L’étude macrosectorielle des besoins de formation Linstitut national
du secteur de audiovisuel de 'image et du son

TENDANGES
ENJEUX ET

COMPETENGES
20262029

les <—cLaireurs

Uinis ol



Données de catalogage avant publication

TENDANGES
ENJEUX ET
COMPETENGES
2026-2029

L’étude macrosectorielle
des besoins de formation
du secteur de I'audiovisuel

1. Francgais (Langue) — Québec (Province) — Usage — Statistiques
2.Langage et culture — Québec (Province) — Statistiques I. Institut
national de I'image et du son, auteur, organisme de publication Dépét légal:
Bibliotheque et Archives nationales du Québec, 2025.
Ce document a été produit dans I’esprit d’'une rédaction inclusive.
ISBN version électronique:

© Institut national de 'image et du son, novembre 2025 978-2-9824036-0-4 Les <—C|.8ireurs L’ inis ‘



Etude macrosectorielle
sur les besoins

de formation

Plus qu’une simple
formalité, un acte
stratégique et proactif

En tant que mutuelle de formation du secteur de I'audiovisuel, Linis
a la responsabilité de porter un regard sur 'adéquation entre I'offre
de formation et les besoins réels du marché. Pour y parvenir, mener
des études réguliéres sur ces besoins est incontournable.

Produire de telles études est un acte stratégique et
proactif. C’est un travail qui permet a Linis de carto-
graphier avec précision les compétences émergentes,
d’améliorer les formations existantes et d’anticiper
I’évolution des métiers de I'audiovisuel des prochaines
années. Cette connaissance approfondie du terrain
est le socle du présent rapport.

Le secteur de 'audiovisuel est en constante mutation,
porté par de nouveaux modeéles d’affaires, une démo-
graphie transformée et des avancées technologiques
rapides (intelligence artificielle, réalité virtuelle,
production immersive, etc.). Sans une veille active et
une analyse rigoureuse des besoins évolutifs du milieu,
Linis ne serait pas en mesure de conseiller adéqua-
tement les organisations du secteur de I'audiovisuel
en matiere de formation. Létude permet de prévoir

e,

Jean Hamel

ces changements et d’innover pour que I'ensemble
des parties prenantes du secteur puisse offrir des
programmes qui préparent les gens des métiers
d’aujourd’hui et la reléve de demain a surmonter les
défis de I'industrie. Linis parvient ainsi a réaffirmer
avec sagacité son role clé dans le développement de
I’écosystéme audiovisuel du Québec.

Enfin, cette démarche appuie 'employabilité de
talents. Des formations qui répondent aux besoins

du secteur maximisent les chances des personnes
quiy participent de s’épanouir professionnellement.
Pour les employeurs, c’est la garantie de recruter des
spécialistes de haute qualification, aptes a contribuer
immédiatement a la performance de leur organisation
et a la réalisation de leurs projets.
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Linis

Fondé a I'initiative de I'industrie audiovisuelle, Linis a pour mission de former
et d’accompagner les créateur-trice-s et professionnel-le's émergent-e-s et
en exercice. Linis leur offre un parcours pédagogique pratique et rigoureux,
congu pour développer leurs compétences au sein d’un espace stimulant

et inclusif.

En connexion directe avec les besoins du milieu, Linis propose des programmes
ciblés qui répondent aux exigences et aux transformations de I'industrie
audiovisuelle du Québec et du Canada francophone. Linis est le catalyseur

au service des talents qui congoivent, réalisent et produisent les histoires
d’aujourd’hui et de demain.

Mutuelle de formation du secteur de ’audiovisuel

En 2016, le gouvernement du Québec reconnait Linis a titre de mutuelle

de formation du secteur de l'audiovisuel. Depuis, Linstitut national de 'image
et du son assume la responsabilité de concevoir et de mettre en ceuvre des
formations qui permettent aux travailleuses et travailleurs de I'industrie
d’améliorer leurs compétences, de se requalifier ou encore d’acquérir

de nouvelles expertises afin de consolider leur employabilité et soutenir

la compétitivité du secteur.

Les associations et syndicats professionnels du milieu, réunis au sein de Linis
en tant que membres-mutuelle, jouent un rdle essentiel dans I'identification
des besoins de perfectionnement dans la profession, assurant ainsi la
pertinence et I'actualité de I'offre en matiére d’enseignement.
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Crédits

Cette étude a été rendue possible grace au soutien financier de la Commission
des partenaires du marché du travail (CPMT), que Linis remercie sincérement
de sa confiance. Nous soulignons également la contribution des associations, des
syndicats et des partenaires, ainsi que celle des participantes et des participants
aux ateliers prospectifs et aux entretiens individuels. Lengagement et la richesse
des points de vue de ces personnes sont I'ingrédient essentiel de la réussite de
ce rapport*

Cette étude macrosectorielle est le fruit d’'une mobilisation collective. Léquipe

de Linis, les représentantes et les représentants des membres-mutuelle de Linis
et plusieurs spécialistes externes y ont uni leurs forces pour définir les besoins
de formation du secteur audiovisuel québécois. A chaque étape, des voix issues
de I'industrie, d’organisations, d’associations et du terrain professionnel ont enrichi
la réflexion. La démarche collaborative mise en place s’est appuyée sur quatre
poles d’expertise** :

— Industrie

— Organisations

— Associations et syndicats

— Membres des professions du milieu

Chacune et chacun a mis a contribution son expérience et sa créativité dans
cet exercice, afin qu’en résulte un rapport fidéle a la réalité du terrain et tourné
vers 'avenir.

* — Laliste compléte des intervenantes et intervenants et des organisations participantes figure a I'annexe 2.
** — Le profil détaillé des expertises de I'équipe figure a 'annexe 1.
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Le secteur de l'audiovisuel québécois traverse une transformation
profonde. Lessor de I'intelligence artificielle générative, la mondia-
lisation des plateformes, la pression exercée par les changements
climatiques, I’évolution démographique et les nouveaux cadres
réglementaires modifient a la fois la création, la production et la

diffusion des ceuvres.

Dans ce contexte, une question centrale: quelles
seront les compétences nécessaires aux profession-
nelles et professionnels pour s’adapter, innover et
prospérer d’ici 2029 ?

Une boussole pour orienter I’action

Cette nouvelle étude macrosectorielle est réalisée
par Linis avec le soutien financier de la Commission
des partenaires du marché du travail. On y propose
une boussole des compétences clés pour 2026-2029,
laquelle éclaire les leviers d’action en formation,

en mutualisation et en évolution des métiers.

Pensée comme un outil vivant, I’étude est le fruit
d’un travail collectif nourri par les témoignages de
70 professionnelles et professionnels du secteur
de lPaudiovisuel lors de 4 ateliers prospectifs et
au cours de 15 entrevues individuelles avec des
expertes et experts de I'industrie. Elle s’appuie
aussi sur un examen attentif de 26 tendances
structurantes et I'apport des meilleures pratiques
internationales en matiere de référentiels de
compétences.

Neuf catégories de compétences

Les compétences recensées se regroupent en neuf
catégories qui se complétent les unes les autres.

Adaptabilité et apprentissage en continu

La demi-vie des compétences techniques se réduit
(6 ans aujourd’hui, 2,5 ans d’ici 2030, selon ’OCDE).
La résilience, la curiosité numérique et I'agilité d’ap-
prentissage deviennent des conditions critiques pour
composer avec I'incertitude et la vitesse des
changements.

O Esprit critique et éthique

LIA générative et les contenus synthétiques imposent
une vigilance accrue. Les professionnelles et profes-
sionnels ont souligné I'importance de la transparence
(le balisage des contenus IA et leur signalement), de la
responsabilité collective et de la capacité a remettre
en question les partis pris et a dénoncer les dérives.
lls ont également réitéré la nécessité d’intégrer

des pratiques respectueuses de I'’environnement

et prénant la sobriété numérique.

© Collaboration et relations

Les productions audiovisuelles mobilisent des équipes
intergénérationnelles, interdisciplinaires et souvent
internationales. A cela s’ajoutent les nouvelles dyna-
miques étre humain-machine. La collaboration devient
une compétence structurante, soutenue par I’écoute,
la rétroaction constructive et la synergie entre métiers.



O Inclusion et diversité culturelle

Les publics exigent des histoires qui reflétent leur
pluralité. Encourager la diversité dans les équipes,
déconstruire les stéréotypes et développer des récits
multiculturels et multilingues, tout en accordant une
place d’importance aux productions en frangais, sont
désormais des compétences clés pour atteindre

et fidéliser les auditoires.

O Créativité et innovation

La réelle innovation réside dans la capacité a expéri-
menter avec les technologies tout en préservant I'au-
thenticité artistique. Lors des ateliers, les personnes
participantes ont souligné I'importance de la pensée
non linéaire, des récits interactifs et de I'ingéniosité
locale pour transformer les contraintes économiques
et techniques en atouts créatifs.

0 Stratégie et entrepreneuriat

Face aux pressions économiques et a la concentration
des plateformes, il faut conjuguer vision systémique,
esprit entrepreneurial et capacité a traduire une
stratégie en actions concreétes. Le leadership trans-
formationnel inspire et mobilise les équipes autour
d’objectifs partagés.

@ Numérique et technologie

Linnovation consiste a transformer les technologies en
alliées créatives. Comprendre les algorithmes, supervi-
ser I'|A et optimiser la découvrabilité par les métadon-
nées sont des compétences essentielles, au méme
titre que le maintien d’une vigie sur leurs répercussions
éthiques, organisationnelles et culturelles.

Narration multiplateforme et immersive

Les récits circulent entre écrans, plateformes et
environnements immersifs. La compétence clé est
de concevoir des univers narratifs cohérents, adaptés
aux auditoires fragmentés et capables de créer des
expériences transmédia engageantes.

Sécurité, lois et réglementation

La cybersécurité, la tragabilité des contenus générés
par IA et la conformité réglementaire sont désormais
des conditions de crédibilité et de durabilité. Les
participantes et participants aux ateliers ont rappelé
importance d’anticiper les évolutions Iégales et
d’instaurer une culture proactive de gouvernance
responsable.

Un élan collectif vers 2029

Le Québec peut compter sur des atouts significatifs:
une créativité reconnue, une identité culturelle parti-
culiére et un écosystéme déja tourné vers I'avenir. Pour
continuer a rayonner, il faudra apprendre vite, coopérer
largement et innover ensemble. Cette étude propose
des repéres communs pour nourrir la formation, orien-
ter les choix collectifs et accompagner les stratégies
des entreprises.

Elle rappelle surtout que la véritable force du secteur
de l'audiovisuel québécois repose sur celles et ceux
qui, chaque jour, imaginent, inventent et portent la
culture d’ici, au-dela des frontiéres.
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Lére des promesses

Le secteur de 'audiovisuel québécois traverse I'une des périodes
les plus stimulantes — et paradoxales! —de son histoire. Portée
par de multiples avancées technologiques, de profondes mutations
culturelles et une diversification accélérée des publics, 'industrie
amorce une ére sans précédent. Les promesses du progrés sont
tangibles et exigent des choix stratégiques réfléchis, surtout en

matiére de formation.

Dans un monde ou l'intelligence artificielle et les
nouvelles pratiques bouleversent les repéres, I'enjeu
n’est pas de subir, mais bien d’orienter le changement
pour qu’il refléte et propulse nos valeurs. Déja, des
formes de solidarité insoupgonnées voient le jour:

la mutualisation des ressources, I'apparition d’alliances
stratégiques et I’élaboration de modéles collabora-
tifs novateurs. Déja, le milieu s’unit. Ancré dans la
Francophonie mondiale et fort d’'une longue tradition
d’adaptation, le secteur de I'audiovisuel québécois a
dans son ADN les atouts nécessaires pour naviguer
cette transition et accroitre son rayonnement au-dela
de nos frontiéres.

%O@m Uovdn

Louise Héléne Paquette

Cette étude macrosectorielle met en évidence les
tendances a I’horizon 2026-2029 et les compétences
clés a développer pour surmonter les défis, transformer
incertitude en véritable occasion a saisir et renforcer
la vitalité du secteur. Ce rapport se veut avant tout

un repére stratégique. Il éclaire les décisions a prendre,
trace les voies d’avenir et propose des pistes pour
construire un lendemain prometteur, éthique et durable
pour celles et ceux qui ont a cceur de créer les histoires
qui nous définissent, et dans lesquelles nous nous
reconnaissons avec fierté.



Tendances, enjeux et compétences 2026-2029 15 Létude macrosectorielle des besoins de formation du secteur de I’audiovisuel

DEMARCHE
METHODOLOGIQUE
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2.1 Cadrage

N K o)
AR m

Compétences Compétences
spécifiques comportementales

Utiliser une caméra, Savoir écouter,
faire du montage, faire preuve de

R : : . . analyser des données, rigueur, etc.
Savoir-étre . Savoir-faire etc.




1—Parlier, 1994.
2—Le Boterf, 2008.
3—Lamri, 2018.

Ce rapport s’inscrit dans un contexte ou I'industrie audiovisuelle
québécoise fait face a de multiples ruptures et changements
provoquant la mutation des pratiques professionnelles et touchant
I’ensemble des corps de métiers. Comme point de départ, cette

question centrale:

Quelles seront les compétences
nécessaires pour permettre a ’écosysteme
audiovisuel du Québec de s’adapter,
d’innover et de prospérer d’ici 2029 ?

Poury répondre, il faut se pencher sur deux interroga-
tions sous-jacentes:

Quelles variables feront pression sur les compétences
de ce futurimmédiat? Quelles tendances de fond
influenceront I'évolution des métiers?

A partir d’un repérage documenté et validé sur le
terrain, 'objectif est de proposer des leviers concrets
qui orienteront la formation, la mutualisation et I'évo-
lution des métiers pour toute la filiere audiovisuelle
du Québec.

D’abord, qu’est-ce qu’une compétence ?

La compétence, telle que définie par Parlier!, puis par
Le Boterf?, désigne «la mobilisation de ressources
(connaissances, savoir-faire, attitudes) par une
personne pour agir avec succés dans une situation
professionnelle donnée ».

Ainsi, une compétence est une combinaison de
compétences spécifiques liées a 'expertise technique
ou professionnelle, pour lesquelles les syndicats et les
guildes développent leurs propres standards, et de
compétences comportementales liées au savoir-étre®.

Cette conception est le fondement de cette étude.
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Dans un secteur saturé de nouveautés rapides et éphémeéres,

ce ne sont ni les effets d’annonce ni les gadgets du moment qui
faconnent durablement I'avenir. Ce sont plutét les mouvements
de fond, souvent discrets, qui modifient profondément la maniére
de produire, de collaborer et d’innover.

Les changements structurants naissent toujours a la Les tendances les plus porteuses se révelent précisé-
croisée de plusieurs domaines: technologie, enjeux ment aux points de convergence de ces six segments.
sociaux, économie, contexte écologique, attentes Et 1a ou les dynamiques se rencontrent, les futurs

culturelles*. En ce sens, I'analyse prospective s’appuie plausibles se dessinent.
sur «la boussole sectorielle », une adaptation du

modéle PESTELS® pour 'industrie audiovisuelle québé- Ces intersections sont aussi les lieux ou se clarifient
coise®. Ce modéle de recherche s’articule autour de six  les compétences a développer, celles qui serviront
segments principaux: a renforcer la capacité d’adaptation du secteur et a

soutenir une transformation durable et éclairée.
— Socio-démographie
— Environnement
— Technologies
— Contenus
— Politique et réglementation
— Economie et modeles d’affaires

4—Johnson et coll., 2008.

5—Modeéle d’analyse stratégique du macro-environnement, dont 'acronyme
référe aux facteurs politiques, écor iques, sociaux, technologi
environnementaux et légaux.

6— Les Eclaireurs, 2025.




2.3 Design méthodologique

1—Veille stratégique

1— Veille stratégique

&

Des recherches
universitaires, études et
articles ont été considérés
etun sondage
a été mené.

23

tendances ont
été présentées
aux ateliers.

Démarchage

Afin de poser une base solide a I'identification des
tendances, le travail a débuté par une veille stratégique
approfondie et continue, comprenant le recensement
et 'analyse des courants locaux et internationaux
aupres de recherches universitaires, d’études, d’arti-
cles et de référentiels de compétences.

2 — Validation

70

profesionnel-les ont
validé les tendances et les

compétences lors de

4 ateliers prospecitifs.

15

expert-e-s du secteur
ont été rencontrés
individuellement.

Identification des tendances clés

Lanalyse croisée des sources a permis de cibler les
courants majeurs, de repérer les signaux faibles et de
mettre en lumiére les paradoxes propres a I'audiovisuel
québécois. De cet exercice se sont démarquées

23 premiéres tendances, lesquelles ont constitué

le socle des scénarios possibles pour les prochaines
années.

3 — Orientation 2026-2029

26

tendances ont
finalement été
considérées.

53

compétences clés
ont été identifiées pour
2026-2029, classées
sous 9 catégories.
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2 — Validation

Quatre ateliers prospectifs

Pour valider ces tendances, 4 ateliers ont réuni au total
70 professionnelles et professionnels de métiers variés

provenant de différentes régions. Afin d’approfondir les Production
échanges, les personnes participantes ont été divisées Tournage prise de vue
en équipes reproduisant le processus de production ’e‘;':)er:xz:e‘gzhﬁ:zgﬁj:"°”
d’une ceuvre audiovisuelle ou d’une animation. Cette itération en logiclel :

stratégie s’inspire de la derniére édition de I'étude
macrosectorielle de Linis’, ainsi que des référentiels
de la Creative Skillset (Royaume-Uni)® et du barométre
des utilisations de I'lA dans les secteurs du cinéma et
de l'audiovisuel du CNC (France) °.

Postproduction

Montage, effets visuels,
coloration, mixage sonore
et animation, édition

Préproduction

Scénario, scénarimage,
animatique, conceptualisation

Distribution/diffusion

7—VLinstitut national de I'image et du son (Linis), 2022.
8— Creative Skillset, 2013.
9— Centre national du cinéma et de I'image animée (CNC), 2024.

Développement

Idéation, scénarisation,
développement, financement

Préparation de la sortie,
promotion, gestion, acquisitions,
archives, mises en ondes,
mise en ligne




Profil des métiers ou domaines représentés aux 4 ateliers selon les étapes de production

Studio de Linis

Bureaux de Spira

B 20 mars 2025 w 25 février 2025 N 29 janvier 2025

27 mars 2025

Création

Scénarisation, écriture
jeunesse, réalisation,
production indépendante,
agence d’artistes

Préproduction

Edition musicale, assistance
a la réalisation, réalisation
télévisuelle, production
publicitaire

Production

Réalisation secteur
indépendant et cinéma,
gestion de production et de
postproduction, production
déléguée, interprétation

Postproduction

Réalisation, gestion

de production et de
postproduction, production
déléguée, interprétation

Diffusion et distribution

Scénarisation, écriture
jeunesse, réalisation,
production indépendante,
agence d’artistes

Scénarisation, conception-
rédaction, production
documentaire, production
fiction, réalisation

Production créativité
numérique, conception
visuelle, décors, création
de costumes, réalisation
jeunesse, studio virtuel

Direction photo, production
cinéma, interprétation,
intervention inclusion

et diversité, assistanat
caméra, scripte

Supervision musicale,
architecte de solutions
en postproduction,
direction de la postpro-
duction, synchronisation
musicale et libération de
droits, édition musicale

Programmation contenu
média public, production
documentaire, production
et développement

Direction du développement,
production télévisuelle,
scénarisation, expertise

du financement, agence
d’artistes

Conception visuelle,
direction artistique,
réalisation, création de
requétes (prompting) en
IA générative, assistance
a la réalisation, direction
de lieux de tournage,
production déléguée,
direction de production

Assistance a la réalisation,
production fiction, produc-
tion télévisuelle, assistance
en direction de lieux de
tournage, direction géné-
rale d’agence publicitaire,
direction syndicale,
machinerie de plateau

Conception sonore,
direction de projets en
créativité numérique,
expertise et métiers, direc-
tion de postproduction,
adaptation et doublage,
développement d’affaires
en postproduction

et effets spéciaux

Production déléguée,
gestion de programmation
de chaines spécialisées,
direction des opérations
et gestion de projets

Production, direction générale

de coopératives d’artistes,
production télévisuelle,
production cinéma, artiste
multidisciplinaire, réalisation
muséale, cinéaste

Réalisation film
indépendant, direction
photo, assistanat caméra,
artiste multidisciplinaire,
production déléguée,
direction de production,
cinéaste

Méme groupe qu’a
la préproduction

Direction générale

de centres de formation

en animation et création
numérique, cinéma,
composition VFX,

gestion de postproduction,
réalisation documentaire,
direction générale de
coopérative vouée au
cinéma indépendant

Cinéma, production,
direction générale de
coopératives d’artistes,
direction générale de
centres de production
et de diffusion
cinématographique
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3 — Orientations
2026-2029

10— Voros, 2003.

Cone des futurs

Se projeter dans l'avenir suppose avant tout qu’on

sait se I'imaginer. Aprés la présentation des scé-
narios prospectifs, les ateliers se sont appuyés sur

la méthode du céne des futurs®. Celle-ci a permis
d’explorer collectivement les trajectoires les plus
plausibles, de prioriser les compétences clés a travers
le prisme du terrain et de relever les tensions et les
initiatives de mutualisation propres au secteur.

Entretiens individuels

Au total, 15 personnes ont été rencontrées indivi-
duellement. Ces entrevues semi-dirigées impliquant
des expertes et des experts, des travailleuses et des
travailleurs, des gestionnaires et des responsables
de la formation du secteur de I'audiovisuel sont
venues nuancer, préciser et valider les constats.

La mise en ceuvre de cette approche structurée,
croisée et évolutive, outillée par la boussole sectorielle,
a garanti que chaque recommandation soit fondée a la
fois sur des signaux robustes et sur la réalité du terrain
professionnel québécois. Des schémas, des encadrés
et des exemples réels tirés des entretiens jalonnent ce
rapport pour offrir des repéeres concrets et mobilisables.

A I'issue de ce processus au cours duquel ont été croisés les résul-
tats des ateliers avec des référentiels locaux et internationaux,
26 tendances ont été validées et 53 compétences clés identifiées.
Ces résultats, nourris par I’expérience du terrain québécois, struc-
turent la suite du rapport: section 3 pour les tendances, section4
pour les compétences, et enfin un glossaire pour expliquer les
termes techniques et simplifier la lecture.
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ANALYSE
ET TENDANGES
OBSERVEES







Ce qui suit présente les grandes tendances observées dans
chacun des six segments de la boussole sectorielle. Chacune
d’entre elles est d’abord identifié¢e comme étant un signal faible,
une tendance lourde ou une transformation structurante au sein
du secteur de l'audiovisuel. Puis, les tendances sont analysées
sous I'angle de leurs implications pour les compétences et
appuyées d’exemples concrets tirés de témoignages de gens
du milieu. Dans cette section, les tendances sont regroupées
selon leur degré de maturité et leurs répercussions anticipées.

Nous distinguons trois types de dynamiques:

Signal faible

Tendance lourde

Tendance structurante

Les signaux faibles désignent des phénoménes
émergents, parfois marginaux ou peu visibles, mais
porteurs de transformations potentielles. lls requiérent
une attention particuliére en raison de leur capacité

a se renforcer ou a muter rapidement.

Les tendances lourdes s’appuient sur des données
significatives et durables. Elles sont déja bien ancrées
dans le secteur et se prolongeront vraisemblablement
jusqu’en 2029, influengant les architectures des
pratiques, des contenus et des métiers.

Les tendances structurantes traversent I'ensemble
de I’écosystéme audiovisuel. Elles ne relévent pas
seulement de I'observation: elles imposent une
transformation systémique, souvent a l'intersection
de plusieurs segments d’analyse.



Analyse et tendances observées

31  SOCIO-DEMOGRAPHIE




Tendances, enjeux et compétences 2026-2029 31 Létude macrosectorielle des besoins de formation du secteur de ’audiovisuel

Les nouvelles générations imposent leur tempo
et les repéres collectifs vacillent.

«Moi, j’ai appris a tourner
avec une caméra mini-DV".
Mon stagiaire de 18 ans
fait tout avec son téléphone.
On dirait qu’il vient d’une
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LES NATIVES ET LES NATIFS DU
NUMERIQUE IMPOSENT LEURS GODES,
TANDIS QUE LA ET LES FRACTURES
GENERATIONNELLES EXIGENT UN
LEADERSHIP EMOTIONNEL POUR
PRESERVER LA TRANSMISSION

ET PROTEGER LA CONFIANGE ET

LE BIEN-ETRE.

12— Statistique Canada, 2025; Vividata, 2025.

13—CROP, 2025.

14 — Kurutz, 2025.

15— «Mes pairs, mes amis et moi continuons a faire face a 'obsolescence imprévue des par-
cours professionnels que nous avons choisis au début de la vingtaine. Les compétences
que vous avez cultivées, le savoir-faire que vous avez perfectionné —tout cela a disparu.
C’est brutal.» [Traduction libre].

16 —Entretien avec Anne Le Bouyonnec, codirectrice générale de Synthése, 2025.

17 —Erti6, 2024.

18 — Compétence Culture, 2025; Université de Sherbrooke, 2024.

19 —EY Global, 2023; Rossi, 2023; Odgers Insights, 2025; ESCP Business School, 2025.

En 2026, les générations Y (1980-1995) et Z (1996 -
2010) forment pres des deux tiers de la population
active du Québec™. Ces cohortes imposent leur
rythme: maitrise intuitive des environnements numé-
riques, rejet des hiérarchies rigides et quéte accrue
de sens, d’autonomie et de créativité®™. En paralléle,
les baby-boomers quittent massivement le marché

du travail, emportant des savoirs implicites rarement

documentés et une riche expérience. Cette perte limite

la transmission intergénérationnelle.

Quant a la génération X (1965-1979), plusieurs de ses
membres ressentiraient un déclassement silencieux
dans les milieux créatifs. Comme le souligne un
reportage du New York Times, les travailleuses et

les travailleurs de cette génération, pourtant a I'age
de la maturité professionnelle, voient leurs expertises
devenir marginalisées dans un environnement

que dominent les codes des réseaux sociaux,

les plateformes numériques et I'lA générative™.

Pourtant, comme le rappelle Anne Le Bouyonnec

de 'organisme Synthése'®, ce ne sont pas les jeunes
de la reléve, mais bien les travailleuses et travailleurs
d’expérience qui ont conservé leurs postes lors des
récentes coupes dans 'industrie du jeu vidéo. Ceci,

en grande partie, gréce a la vision 360 de ces derniers,

leur compréhension des flux, ou pipelines graphiques,
et leur expertise technique transversale.

Implications pour
2026-2029

«My peers, friends and I continue to navigate the unfo-
reseen obsolescence of the career paths we chose in
our early 20s. The skills you cultivated, the craft you
honed - it’s just gone. | am having conversations every
day with people whose careers are sort of over. It’s
brutal™. »

Dans ce contexte de recomposition générationnelle
et de transition accélérée par I'utilisation croissante
de I'lA, le role des gestionnaires devient déterminant
devant le technostress". Un sondage de Compétence
Culture® révéle que si 83 % des professionnelles et
professionnels du secteur culturel croient que leurs
métiers s’adapteront, 30 % d’entre eux en craignent
néanmoins la disparition.

Les responsables d’entreprises doivent donc non
seulement organiser la transmission des savoirs,
mais aussi pallier les inquiétudes de leurs équipes
d’un leadership empreint d’intelligence émotionnelle,
centré sur le bien-étre et la confiance™.

Créer des espaces de codéveloppement intergénérationnel et de mentorat inversé pour
assurer la transmission des savoirs

Soutenir la résilience des professionnel-le-s de la génération X par la valorisation de leurs
savoirs transversaux et la mise a niveau de leurs connaissances

Favoriser I'agilité d’apprentissage, la curiosité numérique et la collaboration dans
des équipes hybrides, autant du point de vue générationnel que technologique

Adapter les formations pour faciliter la migration des savoirs vers les nouveaux

environnements numériques

Outiller les gestionnaires en faveur du développement d’un leadership fondé sur
I’intelligence émotionnelle, afin de pallier les inquiétudes liées a I'lA de 'accompagnement
approprié et de préserver le bien-étre au travail
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LA FRAGMENTATION DES ECOSYSTEMES
NUMERIQUES APPELLE A RECREER

DES PONTS ENTRE GENERATIONS ET
ENTRE UNIVERS MEDIATIQUES, AFIN

DE PRESERVER UN SOGLE CULTUREL
COMMUN.

20— Comité-conseil sur la découvrabilité, 2021; 1ISQ, 2023; Casemajor, 2019.
21—Jenkins et al., 2013.

22— Meétis, 2023.

23— CapCut: application mobile de montage vidéo, populaire chez les jeunes.

La fracture numérique ne se limite plus a I’'accés aux outils: elle
est une question de visibilité, de lisibilité, de découvrabilité. Dans
un écosystéme saturé de contenus et ou éclatent les plateformes,

émerger équivaut a exister.

Or, une part croissante de la création culturelle se
déploie désormais en dehors des circuits éditoriaux
traditionnels: les plateformes comme TikTok, YouTube,
Twitch et Roblox sont devenues des diffuseurs et
des scenes culturelles a part entiére, fagonnées par
des algorithmes, des communautés et des codes

qui échappent encore largement aux institutions®.

Dans cet univers fragmenté, les références culturelles
communes s’effritent. Ce morcellement du tissu
culturel transforme les repéres identitaires, les modes

de transmission et la notion méme de culture partagée.

Le Bye Bye, I’émission de fin d’année, l'illustre bien: il
s’avére de plus en plus difficile d’en arriver a un verdict
populaire sur ’ensemble de I'ceuvre, compte tenu de
la variété des références qui la composent. Pour les
nouvelles générations, les réseaux sociaux sont des
lieux de création identitaire aussi puissants que la

Implications pour
2026-2029

télévision I'a été pour celles qui les ont précédées?.
La grammaire audiovisuelle de la jeunesse est fluide,
rapide et sensorielle, et son rapport au temps et a la
narration déstabilise les formats traditionnels?2.

Selon les plus jeunes qui ont participé aux ateliers,
la hiérarchie conventionnelle des compétences en
audiovisuel (narration linéaire, montage sur logiciel
spécialisé, tournage multicaméras) est bousculée. La
capacité a produire ne suffit plus: il faut (ré)apprendre
a lire, a décoder et a transmettre dans un monde de
flux.

«Je fais du montage depuis que j’ai 14 ans. Pourquoi
apprendre un vieux logiciel si CapCut? fait pareil ? »

Renforcer la littératie numérique et I’éducation aux algorithmes

Concevoir des récits et des designs narratifs multiplateformes, dés la phase de développement

Intégrer I'lA de maniére supervisée dans les processus de création et de production

Développer un sens critique vis-a-vis des outils automatisés

Collaborer activement avec les créateur-trice-s émergent-e-s, natif-ive-s du numérique

Favoriser '’émergence de contenus rassembleurs, capables de recréer des points d’ancrage

culturels partagés
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LA CULTURE NUMERIQUE PARTICIPATIVE
DEVIENT UNE FORCE CREATIVE
AUTONOME QUI GENERE UNE MAREE

DE CONTENUS DANS LAQUELLE IL EST
DIFFICILE DE DISCERNER LE VRAI DU
FAUX; VOICI L'ERE DE LA VIDEOBESITE.

24—EBU, 2024.
25— Unreal Engine, 2025; Synthesia, 2023.
26 — Synthesia, 2023.

Un téléphone mobile, une appli gratuite, une connexion Internet:
il n’en faut pas plus aujourd’hui pour raconter, filmer, monter et
diffuser. La création citoyenne explose sur les réseaux sociaux,

hors des chemins balisés.

Les outils d’lA vidéo, de plus en plus accessibles,
transforment chaque écran en studio de production,
avec un degré d’autonomie technique inédit?*. Les
plateformes sociales et les métavers deviennent des
lieux de narration, de performance et de construction
identitaire, mais aussi des écosystémes sans reperes
éditoriaux, propices a la diffusion d’hypertrucages,
de fausses informations et de récits générés
artificiellement?®.

Cette dynamique donne naissance a des communautés
de créatrices et de créateurs qui contournent les
institutions, bousculent les modéles d’affaires et
redéfinissent les critéres de qualité. La spontanéité,
I'authenticité percue et 'engagement direct avec

le public priment sur la maitrise des formats normés.

Implications pour
2026-2029

des réseaux sociaux

«Je fais des stories TikTok avec des avatars IA.
Mon public, c’est mes abonnés. J’ai pas besoin
d’un diffuseur.»

Et ce mouvement s’accélére: plus de 80% des contenus
en ligne pourraient étre générés automatiquement
d’ici 202728, Dans une telle situation, les ceuvres
professionnelles doivent rivaliser avec un tsunami de
contenus générés en continu, souvent décontextuali-
sés, transformés ou simplement bidon. Le prestige de
ces ceuvres est mis a I'’épreuve: comment ressortir du
lot? Comment préserver la confiance et distinguer les
récits authentiques de ceux qui ont été manipulés ou
qui sont fallacieux?

Mieux reconnaitre, soutenir et intégrer les créateur-trice-s émergent-e-s issu-e's

Développer des stratégies de repérage, d’'accompagnement et de valorisation
des ceuvres dans les nouveaux écosystémes numériques narratifs

Dialoguer avec des communautés créatives extérieures aux institutions

Outiller les diffuseurs, les maisons de production et les distributeurs pour qu’ils contribuent
a faire émerger les ceuvres professionnelles dans un océan de contenus spontanés

Renforcer la capacité de discernement du public, des institutions et des professionnel-le-s
face a 'abondance de contenus générés par I'|A ou manipulés

Mettre en place des balises de transparence pour distinguer les récits documentés
des simulations visuelles ou narratives
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LECOSYSTEME SE TRANSFORME
LENTEMENT MAIS SUREMENT, POUR
QUE LA PLURALITE DES RECITS SE
REFLETE AUTANT DERRIERE LA
CAMERA QUE DEVANT.

27— Cet acronyme représente les personnes aux deux esprits (et bispirituelles), lesbiennes,

gaies, bisexuelles, transgenres, queers et intersexuées ainsi que les personnes faisant
partie des communautés de la diversité sexuelle et de genre.

28— CPMT, 2024.

29-18Q, 2025.

Le Québec contemporain est tissé d’identités plurielles: diversité
ethnoculturelle croissante; affirmation des voix autochtones,
2ELGBTQIA+?" et neurodivergentes; fluidité des genres; jeunesse

en pleine expression.

Cette richesse traverse nos écrans, alors que la
reléve des créatrices et créateurs issue de ces
diversités n’est pas encore entiérement reflétée
dans les structures institutionnelles et sur le terrain.

«On nous montre, mais on ne nous embauche pas. »

«On veut raconter nos histoires, mais on nous
demande de coller a une ligne éditoriale déja écrite.»

Implications pour
2026-2029

Certes, en 2023, seuls 9,7 % des travailleuses

et travailleurs du secteur audiovisuel québécois
s’identifiaient a un groupe racisé ou autochtone?.
Mais depuis, I'industrie s’est mobilisée: plusieurs
initiatives structurantes sont en cours, ou de nouveaux
programmes d’accueil, d’accompagnement et de
formation inclusive sont mis en place. Cette évolution
nécessite du temps, mais les fondations y sont?.

Des ceuvres portées par des créatrices et créateurs
issus de la diversité voient le jour, et les diffuseurs,
bailleurs de fonds et écoles de formation ajustent
progressivement leurs pratiques pour contribuer

a cet essor. L'enjeu n’est plus seulement d’inclure
a I’écran, mais d’ouvrir les chaines de production

a toute la diversité des voix du Québec.

Adapter I'écriture a des identités plurielles et a des publics diversifiés

Produire des récits ancrés localement et lisibles mondialement

Encourager I'expression de référents culturels multiples, sans clichés

Former a la médiation interculturelle et a une narration inclusive et accessible
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LES IDENTITES MULTIPLES
REDEFINISSENT LES RECITS, )
APPELANT A DES (EUURES ENRAGINEES
LOCALEMENT ET FAGONNEES POUR
DIALOGUER AVEG LE MONDE.

30 —Thériault, 2025.

La jeunesse québécoise conjugue les appartenances: francophone,
nord-américaine, diasporique, autochtone, planétaire. Elle visionne
des contenus dans plusieurs langues, mélange les registres culturels
et publie dans un langage fluide et inventif. Elle navigue entre le
réel et le virtuel, entre l'ici et 'ailleurs, entre ’ancrage et 'ouverture.

Selon CROP (2025), les 18-34 ans adoptent une Cette pluralité pousse les créatrices et les créateurs
identité mouvante et composite, nourrie de références a dépasser les modéles figés ou folkloriques. Elle invite
globales, tout en conservant un lien fort avec leur arepenser les récits, non seulement dans leur écriture
réalité de proximité®°. Cette tension identitaire ou leur production, mais aussi dans leur circulation.
transforme les langages, les formats et les récits. Les ceuvres doivent étre a la fois porteuses de sens
a I'’échelle locale et accessibles a un public mondial.
«Je veux voir du monde comme moi a I’écran... Cette exigence se refléte également dans I'expérimen-
mais je veux aussi que ¢a voyage. » tation de nouveaux modes d’expression identitaire:
avatars numériques, univers immersifs, formats
interactifs.
Implications pour Adapter I’écriture aux parcours croisés et aux réalités plurielles des publics
2026-2029 Concevoir des récits enracinés dans une culture locale et munis d’'une portée internationale

Encourager I'expression de référents culturels multiples, sans clichés ni stéréotypes

Intégrer la médiation interculturelle dans les processus créatifs et la gestion des équipes
a distance dans d’autres pays

Développer une compréhension critique des plateformes ou 'identité s’exprime virtuellement

Observer I’évolution des pratiques liées aux avatars, a la représentation de soi et
aux univers interactifs

Détecter et soutenir les talents issus de trajectoires identitaires complexes ou composites



Analyse et tendances observées
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Le climat frappe ’imaginaire.

Réchauffement climatique, catastrophes
naturelles, écoanxiété®... Limpact environne-
mental des actions humaines, de la productivité
effrénée et de la surconsommation des ressources
est de plus en plus admis au sein de la société.
Sensibilisés a la cause environnementale, les
auditoires ont de nouvelles attentes. Les publics
exigent que l'industrie s’aligne davantage a leurs
valeurs en matiére de productions écorespon-
sables et de récits qui abordent les enjeux

22222222222
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LE GLIMAT NEST PLUS UN DEGOR

DE FOND, C'EST UN PREMIER ROLE,
RISQUE ET POSSIBLEMENT ONEREUX,
A INTEGRER A LA PRODUCTION.

32 —Québec circulaire, 2023; BCTQ, 2023.

Les changements climatiques n’ont pas seulement des
conséquences sur les attentes des auditoires: ils bouleversent

également les productions.

lls influencent le choix des lieux de tournage, de
méme que celui des matériaux, des budgets et méme
des scénarios. Les équipes de production doivent
conjuguer adaptation logistique, durabilité matérielle
et innovation narrative pour faire face aux aléas

d’un climat désormais imprévisible.

Entre I'été 2023 et celui de 2025, plusieurs tournages
ont di étre interrompus ou déplacés a la suite d’intem-
péries, et ce, du Bas-Saint-Laurent a la Mauricie. Ces
événements extrémes fragilisent particuliéerement les
petites équipes a budget limité32.

Implications pour
2026-2029

«On peut plus faire semblant que le climat, ¢a ne nous
regarde pas. Chaque tournage est devenu un choix.»

Les membres de la profession, tous horizons confon-
dus, s’ajustent au jour le jour: la météo devient un
critére de planification et la résilience une compétence
stratégique.

Planifier selon les risques naturels

Intégrer I'analyse des données météo dans les outils décisionnels

Intégrer des clauses environnementales dans les contrats d’assurance

Outiller les équipes pour renforcer leur résilience et leur sécurité vis-a-vis
des effets des changements climatiques
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3.2.2 Le climat impose ses régles (haanceisirde)

* TECHNOLogjgs

® )
S S e
XS
5 S =
5 T -_—
k<3 ] =
L S =
Q [—]
S



PRODUIRE DURABLEMENT NEST PLUS
SEULEMENT UNE VALEUR AJOUTEE,
MAIS UNE GONDITION D’AGGES AU
FINANGEMENT ET A LA DIFFUSION
INTERNATIONALE.

33— BCTQ, 2025; Téléfilm Canada et Spark Group, 2024.
34 —Lebeau, 2024.

35—CNC, 2025.

36—BCTQ, 2025.

Lindustrie audiovisuelle ne peut plus cacher son
empreinte écologique sous le tapis. Un long métrage
peut générer jusqu’a 1000 tonnes de CO,, I'équivalent
de 10000 allers-retours Montréal-Toronto33.

Les tournages restent marqués par une forte consom-
mation de matériaux jetables et une propension aux
achats de derniére minute, ce qui ralentit la transition
vers des pratiques durables. Le rythme effréné des
productions, matiné d’habitudes de travail difficiles

a mettre de coté, limite le recours a ’économie circu-
laire, aux fournisseurs locaux ou a la mutualisation
d’accessoires.

«Quand un mandat arrive en urgence, ce qui se passe
souvent, c’est que je commande tout sur Amazon. Je
me retrouve avec un arbre de Noél de boites devant
chez moi. Je n’ai pas le temps de trouver local ou de
penser a ’économie de transport.»

En réponse a cette réalité, des initiatives collaboratives
prennent racine: banques de décors, plateformes
de partage, poles régionaux, catalogues communs34.

Implications pour
2026-2029

de la production

Comme le souligne Fannie Pelletier du collectif
Addendum, I’enjeu des prochaines années sera
de structurer ces pratiques pour batir une véritable
économie circulaire a I’échelle sectorielle.

En paralléle, les normes environnementales interna-
tionales se durcissent. Le British Film Institute (BFI)
et 'organisme britannique Albert imposent déja des
calculateurs d’empreinte carbone, tandis qu’en France,
le Centre national du cinéma et de I'image animée
(CNC) rend obligatoire la remise d’un bilan carbone
pour chaque production soutenue®®. Les festivals,
studios et grandes plateformes internationales condi-
tionnent de plus en plus le financement et la diffusion
a 'obtention de certifications, par exemple Albert

et SO 202121.

Au Québec, le programme On tourne vert du Bureau
du cinéma et de la télévision du Québec (BCTQ) a
jusqu’a présent accrédité plus de 44 productions en
2025, signe d’'une mobilisation croissante du secteur
envers des pratiques responsables®®. Ladoption de
ces normes se fait toutefois a des rythmes variables,
et leur consolidation demeure un enjeu clé pour les
prochaines années.

Intégrer des personnes responsables de la coordination a la durabilité dans toutes les étapes

Renforcer la planification écoresponsable en amont des productions

Mutualiser les ressources matérielles (catalogues partagés, studios modulables)

Réduire les achats de derniére minute et centraliser les chaines d’approvisionnement locales

Se former aux certifications locales et internationales (On tourne vert, Albert, Green Spark)

Intégrer la conformité environnementale dans les exigences de financement public

Valoriser la durabilité dans les dossiers de présentation, d’appel d’offres et d’exportation

Uniformiser les criteres d’évaluation de la durabilité a I’échelle des provinces canadiennes
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LA DEMATERIALISATION REDUIT LES
CONSEQUENCES VISIBLES, MAIS IL NE
FAUT PAS OUBLIER QUE LE NUMERIQUE
NEST JAMAIS NEUTRE.

37 —Fox Render Farm, 2025.

38—MELS, 2025; Québecor, 2020; MELS, 2025; Playback Online, 2021.
39 —Sensei Studios, 2025.

40— Frame.io, 2024; BCTQ, 2025.

41—BCTQ, 2025.

42— Heikkild, 2024.

Les productions dématérialisées, notamment celles utilisant des
studios LED et des technologies comme Unreal Engine, s’imposent
en solutions de rechange pour réduire ’empreinte carbone.

Des productions telles que The Mandalorian ont
démontré comment les studios virtuels LED peuvent
remplacer efficacement les écrans verts traditionnels
et permettre aux actrices et aux acteurs d’évoluer dans
des environnements photoréalistes qui s’adaptent aux
mouvements de caméra en temps réel®’.

MELS dispose d’un plateau permanent de production
virtuelle de 10 000 pieds carrés avec un mur LED
concave de 65 pieds de diamétre®®. Grandé Studios

et Sensei Studios offrent également ces technologies,
démocratisant progressivement I'accés a ces derniéres,
y compris pour les productions indépendantes®®.
D’autres studios doivent encore ouvrir leurs portes
dans les années a venir.

La pandémie a laissé une empreinte durable sur
les modes de production, en accélérant I'adoption
d’environnements dématérialisés. Les studios virtuels,

Implications pour
2026-2029

les murs LED, les outils de collaboration a distance
comme Frame.io et ShotGrid et les flux de travail sur

le nuage numérique permettent désormais de limiter
les déplacements, la logistique physique et 'empreinte
matérielle*°. La série The Mandalorian, par exemple,

a réduit de 75% le temps de postproduction en ayant
recours aux environnements virtuels*.

Cependant, la dématérialisation vient avec son lot
d’enjeux: la consommation énergétique des serveurs
et des infrastructures numériques est importante, et la
fracture d’acceés en région persiste. En effet, selon une
publication du Massachusettes Institute of Technology
(MIT), la génération de 1000 images avec un modéle
d’lA puissant tel que Stable Diffusion XL émet autant
de CO, que parcourir 6,6 km en voiture a essence de
taille moyenne“2. Ce chiffre rappelle que le numérique
pollue aussi, méme si cette pollution reste souvent
invisible.

Analyser ’'empreinte carbone numérique des choix technologiques

Choisir des solutions infonuagiques et d’|A d’infrastructures numériques locales souveraines

Former les équipes techniques a I'évaluation de la consommation énergétique des outils

numériques et d’l1A

Etablir des normes de sobriété numérique dans les productions audiovisuelles



Analyse et tendances observées

3.3  TECHNOLOGIES
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Lintelligence s’infiltre dans tous
les maillons de la chaine créative.

L’évolution technologique chamboule la chaine
de valeur audiovisuelle et redéfinit en profon-
deur les compétences a maitriser. Ce que nous
appelons la création 5.0 repose sur l'intégration
avanceée de l'intelligence artificielle, I'utilisation
des moteurs de jeu vidéo dans les pipelines
graphiques d’effets spéciaux (VFX), 'automa-
tisation de processus complexes, ’expérience
d’utilisation enrichie et I'interconnexion
simultanée des équipes en temps réel.
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LIA GENERATIVE CHANGE
LAUDIOVISUEL : ELLE GONFIE A
LARTISTE UN ROLE DE SUPERVISION
CREATIVE, ET IMPOSE DE NOUVEAUX
REPERES ETHIQUES ET LAGQUISITION
DE COMPETENCES HYBRIDES.

43 —BearingPoint, 2025.

44 — Sottocorona, 2024.

45 — Journal de Montréal, 2024; Metz, 2024.
46 —France, 2020.

47 — Netflix Guidelines, 2025.

De I'idéation a la livraison en passant par le montage,
les outils d’lA générative simposent comme de véritables

cocréateurs?s.

Ces applications d’lA offrent déja la possibilité de
générer images, sons, voix, animations, scénarios et
scénarimages a partir d’indications simples. Lartiste
devient chef d’orchestre de modéles IA, en mode
supervision créative**.

«Pour des réalisateurs comme moi, I'lA est une
opportunité de faire évoluer le modéle traditionnel
d’Hollywood. Des artistes vont pouvoir donner vie a de
nouvelles histoires sans forcément avoir de moyens.»

Un esthétisme nouveau apparait et offre des possibilités
créatives jamais vues. Le documentaire Welcome to
Chechnya*®, signé David France, en est un exemple
marquant: il utilise I'lA pour altérer les visages de
témoins LGBTQ+ persécutés, sans compromettre
I’émotion de leurs récits. Plutot que de flouter ces
visages, la production a employé un procédé de
synthése faciale protectrice, ou les visages d’actrices
et d’acteurs sont générés puis superposés, image

Implications pour
2026-2029

par image, dans un travail technique méticuleux. L1A
devient ici une alliée de la vérité, non une menace.
Dans les ateliers, plusieurs jeunes créatrices et
créateurs ont communiqué leur désir d’explorer ces
outils en production indépendante, en soulignant
néanmoins le manque de ressources, de formations
et de repéres éthiques pour les apprivoiser, puis les
maitriser.

«Ce n’est pas la machine qui m’inquiéte, c’est de ne
pas savoir comment bien 'utiliser.»

Aux compétences techniques s’ajoutent les nouvelles
normes des plateformes de diffusion. Depuis aolt 2025,
Netflix exige de ses partenaires le respect d’une
charte stricte sur 'usage de I'lA générative, précisant
qu’aucun contenu définitif apparent a I’écran ne peut
étre généré ou modifié par |A sans validation juridique,
consentement des parties et tragabilité éthique*’.

Maitriser la création de requétes (prompting) et la supervision I1A

Développer des compétences en personnalisation de contenus générés

Intégrer la vérification éthique et Iégale des productions IA

Collaborer efficacement dans des flux de travail hybrides étres humains-machines



Létude macrosectorielle des besoins de formation du secteur de Paudiovisuel

Tendances, enjeux et compétences 2026-2029 54

3.3.2 Les récits plongent dans les univers XR dncsisirie)
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LIMMERSION DEVIENT
UN LANGAGE NARRATIF
A PART ENTIERE.

48 —Technology Innovators, 2024; Softmachine, 2025.

49 —ZDNet, 2025; NVIDIA, 2025.

50— Visual Storytell, 2022; 4Dviews, 2025.
51— Valve Corporation, 2020.

52 —HRK Game, 2025; UK Observe, 2025.
53 —Fiveable, 2024.

54 —Volograms, 2019; Seed Legals, 2025.
55 —Fiveable, 2024.

La réalité étendue (XR), qui englobe la réalité virtuelle (VR),
la réalité augmentée (AR) et les formats 3D, redéfinit la grammaire
visuelle et propulse '’émergence de récits multisensoriels

et interactifs*®.

Dans ce nouvel écosystéme, les jumeaux numériques
—des répliques virtuelles d’objets, de lieux ou de
personnages véritables reliées a des données en
temps réel —occupent un réle central: ils permettent
de concevoir des environnements immersifs ou I'on
peut expérimenter, interagir et raconter autrement*®.
Combinés aux environnements volumétriques, ils
pavent la voie a des récits plus profonds, dans lesquels
'immersion devient partie intégrante de I'expérience
narrative®°.

Le jeu Half-Life: Alyx5', développé par Valve et récom-
pensé plusieurs fois, a redéfini les standards du récit
en VR®2 |l allie jouabilité (gameplay), narration environ-
nementale et immersion physique avec un degré de
réalisme salué par les critiques. Ce titre emblématique
démontre comment les univers 3D peuvent porter des

Implications pour

récits profonds et complexes, notamment grace aux
gants de gravité (gravity gloves) de Half-Life: Alyx et
aux interactions VR immersives®.

«C’est plus que raconter une histoire. C’est batir un
monde dans lequel le spectateur peut choisir ou aller.»

Les technologies de storytelling volumétrique per-
mettent désormais de créer des expériences narratives
dans lesquelles les utilisatrices et les utilisateurs
deviennent des personnages et naviguent physique-
ment dans des mondes immersifs54. Cette approche
spatiale du récit transforme la fagon dont les histoires
sont racontées et vécues®.

Inventer de nouvelles formes de récits

2026-2029 Penser a une scénarisation non linéaire et concevoir pour des univers 360

Maitriser les outils de création 3D et de design immersif

Développer des compétences en programmation d’environnements interactifs

Concevoir des expériences ou 'utilisateur-trice participe au récit



3.3.3 Lautomatisation reconfigure les taches et la création mndnssisire
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AUTOMATISER NE SUFFIT PLUS :
IL EST NECESSAIRE DAPPRENDRE
A SUPERVISER DES CHAINES
INTELLIGENTES DE PRODUCTION.

56— Learning Curve Global, 2025.

57 — Al Business Brains, 2025; Videomaker, 2022.
58— Larry Jordan, 2022; Adobe, 2024.

59 — Blackmagic Design, 2024; Elements TV, 2024.
60— Runway ML, 2025.

61—Flawless Al, 2025.

62—FX Guide, 2022; Befores & Afters, 2023.

63— Wata FX, 2023.

Les systémes d’intelligence artificielle agentique, capables d’agir
de fagon autonome, permettent désormais le traitement automatisé
et la gestion de processus hybrides (hybrid workflows). Ces outils
redessinent la carte des responsabilités dans I'industrie audio-
visuelle, en intervenant plus en amont de la chaine de production®®.

Lautomatisation touche chaque étape de la post-
production: montage, VFX, étalonnage, correction
audio et intégration. Des logiciels qui accélérent le
flux sans compromettre la qualité du contenu sont
accessibles sur le marché. C’est le cas d’Adobe Sensei,
qui utilise I'apprentissage machine pour automatiser
les processus manuels et permettre aux artistes de se
concentrer sur des taches créatives de niveau supé-
rieur®”. Ces outils incluent désormais des fonction-
nalités avancées comme Auto Reframe pour ajuster
automatiquement les formats d’image, Auto Ducking
pour équilibrer dialogues et musique de fond, Color
Match pour la cohérence colorimétrique, et Scene
Edit Detection pour automatiser les coupes®®.

D’autres logiciels comme DaVinci Resolve 19, doté d’un
moteur neuronal DaVinci et d’outils de suivi IntelliTrack
alimentés par 'A%, Runway ML®° et Flawless Al ¢
contribuent également a cette accélération des flux.

Implications pour
2026-2029

En 2022, le film de science-fiction Avatar: The Way of
Water a utilisé un systéme automatisé d’analyse des
mouvements et de simulation musculaire développé
par Weta FX pour réduire de moitié les délais de
production de certaines séquences complexes®.

Le nouveau systéme facial anatomiquement plausible
(APFS) s’éloignait des formes de fusion (blend shapes)
traditionnelles pour incorporer des courbes de fibres
musculaires qui pilotent la déformation de la peau,
imitant de prés le comportement réel des muscles
faciaux®. Cette innovation concréte prouve que
'automatisation n’est pas un luxe, c’est une stratégie
de compétitivité. Lobjectif n’est plus seulement d’aller
plus vite, mais bien de mieux coordonner les synergies
entre étres humains et machines.

«On passe plus de temps a gérer les flux qu’a faire de
la création. Il faut des gens capables d’orchestrer les
machines. »

Maitriser les logiciels avancés d’automatisation

Superviser les processus automatisés pour garantir la cohérence narrative

Analyser et ajuster les données de production pour optimiser I'efficacité

Développer une compréhension des algorithmes appliqués a la production audiovisuelle

Savoir travailler en bindme en jumelant les spécialistes de la création et leurs homologues

de la programmation
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Le public a I’ere
de I’lA agentique

En 2029, le visionnement d’un contenu commence
rarement par une recherche. A la maison, le téléviseur
s’allume automatiquement alors que joue une émission
sélectionnée par I'assistant personnel, intégré au sys-
téme domotique®4. Sur le téléphone, une capsule vidéo
débute dés que s’allume I’écran — sans sollicitation.
Dans la voiture, un balado s’ajuste a ’lhumeur détectée
par 'IA embarquée®®.

Linterface est devenue une couche invisible entre

la personne utilisatrice et le contenu. Elle propose,
anticipe, choisit parfois. Plus besoin de naviguer, de
chercher, de décider: les flux font I'objet d’une curation
par des IA dites «agentiques » qui s’adaptent en temps
réel a nos profils et a nos contextes®. Les plateformes
les plus avancées s’affichent comme des concierges

culturelles qui effacent les menus et les moteurs

de recherche®’. Cette transformation subtile, mais
profonde, redéfinit la posture du public. Initialement
partie prenante active, il est dorénavant le récepteur
fluide d’'une offre fagonnée sur mesure par les sys-
temes de recommandation contextuels qui analysent
la localisation, I’heure, les conditions météorologiques
et Pappareil exploité®®.

Toutefois, derriére cette simplicité d’utilisation se
cache une question cruciale: qui contréle I'acces
aux contenus, et selon quels critéres ? Lauditoire de
demain n’est peut-étre pas celui qui choisit; ce serait
plutot celui qu’on connait suffisamment pour choisir
a sa place.

Le marketing a I’ére
de ’lA agentique

En 2029, la publicité traditionnelle recule face a un
marketing algorithmique, fluide et prédictif®®. Les
affiches, bandes-annonces et campagnes multiécrans
n’ont pas disparu, mais elles s’intégrent désormais a
des flux personnalisés, orchestrés par des IA agentiques
qui gérent les recommandations, les horaires, les
rappels et méme les achats™.

Ce ne sont plus les créatrices et les créateurs qui
interpellent le public: ce sont les agents numériques
qui leur présentent en temps opportun le bon contenu
via le bon canal™. Une chanson s’insére dans une liste
d’écoute Spotify au moment d’un pic émotionnel. Une
série suggérée par un avatar numérique apparait dans
le carrousel de I’écran de veille™.

La découvrabilité outrepasse la visibilité pour
comprendre I'interopérabilité avec les écosystémes
d’assistance personnelle. Pour émerger, les contenus
doivent étre structurés avec des métadonnées riches

64 —Telus, 2025; Meegle, 2025.

65 —Moldstud, 2025.

66 —Tredence, 2025; SuperAGl, 2025.
67 —Xcube Labs, 2025.

68— Milvus, 2025; Optiblack, 2024.

69 — M1-Project, 2025; Paragon
Digital Services, 2025.

70— Apptunix, 2025; Taboola, 2025.

et interopérables. lIs doivent étre congus dés le départ
pour dialoguer avec les algorithmes et favoriser leur
lisibilité par les agents intelligents™. Cela suppose
aussi d’adapter récits et formats a des contextes de
diffusion personnalisés, prédictifs et multisitués, par
exemple a la maison, dans la voiture

et sur le téléphone™.

Les ceuvres qui ne seront pas reconnues, indexées

et comprises par ces IA risquent tout simplement de
ne jamais atteindre leur public™. Lenjeu va au-dela

de la préoccupation d’atteindre I'excellence et I'origi-
nalité, puisqu’il est maintenant impératif d’intégrer
des stratégies de découvrabilité automatisée et
d’appliquer des principes d’éthique algorithmique
tout au long des cycles de création, d’indexation et
de diffusion’. Anticiper les partis pris et les effets de
bulle algorithmique devient essentiel pour préserver
une diversité des publics et des contenus™.

71—Harvard DCE, 2025. 74— Smint.io, 2025.
72— AWeb Digital, 2025. 75— Alley, 2025.
73 —S4 Carlisle, 2025; Coactive Al, 76 —World Bank, 2024.
2025. 77— ArXiv, 2023; Nature, 2025.
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LE DIRECT DEVIENT LARENE OU LES
PLATEFORMES METTENT A LEPREUUE
LEUR PUISSANCE D'ENGAGEMENT.

78— Netflix, 2024; Wikipedia, 2024.

79— Deadline, 2024; Los Angeles Times, 2024.
80— Netflix Tudum, 2024.

81— Dacast, 2025; GSMA, 2022.

82— Harmonic, 2021.

83 —Dacast, 2025.

84 —TVU Networks, 2025; ENENSYS, 2025.
85— SuperAGl, 2025.

86 — Daily.co, 2025.

La diffusion en temps réel se transforme en nouveau terrain de
jeu pour les plateformes. Le combat de boxe opposant Jake Paul
a Mike Tyson, diffusé en direct sur Netflix Live en novembre 2024,
a joint 65 millions de foyers simultanément’®, démontrant leur
capacité naissante a rivaliser avec les chaines sportives tradition-

nelles locales.

Malgré des problémes techniques de mise en mémoire
tampon (buffering) et de qualité d’image qui ont
provoqué un raz-de-marée de plaintes sur les réseaux
sociaux’®, I'affrontement a établi un nouveau record
en devenant I’événement sportif le plus regardé en
diffusion en continu (streaming) de I'histoire, avec
plus de 108 millions de téléspectatrices et téléspec-
tateurs dans le monde®°. Ce type de manifestation
marque I’entrée du divertissement en ligne dans I'ére
du direct a grande échelle.

Avec l'arrivée de la 5G, la qualité de diffusion en
temps réel s’améliore sur les appareils mobiles, ce
qui rend possible une consommation synchronisée,
interactive, immersive — et mondiale®'. Les technolo-
gies 5G permettent une latence réduite a seulement
une milliseconde, éliminant la quasi-totalité des délais
de transmission®2, un progrés bienvenu puisque

70% des publics utilisent désormais leur téléphone

Implications pour
2026-2029

pour regarder des événements en direct®®. Dans ce
contexte, les infrastructures réseau et 'orchestration
technique obtiennent le titre de compétences
stratégiques®* incontournables.

Les plateformes développent également des
fonctionnalités interactives avancées: les séances
interactives (streams) avec éléments interactifs
génerent 25% de temps de visionnage de plus et
permettent aux créatrices et créateurs d’augmenter
leurs revenus de 30 % par rapport aux diffusions
dépourvues d’interactions®. Des solutions comme
Daily.co proposent désormais de gérer jusqu’a

100 000 personnes participantes en temps réel
avec une latence inférieure 8 200 ms®®.

«C’est le retour du direct, mais avec les codes des
plateformes: tout est mesurable, ajustable, interactif. »

Adapter les contenus aux contraintes techniques et aux possibilités de la diffusion
en direct sur les réseaux 5G

Créer des expériences interactives synchronisées

Comprendre les dynamiques des plateformes pour maximiser ’'engagement en temps réel

Maitriser la gestion de la bande passante et I'intégration technique
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3.3.5 La création épouse les données Tendancestructurante
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DONNEES, DECORS ET REGITS SE
CONSTRUISENT DESORMAIS DANS
UN MEME ESPACE-TEMPS CREATIF,
CE QUI EXIGE UNE ORGHESTRATION
INTERDISCIPLINAIRE EN TEMPS REEL.

87— Beverly Boy, 2025; Fox Render Farm, 2025.

88 — Avixa, 2025.

89 — Virtual Production Studios, 2025.

90— Avixa, 2025.

91— Playback Online, 2021; The Hollywood Reporter, 2025.

Lintelligence se glisse dans les coulisses de la création audio-
visuelle. Sur les plateaux équipés d’écrans LED et synchronisés

a des moteurs de jeu comme Unreal Engine, les décors prennent
forme en temps réel et matérialisent ce qui était, il y a peu, imaginé

en postproduction®’.

Ce bouleversement redéfinit le plateau de tournage:
la frontiére entre capture, simulation, archivage et
adaptation s’efface, donnant naissance a un flux

de production unique, itératif et interconnecté.

Cette transformation modifie 'ordre traditionnel
des métiers: les étapes jadis séquentielles (d’abord
la préproduction, puis le tournage et enfin la post-

production) deviennent concourantes et fusionnelles.

La prévisualisation, les effets spéciaux, les décors
virtuels et I'archivage sont activés en amont, ce qui
requiert une synchronisation constante entre les
équipes artistiques, techniques et informatiques®8.

«Tout devient un seul flux: ce qu’on filme, ce
qu’on simule, ce qu’on archive, ce qu’on adapte...
Ca fusionne.»

Implications pour
2026-2029

studios virtuels

Ce virage accéléré, porté par les volumes LED et I'lA,
transforme la culture de production: le scénario est
interactif, les scénes sont modifiables a la volée et les
jeux de données sont des ressources artistiques a part
entiére®. La technologie autorise désormais la création
d’environnements autrement impossibles a concevoir,
grace a des interactions lumineuses authentiques et
avec une liberté de mouvement de caméra inégalée®.
Cela rapproche les métiers de I'audiovisuel de ceux
du jeu vidéo, du cinéma 3D, de I'industrie XR et méme
de 'informatique documentaire.

MELS a appliqué cette expertise a une longue liste
de productions, y compris les films Transformers: Rise
of the Beasts et Scream VI, ainsi que des publicités
pour Nissan et Chevrolet®.

Intégrer les technologies immersives dans les chaines de production traditionnelles

Revoir I'étape du dépouillement pour déterminer en amont les besoins d’utilisation des

Reéunir les profils hybrides technique-création-gestion des données

Renforcer les liens entre métiers de I'image, du jeu vidéo et de la documentation 3D

Repositionner le Québec comme chef de file en production audiovisuelle virtuelle LED
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3.3.6 La normalisation propulse la création endance structurant
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LINTEROPERABILITE DEVIENT

UNE COMPETENGE GRITIQUE POUR
RELIER LES MONDES VIRTUELS, LES
PLATEFORMES ET LES INSTITUTIONS.

92— Library of Congress, 2025.

93 —A0USD, 2023; Developer Tech News, 2025.
94 — MuselT, 2025; Michael Culture, 2025.

95 —MuselT, 2025.

96 —Commission européenne, 2025.

97— Library of Congress, 2025.

A mesure que se multiplient les formats immersifs (réalité mixte,
volumétrie, photogrammétrie, éléments générés par |IA, jumeaux
numeériques, etc.) se fragmentent les chaines de productions
audiovisuelles. Ce morcellement crée des silos techniques, des
frictions dans les échanges entre logiciels et des inefficiences
croissantes dans le traitement des contenus.

Des initiatives comme le format USD (Universal
Scene Description), développé par Pixar et publié

en code source libre (open source) en 2016 sous
licence Apache modifiée®?, cherchent a imposer des
standards pour faire communiquer moteurs de jeux,
bibliothéques 3D, plateformes et environnements IA.
L’Alliance for OpenUSD (AOUSD), formée en aolt 2023
par Pixar, Adobe, Apple, Autodesk et NVIDIA avec le
soutien de la Linux Foundation, a dévoilé une feuille de
route sur deux ans pour faire d’OpenUSD une norme
internationale d’interopérabilité pour les scénes 3D%.

Ce besoin s’étend au patrimoine: le projet MuselT

de ’Europe (2022-2025) regroupe des musées autour
de standards ouverts pour structurer et partager

des ceuvres numérisées pour rendre possibles des
expériences immersives interopérables®. Il a pour
objectif de développer une plateforme multisensorielle
centrée sur I'utilisatrice et I'utilisateur pour enrichir
'engagement avec les ressources culturelles, avec un
accent sur I'inclusion des personnes en situation de

Implications pour
2026-2029

handicap®. LUnion européenne soutient ces initiatives
atravers Europeana, une plateforme en ligne qui auto-
rise I'acces libre a des versions numérisées d’ceuvres
d’art, de livres et de musiques de milliers de musées,
d’archives et de bibliothéques européennes®®.

«Sans formats communs, pas de mutualisation
possible. Les institutions culturelles doivent structurer
leurs données si elles veulent que I'lA puisse interagir
avec elles.»

Cette tendance impose de nouvelles compétences:
bibliothéconomie visuelle, indexation des scénes,
classification dynamique des objets, gestion docu-
mentaire de contenus immersifs. Le format USD prend
désormais en charge la géométrie, les matériaux

et 'ombrage (shading), ’éclairage, ’'animation et la
physique des corps rigides et est extensible selon

de nombreux axes?’.

Former a I'interopérabilité des formats et aux nouveaux standards
(USD, OpenUSD, gITF, XRPN, etc.)

Intégrer la gestion des métadonnées et de la bibliothéconomie dans les chaines créatives

Collaborer a des projets multiplateformes par des formats ouverts et durables

Participer a des consortiums de mutualisation et de normalisation sectorielle



Analyse et tendances observées
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LIA explose les frontiéres
expérientielles et géographiques.

La creation audiovisuelle
évolue vers des experiences
personnalisees et immersives
et des formats adaptés a de
nouveaux publicsici et a
I'international.
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3.4.1 La mobilité exige des expériences condensées (wnaanceiside)
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LES FORMATS NARRATIFS GOURTS
DEVIENNENT LA PORTE D'ENTREE
DOMINANTE POUR CAPTER LATTENTION.

98— Duanju, 2025.
99 — Sensor Tower, 2025; Webull, 2025; Yahoo Tech, 2025.
100 — Deadline, 2025.

Les plateformes sociales favorisent des contenus courts et
captivants, adaptés aux nouvelles habitudes de consommation

des jeunes générations.

Ces expériences condensées combinent formats
ultrabrefs, options d’accélération et éléments narra-
tifs forts pour attirer ’'attention dés les premiéres
secondes, et la conserver.

Les microséries verticales, appelées duanjus en Chine,
proposent des épisodes de 1a 3 minutes congus pour
le téléphone mobile et comptant une a deux figures
par plan, souvent en gros plan®e. La demande pour ce
format importé d’Asie a connu une accélération hors
du commun durant la crise sanitaire, y compris en
Occident: la plateforme américaine ReelShort reven-
dique déja 55 millions de personnes utilisatrices®.
En 2024, elle a lancé ses premiéres productions en
francais tournées a Toronto, comme Bébé secret avec
mon ex-star du hockey.

Ces récits ultracourts, souvent scénarisés avec l'aide
de I'lA ou inspirés des bandes dessinées coréennes
en ligne (webtoons), visent une consommation rapide
et mobile et le développement d’une accoutumance.

Implications pour
2026-2029

Quelques réalisatrices et réalisateurs parlent de
«séries sur 'adrénaline », ou chaque scéne doit captiver
et ou I'enchainement précipité des suspenses prend
le pas sur la complexité psychologique.

Les miniséries TikTok, comme Chinesedramaupdates
ou Couple’s Breakup Contract, illustrent bien cette
vague du c6té de la Chine. Pride & Prejudice, lancée
en mai 2025 en 75 courts épisodes, en est un exemple
du c6té américain'®.

«Quand j’écris pour TikTok, je pense d’abord au rythme
et aux cliffhangers. C’est pas du cinéma, c’est du
sprint.»

Ce modéle économique, largement adopté en Asie,
repose sur une stratégie d’accés gratuit aux premiers
épisodes, puis d’un paiement a la piéce pour les
suivants. Une formule parfaitement alignée avec

les habitudes de consommation mobile.

Créer des récits percutants adaptés aux formats de 15 a 60 secondes

Maitriser I’écriture sérielle et les dynamiques communautaires

Maitriser le langage propre a ces nouveaux lieux de diffusion

Optimiser les contenus pour les algorithmes des plateformes sociales
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45 petites secondes Chaque épisode dure moins d’'une minute. Pourtant, en quelques
pour créer une grande plans, Fated to My Forbidden Alpha propulse les publics dans
dépendance un univers surnaturel, tissé de tensions romantiques, de regards

interdits et de révélations sidérantes. Adaptée d’un webroman
a succes, cette série TikTok empile les suspenses comme autant
de pieges émotionnels congus pour provoquer le scroll frénétique.

Les personnages parlent peu, mais chacun de leurs mots compte.
Les décors sont minimalistes et chaque geste est calculé. Grace

a un montage serré, a une narration visuelle intuitive et a une
musique dramatique omniprésente, ces microdrames transforment
le petit écran vertical en un amphithéatre de grandes émotions™..

Ces récits feuilletonnants cumulent plus de 100 millions de vues,
essentiellement chez les 16-30 ans.

101—Perreault, 2025.



3.4.2 Avec I’lA, le public créve I’écran (signitaibie
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LINTERACTIVITE REINVENTE LA

NARRATION GRAGE AUX RECITS
ADAPTATIFS, MAIS DEMEURE UN
CRENEAU PEU EXPLOITE.

102 — Variety, 2019.

103 —BBC, 2018; Forbes, 2019.

104 —FMC, 2021.

105 — Feedmaker, 2025; Fastercapital, 2024.

Les spectatrices et les spectateurs souhaitent occuper un réle
dynamique dans les récits qu’ils consomment'©2, Les récits
personnalisés utilisent I'lA pour s’adapter en temps réel aux
émotions et aux décisions du public, rendant chaque expérience

unique.

Black Mirror: Bandersnatch, accessible sur Netflix, a
pavé la voie a cette narration interactive, qui demeure
toutefois au stade expérimental™:.

Lessor des formats interactifs, tels que les jeux vidéo
narratifs, oriente les attentes du public traditionnel
vers plus de participation. Les jeux comme Life is
Strange ou Detroit: Become Human démontrent
comment les choix des joueuses et des joueurs
peuvent conduire a un important investissement
émotionnel et a une contemplation des conséquences
morales'®*,

Les technologies émergentes permettent une
«personnalisation chirurgicale » des récits: 'lA est a
méme d’adapter I'histoire en temps réel selon I'age,

Implications pour
2026-2029

le sexe, la localisation et I'historique de navigation de
la spectatrice ou du spectateur. Cette hyperperson-
nalisation représente «le prochain grand facteur de
différenciation» pour les entreprises dans les années
a venir's,

«Nos jeunes, on ne les rejoint plus. Et quand on les

rejoint, c’est avec des moyens qui ne sont pas a nous.»

«On est dans un trop-plein de contenu, il faut repenser
la fagon de raconter.»

Concevoir des histoires adaptatives qui réagissent aux choix du public

Développer des plateformes interactives intégrant biométrie et analyse comportementale

Analyser les comportements des utilisateur-trice-s pour ajuster les expériences

Maitriser la scénarisation non linéaire et les embranchements narratifs



3.4.3 La création immersive nourrit les récits Fancsisire
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LE REGIT DEVIENT UNE EXPERIENGE
INCARNEE QUI MOBILISE TOUS LES
SENS, A LINTERSECTION DES MONDES
PHYSIQUES ET NUMERIQUES.

106 — Defélix, 2025.

107 — Kyriakopoulos, 2024; Meta, 2024; Arvore, 2020.
108 — SXSWm 2025; Fink, 2025.

109 — OpenEdition Journals, 2024.

Les nouvelles technologies ouvrent les portes aux récits en
expériences immersives dans lesquels la réalité virtuelle (VR)
et la réalité augmentée (AR) s’allient a I'intelligence artificielle.
Elles permettent de plonger les spectatrices et les spectateurs
dans des univers interactifs, sonores, visuels et sensoriels'®,

Des projets comme The Line, une expérience narrative
en VR ayant remporté le prix de la meilleure expérience
immersive a la Mostra de Venise, ont connu un fort
succeés. En effet, elle cumule plus de 500000 téléchar-
gements en six mois et affiche un taux de satisfaction
de 94 % sur Steam et Oculus'”".

Le format est en expansion. Des festivals, par exemple
SXSW et Venice Immersive, intégrent maintenant
des volets entiérement consacrés aux récits XR'%&.

Implications pour
2026-2029

Les expériences immersives enrichissent les récits
linéaires et convertissent le public en explorateur.
Dans ce contexte, les histoires ne sont plus seulement
regardées: elles sont vécues'®®,

«C’est pas juste une question de technologie. C’est
comment tu racontes une histoire que tu ressens avec
ton corps.»

Maitriser les technologies VR et AR pour créer des environnements narratifs

Créer de nouvelles formes de récits multisensoriels dans des environnements 360

Collaborer avec des spécialistes en spatialisation, en UX, en son binaural, en haptique,
etc., afin de mettre les techniques technologiques au service de la narration

Développer une compréhension des comportements des utilisateur-trice's

en situation immersive

Intégrer les métadonnées pour la découvrabilité dans les plateformes XR

Développer des compétences transversales entre jeu vidéo, médias numériques et télévision



3.4.4 Lexportation active outille la reléve créative Fndncsisirae
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LEXPORTATION AGTIVE ET LE
RAYONNEMENT MONDIAL DEVIENNENT
ESSENTIELS A LA VITALITE DE LA
CREATION QUEBECOISE ET DOIVENT
ETRE PORTES PAR DES RESEAUX
PROFESSIONNELS ET DES STRATEGIES
DACCOMPAGNEMENT INTEGREES.

110 —Ministére de la Culture et des Communications du Québec (MCCQ), 2025.
111—MCCQ, 2023; Delorme et al.,2025.

112 — Qui fait quoi, 2023.

13 —H264, 2025; Sphére Média, 2025; Travelling distribution, 2024.

La circulation internationale des films et des séries du Québec
s’accélérera d’ici 2029 grace a une stratégie d’exportation
concertée, a une audace créative et a une mobilisation de

tout I’écosystéme.

Il s’agit d’ailleurs de recommandations du rapport
Souffler les braises, qui insiste sur «la dimension inter-
nationale du développement audiovisuel» et qui invite
la province a «renforcer ses partenariats avec I"'Union
européenne » pour «positionner le Québec comme un
acteur incontournable de I'audiovisuel francophone
mondial™®». Cette orientation stratégique répond

au constat que «le marché québécois étant de taille
modeste, une partie du milieu culturel dépend des

exportations pour assurer sa survie et sa croissance™».

Au cours des derniéres années, les ceuvres d’ici ont
cumulé les succes en festivals: la série Empathie

a remporté le Prix du public a Séries Mania (2025)
et trouvé une audience en France, tandis que Pour
toi Flora s’est illustrée a Cannes, a Londres et a New

Implications pour
2026-2029

et logistiques)

York, tout en mettant en lumiére la diversité culturelle
du Québec™. Ce rayonnement témoigne d’un secteur
porté par la reléve et appuyé par des réseaux dyna-
miques de distributeurs, lesquels misent sur la décou-
vrabilité internationale, 'accompagnement en festival,
et la vente ciblée sur les marchés étrangers™.

Cette exportation active est soutenue par des mesures
publiques structurantes: le programme SODEXPORT
et la SODEC multiplient les appuis financiers, le men-
torat et les campagnes de promotion a I'international.
Les ceuvres québécoises parviennent ainsi a trouver
leur place dans de nouveaux espaces numériques

et a séduire plateformes, télédiffuseurs et festivals
atravers le monde.

Renforcer les compétences en exportation (juridiques, linguistiques, contractuelles

Outiller les créateur-trice-s pour les marchés internationaux (scénarisation, adaptation

interculturelle, promotion)

Former aux stratégies de découvrabilité mondiale (métadonnées multilingues, référencement
naturel [SEQ], collaboration avec des agrégateurs)

Développer des expertises en accompagnement dans les festivals et les marchés (vente,
négociation de droits, visibilité médiatique)

Soutenir des modéles de distribution agiles et hybrides (plateformes numériques, festivals,
coproduction, campagnes sociales ciblées)



Analyse et tendances observées

35  POLITIQUE
ET REGLEMENTATION
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La souveraineté culturelle québécoise dépend d’un
encadrement gouvernemental de la créativité.

Les mutations technologiques bousculent

les cadres législatifs actuels de I'industrie
audiovisuelle. Pour préserver la souverai-

neté culturelle du Québec, les gouvernements
doivent adapter leurs lois rapidement, pour
suivre le rythme d’évolution des plateformes.



3.5.1 Les plateformes d’ailleurs sommées de contribuer ici Tendance structurante
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LES NOUVELLES REGLES DU JEU
FAGCONNENT LA SOUVERAINETE
CULTURELLE DE DEMAIN.

114 —CRTC, 2024; Blakes, 2024.

115 — Gouvernement du Canada, 2024.

116 —Cartt.ca, 2025.

117 — Cartt.ca, 2025.

118 — Osler, 2025; Blakes, 2025.

119 — DLA Piper, 2025.

120 — Assemblée nationale du Québec, 2025.
121—MediaPolicy, 2025.

Depuis I’entrée en vigueur de la Loi sur la diffusion continue

en ligne (auparavant le projet de loi C-11), le CRTC impose aux
plateformes comme Netflix, Disney+ ou Spotify une contribution
obligatoire de 5% de leurs revenus canadiens a la production de
contenus locaux, une mesure estimée a environ 200 M$ CA par an™.

Cette régle s’applique aux entreprises de diffusion en
ligne qui générent au moins 25 millions $ de revenus
annuels au Canada et qui ne sont pas affiliées a un
radiodiffuseur canadien traditionnel™.

Ce nouveau cadre est aujourd’hui au coeur d’une
bataille judiciaire: Apple, Amazon, Spotify et d’autres
contestent cette exigence devant la Cour d’appel
fédérale, qualifiant la mesure de «taxe cachée » et
mettant en doute la légalité de la contrainte du
CRTC"®. La Motion Picture Association — Canada
(MPA-Canada), qui représente Netflix, Paramount,
Pluto et Crunchyroll, argumente que ses membres
ne peuvent étre forcés de contribuer au Fonds

de nouvelles locales indépendantes (ILNF), car ils
n’en tirent aucun bénéfice'. Laudience de révision
judiciaire s’est tenue en juin 2025 a Toronto pendant
quatre jours.

En paralléle, le Québec a déposé en mai 2025 le projet
de 10i 109 sur la découvrabilité, lequel s’inspire des pra-
tiques européennes et frangaises™. Cette loi impose

a toute interface culturelle offerte au Québec de

Implications pour
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promouvoir de fagon visible et accessible les contenus
originaux de langue frangaise dans I’environnement
numérique, mettant ainsi la table pour une souve-
raineté culturelle renouvelée a I'ére algorithmique™®.
Le texte modifie la Charte des droits et libertés du
Québec poury enchésser le droit fondamental a la
découvrabilité'?® et améne la création du Bureau de

la découvrabilité des contenus culturels au sein du
ministére de la Culture.

La présentation du projet de loi québécois a coincidé
avec la Conférence des ministres de la Culture de la
Francophonie tenue & Québec, dans le but de forger
des alliances internationales pour moderniser la
Convention de 2005 de 'UNESCO sur la diversité
culturelle™,

Les gouvernements deviennent des architectes
d’écosystémes culturels a I'ere algorithmique.

«L’algorithme ne connait pas ma culture. Alors,
il faut '’éduquer. »

Maitriser 'optimisation de la découvrabilité (SEO audiovisuel, métadonnées)

Comprendre les mécanismes de financement par les contributions des plateformes

et les divers fonds et organismes gouvernementaux

Créer des contenus inclusifs valorisant la diversité identitaire et culturelle

Suivre I’évolution des cadres réglementaires du CRTC
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La souveraineté culturelle n’est pas qu’un concept théorique:
c’est un enjeu concret qui résonne fortement auprés du public
québécois. Un sondage en ligne mené par LU'Observateur en
aolt 2025 aupres de 1071 Québécoises et Québécois révele un
attachement marqué a la culture audiovisuelle locale. En effet,
79 % des répondantes et répondants jugent «trés important »
(de 7 210 sur 10) de préserver la présence de contenus québécois
au cinéma et a la télévision2. Cette adhésion traverse les généra-
tions et les régions.

Souveraineté culturelle:
quand les algorithmes
dictent la culture

de demain

Lengagement personnel est tout aussi fort: 67 % des

personnes interrogées déclarent un attachement élevé
a leur culture audiovisuelle et 68 % d’entre elles recom-
manderaient spontanément des ceuvres québécoises a

TikTok, Instagram Reels et Facebook Video, contre
5,7% pour les plateformes des diffuseurs locaux'?.

La bataille se joue désormais dans les coulisses

leurs proches, signe d’une fierté culturelle qui dépasse
la simple consommation passive.

Si 73% des Québécoises et Québécois se disent
préts a privilégier activement les contenus locaux
sur les plateformes de diffusion, les données de
Numéris révélent une réalité contrastante. Selon les
données de la mesure passive VAM (Video Audience
Measurement) du printemps 2025, une proportion de
93,3 % des heures consacrées a I’écoute de vidéos en
ligne va a YouTube, Netflix, Amazon Prime, Disney+,

122 —L’Observateur, 2025.
123 —Numeris, 2025.

invisibles des algorithmes de recommandation.

Le défi dépasse la production de contenu québécois,
et implique que I'algorithme, en plus de connaitre

la culture, la célebre. Les professionnelles et les
professionnels de demain devront maitriser I'art

de la découvrabilité algorithmique, comme celles

et ceux avant eux maitrisaient les grilles de program-
mation, de maniére a optimiser les métadonnées,
comprendre les logiques de classement et s’assurer
que les ceuvres émergent de 'océan numérique.



3.5.2 La bataille pour gouverner les données
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EN ATTENDANT LAPPLIGATION

D'UNE LOI, LA PROTEGTION DES
EUVRES REPOSE SUR LETHIQUE DES
UTILISATRIGES ET DES UTILISATEURS.

124 — CIFAR, 2024.

125 —SARTEC, 2025; UDA, 2025.

126 — Presse Gauche, 2025.

127 — Union européenne, 2024; Trail ML, 2025.
128 — Parlement européen, 2025.

129 — CBC, 2024; Global News, 2025.
130—BBC, 2024.

131— BetaKit, 2025.

132 — Gilbert’s Law, 2025.

Les modéles d’intelligences artificielles génératives
ont déja transformé la création audiovisuelle. Sans
consultation ni autorisation, elles ont été entrainées
sur des bases de données massives contenant des
millions d’images, de vidéos, de textes, de voix, de
sons, de musiques d’ici comme d’ailleurs. Ce pillage
algorithmique des communs culturels sert désormais
de carburant a une industrie principalement concen-
trée aux Etats-Unis'.

Or, ni le Canada ni le Québec ne disposent actuelle-
ment de lois spécifiques pour encadrer I'entrainement
de ces |IA sur des bases de données culturelles. Le
Manifeste pour la défense de la création authentique,
lancé au Québec le 9 juin 2025 par six syndicats
représentant plus de 25500 artistes, y compris des
créatrices et créateurs, des interprétes, des artisanes
et artisans et des techniciennes et techniciens
(AQTIS 514 IATSE, ARRQ, GCR Québec, GMMQ,
SARTEC, UDA), appelle a une gouvernance fondée

sur les principes ART : Autorisation, Rémunération,
Transparence'®. Le manifeste dénonce I'utilisation
d’ceuvres «sans consentement, sans transparence,
sans rémunération» et demande aux gouvernements
d’exercer un leadership fort dans les instances interna-
tionales pour défendre les enjeux culturels'?®.

Pendant ce temps, I'Union européenne a adopté

I’Al Act, qui classe les |A selon leur degré de risque:
inacceptable, élevé, limité et minimal'?’. Les systémes
arisque élevé incluent ceux utilisés en éducation, en
emploi, dans les services essentiels et I'application

Implications pour
2026-2029

de la loi, et sont soumis a des obligations strictes
d’évaluation des risques, de qualité des données
et de supervision humaine'?®,

Aux Etats-Unis et au Canada, les contestations
juridiques se multiplient. Plusieurs médias canadiens,
parmi lesquels CBC/Radio-Canada, The Globe and
Mail, Toronto Star, Postmedia et La Presse canadienne
ont intenté une poursuite en novembre 2024 contre
OpenAl pour violation du droit d’auteur et utilisation
non autorisée de leurs contenus dans I’entrainement
de ChatGPT™°. Les médias demandeurs réclament
20000 $ CA de dommages punitifs par article utilisé
illégalement, un montant qui pourrait s’élever a des
milliards de dollars™°. OpenAl conteste la juridiction
de I’Ontario et argue que le cas devrait étre entendu
aux Etats-Unis, prétendant que I’entrainement

des modeéles s’est fait entierement a I'extérieur

du Canada®™'.

Cette action judiciaire s’ajoute a d’autres proceés
emblématiques, notamment celui du New York Times
contre OpenAl et Microsoft en décembre 2023, dans
lequel le journal exige la destruction des ensembles
de données GPT, une demande qui pourrait transfor-
mer radicalement le développement de I'lA™2,

«Le véritable enjeu, ce sont les bases de données qui
nourrissent ces IA. Si on ne [les] balise pas, on offre
notre culture en péature.»

Développer des connaissances juridiques sur les IA appliquées a la création
et a la production audiovisuelle

Maitriser 'usage éthique et responsable des outils d’IA générative

Intégrer la transparence dans les processus de création assistée

Anticiper les évolutions réglementaires internationales
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Souveraineté numérique:
’IA ouverte prend racine

En 2029, plusieurs studios et diffuseurs ne dépendent plus des
géants de I'infonuagique pour leurs outils d’intelligence artificielle.
Grace a I'essor des modéles de données ouvertes (open source),
des équipes créatives entrainent leurs propres IA sur des bases
de données locales, protégées et adaptées a leur culture.

La tendance avait commencé quelques années plus
tot: la Suisse langait alors Apertus, un modéle linguis-
tique public et transparent, entrainé sur 15 trillions
de jetons (tokens) dans plus de 1000 langues™?;
Alibaba avait rendu accessible Wan 2.1, un générateur
open source au sommet du classement VBench'™4,

et VideoLan Client (VLC) présentait un sous-titrage
multilingue fonctionnant hors ligne et dans plus de
100 langues™®.

Au Québec, cette mouvance s’était enracinée a travers
le Mila— Institut québécois d’intelligence artificielle,
dirigé par Yoshua Bengio, qui avait développé des
logiciels open source, comme Theano, BabyAl et
Cogment, et avait générée plus de 102 dépbts sur
GitHub™®. Des entreprises en démarrage montréa-
laises comme AIR (créatrice de Cogment) et Zetane
avaient participé a cet écosystéme'™’, tandis que le
Scale Al avait investi 98,6 millions $ dans I'adoption
d’lA par les entreprises québécoises'™®. Le partenariat
de 2024 entre Patrimoine canadien et le Mila, une

133 —ETH Zurich, 2025; Artificial Intelligence
News, 2025.
134 — Alibaba Cloud, 2025; GitHub, 2025.

136 —Mila, 2025; BetaKit, 2020.
137 —MTL Blog, 2025.

135 —The Brew News, 2025; Stable Learn, 2025.

entente ayant pour objectif de développer une straté-
gie de données culturelles pour I'lA, préfigurait cette
approche souveraine®™®. Apertus s’était distingué par
son multilinguisme™®. Wan 2.1 avait révolutionné la
génération vidéo avec son modéle T2V-1.3B nécessi-
tant seulement 8,19 GB de mémaoire a accés aléatoire
(VRAM)™. VLC avait rendu possible la traduction en
temps réel hors ligne'2.

Ces exemples ont inspiré le secteur audiovisuel:
entrainer des modeéles «maison » est devenu un moyen
de protéger les ceuvres, d’assurer la souveraineté
culturelle et de garantir la confidentialité des données.
Entre 2026 et 2029, cette bascule vers I'lA ouverte

a obligé les organisations a développer de nouvelles
compétences en entrainement, en gouvernance et

en supervision éthique des modeles. Plus qu’un choix
technologique, elle marque un tournant stratégique:
celui d’'une autonomie numérique assumée pour
sécuriser la création et affirmer une identité culturelle
al’ere de I'lA.

138 —CTV News, 2025.
139 —Gouvernement du Canada, 2024.
140 — Swiss Al Initiative, 2025.

141—MimicPC, 2025.
142 — Sentisight Al, 2025.



3.5.3 Les identités deviennent des ceuvres a protéger Tendancestructurante

Conveng;
entiong collectives [}

Normes internationales e

\oiS t:'cxt\ad'\e\‘\“eg's \
W
e
o »®
N
w
% s, -
: ; ° {,,o%’) eo%,%
5 = K
8 K2



Quand Tom Hanks est rajeuni numériquement dans Here'* grace a la
technologie Metaphysic Live™*, quand Will Smith donne la réplique
a une version plus jeune de lui-méme dans Gemini Man'*® ou quand
des artistes remontent sur scéne aprés leur déces sous forme
d’avatars 3D, ce n’est plus de la science-fiction: c’est I'industrie

LA PROPRIETE INTELLECTUELLE ET
IDENTITAIRE SE REDEFINIT A MESURE
QUE LES FRONTIERES ENTRE ETRE
HUMAIN ET MACHINE SESTOMPENT.

culturelle de demain.

Alere des modeéles d’lA génératives, les frontiéres
entre création, interprétation et simulation s’effacent.
Les voix sont clonées, les corps métamorphosés et les
visages modélisés a l'infini, proportionnellement aux
dérives d’usage. Le cas de I'actrice Scarlett Johansson
est emblématique: en mai 2024, sa voix a été utilisée
sans son consentement dans I'lA conversationnelle
ChatGPT Sky d’Open Al, malgré son refus explicite
de participer au projet™®. Un vol d’identité voué a se
multiplier qui révéle a quel point les outils d’lA généra-
tive actuels débordent du cadre des lois existantes.

De nouveaux contrats voient le jour: droits sur les
jumeaux numériques (digital doubles), clauses de
rétribution posthume, utilisation limitée dans le
temps des visages et des corps. Aux Etats-Unis, la
SAG-AFTRA" a imposé des balises novatrices pour

Implications pour
2026-2029

encadrer les répliques numériques dans son accord de
novembre 2023, exigeant un consentement éclairé et
une compensation spécifique'®. En Europe, la l1égis-
lation évolue; au Canada, on tarde a poser la premiére
pierre.

«Le droit d’auteur tel qu’on I'a connu ne suffit plus.
Ce sont désormais les identités, les gestes, les voix,
les visages qui doivent étre protégés.»

Protéger les ceuvres comprend de protéger les données
qui les inspirent. La technologie de tatouage numé-
rique invisible, recommandée par I’Al Act européen,
permet d’authentifier les contenus originaux et de
déceler les hypertrucages (deepfakes)'*®.

Négocier des contrats comprenant la protection des identités numériques et des clauses
sur la reproduction non consentie ou post-mortem

Comprendre les mécanismes de tracabilité des oeuvres dans I'écosystéme IA

Maitriser les outils de tatouage invisible

143 — Robert Zemeckis, 2025.
144 — Wired, 2024.

145—Ang Lee, 2019.

146 — Reuters, 2024.
147 — Screen Actors Guild-A
148 — Perkins Coie, 2024.

149 — Journal du Net, 2024.

Anticiper les dérives de I’hypertrucage

ican Federation of Television and Radio Artists.

Suivre I’évolution des législations sur les droits de la personnalité
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LE DEFI DU PIRATAGE NEST PAS
SEULEMENT TEGHNOLOGIQUE : C'EST
UNE NOUVELLE CULTURE DE VIGILANGE
A ADOPTER A TOUS LES ECHELONS DE
LA CHAINE CREATIVE.

150 — Bitdefender, 2025.

151—Hindustan Times, 2025.

152 — Journal de Montréal, 2025; Journal de Montréal, 2024.
153 — Parks Associates, 2023.

154 — Infosecurity Magazine, 2025.

Arére des productions dématérialisées, une clé USB
oubliée, un lien mal sécurisé ou une boite courriel
compromise peuvent saboter des mois de travail.
Lindustrie audiovisuelle est devenue une cible de
choix: cyberattaques, fuites de scénarios, piratage
de serveurs et détournement de contenus en temps
réel sont des risques tangibles.

En juin 2025, le piratage des serveurs de HBO a
exposé 1,5 To de données contenant des épisodes
inédits de Ballers et de Room 104 et des scénarios
non publiés de Game of Thrones™°. Les pertes de
revenus publicitaires et de licences ont été estimées a
plusieurs dizaines de millions de dollars. En ao(t2025,
I’épisode final de Dexter: Resurrection a fuité plusieurs
jours avant sa diffusion, obligeant les diffuseurs a
revoir toute leur stratégie de promotion et provoquant
une perte évaluée a plus de 2 millions $ en recettes
publicitaires™'. Ces fuites fragilisent la stratégie nar-
rative, érodent la surprise recherchée du public et
affaiblissent la confiance envers les plateformes

de diffusion.

Parallélement, la consommation illégale de contenus
connait une flambée. Les services IPTV (Internet
Protocol Television) pirates diffusent en direct des
séries payantes, des compétitions sportives et des
films dés leur sortie, parfois méme en meilleure qualité
que les offres Iégales. Au Québec, des arrestations

Implications pour
2026-2029

ont eu lieu en 2024 et en 2025 pour la diffusion ou

la télédistribution illégale de contenus sur les plate-
formes awsltv.com, AurboxTV et StockerlPTV'2, Un
pan entier des revenus disparait dans les interstices
du numérique, ébranlant les modéles de financement
locaux.

Selon Parks Associates, les pertes globales liées au
piratage pourraient atteindre 113 milliards $ US d’ici
2027%3, affectant autant les géants du divertissement
que les créatrices et les créateurs de contenu locaux
qui dépendent des plateformes Iégitimes comme
moyen de subsistance.

Le facteur humain demeure critique. Des études
récentes montrent qu’environ 95% des bréches
informatiques résultent d’erreurs humaines: un mot
de passe faible, une clé USB infectée, un courriel
d’hamecgonnage (phishing)'®*. Cela souligne I'im-
portance de former les équipes et de renforcer

les infrastructures pour réduire cette vulnérabilité
omniprésente.

«Notre stratégie repose sur trois piliers: détection,
perturbation et dissuasion. Lapplication préventive
et le tatouage invisible pour tracer les fuites sont
essentiels.»

Anticiper les risques de cybersabotage dés la conception des projets (protocoles d’accés
stricts, Wi-Fi fermé, zones de stockage verrouillées, etc.)

Sensibiliser tous les corps de métier a la sécurité numérique (formation en cybersécurité
obligatoire, assurance responsabilité personnelle)

Sécuriser les données personnelles et créatives (scénarios, rushes, voix, visages)

Comprendre les circuits illégaux de diffusion et leurs conséquences financiéres

Comprendre et savoir appliquer les formats d’encodages sécurisés (filigranes personnalisés,
dates d’expiration, surveillance des fuites en temps réel, etc.)



Analyse et tendances observées
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Lindustrie en quéte d’équilibres
financiers inédits.

Entre contraction budgétaire,
essoufflement publicitaire et
transformation des modeles de
revenus, le secteur entre dans
une ere de résilience straté-
gique ou l'agilité financiere se
révele une competence creative.
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3.6.1 La rentabilité remodeéle les priorités raancsisirde
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LINDUSTRIE AUDIOUISUELLE BASGULE :
LA LOGIQUE DE GROISSANGE A TOUT
PRIX GEDE LA PLACE A LOPTIMISATION
DE LA VALEUR GREEE.

155 — Alnvest, 2025.

156 — TodoTVNews, 2024; European Audiovisual Observatory, 2025.
157 — Statistique Québec, 2025.

158 — Global News, 2024.

159 —Newswire, 2024.

160 — Variety, 2025.

161—Production Incentives News, 2025.

162 —Film France, 2025.

Aprés une décennie d’expansion tous azimuts, I'indus-
trie audiovisuelle opére un virage radical: la croissance
ne suffit plus, ce qu’il faut, c’est rentabiliser. Netflix,
longtemps symbole d’investissements «a perte», a
annoncé un chiffre d’affaires de 10,54 G$ au premier
trimestre 2025, en hausse de 13% par rapport a 2024,
avec une marge opérationnelle record de 31,7 %',
Wall Street réclame des résultats. Trois leviers struc-
turent ce recentrage: la fin du partage de comptes, les
forfaits publicitaires a bas prix et la réduction sélective
de la production originale. En Europe, la production de
fiction télévisée a chuté de 6 % en 2023, affectant le
nombre d’épisodes et celui des heures réalisées™®.

Au Québec, la transition s’inscrit déja dans une
dynamique de transformation structurelle du secteur.
Aprés un sommet historique I’an dernier, la valeur

de la production audiovisuelle recule de 11% en
2023-2024 et le volume d’emplois se contracte

(-14 %). Ce recul affecte inégalement les segments:
la production indépendante accuse une baisse plus
prononcée (-18,2 %) que la production étrangére et
les services de production (-7,2 %). Cette inflexion ne
marque pas une crise, mais le début d’une tendance:
la contraction de la production et la hausse marquée
du financement privé (de 35% a 45 % en quatre ans)
signalent une nouvelle ére de sélectivité financiére et
de souplesse stratégique™’.

Cette logique de tri budgétaire touche également les
politiques publiques: au Québec, le crédit d’impdot
remboursable pour services de production

Implications pour
2026-2029

cinématographique ou télévisuelle qui permet notam-
ment de réclamer un remboursement pour la réalisation
de services techniques tels que les effets visuels (VFX)
et 'animation® a fait 'objet de modifications pour
certaines réclamations soumises aprés le 1°" juin 2024.
En 2024, bien qu’elles ne soient pas les seuls facteurs
en cause, ces modifications ont pu contribuer a la
fermeture de studios et a la perte de plusieurs emplois
dans ce secteur™®.

«On ne peut plus produire dans I'espoir que ¢a
va marcher. C’est fini I'’époque du spray and pray.»

Ce basculement mondial vers I'optimisation des
rendements met une forte pression sur la diversité
culturelle et oblige a la prise de risques: Los Angeles,
confrontée a une fuite des tournages, a lancé l'initiative
Stay in LA, avec I'appui de la loi AB 1138, qui propose
750 M$ annuels d’incitatifs fiscaux pour retenir les
productions®. De leur c6té, I’Australie a simplifié en
juillet 2025 son dispositif de rabais PDV (Post, Digital
and Visual Offset) a 20 % pour attirer les projets de
postproduction', et la France a renforcé son TRIP
(Tax Rebate for International Productions) pour offrir
jusqu’a 40 % de crédit d’imp6t sur les dépenses VFX
supérieures a 2 M€'%2,

«Ce n’est pas la créativité qui manque, c’est I'agilité
financiére.»

Intégrer I’évaluation de la rentabilité d’exploitation dés la phase de développement créatif

Maitriser la modélisation financiére hybride (VSDA, VSDP, gestion de droits, coproductions)

Développer des modéles équilibrés entre services, propriétés intellectuelles (PI)
locales et partenariats internationaux

Acquérir des compétences en montage financier, en évaluation de rentabilité et en gestion

de portefeuille

Utiliser 'analyse prédictive pour évaluer la performance potentielle des contenus
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LE STREAMING, EN REPRENANT LES
ARMES DE LA TELE, MODIFIEEN
PROFONDEUR LEQUILIBRE DU MARCHE.

163 — SportsPro, 2025.

164 — Ampere Analysis, 2025.
165 — Axios, 2024.

166 — Digital TV Research, 2025.
167 — Nielsen, 2025.

168 — Netflix, 2024.

169 —CBC, 2025.

Confrontées a la saturation des abonnements, les
plateformes de diffusion en continu (streaming)
réorientent leurs stratégies en adoptant les codes
de la télévision linéaire. Publicité, chaines en continu,
droits sportifs: ce que les diffuseurs traditionnels
contrdlaient se transforme en nouveau terrain de
conquéte des géants numériques.

Linflation explosive des droits sportifs redéfinit les
équilibres. Les plateformes de streaming ont investi
massivement, dépensant 10 milliards $ US en droits
sportifs en 2024 seulement, une hausse de 257 %
depuis 20203, Cette inflation spectaculaire —les
droits sportifs américains ont bondi de 122 % en dix
ans, passant de 13,8 milliards a 30,5 milliards $ US en
2025 —change radicalement les budgets de produc-
tion et de diffusion™*. Amazon paie désormais 1,8
milliard $ US par saison pour diffuser 66 matchs de la
NBA, tandis que Netflix a déboursé 150 millions $ US
pour ses deux premiers matchs NFL diffusés en
direct'®®.

Le modéle FAST (Free Ad-Supported Television) s'im-
pose en paralléle. Evalué a 8 milliards $ US en 2023,

il pourrait croitre de 23 % par an d’ici 2030°€. Tubi,
Roku Channel et Pluto TV figurent désormais dans le
palmareés des dix services de diffusion en ligne aux
Etats-Unis™". Netflix a marqué un tournant en diffusant
deux matchs de la NFL le 25 décembre 2024, attirant
jusqu’a 31 millions de téléspectatrices et de téléspec-
tateurs'®. YouTube trone comme premiére plateforme
de visionnement télé au Canada, avec 12,8 % des parts
d’audience’®.

Implications pour
2026-2029

«Netflix qui fait du sport en direct, Amazon qui pro-
gramme des chaines thématiques... lls nous copient,
mais avec nos revenus publicitaires en plus. C’est
David contre Goliath, mais Goliath a notre lance-pierre
maintenant. »

Cette hybridation transforme I’économie des contenus.
Les plateformes qui sont dopées par le ciblage com-
portemental et la publicité automatisée consolident
leur emprise sur les revenus audiovisuels, souvent
sans obligation de contribution a la production locale.
Pendant ce temps, les diffuseurs traditionnels, pris

en étau, perdent du terrain.

A cela s’ajoute une tension stratégique. En effet,
plusieurs télédiffuseurs publics mettent leurs contenus
a disposition sur YouTube ou d’autres plateformes
mondiales, dans une logique assumée de découvra-
bilité. Leur objectif ? Joindre les jeunes publics la ou
ils consomment déja, accroitre les retombées sur la
culture et amplifier la portée des ceuvres. Mais cette
visibilité se fait au prix d’une perte de contréle surla
monétisation. Les revenus publicitaires captés par
les grandes plateformes laissent aux diffuseurs une
marge de manceuvre réduite pour financer de nou-
velles productions. Le contenu circule mieux... mais
il rapporte moins.

Maitriser les modéles FAST, AVOD et freemium

Concevoir des contenus a consommation passive (lean back) et adaptés au direct

Comprendre les mécaniques publicitaires: données, ciblage, achat programmatique

Négocier avec les agrégateurs FAST et intégrer leurs logiques

Anticiper la réglementation a venir sur les nouveaux formats

Explorer des alliances pour protéger les contenus et les revenus locaux
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La télé connectée regne
dans le salon

En 2029, la télévision linéaire représente moins de la moitié des
heures d’écoute. Ce sont désormais les interfaces des fabricants
qui structurent I'accés aux émissions. Les téléviseurs Samsung
(Tizen) et LG (webOS) intégrent des moteurs de recommandation
dopés a I'lA, qui hiérarchisent les contenus selon des critéres publi-
citaires et de partenariat et reléeguent au second plan les ceuvres
qui ne répondent pas a ces logiques'™®.

Le modéle FAST (Free Ad-Supported Television) s’est
imposé. Estimé 418 G$ US en 2023, il atteint 52 G US
en 2029 aprés une croissance annuelle de 23 %.
Tubi, Roku Channel et Pluto TV occupent toujours les
trois premiéres positions du palmarés des services de
diffusion en continu gratuits aux Etats-Unis, tandis que
la télévision traditionnelle tente encore de maintenir
ses audiences.

La convergence avec la réalité augmentée se déve-
loppe et renforce cette mutation. Plus de 75% des
téléviseurs vendus embarquent désormais une couche
de RA et d'lA, offrant des expériences interactives,
tant6t des jeux-questionnaires en direct, tant6t des
scénarios modulables, et redéfinissant le role de la
téléspectatrice et du téléspectateur'”2. Apple Vision
Pro et Meta QuestTV ajoutent a ce mouvement en
ouvrant des portails holographiques permettant a des
avatars d’artistes d’apparaitre dans le salon, brouillant
la frontiére autrefois imposée par I’écran.

170 —OHWeb, 2024.
171— Digital TV Research, 2025; OHWeb, 2024; Biggie, 2025.

Dans le nouvel écosystéme fragmenté, obtenir une
place sur I’écran d’accueil d’un téléviseur vaut autant
qu’un accord de diffusion. Les maisons de production
locales doivent négocier directement avec les fabri-
cants, optimiser leurs métadonnées pour les API'” de
recommandations et concevoir des formats natifs pour
les expériences immersives.

La logique de marchandisage devient une compétence
importance: savoir présenter une ceuvre, choisir son
emplacement dans les menus et assurer sa compatibi-
lité avec les parcours d’utilisation est dorénavant aussi
stratégique que le marketing ou la programmation.
L'enjeu ne se limite plus a la qualité artistique et touche
a la capacité a exister dans des environnements
connectés dominés par les géants technologiques.

La bataille de la visibilité s’amorce désormais dés
I’écran d’accueil. Quiconque ne maitrise pas ces
codes risque de voir ses contenus s’effacer dans

les méandres des interfaces intelligentes.

172 — Gartner, 2025.
173 — Interface de programmation d’applications.
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LES PROPRIETES INTELLECTUELLES
PROLONGENT LEUR VIE DANS
LECONOMIE DE LEXPERIENGE ET
SONT GAPABLES DE GENERER UNE
VALEUR CULTURELLE, SYMBOLIQUE
ET MONETAIRE QUI VA BIEN AU-DELA
DU VISIONNEMENT.

174 — Statista, 2025.

175 — The Hollywood Reporter , 2025; Netflix, 2025.
176 — Netflix, 2025.

177 — Star Wars News Net, 2021.

178 —The TV Traveler, 2023.

179 — Digital Music News, 2024.

180 — Cirque du Soleil, 2023.

Les ceuvres audiovisuelles s’étendent aux écosys-
temes culturels: objets, expériences, collections
et lieux immersifs contribuent a valoriser les univers
narratifs au-dela de I’écran.

Disney, compagnie pionniére, fournit le meilleur
exemple: son segment Disney Experiences (parcs,
croisiéres, spectacles) a généré 34,2 milliards $ US

en 2024, soit 39 % de ses revenus et 80 % de ses
profits opérationnels™. Netflix emprunte cette voie
avec Netflix House. Il s’agit d’espaces immersifs de
plus de 10 000 m? combinant des décors interactifs
de séries phares, telles que Stranger Things,
Wednesday et Bridgerton, de la restauration thé-
matique et de la marchandise exclusive, inaugurés a
Philadelphie et a Dallas en 2025 et annoncés pour Las
Vegas en 2027, En paralléle, la plateforme multiplie
les publications dérivées (livres illustrés, guides de
I’univers, jeux mobiles, fan fiction encadrée).

Les collections d’avatars payables par jetons (tokens)
illustrent 'essor de la monétisation directe. Les Golden
Moments de Star Wars, qui proposent aux fidéles

des films des figurines numériques exclusives™ en

Implications pour
2026-2029

jeton non fongique (NFT) sur VeVe, ont été lancées en
novembre 2021 et ont généré plus de 3 millions $ US
de recettes en moins de 24 h.

Les formats événementiels renforcent cette économie
transmédiatique: Stranger Things: The Experience
atouché 10 millions d’adeptes dans 300 villes™ et
ABBA Voyage a rapporté 138 millions $ US en 2023
avec ses concerts holographiques™. Cette fagon

de faire s’é¢tend au Québec, bien que timidement.

Le Cirque du Soleil adopte une stratégie inverse: en
migrant son expérience physique Tycoon vers Roblox,
il adapte ses contenus a I'imaginaire des plus jeunes
générations et applique une logique de propriété intel-
lectuelle dans le métavers. Ce mouvement hybride, qui
passe du virtuel au réel et inversement, redéfinit les
contours de la diffusion culturelle™®,

«L’écran, c’est juste la porte d’entrée. Nos person-
nages vivent dans I'imaginaire des gens. Il faut les
rejoindre la ou ils sont: dans leurs habitudes, leurs
loisirs, leur quotidien. »

Penser des ceuvres comme des univers étendus, ou chaque support —livre, balado, jeu,
objet, lieu — contribue a I'expérience narrative

Former a la gestion des droits dérivés, des licences et des extensions transmédias,
deés la conception d’un projet et a plus long terme

Intégrer les expertises du design d’expérience, de la narration multiplateforme et

du marchandisage culturel

Développer des alliances entre culture, commerce de détail, tourisme, édition

et technocréation

Maitriser les stratégies de licences complexes, de comarquage (cobranding)
et de marchandisage intelligent

Valoriser les propriétés intellectuelles locales par des formats événementiels, muséaux

ou pédagogiques innovants
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Tourisme culturel: quand
les récits deviennent des
destinations

Les fictions fagonnent les pratiques touristiques. Ce glissement
redessine les frontieres entre culture, divertissement et économie
locale et montre comment les univers narratifs influencent

a présent les pratiques touristiques.

Aux Etats-Unis, 'ouverture des Netflix House en 2025
(Philadelphie en novembre, Dallas en décembre), suivie
d’une troisieme implantation prévue a Las Vegas en
2027, illustre cette tendance™'. Ces lieux proposent
des décors interactifs inspirés de séries, des restau-
rants thématiques et des boutiques, prolongeant la
relation entre les plateformes et leur public au-dela
du visionnement en ligne.

Lampleur du phénoméne est mesurable. Selon Expedia
Group™2, plus de 50 % des personnes qui voyagent
déclarent que les productions audiovisuelles
influencent leurs choix de destination, devant les
réseaux sociaux'®. Au Royaume-Uni, le chateau de
Highclere, rendu célébre par Downton Abbey, recoit
environ 72000 visites annuellement, dont la majorité
est motivée par la série™*. En Italie, une enquéte menée
en 2025 sur Il Commissario Montalbano révele que
45 % des spectatrices et spectateurs considérent

la série comme une source d’information importante

181—IMDb, 2025; The Hollywood
Reporter, 2025.
182 — Expedia Group, 2024.

183 — Hospitality ON, 2024.

184 — The Ringer, 2019; Liu & Pratt, 2024.
185 — Scholars Repository, 2025.

sur la Sicile et 40 % d’entre eux affirment qu’elle les
aincités a visiter la région™®. Leffet est tout aussi
marqué en Asie. En Corée du Sud, Crash Landing on
You continue de structurer des circuits touristiques'®.
Au Japon, le Ghibli Park, ouvert en 2022, maintient des
quotas de 5000 visites par jour pour gérer I'affluence,
ce qui confirme la capacité de I’animation a générer
des flux durables™’.

Les musées s’emparent également de cette logique.
En 2023, la collaboration entre le musée Van Gogh
et Pokémon a suscité une telle affluence qu’il a fallu
suspendre la distribution de cartes promotionnelles
pour des raisons de sécurité’e,

Ces récits devenus destinations soulignent la néces-

sité de développer des compétences en collaboration
intersectorielle, en conception d’univers extensibles
et en gestion des partenariats culture-tourisme.

186 — Korea.net, 2024.
187 —TDR Explorer, 2025.
188 —El Pais, 2023.
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3.6.4 La découvrabilité compose avec le labyrinthe commercial @i
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LA DISTRIBUTION AUDIOVISUELLE

NE SUIT PLUS UNE LIGNE DROITE.
ELLE EVOLUE EN RESEAU, SELON DES
PARCOURS MULTIPLES, INSTABLES...
ET IMPOSES PAR GELLES ET GEUX QUI
TIENNENT LES CLES DU MARGHE.

189 — SymphonyAl Media, 2024.
190 —Broadband TV News, 2025.
191—SymphonyAl Media, 2025.
192 —Paulson & Partners, 2025.
193 — Téléfilm Canada, 2025.

194 —CRTC, 2024.

Lévolution des modéles de diffusion transforme
progressivement les circuits traditionnels de distribu-
tion audiovisuelle. Lhybridation entre abonnements,
services gratuits financés par la publicité et offres
groupées redéfinit profondément les stratégies
d’accés: un méme contenu peut désormais exister

sur plusieurs plateformes, a divers moments et sous
différents modeéles™®. Cette complexité se refléte dans
les comportements du public. Le taux de désabonne-
ment mensuel atteint environ 5,5 % sur les plateformes
SVOD, avec des pics a 24 % pour Paramount+ et 21%
pour Disney+'*°, Les abonnements deviennent davan-
tage temporaires et orientés vers la sortie de séries
ou d’événements sportifs précis.

La fenétre théatrale moyenne est passée de plus de
90 jours avant 2020 a seulement 40 jours en 2022,
avec NBCUniversal réduisant drastiquement cette
période a 20 jours en 2024 pour maximiser les revenus
transactionnels avant la mise en ligne sur Peacock™'.

La distribution devient un parcours a fenétres
multiples, dicté par des stratégies commerciales
mouvantes ou s’imposent les logiques de visibilités
des grandes plateformes.

En paralléle, des créatrices et des
créateurs explorent des modéles décentralisés basés
sur la chaine de blocs (blockchain) et le Web3, qui
offrent une rémunération directe et tracable des
oceuvres sans intermédiaires grace aux contrats
intelligents et a la jetonisation'™2 Au Canada, le rapport

Implications pour
2026-2029

Perspectives d’avenir: repenser la distribution de
Téléfilm appelle a renforcer les distributeurs indé-
pendants et a améliorer la découvrabilité des ceuvres
locales dans ce nouvel écosystéme'S,

«Avant, on vendait a un diffuseur, point final.
Aujourd’hui, il faut négocier pour chaque fenétre,
chaque territoire, chaque version linguistique. C’est
devenu un casse-téte permanent.»

Lopacité des données creuse les inégalités. Chaque
plateforme garde jalousement ses informations
d’audience, contraignant maisons de production

et distributeurs a développer leur propre intelligence
ou a opérer a 'aveuglette. Cette absence de trans-
parence astreint a anticiper les fenétres de diffusion
multiples, a comprendre les obligations réglementaires
comme la Loi sur la diffusion continue en ligne (aupa-
ravant le projet de loi C-11) qui impose aux plateformes
étrangéres de contribuer au contenu local a hauteur
de 5% de leurs revenus canadiens™ et a négocier des
accords de codistribution complexes.

Ce nouveau labyrinthe commercial demande une
vision stratégique a long terme, car il faut anticiper
les fenétres de diffusion, déchiffrer les obligations
réglementaires et savoir négocier. La souveraineté
culturelle et la rentabilité des opérations d’exploitation
passent maintenant par la maitrise fine des circuits

de monétisation.

Négocier des accords multifenétres et multiterritoires

Concevoir des stratégies de monétisation hybrides

(SVOD + FAST + marchandisage + expériences)

Lire les données d’audience transplateformes pour adapter la distribution

Maitriser les modeéles de distribution décentralisée (blockchain, NFT, Web3)

Développer des compétences en découvrabilité et en marketing algorithmique

Travailler avec les institutions pour batir des modéles de distribution culturelle souverains
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La distribution dans ’ere
des compartenaires

En 2029, les alliances entre plateformes de diffusion
se sont imposées comme la nouvelle norme. Aux
Etats-Unis, le superforfait Disney+-Max, lancé en
20245, est devenu I'un des modéles dominants,
transformant deux concurrentes historiques en
partenaires contre Netflix. Au Canada, Bell Média

a consolidé son offre: apres avoir distribué Crave

sur Prime Video, puis inauguré Divertissement+ en
2025, I'entreprise propose aujourd’hui une plateforme
intégrée réunissant Crave, Netflix et Disney+ dans une
méme interface'™®. En Europe, les chaines gratuites
de TF1 sont toujours accessibles par Netflix pour les
abonnements frangais'”’, tandis qu’en Allemagne,
I’alliance Joyn—-ARD-ZDF s’est maintenue malgré les
tensions juridiques initiales'®.

La dynamique s’est rapidement mondialisée. En Asie
du Sud-Est, le partenariat entre Max (HBO) et Viu
amorcé en 2025 s’étend désormais a huit pays et
combine des productions hollywoodiennes et des
contenus locaux'®. D’autres secteurs ont aussi

195 — Disney Entertainment and Warner Bros. Discovery, 2024.
196 —Bell Média, 2025.

197 —Ritman, 2025. 200—Mass, 2024.

intégré la logique audiovisuelle: aux Etats-Unis,

Max (HBO) est inclus dans certains forfaits de
livraison comme DoorDash?®, et en Australie, Netflix
accompagne encore les abonnements d’électricité ou
d’Internet?°'.

Selon les données de 2029, 540 millions d’abonne-
ments VSDA sont distribués au moyen de forfaits,

soit 25 % du marché mondial, contre 365 millions en
202422, Ce basculement témoigne d’une mutation
profonde: la croissance ne se joue plus sur la conquéte
d’abonnements isolés, mais sur la capacité a négocier
des alliances transversales et a s’intégrer dans des
offres combinées.

Lindustrie privilégie désormais la coopération stra-
tégique a la concurrence frontale pour faire face a la
domination persistante des géants technologiques.
L'époque des guerres ouvertes entre plateformes s’est
transformée en un jeu d’équilibres mouvants, ou 'art
de l'alliance est devenu une compétence centrale.

198 —RTL, 2025; Broadband TV News, 2025.
199 — The Hollywood Reporter, 2025; Soyacincau, 2025.

201—Mumbrella, 2024.
202—Omdia, 2024.
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COMPETENCES
GLES POUR
20262029




203 —L'inis, 2022; OCDE, 2023.

La prospective exposée dans la section 3 met en évidence des
transformations structurelles majeures qui redessinent I'industrie
audiovisuelle québécoise: accélération de 'adoption de l'intelli-
gence artificielle, urgence climatique, évolution démographique,
mutations des modéles économiques et nouveaux enjeux

réglementaires.

Ces bouleversements convergents obligent a répondre
a une question centrale: quelles compétences

seront nécessaires pour permettre a I’écosystéme
audiovisuel québécois de s’adapter, d’innover et de
prospérer d’ici 2029 ?

Lobjectif de cette section est de proposer, a partir
d’un repérage documenté et validé sur le terrain

(70 participantes et participants aux ateliers pros-
pectifs et 15 entrevues individuelles menées auprés
d’expertes et d’experts de I'industrie), les leviers
concrets qui orienteront la formation, la mutualisation
et I’évolution des métiers pour I'ensemble de la filiere.

Pour ce faire, I'analyse s’appuie sur les meilleures pra-
tiques internationales - du Royaume-Uni (ScreenSkills,
SIGN) a I'lIrlande, de I'Organisation de coopération et
de développement économiques (OCDE) aux normes
hollywoodiennes, des recommandations européennes
de 'Union européenne de radio-télévision (EBU/UER)
aux innovations pédagogiques québécoises - et sur
I’étude macrosectorielle de Linis de 2022-2025, assu-
rant ainsi la cohérence avec les tendances identifiées.

Cette analyse présente 53 compétences clés réparties
en neuf catégories. Ces compétences se déclinent
en deux principaux types:

Compétences comportementales 2
Appelées aussi génériques, ces compétences
sont davantage liées au savoir-étre. Elles se
caractérisent par leur transversalité (applicables
a plusieurs métiers), leur transférabilité a divers
contextes de travail, et leur apprentissage
progressif par I'expérience. Elles favorisent

la collaboration, I'adaptabilité, I'’éthique et la
résilience dans un secteur en mutation2°3.

Compétences spécifiques »x

Directement reliées au savoir-faire, ces com-
pétences-ci correspondent aux expertises
techniques ou professionnelles requises pour
I’exercice d’'un métier ou d’'un groupe de métiers
(ex. maftrise d’un logiciel de montage, gestion
d’un budget de production, création de décors).
Elles sont concrétes, circonscrites et évoluent
au rythme des innovations technologiques?°.

En combinant ces deux dimensions, I’écosystéme
audiovisuel se dote d’une feuille de route pour
renforcer sa capacité d’adaptation, d’innovation
et de prospérité a I’horizon 2029.






Tendances, enjeux et compétences 2026-2029 112 Létude macrosectorielle des besoins de formation du secteur de Paudiovisuel

2]

Esprit critique
et éthique

(3]

Collaboration
et relations

CATEGORIES
DES COMPETENGES
CLES 20262029

o

Inclusion
et diversité
culturelle

Numérique
et technologie

o 5]

Stratégie Créativité
et entrepreneuriat et innovation



41 Adaptabilité

et apprentissage

en continu

Les métacompétences

205—0CDE, 2023.
206 —OCDE, 2023.
207—CPMT, 2020.
208 —ScreenSkills, 2019.

D’ici 2029, la vélocité des transformations technologiques (1A
générative, XR, automatisation) réduira drastiquement la «demi-vie »
des compétences spécifiques, c’est-a-dire le temps au bout duquel
la moitié des savoirs acquis deviendra obsoléte. Estimée a six ans
aujourd’hui, la durée de cette demi-vie chutera a 2,5 ans a I’hori-
zon 2030%%, Cette accélération impose de développer la capacité

a apprendre, a désapprendre et a réapprendre en continu, plus
déterminante que celle de la maitrise ponctuelle d’outils techniques.

Pour une définition de I’adaptabilité
Sur le terrain

Selon ’OCDE?, 'adaptabilité est la capacité a ajuster

ses comportements, méthodes et apprentissages Les professionnelles et les professionnels ont

en réponse a des environnements en transformation confirmé que l'adaptabilité est pergue comme
rapide. Le référentiel de la Commission des parte- une compétence critique, autant individuelle que
naires du marché du travail (CPMT)2 associe a la collective. lIs ont souligné qu’elle constitue un
flexibilité et a la résilience, tandis que ScreenSkills28 levier essentiel pour composer avec l'incertitude
insiste sur l'inscription de cette capacité dans le et la volatilité de industrie.

développement professionnel continu.



Contextes et enjeux

Les cycles technologiques s’accélérent
et rendent rapidement obsolétes certaines
pratiques.

L’adaptabilité devient essentielle pour ajuster

les méthodes de travail et les comportements.

Compétences a développer

Faire preuve d’agilité s
et de flexibilité

Exemples de développement

Organiser des ateliers d’expérimentation sur
’adoption et I'intégration d’outils IA dans les
processus créatifs ou de travail.

Analyser une étude de cas d’un «tournage
sous contraintes » ou les équipes ont di
s’ajuster a des imprévus (ruptures tech-
nologiques, intempéries, diminutions de
budget) sans compromettre la qualité

de la production.

Les crises sanitaires, les enjeux budgétaires
et les évolutions technologiques accélérées
multiplient les imprévus et menacent des
emplois.

La résilience, individuelle et collective,
devient un facteur de continuité.

)

Composer A
avec le stress

Suivre une microcertification en résilience
organisationnelle appliquée aux métiers
créatifs.

Instaurer une culture d’évaluation, avec
des cercles de discussion post-tournage,
afin d’analyser collectivement la gestion
de situations tendues et leur apporter

des solutions.

Lobsolescence rapide des compétences
et la précarité des projets commandent
constance et endurance.

)

Faire preuve 2
de persévérance

Créer des ateliers sur la gestion de carriére:
comment se diversifier et rebondir aprés
des refus ou I'échec d’un projet.

Reprendre des projets inachevés dans
des ateliers d’idéation pour les transformer
en nouveaux concepts.



Contextes et enjeux

Les courts cycles d’innovation invitent
a remettre en cause les acquis pour
y intégrer de nouvelles méthodes.

La dématérialisation des outils et la
contraction des budgets étendent
la portée des responsabilités.

Compétences a développer

)

Se développer 2
en continu et
de fagcon autonome

Exemples de développement

Apprendre, désapprendre et réapprendre de
fagon autonome, grace a des vidéos en ligne,
du mentorat et le partage de connaissances.

Créer des espaces d’expérimentation:
consacrer une part du budget de travail
autonome, d’entreprise ou de production
a I'essai de nouvelles technologies, sans
obligation de résultats immédiats.

Les organisations doivent favoriser Pa rtager |’eXpe rtise 2 Mettre en place un codéveloppement inter-
la transmission intergénérationnelle générationnel, c.-a-d. un mentorat inversé
et interdisciplinaire pour éviter la perte jumelant des membres de la reléve et des
de savoirs. personnes plus expérimentées.
Former a la pédagogie appliquée pour
professionnelle-s d’expérience afin de leur
donner des outils concrets pour transmettre
leur savoir-faire.
Les environnements instables forcent Gérer |’ince rtitUde 2 Développer une culture organisationnelle
la prise de décisions fondées sur des tournée vers I'expérimentation: tester
informations partielles S't ra‘tégique a petite échelle avant d’étendre la portée.

Offrir une microcertification ou un webinaire
sur la prise de décision, avec des scénarios
évolutifs et des données partielles.



4.2 Esprit critique
et éthique
La vigilance créative

209 —OCDE, 2023.
210 —CPMT, 2020.
211 —Deuff, 2022.

La montée en puissance de l'intelligence artificielle générative,

la concentration des plateformes mondiales et I'exploitation mas-
sive des données ébranlent les fondements éthiques de I'industrie
audiovisuelle. Au Québec comme ailleurs, la question n’est plus
«Peut-on le faire ?», mais plutét « Doit-on le faire, et sous quelles
conditions ?». La multiplication des contenus synthétiques, la
fragilité des modéles de rémunération et I'accroissement du risque
de manipuler la pensée publique appellent a redoubler de vigilance.
Dans ce contexte, I'éthique et la responsabilité deviennent des
compétences transversales, au méme titre que la créativité.

Pour une définition de ’éthique numérique

Selon POCDE?%®, I'éthique numérique désigne la capa-
cité a agir avec transparence et de fagon responsable
et équitable au moment d’utiliser des technologies,

et de tenir compte des répercussions sociales et
culturelles de ces utilisations. Le référentiel de la
CPMT?" va plus loin et ajoute la civilité et la responsa-
bilité sociale au rang des composantes essentielles de
I’éthique professionnelle. Lesprit critique, quant a lui,
se définit comme la capacité a analyser, a questionner
et a vérifier 'information et les processus technolo-
giques, afin d’y déceler de possibles idées précongues,
dérives et manipulations?'. Ensemble, éthique et
esprit critique forment un socle de vigilance créative
dans un environnement marqué par 'intelligence
artificielle et la surabondance de contenus.

Sur le terrain

Les professionnelles et les professionnels ont
parlé de I’éthique comme d’un garde-fou contre

la vampirisation des ceuvres par les plateformes
et par I'lA. Plusieurs ont souligné le besoin de
compétences liées a la transparence (balises

sur les contenus générés) et a la responsabilité
collective dans les processus créatifs. D’autres
ont mis en avant la vigilance nécessaire pour
faire face aux partis pris algorithmiques et aux
risques de dérives identitaires (hypertrucage,
usurpation d’image). Ces constats renforcent
I'idée que I’éthique et I'esprit critique constituent
des compétences centrales, autant pour préserver
I’intégrité des ceuvres que pour maintenir la
confiance des publics.
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Contextes et enjeux

Lexplosion des contenus numériques
et générés par I'lA accroit le risque de
désinformation.

Les projets multiplateformes posent
des défis de fiabilité des sources.

Compétences a développer

)

Exercer 'esprit A
critique métacognitif

Exemples de développement

Appliquer un esprit critique systématique
en présence de nouveau contenu.

Offrir une formation en recherche, en
vérification des faits et en validation des
sources pour tout contenu en audiovisuel.

Les productions intégrent de plus en plus

de données algorithmiques pour cibler ou
recommander des ceuvres; il faut comprendre
et remettre en question ces systémes.

Faire preuve de vigilance
lors d’enjeux numériques
et éthiques

Offrir des formations en éthique appliquée
au numérique: modules sur les droits
d’auteur, 'usage responsable des données
et les partis pris algorithmiques.

Mettre en place une veille réglementaire
afin d’anticiper et de s’adapter de maniére
proactive aux nouvelles lois, normes et
légiférations.

Les métadonnées et les contenus générés
par IA doivent étre authentifiés et documentés
pour renforcer la confiance du public.

L’IA impose de nouvelles normes de tragabilité.

Mettre en ceuvre la ED
tracabilité et les balises
des contenus IA

Suivre des formations techniques sur le
tatouage numérique et I’horodatage des
fichiers.

Organiser un webinaire pratique sur I'ajout
de filigranes dans les séquences générées
par lA.

L'OCDE identifie 49 sites créés par IA
imitant ’actualité sans source (2023).

La multiplication des hypertrucages déstabilise
la confiance citoyenne et la démocratie, et peut
également miner la réputation professionnelle.

Maitriser la détection de A&
contenus trompeurs et
celle de la désinformation

Offrir des tutoriels en ligne sur la reconnais-
sance des hypertrucages (image, son, vidéo),
avec démonstrations d’outils spécialisés

(ex. logiciels de détection d’hypertrucages
[deepfakes] et analyse des métadonnées).

Mettre en ceuvre une culture organisation-
nelle de vigilance grace a des procédures
internes de vérification systématique avant
et aprés une diffusion publique.
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Contextes et enjeux

Les productions audiovisuelles doivent intégrer
des valeurs sociales et environnementales dans
leurs décisions.

Les professionnel-le's font face a des dilemmes
éthiques (droits d’auteur, usages IA, diversité).

Compétences a développer

Respecter les normes A
et les valeurs éthiques
et environnementales

Exemples de développement

Etablir des codes de conduites favorisant
I'équité et I'inclusion dans les équipes, a inté-
grer dés la préproduction et sur les plateaux.

Offrir des formations en production durable,
de méme que des outils et des certifications
(Albert, Ecoprod, Green Spark Group), pour
réduire 'empreinte environnementale des
productions.

Le numérique a un co(t environnemental
croissant (streaming, stockage, |A).

Faire preuve de 2
sobriété numérique

Offrir des ateliers pratiques en écoconception
numérique (stockage local, compression
écoresponsable).

Organiser des projets pilotes ou les équipes
testent des solutions numériques a faible
empreinte carbone.

Les productions audiovisuelles évoluent dans AVOi run eSprit ana Iyth ue 2 Développer des ateliers en analyse
un environnement marqué par une multiplica- de données appliquée au secteur de
tion des données (audiences, algorithmes de I'audiovisuel.
recommandation, empreinte carbone).
Utiliser des tutoriels interactifs pour
Une analyse est de mise pour anticiper les interpréter les résultats d’analyse
risques, prendre des décisions stratégiques et guider les choix créatifs.
et assurer la viabilité créative et économique
des projets.
Les projets de production rencontrent RéSOUd re deS 2 Organiser des ateliers de résolution créative

réguliéerement des obstacles imprévus
nécessitant des solutions créatives et
responsables.

problémes complexes

réunissant des équipes multidisciplinaires.

Analyser des études de cas de productions
qui ont surmonté des obstacles majeurs.



4.3 Collaboration

et relations
Lintelligence collective
comme levier

212—SIGN, 2022; MIT, 2020.
213 — ScreenSkills, 2019.
214—CPMT, 2020.

Dans un secteur marqué par la complexité des productions et la
rapidité des transformations, la collaboration devient une condition
de réussite. Les projets audiovisuels rassemblent des équipes
intergénérationnelles, interdisciplinaires et souvent réparties a
I’échelle internationale. A cela s’ajoute la montée de I'intelligence
artificielle et des environnements immersifs qui introduisent

de nouveaux partenariats dans le processus créatif. Collaborer,
aujourd’hui, c’est conjuguer les forces humaines et technologiques
tout en maintenant la cohérence artistique et opérationnelle des

ocuvres??,
Pour une définition de la collaboration

ScreenSkills?® définit la collaboration comme étant
la capacité a établir et a entretenir des relations de
travail enrichissantes, a partager I'information et a
cocréer dans des environnements complexes. Dans
le référentiel de la CPMT?*, on souligne 'importance
de la communication claire et de la rétroaction

constructive pour soutenir la performance collective.

Sur le terrain

Les participantes et les participants ont confirmé
que la collaboration constitue une compétence
transversale indispensable a toutes les phases de
production. lIs ont signifié I'importance de tirer parti
des complémentarités intergénérationnelles: les
jeunes maitrisent les nouveaux outils numériques et
les professionnelles et professionnels d’expérience
apportent une expertise organisationnelle et
stratégique.

Les personnes participantes ont également souli-
gné le besoin de médiation et de traduction entre
métiers pour éviter les frictions entre les univers
créatif, technique et commercial. La collaboration
est aussi pergue comme une compétence émotion-
nelle, fondée sur I'écoute et la gestion des tensions,
particulierement en contexte de stress.

Enfin, les discussions ont mis en lumiére la néces-
sité de développer la synergie étre humain-machine,
ainsi que la capacité a négocier et a travailler dans
des environnements internationaux et interculturels.
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Contextes et enjeux

De plus en plus, les productions rassemblent
des équipes intergénérationnelles, inter-
disciplinaires et internationales, souvent
adistance.

Les environnements hybrides et immersifs

exigent de nouvelles dynamiques collaboratives.

Compétences a développer

)

Collaborer de fagon A
hybride et inclusive

Exemples de développement

Organiser des ateliers de cocréation
impliquant des équipes variées ou provenant
de lieux géographiques différents (artistes,
technicien-ne-s, |A).

Ecouter des tutoriels en ligne sur la gestion
de projets collaboratifs avec outils numé-
riques pour suivre en temps réel les travaux
de production.

Les projets internationaux multiplient COllaborer avec deS H Mettre en place des résidences inter-
les barriéres linguistiques et culturelles. disciplinaires réunissant artistes,
expert-e-s tech n |q ues codeur-euse-s, ingénieur-e-s et

Les récits immersifs nécessitent . . auteur-e-s autour d’une preuve

une expertise technique interdisciplinaire. et internationaux de concept de projet immersif.
Suivre un atelier pratique sur l'utilisation
d’outils assistés par I'lA pour la traduction
simultanée et la transcription multilingue
dans des projets collaboratifs internationaux.

Les pratiques collaboratives gagnent Faire pre uve d ’em path ie 2 Développer des pratiques de réunions

en efficacité lorsque I'écoute et ’'empathie inclusives: mise en place de tours de

guident les échanges. e‘t d ,éCO u‘te aC'tive parole et de synthéses systématiques
pour que toutes les voix soient entendues.

Le leadership émotionnel joue un réle

clé dans cette transformation des métiers. Offrir une formation sur le leadership authen-
tique, qui implique I'intelligence émotionnelle
et la mise en pratique de rétroactions
constructives en période de stress.

Les récits se construisent dans un contexte COmmU nlq uer de fa QOn 2 Intégrer des modules de formation en

de pluralité culturelle et de diversité
de parties prenantes.

claire et efficace

communication interculturelle et inclusive.

Diffuser des capsules en ligne sur les
techniques de communication assertive,
c.-a-d. respectueuse et constructive.



Contextes et enjeux Compétences a développer Exemples de développement

Les environnements collaboratifs nécessitent DOn ner et recevoir 2 Etablir une culture de rétroaction constructive:
un retour constant pour améliorer les processus. instaurer des boucles rapides et structurées

de |a rétI’OaCtiOn de rétroaction selon le modéle DESC (Décrire,
Exprimer, Suggérer, Conclure).

Intégrer des exercices de rétroaction dans une
équipe: jouer différents roles (donneur-euse,
receveur-euse) et pratiquer la reformulation
pour s’assurer de bien comprendre les
commentaires.

(2}
c
2
-
a
[
-
-
o
c
2
-
©
£
[=]
Q2
L
°
o

Les chaines de production hybrides exigent COI |abo rer 2 Concevoir des espaces d’expérimentation
une interaction constante entre les étres . . et de partage ou les outils d’lA sont des
humains et les systémes automatisés. hU mal n-maCh Ine partenaires de création.

Former les gestionnaires d’entreprises et
de projets pour favoriser I'acceptabilité et
’adhésion des équipes aux transformations

numeériques.
Les réseaux et les partenariats sont essentiels Eta bllr deS re|ations 2 Assister a des présentations (pitchs) devant
pour financer, produire et diffuser les contenus. des panels variés et internationaux.

et des réseaux

Prendre part a8 des communautés ou a
des ateliers d’échanges sur les possibilités
d’avenir, aux cotés de créateur-trice-s,
de producteur-trice-s et d’institutions.

La distribution et les collaborations Nég OCier deS pa rtena riatS 2 Offrir des formations en négociation

internationales et intersectorielles interculturelle et stratégique.

demandent des habiletés de négociation.
Créer des espaces d’échanges et de
mentorat autour de la coproduction et
de la négociation de contrats internationaux
de diffusion et de distribution.



4.4 Inclusion

et diversité culturelle
La richesse narrative
québécoise

215—0CDE, 2023; EBU, 2024.
216 — CPMT, 2020.
217 —ScreenSkills, 2019.

Le secteur de 'audiovisuel québécois de 2026-2029 s’inscrit dans
un monde dans lequel les identités se multiplient et ou les publics
attendent des récits représentatifs de leur réalité. lls exigent

des contenus qui refleétent la diversité culturelle, tandis que les
plateformes internationales, notamment Netflix, intégrent désormais
des criteres explicites de représentativité et de diversité dans
leurs productions. Linclusion devient de ce fait une condition
pour atteindre et fidéliser des auditoires variés, tout en respectant
les valeurs sociales québécoises de pluralité et d’équité?®.

Pour une définition de PPinclusion
Sur le terrain

D’apres le référentiel de la CPMT?, 'inclusion est

la capacité a reconnaitre, a respecter et a intégrer les Les participantes et les participants aux ateliers
différences de parcours, de cultures et d’identités ont fait état de la nécessité d’encourager la diver-
dans les pratiques professionnelles. ScreenSkills2” sité et de déconstruire les stéréotypes, autant

souligne 'importance de la sensibilité interculturelle dans les récits qu’au sein des eéquipes. Plusieurs
et de la lutte contre les stéréotypes comme leviers entrevues individuelles ont mis en évidence I'im-
pour la créativité et I'innovation collective. portance de 'empathie et celle de I’écoute active

pour comprendre les publics pluriels. La diversité
est pergue comme un moteur de renouvellement
artistique et une avenue d’exportabilité.
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Contextes et enjeux

Compétences a développer

Exemples de développement

Les récits doivent refléter la diversité EnCOU rager |a d ive rSité e o Offrir des ateliers sur I’écriture plurielle,
culturelle, sociale et identitaire du Québec. la déconstruction des stéréotypes narratifs,
e‘t |’inC|USi0n la valorisation des identités multiples et
Les stéréotypes nuisent hybrides et la représentation des identités
a la crédibilité des contenus. émergentes.
Mettre en place des balises éditoriales
et des outils d’évaluation pour I'intégration
de critéres inclusifs dans les projets soutenus
par les institutions.
Le public attend des ceuvres adaptées a ses S’o rienter vers |’a Ud itoire e o Animer des groupes de discussion (focus

codes culturels et a ses réalités diverses.

groups) interculturels et nourrir la réécriture
de scénes selon les commentaires recueillis.

Intégrer des exercices de création de récits
dirigés vers des publics diversifiés (jeunes,
personnes dgées, communautés autoch-
tones) dans les formations de scénarisation
et de conception.

La mondialisation invite a la prise en
compte d’identités hybrides et plurilingues
dans les récits.

Concevoir des récits
multiculturels et
multilingues

Organiser des rencontres croisées
entre traducteur-trice's, scénaristes et
conseiller-ére-s en culture pour valoriser
les récits locaux et pour adapter les
contenus jugés sensibles.

Mettre en place un mentorat interculturel
favorisant le témoignage d’expériences
de communautés et de culture diversifiées.
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Contextes et enjeux

Les technologies linguistiques deviennent
critiques pour I'exportation.

Compétences a développer

Maitriser la traduction
automatique et la
postédition linguistique

Exemples de développement

Mettre sur pied des ateliers de collaboration
entre traducteur-trice's et IA générative:
apprendre a maximiser I'utilisation des outils
tout en valorisant I'expertise humaine en
matiére de sens critique et de cohésion.

Créer un laboratoire et des espaces de
témoignages d’expériences pour divers
intervenant-e-s en lien avec les outils IA,

la traduction, les enjeux culturels et la
possibilité de toucher de nouveaux publics.

L’'accessibilité universelle est une exigence
sociale et réglementaire.

Appliquer I'accessibilité
universelle

Consulter des membres de communautés
concernées par 'accessibilité pour adapter
la diffusion des contenus, par exemple des
personnes malentendantes, malvoyantes
ou neurodivergentes.

Valoriser les récits locaux de portée mondiale:
appuyer des créations qui mettent en avant
des identités singuliéres et exportables.



4.5 Création
et innovation
L'inventivité
appliquée

218 — EuroplA, 2024; CNC, 2025.
219 — ScreenSkills, 2019.
220—CPMT, 2020.

Le secteur de 'audiovisuel québécois entre dans une ére ou la
créativité réinvente la maniére de produire des histoires, de les
diffuser et de les faire vivre. L'essor de l'intelligence artificielle
générative, de la réalité étendue et des environnements immersifs
ouvre des voies inédites. A 'avenir, créativité et innovation se
conjugueront au présent pour transformer les contraintes techno-
logiques et économiques en possibilités narratives?®.

Pour une définition de 'innovation
Sur le terrain

Selon ScreenSkills?™, la créativité est la capacité a

générer des idées originales et pertinentes, tandis Professionnelles et professionnels pergoivent la
que I'innovation consiste a les appliquer de fagon créativité comme une compétence névralgique
pratique et durable dans des environnements de plus en plus liée a la capacité d’expérimenter
changeants. Le référentiel de la CPMT22 rappelle avec les outils technologiques. Pour raconter
que Iingéniosité et la débrouillardise sont au coeur autrement, outre «trouver des idées», il faut com-
de l'innovation, particuliérement dans les industries biner l'inspiration avec de I'imagination, de I'esprit
culturelles. d’exploration et une maitrise des technologies.
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Contextes et enjeux

Compétences a développer

Exemples de développement

Linnovation devient un moteur de différen- Faire pre uve de CréatiVité 2 Opter pour un processus de cocréation
ciation reposant sur I'intelligence collective, et d’échanges entre scénaristes,
les technologies numériques émergentes et développeur-euse-s, technicien-ne-s
I"apparition d’outils d’IA. et artistes VFX pour la mise au point
de projets complexes.
Concevoir des laboratoires pratiques et
d’expérimentation sur 'usage de I'lA générative
pour produire et peaufiner des présentations
et des concepts narratifs et visuels.
Les changements technologiques offrent Stlmu |er |’in novation 2 Organiser des marathons de codage créatifs
de nouvelles possibilités de récits, lesquelles («hackathons») ol sont explorés de nouveaux
doivent ensuite étre transformées en valeur formats et genres narratifs non linéaires et des
concreéte. outils numériques et d’lA.
Mettre en place des programmes de recherche
et d’expérimentation et des résidences de
création.
Lexpérimentation créative se développe dans EXpé rime nter da ns 2 Créer des laboratoires d’innovation ouverts

des environnements ou I'erreur est permise.

un cadre créatif

donnant accés a des technologies de pointe que
les équipes peuvent essayer sans contraintes de
résultats immédiats ou de diffusion (Studio LED,
technologies immersives, ressources de calcul).

Elaborer et mettre en place des exercices
pédagogiques dans lesquels les erreurs sont
permises, voire encouragées, puis analysées
collectivement comme leviers d’apprentissage.

La contraction des budgets pousse les équipes
a trouver des solutions originales.

Faire preuve d’ingéniosité A
et de débrouillardise

Partager des expériences et analyser des
études de cas entre maisons de production
pour échanger sur des solutions créatives aux
contraintes budgétaires, climatiques, culturelles,
réglementaires et technologiques.

Réaliser des exercices pratiques de prototypage
rapide pour essayer des processus avec des
moyens limités et de faibles colts (caméras
portatives, logiciels gratuits, décors improvisés).



4.6 Stratégie

et entrepreneuriat
Le leadership
transformationnel

221—0OCDE, 2023; ScreenSkills, 2019.
222 —CPMT, 2020.
223 — ScreenSkills, 2019.

Lindustrie audiovisuelle québécoise se transforme a grande vitesse:
pressions économiques, émergence de nouveaux modeles d’affaires,
montée des partenariats internationaux et poids croissant des
plateformes technologiques. Les professionnelles et les profes-
sionnels doivent dorénavant raccorder vision stratégique, esprit
entrepreneurial et capacité a prendre des décisions éclairées. Le
leadership transformationnel s’avére essentiel et exige d’anticiper
et d’orienter les évolutions du secteur tout en mobilisant les équipes

autour d’objectifs partagés??.
Pour une définition de la stratégie

Dans le référentiel de la CPMT??%2, la stratégie

est présentée comme la capacité a analyser un
environnement en mutation, a anticiper les change-
ments et a planifier des actions adaptées. Pour sa
part, ScreenSkills??® définit ’entrepreneuriat comme
la faculté d’amorcer, de développer et de gérer des
projets créatifs a la fois viables d’un point de vue
économique et pertinents culturellement.

Sur le terrain

Lors des ateliers de Linis, les participantes et

les participants ont mis I'accent sur I'importance
d’un leadership qui inspire la confiance et qui
oriente les équipes dans un contexte de transfor-
mation rapide. Plusieurs entrevues individuelles
aupres d’expertes et d’experts de I'industrie ont
confirmé que la capacité a «traduire une vision
en actions concrétes » était devenue critique,
notamment pour les petites structures qui
doivent rivaliser avec des géants internationaux.
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Contextes et enjeux Compétences a développer Exemples de développement

Influencer les pair-e-s, les partenaires et les AVOir de |’inf|uence 2 Suivre des ateliers de prise de parole en

institutions pour faire avancer leurs projets public et de plaidoyer stratégique, y compris

estincontournable. des simulations devant des comités de
financement.

Les bailleurs de fonds et les partenaires

demandent des résultats tangibles. Acquérir des compétences en indicateurs
d’impact et en reddition de comptes a travers
des formations spécialisées.

Les défis de financement demandent un effort AVOi r |e sens 2 Développer des partenariats entre maisons

créatif supplémentaire, car il faut comprendre
les nouveaux modéles d’affaires, parmi
lesquels ceux de I'exploitation des propriétés
intellectuelles en dehors de I’écran, et y saisir
des occasions.

de I'entrepreneuriat

de production et entreprises technologiques
afin d’établir un modeéle d’affaires paralléle
a ses productions.

Mener des études de cas et organiser des
ateliers d’échanges centrés sur la conception
de modéles d’affaires et de financements
innovants.

Les productions complexes exigent une Pla n iﬁer et Orga niser 2 Suivre une formation en gestion de projet
coordination rigoureuse des ressources et sur I'utilisation d’outils numériques
humaines et financiéres. collaboratifs.
Participer a des ateliers de planification
interdépartementale et a ’'expérimentation
de modes de gestion agile.
Les contextes instables forcent a prendre Prend re deS déCiSionS 2 Participer a des ateliers de prise de décision
rapidement des décisions éclairées. L en contexte d’incertitude pour développer
de quallte une vision stratégique et prévoir les

évolutions.

Suivre des formations en analyse de risques
et en planification durable.
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Contextes et enjeux

Les incertitudes économiques et techno-
logiques doivent étre comprises, de méme que
chacune de leurs composantes influentes,

afin d’en anticiper les effets sur ’ensemble

du secteur.

Compétences a développer

0)

Renforcer la vision A
systémique

Exemples de développement

Analyser des études de cas sur la gouver-
nance sectorielle et participer a des ateliers
de planification stratégique et prospective.

Mener des ateliers de cartographie d’éco-
systémes pour représenter concrétement les
parties prenantes du secteur, leurs influences
et les flux d’un projet ou d’un secteur en
particulier.

Le renouvellement des équipes par le départ Souten | r et inS pl rer 2 Mettre en place des programmes de men-
massif des boomers a la retraite oblige a . torat et des formations en gestion d’équipes
accompagner et a inspirer la reléve pour assurer |a releve intergénérationnelles.
la disponibilité d’une main-d’ceuvre qualifiée.
Organiser des événements et des moments
d’échanges intergénérationnels qui permet-
tront a la reléve de découvrir les métiers et
les parcours d’acceés au milieu professionnel.
La découvrabilité nécessite de nouveaux Ma’l‘triser |e marketi ng HH Suivre une formation spécialisée en

leviers de mise en marché.

et la distribution
de contenus

marketing numérique et en découvrabilité
multiplateforme appliquée aux projets
audiovisuels.

Apprendre a planifier et a négocier une
distribution internationale a travers une
formation couvrant les contrats, la vente

de formats et les partenariats auprés de
diffuseurs et de distributeurs internationaux.



4.7 Numérique

et technologie

La maitrise créative
des outils

224 — OCDE, 2023; MIT, 2020; EBU, 2024.
225—CPMT, 2020.

La transition numérique brouille les repéres d’autrefois des
métiers audiovisuels, avec 'intégration de l'intelligence artificielle
générative, de 'automatisation des chaines de production, de

la conception d’environnements XR et de nouvelles logiques de
découvrabilité algorithmique. Il reste maintenant a savoir comment
mettre ces outils au service de la créativité, de I'efficacité et de

la souveraineté culturelle??,
Pour une définition d’une compétence numérique

Selon ScreenSkills (2019), la compétence numérique
consiste a utiliser et a combiner les technologies

de maniére efficace et créative dans des contextes
professionnels. Le référentiel de la CPMT?% souligne
la nécessité de comprendre les retombées éthiques,
organisationnelles et culturelles de ces avancées
technologiques.

Sur le terrain

Les personnes participantes confirment que la
littératie numérique, la maitrise des métadonnées
et I'interopérabilité ont déja une importance
critique en matiére de découvrabilité et de com-
pétitivité. Elles ont évoqué le besoin d’intégrer
I'lA générative et 'automatisation sous super-
vision humaine dans plusieurs secteurs, afin de
préserver la singularité artistique et la qualité des
productions. lIs ont également souligné 'intérét
d’améliorer des compétences de rédaction de
requétes (prompting) et de supervision créative
pour transformer I'lA en véritable partenaire
narratif.
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Contextes et enjeux

La circulation des contenus dépend

des métadonnées et des droits associés.

Compétences a développer

Maitriser la littératie D
des données

Exemples de développement

Suivre une formation spécialisée en gestion
et en droit des métadonnées numériques.

Obtenir une microcertification pour
apprendre a exploiter et a valoriser les
données, dans un double objectif de
découvrabilité et de mise en marché.

Compatibilité entre systémes et formats: Ma’l‘triser IeS Outi IS HH Développer des ateliers techniques et suivre

la multiplication des plateformes exige . des tutoriels en ligne sur la coordination de

’interopérabilité. de prod uctlon données entre logiciels.

numeri q ue Mettre en place une veille technologique

et normative pour étre au fait des standards
émergents: streaming immersif, compression
écoresponsable, normes XR.

Les logiques algorithmiques et I'l|A Ma’l‘triser |a ||-t-té ra-tie HH Insérer dans les formations existantes des

redéfinissent les processus de création.

de 'lA

modules d’expérimentation des outils d’lA aux
étapes de développement, de préproduction,
de production et de postproduction.

Suivre une formation en IA appliquée au
secteur de I'audiovisuel pour comprendre
les principes de base: modéles génératifs,
apprentissage automatique (machine lear-
ning) et algorithmes de recommandation.
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Contextes et enjeux

Les contenus générés par IA demandent
des instructions précises et adaptées.

Compétences a développer

Créer avec l'assistance
de 'lA

Exemples de développement

Suivre une formation destinée aux
professionnel-le's de I'industrie, sous forme
d’ateliers d’expérimentation et de partage,
pour démystifier les outils d’lA générative,
les tester et les intégrer aux processus de
création.

Expérimenter des outils d’lA en laboratoire
encadré a I'intention des jeunes créateur-trice-s
et sous supervision pédagogique, afin de
développer leur sens critique, éthique et
artistique.

L’IA est une partenaire de création a guider. Diriger |a création HH Réaliser des exercices pratiques de généra-
) i tion et de supervision de I'lA, suivis d’analyse
Les contenus générés doivent étre adaptés aux aSSIStee critique: détection de préjugés culturels
besoins narratifs et esthétiques des projets. et esthétiques, postédition, adaptation et
personnalisation du contenu.
Participer a des ateliers pratiques de formula-
tion de commandes IA, d’itération et d’affi-
nage de résultats selon une vision artistique
et sous supervision humaine.
Lautomatisation reconfigure les chaines de Optimiser IeS ﬂUX HH Organiser des ateliers pratiques sur
production et requiert un contréle permanent ) I'optimisation des chaines de production
de la qualité. de productlon automatisées et la configuration de
. s processus hybrides étre humain-machine.
automatisés

Mettre en place des personnes-ressources
de méme que des ateliers de supervision et
d’analyse critique des rendus IA, avec des
exercices pratiques de validation

avant diffusion.



4.8 Narration
multiplateforme

et immersive

Les récits augmentés

226 — Transmedia Skills, 2024.

L’évolution rapide des usages numériques transforme profondé-
ment la maniére dont les histoires sont congues et consommées.
Les publics circulent entre télévision, Web, balados, jeux vidéo,
expériences XR et réseaux sociaux, qui s'imposent comme de
nouveaux diffuseurs. Dans ce paysage éclaté et concurrentiel, la
narration devient interactive, immersive et distribuée sur plusieurs
plateformes, ce qui demande des récits cohérents et engageants
capables de franchir différentes frontiéres médiatiques.

Pour une définition de la narration multiplateforme

Selon Transmedia Skills??, la narration multiplateforme
désigne la capacité a créer des histoires cohérentes et
complémentaires sur divers supports, en leur intégrant
interactivité, participation du public et prolongements
immersifs. Elle requiert a la fois inventivité, maitrise
technique et sens stratégique.

Sur le terrain

Les ateliers prospectifs et les entrevues ont
confirmé que la narration multiplateforme est
incontournable pour atteindre des auditoires
fragmentés. Les professionnelles et profession-
nels consultés ont réitéré I'importance de batir des
univers transversaux, de développer des scénarios
non linéaires et interactifs, et de renforcer

la découvrabilité a I'aide des métadonnées.

La nécessité de résister aux algorithmes qui
homogénéisent les contenus est également
ressortie de leurs propos, ce qui, selon eux, se
fait en réaffirmant l'originalité et 'ancrage culturel
comme marqueurs distinctifs du Québec.



Contextes et enjeux

L’évolution des utilisations numériques améne
les récits a circuler entre les écrans de la télévi-
sion et ceux du Web, les balados, les jeux vidéo,
les expériences XR et les réseaux sociaux.

Cette fragmentation exige des récits cohérents
et engageants dans un environnement éclaté
et hautement concurrentiel.

Compétences a développer

Concevoir des univers AR
narratifs transversaux

Exemples de développement

Suivre des formations en écriture transmédia
pour apprendre comment développer des
récits sur plusieurs supports avec cohérence
et complémentarité a l'intention de différents
publics.

Analyser des études de cas et faire partager
des expériences autour de franchises et

de projets transmédia, en intégrant a ces
échanges une lecture critique des stratégies
narratives et des auditoires.

Les publics veulent des histoires interactives,
qui s’adaptent a leurs choix et a différents
parcours de consommation.

Développer la R
scénarisation non
linéaire et interactive

Mener des tests d'utilisation pour observer
comment différents publics naviguent dans
une histoire et ajuster les scénarios selon
leurs comportements.

Participer a des ateliers pratiques de proto-
typage narratif et expérimenter des formats
interactifs et itératifs qui prolongent la vie
d’un récit.

Dans la surabondance de contenus,
la découvrabilité devient critique.

Les métadonnées et standards techniques
influencent directement la visibilité dans
les algorithmes de recommandation.

K

Optimiser la découvrabilité >

Suivre une formation en découvrabilité
numérique (SEO/SMO) adaptée aux
plateformes, y compris ’'emploi de mots-clés
stratégiques et la création de métadonnées
enrichies conformes aux attentes de
I'industrie.

Adopter des formats et des standards
interopérables (IMF, ACES, Dolby Vision,
Dublin Core, ISAN) afin d’assurer la com-
patibilité technique, la qualité visuelle et
la circulation internationale des contenus.



Contextes et enjeux

Les logiques algorithmiques peuvent
homogénéiser les contenus.

Lauthenticité artistique et ’'ancrage
culturel demeurent essentiels pour
se distinguer et exporter.

Compétences a développer

Préserver l'originalité
et 'ancrage culturel

Exemples de développement

Analyser des études de cas de productions
locales exportées avec succes vers d’autres
marchés de la francophonie.

Développer un projet narratif axé sur un
territoire ou une communauté et dont I'enjeu
du récit s’appuie sur des valeurs universelles.

Les réseaux sociaux et les plateformes

participatives transforment les publics en
cocréateur-trice-s et intégrent de nouvelles

formes de dialogue et d’interactivité.

Intégrer la dimension
sociale et participative

Concevoir une campagne TikTok, Instagram
ou YouTube dans laquelle le public participe
directement a enrichir 'univers d’'une ceuvre
(ex. créer des défis ou du contenu dérivé).

Suivre une formation en modération et en
animation de communautés pour savoir gérer
les échanges, valoriser les contributions et
transformer les interactions en levier narratif
et marketing.



4.9 Sécurité, lois
et réglementation
La gouvernance
responsable

227—0CDE, 2023.
228 —CPMT, 2020.

La multiplication des contenus numériques et 'intégration crois-
sante de 'intelligence artificielle ont de fortes répercussions sur
le cadre juridique et sécuritaire de I'industrie de 'audiovisuel. La
protection des données sensibles, la cybersécurité, le respect des
droits d’auteur et la conformité réglementaire y passent au premier
plan. Ladoption de nouvelles lois (C-11, C-18, C-27, Al Act, loi 25)
oblige les organisations a renforcer leurs pratiques pour préserver
a la fois la souveraineté culturelle et la confiance des publics.
Pour le secteur, la gouvernance responsable est maintenant

un facteur de durabilité — et de crédibilité.

Pour une définition de la gouvernance responsable
Sur le terrain

Selon POCDE??, la gouvernance responsable consiste
a intégrer les dimensions éthiques, juridiques et Les ateliers de Linis et les entrevues individuelles

sécuritaires dans les pratiques professionnelles dans ont mis en évidence que la maitrise des enjeux

le but de protéger les individus, les ceuvres et les
écosystémes. Le référentiel de la CPMT?28 souligne
que la littératie réglementaire, la sauvegarde de la

propriété intellectuelle et la cybersécurité appliquée

font dorénavant partie des compétences clés

requises pour I’ensemble des métiers, et, conséquem-

ment, pour ceux de I'industrie de I'audiovisuel.

réglementaires est pergue comme un gage de
crédibilité et de pérennité pour les organisations
audiovisuelles. Les personnes participantes ont
souligné I'importance d’anticiper les change-
ments législatifs, de renforcer la cybersécurité a
toutes les étapes de la production et de protéger
la propriété intellectuelle dans les contenus
générés par |IA. Les participantes et les parti-
cipants ont dit qu’il est essentiel de former en
continu les équipes aux nouvelles obligations,
autant en ce qui a trait au droit d’auteur et a la
gestion des données personnelles qu’a la confor-
mité réglementaire. La gouvernance responsable
apparait ainsi comme un pilier stratégique pri-
mordial pour assurer la durabilité de I'’écosystéme
audiovisuel et y instaurer un climat de confiance.



Contextes et enjeux

Compétences a développer

Exemples de développement

La multiplication des contenus numériques DéVGIO er |a Iltté I’atie HH Mener des ateliers pratiques de simulations

et 'intégration de I'lA posent des défis: protec- i pp . juridiques a partir d’études de cas concrets

tion des données, respect des droits d’auteur, reg |ementa Ire (ex. litiges liés a I'lA, violation de droits

cybersécurité et conformité réglementaire. musicaux, fuites de données).

Les professionnel-le's doivent naviguer Suivre une formation sur le droit numérique

dans un environnement juridique mouvant et les lois en vigueur, avec des exemples

ou la responsabilité collective est engagée. d’applications liées a I'lA et a la protection
des données.

La dépendance aux données et aux plateformes Me-t-t re en p|ace |a - Obtenir une microcertification en cyber-

expose a des risques accrus en matiére de
sécurité.

Les organisations audiovisuelles doivent se
prémunir contre les cyberattaques et protéger
leurs contenus sensibles.

cybersécurité et la
vigilance proactive

sécurité appliquée aux médias, adaptée aux
travailleur-euse-s autonomes, aux pigistes

et aux maisons de production (protection
des serveurs, gestion sécurisée des services
infonuagiques [cloud]).

Mettre en ceuvre un guide des bonnes pratiques
en matiére de protection des données a travers
des exercices et des mises en situation.

Les productions audiovisuelles sont
vulnérables aux cyberattaques.

Intégrer la cybersécurité =
dans la production

Sensibiliser et former les équipes techniques
a 'application du RGPD et de la loi 25 dans
des environnements de production.

Convier les équipes a un webinaire sur
les solutions de sécurisation des flux de
production et la protection des contenus
confidentiels.

La propriété intellectuelle est au coeur des
litiges liés a I'lA et a la diffusion numérique.

La créativité humaine doit demeurer
reconnaissable et protégée.

Protéger les droits AR

d’auteur et la propriété
intellectuelle

Suivre une formation spécialisée sur le
droit d’auteur appliqué a I'lA générative
et a la production audiovisuelle.

Mettre en place des cliniques juridiques pour
accompagner les entreprises dans la gestion
des licences et des contrats.
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Entrons dans ces années
de mouvance avec force,
créativité, adaptabilité
et solidarité.

Le secteur de 'audiovisuel québécois est en pleine métamorphose,
une transformation galvanisée par les pressions des nouveautés
technologiques, les changements sociodémographiques et les
crises climatiques et économiques.

La cartographie des compétences esquissée est une
boussole: elle éclaire le chemin des possibles sans
prétendre en définir le tracé. Elle indique surtout que
I'avenir de notre secteur dépend de notre résilience
commune et de notre capacité a apprendre, a expé-
rimenter et a innover avec authenticité et dans le
respect de nos identités culturelles.

Cette étude est donc, aussi, un appel collectif. Un
appel a former, a collaborer et a créer afin qu’en-
semble, nous donnions I'impulsion nécessaire au
secteur de l'audiovisuel québécois pour qu’il continue
de surprendre, d’émouvoir et de rayonner, ici autant
qu’ailleurs.
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IAgraphie

Cette recherche macrosectorielle constitue en elle-méme un
laboratoire vivant des mutations technologiques qu’elle examine.
Sa méthodologie hybride illustre la transition vers des processus
créatifs amplifiés par I'intelligence artificielle, mais supervisés

et interprétés par ’humain.

Des outils d’lA ont été utilisés dans la conception

du rapport de cette étude. lls ont permis d’automa-
tiser certaines étapes de traitement, notamment la
transcription des témoignages, la mise en forme des
verbatims et I'organisation des contenus résultants
des ateliers prospectifs et des entretiens individuels.
lls ont aussi servi d’assistants de recherche, en croisant
des sources sectorielles et en détectant des signaux
émergents faibles.

Le recours a ces apports techniques a libéré du temps
pour I'analyse et Iinterprétation, qui sont demeu-
rées sous supervision humaine. Cette dynamique

collaboratrice entre ’lhumain et 'lA illustre déja les
compétences de «supervision créative » identifiées
comme prioritaires pour 2026-2029.

La métaméthodologie employée a transformé cette
étude en territoire d’expérimentation et a prouvé qu'il
est possible d’intégrer I'lA dans des processus de
production complexes tout en préservant la rigueur
scientifique et 'authenticité des voix du terrain. En
ce sens, elle incarne la vision 2029 qu’elle défend:
un secteur audiovisuel québécois ou la technologie
rend le travail plus humain et plus productif.






Glossaire

Accréditation écoresponsable

Processus par lequel une production audiovisuelle
obtient une certification attestant de sa conformité a
certaines pratiques environnementales (ex. réduction
des déchets, choix de transport, alimentation durable,
etc.).

Algorithmes de recommandation

Systémes informatiques utilisés par les plateformes de
diffusion pour personnaliser I'offre de contenu présen-
tée a chaque utilisateur-trice, basés sur ses habitudes
de consommation, ses préférences et son comporte-
ment de visionnement.

Ancrage local

Capacité d’'un contenu ou d’une ceuvre a exprimer une
identité culturelle, sociale ou territoriale propre, tout
en étant compréhensible ou accessible a un public
international.

Auditoire

Population consommant des séries et des films, de la
musique ou des balados, au moins quelques fois par
mois. Pour ce qui est de la lecture de livres papier ou
numeériques ou de I'’écoute de livres audio, est considé-
rée comme auditoire la part de la population en faisant
usage quelques fois dans 'année.

Avatar

Représentation numérique d’un individu, utilisée dans
des environnements virtuels (jeux, métavers, réseaux
sociaux immersifs). Lavatar peut devenir un support
d’expression identitaire.

BCTQ (Bureau du cinéma

et de la télévision du Québec)

Organisme responsable de promouvoir I'industrie
audiovisuelle québécoise et de développer

des programmes comme On tourne vert pour
I'’écoresponsabilité.

Blockchain ou chaine de blocs

Technologie de registre distribué permettant de stocker
des données de maniére transparente, sécurisée et
décentralisée. Utilisée notamment pour la tragabilité des
droits, la distribution ou la monétisation d’oeuvres.

Boussole sectorielle

Outil d’analyse prospective utilisé par I'équipe Les
Eclaireurs, qui adapte le modéle PESTEL au secteur
audiovisuel québécois. La boussole sectorielle organise
linformation en six segments (socio-démographie,
environnement, technologies, contenus, politique et
réglementation, économie et modéles d’affaires) afin de
croiser les variables et de faire émerger des tendances
structurantes, les tendances lourdes ou encore les
signaux faibles.

Cible de morphage (morph target)

Configuration spécifique d’'un modéle 3D vers laquelle
ce dernier se transforme lors d’une animation, ce qui
facilite le passage fluide entre différentes expressions
ou différents mouvements. Utilisée pour réaliser du
morphing facial ou corporel.

Codistribution

Accord entre plusieurs distributeurs ou plateformes
permettant la diffusion coordonnée d’un contenu sur
différents marchés, supports ou fenétres.

CNC (Centre national du cinéma

et de 'image animée)

Organisme public frangais de soutien a I'industrie ciné-
matographique et audiovisuelle, souvent cité comme
référence pour les politiques sectorielles.

Communication en champ proche

(near-field communication [NFC])

Technologie de transmission sans fil a courte portée
(quelques centimétres), permettant a deux dispositifs
compatibles d’échanger des données de fagon rapide
et sécurisée lorsqu’ils sont rapprochés. Utilisée dans
les paiements sans contact, les billets électroniques ou
les produits dérivés culturels (ex. vétements connectés,
objets souvenirs interactifs). En contexte culturel, elle
permet de prolonger une expérience audiovisuelle dans
le monde physique.

Compétences adaptatives

Capacités transversales permettant aux
professionnel-le's de s’ajuster rapidement aux
changements technologiques, économiques et
culturels du secteur audiovisuel.

Créateur-trice 5.0

Professionnel-le du secteur qui intégre des outils
d’lA générative dans son processus créatif tout en
conservant une direction artistique humaine, éthique
et personnalisée.

Création citoyenne

Production de contenus audiovisuels par des non-
professionnel-le-s utilisant des outils accessibles (télé-
phones, applications gratuites, plateformes sociales).

CRTC (Conseil de la radiodiffusion

et des télécommunications canadiennes)

Organisme fédéral canadien responsable de réguler

les communications et de faire respecter les obligations
de contenu canadien.



Découvrabilité

Capacité d’'un contenu a étre repéré, recommandé et
consommé dans un environnement numérique saturé.
Elle dépend des métadonnées, des algorithmes,

des stratégies de référencement et de la pertinence
éditoriale.

Dématérialisation

Processus de transition vers des méthodes de pro-
duction audiovisuelle utilisant moins de ressources
physiques grace aux technologies numériques (studios
virtuels, infonuagique, collaboration a distance).

Désintermédiation

Réduction ou suppression des intermédiaires entre
les artistes et le public, souvent grace au numérique
(ex. plateformes direct-to-consumer, NFT, distribution
décentralisée).

Ecoanxiété

Sentiment de détresse face aux crises environnemen-
tales, marqué par l'inquiétude, la colére ou I'impuis-
sance. Elle affecte particulierement les jeunes et peut
orienter les choix créatifs ou professionnel-le-s vers plus
de durabilité.

Ecoconception audiovisuelle

Approche de production intégrant les contraintes
environnementales dés la phase de développement d’un
projet pour minimiser 'empreinte écologique.

Economie circulaire créative

Modéle économique privilégiant la réutilisation, le
partage et la valorisation des ressources créatives et
matérielles (décors, costumes, équipements, concepts).

Ecosystéme réticulaire

Systéme de distribution non linéaire ou les contenus
audiovisuels circulent dans des circuits fragmentés,
interconnectés et évolutifs selon des logiques de
fenétres, de formats et de publics.

FAST (Free Ad-Supported Television) ou télévision
en continu gratuite financée par la publicité

Modeéle de télévision gratuite financée par la publicité,
diffusée en continu sur Internet avec une programma-
tion linéaire.

Fenétrage (windowing)

Découpage stratégique de la diffusion d’'une ceuvre en
différentes «fenétres» temporelles et commerciales (ex.
cinéma, SVOD, télévision, AVOD, etc.) afin d’optimiser
les revenus.

Feuilletonnant

Récit découpé en épisodes successifs, ou I'intrigue
se poursuit d’'un épisode a 'autre. Contraire d’un récit
épisodique, il repose sur la continuité et le suspense.

Flux nuagiques (workflows cloud)

Processus de travail collaboratif utilisant des services
informatiques hébergés sur Internet pour permettre
aux équipes de travailler ensemble a distance sur des
projets audiovisuels.

Forfait groupé (bundle)

Offre commerciale combinant plusieurs services de
streaming ou plateformes en un seul abonnement,
souvent a prix réduit par rapport aux abonnements
séparés.

Formats condensés

Contenus audiovisuels de trés courte durée

(15-60 secondes) optimisés pour les plateformes
sociales et adaptés aux habitudes de consommation
mobile.

Forme de fusion (blend shape)

Technique d’animation 3D consistant a déplacer les
sommets d’un modéle pour obtenir diverses expressions
ou mouvements. Elle permet d’interpoler entre plusieurs
configurations (visage ou corps) et est largement
utilisée en animation.

Hamecgonnage (phishing)

Technique de cyberattaque consistant a usurper
I'identité d’'une personne ou d’une organisation fiable
par messagerie (courriel, SMS) afin de soutirer des
informations confidentielles (identifiants, mots de
passe, données bancaires) ou d’inciter a cliquer sur un
lien malveillant.

Hybridation des formats

Fusion de genres, de supports ou de modalités de
diffusion dans les ceuvres audiovisuelles (ex. balado
interactif, websérie transmédia, film XR, etc.).

Hypertrucage (deepfake)

Technique de synthése multimédia utilisant I'intelli-
gence artificielle pour superposer, modifier ou générer
entiérement des images, des vidéos ou des fichiers
audio en imitant de vraies personnes. L'hypertrucage
permet notamment la permutation intelligente de
visages, le clonage vocal et la création de contenus
audiovisuels synthétiques d’un réalisme saisissant.

IA générative

Technologies d’intelligence artificielle capables de créer
du contenu original (images, vidéos, sons, textes) a partir
d’instructions textuelles ou orales, ou d’autres données
d’entrée.



Identité composite

Construction identitaire plurielle chez les jeunes
générations, combinant origines culturelles, langues,
valeurs, formats et pratiques numériques. Ces identités
influencent les récits et les formats culturels.

Interopérabilité

Capacité de différents systémes, logiciels ou plate-
formes a fonctionner ensemble et a échanger des
données de maniére harmonieuse.

J

Jumeaux numériques

Reproductions virtuelles précises d’objets, d’environne-
ments ou de personnes réelles, utilisées pour la simula-
tion, la visualisation ou la création de contenus.

L

Licensing ou octroi de licence (ou licenciation)
Processus d’octroi de licences d’exploitation pour les
propriétés intellectuelles, permettant leur utilisation
commerciale sur différents supports et territoires.

Matériaux (3D)

En infographie 3D, les matériaux désignent ’ensemble
des propriétés physiques et visuelles assignées a la
surface d’un objet (couleur, texture, réflexion, trans-
parence) et qui déterminent son apparence finale
sous un éclairage donné.

Mentorat intergénérationnel

Approche de formation bidirectionnelle ou les profes-
sionnel-le-s expérimenté-e-s font partager leur expertise
du métier tandis que les plus jeunes transmettent leurs
compétences numériques.

Métadonnées (metadata)

Ensemble d’informations structurées associées a un
contenu (titre, auteur-trice, genre, mots-clés, etc.),
essentielles pour la découvrabilité de ce dernier et son
indexation dans les systémes algorithmiques.

Microcertifications agiles

Formations courtes et flexibles (2-5 jours) permettant
d’acquérir rapidement des compétences spécialisées
et renouvelables selon I'évolution des besoins.

Microdrames

Formats narratifs ultracourts (moins d’'une minute
par épisode) optimisés pour les plateformes sociales,
souvent importés d’Asie et adaptés aux habitudes de
consommation mobile.

Mise en mémoire tampon (buffering)

Processus de stockage temporaire de données vidéo ou
audio lors du streaming pour garantir une lecture fluide.
Lorsque cette réserve s’épuise plus rapidement qu’elle
ne se remplit, des interruptions se produisent.

Natif-ive-s du numérique

Générations qui ont grandi avec les technologies
numériques (Internet, réseaux sociaux, appareils connec-
tés) et qui en intégrent naturellement I'utilisation dans
toutes les sphéres de la vie. Leur rapport a 'information, a
Papprentissage, a la culture et a la communication differe
profondément de celui des générations précédentes.

NFT (Non-Fungible Token)

ou jeton non fongible

Certificat numérique unique, basé sur la blockchain,
permettant de vendre, d’authentifier ou d’échanger
des ceuvres ou des objets numériques, y compris dans
'audiovisuel.

Ombrage (shading) (3D)

Processus de calcul des interactions lumiére-surface
pour simuler la dispersion, la réflexion et la diffusion de
la lumiére sur un objet 3D. Lombrage définit comment
chaque pixel doit étre coloré en fonction de 'angle

de vue, de la source lumineuse et des propriétés du
matériau.

Production virtuelle

Techniques de tournage utilisant des environnements
numériques en temps réel (écrans LED, moteurs de jeu)
pour remplacer ou compléter les décors physiques.

Prompting ou création de requétes

Art de formuler des instructions précises et créatives
pour obtenir les meilleurs résultats des outils d’intelli-
gence artificielle générative.

Propriété intellectuelle (PI)

Ensemble des droits portant sur les créations de I'esprit
(ceuvres, marques, inventions) et leur exploitation
commerciale sur différents supports et territoires.

Résilience professionnelle

Capacité a maintenir ses performances et son
bien-étre dans un environnement de travail instable
et en constante évolution.



Signal faible

Indicateur émergent d’une transformation a venir,
encore marginal ou peu visible, mais susceptible
de devenir structurant a moyen ou a long terme.

Souveraineté culturelle

Capacité d’une société a protéger, a valoriser et a
diffuser ses créations culturelles, afin de préserver

son identité et sa diversité, lorsque confrontée aux
influences extérieures. Elle repose sur des politiques
publiques, des infrastructures locales et la découvrabi-
lité des ceuvres nationales.

Souveraineté numérique

Capacité d’un Etat ou d’une société a contrdler ses
infrastructures, ses données et ses technologies
numériques, afin d’assurer son autonomie stratégique
et la protection de ses citoyen-ne-s face aux géants
technologiques étrangers.

Streaming ou diffusion en continu

Diffusion de contenus audiovisuels en continu via
Internet, permettant un visionnement immédiat sans
téléchargement préalable.

Supervision humaine de PIA

Compétence émergente consistant a diriger, a ajuster
et a personnaliser les résultats d’outils d’intelligence
artificielle générative dans un processus créatif.

T

Technostress

Stress psychologique ou émotionnel que vivent les
employé-e-s face aux transformations numériques,
quand les technologies, leur évolution rapide ou leur
utilisation créent une tension, une surcharge, une
incertitude ou un sentiment d’inefficacité. Celui-ci
peut se manifester par de I'anxiété, de la frustration,
de I'’épuisement ou une résistance au changement
technologique.

Tendances lourdes

Dynamiques de fond, stables et prévisibles, déja bien
enclenchées et généralement irréversibles 8 moyen

ou long terme. Elles s’appuient sur des données solides
et permettent de structurer les projections.

Tendances structurantes

Transformations émergentes ou en cours qui
redéfinissent les régles du jeu d’un secteur ou d’un
écosystéme. Leurs répercussions sur les modéles, les
pratiques ou les compétences peuvent étre impor-
tantes, méme si leur évolution reste plus incertaine.

Transmédia

Approche narrative déployant un méme univers ou
un méme récit sur plusieurs plateformes et supports
différents, I'un et 'autre apportant une contribution
unique a I'expérience globale.

USD (Universal Scene Description)

Format standard développé par Pixar pour décrire
et échanger des scénes 3D entre différents logiciels
et différentes plateformes, comparable au HTML
pour le Web.

Vidéobésité

Phénomeéne de surproduction et de surconsommation
de contenus vidéo générés massivement par les outils
accessibles et les plateformes sociales.

VRAM (Video Random Access Memory)

Mémoire dédiée de la carte graphique (GPU). Elle
stocke les textures, tampons et programmes néces-
saires au rendu des images. Une quantité de VRAM plus
élevée permet de charger des textures plus détaillées,
d’afficher des scénes complexes et de travailler a haute
résolution sans recourir a la mémoire systéme. Ainsi, lors
de la génération d’images ou de vidéos par |A, disposer

de suffisamment de VRAM améliore considérablement
les performances et la fluidité en évitant les ralentisse-
ments liés aux échanges avec la RAM principale.

VSDA (vidéo sur demande par abonnement)

ou SVOD (Subscription Video On Demand)
Modéle économique de diffusion vidéo basé sur un
abonnement mensuel ou annuel donnant accés a un
catalogue de contenus.

VSDP (vidéo sur demande avec publicité)

ou AVOD (Advertising Video On Demand)

Modele économique de diffusion vidéo financé par la
publicité, ou le contenu est gratuit pour l'utilisateur-trice,
mais interrompu par des messages publicitaires.

VSDT (vidéo sur demande par transaction)

ou TVOD (Transactional Video On Demand)
Modéle de diffusion ol chaque contenu est payé
individuellement (achat ou location), par opposition
aux formules d’abonnement.

Web3 ou Web décentralisé

Evolution du Web vers une architecture décentralisée,
fondée sur la blockchain, qui promet plus de controle
pour les utilisateur-trice-s et les créateur-trice-s sur leurs
contenus, leurs données et leur rémunération.

X

XR (réalité étendue) (eXtended Reality)

Terme générique englobant toutes les technologies
immersives, soit la réalité virtuelle (RV) ou virtual reality
(VR), la réalité augmentée (RA) ou augmented reality
(AR) et la réalité mixte (RM) ou mixed reality (MR).



Annexe 1— Léquipe

Léquipe de travail a mobilisé
une diversité de parcours,
d’expertises et d’expériences
pour mener a bien cette étude
macrosectorielle.
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Stéphanie Verrier

Stéphanie Verrier est directrice du développement
des programmes de formation a Linis depuis mars
2020. Elle y pilote la veille stratégique, la révision et la
conception de nouvelles formations, en menant des
consultations et des travaux qui assurent I'actualisa-
tion continue de l'offre de I'institut. Productrice depuis
plus de 20 ans, elle a fondé les Productions Flow en
2011 et collabore avec des créatrices et des créateurs
animés par une approche humaine et sensible, tant
en documentaire qu’en fiction. Ses productions ont
été primées a de nombreux festivals, ainsi qu’aux prix
Gémeaux et Numix.

Marisol Drouin

Marisol Drouin est écrivaine et scénariste. Elle se joint
a Linis en 2021 comme coordonnatrice de projets a

la formation professionnelle continue. En 2022, elle
intégre I'équipe des formations de création en tant que
chargée de projets au programme Ecriture - Scénario
de fiction avant de devenir chargée de projets au déve-
loppement des programmes. A ce titre, elle contribue a
plusieurs étapes clés de I'’étude macrosectorielle. Elle
détient une maitrise en création littéraire de I’'Univer-
sité Laval et un dipldme en écriture de long métrage de
Linis.

Jean Hamel

Jean Hamel est directeur général de Linis depuis
janvier 2020. Il a rejoint Linstitut en 2004 en tant que
directeur des communications et du marketing. En plus
de 40 ans d’expérience dans le secteur de la culture

et des communications, il y a occupé plusieurs postes
clés, notamment a la Cinémathéque québécoise, ou il
a dirigé le service des communications. Il a également
travaillé chez TVA, Culture Montréal et a la revue
spécialisée Qui fait Quoi. Il siege actuellement aux
conseils d’administration de Médiafilm et de I’Associa-
tion des écoles supérieures d’art du Québec.

Samuel Escobar

Samuel Escobar est directeur de la formation profes-
sionnelle continue a Linis depuis 2012 et responsable
des activités de I'institut comme mutuelle de formation
du secteur de l'audiovisuel depuis 2016. Entré a Linis
en 2002 3 titre de coordonnateur du programme
Médias interactifs, il a aussi été conseiller pédago-
gique pour 'ensemble des programmes (2008-2014).
Ancien conseiller pédagogique TIC a la Commission
scolaire de Montréal (1989-1996), il a travaillé dans les
médias interactifs, notamment chez K-OS Multimédia
et Goal Media Group (New York), et a congu un site
Web consacré au joueur de soccer Marcelo Salas.

Vincent Champagne

Vincent Champagne est directeur des communica-
tions et du marketing a Linis depuis 2022, un réle ou
se conjuguent sa passion pour le cinéma et ses apti-
tudes en communication et en entrepreneuriat. Avant
d’occuper ce poste, il a été producteur de vidéoclips
et réalisateur télé, puis journaliste a la Société Radio-
Canada, pour qui il a produit des reportages multi-
plateformes. Il est le fondateur du magazine Web sur la
course en sentier Distances+, et est copropriétaire du
festival de films Trails in Motion. Il a étudié le cinéma a
I’Université Concordia et est diplomé de Linis.



les <—cl.aireurs

Louise Héléne Paquette

Louise Héléne Paquette travaille en recherche et en
veille stratégique depuis 30 ans. Elle a dirigé le service
de veille stratégique concurrentielle de Radio-Canada
pendant 7 ans, aprés 15 ans a la direction générale de
la recherche stratégique d’Astral Media Radio (mainte-
nant Bell Média). Fondatrice de la firme Les Eclaireurs
(2021), elle enseigne au cursus Médias, communica-
tions numériques et intelligence artificielle du Collége
La Cité et est chercheure associée au Pdle Médias de
HEC Montréal. Dipldmée en marketing de I’'Université
de Sherbrooke, elle a complété des spécialisations

en créativité et leadership. Elle termine actuellement
une maitrise en stratégie des données (intelligence)

d’affaires pour ceuvrer au sein des humanités numériques.

Kais Maik

Kais Maik est producteur, scénariste et réalisateur fort
de 17 ans d’expérience dans le secteur audiovisuel.
Apreés avoir travaillé sur des productions internatio-
nales, parmi lesquelles L’Or noir de Jean-Jacques
Annaud, il cofonde Underground Skills (2013)

puis DreamTeam Pictures (2017), des entreprises
spécialisées en services de production cinéma et
télévision. Titulaire d’une maitrise en production
cinématographique, il enseigne a l'université en Tunisie
(2018-2020) avant de s’installer au Canada. Diplémé
en communications et médias numériques du College
La Cité, il lance Mosaik Media (2023), qui offre des
services en stratégie de communication numérique,
organisation d’événements culturels et production
audiovisuelle.

Annie Gauthier

Annie Gauthier est cofondatrice des firmes LEADEO
et Sphére3 et se spécialise en gestion de projets
d’innovation et en design thinking depuis plus de dix
ans. Gestionnaire et conseillére bilingue, elle cumule
plus de 25 ans d’expérience en apprentissage, en
développement organisationnel, en gestion des talents
et en leadership. Elle est titulaire d’'une maitrise en
gestion de la formation et d’un baccalauréat en admi-
nistration des affaires de I'Université de Sherbrooke.
Annie Gauthier est membre de I'Ordre des conseillers
en ressources humaines agréés (CRHA) du Québec.

Marie-Sophie Bérard

Marie-Sophie Bérard travaille en distribution de

films pendant dix ans, au cours desquels elle est aux
premiéres loges de I'arrivée des plateformes et de

la transition de la pellicule au numérique, au Québec

et a I'’étranger. En 2022, elle se lance a son compte

en rédaction, révision et adaptation, outillée de son
expertise en cinéma et de sa compréhension du milieu.
Son approche privilégie le dialogue, pour créer un pont
sensible et intelligent entre I'ceuvre textuelle initiale

et la publication finale. Marie-Sophie est titulaire

d’un baccalauréat en études cinématographiques

et littérature comparée de I'Université de Montréal.
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Cette étude macrosectorielle trace
les contours de ’avenir de P'audiovisuel

a I’horizon 2026-2029.

Elle identifie 26 tendances structurantes et met en lumiére 53 compétences
clés, regroupées en 9 grandes catégories. Issues d’une vaste veille
internationale, validées par 70 professionnelles et professionnels lors
d’ateliers prospectifs et enrichies par 15 entretiens individuels, ces
compétences peuvent constituer la feuille de route du secteur pour
s’adapter aux mutations technologiques, sociales et économiques.

Plus qu’un exercice de prospective, ce rapport offre aux institutions, aux
milieux de formation et aux entreprises un cadre concret pour anticiper,
innover et agir dés maintenant.

Linstitut national 301, boul. De Maisonneuve Est T:514 285-1840
de limage et du son Montréal (Québec) H2X 1K1 F:514 285-1953
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