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Clest parce qu'il est toujours plus constructif de se
rassembler pour faire face aux défis de nos industries
quexistent les associations sectorielles. Que ce soit
dans le secteur du cinéma et de la télévision, du jeu
vidéo ou des expériences numériques immersives, se
rassembler afin de s'épauler et de défendre les inté-
réts de nos membres constitue notre raison détre.

C’est ce que nous faisons aujourd’hui sous la
banniére de SYNTHESE afin de traiter d’une problé-
matique clé pour les 700 entreprises québécoises
que nous représentons: les enjeux de main-d'ceuvre
dans le domaine de la création numérique.

Nous représentons des industries dont le savoir-faire,
I'inventivité et l'expertise sont mondialement recon-
nus mais qui, depuis plusieurs années, font face a
une pénurie de main-d’ceuvre qui pourrait a terme
nuire a leur croissance et a leur positionnement de
chefs de file.

Parallélement a cela, nous savons que le Québec
dispose d’'un réseau d'universités et de cégeps de
qualité, capable de former les prochains experts de la
création numérique. C'est pourquoi, avec SYNTHESE,
nous sommes engagés dans une démarche de
réflexion sur 'adéquation formation-emploi et dans la
mise en ceuvre d’actions concrétes pour ce secteur.

Plusieurs enquétes réalisées entre 2016 et 2018 dans
les différents secteurs de la création numérique ont
déja souligné un manque de main-d'ceuvre adéqua-
tement qualifiée dans chaque secteur. Aujourd’hui,

la convergence des formations, compétences et
métiers au sein de cet écosystéme est de plus en
plus manifeste. Ce constat appelle a 'adoption d’'une
vision d'ensemble.

Clest la raison pour laquelle SYNTHESE aborde
aujourd’hui la problématique de la main-d’ceuvre en
dressant le premier portrait transverse aux trois
secteurs que sont les effets visuels et 'animation, le
jeu vidéo et les expériences numériques immersives.
Fruit de centaines d’heures de consultations avec les
experts et enseignants du secteur, ce rapport intitulé
«Travailler en création numérique: évolution des
métiers graphiques 2D et 3D et enjeux de forma-
tion» brosse un portrait étoffé des besoins de notre
industrie. A partir des constats qui se dégagent de
cette enquéte, le rapport propose une série de pistes
de réflexion ou toutes les parties prenantes trouvent
leur place.

La création numérique étant une industrie aussi
mouvante que dense et complexe, elle voit sans
cesse ses pratiques évoluer et de nouvelles compé-
tences émerger. Aussi, le présent rapport constitue le
point de départ d'un travail de vigie en continu fondé
sur l'expertise de SYNTHESE en matiére d’adéquation
formation-emploi. Cette veille permettra d'identi-

fier les tendances professionnelles émergentes et

de favoriser les échanges entre les institutions de
formation et les entreprises des trois secteurs.

Soucieuses d'apporter des solutions aux enjeux de
main-d’ceuvre, nos associations appuient la démarche
entreprise par SYNTHESE pour établir un dialogue
permanent entre les besoins de nos membres et
I'expertise du milieu de I'enseignement supérieur. En
cette période de relance économique, nous sommes
fiers de soutenir cette initiative afin que le Québec
conserve son leadership dans les arts numériques.

Sophie Couture

Directrice générale
Xn Québec

Valérie Daigneault

Directrice du secrétariat
de la Grappe audiovisuelle

BCTQ

Emilien Roscanu

Directeur général par Intérim
La Guilde du jeu vidéo du Québec
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L'idée de cette recherche a pris naissance en 2019
afin de regrouper la communauté artistique numé-
rique et les maisons d'enseignement autour d'une
réflexion commune sur I'évolution des métiers
graphiques 2D et 3D. Conformément a cette volonté,
la mise en commun des visions des expertes et
experts de l'industrie, des professeures, professeurs,
chargées et chargés de cours est apparue essen-
tielle. Trés vite nous avons compris que ce jardin
dont nous voulions faire le tour serait plus dense que
prévu et comprendrait une multitude de sujets aussi
passionnants que complexes.

Les secteurs des effets visuels et de I'animation, du
jeu vidéo et des expériences numériques immersives
sont riches d'opportunités d'affaires et offrent un
terrain fertile pour I'expérimentation et la recherche
et développement. L'évolution technologique favorise
cette effervescence, et certains enjeux paraissent
aujourd'hui insaisissables a cause de la complexité
des pratiques et de leurs nuances. Aussi, nous avons
tenté de réunir les sujets et les enjeux de formation
les plus importants, a la lumiére des différents témoi-
gnages, qui permettront la création d’'une reléve d’ar-
tistes durable et abondante en créations numériques.

Bien sur, nous avons di faire des choix, car tout ne
peut étre dit dans un seul rapport. C'est pourquoi
nous réitérerons l'exercice avec SYNERGIES afin de
servir, informer et rassembler les expertes et experts
de l'industrie et de I'enseignement autour d'une
veille pertinente. Cette vigie en continu présente

la synthése des compétences liées aux métiers de
I'image numérique et des défis de la formation.

Nous avons été fort impressionnées par louverture
manifestée par les expertes et experts de I'indus-
trie et les enseignantes et enseignants en réponse
a notre enquéte. Nous sommes reconnaissantes de
leur participation généreuse aux entretiens qui ont
parfois dépassé le cadre horaire prévu. On voit bien a
quel point le désir de partager et la passion du métier
sont grands! Le Québec est porteur de leadership et
d'expertises pointues, les forces vives sont motivées
et volontaires, valorisons-les!

A tous les intervenants et intervenantes qui nous ont
soutenu et contribué a cette initiative essentielle,
un immense MERCI!

Bonne lecture!

Anne et Isabelle



VANT-PROPOS

Le présent rapport constitue une mise a jour des résultats préliminaires
de l'enquéte «Travailler en création numérique aujourd’hui et demain:
I'évolution technologique et organisationnelle des secteurs des effets
visuels, du jeu vidéo et des expériences numériques immersives et son
impact sur les compétences, les pratiques professionnelles, les emplois
et les formations » remis au ministére de 'Enseignement supérieur

en juin 2021.

La premiére version de ce rapport, qui se basait sur la moitié des
données des sondages et entretiens réalisés dans le cadre de l'en-
quéte, était centrée sur les préoccupations d'adéquation forma-
tion-emploi du programme DEC Techniques d‘animation 3D et de
synthese d'images. Le présent rapport integre de nouvelles données
afin de mieux représenter les enjeux de concordance pour I'ensemble
de loffre de formation initiale menant aux métiers graphiques 2D et 3D
cernés par l'enquéte.

L'enquéte s’inscrit dans un processus de vigie en continu. De plus, des
mises a jour des résultats sont prévues afin de suivre le rythme des
changements technologiques et organisationnels constants des entre-
prises des secteurs ciblés, cest-a-dire, les effets visuels, le cinéma
d’animation, le jeu vidéo et les expériences numériques immersives.

Une étude qualitative qui dresse un portrait global des

tendances des changements technologiques et organisation-
nels des secteurs de la création numérique touchés, soit les
effets spéciaux, le cinéma d’animation 3D, le jeu vidéo et les
expériences numériques immersives (la réalité virtuelle et la
scénographie immersive). Lenquéte propose aussi des constats
sur les effets généraux de ces changements sur I'ensemble des
métiers graphiques 2D et 3D et des aptitudes a développer afin

de s’y ajuster.

Un portrait qualitatif des besoins en main-d'ceuvre et des

difficultés dembauche des entreprises en création numérique

2D et 3D.

Un état de la situation de l'offre de formation initiale menant aux
métiers graphiques 2D et 3D. Lenquéte précise les besoins a
combler en formation initiale a la lumiére des besoins en main-
d'ceuvre et des changements technologiques et organisation-

nels actuels, et a venir.

CE
NE

1.

Une étude approfondie des compétences et
de leffet des changements technologiques et
organisationnels sur des métiers spécifiques.
En d'autres termes, l'enquéte ne présente pas
I'état de I'évolution de chacun des métiers
graphiques 2D et 3D.

Un portrait statistique de la main-d'ceuvre ou
des besoins en recrutement, bien que quelques
données quantitatives soient citées dans les
parties traitant de ces sujets. Aucune recherche
statistique spécifique aux métiers touchés par
'analyse n’a été réalisée dans le cadre de cette
enquéte de nature qualitative.

Des informations sur les effets de changements
technologiques ou organisationnels précis
(comme l'intelligence artificielle, la production
virtuelle, etc.) qui dépassent l'ordre des constats
généraux sur évolution des métiers en création
numeérique et leurs compétences.

Des données qui traitent des enjeux déquité, de
diversité et d’inclusion (EDI) dans les secteurs
visés. L'enquéte ne dépasse pas le portrait
général des changements technologiques

et organisationnels s'opérant sur les métiers
graphiques 2D et 3D. Elle n'aborde pas le profil
des personnes occupant ces emplois ou les
enjeux et difficultés dembauche qui y sont

liés. Lenquéte reconnait qu'’il sagit 1a d’enjeux
majeurs et complexes qui requierent un travail de
collecte de données et d'analyse approfondie qui
dépasse la portée de ce rapport.

Des conclusions sur les enjeux de maillage entre
les établissements denseignement et les entre-
prises en recherche et développement.

Les prochaines publications des résultats de la

vigie en continu menée par SYNTHESE répondront

a plusieurs des éléments énumérés ci-dessus. Les
étapes subséquentes de lenquéte aborderont, entre
autres, les points 1, 3 et 4.

Avant-propos
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Fondée en aolt 2018 par le ministére de 'Enseigne-
ment supérieur du Québec (MES), SYNTHESE — Péle
Image Québec a pour mission de développer des
initiatives porteuses et concrétes afin de stimuler les
synergies entre les établissements d'enseignement
supérieur et les entreprises de la création numérique
du point de vue de la formation et de la recherche, et
ce, partout au Québec.

Le réle de SYNTHESE est de favoriser la collaboration
entre les différents acteurs et actrices de la création
numérique a travers trois principaux objectifs:

1. Stimuler l'adéquation de la formation de la main-
dceuvre d'aujourd’hui et de demain avec la réalité
des entreprises de notre écosystéme;

Mettre en place des projets porteurs entre les
actrices et acteurs de tout azimut (professeures
et professeurs, étudiantes et étudiants, profes-
sionnelles et professionnels de l'industrie);

Offrir une vitrine nationale et internationale pour
l'essor et le développement de l'expertise de
pointe québécoise dans nos secteurs.

Le c Objectifs de ce rapport

SYNTHESE réalise une enquéte visant 4 documenter
la transformation des secteurs des effets visuels

et de lI'animation, du jeu vidéo et des expériences
numériques immersives (appelés «les secteurs» dans
le texte). Lenquéte cible les métiers graphiques 2D et
3D de niveaux d'entrée (moins d'un an d'expérience)

sentation du projet et des objectifs

Ce rapport vise les objectifs suivants:

et junior (entre 1 et 3 ans d'expérience) et dresse un
portrait de leur évolution en réponse aux change-
ments technologiques et organisationnels ainsi que
des modéles daffaires des entreprises des secteurs
ciblés.

Particulierement orientée sur les enjeux d’adéqua-
tion formation-emploi, l'enquéte documente les
transformations en cours et a venir, ainsi que les
besoins & combler par les programmes d'études.

Le projet denquéte s’inscrit dans un processus

de vigie en continu qui cherche a documenter les
changements et les besoins des entreprises et des
établissements postsecondaires sur le long terme.

Répertorier les postes d’entrée et
les exigences d’'embauche pour
les métiers graphiques 2D et 3D
dans les trois secteurs a I'étude.

Documenter les effets de ces
changements sur I'exercice

des métiers graphiques 2D

et 3D d’entrée (moins d’'un an
d’expérience) et juniors (entre un et
trois ans d'expérience):

Sur les besoins en
main-d’ceuvre des entreprises,

Sur les compétences!
des professions visées.

'Le terme «compétence » est compris dans son acception pour les professionnelles et
professionnels de I'industrie qui ont participé a l'enquéte. La définition du terme est proche
des taches effectuées par les métiers et les aptitudes qui en découlent, sans forcément faire
de distinction entre les domaines des savoirs, savoir-faire et savoir-étre a l'oeuvre pour les
réaliser. La compréhension du terme tel quemployé dans ce rapport peut différer de celle du
domaine de l'enseignement (notamment de celle utilisée par I'approche par compétences).

Répertorier les transformations
actuelles et a venir ayant
potentiellement un impact sur les
métiers de la création numérique.

Recueillir des informations sur

les besoins a combler par l'offre
de formation initiale ciblée

(voir Tableau 1 et Tableau 2 ci-
dessous) menant aux professions
graphiques 2D et 3D dans les trois
secteurs d'activité:

Les besoins en compétences
et autres contenus de forma-
tion a développer aupres des
étudiantes et des étudiants
de ces programmes;

Les besoins en structure
pédagogique & mettre en ceuvre;

Les points de friction qui limitent
actuellement 'adéquation
formation-emploi.
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Tableau 1 - Les programmes Tableau 2 - Les programmes d’études universitaires de premier cycle
d'études collégiales (DEC) (baccalauréats et certificats)

] ]
PROGRAMMES D’ PROGRAMMES D’ |

lllustration et dessin animé - voie de spécialisation: Publics: Cégep du Vieux Montréal, College Dawson Animation 3D et design numérique Baccalauréat, Certificat Université du Québec a
Dessin animé (574.AB) Chicoutimi - Ecole des arts numériques,
de l'animation et du design

Techniques danimation 3D et de synthése d'images (574.80) Publics: Cégep de Matane, Cégep du Vieux ] B o

Montréal, Cégep Limoilou, College Dawson, Art et science de lanimation Baccalauréat, Certificat Université Laval

Collége de Bois-de-Boulogne -

Arts numériques Certificat Université du Québec a Chicoutimi
Privés: College Bart, College LaSalle,
College O'Sullivan de Québec, Institut Grasset Beaux-arts - Baccalauréat Université Concordia
s~ . Majeure en arts numériques
Techniques de production et postproduction télévisuelles - Public: Cégep de Jonquiere )
i scialisati i Sl&vi Privés: College Bart, Institut Grasset , L X R X

voie de spécialisation en postproduction télévisuelle (689.A0) 9 Communication - Concentration Baccalauréat Université du Québec a Montréal

création médias: médias interactifs

Création 3D Certificat Université du Québec
en Abitibi-Témiscamingue

Création 3D - Baccalauréat Université du Québec
Concentration cinéma danimation en Abitibi-Témiscamingue
Création 3D - Concentration Baccalaureat Université du Québec
exploration et expérimentation en Abitibi-Témiscamingue
Création de jeux vidéo - Baccalauréat Université du Québec
Concentration art en Abitibi-Témiscamingue
Création numérique - Baccalauréat Université du Québec
Concentration création 3D en Abitibi-Témiscamingue
Cinéma d'animation Baccalauréat Université Concordia
Effets visuels pour le cinéma Certificat Université du Québec
et la télévision en Abitibi-Témiscamingue
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Division du rapport et
méthodologie utilisée

Les résultats que présente ce rapport sont
fondés sur une recherche exploratoire,
basée sur une analyse qualitative. Lenquéte
présente les constats tirés d’'une collecte de
données qui s'inscrit dans un processus de
vigie en continu. Comme les secteurs étudiés
reposent sur une innovation technologique
constante, SYNTHESE juge essentiel de pour-
suivre le processus de collecte d’informations,
suivant le rythme d'‘évolution de ces secteurs.

Ce rapport est divisé en deux parties afin de
refléter les différents cycles de collectes d'in-
formations de I'enquéte, ces derniers suivant
des procédés méthodologiques distincts.

Partie |: Contexte

Cette premiére section du rapport vise a dresser
un portrait général de l'industrie vers laquelle les
finissantes et finissants des programmes de forma-
tion collégiale et universitaire visés par l'enquéte
se dirigent.

Le premier chapitre, « L'écosystéme québécois des
trois secteurs ciblés: effets visuels et animation,

jeu vidéo et expériences numériques immersives »,
présente briévement I'historique et les modéles
d'affaires principaux de chacun des trois secteurs et
donne quelques statistiques sur les entreprises et la
main-d'ceuvre. Les informations qui y sont présentées
sont tirées d’'une revue documentaire et de consulta-
tions aupres des associations sectorielles représentant
les trois secteurs, soit le Bureau du cinéma et de la
télévision du Québec (BCTQ), La Guilde du jeu vidéo
du Québec et Xn Québec.

Le deuxieme chapitre, «L'évolution technologique
dans les secteurs des effets visuels et de I'animation,
du jeu vidéo et des expériences numériques immer-
sives», présente quelques changements technolo-
giques qui transforment les pratiques et les chaines de
production dans l'industrie. Ces réflexions sont issues
de consultations avec les professionnelles et profes-
sionnels du milieu ainsi que de la documentation
recensée pendant l'enquéte.

Le troisiéme chapitre, «Les postes de niveaux d’en-
trée et junior», recense les postes dentrée, quelques
critéres d'embauche ainsi que les diplémes et
compétences recherchés par les entreprises dans les
secteurs de la création numérique. Ces résultats sont
tirés de sondages réalisés par des représentantes et
représentants des ressources humaines de six entre-
prises. Cette collecte a été effectuée en paralléle avec
la collecte de données primaires et secondaires de
lenquéte (voir la méthodologie décrite dans la Partie Il
ci-dessous).

Partie Il: Analyse

Cette partie du rapport se base sur une revue docu-
mentaire, sur 79 sondages lancés auprés demployées
et demployés des entreprises issues des trois
secteurs a I'étude, ainsi que sur deux types den-
tretiens individuels semi-dirigés, soit des entrevues
réalisées aupres de professionnelles et profession-
nels et des entretiens réalisés auprés denseignantes
et d'enseignants de programmes collégiaux et de
premier cycle universitaire menant vers des métiers
graphiques 2D et 3D. Quarante-neuf participantes

et participants issus des trois secteurs et 16 profes-
seurs ont été interrogés. En tout, 37 entreprises, deux
travailleurs autonomes, cing établissements d'ensei-
gnement collégial et cing universités ont participé a
la collecte de données considérées dans cette partie
du rapport (voir Annexe E pour la liste des entreprises
et Annexe F pour la liste des établissements densei-
gnement consultés dans le cadre de l'enquéte).

Les constats présentés dans cette deuxieme partie
du rapport sont issus de la triangulation de trois
sources d'informations:

1. Les sondages et entretiens menés auprés des
professionnelles et professionnels des entre-
prises des secteurs étudiés (données primaires).

2. Les réponses des professeurs collégiaux et
universitaires (données secondaires).

3. La collecte de données documentaires (données
tertiaires). A cet effet, il est important de noter
que le nombre et la fréquence des rapports et
des études sur les questions de main-d'ceuvre
et de formation ne reflétent pas I'importance
cruciale que leur accordent les trois industries
- voila pourquoi certains documents datent de
plusieurs années.

Toutes les réponses des participantes et participants
aux différentes étapes de l'enquéte ont été anonymi-
sées. De plus, des accords de non-divulgation et de
confidentialité ont été signés entre SYNTHESE et les
différents intervenants et intervenantes

Le quatrieme chapitre, «Impact des changements
technologiques sur les métiers graphiques 2D et
3D de niveaux d’entrée et junior», présente les
changements technologiques qui transforment (ou
pourraient transformer) les métiers graphiques 2D
et 3D de niveaux dentrée et junior ainsi que les
compétences que ces artistes doivent développer
afin d’y faire face.

Le cinquiéme chapitre, « Enjeux d’adéquation forma-
tion-emploi: besoins en main-d'ceuvre, en compé-
tences et en formation initiale », rapporte les propos
des répondantes et répondants sur les défis de
recrutement, les compétences essentielles ainsi
que les enjeux d’adéquation formation-emploi pour
les programmes détudes collégiales et de premier
cycle universitaires.

Le rapport se termine par les « Constats et pistes

de réflexion». Ce dernier chapitre présente les
conclusions de I'enquéte sur les besoins en main-
d'ceuvre et en adéquation formation-emploi pour les
programmes de formation initiale visés. Quelques
pistes de solution sont finalement proposées afin
d'accroitre 'adéquation formation-emploi entre les
programmes de formation collégiale et universitaire et
les entreprises des trois secteurs ciblés.
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L'ECOSYSTEME QUEBECOIS
DES TROIS SECTEURS CIBLES




CHAPITRE 1:

L’ECOSYSTI
DES TROIS
EFFETS VIS
JEU VIDEO |
NUMERIQUI

Ce premier chapitre dresse un portrait général des
trois secteurs de I'écosystéme québécois de la
création numérique visés par cette enquéte. Pour
chacun des secteurs, un bref historique de son déve-
loppement, ses principaux modéles d'affaires ainsi
qu’un état des lieux de ses besoins en main-d'oceuvre
sont proposeés.

Les trois secteurs qui composent I'écosystéme se
sont développés de maniére asymétrique en fonction,
d’'une part, de la demande croissante du public pour
des contenus utilisant des images numériques et,
d’autre part, des différents soutiens gouvernementaux
ayant favorisé l'implantation et le maintien de grandes
entreprises internationales qui cétoient des PME de
propriété québécoise.

Schéma 1 -
L'écosystéme
de la création
numerique au
Québec

2 Sauf indication contraire, pour lensemble de la section, les données
sur les emplois et les entreprises qui ne sont pas accompagnées de
sources bibliographiques proviennent de documents transmis par
correspondance privée avec les associations sectorielles.

Incubateurs et
entrepreneurship

Le dénominateur commun entre ces différentes
composantes est une reconnaissance mondiale du
savoir-faire, de la créativité et des compétences de la
main-d'oeuvre, formée en grande partie au sein d'une
quinzaine d'établissements d'enseignement supérieur
de la province. C'est pourquoi le Québec se posi-
tionne en chef de file dans les secteurs des effets
visuels et de lI'animation (1.1.), des jeux vidéo (1.2.) et
des expériences numériques immersives(1.3.)2

Associations et
regroupements professionnels

Centres collégiaux de
transfert de technologie
(CCTT)

Laboratoires, Cégeps
groupes, centres et =

chaires de recherche %

universitaires  §

Universités
Evénements
et vitrines

" Bureau du cinéma
et de la télévision
du Québec

Xn Québec

La Guilde du jeu vidéo
du Québec

Comités sectoriels
de main-d'oeuvre
et mutuelles de formations
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1.1. Effets visuels
et animation

1.11. Une industrie bien établie et
a la fine pointe de la technologie

L'industrie des effets visuels et du cinéma d’anima-
tion, représentée par le Bureau du cinéma et de la
télévision du Québec (BCTQ), regroupe 37 studios
répartis majoritairement dans la grande région

de Montréal et, dans une moindre mesure, dans

la Capitale nationale.

L'expertise québécoise s'est développée dés le
milieu des années 1980. Dans les années 1990,

le secteur a connu un réel essor sous l'impulsion
d’entreprises pionniéres qui se sont démarquées
en créant des logiciels qui allaient, par la suite,
révolutionner le milieu (Softimage, Discreet Logic,
Kaydara). A ceux-1a se sont ajoutés des logiciels
canadiens tels que Side FX (Houdini) ou Alias, puis
Autodesk qui ont permis aux entreprises d'asseoir
leur leadership et de se positionner au diapason
des développements technologiques.

11.2. La prestation de services
comme principal modéle d’affaires

La grande majorité des entreprises dans le secteur

des effets visuels et de I'animation sont des presta-
taires de services pour de grands studios étrangers.
Elles ne détiennent pas la propriété intellectuelle du
produit sur lequel elles travaillent.

En animation, on estime a environ 10 % les entreprises
qui produisent des contenus de propriété québé-
coise ou canadienne. Plusieurs dentre elles ont une
activité mixte, produisant des contenus originaux tout
en mettant leurs infrastructures et leurs ressources
humaines au service d'entreprises étrangeéres.

Cette économie non propriétaire a pu se développer
gréce a la bonification, en 2009, des crédits d'impot
pour les services de production en effets visuels et
cinéma d’animation. Selon les données de Montréal
International, entre 2011 et 2019, pas moins de 16
grands joueurs internationaux ont choisi de s‘établir
dans la métropole (Montréal International 2021, 9).

Selon le rapport d'activités du BCTQ pour 2020-
2021, les retombées économiques du secteur des
effets visuels sont passées de 41 millions de dollars
en 2009 a 622 millions en 2019, suivant un niveau
de croissance annuelle moyen de 20 %. Du cété

de l'animation, on est passé d’'un volume annuel de
120 millions de dollars en 2015-2016 a 353 millions
en 2019-2020 (Bureau du cinéma et de la télévision
du Québec 20213, 15).

L'industrie des effets visuels et de I'animation se situe
essentiellement en aval de la chaine de valeur du
milieu du cinéma et de la télévision, soit la production
et la postproduction. La pression est donc importante
et la demande trés élevée pour un certain nombre de
compétences, créant un goulot détranglement pour
certains métiers (voir la section 5.1.2. de ce rapport
pour plus de détails).

3Emplois Equivalent Temps Plein (ETP)

1.1.3. Une industrie créatrice
demplois de qualité

Selon la plus récente étude statistique annuelle du
BCTQ, le secteur des effets visuels et de I'anima-
tion employait pres de 4500 personnes en 2020°

— 2770 en effets visuels et 1560 en film d’animation
— avec un salaire annuel médian estimé a 82500 $.
On estime que le ralentissement qu’aura connu le
secteur en conséquence de la crise sanitaire sera
rattrapé dés le troisieme trimestre de 2021, avec pres
de 6250 emplois prévus et une projection de besoin
de main-d'ceuvre de plus de 7250 emplois en 2023
(Bureau du cinéma et de la télévision du Québec
2021b, 18, 34, 48).

La pénurie de main-dceuvre atteint des niveaux
inquiétants, pouvant méme aller jusqu’a freiner lI'essor
du secteur. Les entreprises doivent fréquemment se
tourner vers le recrutement dans d’'autres provinces
canadiennes et a étranger (voir Cété et Pilon 2016,
39, 41-42, 68-78; Quintas 2016, 33).

Cette situation est d’autant plus préoccupante

que plusieurs de ces postes sont également trés
recherchés au sein de l'industrie du jeu vidéo, créant
par conséquent une forte compétition au sein méme
de I'écosystéeme.

L'écosystéme québécois des trois secteurs ciblés



1.2. Jeu vidéo

1.2.1. Une industrie en
3¢ place du palmarés mondial

Le développement de l'industrie du jeu vidéo au
Québec a suivi un parcours assez similaire a celui
du secteur des effets visuels et du cinéma d’anima-
tion. Si la premiére entreprise locale - Mégatoon
(ancétre de A2M et de Behaviour) - a commencé ses
activités de développement de jeux vidéo au début
des années 1990, c'est la création du crédit d'impot
pour la production de titres multimédias en 1997 qui
a contribué a l'essor du secteur en ouvrant la voie a
I'implantation de studios étrangers (Ubisoft, Eidos,
Electronic Arts, WB Games et Gameloft).

On estime qu’un tiers des studios de jeux vidéo
canadiens est situé dans la province, devangant ainsi
la Colombie-Britannique et I'Ontario. Si la plupart
dentre eux se concentrent dans la région métropo-
litaine, plusieurs se sont implantés dans les régions
de Québec, de Sherbrooke et de Saguenay. Aussi,

la Guilde du jeu vidéo du Québec, qui représente

les intéréts du secteur, compte désormais plus

de 245 membires.

n.,»

LN

1.2.2. Un équilibre entre
grandes entreprises et studios
indépendants

Le secteur du jeu vidéo s'est bati sur un modeéle
d'affaires basé sur la prestation de services, sous
I'impulsion des studios étrangers implantés dans

la province. Aussi, cette partie de 'industrie se
concentre sur les étapes de fabrication des produc-
tions; le développement et la commercialisation

de propriété intellectuelle demeurent 'apanage

des entreprises étrangéres et sont gérés par leurs
siéges sociaux.

Depuis 2015, on assiste a 'émergence de studios
indépendants qui sont en mesure de développer,
produire et commercialiser leurs propres
propriétés intellectuelles.

Cette hausse du nombre de studios, ainsi que les
nouveaux investissements étrangers, a fait bondir
la valeur de l'industrie de 20 % entre 2017 et 2019,
laquelle dépasse désormais le milliard de dollars
(La Guilde du jeu vidéo du Québec 2021).

Cette croissance n'est pas sans incidence sur les
besoins de main-d'ceuvre. De plus, petits et grands
studios convoitent les mémes compétences et ne
sont évidemment pas & armes égales en ce qui
concerne leur capacité d’attraction et de rétention
de talents.

1.2.3. Un secteur créateur
demplois qualifiés

Les studios membres de La Guilde du jeu vidéo du
Québec emploient 13000 personnes pour la région
de Montréal et environ 4000 dans le reste de la
province. On prévoit la création de 2000 emplois
dans les deux prochaines années, avec des salaires
moyens de 75600 $ (chiffres de 2019) (La Guilde du
jeu vidéo du Québec 2021).

Les besoins de main-dceuvre du secteur se situent
autant au niveau des technologies de l'informa-

tion (Tl) gu'au niveau des compétences artistiques.
Comme pour l'industrie des effets visuels et du
cinéma d’animation, le recours a de la main-d'ceuvre
étrangere est la solution privilégiée pour répondre a
la demande, particulierement au niveau des postes
intermédiaires et seniors (voir KPMG 2017, 2; Corbeil,
Malouin et Khamassi 2016, 15).

Avec l'augmentation du nombre de studios indépen-
dants qui développent et produisent leurs propres
produits, des compétences en commercialisation,
marketing et distribution devront étre développées.
De plus, pour poursuivre la croissance de l'indus-
trie vidéoludique, notamment au-dela de la grande
région métropolitaine, il faudra aussi miser sur le
développement de compétences en gestion et en
entrepreneuriat (voir Dagenais, Malouin et Arsenault
2017, 11-14; KPMG 2017, 27; Corbeil, Malouin et
Khamassi 2016, 20-21).

4 A ce sujet, on souligne que les problémes qui limitent les possibilités de recrutement des entreprises des trois secteurs dépassent largement

les enjeux d'adéquation formation-emploi ciblés dans ce rapport. On note, par exemple, des freins importants éprouvés par les studios relatifs aux
structures administratives gouvernementales (provinciales et fédérales) afférentes a lemploi et a 'immigration. L'un des enjeux notoires relevé est la
désuétude actuelle du systéme de classification des professions (CNP) qui ne tient pas compte des professions émergentes pour lesquellesil y a
une forte demande. LAnnexe C présente les données recensées sur les métiers des trois secteurs considérés dans lenquéte, et propose une liste
(non-exhaustive) des professions existantes qui ne sont actuellement pas incluses dans les listes de ce systéme de classification.

L'écosystéme québécois des trois secteurs ciblés




1.3. Expériences
numériques immersives

1.3.1. Une industrie aux
multiples ramifications

Le secteur des expériences numériques immersives
regroupe des entreprises qui se rejoignent par «des
activités commerciales impliquant la production de
contenus et dexpériences grace a des outils infor-
matiques et des technologies numériques» (Fragata,
Gosselin et Desjardins 2018, 16).

On peut circonscrire les entreprises dexpériences
numériques immersives en fonction de la nature de
leurs produits. Exploitant la notion d'expérience et de
mise en scene de contenus narratifs, ces entreprises
rejoignent le public dans des espaces physiques par
le biais de spectacles, dexpositions muséales, de
parcours sensoriels ainsi que par des contenus vidéo
«linéaires» présentés dans des espaces virtuels via
des appareils spécifiques (casques de réalité virtuelle
et réalité augmentée).

Ce nest que depuis dix ans que cette industrie
connait un réel essor. Représentée par Xn Québec
(l'association des producteurs d’expériences numé-
riques immersives), elle comprend une centaine
dentreprises, majoritairement de petite taille (moins
de 10 employés) (Xn Québec et Habo 2021, 7).

1.3.2. Des modéles
d’affaires a définir

L'industrie des expériences numériques immersives
n'a pas encore de modéle d’affaires bien étabili.

En effet, la chaine de valeur emprunte plusieurs
modeles qui relévent du jeu vidéo, du spectacle, du
tourisme, du cinéma et des parcs d’attractions. Ces
hybridations témoignent du potentiel créatif de ce
nouvel écosysteme.

Les entreprises ne font pas de productions de masse
a grande échelle et chaque projet peut étre consi-
déré comme un produit unique.

Méme si plus des deux tiers des entreprises déve-
loppent leurs propres propriétés intellectuelles (PI)°,
seulement 38 % des revenus sont générés par la
commercialisation de ces PI. Seules les entreprises
de grande taille arrivent a générer plus de la moitié
de leurs revenus par la commercialisation des Pl
développées (Xn Québec et Habo 2021, 11).

C’est pourquoi la majorité des entreprises en expé-
riences numériques immersives sont fournisseuses
de services. Elles sengagent dans cette voie afin de
pouvoir dégager le financement nécessaire au déve-
loppement de leurs propriétés intellectuelles puisque,
bien que tres créatifs et innovants, les projets ne

sont a ce jour pas considérés dans les programmes
des bailleurs de fonds tels que les différents paliers
du Conseil des arts du Canada ou le Fonds des
Médias du Canada.

Le besoin de définir le modele d'affaires du secteur
est jumelé & sa pluridisciplinarité et a sa croissance
rapide: on note une augmentation des revenus de
13,5 % en 2019 (Synthése Péle Image Québec 2021,
5). Dans ce contexte, il ne faut pas se surprendre que
l'accés a la main-d’'oeuvre et a sa formation soit au
coeur des préoccupations des entreprises.

5 Le pourcentage inclut les revenus de séries web, baladoémissions
et autres contenus linéaires.

1.3.3. Des besoins de
main-d’oeuvre diversifiés

Le secteur des expériences numériques immersives
emploie 2300 personnes. Pour I'année 2020, les
membres de Xn Québec ont rapporté un salaire
moyen de 55000 $ (Xn Québec et Habo 2021, 11, 74).

La structure de cette industrie conduit les entreprises
a embaucher de la main-d'ceuvre pigiste, plutét que
salariée a temps plein. Puisqu'’il est trés hybride,

c'est le secteur qui fait appel a la plus grande variété
de compétences. En effet, outre les compétences
artistiques et techniques, ce secteur a besoin de
main-d'oeuvre spécialisée en design et en fabrica-
tion dobjets physiques, en mise en scéne et méme
en architecture.

Les compétences généralistes en gestion et
commercialisation ainsi que les compétences en
entrepreneuriat seront aussi cruciales a court et
moyen terme.

L'écosystéme québécois des trois secteurs ciblés
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L'EVOLUTION TECHNOLOGIQUE
DANS LES SECTEURS DES EFFETS VISUELS
ET DE L'ANIMATION, DU JEU VIDEO
ET DES EXPERIENCES NUMERIQUES IMMERSIVES
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CHAPITRE 2

Cette section présente les avancées technologiques
qui contribuent a la transformation de la création
numeérique, quelles soient communes aux trois
secteurs (2.1) ou touchent de fagon plus spécifique
les effets visuels et I'animation (2.2), le jeu vidéo (2.3)
ou les expériences numériques immersives (2.4).

OLOGIQUE

DES EFFETS
AATION,

5 EXPERIENCES
SIVES

La section consacrée a la prospection des
tendances technologiques (2.5) résume les
tendances pergues par les expertes et experts du
milieu et leur impact sur les métiers de la création
numérique pour les prochaines années.
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2.1. Des évolutions
technologiques
constantes et communes
aux trois secteurs

qui transforment la
création numérique

On entend par évolutions technologiques, les chan-
gements successifs qui faconnent le développement
des activités des entreprises. Pour les secteurs qui
font l'objet de cette étude, on recense trois facteurs
principaux qui influencent leur transformation: le
développement de logiciels (2.1.1), le développement
de matériels (2.1.2.) et le développement des capa-
cités des réseaux. (2.1.3). Ces trois facteurs redéfi-
nissent dans une large mesure la fagcon de concevoir
les produits de divertissement numériques.

211. Les logiciels
de création numérique

Les logiciels de création numérique permettent de
générer des images de haute qualité de plus en

plus rapidement pour différents contenus de jeu, de
cinéma, ou dexpériences numériques immersives. Ces
logiciels sont nombreux, spécialisés, extrémement
précis et parfois trés complexes. Leur maitrise néces-
site des heures de formation et d'apprentissage.

211.1. Les apports de la génération
procédurale dans les logiciels

Les outils de génération procédurale permettent
d’automatiser certaines taches artistiques par la
manipulation de paramétres mathématiques. Tous
les logiciels ont, dans une large mesure, intégré ces
procédés automatisés de création artistique. Selon
les expertes et experts consultés, leur utilisation

est une source de profonds changements car ils
permettent aux artistes de créer beaucoup plus rapi-
dement de nombreux éléments tels que les modeles,
textures, ambiances et ombrages. La méthode de
génération procédurale, désormais indispensable et
en perpétuelle avancée, s'applique aux développe-
ments de tous les produits numériques.
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211.2. Les apports de l'intelligence
artificielle dans les logiciels

L'intelligence artificielle et 'apprentissage automa-
tique (machine learning en anglais) améliore les
performances des logiciels de création numérique.
L'apprentissage automatique et I'apprentissage
profond (deep learning) sont des systemes intelli-
gents qui appuient les artistes dans leurs différentes
taches de maniére plus précise et plus rapide.
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211.3. Les moteurs de calcul d'images
des logiciels

Les moteurs de calcul d'images (moteurs de rendu)
calculent en temps réel ou non (prérendu) tous les
paramétres d'une image: textures, éclairage, ombres,
réflexions et autres. lls permettent donc un rendu de
I'image extrémement réaliste. De l'avis des répon-
dantes et répondants a cette étude, ils prennent une
place majeure dans I'évolution technologique en
raison de la qualité et du réalisme des images géné-
rées et de leur rapidité d'exécution. Par conséquent,
ces moteurs décuplent les possibilités artistiques
des productions.

2.1.2. Le renouvellement du
matériel informatique

Le matériel informatique inclut les consoles de jeu
vidéo, les ordinateurs, les téléphones portables, les
tablettes et les outils de captation.

Les consoles de jeu portables et les consoles de
salon sont devenues en dix ans plus performantes,
se sont connectées aux réseaux et proposent des
extensions pour casque VR, ou manettes pour de
meilleures expériences. Les consoles portables ont
aussi bien évolué et permettent des jeux de qualité
bien supérieure.

Les ordinateurs ont vu leurs processeurs améliorés,
ce qui permet la manipulation de grands volumes
de données.

Les téléphones portables et les tablettes figurent
parmi les appareils les plus fréquemment utilisés et
sont devenus beaucoup plus performants.

Enfin, les outils de capture (captation) constituent
également des avancées technologiques au sein des
trois secteurs ciblés: on parle, entre autres, de numé-
riseurs volumétriques denvironnement et de person-
nages, de caméras 360° et de télédétection par laser
(Lidar: laser imaging detection and ranging).

2.1.3. Le développement de la
capacité des réseaux

Les changements en matiére de logiciels et maté-
riels ne sauraient atteindre leur plein potentiel sans
une capacité accrue des réseaux numériques. Ces
derniers sont le troisiéme facteur qui vient boulever-
ser les méthodes de création des trois secteurs.

L'augmentation de la capacité des réseaux est rendue
possible par le déploiement des réseaux internet
haute vitesse et des services infonuagiques. Ces
derniers permettent un déploiement en continu de
l'offre de contenus culturels, déployée particulie-
rement par les GAFAM (Google, Apple, Facebook,
Amazon et Microsoft) ainsi que le partage de
données et la création de banques de données volu-
mineuses. On note que larrivée du jeu infonuagique,
qui permet de participer a des jeux de haute qualité
sans console de jeu physique, représente une évolu-
tion importante dans les secteurs du jeu vidéo et des
expériences immersives.

Mais c’est certainement l'arrivée du réseau mobile
de 5° génération (5G) qui va bouleverser significati-
vement 'écosystéme. Plus rapide, plus fiable et plus
puissant, il s'impose comme la nouvelle norme du
réseau mobile.

Ces trois variables (logiciels, matériels informatiques
et réseaux) ont toujours influencé les trois secteurs
de la création numérique et continueront de faire
évoluer trés rapidement la qualité de l'offre de diver-
tissement dans les prochaines années.

Les transformations technologiques énoncées
ci-dessus ont un impact sur les chaines de valeur
des trois secteurs. Toutefois, ces changements étant
asymétriques selon les industries, ils seront traités
séparément dans les sections 2.2, 2.3 et 2.4.

L'évolution technologique dans les secteurs ciblés




2.2. Le secteur des effets
visuels et de 'animation

8 Voir 'Annexe D pour des exemples de chaines dopérations.

8 |l existe plusieurs autres logiciels spécifiques qui peuvent ne pas se
retrouver dans cette liste et qui pourront étre ajoutés dans les étapes
subséquentes de cette vigie.

2.2.1. Des expertises pointues et
nombreuses

Les expertises en effets visuels et animation sont
nombreuses et variées et, pour cette raison, les
métiers sont segmentés en spécialités. Les princi-
paux outils de création numérique en effets visuels
mentionnés par les répondantes et répondants sont
répartis entre des disciplines spécialisées correspon-
dant a chacune des étapes de la création d'images.

En régle générale, les artistes ne couvrent que trés
rarement 'lensemble des étapes de la production des
images. Le plus souvent, les artistes se spécialisent
et utilisent par conséquent une grande variété de
logiciels. Les chaines de production différent d'un
studio & l'autre et il 'y a donc pas d’uniformité dans
leur maniére de produire. Selon le type de production
et les choix de logiciels, les flux de travail (workflows)
et les procédés peuvent changer. La complexité et la
spécificité des différents corps de métiers en effets
visuels et en animation augmentent selon les diffé-
rents flux de travail et outils utilisés.

Les principaux outils de création numérique en effets
visuels rapportés par les répondantes et répondants
sont répartis entre des disciplines spécialisées
correspondant & chacune des étapes du traitement
des images. Le tableau ci-dessous résume les étapes
qui correspondent & la spécialisation des métiers au
sein des productions®.

Selon la spécialisation des artistes, les logiciels
utilisés différent. Les principaux logiciels cités par les
répondantes et les répondants, dans chaque domaine
de spécialisation, sont rassemblés dans '’Annexe B.

Le terme d’animateur 3D est un intitulé générique qui
désigne a la fois l'artiste 3D et son appartenance au
secteur. En régle générale, 'animatrice ou I'animateur
3D doit se spécialiser, notamment en effets visuels,
dans une a deux étapes seulement de cette courte
liste. L'artiste ne couvre que trés rarement l'ensemble
des étapes présentées.

Tableau 3 - Les étapes de production
en effets visuels, animation 3D et animation 2D

Conceptualisation (Concept art)
Scénarimage (Storyboard)
Prévisualisation

Maquette (Layout)

Suivi de mouvement 2D et 3D (Tracking 2D et
3D)

Préparation des images (plates)
Rotoscopie

Modélisation

Design d'environnement

Textures, éclairages et ombrage
Squelettes armatures (Rigging)
Animation et animation faciale
Capture de mouvements (Motion Capture)
Simulations VFX

Vétements, foules, feu, explosions, etc.
Simulation pour créatures (Cfx)
Rendus

composition d'image

Montage de rendus

Composition (Compositing)
Colorisation

Montage

ANIMATION 2D’

Conceptualisation (Concept art)
Scénarimage (Storyboard)
Prévisualisation

Magquette (Layout)

Modélisation

Design d'environnement
Textures, éclairages et ombrage
Armatures (Rigging)

Animation et animation faciale

Simulations VFX

Cheveux, vétements, fluides, feu neige, etc.

Foules

Rendus

Composition d'image (Compositing)
Colorisation

Montage

7 Bien qu'il soit indiqué dans le tableau, le film d’animation 2D
nest pas spécifiquement couvert a cette étape-ci de I'étude
mais sera ajouté dans les étapes subséquentes de cette vigie.

Conceptualisation (Concept art)
Dessins de personnages

Dessins des environnements
Dessins des props, véhicules
Armature des personnages, objets
Ajustement des personnages au mouvement
Poses clés des personnages
Animation

Simulations VFX

Export de rendu

Composition d'image (Compositing)
Colorisation

Montage

L'évolution technologique dans les secteurs ciblés




2.2.2. Les innovations technologiques
transforment les méthodes de travail

2.2.21. La vitesse de calcul
des rendus au service de la création

En effets visuels et en animation, le calcul des rendus
d’images s'est beaucoup amélioré, devenant de plus
en plus sophistiqué au fil des ans. Ce qui prenait
plusieurs jours a calculer il y a encore quelques
années ne requiert aujourd’hui que quelques minutes.
Parmi les changements technologiques, on note la
montée du procédural et les adaptations et automa-
tisations de taches quoffrent les différents logiciels.
Ces améliorations technologiques dans la chaine

de production permettent une réalisation ajustée en
continu et une vitesse d’exécution accrue, conférant
ainsi a la réalisation et a la direction artistique une
plus grande latitude. Certaines professionnelles et
professionnels ont mentionné que plus on optimise
les engins de rendu pour permettre un calcul rapide
des images, plus le niveau graphique augmente sur
le plan créatif, si bien que finalement, les temps de
rendu restent les mémes.

2.2.2.2. 'utilisation de moteurs de jeu
en temps réel dans le domaine
des effets visuels et de I'animation

Le calcul de rendu en temps réel est une méthode de
plus en plus convoitée par les studios deffets visuels
et d'animation. Généralement réservé aux techniques
de jeux vidéo, le rendu d'image en temps réel (instan-
tanéité, vitesse du calcul et affichage des images),
favorise I'évolution de certaines taches. Les entre-
prises qui ont adopté ce type de chaine de produc-
tion (pipeline en anglais) sont surtout des studios de
films d’animation 3D qui utilisent parfois les moteurs
de jeu en temps réel pour rendre leurs images finales.
Un répondant qui travaille dans un studio ayant
adopté ces outils, explique que, malgré les avantages
de faire un film d’animation complet dans un moteur
de jeu, cela demande plusieurs manipulations:

«Pour rendre un film dans un moteur de jeu on

doit faire beaucoup de tricherie, ce qui rallonge
beaucoup le travail des personnes. Par contre, ¢ca
simplifie l'aspect réalisation car les changements
sont facilement possibles. Par contre, il y a beau-
coup de manipulation d'éléments [assets] comme
les lumiéres et beaucoup de conversion a faire pour
arriver a faire un film avec un moteur de jeu. Ce
qu'on gagne en temps machine, on le perd en temps
humain et le temps humain colte cher».

L'utilisation de moteurs de jeu en temps réel pour
créer des films d’animation change la fagon de
travailler des artistes et les force a s'adapter aux
nouveaux outils et formats pour intégrer leurs
éléments dans le moteur. L'avantage d'utiliser ces
outils se trouve dans le fait que I'environnement des
moteurs de jeu permet une réalisation plus itérative
et plus souple.

De maniére générale, la production (ou la création)
deffets visuels nécessite loptimisation de la qualité
de I'image, des ambiances, des environnements, des
particules et des simulations deffets de particules,
ce qui semble, pour l'instant, incompatible avec les
contraintes des moteurs de jeu et de l'affichage

en simultané. Aujourd’hui, trés peu dentreprises

en effets visuels se servent des moteurs de jeu en
temps réel pour produire les rendus finaux d’un film.
L'apport des moteurs de rendu en temps réel ne
permet toujours pas d’atteindre la qualité d'image
exigée par le cinéma. Plusieurs entreprises intégrent
cependant les moteurs de jeu pour faire de la prévi-
sualisation (previz), bien que les rendus finaux soient
généralement toujours faits par des moteurs de
rendus congus pour le cinéma (prérendu).

0
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2.2.2.3. La production virtuelle:
le rapprochement entre le film et le jeu

La production virtuelle est un nouveau procédé de
captation et de tournage de film réalisé avec des
moteurs de rendu en temps réel. Ce qui était autre-
fois filmé sur un fond vert est maintenant capté sur
des panneaux en diodes électroluminescentes (DEL)
qui projettent des décors numériques (préalablement
congus) issus du moteur de jeu (scéne 3D). Avec ce
type de projection, un réalisateur peut facilement
ajuster, en temps réel, le décor dans lequel I'image de
l'actrice ou de l'acteur sera insérée en postproduc-
tion. Par conséquent, l'organisation du travail se voit
modifiée: la derniére étape de I'imagerie 3D (créa-
tions des décors numériques) précéde désormais le
tournage et la captation des actrices et des acteurs

Cette nouvelle facon de produire a été propulsée par
les logiciels de rendu en temps réel qui permettent
de changer les points de vue des caméras du plateau
de tournage directement dans la scéne 3D qui fait
office de décor. Les ombres et les projections de
lumiéres liées au décor sont directement reflétées
sur les actrices, les acteurs et leurs vétements, ce

qui donne déja un bon point de départ aux artistes
en effets visuels. Cette méthode de production leur
évite, par exemple, de devoir retoucher les reflets
souvent laissés sur les actrices et les acteurs lors
des tournages sur fond vert. Cela évite aussi d’avoir a
simuler les effets provoqués par le reflet des environ-
nements sur les actrices et les acteurs. Cependant,
les expertes et les experts qui ont travaillé sur les
plateaux virtuels nous ont précisé que les images de
plateau regcues ont quand méme besoin de retouches
en composition finale. Méme si la production virtuelle
accélére le traitement de certains plans (les plus
simples), les interventions des équipes d'effets visuels
restent primordiales. Pour l'avenir, on peut s'attendre
a ce que de nouvelles techniques d’'intégration et

de composition d'images tournées en production
virtuelle changent le processus de traitement d'image
en postproduction.

En plus de changer la fagon de tourner, de générer
des décors virtuels et de modifier les méthodes de
travail en composition d'images finales (étapes du
compositing surtout), la production virtuelle permet
de faire participer les équipes d’artistes 3D plus tot
dans le processus de création du film, ce qui facilite
les étapes de prévisualisation.

A Montréal, les studios MELS et les studios Grande
offrent des installations de production virtuelle afin
d’accueillir les gros studios américains qui travaillent
déja avec ces nouveaux procédés de captation
(Québecor 2020).

2.2.2.4. Les logiciels de simulation
et d'effets visuels procéduraux

Au cours des derniéres années, le domaine de la
simulation a réalisé d'importantes améliorations. Le
logiciel Houdini par exemple (fleuron canadien) sest
emparé du marché. Il s'agit d’'un outil de création
procédural qui permet de produire des recettes et
de les appliquer aux différents éléments a produire.
Initialement congu pour le secteur des effets visuels,
Houdini est désormais utilisé par de nombreuses
entreprises québécoises en jeu vidéo et expériences
numeériques immersives. || dépasse le secteur des
effets de simulation et permet déclairer, de texturer
et d'animer.

D’autres logiciels de création procéduraux pour
d’autres disciplines se sont déja imposés dans les
studios en effets visuels et en cinéma d’animation. On
recense, entre autres, Substance Designer, Substance
Designer & Painter, Maya, Nuke et Modo.

Des professionnelles et professionnels interrogés
pour cette enquéte soulignent que ces logiciels
facilitent le travail des artistes, peu importe les
types de spécialités qu’ils couvrent, en automatisant
certaines fonctions qui étaient réalisées par des
personnes il y a dix ans.

A propos de I'utilisation
de logiciels procéduraux,

notamment en créa-
A tion de personnages ou
- d’environnements, un

expert explique que selon

n
4
Z
lui, deux profils d'ar-
}\\) tistes risquent d'évoluer
- en paralléle:
«ll va falloir que les artistes en effets visuels
apprennent d'autres facons de faire. Pour moi, c'est
comme apprendre un nouveau métier. Je pense
qu'un artiste graphique va avoir plusieurs choix dans
le style de métier: étre un artiste en procédural ou un
artiste qui fait du pixel art [craft]. Ce n'est pas pareil.
Pourtant les deux artistes sont des artistes 3D. Ca va

juste élargir. Il va y avoir une plus grande étendue de
métiers et de spécialisations artistiques ».

Ainsi, 'implantation du procédural dans les outils
de création a beaucoup modifié les pratiques des
artistes de création et ce, dans 'ensemble des
métiers - et elle continuera de le faire.
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2.2.25. L'apprentissage automatique
pour aider les créateurs

L'apprentissage automatique (machine learning)

est un champ détude de l'intelligence artificielle qui
permet aux ordinateurs «d'apprendre» a partir de
données. Dans le secteur des effets visuels et de
'animation, il vise plusieurs aspects de la création

et de l'automatisation de procédés et permet donc
doptimiser les flux de travail (workflows). Plusieurs
intervenantes et intervenants sont d'avis que l'ap-
prentissage automatique favorise la vitesse dexécu-
tion et permet aux artistes de se concentrer sur les
aspects créatifs de leur travail. Cependant, quelques
répondantes et répondants expriment des difficultés a
saisir l'utilisation qui en sera faite pour les projets qui
ne requiérent pas un volume important de données a
traiter. Un répondant explique:

e
(L~

«Bien sUr, l'intelligence artificielle favorise une
personnalisation des expériences en méme temps
qu'une collectivisation du processus. Mais son poten-
tiel réside dans I'exécution de taches trés précises
avec de gros volumes de données, et il est difficile de
cerner l'intérét pratique pour la création artistique en
contexte de commande ».

Plusieurs outils d’automatisation seront développés
dans les prochaines années pour faire progresser
lapprentissage automatique en effets visuels et

en cinéma d’animation mais pour l'instant, seules

les grosses entreprises bénéficient déquipes de
programmeurs qui peuvent se consacrer au dévelop-
pement de l'intelligence artificielle.

La liste ci-dessous répertorie des domaines sur
lesquels 'automatisation aura une répercussion. Bien
quelle ne soit pas exhaustive, cette liste démontre la
diversité des possibilités de l'intelligence artificielle
dans les effets spéciaux et le cinéma d’animation:

Simulation: armature
pour effets visuels de
créature (CFX);

Simulation de foule: créa-
tion de personnages a partir
de banques de données de
personnages générés par
des mots clés qui décrivent
leur comportement et leur
personnalité;

Remplacement et rajeunisse-
ment automatique de visages

(deep fakes pour effets
spéciaux);

Animation: utilisation de
banques de captures de
mouvement pour générer des
animations réalistes par l'ap-
prentissage automatique;

Composition d'image: enlever

automatiquement les artefacts
non voulus dans les images (Al
denoiser);

Ancrage cinématographique
(suivi de mouvements [match-
move et tracking]);

Automatisation: rotoscopie,
animation faciale, analyse de
scripts (canevas de scénarios
générés automatiquement en
fonction du style d’histoire
désiré);

Optimisation des rendus;

Perfectionnement de l'organi-
sation des taches, des horaires
et du séquencement des
équipes de travail.

2.2.2.6. La conjugaison des outils et
des différentes expertises dans une
chaine opérationnelle de production

Les chalnes opérationnelles de production (pipelines)
en effets visuels et en animation sont complexes car
elles regroupent plusieurs logiciels différents dans un
processus de travail structuré. Permettre un travail
simultané «en référence » au sein d’'une chaine de
production constitue un défi majeur. Aujourd’hui,
l'offre de logiciels est si abondante que les artistes
ont plusieurs outils & leur disposition pour réaliser
leur tache. De plus, plusieurs artistes a la fois peuvent
travailler sur le méme plan. Le défi ne réside pas dans
le choix des logiciels, mais reléve plutot de la capa-
cité et de la compréhension nécessaire a intégrer
ces différents outils entre eux.

2.2.2.7. Une nouvelle norme:
la description de sceénes universelles

Initiée par la société Pixar, 'implantation du nouveau
format de travail «description de scénes univer-
selles» (Universal Scene Description [USD]) va
modifier les pratiques des artistes et promet de
résoudre plusieurs problémes de compatibilité entre
les versions des divers logiciels et les formats de
données. La description de scénes universelles (USD)
est le premier format accessible au public qui répond
a la nécessité d'échanger et daugmenter de maniere
robuste et éprouvée les scenes 3D qui peuvent étre
composées de nombreux éléments (Pixar 2021). Ce
nouveau type de description de scénes est déja
employé ou en cours d'implantation dans les studios
deffets visuels et de cinéma d’animation et en jeu
vidéo. Des expertes et experts consultés affirment
que l'intégration de cette nouvelle norme pourra faci-
liter le travail des artistes et les flux de travail.

L'évolution technologique dans les secteurs ciblés




2.3. Le secteur
du jeu vidéo

2.31. Le jeu vidéo: un service
en continu plutét qu’un produit

Les changements dans le modéle d'affaires des jeux
ont été grandement influencés par les jeux mobiles
(pour téléphones et tablettes). Désormais, les jeux ne
se présentent plus comme un produit mais comme un
service en continu de divertissement accessible par
des abonnements en ligne sur les plateformes des
distributeurs ou éditeurs.

2.3.2. Les opérations
en continu (LiveOps)

Sous l'influence grandissante des jeux mobiles, les
jeux vidéo sont passés du stade de produits a celui
de service en continu de divertissement, accessible
par des abonnements en ligne sur les plateformes
des distributeurs et /ou éditeurs. Ces nouvelles
exigences du marché font naitre ce nouveau modéle
appelé «opérations en continu (LiveOps)»: les
conceptrices et concepteurs créent des événements
ludiques et de nouveaux chapitres de jeu afin d’as-
surer la rétention des abonnements et des micro-
transactions, en plus d’alimenter 'enthousiasme de

la communauté de joueuses et joueurs. Popularisée
avec la tendance du jeu mobile, notamment les jeux
gratuits (free-to-play) cette stratégie de réten-

tion des joueuses et joueurs par I'établissement de
communautés s'est étendue aux éditeurs des jeux de
console de salon. Ce genre de service en continu
demande une implication constante des équipes

de design de jeu, de programmation et d’artistes
graphiques en perpétuelle activité. Les analystes

de la monétisation ont la responsabilité d’assurer la
rentabilité du service en continu (Naud, Dupont et
Thabet 2020).

2.3.3. Les transformations de la
chaine de production du jeu vidéo

Parmi les métiers les plus touchés par I'évolution
technologique, on retrouve les métiers de créa-

tion denvironnements déclairage et de créations

de personnages, faisant appel aux techniques de
modélisation, de matériaux et textures, d'éclairage

et dombrage, d’armature, de capture de mouve-
ments, d’animation et d'effets visuels®. Ces métiers de
'image sont en étroite corrélation avec I'évolution des
métiers de la programmation et du design et I'évolu-
tion des logiciels de création graphique.

Bien que les chaines de production en jeu vidéo
différent selon le type de jeu (jeu mobile consulté

sur tablette ou téléphone intelligent ou bien jeu de
console physique (console de salon, ordinateur et
console portable)) et selon le genre de jeu (jeux de
combat, puzzles, jeux de rble, jeux de réles multi-
joueurs, jeux de tir et autres), on y retrouve systéma-
tiquement des équipes graphiques, techniques, de
programmation, de design, de narrativité, dédition, de
soutien et de gestion.

2.3.4. Les métiers graphiques
dynamisés par les nouvelles
technologies

L'évolution technologique a contribué a faire évoluer
les métiers graphiques au sein des équipes de jeu
et c'est en grande partie di au développement des
logiciels procéduraux (2.3.4.1.), a l'optimisation des
rendus physiques réalistes (2.3.4.2.) et aux avancées
des techniques de tracé par rayons optiques (ray
tracing) (2.3.4.3.).

9 Les simulations d'effets organiques, feu, eau, cheveux,
vétements et de foules.
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2.3.4]1. Les systemes procéduraux

La programmation procédurale désigne un principe
d’automatisation des calculs pour la génération
d’images ou de niveaux de jeu. A titre dexemple, au
fur et a mesure que le joueur avance sur le terrain,
l'environnement qui l'entoure est automatiquement
généré a partir de formules mathématiques, de suites
de nombres aléatoires et de regles définies par

les développeurs.

Sur les chaines de production, la génération procé-
durale permet & terme de produire de plus grandes
cartes de jeu (maps) avec de petites équipes.

Les créatrices et créateurs peuvent produire des
systémes complexes assez facilement sans l'aide
d'importantes équipes de programmation pour des
jeux a monde ouvert.

Ces automatisations affectent tous les métiers
graphiques. Ainsi, de 50 a 80 % des métiers du
numérique auront évolué d’ici les cinq prochaines
années. On assistera a 'apparition de nouveaux
métiers, mais aussi a I'évolution des métiers actuels a
travers le regroupement de plusieurs taches en une
seule. Ces changements sont principalement dus aux
avancées des technologies et des logiciels de créa-
tion (Jacquier, Larouche et Chalifoux 2021).

Selon les répondantes et répondants, les métiers
graphiques se démarquent parmi ceux qui sont les
plus affectés par les techniques de travail procé-
durales. A leurs avis, les techniques de travail
procédurales offrent de nombreux avantages aux
professionnelles et professionnels: rapidité dexé-
cution, plus grand contréle sur les environnements
graphiques du jeu, intégration plus facile entre
logiciels et disciplines et normalisation des éléments
grace aux banques de données.

En revanche, quelques répondantes et répondants
ont mentionné les limites des techniques du procé-
dural. En effet, il peut freiner le talent créatif d’'un
artiste qui aime travailler sur des éléments en utilisant
la technique traditionnelle de création déléments 3D
(pixel art). Cette technique désigne la création d’'un
produit singulier minutieusement travaillé, pixel par
pixel, pour créer un élément original qui reléve davan-
tage des pratiques manuelles de création déléments
2D et 3D.

2.3.4.2. Le rendu physique réaliste
(CPU et GPU)

Ces dix derniéres années, les métiers graphiques ont
beaucoup évolué grace a l'apparition des moteurs
de rendu intelligents, en particulier le rendu physique
réaliste (physically based rendering), qui simplifie
énormément le travail des infographistes sur la facon
déclairer et de texturer les images.

On constate une exigence de qualité des rendus
visuels et une amélioration des savoir-faire en
narration, qui nécessairement impacteront la qualité
des personnages et la mise en scéne des environ-
nements. Les rendus d’'images seront plus réalistes,
ce qui nécessitera plus de calculs complexes, pour
le méme temps de rendu. Les métiers artistiques
verront certaines de leurs taches réorganisées afin
de répondre aux exigences de qualité graphique mais
surtout & la cadence de production. Un répondant
du secteur du jeu vidéo anticipe que ces exigences
auront un effet sur les compétences des artistes.

Il explique:

«Je pense que l'arrivée des nouveaux GPU va nous
permettre de faire des jeux plus beaux et plus grands
qui coutent beaucoup plus cher avec des équipes de
développement bien plus larges. C'est la course a qui
fait le plus beau et le plus grand jeu. Il va falloir que
les artistes deviennent de plus en plus techniques
parce que ¢a va étre plus poussé et en méme temps
on va avoir du 4K [format d'image plus grand] et cela
demande d'étre hyper détaillé».

2.3.4.3. Le tracé par rayons optiques
(ray tracing)

Parmi les améliorations technologiques, les expertes
et experts citent le tracé par rayons optiques (ray
tracing) sur voxels (pixels volumétriques) a titre
d’avancée technique, notamment avec l'arrivée

de nouveaux processeurs graphiques (GPU) qui
intégrent des fonctions de calcul de rendus en
temps réel.

Plutét que déclairer une scéne en y apposant des
lumieres selon la vision d’'un artiste, c'est plutdt les
rayons émis par la caméra (donc le joueur) qui défi-
nissent la provenance des sources d'illumination, de
méme que la réflexion, réfraction et son ombre sur les
objets qu'il regarde. Les rayons varient dans la scéne,
dobjet en objet, pour créer devant les yeux du joueur
en temps réel des ambiances réalistes. En ce qui a
trait aux améliorations attendues grace a l'apprentis-
sage automatique, le procédural et le tracé de rayons
optiques, un expert anticipe plusieurs changements
dans les savoir-faire des artistes. Il explique:
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«Je prévois que le pipeline de production va évoluer,
les artistes techniques vont prendre de plus en plus
de place car il faudra intégrer les nouvelles techno-
logies et les rendre flexibles pour permettre au talent
des artistes de sexprimer. De la méme facon que le
PBR [physically based rendering] a changé la fagcon
de construire les matériaux, le machine learning et

le contenu procédural vont entrainer la réinvention
des métiers artistiques. Les moteurs de rendu en ray
tracing vont également nécessiter des adaptations
aussi bien en termes de savoir-faire que d'outils. Le
temps réel et le game engine sont une grosse percée,
c'est majeur».
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2.3.5. Lintelligence artificielle (1A):

une nouvelle facon de penser les jeux

L'apport de lintelligence artificielle dans les jeux vidéo
est important et touche plusieurs métiers, particulie-
rement la jouabilité et la programmation d’algorithmes
dans les moteurs de jeu.

Le but de I'lA est denregistrer les comportements

et les routines pour les reproduire et en faire des
systémes intelligents. Plusieurs répondantes et répon-
dants pensent que les changements majeurs dans
les jeux vidéo passeront par I'lA, car elle ouvre des
voies totalement nouvelles, notamment pour gérer et
organiser la quantité de données nécessaires pour
créer un jeu. Le jeu en continu, les avancées du jeu
nuagique et de l'automatisation des processus de
créations graphiques avec l'arrivée de I'|A inaugurent
une augmentation nettement accélérée de la quantité
de production dé¢léments graphiques a produire.

Certains artistes ont rapporté leurs craintes face a ces
nouveaux procédés, disant «on devient des machines
a créer du contenu», au détriment de la qualité artis-
tique. L'arrivée des opérations en continu (LiveOps)
entrainera une hausse de la demande en contenu

et de l'efficacité exigée des artistes. Pour pallier ces
craintes, 'automatisation de taches répétitives et
l'apport de logiciels procéduraux peuvent aider a
atteindre ces nouveaux objectifs.

Pour certains répondantes et répondants interrogés,
l'apprentissage automatique est percu comme une
révolution dans la fagcon de produire et de penser les
jeux, inventer et imaginer des expériences ludiques
différentes, plus organiques et individualisées mais
collaboratives de nature non linéaires. (Le joueur ne
vivra pas la méme expérience selon son lieu d'origine,
I'heure ou la température du moment.) Un répon-
dant relate ses réflexions sur l'automatisation des
métiers graphiques:
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«Le virage qu'on est en train de prendre, c'est juste-
ment de dire: est-ce qu'on a besoin d'avoir quelqu'un
qui va - & la main - construire des villages quand on
peut trouver un algorithme qui construit un village en
quelques clics avec les arbres et un réseau routier
bien placés et des poteaux sur le c6té des routes et
qu'apres ¢a, il y a juste besoin de repasser et d’ajus-
ter certaines choses ? Mais, que le travail finalement
permette de définir qu'est-ce qu'on souhaite et qu'on
paramétrise un petit peu ce village-13, plutét que de
le créer. Et c'est ¢ca qu'il va falloir qu'on apprenne

dans tous les métiers du jeu vidéo et des industries
connexes ».

L'lA ouvre des voies nouvelles, notamment pour
gérer et organiser la quantité de données néces-
saires pour créer un jeu. Par exemple, A est capable
de générer des éléments (assets) d'animations, les
poses, les suivis, les détections des squelettes, les
gestes robustes, les anticipations de mouvements,
les collisions, les cycles d’animation répétitifs ou
prévisibles, etc.

En animation faciale, 'analyse automatique d’'une
trame audio ou méme d’un texte, permet d’animer le
visage d’'un personnage, de la synchronisation de la
bouche et ses rictus. Bien s(r, 'automatisation peut
donner un résultat un peu robotisé. Les particularités
liées aux différences expressives d'ordre culturel et

les ajustements liés aux mimiques et aux émotions
représentent un terreau fertile de recherche. Ces ajus-
tements sont alors effectués par les artistes anima-
teurs. Les outils de capture intelligents, la capture de
mouvement, le scan denvironnement et la photogram-
métrie sont utilisés pour la modélisation d’environne-
ment en trois dimensions. Les scans de personnages
sont aussi utilisés afin de représenter tout le corps

de l'actrice ou de l'acteur qui sera reproduit en 3D et
ajusté pour le jeu. L'lA permettra d'automatiser et d'in-
tégrer les données de scan dans les moteurs de jeu
notamment par le nettoyage de ces données (denoi-
sing) une fois captées ainsi que d’'autres procédés.

Pour certains jeux de réle (role-playing game ou
RPG), un moteur IA peut créer automatiquement les
animations de personnages qui répondent aux ques-
tions ou actions du joueur. Ces systémes, qui ne sont
pas encore complétement au point, permettent de
faciliter le travail des concepteurs et des animateurs
et méritent d'étre davantage explorés en IA.

Les métiers les plus touchés par l'arrivée de l'intelli-
gence artificielle seront tous les métiers de création
de personnages et déléments graphiques. Un répon-
dant nous explique que I'lA a permis de transférer un
jeu de basse qualité graphique en haute résolution
avec peu de ressources:

«Je pense que les métiers de la modélisation et

de la texture sont les métiers qui vont grandement
bénéficier de I'lA. Les algorithmes en “apprentissage
machine” étudient ces métiers et ce n'est pas de la
science-fiction. Il y a dix ans, si on avait voulu faire
une version de meilleure qualité d’'un jeu de basse
qualité pour la mettre sur un PS5 ou Xbox [NDR: qui
demande une trés haute qualité d'image] il aurait fallu
embaucher une batterie d'artistes pour refaire les
textures et les modéles en haute qualité. Maintenant,
il y a des algorithmes qui font ¢a automatiquement,
donc c'est des métiers qui nécessairement évoluent
et qui vont changer peut-étre plus rapidement que
les autres».

L'lA propose d'infinies possibilités mais demande du
temps et beaucoup de ressources financiéres pour
étre intégrée dans les pratiques et les chaines de
production. Cest une réflexion qui sest imposée lors
du Symposium Al/VFX 2021°. Les intervenantes et
intervenants ont souligné I'importance de collaborer
sur les sujets de pointe en intelligence artificielle afin
de joindre les efforts de conception et de dévelop-
pement entre les universités et les entreprises, mais
également les entreprises entre elles.

© Symposium IA|VFX 2021 organisé par le Bureau du cinéma et de la
télévision du Québec, avril 2021: un rapport prévu pour I'automne 2021.
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2.3.6. Le jeu nuagique a l'aube
de grands changements

Le jeu nuagique (cloud gaming) est une technologie
qui permet de jouer a des jeux vidéo en diffusion en
continu (streaming) a travers internet et sur n'importe
quel écran (ordinateurs de bureau ou portables,
tablettes, téléphones intelligents ou téléviseurs). Le
jeu est exécuté a partir d'un serveur qui calcule la
géométrie et qui renvoie I'image calculée et rendue
au joueur instantanément. Ainsi, plus besoin de
consoles de salon ou dordinateurs puissants a la
maison. Les concepteurs et la fabrication de jeu
devra s'adapter aux paramétres techniques et créatifs
qu'offre cette nouvelle plateforme. Gérer la différence
de qualité entre le jeu en ligne et le jeu de console
physique sera le défi des concepteurs.

Pour les directrices, directeurs et artistes techniques,
le jeu nuagique est appréhendé comme une console
supplémentaire sur laquelle ils devront déployer leur
jeu. Si cette plateforme nuagique est performante

et massivement acceptée des joueuses et joueurs,
cela simplifiera beaucoup le flux de travail dédition,
particulierement si les différentes consoles physiques
disparaissent du marché. A cet effet, les avis sont
partagés. Certains prédisent la disparition des
consoles physiques, dautres prévoient que ce type
de matériel restera pour des productions de niche de
grande qualité graphique.

Les avantages et limites
du jeu nuagique

La grande majorité des réepondantes et des répon-
dants voit des avantages au jeu nuagique (cloud
gaming), particuliérement dans les possibilités de
jouabilité. Il faudra trouver des moyens novateurs
pour optimiser les données du jeu afin de ne pas
réduire la qualité des animations comme, par exemple,
dans les jeux de combat ou la latence de la restitu-
tion de I'image devra respecter la qualité et la fluidité
du mouvement. Gérer la différence de qualité entre

le jeu en ligne et le jeu de console physique sera le
défi. La gestion des données comprises dans un jeu
sera aussi un défi, ainsi que la gestion des couts de la
bande passante pour le joueur.

Les exigences sur la qualité et la quantité des conte-
nus a produire, les environnements, les animations

et les effets spéciaux sur les nouveaux types de jeux
seront plus élevées. Cela nécessitera une collabo-
ration étroite entre les artistes et les développeuses
et développeurs. Un répondant a la direction des
technologies explique que les producteurs de jeux
devront collaborer avec des propriétaires de plate-
formes nuagiques afin de parfaire les méthodes

de production:

N
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«Les ambitions qu'on a, c'est d'avoir des expériences
de jeux beaucoup plus complexes qui ne pourraient
pas se faire sur une console ou sur PC et de béné-
ficier de toute cette puissance de calcul la. Notre
ambition n'est pas de créer cette plateforme la, mais
plutdt de travailler avec des gens, comme Google ou
Microsoft (qui ont ces plateformes), et d'amener notre
expertise du savoir-faire du jeu vidéo ».

Les limites du jeu nuagique percues par quelques
répondantes et répondants concernent la possible
latence pouvant nuire a la qualité de la jouabilité.
Certains ont avancé qu'il faudra environ cing ans
pour que la jouabilité atteigne celle que les consoles
physiques offrent actuellement. Un répondant nous
explique la complexité technique de créer un jeu
nuagique:

«Pour les commandes, sur un ordinateur on tape
sur notre clavier et le jeu exécute les mouvements
demandeés. Pour le cloud gaming, les touches utili-
sées sont transmises au serveur distant, en direct,
toujours via internet. Il y a donc plusieurs liaisons
qui sont effectuées entre I'utilisateur et le serveur.
L'une qui lui transmet les images du jeu qu’il a
demandé et une seconde qui regoit les commandes,
pour pouvoir les exécuter dans le jeu. Cest autre-
ment plus complexe que le simple streaming de
vidéos ou de films et séries sur une plateforme de
vidéo sur demande. Car vous imaginez bien que le
serveur doit carburer a plein régime pour pouvoir
faire ses deux actions, simultanément et y répondre
immeédiatement ».
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2.3.7. La 5G et les opérations
en continu (LiveOps)

La 5G est le nouveau réseau mobile qui va changer la
maniére de consommer les expériences de divertis-
sement, notamment pour les jeux mobiles sur téle-
phone et tablette.

Cette technologie permettra une meilleure qualité
graphique, la possibilité d'intégrer dans les jeux

de meilleures animations et des environnements
plus complexes en termes de bande passante. La
5G permettra de concevoir des jeux avec plus de
joueuses et joueurs en synchronicité, rendant l'offre
de jeux multijoueurs plus attrayante.

«La bG sera le moteur de la prochaine vague
d'innovation dans le jeu mobile [..] Avec la capacité
de prendre en charge un million d'appareils dans
un seul kilométre carré, la 5G incitera davantage
d'utilisateurs a se tourner vers les jeux mobiles, en
particulier les titres multijoueurs. Ce qui, a son tour,
stimulera aussi la croissance de I'esport mobile »
(GlobalData 2021).

Ol

Le jeu en ligne en continu améne une nouvelle forme
de monétisation en fidélisant une communauté
d’amatrices et amateurs, directement et en perma-
nence sur des plateformes de diffusion en continu
(streaming), telle que Twitch, la plateforme privilégiée
pour la retransmission des événements liés aux jeux
vidéo. En effet, les joueuses et les joueurs (streamers)
peuvent y présenter un grand nombre de diffusions
de leur jeu, offrant la possibilité de diffuser des conte-
nus en direct, de jouer en communauté, de co-créer,
déchanger et de participer a des événements en lien
avec leurs univers ludiques.

Ce nouveau type de monétisation a une influence
sur la création des chaines de production: la planifi-
cation des étapes de développement est désormais
tributaire du comportement des joueuses et des
joueurs en direct.

Les répondantes et répondants rapportent certaines
observations sur ces changements organisationnels:
une nécessaire rapidité dexécution, une uniformité
et une normalisation des éléments graphiques sur
plusieurs années; plus de réactivité pour s'adap-

ter aux commentaires des joueuses et joueurs; la
nécessité d’avoir des outils de production graphique
réutilisables et durables; une capacité a innover dans
le méme écosystéme de jeu durant plusieurs années;
une planification et une grande efficacité pour assu-
mer une hausse future des demandes de contenu;
et enfin la possibilité de revisiter l'approche de la
création d'éléments graphiques en continu.

Les opérations en continu (LiveOps) requierent donc
une planification différente, davantage axée sur le

long terme et en continu. Comme il n'y a pas de fin au
projet, cela peut avoir une incidence sur la motivation
et le développement professionnel des artistes. Il est
donc nécessaire de penser au renouvellement du

personnel via des contrats dengagement en continu.




2.4. Le secteur des
expériences nhumériques
immersives

2.4.1. Un secteur aux multiples
visages

Le secteur des expériences numériques immersives
est un secteur aux multiples disciplines qui emprunte,
dans ses modes de production, & plusieurs autres
domaines artistiques, par exemple, la musique, le
théatre, la publicité, le spectacle, le jeu, le cinéma,
I'architecture, la scénographie, le tourisme, la santé, la
formation et le sport. Lévolution des technologies a
eu un grand impact sur les types de produits offerts.
Elle permet aujourd’hui de proposer des expériences
numeériques immersives de grande qualité dans des
nouveaux formats.

2.4.2. Des expériences immersives
innovantes

Les avancées technologiques des dernieres années
ont permis de développer des projets variés, des
expériences immersives innovantes, originales et trés
appréciées du public. La majorité des répondantes
et répondants jugent que 'avancement des tech-
nologies est essentiel & 'amélioration des créations
dexpériences immersives. Les sections suivantes en
présentent les détails.

2.4.3. La réalité étendue (XR)

Les expériences immersives en réalité virtuelle et en
réalité étendue se sont développées ces dernieres
années et les techniques de création des contenus
ont su tirer davantage des techniques du jeu vidéo.
La particularité de la réalisation en 360 degrés et
les possibilités d’'interaction ont propulsé ce type
dexpérience. Les expériences sont plus immersives
car les dispositifs de diffusion (casques) sont de plus
en plus performants. La puissance des restitutions
d’images et la puissance de calcul des processeurs
permettent de créer des contenus qui dépassent le
simple prototype. Plusieurs expériences sont créees
en réalité augmentée, en réalité virtuelle et en réalité
mixte. On parle aussi de virtualité augmentée™.

" La virtualité augmentée fait référence a l'environnement virtuel
agrémenté déléments réels.

2.4.4. Les dispositifs
qui favorisent I'innovation

Les avancées technologiques des expériences
numeériques immersives ont permis le développe-
ment des dispositifs de diffusion: environnements de
développement, casques de visionnement, puissantes
cartes graphiques et appareils holographiques. Elles
ont également permis le développement d'outils

de projection vidéo plus performants et de formats
multiples @ moindre colt. Certaines expériences
exigent la projection sur grandes surfaces, dépas-
sant de beaucoup les formats de cinéma. Les objets
deviennent également des vecteurs de communica-
tion: en étant connectés a internet, ils permettent de
concevoir des expériences personnalisées, notam-
ment avec l'apport des appareils intelligents que lI'on
peut porter sur soi (wearables) comme les véte-
ments intelligents, le bracelet intelligent, les gants de
données (data gloves) et autres. Enfin, les téléphones
et tablettes numériques sont aussi des dispositifs de
plus en plus performants; ils offrent désormais des
numériseurs intégrés et des caméras de haute qualité
ainsi que des scanners 3D intégrés.

(

A
)

2.4.5. Des logiciels communs au
jeu, aux effets visuels et au cinéma
d’animation

Les logiciels de création dexpériences numériques
immersives se sont beaucoup développés et suivent
les grandes tendances du jeu vidéo et des effets
visuels. Les logiciels génératifs donnent beaucoup de
liberté aux artistes qui peuvent créer de maniére plus
indépendante et autonome. Cela leur permet de réali-
ser des productions avec de plus petites équipes.

On parle ainsi de:

Logiciels de captation et de détection de
mouvements qui permettent de suivre le dépla-
cement du corps ou d’enregistrer le déplace-
ment des yeux et de la téte des joueuses et

des joueurs, favorisant l'interactivité et I'indi-
vidualisation des expériences pour les rendre
plus engageantes.

Capacité de restitution des rendus pour I'ex-
périence numérique, qui vont devoir évoluer
davantage dans les prochaines années, afin de
répondre aux exigences des expériences immer-
sives de la réalité mixte, la réalité augmentée, la
réalité virtuelle et la virtualité augmentée.

L’intelligence artificielle et 'apprentissage
automatique (machine learning) au sein des
logiciels de création procédurale permettent déja
des rendements defficacité accrus, tout comme
en jeu vidéo et en effets visuels et animation. Les
nouvelles plateformes de diffusion en continu
(streaming) et de jeu nuagique pourraient
également donner un nouveau sens a la concep-
tion des expériences immersives, quelles soient
collectives ou individuelles.

L'évolution technologique dans les secteurs ciblés




2.4.6. L'apport de lintelligence
artificielle aux expériences
numéeriques immersives

L'utilisation de lintelligence artificielle dans les
expériences numériques immersives permettra des
expériences plus engageantes, singulieres et person-
nalisées. La domotique institutionnelle (automati-
sation des installations interactives in situ, serveurs
intelligents, etc.) et celle du divertissement pourront
bénéficier de lintelligence artificielle. En étant tres
présente dans les systémes de contrble des ordi-
nateurs et des serveurs, l'intelligence artificielle

fera biento6t partie intégrante de projets culturels,
notamment pour de grandes installations dans le
milieu muséal et les parcs a thémes. Elle est aussi en
voie d’'implantation dans d’autres milieux tels que le
marketing, le tourisme, l'aéronautique et la médecine.
L'intelligence artificielle permettra surtout de créer
de nouvelles fonctionnalités au sein des expériences
interactives, particulierement avec I'évolution rapide
des objets connectés de la vie de tous les jours. Par
exemple, les visites aux musées du monde entier en
virtuel pourront étre adaptées aux intéréts, aux handi-
caps, a la culture, aux habitudes de vie et aux choix
narratifs de la personne utilisatrice.

2.4.7. U'apport des technologies
infonuagiques et de la 5G dans les
experiences immersives

L'apport des technologies infonuagiques dans le
secteur va, tout comme dans le jeu vidéo, changer
les pratiques de conception, de création, d’'ins-
tallation, de diffusion et méme de distribution des
expériences immersives.

Les installations publiques parfois voraces sur le plan
de la réseautique pourront déporter leur puissance
de calcul sur des serveurs distants et seuls les ordi-
nateurs de base seront présents sur place pour accé-
der aux contenus. En ce sens, la 5G et le calcul sur

le nuage vont permettre aux expériences de réalité
mixte, réalité augmentée, réalité virtuelle et virtualité
augmentée détre mieux distribuées car les appareils
requiérent beaucoup de puissance pour afficher une
bonne qualité visuelle sans latence.

2.4.8. Des nouveaux métiers de
création en immersion

Le secteur des expériences numériques immersives
fait appel a plusieurs métiers et de nouvelles généra-
tions de créatrices et créateurs spécialistes des tech-
nologies immersives existent aujourd’hui. Le secteur
des expériences numériques immersives englobe des
métiers liés a la narrativité, a la réalisation, au design
dexpérience, au design d'environnements, aux exper-
tises en captation, aux arts de la scene, a la modélisa-
tion 3D, & la texture et a l'éclairage, aux techniques en
animations 2D et 3D, aux effets visuels et simulations,
a la composition d'images et aux expertises en rendu.
Se joignent aussi a cette liste les métiers touchant la
postproduction et la programmation, la spatialisation
audio 360, l'intelligence artificielle et le design d’inte-
ractivité sous plusieurs formes.

Les chaines de production et de fabrication sont
différentes de celles du jeu ou du film a plusieurs
égards. D’'une part, parce que ces expériences immer-
sives s’inscrivent dans lespace, dans le mouvement
et d'autre part, parce quelles ont généralement lieu
dans les espaces publics, avec des clientéles variées,
hors écran, nécessitant des régles, des déplace-
ments et des situations particuliéres liées au lieu de
diffusion. Ces produits demandent des réflexions de
design, par exemple, afin d'en assurer la robustesse;
par conséquent, des éléments physiques pourraient
étre fabriqués afin de faciliter les besoins de dépla-
cement et de manutention liés aux produits. Souvent
distribuées a l'international, ces expériences dans

les lieux physiques se distinguent quant aux normes
fonctionnelles connues dans le domaine du jeu ou du
cinéma. A ce titre, ces expériences se rapprochent
davantage des arts de la scéne.

Les artistes qui travaillent dans ce secteur sont en
constante réflexion sur les outils et les types de
produits proposés. Les recherches et les expérimen-
tations en expériences immersives sont nombreuses
en raison de la mixité des outils et des technologies
scénographiques, sonores, architecturales et autres.
L'évolution des technologies facilitera le travail des
artistes, car les nouvelles technologies réduisent les
contraintes techniques et repoussent les frontiéres
du possible en création d'expériences.

2.4.9. De nouveaux métiers
et de nouvelles formes d’art

Plusieurs groupes de recherche universitaires
proposent de nouvelles formes d’art qui alimen-

tent beaucoup l'industrie de la création numérique.
Avant de proposer des produits au marché et afin
d’en assurer la viabilité économique, I'industrie mise
sur 'expérimentation. Par exemple, pour tourner des
films de réalité virtuelle en temps réel sur Unreal, les
réalisateurs traditionnels doivent revoir leur code
cinématographique et leurs méthodes afin de s’ajus-
ter au dispositif. C'est déja un nouveau métier qui
demande de revoir son expertise. Pour les artistes qui
travaillent sur ces projets, se sont de nouveaux outils
et de nouveaux procédés d'intégration a apprivoiser,
spécifiques a ce type d’expérience.

Il en est de méme pour le cinéma, les tournages en
360 degrés, le montage en 360 degrés pour des
ddémes ou méme des projections sur des volumes
et dans des espaces volumétriques. Le langage
cinématographique doit s'adapter aux nouveaux
dispositifs d'immersion spatiale. Les maniéres de
raconter les histoires sont différentes, et l'art de la
narration évolue.

Apparaissent également des possibilités de traite-
ment de documents et de curations automatisées

et collaboratives pour les musées ou les centres de
documentation qui leur permettraient d'offrir 'accés a
leurs trésors par le biais d’applications d’'immersion. A
cet égard, diverses institutions muséales se livrent &
maintes expériences de conception créative (design
thinking) et d'expérimentation.

Pour résumer, le jeune secteur effervescent des
expériences numériques immersives apparait comme
un milieu extrémement créatif et innovant, qui oblige
a penser en dehors des cadres établis et connus de
diffusion et de distribution. Ce n'est ni du cinéma,

ni du jeu vidéo, ni de l'art au sens traditionnel. Voila
pourquoi il se distingue du marché du jeu vidéo et du
cinéma ou de la télévision.

Dans le cadre du forum Mutek™, des chercheurs
présentent tous les ans le résultat de travaux qui
alimentent la recherche-création® ainsi que la
recherche et le développement dans plusieurs
domaines. Ces recherches explorent le lien entre la
narrativité et le dispositif: «Utiliser les technologies
pour visiter le story living, du story experiencing,
voire du story sensing, plutét que du storytelling »
(Morriet 2019).

2MUTEK est une organisation internationale dédiée & la diffusion et au développement

de la création numérique sonore, musicale et visuelle.

'8 La recherche-création ne prétend pas a simplement augmenter le répertoire artistique ou le patrimoine culturel,
elle se doit de proposer des discours inédits, élaborer des univers différents, suggérer méme de nouveaux modéles
de pensée par les approches expérimentales, exploratoires ou critiques quelle utilise. (Acfas s. d.).
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2.5 Evolution technologique

et nouveaux métiers: approche prospective

Ce que SYNTHESE retient des trois secteurs de créa-
tion numériques étudiés, est que ces derniers ont des
processus et des contingences différents mais tous
travaillent vers une plus grande immersion graphique,
pour la fidélisation des amatrices et amateurs, et
visent & favoriser la collaboration au sein de leurs
auditoires respectifs. Les innovations technologiques
vont toutes dans ce sens.

2.5.1. Quel avenir pour les métiers
et expertises graphiques ?

Certains experts et expertes voient venir une conver-
gence des expertises graphiques, de la conception
d’'un personnage a son animation, de la création
denvironnements dans un seul jet créatif par une ou
un seul artiste.

On passerait ainsi d'un monde d'expertises «en
silos» a une transversalité des métiers graphiques
qui s'intensifierait notamment avec l'arrivée des
logiciels procéduraux, particulierement en jeu vidéo.
Cependant, sans étre réducteur sur ces pratiques, les
expertises individuelles demeureraient tres impor-
tantes, voire indispensables, notamment en effets
visuels et en animation.

A cela s’ajoutent les changements au sein des
chaines opérationnelles de production qui valo-
risent de plus en plus 'automatisation des procédés
graphiques. Toutefois, 'automatisation et I'intégration
de procédés artistiques ne signifient pas que les
expertises artistiques sont amenées a disparaitre.
Les professionnelles et professionnels de la création
verront au contraire leur contribution aux projets
évoluer et leurs connaissances seront mises a contri-
bution de facon différente.

Par conséquent, il faut se poser la question de I'im-
pact de ces transformations sur les métiers et exper-
tises (2.5.1) sur 'impact de ces transformations sur

le développement de nouvelles compétences et de
nouvelles formations (2.5.2) et sur les collaborations a
développer pour que le Québec demeure un chef de
file face a ces enjeux (2.5.3).

Par exemple, les animateurs travailleront avec les
programmeurs afin de définir les données néces-
saires a la construction d'un algorithme contenant
les spécifications d'ordre artistique et de style qui
relévent de leur discipline.

Dans ce contexte, comment - et quand - ces métiers
changeront-ils? C'est une question complexe qui
demande de se pencher sur les différentes expertises
en particulier et de repenser les taches en continu.
Un travail colossal mais impératif. Les différentes
personnes expertes consultées ont des visions
différentes qui tiennent compte de la particula-

rité des métiers, mais tous observent les nouvelles
tendances d’automatisation et d'évolution rapide de
leurs pratiques.

Que ce soit le rendu d'images, le tracé par rayons
optiques (ray tracing), le procédural dans les logiciels
mais aussi sur I'ensemble des chaines de production,
I'USD, la gestion et la performance des rendus, la
capture de mouvement (denoising et upscaling), la
production virtuelle sur les plateaux de tournage, les
logiciels et les extensions (plug-ins) novatrices, I'info-
nuagique, le travail collaboratif, toutes ces initiatives
convergent vers une adaptation rapide d'une nouvelle
facon de faire en création numérique.

2.5.2. Comment adapter la formation
a ces nouvelles réalités?

Cette nouvelle perspective de la création numérique
change les programmes de formation initiaux et augmente
le besoin de formation continue des artistes.

2.5.2.1. Adapter les formations initiales

Plusieurs expertes et experts consultés sentendent sur le fait que les programmes
de formation actuellement dispensés s'améliorent mais demeurent incomplets et
insuffisants vu la rapidité et la quantité des changements. A ce titre, un répondant en
jeu vidéo dit:

«Pour ma part, jai vu arriver le CD-rom, l'internet a la maison, Google, le touch screen,
le 360, la RV, etc. On peut s‘attendre a ce que les dix prochaines années apportent
autant de perturbations. Impossible de prévoir vraiment I'évolution de nos métiers.

Mais il est possible de prévoir qu’il va falloir s'adapter plus vite ».
Parmi les sujets qui confirment les changements en cours, on peut citer par exemple:
Comment implémenter le Deep Fake dans la chaine de production en
composition d'images.
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Comment automatiser le flux de travail de squelettage (rigging) par des
scripts spécialisés.

Comment utiliser le logiciel Houdini - ordinairement réservé aux effets de simula-
tion - dans une chaine de production de textures, déclairage et d’'animation?

Comment gérer l'intégration du code source privé et celle des
logiciels commerciaux?

Comment créer les personnages, animer leur visage et générer leur voix auto-
matiquement a partir d'un texte (text-to-speech) sans méme l'aide d’actrices,
d’acteurs ni denregistrements ?

Comment créer un objet 3D a partir d'une simple photo, sans passer par la
modélisation, la texture et I'éclairage ?

De plus, des questions structurelles se posent pour répondre aux besoins: qui est
habilité a donner ces cours ? Avons-nous assez dexpertes et dexperts au Québec
afin de favoriser le partage dexpertises et la mise en pratique de formations ciblées
de haut niveau? Plusieurs entreprises du secteur peinent a trouver des expertes

et experts enseignants pour mettre a niveau leur équipes. Plusieurs sont forcés
denvoyer des équipes entiéres se former a I'étranger, et ce a colt élevé. Cette
tendance a pour effet de ralentir le nombre de formations et fragilise la rétention
des employées et employés.
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2.5.2.2. Renforcer la formation continue

Dans ce contexte de changements technologiques
rapides, la formation continue des artistes devient
primordiale, particuliérement en cette période ou la
main-d'ceuvre qualifiée est extrémement recherchée
par les trois secteurs.

Les répondantes et répondants de cette enquéte
ont soulevé certains changements déja bien percep-
tibles sur ces transformations au niveau des postes
dentrée et de juniors, lesquels seront détaillés dans
le prochain chapitre.

Certains experts et expertes demeurent perplexes sur
les effets qu’auront ces avancées technologiques et
ne percoivent pas bien encore comment elles pour-
ront s'appliquer au quotidien dans leur métier créatif.

Parmi ces avancées technologiques évoquées

par les répondantes et répondants, certaines n'ont
pour le moment pas d’'incidences directes sur les
formations initiales. Toutefois, on peut s’attendre

a ce que ces avanceées changent les couleurs du
tableau créatif québécois et nécessitent le dévelop-
pement de formations continues. On en rappelle ici
les principales:

La 5G

Avec l'arrivée de nouveaux casques beaucoup plus
performants au niveau de la restitution de I'image,
la 5G va contribuer a l'explosion des expériences
immersives et de réalité étendue.

Pour les parcs a themes et les expériences interac-
tives dans les lieux publics, la 5G va permettre d'éva-
cuer les installations de fils réseaux limitant ou de
sans-fil déficient, mais aussi de permettre aux joueurs
d'interagir a partir de leur téléphone ou autres objets
haptiques connectés plus instantanément.

Selon Paul Fortier, professeur au Département
de génie électrique et de génie informatique de
I'Université Laval:

«On parle d'une augmentation d'un facteur 1 000 par
rapport au réseau actuel: 100 fois plus d’appareils
connectés avec un débit multiplié par 10. C'est un
saut quantique!» (Corniou 2020).

Les jeux mobiles vont aussi étre propulsés, a la fois
par cette nouvelle norme en favorisant le jeu collabo-
ratif - plus de joueurs en simultané - et par la meil-
leure qualité des univers graphiques et immersifs.

Les opérations en continu (LiveOps)

Elles contribuent a la fidélisation des joueurs et
des consommateurs ainsi quaux franchises de jeu
en continu. Les artistes appelés a travailler sur ces
productions - qui peuvent durer jusqu’a dix ans

- devront également se renouveler en continu et
entrevoir les adaptations technologiques dans un
processus créatif soutenu sur le long cours. Les
questions soulevées par les entreprises: comment
garder des créateurs motivés et créatifs sur une
méme franchise toutes ces années? Comment
maintenir ces expertes et experts en phase avec
les avancées technologiques? Comment monétiser
adéquatement les franchises en continu et comment
former les nouvelles cohortes dans cet esprit de
collaboration continu, cette création et cette expé-
rimentation en continu? La formation continue
semble primordiale dans un contexte ou les artistes
devront a la fois créer des chaines de production
déléments graphiques agiles afin de répondre aux
désirs des amatrices et amateurs en plus délaborer
des stratégies de création de contenu et de partage
des outils de création. Car aujourd’hui le joueur

est aussi un producteur de contenu, via les plate-
formes collaboratives.

Le jeu et le nuage

La production de jeux avec les outils nuagiques a
déja changeé les pratiques. L'utilisation des outils de
collaboration a été accélérée dans le contexte de

la pandémie de COVID-19, méme dans des secteurs
ou cela semblait impossible en raison de contraintes
de confidentialité et de sécurité. Les entreprises et
les artistes ont su s’y adapter rapidement (entre 2 et
4 semaines).

Au-dela des possibilités accrues de collaboration, le
jeu a la demande (cloud gaming) propose des conso-
les de jeu nuagique qui transformeront certaines
pratiques sur le plan technique et peut-étre artis-
tique. Sur ce sujet les avis different. L'avenir de ces
plateformes reste encore en suspens, et les artistes
ne voient pas bien encore comment cela changera
leur pratique artistique, mais chose certaine des
adaptations sont a prévoir. Certains pensent qu’il n'y
aura pas d’incidence sur le travail direct des artistes.
Dautres confirment que ce sera entrevu comme une
console de jeu supplémentaire, avec des adaptations
nécessaires. Certains préconisent une évolution
importante dans la fagon de créer les jeux. Comment
préparerons-nous les nouvelles générations d’artistes
pour faire face a ces changements?

L'évolution technologique dans les secteurs ciblés




2.5.2.2: renforcer la formation continue
Le rendu d'image et I'hyperréalisme

Le rendu d'image demeure un défi, par exemple,

la morphogénése, les avancements dans le rendu
physique réaliste (physically based rendering - PBR),
le tracé par rayons optiques (ray tracing) et les
ambiances et ombrages (shaders).

Les techniques d’éclairage et dombrage ont beau-
coup évolué ces dernieres années au niveau des
pratiques et des logiciels, notamment en jeu vidéo.
Une meilleure automatisation des procédés pour
atteindre des niveaux visuels trés réalistes faisant
fi des lois de la physique représente un défi pour
les artistes.

Les professionnelles et professionnels interrogés
dans l'enquéte ont souvent mentionné que plus on
optimise les engins de rendus pour permettre un
calcul rapide des images, plus le niveau graphique
augmente sur le plan créatif, si bien que, finalement,
les temps de rendu restent les mémes.

Un répondant 'explique: ?/-)

«Ca fait 25 ans que je travaille dans le domaine des
effets visuels et ca fait 25 ans que les CPU et les
GPU s’améliorent puis ¢a fait toujours le méme effet,
dans le fond. On s’adapte. Les temps de rendu restent
toujours les mémes parce que plus les machines

sont rapides... Plus on augmente la qualité! Ca ne
change pas!»

Les techniques de rendu, les temps de calcul et

la qualité des images resteront des défis pour les
studios. Les nouveaux logiciels de rendu deviennent
des bolides de Formule 1 que les nouveaux artistes
devront maitriser parfaitement comme outils, mais
ils devront également repousser les limites qui sont
imposées par ces technologies.

Le temps réel au cinéma:
la production virtuelle

La production virtuelle connait un grand essor
depuis le début de 2020, notamment en raison des
contraintes imposées par la pandémie (limitation des
voyages et des regroupements physiques). Comment
ce genre de tournage changera-t-il les métiers
dartistes de postproduction? Cette nouvelle tech-
nique de captation va-t-elle transformer et accélérer
les processus de postproduction ou va-t-elle mener
plutét a une autre fagon de faire a laquelle plusieurs
corps de métiers devront s’adapter ?

Pour l'instant, les artistes de postproduction voient
leur apport davantage valorisé car ils participent plus
tot au processus de création, par la prévisualisation et
le travail avec les équipes de production (tournage).
Les compétences artistiques des artistes de post-
production seront mises a contribution plus tét dans
le processus mais aussi plus librement. Les compé-
tences des artistes de postproduction, notamment
des effets visuels, devront dépasser la simple exécu-
tion d'une commande pour un plan ou une séquence.
La synergie entre la préproduction et les chaines de
production des effets visuels changera les procé-
dés traditionnels de création cinématographique. La
formation sera nécessaire pour les professionnelles
et professionnels qui manipulent ces nouveaux outils,
comme le moteur de rendu en temps réel, l'installa-
tion des écrans, les ajustements de caméra en lien
avec le moteur de renduy, etc. Les techniciens déclai-
rage de plateaux, les réalisateurs et les superviseurs
de plateaux et d’effets visuels ainsi que les artistes
de postproduction devront étre formés rapidement
pour répondre a ces nouveaux besoins artistiques

et techniques.

Certains experts et expertes en composition d'image
rapportent que, vu l'itération et les changements
fréquents, cette facon de tourner reste moins flexible
que les fonds verts en cas de changements. Aussi,
certains compositeurs ont rapporté que les chan-
gements a faire sur ces plans sont fréquemment
demandés et exigent des manipulations particuliéres
auxquelles ils doivent s'adapter. Evidemment ces
nouveaux procédeés de création requerront des ajus-
tements et de la formation visant tout particuliére-
ment ce genre d’intégration en composition d'image.

Pour certains, la production virtuelle est une tech-
nique qui s'ajoute aux anciennes. Pour d'autres, c'est
une révolution a venir. C'est une nouvelle exper-

tise que les studios de services de postproduction
peuvent désormais offrir, poussant les technologies
de prérendu a s'adapter aux pratiques de temps réel.
Des répondantes et répondants nous ont indiqué que
ces avancées technologiques changent la fagcon de
budgéter et de traiter les plans. Un expert explique:

&l

«Nous allons nous positionner dans ce secteur-1a,
c'est comme une nouvelle demande. [...] Chaque
département est super excité de voir arriver cela.
Par exemple, les compositeurs sont heureux de ne
pas étre obligés de faire les plans les plus simples
car ceux-ci seront tournés live, en réalité virtuelle.
Certains plans pourront étre traités de fagon plus
Iégére par le client sur le plateau de tournage et
nous ne garderons que les plans qui auront le plus
de valeur ajoutée ».

Intégration de la description de scénes
universelles (USD) dans les chaines de
production

L’'USD, outil d'acces libre (open source), prend
aujourd’hui la place des logiciels propriétaires. Un
logiciel comme Alambic permet de créer une passe-
relle pour le transfert d’'un logiciel & l'autre de maniére
interdisciplinaire. Il va changer la fagon de travailler
des artistes et grandement simplifier lensemble de la
chaine de production des trois secteurs. La majorité
des studios consultés sont en cours d'adaptation a
cette nouvelle norme. Houdini intégre le format USD,
Clariss, Maya 2022, Unreal ainsi que d'autres logiciels.

Ce nouveau mode de perméabilité changera les
facons de travailler des artistes et simplifiera énor-
mément les flux de production. Par exemple, cela
permettra de créer dans un logiciel X et rendre les
images dans un logiciel Y.

Les compositeurs pourront a partir du logiciel de
composition d'image NUKE ouvrir des scénes 3D
pour fins de corrections et d’ajustements. Les entre-
prises des trois secteurs implantent déja 'USD dans
leurs chaines de production. L'implantation d’'USD

en jeu vidéo comme en effets visuels exige déja des
formations pointues et 'adaptation rapide des travail-
leurs ainsi que de la formation continue dans tous les
métiers graphiques.

Les projections multi-formats, la numérisation
3D et I'holographie

Dans les productions immersives, bien que nous
parlions beaucoup des expériences de réalité éten-
due, les parcs a thémes, les projections multi-formats
et les scans 3D multi-formats sont des nouvelles
approches qui solliciteront le travail des artistes

et des créateurs en immersion. Certains citent le
déploiement des nouveaux écrans a pixels comme
des avancées qui vont changer leur fagon de conce-
voir et de produire mais aussi les avancées dans

les projections holographiques hors du cadre. Les
différents composants haptiques (les technologies
qui permettent de jouer sur les sensations physiques
et mécaniques des joueurs, vibrations, picotement de
peau, chaleur, etc.) générent des nouvelles formes
d'affordance™ et les artistes graphiques auront a
conjuguer avec ces outils innovants. Les recherches
en expériences numériques immersives avancent
rapidement et les programmes de formation ainsi
que la reléve se font rares. Parce que ce secteur est
nouveau et qu’il promet des innovations technolo-
giques évidentes, la formation d’artistes spécifiques a
ces nouveaux métiers créatifs est criante et urgente.

" L'affordance, ou potentialité, est la caractéristique d’un objet
ou d’'un environnement qui suggére a son utilisateur son mode
d’'usage ou autre pratique. Le terme, emprunté a l'anglais,
provient de la psychologie et est utilisé en ergonomie par
glissement de sens. (Wikipédia 2020)

L'évolution technologique dans les secteurs ciblés




2.5.3 Le défi de l'intégration et de la collaboration
entre la pratique en entreprise et la recherche académique

Les grands défis techniques d’aujourd’hui ne
consistent pas tant a faire de la programmation infor-
matique a grande échelle ou a inventer de nouveaux
logiciels mais plutdt a intégrer une abondance de
nouvelles technologies, telles que les applications et
les versions de logiciels, les composantes de réseau-
tique (notamment les outils des fournisseurs de
services nuagiques, par exemple, AWS et Google), en
une chaine de production fonctionnelle permettant
de créer un produit parfait.

L'évolution de l'apprentissage automatique et de
I'intelligence artificielle dépendent des expertises
graphiques des différents secteurs pour monter des
ensembles de données (data sets) et entrainer et
corriger les algorithmes a appliquer a chaque disci-
pline. Les programmeurs devront se rapprocher des
artistes et les artistes des programmeurs. A terme, ce
sont ces deux disciplines qui doivent se transfor-
mer et converger vers la création d’une intelligence
artificielle commune, en divertissement.

Les chercheuses et chercheurs universitaires
congoivent la théorie derriére les algorithmes mathé-
matiques, mais c'est le travail des programmeurs et
des artistes en production de les intégrer, d’ajuster
ces théories a la réalité pratique et aux impéra-

tifs esthétiques afin de livrer un jeu ou un film qui
réponde aux lois du marché. Cette intégration comme
toute recherche scientifique doit étre réalisable et
reproductible. Voila le grand défi de 'apprentissage
automatique de nos jours: I'intégration. L'intégration
et lopérationnalisation des nouvelles automatisations
sont des enjeux majeurs.

Un répondant responsable de &
I'intégration des technologies en o \J
jeu vidéo explique: ,—\_\
«Si on regarde par exemple comment intégrer du

machine learning pour faire des taches d’'un anima-
teur... Comment on intégre ¢a dans le flot?

Dans le flot ce nest pas juste intégrer un plug-in...

il faut qu'on casse la chaine d’assemblage pour
connecter quelque chose dans le milieu qui va faire
une partie du travail sans que ¢a nous ralentisse et
sans que ¢a nous bloque... et la il y a un travail colos-
sal d'intégration a faire mais ¢a reste de l'intégra-
tion! Quelgu’un dextrémement compétent avec un
doctorat va avoir fait un bout d’intelligence artifi-
cielle qui permet d’automatiser une partie du travail
et quelqu'un de trés ferré dans l'intégration et la
pratique du métier va comprendre comment arrimer
ca ensemble pour que c¢a fonctionne...

Ce n'est pas juste un ou deux vecteurs x et y qu’il faut
comparer pour prendre la bonne décision d’'intégra-
tion. C'est comme un cube a plusieurs dimensions,
complexes, qu’il faut évaluer pour trouver la bonne
facon d'intégrer ¢a et qui va: fonctionner, étre perfor-
mant, sans bug, qui va réussir aussi a parler avec trois
logiciels différents et en plus, qui ne va pas ralentir

la personne dans son quotidien. Ca prend beaucoup
de réflexion et c'est souvent a ces endroits-la que les
projets se plantent... L'opérationnalisation de la chose
est le défil»

Le Québec se doit étre un joueur important dans

ces avancées, les institutions de formation et les
entreprises - en tandem - doivent s’y préparer dés
aujourd’hui. Le Québec a toujours été un leader en
matiére d’'innovations technologiques en imagerie

2D et 3D, on pense a Kaydara, Softimage et Houdini.
Comment maintenir cette renommée aujourd’hui sans
tenir compte des nouveaux agents de changements?
La formation continue et I'expérimentation en appren-
tissage automatique valorisant les métiers graphiques
doivent faire l'objet d’analyses poussées et jouir

du financement nécessaire afin de répondre aux
exigences des prochaines années dans les secteurs
du divertissement.

Les freins au développement
de lintelligence artificielle

Plusieurs éléments viennent freiner le développement
de Ilintelligence artificielle.

Tout d’abord, méme si I'lA est bien développée au
Québec, il y a peu ou pas dexpertise dans le domaine
du divertissement; les entreprises et universités
manquent cruellement de financement pour faire des
avancées dans ce secteur.

Ensuite, les échéanciers serrés auxquels sont
confrontées les équipes de production ne leur
permettent pas de réfléchir et créer de nouvelles
avenues de production - a I'exception peut-étre de
quelques grandes entreprises qui en ont les moyens.

Enfin, les expertises de production sont segmentées
en départements, en silos: I'expérience, la narra-

tion, le design, le graphisme, la programmation, la
commercialisation, la gestion. Cette segmentation
bien qu’utile pour développer la vitesse et la qualité
des produits ne favorise pas la mixité des pratiques et
les échanges favorables a l'automatisation des flots
de production.

Mais I'un des freins majeurs demeure que la
recherche en milieu collégial et universitaire et

la pratique en entreprise n'ont pas encore assez
de passerelles de prototypage structurantes au
Québec pour collaborer pleinement au partage des
connaissances dans ces secteurs.

Mis a part quelques organisations connues telles
qu’Ubisoft et La Forge, ou le Studio de Eidos et
I'Université de Sherbrooke, par exemple, la collabo-
ration entre chercheuses, chercheurs, praticiennes et
praticiens n'est pas assez valorisée. La majorité des
expertes et experts en pratique nous ont avoué ne
pas connaitre les travaux de recherche académique
dans leur champ d'expertise. Plusieurs recommanda-
tions vont dans ce sens dans le rapport du Bureau
du cinéma et de la télévision (BCTQ) sur l'intelligence
artificielle dans les effets spéciaux et 'animation. Les
technologies et la facon de penser le divertissement
changent, les techniques liées a leur réalisation aussi.

Préparons demain!

Le leadership et lexpertise du Québec, surtout dans
le secteur de la 2D et 3D, sont reconnus depuis plus
de 25 ans dans le monde entier.

N'oublions pas que le premier film d’animation 3D
congu par ordinateur Tony de Peltrie (Lachapelle

et al. 1985) a vu le jour dans un laboratoire de
Polytechnique de I'Université de Montréal. Cette
innovation des années 1980 a suscité un dévelop-
pement florissant d’industries innovantes telles que
Softimage, Kaydara, SideFX, Autodesk Alias et autres.

Aujourd’hui, fort de son passé, le Québec est toujours
a la fine pointe des développements technologiques
en effets visuels, en animation et en jeu vidéo. La
transformation de la chaine de valeur de la derniére
décennie et 'adaptation aux évolutions techno-
logiques ont fait croitre l'expertise québécoise en
matiére de création numérique.

Le Québec doit dés a présent préparer les expertes
et les experts qui dirigeront les nouvelles avenues
créatives. Les efforts de formation initiale et de
formation continue doivent s'intensifier et tenir pour
garantie l'avenir des entreprises du secteur. Si le
Québec veut garder son blason de chef de file, il faut
sans attendre enrichir les programmes de formation,
les multiplier, former des professeures et professeurs
de second et troisieme cycle qui sauront concilier,
avec l'aide des entreprises, les recherches innovantes
vers un savoir pratique et académique.
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Chapitre 2:
Faits saillants

Faits saillants pour le secteur
des effets visuels et du cinéma
d’animation

Les innovations technologiques ont un impact
significatif sur la plupart des métiers graphiques.

L'évolution des engins de rendu d’'image facilite
le travail des artistes et favorise la rapidité de
production des versions.

La production virtuelle est une nouvelle fagcon de
réaliser les tournages: elle permet la prévisualisa-
tion des plans plus tét dans le processus global
de production.

L'utilisation des logiciels procéduraux est de plus
en plus intégrée aux chaines de production 3D.
Aujourd’hui, deux types de pratiques de fabri-
cation coexistent; le travail pixel par pixel et la
création par techniques procédurales.

L'intelligence artificielle en effets visuels et en
cinéma d’animation peut viser plusieurs créneaux.
Plusieurs taches peuvent étre automatisées, mais
les plus complexes resteront entre les mains des
artistes. Le partage de données et la collabora-
tion sont cruciaux pour le développement de ces
outils intelligents.

Le travail «en référence » est fondamental dans
une chaine de production. La difficulté réside
dans l'intégration et la compréhension des diffé-
rents logiciels entre eux.

La description de scénes universelles (USD) est
un nouveau format de travail appelé a devenir la
norme. Elle modifiera et simplifiera les pratiques
des artistes et les chaines de production.

Faits saillants pour le secteur
du jeu vidéo

Le jeu ne se vend plus comme un produit, mais
comme un service. L'opérationnalisation en
continu du développement des jeux change la
facon de les concevoir et de les produire.

Les métiers graphiques seront affectés par
les changements que propose I'évolution
technologique.

Les logiciels procéduraux, le rendu physique
réaliste en combinaison avec le rendement accru
des processeurs et le tracage par rayons sur
voxel (ray tracing) sont des éléments qui affecte-
ront les pratiques artistiques.

L'intelligence artificielle va permettre l'automa-
tisation de plusieurs taches graphiques; par
conséquent, les professionnelles et profession-
nels pourront se concentrer sur l'aspect artis-
tique de leur expertise.

L'évolution des technologies en jeu vidéo est
constante et l'arrivée du jeu nuagique ainsi que
lapport de la nouvelle norme de réseau 5G
annoncent de grands changements sur la fagon
de concevoir, de fabriquer, de distribuer et de
consommer les jeux.

Faits saillants pour I'industrie
des expériences numériques
immersives

Les chaines de production dans ces entreprises
sont semblables aux chaines de production de
jeu sous certains aspects (outils logiciels) mais
tres différentes quant a l'intégration et a la diffu-
sion des produits finaux.

Le monde de l'expérience immersive est en plein
essor: plusieurs institutions et entreprises font
appel aux expertises de pointe qui proposent de
nouveaux concepts de divertissement culturels.

Les nouveaux produits innovants de ce secteur,
comme la réalité mixte, créent de nouveaux
langages narratifs et engendrent de nouveaux
métiers et expertises hautement spécialisés.

L'intelligence artificielle et le développement
des réseaux mobiles vont contribuer a lessor de
nouveaux produits et marchés.

Les objets connectés favorisent les possibilités
de création d'expériences.

La grande particularité des expériences immer-
sives est quelles se déploient hors écran et
quelles sont souvent distribuées in situ, dans
les lieux publics dans des environnements

non controlés.

Les recherches-création en expériences numé-
riques immersives sont nombreuses et inno-
vantes: elles proposent de nouvelles formes

de création artistique qui font appel a plusieurs
disciplines, dont les arts de la scéne, le jeu vidéo
et les effets visuels.
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CHAPITRE 3

LES POSTES DE NIVEAUX
D’ENTREE ET JUNIOR

Cette section propose un bref tour d’horizon des
postes dentrée et de juniors des métiers graphiques
2D et 3D au sein des trois secteurs a létude.

Au cours des entretiens, les enseignantes et ensei-
gnants consultés ont manifesté le besoin de mieux
connaitre les exigences liées aux postes dentrée

et de juniors accessibles aux dipldmées et dipld-
més de leurs programmes. Ce chapitre propose une
premiére réponse a cet enjeu. Pour ce faire, un petit
échantillon d’entreprises couvrant les trois secteurs a
été consulté.

Les postes dentrée et de juniors sont répertoriés
(3.1.). Les exigences dembauche sont abordées (3.2.)
ainsi que les compétences artistiques, techniques et
comportementales que doivent détenir les personnes
qui postulent a ces postes (3.3. et 3.4.).

Méthodologie

Les résultats présentés dans ce chapitre sont issus
d’'une seconde collecte de données réalisée a la
suite des entretiens menés avec les professionnelles
et professionnels de l'industrie et des enseignantes
et enseignants des programmes de formation ciblés
par cette enquéte. SYNTHESE a consulté des repré-
sentantes et représentants en ressources humaines
dentreprises en effets visuels et en animation, en
jeu vidéo et en expériences numériques immersives.
Ces entreprises sont de taille variable (entre 40 et
4000 employés). Cette collecte de données a été
effectuée par le biais d’'un questionnaire en ligne qui
a été soumis a treize entreprises - six dentre elles
ont participé a cette initiative. Cette collecte de
données a été réalisée pendant les mois d'ao(t et de
septembre 2021.

Ce chapitre présente les résultats d'une premiere
tentative de cueillette d'information & partir d'un
échantillonnage restreint qui n'est pas représen-
tatif de 'ensemble des entreprises consultées lors
de l'enquéte. Des postes et des exigences dem-
bauche pourraient ne pas étre inclus. La vigie en
continu menée par SYNTHESE bonifiera les résultats
présentés dans ce chapitre.
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3.1. Les postes d’entrée
et de juniors

Les postes qui ont été ciblés par les six entreprises
répondantes comme étant des postes de niveaux den-
trée et junior en infographie 2D et 3D sont présentés
dans le tableau suivant selon les différents secteurs.

Tableau 4 - Postes d'entrée et de
juniors dans les trois secteurs

INFOGRAPHISTES 2D-3D
INCLUT LES SPECIALITES

SUIVANTES:

Animateur 2D et Motion designer

EFFETS VISUELS
ET ANIMATION

Animateur 3D

Artiste - clean up

Artiste - compositing

Artiste - concept et illustration

Artiste - éclairage

Artiste - environnement

Artiste - effets spéciaux

Artiste - généraliste

Artiste -layout & tracking

Artiste - matte painting

Artiste - modeleur ou modeleuse

Artiste rigging

Artiste - rotoscopie et préparation

Artiste - texture et ombrage

3.2. Les critéres
d’embauche et les
éléments d’analyse
pour des postes
d’entrée et de juniors

3.21. Les critéres dembse

Les entreprises ont ciblé les éléments les plus impor-
tants lors de l'analyse du dossier pour lembauche d’un
ou d’'une artiste junior'™. L'élément le plus important
lors de la prise de décision pour embaucher un artiste
junior est le portfolio. Aussi, les compétences compor-
tementales se situent en deuxiéme position lors de

la sélection d’'un ou d’une candidate. Les diplémes

en lien avec l'expertise se situent en avant-derniere
position et la qualité des institutions d’enseignement
en toute derniére position. Voici les critéres par ordre
d'importance soulignés par les entreprises.

5 Ces résultats sont présentés par ordre décroissant d'importance.

Le portfolio: la qualité technique du travail.
Le portfolio: la qualité graphique du travail.

Les compétences interpersonnelles et compor-
tementales comme: la capacité a s'exprimer
clairement en groupe, la capacité d'expliquer

ses démarches de création et ses objectifs de
réalisation, une curiosité développée, une culture
générale en lien avec le secteur, une motiva-
tion intrinséque, la collaboration et le respect
des échéanciers.

Les connaissances logicielles préalables
a lembauche.

Le Curriculum Vitae: les expériences de travail
en entreprise similaires ou connexes - travail a
la pige ou avec clientele variée, autres activités
connexes au métier.

Les diplémes dans le domaine (AEC, DEC, BAC,
Maitrise ou diplédmes de I'étranger).

La qualité des institutions d’enseignement
(écoles) qui ont assuré la formation initiale.
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3.2.2. Les diplébmes p
pour 'embauche des
postes juniors

Les entreprises ont mentionné les diplédmes qu'elles
privilégient lors de I'embauche de juniors:

1. Dipléme d'études collégiales (DEC)
2. Diplédme d'études collégiales (DEC) spécialisé

3. Attestation détudes collégiales (AEC)

3.2.3. Les entreprises
les écoles privilégiée
'embauche de junior

Certaines entreprises mentionnent que les diplomes
n'ont pas d’importance dans le choix des postulantes
et postulants. Les entreprises consultées embauchent
généralement des juniors provenant des écoles
québécoises et canadiennes.

La liste suivante fait état des écoles ciblées par les
entreprises qui ont été consultées. Parmi cette liste,
certaines de ces écoles octroient des diplédmes

de premier cycle et de deuxiéme cycle tels que
I'Ecole NAD de I'Université du Québec & Chicoutimi
et I'Université de BREDA (Pays-Bas). Certaines des
écoles citées sont publiques et d’autres sont privées
avec une reconnaissance du ministére de I'Enseigne-
ment supérieur.

Parmi les maisons denseignement ciblées par les
entreprises dans le cadre de cette étude, cinqg ont été
citées par les entreprises et sept autres - privées ou
hors Québec - ont été citées.

Institutions d'enseignement
publiques citées:
Cégep de Jonquiere
Cégep de Matane
Cégep du Vieux Montréal
Université du Québec a Chicoutimi et Ecole NAD
Université Laval

Autres maisons d'enseignement privées
et hors Québec citées:

College Algonquin

College Bart

College Sheridan

Ecole ArtFX

Ecole Lost Boys

Ecole supérieure des métiers artistiques (ESMA)

Université des sciences appliquées de BREDA
(BUAS) (Pays-Bas)

D’autres écoles et universités au Québec proposent
des programmes couvrant les trois secteurs. Elles
n'ont pas été mentionnées lors de cette collecte

de données”

Autres institutions denseignement
publiques non citées disponibles au
Québec proposant des programmes de
formation pour les trois secteurs:

College de Bois-de-Boulogne
Collége Dawson

Cégep Limoilou

Université Concordia

Université du Québec a Montréal

Université du Québec en Abitibi-Témiscamingue

% La liste n'est pas présentée par ordre d'importance. Elle représente les écoles qui ont été citées.

7 \oir le chapitre 5: Enjeux d'adéquation formation-emploi: besoins en main-d'ceuvre, en compétences
et en formation initiale, qui résume lensemble des programmes de formation au Québec.

3.2.4. Exigences d'ex:
préalables a I'embauc
postes dentrée et de

Les entreprises en général ne demandent pas
dexamens d’admission pour un poste dentrée ou

de junior. Certaines entreprises ont dit demander

des examens préalables a lembauche mais ceux-ci
sont variables en fonction du poste a pourvoir. Par
contre, il est mentionné que lors des entrevues, des
questions techniques sont posées en lien avec le
portfolio (demo reel). Un représentant des ressources
humaines d’'une entreprise en effets visuels explique:

«Des questions d'ordre technique oui, mais pas de
test. Nous demandons un demo reel, pour juger de
'aspect technique et artistique, souvent ce sont des
projets scolaires ou autres. L'aspect humain est trés
important et la passion ».

D’autres, en jeu vidéo par exemple, imposent des
examens. Comme l'indique une répondante:

«Nous faisons des tests, mais il n'y a pas de test
standard utilisé. Ce sont chaque fois des éléments
différents qui sont liés a la production pour laquelle le
candidat fait I'entrevue ».

)
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3.3. Les principales
compétences techniques
et artistiques des
principaux postes

de niveaux d'entrée

et junior

Les principales compétences de savoir-faire (tech-
niques et artistiques) pour certains postes d’'infogra-
phistes 2D-3D de niveau junior ont été ciblées par les
entreprises répondantes. Voici la liste des postes et
les compétences qui y sont associées™. Bien que non
exhaustive, cette liste témoigne de profils d'expertises
bien réels.

8 La liste n'est pas présentée par ordre d'importance.
Elle représente les compétences qui ont été citées.

ANIMATEUR OU ANIMATRICE JUNIOR
Capacité a animer des objets simples (ex. portes,
véhicules, etc.)
Capacité a animer des personnages secondaires

Capacité a animer des personnages principaux
(ex. corps, gestuelles, mouvements extrémes)

Capacité a animer le facial (ex. synchronisation
labiale, yeux, langue, etc.)

Capacité a animer des animaux bipédes et
quadrupedes ou autres créatures

Capacité a dessiner des poses clés, expressions
(shapes), etc.

Capacité a travailler avec des données de
capture de mouvements

Capacité a observer et a analyser I'esthétique de
son travail

Capacité a suivre les directives techniques
et artistiques

Capacité a travailler avec les logiciels exigés

ARTISTE EN
COMPOSITING JUNIOR

Capacité a assembler les diverses couches
générées par les départements 3D pour créer les
images finales

Capacité a intégrer des éléments 3D dans
des plans 3D, dans des plans 2D ou dans des
plans tournés

Capacité a faire des ajustements de colorimétrie
afin de préserver 'homogénéité des plans

Capacité a utiliser des outils de suivi (tracking),
de stabilisation et de projection

Capacité a faire de la rotoscopie efficace, des
keys et autres tdches de compositing

Capacité a suivre les directives techniques et
artistiques demandées

Capacité a travailler avec les logiciels exigés

ARTISTE de CONCEPTS, MATTE PAINTER
JUNIOR et ILLUSTRATEUR ou ILLUSTRATRICE

Capacité a concevoir et réaliser des concepts
dobjets et denvironnements selon les références
exigées par le projet

Capacité a varier les styles graphiques
des concepts

Capacité a travailler en 3D

Capacité a dessiner des poses clés de person-
nage, shapes, etc.

Capacité a l'observation et a l'analyse esthétique
de son travail

Capacité a travailler avec les logiciels exigés
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ARTISTE JUNIOR - ECLAIRAGE
- OMBRAGE JUNIOR - (lighting & shading)

Capacité a éclairer des objets et des environ-
nements 3D ou 2D (ex. réflexions, réfractions,
ombres, matériaux, textures, etc.)

Capacité a éclairer des personnages principaux,
des créatures, etc.

Capacité a travailler avec les techniques d'éclai-
rage variées

Capacité a travailler avec des banques de
shaders préétablies pour différents types
de surfaces

Capacité a suivre les directives techniques
et artistiques

Capacité a lobserver et a analyser l'esthétique
de son travail

Capacité a travailler avec les logiciels exigés

ARTISTE JUNIOR - EFFETS VISUELS

Capacité a créer des simulations déléments
denvironnements organiques, (ex. feu, explosion,
eau, lave, neige, etc.)

Capacité a créer des simulations de foules,
cheveux, vétements, etc.

Capacité a créer des simulations de créatures
(ex. créatures FX, montres, animaux, etc.)

Capacité technique et artistique, pouvant travail-
ler avec des techniques procédurales et éditer
des scripts

Capacité a lobservation et a I'analyse esthétique
de son travail

Capacité a suivre les directives techniques et
artistiques demandées

Capacité a travailler avec les logiciels exigés.

ARTISTE GENERALISTE JUNIOR

Capacité a modéliser et éclairer des objets (ex.
tables, chaises, véhicules, etc.)

Capacité a modéliser et éclairer des objets
organiques (ex. végétation, personnages, véte-
ments, créatures)

Capacité a modéliser et éclairer des person-
nages principaux (ex. corps, cheveux, shapes)

Capacité a animer des personnages

Capacité a animer des objets (ex. ouverture de
portes, véhicules, etc.)

Capacité a concevoir des armatures (rigs)
d’animation

Capacité a modéliser des poses clés, (shapes)
pour fin d’'animations faciales, etc.

Capacité a faire du compositing
Capacité a créer des effets visuels
Capacité a faire du tracking 2D et 3D

Capacité a observer et a analyser l'esthétique de
son travail

Capacité a suivre les directives techniques
et artistiques

Capacité a travailler avec les logiciels exigés

ARTISTE TECHNIQUE JUNIOR

Capacité a utiliser les outils de création
graphique du marché (ex. 3DS Max, Maya,
Photoshop, Substance, Zbrush, Nuke, etc.)

Capacité a bien comprendre les métiers liés a la
production d'images 3D et 2D

Capacité a appliquer les techniques de rendu
et les méthodes de fabrication des données
graphiques (ex. temps réel et/ou prérendu)

Capacité a comprendre et a utiliser certains
langages de programmation (ex. UNIX,
Python, etc.)

Capacité a utiliser les systémes de sauvegarde
de données (ex. Perforce, Alienbrain, Git)

Capacité a comprendre les problémes tech-
niques des artistes et capacité a les résoudre

Capacité a comprendre les différentes chaines
de production et a contribuer a leur amélioration

Capacité a créer et a tester des outils ainsi qu’a
les déployer au sein de I'équipe de produc-
tion graphique

Capacité a produire et mettre a jour les docu-
ments sur les outils, sur les méthodes, dispenser
les formations techniques pour les artistes

Capacité a identifier les meilleurs outils et
méthodes possibles dans le but d’améliorer et
faciliter le travail de I'équipe graphique

Capacité a suivre et proposer des
directives techniques

Capacité a travailler avec les logiciels exigés

MODELEUR OU MODELEUSE JUNIOR

Capacité a modéliser des objets organiques (ex.

végeétation, personnage, vétement, etc.)

Capacité a modéliser des personnages princi-
paux (ex. corps, cheveux, mimiques, expressions
expressions (shapes))

Capacité a modéliser un facial complet (ex.
visages, yeux, langues, muscles, etc.)

Capacité a modéliser des objets (ex. tables,
chaises, véhicules, etc.)

Capacité a modéliser des animaux (ex. bipedes,
quadrupedes, pelage, etc.)

Capacité a travailler avec des données de
photogrammétrie et scan 3D

Capacité a lobserver et a analyser l'esthétique
de son travail

Capacité a suivre les directives techniques et
artistiques demandées

Capacité a travailler avec les logiciels exigés
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3.4. Les compétences
comportementales
des postes de niveaux
d’entrée et junior

3.4.1. Les compétences
comportementales les
importantes

De maniére générale, les entreprises consultées ont

ciblé les compétences comportementales (soft skills)

comme étant les plus importantes pour un poste

de junior™.

1. Capacité a travailler en collaboration soutenue
Adaptabilité au contexte de travail

3. Capacité a effectuer les taches qui lui sont
confiées dans les délais requis

4. Curiosité sur les aspects entourant son métier
Capacité a résoudre un probléme simple

Capacité a analyser ses techniques de travail
pour les améliorer

7. Capacité a formuler un probleme

8. Capacité a partager ses connaissances

® Ces résultats sont présentés par ordre décroissant d'importance.

20 On entend par formel une personne attitrée officiellement au sein
de Iéquipe pour des questions de savoir-faire technique, artistique,
et autres, en plus du responsable RH.

3.4.2. Tutorat et accom
lors de 'embauche

Les entreprises consultées ont confirmé que lors de
lembauche d’'un ou d'une artiste de niveau junior,
une ou un artiste aguerri doit encadrer de maniere
formelle? la recrue, afin de l'intégrer aux méthodes
de travail de l'entreprise, que ce soit en effets visuels
et en animation, en jeu vidéo ou expériences numé-
riques immersives. Cette intégration est effectuée soit
par parrainage, soit par le biais de programmes de
formation initiale. En parlant d'effets visuels et d’'ani-
mation, une responsable des ressources humaines
dentreprise précise:

I

(L~

«Un ou une artiste senior est dédiée a encadrer les
juniors tels que les stagiaires pour favoriser leur inté-
gration et les faire progresser a l'interne. Il y a aussi
des artistes dits lead dans chaque spécialité (mode-
ling, lighting, ...) pour encadrer les artistes».

En jeu vidéo, on cite:

«Une formation de base est donnée la premiére
semaine, puis soit un gestionnaire ou un pair est assi-

gné pour aider avec l'intégration du nouvel employé ».

Chapitre 3:
Faits saillants

Les portfolios sont les éléments les plus impor-
tants pris en compte lors de l'embauche des
postes pour artistes juniors.

Les compétences techniques tout comme
artistiques sont considérées dans le contenu du
portfolio selon le poste ciblé.

Les expertises sont prises en compte pour les
postes dentrée et de junior, notamment en jeu
vidéo et en effets visuels et en animation. Les
postes d'entrée exigent la capacité deffectuer
une tache dans les champs dexpertise précis
tels que le modeling, les textures et les ombrages
(shaders), 'animation d'objet simples, création
deffets spéciaux, compositing, etc. avec les
logiciels appropriés.

Les postes d’artistes généralistes sont davantage
pris en compte dans les entreprises dexpé-
riences numériques immersives. Egalement

pris en compte sont les capacités a illustrer, a
modéliser, & éclairer, a texturer, a animer et a inté-
grer les éléments dans un moteur de rendu de
maniére transversale.

Les compétences d'ordre comportemental
principales pour les postes d’artistes de niveaux
d’entrée ou junior sont la capacité a travailler en
collaboration soutenue, 'adaptabilité au contexte
de travail, la capacité a effectuer les taches assi-
gnées dans les délais requis, la curiosité sur tout
aspect du métier.

Les dipldmes exigés pour les postes dentrée et
de juniors sont de niveau collégial.

Cingq institutions d'enseignement québécoises
sur onze ont été citées par les entreprises a titre
d’institutions privilégiées.

Les postes de niveaux d'entrée et junior
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IMPACT DES CHANGEMENTS TECHNOLOGIQUES
SUR LES METIERS GRAPHIQUES 2D ET 3D
DE NIVEAUX D’ENTREE ET JUNIOR




CHAPITRE 4

Ce quatriéme chapitre identifie les changements
technologiques qui ont un impact sur les métiers
graphiques 2D et 3D de niveaux d’entrée et junior
ou qui auront un impact sur ces derniers dans les
prochaines années. Ces changements sont mis

en relation avec les compétences que les artistes
d’aujourd’hui et de demain doivent développer, et ce
afin de contribuer a la réflexion sur I'adaptation des
programmes de formation collégiale et universitaire
menant vers des professions en création numérique.

Les changements technologiques qui affectent les
métiers graphiques de niveaux dentrée et junior des
trois secteurs de la création numérique sont d'abord
abordés (4.1.). Les transformations particuliéres au
sein du secteur des effets visuels et de I'anima-

tion (4.2.), du jeu vidéo (4.3.) et des expériences
numériques immersives (4.4.) font ensuite l'objet de
sections distinctes.

Pour rappel, les réflexions qui sont présentées dans
ce chapitre sont issues de la triangulation entre trois
sources de données: des sondages et entretiens
réalisés auprés de professionnelles et profession-
nels de l'industrie de la création numérique, des
entretiens avec des enseignantes et enseignants de
programmes collégiaux et universitaires, ainsi qu’une
revue documentaire.

4.1. Développements
technologiques qui
affectent les métiers de
niveaux d’entrée et junior
des trois secteurs

Cette section présente les changements techno-
logiques qui affectent a la fois les effets visuels
et/ou l'animation, le jeu vidéo et les expériences
numeériques immersives.

Certaines innovations ont des impacts qui sont
ressentis de facon semblable dans I'ensemble de
'écosystéeme de la création numérique, autant du coété
des professionnelles et professionnels que de celui
des enseignantes et enseignants de cégep et de
premier cycle universitaire. A titre dexemple, plusieurs
répondantes et répondants identifient 'accélération
de la vitesse de travail et lefficacité accrue comme
des objectifs des changements technologiques,

qu'il s'agisse de l'automatisation (voir Lockyer 2021;
Foundry 2020; Cutean et al. 2019, 14; Pennington
2019), de l'infonuagique et des réseaux 5G (voir Bell
et Marchand 2021; Gwertzman 2020) ou encore des
moteurs de jeux permettant de rendre les images en
temps réel (voir KPMG 2017, 14).

Deux catégories d'innovations sont traitées plus en
profondeur dans cette section: l'intelligence arti-
ficielle (4.11.) et 'usage grandissant de captures

et dobjets préexistants dans la création artistique
(41.2.). Certaines conséquences de ces changements
touchent les trois secteurs a létude. Leurs effets sur
les métiers graphiques 2D et 3D varient toutefois en
fonction des taches et des processus de production
propres a chaque secteur.
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Plusieurs professionnelles et professionnels des

trois secteurs, ainsi que certains membres du corps
enseignant, anticipent que l'intelligence artificielle
aura un impact significatif sur I'exercice des métiers
graphiques de la création numérique dans les années
a venir.

Dans le cadre de cette enquéte, le terme «intel-
ligence artificielle » englobe plusieurs procédés
informatiques et logiciels qui soutiennent les artistes
dans la réalisation de certaines tadches en comblant
des manques d’informations a partir de masses de
données. Les participantes et participants a lenquéte
identifient notamment l'apprentissage automatique -
ou des algorithmes apprennent a générer du nouveau
contenu a partir d'une grande quantité dimages
semblables (voir Mathys et al. 2019, 9; McLaughlin

et Quan 2019, 5) - et les réseaux neuronaux artifi-
ciels de l'apprentissage profond (voir McLaughlin et
Quan 2019, 5) comme étant des techniques pouvant
améliorer les processus de travail. Certaines de ces
transformations touchent 'ensemble des secteurs
(4111.), mais leurs impacts sont ressentis différem-
ment en fonction des particularités des taches a
effectuer en effets visuels et animation (4.11.2.), en jeu
vidéo (4.11.3.) ou dans les expériences numériques
immersives (4.11.4.).

4111. L'impact de l'intelligence
artificielle dans les trois secteurs

Selon la majorité des professionnelles et profes-
sionnels des trois secteurs, la contribution principale
de lintelligence artificielle & I'exercice des métiers
graphiques se situe dans l'automatisation de taches
manuelles et répétitives (voir les sections 411.2. a
411.4. pour plus de détails sur les fonctions automati-
sées dans chacun des secteurs). Certains profession-
nels et professeurs disent que cette automatisation
passera principalement par des extensions (plug-ins)
intégrées directement dans les logiciels procédu-
raux de plus en plus utilisés en jeu vidéo et en effets
visuels (voir la section 4.3.1.).

Quelques intervenantes et intervenants au sein de
I'industrie et quelques enseignantes et enseignants
associent 'automatisation par l'intelligence artificielle
avec une accélération du rythme de travail. Il s'agit
d’'une promesse qu'on retrouve également dans la
documentation consultée. Par exemple, des outils
assurant la conversion ascendante (upscaling) ou la
réduction de bruit dans I'image (denoising) (Foundry
2020; Pennington 2019) ou encore la génération
automatique de certains procédés artistiques parti-
culierement chronophages (Lockyer 2021) devraient
permettre aux artistes d’effectuer un travail de qualité
plus rapidement.

Certains experts et expertes des trois secteurs
expriment toutefois un avis contraire: puisque

les artistes doivent prendre le temps de nettoyer
I'information créée par l'intelligence artificielle afin
den assurer la qualité artistique et technique, on
ne percoit pas d'accélération notable de leur travail
pour l'instant.

Enfin, bien que lintelligence artificielle soit identifiée
comme un changement technologique important
pour les trois secteurs de la création numérique,

un certain nombre de professionnelles et profes-
sionnels affirment que ses impacts sur les métiers
graphiques ne se feront pas sentir d’ici les cing
prochaines années ou qu’il est simplement trop tot
pour le savoir, un avis partagé par plusieurs ensei-
gnantes et enseignants de cégep et de premier
cycle universitaire.
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411.2. L'intelligence artificielle en effets
visuels et en animation

Selon les dires des professionnelles et profession-
nels et des enseignantes et enseignants interrogés
dans le cadre de cette enquéte, la rotoscopie, le suivi
de mouvement (tracking) et la création d’armatures
(rigging) sont les fonctions les plus susceptibles
détre automatisées par l'intelligence artificielle dans
le secteur des effets visuels et de I'animation (a ce
sujet, voir Foundry 2020; Prabu 2020; Anderson
2019; Pennington 2019). Quelques répondants ont
aussi mentionné la simulation de foule (crowd), la
simulation de vétements (cloth), la suppression du
fond vert (keying), la modélisation, la création de
textures, I'ancrage cinématographique (matchmove),
I'éclairage et le rendu comme des domaines pouvant
étre transformés par ces technologies.

Certains professionnels du secteur pensent que l'in-
telligence artificielle pourrait éventuellement simpli-
fier certaines taches liées a la composition d'image
(compositing), notamment en automatisant la création
de masques ou en détectant des bordures avec plus
de précision. D’autres considérent toutefois que le
niveau de qualité et doriginalité exigé pour le travail
de composition nécessite un apport créatif trop
important pour étre complétement automatisé.

Quelques experts ont aussi précisé que l'automati-
sation est appropriée pour des routines relativement
simples, mais que certaines taches plus complexes
nécessitent un savoir-faire et une expérience ne
pouvant étre reproduits par l'intelligence artificielle.
En suivi de mouvement (tracking), par exemple, la
machine n'est pas encore capable de détecter des
mouvements superflus qui ne doivent pas étre pris
en compte, comme l'ondulation d’'un fond vert (green
screen). Un professionnel du secteur s'est aussi
prononcé sur les résultats obtenus avec des plate-
formes permettant de générer automatiquement des
animations 3D:

o)
NP
|| —_ Y

«[J]e dirais peut-étre que pour de la prévis[ualisa-
tion], éventuellement, il y a un intérét réel. Pour la shot
finale, on en est loin, puisqu’au final, dans un premier
temps, je dois [nettoyer] I'information que je recois de
cette |A pour pouvoir ensuite reconnecter correcte-
ment les améliorations que je veux lui apporter. Dans
tous les cas je vais devoir me retrouver a passer deux
jours dessus pour produire un matériel final. Dong, il

y a encore beaucoup trop dopérations humaines a
ajouter par-dessus pour que ce soit utilisable ».

Certains experts et expertes du secteur sont d’avis
que les artistes doivent développer des compé-
tences techniques pour travailler avec l'intelligence
artificielle, ce qui complexifie leur travail. La docu-
mentation suggére d’ailleurs que le défi technique
important que présente la transition vers ces outils
est un facteur qui ralentit considérablement leur
intégration dans les processus de production des
entreprises du secteur: les artistes doivent bien
comprendre comment fonctionnent les outils afin de
pouvoir prévoir, contrbler et ajuster les résultats de
leur création (Anderson 2019).

Le temps nécessaire pour entrainer l'algorithme est
un autre facteur qui freine 'adoption de ces techno-
logies, selon les interlocutrices et interlocuteurs du
panel douverture du Symposium VFX-IA organisé
par le BCTQ en avril dernier (Roble et al. 2021. Pour
plus de détails sur le processus dentrainement des
algorithmes, voir Bureau du cinéma et de la télévision
du Québec, a paraitre, 20). Certains professionnels
et professionnelles interrogés dans le cadre de cette
enquéte disent d’ailleurs que les délais de produc-
tion, souvent trés courts, empéchent les entreprises
d’ici de prendre le temps de développer ou d'utiliser
ces nouveaux outils. On pense toutefois que lorsque
cette transition aura lieu, elle touchera d’abord

les développeuses et développeurs et les artistes
séniors, avant d'affecter le travail des artistes juniors.

411.3. Lintelligence artificielle en jeu vidéo

Dans le secteur du jeu vidéo, on rapporte notamment
que l'intelligence artificielle permet une certaine
accélération du processus de création a travers la
génération de contenu qui peut ensuite étre retra-
vaillé par les artistes. On craint toutefois que cette
automatisation artistique, bien quelle permette

de créer une plus grande quantité d'éléments de

jeu, contribue a réduire 'importance accordée a

la qualité du produit final. Comme I'a souligné un
ingénieur chargé de développer des outils d'appren-
tissage automatique pour Gearbox Software lors de
la Semaine numériQC (9 au 16 avril 2021), une trop
grande automatisation dans la création de contenu
artistique limite le développement stylistique des
images, en plus de dévaluer le travail des artistes. Les
outils de lintelligence artificielle devraient donc servir
a accélérer les processus, et non a les automatiser
complétement (Lockyer 2021).

Certains participants et participantes soulignent
également la contribution de l'intelligence artifi-
cielle dans les tadches d’animation de personnages.
La sélection par recherche de mouvement (motion
matching), par exemple, permet d’amalgamer
plusieurs extraits d’animation obtenus par capture
de mouvement afin de répondre a des exigences
précises de mouvement et de posture dans le jeu,
réduisant ainsi le besoin pour des taches manuelles
liées a la synchronisation et & la transition entre

les différents états du personnage (voir Ubisoft La
Forge 2020). Un expert en animation interrogé pour
cette enquéte discute de son expérience avec cette
technique et envisage ses impacts éventuels sur les
métiers d’animatrices et animateurs:

«[Au] début du projet, [..] on était capable de monter
des systémes complets juste avec trois [anima-
teurs], alors que quand jétais sur [un autre jeu], on
était quinze ou vingt animateurs par département.
Aujourd’hui sur le projet sur lequel je suis, on est deux
animateurs, on n‘a pas encore besoin de [sous-trai-
ter] parce qu'on réutilise beaucoup de data. Par
contre, avec le machine learning je pense que cest
un domaine qui va tranquillement disparaitre. Il va
toujours y en avoir mais ce seront des directeurs
d’animation qui vont dire a une [IA]: “Je veux tel
poids, je veux ci et ca”. Dans cing a dix ans, cest un
domaine qui va changer».
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411.4. LU'intelligence artificielle dans les
expériences numériques immersives

A linstar des professionnelles et professionnels du
secteur des effets visuels et de I'animation, certains
experts en expériences numériques immersives envi-
sagent une disparition potentielle de certains métiers
plus techniques au profit de l'intelligence artificielle,
notamment, la rotoscopie, la modélisation, le surfa-
cage de textures (texturing), le suivi de mouvement
(tracking) et la composition (compositing). Si certains
enseignants et enseignantes partagent cet avis,
d’autres font preuve de plus de nuance dans leurs
propos et affirment que peu importe le secteur, les
métiers vont forcément changer, mais ne disparaitront
pas pour autant.

Malgré cette anticipation, un bon nombre de répon-
dantes et répondants disent qu'il est encore trop t6t
pour compter sur les outils liés a l'intelligence artifi-
cielle dans leur domaine. Certains ne comprennent
pas encore tout a fait de quelle maniére ces outils
peuvent contribuer aux processus de création:

J/
@

«Je ne sais pas a quel point j'ai vraiment envie que
les choses soient faites toutes automatisées ou qu'on
ait des algorithmes qui nous permettent de repro-
duire des choses.. [..] Je trouve que tant que c'est

un outil qui permet de mieux performer, d'étre plus
efficient, c'est cool, mais par rapport a la dimension
artistique de ce qu'on fait.. Je ne vois pas de sitot
['lA] remplacer ca. Je trouve qu'on est loin encore ».

D’autres répondantes et répondants disent que les
outils ne sont pas encore suffisamment accessibles,
ou qu'ils ne sont pas adaptés a leurs besoins. De
maniére générale, les données de lenquéte font écho
aux résultats du Portrait de l'industrie et retombées
économiques des secteurs, publié recemment par Xn
Québec. On y rapporte que seulement une minorité
des entreprises en création numérique utilisent les
technologies de l'intelligence artificielle (Xn Québec
et Habo 2021, 23).

411.5. Compétences a développer
en intelligence artificielle dans tous
les secteurs de la création numérique

Compétences artistiques

Comme l'ont souligné les intervenantes et interve-
nants de la conférence douverture du Symposium
VEX/IA, travailler avec des outils d’intelligence artifi-
cielle comme l'apprentissage automatique exige que
les artistes développent de nouvelles compétences:
au lieu de construire et de modeler des objets,

ils doivent étre en mesure d'avoir une bonne vue
densemble des données a leur disposition et de la
maniére de les exploiter afin de réaliser leurs taches
créatives et apporter des changements dans les
résultats (Roble et al. 2021)?. Chez les enseignantes
et enseignants interrogés pour cette enquéte, on juge
d'ailleurs que la création avec l'intelligence artificielle
reléve davantage de la direction artistique que de

la production manuelle, parce que les artistes sont
appelés a faire des choix parmi certaines possibilités
offertes par la machine.

Malgré ce changement dans la nature du travail,
plusieurs professionnelles et professionnels des
trois secteurs insistent sur 'importance des compé-
tences artistiques. On s’attend a ce que l'intelligence
artificielle améliore les processus créatifs en prenant
en charge certaines taches répétitives, mais la plus
grande part du travail de création nécessite une
intervention et une sensibilité humaine, et repose sur
un ceil artistique bien aiguisé. Comme le souligne un
expert du secteur des effets visuels: «c'est sir que
ca va toujours rester, la performance artistique; [on
ne] fait pas un Pixar avec de l'intelligence artificielle »
(voir aussi Foundry 2020; Mathys et al. 2019, 9;
Pennington 2019).

Compétences techniques

Comme mentionné plus haut, I'intégration de l'intel-
ligence artificielle dans les processus de production
présente un défi technique, et certains experts inter-
rogés pour cette enquéte pensent que les artistes
devraient posséder une compréhension de base du
fonctionnement de ces technologies. Comme l'ex-
plique un expert du secteur des expériences numé-
riques immersives, les artistes ont un réle a jouer dans
le choix et le développement des outils utilisés:

W;J Iy

«Aujourd’hui tu vas avoir des équipes d’artistes et des
équipes de programmeurs. Les équipes de program-
meurs incluent petit a petit [I'|A] dans leurs taches.
Ces programmeurs-la vont construire des outils pour
les artistes et puis développer des outils [d'IA] et
injecter du data. Dans cet univers professionnel, des
artistes vont discuter avec des programmeurs dont
c'est la réalité. Ca ne veut pas dire que demain matin
les artistes vont faire le boulot des programmeurs,
mais il y a un dialogue qui va s'opérer et une colla-
boration qui va sopérer. [..] Qu'ils aient des connais-
sances de base pour pouvoir dialoguer, comprendre
et faire des choix collectivement avec des équipes de
programmeurs, je pense que ¢a c'est pertinent».

Dans ce contexte, la capacité d'échanger avec
d’autres métiers est aussi importante que les
compétences artistiques et techniques.

2 Les résultats des consultations menées par le BCTQ a la suite du symposium laissent toutefois planer une certaine incertitude sur les compétences que
les artistes doivent développer face a lintelligence artificielle: «Lors des consultations, les studios développant déja leurs propres solutions d'lA a linterne
ont indiqué gqu'il nétait pour le moment pas possible de déterminer exactement de quelle maniere le quotidien des artistes pourrait étre impacté a long
terme et quelles compétences précises devraient leur étre enseignées pour permettre leur adaptation. Cependant, tous se sont accordés sur le fait qu'ils
anticipent une évolution des outils et donc une adaptation des pratiques des artistes, plutdét qu'une révolution complete du pipeline et de ses proces-
sus» (Bureau du cinéma et de la télévision du Québec, a paraitre, 38). .

Impact des changements technologiques sur les métiers graphiques




Quelques participantes et participants a 'enquéte soulignent une utilisation de plus en plus importante de captures
et d’éléments préexistants dans la création numérique. Autant chez les enseignantes et enseignants que chez les
intervenantes et intervenants de l'industrie, la photogrammeétrie (4.1.2.1.), la numérisation (scans) (4.1.2.2.), les banques
dobjets (4.1.2.3.) et la capture de mouvement (4.1.2.4.) sont associés a une certaine baisse de l'aspect artisanal du
travail des artistes au profit d’'une utilisation plus technique des outils.

41.2.1. Photogrammeétrie

La photogrammeétrie permet de reconstruire un
modeéle en trois dimensions d’'un objet ou environ-
nement réel a partir de photographies prises de
différents points de vue (voir Audureau 2019; Valente
2018). Cette technique a par exemple été utilisée
pour construire plusieurs villes du monde pour le jeu
Flight Simulator 2020 de Microsoft (voir Gwertzman
2020).

Dans le secteur du jeu vidéo, on souligne notamment
que le temps requis pour la capture et le traitement
des photographies allonge le processus de création,
et que les artistes doivent travailler avec des textures
de plus grande dimension afin de parvenir a un
résultat satisfaisant.

En effets visuels, on note que la photogrammétrie
rend le travail moins artistique et plus technique,
puisquon tente de reproduire des éléments au lieu
d’imaginer un produit original.

N

41.2.2. Numérisation (scans)

Des répondantes et répondants des secteurs du jeu
vidéo et des expériences numériques immersives
observent un changement dans les métiers de la
modeélisation: on numérise de plus en plus les objets
au lieu de les modéliser.

Dans le domaine de l'expérientiel, I'utilisation des
numériseurs (scanners), en combinaison avec des
moteurs de jeux, permet notamment de créer des
expériences de réalité mixte (voir Marchand et al.
2021). Voir la section 4.4.1. pour plus de détails sur

la réalité mixte. Nos répondantes et répondants
notent d’ailleurs une accessibilité grandissante des
technologies de numérisation dans le secteur, grace
notamment a leur intégration dans les téléphones
intelligents. On rappelle toutefois que les compé-
tences artistiques demeurent importantes. En effet,
les artistes doivent disposer d’un ceil artistique déve-
loppé afin de bien assembler les objets numérisés et
les objets modélisés dans une image.

41.2.3 Banques d'objets

Afin de réaliser leurs créations, les artistes comptent
de plus en plus sur des modeles 3D, images et vidéos
disponibles dans les banques d'objets en ligne ou

a méme les moteurs de jeux comme Unreal. D'abord
utilisés dans le secteur du jeu vidéo, ces objets
préexistants sont maintenant plus facilement acces-
sibles pour la création de décors de cinéma ou de
télévision (voir Ashton et al. 2021, 81).

Certains participants et participantes a l'enquéte
pensent que cette pratique pourrait mener a une
diminution du besoin de main-d'ceuvre dans les
métiers graphiques. Chez les experts en effets visuels
et en expériences numériques immersives, on anticipe
par exemple une décroissance des besoins en textu-
risation au sein des entreprises. Certains enseignants
craignent aussi que ce changement n'affecte particu-
lierement les finissantes et finissants des programmes
de formation collégiale et universitaire:

0

«Par exemple, Megascan Bridge donne toutes sortes
de roches, des maisons gratuites pour construire
des jeux. Il y a des studios indépendants qui vont
chercher tout ga pour construire leurs jeux. [...] Ca

va réduire les opportunités d'emploi a I'é¢tudiant qui
rentrait comme junior et qui faisait juste des boites.
On n'a plus besoin de cet étudiant-la. On va aller
chercher la boite sur le web ».

e
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41.2.4. Capture de mouvement

Quelques répondantes et répondants des trois
secteurs de l'industrie et du corps enseignant
observent une augmentation de I'utilisation de
la capture de mouvement dans les processus
de production, ce qui influence les métiers

de l'animation.

En jeu vidéo, on note quen comparaison avec les
techniques d'animation image par image, le travail
avec la capture de mouvement est moins créatif,
consistant surtout de travaux manuels, de montage et
d’animation de posture. A ce sujet, un professionnel
du secteur note que «les animateurs maintenant, pour
la plupart, sont des intégrateurs de motion capture ».

Dans le secteur des effets visuels et de 'animation, on
précise que dans les cas ou on utilise la capture de
mouvement, elle ne change pas énormément le travail
des animatrices et animateurs. Ces derniers doivent
toujours animer certains mouvements spécifiques des
mains ou des articulations, par exemple afin d’adap-
ter I'animation lors d’'un changement dans I'état du
personnage ou du décor.

Quelques experts et professeurs soulignent que
certains styles d’animation ou créatures fantastiques
ne peuvent simplement pas étre reproduits par la
capture de mouvement. Comme le fait remarquer

un enseignant du programme DEC en Techniques
d'animation 3D et de synthése d'images: &

EF :
R
«C'est impossible dessayer d’animer Bugs Bunny
[avec la capture de mouvements]... Trouvez-moi un
acteur qui bouge comme Bugs Bunny. C'est impos-
sible. Tout ce qui est cartoon, tout ce qui est pour
enfant, ca ne marche pas. Ca fonctionne bien pour
le réalisme, mais tout ce qu'on a comme input doit

étre retravaillé de toute facon, parce que ce n'est pas
parfait et que ¢a ne s'adapte pas dans un jeu..»

La capture de mouvement est associée & une
augmentation de la quantité d’animation et & un
plus grand volume de travail pour les animatrices

et animateurs, une préoccupation que partagent
quelques professionnelles et professionnels interro-
gés pour cette enquéte.
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4.2. Développements
technologiques qui
transforment le secteur
des effets visuels et de
'animation

Cette section présente les changements technolo-
giques qui affectent particuliérement le secteur des
effets visuels et de I'animation ainsi que les compé-
tences nécessaires aux artistes afin de faire face a
ces changements, en portant une attention particu-
liére aux artistes juniors. L'utilisation des moteurs de
jeux a été identifiée par la présente étude comme
étant I'évolution technologique ayant le plus d'impact
sur les métiers de ce secteur. Plus précisément, la
technologie qui bouleverse présentement le milieu de
la création des effets visuels est la possibilité d'exé-
cuter les rendus en temps réel, engendrée par I'uti-
lisation des moteurs de jeux dans ce secteur (4.2.1.).
En ce qui concerne les compétences privilégiées par
ce secteur, la présente enquéte reléve deux points:
la spécialisation des métiers ainsi que la maitrise des
logiciels Houdini, Maya et ShotGrid (anciennement
Shotgun) (4.2.2.).

Dans la présente enquéte, plusieurs répondantes

et répondants ont observé la tendance d'utiliser de
plus en plus les moteurs de jeu dans le secteur des
effets visuels et de I'animation. (Notons qu’il s'agit
d’'une tendance qui a aussi été soulevée par plusieurs
expertes et experts du secteur des expériences
numériques immersives. Voir la section 4.4.2. pour
plus de détails.) Ces moteurs de rendu calculent en
temps réel tous les paramétres d'une image, ce qui
permet aux artistes d'effectuer et de voir des change-
ments instantanément. lls permettent d'appliquer ces
modifications au fur et a mesure de la prévisualisation
des images.

\R

Production virtuelle

Grace a I'utilisation d'outils qui permettent def-
fectuer les rendus en temps réel, le secteur a vu
paraitre un nouveau type de tournage appelé
production virtuelle. Dans le cadre de ces produc-
tions, on projette en temps réel des environnements
et autres objets sur un mur virtuel, le plus souvent
munis décrans a diode électroluminescente (DEL).
La caméra capte directement la projection de ces
environnements, objets et décors en méme temps
quelle filme la performance des actrices et acteurs.
Les éclairages peuvent étre travaillés simultanément.
Théoriquement, il n'est plus nécessaire de créer une
image composite par la suite, car tout a déja éte
construit 8 méme la captation de la caméra. Ainsi, la
production virtuelle en temps réel permet de visua-
liser et de manipuler & la fois des éléments virtuels
ainsi que d'effectuer des effets numériques au tour-
nage au lieu de le faire en postproduction, comme
c'est le cas dans les productions traditionnelles. Ce
genre de procédé a pour effet dembrouiller les fron-
tieres entre les différentes étapes de la production
(voir Ashton et al. 2021, 79-80; Gwertzman 2020). ||
en découle, par exemple, une plus grande implica-
tion des artistes 3D et une intervention précoce des
expertes et experts en effets visuels dans le proces-
sus de création. Notons finalement que les expertes
et experts interrogés dans le cadre de cette enquéte
ont fait remarquer que ce type de production néces-
site I'élaboration d'une vision densemble et quelle
demande une collaboration accrue entre les diffé-
rents métiers (traditionnels ou non) de la production
et de la postproduction. Pour en savoir davantage sur
la production virtuelle, voir Bédard 2020.

Rendus finaux

Cela dit, certaines répondantes et certains répon-
dants ont aussi noté que les résultats obtenus avec
ces outils - quoique satisfaisants pour la prévisuali-
sation ou pour le cinéma d’animation - ne permettent
pas encore une qualité d'image suffisante pour créer
les rendus finaux des effets visuels d’un film. A ce
jour, ce sont surtout les studios de films d’animation
3D qui se servent des moteurs de jeux a cet effet. Le
plus souvent, il est également nécessaire d'apporter
des retouches, ce qui est souvent plus complexe
que de travailler en suivant un mode de produc-
tion sur fond vert. Ainsi, il a été mentionné que dans
certains cas, l'utilisation de ces moteurs de rendu

en temps réel rallonge le temps de travail, car elle y
ajoute une ou plusieurs étapes (manipulation dac-
tifs 3D, retouche d’éclairage ou autres opérations).
Ce travail de correction concerne de plus pres le
travail des métiers graphiques, particulierement les
postes dentrée.

Lorsque questionnés a propos de l'utilisation future
des moteurs de rendu et du travail en temps réel dans
le secteur des effets visuels, un trés grand nombre
dexpertes et experts ont répondu qu’a l'avenir ces
outils seraient de plus en plus en usage et que le
travail en temps réel s'immiscerait de plus en plus
dans les productions. Un certain nombre ont tout

de méme noté l'inviabilité du travail en temps réel

d’ici les cing prochaines années, expliquant que les
artistes en VFX ont rarement les compétences néces-
saires pour profiter des avantages offerts par ces
nouveaux outils. Un professionnel en effets visuels
partage ses doutes a ce propos:

«J'ai I'impression qu'il y a beaucoup d'espoir dans

le temps réel, et moi je suis mitigé vis-a-vis de ca.
[..] En vrai, je ne crois pas que ce sera viable d'ici les
5 prochaines années, parce que méme si l'outil était
incroyablement magique - admettons que l'outil soit
magique - on n'aurait personne qui l'opérerait parce
que les personnes qui opérent ce genre de [logiciel]
sont dans le jeu vidéo et n'ont pas du tout la méme
expertise que dans le cinéma. [..] Je n'ai pas I'im-
pression que ce sera quelque chose qui va arriver
prochainement, dans les cing prochaines années».

(v
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Moteurs de rendu en temps réel

Tel que mentionné plus haut, certaines répondantes
et certains répondants ont affirmé que les artistes

en effets visuels n'ont pas souvent les compé-

tences nécessaires pour bien utiliser les moteurs de
calculs d'images ou moteurs de rendu en temps réel.
Compte tenu de la place que prennent ces outils
dans plusieurs étapes de la chaine de production

du secteur des effets visuels et de 'animation, la
présente enquéte souligne I'importance de considé-
rer lenseignement de ces outils et de préparer les
juniors aux répercussions de l'usage de ces outils sur
leur travail. Un professionnel en effets visuels souligne
ce besoin tout en expliquant son lien avec la spéciali-
sation de certains métiers:

«On s'en va vers le temps réel, donc je pense que [..]
les départements de lighting, shading, texture (tous
les départements qui sont les plus proches du rendu
final), sont ceux qui ont été les plus affectés, parce
qu’ils ont de plus en plus d'outils a leur disposition. Je
trouve que ce sont les spécialités qui ont du faire le
plus defforts pour suivre les nouvelles technologies
pour ne pas rester en arriére. [..] Trés réguliérement,
ils ont des changements de logiciels importants qui
les obligent a se réinventer pour réapprendre leur
métier, leurs outils. Je crois que c'est eux qui ont été
le plus affectés».

Spécialisation des métiers
et prolifération des outils

Au cours de la présente étude, bon nombre dex-
pertes et experts ont souligné la forte spécialisation
de plusieurs métiers ainsi que la multiplication des
outils qui, a la fois, la provoquent et en découlent.

En effet, une pléthore de métiers spécialisés appa-
raissent en raison de l'arrivée des nouvelles techno-
logies; a leur tour, ceux-ci se développent encore
plus afin dexécuter un travail de plus en plus précis.
Sur le développement des métiers, il a été mentionné
que ceux qui évoluent le plus vite sont ceux qui sont
partagés avec le jeu vidéo, notamment avec I'utilisa-
tion des logiciels procéduraux (éclairage, ombrage,
texture et autres). Le Diagnostic des besoins de
main-d'ceuvre et d'adéquation formation-emploi:
Secteur des effets visuels et animation de Conseil
emploi métropole énumére quelques exemples d'ex-
pertises pointues ayant fait émerger d’autres métiers,
tels que lartiste créatures, 'artiste en simulation d'ef-
fets de foule ou encore lartiste du pelage (grooming)
ou du vétement (cloth) (Coté et Pilon 2016, 37). Ceci

est particulierement vrai dans les grandes entreprises.

Comme le souligne la liste de compétences essen-
tielles que présentent les autrices de ce rapport,
chacun des métiers est appelé a maitriser une variété
doutils propres aux taches artistiques a réaliser,
comme Nuke, Substance, ZBrush et FumeFX pour

ne nommer que ceux-la (Coté et Pilon 2016, 40. Voir
Annexe B pour une liste plus compléete des outils,
classés par discipline). De plus, les répondantes et
répondants ont noté les points suivants: 'amélioration
des outils de texture (texturing), d'éclairage (ligh-
ting) et de rendu pour la préproduction et le visuel
ainsi que l'arrivée d'outils qui facilitent 'échange des
données d'un département a l'autre et le dévelop-
pement d'outils pour automatiser le travail d'armature
(rig). Ajoutons a ceci, que les outils existants sont de
plus en plus sophistiqués, de plus en plus complexes,
et demandent une mise a jour perpétuelle des
compétences des artistes.

De concert avec les expertes et experts, les ensei-
gnantes et enseignants ont également souligné la
nécessité de spécialiser les programmes de forma-
tion en réponse a la spécialisation des métiers et
des outils dans le secteur, et ce méme au sein des
petites entreprises (pour plus de détails sur I'impact
de ces changements sur la formation initiale, voir la
section 5.3.).

Houdini

Parmi les répondantes et répondants, certains ont
identifié Houdini comme étant un logiciel procédural
qu’il faut maitriser afin de créer des effets visuels.
Ceci est confirmé par plusieurs sources qui l'identi-
fient comme compétence essentielle pour les artistes
deffets visuels (Cutean et al. 2019, 43; Coté et Pilon
2016, 40) et comme cible en matiere de formation par
plusieurs entreprises de ce secteur (Coté, Tremblay,
et Lasser 2017, 243).

Maya

Malgré l'arrivée d’autres outils, Maya est toujours
fortement utilisé chez les professionnelles et profes-
sionnels du milieu. Ceci est souligné a la fois par les
répondantes et répondants et dans la documenta-
tion, ou ce logiciel est identifi€ comme nécessaire &
maitriser en modélisation, animation 3D, environne-
ments 3D et dans la création d'effets et de particules
(Cutean et al. 2019, 43; Coté, Tremblay, et Lasser
2017, 243; Cété et Pilon 2016, 40).

ShotGrid (anciennement Shotgun)

Selon plusieurs expertes et experts, 'utilisation

de Shotgun, renommé ShotGrid en juin 2021, est

trés populaire pour la gestion des actifs (assets).

La documentation l'identifie également comme un
logiciel qui doit étre maitrisé par les professionnelles,
professionnels, techniciennes et techniciens (ainsi
que les cheffes et chefs déquipe et les superviseures
et superviseurs) pour la gestion de la production
(Coté et Pilon 2016, 40). Il y est identifié comme

un besoin en formation continue par bon nombre
dentreprises en effets visuels et en animation (C6té,
Tremblay et Lasser 2017, 244).
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4.3 Développements
technologiques qui
transforment le secteur
du jeu vidéo

Les deux changements qui affectent présentement
le secteur du jeu vidéo sont d’'un c6té la montée
en popularité des outils et logiciels procéduraux
dans la génération de contenu (4.31.) et de l'autre la
présence de plus en plus accrue des opérations en
continu (LiveOps) dans le milieu des jeux en ligne
(4.3.2.). Les logiciels Blender, Houdini et Substance,
ainsi que l'éclairage dans les moteurs de jeu Unreal
et Unity, sont les compétences techniques les

plus souvent mentionnées par les répondantes et
répondants (4.3.3.).

De nombreuses répondantes et répondants du
secteur et du corps enseignant ont dit percevoir un
usage de plus en plus répandu des logiciels et des
outils procéduraux tels que Substance et Houdini
dans les métiers graphiques en jeu vidéo.

Dans le processus de création de jeu, la généra-
tion procédurale fait référence a la programmation
automatisée de certains éléments. Cette procé-
dure est rendue possible grace a des regles et des
formules mathématiques préalablement définies.
Comme l'explique le Profil de la main-d'ceuvre dans
l'industrie du jeu électronique au Québec en 2016
de TECHNOCompétences, ceci a un impact sur les
facons de travailler et les compétences des artistes:

«La création déléments de jeux (réseaux routiers,
décors, textures, animations) se fait de plus en plus
par la manipulation de parametres mathématiques au
lieu que ceux-ci soient faconnés “vertex par vertex”,

“pixel par pixel” ou “image par image” par les artistes.

En fait, certains proclament que les artistes numé-
riques deviennent des “éditeurs” (curators) générant
des articles en effectuant leurs choix esthétiques par
une sélection paramétrique d'options proposées par
des outils génératifs et des banques de données
(sans compter l'autocréation qui émerge avec l'ap-
prentissage automatique [machine learning]), plutot
que par la création originale d'une forme nouvelle
émergeant de leur geste et de leur esprit. Les effets
sur la compétence se font déja sentir alors que les
studios recherchent plus que jamais des artistes aux
compétences techniques développées, capables
d'évoluer aisément parmi les outils de génération

procédurale » (Corbeil, Malouin et Khamassi 2016, 18).

Avantages du procédural

Selon les participantes et participants a l'enquéte, les
outils procéduraux permettent aux créatrices et créa-
teurs de jeux de produire des systémes complexes
(comme des jeux a monde ouvert) sans avoir a
dépendre de grosses équipes de programmeuses et
programmeurs (voir Roble et al. 2021).

Interrogés sur les outils procéduraux, les
intervenantes et intervenants ont relevé les
avantages suivants:

Une plus grande rapidité dexécution dans la
création des environnements de jeu

Davantage de contrble sur les
environnements graphiques

Une plus grande production d'élé-
ments graphiques

Une meilleure intégration entre les logiciels

Une amélioration de la collaboration entre
les expertises

Une réduction du nombre d'essais et erreurs
(gain de temps)

Une abondance de banques de matériaux et
caracteres (assets) a portée de main (voir, par
exemple, la photogrammétrie a la section 4.1.2.1.)

Les métiers cités par les répondantes et répondants
comme étant les plus affectés par les méthodes de
travail et les outils procéduraux sont en lien avec

la modélisation, les environnements 3D, I'éclairage,
les textures et les ombrages, 'animation, 'animation
faciale, la capture de mouvements, les effets visuels
de simulations ainsi que les techniques de rendu et
de composition d'image.

Quelques bémols

Malgré les nombreux avantages liés a l'usage des
logiciels et outils procéduraux, ceux-ci ne sont pas
parfaits. Les personnes interviewées pour la présente
enquéte ont souligné deux points: la mise en péril
possible de la qualité du travail face a 'augmentation
de la quantité demandée et I'importance de l'aspect
créatif des métiers devant la montée de nouvelles
exigences de connaissances techniques.

Certains experts et expertes du secteur ont exprimé
une mise en garde face & I'utilisation des logiciels et
outils procéduraux et a l'accélération du processus
de production que ceux-ci engendrent. En donnant
de plus en plus d'importance a la vitesse de produc-
tion, le risque est quelle devienne une valeur plus
importante que la qualité du résultat. Ce point de vue
est partagé avec des expertes et experts du secteur
des effets visuels et de I'animation, qui utilisent aussi
de plus en plus ces outils, et est exemplifié par les

dires de ce répondant:
=
7
«Je pense qu’il y a un danger dans l'accélération des
technologies, encore une fois par rapport au crafts-
manship. Parce qu’il y a un apprentissage qui se fait
dans la manipulation de lobjet... ce sont des choses

qui se perdent au profit d’'une vitesse dont on n'a pas
vraiment besoin ».

Le deuxieme bémol relevé par les intervenantes et
intervenants de l'enquéte a propos de l'utilisation

des outils procéduraux est que puisque les outils
exécutent les taches de génération, la nature du
travail des artistes s‘¢éloigne de l'artisanat (dans le
sens de crafting) pour se rapprocher de la mise en
scéne déléments graphiques. Cela dit, puisque des
taches de correction et d’ajustements artistiques sont
souvent requises par la suite, un bon ceil artistique
est primordial.
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Désormais, plusieurs jeux se présentent comme un
service en continu. L'expression «opérations en
continu» (LiveOps) désigne un mode de production
qui découle du fait que les jeux sont accessibles par
abonnement en ligne et que leur développement se
prolonge une fois le produit lancé. Le fonctionnement
des opérations en continu requiert une constante
production de nouveaux événements ludiques
(chapitres de jeu, microtransactions, etc.) afin d'en-
courager 'abonnement perpétuel au jeu, comme

le souligne la Chambre de commerce du Montréal
métropolitain dans son rapport Industries créatives:
réussir dans un environnement en mutation rapide:

«L’évolution du jeu et la gestion de l'expérience
utilisateur se font en continu, en ayant recours a des
techniques d’analyse de mégadonnées et a l'intelli-
gence artificielle, afin de proposer des ajustements
et des offres aux utilisateurs en temps réel. [L]es jeux
continuent d’étre adaptés et raffinés tout au long

de leur cycle de vie, en fonction des expériences

et des appréciations des utilisateurs» (Chambre de
commerce du Montréal métropolitain 2018, 21).

Ainsi, les opérations en continu permettent une
commercialisation des jeux qui s'inspire des formules
des jeux mobiles gratuits (free-to-play). Ces straté-
gies de rétention des joueuses et des joueurs exigent
une implication constante des équipes de conception
de jeu, de programmation, et d’artistes graphiques en
perpétuelle activité ainsi que la création de systemes
de gestion de communautés (a ce sujet, voir Naud,
Dupont et Thabet 2020; Gwertzman et Cox 2019;
KPMG 2017, 25).

Selon les expertes et experts questionnés dans la
présente étude, bien que les opérations en continu
augmentent la quantité de travail demandée et
accélére la vitesse d'exécution, elles ne changent ni le
mandat, ni la nature du travail des artistes graphiques.
Tout au plus, les opérations en continu exacerbent
I'uniformisation et la normalisation des éléments
graphiques en raison de la quantité de nouveaux
contenus qu'elles produisent & un rythme rapide. Les
enseignantes et les enseignants confirment les dires
des expertes et experts a cet égard.

Compétences techniques

L'adoption des outils procéduraux dans le secteur

du jeu vidéo exige des connaissances techniques
spécifiques de la part des artistes. En effet, il leur

est nécessaire de trés bien les connaitre afin de
pouvoir les utiliser a bon escient. Ainsi, les entreprises
recherchent une main-d'oeuvre qualifiée ayant des
compétences techniques qui permettent de bien
mettre ces outils a profit. Ceci est relevé par les inter-
venantes et intervenants et dans la documentation
(Corbeil, Malouin et Khamassi 2016, 18).

Outils

Les outils les plus souvent mentionnés au cours de la
présente enquéte comme étant essentiels a maitriser
dans le secteur du jeu vidéo sont Blender, Houdini et
Substance. S’ajoutant a la liste, 3Ds Max, Photoshop,
ZBrush et Frostbite ont également été identifiés
comme étant des outils importants a connaitre (voir
Annexe B pour une liste compléte des outils les plus
utilisés dans les trois secteurs). Cette information est
soutenue par la documentation (Cutean et al. 2019,
43; Coté, Tremblay et Lasser 2017, 257). Les inter-
venantes et intervenants ont également mentionné
que les outils d‘éclairage dans Unity et Unreal doivent
recevoir une attention particuliere dans la formation
des juniors.
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4.4 Développements
technologiques qui
transforment le secteur
des expériences
numériques immersives

Dans le secteur des expériences numériques immer-
sives, les artistes utilisent une panoplie doutils
disparates pour créer leurs ceuvres tels des caméras
sphérique 3D, des logiciels et des outils denregistre-
ment, de conception et de traitement du son. A l'aide
de ces outils, elles ou ils peuvent créer des ceuvres
originales comme, par exemple, des panoramas
stéréoscopiques de 360 degrés, des expériences
immersives muséales et autres. De cette panoplie
doutils, la technologie qui fait le plus de vagues
dans ce domaine est la réalité étendue (XR) (4.4.1.).
Conséquemment, la maitrise des logiciels Unreal et
Unity, la capacité d’adaptation, la communication

et la collaboration sont les compétences les plus
souvent mentionnées par les expertes et experts de
ce secteur (4.4.2.).

Le terme «réalité étendue» (XR, de I'anglais extended
reality) fait référence a plusieurs procédés et inter-
faces qui permettent de faire coexister des objets
numériques et physiques dans un méme espace.

On l'utilise pour parler & la fois de réalité virtuelle,
augmentée et mixte (voir Farmer et Matthews 2020,
6; Richard 2019). Le rapport Franchir la frontiére
virtuelle: L'écosystéme des technologies immersives
du Canada du Conseil des technologies de l'informa-
tion et de la communication (CTIC) définit ces trois
procédés comme suit:

«La réalité virtuelle immerge complétement I'uti-
lisateur dans un environnement 3D généré par
ordinateur, éliminant le plus de liens sensoriels
possible avec le monde réel. Des images sont
affichées au moyen de casques de réalité virtuelle
et de visiocasques, lesquels peuvent étre auto-
nomes ou connectés a un ordinateur, & une console
de jeu ou a un téléphone mobile. Le son spatial,
I'haptique, les controleurs interactifs et d’autres
composants peuvent aussi étre utilisés pour
intensifier I'expérience.

La réalité augmentée (RA) intégre des informations
numeériques dans I'environnement réel de I'utilisateur
sous la forme de mots, d'images, de vidéos et de
sons. L'information numérique est affichée a l'aide de
tablettes, de téléphones mobiles, de montres intelli-
gentes et d’autres dispositifs portables. Les casques
qui produisent une expérience de réalité augmentée,
comme le casque HoloLens de Microsoft, sont parfois
catégorisés comme de la réalité mixte.

La réalité mixte (RM) intégre des informations numé-
riques a l'environnement réel de I'utilisateur afin qu'’il
puisse interagir simultanément avec les informations
numériques et le monde réel. L'information numé-
rique est affichée au moyen de visiocasques munis
de caméras ou dobjectifs transparents, lesquels
permettent de maintenir une connexion visuelle avec
l'environnement» (Farmer et Matthews 2020, 68).

En parlant de leur utilisation des technologies

de réalité étendue, la plupart des répondantes et
répondants ont fait mention de la réalité augmentée
(RA). Plusieurs ont évoqué la réalité virtuelle (RV). Un
plus petit nombre ont parlé de réalité mixte (RM). Le
sondage réalisé par XN Québec pour son Portrait de
l'industrie et retombées économiques des secteurs
rapporte des résultats semblables (Xn Québec et
Habo 2021, 23).

Certains intervenantes et intervenants ont dit que
I'utilisation dengins de jeux influence les facons de
produire les expériences en réalité étendue. Plusieurs
ont d’ailleurs noté une utilisation de plus en plus
importante de ces outils dans leur secteur, tel que
mentionné plus haut.

Faisant écho aux dires des participantes et partici-
pants de l'étude, les intervenantes et intervenants

de la conférence Transforming Skills: VFX to VR,
présentée par l'association professionnelle Visual
Effects Society en 2018, affirment que la maitrise

des moteurs de jeu est essentielle pour les artistes
voulant évoluer dans le domaine de la réalité virtuelle
(Barron et al. 2018). Sur ce point, plusieurs entreprises
québécoises du secteur ont aussi confirmé utiliser
Unreal ou Unity dans leurs projets de réalité virtuelle
ou de realité augmentée lors de présentations dans
le cadre de webinaires. C'est le cas, notamment, de
Parenthéses 9 (Poirier 2021), Wallrus (Marchand et al.
2021) et Luz Studio (Jobin et al. 2021).

A propos de la génération de contenu immersif,
plusieurs répondantes et répondants de l'enquéte
ont souligné que le plus grand probléme se situe au
niveau de la conceptualisation d'expériences. Comme
le dit un professionnel du secteur:

«Les défis qui y sont reliés me semblent davantage
du cété du design de l'expérience pour bien tirer
avantage des nouvelles possibilités, que de défis
technologiques comme tel, du moins, pour ce qui est
de la génération de contenu».

nl

La documentation suggére entre autres que les
artistes travaillant déja avec des logiciels de modé-
lisation 3D ou autres logiciels de conception
graphique peuvent opérer une transition vers les
technologies immersives (voir Farmer et Matthews
2020, 44; Barron et al. 2018).

Impact des changements technologiques sur les métiers graphiques




Compétences transversales

Selon les dires des intervenantes et intervenants de
I'étude, beaucoup de compétences en demande dans
le secteur des arts immersifs sont des compétences
transversales. En effet, lors de lenquéte, la commu-
nication, la collaboration et la capacité d'adaptation
ont été mentionnées plus d’'une fois comme étant
essentielles au travail des artistes en expériences
numériques immersives.
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CAPACITE D’ADAPTATION

Les expertes et les experts du secteur des expé-
riences numériques immersives ont mentionné
plusieurs phénoménes propres a leur domaine qui
font du milieu des expériences numériques immer-
sives un domaine en constant changement, par
exemple la tendance vers la personnalisation des
expériences dans les installations interactives et le
contenu narratif expérientiel qui évolue selon les
choix des utilisatrices et utilisateurs.

On mentionne aussi 'émergence constante de
nouvelles fonctionnalités ou de nouveaux objets
comme des dispositifs de réalité virtuelle, augmentée
ou mixte. Bref, ils ont souligné a quel point les possi-
bilités créatives changent constamment dans leur
milieu. Compte tenu de ces constants changements,
il est difficile de prévoir exactement quelles seront les
compétences qu'elles ou ils doivent développer, et
plusieurs répondantes et répondants ont insisté sur
'importance d’'avoir une bonne capacité d'adaptation.

COMMUNICATION ET COLLABORATION

Les compétences de communication et de collabo-
ration doivent étre maitrisées car le travail de ces
artistes les méne a interagir avec des profession-
nelles et professionnels ceuvrant dans des familles
demploi diversifiées (programmation, techniques, arts
et autres). C'est ce que souligne un expert:

«Je travaille maintenant avec plein d'artistes
spécialisés. Ce n'est pas toujours évident de trouver
le moyen de parler le méme langage avec eux. Les
artisans du XR viennent de milieux trés diversifiés
comme c'est tout nouveau, ce qui fait autant la force
que la faiblesse des équipes. D'un point de vue de
création, il faut penser a des outils de communica-
tion, pour le client mais aussi pour I'équipe. A chaque
projet, il faut revoir notre fagcon de travailler. Le XR
utilise les codes du cinéma et du jeu. Il faut souvent
trouver des repéres dans ces domaines comme le XR
est trop récent».

La collaboration entre les artistes et les techniciens
est primordiale afin de bien intégrer les contraintes
technologiques a la création artistique, et ce dés le
début d’'un projet de réalité virtuelle ou augmentée,
comme l'a souligné Raymond Poirier de Parenthéses
9 lors de son intervention a la Semaine numériQC en
avril 2021 (Poirier 2021). Finalement, rejoignant a la
fois les compétences de communication et de colla-
boration, la capacité d'échanger avec d'autres profils
professionnels a elle aussi été identifiée comme étant
une compétence essentielle pour les artistes qui
travailleront avec les outils d'intelligence artificielle
(voir section 4.11.5. pour plus de détails).

Moteurs de jeux

Les outils les plus souvent mentionnés par les
répondantes et répondants dans le secteur des
arts immersifs sont les moteurs de jeu Unreal et
Unity. Le rapport Etude des besoins de formation
des clienteles des chaines des arts visuels, des
arts mediatiques et des arts interdisciplinaires
souligne l'importance de ces moteurs de jeux

pour les artistes médiatiques et interdisciplinaires
(Compétence Culture et Dion 2018, 77, 147). L'étude
du Conseil des technologies de l'information et de
la communication (CTIC), Tendance de croissance
au Canada: Apercu des talents numériques pour
2023, identifie aussi Unreal et Unity comme compé-
tence essentielle. (Cutean et al. 2019, 43) - un
métier de plus en plus en demande dans le secteur
des expériences numériques immersives, selon le
Portrait de I'industrie et retombées économiques
des secteurs, publié récemment par Xn Québec
(Xn Québec et Habo 2021, 23, 49).
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Chapitre 4:
Faits saillants

Les résultats de l'enquéte font émerger une série
doutils et de compétences qui doivent étre pris

en compte dans l'adaptation des programmes de
formation collégiale et de premier cycle universi-
taire. Les changements technologiques affectant les
métiers graphiques 2D et 3D des trois secteurs de
la création numérique sont résumés ci-dessous. Les
compétences essentielles a enseigner aux artistes
de la reléve dans I'ensemble des secteurs sont
ensuite rassemblées.

Automatisation: intelligence artificielle et
logiciels procéduraux

Des outils permettant 'automatisation de certains
procédés artistiques transforment la maniere dont
les artistes 2D et 3D sont appelés a appliquer leurs
compétences. Au lieu de construire et modéliser les
éléments graphiques dans leur entiereté, elles et ils
doivent de plus en plus diriger leur ceil artistique vers
'assemblage d'objets et la retouche d'images.

INTELLIGENCE ARTIFICIELLE: APPRENTISSAGE
AUTOMATIQUE ET APPRENTISSAGE PROFOND

Bien que les outils de lintelligence artificielle comme
'apprentissage automatique et 'apprentissage
profond ne soient pas encore tout a fait implan-

tés dans les entreprises de création numérique, on
s'attend a ce qu'ils puissent un jour libérer les artistes
de certaines taches répétitives et chronophages

et accélérer les processus de création en générant
du contenu que les artistes peuvent retravailler. Les
artistes de demain devront avoir des connaissances
de base sur les apports et limites de l'intelligence
artificielle dans la création afin déchanger avec les
équipes de programmation et de développement

et faire des choix éclairés quant aux outils mis a

leur disposition.

OUTILS DE GENERATION PROCEDURALE

Les répondantes et répondants du secteur du jeu
vidéo ont été les plus nombreux a mentionner que
les entreprises de leur secteur recherchent des
artistes ayant les compétences techniques requises
pour bien utiliser les outils de génération procédu-
rale (Substance, Houdini), déja bien implantés dans
le secteur des effets visuels et de 'animation. Ces
logiciels permettent aux artistes de s'appuyer sur
des banques dobjets 3D préexistants et des para-
métres mathématiques afin de créer plus de contenu
en moins de temps. Toutefois, ces artistes requiérent
une bonne compréhension des procédés de géné-
ration des éléments afin de pouvoir créer et modifier
les contenus procéduraux.

Moteurs de rendu en temps réel

Les moteurs de rendu en temps réel, développés
initialement pour le jeu vidéo (Unreal, Unity), sont de
plus en plus utilisés dans les autres secteurs de la
création numérique. Au sein du secteur des effets
visuels et de I'animation, ceux-ci bousculent l'ordre
des étapes de production (la composition, la prévi-
sualisation et les rendus peuvent seffectuer plus
tot dans le processus, notamment avec l'arrivée de
la production virtuelle) et exigent une collaboration
accrue entre les représentantes et représentants
des différents métiers. Dans le domaine des expé-
riences numériques immersives, 'utilisation d’en-
gins de jeux influence aussi les fagons de produire
la réalité étendue. Les artistes 2D et 3D voulant
évoluer dans 'un ou l'autre de ces secteurs devront
apprendre a maitriser ces outils.

Impact des changements technologiques sur les métiers graphiques




Quelques changements plus ciblés

SPECIALISATION ARTISTIQUE EN EFFETS VISUELS

Les métiers graphiques 2D et 3D en effets visuels

et animation sont de plus en plus spécialisés, ce qui
influence la variété doutils que les artistes doivent
maitriser. Plusieurs expertes et experts et profes-
seures et professeurs sont d’avis qu’il est nécessaire
de spécialiser davantage les programmes de forma-
tion initiale en réponse a cette réalité.

OPERATIONS EN CONTINU POUR LE JEU VIDEO

Les opérations en continu pour le développement de
jeux en ligne, si elles ne changent pas la nature du
travail des artistes, demandent qu'elles et ils soient
en mesure de créer une grande quantité de contenu
a un rythme plus rapide. Il sera essentiel de bien
préparer les artistes juniors a la vitesse dexécution
et la capacité d'adaptation accrue qu'exige cette
nouvelle réalité.

REALITE ETENDUE DANS LES EXPERIENCES
NUMERIQUES IMMERSIVES

Les technologies de réalité augmentée (RA) et
virtuelle (RV) sont parmi les plus utilisées chez les
répondantes et répondants de ce secteur. Ces tech-
nologies posent des défis particuliers au niveau de la
conceptualisation des expériences, mais les artistes
travaillant déja avec des logiciels de conception
graphique 3D peuvent assez aisément les apprivoiser.

22 Cette liste ne présente pas de maniére exhaustive I'ensemble des
outils a maitriser par les étudiantes et les étudiants. Voir TAnnexe B
pour un tableau détaillé.

Outils les plus mentionnés

Les outils de création numérique les plus souvent

mentionnés par les répondantes et répondants

de la présente enquéte, tous secteurs confondus,

sont: 3Ds Max, Blender, Houdini, Maya, Photoshop,
ShotGrid (Shotgun), Substance, Unity et Unreal?2.

Compétences artistiques

Les nouveaux outils de l'intelligence artificielle, les
logiciels procéduraux et les moteurs de jeux permet-
tant le rendu en temps réel obligent les artistes a
développer certaines compétences techniques.
Toutefois, plusieurs professionnelles et professionnels
de l'industrie et membres du corps enseignant sont
d’avis que le talent artistique demeure primordial pour
les métiers graphiques 2D et 3D. Pour les partici-
pantes et participants a I'enquéte, certaines taches
techniques sont appelées a étre automatisées dans
les années a venir, mais l'ceil artistique fera toujours
partie intégrante du profil d’un artiste évoluant dans
le domaine.

Compétences transversales
CAPACITE D’ADAPTATION ET FLEXIBILITE

Bien que chacun des secteurs de la création numé-
rique ait ses propres réalités et soit affecté diffé-
remment par les changements technologiques, ils
subissent tous une pression commune, & savoir la
rapidité avec laquelle les outils évoluent. Afin de faire
face a l'apparition incessante de nouveaux outils de
travail, un grand nombre dexpertes et dexperts des
trois secteurs disent que les artistes doivent faire
preuve d’'une bonne capacité d’adaptation et de
souplesse eu égard aux technologies et aux taches
a accomplir.

COMMUNICATION ET COLLABORATION

Certains changements technologiques, comme la
production virtuelle et l'intelligence artificielle, exigent
une collaboration accrue entre les différents métiers.
La capacité déchanger avec des profils techniques
autant qu'artistiques est une compétence souvent
mentionnée par les expertes et experts des trois
secteurs de la création numérique.

ESPRIT CRITIQUE

La panoplie de possibilités offertes par I'évolution
technologique, surtout en ce qui concerne l'auto-
matisation de certains processus, demande que les
artistes développent un esprit critique. En effet, les
artistes de la création numérique doivent étre en
mesure de prendre des décisions réfléchies quant
au rble des outils dans leur travail: de savoir, par
exemple, quels sont leurs objectifs et quels sont les
procédeés les plus pertinents pour y arriver.
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ENJEUX D’ADEQUATION FORMATION-EMPLOI :
BESOINS EN MAIN-D’CEUVRE, EN COMPETENCES
ET EN FORMATION INITIALE




CHAPITRE 5 Pour rappel, bien qu'un nombre plus étendu de formations initiales et continues dispo-
nibles puissent mener aux métiers des trois secteurs considérés dans I'enquéte, les
résultats abordés dans cette section ciblent les programmes d'études suivants:

Tableau 5 - Les programmes détudes collégiales (DEC)

lllustration et dessin animé - voie de spécialisation: Dessin Publics: Cegep du Vieux Montreal, Collége Dawson
animé (574.AB)
Techniques danimation 3D et synthése d'images (574.B0) Publics: Cégep de Matane, Cégep du Vieux Montréal,

Cégep Limoilou, College Dawson, College de Bois-de-Boulogne

Privés: College Bart, College LaSalle,

Ce cinquieme chapitre documente les enjeux essentielles des métiers graphiques 2D et 3D, ainsi College O'Sullivan de Québec, Institut Grasset
d’adéquation formation-emploi actuels entre l'offre qu’avec les transformations des compétences dues
. . . . . . . o . i i ion télévi - Public: Cé ie
de formation disponible et les besoins en main- a l'évolution technologique de ces métiers mises en Techniques de production et postproduction telévisuelles ublic: Cégep de Jonquigre
, . . ) L, L. . . . voie de spécialisation en postproduction télévisuelle (589.A0)
d'oeuvre des trois secteurs de l'industrie considérés évidence au chapitre 4. Les besoins a combler par Privés: Collége Bart, Institut Grasset
dans l'enquéte. les formations sont abordés. Le présent chapitre
documente également les points de friction entre les
Looffre de formation collégiale et de premier cycle studios de création et les établissements d'enseigne- Tableau 6 - Les programmes d'études universitaires
universitaire est mise en relation avec les besoins i limi 5 efficacité : . oy
) X g ment qui limitent le développement et l'efficacité de la de premier Cycle (baccalaureats et Certrﬁcats)
actuels en main-d'ceuvre, avec les compétences mise & jour des programmes d'études.
Animation 3D et design numérique Baccalauréat, Certificat Université du Québec & Chicoutimi - Ecole des arts
/.\ numeériques, de I'animation et du design
\ZQ i Art et science de lanimation Baccalauréat, Certificat Université Laval
' Arts numériques Certificat Université du Québec a Chicoutimi
Beaux-arts - Majeure en arts numériques Baccalauréat Université Concordia
Communication - Concentration création médias: Baccalaureat Université du Québec & Montréal
}}- médias interactifs
N e}
/ Création 3D Certificat Université du Québec en Abitibi-Témiscamingue g‘
) $ ®
_2) ~ Création 3D - Concentration cinéma danimation Baccalauréat Université du Québec en Abitibi-Témiscamingue g
8
©
) Création 3D - Concentration exploration Baccalauréat Université du Québec en Abitibi-Témiscamingue IS
. - . =
et experimentation O
C
Création de jeux vidéo - Concentration art Baccalauréat Université du Québec en Abitibi-Témiscamingue 8
©
3
"""“:? Création numérique - Concentration création 3D Baccalauréat Université du Québec en Abitibi-Témiscamingue 8
§e)
©
Cinéma danimation Baccalauréat Université Concordia ©
Effets visuels pour le cinéma et la télévision Certificat Université du Québec en Abitibi-Témiscamingue =
L




9.1. Les besoins en
main-d’ceuvre des

trois secteurs et les
programmes de formation
collégiale et universitaire
de premier cycle

Cette partie du rapport présente les besoins et les
défis de recrutement de main-d'oeuvre des studios
des secteurs des effets visuels et de I'animation, du jeu
vidéo et des expériences numériques immersives. Les
résultats présentés sont tirés des données documen-
taires disponibles et des entretiens menés avec les
professionnelles et professionnels des trois secteurs.
Les besoins sont aussi mis en relation avec I'ensemble
de l'offre de formation initiale ciblée dans I'enquéte.

Les données de la revue documentaire, dont les
études de TECHNOCompétences et du Conseil
emploi métropole en 2016 observent un manque

de main-d'ceuvre qualifiée pour plusieurs postes
dartistes en animation 2D et 3D et d'artistes spécia-
lisés normalement accessibles aux finissantes et
finissants des programmes de formation collégiale et
universitaire. Si les entreprises en jeu vidéo n’hésitent
pas a embaucher des dipldmées et dipldbmés québe-
cois pour pourvoir aux postes d’artistes 3D (Corbeil,
Malouin et Khamassi 2016, 14), celles du secteur des
effets visuels ont fréquemment recours a 'embauche
de candidates et de candidats de I'étranger car elles
peinent a trouver des finissantes et finissants québé-
cois qui satisfassent aux exigences de qualification de
I'industrie (Coté et Pilon 2016, 41). Les écrits recen-
sés pour le présent rapport associent les difficultés
de recrutement pour certains postes dentrée a des
lacunes dans les programmes de formation initiale
(détaillée en 5.3).

Toutefois, plusieurs professionnelles et professionnels
interrogés de méme qu’une partie des données de

la revue documentaire indiquent que les besoins en
main-d'ceuvre les plus importants se situent au niveau
des postes requérant plusieurs années d'expérience.

En particulier, les studios en effets visuels, en cinéma
d'animation et en jeu vidéo affirment éprouver des
difficultés de recrutement pour les postes intermé-
diaires (entre 3 et 8 ans dexpérience) et séniors

(plus de 8 ans d’expérience) au sein de nombreuses
professions (Mouvement économique métropolitain
Relancons MTL 2020, 34; KPMG 2017, 2; Corbeil,
Malouin et Khamassi 2016, 15; Cété et Pilon 2016,

69). Tout comme pour les postes dentrée des métiers
artistiques et techniques, les entreprises comblent ces
postes en embauchant des candidates et des candi-
dats a I'étranger, car elles font face a un déficit de
main-d’ceuvre qualifiée au Québec (Coté et Pilon 2016,
41-42; Quintas 2016, 33).

Cependant, outre la mention des besoins en postes
intermédiaires et séniors, peu de répondantes et
répondants se sont exprimés au sujet de métiers
spécifiques pour lesquels les besoins en main-d'ceuvre
sont plus importants. Les quelques professionnelles et
professionnels qui se sont avancés précisent que les
difficultés de recrutement se situent surtout au niveau
des profils avec des composantes en supervision

ou au niveau des métiers qui requiérent des compé-
tences hautement techniques qui ne sont pas incluses
dans les professions visées des programmes détudes
collégiales et universitaires ciblés dans cette enquéte.
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Dans le secteur des effets visuels et de I'animation,

la collecte de données documentaires révele que

les difficultés de recrutement ciblent des postes tels
des chefs déquipe (lead) en animation, composition,
éclairage et effets-simulation (FX), ou encore des
superviseurs en infographie (CG), effets visuels (VFX),
2D et 3D (Cbté et Pilon 2016, 41-42).

Les cycles dembauche des entreprises en effets
visuels sont également déterminés par l'obtention de
contrats, notamment pour des productions étrangéres
a budget important (Cété et Pilon 2016, 24). En raison
de l'arrivée de nouveaux contrats pour des produc-
tions de grande envergure, les studios éprouvent

des besoins de recrutement rapides qui requiérent
lembauche d’'un nombre important d’artistes expéri-
mentés, car ils ne disposent pas du temps nécessaire
pour accueillir et former des artistes juniors sur leurs
projets (Quintas 2016, 33).

Certains studios d’animation subissent également
la tendance des besoins en main-doeuvre plus
expérimentée.

Par exemple, un professionnel d’un studio d’anima-
tion nous a indiqué que le secteur était en plein
essor et qu’il éprouvait, au moment de l'entretien, des
difficultés dembauche pour des profils d’artistes en
effets spéciaux 2D et 3D, ainsi que pour des artistes
en création de maquettes (layout) spécialisés en
films d’animation. Ce profil requiert des compétences
en direction photo qui ne sont pas nécessairement
partagées avec les artistes en création de maquettes
spécialisés en effets visuels, de sorte que la main-
d'ceuvre qualifiée pour ce poste devient plus difficile
a trouver que pour les autres professions. Il explique:
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«C'est trés difficile de trouver des personnes en
layout pour du CG. Ce sont tous des gens qui font du
layout pour du VFX, puis les skills ne sont pas du tout
les mémes. Nous on cherche des gens qui font du
layout plus comme un cinématographeur, un direc-
teur de la photo, qui aurait des skills de ce genre de
personne-la plutdét que quelqu'un qui fait du tracking
et qui fait de la “confo” ».

Dans le secteur du jeu vidéo, quelques professionnelles et
professionnels indiquent éprouver des difficultés a combler
des postes de gestion intermédiaire, dont des postes de
chefs déquipe dans tous les départements (art, program-
mation, design et autres) et de direction technique. Les
métiers en programmation ont aussi été relevés comme
des besoins a combler prioritairement. Par exemple, un
directeur créatif d’un

studio interrogé indique: -
YT
/&,/ﬂ

«Présentement, notre plus gros besoin, cest du cété
technique. [Ce qui s'appelle] programmation, c’est habi-
tuellement la qu'on a besoin de beaucoup de gens. Mais
aussi en leadership, par exemple, des chefs déquipe en
art ou en programmation ou d’autres disciplines. Mais cest
sdr que présentement le premier besoin qu'on a cest des
programmeurs. On cherche beaucoup de gens pour aider
les prochains projets quon va avoir ».

L'ensemble de ces difficultés de recrutement a également
été évoqué dans plusieurs rapports et profils de la main-
d'ceuvre du secteur (KPMG 2017, 24; Corbeil, Malouin et
Khamassi 2016, 20).

Outre les postes en supervision ou en programmation,

le métier d'artiste technique a également été mentionné
comme un poste pour lequel les studios éprouvent des
difficultés de recrutement. Une répondante en a parlé
lors de son entretien: «les artistes techniques on en
cherche beaucoup, et il n'y en a pas. Souvent on cherche
des séniors, [cela] fait que cest difficile, mais si les gens
pouvaient au moins avoir une bonne base la-dedans ».

Avec la montée des jeux pour téléphones mobiles et des
jeux congus sous le modéle du «service », certains partici-
pants et participantes ainsi que plusieurs données détudes
et de conférences de l'industrie évoquent des nécessités
de recrutement pour de nouveaux métiers, comme les
designers en monétisation (Naud, Dupont et Thabet 2020;
Chambre de commerce du Montréal métropolitain 2018,
21; KPMG 2017, 12, 16). Cette nouvelle fonction intégre des
compétences a la fois en design de jeu et en marketing. Ce
profil est actuellement difficile & combler en raison de sa
nouveauté et de la multidisciplinarité inédite des connais-
sances et des savoir-faire recherchés.

Dans le secteur des expériences numériques
immersives, des répondantes et répondants ont
indiqué que les postes de programmeurs séniors
spécialisés en moteurs de jeu vidéo étaient en
demande. Par exemple, un répondant a mentionné
que son studio voudrait «aller chercher un ou
deux autres programmeurs plus séniors un peu.
Pour que les gars ici soient autonomes en équipe
compléte ». Le Portrait de l'industrie et retom-
bées économiques des secteurs de Xn Québec
et Habo releve des résultats similaires, ajoutant
aux difficultés de recrutement du secteur les
postes de développeurs, d'animateurs 2D et 3D,
de producteurs ou chargés de projet, en marke-
ting et communications, ainsi que les technolo-
gistes et techniciens. Selon 'étude, les deux tiers
des entreprises éprouveraient ces difficultés de
recrutement (Xn Québec et Habo 2021, 49).

Constats

Alors que les données documentaires disponibles
indiquent une forte demande pour les postes de
métiers artistiques graphiques jugés accessibles
aux dipldmées et diplobmés des programmes
détudes québécois, les résultats des sondages et
des entretiens semblent plutbt pointer vers une
hausse des besoins pour des postes intermé-
diaires et séniors. Ces derniers ne sont pas a la
portée des programmes d'études ciblés, puisqu’ils
requiérent des connaissances spécialisées et de
nombreuses années d'expérience.

De méme, les autres plus grandes difficultés

en recrutement de main-d'ceuvre recensées
touchent les postes de métiers hautement tech-
niques qui concernent davantage la reléve des
programmes de formation en génie informatique
et logiciel (surtout pour les secteurs du jeu vidéo
et des expériences numériques immersives).

Enjeux d'adéquation formation-emploi




5.2. Les compétences
essentielles a I'exercice
des métiers graphiques
2D et 3D

Cette section présente l'analyse des compétences
essentielles a l'exercice des métiers graphiques 2D
et 3D identifiées par les personnes interrogées par le
biais de sondages ou lors dentretiens. Ces résultats
sont mis en relation avec la collecte de données
documentaires ainsi qu’avec les réponses regues

de la part des enseignantes et enseignants collé-
giaux et universitaires. Les compétences essentielles
communes aux trois secteurs sont abordées. De plus,
les aptitudes qui se démarquent pour chacun des
secteurs sont précisées.

Le sondage distribué aux différents intervenants et
intervenantes stratégiques leur demandait de classer
par ordre d'importance les compétences suivantes:
(i) innover, (ii) communiquer et collaborer, (iii) créer
des contenus selon les directives, (iv) planifier et
organiser le travail, (v) résoudre les probleémes effi-
cacement et (vi) utiliser les bons outils. Les résultats
pondérés de cette question sont les suivants:

Schéma 2 - Les compétences classées par ordre

d'importance (résultats pondérés)

Utiliser les bons outils
Créer des contenus selon les directives

Capacité a innover

Planifier et organiser le travail

Communiquer et collaborer

Résoudre des problémes efficacement

. La plus importante

. Moyennement importante

Trés importante Importante

Plus ou moins importante La moins importante

Note: les chiffres correspondent au nombre de réponses obtenues pour chaque compétence.
Le résultat de la pondération présente I'importance des compétences en ordre décroissant.

Dans les étapes subséquentes de l'enquéte, les
répondantes et répondants devaient s'exprimer sur
les compétences essentielles a I'exercice de leur
métier. On constate que les habiletés qui ont été
identifiées comme les plus importantes lors de la
question quantitative du sondage (représentées
dans le schéma) se sont souvent retrouvées dans les

réponses qualitatives des sondages et des entretiens.

UNE IMPORTANCE MARQUEE DES SAVOIR-ETRE

De maniére générale, les professionnelles et profes-
sionnels ayant participé a l'enquéte (tous secteurs
confondus) révélent une prépondérance des compé-
tences comportementales (savoir-&tre) sur les autres
types de compétences. Les mentions de ce type
d’aptitudes ont été nettement supérieures a celles
relatives aux habiletés artistiques et techniques. En
effet, pour lensemble des résultats, 234 aptitudes
essentielles ont été précisées. Parmi celles-ci, 172
réponses concernent des habiletés interperson-
nelles, 27 se rapportent aux savoir-faire artistiques, 9
sont liées aux aptitudes techniques (c'est-a-dire, les
aptitudes que l'on associe a 'usage des outils et des
technologies) et 26 peuvent étre affiliées a d’autres
types de compétences (par exemple, la gestion
dequipe, la recherche ou autre).
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Schéma 3 - Répartition des Parmi les compétences les plus partagées par
Compétences essentielles: mise en Ie:sembzlf des expertes et experts interrogés, on
retrouve?:

commun des trois secteurs

. La capacité d’adaptation

. La résolution de problémes

+ La communication

. La collaboration et le travail d'équipe
. L'empathie

«  Lesprit danalyse

. La gestion du stress

Ces compétences peuvent toutes étre associées a
des savoir-étre, marquant I'importance de ces aptitu-
des dans les milieux de travail ciblés. La majorité de
ces aptitudes ont également été identifiées comme
essentielles par les personnes enseignantes inter-
rogées: la capacité d’adaptation, la communication,
la collaboration et le travail déquipe, la gestion du
stress et la résolution de problémes ont été mention-
nées a plusieurs reprises dans les entretiens. De
méme, un bon nombre de données documentaires
insiste sur I'importance de développer les compé-
tences comportementales comme l'autonomie, la
capacité d’adaptation, la collaboration et le travail

[ ~etitudes interpersonnelles déquipe, la créativité et I'innovation, faisant écho

aux résultats présentés par les répondantes et les
répondants de l'enquéte (Carmignani, Abenhaim et
Dorias 2020; Compétence Culture et Dion 2018, 87;
Corbeil, Malouin, et Khamassi 2016, 27; C6té et Pilon
. Aptitudes d'ordre technique 2016, 40, 43)

| Aptitudes autres (gestion, recherche, etc.)

Aptitudes d'ordre artistique

% Les compétences sont classées par ordre d'importance. Cet ordre est déterminé selon le nombre
d'occurrences dans les réponses de I'ensemble des répondantes et des répondants qui concernent
les compétences essentielles a I'exercice de leur travail. Les listes de compétences qui suivront
reprendront ce type de présentation. Pour celles-ci, seules les réponses des professionnelles et
professionnels associés au secteur concerné sont considérées.

Enjeux d'adéquation formation-emploi




Outre les savoir-étre partagés par l'ensemble des
secteurs, les répondantes et répondants du secteur
des effets visuels et de I'animation ont été nombreux
a identifier les aptitudes suivantes, catégorisées

comme nécessaires aux métiers graphiques 2D et 3D.

. La rigueur et la capacité de respecter les termes
des mandats

- Lefficacité de travail
. L'ceil artistique et le sens de l'observation

« Une connaissance générale des métiers et des
étapes de production

+  Ladiplomatie

. L'autonomie

« Lautoréflexion

. La curiosité

. L'écoute attentive

. Des compétences artistiques et techniques
généralistes (transversales)

+  La gestion du temps

«  Le désir de maintenir ses compétences a jour
. La patience

. Savoir mettre les gens en confiance

Les enseignantes et enseignants de niveaux collé-
gial et de premier cycle universitaire ont aussi été
nombreux a mentionner l'autonomie, 'autoréflexion,
l'efficacité dans le travail, I'ceil artistique ainsi que

la rigueur et la capacité a respecter les exigences
des mandats comme des aptitudes essentielles aux
différents corps de métier. A ces compétences, la
documentation consultée (comme le Diagnostic des
besoins de main-d'ceuvre et dadéquation forma-
tion-emploi du secteur des effets visuels et de l'ani-
mation du Conseil emploi métropole [2016]) ajoute
l'expertise technique et la maitrise des logiciels de
gestion de production et de création (Coté et Pilon
2016, 41)%,

2 Un tableau résumé des outils & maitriser se trouve
en Annexe B de ce rapport.

Les professionnelles et professionnels ceuvrant dans
le secteur du jeu vidéo insistent majoritairement sur
les compétences essentielles suivantes:

« L'humilité

«  Lacréativité

. L'équilibre entre les compétences artistiques
et techniques

. La curiosité
. L'innovation
. L'organisation

. La capacité de recevoir de la rétroaction et
den formuler

. La résilience

. La rigueur et la capacité de respecter les termes
des mandats

«  La gestion des priorités

. Connaissances techniques liées a 'usage
des technologies

- La vulgarisation

La capacité de recevoir et de formuler des rétroac-
tions, la curiosité et l'organisation sont des compé-
tences qui ont été mentionnées a plusieurs reprises

par le corps enseignant interrogé, reprenant les résul-

tats issus des sondages et des entretiens auprés des
professionnelles et professionnels de ce secteur. A
cette liste d'aptitudes s’ajoutent celles qui sont rele-
vées par les sources documentaires consultées. Ces
derniéres démontrent I'importance de compétences
en collaboration et en travail déquipe (Carmignani,
Abenhaim et Dorias 2020; Corbeil, Malouin et
Khamassi 2016, 27) ainsi que l'autonomie (Corbeil,
Malouin et Khamassi 2016, 47).

Identifiant des compétences similaires a celles qui
ont été mentionnées par les répondantes et répon-

dants du secteur du jeu vidéo, les expertes et experts

du secteur des expériences numériques immersives
ont le plus souvent mentionné les compétences
suivantes comme essentielles:

. La créativité
. La curiosité

. La vulgarisation

. Des compétences artistiques et techniques
généralistes (transversales)

. La gestion déquipe
. L'innovation

Les compétences essentielles des trois secteurs
énumérées dans la partie 5.2. et les compétences a
développer avec les changements technologiques
identifiées dans le chapitre 4 sont aussi reflétées
dans les résultats sur les besoins a combler en
formation initiale de la section suivante.

Enjeux d'adéquation formation-emploi




5.3. Les enjeux
d’adéquation formation-
emploi pour les
programmes d'études
collégiales et de premier
cycle universitaires

Cette section propose un état des lieux de la percep-
tion de la qualité de l'offre de formation initiale offerte.
Les besoins a combler par le programme seront
précisés, de méme que les points de friction entre les
différents acteurs et actrices qui nuisent a lefficacité
du développement et de la mise a jour des formations
actuellement dispensées dans les établissements
denseignement supérieur au Québec.

L'analyse des besoins et des points de friction est
issue de la triangulation entre la collecte documen-
taire, les réponses données par les intervenantes et
les intervenants des trois secteurs de l'industrie et les
entretiens semi-dirigés réalisés avec les enseignantes
et enseignants des programmes énumérés dans les
tableaux 5 et 6.

Les différents rapports et profils de l'industrie
consultés lors de la collecte documentaire signent
un portrait peu reluisant de la qualité des formations
initiales déployées au Québec. Les écrits déplorent
la désuétude de certaines plateformes ou logiciels
enseignés (Fragata, Gosselin et Desjardins 2018, 48),
soulignent le manque de souplesse des programmes
de formation face aux transformations rapides de
l'industrie et a 'apparition fréquente de nouveaux
métiers (Forum Numix 2021, 2; Fragata, Gosselin, et
Desjardins 2018, 48) ou insistent sur l'insuffisance de
spécialisation parmi les dipldmées et les dipldmés,
ce qui nuit a l'employabilité de ces derniers dans les
studios (surtout en effets visuels et en animation)
(Coté et Pilon 2016, 40). Le Diagnostic des besoins
de main-d'ceuvre et dadéquation formation-emploi:
secteur des effets visuels et animation indique a

cet effet que cette lacune a poussé les studios du
secteur a créer leur propre école de mise a niveau et
a n'engager que des profils ayant un minimum d’un
an d'expérience sur le marché du travail (pour 90 %
des entreprises consultées), ou bien a recruter des
diplébmées et diplébmés de programmes de formation
de l'étranger (Co6té et Pilon 2016, 40-41).

Or, les entretiens menés auprés des professionnelles
et professionnels des trois secteurs interrogés dans
le cadre de cette enquéte dressent un portrait de
la qualité des formations initiales qui se veut plus
encourageant: lensemble des actrices et acteurs,
tous secteurs et toutes formations confondus,
énoncent que leur formation initiale leur a permis
de bien se développer sur le marché du travail. lls
soulignent également que les formations actuelle-
ment déployées fournissent de bonnes bases aux
étudiantes et étudiants.

Un groupe de spécialistes du MEGAMIGS (de
septembre 2020) a souligné une nette amélioration
des programmes de formation au cours des derniéres
années. Ces spécialistes saluent le développement
de nouveaux programmes d'études pour combler

les besoins des nouveaux métiers. lIs saluent égale-
ment la plus grande synergie qui se dessine entre les
établissements d'enseignement et les studios, menant
ainsi a une reléve plus apte a répondre aux exigences
du marché du travail (Chancey et al. 2020). Quelques
répondantes et répondants du secteur du jeu vidéo
ont aussi abondé dans ce sens, mentionnant le
progrés de la qualité de la formation des finissantes
et finissants percu depuis les cing derniéres années.
Par exemple, un professionnel compare la formation
qu’il a recue il y a de nombreuses années avec celle
des étudiantes et des étudiants d'aujourd’hui:

«Fait que c'est sr qu'aujourd'hui, [la formation]

est beaucoup plus structurée. lls ont une meilleure
maitrise, une meilleure connaissance de tout ce qu'on
a appris [...]. Ca fait des meilleurs professionnels,
aujourd'hui, je pense ».

Malgré cette amélioration, des professionnelles

et professionnels des trois secteurs répertorient
certaines lacunes a combler qui font écho aux
manques qui ont été soulignés dans les sources de la
collecte documentaire.

Les répondantes et répondants insistent sur le
manque de souplesse percu dans l'adaptation des
programmes de formation devant les changements
rapides et constants de l'industrie et le manque

de liens concrets entre les formations (jugées trop
abstraites) avec les réalités du travail en entreprise.
Les participantes et participants qui proviennent de
grands studios des secteurs des effets visuels et du
jeu vidéo soulignent également le manque de spécia-
lisation des personnes dipldbmées des programmes
collégiaux et universitaires. Toutefois, cet aspect
semble &tre un enjeu de moindre importance pour les
répondantes et répondants du secteur des expé-
riences numeériques immersives et des studios de jeu
vidéo de taille plus modeste, qui disent préférer des
candidats a la fois plus polyvalents qui sont tout de
méme capables de se démarquer dans un champ de
spécialisation. Ces besoins seront abordés plus en
détail dans la section 5.3.2.2.
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EMBAUCHE: QUELLE DIFFERENCE ENTRE LES
FORMATIONS COLLEGIALES ET UNIVERSITAIRES?

Un nombre restreint de professionnelles et de
professionnels ont abordé la question de la préfé-
rence entre lembauche de personnes diplédmées

de programmes de formation collégiale ou de
programmes de formation universitaire. La majo-

rité d'entre eux a indiqué que le niveau du dipléme
obtenu par une candidate ou un candidat n'‘était

pas un critére déterminant lors du processus de
recrutement. La décision dembauche se base avant
tout sur I'expérience de travail et sur le portfolio: la
postulante ou le postulant doit démontrer le niveau
d’aptitudes et de talent requis pour le poste auquel
elle ou il aspire. Ces données font écho aux résultats
pondérés sur l'ordre d'importance des critéres d'em-
bauches des sondages distribués aux représentantes
et représentants des ressources humaines (chapitre
3): la qualité technique du portfolio, les compétences
comportementales et la qualité artistique du portfolio
ont été classées dans les trois premiéres positions,
alors que le programme et 'établissement d'enseigne-
ment desquels proviennent les artistes juniors se sont
retrouvés dans les deux derniéres (voir section 3.2.1.)

Si la formation recue n'est pas un critére détermi-
nant lors du processus général dembauche, certains
répondants et répondantes du secteur des effets
visuels et de 'animation précisent toutefois qua
candidatures équivalentes, la personne ayant le plus
haut niveau de formation sera priorisée, car cette
derniére a l'avantage de détenir des connaissances
plus approfondies du métier. Selon un des profes-
sionnels en effets visuels interrogé:

«[..] & deux personnes semblables, je vais enga-
ger la personne qui est meilleure. Donc, les études
la-dedans, ca va faire une différence, en fait.. [...]
[s'il] y a quelgu'un qui s'en vient et qui a fait le
programme de comp intensif de trois mois versus
quelgu’un qui a fait le programme de trois ans, je
priorise tout le temps la personne qui a étudié trois
ans. [...] [Celui] qui a fait le programme intensif, oui,
il fait un peu de roto puis de paint, mais il voit juste
une affaire. Jen ai engagé, mais pas beaucoup,

du programme de comp, puis j'en engage beau-
coup plus du programme full du NAD. Pour moi,

a personnes égales, c’est sUr que je vais engager
celle qui a le plus de connaissances que l'autre.»

Les besoins & combler qui ont été évoqués par l'en-
semble des données recueillies au cours de l'enquéte
ont été divisés en deux catégories: les connaissances
et les aptitudes a développer pour répondre aux
lacunes ou aux besoins actuels qui ont été énoncés
par les actrices et les acteurs consultés (5.3.2.1.); et
les structures pédagogiques de plus haut niveau a
mettre en place au sein des programmes (5.3.2.2.).

5.3.21. Les connaissances et les
aptitudes a développer

Les connaissances et les aptitudes regroupées dans
cette section sont extraites des besoins en forma-
tion initiale qui ont été soulignés par I'ensemble des
actrices et des acteurs des trois secteurs et dans la
documentation disponible.

Enseigner des connaissances sur le marché
du travail adaptées aux chaines de valeur
des trois secteurs

Résonnant avec la critique du manque de liens
concrets entre les programmes de formation et les
réalités des entreprises, les réepondantes et répon-
dants des trois secteurs ont identifié des enjeux que
ce rapport regroupe dans deux types de connais-
sances: des savoirs sur la chaine d'opérations et
des connaissances sur les modéles d’affaires des
trois secteurs.

DEVELOPPER LES SAVOIRS SUR LES CHAINES
D’'OPERATIONS (PIPELINES)

Quelques professionnelles et professionnels en effets
visuels et animation et en expériences numériques
immersives identifient le besoin d’enrichir les connais-
sances sur les chaines d'opérations des studios.

Si les répondantes et répondants en effets visuels

et animation insistent sur les connaissances des
structures organisationnelles propres a leur secteur,
en expériences numériques immersives on insiste sur
le développement de connaissances sur lensemble
des trois secteurs afin d’assurer que les diplomées

et dipldbmés soient plus polyvalents. Comme le dit
une répondante:

«Selon moi, je pense que cest un peu nécessaire

de parler [des] pipelines des grosses boites. [...] Puis
c'est mieux [de faire] des showcases au lieu de seule-
ment enseigner des principes. Au lieu de faire ¢a, je
pense que c'est mieux de faire un cours avec [des]
pipelines de chaque studio. Tu dis: dans le jeu vidéo,
on a un pipeline comme ¢a; en VFX on fait comme
¢a; en animation, on a d'autres choses ».

SJ.
il

Les connaissances sur
les chaines d'opérations
des studios ont aussi
été mentionnées comme
un besoin a combler par
la formation initiale dans
la documentation (voir
Coté et Pilon 2016, 40).
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5.3.21 Les connaissances et les
aptitudes a développer

MISER SUR LA CONNAISSANCE DES MODELES
D’AFFAIRES ET DES BASES EN GESTION

Le développement des connaissances quant aux
modeéles d'affaires des entreprises en expériences
numériques immersives a aussi été un besoin souli-
gné par la documentation recensée pour la présente
enquéte. Dans le contexte ou le secteur regroupe

un large éventail de modéles d’affaires (les exposi-
tions immersives, la scénographie augmentée, les
expériences en réalité virtuelle, augmentée, etc.), la
Synthése générale des enjeux et recommandations
rédigée suite au Forum Numix (22 mars au 20 mai
2021) reproche aux programmes actuels détre «trop
cloisonnés en fonction des besoins de certains
secteurs dominants dans l'industrie de la créativité
numérique (les jeux vidéo principalement)» (Forum
Numix 2021, 2). Comme les artistes juniors formés
dans les programmes ciblés dans ce rapport sont
appelés a travailler dans ce secteur, I'acquisition de
connaissances sur les réalités propres aux expé-
riences numériques immersives serait essentielle pour
former la reléve.

Des professionnelles et professionnels en expé-
riences numériques immersives et en effets visuels
et animation affirment qu’il est important pour les
étudiantes et étudiants d'obtenir des connaissances
de base en gestion de production, que ce soit sur
les grands principes de la gestion de budget, ou des
relations avec les clients. Comme l'indique un répon-
dant de ce secteur:

«Quest-ce que les jeunes manquent présentement
quand ils arrivent dans 'industrie ? Une compré-
hension du marché, une compréhension de la
business. Il y a des gens qui me disent: “oui, mais
c'est facile, engage plus de monde!” Je leur dis: “tu
ne comprends pas le concept financier dengager
plus de monde, de mettre plus d'argent”. [...] Donc,
ce n'est pas nécessairement de tomber dans des
cours de business ou de chiffres, mais il faut qu’ils
comprennent c'est quoi I'industrie. Je pense que les
jeunes ne comprennent pas c'est quoi l'industrie. lls
ne comprennent pas c'est quoi un client et qu’un
client peut demander des retakes, tu sais. Cest
quoi la business ? Je pense que la business nest
pas bien comprise et ca manque grandement a une
compréhension globale et générale ».

g
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Développer davantage les compétences
interpersonnelles

Les résultats de I'enquéte concernant les compé-
tences essentielles aux métiers graphiques 2D et
3D insistaient particulierement sur 'importance

des savoir-étre dans l'exercice de la profession.

Les résultats des entretiens des professeures et
professeurs collégiaux et universitaires abon-
daient aussi dans ce sens, en accord avec plusieurs
sources documentaires.

Lorsque les professionnelles et professionnels des
trois secteurs se sont exprimés sur les besoins en
formation initiale, plusieurs dentre elles et eux ont
indiqué que les programmes d'études devraient
développer davantage les compétences compor-
tementales chez les étudiantes et les étudiants. Les
besoins & combler sont de l'ordre de l'intelligence
émotionnelle, de I'empathie (compétence essentielle
mentionnée a la section 5.2.1.), de la communica-
tion (également a la section 5.2.1.) et de la gestion
des conflits interpersonnels. Certains intervenants
et intervenantes en effets visuels et animation et

en jeu vidéo soulignent aussi que les programmes
devraient enseigner a la reléve a recevoir et formuler
des rétroactions (compétence essentielle égale-
ment mentionnée par les personnes travaillant en
jeu vidéo [5.2.3.]).
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5.3.21 Les connaissances et les
aptitudes a développer

UNE INSISTANCE PARTICULIERE SUR
LES APTITUDES EN TRAVAIL D’EQUIPE

Parmi lensemble des compétences jugées essen-
tielles par les professionnelles et professionnels des
trois secteurs, le développement d’aptitudes en travail
déquipe a souvent été mentionné comme un besoin
de formation initiale & combler. En effet, plusieurs
répondantes et répondants des trois secteurs, la
majorité des professeures et des professeurs, ainsi
que de nombreuses sources de la collecte docu-
mentaire s'entendent pour dire qu’il est nécessaire de
développer davantage les compétences en colla-
boration et en travail déquipe chez les étudiantes

et les étudiants. Cette habileté est cruciale pour les
emplois au sein de petites et moyennes entreprises:
les équipes plus petites sont interdisciplinaires, ce
qui implique un usage important d’habiletés inter-
personnelles comme lempathie et la vulgarisation

de sa pensée. Par exemple, un professionnel en
expériences numériques immersives explique que les
étudiantes et les étudiants devraient apprendre les
bases du travail d'équipe et développer les compé-
tences interpersonnelles qui y sont nécessaires. Il
déplore le fait que le travail déquipe est souvent mis
en place dans les programmes, mais sans que ces
aptitudes ne soient développées. Il explique:

2
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«[..] @ mon avis il y a un gros facteur qui est pas
vraiment... qui, en fait, est inculqué uniqguement
quand tu t'y intéresses - alors que c'est quelque
chose qu'il faudrait, & mon avis, inculquer a tout le
monde (probablement & différents degrés) - cest
plus l'aspect travail déquipe. [..] C'est-a-dire qu'on
n‘apprend jamais a travailler en équipe ou alors cest
force feedé. On napprend pas aux gens a travailler
en équipe. On les fait travailler en équipe, mais on

ne leur apprend pas la sociologie, la complexité de
travailler en équipe ».

Comme le travail déquipe est une partie intégrante
de tous les métiers graphiques 2D et 3D, peu importe
le secteur, plusieurs professeures et professeurs se
joignent aux professionnelles et professionnels de
I'industrie pour affirmer qu'il serait essentiel d'intégrer
les compétences en travail d'équipe dans les lignes
directrices des programmes. Par exemple, selon un
enseignant du programme DEC Techniques danima-
tion 3D et de synthése d’'images, cette aptitude et
d’autres devraient étre ajoutée au devis ministériel:

W j —
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«[..] il y a des compétences qui sont attendues dans
I'industrie qui ne sont pas dans le devis ministériel.
Gestion de temps, gestion de projet et de priorités,
intégrer une équipe multidisciplinaire, parce que le

travail d'équipe est nécessaire, et on n'en parle pas
dans ce devis».

Malgré I'importance des compétences en travail
déquipe, des répondantes et répondants en effets
visuels émettent toutefois la mise en garde qu'il reste
important pour les étudiantes et les étudiants de
travailler sur des projets qui peuvent témoigner de
leur niveau de maitrise des compétences artistiques
et techniques. Cet aspect a aussi été souligné dans la
documentation (Cété et Pilon 2016, 17).

Viser la maitrise des
compétences artistiques

La collecte de données documentaires indique, parti-
culierement pour le secteur des effets visuels et de
lanimation, qu'il est essentiel d'augmenter le contenu
en compétences artistiques (que ce soit au niveau du
dessin, de I'anatomie, du mouvement ou de I'histoire
de l'art) pour les différents corps de métier. Elle cerne
également un besoin quant a l'approfondissement

de la maitrise artistique des logiciels de création,
pour faire en sorte que l'usage des logiciels dépasse
la seule maitrise technique de l'outil (C6té et Pilon
2016, 91).

Le développement d'une culture générale de I'image
et du monde (notamment en histoire de l'art et

des médias) a également été mentionné comme

des lacunes a combler par certains intervenants

et intervenantes des secteurs du jeu vidéo et des
expériences numériques immersives. A cela, quelques
artistes en expériences numériques immersives
ajoutent le besoin de développer les compétences
des étudiantes et des étudiants en direction photo
pour des productions entiérement créées en images
de synthése.

)
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L'ceil artistique et la capacité d'analyse des images
sont des compétences de plus en plus convoitées
par les employeurs de tous les secteurs. Dans les
trois secteurs, on souligne un besoin de dévelop-
per davantage cette aptitude auprés de la reléve
étudiante. Par exemple, une professionnelle d’'un
studio en effets visuels estime qu'il est plus diffi-
cile d’inculquer le sens de l'observation aux artistes
juniors sous sa supervision que de leur apprendre

a maitriser les outils techniques que ceux-ci ou
celles-ci ne sauraient pas déja utiliser. En faisant réfé-
rence a ce que les programmes de formation initiale
devraient prioriser, elle explique:

«[..] d'aprés moi le cbté artistique est nettement

plus important que le coté technique. [..] Houdini...
ca s'apprend [en entreprise]. Je veux dire... mais l'ceil
artistique ¢a ne s'apprend pas [en entreprise], puis je
pense qu’il manque beaucoup, beaucoup de ¢a dans

les formations ».
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5.3.21 Les connaissances et les
aptitudes a développer

Suivant la présence de plus en plus importante de
logiciels de création procéduraux dans les studios
des trois secteurs et de I'implantation graduelle

de lintelligence artificielle dans les outils de travail
artistique, on anticipe que le besoin de développer
I'ceil artistique et la capacité d’analyse des images
aupres de la releve deviendra encore plus saillant. En
effet, comme il a été abordé dans les sections 4.11.5,
4.3, et 4.4.2. de ce rapport, ces outils demandent
aux artistes juniors de savoir reconnaitre les défauts
dans les images ou les objets générés par ces
logiciels afin d’y ajouter les retouches nécessaires.
De nombreux professionnels et professionnelles des
trois secteurs, ainsi que plusieurs professeures et
professeurs estiment qu'il sera nécessaire pour les
programmes de formation de développer davantage
la capacité d'analyse et le sens de I'observation chez
les étudiantes et les étudiants.

Plusieurs répondantes et répondants des trois
secteurs et la majorité des enseignantes et ensei-
gnants interrogés sont d'avis que les compétences
artistiques et l'apprentissage des éléments fonda-
mentaux des logiciels de création sont plus impor-
tants que la maitrise technique doutils spécifiques.
Les studios des trois secteurs n'utilisent pas tous les
mémes outils, et ces derniers sont appelés & changer
rapidement (que ce soit par les mises a jour conti-
nuelles, ou par I'adoption de nouvelles technologies).
En conséquence, les artistes de tous les milieux
doivent constamment s'adapter, et les programmes
de formation doivent préparer les personnes diplo-
mées a ces réalités. A ce sujet, un répondant en
expériences numériques immersives souligne:

Je
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«[..] il faut que tu comprennes la 3D. Si tu comprends
la 3D, les bases de la 3D, aprés ¢a tu pourras utili-
ser les logiciels, mais jai comme I'impression que
souvent, on te montre de A & Z Houdini. Puis |3, t'ar-
rives sur le marché du travail, puis c’est Maya que tu
dois utiliser. Ca ne te donne rien d'étre un spécialiste
Houdini si tu ne comprends pas ce que tu vas faire ».

De plus, de maniere générale, les différents chan-
gements technologiques en cours et a venir (déja
abordés dans le chapitre 4) soutiennent la tendance
a l'accélération constante du rythme de production,
et ce, dans les trois secteurs. Les innovations qui
affectent le travail des artistes cherchent a augmenter
la quantité de contenu produit, tout en diminuant le
temps nécessaire a leur création. En conséquence,
on demande aux artistes de tous les métiers et

de tous les niveaux de s’adapter rapidement aux
rétroactions recues et d'augmenter l'efficacité de
leurs méthodes de travail. Ce contexte rehausse les
attentes des recruteuses et des recruteurs quant au
niveau de productivité que doit détenir une ou un
artiste reccemment dipldmé, et demande donc aux
programmes collégiaux et universitaires de former les
étudiantes et les étudiants a travailler rapidement et

a s'adapter promptement aux commentaires regus sur
la qualité de leur travail.

Aborder de nouvelles
compétences techniques

Les trois secteurs de l'industrie reposent en grande
partie sur les innovations technologiques de pointe
et soulignent I'importance de développer davantage
les compétences techniques dans les programmes:
les étudiantes et étudiants doivent maitriser les outils
actuellement utilisés sur le marché. Cela exige de la
part du corps enseignant et des formations offertes
une adaptation rapide aux types et au rythme de
changements observés dans l'industrie.

Parmi les changements technologiques en cours qui
ont une influence sur les compétences a développer
chez les étudiantes et les étudiants est I'utilisation
de plus en plus importante de logiciels procéduraux.
Ceux-ci exigent le développement de compétences
mathématiques de la part des artistes, notamment
sur les principes de paramétres fonctionnant sous
des logiques nodales. Détenir des compétences
techniques développées est un critére dem-
bauche de plus en plus important pour les artistes
des entreprises en jeu vidéo (Corbeil, Malouin et
Khamassi 2016, 18).

Des professionnelles et professionnels des trois
secteurs révélent I'importance de développer les
bases des différents langages de programmation
Python, C# et C++ dans les programmes de forma-
tion initiale. La maitrise de ces outils engendrerait
des artistes 3D plus autonomes en résolution de
problémes (débogage) et permettrait a ces derniers
de s'adapter plus facilement aux changements
technologiques a venir. En jeu vidéo, alors que l'on
souligne des difficultés dembauche pour des postes
comme ceux d’artiste technique ou de directeur
technique, certains répondants et répondantes disent
que le développement de programmes de formation
orientés davantage sur ce type de compétences
techniques permettrait de susciter l'intérét de la
reléve étudiante pour ces professions en demande.
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5.3.2.2. Les structures pédagogiques
a mettre en place

Une plus grande spécialisation des
programmes de formation

L'ensemble des données de l'enquéte indique qu'il
existe un besoin criant de renforcer la spécialisation
des programmes de formation initiale. Toutefois, les
niveaux de spécialisation qui devraient étre atteints,
lorsqu’ils sont précisés par les actrices et acteurs, ne
sont pas uniformes.

Dans les trois secteurs couverts, la taille des entre-
prises influence les besoins en main-d'ceuvre et en
spécialisation, ce qui fait varier les niveaux recher-
chés pour décrocher des emplois d’entrée dans
les studios.

LA SPECIALISATION POUR LES GRANDS STUDIOS

Les entreprises de grande taille ont une chaine de
production segmentée en départements, ce qui
occasionne des demandes en main-d'ceuvre tres
spécialisée (voire surspécialisées). Les candidats qui
postulent dans les grands studios doivent avoir déve-
loppé un niveau de spécialisation suffisant, et donc
avoir dépassé le niveau généraliste actuellement visé
par de nombreux programmes de formation initiale
(dont les formations collégiales) (Corbeil, Malouin et
Khamassi 2016, 25; Coté et Pilon 2016, 37, 41). Par
exemple, comme l'indique un répondant d'un studio

en effets visuels:
N
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«maintenant, dans l'industrie, tout le monde est telle-
ment spécialisé quon aurait envie de dire a I'école:
“vous devriez spécialiser vos étudiants plus tot, pour
qu’ils aient le temps d’apprendre une spécialité assez
quand ils sortent du bac”».

Malgré le besoin d'une plus grande spécialisation,

les répondantes et répondants de grands studios

en effets visuels soulignent tout de méme qu'il est
essentiel que les étudiantes et étudiants développent
une bonne compréhension de I'ensemble des métiers
de la chaine de production afin de saisir la nature et
les effets de leur travail sur 'ensemble du projet.

LA SPECIALISATION POUR LES STUDIOS DE PETITE ET
DE MOYENNE TAILLE

Les entreprises de moyenne et de petite taille
cherchent aussi des candidates et des candidats
avec un certain niveau de spécialisation, tout en
demandant a ces derniers détre polyvalents afin

de maintenir leur employabilité dans les différentes
phases des projets. Comme les productions plus
modestes impliquent un travail déquipe multidis-
ciplinaire qui suit les étapes de production (plutbt
qu’une organisation en départements), les studios
cherchent des candidats qui ont développé un niveau
de maitrise suffisant pour étre en mesure de travailler
sur I'étape de production qui précéde et Iétape qui
suit le champ d'expertise que ceux-ci ont choisis.

Les données de I'étude soulignent tout de méme

la nécessité de se démarquer dans un domaine.
D’ailleurs, selon un professionnel d’un studio de jeux
vidéo, la nécessité de spécialiser les programmes de
formation initiale est bien présente, mais ces derniers
devraient tout de méme viser le développement des
compétences propres a plusieurs spécialités afin de
garantir lemployabilité de leurs dipldmées et dipld-
més. En se mettant a la place d'une étudiante ou d’un
étudiant, il explique:

«ll faut aussi se dire, un moment donné, que si on
ne cherche pas ma spécialité, je vais peut-étre
avoir du mal [a trouver un emploi]. Donc on ne peut
pas, un peu comme tout a 'heure je disais avec les
100 points, on ne peut pas dire: “je suis spécia-
liste, jai mis 90 points la-dedans, et je suis nul dans
le reste”. Donc, trouver cet équilibre, ce n'est pas
forcément évident».

%
)

LA SPECIALISATION DOIT ETRE MISE EN VALEUR
DANS LE PORTFOLIO

Le portfolio étant un élément important du proces-
sus d'embauche, les participantes et participants
indiquent que les personnes qui posent leur candi-
dature pour des postes dans les studios (de toute
taille) ont intérét a orienter leurs réalisations sur les
compétences spécialisées du métier pour lequel ils
postulent. Les employeurs remarquent que les portfo-
lios des candidats moins expérimentés sont souvent
trop généralistes.

VERS LA MISE EN PLACE DE VOIES
DE SPECIALISATION DANS LES CEGEPS

La spécialisation des programmes de formation
collégiaux fait déja partie des stratégies d'adéquation
formation-emploi de certains cégeps. La plupart des
enseignants sentendent pour dire que I'implantation
de voies de spécialisation ou de profils dans le devis
ministériel qui inclurait une année de tronc commun
serait une avenue souhaitable pour favoriser l'adé-
quation formation-emploi entre le programme et les
besoins actuels et futurs de l'industrie. Par exemple,
un enseignant indique:

«ll devrait y avoir un tronc commun obligatoire avec
des sections de compétences spécialisées, comme il
y en a en informatique ou en technologies de l'infor-
mation (par exemple, gestionnaire réseau, program-
mation pour applications mobiles, etc.) ».

Offrir un DEC de quatre années plutét que de trois
a parfois été mentionné comme une avenue qui
permettrait aux établissements d'enseignement de
développer les spécialisations requises a I'employa-
bilité d’'un plus grand nombre de finissantes et de
finissants dans les postes dentrée.

Enjeux d'adéquation formation-emploi




5.3.2.2. Les structures pédagogiques
a mettre en place

Intégrer les stages et le mentorat dans les
programmes

«Si je n'avais pas eu de stage, écoute, j'aurais
été a moins de 60% de mes compétences». (Un

professionnel du secteur des expériences numé-
riques immersives)

Comme il a été mentionné plus haut, les profession-
nelles et professionnels des trois secteurs, de méme
que les enseignantes et enseignants consultés,
indiquent souvent que les étudiantes et les étudiants
ne sont pas suffisamment en contact avec l'industrie
durant leur formation. Les stages et la participation
plus soutenue de professionnelles et professionnels
de l'industrie dans les programmes de formation
initiale (par la supervision de projets et le mento-
rat) ont été évoqués a maintes reprises comme des
moyens & mettre en ceuvre pour pallier la situation
décrite a la section 5.3.1. Les professionnelles et
professionnels ayant bénéficié de stages dans leur
formation initiale en vantent les mérites: ils donnent
de la valeur aux apprentissages car ils permettent
deffectuer le passage entre les savoirs et les savoir-
faire acquis a I'école et les taches a effectuer sur

le marché du travail; ils augmentent la motivation a
poursuivre les programmes de formation; ils favo-
risent le développement des savoir-étre et l'appren-
tissage des procédés, de la chaine de production

et de la culture d’entreprise. La mise en ceuvre de
stages est aussi soulignée dans la documentation
(portant sur 'adéquation formation-emploi) comme
une solution a mettre en place afin d'améliorer les
programmes de formation (Cété et Pilon 2016, 91;
Quintas 2016, 33).

Les bénéfices ont été relevés par lensemble des
professeures et professeurs dont les programmes de
formation intégrent la possibilité de stages au sein de
leur cursus. Les enseignantes et enseignants de ces
programmes soulignent cependant plusieurs points
de friction qui freinent la mise en place d’'une alter-
nance travail-étude systématique. lls évoquent: (i) le
manque de temps qu'ils éprouvent déja pour former
adéquatement les étudiantes et les etudiants sur les
compétences et les outils; (ii) l'arrimage difficile entre
le calendrier scolaire et celui de la production dans
les studios; (iii) les contraintes régionales pour les
établissements d'enseignement a l'extérieur du Grand
Montréal; (iv) la difficulté de mise en place d’'un suivi
et de 'évaluation des apprentissages réalisés en
stages; (v) le manque de maillage personnel entre
les enseignantes et enseignants et les studios qui
limite les capacités de placement des éléves; (vi) le
manque de temps des artistes en entreprise pour
accompagner les stagiaires lors de leur stage.

Sur ce dernier point de friction, un répondant
travaillant dans le secteur des expériences numé-
riques immersives a formulé une recommandation.
Selon lui, les avantages des stages en entreprises
sont indéniables, mais, devant la situation, la solution
d’adéquation formation-emploi a privilégier par les
programmes de formation devrait plutét étre la mise
en place de supervision et de mentorat effectués par
des professionnelles et professionnels au sein de
projets scolaires. Selon lui:

«[..] les stages cest difficile, parce que les expertes
et experts n'ont pas le temps. Donc, je pense que la
solution serait davantage le mentorat que les stages.
Les stages, c'est si la compagnie a le temps. Mais du
mentorat, je pense que cest ¢ca [que ¢a prendrait]...
des tests, des mentorats, des projets ».

Ainsi, privilégier le mentorat aurait 'avantage de
prendre moins de temps aux expertes et experts en
entreprise et de fournir aux étudiantes et étudiants
un point de contact avec les milieux de travail. Cette
solution est également présentée dans la documen-
tation (voir Quintas 2016)%.

% Peu de professionnelles et professionnels interrogés se sont
exprimés sur le sujet, car la faisabilité de la mise en place de stages
en entreprise n'a pas été abordée dans le questionnaire d'entretien.
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«Savoir les grandes lignes sur comment les gens
travaillent dans l'industrie, c'est trés difficile d'avoir
accés a ca. Entre autres, parce qu'il est question de
non-divulgation [dans les studios]. lls n‘'ont pas le
droit de nous donner ces informations, générale-
ment. Ca, c'est le gros probleme que je peux avoir.
initiale pour tous les secteurs de la création Ce serait le fun d'avoir continuellement un contact
numérique, identifié a maintes reprises dans direct avec des représentants de différents secteurs
les données documentaires recensées dans de l'industrie ».

Toutefois, la mise en place de ces mesures rencontre
des limitations et des frictions soulignées de part et
d’autre. Selon I'ensemble des données de I'enquéte:

Les points de friction qui nuisent a la mise en place
de programmes de formation en adéquation avec

les besoins de l'industrie dépassent les éléments
soulignés au sujet des difficultés d’'implantation des
stages. On répertorie des freins au niveau du mail-
lage entre les établissements et les entreprises et
entre les établissements collégiaux et universitaires
(5.3.3.1); des besoins a combler dordre infrastructurel
et dordre organisationnel (5.3.3.2); et des déficits

en formation continue du personnel enseignant des

par les finissantes et finissants des programmes
de formation ont effectivement augmenté depuis
les dernieres années a cause de la plus grande
accessibilité des outils et des ressources sur
internet. Les studios de ces secteurs s'attendent a
ce que les artistes juniors soient plus autonomes
qu'auparavant, car ils estiment que ceux-ci ont la
possibilité d'étre autodidactes dans leur appren-
tissage, et de trouver eux-mémes les solutions aux
problémes qu’ils rencontrent. Les enseignantes et

L'évolution rapide des technologies et des
logiciels utilisés en entreprise complique la mise
a jour des programmes et du personnel ensei-
gnant. Il s’agit d’'un défi majeur pour la formation

programmes de formation (5.3.3.3).

5.3.3.1. Les besoins en maillage

Les besoins en maillage entre le corps
enseignant et les entreprises

L'établissement d'un dialogue continu, la mise en
place de canaux de communication structurés, ainsi
que la planification en amont des programmes en
concertation entre les différents acteurs et actrices
des entreprises et des établissements denseigne-
ment seraient la pierre angulaire de 'adéquation
souhaitée entre les programmes de formation et les
besoins des entreprises (Chambre de commerce du
Montréal métropolitain 2018, 49; KPMG 2017, 25-26;
Corbeil, Malouin et Khamassi 2016, 19; C6té et Pilon
2016, 90; Quintas 2016, 33).

cette enquéte (Forum Numix 2021, 2; Godin et
al. 2020; Chambre de commerce du Montréal
métropolitain 2018, 48; KPMG 2017, 25; Corbeil,
Malouin et Khamassi 2016, 19; Quintas 2016, 33).
Cet aspect est aussi pergu comme un manque
de flexibilité par certains des répondantes et
répondants des trois secteurs et accentue le
décalage entre les cours des formations initiales
et les transformations continues des entreprises.

Le secret d'industrie et le manque de partage
d’'informations sur les technologies et les
pratiques mises en place freinent le maillage
entre les studios (particulierement en jeu vidéo)
et les programmes de formation, rendant difficile
'adéquation entre le contenu des cours avec les
réalités des entreprises. Par exemple, selon un
enseignant interrogé:

Le manque de canaux de communication struc-
turés entre les entreprises et le corps ensei-
gnant occasionne des inégalités de maillage
entre les programmes et les studios (Chambre
de commerce du Montréal métropolitain 2018,
48; KPMG 2017, 25-26; Corbeil, Malouin et
Khamassi 2016, 19; Cété et Pilon 2016, 90). Le
dialogue entre les enseignantes, les enseignants
et les entreprises repose en grande partie sur le
réseau de contacts personnels des formateurs.
Cette situation fait écho a l'obligation de secret
des studios qui nuisent a I'établissement d’'une
communication efficace des besoins et des
changements adoptés par les entreprises. En
lien avec cette disparité, des professionnelles et
professionnels de plus petits studios d’animation
déplorent le manque de diversité d'expertise de
certains programmes de formation, leur repro-
chant détre trop souvent basés sur les besoins
des studios partenaires.

Les exigences dembauche de plus en plus
élevées des postes de niveaux d'entrée et junior
dans les studios rendent difficile la conjugai-
son entre les impératifs pédagogiques des
programmes de formation, le niveau de départ
des étudiantes et des étudiants, et le déve-
loppement du niveau de maitrise attendu des
compétences pour que les dipldmées et dipl6-
més soient pleinement fonctionnels au moment
de leur embauche. Des professionnelles et
professionnels des secteurs des effets visuels
et de l'animation et du jeu vidéo ont souligné
que les attentes des employeurs quant a la
maitrise des outils et des logiciels de création

enseignants, notamment des programmes collé-
giaux, ont souvent mentionné que le niveau élevé
de maitrise attendu a 'lembauche pour les postes
dentrée dans les studios était I'une des difficultés
avec lesquelles ils doivent conjuguer. Par exemple,
un des professeurs interrogés souligne l'inadé-
quation entre les attentes de l'industrie et les
enjeux pédagogiques de son programme:

f

«Les attentes [de l'industrie] sont souvent trop élevées
par rapport a ce quon a le temps de montrer en
classe. Egalement, I'industrie ne connait pas toujours
le niveau de base de l'apprenant. Afin que I'étudiant

le moins doué puisse apprendre, il faut que tu [(I'en-
seignant ou l'enseignante)] prennes ton temps. Dans
lapprentissage, les meilleurs étudiants sont supposés
suivre la cadence et livrer le travail dans ton cours.
L'étudiant moyen va ajouter quelques heures de travail,
puis celui qui est moins doué va devoir ajouter beau-
coup plus d’heures. Si I'étudiant qui est fort doit ajou-
ter beaucoup d’heures, c'est que tu vas trop loin dans
ce que tu es en train denseigner et tous les étudiants
tombent en surcharge. [..] L'industrie ne connait pas
souvent cet enjeu-la».

Enjeux d'adéquation formation-emploi




5.3.3.1. Les besoins en maillage

Les besoins en maillage entre les
établissements d’'enseignement collégiaux et
universitaires

Quelques enseignantes et enseignants des établis-
sements d'enseignement collégiaux ont rapporté le
besoin de concertation entre les compétences ensei-
gnées dans leur programme et le niveau de celles qui
sont développées dans les programmes de baccalau-
réat. lls signalent le besoin de mieux définir les réles
de la formation collégiale et ceux de la formation
universitaire. Par exemple, comme l'exprime un ensei-
gnant du programme DEC Techniques d'animation 3D
et de synthése d'images:

g

(L

«|l faudrait vraiment définir ce quon fait au cégep

et ce quon fait a 'université. Et c’est difficile de

tout le temps discuter avec les universités. Si c'était
plus défini ¢a faciliterait la chose. Si les universités
partaient [la] ou les cégeps finiss[ailent, par exemple,
si les cégeps enseignaient un programme général

et que les universités batissaient leurs formations a
partir des acquis du programme collégial ».

5.3.3.2. Les points de friction d'ordre
infrastructurel et dordre organisationnel

Un manque de budget pour des infrastructures
et des équipements de pointe

Plusieurs enseignantes et enseignants de niveau
collégial soutiennent que les établissements densei-
gnement ne disposent actuellement pas du budget
ou de l'espace nécessaires pour renouveler suffisam-
ment fréquemment leur parc technologique et mettre
en place des laboratoires spécialisés, notamment

en capture de mouvement, en photogrammeétrie ou
encore en production virtuelle. Ces installations trés
couteuses demandent I'achat d'équipements de
pointe, comme des dispositifs de suivi, des numé-
riseurs, des écrans et des ordinateurs performants
en nombre suffisant. Ces enjeux ne semblent pas
aussi criants dans les universités. Peu de profes-
seures et professeurs universitaires ont mentionné le
manque de ressources et de technologies de pointe
comme difficultés d’adéquation formation-emploi de
leurs programmes.

Des freins qui nuisent au recrutement et a
la rétention du personnel provenant des
entreprises

mia\%

‘\L%

«On a des difficultés de recrutement. [..] Les gars
en effets visuels gagnent des salaires de 150 000 $,

donc en offrir la moitié..» (Enseignant du DEC
Techniques d'animation 3D et de synthése d’images)

La majorité des personnes enseignantes interrogées
ont souligné que 'embauche de professionnelles et
de professionnels des studios était 'une des stra-
tégies les plus utilisées pour I'adéquation de leur
formation avec le marché du travail. Les frictions
dembauche de ressources professionnelles sont
des freins notoires a la mise a jour des contenus
des formations, car elles limitent les contacts entre
les programmes collégiaux et universitaires avec les
réalités du travail en entreprise.

DES SALAIRES NON-COMPETITIFS DANS LES CEGEPS
ET UN MANQUE D’OFFRE POUR DES COURS SPECIALISES

Un grand nombre d’enseignantes et denseignants
collégiaux déplorent les salaires non compétitifs
offerts au corps enseignant. Selon ces derniers, il s'agit
d’un frein important pour le recrutement de nouvelles
ressources issues du milieu de I'entreprise, particu-
lierement des formatrices et des formateurs dont les
compétences sont spécialisées. Quelques ensei-
gnantes et enseignants de niveau collégial font état
des difficultés de rétention des chargés de cours et
des enseignants, car les cours spécialisés que ceux-ci
sont appelés a enseigner ne sont pas en nombre
suffisant pour permettre aux personnes concernées
denseigner a temps plein.

DES MODALITES D’EMBAUCHE RIGIDES DANS LES
UNIVERSITES

Les freins a lembauche d’enseignantes et densei-
gnants issus de l'industrie ont aussi été abordés par
certains professeurs et professeures universitaires. lls
et elles soulignent la rigidité administrative des critéres
dembauches qui nuisent au recrutement d'expertes
et dexperts professionnels comme professeures et
professeurs invités ou comme chargées et chargés
de cours. Par exemple, un professeur révele: « Nous
on aimerait avoir plus de professeurs invités, mais on
a des modalités de I'Université qui nous empéchent
d’inviter, par exemple, un monteur a donner un cours ».

LES PROCESSUS RIGIDES DE VALIDATION DES
CHANGEMENTS DANS LES PROGRAMMES DE
FORMATION INITIALE

Bien que cet enjeu ne soit pas partagé par tous les
établissements, un bon nombre de professeures et
professeurs collégiaux et universitaires ont repro-
ché la lourdeur administrative qui limite 'adoption
rapide de changements de leur programme (que ce
soit au niveau de leur contenu ou de leur structure
pédagogique). Par exemple, selon un enseignant de

niveau collégial:
N
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(‘\/
A
— =
\
5 N
«[..] un autre frein [a 'adéquation formation-emploi]
serait la vitesse a laquelle on peut faire évoluer notre
programme de formation, considérant qu'on est
dans une maison d'enseignement publique, québé-
coise, qui a beaucoup de paliers d'approbation avant
de pouvoir faire des changements. Si on souhaite
intégrer une nouvelle discipline, comme l'intelligence
artificielle, ca ne se fait pas du jour au lendemain.
C'est quelque chose qu'on va devoir saupoudrer

avant que ¢a devienne des activités d'enseignement
et d'apprentissage ».

Dans un contexte ou les changements technolo-
giques et organisationnels dans les entreprises sont
continuels, fréquents et rapides, plusieurs jugent
essentiel pour les programmes de formation de
réformer le systéme de validation des changements
pour que ces derniers soient plus rapides afin de
réduire le décalage entre les formations et les réalités
des entreprises.

Enjeux d'adéquation formation-emploi




5.3.3.3. Les déficits en formation continue Chapitre 5:
du personnel enseignant des cégeps Faits saillants

Les enseignantes et les enseignants collégiaux Afin de pallier cette situation, la majorité des partici-

indiquent que les ressources en infrastructures pantes et participants ont évoqué la mise en place

organisationnelles et la quantité de travail quoti- de stages pour enseignantes et enseignants: elles

dien qu'ils doivent effectuer nuisent a l'accessibilité et ils désirent étre dégagés de leurs taches den-

du perfectionnement et de la mise a jour de leurs seignement en raison d’'une journée (ou plus) par

compétences. Cette situation a des conséquences semaine, afin d'intégrer des productions dans les Des besoins en main d’ceuvre qui ne sont pas a la

directes sur leur capacité & adapter le contenu de studios, et ce, de maniere continue. Cette mesure portée des diplémées et diplémés des programmes

leurs cours aux besoins, aux nouvelles technologies leur permettrait de maintenir leurs compétences a de formation de niveaux collégial et premier

et aux pratiques changeantes de l'industrie. Selon jour, en plus d'établir des canaux de communication cycle universitaire

lensemble des enseignants des cégeps interviewés pérennes entre leur établissement et les entre-

dans le cadre de l'enquéte, le manque de temps et prises, de sorte que les informations sur les besoins Les besoins en recrutement touchent principalement

de possibilités de mentorat ou de coaching sont les de ces derniéres puissent circuler plus facilement. les postes intermédiaires et séniors qui demandent

principaux freins a l'adéquation formation-emploi Certains enseignants et enseignantes soutiennent de nombreuses années d'expérience et le dévelop-

de leur programme d'études. Cette situation a peu qu'il serait également nécessaire d’avoir accés a pement de compétences en gestion (quelles soient

souvent été soulevée par les professeures et profes- des personnes-ressources dans différents studios en gestion de projets ou déquipes). Les postes pour

seurs d’université. pour les mémes raisons. Par exemple, au sujet de lesquels les employeurs évoquent des difficultés
I'intégration des professeures et professeurs dans dembauche sont différents pour les trois secteurs. Le

Les enseignantes et enseignants des cégeps disent les productions en entreprises, un enseignant tableau suivant rassemble les données recueillies par

qu'il est difficile de dégager du temps pour mettre & sexprime ainsi: les répondantes et les répondants et dans la docu-

jour leur pratique et l'apprentissage de nouveaux logi- mentation disponible?.

ciels. Ce manque de flexibilité accentue le décalage «J'aimerais me faire dégager [de charges densei-

entre I'adoption de nouveaux outils par les studios gnement] pour aller travailler dans une entreprise sur

et la maitrise suffisante de ces derniers pour les des vraies shots et me faire coacher, par exemple,

enseigner aux éléves de leur programme. Elles et ils une journée par semaine pendant une session, mais il

expriment aussi, a 'unanimité, un besoin de mentorat faut étre dégagé pour ca. L'ensemble des profs aurait

et déplorent de ne pas avoir la possibilité dentrer besoin de ¢a».

en contact en continu avec des personnes-res-
sources dans différentes entreprises. Ces enjeux sont
moins criants pour les personnes enseignantes qui
possedent un vaste réseau de contacts personnels.

(%ﬁ
5

26 |es besoins en main-d'ceuvre rassemblés dans ce tableau sont le reflet des
besoins mentionnés au moment de la collecte de données (réalisée entre avril
2020 et mars 2021). D'autres besoins en main-d'oeuvre peuvent ne pas avoir été
rassemblés dans ce tableau et d'autres besoins peuvent sétre manifestés depuis.
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Tableau 7 — Tableau résumé des besoins en main-d'oceuvre

Effets visuels et animation

Jeu vidéo

Expériences numériques immersives

Animateur / Animatrice 2D (secteur animation)
Animateur / Animatrice 3D

Artiste en composition (compositing)

Artiste a I'éclairage

Artiste effets et simulation (FX)

Artiste décors et environnements (matte painting)
Artiste texture

Artiste visualisation et suivi (layout/tracking)
Artiste modeleur

Autres artistes spécialisés: personnage, scénarimage,
squelettage et armature, texture, design d'animations

Artiste en création d'armatures (rigging)

Animateur / Animatrice avec une forte maitrise
du mouvement

Artiste technique

Animateur / Animatrice technique

Designer UX

Programmeur / Programmeuse (3D / graphique, IA,
Animation, Audio, Systémes, Physique, Multijoueurs,
3D, Doctorant)

Programmeur / Programmeuse

Développeur / Développeuse

Animateur / Animatrice 2D

Animateur / Animatrice 3D

Effets visuels et animation Chef / Cheffe déquipe effets et simulation (FX)
Chef / Cheffe déquipe éclairage
Superviseur / Superviseure CG (infographie)
Chef / Cheffe déquipe animation
Superviseur / Superviseure effets visuels (VFX)
Superviseur / Superviseure 2D
Superviseur / Superviseure 3D

Chef déquipe composition (compositing)

Effets visuels et animation Directeur / Directrice technique personnages
(TD characters)

Producteur / Productrice effets visuels (VFX)
Coordonnateur / Coordonnatrice de production

Directeur / Directrice technique du processus
de production

Directeur / Directrice technique peinture numérique (TD
matte painting)

Directeur / Directrice technique décors
et environnements

Jeu vidéo Artiste technique

Directeur / Directrice technique

Expériences numériques immersives Producteur / Productrice

Chargé / Chargée de projet

Sources: Corbeil, Malouin et Khamassi 2016, 20; Coté et Pilon 2016, 69; KPMG 2017, 24; Xn Québec et Habo 2021, 49

En observant les données du tableau, on conclut que les profils demploi recherchés
prioritairement ne sont pas a la portée des dipldmées et dipldbmés des programmes
détudes ciblés dans I'enquéte, car ils ne sont pas des postes dentrée, ou ils
nécessitent des études dans d’autres domaines, comme le génie informatique.
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Les besoins a combler en formation initiale

Le rapport distingue deux types de besoins recensés dans les résultats de I'enquéte: (i) des
besoins de lordre des connaissances et des compétences a développer et (ii) des besoins

de l'ordre de la structure pédagogique des programmes.

LES CONNAISSANCES ET LES
COMPETENCES A DEVELOPPER

Les résultats de l'enquéte insistent sur des lacunes
de l'ordre des connaissances des étudiantes et des
étudiants portant sur les structures organisation-
nelles des entreprises (de leur chaine d'opérations),
de méme que des modéles d'affaires. Développer
une compréhension des différents types de
production des trois secteurs (dont les expériences
numériques immersives) et enseigner les bases

de la gestion budgétaire d’'une production aux
étudiantes et aux étudiants ont été identifiés comme
des manques a combler par certains professionnels
et professionnelles.

Les habiletés interpersonnelles: les professionnelles
et professionnels ont particuli€rement insisté sur les
aptitudes reliées aux compétences comportemen-
tales lorsqu’il était a la fois question d'identifier les
compétences essentielles a I'exercice des métiers
graphiques 2D et 3D, et d'identifier les besoins a
combler en formation initiale. Parmi les aptitudes

les plus fréquemment mentionnées, on retrouve: la
capacité d’adaptation, la collaboration et le travail
déquipe, l'esprit d'analyse, 'intelligence émotionnelle
et 'empathie et la communication, dont la capacité

a recevoir et donner des rétroactions et la gestion
du stress.

Les aptitudes artistiques: les compétences artis-
tiques liées aux différentes fonctions de travail
(dessin, anatomie, mouvement, etc.), la maitrise artis-
tique des logiciels de création (plutdt que la seule
maitrise technique), le sens de l'observation (ceil
artistique) et la recherche et l'interprétation d'images
de référence.

Les compétences techniques: la maitrise d'outils
actuellement employés dans les différents secteurs
de l'industrie, notamment les logiciels procéduraux
qui nécessitent des connaissances mathématiques
pour comprendre la logique nodale de ces outils;
les langages de programmation (Python, C#, C++)
afin de permettre aux artistes détre plus autonomes
(débogage) et susciter l'intérét de la reléve pour des
métiers en demande (comme artiste technique).

LES STRUCTURES PEDAGOGIQUES A METTRE EN PLACE

On souligne aussi un fort besoin de renforcement de
la spécialisation des étudiantes et des étudiants: les
résultats de l'enquéte suggérent que l'établissement
de voies ou de profils de spécialisation d’au moins
deux ans a la suite d'une année de tronc commun et
dallonger le programme d’'une année (passant ainsi
de 3 a 4 ans) seraient des avenues a privilégier pour
développer le niveau de compétence attendu pour
I'intégration au marché du travail.

On remarque aussi qu'il est nécessaire pour les
étudiantes et les étudiants d’avoir des contacts
plus fréquents avec la réalité des entreprises, ce qui
diminuerait I'écart entre les apprentissages réalisés a
I'école et les taches a accomplir en milieu de travail.
Les solutions évoquées par les différents acteurs et
actrices sont: I'implantation de stages tout au long
de la formation et la mise en place d’un service de
mentorat ou de supervision de projets offerts par

les studios.

DES POINTS DE FRICTION A REGLER

Plusieurs aspects qui limitent la capacité d’adaptation
des programmes d'études collégiales et universitaires
de premier cycle avec les besoins des entreprises
des trois secteurs ont été mentionnés:

Le maillage inégal entre le corps enseignant
et les entreprises d0 au manque de canaux de
communication structurés entre les parties.
Cette situation est particulierement sensible
en jeu vidéo, ou les secrets d'entreprise sont
jalousement gardés.

Les cégeps manquent despace et de budget
pour renouveler leur parc technologique et
mettre en place des laboratoires spécialisés
dans des domaines de pointe comme la capture
de mouvement, la photogrammétrie ou la
production virtuelle.

Les établissements collégiaux n'offrent pas des
salaires suffisamment compétitifs pour attirer les
professionnelles et professionnels de 'indus-
trie. Loffre de cours spécialisés disponibles ne
leur permet pas non plus doffrir des charges de
cours a temps plein, ce qui réduit leur potentiel
d’attraction auprés des ressources qualifiées.

Certains établissements universitaires ont des
regles dembauche pour les professeures et
professeurs invités et les chargées et chargés de
cours qui limitent leur capacité dembauche de
professionnelles et professionnels provenant du
milieu du travail.

Certains établissements collégiaux et univer-
sitaires sont confrontés a une rigidité adminis-
trative qui nuit a l'efficacité de l'approbation de
changements dans les programmes. Ces longs
processus réduisent considérablement la capa-
cité des programmes de s’adapter promptement
aux changements rapides et fréquents au sein
des entreprises.

Les professeures et professeurs de niveau
collégial manquent de temps pour mettre a jour
leurs compétences artistiques et techniques sur
les outils et les logiciels actuellement utilisés
dans les studios (sans parler des outils a venir).
Un dégrévement d’'une journée d'enseignement
par semaine afin de permettre l'intégration en
continu au sein des productions en entreprise a
unanimement été mentionné comme une solution
a mettre en place pour permettre aux membres
du corps enseignant de se perfectionner.
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Constats

A la lumiére des résultats de la revue documentaire, des
informations obtenues de la part des professionnelles et
professionnels des trois secteurs ayant participé a lenquéte,
ainsi que des enseignantes et enseignants des programmes
collégiaux et universitaires menant vers les métiers
graphiques 2D et 3D, ce rapport retient les aspects suivants:

Les entreprises des trois secteurs de la création
numeérique ciblés dans I'étude connaissent une
forte demande en main-d'ceuvre quelles peinent a
pourvoir avec le bassin actuel de professionnelles
et professionnels qualifiés de la province. Toutefois,
les postes avancés pour lesquels les difficultés

de recrutement sont les plus importantes ne sont
pas a la portée de finissantes et de finissants des

en avec les

/iISEes

programmes de formation collégiaux et universitaires.

En effets visuels et animation: les entreprises
cherchent surtout des artistes de niveau inter-
médiaire et sénior pour combler les besoins
rapides dembauche lors de l'arrivée d’'une
superproduction étrangéere dans les studios. Ces
derniers éprouvent aussi des défis dembauche
pour les profils de gestion intermédiaire (les
postes de chef déquipe et de superviseur de
toutes les disciplines artistiques de la chaine

de production).

En jeu vidéo et en expériences numériques
immersives: les entreprises cherchent a pourvoir
des postes artistiques intermédiaires et séniors.
Elles éprouvent un déficit au niveau des profils
artistiques a fortes composantes techniques
(comme les artistes en squelettage, les artistes
techniques, les animateurs techniques et les
directeurs techniques). Les studios signalent
aussi des défis de recrutement pour des postes
a l'extérieur des métiers graphiques 2D et 3D
visés par loffre de formation initiale couverte
dans ce rapport, notamment, les programmeurs
et les développeurs.

Les résultats des sondages réalisés auprés des
ressources humaines d'entreprises stratégiques des
trois secteurs démontrent que des entreprises de
toute taille embauchent des dipldmées et diplomés
des programmes ciblés par 'enquéte pour des postes
dentrée et juniors.

Les résultats de la revue documentaire et des entre-
tiens démontrent qu’un niveau assez variable de
spécialisation est nécessaire a lembauche pour ces
postes selon la taille des entreprises et lorganisation
de leurs chaines de production. A cela s'ajoutent les
changements technologiques et organisationnels
constants et rapides des studios qui influencent les
attentes des employeurs quant au niveau de maitrise
des disciplines artistiques que doivent détenir les
postulantes et les postulants. Ce niveau peut varier
d’un studio a l'autre. En général, les entreprises de
toute taille soulignent qu'elles cherchent & engager
des profils particuliers et s'attendent a ce que les
compétences associées a ces derniers soient mises
en valeur dans le portfolio de la candidate ou du
candidat qui postule.

La qualité technique et la qualité artistique du port-
folio ainsi que les compétences comportementales
des candidates et des candidats ont été identifiées
comme les éléments les plus importants considérés
par les recruteuses et les recruteurs.
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technologiques et la
cléve

Les changements technologiques ont des impacts majeurs sur I'ensemble des maillons de la chaine de production
sur: la structure organisationnelle des entreprises; les taches et les responsabilités des métiers et les compétences
essentielles & leur réalisation; et les modéles d’affaires des organisations. On retient de I'ensemble de ces chan-
gements une propension a la vitesse croissante du rythme de production: allant de l'accélération de la vitesse
d’exécution des taches artistiques a la quantité sans cesse grandissante de contenus a produire. La recherche d'op-
timisation et d'efficacité est constante et a deux conséquences: 'automatisation de plus en plus présente des taches
manuelles non artistiques; et I'intégration d'outils permettant la génération procédurale de contenus numériques
dans les processus de production.

Ces changements technologiques et organisationnels qui s’installent ont et continueront d’avoir une influence
directe sur 'exercice des métiers et sur les compétences associées aux postes dentrée et juniors visés par les
programmes collégiaux et universitaires. Les transformations a surveiller sont:

La variété d'outils spécialisés pour chacune des
familles de métiers: les studios sont mainte-
nant équipés de plusieurs logiciels spécialisés
de création et les utilisent pour effectuer les
différentes étapes de la production. Les struc-
tures opérationnelles different grandement

d’'un secteur a l'autre, d’'une entreprise a l'autre,
voire, d’'un projet a l'autre. Cela demande aux
artistes juniors de savoir s'adapter aux logiciels
utilisés dans le studio ou ils ont été embauchés
et d’avoir une connaissance transversale des
processus et des chaines de production. Pour
cela, acquérir des connaissances sur les chaines
dopération et développer une maitrise des prin-
cipes fondamentaux communs aux familles de
logiciels employées pour les différentes taches
sont essentiels.

Les logiciels de création procéduraux, comme
Houdini, Substance Painter, Substance Designer,
Unreal et Unity, sont de plus en plus fréquem-
ment utilisés dans les trois secteurs de la créa-
tion numérique. Comme ces logiciels génerent
des images a partir de recettes (choisies en
manipulant des paramétres mathématiques) et
de banque d'objets, les compétences privilégiées
pour les artistes novices sont: (i) la compréhen-
sion des taches assignées par la supervision; (ii)
la capacité d'analyse de I'image produite par le
logiciel; (iii) le développement de I'ceil artistique
afin de repérer les retouches nécessaires et (iv)
le développement des savoir-faire artistiques

et techniques nécessaires a I'exécution des
corrections requises.

L’intelligence artificielle (incluant I'apprentissage
automatique et 'apprentissage profond): intégrée
de plus en plus par les grands studios en effets
visuels, en animation et en jeu vidéo, l'intelligence
artificielle automatise des taches non artistiques
répétitives afin d'optimiser le travail des artistes,
par exemple, augmenter la taille et la résolution
des images, nettoyer les images et autres.

Dans les prochaines années, l'intelligence
artificielle va permettre d’automatiser de plus

en plus les taches répétitives simples comme

la rotoscopie, les suivis de mouvement et de
caméra (tracking et matchmove), certaines
taches d'animation et de composition, etc. Elle
permettra aussi une plus grande part de création
assistée. La mise en ceuvre de ces nouvelles
technologies exigera des compétences transver-
sales accrues en collaboration afin de permettre
le travail en équipes multidisciplinaires, alliant
artistes, programmeurs et développeurs de ces
nouveaux outils.

A terme, les compétences les plus recherchées
seront la capacité a développer une vision
artistique, la capacité d’analyser des images

et le sens de l'observation (ceil artistique). Les
développements en intelligence artificielle et
leur rapidité d’'implantation dans 'ensemble des
entreprises de toute taille et de tout secteur
sont, toutefois, difficiles a prévoir.

Les moteurs de jeu en temps réel: il s'agit d'un
outil de plus en plus souvent utilisé dans les
trois secteurs, et qui le sera davantage dans les
années a venir. Si les moteurs de jeu étaient déja
des outils essentiels pour les artistes ceuvrant
en jeu vidéo, un bon nombre de productions

en effets visuels et en cinéma d’animation les
intégrent maintenant dans certains de leurs
processus de production, notamment en produc-
tion virtuelle (virtual production) et en prévisua-
lisation. En effets visuels, par exemple, I'utilisation
de moteurs de jeu (ou d’autres moteurs de rendu
en temps réel) demande aux artistes de travailler
avec de nouveaux outils et de s'adapter au mode
de production en temps réel qui differe de la
production prérendue.

En expériences numériques immersives, notam-
ment en realité virtuelle, 'utilisation des moteurs
de jeu devient incontournable. Ainsi, apprendre a
utiliser ces outils devient de plus en plus impor-
tant, méme au niveau des postes dentrée et
juniors, tous secteurs confondus.

Les technologies de capture de mouvement,
de photogrammétrie et de numériseurs volu-
métriques: ces techniques et technologies de
production sont largement employées dans
les productions des trois secteurs. Les artistes
doivent savoir les utiliser pour effectuer des
taches qui se situent, par exemple, en prévi-
sualisation, en création denvironnements et de
personnages, en animation, etc.

L’'apparition de nouveaux modes de produc-
tion comme la production virtuelle (virtual
production) en effets visuels et en animation, le
modéle des opérations en continu en jeu vidéo
ou encore la production d’expériences de réalité
étendue en expériences numériques immersives:
apparition de ces nouvelles structures de travail
implique détroites collaborations et du travail

en équipes multidisciplinaires. La rapidité et
l'efficacité d'exécution de taches créatives sont
également des compétences importantes pour
tous les niveaux demplois.
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programmes de formation
premier cycle

Les besoins a combler pour l'offre de formation initiale vont de pair avec les constats quant
aux exigences dembauche des postes dentrée et juniors, I'influence des changements
technologiques sur les compétences et les pratiques des métiers graphiques 2D et 3D. Ces

besoins sont les suivants:

Enseigner davantage de connaissances sur les diffé-
rents milieux de travail: les chaines d’opération et
de production et les différents types de production
des trois secteurs (particulierement en expériences
numeériques immersives, un secteur actuellement peu
desservi par l'offre de formation initiale déployée au
Québec), de méme que les rudiments de la gestion
de production (budget, service client, etc.).

Miser sur l'acquisition d’habiletés interpersonnelles,
comme la capacité d’adaptation, la collaboration

et le travail déquipe, l'esprit d'analyse, l'intelligence
émotionnelle, 'empathie, la résolution de probléme,
la gestion du stress et la communication, incluant la
capacité a recevoir et donner des rétroactions.

Développer davantage les compétences artistiques
des étudiantes et des étudiants: développer le sens
de l'observation (ceil artistique); la capacité d'ana-
lyse des images; miser sur la maitrise artistique des
logiciels de création (plutdt que sur la seule maitrise
technique), de méme que sur les compétences
artistiques liées aux différentes fonctions de travail
(dessin, anatomie, mouvement, etc.); favoriser la
culture générale en histoire de l'art et des médias
du monde.

Intégrer plus d’apprentissages techniques dans
les cours: viser la maitrise des outils actuellement
employés dans les trois secteurs de l'industrie;
introduire 'apprentissage mathématique essentiel &
lemploi des outils de création procéduraux; déve-
lopper des bases sur les langages de programma-
tion comme Python, C# et C++ afin de permettre
aux artistes d'étre autonomes dans la résolution de
bogues simples.

Spécialiser les profils des étudiantes et étudiants
afin de développer un haut niveau de compétences
artistiques et techniques propres a des champs dex-
pertise particuliers (fonctions de travail), de méme
qu’une connaissance étendue des éléments fonda-
mentaux qui se retrouvent dans les différents outils
spécialisés employés par les entreprises.

Familiariser davantage les étudiantes et les
étudiants avec les réalités du travail en entreprise
afin qu’ils apprennent les différents processus de
travail et différents types d'organisation: ils doivent
développer ces aptitudes afin de s'adapter plus

rapidement aux processus et aux structures organisa-

tionnelles des studios, écourtant ainsi la durée entre
leur embauche et le moment ou ils sont pleinement
fonctionnels dans leur travail.

quation

Le décalage entre loffre de formation initiale et les besoins en
entreprise a des causes multiples et complexes. A la lumiéere
des réponses des intervenantes et intervenants, voici les

points de friction que l'on reléve:

Des canaux de communication et de maillage
inégaux entre les institutions collégiales, les
professeures et professeurs et les entreprises. Les
connaissances des enseignantes et enseignants sur
les besoins des entreprises dépendent principale-
ment de leurs réseaux personnels de contacts: il en
résulte un degré d'ouverture variable des studios sur
le partage de renseignements sur leurs méthodes,
leurs attentes et les outils qu’ils emploient.

Un manque de budget et d’infrastructures dans les
cégeps pour mettre en place des laboratoires avec
des technologies de pointe (mise a jour du parc tech-
nologique) et la mise en place de studios de capture
de mouvement (motion capture), de photogrammétrie
ou de production virtuelle (virtual production).

AV

Des lacunes sur le potentiel d’attraction des
institutions collégiales pour recruter et retenir des
personnes enseignantes provenant des entreprises:
le salaire peu compétitif offert au corps enseignant et
le manque de charges de cours pour les spécialités
développées par les professionnelles et profession-
nels convoités sont des freins a 'adéquation forma-
tion-emploi. Ces ressources font partie des stratégies
les plus souvent utilisées par les établissements
collégiaux afin de communiquer avec le marché de
lemploi (par les réseaux de contacts) sur les besoins
et les nouvelles pratiques des entreprises.

cC
9
>
2
o=
O
=
[}
©
(%]
O
et
L
o
4
o
n
=
©
4
[%2]
[
Q
O




emploi:

Des limitations pour le recrutement de profession-
nelles et professionnels provenant des studios dans
certains établissements universitaires dues a des
exigences dembauches inflexibles pour les postes de
professeure et professeur invités ou de chargée et
chargé de cours.

Un manque de flexibilité administrative dans
certains cégeps et universités qui empéche l'adop-
tion rapide de changements pédagogiques dans

les programmes de formation. Il est crucial pour les
programmes de s'adapter promptement aux change-
ments continuels des milieux de travail. La rigidité et
le temps que requiérent les processus de validation
des changements dans les programmes d'études
accentuent I'écart pergu entre les contenus et les
outils enseignés et les pratiques et les outils utilisés
dans les studios des trois secteurs.

Des difficultés pour les enseignantes et les
enseignants collégiaux a temps plein de déga-

ger le temps nécessaire au perfectionnement
professionnel et la mise a jour des connaissances
des nouveaux outils et des nouvelles pratiques en
entreprise, de méme que les compétences artistiques
et techniques.

Pistes de réflexion

Ce rapport propose des pistes de réflexion qui pour-
raient renforcer 'adéquation formation-emploi entre les
programmes de formation collégiale et universitaire et les
entreprises des trois secteurs ciblés. La collaboration, la
concertation et la complémentarité entre les cégeps, les
universités et SYNTHESE sont encouragées afin d'explo-
rer ces idées.

Les pistes de réflexion sont les suivantes:

Envisager la possibilité de développer des profils de
spécialisation ou des concentrations spécifiquement
concus pour les différentes fonctions de travail acces-
sibles aux dipldmées et diplébmés des programmes collé-
giaux et universitaires ciblés. Les données de I'enquéte
ont souvent évoqué que d'offrir une premiére année en
tronc commun, pour ensuite développer une spécialisa-
tion lors des deux derniéres années pourrait améliorer
l'adéquation formation-emploi entre les programmes et
le seuil dentrée des entreprises. Cela permettrait aux
étudiantes et aux étudiants de développer davantage les
compétences artistiques et techniques nécessaires a
leur employabilité pour la spécialisation choisie, tout en
conservant une connaissance transversale et généraliste
des autres étapes de production.

Valoriser les stages en entreprise: les apprentissages
réalisés sur le marché du travail permettraient aux
étudiantes et étudiants, entre autres, de se familiariser
avec les processus de production et les flux de travail,
de méme que de développer les savoir-étre inhé-

rents a leur travail et a I'intégration d’'une équipe en
contexte d'apprentissage authentique. Cette valorisa-
tion de stages pourrait se faire par une transformation
des formations collégiales et universitaires de premier
cycle en programme d’alternance travail-études (ATE),
permettant aux étudiantes et aux étudiants d’acquérir
une expérience de travail rémunérée de 6 a 12 mois,

de s'accoutumer aux réalités du marché du travail et &
ses transformations. Pour que la mise en place de tels
programmes soit possible, les studios des trois secteurs
devront collaborer davantage a la formation de la reléve,
en concertation avec les établissements d'enseignement.
En complément, le développement d'une plateforme

de maillage entre les établissements denseignement
supérieur et les entreprises spécifiquement congue pour
la création graphique 2D et 3D pourrait rendre les stages
plus accessibles aux étudiantes et aux étudiants des
programmes ciblés dans cette enquéte.

Aborder les connaissances et les méthodes de
travail propres aux trois secteurs: des effets visuels
et de 'animation, du jeu vidéo et des expériences
numériques immersives. |l faudrait une meilleure
représentation des trois secteurs au sein de l'offre
de formation initiale actuellement disponible. Deux
pistes de solutions pourraient étre explorées avec les
institutions denseignements: i) adapter la structure
des programmes existants afin d’aborder la créa-
tion numérique 2D et 3D au sens large (incluant les
exigences des trois secteurs); ii) créer de nouveaux
programmes de formations spécialisés pour chacun
des secteurs, notamment en développant de
nouvelles offres de formation pour le secteur des
expériences numériques immersives.

Développer des canaux de communication et des
activités de maillage structurées afin d’homogé-
néiser 'accés aux informations des entreprises des
trois secteurs pour les établissements collégiaux

et universitaires. L'organisation de stages continus
en entreprise et du mentorat pour les enseignantes
et les enseignants des institutions d'enseignement
supérieur développerait une communication plus
soutenue avec les milieux de travail et, du méme
coup, permettrait le perfectionnement et la mise a
jour des compétences du corps enseignant sur les
outils et les pratiques des studios.

Développer un centre de technologies en expé-
rimentation qui serait partagé par les institutions
d’enseignement (cégeps et universités) et les
entreprises afin délargir de facon importante 'accés
aux laboratoires, aux équipements et aux technolo-
gies de pointe. Grace a cette solution qui mettrait
ces ressources toujours actualisées a la portée de
tous et toutes, il N’y aurait aucun besoin de munir
chaque établissement denseignement de labora-
toires spécialisés en capture de mouvement, en
photogrammeétrie ou en production virtuelle (virtual
production). La mise en place d’un tel laboratoire
permettrait également la collaboration de ces organi-
sations au sein de projets de recherche, notamment
en intelligence artificielle, dont tous les acteurs en
création numérique pourraient bénéficier.

Constats et pistes de réflexion
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Annexe A

Glossaire des métiers

Animateur / Animatrice (2D ou 3D)

L'animateur ou animatrice anime les objets, personnages et décors
d’'une image 2D ou 3D.

Il ou elle dote ces éléments de mouvements et les fait agir selon
les paramétres techniques, la scénarisation et la conception du jeu
(gameplay).

Note: le travail des animateurs et animatrices seffectue aprés celui
des artistes qui créent les objets, personnages et décors, dont les
modeleurs ou modeleuses, par exemple.

Artiste 2D

Expression générale qui désigne les professionnels et profession-
nelles ceuvrant dans le domaine de I'animation 2D.

Le travail de l'artiste 2D est de créer et d'animer des images (envi-
ronnements, objets et personnages) dans un espace bidimensionnel.

On retrouve ce type d’animation principalement dans les dessins
animés et les jeux vidéo.

Artiste 3D

Expression générale qui désigne les professionnels et profession-
nelles ceuvrant dans le domaine de I'animation 3D.

Le travail de l'artiste 3D est de créer et d'animer des images (envi-
ronnements, objets et personnages) dans un espace tridimensionnel.

Les images 3D se retrouvent dans les animations, les jeux vidéo et les
effets spéciaux, mais elles sont aussi présentes dans les expériences
numériques immersives.

L'artiste 3D peut aussi désigner un ou une «généraliste » maitrisant
plus d'une facette du travail d'animation et apte a travailler dans plus
d’'un secteur (modélisation, texturisation, composition, etc.).

Artiste 3D chevelure-pelage / Modeleur / Modeleuse cheve-
lure-pelage (Grooming)

Cet artiste a la charge spécifique de créer la chevelure, le pelage ou
les poils virtuels qui se trouvent sur un modéle 3D.

Note: L'emprunt a I'anglais «grooming» est courant pour désigner
cette partie de I'animation.

Artiste en éclairage et composition d'image (Lighting and Compo-
siting ou Lookdev Artist)

L'artiste en éclairage et composition d'image est responsable a la
fois de la création d'images, mais aussi de I'éclairage et de l'ombrage
des éléments visuels d'un projet d'animation 3D.

Il ou elle s'assure que chaque plan est éclairé correctement afin que
lensemble des images soit visuellement cohérent.

Artiste CFX (Creature or Character FX)

L'artiste CFX crée des effets de simulations de textures, comme des
tissus, des fluides ou d’autres textures organiques (bave, poils, che-
velure, pelage, etc.) afin de reproduire des effets spéciaux propres a
certaines créatures comme des monstres ou des animaux.

Note: CFX peut vouloir dire Creature FX ou Character FX.

Artiste concepteur / conceptrice (Concept Artist)

L'artiste concepteur ou artiste conceptrice est chargé de la concep-
tualisation des éléments visuels qui composent un film a l'aide
d’illustrations détaillées.

Il ou elle congoit et dessine des personnages, des environnements
et des objets 2D et 3D.

Note: les choix esthétiques issus de la conceptualisation déter-
minent notamment les références données aux artistes responsables
des décors, des costumes, des accessoires, du maquillage et de
l'éclairage.

Dans le secteur du jeu:

Développer la vision densemble du jeu en collaboration avec le
ou la directrice artistique.

+ Concevoir le ton et 'ambiance du jeu, incluant les lieux, les mo-
ments clés et les contrastes émotionnels.

+ Produire des esquisses.
+ Créer des concepts de personnages ou denvironnements.
Proposer des concepts a I'équipe artistique et discuter des possi-

bilités en considérant les contraintes techniques.

Artiste d’environnement 3D (Digital Matte Painter)

L'artiste denvironnement 3D (ou digital matte painter) est respon-
sable de la création des environnements 2D et 3D qui finalisent la
composition d’un plan.

Il ou elle crée les paysages numériques destinés a servir de décors
et d'arriere-plans en construisant des environnements 3D hautement
artistiques qui sont visuellement trés réalistes.

Dans le secteur des effets visuels:
Créer un environnement photoréaliste pour un film.

- Améliorer la texture en infographie (CG).

Artiste de textures / Textureur / Textureuse

L'artiste de textures, parfois désigné en tant qu'artiste de textures et
surfaces, est responsable de la conception de textures et surfaces
des modéles de personnages, de décors, de véhicules et d'acces-
soires en 3D.

Il ou elle utilise des techniques d’habillage, de géométrie et de mo-
délisation pour appliquer des textures sur les objets dont la surface
est particuliére (brillance, transparence, relief, etc.).

Pour ce faire, il ou elle utilise les moteurs de rendu d'images utilisés
dans des logiciels tels que Photoshop, 3ds Max, Maya, Mari, Subs-
tance Painter et autres outils de rendu en temps réel.

Artiste FX

Le terme artiste FX désigne de maniére générale les professions
liées a la création des effets spéciaux des films et jeux vidéo.

L'artiste FX est généralement responsable des effets de simulation
déléments tels que le feu, les liquides, la fumée et autres.

Les techniques de simulation utilisées par les artistes FX permettent
d’animer de maniére naturelle un grand nombre de petits éléments
qu'il serait autrement impossible d’animer individuellement.

Artiste en composition d'images (Compositing)

Lartiste en composition d'images (ou compositing artist) assemble
plusieurs couches d’'images (éléments 2D, 3D, particules, couches de
lumiéres, personnages animés) afin de composer un plan complet
qui sera intégré dans le montage final.

De plus, puisqu’un plan est constitué de plusieurs couches, l'artiste
en composition doit aussi valider les espaces de couleurs pour
chacun des plans afin d’assurer une cohérence visuelle.

Note: L'étape de composition est cruciale en effets visuels car elle
permet de visualiser le résultat final d’un plan ou d'une scéne.

Artiste en rotoscopie (Roto-Paint)

Lartiste en rotoscopie isole et découpe les éléments dans une image
filmée pour les intégrer dans les logiciels de traitement de I'image
numérique.

La rotoscopie consiste & découper un objet, image par image, d'un
plan.

Il sagit d'une technique qui permet d’intervenir sur les éléments
graphiques filmés sans affecter le reste de I'image ou du plan.

Note: cette technique est également utilisée en animation tradition-
nelle 2D pour animer des illustrations.

Artiste en modélisation / Modeleur / Modeleuse

Travaillant de concert avec un directeur ou une directrice artis-
tique, l'artiste en modélisation crée les modeles tridimensionnels de
différents objets architecturaux, d’environnements, de topologies
géographiques, d'animaux et d’humains.

Souvent appelé modeleur, ou modeleuse, l'artiste en modélisation est
également responsable de la préparation des meshes nécessaires a
la création de squelettes et des blend shapes qui servent a I'anima-
tion faciale. Ainsi, il ou elle participe a la conception et la production
d’'images de synthése gréce & la maitrise d'outils de création et de
conception 3D, réalise lossature des objets pour la mise en volume
et met en forme et en volume les différents éléments.

Artiste numérique

Terme générique pour désigner les artistes qui produisent des
images numériques.

Artiste en prévisualisation

L'artiste en prévisualisation crée une image sommaire d’'un plan a
filmer de maniére & en donner une image avant de la tourner. Cette
image intégre les angles et mouvements de caméra, les cadrages
ainsi que les objets 2D ou 3D quiy seront présents. Il ou elle travaille
de trés pres avec lartiste de scénarimage (scénarimagiste) et le
réalisateur ou la réalisatrice.

Note: la prévisualisation sert surtout a illustrer comment les objets
3D seront intégrés dans le résultat final.

Artiste de scénarimage / Scénarimagiste (Storyboard Artist)

Lartiste de scénarimage, aussi appelé scénarimagiste, storyboardeur
ou storyboardeuse, met les plans du film en image afin de représen-
ter le scénario d’'une ceuvre cinématographique.

En collaboration avec le réalisateur ou la réalisatrice, il ou elle met
en scéne les détails esthétiques qui constituent un plan dans un
document appelé le scénarimage (storyboard).

Ainsi, il ou elle illustre les éléments de chaque plan (cadrages, mou-
vements de caméra, décors (construits ou virtuels), personnages,
actions des personnages) a l'aide de dessins (nommés planches).

Note: cette pratique est commune (et essentielle) a tous les do-
maines qui se rapportent & la création d'images en mouvements
(cinéma, jeu, animation, etc.).
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Glossaire des métiers

Artiste technique

Lartiste technique travaille en collaboration avec Iéquipe de pro-
duction artistique et les programmeuses et programmeurs afin de
concevoir des méthodes de travail et des outils qui répondent aux
besoins de qualité artistique et technique.

Il ou elle congoit les outils logiciels permettant de structurer une
chaine de production efficace, qui prend en compte toutes les disci-
plines artistiques et techniques impliquées dans le processus créatif.

Dans le secteur du jeu:
Etre responsable des matériaux et des textures.
+ Prendre en charge la création des surfaces et des rendus.
+ Prendre en charge la chaine de production (pipeline) 2D.
Soutenir la chaine de production énergétique.

Optimiser les données 3D.

Artiste en suivi de mouvement (Tracking & Matchmove)

L'artiste en suivi de mouvement, ou artiste tracking/matchmove,
recrée le mouvement de la caméra filmé sur un plateau dans un envi-
ronnement logiciel afin d'intégrer des objets 3D aux images filmées.

Il ou elle fait l'extraction de données relatives aux mouvements des

objets par rapport a la caméra dans une prise de vue. (Les données
de suivi de mouvement permettent de déterminer avec précision la
position des éléments virtuels par rapport aux éléments réels).

Note: les techniques de suivi de mouvements ne doivent pas étre
confondues avec les techniques de capture de mouvement (motion
capture ou mocap), permettant denregistrer les positions et les
mouvements dobjets ou d'étres vivants, pour ensuite reproduire
ceux-ci dans un environnement virtuel.

Artiste visualisation / suivi (Layout / Tracking)

L'artiste visualisation/suivi (layout/tracking) recrée les lieux, les ob-
jets et les mouvements de caméra d'un plan a l'intérieur d’'un logiciel
denvironnement 3D afin de reproduire 'environnement réel d'une
prise de vue réelle. Selon la position de la caméra virtuelle, il ou elle
détermine I'endroit ou les personnages sont et ou ils seront a la fin
de leur mouvement, selon la chorégraphie de la séquence.

Comme le rappelle le mot layout: il s'agit moins de recréer des
mouvements que d'installer les objets (et personnages) dans l'envi-
ronnement et de s'assurer du respect des proportions physiques de
ceux-ci lorsqu’un mouvement est effectué.

Artiste VFX

Spécialiste de la réalisation des effets spéciaux, I'artiste VFX intégre
les effets spéciaux aux prises de vue traditionnelles.

Chef / Cheffe d'équipe d'animation (Lead animateur / Lead ani-
matrice)

La ou le chef d'équipe d'animation (ou Lead animateur / animatrice)
est responsable de tous les animateurs et toutes les animatrices. Il ou
elle est mis en charge du roulement de I'ensemble du travail d'anima-
tion, tant au niveau technique qu'esthétique.

Chef / Cheffe d’équipe 3D (Asset Lead)

Le chef ou la cheffe d'équipe 3D supervise le travail de toutes les
équipes, internes et externes, qui travaillent a la production d'assets.
Il ou elle prépare la chaine de production, sassure de son suivi et
vérifie le flux de production.

Chef / Cheffe de studio (Head of Studio)

La cheffe ou le chef de studio est chargé du bon fonctionnement
général du studio.

Ses principales taches sont de:
« Coordonner la réalisation graphique.
Organiser la planification et le budget.

Assurer les relations entre les départements de I'édition, de la
fabrication, et du marketing.
Contréler les productions externes.

Présenter les propositions de créations graphiques aux services
internes.

Garantir la qualité graphique et technique du travail.

Compositeur / Compositrice VFX / (VFX Compositing Artist)

Responsable de l'intégration des scénes 3D, le compositeur ou la
compositrice VFX (artiste en compositing) a la charge d'assembler
les éléments visuels qui forment un plan (les décors numériques, les
effets ajoutés, les avant-plans et arriére-plans, etc.).

Sous la direction du superviseur du département d'intégration,
il ou elle est également garante de la qualité visuelle des plans
deffets visuels.

Dans le secteur des effets visuels:

Accomplir des tdches de composition numérique aux différentes
étapes du processus de production.

Intégrer et juxtaposer des images virtuelles aux images réelles.
Effectuer le traitement d’'une image globale avec corrections en

postproduction tout en respectant les divers formats d'images
numérigues utilisés en film et en vidéo.

Coordonnateur / Coordonnatrice VFX

Le coordonnateur ou la coordonnatrice VFX coordonne les étapes
de travail des différents départements et effectue les suivis de livrai-
sons.

Designer graphique / Designer d’'animation / Animateur graphique
/ Animatrice graphique (Motion Designer)

Le ou la designer graphique concoit et anime des éléments gra-
phiques statiques en 2D (incluant du texte). Ces animations prennent
la forme de clips animés sur des pages web, par exemple, ou encore
de courtes animations dans des logiciels interactifs.

Dans le secteur du cinéma:

Collaborer sur la création de génériques artistiques et de titres
animés.

Dans le secteur du jeu:

Animer des tableaux de bord de jeu et des interfaces.

Designer de jeu (Game Designer)

Les designers de jeu imaginent et congoivent un jeu dans son en-
semble (progression du joueur, rétroactions, éléments de jeu, etc.).

En ce sens, ils et elles congoivent le principe méme du jeu ainsi que
ses régles et mécaniques afin d'offrir aux joueurs et joueuses la meil-
leure expérience possible tout en assurant que ce jeu soit stimulant,
mais aussi jouable et cohérent.

Designer de niveau (Level Designer)

Les designers de niveau (level designer) appliquent les régles de jeu
dictées par les designers du jeu sur le segment (niveau de jeu) dont
ils ou elles sont responsables afin détablir la jouabilité de ce niveau

tout en tenant compte de I'expérience du joueur ou de la joueuse.

Designer UI-UX / Artiste UI-UX

Les designers (artiste) UI-UX conceptualisent et améliorent les
interfaces utilisateurs.

Ce sont de véritables ingénieurs et ingénieures d'interface. lls ou
elles travaillent, par exemple, sur la fabrication et 'amélioration des
menus du jeu ou encore sur des expériences immersives.

Le but de leur travail est de créer I'expérience utilisateur (UX) la plus
fluide possible, retirant du jeu (ou d’'une expérience immersive, par
exemple) toute frustration sans récompense et tout défi non utile.

Note: UX veut dire User eXperience et Ul User Interface. Ainsi, l'artiste
Ul se préoccupe plus de l'interface comme telle et l'artiste UX sur
l'effet de I'expérience sur une personne.

Développeur / Développeuse de chaines opérationnelles
(pipeline)

Le développeur ou la développeuse de chaines opérationnelles est
responsable de la conception et du développement des chaines de
travail et des outils destinés a faciliter le processus de production
des projets. Il ou elle doit avoir de solides compétences techniques,
connaitre le développement de logiciels et communiquer clairement
et efficacement avec les développeurs et les artistes.

Développeur interactif / Développeuse interactive

Le développeur interactif ou la développeuse interactive est chargé
de la production d’idéations et de concepts dans la création de mé-
dias interactifs. Il ou elle crée du matériel visuel et sonore a travers
un travail de programmation informatique. Ce role combine obligatoi-
rement des compétences a la fois créatives et techniques.

Directeur / Directrice de création

Le directeur ou la directrice de création supervise les équipes créa-
tives. Il ou elle garantit aussi l'orientation créative du projet (aspect
graphique et esthétique, mécaniques de jeu, design) tout en faisant
respecter les contraintes imposées.

Note: La différence entre ce métier et celui de directeur ou directrice
artistique, principalement en charge de l'esthétique de I'ceuvre
(costumes, décors, etc.), est que le directeur créatif ou la directrice
créative est responsable de tous les aspects créatifs d'une ceuvre et
de toutes les étapes de la création.

Directeur / Directrice de studio

Le directeur ou la directrice de studio dirige tous les aspects (créa-
tifs ou non) d’un studio. Il ou elle veille a la gestion des opérations de
production du studio, des échéanciers de production, de la mise en
équipe des différents départements et de toutes autres ressources.

Directeur / Directrice du pipeline (TD pipeline)

Le directeur ou la directrice de la chaine de production dirige
'ensemble des choix techniques qui seront utilisés pour assembler
toutes les parties d'un projet 2D ou 3D afin de répondre aux impéra-
tifs de la chaine de production.

Parfois appelée TD (technical director) pipeline, cette personne
dirige la création doutils et de logiciels afin de sassurer que les dif-
férentes composantes entre les disciplines soient cohérentes entre
elles et intégrées les unes aux autres.

Directeur / Directrice de I'éclairage

Le directeur ou la directrice de I'éclairage dirige les méthodes de tra-
vail et assure les choix techniques déclairage qui seront utilisés pour
produire les environnements en 2D ou 3D. Il ou elle dirige les artistes
2D et 3D vers les bonnes pratiques et s'assure qu'ils répondent aux
impératifs de la chaine de production.

Directeur / Directrice technique des effets de simulation (FX)

Le directeur ou la directrice technique des effets de simulation
supervise les méthodes de travail et assure les choix techniques qui
seront utilisés pour produire les diverses simulations créées par les
effets spéciaux.

Note: Les simulations peuvent étre des particules (eau, feu, etc.), des
objets ou encore des effets de multiplication, comme les foules.

Directeur / Directrice technique des environnements numériques
(Matte Painting)

Le directeur ou la directrice technique des environnements numé-
riques dirige les méthodes de travail et assure les choix techniques
qui seront utilisés pour produire les environnements en 2D ou 3D. Il
ou elle dirige les artistes 2D et 3D vers les bonnes pratiques et s'as-
sure gu’ils répondent aux impératifs de la chaine de production.
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Annexe A

Glossaire des métiers

Directeur / Directrice technique graphique

Le directeur ou la directrice technique graphique est responsable

de la qualité du contenu technique de son corps de métier. Il ou elle
collabore avec les membres de I'équipe de direction pour dévelop-
per la vision globale du projet et déterminer sa faisabilité technique.
Pour ce faire, il ou elle rencontre les artistes techniques et les assis-
tants directeurs techniques graphiques dans le but de faire appliquer
les normes, établir des références, offrir de la rétroaction, etc.

Dans le secteur du jeu:

- Identifier et analyser les risques (moteur de jeu, données, fonc-
tionnalités, etc.).

Evaluer les outils existants et créer des outils personnalisés afin
de soutenir les chaines de production et le flux d'art et maintenir
la vision.

- Résoudre des problémes spécifiques, complexes et prioritaires.
Approuver des spécifications techniques.

Préparer des bilans de projets et recommander des méthodes
pour améliorer la fagon de créer et d'intégrer des données gra-
phiques.

Anticiper les avancées technologiques et se tenir informé des
tendances du marché.

Participer au recrutement pour agrandir I'équipe artistique tech-
nique et développer leurs talents.

Directeur / Directrice technique des personnages

Le directeur technique des personnages dirige les méthodes de tra-
vail et assure les choix techniques qui seront utilisés pour animer les
personnages en 3D. Il ou elle dirige les artistes 3D vers les bonnes
pratiques artistiques et s'assure qu’ils répondent aux impératifs de la
chaine de production.

Dans le secteur du jeu:

Avoir une vision globale des chaines de production liées aux
personnages (modelling, rigging, shading, simulations).

Définir des fagons de faire et voir a I'implantation de ces mé-
thodes de travail au sein des équipes.

+ Créer de nouvelles techniques en collaboration avec les équipes
responsables des personnages et les programmeurs.

S'assurer de la qualité finale des actifs (assets) du jeu.

Directeur créatif / Directrice créative

Le directeur créatif ou la directrice créative définit la vision concep-
tuelle et dirige le travail de I'ensemble des designers qui travaillent
sur un projet.

Dans le secteur du jeu:

- Définir la vision artistique du jeu.
S'assurer du suivi du produit avec I'équipe et les clients.
Soutenir I'¢quipe de design.

Dans le secteur des expériences numériques immersives:

Prendre part aux décisions d'orientation dans la gestion de
'équipe créative et dans le choix des projets.

+ Concevoir des expériences multimédias.

Superviser le travail des designers, développeurs de contenu,
graphistes, designers interactifs, architectes, etc.

Directeur exécutif / Directrice exécutive de la production

Le directeur exécutif ou la directrice exécutive est responsable de
garantir I'exécution de la stratégie de vente et le bon déroulement
des projets. Il ou elle gére les ressources humaines, l'infrastructure et
la méthode du projet, I'horaire et le budget en plus d'étre garant de la
livraison du produit, de sa qualité et de sa mise en marché.

Directeur / Directrice du département d’animation
(Head of Animation)

Responsable en chef de tous les sous-départements d’animation.

Formateur / Formatrice en FX (FX Learning Lead)

Le formateur ou la formatrice FX est un ou une artiste qui a égale-
ment un réle pédagogique. Sa double fonction, en plus d'étre artiste,
est de créer du matériel pédagogique, de donner des formations et
de recruter des étudiants et étudiantes et de participer aux entre-
vues et a la sélection des candidats et candidates. Il ou elle assure
également la communication entre I'équipe de coordination, la direc-
tion et les studios qui embauchent les étudiants et étudiantes.

Infographiste

L'infographiste crée des supports de communication visuelle a
l'aide d'outils numériques uniquement. Il ou elle n'utilise pas d'autres
outils ou supports physiques, des dessins ou graphiques sur papier,
par exemple.

Note: L'infographiste a un réle plus technique que le ou la graphiste
en ce sens ou son travail de création dépend de connaissances
techniques et informatiques.

10 (Input-Output) pipeline

L'IO pipeline est responsable des transferts de données entre les
différents départements et avec les sous-traitants.

Intégrateur / Intégratrice en engin de jeu

L'intégrateur ou l'intégratrice en engin de jeu est responsable d'inté-
grer les éléments 2D ou 3D dans I'engin de jeu selon les paramétres
définis par le directeur technique.

Chef ou cheffe d'équipe (suivi) (Lead matchmove et tracking)

Le chef d'équipe ou la cheffe d'équipe dirige I'équipe de suivi de
mouvement (matchmove et tracking).

Lead animateur / Lead animatrice

Le Lead animateur ou la Lead animatrice dirige I'aspect technique
de l'animation ainsi que les méthodes de travail. Il ou elle approuve
les choix techniques et créatifs, dirige les artistes vers les bonnes
pratiques et s'assure qu'ils et elles répondent aux impératifs de la
chaine de production.

Dans le secteur du jeu:
« Déterminer la direction technique pour I'animation de jeux vidéo.
+ Adapter les outils d'animation utilisés en production.

Soutenir I'équipe d'animatrices et d'animateurs.

Créer et soutenir des chaines de production d'animation.

+ Résoudre des problémes techniques.

Lead technologie

En collaboration avec la direction et la R&D, le ou la Lead tech-
nologie définit la vision technologique de I'entreprise et prend les
décisions relatives aux intéréts technologiques en mettant en ceuvre
certaines stratégies et en veillant aux tactiques de déploiement des
ressources. Il ou elle est également responsable de la définition

des paramétres d'un projet en trouvant des solutions optimales
pour assurer la faisabilité, la fiabilité et la rentabilité des solutions et
des projets.

Les Leads technologie travaillent en étroite collaboration avec divers
intervenants et intervenantes (internes et externes) ainsi qu'avec

les clients et clientes. lls assument parfois un réle de gestion et

de coach auprés de I'équipe «technologie». Il ou elle assume les
taches suivantes:

Administration / production des projets:

Gérer le budget et Iéchéancier inhérents aux activités qui relévent
de sa responsabilité.

« S'assurer d'atteindre la date de livraison.
Gérer les documents & livrer aux clients et clientes.

Planifier, participer et gérer les étapes reliées au controle de
qualité des services et produits technologiques livrés.

Anticiper et gérer efficacement les risques et problémes liés
aux projets.

« Collaborer étroitement avec les chargés et chargées de projet
pour synchroniser les processus de création et de production.

En collaboration avec le ou la lead développement interactif: défi-
nir les contraintes technologiques liées aux concepts artistiques.

Gestion déquipe et collaboration:

+ Prendre en charge la gestion et le mentorat des membres de
son équipe.

Analyser les besoins fonctionnels des clients et participer a I'éla-
boration des soumissions du point de vue technologique.

Faciliter la communication entre les ressources internes et ex-
ternes en technologie.

« Organiser et gérer le travail du personnel d'installation.

Accomplir les taches administratives en lien avec le poste
de Lead.

Coordonner et superviser les activités reliées au montage, au
déroulement et au démontage des équipements techniques.

En collaboration avec I'équipe de développement: participer a la
définition des paramétres du projet.

Direction stratégique:

Chercher, identifier et solliciter les meilleurs fournisseurs ou four-
nisseuses, sous-contractants ou sous-contractantes et pigistes.

Soutenir le département de R&D d’un point de vue technologique.

En collaboration avec I'équipe de développement et de R&D:
trouver des solutions aux problemes technologiques.

Monteur spécialisé / Monteuse spécialisée en environnement 3D
(Visualisation 360)

Le monteur ou la monteuse 360 se spécialise dans le montage de
vidéos filmés en environnements 3D, souvent en lien avec des expé-
riences en immersion 360.

Gestionnaire, sous-traitance (Outsourcing manager)

Gestionnaire responsable de la sous-traitance. Il ou elle gére la
sous-traitance d’une partie de la production du jeu ou des effets
spéciaux.

Producteur / Productrice

Le producteur ou la productrice gére les activités de toutes les
équipes de production et s'assure de la livraison du produit dans les
délais impartis et selon le budget disponible. Il ou elle est également
responsable de la qualité du produit.

Producteur associé / Productrice associée

Le Producteur associé ou la productrice associée est en charge de
I'équipe de création. Il ou elle veille sur les échéanciers, le déploie-
ment technique et les communications avec I'équipe et le client.

Dans le secteur du jeu:
« Communiquer le mandat aux équipes.

Ajuster le mandat selon I'évolution des besoins tout au long
du projet.

+ Mettre en ceuvre les meilleures méthodes et procédures de travail.

Assurer l'efficacité et la collaboration des équipes.
Faire le suivi des livraisons et des budgets.

Anticiper les risques dus a la collaboration et proposer des
solutions.

Faire état de I'avancée du projet auprés du producteur ou de
la productrice.

Producteur créatif / Productrice créative

Le producteur créatif ou la productrice créative est en charge du
développement des affaires, de la production exécutive de projet
VFX, de la direction artistique, de la direction de création. Il ou elle
veille au développement des affaires, au développement créatif, a la
rédaction créative et aux analyses budgétaires.

Références et annexes




Annexe A

Glossaire des métiers

Producteur délégué / Productrice déléguée

Le producteur délégué ou la productrice déléguée est responsable
de I'ensemble d'un projet en particulier.

De concert avec les superviseurs et superviseures des effets visuels
et les chefs et cheffes d'équipes, il ou elle a pour tache de:

+ Définir et gérer les budgets de production.
- Diriger l'équipe dans I'exécution du mandat.

Communiquer avec les clients et clientes et s'assurer de
leur satisfaction.

- Faciliter le travail de I'équipe et la communication entre les
différents poles.

.« S’assurer que les objectifs fixés (échéances, budget, qualité, etc.)
sont atteints.

Producteur exécutif / Productrice exécutive (Line Producer)

Le producteur exécutif ou productrice exécutive occupe la fonction
de principal gestionnaire a la téte de lensemble du projet. De fagon
générale, il ou elle garantit 'exécution du projet. Tout comme le pro-
ducteur délégué ou la productrice déléguée, il ou elle s'assure que

la production seffectue selon les délais et le budget déterminés sur
'ensemble du projet.

Réalisateur / Réalisatrice

Les réalisateurs et réalisatrices sont responsables de la vision
artistique des projets créatifs. lls ou elles congoivent et supervisent
toutes les étapes créatives allant de la préproduction (scénarimage,
distribution, direction artistique, etc.), a la postproduction (montage,
mixage, musique, etc.), en passant par la production (tournage). De
concert avec les superviseurs et les producteurs, le réalisateur ou la
réalisatrice s'assure du respect de la vision d'ensemble du projet.

Dans le secteur du jeu:

Un réalisateur ou une réalisatrice en jeu vidéo sera davantage
sous la direction du directeur créatif et sera responsable notam-
ment des cinématiques de jeu en temps réel ou en prérendu.

Réalisateur / Réalisatrice de cinématiques

Le réalisateur ou réalisatrice de cinématiques est en charge de créer
les scénes cinématiques du jeu (quelles soient interactives ou non).
Il ou elle collabore étroitement avec le studio de capture de mou-
vement (motion capture) afin d'organiser les multiples aspects du
tournage. Ce poste inclut la création des éléments suivants:

+ Le scénarimage (storyboard)
+ Lanimatique 2D
Le blocking (positionnement des personnages)
La prévisualisation 3D
- La distribution des acteurs et actrices
+ La répétition avec les acteurs
Le tournage
Le montage

« La supervision des étapes partagées avec les équipes des
effets spéciaux

L'intégration de la cinématique dans le moteur de jeu

Responsable des opérations (Head of Creative Operation)

Il ou elle est responsable de toutes les opérations créatives au sein
de I'entreprise. Il ou elle est en charge du flux de travail, des outils,
des formations, de la gestion et du soutien des départements.

Responsable du rendu (Render Wrangler)

Le ou la responsable de rendu est responsable de soutenir la
production des rendus d’images pour des projets deffets visuels.
Relevant de Iéquipe technologie informatique (TI), il ou elle travaille &
la fois avec les artistes et les directeurs et directrices techniques en
effets visuels.

Note: Il s'agit d’'un poste d'entrée qui touche a tous les aspects de la
chaine de production.

Rigger / Riggeuse / Squeletteur / Squeletteuse / Créateur / Créa-
trice d’armature / Skinner

Le rigger ou la riggeuse est la personne qui est responsable du
paramétrage de I'armature d'un modéle 3D pour permettre l'articu-
lation de ses pieces ou de ses organes en vue de son animation.
(L'emprunt a I'anglais rigging est courant pour désigner ce concept.)
Portant parfois le nom de squeletteur ou squeletteuse, skinner ou
encore créateur ou créatrice d'armatures, cet artiste intervient aprés
la modélisation d’un personnage (character) afin de créer un sque-
lette 3D et de développer un systeme de contrdle (rig) pour I'animer.

Note: En plus de devoir maitriser certains outils propres a I'animation,
la personne en charge de I'armature doit aussi connaitre les outils de
programmation (Python, C++, etc.).

Superviseur / Superviseuse CG (Superviseur / Superviseure
effets visuels ou VFX)

Le superviseur ou la superviseure CG a la charge de produire tous
les éléments 3D. Il ou elle fait fonction de pont entre la vision et la
réalisation d’un objet, travaillant & la fois avec I'équipe qui concep-
tualise et celle qui exécute. De concert avec le superviseur d'effets
spéciaux, il ou elle est responsable de 'ensemble de I'équipe de
création des éléments numériques d'une ceuvre, orientant les
artistes 3D tant au niveau technique qu'esthétique.

Superviseur / Superviseure de capture de mouvements

Le superviseur ou la superviseure de la capture de mouvement est
responsable de I'équipe qui applique cette technique. La capture
de mouvement, appelée aussi motion capture, est utilisée en jeu, en
cinéma et en animation. Il ou elle supervise le bon déroulement des
tournages et assure le suivi de toute la chaine de postproduction
(ex. tracking, labelling, re-targeting, motion editing) jusqu’a l'intégra-
tion des animations au projet final (ex. moteur de jeu ou scéne de
rendu final 3D).

Note: A ne pas confondre avec le matchmove, la capture de
mouvement (mocap) est I'enregistrement de données a l'aide

de capteurs de mouvements, fixés le plus souvent sur un acteur
humain. Cette pratique permet ensuite d'animer les modéles 3D qui
découlent de cette capture.

Superviseur / Superviseure en composition (Compositing)

Le superviseur ou la superviseure en composition dirige et valide le
travail des artistes en composition (compositing). C'est a lui ou elle
qu’'incombe la tache de valider les espaces de colorisation dans
chaque plan.

N.B.: Les descriptions de postes sont inspirées de multiples sites
web spécialisés tels que Les métiers de la créativité numérique
(SYNTHESE - Pole Image Québec 2020), le Référentiel des métiers
du jeu vidéo (Syndicat national du jeu vidéo 2020), le Lexique

3D (Bureau du cinéma et de la télévision du Québec s. d.) et le
Vocabulaire des métiers du jeu vidéo (Office québécois de la
langue francaise 2020).
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Annexe B

Tableau des outils

Tableau 8 - Ouitils les plus souvent utilisés

FONCTIONS OUTILS TECHNIQUES

FONCTIONS OUTILS TECHNIQUES

TVPaint Animation Blender
Animation 2D Harmony Maya
After Effects ZBrush
3ds Max MeshLab
Blender SketchUp
Modélisation
Flame SpeedTree
Houdini Substance: Designer
Cinema 4D Mapping Matter
Animation 3D
Maya Marvelous Designer
Toolbag R3DS Wrap
MotionBuilder Premiere

Notch Media Composer
Montage
Cubic Motion DaVinci Resolve
Blender Final Cut
DigitalFusion Unreal
Nuke Unity
Composition & Intégration Moteurs
After Effects Marmoset
Flame Godot
DaVinci Resolve C++
Fume FX C#
Houdini F#
Effets & Particules Maya Python
Programmation
Real Flow Visual Basic
Massive JavaScript
Visual Studio

TouchDesigner

FONCTIONS OUTILS TECHNIQUES

Arnold

V-Ray

Guerilla

Renderman

Cycles

Rendu
Toolbag

Houdini

Unity

Unreal

Octane Render

Mari

3DCoat

Marvelous Designer

Quixel: Mixer

Texture & éclairage
Substance: Painter

Katana

Clarisse

Photoshop

3D Equalizer

Nuke

Tracking
PFTrack

SynthEyes

Ce tableau a été créé en regroupant les outils mentionnés
par les répondantes et les répondants de lenquéte; il a été
subséquemment complété a l'aide de la documentation
(Coté et Pilon 2016, 40).
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Annexe C

Codes de Classification nationale
des professions (CNP) considérés
dans l'enquéte

Principaux codes de CNP touchés par 'enquéte

Tableau 9 - Principaux codes de CNP touchés par I'enquéte

CNP

CNP 2174 —Programmeurs/Programmeuses et Développeurs/Développeuses en médias interactifs

CNP 5131 —Producteurs/Productrices, Réalisateurs/Réalisatrices, Chorégraphes et personnel assimilé

CNP 5223 —Techniciens/Techniciennes en graphisme

CNP 5225 —Techniciens/Techniciennes en enregistrement audio et vidéo

CNP 5241 —Designers graphiques et lllustrateurs/Illustratrices

SOMMAIRE: CNP 2174, CNP 5131, CNP 5223, CNP 5225, CNP 5241

Pour des définitions et des exemples d'appellations demploi
associés & ces CNP, voir le site web d'Emploi Québec: IMT en
ligne (Emploi Québec 2021).

Métiers non mentionnés par la CNP

Les secteurs du jeu vidéo, des effets spéciaux, de
'animation 3D et des nouvelles technologies numé-
riques (réalité virtuelle et augmentée, par exemple)
sont en expansion rapide depuis maintes années.
Cette évolution accélere la spécialisation des métiers
liés a l'image numérique. Il en découle une complexi-
fication du travail. Naturellement, les secteurs touchés
par I'enquéte ont subi des changements importants
qui ont mené a l'éclatement de certains métiers et a la
multiplication de nouveaux postes d'artistes 3D.

Artiste 3D est une appellation généraliste qui fait
référence a ceux et celles qui créent I'image ou
la déforment. Il s'agit de travail de composition,
de modélisation et dombrage, pour n'en nommer
que quelques-uns.

Le terme artiste 3D est aujourd’hui préféré a celui
d’animateur qui est maintenant réservé pour ceux
et celles qui animent — littéralement — les images. Il
s'agit des artistes qui s'occupent de suivi (tracking)

ou de capture de mouvement (mocap), par exemple.

Ainsi, le métier d'artiste 3D se subdivise en plusieurs
catégories, par exemple: artiste a I'éclairage, artiste
spécialisé en conception de créatures, artiste en
composition (compositing), artiste spécialiste de
suivi (tracking et matchmove), artiste en création de
textures et surfaces, artiste en rotoscopie, artiste a
la modélisation, artiste a la prévisualisation, artiste
spécialiste en scénarimage (storyboard) et autres.
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Annexe C

Codes de Classification nationale
des professions (CNP) considérés

dans l'enquéte

Ci-dessous, une liste d'intitulés de postes en lien

avec l'art 3D, recensés lors de lenquéte:

Engine programmer

Programmeur audio (audio programmer)

Artiste 2D Artiste en composition dimages 3D Concepteur / Conceptrice
(motion designer)
Artiste 3D Artiste en effets visuels (VFX) Designer d'animation 2D

Gameplay programmer

Programmeur / Programmeuse 3D

Artiste & Iéclairage / développement
d'images

Artiste en rotoscopie (roto-paint artist)

Designer despace

Gestionnaire de communauté
(community manager)

Programmeur / Programmeuse dengin

Artiste accessoire 3D

Artiste-chef d'équipe (lead)

Designer d'intelligence artificielle

Artiste armature / squelettage (rigging)

Artiste marketing

Designer d'interaction

Graphiste 2D

Programmeur / Programmeuse d'intelligence
artificielle (1A)

Artiste CFX (créatures)

Artiste modélisation - modeleur
/ modeleuse

Designer de jeu (game designer)

Graphiste 3D

Programmeur / Programmeuse réseau

Artiste chevelure-pelage 3D

Artiste numérique

Designer de niveau (level designer)

Graphiste spécialisé / spécialisée

Programmeur spécialisé / Programmeuse
spécialisée physique

Artiste en composition (compositing)

Artiste prévisualisation

Designer (Artiste) UI-UX

Infographiste 3D

Programmeur / Programmeuse outils
(programmer tools)

Artiste concepteur / conceptrice

Artiste retouches & préparation

Développeur / Développeuse de chaines
de production (pipeline)

Intégrateur / Intégratrice en engin de jeu

Rigger / Riggeuse (Squeletteur / Squeletteuse,

Créateur / Créatrice d'armature, skinner)

Artiste d'environnement 3D (Digital
Matte Painter)

Artiste scénarimage

Développeur / Développeuse de formats

10 (input-output) pipeline

Scientifique des données (data scientist)

Artiste de suivi (tracking, matchmove)

Artiste technique

Développeur / Développeuse de jeux vidéo

Modeleur / Modeleuse 3D

Spécialiste en intelligence artificielle

Artiste de textures

Compositeur / Compositrice de musique
(jeu)

Développeur / Développeuse Ul

Modélisateur / Modélisatrice 3D

Spécialiste en visualisation des données

Monteur / Monteuse des effets visuels

Storyboarder / Storyboardeuse

Artiste de textures et surfaces

Audio programmer

Développeur / Développeuse UX

Artiste effets simulation (FX)

Community manager

Eclairagiste 3D

Monteur / Monteuse vidéo spécialisé
en environnements 3D pour du 360
de visualisation

Testeur / Testeuse QA

Artiste effets spéciaux FX

Compositeur / Compositrice en
effets visuels

Economic game designer

Narrative designer

Chercheur - UX / chercheuse - UX
(user researcher)

Pipeline Architect
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Annexe D
Pipelines

Schéma 4 - Flux de travail pour films a effets visuels Schéma 5 - Flux de travail pour films d’animation 3D

FLUY DE TRAUAIL POUR UN FILM D'ANIMATION 30 PRODUCTION
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ORGANIQUE  ZBRUSH @ SURFACES PLANES ~ MOI3D @ HOUDINI @ SPEEDTREE @

MOD. SURFACES PLANES
SURFAGSPUAES W0130 @ (D0 posiop @ e — 00 SUFACES PANES

SUBSTANCE PAINTER

INTNe) —
CONPOSTION  NUKE @ o
HOUDINI @
wi o EID - o
TEXTURES  SUBSTANCE @ SOFTIMAGE RS I L
P A . BLEHI]ER L
DEVELOPPEMENTVISUEL  ARNOLD @ B coveosiic £S FINALES

HOUDINI -
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Annexe D

Pipelines
Schéma 6 - Chaine de production: modélisation en jeu vidéo Schéma 7 - Flux de travail d’'un projet de réalité virtuelle
PIPELINE DE MODELISATION PRODUCTION FLUX DE TRAUAIL D'UN PROJET DE REALITE UIRTUELLE PRODUCTION
| SUENEMAYA @=—>  PRISES @—  PIECES D'ANIMATION I I TEXTURES  +—@ UV +—=@ PIECES DEMODELISATION MAYA
I l PERSONNAGES D'ANIMATION SCENE MAYAMB/MA @ ARMATURE
MODELISATION ~ MAYA @ MAYA @ @ CONFIGURATION  MAYA 2 = I I e
USUREET DOMMAGES  ZBRUSH @ @ RENDUS  ARNOLD g o EXPORTATION FBX (SKA) (SKM) .—1 1—' @ EXPORTATION FBX (MS) SR
2 § T ey SCENE @ UNREAL
AGE DE LA SCENE ? = ® TESTES VR

SIMULATION HOUDINI 7 \ * | @ TESTES 360
LUMIERES  MAYA ® NIAGARA / [MBERGEN FX @ —@ PLANS
REMPLACEMENTS ——— ALPHA SUPPRESSION

RETOPOLOGIE ~ MAYA @ = LOGICIELS PRISES @—@ PIECES PRISES @—® PIECES
MAYA * (@ BEA

IBRUSH l

* BASE SUR CONCEPTS FOURNIS PAR CLIENTS ARNOLD
VERSION
MONTAGE AUDIO SPATIAL @ +———@  RENDUS 360 @ FINALE

® ||VRAISON ) @ TACHES ET REVISIONS
CLIENT -‘

MODELISATOIN ~ ZBAUSH @

@ ASSIGNATIONS DES PIECES AUX L'EQUIPE <1111 1H3
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Annexe E

Les répondants sont issus
des entreprises suivantes:

Affordance

Hyper Splendide

ALTKEY

Le Studio nGenious

Amber Studio

Lemieux Pilon 4D art

ArcadiaTV

Lune Rouge

Atelier Animation

Mathematic

Behaviour Interactive

Method Studios

Borealys

Mill Film

Breaking Walls

Minority Media

cadabra Moment Factory
Champagne Club Sandwich Moov Studio
Cinesite MPC

Digital Dimension Mr. X

Dpt Panache Digital Games
Eidos Phoenix Labs
EPIC Games Raynault VFX
Feélix et Paul Rodeo FX
Fly Studio Squeeze Studio
Framestore Technicolor Academy
GSM Thinkwell Studio Montréal
GTiber productions Turbulent
Hybride Studio Ubisoft

Virtuosity

*Note: La liste contient I'ensemble des entreprises consultées dans

le processus général de lenquéte. Le présent rapport n'aborde
pas toutes les données recueillies, ni toutes les entreprises
susmentionnées. Ces derniéres seront intégrées dans le processus
de vigie en continu mené par SYNTHESE dans les mois a venir.

Annexe F

Liste des établissements
denseighement consultés

Tableau 10 - Etablissements denseignement consultés

CEGEPS UNIVERSITES

Campus Arts et divertissement numériques (ADN)

Université Concordia

Cégep de Jonquiere - Ecole supérieure en Art et technologie
des médias (ATM)

Université de Montréal

Cégep de Matane

Université du Québec a Chicoutimi - Ecole des arts
numériques, de 'animation et du Design (NAD)

Cégep du Vieux Montréal

Université du Québec en Abitibi Témiscamingue

Cégep Limoilou

Université Laval

College Bois-de-Boulogne

*Note: d'autres établissements collégiaux et universitaires ont été contactés,
qui, faute de temps, n'ont pu étre consultés ou utilisés dans lenquéte et le
présent rapport. Les étapes subséquentes de la vigie en continu menée par
SYNTHESE incluront les établissements mentionnés ci-dessus et ceux qui
n'ont pu étre consultés a ce jour.
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