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Résumé. L’intelligence artificielle générative change profondément les industries créatives, soulevant
des questions fondamentales sur la redistribution de la valeur dans les écosystemes numériques. Les
développeurs de modéles d'intelligence artificielle (comme OpenAl, Midjourney, Anthropic) captent
une part croissante de la valeur créative, tandis que les artistes et les créateurs individuels ont des
revenus plus bas et moins d’opportunités sur le marché. Méme si la littérature documente l'impact
macroéconomique de cette disruption et la baisse des revenus des freelancers créatifs, les mécanismes
preécis de capture de valeur et les stratégies d'adaptation des créateurs restent insuffisamment explorés.
Cette recherche se propose d'analyser le phénomene du profit disproportionné, les tensions dans les
industries créatives et d'examiner comment la structure des écosystemes numériques détermine la
distribution de la valeur entre les principaux acteurs: les développeurs de modeles d'intelligence
artificielle, les plateformes numériques (comme Spotify, YouTube, Instagram, TikTok, Adobe, Canva) et
les artistes. Ainsi, a travers une méthodologie mixte qui harmonise l'analyse de données secondaires
issues de sources officielles, un questionnaire administré aupres de plus de 100 répondants (artistes,
professionnels du numérique, ingénieurs de l'intelligence artificielle, amateurs d'art, étudiants, public
géneral) et des entretiens semi-structurés avec des créateurs expérimentés, l'étude explore a la fois la
dimension économique, sociale et philosophique. Les résultats préliminaires suggerent que la
composante humaine, l'authenticite, l'émotion, le récit personnel et le processus créateur constituent
un veéritable avantage compeétitif face a l'automatisation créative. Ce travail contribue a la
comprehension des dynamiques concurrentielles actuelles et propose des mesures d'adaptation dans
l'intérét des créateurs et des consommateurs d'art au sein du marché économique contemporain.

Mots-clés: intelligence artificielle générative, industries créatives, capture de la valeur, écosystémes
numériques, authenticité humaine, avantage compétitif, créateurs.

Introduction

La vie nous conduit vers un moment a la croisée des chemins dans I’histoire de la culture et de
I’économie numérique. La croissance et 1’expansion rapide de I’intelligence artificielle
générative ne représentent pas seulement un simple progres technologique, mais une véritable
révolution qui redéfinit les fondements des industries créatives. Celle-ci crée de vraies tensions
sur le marché économique des artistes, des créateurs individuels, des plateformes de
distribution, des réseaux sociaux et des développeurs de modeles d'TA. L'TA générative est-elle
l'avantage concurrentiel ultime?

L'intelligence artificielle générative est déja arrivée au point de produire des créations
uniques dans n'importe quel domaine de la création. Mais dans quelle mesure redéfinit-elle la
valeur de 1’authenticité et de I'esprit humain? Les artistes et les créateurs sont mis face a une
situation qui supprime du processus artistique les choses les plus importantes et profondes de
la création: le don créateur et la joie de créer.

La problématique de cette recherche s'articule autour de la question suivante: dans
quelle mesure I'IA générative reconfigure-t-elle les dynamiques concurrentielles au sein des
industries créatives, et quels acteurs (plateformes, créateurs individuels ou développeurs de
modeles d'TA) capturent la valeur dans ces nouveaux €cosysteémes numériques?

Depuis 2022, 1'essor de 1'TA générative (ChatGPT, Stable Diffusion) a bouleversé les
industries créatives. Alors que le marché atteint 53,7 milliards de dollars en 2025 (+30 % de
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croissance annuelle), les créateurs subissent une érosion marquée de leurs revenus. Cette
recherche analyse la redistribution de la valeur entre plateformes et individus, tout en évaluant
'avantage compétitif durable de I'humain face a l'automatisation. En somme, I'objectif est de
décrypter ces nouveaux rapports de force pour proposer des stratégies d'adaptation aux acteurs
du marché.

Revue de littérature

La destruction créatrice et I’innovation disruptive

Le concept de destruction créatrice, introduit par Schumpeter (1942), constitue le socle
théorique fondamental de cette recherche: I’innovation technologique détruit les anciennes
structures économiques tout en créant des nouvelles. L’IA générative illustre ce mécanisme en
détruisant certaines formes de travail créatif (illustration commerciale, copywriting, design)
tout en créant de nouvelles opportunités pour ceux qui savent maitriser ces outils (Si et Chen,
2024). Christensen (1997) prolonge cette réflexion avec la théorie de 1’innovation disruptive:
les images générées par I’IA étaient initialement de qualité inférieure, mais leur coiit quasi nul
et leur accessibilit¢ immédiate ont progressivement érodé la demande pour les services créatifs
traditionnels. Christensen et al. (2018) identifient des directions de recherche futures sur les
stratégies de réponse face a la disruption. L’ American Enterprise Institute (2025) souligne que
I’économie créative se polarise selon un effet barbell: les amateurs prosperent grace aux outils
gratuits, les superstars restent protégées, tandis que la classe moyenne créative subit la pression
la plus forte.

Ecosystémes de plateformes et capture de valeur

Jacobides et al. (2018) montrent que les écosystemes reposent sur des complémentarités
spécifiques entre membres interdépendants, coordonnés grace a la modularité. Ce cadre
s’applique directement a I’TA générative, ou les firmes détenant les modeles fondationnels
(OpenAl, Google DeepMind, Anthropic) fonctionnent comme des plateformes centrales. Dans
une étude ultérieure, Jacobides et al. (2024) démontrent que la divergence d’intéréts entre
membres peut générer des défaillances endogenes, expliquant pourquoi les plateformes d’IA
captent une part disproportionnée des profits en contrélant des goulots d’étranglement
stratégiques - des points de passage obligés qui dictent les conditions de création et de captation
de valeur pour I’ensemble du réseau. Dai et al. (2024) identifient trois processus d’équilibre
entre création et capture de valeur: la reformulation de la proposition de valeur, le raffinement
de la co-création, et I’optimisation de la configuration de la valeur. Teece (1986) compléte ce
cadre en démontrant que les firmes possédant les actifs complémentaires nécessaires a la
commercialisation d’une innovation captent davantage de valeur que les innovateurs eux-
meémes: OpenAl, valorisée a 300 milliards de dollars avec un revenu projeté de 12,7 milliards
en 2025 (Sacra, 2026), illustre cette dynamique. Teece (2018) actualise cette analyse pour
I’économie numérique, soulignant le rdle des plateformes comme détentrices d’actifs
complémentaires a 1’¢re digitale.

Les industries créatives: spécificités et vulnérabilités

Caves (2000) identifie les propriétés €économiques uniques des industries créatives:
I’incertitude radicale quant au succeés commercial, le caractére unique de chaque production et
la motivation non exclusivement pécuniaire des créateurs. Ces spécificités expliquent pourquoi
les industries créatives sont particulierement vulnérables a la disruption par I’'TA. Florida (2002)
situe les industries créatives dans un cadre macroéconomique montrant comment la classe
créative est devenue un moteur essentiel de la croissance économique. Throsby (2001)
démontre que la valeur dans les industries créatives inclut une dimension culturelle,
symbolique et identitaire. Hesmondhalgh (2019) analyse les tensions entre créativité et
commerce, amplifiées par I'TA générative qui permet de produire du contenu a un colit marginal
proche de zéro.



L’impact de I’IA générative sur le travail créatif

La littérature empirique révele des résultats convergents. Hui et al. (2024) documentent une
baisse de 2 % des contrats et de 5 % des revenus des freelancers exposés a I’[A. Demirci et al.
(2023) constatent une baisse de 33 % des postes de rédaction et de 17 % en conception d’images
apreés 'introduction de ChatGPT. Caramiaux (2024) propose une coexistence humain-IA
valorisant 1’amplification plutét que le remplacement de la créativité humaine. Caramiaux et
al. (2025) révelent que le discours dominant promeut une créativité libérée de sa réalisation
matérielle, 1égitimant ainsi la dislocation créative. Amankwah-Amoah et al. (2024) proposent
la synthése la plus compléte, soulignant le paradoxe de systémes excellant dans des taches
autrefois exclusivement humaines tout en échouant en termes de fiabilité. Le Stanford HAI Al
Index Report (2025) fournit les données les plus rigoureuses sur 1’état de I’'IA. McKinsey
(2023) estime le potentiel économique de I’'TA générative entre 2,6 et 4,4 trillions de dollars
annuels. L’enquéte de 1’Artists Rights Alliance (2025) montre que 74 % des artistes visuels
rapportent des pertes de revenus attribuables a I’'TA, tandis que le National Endowment for the
Arts (2024) indique que 61 % des artistes craignent la dévalorisation de leur travail.
Dynamiques concurrentielles et avantage compétitif

Porter (1985) permet d’identifier comment I’IA générative modifie la structure concurrentielle
des industries créatives: elle abaisse les barrieres a I’entrée, intensifie la rivalité et augmente le
pouvoir de négociation des acheteurs. Barney (1991), a travers la Resource-Based View, offre
un cadre pour analyser si les compétences créatives humaines constituent encore des ressources
stratégiques selon les critéres VRIO: elles conservent potentiellement les attributs
d’inimitabilité et de rareté en intégrant des dimensions émotionnelles, expérientielles et
narratives que I’IA ne peut reproduire de maniere authentique. Frank et Cook (1995), avec la
théorie du winner-takes-all, éclairent la concentration du marché: Midjourney a généré 500
millions de dollars en 2025 avec 107 employés, tandis que des millions de créateurs
indépendants voient leurs revenus diminuer. Au niveau juridique, le U.S. Copyright Office
(2025) conclut que les ceuvres créées par I’IA sans contribution humaine significative ne
bénéficient pas de la protection du droit d’auteur. Plus de 50 poursuites judiciaires sont en cours
aux Etats-Unis (Debevoise, 2025), et le EU Al Act (2024) impose des exigences de
transparence susceptibles de modifier les dynamiques concurrentielles.

Méthodologie
Comprendre comment I'TA générative redistribue la valeur dans les industries créatives exige
de regarder le phénomene sous plusieurs angles. Les chiffres seuls ne racontent qu'une partie
de I'histoire. Ils montrent I'ampleur de la disruption, mais pas la maniére dont elle est vécue par
ceux qui la subissent. Les gens, leurs pensées, leurs perceptions a travers le monde
d'aujourd'hui sont une chose primordiale pour mon étude qui aborde a la fois une perspective
¢conomique, sociale et philosophique. C'est pourquoi cette recherche adopte une approche
mixte, articulée autour de trois niveaux complémentaires: une analyse de données secondaires
issues de sources institutionnelles et de marché, qui fournit le contexte macroéconomique; une
analyse de données primaires qui comprend un questionnaire administré auprés de 117
répondants qui mesure les perceptions et attitudes d'un échantillon diversifi¢; des entretiens
semi-structurés avec des créateurs expérimentés, qui offrent la profondeur nécessaire pour
comprendre les mécanismes que les chiffres ne capturent pas. Cette triangulation permet de
confronter ce que les données montrent a grande échelle avec ce que les individus percoivent
et vivent concretement. L'analyse quantitative des données de marché et des questionnaires
s'harmonise avec l'analyse qualitative d'entretiens semi-structurés.

Les hypotheses a tester dans 1'étude sont:
HI1: Les développeurs de modéles d'TA captent une part de valeur proportionnellement
supérieure a celle des créateurs individuels et des plateformes de distribution.



H2: Les consommateurs et les professionnels valorisent davantage le contenu créatif humain
authentique que le contenu généré par I'IA.

H3: L’intelligence artificielle générative peut constituer un avantage compétitif pour les artistes
au sein des écosystémes numériques, a condition qu’elle agisse comme un outil d’assistance
ou de promotion de la création et non comme un substitut au processus créatif authentique.

Le premier volet méthodologique s'appuie sur l'analyse de données secondaires
institutionnelles et de marché (2022-2026). Cette approche macroéconomique permet de
corréler la croissance de 1'TA a I'érosion des revenus des créateurs, offrant un cadre quantitatif
pour contextualiser les résultats de nos questionnaires et entretiens.

Le deuxiéme pilier consiste en un questionnaire structuré, congu en version bilingue
(roumain et frangais) et administré en ligne via Google Forms pendant trois jours au mois du
mars. Ilarecueilli 117 réponses valides. L’échantillonnage est non probabiliste, combinant la
méthode de convenance et la méthode en boule de neige: le questionnaire a été distribué via
les réseaux sociaux. Le questionnaire comprend 12 questions organisées en quatre sections: le
profil sociodémographique du répondant (questions 1 a 3: profil professionnel, dge, genre); la
connaissance et l’utilisation de I’IA générative (questions 4 a 6: outils connus, fréquence
d’utilisation, finalité¢ d’usage); les perceptions et attitudes (questions 7 a 11: échelle de Likert
a 5 points sur plusieurs problématiques, réaction a 1’usage artistique de 1I’'TA, question du vrai
auteur d’une création Al, consentement a I’entrainement des modéles, identification de I’acteur
bénéficiaire); et une question ouverte (question 12: I’élément unique de la création humaine
que I’IA ne pourra jamais égaler).

La troisitme méthode de recherche consiste en sept entretiens personnels
semi-structurés menés auprés de quatre artistes et créateurs (Ana Gurduza - Ars Ana,
Georgiana Brandt, Florin Berculescu, Oana Piscureanu), de deux professeurs. Ces entretiens
ont été réalisés par écrit ou par voie téléphonique. Les participants ont été sélectionnés selon
un échantillonnage intentionnel. La structure de I'entretien a été congue pour progresser de
l'expérience personnelle vers la réflexion stratégique. Le cceur de I'échange s'est concentré sur
le positionnement de ces experts face a I'TA générative. Un exemple de question est: ,,Comment
les environnements numériques et 1'TA générative influencent-ils le comportement des
artistes/créateurs et des clients? Avez-vous observé des changements concrets dans votre
métier, dans les attentes des clients ou sur le marché de 1'économie créative depuis leur
apparition?”” L'étude privilégie une analyse qualitative visant a expliciter la vision des acteurs
directement touchés par 1'avantage compétitif de I’A générative dans I’économie actuelle.

Résultats et discussions

Interpretation des données secondaires

Au niveau macroéconomique, I'adoption limitée de I'lA (16-18 % de la population totale) révele
une discontinuité numérique. Si les valeurs créatives traditionnelles persistent pour la majorité,
la concentration du pouvoir d'achat chez les utilisateurs d'TA favorise un transfert massif de
valeur vers les plateformes technologiques, au détriment des créateurs individuels.

Le marché de I'IA générative dans les industries créatives connait une croissance
exponentielle, passant de 4,06 milliards de dollars en 2025 a 5,38 milliards en 2026, avec une
projection de 14,03 milliards d'ici 2030. Ces tendances sont illustrées par le graphique ci-
dessous.
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Figure 1. Rapport 2026 sur le marché de I'IA générative dans les industries créatives
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Interpretation du questionnaire

En ce qui concerne le questionnaire, 1’échantillon de 117 répondants présente une diversité
significative. En termes de profil professionnel, 47 % se déclarent amateurs d’art ou
consommateurs de contenu créatif, 15,4 % sont artistes ou créateurs (poétes, peintres,
musiciens, designers, illustrateurs, photographes), 12,8 % sont professionnels du numérique
(ingénieurs 1A, programmeurs), et 8,5 % sont spécialistes des industries créatives (curateurs,
professeurs, directeurs artistiques). Les 16,3 % restants couvrent des profils variés tels que
¢conomistes, managers, médecins, et ingénieurs dans d’autres secteurs, ce qui enrichit la
perspective de I’étude au-dela du seul monde créatif.

Concernant 1’age, la tranche 18-25 ans représente 37,6 % de 1’échantillon, suivie par
les plus de 55 ans (24,8 %), les moins de 18 ans (17,9 %), les 26-35 ans (8,5 %) et les 36-45
ans (6 %). Cette répartition permet de comparer les perceptions intergénérationnelles face a
I’TA générative, les jeunes générations €tant particulierement concernées en tant que futurs
acteurs du marché créatif. La distribution par genre montre une prédominance féminine (65,8
%), avec 33,3 % d’hommes et 0,9 % préférant ne pas répondre.

Les résultats révelent plusieurs tendances remarquables concernant la connaissance,
I’utilisation et les perceptions de I’A générative dans le contexte des industries créatives.
L'analyse et l'interprétation des données issues du questionnaire valident les hypotheses H1 et
H2 de cette étude.

Connaissance et adoption des outils

La quasi-totalit¢ des répondants (99,1 %) connaissent les modeles de langage comme
ChatGPT, Claude ou Gemini, ce qui témoigne de la pénétration remarquable de ces outils dans
la conscience collective. En revanche, la connaissance des outils spécifiquement créatifs reste
bien plus limitée.
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117 réspunsuri

ChatGPT / Claude / Gemini —116 (99,1 %)

Midjourney / DALL-E / Stable

0,
Diffusion 9 (7.7 %)

Suno / Udio (muzica IA) 5(4,3 %)

Runway / Pika (video I1A)[—1 (0,9 %)

ElevenLabs (voce IA)

Adobe Firefly / Canva Al 27 (23,1 %)
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Figure 2. Notoriété des outils d'IA générative

Souce: Recherche personnelle de 'auteur

Cet écart suggere que I'TA générative est percue davantage comme un outil de
productivité textuelle que comme un outil de création artistique.
Finalités d’usage: 14 - I’outil d’apprentissage?
L’usage prédominant est la recherche et I’apprentissage (55,6 %), suivi de I’inspiration et du
brainstorming (47 %), du divertissement et de la curiosité personnelle (36,8 %), de
I’automatisation de taches répétitives (27,4 %), de la création de contenu final (22,2 %), de
I’usage professionnel (17,9 %) et du marketing (8,5 %). Seulement 6 % déclarent ne pas utiliser
et ne pas souhaiter utiliser I'TA générative. Il est significatif que la création de contenu final ne
représente qu’un cinquiéme des usages: la majorité des répondants utilisent I’[A comme un
outil d’assistance plutdt que de substitution créative.
Droit d'auteur a l'ére générative: un consensus impossible?
La question de savoir qui devrait étre considéré comme I’auteur d’une ceuvre générée par I'TA
divise profondément I’échantillon: 29,1 % estiment que personne n’est auteur (une ceuvre
générée par I’lA n’a pas d’auteur), 26,5 % considérent que la question est trop complexe pour
une réponse simple, 22,2 % attribuent I’autorat a la personne ayant rédigé le prompt, et 17,9 %
aux artistes dont les ceuvres ont servi a I’entrainement du modéle. Cette fragmentation des
réponses refléte I’inadéquation du cadre juridique actuel, confirmée par le rapport du U.S.
Copyright Office (2025) qui reconnait I’impossibilité de préjuger de I’issue des litiges en cours.

117 radspunsuri

@ Persoana care a scris promptul
(instructiunea) / La personne ayant ré...
@ Compania care a dezvoltat modelul de
IA/ L'entreprise ayant développé le m...
Artistii ale caror opere au servit la
antrenarea modelului / Les artistes do...
@ Nimeni — o oper3 generatd de IAnu are
autor / Personne — une csuvre géner...
@ Intrebarea e prea complexa pentru un
raspuns simplu / La question est trop...

Figure 3. Répartition des réponses sur I’autorat des ceuvres générées par ’'lA

Souce: Recherche personnelle de 'auteur



Consentement a [’entrainement des modeles

Invités a se projeter en tant qu’artistes, les répondants expriment une réticence marquée a
publier leurs ceuvres pour I’entralnement de modeles d’IA, méme en échange d’une
compensation financiére: 33,3 % expriment un désaccord total (note 1 sur 5), 20,5 % un
désaccord partiel (note 2), 29,1 % restent neutres (note 3), et seulement 12 % et 5,1 %
expriment un accord partiel ou total. La moyenne pondérée s’établit autour de 2,35 sur 5, bien
en dessous du point médian, ce qui traduit une défiance significative envers 1’utilisation des
ceuvres créatives comme données d’entrainement.

Instrument ou substitut?

117 réspunsuri

@ Nu ar schimba parerea mea - conteaza
rezultatul final / Cela ne changerait pas
mon opinion - seul le résultat final co...

@ As fi dezamagit(a) - valorizez munca
integral umana / Je serais décu(e) - je
privilégie le travail entiérement humain

— |
‘ Ar depinde de modul in care IA este
folosita (instrument vs. Tnlocuire) / Cel...

@ l-as admira adaptabilitatea si
modernitatea / J'admirerais son adapt...

Figure 4. Perceptions de I’utilisation de I’'IA dans la création artistique

Souce: Recherche personnelle de I'auteur

Ces données suggérent que le ,,contrat de confiance” entre 'artiste et son public repose sur la
transparence du processus. Tant que I'IA assiste I'humain sans le substituer, elle est tolérée.
Cependant, le risque de dévalorisation est réel (28,2 %), confirmant les craintes exprimées par
les artistes dans la revue de littérature (61 % craignant la dévalorisation selon le NEA).

La capture de valeur: qui bénéficie de la révolution de I'IA?

Le résultat le plus significatif du questionnaire concerne la perception de la redistribution de la

valeur.

117 rédspunsuri

@ Artistii / creatorii individuali // Les
artistes / créateurs individuels

@ Platformele de distributie, retelele de
socializare si site-urile web (Spotify,
YouTube, Instagram, TikTok, Adobe, C...
Dezvoltatorii de modele 1A (OpenAl,
Midjourney, Google, Antropic) / Les
développeurs de modéles d'lA (Open...

@ Consumatorii / publicul // Les
consommateurs / le public

Figure 5. Acteur bénéficiaire de la révolution de I’ A générative

Souce: Recherche personnelle de I'auteur

Ce résultat confirme de manic¢re empirique 1’hypothése théorique d’une capture de
valeur disproportionnée par les acteurs technologiques. Cumulés, les développeurs de modeles
et les plateformes de distribution représentent 88,9 % des réponses, contre moins de 2 % pour



les artistes. Cette perception est cohérente avec le cadre de Teece (1986) sur 1’appropriation
des profits par les détenteurs d’actifs complémentaires, et avec 1’analyse des goulots
d’étranglement stratégiques de Jacobides et al. (2024). Elle converge également avec les
données financiéres objectives: OpenAl, valorisée a 300 milliards de dollars (Sacra, 2026),
capte effectivement une part de valeur sans commune mesure avec celle des millions de
créateurs utilisant ses outils.

Premium humain

Une majorité de répondants consideére 1’authenticité et 1’émotion comme des avantages
compétitifs face a la menace de I'IA, exprimant une disposition a payer davantage pour une
création humaine certifiée.

L’élément irremplacable de la création humaine

La question ouverte (,,Quel est cet ¢lément unique de la création humaine que I’intelligence
artificielle ne pourra jamais égaler?””) a généré des réponses d’une richesse remarquable. A
travers cette question, nous percevons une véritable profondeur. L’analyse thématique des 117
réponses révele une convergence massive vers le champ sémantique de I’émotion. Les termes
,eémotion”, ,le vécu émotionnel”, ,la sensibilité”, ,les sentiments”, constituent la réponse
dominante, mentionnée par plus de la moitié des répondants. Viennent ensuite 1’authenticité et
I’expérience personnelle, I’imagination et la créativité originale, I’ame et 1’esprit humain,
I’amour et I’empathie, la vulnérabilité et I'imperfection. Un répondant formule ainsi cette idée:
,L’élément unique est I’expérience subjective et la maniére dont elle se transforme en
expression créative, quelque chose qui ne peut étre simulé par une machine, aussi sophistiquée
soit-elle.” Un autre note: ,,La vulnérabilité. L’TA peut imiter n’importe quoi, mais elle ne peut
pas ressentir qu’elle risque quelque chose en créant.” Un autre répondant met l'accent sur la
dimension religieuse: "L’infusion de I’ame dans le corps est I’ceuvre de Dieu; par conséquent,
I’insuflation du Saint-Esprit est I'apanage exclusif du Créateur." Une autre respondant dit ,,Le
fait que les artistes mettent leur &me sur une feuille de papier (pour peindre, écrire, etc.) afin
de créer quelque chose qui représente leurs émotions, en espérant que cela va inspirer, toucher
et faire en sorte que les autres se sentent compris, c’est unique, c’est irremplagable.” Ces
réponses appuient la theése selon laquelle la composante humaine constitue un avantage
compétitif durable et I'A n'est qu'un outil, en ligne avec la Resource-Based View de Barney
(1991) et les propriétés uniques des industries créatives identifiées par Caves (2000).
L’interpretation des entretiens

Les professeurs, les artistes, les créateurs interrogés partagent des points de vue convergents
sur I'impact de 1'TA générative sur les marchés contemporains et sur le comportement humain.
La plupart d'entre eux considérent que la tradition et 1'innovation ne sont pas incompatibles,
mais que ,,ces deux manieres de création peuvent parfaitement coexister” (Florin Berculescu,
pianiste et chef d'orchestre). Cristina Goantd, professeure de lettres au Collége National Tudor
Vladimirescu (Targu Jiu): “C'est un tournant historique. La solution est I'harmonie entre
création humaine et numérique.”

Concernant les données d'entrainement de 1'lA, les avis divergent. L'artiste Oana
Piscureanu estime que: ,,Distinguer le réel devient impossible. L'TA manipule les masses et
sature tout, frustrant l'artiste traditionnel face aux pales copies numériques.” Elle pense que:
,,Je vois l'appel de I'art comme bien plus qu'un métier: c'est un style de vie, une vocation. C'est
l'une de ces professions qui vous choisit, dictée par le ressenti et l'appel divin.” A l'inverse,
Daniel Murarita, professeur et poete, affirme: ,,Si un message utile peut étre transmis, 'auteur
importe peu; seulement l'idée qui sauve.” Il ajoute également: ,L'originalité est toujours
discutable. Certains demandent: apres l'acte de Création, peut-il encore exister quelque chose
d'original?”

En outre, beaucoup d'entre eux n'hésiteraient pas a choisir I'ame en toute circonstance:
”Je choisirai assurément toujours la part de 1'ame... tout ce qui est fait avec du ressenti”



(Georgiana Brandt, artiste). L'usage qu'ils font de I'IA se limite principalement aux taches
administratives, préservant ainsi le processus créatif. Certains d'entre eux affirment aussi que
I'TA peut étre bénéfique pour la promotion de leur travail au sein des écosystémes numériques,
tant que cela ne devient pas leur objectif principal. Ces témoignages confirment ainsi
I'hypotheése H3 de 1'étude. Par ailleurs, ces intervenants sont certains que le principal avantage
concurrentiel de 1'TA générative profite d'abord a ses propres développeurs, puis aux autres
environnements numériques.

Ana Gurduza, connue sous le nom de marque Ars Ana - une créatrice a la téte de son
propre business, dont le parcours professionnel traverse l'architecture, la restauration, la
photographie poétique et I'apprentissage de la céramique - estime que: ,,créer, ¢’est donner
forme a une histoire qui existe déja, d'une maniére mystérieuse, avant méme la forme. Je crée
par le désir d'extérioriser quelque chose qui s'est fagonné a I'intérieur.” Dans un monde dominé
par la pression de la vitesse et par 1'image consommée rapidement, l'artiste considére que
l'authenticité deviendra une valeur refuge: ,,le client d'aujourd'hui est peut-étre plus exposé a
'abondance, mais c'est précisément pour cela qu'il commence a rechercher davantage
l'authenticité, 1'auteur visible en arriére-plan et I'expérience concréte d'un objet qui porte le
temps en lui.” En conclusion, un avantage majeur pour les artistes dans le futur découlera de
leur clarté intérieure dans un monde régi par la confusion et les ruptures: ,,Je crois que le métier
d'artiste restera bien vivant, mais qu'il exigera encore plus de clarté intérieure. Il importera pas
seulement de savoir faire, mais surtout de savoir pourquoi I'on fait.”

Limites méthodologiques

Cette recherche présente plusieurs limites qu’il convient de signaler. Premiérement,
I’échantillon du questionnaire (117 répondants) repose sur un échantillonnage non probabiliste
par convenance et boule de neige, distribué principalement via les réseaux sociaux, ce qui ne
permet pas de généraliser les résultats a I’ensemble de la population. La prédominance de la
tranche 18-25 ans (37,6 %) et du genre féminin (65,8 %) introduit un biais de représentativité
qui pourrait influencer les perceptions recueillies.

Deuxiémement, la période de collecte de trois jours limite la diversité temporelle des
réponses. Troisiemement, les sept entretiens semi-structurés, bien qu’ils offrent une profondeur
qualitative précieuse, ne couvrent qu’un nombre restreint de perspectives, essentiellement
ancrées dans le contexte roumain. Les résultats qualitatifs sont donc contextuellement situés et
ne prétendent pas a une représentativité universelle.

Troisiemement, 1’analyse de données secondaires repose sur des sources
institutionnelles et de marché dont les méthodologies de collecte varient, rendant les
comparaisons directes délicates. Enfin, 1I’évolution trés rapide du domaine de I’'TA générative
signifie que certaines données utilisées peuvent devenir obsoléetes a court terme. Ces limites
ouvrent des perspectives pour des recherches futures avec des échantillons plus larges,
internationaux et longitudinaux.

Conclusion
Cette recherche souligne que I’intelligence artificielle générative ne représente plus un simple
progres technique, mais une révolution redéfinissant les fondements des industries créatives.
Si la créativité était autrefois considérée comme le dernier sanctuaire de 'exclusivité humaine,
nos analyses prouvent qu'elle est désormais une capacité technique largement atteinte par les
machines. Cependant, le véritable paradoxe de cette disruption réside dans le fait que, plus I'TA
devient performante, plus elle risque de devenir une simple norme opérationnelle, perdant ainsi
son statut d’avantage compétitif ultime.

L’analyse met en lumiére un déséquilibre structurel profond au sein du marché, ou les
développeurs de modéles d’IA générative captent une part de valeur disproportionnée face a
une classe créative dont les revenus s'érodent.



Pour l'artiste moderne, le défi n'est donc pas d'utiliser I'1A, mais de démontrer qu'il en
garde la maitrise conceptuelle. L’avenir des industries créatives appelle a des mesures
différentes en fonction du développement technologique et de la maniere d’étre des gens. Une
approche stratégique calibrée intégre I’IA comme un outil d’assistance pour les taches
administratives et la promotion, afin de libérer du temps pour le travail artistique. Pour naviguer
dans les écosystémes numériques, les artistes doivent investir dans la transparence du processus
créatif, rendant visible le parcours humain derriére chaque ceuvre, car ¢’est précisément ce que
I’IA ne peut pas reproduire. L'accent doit étre mis sur la profondeur. Parallélement, un retour
vers le travail manuel et physique, a I'image de la céramique ou des métiers d'art, s'affirme
comme une réponse concréte a la dématérialisation accélérée de la culture. Enfin, la pérennité
de ce secteur dépendra de I'évolution des cadres réglementaires, tels que le EU Al Act,
indispensables pour garantir le consentement et une rémunération équitable des auteurs. En
définitive, si l'intelligence artificielle peut produire la forme, seul I'humain conserve le privilége
du sens et du pourquoi, ancrant la création dans une dimension spirituelle et émotionnelle
irremplagable.
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