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Les 3 avantages de l'intégration de la
musique des |la pré-production

Avantage n°1

THEMATIC CORE (Leitmotivs) II

Etre intégré tdt dans le processus, c'est 'opportunité de développer une richesse a la
fois sonore, musicale et mélodique bénéfique au rendu final et global du projet.

construire les ambiances et leitmotivs d'un personnage, d'un lieu ou d'une émotion,
demande une réflexion profonde et minutieuse. Développer les theme en méme
temps que I'équipe narrative permet ainsi d’affiner le scénario et le rendu. Ils peuvent
deés lors étre testés et ajustés avant d'étre intégres dans le jeu.

En effet, le choix des instruments, de la tonalité, du tempo et des modes utilisés pour l

Avantage n°2
Simplification de la Pipeline Technique

Le compositeur doit comprendre les contraintes et nécessités techniques du sound
designer. En intervenant tét dans le processus, il peut s'aligner sur les speC|f|C|tes et,
caractéristiques liées au middelware utilisé (format de fichiers, boucles, systemes de
transition) pour une intégration optimale et simplifiée. EEz
De plus, un compositeur impliqué en amorce de projet implique IeV|tement dun;i_'
risque supplémentaire lié a l'intégration. r L
Enfin, une intégration anticipée des assets (liée a l'arrivée préalable d un
compositeur), élimine la sollicitation du sound designer et la moblllsatlon du
département audio N

Or les pertes de temps (méme minimes, si elles sont multiples) ont toute un lmpact |
sur le budget final. --

Avantage n°3
Outil Marketing Puissant

Le premier contact du public avec le jeu est souvent le trailer. La musique orchestrale
doit étre préte et percutante.

~

La musique du trailer nécessite un lourd impact émotionnel. En étant |mpI|qué t t-
elle garantit la parfaite synchronisation et la parfaite coherence sonore mhere'
ambitions du studio. i i

Pour le marketing et les relations presse, disposer d'un theme musical fort'et”

meémorable permet de créer un actif de marque des les premlers pltchs et offre au
jeu une signature mélodique agissant sur la mémoire et 'ancrage.
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Estimation des colts d'enregistrement
orchestral en France

Pré-production

Poste CouUt estimatif
Orchestrateur 300 € a 800 € par minute
Copiste 1000 € a 5000 €

Total Pré-production

De 4 000 € 313000 €

Le Studio d'Enregistrement

Poste

Codt estimatif (par jour)

Location de |la Salle

300 € a 800 € par journée

Ingénieur du son

500 € 31000 €

Assistant de Production / Technique

300 € a 600 €

Total Studio

2300€a4600€

Main d'ceuvre Artistique

Poste

Cout estimatif

Musiciens

150 €3 250 € (le cachet brut)

30 Musiciens (2 services)

- 9000€a15000 €

Chef d'Orchestre

500 € a 1000 €

Total Main d'ceuvre

9500€al16 000 €

= Main d'oeuvre Artistique

Catéqgorie Estimation basse Estimation haute
Pré-production 4 000€ 13 000€
Studio & Technique (1 jour) 2 300€ 4 600€
Main d'ceuvre (30 musiciens) 9500<€ 16 000€
Post-production 1500€ 4 500€
Total estimé minimum 17 300€ 38 100€

Les orchestres nécessaires aux rendus orchestraux hollywoodiens de type
AAA comptent aux alentours de 80 instrumentistes, auxquels s'ajoutent

une quarantaine de choristes (colt supplémentaire)




MON OFFRE

L'expertise orchestrale AAA sans le colt du studio live
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/
lcroaccurate REsdacnUAL SIEe | \:, I'immersm et peut dissuader, peu importe la qualité du %
Jeu. Un univers for , harratif, etc.’):hécessite des themes mémorables (leitmotivs). >

Une production faible rend les thémes oubliables. Cest pour cela que je me
concentre sur la création de leitmotivs puissants qui ancrent I'émotion et la marque ¥
de votre jeu, méme sans passer par un orchestre physique.



