[image: image1.jpg]cNCP il

Commission Nationale de la
Certification Professionnelle





resume descriptif de la certification 

(fiche repertoire)

	Intitulé (cadre 1)
	

	MASTER ARTS LETTRES LANGUES à finalité professionnelle

MENTION ARTS PLASTIQUES

Spécialité FICTIONS NUMERIQUES (jeux vidéos)


	Autorité responsable de la certification 

(cadre 2)
	Qualité du(es) signataire(s) de la certification (cadre 3)

	Le Ministère de l’Enseignement Supérieur et de la Recherche

L’Université Paul Valéry - Montpellier 3          
	Le Recteur, Chancelier des Universités

La Présidente de l’Université Montpellier 3




	Niveau et/ou domaine d’activité  (cadre 4)
	

	Niveau : I 

	Code NSF : 132                                                                                                                          


	Résumé du référentiel d’emploi ou éléments de compétences acquis (cadre 5)
	

	Liste des activités visées par le diplôme, le titre ou le certificat :

Le titulaire de ce diplôme peut exercer les activités ou fonctions suivantes : 

L’objectif de ce master est de former des designers de l’expérience-joueur et de l’interactivité. Ils devront être capables de concevoir des objets technologiques innovants et des interfaces joueurs conviviales dans le secteur vidéoludique. Les coeurs de métiers visés sont le game designer et le game director, ensuite viennent les métiers de l’infographie 2D et 3D, ainsi que le caractère design. Elle associe capacité à dessiner, à utiliser les outils informatiques créatifs et à concevoir l’expérience-joueurs. Les jeux vidéo sont un art de l’expérience, cette approche pragmatique sera particulièrement investie en même temps que les théories des arts contemporains. Les étudiants seront capables d’initier des projets pilotes et d’innover dans l’industrie du jeu vidéo grâce à une sensibilisation à la sociologie des innovations et des usages. Elle ouvre vers un stage pratique de minimum 320 heures en organisation. Crée de nouvelles formes de produits (matières, procédés, systèmes, formes, impressions) destinés à être fabriqués en série et parfois à l'unité. Conçoit ces produits en s'appuyant sur une analyse pluridisciplinaire (technologique, sociologique, esthétique et économique) et en tenant compte des contraintes techniques de fabrication. Peut être chargé de tout ou partie de la conception, ou participer au suivi de la fabrication du produit et de la diffusion. 

Game designer : Le game désigner conçoit l’interactivité et a une approche ascendante, du détail au général, à contrario du scénariste qui conçoit l’histoire globale. Les mécanismes du jeu seront pris en charge par le concepteur de jeu, établissant la structure vidéoludique du jeu.  Le concepteur de jeu vidéo traduit « le ressenti joueur » en intentions. Cette traduction, qui est la première « écriture » de la création du jeu, décrit ainsi principalement des gestes, postures et autres comportements : elle demande donc une forme plus adaptée que le langage pour s’exprimer. Ainsi, « schéma », « croquis », « esquisse » entremêlés dans un « squelette », seront les premiers outils saisis pour rendre compréhensible cette conception particulière de l’action humaine. Le game designer conçoit des jeux vidéo en s'appuyant sur une analyse pluridisciplinaire (technologique, sociologique, esthétique et économique).
Game director : Le directeur de jeu est l’équivalent du réalisateur dans le cinéma, celui-ci défend les idées et les présente lors de réunions formelles : il détient une vision globale du jeu et la transmet aux autres. Il se pose des questions : « quelle est l’expérience que l’on va apporter au joueur ? Oui mais le joueur comment va-t-il  le prendre ? Qu’est-ce qu’il va faire le joueur ? ». En tant que réalisateur, il est le garant de la vision du joueur durant tout le projet, et de l’authenticité du concept. Le réalisateur s’assure donc de maintenir les intentions de départ exprimées sous formes de grandes lignes directives. 



	Compétences ou capacités attestées :

Compétences 

Savoir-Faire : Connaissances techniques 

· être capable d’utiliser les logiciels de dessins, d’animation 2D et 3D.

· être capable de dessiner, réaliser des croquis

· être capable de modéliser un univers et des personnages

Connaissance pratique

· être capable d’initier l’innovation au sein d’un projet

· être capable de gérer une situation à haute valeur ajoutée

· être capable de concrétiser des idées conceptuelles et de les mettre à l’image

· être capable de concevoir des histoires interactives

· être capable de concevoir l’expérience sensible joueur

Connaissance procédurale

- être capable de documenter un projet jeux vidéo

- être capable de créer de façon participative

- être capable de prototyper un jeu vidéo

Compétences :

- Etudier et rechercher les informations qui conditionnent la création ou l'exécution d’un jeu vidéo. 

- Effectuer tous les travaux préparatoires et essais nécessaires : esquisse, préprojet, prémaquette, choix des techniques ou du style. 

- Réaliser l'ouvrage : maquette, illustration, traçage, mise en couleur, graphisme, animation ou rédaction, annonces, scénarios... 

- Vérifier la qualité du travail et sa conformité au projet initial avec le responsable ou le client, et effectuer les modifications ou corrections éventuelles. 

Savoirs :

· théories de l’art contemporain

· références esthétiques des jeux vidéo

· théories des usages des technologies et des innovations

· théories de l’activité

· approche qualitative en création

· méthodologie participative

· scénarios interactifs

Savoirs faire :

· rédiger un dossier de pré-production

· dessiner un story-board

· communiquer dans une situation pluridisciplinaire

· maitriser les techniques d’écriture interactive

· faciliter la création participative

· utiliser les outils et logiciels de prototypages

Savoirs être :

- Faciliter le « travailler ensemble »

- Échanger et négocier avec des interlocuteurs variés

- S’adapter à des situations variées

- S’adapter de manière permanente aux évolutions techniques et aux nouvelles technologies

- Déterminer rapidement des ordres de priorités

- Réagir rapidement à des situations imprévues

- Anticiper les besoins des publics visés. 

- Diversifier et renouveler ses productions. 

- Concevoir et transmettre un message. 

- Concilier des activités de création avec des contraintes strictes (budget, délais). 




	Secteurs d’activité ou types d’emplois accessibles par le détenteur de ce diplôme, ce titre ou ce certificat (cadre 6)
	

	Secteurs d’activités :

Multimédia et Industrie des Jeux vidéo



	Types d’emplois accessibles :

Game design, Conception visuelle, Ergonomie, scénariste interactif, concepteur réalisateur, chef de projet.



	Codes des fiches ROME les plus proches (5 au maximum) :

32212     DESIGNER D'INTERACTIVITE

32231     DIRECTEUR/DIRECTRICE ARTISTIQUE (EDITION)

21121     DESIGNER INDUSTRIEL(LE) 



	Réglementation d’activités :




	Modalités d’accès à cette certification (cadre 7)

	

	Descriptif des composantes de la certification :

L’enseignement de ce master vise à stimuler la créativité et à susciter une réflexion sur le rapport de l’entreprise à la création et à l’innovation technologique, ainsi que sur la nature et l’interprétation de l’interactivité avec des joueurs. Nous privilégions le travail participatif, le partage de la connaissance et d’associations d’idées. L’enseignement fait alterné théorie et pratiques. Ainsi chaque apport théorique est mis au service de la pratique afin d’améliorer sa créativité. Afin de développer un « savoir travailler ensemble », des outils en intelligence collective ainsi que des travaux pratique en groupes jalonnent l’ensemble des unités pédagogiques, l’étudiant co-construisant sa formation dans une pratique. La structure de l’organisation pédagogique exige une présence assidue afin de préparer à la réalité de l’entreprise. L’étudiant sera confronté au travail en équipe, à concevoir et réaliser un projet vidéoludique innovant.

Le cœur de la formation  

concevoir l’expérience-joueur dans un contexte innovant

Dans les jeux vidéo, la conception numérique est un art de l'interactivité et de l’expérience pragmatique et sensible. L'interactivité sous-tend la présence d'un ou plusieurs utilisateurs qui vont permettre, par leur action, le fonctionnement d’une application contenant de plus en plus d’agents intelligents. Concevoir l’expérience sensible est une mise en relation de l’expérience du concepteur en tant que joueur, de l’équipe réflexive et du ressenti joueur. Elle est un design des émotions et du souvenir d’un « jouer ». 

Alors que l’objet technologique vidéoludique s’insère dans la vie quotidienne, l’interaction s’effectue avec le geste naturel et permet une multi activité. Les interfaces vidéoludiques ne sont plus seulement écraniques mais préhensibles. Elles deviennent tangibles : les objets sortent de l’écran sous différentes formes. Les nouvelles propositions en informatique ubiquitaire et en réalité augmentée des consoles de jeux vidéo (telles que la Wii et la DS) mais aussi les téléphones cellulaires et les portails web demandent aujourd’hui de nouvelles compétences pour saisir une figure de joueur devenue plurielle et qui initie de nouveaux concepts sociotechniques tels que le casual, la technologie basse fidélité, le serious game. Le jeu vidéo est une œuvre culturelle, son processus de conception-réalisation montre qu’elle ne conçoit pas de produits manufacturés même si financièrement elle est côté à la bourse et se nomme une industrie. Chaque projet de jeu vidéo détient son identité, sa réalité particulière, avec des équipes plus ou moins importantes suivant les besoins. La création est distribuée dans une équipe pluridisciplinaire où l’émergence d’une intelligence collective permet l’innovation. L’équipe dans sa diversité pluridisciplinaire est une ressource fondamentale initiatrice de nouvelles idées.  
a. Objectifs professionnels : 

Etre capable de concevoir un jeu vidéo innovant

Sous objectifs :

Etre capable d’effectuer une analyse critique des jeux vidéo existants

Etre capable de documenter un projet en jeux vidéo

Etre capable de travailler dans une situation pluridisciplinaire notamment avec les différentes cultures métiers du jeu vidéo

Etre capable d’appliquer une démarche esthétique dans la conception de jeu vidéo

Etre capable de réaliser un design d’interfaces usagers pour les jeux vidéo de nouvelles générations

b. Objectifs scientifiques :

L’axe scientifique de ce Master vise à former des concepteurs/réalisateurs d’arts interactifs et de jeux vidéoludiques capables de participer aux enjeux culturels et à la recherche innovante sur la cyberculture et les métiers du virtuel. Cet axe pluridisciplinaire se situe principalement en Arts-Plastiques, Game Studies et Intelligence Artificielle.

UE composantes du master : 

Théories de la recherche                       
Théories et pratiques du gameplay  I
Théories et pratiques du Game design I
Pratiques théorisées des images des jeux vidéo I
Anglais  
Histoire des techniques et des formes                 

Théories et pratiques du Gameplay II               

Théories et pratiques du Game design  II

Pratiques théorisées des images des jeux vidéo II

Conception et réalisation d’un projet tuteuré

Mémoire de recherche appliquée

Modalités de contrôle :

Les enseignements sont évalués par Unités d’Enseignements réparties sur deux semestres. Le contrôle de connaissances se fait dans les ecues composant chaque UE.

Le contrôle des connaissances s’organise par différents types de devoirs :

· des devoirs écrits sont demandés (argumentations, synthèses, dissertation, analyses de cas), 

· des dossiers (rapport de stage, enquête de terrain)

· des présentations orales (exposés, simulation).

Le mémoire sera évalué suivant une évaluation continue et une soutenance où il leur sera demandé de documenter leur processus d’acquisition de connaissance dans une démarche créative réflexive. Dans le cas d’un stage en entreprise, une partie de l’évaluation s’effectuera par une visite en entreprise et la soutenance du mémoire de stage. Celui-ci devra contenir une partie méthodologie de recherche appliquée. 

Le master professionnel est décerné aux étudiants qui ont obtenu à chaque semestre une moyenne générale égale ou supérieure à 10 sur 20 et une moyenne égale ou supérieure à 10 sur 20 à l’ensemble constitué du mémoire pratique (UE IMAGE11).
La compensation entre éléments constitutifs d’une unité d’enseignement, d’une part, et les unités d’enseignement, d’autre part, s’effectue sans note éliminatoire. 

Lorsqu’il n’a pas été satisfait au contrôle des connaissances et des aptitudes, l’étudiant peut à sa demande conserver pour l’année ou l’année suivante, le bénéfice des unités d’enseignement pour lesquelles il a obtenu une note égale ou supérieure à 10 sur 20.

Lorsque le master professionnel n’a pas été obtenu, les unités d’enseignement dans lesquelles la moyenne de 10 a été obtenue sont capitalisables. Ces unités d’enseignement font l’objet d’une attestation délivrée par l’établissement. 

Une session de rattrapage sera organisée au moins 2 mois après la première session pour les différentes unités d’enseignement. 

Dans le cas où le mémoire de recherche appliqué avec ou sans stage n’est pas validé, l’étudiant pourra représenter un projet l’année suivante aux sessions organisées à cet effet. 

Le bénéfice des composantes  acquises peut être gardé sans limitation de durée. 




	Conditions d’inscription à la certification
	Oui
	Non
	Indiquer la composition des jurys

	Après un parcours de formation sous statut d’élève ou d’étudiant
	X
	
	50 % de professionnels et 50 % d’enseignants chercheurs

	En contrat d’apprentissage
	X
	
	

	Après un parcours de formation continue
	X
	
	

	En contrat de professionnalisation
	
	X
	

	Par candidature individuelle
	X
	
	

	Par expérience


Date de mise en place : ne rien inscrire
	X
	
	Enseignants-chercheurs et professionnels


	Liens avec d’autres certifications (cadre 8)
	Accords européens ou internationaux (cadre 9)

	Université Montpellier 2, LIRMM – Laboratoire 


	


	Base légale (cadre 10)
	

	Référence arrêté création (ou date 1er arrêté enregistrement) :

Arrêté du 25 avril 2002 publié au JO du 27 avril 2002.

Références autres :




	Pour plus d’information (cadre 11)
	

	Statistiques : 

http://www.univ-montp3.fr/
http://www.poluniv-mpl.fr
http://www.ac-montpellier.fr/Academie/Academie_Stats.htm
Autres sources d'informations :  
Lieu(x) de certification : 

Université Paul Valéry-Montpellier 3

Route de Mende 34199 Montpellier cedex 5. 

Téléphone : 04 67 14 20 00 Fax : 04 67 14 20 52

Lieu(x) de préparation à la certification déclaré(s) par l’organisme certificateur : Montpellier





	Liste des liens sources (cadre 12)
	

	Site Internet de l’autorité délivrant la certification : 

http://www.univ-montp3.fr/
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