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Par Benjamin Roure

SPÉCIAL FORMATIONS LES MÉTIERS ET LES ÉCOLES DU JEU VIDÉO

Dossier réalisé  
par Benjamin Roure,  
sous la direction  
de Valérie Hurier. 
Conception graphique :  
Françoise Marquet 
Drouin.
Iconographie :  
Marion Vincent.
Édition : Noémie Daliès.
Couverture :  
Suite d’A Plague Tale: 
Innocence, sorti  
en 2019, jeu vidéo 
d’action-aventure  
et d’infiltration édité  
par Focus Entertainment 
et développé  
par Asobo Studio.

Un secteur en croissance, qui doit encore mûrir. Si, en termes 
de revenus, l’industrie du jeu vidéo a depuis longtemps dé-
passé celles du cinéma et de la musique réunies, représente-
t-elle vraiment un eldorado pour l’emploi et les carrières ? 
Tout est question de nuances. Les milliers de licenciements 
chez de grands groupes américains en 2023 font craindre 
une crise du secteur. À l’opposé, nombre de studios hexago-
naux de toutes tailles continuent de recruter. « Mais il faut que 
les Français développent davantage de licences d’ampleur in-
ternationale, du calibre d’un Assassin’s Creed par exemple, et 
donc qu’ils fassent évoluer leur manière d’écrire et de concevoir 
ces projets, sous peine de voir le décalage se creuser avec le Ca-
nada ou les États-Unis », prévient Dominique Peyronnet, di-
rectrice de l’école ARTFX Montpellier. Pourtant, le secteur 
attire et offre ici de vraies opportunités. « Mon premier 
conseil ? Faire une école ! » lance Zoé Gérard, fraîchement di-
plômée de Rubika, à Valenciennes. Ce que con&rme le der-
nier baromètre du Syndicat des travailleurs et travailleuses 

LE JEU, C’EST DU SÉRIEUX !

QUAND L’IA REDÉFINIT LES RÈGLES
Et l’IA, dans tout ça ? Les intelligences 
artificielles génératives pourraient-elles 
remplacer certains postes dans les jeux 
vidéo et mettre en péril l’emploi  
dans le secteur ? « En concept art, les IA 

pourraient faire gagner du temps, et 

peut-être réduire le nombre de postes 

nécessaires, dans une forme 

56 
LES MÉTIERS

Game designer, programmeur mais 
aussi ergonome ou environment 
 artist… Il y en a pour tous les goûts !

60
LES ÉCOLES

À part la convoitée Enjmin il existe peu 
d’écoles publiques, mais les privées, 
bien qu’onéreuses, restent très prisées. 

du jeu vidéo : près de 90 % des salariés et indépendants du 
secteur ont au minimum un niveau bac +3, et 61 % un bac +5, 
voire plus ! Mais le coût total des études dans une école pri-
vée s’élève, en moyenne, à 25 000 €. Ce que les diplômés 
ayant dû contracter un prêt mettent au moins quatre ans à 
rembourser. Car les salaires dans le jeu vidéo sont encore re-
lativement bas. Néanmoins, les conditions de travail d’une 
industrie abonnée au « crunch » — pratique de bouclage sous 
pression, peu valorisée — s’améliorent petit à petit. Le télé-
travail se généralise, et les femmes s’y font en&n une place. 
Tout n’est donc ni tout à fait rose, ni tout à fait noir dans le 
secteur du jeu vidéo, l’un des plus innovants du monde 
culturel, dont les métiers, des plus techniques aux plus créa-
tifs, exercés dans un esprit collectif assez unique, sont extrê-
mement variés. Le jeu peut donc en valoir la chandelle… •

Télérama est partenaire de Start, le salon des formations 
artistiques, qui se tient les 9 et 10 décembre, Paris 1er.
https://start.groupelemonde.fr/

d’ubérisation, craint Dominique 
Peyronnet, directrice de l’école ARTFX 
Montpellier. Voilà pourquoi nous 

poussons nos étudiants à développer leur 

valeur ajoutée : leur œil, leur singularité. 

Tout ce que l’IA n’a pas ou pas encore. » 

Plus inquiet, David Bilemdjian, directeur 
pédagogique jeu vidéo d’Isart Digital 
Paris, voit une révolution dans le geste 

lui-même : « Les IA seront sans doute 

capables de produire les dessins que  

les créatifs leur demanderont. Alors ces 

derniers perdront le rapport à la main, au 

corps agissant. Ce serait inédit. De quoi 

craindre une déperdition d’une partie  

de la culture humaine… » Pour l’heure,  
l’IA est un outil, et les professionnels  
du jeu vidéo entendent qu’elle le reste.

Le jeu Samurai Riot, 
réalisé par Charlotte 
Bernard-Delicourt 
(Wako Factory).
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LES MÉTIERS DU JEU VIDÉOSPÉCIAL FORMATIONS

UNE MÉCANIQUE 
BIEN HUILÉE
Dans ce secteur atypique, il existe des dizaines  
de métiers, du plus technique au plus artistique. 
Mais tous demandent une large part de créativité. 

TROIS QUESTIONS À…

JULIEN LEBON,  

GAME DESIGNER 

À 31 ans, fort d’un parcours à l’univer-
sité et de multiples stages, il a réussi à 
se faire une place chez Asobo.

Comment définir le métier de game 
designer ?

On lui doit la partie ludique du jeu. Ni 
scénariste, ni metteur en scène, ni des-
sinateur, le game designer est au cœur 
de ce qui fait qu’un jeu est un jeu, et 
non un $lm. Il doit assurer la cohé-
rence entre tous les éléments du jeu, 
ses règles, la progression du joueur et 
ce que chaque personnage peut faire 

dans l’univers donné. En début de pro-
duction, on avance pas à pas avec la di-
rection créative et les programmeurs, 
en fonctionnant par itération. Les pre-
mières idées sont souvent écartées 
pour en tester d’autres et avancer. Il 
faut ensuite écouter les équipes et 
leurs contraintes, faire le lien entre 
elles, et être un peu le chef d’orchestre 
de la mise en œuvre du jeu.

Pourquoi avoir choisi ce métier ?
Au départ, je voulais faire de la pro-
grammation, mais je me suis vite ren-
du compte que je m’intéressais davan-
tage aux mécaniques d’un jeu qu’à 
son code. Je me suis alors orienté vers 

The Crew 2, 
développé par  
Ivory Tower, avec 
l’aide du studio 
français Asobo, 
édité par Ubisoft.

un IUT multimédia, puis vers une li-
cence pro game et level design à l’IUT 
de Bobigny. Mais j’ai constaté qu’un 
bac + 3 ne pèse pas très lourd face aux 
diplômes de grandes écoles comme 
l’Enjmin, surtout si on vise les grands 
studios. J’ai donc poursuivi par un 
master en création de projets numé-
riques puis en management du jeu vi-
déo à Polytech Nice, et j’ai accumulé 
les stages pour éto'er mon book.

C’est ce qui vous a permis de pousser 
la porte des studios ?

Je me suis fait remarquer lors d’un 
stage en economic design — le volet de 
monétisation dans un jeu. Ubisoft 
avait besoin d’un profil comme le 
mien, pour la mise à jour du jeu de 
 voiture The Crew  2. Ensuite, j’ai pu 
 glisser vers du game design plus 
 classique. Et après trois ans, j’ai inté-
gré Asobo, à Bordeaux, un studio 
connu pour ses simulations de pilo-
tage d’avion et ses jeux à forte expé-
rience narrative. Asobo est un grand 
studio avec des moyens, mais sans le 
côté parfois écrasant des géants. Ce 
qui me convient parfaitement  •
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LÉO GONTIER,
29 ANS, CONCEPT ARTIST  
CHEZ UBISOFT IVORY TOWER

« La mission du concept artist  
est de mettre en images les idées de  
la direction artistique pour un futur 
jeu, de proposer des environnements, 
des personnages, des objets…  
Il lui faut ensuite suivre leur 
application dans le jeu lui-même,  
et procéder à des retouches si besoin. 
C’est un métier où l’on fait, défait  
et refait tout le temps ! On peut 
devenir game artist sans faire d’école, 
mais pour ma part, j’avais besoin  
de bien maîtriser les techniques  
de dessin avant de me lancer.  
J’ai commencé par un BTS de design 
graphique, puis j’ai intégré l’école 
Émile-Cohl. Au bout d’un an  
de formation passionnante au dessin 
académique et aux techniques 
traditionnelles, je me suis orienté 
vers la "lière 3D de l’établissement. 
Après trois ans et deux stages,  
je suis entré chez Ubisoft Ivory Tower.  
Mes conseils aux étudiants ? 
Pratiquer et expérimenter un 
maximum, se forger un bagage 
visuel et tester di$érentes techniques. 
C’est toujours apprécié des 
employeurs. Je l’ai fait et le ferai 
encore : en dessin, on apprend  
tous les jours. »
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LOUIS GODART, 33 ANS, 
COMPOSITEUR  
ET SOUND DESIGNER 
INDÉPENDANT
« J’ai démarré la guitare à l’âge de 
13 ans, pour jouer du rock et du metal. 
Je n’ai rejoint le conservatoire qu’à 
20 ans, où j’ai étudié le jazz et la com-
position. Et pendant ces années-là, en 
participant à des game jams — des ses-

sions de création de jeu de quarante-
huit heures —, j’ai découvert le son 
pour les jeux vidéo. Et le rôle d’un 
sound designer. Qu’il soit bruiteur ou 
compositeur, il ne va pas se contenter 
de coller des  illustrations sonores à tel 
ou tel moment, il va vraiment manipu-
ler le son, dans le but de donner de la 
profondeur au jeu, et raconter ce que 
l’image ne montre pas. Voilà pourquoi 

j’aime être intégré le plus tôt possible 
à une production, pour écouter les 
idées des game designers et des pro-
grammeurs. Pour ma part, après dix 
ans de carrière, je me concentre sur la 
composition davantage que sur les ef-
fets sonores. J’ai eu de la chance, car 
le son est souvent le parent pauvre du 
budget d’un jeu vidéo. Se faire une 
place n’est pas évident. »

QUATRE QUESTIONS À…  
CAROLINE FAUR, 
PROGRAMMEUSE SENIOR  
ET RESPONSABLE RECHERCHE 
ET DÉVELOPPEMENT 
À 39 ans, elle exerce ses fonctions chez 
Artefacts Studio.

Quelle formation avez-vous suivie ?
J’ai commencé par un master en 
sciences cognitives, sans jamais penser 
aux jeux vidéo. C’était le côté psycholo-
gique de la discipline qui m’attirait, et 
j’y ai découvert l’outil informatique. J’ai 
ensuite passé un diplôme d’ingénieur, 
puis me suis lancée dans une thèse en 
informatique, autour du développe-
ment de personnalités arti(cielles. C’est 
alors que j’ai rejoint Artefacts Studio, 
qui cherchait à donner un côté plus hu-
main aux personnages de ses jeux.

À quoi ressemble la journée  
d’une programmeuse ?

L’écriture du code pour donner corps à 
la vision des designers d’un jeu est au 
cœur de mes tâches. Mais mon métier 
comprend aussi une part de communi-
cation : le cliché du bidouilleur tout 
seul au fond de sa cave a fait long feu ! Il 
faut comprendre les besoins de chacun, 

et donc confronter ses idées à celles des 
designers ou des graphistes. Cela né-
cessite beaucoup de discussions, de 
tests, de changements de stratégie…

Ce n’est donc pas un métier purement 
technique.

Non, il est aussi créatif, car il faut tra-
duire les demandes en construisant 
des architectures nouvelles, en déve-
loppant des outils inédits… Il y a même 
quelque chose de littéraire dans le 
code — un algorithme bien fait a un vrai 
côté esthétique. Travailler dans le jeu 
vidéo me passionne, car je participe à 
une œuvre culturelle, au même titre 
qu’un (lm ou une pièce de théâtre, ce 
qui rend l’expérience très riche.

Quels conseils donneriez-vous  
aux jeunes tentés par ce domaine ?

On n’est pas obligé de se former dans 
une école spécialisée car l’université 
o)re des cursus en programmation de 
qualité. Un bon programmeur a de la 
logique, une bonne capacité d’abstrac-
tion et de la persévérance. En(n, dans 
un secteur qui a pu avoir des pratiques 
sociales discutables, il sera important 
de bien connaître ses droits et savoir 
où poser ses limites  •

Faire disparaître le mal pour sauver le monde… Crown Wars : The Black Prince, d’Artefacts Studio.
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LE SECTEUR EN CHIFFRES
Chiffre d’affaires total en France 
en 2022 : 5,5 milliards d’euros.
L’âge moyen des joueurs français 
est de 40 ans. 
72 % des Français jouent au moins 
occasionnellement. 
76 % d’emplois dans le jeu vidéo 
sont des CDI. 
24 % de femmes composent 

désormais les équipes  
dans les studios (+ 10 points  
en quatre ans). 
Plus de 61 % des travailleurs  
ont au moins un diplôme bac + 5. 
48 % des diplômés trouvent  
un emploi dès la sortie de l’école. 
17 % cherchent encore un an après 
avoir terminé leurs études. 

Les travailleurs quittent le jeu vidéo 
au bout de dix ans en moyenne. 
Près de 60 % des salariés  
du jeu vidéo ont plus de deux jours  
et demi de télétravail.
Sources : Syndicat des éditeurs  
de logiciels de loisirs, Syndicat national  
du jeu vidéo, Syndicat des travailleurs  
et travailleuses du jeu vidéo.

Énergie 2049, un jeu 
réalisé par Charlotte 
Bernard-Delicourt, 
pour Wako Factory, 
un studio spécialisé 
dans les jeux 
d’apprentissage.

QUATRE QUESTIONS À…
CHARLOTTE BERNARD-
DELICOURT, PRODUCER
À 39 ans, après avoir travaillé dans le 
graphisme, elle exerce chez Wako 
 Factory, un studio indépendant qu’elle 
a cofondé, spécialisé dans les serious 
games, des jeux d’apprentissage.

Comment avez-vous intégré 
le monde du jeu vidéo ?

J’ai suivi un parcours un peu chao-
tique et peu commun. Après un bac 
agricole, j’ai passé un an aux Beaux-
Arts, puis j’ai poursuivi ensuite en 
BTS de communication visuelle. J’ai 
fait mes armes dans le graphisme web, 
avant de découvrir les supports 
 d’e-learning et les serious games. J’ai 
ainsi pu travailler sur un jeu web de 
gestion de compagnie aérienne. Puis 
j’ai quitté Paris pour Nantes a$n de 
cofonder le studio Wako Factory. 
Avec cette idée que le but du jeu est la 
transmission, plus que l’amusement.

Comment cela se concrétise-t-il ?
Nous avons d’abord conçu un jeu de 
beat’em up, qui explorait les méca-
niques de coopération. Puis nous 
nous sommes spécialisés dans des 
produits mêlant enjeux sérieux et lu-
diques, car nous sommes persuadés 
qu’il est plus facile de s’approprier 
des sujets ardus à travers quelque 
chose de divertissant. Nous répon-
dons à des commandes d’entreprises 
ou de collectivités. Nous avons, par 
exemple, développé un jeu pour fami-
liariser à leur poste les futurs salariés 
du secteur du sablage de tubes. Éner-
gie 2049 était quant à lui un jeu narra-
tif commandé par la Région Nouvelle-
Aquitaine pour expliquer les enjeux 
d’installation d’éoliennes au large de 
l’île d’Oléron et sonder la population.

Qu’est-ce que le métier de producer ?
Il vise à concevoir un projet dans son 
ensemble, ce qui demande certaines 
connaissances techniques, mais sur-

tout englobe la gestion de projets et 
d’équipes, ainsi que la plani$cation. 
Sans oublier, parfois, la relation clients.

Faut-il nécessairement passer par 
une école spécialisée pour travailler 
dans le jeu vidéo ?

C’est un monde ouvert aux parcours 
atypiques, et si certaines grandes éco-
les rayonnent, les cursus universitaires 
ou en école de design sont aussi intéres-
sants. Le plus important est d’identi$er 
quelle partie du jeu vidéo on a envie de 
créer, car de là découlera le choix de la 
formation. Il ne faut pas négliger les di-
plômes car ils permettent de prétendre 
à un certain niveau de salaire, dans un 
secteur qui ne rémunère pas autant 
que d’autres. Je conseille d’approcher 
les professionnels à travers des stages 
ou des rencontres organisées par cer-
taines associations régionales de stu-
dios, telle Atlangames, dans l’Ouest. 
C’est un bon moyen pour découvrir 
l’envers du décor  •
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SPÉCIAL FORMATIONS LES ÉCOLES DU JEU VIDÉO

Projet de fin 
d’études Inkesis 
d’Isart Digital.

De nombreux cursus « game »  

ont ouvert ces dix dernières 

années, afin de répondre  

aux besoins d’un écosystème 

dynamique mais non moins 

usant, et souffrant d’un fort 

renouvellement des équipes. 

RENTRER DANS  
SON PROPRE JEU
Au-delà des écoles privées reconnues mais assez 
coûteuses, il existe aussi des !lières publiques 
pour devenir concepteur de jeu ou programmeur.

TROIS QUESTIONS À… 
DAVID BILEMDJIAN, 
RESPONSABLE DE FORMATION 
CONCEPTION-PROGRAMMATION 
D’ISART DIGITAL
Fondée en 2001 et disposant d’établis-
sements à Paris, Montréal et mainte-
nant Nice, Isart Digital propose des 
cursus dans les di%érentes spécialités 
du jeu vidéo. Avec une vraie recon-
naissance du secteur.

En quoi les formations en jeu vidéo 
d’Isart Digital se distinguent-elles ?

L’école reste indépendante, et ses fon-
dateurs — Xavier Rousselle et Karin 
Houpillart — sont toujours à sa tête, ce 
qui n’est pas rien. Ensuite, Isart Digital 

grammation, en analyse de données 
ou en monétisation (design écono-
mique) auront plus d’opportunités. Et 
il faut noter que toute la partie busi-
ness et management, pour laquelle 
Isart Digital a ouvert une formation 
dédiée à Nice, se développe. De nou-
veaux métiers apparaissent.

Quelles sont les conditions de travail, 
de rémunération et d’évolution 
professionnelle ?

Dans les grands studios, les produc-
tions embauchent souvent des jeunes 
graphistes sur une tâche très spéciali-
sée, et il sera di&cile d’en changer… 
C’est pour cela qu’on voit souvent des 
jeunes commencer là, avant de s’orien-
ter vers des studios plus petits où il sera 
plus aisé d’évoluer. Les développeurs 
et game designers se dirigeront en-
suite vers de l’encadrement ou une ex-
pertise dans un domaine. Concernant 
les conditions de travail, elles s’amé-
liorent, et les nouveaux entrants n’ac-
ceptent plus de courber l’échine. 
Quant aux rémunérations, elles sont à 
la hausse, mais sans doute pas encore 
su&samment par rapport à l’in'ation 
tant elles partent de loin…  •

se distingue par la qualité de ses pro-
jets de )n d’études, fruit de neuf mois 
de production par des groupes de 15 
à 20 étudiants. En)n, les équipes péda-
gogiques, constituées pour moitié de 
permanents, assurent un suivi person-
nalisé des élèves tout au long du cursus.

Qu’en est-il de l’insertion 
professionnelle des diplômés ?

Nous avons un taux de placement de 
90 %, mais avec des disparités selon 
les )lières. Les programmeurs et les 
game artists n’ont aucun mal à trouver 
du travail. En game design, en re-
vanche, les diplômés peuvent avoir 
plus de di&cultés à s’insérer. Ceux qui 
développent des compétences en pro-

Si l’Enjmin est ancienne et 

plébiscitée, elle demeure une  

des rares filières publiques dans 

un océan d’écoles privées souvent 

onéreuses, mais dont certaines 

ont néanmoins largement fait leurs 

preuves. Toutefois, il existe des 

possibilités de se former  

à l’université, même si les projets 

réalisés n’ont pas la même 

dimension que dans les meilleurs 

établissements privés, puisque 

celle-ci ne forme pas à tous  

les corps de métier.
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MINNA CLAIR
25 ANS, ERGONOME,  
DIPLÔMÉE DE L’ENJMIN

« Je joue aux jeux vidéo depuis toute 
petite, mais travailler dans cette 
industrie ne m’était jamais venu à 
l’idée ! J’ai commencé par des études 
de psychologie et j’ai enchaîné les 
stages pour trouver ma voie, avant  
de découvrir l’Enjmin, une école 
publique avec accès sur concours 
après un bac + 3. Là, j’ai développé 
des projets avec des étudiants venant 
d’horizons divers, c’était très 
enrichissant. Je me suis spécialisée 
en ergonomie, un domaine visant  
à rendre l’expérience de jeu la plus 
intuitive et plaisante possible, tout 
en restant %dèle aux intentions  
des développeurs. Il englobe le 
design d’expérience et la recherche 
utilisateur, qui consiste à comprendre 
les comportements des joueurs  
à travers des tests du jeu. Je travaille 
aujourd’hui comme game content 
analyst UX au sein du département 
édition du studio Don’t Nod, qui 
évalue les jeux en cours de 
production, à la fois par des tests 
joueurs et des comparatifs avec ceux 
du marché. Méconnu, mon métier 
n’en est pas moins passionnant. »

TROIS QUESTIONS À… 
DOMINIQUE PEYRONNET, 
DIRECTRICE DU CAMPUS 
ARTFX MONTPELLIER
qui propose des formations spéci-
!ques en e"ets spéciaux, animation et 
jeu vidéo. Elle souligne le rapproche-
ment des industries vidéoludiques et 
cinématographiques.

En tant que programmeur, peut-on 
passer du jeu vidéo au cinéma ?

Il y a des passerelles car les outils sont 
souvent les mêmes. Les moteurs en 
temps réel existent depuis longtemps 
dans le jeu vidéo. Les séries télé et le ci-
néma s’en emparent désormais car ils 
aident le réalisateur à prévisualiser son 
!lm très rapidement. Nos diplômés ont 
désormais un panel de possi bilités très 
large : c’est à eux de choisir !

Les studios préfèrent-ils des profils poly-
valents ou spécialisés dans un domaine ?
Des compétences pointues répondent 
souvent à des besoins immédiats de 
l’industrie. Mais nos étudiants, avant 
de se spécialiser, touchent un peu à 
tout, pour bien comprendre l’imbrica-
tion des tâches dans une production. 
On travaille notamment l’œil et l’écri-
ture avec eux, car ce qu’ils produisent 
doit avoir du sens.

Trouvent-ils facilement du travail  
en France ?

Tout dépend de ce qu’ils visent. La 
France compte surtout des studios de 
petite ou moyenne taille. S’ils cher-
chent des grosses productions inter-
nationales, il y aura plus de débouchés 
au Canada par exemple, où les rému-
nérations sont supérieures •

Cours de modélisation 3D/Sculpt 3D à l’école ARTFX de Montpellier.
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SPÉCIAL FORMATIONS LES ÉCOLES DU JEU VIDÉO

QUELQUES ÉCOLES PRIVÉES

QUELQUES ÉCOLES PUBLIQUES

SITES UTILES

ZOÉ GÉRARD
23 ANS, ENVIRONMENT ARTIST,  
DIPLÔMÉE DE RUBIKA

« J’ai toujours aimé dessiner, 
sans être une joueuse. Lors d’un 
séjour de découverte organisé par 
l’école Rubika, je me suis rendu 
compte que l’univers du jeu vidéo  
me correspondait : la 3D, la 
multiplicité des métiers, le travail  
en équipe… Au #l d’un cursus de 
cinq ans, je me suis passionnée pour 
les di$érentes fonctions du game art, 
avant de m’orienter vers le métier 
d’environment artist, en charge  
de dessiner les décors et d’imaginer 
des éléments narratifs susceptibles 
de déclencher des histoires.  
L’école ne nous prépare pas  
à être des exécutants, mais bien  
des créatifs avec force de proposition.  
À la suite de mon stage de #n d’études, 
j’ai intégré en télétravail le studio 
montpelliérain The Game Bakers. Sa 
taille modeste et sa bonne ambiance 
me conviennent parfaitement. »

ARTFX

À Montpellier,  
Lille et Paris 
9 200 €/an
artfx.school
ÉMILE COHL

À Lyon et 
Angoulême 
9 000 €/an 
cohl.fr
EARTSUP

À Paris, Bordeaux, 
Lille, Lyon, Nantes, 

Nice, Montpellier, 
Strasbourg, 
Toulouse et Tours.  
6 750 à 7 850 €/an
e-artsup.net
ECV

À Paris, Bordeaux, 
Nantes, Lille et 
Aix-en-Provence. 
8 600 à 9 600 €/an. 
ecv.fr

IIM

À Paris et Nantes 
7 100 à 8 700 €/an.
iim.fr
GOBELINS

À Paris 
9 500 €/an
gobelins.fr
ISART DIGITAL 

À Paris, Nice  
et Montréal 
9 100 à 9 500 €/an
isart.fr

RUBIKA

À Valenciennes, 
Montbéliard  
et Montréal 
9 100 €/an
rubika-edu.com

Les tarifs 
s’entendent 
toujours hors frais 
de concours,  
de dossier ou 
d’inscription.

ENJMIN, ÉCOLE 

NATIONALE  

DU JEU  

ET DES MÉDIAS 

INTERACTIFS 

NUMÉRIQUES

À Angoulême 
335 €/an 
enjmin.cnam.fr

IUT DE BOBIGNY 

UNIVERSITÉ 

SORBONNE PARIS 

NORD

Licence 
professionnelle 
Métiers du jeu 
vidéo 
170 €/an
iutb. univ-paris13.fr

UNIVERSITÉ 

LUMIÈRE LYON 2

Licence 
professionnelle 
Métiers du jeu 
vidéo puis master 
Informatique 
ingénierie du jeu 
vidéo (Gamagora) 
170 à 243 €/an
univ-lyon2.fr

UNIVERSITÉ 

CÔTE D’AZUR

Master 
Management du 
jeu vidéo, image, 
créativité (Majic) 
À Cannes 
243 €/an
univ-cotedazur.fr

AGENCE  

FRANÇAISE POUR  

LE JEU VIDÉO

afjv.com

SYNDICAT DES 

TRAVAILLEURS  

ET  

TRAVAILLEUSES  

DU JEU VIDÉO

stjv.fr

ACADÉMIE  

DES ARTS  

ET TECHNIQUES  

DU JEU VIDÉO

academiejeuvideo. 
org

WOMEN  

IN GAMES

womeningames 
france.org
ONISEP

onisep.fr

Mochi, projet  
de jeu réalisé  
par des élèves  
de l’école Rubika.
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