
Licence 
Professionnelle 
Métiers du jeu 

vidéo
Fascicule 2022 - 2023



S
o

m
m

a
ir
e

fĖçÀĀíĚÀġíĆĀ ÓÙ ú˫¦Ev ʵˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌːːː ʵ

_ÀĕĥÙġġÙˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌːˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌːːˌˌˌˌˌˌˌː ʶ

Objectifs de la formation ˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌːː ʷ

uĥÀúíæíÎÀġíĆĀĚ ĚġĖÀġÚçíĕĥÙĚˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌ ʸ

Déroulement de la LPMJV̩ ˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌːː ʹ

2ÙĚÎĖíēġíæĚ ÓÙĚ ÙĀĚÙíçĀÙÿÙĀġĚˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌ ʺ

ZÙĚ ÚıÚĀÙÿÙĀġĚ ÓÙ úÀ Zs_V²ˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌː ʶʴ

Les partenaires ˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌː ʶʵ

Z˫ÚĕĥíēÙ ēÚÓÀçĆçíĕĥÙ ˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌˌ ʶʶ



U
F

R
 1

Responsable scolarité
Katia Beaufils de Saint- Vincent

04.67.14.25.67
katia.beaufils@univ- montp3.fr
ufr1@univ- montp3.fr

Bât H 113

Responsable des admissions
Anne- Pierre Lubrano

04.67.14.55.37
admissions.ufr1@univ-montp3.fr

Bât H114

Pôle Stages
Nicolas Magallon

04.67.14.55.43
stages.ufr1@univ- montp3.fr

Bât H114

Lettres, art, philosophie, psychanalyse

Directrice
Corinne Saminadayar- Perrin

corinne.saminadayar- perrin@univ- montp3.fr Bât H 112 B

vÙĚēĆĀĚÀÌúÙ ÓÙ ú˫ÀÓÿíĀíĚġĖÀġíĆĀet du pilotage
Laurence Pondaven

ufr1@univ- montp3.fr Bât H 112 C

Licence Professionnelle Métiers du Jeu Vidéo
Andréa Utéza

04.67.14.25.12
lp.jeu- video@univ- montp3.fr

Bât H 115

Secrétariat

Scolarité

Direction
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Semestre 5

Septembre
à

décembre

Semestre 6

Janvier
à

fin mars

Stage

Avril 
à 

septembre
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HTD ECTS

U5AJV5 Sciences des Arts appliquées aux jeux vidéo 39h 6

U5BJV5 Game design: pratiques théorisées 39h 5

U5CJV5 Technologies des jeux vidéo : langage et prototypage 36h 3

U5DJV5 Initiation aux outils d'infographie 2D 36h 3

U5FJV5 Gestion de projets: méthodes agiles et participatives 39h 5

U5GJV5 Projet tutoré
Moteur de jeu et travail collaboratif - Expressivité du gameplay

66h 5

˚ˌˌˌː˛ -ĥúġĥĖÙ Óĥ öÙĥ ıíÓÚĆ ˊ ĖÙĀÎĆĀġĖÙĚēĖĆ˫ 36h 1

U5HJV5 Anglais spécialisé 39h 2

U6DJV5 Expériences joueurs et ergonomie : User Research design 39h 4

U6CJV5 Level design : pratiques théorisées 39h 3

U6AJV5 Introduction aux technologies des jeux vidéo : langage et prototypage 36h 3

U6BJV5 Initiation aux outils d'infographie 3D 36h 3

U6EJV5 Projet tuteuré
Conception ˟ Pré- production - Production

90h 9 

˚ˌˌˌː˛ -ĥúġĥĖÙ Óĥ öÙĥ ıíÓÚĆ ˊ ĖÙĀÎĆĀġĖÙĚēĖĆ˫ 30h 2

U6FJV5 zġÀçÙ Ùġ ÀĥġĖÙĚ ÿĆÓÀúíġÚĚ Ó˫íĀĚÙĖġíĆĀprofessionnelle 6
Total 600 HTD 30 ECTS

Semestre 5

Semestre 6
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Former des professionnels en conception et en
coordination de projets vidéoludiques

Conception, Développement et Prototypage, Infographie
2D / 3D, Gestion de projet agile, Analyse Ó˫ĥĚÀçÙˋ
Assurance qualité de ú˫ÙĳēÚĖíÙĀÎÙ- joueur .

úÀ ÿÀĀíàĖÙ Ó˫ĥĀÙ ÚÎĆúÙ
Exercices de game design, développement de jeu vidéo,
constitution Ó˫ĥĀportfolio, acquisition Ó˫ĥĀÙbonne culture
du milieu professionnel du développement et de ú˫ÚÓíġíĆĀ
du jeu vidéo.

Mais aussi à ú˫¦ĀíıÙĖĚíġÚ
Sciences du jeu, culture générale et artistique, créateur
de méthodologies et potentiel de créativité, autonomie et
esprit critique .

La formation est complétée par un stage de 4 à 6 mois en
entreprise qui permet de consolider et Ó˫ÀēēúíĕĥÙĖles
méthodologies et les outils vus en cours.
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Light Souls,
Alexandre Gomes- Ferreira, Lorenzo Coper, Marie Abrino, Thomas 

Yvorel

Savoir- Faire & Savoir- Être

�‡ Imaginer, concevoir, modéliser des récits et des
systèmes interactifs et les mettre en images.

�‡ Communiquer de manière pluridisciplinaire avec les
différents corps de métiers dans une situation de
production, au sein Ó˫ĥĀÙéquipe.

�‡ Maîtriser les techniques Ó˫ÚÎĖíġĥĖÙĚinteractives et
collaboratives .

�‡ Connaître la culture du game design, de ú˫íĀæĆĖÿÀġíĕĥÙˋ
deú˫íĀæĆçĖÀēëíÙet des savoirs associés.

�‡ Coordonner une production vidéoludique et assurer la
gestion de projets à fort indice créatif .

�‡ Connaissance organisationnelle de ú˫íĀÓĥĚġĖíÙdes jeux
vidéo.


