Le jeu vidéo conjugue de nombreux métiers : développeur,
graphiste, animateurs 3D, testeurs, etc. Si les jeux mobiles
nécessitent « seulement » quelques jours ou quelques semaines,
d’autres exigent de longs mois de conception.

Dossier réalisé par Frangois Tonic
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ous révez de développer le prochain
VWOW ou Battlefield ? Développeur de

jeux vidéo, voild un job qui donne
envie. Si la France est un pays avec de
fortes compétences et des editeurs trés
actifs, il ne suffit pas d'étre bon développeur
pour réussir. La liste des editeurs et des
indépendants francais est longue. Citons :
Ubisoft, Quantic Dream, Cyanide, Don't Nod,
Asobo, Ankama, Pastagames, Arkedo. N'ou-
blions pas de citer le trés beau succeés de
Magma Mobile, editeur de jeux maobiles, de
notre ami Nicolas Sorel (Codes-Sources
pour les connaisseurs). Lexplosion du mar-
ché mobile a bouleverse le marche du jeu
vidéo : prix en baisse, dématérialisation du
support, et la crise économique est aussi
passée par la. Le marché actuel du jeu n'a
pas grand chose a voir avec Je marche d'il y
a 5 ans. La Wii puis la Kinect ont révolution-
né l'interaction entre le joueur et le jeu.

> Plus de 250 sociétés mais
souvent petites

Le syndicat SNJV, dans son livre blanc sur les

jeux video en France en 2012, donne quelques

chiffres interessants :

¢ l'industrie du jeu représente un chiffre d'af-
faires de 3 milliards €

e premier bien culturel : 50 millions de pro-
duits tout confondu

¢ 48 % des foyers frangais ont une console
e les jeux sur smartphones explosent : 25 a
30 % des applications téléchargees
* |es plateformes mobiles sont des canaux de
distribution trés importants
» les plateformes de distribution telles que
Steam ou Origin fédérent plus de 80 millions
dutilisateurs
Le SNJV recense plus de 250 entreprises spé-
cialisées sur le jeu dont un tiers ont moins de 2
ans d'existence. Le chiffre d'affaires varie enor-
mément. L'export est un marché vital pour ces
sociétés et editeurs spécialisés. La France
pése a peine 5-7 % du marche mondial. Coté
emploi, le marché fait travailler directement
plus de 5 000 personnes (sans compter tous
les emplois indirects), dont 3 000 dans la pro-
duction. La moitié de ces entreprises compte
moins de 10 salariés. Le SNVJ estime qu'l y a
150 nouvelles offres d'emplois chaque mois.
Ce chiffre est une moyenne.

> Les tendances selon le SNJV
Une des difficultés du marche du jeu est de
s'adapter aux évolutions : dans le type de jeu,
le mode de consommation (distribution, termi-
naux). Le marche avec les jeux mobiles a explo-
sé et de nombreux editeurs pour smartphones
se sont créés. Le syndicat a determiné diffé-
rentes tendances :

¢ transition technologique et économigue : jeux

prOcrammez: <46 > maRs 2013

en ligne, jeux sur mobiles, mais le marche
croft toujours

¢ la dématérialisation des jeux s'accelére,
méme si le support traditionnel continue &
étre profitable, il est trés lié aux nouvelles
consoles

e paiement a l'acte comme futur modéle de
réference. Le modéle du free to play consti-
tue a cet egard les prémices d'un nouveau
modeéle de revenu universel pour lindustrie,
quel que soit le type de jeu et le mode de dis-
tribution.

* Un financement plus diversifié et collaboratif .
un jeu cela cote cher !

¢ Un renouveau des productions indépendantes :
c'est une chance pour un développeur indé-
pendant de pouvoir se faire remarquer ou
pour de petits studios d'émerger.

D'autre part, le syndicat met aussi en avant le

succes de studios frangais qui ont produit de

solides succés : Raymon Origins, From Dust,

Wargame European Escalation, My Brute,

Game of Throne, etc. Dans ce dossier, nous

allons aborder de nombreux thémes pour

mieux comprendre comment devenir un déve-

loppeur de jeu vidéo. Si ce métier fait réver etu-

diants et développeurs, il est trés exigeant.

Lexperience et |a parfaite mattrise technique et

technologique seront deux atouts cruciaux pour

y faire carriére. Les meilleurs iront & |'étranger

ou dans les studios les plus prestigieux.

A vous de jouer !

Un secteur attrayant |
mais trés concurrentiel et sous pression

Notre enquéte auprés d’éditeurs et des recruteurs pose deux éléments : les
développeurs sont attirés par le secteur du jeu vidéo mais les salaires ne sont pas
plus élevés qu’ailleurs. Pis, il y a plus de demandes que d’offres, ce qui a tendance a

peser sur les salaires. Explications.

omme le rappelle Alexandre Pham
C[president Lynx RH, cabinet de recru-

tement), le jeu vidéo est un segment
du marche informatique et il connalt une
assez forte croissance. Des éditeurs et stu-
dios se créent régulierement. « Il y a un cété
glamour. Ce sont des passionnes. Mais il y a
des contrastes entre les grosses machines
trés structurees avec leur ambiance de tra-
vail et les petits studios », precise Alexandre
Pham.
Attention a ne pas avoir une fausse idée du
monde du jeu vidéo, il s'agit d'un marcheé
trés concurrentiel, particuliérement sur les
plateformes mobiles ol la pression sur les
développeurs est forte et plus I'éditeur sera
petit, plus sa péerennité sera fragile (bien
entendu, ce n'est pas une genéralité}, car
son succes repose sur quelques jeux qui doi-
vent étre utilises par des millions de joueurs.
« Beaucoup de gens pensent que c'est tout
rose ! Le développeur de jeu ne passe pas
son temps a jouer. Il y a beaucoup de travail
derriére », prévient Pierre Sulpice (GameDev
Lab, Epitech). Létudiant qui réve d'étre déve-
loppeur de jeu doit avaoir conscience de cette
realité.

> Salaire : développeur du
monde...

Un développeur de jeux video va gagner
léquivalent d'un développeur « classique ».
Sur la region parisienne, nous serons vers
30 000 € / annuels, voire, méme plutdt
30 - 32 k€. En province, nous serons dans
la fourchette basse, voire, sous les 30 k€
comme nous I'a precisé Fréderique Doumic
(PDG Ouat entertainment). « Ensuite, la four-
chette est trés large, pour les profils seniors /
pointus nous serans entre 40 et 80 000 € »,
précise Alexandre Pham. Comme dans le
marché du développement classique, les
profils trés pointus (ex. : outils 3D, anima-
tion, frameworks systémes), les salaires
peuvent rapidement monter, surtout pour
les grands studios.

Ensuite, il y a la délo-
calisation du déve-
loppement qu'il ne
faut pas négliger.
« C’'est un métier
trés concurrentiel.
Nous essayons de
sous-traiter a l'étran-
ger (des développe-
ments] ou les coits
seront parfois 4 4 5
inférieurs aux codts
francais », recadre
Frédérique Doumic.
Cela sera vrai pour du core code sans valeur
ajoutée, ou sur des technologies trés spéci-
fiqgues ou sur les besains d'internationalisa-
tion des jeux. La encore le probléme vient du
marché trés concurrentiel du jeu notam-
ment sur plateforme maobile et les budgets
serres des petits editeurs.

D'autre part, l'attrait du jeu video pousse les
jeunes diplomes & envoyer plus facilement
un C.V. La demande est souvent plus impor-
tante que l'offre reelle, ne favorisant pas la
valorisation salariale.

> Quelles compétences ?
Quels métiers ?

Le jeu vidéo fait intervenir de nombreux
talents et technologies (selon le type de jeu) :
ambiance sonore / musique, developpeur
natif, développeur multiplateforme, anima-
teurs 20 / 3D, développeur gameplay, chef
de projets, développeur d'outils / core code /
moteurs, graphistes et créateurs, intelligence
artificielle, R&D, veille technologique.

Oes studios tels que Duat Entertainment

les3G

Game Art : orienté graphisme, ambian-
ce graphique et sonore,

Game Design : partie logique du jeu,

Gameplay : tout ce qui se rapporte au
modele de jeu, linteraction jeu - joueur
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recherchent plutét des developpeurs
« passe-partout » trés polyvalents, capables
de s'adapter trés rapidement & de nouveaux
contextes, une nouvelle technologie ou plate-
forme. « Il y a un an, on faisait du jeu Flash,
aujourd’hui on revient a du C++ et C », com-
mente Frédeérique Doumic. « /f n'y a pas un
profil type. Certains vont faire plus de RS&D
avec moins de code, d'autres ferant de la
programmation « qui tache », d'autres plus
de la 3D », rencherit Pierre Sulpice.

Un développeur gameplay sera souvent un
ingénieur (bac + 5). Mais cela va dependre
du studio et du type de jeu : un jeu en ligne
exige une mattrise des technologies web,
voire réseau, o méme un modeéle multi
joueur ; un jeu mabile exige souvent la maitri-
se des langages et outils adaptes & chaque
plateforme (si le jeu est natif). Pour la 3D
[g'r'aphisme, modelisation, animation, textu-
re, etc.}, le développeur devra maitriser les
outils, le C++ le plus souvent. Le but n'est
pas de tout faire a la main mais d'utiliser des
librairies et des moteurs dédiés (Unity,
Direct3D, OpenGL, etc.). Ce qui exige tout
de méme une solide expertise et une
constante veille technologique.

Lautre profil est le developpeur creant et
maintenant les outils de création. Car sou-
vent, les studios utilisent leurs propres
outils, ce qui nécessite des déeveloppements
trés specifiques. it
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De nombreux métiers |
et des développeurs au coeur des jeux

L’univers du jeu vidéo attire énormément de monde, que ce soit les développeurs, mais
également les artistes, scénaristes, etc. Il a dépassé, au niveau mondial, l'industrie du
cinéma et de la musique. Mais en France, le secteur du jeu vidéo reste une niche,
puisqu’il concerne moins de 300 entreprises en France (environ 5000 emplois), malgré
le fait que la France soit le second pays producteur de jeux vidéo d’Europe.

> Les principaux métiers
du jeu video

Les grosses productions de jeu ayant atteint
celles des productions de fims, les géne-
rigues de fin sont devenus comparables &
ceux des films hollywoodiens. Dans ces
génériques on peut voir une multitude de
profils differents comme un producteur, des
Game Designers*, des Sound Designers,
des artistes, des développeurs, et bien
d'autres. Ces profils englobent bien évide-
ment chacun plusieurs métiers.

Le producteur de jeu supervise I'ensemble
de la production, le délai, le budget, la com-
munication externe, etc. Les Game Desi-
gners ont un méetier trés jeune, leur role
etait avant assuré par le Lead programmeur
(responsable du développement). lis s'occu-
pent de la conception du jeu dans sa globali-
té, de l'idée au résultat final. Un Game
Designer peut aussi bien étre sur le game-
play*, le level design ou diriger I'équipe créa-
tive. Les Sound Designers s'occupent,
comme on peut le deviner, du son. De l'ac-
quisition aux musiques et bruitages finaux,
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Unreal Development Kit

en passant par la phase de mixage, afin d'ob-

tenir le bruit d'impact de balle voulu (et

autres sons). Pour les artistes, cela va de
Iinfographiste 3D (création d'images et
modéles 3D) au directeur artistique, en pas-
sant par le Character Designer [(modelisa-

Unity 3D
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tion de personnages) et I'animateur. Les
développeurs, quant & eux, peuvent étre
découpés en trois profils que nous allons
detailler.

> Les développeurs

il y a différents types de développeurs dans
le monde du jeu vidéo. Vous pouvez assez
facilement le deviner en regardant les jeux
de ces dernieres annees.

On peut separer ces développeurs en trois
grosses catégories : moteur, middleware et
gameplay.

Moteur

Le moteur de jeu est un ensemble de
briques, qui une fois assemblées permettent
de créer un monde virtuel plus ou moins rea-
liste. i permet aux équipes de Game desi-
gner/développeurs de se concentrer sur le
contenu et le déroulement du jeu, et non sur
la technique de rendu 3D, ou la facon de
faire transiter les données via le réseau, etc.
Il y a bien sar plusieurs types de dévelop-
peurs moteur : 3D, physique, son, réseau,
etc. Les moteurs d'aujourd’hui doivent étre

carriere

Tu travailles actuellement & Ubisoft
Montréal, dans quelle équipe es-tu ?
Boris : je suis programmeur dans ['équipe
qui a produit Far Cry 3 et je travaille plus
précisément dans la cellule Gameplay.

Quel est le rale de cette équipe ?
B.L'equipe gameplay est responsable de
toutes les interactions entre le joueur et le
jeu. Les contrgles, deplacements du héros,
dégats des armes, les mouvements de camé-
ra... Je m'occupe en particulier du manie-
ment et des interactions avec les vehicules.

As-tu a interagir avec d'autres types de
profils ?

B. Bien sar ! La production d'un jeu
implique beaucoup de corps de métiers et
j'ai a interagir avec beaucoup d'entre eux.
En premier, avec mon Game Designer qui
émet des volontés par rapport aux véhi-
cules et qui va s'assurer qu'ils s'intégrent
bien dans le reste du jeu. Les testeurs
sont 1a pour valider ce que je produis,
détecter les regressions ou simplement
les problemes de design. J'interagis avec
d'autres programmeurs, spécialisés
notamment en Intelligence Artificielle (les
ennemis qui utilisent les véhicules) et Phy-
sique (collisions, accélération...). Aussi

Interview de Boris Briss,
programmeur chez Ubisoft @ Montréal
Afin de mieux comprendre ce qu’est le métier de

développeur de jeux vidéo, je me suis rapproché de Boris
pour lui poser quelques questions.

avec des artistes, pour les effets speciaux
et pour les véhicules eux-mémes. Et enfin,
avec des ingenieurs son qui vont donner
vie au jeu.

Pourrais-tu nous donner le déroulement
d’une journée type ?

B. Ma journee commence par un the, puis
je rattrape les mails regus durant la nuit
{nous interagissons avec des gens partout
dans le monde). Ensuite, je récupére la der-
niere version du jeu et vérifie si des bugs
majeurs me concernant ont eté trouvés par
nos testeurs. Ensuite, reunion avec toute la
cellule gameplay histoire de voir ol tout le
monde en est et ce qu'il y a a faire durant la
journée. Generalement, je regois des volon-
tés de la part des designers. Nous en discu-
tons et dés que nous arrivons & une solution
qui nous convient, je passe au code. Une
fois mon code validé par un de mes col-
legues, je soumets au reste de I'equipe !

Guelles sont les compétences primor-
diales pour travailler dans ton équipe ?

B. La volonté constante de révolutionner
lindustrie du jeu video ! Sincérement, il
faut avant tout étre passionné de jeux.
Ensuite viennent : une bonne communica-
tion (anglais et frangais), une ouverture

sur les autres domaines et savoir pro-
grammer, bien sar.

Sur quels jeux as-tu travaillé ?

B. R.U.S.E, Child of Eden et Far Cry 3.
Pour moi, c'est un peu particulier puisque
j'ai aussi fait un certain nombre de courtes
missions sur d'autres jeux tels qu'Assas-
sin's Creed et Ghost Recon.

Quel est ton parcours, de ta formation &
aujourd’hui ?

B. Jai travaillé presque 3 ans dans I'équipe
editoriale d'Ubisoft a Paris avant de venir ici a
Montréal ou je travaille depuis presque 2 ans.

Quelle a été ta formation post-bac ?
B. J'ai ete a I'EPITA, une école d'ingenieur
en informatique situee prés de Paris.

Ou te vois-tu dans 5 ans ?

B. Je n'en sais rien, j'aime beaucoup ce
que je fais pour le moment donc je vais
continuer. Mais je pense m'orienter plus
tard vers un role creatif ou alors quelque
chose qui n'a vraiment rien a voir.

GQuels conseils donnerais-tu a des étu-
diants ou jeunes diplémés passionnés de
jeux vidéo ?

B. Ce qui m'a probablement le plus aide
lorsque j'ai cherche mon premier stage
c'etait de m'étre constitué un portfolio
contenant 3 projets que j'avais faits durant
mes études et qui montrait ma motivation.
Sinon, toujours rester a l'affit des nou-
veautes, lire et s'interesser au monde !

multiplateformes, ils doivent aussi bien tour-
ner sur PC, Xbox360, PS3, Wiil, PSVita ou
30S. Pour cela, les developpeurs moteur
travaillent sur du code spécifique & chaque
plateforme et utilisent le langage de pro-
grammation adéquat & chacune d'entre elles
(C/C++ pour la plupart).

Middleware

Le middleware est un ensemble d'outils, mis
a disposition des Game Designers et deve-
loppeurs gameplay. Il permet la creation des
niveaux, et le développement du gameplay.
Le développeur middleware travaille donc
sur I'amélioration de ce dernier, que ce soit
sur la partie éditeur du monde pour les
game designers, ou sur la partie compre-
hension des regles développées par les
developpeurs gameplay. Les principaux lan-

gages de programmations utilisés pour les
middlewares sont le C++ et le C# [Fig.1et 2).

Gameplay

Le gameplay est la perception du joueur lors-
qu'il est en train de jouer. Pour la program-
mation gameplay on parle géneralement de
3C : camera, control, character (caméra,
contréle, personnage). La caméra peut étre
differente suivant le type de jeu. Les trois
types de caméras les plus utilisées sont : la
1re personne, la 3e personne et la vue de
dessus. La caméra a la 1re et 3e personne
sont le plus souvent utilisees pour des jeux
de tir ou d'aventure, quant a la caméra en
vue de dessus, elle est utilisée pour les RTS
(Real-Time Strategy). Les contrdles sont
bien évidement les manettes, clavier, souris
et autres pads. Leur maniabilite doit étre
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Définitions
e Game Designer : Il n'y a pas directe-
ment de traduction pour Game Desi-

gner en francais, on pourratt dire :
, concepteur de jeu.

e jouabilité : ressenti d'un joueur lors
d'une partie de jeu vidéo

e Epita : Ecole Pour I'Informatique et les
Technologies Avancées (www epita fr)

e Epitech : 'Ecole de I'lnnovation et de
I'Expertise Informatique {www epitech.eu)

¢ ENJMIN : Ecole Nationale du Jeu et
des Médias Interactifs Numériques
(www.enjmin.fr)

¢ ISART Digital : 'Ecole du Jeu Vidéo
et du Film 3D (www.isartdigital.com)
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adaptee au jeu, mais aussi au niveau du
joueur. Le personnage, quant a lui, a des
actions possibles ; la marche, la course, le
saut, le fait de pouvoir s’accrocher au
rebord d'une falaise, de tenir une hache
dans chaque main, etc.

Le gameplay doit étre le meme, peu importe
la plateforme, c’est pour cela que |e dévelop-
peur gameplay utilise un middleware (qu'il
soit interne a la société ou externe tel qu'Un-
real ou Unity). Son langage de developpe-
ment dépend donc du middleware chaisi
(Unreal : C++ ; Unity : C#, Javascript ;
CryEngine : LUA).

> Compétences

Les competences demandées en tant que
developpeur dans le jeu video varient bien evi-
dement suivant le type de développement.

Le developpeur moteur doit étre trés bon en
C et C++. |l doit savoir lire et comprendre une
documentation technigue (en anglais).

Les optimisations spécifiques aux plate-
formes sont importantes pour qu'un moteur
de jeu soit puissant, il doit donc connaftre les
specificités des plateformes sur lesquelles il
travaille.

Le développeur middleware doit quant a lui
pouvoir s'adapter, dialoguer, comprendre les
besoins. Il doit s'adapter et comprendre le
moteur de jeu afin de pouvoir construire les
outils qui se reposent dessus.

Mais le dialogue et la comprehension des
besoins des game designers et des dévelop-
peurs gameplay sont tres importants pour
permettre de faire les outils les plus perti-
nents. Les développeurs gameplay sont un
peu dans le méme cas que les developpeurs
middleware, ils doivent constamment echan-
ger avec les Game Designers afin de
repondre a leurs besoins, ainsi qu'avec les
testeurs, afin de prendre en compte leurs
retours.

L'information permanente

® [’actu de Programmez.com : le fil d’info quotidien -

® 2 newsletter hebdo :

la synthése des informations indispensables.

Abonnez-vous, c’est gratuit !

www.programmez.com

> Les formations

Les formations pour devenir développeur,
que ce soit moteur, middleware ou game-
play, sont vraiment variées. Attention tout de
méme, quelle que soit Ia formation choisie, il
est indispensable d'étre polyvalent, créatif,
de savoir travailler en équipe et parler
anglais afin de réussir dans ce milieu (la mal-
trise de I'Anglais, surtout & l'oral, peut étre
un facteur d'échec & 'embauche, NDLR).

Généralistes

Les ecoles de développement généralistes
(comme Epita* et Epitech*) permettent
d'apprendre le developpement, et la plupart
contiennent dans leur cursus soit une
« option » jeu vidéo, soit un/des projet(s] dit
libre(s) qui permettent aux etudiants de s'y
essayer.

Mais attention, ce n'est qu'une tres petite
partie des étudiants de ces ecoles qui
s'orientent vers le jeu vidéo.

Ce type de formation est généralement
accessible directement en post-bac mais il y
a egalement la possibilité d'integrer ces
ecoles en 2e et 3e année.

Spécifiques

Les écoles de jeux vidéo ont, elles, un cursus
complétement orienté vers le jeu (comme
ENJMIN* et ISART Digital*). Elles ont egale-
ment un atout par rapport aux écoles gene-
ralistes, qui est la mixité des profils. En effet
ces ecoles ne forment pas que des dévelop-
peurs, elles forment egalement des artistes,
des Game Designer, des Sound Designer et
des producteurs. |l y a donc enormément
d'échanges entre les étudiants des diffe-
rentes formations, mais également des pro-
jets communs qui leur permettent de
travailler en équipe avec les profils qu'ils ren-
contreront dans les studios. Suivant les
écoles, I'entrée et le nombre d'annees diffé-
rent. Pour 'ENJMIN, Ia formation est acces-
sible & partir du BAC+3, et a une duree de 2
ans. Pour ISART Digital, la formation est
accessible directement apreés le BAC et dure
4 ans. |l est également possible d'integrer le
cursus en 2e et e annee. #

# Benjamin Baldacci

Directeur Pédagogique Game Pro-
gramming chez ISART Digital

www isartdigital.com
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Un bon étudiant ou développeur ne fait pas
forcément un bon développeur de jeux video !

Isart Digital est une école privée d’enseignement supérieur, spécialisée dans le jeu vidéo et les
films 3D. Elle a été créée en 2001 et délivre un titre homologué de niveau II. Preuve de sa qualité,
en 8 ans, elle a raflé 50 prix. Elle a tissé un partenariat avec le NCC, école de jeux vidéo japonaise.
Et depuis janvier 2013, un établissement a été ouvert au Canada. Cyril Georgin, responsable des
relations entreprises et institutionnelles, nous parle du métier, des cursus et de l'emploi.

Quel est aujourd'hui le marché du jeu vidéo
pour un diplémé, quelqu‘un qui souhaite
devenir dévelappeur de jeux ?

Cyril : Depuis plusieurs annees, le marche
francais peine a trouver des programmeurs
a embaucher ! Dans ce contexte trés parti-
culier de quasi plein emploi pour les pro-
grammeurs, ceux qui se spécialisent dans le
jeu vidéo sont trés recherchés. Qu'il code,
assemble, sécurise, teste ou débogue, le
programmeur devra toujours garder a l'es-
prit que ['utilisateur final est un joueur.

Développeur de jeux vidéo, qu'est-ce que cela
signifie ? C'est quoi ? Quelles compétences,
quelles motivations cela demande-t-il ?

Cyril : Pendant de longs mois, les acteurs du
jeu vidéo se sont réunis et penchés sur cette
question afin de définir tres precisément les
métiers du jeu vidéo. Le réferentiel du SNJV
(Syndicat National du Jeu Vidéo, NDLR],
auque! 'ecole a participé, a liste les différents
profils de « développeur de jeux video ». ll y a
en effet plusieurs metiers derriére ces termes
: Lead Programmeur, Programmeur Moteur,
Programmeur Gameplay et les Programmeurs
specialisés (1A, Outils, Physique, etc...). Tous
ces metiers peuvent mener, avec de |'expérien-
ce et du talent, au poste de Directeur Tech-
nique. Des compétences Sont communes aux
programmeurs. Ensuite, chacun viendra ajou-
ter son expertise correspondant & sa spéciali-
té. En plus de 'apprentissage constant des
outils, langages et particularites des moteurs
de jeux vidéo, le programmeur devra étre
rigoureux, logique et réactif, et bien évidem-
ment passionné de jeux vidéo.

La formation est importante mais en quoi
consiste-t-elle ? Faut-il avoir un ban "fee-
ling"” technigue et artistique & la base ?

Cyril : La formation est essentielle pour
acquerir les differents langages et methodes
de programmation, apprendre a faire une
veille technologique et mairiser la logique de

PROGrammez!

programmation orientée jeux vidéo, et bien
d'autres choses encore. Programmer pour
le jeu vidéo implique également d'intégrer
une equipe de production de jeu, et de tra-
vailler avec des game designers, des game
artists, des sound designers...ll faut compo-
ser avec ces profils differents et les sensibili-
tés artistiques, et comprendre les
contraintes de chacun. Le travail en équipe
s'expérimente. C'est pour cela que les etu-
diants en programmation jeu vidéo partici-
pent & la création d'un jeu vidéo en
collaboration avec les autres formations de
I'ecole en tant que programmeur (3e annee)
et lead programmeur (4e annee).

Comment se déroule un cursus chez vous ?
Cyril : Le cursus de Game Programming
dure 4 ans. Les deux premieres années sont
& temps plein et consacrées a la « pure »
programmation. Un atelier d'un mois « sand-
box » est intégre a la premiére annee et per-
met de s'essayer a la programmation. La
spécialisation en programmation jeu vidéo
se fait en 3e et 4e année (en alternance). La
spéecialisation est accessible aux candidats
exteérieurs sur concours.

Quels débouchés en France et a I'étranger ?
Cyril : Les debouchés restent nombreux pour
les programmeurs jeux video. Il'y a un milliard
de joueurs dans le monde, dont 28 millions en
France, le marché est dans une courbe de
croissance trés forte et ce pour encore plu-
sieurs années. Certains observateurs considé-
rent que 50% des entreprises utiliseront la
Gamification d'ici & 2015. Les competences
du programmeur jeux video permettent & un
profil junior de choisir la France ou lun des
pays qui recherchent egalement des bons pro-
grammeurs (USA, Canada, Japon, Chine, ...).
Nous accompagnons d'ailleurs nos étudiants
sur l'apprentissage des langues [Anglais, japo-
nais) afin de leur donner ce choix, de s'expa-
trier, une fois diplémes.
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Comment se situe la grille salariale dans
ce métier ?

Cyril : D'apres le referentiel métier du SNJV
(Syndicat National du Jeu Vidéo), un pro-
grammeur speécialisé (IA, outils, phy-
sique,...), un programmeur Moteur et un
programmeur Gameplay evolueront entre
27K¢€ et 45K€, un Lead Programmeur entre
32K€ et 45K€ et un Directeur technique
entre 44K€ et 55K€. Tous ces chiffres sont
des moyennes et déependent de la taille du
studio et du projet de jeu vidéo.

Guel avenir ?

Cyril : Au regard des différentes études insti-
tutionnelles, le marche du jeu vidéo bénéficie
devant lui de plusieurs années avec une tres
forte courbe de croissance, qui va profiter &
'emploi des programmeurs jeux video. A eux
de continuer & se former tout au long de leur
carriére, eétre en veille et alerte perma-
nentes pour suivre les évolutions des techno-
logies et langages de programmation. i

Viens créer ton jeu 2013

Les 6 et 7 avril prochains se déroule-
ront les finales du concours « Viens
créer ton jeu » organisé par Epitech et
Game One. Les inscriptions sont closes
depuis fin février. Ce défi est réserve 3
tous les passionnés de 16 a 20 ans !
Aucune notion de développement n'est
nécessaire : un logiciel spécialement
personnalisé pour |'occasion te sera
fourni. Aprés une séance de présenta-
tion de l'outil et du déroulement du
week-end, tu auras le champ libre pour
laisser cours & ton imagination.

Site : http://www.vienscreertonjeu.fr

Un joli défi !
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