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Le marcheé
des jeux vidéo
représente
1201 milliards
de dollars en
2019%,

Clest le ¢
secteur de
divertissement
au monde,
devant la
musigue,

le cinéma ou

lesport. 99

* Source : Superdata (Nielsen)
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Un contexte exceptionnelle-
ment favorable

Le premier marché culturel mondial offre
un contexte exceptionnellement favorable
pour tout jeune talent, a condition de bénéfi-
cier d'une formation trés qualitative et adap-
tée. Nous sommes partis d'un constat trés
simple : ce secteur ne disposait pas d’une
école de management dédiée en Europe.

En créant le Gaming Campus, nous sommes
trés fiers d'offrir aux passionnés un enca-
drement de qualité pour s'épanouir.

Evoluer dans ce domaine trés riche, a la
pointe du multimédia, nécessite d'acquérir
une vision managgériale, créative et tech-
nique. La collaboration entre managers,
créatifs, ingénieurs et codeurs est I'une des
originalités du secteur, ce qui en fait l'un
des domaines les plus innovants depuis
une trentaine d'années. C'est pourquoi, vous
travaillerez sur des projets en équipes inter-
disciplinaires.

Transformez votre passion
en un métier

Le secteur du jeu vidéo offre de belles
perspectives d'avenir aux passionnés.
Les processus de gamification ont dépas-
sé le simple cadre du divertissement et
s'étendent a de nombreux domaines tels
que I'éducation, le management, la santé, la
muséographie, etc. Par ailleurs, I'esport se
développe.

C'est a tous ces nouveaux métiers et mar-
chés que nous vous formons, en cotoyant
les meilleurs professionnels du secteur.

Devenez entrepreneur
de votre potentiel

La recherche de I'excellence pédagogique
est une priorité pour nous.

Nous privilégions les pédagogies actives
et I'apprentissage par projets pour déve-
lopper vos talents et vos compétences.
Toutes les études convergent pour montrer
le bien-fondé de l'utilisation de ces ap-
proches pédagogiques : aptitudes col-
laboratives, autonomie, plus forte moti-
vation a apprendre, meilleure intégration
des connaissances avec en bonus des
savoir-faire méthodologiques et des sa-
voir-étre permettant de résoudre des situa-
tions complexes.

Ainsi, vous aurez toutes les clés en main
pour devenir entrepreneur de votre poten-
tiel.

Innovation

Lindustrie du jeu vidéo est un des secteurs
les plus innovants que ce soit en terme
d'usages ou d'équipement (réalité virtuelle,
cloud gaming, streaming, ..). Les métiers
y sont souvent a haute-technicité. Gaming
Campus adapte au quotidien sa pédagogie
a ces nouveaux usages. Ainsi nos étudiants
sont identifiés comme des profils maitri-
sant les nouvelles technologies (y compris
les plus récentes) quel que soit le secteur
dans lequel ils exercent.



Business / Informatique / Arts numériques / Esport

3 écoles d’enseigne-
ment supérieur

S.TECH

The games makers school

Devenez développeur informatique puis choisissez une
spécialisation liée aux technologies du jeu vidéo.

FORMATIONS :

Bachelor Développeur
informatique option
jeuvidéo/z ans

MBA Programmation
jeuvidéo /s ans

S.BUSINESS

Be part of the game

Formez-vous dans la premiére école de manage-
ment dédiée aux enjeux et métiers du jeu vidéo.
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G. BUSINESS

FORMATIONS :

Bachelor Management
& Business option jeu vidéo
et esport/: ans

MBA Marketing, communication
et transformation digitale du
jeuvidéo /s ans

MBA Management
de l'esport /s ans

MBA Entrepreneuriat,
Management de projet et de
I'innovation du jeu vidéo /s ans

Certification « Créateur de
contenus » /1 AN




S.ART

Imagine new worlds

Imaginez les mondes virtuels de demain en devenant
graphiste digital puis spécialisez-vous dans les
nouveaux métiers du jeu vidéo.

FORMATIONS:

Bachelor Graphiste digital
option jeu vidéo /= ans

MBA Game Artist /s 2ns
MBA Sound Design /s ans
MBA Technical Artist /= 2ns

Certification « Vidéaste » /2 ~ns

IMAGINE PAR DES
PROFESSIONNELS
DU JEU VIDEO ET
DE L'EDUCATION,
GAMING CAM-

PUS EST UN LIEU
UNIQUE POUR RE-
VELER LES TALENTS
ET DEVELOPPER
LES COMPETENCES.
CHAQUE ECOLE
EST SPECIALISEE
DANS UN DOMAINE
D'EXPERTISE POUR
CREER UNE EXPE-
RIENCE UNIQUE,
IMMERSIVE ET PLU-
RIDISCIPLINAIRE.

Voir toutes nos vidéos
sur notre chaine Youtube
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Découvrez nos cursus
15°¢ ANNEE 2%ME ANNEE 3EME ANNEE - -

Marketing, commu-
nication et transformation
digitale du jeu vidéo

| Management

& Business option jeu vidéo
et esport

Management
de l'esport

0
o
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S.BUSINESS

Entrepreneuriat,
Management de projet et
de l'innovation du jeu vidéo

« Créateur de
contenus »

Développeur informatique Programmation
option jeu vidéo jeuvidéo

S.TECH L

Game Artist

S.DESIGN

Graphiste digital

option jeu vidéo Sound Design

Technical Artist

« Vidéaste »
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BACHELOR
ELU
DIPLOME

INHOVANT
DE L'ANMEE

MEBA
ELU
DIPLOME

INHOVANT
DE L'ANMEE

Bachelor Développeur infor-
matique option jeu vidéo

Devenez développeur informatique en vous formant
avec des projets autour des jeux vidéo. La premiére
année vous permettra de maitriser les bases d'un
langage informatique (C, C++, Python). En 2éme et
3eme années vous apprendrez des langages informa-
tiques (web, mobile, base de données, etc...) tout en
découvrant les enjeux de I'entreprise. Le programme
est composé de 7 unités d'enseignements, 17 projets
par an et trois stages en entreprise.

MBA Programmation

jeu vidéo

Vous souhaitez devenir programmeur de jeux vidéo

et cherchez une formation technique de haut niveau.
Vous maitriserez tous les langages informatiques liés
au jeu vidéo (Unity 3D / Unreal Engine 4 / CryEn-
gine/ ...) ainsi que les softs skills nécessaires a des
postes a responsabilité et a votre bonne compréhen-
sion du monde de I'entreprise. Vous serez ainsi le profil
idéal pour les studios de jeux vidéo et de I'imagerie.
Votre intégration en entreprise sera facilitée par un
stage de 6 mois en 4éme année, et la 5éme année en
alternance.

‘em aU )

Bachelor Management
& Business option jeu vidéo
et esport

Devenez assistant chef de produit jeu vidéo, produc-
teur de jeu vidéo ou spécialisez-vous dans les métiers
du marketing, de la communication et du commercial
liés au jeu vidéo et a I'esport. A la fin du bachelor vous
maitrisez tous les fondamentaux business (marketing,
commercial, gestion, communication, digital) liés au
jeu vidéo. Vous aurez aussi acquis une solide culture
du domaine du jeu vidéo et des nouvelles technolo-
gies. Trois stages rémunérés sont possibles pendant
les 3 ans de formation.

MBA Management
de I'esport

Formation polyvalente et pointue pour apprendre les
dynamiques du marché international de I'esport et
développer les compétences techniques et managé-
riales spécifiques a ce secteur dans les domaines

du business développement, du marketing, du
partenariat/sponsoring, brand management, commu-
nication, événementiel et management esportif. Les
enseignements sont dispensés par les professionnels
et experts de ce secteur indifféremment en francgais
ou en anglais. En 4% année vous ferez un stage de 6
mois dans l'industrie de I'esport. En 5%™ année vous
aurez l'opportunité de faire un stage alternée de plus
longue durée.

3 bachelors / 7 MBA / 2 certifications

12 formations
eu vidéo

MBA Marketing, commu-
nication et transformation
digitale du jeu vidéo

Une formation pointue et ambitieuse pour couvrir
tous les métiers du marketing, de la communication y
compris I'événementiel, le business développement et
la monétisation pour intégrer le marché du jeu vidéo
et des arts numériques. Vous ferez I'acquisition de
compétences poussées directement en lien avec les
spécificités du secteur du jeu vidéo. Les enseigne-
ments sont animés par des professionnels du secteur
en frangais ou en anglais. En 4*™ année vous ferez

un stage de 6 mois dans l'industrie du jeu vidéo. En
5¢meannée vous aurez I'opportunité de faire un stage
alternée de plus longue durée.

5 ANS

MBA Entrepreneuriat,
Management de projet et
de I'innovation du jeu vidéo

Cette formation de haut niveau vous permettra soit de
créer votre propre entreprise, startup, dans le domaine
du jeu vidéo, de I'esport soit de maitriser I'ensemble
des compétences pour étre capable de mener un pro-
jet entrepreneurial, dans I'entreprise. Vous aurez éga-
lement la possibilité de bénéficier de notre incubateur
G3 en partenariat avec H7 (lieu totem des startups

a Lyon). Vous serez formé a tous les métiers de la
gestion de projet, et serez dans la capacité d'étre le «
chefs d'orchestre » de la production dans différents
domaines technologiques innovants dont le domaine
des jeux vidéo. Les enseignements sont dispensés
par les professionnels de ce secteur indifféremment
en frangais ou en anglais. En 4°™ année vous ferez

un stage de 6 mois dans l'industrie de I'esport. En
5¢me année vous aurez I'opportunité de faire un stage
alternée de plus longue durée.



Certification « Créateur
de contenus »

1 an en mode incubateur pour une formation compléte
qui tient compte de votre niveau de départ et vous
fait progresser. Lobjectif est de capitaliser sur vos
connaissances en création de contenus digitaux pour
les mettre a disposition des acteurs du jeu vidéo mais
aussi plus globalement a toute entreprise qui a besoin
de créer des contenus sur le web. La présence phy-
sique sur le Gaming Campus dans notre “incubateur
de talents digitaux et gaming/divertissement” est une
expérience a forte valeur ajoutée et sur-mesure avec
des mentors et coachs pour vous faire progresser
dans votre projet personnel. Vous alternez les appren-
tissage sur le campus et en ligne.

T 2

Certification « Vidéaste »

Vous aimez la vidéo et tout particulierement les vidéos
pour créer des contenus sur Internet. Vous souhaitez
maitriser toutes les facettes de I'écriture au montage
de vidéo en passant par la conception et le tournage.
Aprés deux années de formation intensive aux outils
de création de vidéo pour Internet vous serez les
«couteaux suisses» vidéastes pour toute entreprise qui
crée des contenus vidéos.

éé

Bachelor Graphiste digital
option jeu vidéo

Le bachelor graphiste digital vous forme pour travailler
dans toutes les entreprises qui ont besoin de créations
graphiques autour du digital. Vous apprendrez a
maitriser les outils de création graphique (Photoshop
/ 3Ds Max / Premiére / etc.) tout en développant vos
compétences liées au travail en entreprise (manage-
ment / gestion / droit du travail / etc.). Lensemble de
votre formation se fera autour du jeu vidéo. 17 projets
et 3 stages faciliteront votre insertion professionnelle.

e

MBA Sound Design

Devenez Sound Designer avec pour spécialité le jeu
vidéo. Formation unique qui permet de rassembler

en un seul cursus les technologies et outils de

pointe des différents secteurs de I'audio dans le

jeu vidéo (conception, intégration, ingénierie). Vous
allez maitriser la création sonore sous toutes ses
formes (japanim, blockbuster, jeu vidéo, corporate, ...),
I'intégration et la spatialisation de 'audio 3D (jeu vidéo,
réalité virtuelle, productions audiovisuelles, ...), des
rendus acoustiques de haute qualité (réalité virtuelle,
simulation, architecture, ...).

MBA Game Artist

Le MBA Game Artist est une formation pointue

de créatifs et de techniciens de haut-niveau. Vous
apprenez a créer des univers graphiques cohérents et
immersifs. A l'issue de cette formation, vous serez ca-
pable de créer de nouveaux univers et vous maitriserez
les techniques créatives traditionnelles et numériques,
et notamment les outils spécialisés pour le jeu vidéo.
Les deux derniéres années sont consacrées a la
réalisation d'un jeu en équipe interdisciplinaire avec les
étudiants de G. Tech et de G. BS, présenté devant un
jury de professionnels. Vous étes également préparé

a prendre des postes a responsabilité et a gérer des
équipes (management, travail en équipe, pilotage de
projets etc.).

MBA Technical Artist

Le Technical Artist est un nouveau métier dans les stu-
dios de jeux vidéo. Vous aurez une double compétence
en développement de jeux et en game art. Vous serez
formé a des compétences rares et trés recherchées.
Vous apprendrez a tenir un role de référent technique
tout en définissant les méthodes de production de don-
nées graphiques. En 4éme année vous ferez un stage
de 6 mois minimum en entreprise puis une alternance
en 5éme année.

Le secteur du jeu vidéo offre de belles perspectives
d’avenir aux passionnés.

Il'y a une pénurie de talents dans tous les domaines, tout particulierement
pour les métiers techniques, les nouveaux métiers créatifs, du business et

de I'esport. C'est a tous ces métiers du jeu vidéo que Gaming Campus vous
forme avec 12 formations au jeu vidéo. ,’






Notre ADN

Passion.

Active learning.

Innovation.

FONDEE PAR DES SPECIALISTES DE L'ENSEI-
GNEMENT SUPERIEUR ET DU SECTEUR DES
JEUX VIDEO, G. BS A POUR OBJECTIF DE FOR-
MER LES TALENTS DE DEMAIN AU BUSINESS
DU JEU VIDEO, DE L'ESPORT ET PLUS GLOBALE-
MENT AUX NOUVELLES TECHNOLOGIES.

Passion

Gaming Campus a pour objectif d'accompagner
les étudiants pour faire de leur passion un métier
d'avenir et de former les talents de demain dont

ont besoin les entreprises du jeu vidéo.

Gaming Campus a été congu main dans la main
avec les entreprises du secteur pour mettre au
coeur de sa démarche pédagogique I'employabi-
lité de ses étudiants. Pendant plus d'un an nous
avons rencontré les entreprises, quelle que soit
leur spécialité ou leur taille. Objectifs : com-
prendre leurs besoins en recrutement, avoir leurs
retours d'expérience et les impliquer dés la créa-
tion de Gaming Campus. Plus de 100 entreprises
interviennent tout au long de I'année aupres des
étudiants du Gaming Campus.

Notre objectif est simple, nouer au quotidien une
relation de proximité entre nos étudiants et leur
futur employeur afin de faciliter leur emmbauche
dans les meilleures conditions possibles.

Active Learning

L'enjeu de I'éducation aujourd’hui n'est plus seu-
lement d'acquérir des connaissances mais aussi
et surtout des compétences. A cette exigence,
s'ajoute la capacité a travailler en équipe sur des
projets difficiles demandant un fort investisse-
ment individuel et collectif. La recherche d'acqui-

sition de compétences permet d'étre opération-
nel et de développer une employabilité durable
et une adaptabilité permanente.

Chaque année nos étudiants réalisent 17 projets
professionnalisants coachés par des intervenants
professionnels. A la fin de leur formation ils édite-
ront leur book de compétences avec la présenta-
tion de 'ensemble de leurs projets et ainsi auront
ainsi un argument concret et différenciant pour
les recruteurs.

Terminés les cours classiques ou I'on est passif,
bienvenue au plaisir de réaliser et d'apprendre,
d'étre actif, entrepreneur de son potentiel !

Innovation

L'industrie du jeu vidéo est un des secteurs les
plus innovants que ce soit en termes d'usages
ou d'équipement (réalité virtuelle, cloud ga-
ming, streaming, ...). Les métiers y sont souvent a
haute-technicité.

Gaming Campus adapte au quotidien sa péda-
gogie a ces nouveaux usages.

Ainsi nos étudiants sont identifiés comme des
profils maitrisant les nouvelles technologies (y
compris les plus récentes) quel que soit le secteur
dans lequel ils exercent.
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Notre ADN

La pédagogie
par projets

AVEC LA PEDAGOGIE « ACTIVE LEARNING BY GAMING CAMPUS » TRAVAILLEZ SUR DES PROJETS
ET DES PRODUCTIONS CONCRETES ET FAITES L'ACQUISITION DE SOLIDES COMPETENCES. VOUS
SEREZ AMENE A TRAVAILLER SUR DES PROJETS CONCRETS, SEUL OU EN GROUPE, EN ETANT COA-
CHE PAR UN PROFESSIONNEL DU SECTEUR OU UN PROFESSEUR TOUT AU LONG DU PROJET. CES
PROJETS SERONT VOTRE TREMPLIN POUR TROUVER UN STAGE OU VOTRE 1ER EMPLOI.

Valérie Dmitrovic

Valérie Dmitrovic a dirigé
un campus d'écoles de
commerce a Lyon, puis a
été Directrice nationale de
l'innovation pédagogique
et du développement pour
7 campus au sein d'un
grand groupe de I'enseigne-
ment supérieur. Femme
de conviction et de terrain,
elle défend les pédagogies
actives et par projets et l'in-
terdisciplinarité.

Pédagogie active et apprentis-
sage par projets : de quoi parle-
t-on?

Les entreprises ont besoin des personnes
les plus créatives, capables d'initiatives,
capables d'apprendre et disposant de com-
pétences relationnelles comme « savoir
travailler en équipe ». Or les changements
dans le monde de I'éducation ne sont pas
assez rapides et souffrent de l'inertie des
systemes et des comportements, mais
aussi de lacunes dans l'acquisition de
nouvelles compétences collectives. Dans
ce contexte, quelles approches éducatives
permettent donc de stimuler la créativité,
I'initiative et la prise de risques pour relever
les challenges du XXI¢ siecle ? Comment
former au mieux les jeunes générations et
les préparer a devenir créatifs et collabo-
ratifs ? Quel modele pour I'école du futur ?
Quelles approches pédagogiques privilé-
gier ? Comment développer les talents et
les compétences des étudiants ?

Notre conviction profonde est qu'il faut
mettre en ceuvre une pédagogie adap-
tée a la réalité nouvelle, selon laquelle un
étudiant co-construira avec nous son par-

cours. Ses études doivent lui apporter une
expérience d'apprentissage a haute valeur
ajoutée. Tout au long de ses études au sein
du Gaming Campus, la recherche d’acquisi-
tion de compétences lui permettra de dé-
velopper une employabilité durable et une
adaptabilité permanente.

Depuis presque un demi-siécle, nous vi-
vons un changement de paradigme éduca-
tif passant progressivement d’une logique
de transmission des connaissances par
un/e professeur/e expert de sa matiere a
une logique centrée sur I'apprentissage de
compétences visant la professionnalisa-
tion. Les connaissances sont disponibles
facilement et a tout moment et le dévelop-
pement des MOOC facilite encore cet ac-
cés. Lenjeu n'est donc plus d'acquérir des
connaissances mais des compétences.

L'apprentissage par projets est une pédago-
gie active, au coeur de notre ADN, qui per-
met des apprentissages a travers la réali-
sation d’une production concrete. Le projet
peut étre individuel ou collectif.




Pourquoi et comment ?

Les projets étant trés proches des situa-
tions que les étudiants seront amenés a
rencontrer en entreprise, ces derniers se-
ront mieux préparés au monde du travail.
De plus, le travail de groupe présente trois
atouts principaux : il suscite la motiva-
tion, soutient I'effort en cas d'obstacle ; il
confronte les étudiant(e)s a une situation
ou a une tache complexe ; il développe
des aptitudes collaboratives, communica-
tionnelles spécifiques a la résolution de
problémes. De nombreuses recherches
montrent les bénéfices de la pédagogie par
projets : meilleure intégration des contenus
de cours (avec en bonus des savoir-faire
et des savoir-étre méthodologiques et
relationnels permettant de résoudre des

‘ Quels bénéfices pour nos étudiants ?

Plus d'autonomie, de motivation,
de capacité a sorienter vers un méetier,
a trouver un emploi et a faire 'acquisi-

problemes complexes), amélioration de la
motivation a apprendre et meilleure coopé-
ration entre professeurs.

Tous les éléments convergent donc au-
jourd'hui pour changer d'approches péda-
gogiques : les étudiants ont besoin qu'on
les accompagne dans la construction de
leur parcours et qu'on leur fasse vivre de
riches expériences d'apprentissage, les
enseignants veulent retrouver le plaisir
d'exercer leur métier et de collaborer, les
entreprises et organisations ont besoin
de collaborateurs compétents, créatifs et
capables d'initiative. La recherche de I'ex-
cellence pédagogique est un enjeu majeur.
L'apprentissage par projets est une réponse
prometteuse et ambitieuse.

tion de compétences. 9 9



Notre ADN

Pédagogie innovante :
85 projets en 5 ans

L'ENSEMBLE DE LA PEDAGOGIE DES ECOLES DU GAMING CAMPUS EST CONSTRUITE AUTOUR DE
LA REALISATION DE PRODUCTIONS CONCRETES. C'EST CE QUE NOUS APPELONS LA PEDAGOGIE
PAR PROJETS. VOUS SEREZ AMENE A TRAVAILLER SUR DES PROJETS CONCRETS, SEUL OU EN
GROUPE, EN ETANT COACHE PAR UN PROFESSIONNEL DU SECTEUR OU UN PROFESSEUR TOUT
AU LONG DU PROJET. CES PROJETS SERONT VOTRE TREMPLIN POUR TROUVER UN STAGE OU
VOTRE 18R EMPLOI. 3 EXEMPLES DE PROJETS :

Etude de marché
pour France
Esport

> Création d'un modéle écono-
mique
> Plan d'action marketing

> Définition du fonctionnement
de I'association régionale

> Proposition d'articulation
avec l'entité nationale
(France esports)

> Elaboration d'un calendrier
prévisionnel

Créer un level
concept

> Atelier d'écriture d'un
Game Concept

> S'initier aux documents de
production d'un jeu vidéo

> Savoir commmuniquer pour
faire adhérer

> Développer sa culture
vidéoludique

Sprint Créativité

> 36h pour se familiariser avec la
créativité de groupe au service
de la conception innovante du
lancement d'une entreprise

> Comment booster sa créativité

> Connaitre et savoir appliquer
les 3 grandes méthodes

> Savoir formuler une question
de créativité

> Enrichir un concept

HPROJETS
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« Droit des nouvelles technologies
+ Analyse de données
« Direction artistique d'un jeu

mOZPZmM=-COW MU DCOW

« Gestion de Production
+ Content manager : de

+ Maitrise des logiciels

SAaAMIMND
CAMPUS

la théorie a la pratique

de création graphique

+ Marketing d'influence et management d'influenceurs
« Les sources de I'image digitale dans le fantastique
* PAO - charte graphique
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« Sources de I'image digitale

« Les bases de la négociation

* HTML

« Droit des nouvelles technologies

« Création d’un événement esport a but caritatif

« Approfondissement UX, en anglais

« Transmedia (unité d’enseignement Cultissime)

+ Sociologie : la représentation des femmes dans I'esport

14§




D'’ENSEIGNEMENT
4 SUPERIEUR

« 3 BACHELORS
o - -9 MBA DONT 1 SPECIALISE
=« EN ANAGEMENT ESPORT
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ART ORATOIRE ET MEDIATRAINING
AVEC JOE ALLEN, JOURNALISTE EURONEWS

La pédagogie « Active Learning by Gaming Campus » permet
a nos étudiants de travailler sur des projets et des productions
concreétes, afin d'acquérir des compétences applicables en

situations professionnelles réelles.




Notre ADN

interdisciplinarité

Qu'est-ce que l'interdisciplinarité ?

C'est la collaboration des étudiants dans des
projets de groupe, dont les membres ont des
formations différentes.

Concrétement, nos étudiants de G. BS, de G.
Tech et G. Art ménent des projets ensemble
sur le campus avant d'y étre confrontés trés
directement en entreprise, en particulier dans
le secteur des jeux vidéo.

Les objectifs sont de mobiliser leurs compé-
tences différentes et de travailler en équipes
projets en vue d'une réalisation commune
dans un esprit d'ouverture, afin de recons-
truire une réalité morcelée artificiellement
par le cloisonnement des disciplines tout en
visant l'acquisition de compétences transver-
sales.

Linterdisciplinarité suppose un dialogue et
I'échange de connaissances, d'analyses,
de méthodes entre deux ou plusieurs disci-
plines.

Pourquoi c’est important ?
« Parce que le jeu vidéo est un travail d'équipe.

« Parce que la réalisation d'un jeu vidéo mo-
bilise des talents variés : développement
informatique, création d'images 3D ou d'ef-
fets spéciaux, conception de jeu mais aussi
marketing, communication ou management
et gestion de projet.

« Parce qu'on peut pas faire du jeu vidéo sans
savoir coder : c'est le langage de la machine.

« Parce que selon la taille des studios, on peut
cumuler plusieurs fonctions.

+ Parce que cela facilite la compréhension
des autres métiers et renforce le leadership.

+Parce quon développe de nombreuses
compétences relationnelles, les fameux
soft skills (capacité d'écoute, de communi-
cation, de travail en équipe, de gestion du
temps et des priorités etc.) qui sont trés im-
portantes sur le marché du travail.

Comment cela se concrétise dans
les programmes ?

-Les étudiants expérimentent dés la premiere
année 'importance des synergies a mettre en
place dans la conduite d'un projet, quel qu'il
soit.

— Pendant les 3 premiéres années du
Bachelor

Plusieurs projets par équipes mixtes d'étu-
diants G. BS, G. Tech et G. Art :

« des projets “cultissimes” et de codage

+ des Game Jam

« des Hackathons proposés par nos parte-
naires

« des projets associatifs

+ des mini-jeux

— Pendant les 2 derniéres années du MBA

Par équipes mixtes détudiants G. BS ,
G. Tech et G. Art :

+ un Grand Projet de 2 ans de création
d'un jeu vidéo

+ ou la création d'une entreprise innovante
dans les domaines jeu vidéo, esport, réalité
virtuelle, augmentée...plus largement dans

les arts numériques.
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Les fondateurs de Gaming Campus

Valérie Dmitrovic

Valérie a dirigé un campus d'écoles de
commerce a Lyon, puis a été directrice
nationale de I'innovation pédagogique et
du développement de 7 campus au sein
d'un grand groupe de l'enseignement
supérieur. Femme de conviction et de ter-
rain, elle défend les pédagogies actives et
par projets et l'interdisciplinarité. Valérie
est la directrice des écoles d'enseigne-
ment supérieur de Gaming Campus.

Jean-Baptiste Racoupeau

Jean-Baptiste méne des projets éduca-
tifs en ligne depuis prés de 15 ans. Il a
notamment dirigé le site internet de ma-
thématiques avec la plus forte audience
de France. Passionné par les jeux vidéo
il participe aux premieres LAN (compé-
titions esport) de France. Jean-Baptiste
est le directeur de la Gaming School.

Thierry Debarnot

Thierry commence a entreprendre dés
I'age de 19 ans, avec l'idée de mettre a
disposition des étudiants du contenu
éducatif en ligne. Il crée alors Média
Etudiant, qui deviendra par la suite di-
giSchool, leader de I'éducation en ligne en
France. Il a été désigné par AngelSquare
comme le Ter investisseur de moins de
35 ans. Thierry est en charge du déve-
loppement de Gaming Campus et des
projets d'avenir.

Des écoles pensées avec les professionnels du secteur

Le Comité de pilotage apporte I'expérience et la réflexion de ses membres pour faire évoluer

la formation en temps réel. Notre objectif : développer votre employabilité.

VERONIQUE
PALMIER
Directrice Administrative
et Financiére - Secteur
jeux vidéo

GUILLAUME
RAMBOURG
General Manager
France - Riot

SONIA DAHECH
mania

SEVERINE
SCHUMACHER
Consultante marketing
stratégique - Fondatrice
d’Efficens

LUDOVIC
BUSATO
CEO - BPK Entertainment

ROMANE
SORINE

Head of sponsorship
&merchandising - OG Esport

Responsable fidélisation - Micro-

FRANK JUAN
Brand & Business
Strategist - fkjn Consulting
/ ex Directeur des stratégies
chez Havas

ANTOINE COHET
Head of Marketing

and Communication

France and Benelux - EA

RAPHAEL
PENASA
Founder & Chief
Creative Officer - Fauns

JEAN FOX
Consultant créativité
et innovation - Créargie

PIERRE-ALAIN
GAGNE
CEO - Dowino

BENJAMIN
HOFFNER
Lead Ecommerce - Solary

ALEXANDRE
DREYFUS
J CEO - Chiliz.io

VIVIEN
CAUHEPE
Manager Live et
Monétisation - Ubisoft

NICOLAS
BESOMBES

Esports & Social Research
Postdoctoral Scholar - Insep
Ph.D - Université Paris Descartes

VANESSA
KAPLAN
Cheffe de projet - SNJV

MARINE
DUTRIEUX
Co-fondatrice, Directrice
associée - Qweri

MICKAEL

DA COSTA
Communication Lead - Ubisoft
Ivory Tower







SEMAINE
D'IMMeERSIMON

L'immersion by
Gaming Campus
est un passage clé
dans l'approche
pédagogique de
NoS écoles. Pendant |
2 semaines tous Nos y ,J X
étudiants, quel que

soit leur cursus, leur

Nniveau d'étude ou A
leur spécialité sont A
rassemblés pour

s’imprégner du DECOUVREZ L'IMMERSION
SeCteur pour |eq Uel ::SIG)MEI:;G CAMPUS EDITION 2019
Ils vont étre formeés.

Voir toutes nos vidéos
sur notre chaine Youtube

‘ ‘ lls ont partagée leur histoire et leur vision du secteur du jeu vidéeo
pendant 10 jours. Merci aux 41 professionnels du secteur pré-
sents lors de I'édition 2019 de I'lmmersion by Gaming Campus. ”




REGARDEZ LES REPLAYS

DE CERTAINES MASTERCLASS
DISPONIBLES SUR NOTRE
CHAINE YOUTUBE :

SEMAINE
D'iIMMERSI MM

- IOTE —

PIERRE-ANDRE JOLY «MAXILDAN»
Animateur, Présentateur - Le Stream

SEMAINE
D'IMMERSI MM

- OV

ALEXANDRE «DACH» DACHARY
Sidekick ZeratoR - cofondateur Zevent

SEMAINE
DYIMMERSIMR

- O -

MELISSANDRE MONATUS
Marketing & Commmunication Director
- Paradise Game

SEMAIMNE
D'IMMERSIMM

- O -

ROMAIN SOMBRET
Président - MCES

NICOLAS MAURER
CEO Team Vitality

INTERVENANTS MASTERCLASS

DESIRE KOUSSAWO

Co Managing
Director - ESL

“Présentation de ESL,
prospective et zoom
métier”

7
g 2

ALEXANDRE DACHARY

Sidekick de Zerator -
Co-fondateur du Zevent

“Rencontre avec Dach”

PIERRE-ANDRE JOLY
« MAXILDAN »

Animateur, présentateur
- LeStream.fr

“Rencontre et retour
d’expérience”

ROMANE SORINE

Partnership & Merchandi-
sing Manager - OG Esports

“Histoire d'OG et de la
scéne Dota 2 ainsi que
certaines problématiques
d’une équipe esport”

BERTRAND AMAR

Directeur du dévelop-
pement audiovisuel -
WEBEDIA

“Présentation de Webe-
dia Gaming, prospective
et zoom métier”




LES INTERVENANTS IMMERSION 2019
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JULIEN PELLET ADRIEN VIAUD REMY CHAPOT JEAN-MARC GAUDIN

Data Analyst - Ivory Tower (UBISOFT) Manager Esport - FC Nantes Head of esports - 3DMAX Cofondateur Millenium et ex directeur
sportif MCES
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-
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: i .:. £Y
JULIEN MILLET ROMAIN MEYNAUD THOMAS BACHELERIE PIERRE GHISLANDI
Président - Realityz et Game Only Président et étudiant - Handicap et Head Of Business Intelligence - Bandai Marketing & PR Manager Southern Eu-

Esport Namco rope - Konami Digital Entertainment

PIERRE PRADAL CEDRIX DURIX STEPHANE RAPPENEAU PIERRE LAMOURE
Blockchain Game Designer Head of France Cloud & Technologies - Financial Engineer - Video Game Fun- Senior Communication Specialist - EA

CAPGEMINI - SOGETI ding - SOCIETE GENERALE

VIVIEN CAUHEPE ROMAIN SERRA ROMAIN SOMBRET WAFAE BIYAYE
Senior Live and Monetization Manager Responsable esport - Melty / OL esport / Président - MCES Cofondatrice - DREAMAWAY
- Ubisoft Bastille Legacy
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SEMAINE
D'IMMERSIMON
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DENIS MASSEGLIA JULIETTE JARY MELISSANDRE MONATUS CYNTHIA LEHNHARD
Député de la 5e circonscription du Vice-présidente déléguée aux Professionelle du Marketing Sales Manager - Capcom
Maine-et-Loire infrastructures, a 'économie et aux

usages numeériques

\>

ANTOINE GOURLAY RENAUD DOL YANN CORNO FRED MOULIN
CEO - Jungle Natives - Esports Agency Head of Esport & New Business - FDJ CTO - ASMODEE DIGITAL Concepteur du Journal des jeux vidéo,
Entertainment Ex-Journaliste Canal+, CNEWS

FLORENT JOLIVET YANN CEDRIC MAINGUY BERTRAND PERRIN JEAN-MARIE RUDENT

Responsable marketing et partenariats eSports Director - Gamers Origin Directeur - LEVEL 256 Infographiste 3D - WANADEV
gaming - ORANGE

RAPHAEL PENASA FRANCOIS DELEGLISE MICHEL SUTTER ANTOINE FRANKART
Fondateur - FAUNS Directeur de la communication - Apple Worldwide Developer Relations Directeur - Toornament (WEBEDIA)
WANADEV Partnership Manager - APPLE
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LES INTERVENANTS IMMERSION 2018
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GUILLAUME RAMBOURG FABIEN DEVIDE SOPHIE MAHUTEAU ANTOINE COHET

Directeur Général - Riot Games Fondateur - Team Vitality Fondatrice — Graine de conseils Head of Marketing — Electronic Arts

CENDRA MOTIN JESSICA SOLER JULIEN VILLEDIEU JULIEN CHIEZE
Vice Présidente Assemblée nationale Sociologue du genre Directeur Général — SNJV (syndicat Journaliste
et député national du jeu vidéo)

W

HUGO POIBLANC VANESSA KAPLAN FABIEN BIEVRE PERRIN FABIEN BACQUET
Directeur général - ZQSD Fondatrice — Kiuppe Chercheur Head of esport — Gentside

LUDOVIC BUSATO THOMAS GAVACHE VIVIEN CAUHEPE RAPHAEL PENASA

Fondateur - BPK Entertainment Fondateur - Good Game Management Live monetisation — Ubisoft Directeur général — Fauns
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SEMAINE
D'IMMERSIMON

FREDERICK VERGNAS LOIS CARIOU SONIA DAHECH PIERRE-ALAIN GAGNE
Fondateurs — Center coachs Fondateurs — Center coachs Responsable marketing — Micromania Fondateurs — Dowino
Zing

-
s
-
NORDINE GHACHI JEAN-CHRISTOIPHE PARIS SHAUNZ DAVID BANGET
Fondateurs — Dowino Fondateur — Akiani Streamer Chief Digital Officer - Olympique

Lyonnais

JORDAN SAVELLI WANDRILLE PRUVOT MATHIEU DALLON STEPHAN EUTHINE
Head Manager — Team Envy CEO - Xtra Life Trust Esport Président — France esports

s

CEDRIC PAGE

Directeur Général - Webedia gaming
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Confort
optimal

EN PLEIN CCEUR DE LYON ET PARIS,
GAMING CAMPUS EST PENSE POUR
CREER LES CONDITIONS OPTIMALES
D'APPRENTISSAGE ADAPTEES

AU SECTEUR DES JEUX VIDEO.

Espace convivial de rencontres,
de détente et de travail.

500m? a Lyon et Paris pour accueillir
les pléniéres, masterclass et conférences.

Stade de compétitions esport
et d'entrainement en conditions réelles.

Espaces
modulables pour le travail en équipe en mode
projet, le co-studying.

Adaptées selon
le type d’enseignement : projets, travaux
pratiques, capsules pédagogiques.

Equipements haut
de gamme pour prendre en main les logiciels
les plus complexes.

Espace de restauration,
de travail et d’échanges.

Entrainement cardio et
musculaire avec des machines professionnelles.
Accessible a tous.

Salle pour tester les nouveaux
usages du gaming (réalité virtuelle...).

Postes de streaming
avec fond vert et équipement haut de gamme.




CAMING CamMPUE

Le Gaming Campus Lyon est situé dans le seul quartier universitaire du centre de Lyon, a coté des universi-
tés Lyon 2 et Lyon 3. Il est facile d'acces, au pied de I'arrét du tramway, « rue de I'Université » et d'une station
Velo'v, a 5 mins du métro Jean Macé et 10 mins des gares Lyon Part Dieu, Perrache ou Jean Macé.

Le Gaming Campus Paris est implanté aux abords de la Cité des Sciences et de I'Industrie. Un lieu de
culture, de diversité, d'innovation qui accueille notamment de nombreux événements autour du jeu vidéo.







L1 Ju;t p -
Have fun and

the game. =
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Idéalements situés

LE GAMING CAMPUS LYON EST SITUE DANS LE SEUL QUARTIER UNIVERSITAIRE DU CENTRE DE
LYON, A COTE DES UNIVERSITES LYON 2 ET LYON 3. IL EST FACILE D'ACCES AU PIED DE LARRET DU
TRAMWAY « RUE DE L'UNIVERSITE » ET D'UNE STATION VELO'V, A 5 MINS DU METRO JEAN MACE
ET 10 MINS DES GARES LYON PART DIEU, PERRACHE OU JEAN MACE.

LE GAMING CAMPUS PARIS EST IMPLANTE AUX ABORDS DE LA CITE DES SCIENCES ET DE L'IN-
DUSTRIE. UN LIEU DE CULTURE, DE DIVERSITE, D'INNOVATION QUI ACCUEILLE NOTAMMENT DE
NOMBREUX EVENEMENTS AUTOUR DU JEU VIDEO.

RESIDENCES ETUDIANTES LYON RESIDENCES ETUDIANTES PARIS
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Un campus nhouvelle
génération

Notre initiative
HHappyWORK
spaces cherche

a définir le

Mmeilleur es-

pace, pragma-

tique, ludigue

et efficace.
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La société Yad.Space réalise des
espaces de vie pour les grands
groupes en recherche de transfor-
mation de leurs espaces de travail.
Les dernieres références de Yad.
Space sont notamment les bureaux
d'UBISOFT a Montpellier, le siége de
TF1 a Paris ou le Nextdoor cowor-
king du Grand Hotel Dieu a Lyon.

Plus d'informations sur
www.Yad.Space

Les usages du campus, partagés entre ap-
prentissage & performance impliquaient la
création de typologies variées, de 'Arene a
la salle de Streaming Room, en passant par
I'incontournable cafét’. Le centre de gravité
du campus est un grand espace pouvant
accueillir aussi bien des workshops par
groupes de 5/6 étudiants, des conférences
pour les intervenants professionnels ou les
présentations académiques ou encore des
événements autour de la vie de I'école. Il se
transforme grace au mobilier entre toutes
ces fonctions. Des salles de classes, des
salles de travail en équipes et un espace
d'accueil co-working viennent compléter
les types d’espaces mis a disposition.

Lunivers proposé pour Gaming Campus est
un mélange de style industriel (plafonds en
béton brut apparents laissant apercevoir la
structure du batiment et la grande hauteur
sous plafond) et de technologie avec les

& pesgander plos and

BURTAUX

différents PC, écrans mis en scénes. Un mix
& match de mobilier aux couleurs noires et
matériaux bois & aciers bruts complétent
les peintures blanches et noires et font
ressortir les logo en dégradé jaune orange
violet. Les lumiéres sont traitées tour a tour
en grappes de suspensions, ponctuées de
luminaires a poser sur les grands plans de
travail périphériques. Lidée est de ramener
la sphere domestique dans le monde de
I'éducation, pour décomplexer le rapport au
campus.

-~

Partiger




Les associations

NOS ETUDIANTS CREENT ET ANIMENT DES ASSOCIATIONS AU SEIN DU CAMPUS. LA VIE ETU-
DIANTE ET ASSOCIATIVE EST CLE POUR QUE CHAQUE ETUDIANT SE SENTE BIEN AU QUOTIDIEN.

Odyssey Esport est une association offrant la
possibilité a ses membres d'entreprendre dans
l'esport. Cette structure est divisée en trois poles
distincts. Les équipes, qui ont un objectif national,
le pole événementiel quant a lui sert a organiser et
a concevoir divers événements liés au milieu du jeu
vidéo et de l'esport et enfin, le péle communication
est présent pour donner de la visibilité a toutes nos
actions que ce soit sur les réseaux sociaux ou en-
core sur Twitch.

y @0dyssey_Esport

Le Bureau des Etudiants de I'école est I'association
dédiée a I'animation de la vie étudiante sur le Ga-
ming Campus. A I'écoute des étudiants, I'associa-
tion a pour objectif d'aider au développement de
tous les projets proposés. Cela a donné naissance
a des projets variés tels que la Winter Gaming Cup,
compétition multi-gaming de 50 étudiants, la créa-
tion d’une ligne de vétements a I'image du Gaming
Campus, et bien d'autres.

f @bdegamingcampus

Créée en décembre en 2019, Game Generation
est une WebTV proposant du contenu via la plate-
forme Twitch sur la culture populaire et geek a tra-
vers divers émissions et streams quotidiens.

) @GAME_GENERATION

GENERATION




100% en ligne / 100% ouvert
Gaming Campus
Online
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‘ ‘ Nous avons développé notre propore dispositif
d'enseignement en ligne. Ainsi, les étudiants Gaming
Campus accedent a leurs projets en ligne, facilement,
depuis leur ordinateur, leur smartphone ou leur tablette.
Gaming Campus Online garantit la continuité des
enseignements, en cas de contrainte de 'étudiant ou
restrictions liée a l'environnement (exemple covid-19). ”
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Employabilité

Le coaur de

notre dé-

marche pédagogique

LE GAMING CAMPUS A ETE CONGU MAIN DANS
LA MAIN AVEC LES ENTREPRISES DU SECTEUR
POUR METTRE AU CCEUR DE SA DEMARCHE
PEDAGOGIQUE L'EMPLOYABILITE DE SES ETU-
DIANTS.

Vous serez en contact permanent avec les profes-
sionnels du secteur des jeux vidéo : 10 partenaires
majeurs / +100 entreprises par an sur le campus /

5 exemples de stages réalisés :

« Assistant community manager - Game One

« Assistant marketing et communication -
Peace of cake Studio

- Gestion de projets - Webedia

« Assistant sales director games - Warner Bros
Entertainment

- Assistant marketing - Electronic Arts

intervenants professionnels / semaine de I'em-

publishing

ployabilité / offres de stages en priorité.

LES PARTENAIRES MAJEURS DU GAMING CAMPUS

CréditJsMutuel

Le Crédit Mutuel est un partenaire
historique du Gaming Campus. Il
accompagne I'ensemble des étudiants
du campus sur tous leurs sujets de vie
étudiante : financement des études,
assurance logement, téléphonie,
épargne etc.

ZOL est une agence digitale spécialisée
dans les métiers du développement in-
formatique, du marketing digital et de
la data. Apres avoir occupé une partie
du campus, ZOL continue de soutenir le
Gaming Campus.

N

Le FC Nantes et Gaming Campus ont
conclu un partenariat d'envergure
autour des équipes esports du FC
Nantes sur les jeux League of Legends
et Fortnite. L'objectif est de détecter les
futurs pépites de l'esport.

OME.F,::

OMEN by HP soutient le Gaming
Campus depuis 'ouverture. OMEN

by HP fournit I'ensemble du matériel
informatique du campus pour offrir
aux étudiants les meilleures conditions
possibles d'apprentissage.

MICROMANIA ZiNG'

Micromania-Zing est le leader de la
distribution de jeux vidéo et de la pop
culture. Gaming Campus et Micro-
mania-Zing ont noué des relations de
proximité depuis le début d'année 2019.

O

MCES

MCES est une nouvelle équipe esport
ambitieuse qui a un positionnement
atypique autour du sport et de l'esport.
Gaming Campus et MCES échangent
autour de la structuration de l'esport via
I'éducation.

MAXNOMIC

B

Maxnomic est le leader des fauteuils
de gaming. Maxnomic équipe depuis
le 1°" jour les arénes esport, la salle de
streaming et I'équipe d'encadrement
du Gaming Campus avec ses fauteuils.

Vitality est I'équipe esport leader en
France et une des meilleurs équipe
en Europe. Vitality est partenaire du
Gaming Campus depuis le lancement
et intervient notamment autour des
sujets éducation et esport.

Fondée en 1872 par la CCl de Lyon,
emlyon business school est une tres
grande école de management qui
accueille en 2020 8 600 étudiants de 110
nationalités et plus de 6 000 partici-
pants a des programmes de formation
continue. Gaming Campus aide emlyon
business school autour de l'esport.



SEMAINE DeE
L'eEMPLOYABILITE
DU JeU viIiDeO

sy SAMING CAMPUS
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CHAQUE ANNEE LE GAMING CAMPUS, AVEC SES ENTREPRISES PARTENAIRES, ORGANISE UNE
SEMAINE DEDIEE A 'EMPLOI DU SECTEUR DU JEU VIDEO. POUR FAIRE RAYONNER LE SECTEUR
DU JEU VIDEO ET SENSIBILISER LES JEUNES AUX METIERS ET EMPLOIS DE CE SECTEUR, LAFIV
ET GAMING CAMPUS ORGANISENT UNE SERIE D'EVENEMENTS PENDANT 1 SEMAINE. LA SEMAINE
DE LEMPLOYABILITE DU JEU VIDEO SE TIENT AU GAMING CAMPUS DE LYON ET EST RESERVEE
AUX ETUDIANTS DES ECOLES DU CAMPUS. UN FILM DE 20 MINUTES SERA DISPONIBLE POUR LE
GRAND PUBLIC ET SUR LE SITE DE L'AFJV APRES LA SEMAINE.

OBJECTIFS

« Créer un tremplin pour la recherche
de stage de nos étudiants.
« Mettre en avant 'employabilité
du secteur du jeu vidéo
« Contribuer a la structuration du secteur

PROGRAMME

« Keynote : Etat des lieux et prospectives
avec 'AFJV

« Pitchs : Comment plaire aux recruteurs ?
Avec Ametix et digiRocks

« Atelier : Créer son entreprise avec Le B612

- Speed meetings : Rencontres étudiants /
entreprises et pitch des entreprises

QUELQUES ENTREPRISES
PRESENTES LORS DE
LA 1ERE EDITION

« Old Skull Games (studio jeux vidéo)
« EVA (réalité virtuelle)
« Ametix (cabinet de recrutement)

DECOUVREZ LE BILAN « 777 corp (fonds d'investissement)
DE LA SAISON 1 EN VIDEO « Le B612 (incubateur de la Caisse d'Epargne RA)
« Level 256 (incubateur esport de la ville de Paris)
u Voir toutes nos vidéos « Ohbibi (studio de jeux vidéo)
sur notre chaine Youtube « Wanadev (studio de création numérique)
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HEEE UN EVENEMENT 100% DIGITAL

Cette deuxiéme saison de la Semaine de I'employabilité a été réalisée dans le contexte particulier du confinement
dd au Covid-19. Le Gaming Campus s'est adapté et a organisé un événement 100% digital.

DU 30 MARS ALl 3 AVRIL 2020
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ENTREPRISES QUI PARTAGENT LEUR EXPERIENCE AVEC NOS ETUDIANTS

ILS SONT INTERVENUS AUPRES NOS ETUDIANTS, ONT VISITE LE GAMING CAMPUS
OU ONT ACCUEILLI DES ETUDIANTS EN STAGE / ALTERNANCE DANS LEUR ENTREPRISE.
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Employabilité

Agences et sites
d’emploi partenaires

LES AGENCES DE RECRU-
TEMENT PARTENAIRES
INTERVIENNENT PENDANT
L'ANNEE SUR LE CAMPUS
AFIN DE PREPARER LES
ETUDIANTS A LA REN-
CONTRE D'ENTREPRISES.

AGENCES DE RECRUTEMENT PARTENAIRES

AMETIX™

UNE MARCQUE DE DOCAPOSTE

M digiRocks

NOUS AVONS AUSSI NOUE |
DES RELATIONS DE PROXI- ; . Pascaline Larose ': E Olivier Marx
MITE AVEC LES PRINCI- "i Managing Director : s : CEO

PAUX JOB BOARDS QUI

PROPOSENT DES OFFRES
DE STAGES, D'ALTER-
NANCES ET D'EMPLOIS

DANS LE SECTEUR DU JEU
VIDEO.

Ametix est une marque de digiRocks est une plateforme

Docaposte, filiale du groupe La de recrutement humaine
Poste qui déniche et rassemble spécialisée dans 50 métiers

les talents du numérique. digitaux.

SITES EMPLOI PARTENAIRES

hﬂk}k

JOB = SKILLS = SOFT = MEDIA = EVENT

afv

Emmanuel Forsans
CEO

L'’AFJV (agence frangaise pour
le jeu vidéo) est 'acteur de
référence de l'information B2B
du jeu vidéo.

Charlotte Garnier
-~
E Responsable Relations
Extérieures et Partenariats

Hello Work (anciennement
Regions Job) met en relation
recruteurs, employeurs, forma-
teurs... avec tous les actifs.

Matthieu Leclere
CEO

Gaming-Jobs est une plate-
forme de recrutement dédiée
au marché du jeu vidéo et de
'eSport.




Employabilité

Exemples de stages

G.BS

= V/\

ELIFOETS FiRTERL ARENLY

Thibaut B.
Growth Marketer

CGAME ONE

Alexandre M.
Assistant community manager

Maureen C.
Assistant marketing
et communication

UBISOFT

Matthieu B.
Live operations assistant

Robin L.
Assistant sales director game

®cellus

Etienne C.
Assistant de production

Pierre P.
Assistant marketing

1S &

entertainment

Dorian M.
Chef de projet esport gaming

AU DELA w*
DU VIRTUEL

Baptiste L.
Gestion de projet événementiel




IRM-TER" :0

INTERACTIVE TECHNOLOGIES UBISOFT m SKULL

—GAMES—

Killian T. Thibault L. Adrien M.
Marketing et Assistant marketing Associate producer
communication digitale et monétisation

Q Snowball

the ariginal by NEEDfm

=== DreamRAway

Nassim N.
Chef de projet
marketing digital

webedia.

ENGAGING AUDIENCES WITH PAS

Maeva T.

Coordinateur de projet

Antoine J.
Chef de projet marketing
et événementiel

Antonin D.
Assistant commercial
et communication

Victor B.
Assistant marketing

REPUBLIC OF
GAMERS

Yannis A.
Assistant directeur esport
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Interview

Thibaut B. - Stagiaire
Chef de projet SAV chez smartVR

et étudiant G. BS

THIBAUT BERTHELON EST ETUDIANT EN 4&VE
ANNEE A LA G. BS POUR Y OBTENIR SON MBA
ENTREPRENEURIAT MANAGEMENT DE PRO-
JET ET DE L'INNOVATION DU JEU VIDEO. IL EST
ACTUELLEMENT EN STAGE DE 6 MOIS CHEZ
SMARTVR.

Bonjour Thibaut, peux-tu nous parler un peu de
I'entreprise smartVR ?

smartVR est un studio de développement de jeu vidéo, spéciali-
sé dans les jeux en réalité virtuelle. En plus d'éditer des jeux en
Réalité Virtuelle pour le grand public, il propose une offre per-
mettant aux salles d'arcade VR d'ouvrir rapidement pour propo-
ser du contenu pour le grand public. Mon réle en tant que chef
de projet SAV est d’assurer une exploitation totale et sans inter-
ruption du parc des clients. Je suis également amené a travail-
ler sur des missions annexes comme l'installation de nouvelles
salles, aménager des espaces pour améliorer I'exploitation de
notre studio (création d'un espace de stream par exemple).

En quoi consiste ton travail chez smartVR ?
Quelles sont tes missions au sein de I'entre-
prise ?

Ma mission principale est, en plus de travailler avec nos clients
pour résoudre certains problémes, de mettre en place un lo-
giciel pour gérer le parc informatique de I'entreprise dans sa
totalité (chez nous et chez nos clients), ainsi que d'optimiser
via ce logiciel le processus de traitement des demandes de nos
clients. Le but de cette mission est de nous permettre d'étre
plus performant dans la gestion de nos ressources matérielles
et d'améliorer la prise en charge de nos clients. Je travaille éga-
lement sur la formation de nos clients afin d'améliorer la qua-
lité de notre offre. Ces formations leur permettront d’étre plus
rapidement performants dans leur exploitation, ainsi que de
résoudre la majorité de leurs problemes techniques eux mémes
instantanément.

Quelles sont tes réussites depuis le début de
ton stage ?

J'aime beaucoup apprendre de nouvelles choses chaque jour.
Comprendre des procédés et des informations qui complétent
mes apprentissages lors de mes travaux de groupe et projets
personnels. Etre au cceur d’un Editeur de jeu, comprendre ses
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choix, son positionnement et les retombés positives comme
négatives, c’ est tres intéressant a savoir, comprendre et ana-
lyser. Le plus important pour moi est aussi de rencontrer des
personnes qui partagent leur travail et leur passion avec moi ce
qui me permet d’en apprendre plus.

Une journée type chez smartVR, ¢a donne
quoi ?

Une chose formidable que I'on retrouve dans les petites entre-
prises, c'est que tout va trés vite et on a toujours des surprises
dans ce que l'on doit faire au quotidien.

Une semaine type serait plus appropriée pour expliquer ce que
je fais. J'ai généralement en début de semaine une réunion avec
le CTO et d'autres chefs de projet, durant laquelle on échange
sur les missions réalisées la semaine précédente, pour décou-
per la semaine qui vient en différents objectifs et avancer en
synergie. Je travaille donc de maniere autonome toute la se-
maine pour remplir les missions planifiées durant ces réunions.
Derriere je suis amené a mettre en place des process, ou bien
a tourner des vidéos ou encore de temps en temps travailler
sur tout autre chose a la suite d’un imprévu. A c6té de cela, le
contenu de ma journée s'adapte aussi aux remontées que font
nos clients pour résoudre leurs probléemes.

On passe aussi presque tous les jours un moment a jouer a Af-
ter-H, le jeu créé pour I'esport VR par I'entreprise (sessions test
ou réglements de compte entre collegues haha).




Qu'est ce qui te plait le plus dans ce stage ?

Limprévu ! C’est tres stimulant de travailler avec sans cesse des
surprises et de nouvelles choses a faire. Ca nous pousse a nous
dépasser, et c'est trés satisfaisant au quotidien d’accomplir de
nouveaux challenges.

Quelles ont été les démarches pour obtenir ton
stage ?

J'avais déja des vues sur cette entreprise au début de mon an-
née a G. BS du fait de ses projets que je trouvais tres innovants
et extrémement prometteurs. Mais c'est durant la semaine de
I'employabilité organisée par I'école que j'ai eu un entretien avec
le CEO qui a retenu ma candidature. Aprés un premier entretien
avec lui, j'en ai passé un deuxiéme avec le CTO pour mesurer
mes compétences. C'est a l'issue de ces deux entretiens que
j'ai eu une proposition de poste.

En quoi la formation G. BS t’a été utile ?

Aprés avoir étudié durant 1 an a G. BS par projet, j'ai pu trés vite
m'intégrer pleinement chez smartVR et prendre plus de respon-
sabilités. Méme si mon poste actuel est relativement technique,
je suis devenu rapidement autonome dans la réalisation de mes
missions.

De plus dans une startup tout le monde est amené a se cotoyer
et avec des projets en grande partie interne a la boite comme
les miens, j'ai réussi a comprendre les besoins de toutes les
parties prenantes grace a I'adaptabilité acquise a la G. BS .

Qu'est ce que tu retiendras de cette expé-
rience ?

Enormément de choses, japprends au quotidien de nouvelles
maniéeres de travailler pour faire face a nos problématiques.
Que ce soit techniquement sur ['utilisation de nouveaux logi-
ciels, ou sur les enjeux globaux d’une entreprise : parfait pour
compléter une formation en entrepreneuriat ! De plus interagir
avec des modé, des développeurs et travailler avec des clients
qui exploitent leurs salles d’arcade me permet d’apprendre sur
la maniére de créer des jeux vidéo en pratique, et d’en com-
prendre les différents enjeux et complexités.

Quelles auront été tes réussites de I'été ?

Tout d’abord la montée en compétence rapide pour assurer mes
missions de base est une premiére réussite. Ensuite étre suf-
fisamment reconnu dans mon travail et aller chercher plus de
responsabilités est également une victoire. Enfin la réussite du
projet global de mon stage.

Et apres ? Tes projets pour la suite ?

Aprés mon stage je compte effectuer une alternance chez
smartVR durant I'année prochaine si les missions proposées
me plaisent. Sinon, j'ai confiance en les compétences acquises
durant mon stage et a G. BS pour trouver une entreprise me
proposant des missions intéressantes.

Un petit mot de fin ? Ou ce stage en 1 mot ?

VARIETE !
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Vidéo de présentation de smartVR

Voir toutes nos vidéos
sur notre chaine Youtube
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Interview

Yoan V. - Stagiaire
Assistant Marketing chez EA Games

et étudiant G. BS

YOAN EST ETUDIANT EN 4EME ANNEE

G.BS, IL A INTEGRE LE GAMING CAMPUS A LA
SUITE D'UNE LICENCE PROFESSIONNELLE EN
E-COMMERCE & MARKETING NUMERIQUE. IL

NOUS PRESENTE SON STAGE EN TANT QU'IN-

TERN MARKETING AU SEIN D'EA GAMES : SES

MISSIONS, SES REUSSITES ET SES PROJETS

Bonjour Yoan, peux-tu nous parler un peu de
I'entreprise Electronic Arts ?

Electronic Arts est entreprise américaine spécialisée dans le
développement et I'édition de jeu vidéo et qui, depuis 2014,
propose des services d'abonnement a son catalogue de jeu.
EA fait partie des leaders sur le marché de I'entertainment et
dispose d'un large catalogue de jeu tel que FIFA, NBA Live, Need
for Speed, Battlefield, Les Sims ou encore les droits d'utilisation
de STAR WARS.

Je suis en stage en tant qu'Intern Marketing sur la partie EA Ga-
mes (Apex Legends, Battlefield, Star Wars, Les Sims, Need for
Speed) oU j'apporte mon soutien sur la mise en place d’actions
de communication aupres des influenceurs, de la presse et des
joueurs tout en m'assurant que les contenus utilisés et diffusés
en France respectent les différentes « guide-line » (consigne
d'utilisation) des jeux sur lesquels je travaille.
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En quoi consiste ton travail chez EA Games ?
Quelles sont tes missions au sein de I'entre-
prise ?

En tant qu'Intern marketing je suis rattaché au service Marke-
ting et Communication d’EA France. Mon travail consiste a ac-
compagner I'équipe marketing d'EA Games sur le déploiement,
la mise en place et I'adaptation de la stratégie globale de com-
munication pour chaque titre pour le territoire Francais.

Le catalogue de jeu d’EA étant trés varié il existe deux “équipes”
au sein de ce service, une rattaché aux jeux EA Sports, I'autre
(dont je fais partie) aux jeux EA Games.

Je suis en charge du respect des différentes « guide-line » des
jeux EA Games (utilisation d'images a des fins promotionnelles
utilisées par des partenaires extérieurs), je m'assure également
que les contenus localisés en frangais (trailers, images, pages
du site internet, newsletters) possédent la bonne traduction,
que le sens est respecté et qu'il n'y ait pas de faute d'ortho-
graphe.

Je m'occupe également, avec mon manager, de la partie rela-
tion presse pour la France et Benelux, ainsi que du community
managment sur les différents réseaux sociaux de I'entreprise.
Enfin j'aide a la mise en place des plans de communication pour
les prochains titres a venir pour le territoire Frangais.

Quelles sont tes réussites depuis le début de
ton stage ?

Le lancement de la deuxieme saison d’Apex Legends, avec la
mise en place d'opération sponsorisée aupres d'influenceurs et
les échanges avec nos relations presse fait
pour moi partie de mes réussites de I'été. Pro-
gresser sur FIFA également.

Une journée type chez EA Games,
c¢a donne quoi ?

Parler de journée type est difficile tant celles-
ci sont différentes et dépendent des annonces
prévues. Il existe cependant certaines actions
récurrentes comme le community manage-
ment (préparation des prochains posts RS,
réponses aux demandes de renseignement,
etc..) généralement le matin en arrivant,
I'aprés-midi et le soir avant de partir.

Iy a également une partie treés opérationnelle
qui va dépendre de la période dans laquelle je
me trouve (lancement imminent d'un jeu, E3
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ou Gamescom, nouvelle bande annonce) ou je vais devoir, en
amont, valider les différentes versions frangaises des assets
présentés.

Une journée type c'est également la participation a des ré-
unions, en frangais ou en anglais, avec d'autres personnes a
I'étranger sur les prochaines actualités et plans prévus pour les
semaines et mois a venir.

Qu’est ce qui te plait le plus dans ce stage ?

Lensemble du portefeuille de jeux sur lequel je travaille (EA
Originals, Anthem, Apex, Battlefield, Need for Speed, Plant vs
Zombie, Star Wars) et la particularité de mon travail, trés dans
I'exécutif, ou je fais le pont entre le community builder et le
manager Marcom Activation. J'apprécie également beaucoup
le cadre de travail ainsi que I'autonomie laissée a chaque per-
sonne travaillant ici et enfin la confiance et surtout I'écoute avec
les personnes que je cotoie au quotidien.

Quelles ont été les démarches pour obtenir ton
stage ?

Le processus d'obtention de mon stage chez EA a été assez
long. J'ai passé beaucoup de temps en début d’année 2019 a re-
chercher un stage dans un service Marketing / Communication
chez un studio et/ou éditeur de jeu vidéo. J'ai postulé a l'offre
d’Intern marketing chez EA au mois de Mars. J'ai alors passé
plusieurs entretiens, téléphonique ou physique, en frangais et
en anglais, avant de finalement obtenir une réponse favorable
a la fin du mois dAvril.

En quoi la formation G. BS t'a été utile ?

La formation G. BS m'est utile dans différents aspects. Dans
un premier temps c'est la compréhension de l'industrie du jeu
vidéo du point de vue professionnel qui me permet d'étre plus a
I'aise au sein de I'entreprise.

Au quotidien I'autonomie, la rapidité de compréhension et la
gestion de plusieurs taches en méme temps sont les compé-
tences qui me sont utiles et me permettent d'étre plus serein
dans mon travail.

Qu’est ce que tu retiendras de cette expé-
rience ?

Ce que je retiendrai, dans un premier temps, c’est une premiere
expérience professionnelle dans le monde de I'entertainment,
qui plus est pour un éditeur aussi connu qu'EA. Je retiendrai
également une maniére de travailler trés singuliere, qui me
demande de savoir correctement gérer un portefeuille de jeux

varié a la cible extrémement large. Enfin c’est tous les enseigne-
ments et expériences des personnes avec lesquelles je travaille
qui m'aident et m'accompagnent au quotidien.

Quelles auront été tes réussites de I'été ?

Tout d’abord la montée en compétence rapide pour assurer mes
missions de base est une premiére réussite. Ensuite étre suf-
fisamment reconnu dans mon travail et aller chercher plus de
responsabilités est également une victoire. Enfin |a réussite du
projet global de mon stage.

Quelles auront été tes réussites de I'été ?

Tout d’abord la montée en compétence rapide pour assurer mes
missions de base est une premiére réussite. Ensuite étre suf-
fisamment reconnu dans mon travail et aller chercher plus de
responsabilités est également une victoire. Enfin la réussite du
projet global de mon stage.

Et apres ? Tes projets pour la suite ?

Poursuivre en master 2 a la G. BS et pouvoir décrocher un stage
et/ou une alternance pour I'année 2020 directement au sein
d'un studio de développement pour étre au plus prés du jeu et
des personnes qui le développent, pour pouvoir les accompa-
gner et choisir la stratégie de communication la plus adaptée.

Un petit mot de fin ? Ou ce stage en1 mot ?

Je dirais ORGANISATION. C'est quelque chose de primordial
dans cette industrie qui alterne temps forts (E3, Gamescom,
PGW, sortie de jeu) et périodes plus calmes.




Interview

FC NANTES

Thibault P. - Stagiaire Manager
Esport FC Nantes et étudiant G. BS

THIBAULT A 22 ANS ET PREPARE UN
MBA MANAGEMENT JEUX VIDEO ET ESPORT.

Apres son bac Thibault a fait une formation d'ingénieur en mé-
canique. Il a opté pour G. BS car il souhaite travailler dans les
jeux vidéo, un secteur qui le passionne et pour I'apprentissage
via la méthodologie par projet.

G. BS, c'est pour lui la passion, « tous les éléves ici ont la méme
passion du jeu vidéo », les projets et la professionnalisation
grace a l'acquisition permanente de nouvelles compétences.

Quel est votre projet professionnel ?

Je souhaite évoluer dans le secteur de l'esport. Dans un pre-
mier temps en tant que manager pour étre au plus proche des
joueurs et leur permettre d'atteindre leur plein potentiel. Dans
un second temps, j'aimerais rejoindre la direction d'une struc-
ture internationale ou pourquoi pas créer ma propre structure.

Quel est votre intitulé de mission de stage ?

Je suis en charge de la gestion et de I'encadrement de I'équipe
League of Legends et du duo Fortnite pour le FC Nantes Es-
ports.

Vos missions principales ?

« Organiser les journées des athlétes en coordination avec leurs
différents coachs (sportif, mental, ...)

+ Organiser les déplacements en compétition, servir de lien
entre les joueurs, le club FC Nantes, le Gaming Campus, les or-
ganisateurs de tournois et les éditeurs dans le but de toujours
améliorer I'environnement de travail des joueurs.

En quoi la formation G. BS est utile
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et apporte les connaissances et compétences
pour cette mission ?

La formation G. BS m'a permis d'approfondir mes connais-
sances et compétences en management des personnes, en
préparation liée a la performance des joueurs en plus de toutes
les connaissances me permettant d'effectuer d'autres missions
au sein d'une structure esport, comme la création d'offres de
sponsoring par exemple.

Qu'est-ce que vous aimez dans cette mission ?

J'aime la possibilité de voyager et de participer a toutes ces
compétitions avec mes joueurs, tout en leur apportant mes
connaissances en terme d'organisation et de rythme de vie né-
cessaire pour devenir un athléte esport de haut niveau.

Et vos projets pour la suite ?

Continuer d'encadrer des joueurs toujours plus talentueux et les
aider a atteindre leurs objectifs.

Voir toutes nos vidéos

sur notre chaine Youtube




| CAME ONE

Alexandre M. - Stagiaire Community Manager
chez Game One et étudiant G. BS

ALEXANDRE A 24 ANS ET PREPARE UN
MBA MANAGEMENT JEUX VIDEO ET ESPORT.

Quel est votre intitulé de stage et dans quelle
entreprise ?

Je mappelle Alexandre, j'ai 24 ans et je suis éléve de G. BS en
5¢me année. J'ai 'opportunité de réaliser un stage en tant que
community manager chez Game One, une chaine télé tournée
vers les mangas, les animés japonais, le high-tech et bien évi-
demment, les jeux vidéo. Toutes mes passions sont presque
réunies au méme endroit.

Vos missions principales ?

Je dois m'occuper chaque jour d'animer la communauté Game
One sur les différents réseaux sociaux (Twitter, Facebook, Ins-
tagram etc..) en partageant directement le contenu de la chaine
ou celui que je crée moi-méme pour favoriser 'engagement
dans nos publications. Mes publications ont un role majeur
pour développer l'audience et attirer des utilisateurs sur nos
réseaux.

Je m'occupe aussi de la veille sur le monde du jeu vidéo et de
I'high tech, de faire des rapports de stats et toutes sortes de
missions.

En quoi la formation G. BS est utile
et apporte les connaissances et compétences
pour cette mission ?

En arrivant chez Game One j'étais déja préparé par rapport a
mon expérience personnelle et grace a la formation de mon _
MBA. Je possédais déja les notions clés et stratégiques pour ] i e
étre directement opérationnel sur les différents supports et
pour adapter ma communication/stratégie suivant les besoins.
Les différents projets réalisés en cours avec des professionnels
nous ont donné des exemples concrets que l'on reproduit en-
suite en stage. Cela nous permet de ne pas étre jeté a 100%
dans l'inconnu et d'avoir des bases solides sur lesquelles on
peut s'appuyer pour progresser.

Qu'est-ce que vous aimez dans cette mission ?

Ce que j'aime dans mes missions c'est la possibilité de m'expri-
mer, par exemple en faisant des blagues en toute liberté pour
divertir la communauté et la voir interagir avec notre contenu.
J'aime aussi le c6té organisationnel derriere mon travail car il y
a des journées trés chargées qui demande de la réflexion, de la
planification et de la rigueur. J'aime relever les défis et accom-
plir mes missions avec efficacité.

Ce stageen1mot ?

Rigueur... et Passion.

5]



Interview

Maureen C. - Stagiaire Assistante
marketing et communication

Piece of Cake studios et étudiante

G. BS

MAUREEN PREPARE UN MBA
MANAGEMENT JEUX VIDEO ET
ESPORT.

Quel est votre intitulé de stage
et dans quelle entreprise ?

Assistante marketing et communication chez
Piece of Cake studios.

Vos missions principales ?

J'assiste le studio sur le suivi de son premier
jeu, Hacktag, sorti il y a deux ans. Cela re-
groupe donc un nombre de missions assez
variées : community management et suivi
des réseaux sociaux, campagne emailing et
influenceurs, veille concurrentielle, gestion
du jeu sur la plateforme Steam, branding de
marque...

52

En quoi la formation G. BS est
utile et apporte les connaissances
et compétences pour cette mis-
sion ?

Tout d’abord, les compétences en marketing
et en communication acquises a la GBS me
sont utiles au quotidien. De plus, avoir régu-
lirement travaillé en autonomie lors de la for-
mation m'aide beaucoup aujourd'hui car c'est
essentiel au sein d’'un studio indépendant.

Qu'est-ce que vous aimez dans
cette mission ?

La variété des taches et missions a effectuer
au quotidien, qui fait que chaque journée est
différente et permet d'apprendre de nouvelles
choses.

Ce stageen1mot?

Professionnalisant.
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Bachelor Développeur infor-
matique option jeu vidéo

Devenez développeur informatique en vous formant
avec des projets autour des jeux vidéo. La premiére
année vous permettra de maitriser les bases d'un
langage informatique (C, C++, Python). En 2éme et
3eme années vous apprendrez des langages informa-
tiques (web, mobile, base de données, etc...) tout en
découvrant les enjeux de I'entreprise. Le programme
est composé de 7 unités d'enseignements, 17 projets
par an et trois stages en entreprise.

MBA Programmation

jeu vidéo

Vous souhaitez devenir programmeur de jeux vidéo

et cherchez une formation technique de haut niveau.
Vous maitriserez tous les langages informatiques liés
au jeu vidéo (Unity 3D / Unreal Engine 4 / CryEn-
gine/ ...) ainsi que les softs skills nécessaires a des
postes a responsabilité et a votre bonne compréhen-
sion du monde de I'entreprise. Vous serez ainsi le profil
idéal pour les studios de jeux vidéo et de I'imagerie.
Votre intégration en entreprise sera facilitée par un
stage de 6 mois en 4éme année, et la 5éme année en
alternance.
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Bachelor Management
& Business option jeu vidéo
et esport

Devenez assistant chef de produit jeu vidéo, produc-
teur de jeu vidéo ou spécialisez-vous dans les métiers
du marketing, de la communication et du commercial
liés au jeu vidéo et a I'esport. A la fin du bachelor vous
maitrisez tous les fondamentaux business (marketing,
commercial, gestion, communication, digital) liés au
jeu vidéo. Vous aurez aussi acquis une solide culture
du domaine du jeu vidéo et des nouvelles technolo-
gies. Trois stages rémunérés sont possibles pendant
les 3 ans de formation.

MBA Management
de I'esport

Formation polyvalente et pointue pour apprendre les
dynamiques du marché international de I'esport et
développer les compétences techniques et managé-
riales spécifiques a ce secteur dans les domaines

du business développement, du marketing, du
partenariat/sponsoring, brand management, commu-
nication, événementiel et management esportif. Les
enseignements sont dispensés par les professionnels
et experts de ce secteur indifféremment en francgais
ou en anglais. En 4% année vous ferez un stage de 6
mois dans l'industrie de I'esport. En 5%™ année vous
aurez l'opportunité de faire un stage alternée de plus
longue durée.

3 bachelors / 7 MBA / 2 certifications

12 formations
eu vidéo

MBA Marketing, commu-
nication et transformation
digitale du jeu vidéo

Une formation pointue et ambitieuse pour couvrir
tous les métiers du marketing, de la communication y
compris I'événementiel, le business développement et
la monétisation pour intégrer le marché du jeu vidéo
et des arts numériques. Vous ferez I'acquisition de
compétences poussées directement en lien avec les
spécificités du secteur du jeu vidéo. Les enseigne-
ments sont animés par des professionnels du secteur
en frangais ou en anglais. En 4*™ année vous ferez

un stage de 6 mois dans l'industrie du jeu vidéo. En
5¢meannée vous aurez I'opportunité de faire un stage
alternée de plus longue durée.

5 ANS

MBA Entrepreneuriat,
Management de projet et
de I'innovation du jeu vidéo

Cette formation de haut niveau vous permettra soit de
créer votre propre entreprise, startup, dans le domaine
du jeu vidéo, de I'esport soit de maitriser I'ensemble
des compétences pour étre capable de mener un pro-
jet entrepreneurial, dans I'entreprise. Vous aurez éga-
lement la possibilité de bénéficier de notre incubateur
G3 en partenariat avec H7 (lieu totem des startups

a Lyon). Vous serez formé a tous les métiers de la
gestion de projet, et serez dans la capacité d'étre le «
chefs d'orchestre » de la production dans différents
domaines technologiques innovants dont le domaine
des jeux vidéo. Les enseignements sont dispensés
par les professionnels de ce secteur indifféremment
en frangais ou en anglais. En 4°™ année vous ferez

un stage de 6 mois dans l'industrie de I'esport. En
5¢me année vous aurez I'opportunité de faire un stage
alternée de plus longue durée.



Certification « Créateur
de contenus »

1 an en mode incubateur pour une formation compléte
qui tient compte de votre niveau de départ et vous
fait progresser. Lobjectif est de capitaliser sur vos
connaissances en création de contenus digitaux pour
les mettre a disposition des acteurs du jeu vidéo mais
aussi plus globalement a toute entreprise qui a besoin
de créer des contenus sur le web. La présence phy-
sique sur le Gaming Campus dans notre “incubateur
de talents digitaux et gaming/divertissement” est une
expérience a forte valeur ajoutée et sur-mesure avec
des mentors et coachs pour vous faire progresser
dans votre projet personnel. Vous alternez les appren-
tissage sur le campus et en ligne.

T 2
2

wil
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Certification « Vidéaste »

Vous aimez la vidéo et tout particulierement les vidéos
pour créer des contenus sur Internet. Vous souhaitez
maitriser toutes les facettes de I'écriture au montage
de vidéo en passant par la conception et le tournage.
Aprés deux années de formation intensive aux outils
de création de vidéo pour Internet vous serez les
«couteaux suisses» vidéastes pour toute entreprise qui
crée des contenus vidéos.

éé

Bachelor Graphiste digital
option jeu vidéo

Le bachelor graphiste digital vous forme pour travailler
dans toutes les entreprises qui ont besoin de créations
graphiques autour du digital. Vous apprendrez a
maitriser les outils de création graphique (Photoshop
/ 3Ds Max / Premiére / etc.) tout en développant vos
compétences liées au travail en entreprise (manage-
ment / gestion / droit du travail / etc.). Lensemble de
votre formation se fera autour du jeu vidéo. 17 projets
et 3 stages faciliteront votre insertion professionnelle.

% e/ 5ANS

MBA Sound Design

Devenez Sound Designer avec pour spécialité le jeu
vidéo. Formation unique qui permet de rassembler

en un seul cursus les technologies et outils de

pointe des différents secteurs de I'audio dans le

jeu vidéo (conception, intégration, ingénierie). Vous
allez maitriser la création sonore sous toutes ses
formes (japanim, blockbuster, jeu vidéo, corporate, ...),
I'intégration et la spatialisation de I'audio 3D (jeu vidéo,
réalité virtuelle, productions audiovisuelles, ...), des
rendus acoustiques de haute qualité (réalité virtuelle,
simulation, architecture, ...).

MBA Game Artist

Le MBA Game Artist est une formation pointue

de créatifs et de techniciens de haut-niveau. Vous
apprenez a créer des univers graphiques cohérents et
immersifs. A l'issue de cette formation, vous serez ca-
pable de créer de nouveaux univers et vous maitriserez
les techniques créatives traditionnelles et numériques,
et notamment les outils spécialisés pour le jeu vidéo.
Les deux derniéres années sont consacrées a la
réalisation d'un jeu en équipe interdisciplinaire avec les
étudiants de G. Tech et de G. BS, présenté devant un
jury de professionnels. Vous étes également préparé

a prendre des postes a responsabilité et a gérer des
équipes (management, travail en équipe, pilotage de
projets etc.).

MBA Technical Artist

Le Technical Artist est un nouveau métier dans les stu-
dios de jeux vidéo. Vous aurez une double compétence
en développement de jeux et en game art. Vous serez
formé a des compétences rares et trés recherchées.
Vous apprendrez a tenir un role de référent technique
tout en définissant les méthodes de production de don-
nées graphiques. En 4éme année vous ferez un stage
de 6 mois minimum en entreprise puis une alternance
en 5éme année.

Le secteur du jeu vidéo offre de belles perspectives
d’avenir aux passionnés.

Il'y a une pénurie de talents dans tous les domaines, tout particulierement
pour les métiers techniques, les nouveaux métiers créatifs, du business et

de I'esport. C'est a tous ces métiers du jeu vidéo que Gaming Campus vous
forme avec 12 formations au jeu vidéo. ,’
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Prix de I'lnnovation 2020

Les bachelors et MBA Gaming

Campus élus diplomes innovants 2020
par I'agence de notation Eduniversal

NOS 3 BACHELORS ET 7 MBA SPECIALISES
DANS L'INDUSTRIE DU JEU VIDEO RECOIVENT
LE PRIX DE LINNOVATION EDUNIVERSAL EEA
QUI DISTINGUE LES PROGRAMMES LES PLUS
NOVATEURS ET LES MIEUX ADAPTES AU MAR-
CHE DU TRAVAIL ACTUEL. CES RECOMPENSES
CONFIRMENT LATTRAIT ET LA PERTINENCE DES
METIERS DU JEU VIDEO ET DE LA PEDAGOGIE
INNOVANTE DU GAMING CAMPUS.

Eduniversal EEA est un organisme mondial d'éva-

|luation, reconnu dans 153 pays, qui répertorie

depuis plus de 10 ans les meilleures formations

(licences, bachelors, masters et grandes écoles)

dans des dizaines de spécialités.

Deux ans seulement apres sa création, le Gaming

Campus apparait aux cotés d'écoles renommeées.

L'école des Gobelins, Rubika, La Sorbonne, HEI...

figurent parmi les établissements primés dans

les précédents palmares.

BACHELOR

— ELU —

DIPLOME
INNOVANT
DE L'ANMNEE
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MBA
— ELU —
DIPLOME

INNOVANT
DE L'ANMEE

Les 3 bachelors et 7 MBA
Gaming Campus distingués

Le Gaming Campus regroupe 3 écoles d’'ensei-
gnement supérieur spécialisées dans le jeu vidéo
ainsi qu'une école esport. Les bachelors et MBA
de G. BS (école de management), G. Tech (école
de développement informatique) et G. Art (école
des métiers créatifs) ont recu le Prix de I'lnnova-
tion:

- Bachelor Management & Business option jeu vidéo
et esport

- Bachelor Développeur informatique option jeu vidéo

- Bachelor Graphiste digital option jeu vidéo

- MBA Management jeu vidéo et esport

- MBA Programmation jeu vidéo

- MBA Sound Design

- MBA Technical Artist

Ces formations apparaissent dans plus de 15 clas-
sements de spécialités établis par Eduniversal et
disponibles ici : www.meilleures-licences.com

et meilleurs-masters.com

Le Gaming Campus adopte une approche in-
novante au travers d'une pédagogie par projets
adaptée a la réalité du marché. Son objectif est
d'apporter aux étudiants les compétences leur
permettant de développer une employabilité
durable et une adaptabilité permanente. Les mé-
thodes utilisées apportent des défis intellectuels,
stimule leur créativité et leur curiosité.

La pédagogie par projets permet aussi l'interdis-
ciplinarité entre les étudiants et leur donne ainsi
la possibilité de s'aventurer au-dela des disci-
plines et de mobiliser des compétences transver-
sales. Il est primordial que les étudiants puissent
s'y exercer avant d'y étre confronté en entreprise.



Enfin, les programmes d'apprentissage sont co-
construits et ajustés en temps réel avec les entre-
prises partenaires. lls intégrent toutes les compé-
tences et connaissances spécifiques a I'industrie
du jeu vidéo et des arts numériques.

« Ce prix représente davantage qu’'une simple
reconnaissance. Il valide non seulement la
nécessité d'encadrer l'apprentissage du secteur
du gaming mais aussi notre méthode pédago-
gique 100% par projet. Celle-ci repose bien sar
sur l'apprentissage de savoir-faire techniques
précis mais aussi sur l'interdisciplinarité entre nos
étudiants et une sensibilisation forte aux valeurs
et attentes des entreprises. » explique Valérie
Dmitrovic, co-fondatrice et Directrice Générale de
Gaming Campus.

Eduniversal : un organisme
de notation mondial reconnu

En recensant prés de 600 programmes dans 53
spécialités, Eduniversal (https://eduniversal-eea.
com/) permet depuis plus de 10 ans d'informer
objectivement des centaines de milliers d'étu-
diants sur les meilleures formations existantes, au
sein desquelles les perspectives de carriére sont
identifiées. L'organisme s'adresse également

aux professionnels en reconversion ainsi qu'aux
recruteurs.

Eduniversal remplit désormais le réle de certi-
fication de CV en garantissant aux entreprises
qui recrutent dans le monde entier, a la fois le
niveau de qualité de formation du jeune candidat
au stage et a 'emploi mais aussi sa spécialité de
compétences.

La méthodologie employée est basée sur une
analyse multi-critéres qui privilégie les critéres
de marché : notoriété du programme aupres des
candidats et aupres des services RH des entre-
prises, salaires de sortie et retour de satisfaction
des étudiants. Le classement 2019-2020, réalisé
entre mars et mai 2019, se base sur les avis de 31
665 étudiants.

Voir toutes nos vidéos
sur notre chaine Youtube

enris o Vi | ppartign o Py vor D Corta

aa L 5 p
Innovation Jeu Vidéo : reportage de FrenchWeb sur Gaming Campus

12th Edition of Eduniversal World Convention

Peer Recognition and Eduniversal Awards Dubai 2017

‘ ‘ En 2017-2018,
les classements Eduniversal
ont orienté 4 250 000

etudiants dans le monde.

4 4
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S.TeCH

The games makers school

Devenez développeur
dans l'industrie du

jeu vidéo

Notre socle pédagogique repose sur 3 piliers : maitrise des com-
pétences techniques / capacité au travail en équipe et a l'interdis-
ciplinarité / compréhension du fonctionnement et des valeurs de
I'entreprise. Nous vous formons a tous les langages et a I'ingénierie
informatique sur 5 ans en vous spécialisant progressivement a

partir de la 3™ année, avec le jeu vidéo comme vecteur d'appren-

tissage sur les 5 ans.

Chaque année aboutit a la réalisation d'une démo compléte d'un
jeu, qu'il s'agisse d'un projet personnel utilisant un middleware,
d'une équipe de programmeurs travaillant sur un document de
conception de jeu ou d'une équipe interdisciplinaire d'étudiants

des autres écoles de Gaming Campus.



gaming.tech

CREEE PAR DES SPECIALISTES DE LENSEIGNEMENT SUPERIEUR ET DU SECTEUR DES JEUX VIDEO,
G. TECH FORME LES DEVELOPPEURS INFORMATIQUES DE DEMAIN. G. TECH DELIVRE 2 NIVEAUX
DE DIPLOMES SPECIALISES, UN BACHELOR EN 3 ANS ET UN MBA EN 5 ANS.

Bachelor développeur

informatique optionjeuvidéo B

Le Bachelor développeur informatique option jeu
vidéo est une formation en 3 ans accessible aprés
un bac ou en admission paralléle en 3*™ année.
Il a pour objectif de faire acquérir les bases et
connaissances fondamentales. Le programme
est composé de 7 unités d’enseignements.

Objectif : acquérir une culture vidéoludique appro-
fondie avec des projets communs avec les étu-
diants G. BS et G. Art.

Culture gaming : histoire, évolution, gameplay /
Culture esport : histoire, évolution et contro-
verses / Game design / BD et graphisme : écoles
européenne, américaine et japonaise / Cinéma,
séries et jeu vidéo / Photographie / Sound de-
sign / Sociologie, philosophie et jeu vidéo.

Culture informatique / Apprendre a développer
et méthode de développement (langage C, C++,
Python) / Algorithmique / Développement d'appli-
cations web (HTML5, CSS3, PHP, MySQL) / Admi-
nistration systémes réseaux / Base de données /
Gestion des données / Mathématiques appliquées
a la physique 2D et 3D / Bases de la physique / Pro-
grammation bas niveau orientée objet / Conception
d'IHM (interface homme-machine) web et mobile
(PHP framework Symfony, Javascript) / Moteur de
jeu (Unreal Engine / Unity).

Devenir un bon orateur / Améliorer son lea-
dership / Développer la confiance en soi / Bien
travailler en équipe / Bien définir son projet pro-
fessionnel.

Outils de présentation / Gestion de projet / Eco-
nomie du jeu vidéo / Droit du travail et des socié-
tés / Droit du numérique / Veille technologique /
Anglais / LV2 et LV3.

Masterclasses / Rencontres métiers / retours
d'expériences des mentors.

Développement d'un site internet / Développe-
ment d'une application mobile / Création d'un jeu
mobile hypercasual / Organisation d'une LAN /
Conception et développement d'un jeu / Game jam
esport / Créer et animer un stream.

A la fin de chaque année, 2 mois en 1% et 2:™ an-
née, 3 mois en 3*™ année, qui permettent la mise
en application des compétences acquises.

Chague année aboutit

a la réalisation d'une démo

complete d'un jeu.
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MBA Programmation jeu vidéo

2 ANS (APRES UN BAC+3)

Le MBA programmation jeu vidéo est une formation technique de haut niveau vous permettant de répondre aux besoins des studios dans le
domaine du jeu vidéo et de I'imagerie. Mais elle répond aussi aux exigences de postes a responsabilité oul le management a une place prépon-
dérante. Nous vous préparons a évoluer dans un environnement complexe et en constante évolution. La formation est structurée autour des 5

themes d'enseignements suivants :

Gestion financiére et budgétaire / Stratégie
d’entreprise / Méthodologie de conduite de
projets et méthodes agiles / Management
d'équipes de développement / Management
des systemes d'information / Veille technolo-
gique et business intelligence / Création d'en-
treprise et business plan / Financement du
jeuvidéo / Pilotage de projets technologiques
(définition de la stratégie technique et gestion
de la qualité) / Management de I'innovation
et gestion du changement / Gestion d'une
relation Studio - Editeur : contractualisation,
conduite du projet, pieges.

Approfondissement des langages de program-
mation / Pratiques de programmation et de
génie logiciel agiles / Matériel et plateformes
de jeux (appareils mobiles et consoles / Archi-
tecture des moteurs de jeu / Maitrise des dif-
férents moteurs de jeu vidéo Unity 3D, Unreal
Engine 4, CryEngine / Programmation de jeu
et interfaces utilisateur (interfaces multimo-
dales) / Intelligence artificielle (deep learning,
machine learning) / Blockchain / Virtualisation
et cloud computing / Réalité augmentée / Big
data et traitement par I'|A / Datamining / Cy-
bersécurité / Régles de fonctionnement des
jeux en réseau et multiplayer (MMORPG) / Al-

gorithmes de ranking multijoueurs et de match-
making / Programmation graphique, animation,
physique et simulation / Contraintes et tech-
niques de calculs 3D (géométrie dans I'espace
3D : vecteur, matrices, quaternion, projection) /
La technologie de rendu (Modeles d'éclairage,
Réflexion, Ombrages, Anti-Aliasing, Optimi-
sations.) / Les outils (production, intégration,
visualisation, test) / Méthodes de conception /
Middleware de jeu.

Acquisition de compétences transversales /
Résolution de conflits / Communication effi-
cace et professionnelle / Savoir travailler en
équipes pluridisciplinaires / Résolution de

problemes / Méthodologie de gestion de pro-
jet / Anglais technique / LV2 et LV3 au choix /
Savoir gérer les priorités.

Rencontres métiers / Retours d’expériences /
Visites d'entreprises et de studios / Ren-
contres avec les institutions nationales et
locales / Organisation d'événements / Vie
associative.

6 mois de stage en 4®™ année. La 5*™ an-
née est proposée en alternance (contrat de
professionnalisation) ou en rythme alterné
(stage, CDD).

85% des métiers de 2030 n'existent
pas aujourd’hui. Nos mentors
partagent avec vous leur expérience
et vous aident a préempter les
évolutions du marché. s.c.usiupoue

@ & 13

Benjamin Tarrier
Directeur produits et déve-
loppement Groupe Alcia

Eric Boisson
Directeur Général
Agence ZOL MLD

-~

Thierry Demars
CTO & Co-founder

Florian Hamzij
Directeur associé
Dedi Agency

iy

Julien Millet
Président
Realityz

Yann Corno
Directeur technique
Asmodee Difital

N
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Pierre-Olivier
Marec
Co-founder Mobbles
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« Limpact des développeurs informatiques dans
les organisations est exponentiel. Ils atteignent
des niveaux de responsabilités de plus en plus
élevés. Leur formation est donc plus que jamais
cruciale. Ces derniéres années les cursus d'ensei-
gnement supérieur des écoles d'informatique

ont peu évolué. Ce modéle doit se transformer et
c'est dans cette optique que j'ai accepté de par-
rainer G. Tech pour faire de cette nouvelle école
une référence en tous points dans I'apprentissage
informatique. »

Al'issue d’'une formation d'ingénieur informatique, il fonde
le groupe Meltygroup qui devient rapidement une référence
média dans I'infotainment et le gaming. Il intégre ensuite
les marques QUIKSILVER et ROXY en tant que Global Digital
Brand Manager. Alexandre Malsch incarne a la fois I'exper-
tise technique et I'investissement entrepreneurial.
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Active learning

Pédagogie par projets

Conception et
développement
d'un jeu

> Fil rouge pendant 2 ans lors
du MBA, en groupe avec des
étudiants G. BS et G. Tech

> Conceptualisation

> Business model

> Cahier des charges
> Création de l'univers
> Level design

> Sound design

> Tests utilisateurs

> Commercialisation

> Suivi des retours utilisateurs

Game Jam

> 72h pour inventer un jeu
>Idée

> Pitch

> Constitution d'équipe

> Organisation du temps
en flux tendu

> Création du jeu

> Présentation devant jury

Dt b

Développement
d'un jeu mobile
hyper casual

> Créer un jeu simple mais en-
gageant, sur mobile

> Etude de marché des succes
du méme type

> Mise en place d'une stratégie
"me too"

> Récupération d'un maximum
d'assets et code existants

> Focus group pour trouver la
"killing feature"

> Développement

> Battle d'usages

s212
E

1]




gaming.tech

Développement Organiser un
d'une application événement
mobile esport

> Maitriser les fondamentaux du > Choisir un événement
langage informatique pour les a créer sur le Campus

transposer au langage mobile 3 construire un budget

natif.
> Conceptualisation
> Prototyping
> Cahier des charges
> Choix des technologies
> UX
> Création graphique
> Programmation
> Tests
> Mise en ligne sur un store

> Suivi qualité

> Contacter des partenaires
financiers, media
et logistiques

> Créer les supports de
communication : site /
réseaux sociaux / offline

> Communiquer en B2C
et B2B

> Tenir 'événement

> Analyser les réussites
et les échecs

i

PROIJETS




10 entreprises d’activité, d’ADN et de taille trés différentes
sont partenaires de G. Tech. Un atout pour adapter la péda-
gogie de I'école aux besoins de toutes les entreprises.

Martial Valery
Co-fondateur Oh BiBi

Oh BiBi est le studio de jeux francais
dont I'ambition est de révolutionner le
marché du jeu mobile!

Avec plus de 7 ans d'existence et 21 mil-
lions d'euros de financement, Oh BiBi
s'est imposé grace a des jeux novateurs
comme FRAG Pro Shooter et SUP Mul-
tiplayer Racing comme le studio de jeux
mobiles le plus excitant de France.

Jo0m

O tuto

o

Nicolas Chaunu

CEO Tuto.com

Plateforme de formations 100% en ligne
et mentorées sur les métiers du numé-
rigues (Code, Créativité, Emarketing).

Thierry Demars
4 CTO & Co-founder

My Lucky Day est une agence digitale
fondée en 2008 par Thierry Demars et
Philippe Emery, spécialisée et focalisée
sur le développement d'applications
mobiles. En 2019, une quinzaine de
collaborateurs(trices) contribuent a son
développement. Cette équipe 100%
lyonnaise gére des clients frangais et
internationaux pour des projets mobiles
aussi bien BtoB que BtoC.
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smartVR

Jean Mariotte

Co- founder Smart VR studio

Le futur de I'esport sera l'esport VR !
smartVR studio est un studio pionnier
de l'esport VR et propose une solution
clé en main pour ouvrir son Arene
esport VR !

Editeur d'un des premiers jeux au
monde esport VR, After-H, smartVR
équipe plus de 200 salles dans le
monde.

&) SQUADATA

- ) Philippe Pellissier
r “ : Ceo Squadata

Solutions de data marketing

O. DEdi agency

£ o .
- Florian Hamzij

w Dediagency

Dedi est une agence en stratégie digi-
tale spécialisée en eBusiness.

PRESTACONCEPT

Philippe Pellissier

Ceo PrestaConcept

Développement web sur mesure
(symfony/angular/react).

ﬂ Arthur de Choulot
CEO DreamAway

DreamAway, expert en réalité virtuelle
collective, propose des aventures
immersives destinées aux particuliers
dés 9 ans et aux entreprises (séminaires,
événements privatisés..). DreamAway a
accompagné plus de 10 000 joueurs a
vivre 'aventure de la réalité virtuelle

REALITY ”

Julien Millet
Realityz

RealityZ est une structure fondée autour
de 2 piliers. Le premier est une vision
novatrice du genre tactique : le 3F
(Fight, Face Consequences & Fortify). Le
2éme, le Reality LabZ, est une approche
innovante du jeu vidéo au service de la
création de nouvelles expériences dans
le domaine de la VR.

' Eric Boisson

‘.':!_ » Directeur général ZOL

ZOL est une agence digitale agile, spé-
cialisée dans la conception de solution
sur mesure, le conseil et 'accompagne-
ment a la transformation digitale. Ré-
putée pour ses pouvoirs magiques, ses
capacités techniques et revendiquant
son coté humain. L'agence compte
aujourd’hui 27 trublions réZolument
pas pareils.
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éé

Nous vous formons

a tous les langages

et a lingénierie
iInformatique sur 5 ans
en vous spécialisant
progressivement

a partir de [g 3me
anneée, avec le jeu
vidéo comme vecteur
d'apprentissage.

4 4
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32% des offres
d’emploi du secteur
du jeu vidéo sont
des offres de
développement
informatique. «mv-20m

Selon 'AFJV (agence francaise pour le jeu
vidéo) les programmeurs sont les profils les
plus recherchés du secteur. Ce constat est

le méme pour les entreprises de tous les
secteurs d’activité qui recherchent des déve-

loppeurs informatique.
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Bachelor Développeur informatique option jeu vidéo
MBA Programmation jeu vidéo

Voici les principales compétences clés recherchées : Bons programmeurs / Forte appétence pour les
nouvellestechnologies et les langages informatiques/Maitrise du C++/Bonnes connaissances générales
du fonctionnement des moteurs de jeu / Anglais courant / Spécialisation technique / Professionnalisme
et rigueur / Esprit d'équipe et ouverture d'esprit / Autonomie et développement de projets personnels/
Gestion des priorités / Culture du jeu vidéo et forte sensibilité au game design.

Plus que des experts de chaque technologie, les entreprises du secteur de la tech recherchent des profils capables de s’adap-
ter aux langages, avec une compréhension fine de la logique de développement informatique.

Responsable de la programmation, il rédige et suit un cahier
des charges précisant les spécificités techniques a suivre pour
créer le programme. Pour concevoir des programmes informa-
tiques « sur mesure », il participe en amont a I'analyse des be-
soins des utilisateurs. En aval, il adapte le logiciel a la demande
du client en apportant les retouches nécessaires.

Il développe et maintient la technologie « moteur de jeu »
(composé de moteurs graphique, sons, physique, réseau, etc) et
du pipeline de production correspondant a ce moteur.

Il développe les mécanismes du jeu.

Il assure le développement et la maintenance de nouvelles fonc-
tionnalités dans les outils existants. Il développe des moteurs
de jeux de stratégie lors d'une spécialisation en IA (Intelligence
Artificielle).

Il congoit et développe les briques bas niveaux du moteur ré-
seau et les mécaniques multijoueur associées au gameplay.

Dans I'équipe « moteur », le programmeur 3D s'occupe spécifi-
quement du développement du moteur graphique et des fonc-
tionnalités associées.

Il crée les modules de présentation et éléments de contrdle de
I'interface du jeu.

Il participe a la conception, au développement, aux tests,
a l'intégration et au débogage des systemes online du jeu.

Il développe et maintient des applications web. Il se spécialise
dans les applications web destinées aux créateurs de contenu
3D par exemple.

Il encadre les équipes de développeurs et de programmeurs.

Il définit et supervise la mise en ceuvre des activités de déve-
loppement.
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S.BUSINESS

Be part of the game

Devenez manager
dans I'industrie
du jeu vidéo

Fondée par des spécialistes de I'enseignement supérieur et
du secteur des jeux vidéo, C. BS a pour objectif de former
les talents de demain dont ont besoin les entreprises du

gaming.

G. BS a été congue main dans la main avec les entreprises
du secteur pour mettre au coeur de sa démarche pédago-
gigue I'employabilité de ses étudiants. Objectif: un dipléme

pour un métier et un emploi.
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NOTRE AMBITION EST DE FORMER DES PROFESSIONNELS DU BUSINESS DES JEUX VIDEO. A LA FIN DU 1ER
CYCLE BACHELOR, VOUS MAITRISEREZ TOUS LES FONDAMENTAUX DU BUSINESS : MARKETING, DEVELOP-
PEMENT COMMERCIAL, GESTION, COMMUNICATION, ETC... VOUS AUREZ ACQUIS UNE SOLIDE CULTURE DU
DOMAINE ET LA MAITRISE DE LA TECHNIQUE INDISPENSABLE AU SECTEUR. AVEC LE 2ND CYCLE MBA, VOUS
CHOISIREZ UNE SPECIALISATION POUR DEVELOPPER VOTRE EXPERTISE OU UNE DOUBLE COMPETENCE.

Bachelor Management

& Business option jeu vidéo

Le Bachelor Management & Business option jeu
vidéo et esport est une formation en 3 ans acces-
sible apres un bac ou en admission paralléle. Le
programme est composé de 7 unités d’enseigne-
ments fondamentaux et appliqués.

Culture gaming : histoire, évolution, gameplay /
Culutre esport : histoire, évolution et contro-
verses / Game design / BD et graphisme : écoles
européenne, américaine et japonaise / Cinéma,
séries et jeu vidéo / Photographie / Sound de-
sign / Sociologie, philosophie et jeu vidéo.

Economie du jeu vidéo en France et dans le
monde, économie du numérique / Marketing et
études de marché / Marketing digital / Marke-
ting stratégique / Stratégie de communication
et communication digitale / Lart de vendre et
de négocier / Gestion et analyse financiére, bu-
siness plan / Droit des sociétés, du travail et des
contrats / Anglais, LV2 et LV3.

Outils de présentation, de création graphique, de
montage vidéo, de gestion de projet, de strea-
ming / Outils collaboratifs / Initiation a la pro-
grammation et aux langages web / Création de
site e-business / Gaming et nouvelles technolo-
gies : réalité virtuelle, réalité augmentée.

Développement personnel et compétences re-
lationnelles : devenir un bon orateur / Améliorer
son leadership / Développer la confiance en soi /
Bien travailler en équipe / Bien définir son projet
professionnel.

3 ANS

Masterclasses, rencontres métiers, retours d'ex-
périences.

Création et lancement d'un jeu, vente d'un jeu, or-
ganisation d'événement autour des jeux vidéo, ani-
mation d’'une communauté gaming, esport, créer
et animer un stream, etc...

A la fin de chaque année, 2 mois en 1ére et 2eme
année, 3 mois en 3éme année, qui permettent la
mise en application des compétences acquises.




MBA

2 ANS (APRES UN BAC+3)

Les MBA de G. BS sont des formations en 2 ans accessibles apres le bachelor G. BS ou en admission
parallele. Lobjectif de ce second cycle est de vous préparer a des postes a responsabilités. Découvrez
les grandes lignes du programme des deux années (contenus non exhaustifs) et des 3 spécialisations

possibles.

Chaine de valeur du jeu vidéo
Stratégie marketing et plan

de communication

Stratégie & analyse financiere
d'entreprises de jeu vidéo et esport
Benchmark et outils de la veille
concurrentielle

Méthodologie de gestion de projet

Pour répondre aux enjeux et besoins du secteur
du jeu vidéo et a celui de I'esport, nous vous pro-
posons 3 spécialisations différentes, chacune se
déroulant sur deux ans :

Marketing, communication

et transformation digitale du jeu vidéo
Entrepreneuriat - Management de projet
et de I'innovation du jeu vidéo
Management de I esport

Pour les étudiants ou jeunes professionnels qui
ont un bac+3 ou plus dans les domaines du game
design, du web et multimédia, de I'informatique et
de l'ingéniérie, ces formations vous permettent
d'acquérir une double compétence. Les étudiants
qui ont un bact3 en commerce, communication,
marketing pourront se spécialiser.

Marketing, communication
et transformation digitale du jeu vidéo

Stratégie de marketing digital / Stratégies édito-
riales et production de contenus en ligne / Mar-
keting mobile et géolocalisation / Stratégie de fi-
délisation, data et CRM / Communication digitale
et webanalytics / Réseaux sociaux et stratégie
cross-canal / SEQ, SEA / Stratégie de valorisation
et monétisation / Fondamentaux du Big Data et
modeles de management des données / Trade et
e-trade marketing / Méthodologies Agile, Scrum.
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Nouveaux modéles de création
et de distribution de valeur
Modeles économiques online
Serious game, advergame

et gamification

Communiquer couramment

en anglais (LV2 et LV3 au choix)

Entrepreneuriat, Management de projet
et de I'innovation du jeu vidéo

Veille sur les Innovations technologiques dans le
gaming / Management de I'innovation / Finance-
mentde l'innovation/ Les fondamentaux delacréa-
tion d’entreprise (business plan, levée de fonds...) /
Financement d'un jeu vidéo / Elaboration et suivi
des budgets / Direction de la production / Nou-
veaux modéles économiques de distribution nu-
mérique et nouveaux modes de monétisation /
Droit de la propriété intellectuelle / Contrats et
droits d'auteur / Management des hommes et
fondamentaux du droit social / Conduite du chan-
gement.

Management de I'esport

Conception et créativité d'un événement esport /
Stratégie de partenariats / Sponsoring / Business
model et métiers du management de I'esport /
Analyse des datas et performance des joueurs /
Droit des joueurs / Monétisation d'une équipe
esport / Ecosysteme de l'influence / Maitriser
Twitch, Youtube Gaming, Doyou, Panda.tv / Esport
et politique de la ville / Merchandising de I'esport.

5EME ANNEE

La derniére année est proposée en
rythme alterné (stage, CDD, CDI).

Notre approche pédagogique
est principalement celle de
I'apprentissage par problémes
et par projets (APP) qui permet
une acquisition de compé-
tences, garantissant un tres
bon niveau d'employabilité.
Tous les projets que vous
menerez sont proposés par
des entreprises.

Acquisition de compétences
transversales / Résolution

de conflits / Communication
efficace et professionnelle /
Savoir travailler en équipes
pluridisciplinaires / Résolution
de problémes.

Rencontres métiers, retours
d'expérience, visites d'entre-
prises et de studios, ren-
contres avec les institutions
nationales et locales / Stage
temps plein a la fin de la 4%
année : 4 a 6 mois.
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SAMINC CAMPUS
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SAMING ACADEMY

« Portés par la forte croissance du secteur et
ses évolutions rapides, les acteurs du jeu vidéo
ont du mal a trouver de nouveaux talents dans
les métiers du business. Le secteur avait besoin
d’'une école de management de référence pour
pouvoir recruter plus et mieux. »

Antoine Cohet est Head of Marketing and Communication
France et Benelux chez Electronic Arts a Lyon. Passionné par
le secteur, il a occupé différents postes en marketing. Il est
membre de notre Comité de pilotage.



CURSUS ENTAN

Certification « Créa-
teur de contenus »

Nous vous formons a devenir un talent digital de demain,
couteau suisse de la création de contenus digitaux et in-
novants avec une spécialisation aux domaines du jeux vi-
déo et du divertissement.

1 an en mode incubateur pour une formation compléte
qui tient compte de votre niveau de départ et vous fait
progresser. Lobjectif est de capitaliser sur vos connais-
sances en création de contenus digitaux pour les mettre
a disposition des acteurs du jeu vidéo mais aussi plus
globalement a toute entreprise qui a besoin de créer des
contenus sur le web.

La présence physique sur le Gaming Campus dans notre
“incubateur de talents digitaux et gaming/divertissement”
est une expérience a forte valeur ajoutée et sur-mesure
avec des mentors et coachs pour vous faire progresser
dans votre projet personnel. Vous alternez les apprentis-
sage sur le campus et en ligne.

3 PILIERS

Les outils
graphiques
et la vidéo

L'animation
et le streaming

La communication
et le marketing
digital

T4



Active learning

Pédagogie par projets

» HiR

Concevoir une
licence, du roman
au comics en
passant par le jeu
vidéo

> Identifier les supports pos-
sibles a la création de son

univers

> Différencier un univers d'une
histoire

> Proposer et structurer une ap-
proche trans-média (narrative,
marketing, interactive)

e
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Esport et art
oratoire

> L'esport un sport ? 5' pour
convaincre le Ministére des
Sports, exercice pour :

> Comprendre les controverses

> Mettre a jour et déconstruire
les idées précongues

> Apprendre l'art de convaincre,
la gestion du stress et la mai-
trise de la voix

Autres exemples de projets réalisés :

« Droit des nouvelles technologies

+ Analyse de données

+ Découverte de la création graphique
« Direction artistique d'un jeu

+ Gestion de Production

+ Content manager : de la théorie a la pratique

+ Maitrise des logiciels de création graphique

+ Marketing d'influence et management d'influenceurs
« Les sources de I'image digitale dans le fantastique

+ PAO - charte graphique

p—

Pitch création
d'entreprise

> Pitch de son projet de création
d'entreprise devant des repré-
sentants du Crédit Mutuel.

> Objectif : avoir un regard cri-
tique, bienveillant d'un acteur
bancaire pour maturer son
projet.

« Vulgariser la sociologie de I'innovation
« Editer un média autour du gaming

« Créer un level concept

« Etude de marché pour France Esport

* Rush projet digital

« Créer un game concept

« Créer des ressources visuels pour un game concept
« Sprint "Stratégie d'entreprise”

« Sprint "Créativité"

- HPROIJETS
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Organiser un
événement
esport

> Choisir un évenement
a créer sur le Campus

> Construire un budget

> Contacter des partenaires
financiers, media
et logistiques

> Créer les supports de
communication : site /
réseaux sociaux / offline

> Communiquer en B2C
et B2B

> Tenir 'événement

> Analyser les réussites
et les échecs

Créer un site
internet

> Initiation aux langages
HTML et CSS

> Logique de développement
informatique

> Mise en ligne d'un site internet

Créer, animer
et développer
un Stream

> Définir la ligne éditoriale
> Concevoir sa charte graphique

> Mettre en place
I'infrastructure technique

> Streamer

> Analyser les statistiques
d'audience

> Tenir des objectifs d'audience




L’'international
des la 1°'* année

LES MARCHES DES JEUX VIDEO ET DE
LESPORT SONT NATIVEMENT MONDIAUX :
95% DU MARCHE DU JEU VIDEO EST HORS
DE FRANCE.

C'est pourguoi nous avons construit un pro-
gramme pédagogique ouvert sur le monde des
la 1¢¢ année. Avec le programme « International
culture », Gaming Campus vous forme pour étre
de futurs managers capables de s'exprimer dans
le monde entier, dotés de compétences inter-
culturelles.

Chine : aller a la rencontre de l'esport en Chine,

observer le développement rapide et les innova-
tions d'un pays qui est le premier marché mon-
dial du jeu vidéo.

Japon : voyage au pays du jeu vidéo, a la ren-
contre d’'une culture millénaire riche et passion-
nante pour tous les amoureux des mangas.

Corée du sud : pays pionnier ou I'esport est un
sport connu et reconnu. Voyage au coeur d'un
des pays les plus connectés du monde, ou dés les
années 2000 le jeu vidéo a été érigé en discipline
sportive de haut niveau.

e T
Y -

Plaque tournante de I'industrie mondiale du

jeu vidéo, le Canada s'est imposé commme le 3¢me
pdle mondial de développement de jeux vidéo et
pdle high-tech derriére le Japon et les Etats-Unis.

Deux mois, un projet, des rencontres de pro-
fessionnels du jeu vidéo et de I'esport : I'accueil
guébécois comme il se doit.

Annéel Année 2 Année 3 Année 4 Année 5
Etude approfondie Etude approfondie Géopolitique Management Management d'équipes
d'une zone pays d'une nouvelle zone interculturel internationales avec un

pays et initiation a une
nouvelle langue

focus sur la communication
interculturelle et la commmu-
nication a distance
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APPRENTISSAGE DES LANGUES

Parce que la compréhension d'une
culture passe aussi par I'apprentis-
sage de sa langue, parce que c'est

un vrai plus de connaitre la langue

du pays avec lequel nous avons des
relations, nous proposons l'apprentis-
sage du japonais, du coréen, du chinois
mandarin et d'autres langues euro-
péennes.

™ Lz *:

*
Anglais Chinois
@,
L N4
Coréen Japonais

Espagnol Portuguais
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Carriere

85% des
emplois de
2030 n’existent
pas encore
aujourd’hui.

Les secteurs du gaming et des arts numériques
sont en trés forte croissance, aussi bien en
France qu’a I'international. lIs offrent de belles
perspectives d'avenir pour les jeunes diplémés
passionnés, spécialisés et trés opérationnels.
Nous vous guidons dans la construction de votre

projet professionnel a chagque étape.
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Bachelor Management & Business

option jeu vidéo et esport

MBA Management jeux vidéo et esport
Certification «Créateur de contenus »

Apres votre Bachelor Management & Business option jeu vidéo et esport ou votre MBA Management
jeux vidéo et esport vous pouvez travailler au sein d'entreprises variées et d'envergure internationale :
studios de jeux vidéo, de serious games, de jeux mobiles, de production interactive ; entreprises du
secteur de l'esport ;agences de commmunication digitale ; studios de création multimédia; départements
de veille, innovation ou Nnouveaux Médias des grandes chaines de télévision ou des grands éditeurs
logiciels et cabinets de conseil en marketing interactif.

Ce sont les « chefs d'orchestre » de la production dans différents domaines technologiques innovants

dont le domaine des jeux vidéo.

Il garantit I'exécution de la stratégie de la société et le bon dé-
roulement des projets.

Il pilote et coordonne les activités et les équipes dans le cadre
d'un projet. Il est garant du respect de I'équilibre colits / quali-
té / délais.

Il s'occupe d'un pan spécifique du projet (par exemple la produc-
tion des menus ou la production des sons). Il priorise les taches,
identifie les risques et recherche des solutions concrétes.

Il assiste le chef de projet dans la gestion du projet.

I se charge de la livraison des milestones. Il coordonne souvent
les équipes entre différents studios, parfois répartis dans des
pays différents. Il met en place les plannings, les bons outils de
communication et controle les livrables.

Ilintervient en fin de production pour assurer la livraison du jeu
dans les temps tout en maximisant la qualité.

Il aide les équipes de développement tout au long des cycles de
production a atteindre leurs objectifs, a travers un Stage Gate
Process. Il conseille les producers sur les méthodes de produc-
tion et anticipe les risques. Il assure également le lien avec les
first parties (Sony, Microsoft, Nintendo) pour la distribution du
jeu sur leurs plateformes.

Il est l'inverse d'un spécialiste et incarne la nouvelle donne des
métiers décloisonnés du digital et cultive a la fois ses compé-
tences technologiques, créatives, en marketing et en communi-
cation. Il cherche a inventer de nouvelles solutions et a innover.

Il est le garant de tous les aspects créatifs du jeu et en super-
vise la vision créative Il s'agit avant tout d’un rdle de créatif. Il
est responsable de la vision du jeu et de la qualité du contenu
(originalité, variété, équilibrage). Les passerelles vers ce type de
poste sont possibles mais il faut généralement étre passé par
un role de Game Designer au préalable. Peut s’envisager dans le
cadre d'un double dipléme game design et management.
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ls connaissent les attentes des consommateurs, anticipent
I'évolution des usages.

Il élabore des plans marketing (analyse du marché, détermina-
tion des cibles, plan d’action, choix des axes publicitaires, etc.)
et met en place les actions destinées a développer la vente des
produits.

Il est chargé d'identifier et d'instaurer la stratégie d’acquisition
des applications du portefeuille, en fonction des leviers payants
ou gratuits.

Il gére un produit dans son ensemble, de sa conception a la fin
de son cycle de vie.

Il gere et développe la notoriété d’un ou plusieurs produits sur
I'ensemble des médias et en lien avec la stratégie média de I'en-
treprise.

Il est en charge de la gestion et de I'organisation des espaces et
des campagnes publicitaires sur Internet. Il optimise les leviers
d'acquisition du traffic sur le web pour générer le maximum de
traffic et de chiffre d'affaires.

Création de nouveaux business model autour d'un jeu, de conte-
nus et de services pour maximiser 'ARM (Acquisition, Rétention
et Monétisation).

Il anime I'équipe de maintenance d'un jeu en ligne (PC, mobile
ou console), il crée et gére les promotions et les événements
spéciaux pour chaque produit. Selon les entreprises, le Live Pro-
ducer est plutot considéré comme appartenant au département
production.

Les métiers de la communication ont pour mission de gérer
les relations d'une entreprise, d’'une marque ou encore

d’une personnalité... avec ses différents publics, en interne et
en externe, directs ou indirects.

Analyser, animer, fédérer, fidéliser la communauté autour du
produit.

Concoit et déploie la stratégie de communication sur les ré-
seaux sociaux.

Participe a I'élaboration de contenus vidéo en réponse aux be-
soins de tous les départements Marketing (Relations Presse,
Marketing Produit et Digital).

A pour mission de promouvoir la notoriété de son entreprise.

lls développent et mettent en ceuvre une stratégie pour trou-
ver de nouveaux leviers de développement de maniére directe
ou indirecte.

A pour mission de développer de nouveaux leviers de dévelop-
pement et est notamment en charge de la vente de jeux a des
publishers ou partenaires ou de la vente de services.

Responsable commercial affecté a la gestion des clients
grands comptes, il gére la relation avec les grandes enseignes
de distribution afin de développer leur chiffre d'affaires et leur
rentabilité.

Il travaille en étroite collaboration avec I'équipe de marketing
pour augmenter les volumes de ventes et les revenus annuels
en ligne.



Lesport désigne la pratique compétitive du jeu vidéo, secteur
en pleine croissance, qui rassemble chaque jour des millions
de fans autour des plus grandes compétitions internationales.
Les besoins du marché de I'esport pour lesquels nous vous
formons concernent principalement trois corps de métiers :

* les métiers du business / commercial : Business developer,
acquéreur de droits, responsable budgétisation, manager
RH...

« les métiers du marketing : chef de produit, responsable
partenariat/sponsoring, Brand manager...

« les métiers de la communication, de I'événementiel (orga-
nisation) : community manager, chargé de RP, attaché de
presse, assistant événementiel, chef de projet événementiel,
manager esportif...

Il met en place des partenariats stratégiques avec des entre-
prises pour financer les projets de développement pour per-
mettre a un événement esportif de voir le jour par exemple.

Le role du manager esportif differe énormément selon les
structures, qu'elles soient associatives ou professionnelles.
Ses missions sont (dans I'idéal) de veiller a toute la logistique
des équipes et joueurs dont il a la charge (emploi du temps
entrainements et vie quotidienne, réservation billets de train,
avion, hétel, réservation des tournois, etc.) et a l'optimisation
de la cohésion socio-affective et du bien-étre psycho-social des
joueurs. Il participe parfois au scouting et au recrutement des
joueurs en fonction de compétences dans le jeu mais surtout
en dehors du jeu : capacité a collaborer, identifier les leaders,
créativité...

Transmet I'information sur les sites d'informations (presse pa-
pier et digitale), les sites web d'information ou blogs dédiés a
I'esport. Le réle du journaliste est d'investiguer les sujets d'ac-
tualité ou de créer du contenu original, de créer du storytelling
autour de I'écosysteme, de se rendre sur le terrain, de prendre
des notes, de mener des entretiens et de rédiger des articles.

Commente les matchs retransmis sur Twitch, Youtube, en LAN
ou tout autre support de diffusion. Le role du commentateur est
a la fois d’animer les rencontres en créant de I'émotion chez les
(télé)spectateurs et de proposer une analyse des situations de
matchs en direct afin de les rendre intelligibles pour le public.
Cela nécessite une bonne élocution, une bonne connaissance
du jeu, de I'aisance a l'oral et dans le divertissement/animation/
entertainment.

gaming.bs

Pour la production de tous les produits physiques : jeux retail,
goodies, merchandising.

Il coordonne les opérations liées aux commandes et a la ges-
tion d'inventaire.

Il met en place des partenariats stratégiques avec des entre-
prises pour financer les projets de développement pour per-
mettre a un événement esportif de voir le jour par exemple.

Transmet I'information sur les sites d'informations (presse pa-
pier et digitale), les sites web d'information ou blogs dédiés a
I'esport. Le réle du journaliste est d'investiguer les sujets d'ac-
tualité ou de créer du contenu original, de créer du storytelling
autour de I'écosystéme, de se rendre sur le terrain, de prendre
des notes, de mener des entretiens et de rédiger des articles.

Le role du manager esportif difféere énormément selon les
structures, qu'elles soient associatives ou professionnelles.
Ses missions sont (dans I'idéal) de veiller a toute la logistique
des équipes et joueurs dont il a la charge (emploi du temps
entrainements et vie quotidienne, réservation billets de train,
avion, hétel, réservation des tournois, etc.) et a l'optimisation
de la cohésion socio-affective et du bien-étre psycho-social des
joueurs. Il participe parfois au scouting et au recrutement des
joueurs en fonction de compétences dans le jeu mais surtout
en dehors du jeu : capacité a collaborer, identifier les leaders,
créativité...

Commente les matchs retransmis sur Twitch, Youtube, en LAN
ou tout autre support de diffusion. Le role du commentateur est
a la fois d’animer les rencontres en créant de I'émotion chez les
(télé)spectateurs et de proposer une analyse des situations de
matchs en direct afin de les rendre intelligibles pour le public.
Cela nécessite une bonne élocution, une bonne connaissance
du jeu, de l'aisance a l'oral et dans le divertissement/animation/
entertainment.
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BACHELOR MEBA

ELU ELU

DIPLOME DIPLGME
IHHOVANT INHOVANT
OE LANREE DE LANHER

ART

Imagine new worlds

Devenez artiste
dans l'industrie
du jeu vidéo

A la fin du 1 cycle bachelor vous aurez acquis les bases
d'une solide formation culturelle, artistique et technolo-
gigue pour Vous préparer a une carriere dans le milieu créa-
tif avec une appétence forte pour le digital. Les MBA vous

permettront de vous spécialiser dans le jeu vidéo.



REJOIGNEZ G. ART ET IMAGINEZ LES MONDES VIRTUELS DE DEMAIN

EN DEVENANT GRAPHISTE DIGITAL PUIS SPECIALISEZ-VOUS DANS LES
NOUVEAUX METIERS DU JEU VIDEO. G. ART DELIVRE
2 NIVEAUX DE DIPLOMES SPECIALISES, UN BACHELOR EN 3 ANS ET

DEUX MBA EN 5 ANS.

Bachelor Graphiste digital i

Le bachelor graphiste digital option jeu vi-
déo est une formation en 3 ans accessible
aprés un bac ou en admission paralléle. Le
programme est composé de 6 unités d'ensei-
gnements fondamentaux et appliqués.

Culture gaming : histoire, évolution, game-
play / Culutre esport : histoire, évolution
et controverses / Game design / BD et gra-
phisme : écoles européenne, américaine et
japonaise / Cinéma, séries et jeu vidéo / Pho-
tographie / Sound design / Sociologie, philo-
sophie et jeu vidéo.

Dessin dynamique / Théorie des couleurs /
Notions d'anatomie et de proportions hu-
maines / Perspective / Graphisme tradition-
nel.. Fondamentaux en éclairage, compo-
sition et atmosphere / Fondamentaux en

MBA Game Artist

matériaux et textures / Logiciels 2D (Painter,
Photoshop, etc.) / Logiciels 3D (3Ds Max,
Maya, Motion Builder, Character Studio etc. /
Logiciels de motion design / Adobe Photo-
shop, lllustrator, xd / Logiciels de création
vidéos (Adobe Creative Suite, Premiére) / Lo-
giciels de compositing (AfterEffect, Nuke) /
codage / Utilisation des moteurs de jeu.

Développement personnel et compétences
relationnelles : devenir un bon orateur /
Améliorer son leadership / Développer la
confiance en soi / Bien travailler en équipe /
Bien définir son projet professionnel / Tech-
niques de créativité / Gestion de projet / Eco-
nomie du jeu vidéo / Droit du travail et des
sociétés / Droit du numérique veille techno-
logique / Chaine de production et métiers du
jeu vidéo / Anglais / LV2 et LV3.

gaming.art

Masterclasses / Rencontres métiers / retours
d'expériences des mentors.

Jeu Vidéo 2D / Conception et réalisation
de personnages / Game jam / Projet de
Fin d’Ftudes avec les étudiants G. Tech et
G. BS : réalisation d’un jeu complet sous tous
ses aspects graphiques.

Alafin de chaque année, 2 mois en 1é et 2éme
année, 3 mois en 3™ année, qui permettent
la mise en application des compétences ac-
quises.

2 ANS (APRES UN BAC+3)

Le MBA Game Artist est une formation poin-
tue de créatifs et de techniciens de haut-ni-
veau. Vous apprenez a créer des univers gra-
phiques cohérents et immersifs. A l'issue de
cette formation, vous serez capable de créer
de nouveaux univers et vous maitriserez les
techniques créatives traditionnelles et nu-
mériques, et notamment les outils spéciali-
sés pour le jeu vidéo.

Fondamentaux en éclairage, composition et
atmosphere / Fondamentaux en matériaux et
textures / Logiciels 2D (Painter, Photoshop,
etc.) / Logiciels 3D (3Ds Max, Maya, Motion
Builder, Character Studio etc. / Logiciels de
motion design / Adobe Photoshop, lllustrator,
xd / Logiciels de création vidéos (Adobe Crea-
tive Suite, Premiére) / Logiciels de composi-
ting (AfterEffect, Nuke) / codage / Utilisation
des moteurs de jeu.

Maitrise des logiciels d'infographie 2D et 3D /
Zoom sur les logiciels Maya, 3DS Max / Tech-
niques doptimisation de la production gra-
phique.

Développement personnel et compétences
relationnelles : devenir un bon orateur /
Améliorer son leadership / Développer la
confiance en soi / Bien travailler en équipe /
Bien définir son projet professionnel / Tech-
niques de créativité / Gestion de projet / Eco-
nomie du jeu vidéo / Droit du travail et des
sociétés / Droit du numérique veille techno-
logique / Chaine de production et métiers du
jeu vidéo / Anglais / LV2 et LV3.

Rencontres métiers / Retours d’expériences /
Visites d'entreprises et de studios / Ren-
contres avec les institutions nationales et
locales / Organisation d'événements / Vie
associative.

4 mois de stage en 3™ année, 6 mois de
stage en 4°™ année. La 5*™ année est pro-
posée en alternance (contrat de profession-
nalisation) ou en rythme alterné (stage, CDD).
Les intervenants sont issus du milieu profes-
sionnel, au plus prés des innovations. Arkane
studio, Ubisoft, Eden games, Artefacts studio,
Audioplum Studio, Théoriz, Miroslav Pilon, ...
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2 ANS (APRES UN BAC+3)

MBA Sound Design

Le MBA Sound Design est une formation unique qui permet de rassembler en un seul cursus les technologies et outils de pointe
des différents secteurs de I'audio dans le jeu vidéo (conception, intégration, ingénierie).

Elle offre la convergence de connaissances vous permettant en fin de cursus d'étre en adéquation, de fagon professionnelle et neuve,
avec les demandes du secteur jeu vidéo et réalité virtuelle, votre profil répondant aisément aux différentes branches du secteur. Notre
spécialisation en 3 ans aprés un bac+2 vous permettra d'obtenir un MBA Gaming Audio Technology.

Vous serez formé aux technologies de I'audio pour tout projet de nouvelle génération utilisant un moteur de jeu vidéo (jeu vidéo,
réalité virtuelle, film d’animation, ...). Vous allez maitriser la création sonore sous toutes ses formes (japanim, blockbuster, jeu vidéo,
corporate, ...), l'intégration et la spatialisation de l'audio 3D (jeu vidéo, réalité virtuelle, productions audiovisuelles, ...), des rendus

acoustiques de haute qualité (réalité virtuelle, simulation, architecture, ...).

Sound design (Reaper-Pure Data) /
Mixage, Montage (Protools-Nuendo) /
Intégration (Unity, UE4, Wwise).

UX audio design, Audio level design /
Acoustique du batiment (Matlab) / Code
(C++, C#, Java Script, Python).

MBA Technical Artist

Solfége, Harmonie / Histoire de la mu-
sique et du son / Physique acoustique /
Production audio / Anglais.

Rencontres métiers / Retours d'expé-
riences / Visites d'entreprises et de stu-
dios / Rencontres avec les institutions
nationales et locales / Organisation d’évé-
nements / Vie associative.

4 mois de stage en 3*™ année, 6 mois de
stage en 4°™ année. La 5™ année est
proposée en alternance (contrat de pro-
fessionnalisation) ou en rythme alterné
(stage, CDD).

Les intervenants sont issus du milieu pro-
fessionnel, au plus prés des innovations.
Arkane studio, Ubisoft, Eden games, Arte-
facts studio, Audioplum Studio, Théoriz,
Miroslav Pilon, ...

2 ANS (APRES UN BAC+3)

Le MBA Technical Artist vous forme a des compétences rares et trés recherchées. Vous aurez une double compétence en dé-
veloppement de jeux et en game art. Vous apprendrez a tenir un rle de référent technique tout en définissant les méthodes de

production de données graphiques.

Approfondissement des langages de pro-
grammation / Pratiques de programma-
tion et de génie logiciel agiles / Matériel
et plateformes de jeux (appareils mobiles
et consoles / Architecture des moteurs
de jeu / Maitrise des différents moteurs
de jeu vidéo Unity 3D, Unreal Engine 4,
CryEngine / Langage de scripting (python,
maxscript, visual scripting ...) et la créa-
tion de shaders.

Méthodologie de conduite de projets
et méthodes agiles / Management
d'équipes de développement / Manage-
ment des systemes d'information / Pilo-
tage de projets technologiques (définition

de la stratégie technique et gestion de la
qualité) / Management de I'innovation et
gestion du changement / Gestion d'une
relation Studio - Editeur : contractuali-
sation, conduite du projet, pieges / Sys-
temes de sauvegarde de données (ex :
Perforce, VSS, Alienbrain).

Maitrise des logiciels d'infographie 2D
et 3D / Zoom sur les logiciels Maya, 3DS
Max / Techniques d'optimisation de la
production graphique.

Rencontres meétiers / Retours d'expé-
riences / Visites d'entreprises et de stu-
dios / Rencontres avec les institutions
nationales et locales / Organisation d'évé-
nements / Vie associative.

4 mois de stage en 3*™ année, 6 mois de
stage en 4°™ année. La 5*™ année est
proposée en alternance (contrat de pro-
fessionnalisation) ou en rythme alterné
(stage, CDD).



gaming.art

10 entreprises d’activité, d’ADN et de taille trés différentes
sont partenaires de G. Art. Un atout pour adapter la péda-

gogie de I'école aux besoins de toutes les entreprises.

Martial Valery
Co-fondateur Oh BiBi

Oh BiBi est le studio de jeux francais
dont I'ambition est de révolutionner le
marché du jeu mobile !

Avec plus de 7 ans d'existence et 21 mil-
lions d'euros de financement, Oh BiBi
s'est imposé grace a des jeux novateurs
comme FRAG Pro Shooter et SUP Mul-
tiplayer Racing comme le studio de jeux
mobiles le plus excitant de France.

Jo0m

O tuto

o

Nicolas Chaunu

CEO Tutocom

Plateforme de formations 100% en ligne
et mentorées sur les métiers du numé-
riques (Code, Créativité, Emarketing).

Thierry Demars
. CTO & Co-founder

My Lucky Day est une agence digitale
fondée en 2008 par Thierry Demars et
Philippe Emery, spécialisée et focalisée
sur le développement d'applications
mobiles. En 2019, une quinzaine de
collaborateurs(trices) contribuent a son
développement. Cette équipe 100%
lyonnaise gere des clients francgais et
internationaux pour des projets mobiles
aussi bien BtoB que BtoC.

smartVR

Jean Mariotte

Q Co- founder Smart VR studio

Le futur de l'esport sera l'esport VR !
smartVR studio est un studio pionnier
de 'esport VR et propose une solution
clé en main pour ouvrir son Arene
esport VR!

Editeur d'un des premiers jeux au
monde esport VR, After-H, smartVR
équipe plus de 200 salles dans le
monde.

=

&) SQUADATA

- '&) Philippe Pellissier
y ::-ju Ceo Squadata

Solutions de data marketing

DEdi agency

Florian Hamzij

o)
3 ™
%} Dedi agency

Dedi est une agence en stratégie digi-
tale spécialisée en eBusiness.

PRESTACONCEPT

‘-: ’») Philippe Pellissier
| gy

T Ceo PrestaConcept
W

Développement web sur mesure
(symfony/angular/react).

Q Arthur de Choulot
¢ CEO DreamAway

DreamAway, expert en réalité virtuelle
collective, propose des aventures
immersives destinées aux particuliers
des 9 ans et aux entreprises (séminaires,
événements privatisés..). DreamAway a
accompagné plus de 10 000 joueurs a
vivre 'aventure de la réalité virtuelle

REALITY

Julien Millet
Realityz

RealityZ est une structure fondée autour

de 2 piliers. Le premier est une vision
novatrice du genre tactique : le 3F
(Fight, Face Consequences & Fortify). Le
2éme, le Reality LabZ, est une approche
innovante du jeu vidéo au service de la
création de nouvelles expériences dans
le domaine de la VR.

' Eric Boisson

‘; » Directeur général ZOL

ZOL est une agence digitale agile, spé-
cialisée dans la conception de solution
sur mesure, le conseil et I'accompagne-
ment a la transformation digitale. Ré-
putée pour ses pouvoirs magiques, ses
capacités techniques et revendiquant
son c6té humain. L'agence compte
aujourd’hui 27 trublions réZolument
pas pareils.

85%

des métiers
de 2030
n’existent pas
aujourd’hui.
Nos mentors
partagent
avec vous leur
expérience

et vous aident
a préempter
les évolutions
du marché.

Source : Institut pour le futur.

Jean Mariotte
Co-founder
Smart VR Studio

A

&

Nicolas Chaunu
CEO
Tuto.com

Martial Valery
Co-founder
Oh Bibi

-
&

Franck Weber
Graphic Designer
Freelance

Romain Humbert
Directeur Artistique
Freelance
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Carriere

29% des offres
d’emploi du secteur
du jeu vidéo sont
des offres d’'infogra-
phie. (AF3V - 2018)

Les profils les plus recherchés sont autour des nouveaux
meétiers de la création graphique, tout particulierement

ceux qui font le plus appels a de la technicité.



Bachelor Graphiste Digital
option jeu vidéo

MBA Game Artist

MBA Sound Design

MBA Technical Artist

Il est spécialisé dans la création autour d'interfaces web ou
mobile.

Il crée des textures de personnages, objets, décors, véhicules,
etc.

Il congoit les décors, les objets (dynamiques, non dynamiques),
les sceénes et les personnages 3D en conformité avec la direc-
tion artistique et les contraintes du moteur

Il décline le projet graphique sur les aspects visuels (éclairage,
effets spéciaux ou motion capture (capture de mouvement).

Il contribue a réaliser la vision artistique du projet en créant
des personnages, des objets et un univers artistique a partir de
compositions de couleurs.

Il gere la mise en application du style graphique du jeu.

Il anime les personnages, les objets et les éléments de décors
du jeu en créant leurs mouvements et leurs comportements.

Il crée des scenes cinématiques du jeu, qu'elles soient interac-

tives ou non interactives

Il dirige la production de tous les éléments visuels et coordonne
I'équipe de graphistes tout au long du développement du jeu.

gaming.art

Du foley a la synthése audio, il est capable de monter, mixer,
intégrer du son pour tout type de support, jeu vidéo, réalité vir-
tuelle, film d’animation, vidéo 360°, etc.

De Unity en C# pour le jeu vidéo au Webaudio en JS, il prototype
ses propres outils pour tout type de projet en lien avec le jeu
vidéo, la réalité virtuelle, le WEB etc.

Apres avoir acquis les connaissances de I'ensemble du son, des
besoins, du temps de fabrication, l'oreille formée a I'écoute et
I'analyse des musiques, des SFX et de la voix, aprés avoir plani-
fié et suivi des projets, il gere la totalité d'une production audio
pour le jeu vidéo, la réalité virtuelle, les nouvelles technologies
etc.

QA Audio - Audio Level Design - Audio Integrator - Lead Audio
- Audio producer - Audio director - UX Audio Designer - Voice
Producer.

Profil rare et trés recherché, il a une double compétence en
développement de jeux et en Game Art ou Game Design. En
contact quotidien avec les équipes artistiques, il endosse un
role de référent technique et définit les méthodes de produc-
tion de données graphiques. Il interagit également avec les
programmeurs et leur apporte les solutions nécessaires aux
problématiques graphiques rencontrées.
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Certification « Vidéaste »

2 ANS

Notre ambition : former les meilleurs créateurs de vidéos du marché, polyvalents,

créatifs et curieux des nouvelles tendances vidéos et des nouvelles facons de com-

muniquer ; Véritables “couteaux suisses” capables de s'adapter aux évolutions rapides

du secteur et de toucher a tous les corps de métier.

Apprendre a filmer, a mettre en lumiére,
apprendre les mouvements de caméra.

Photographie et Caméra
Technique Vidéo

* Optique

+ Signal video

» Compression

« Correction colorimétrique
Lumiere

Machinerie (stabilisation/grues/travelling/
fond vert) / Drone
Montage

Veille technologique

FX et Motion Design
Captation Multicaméras

Apprendre a capter le son et a le mixer.

Prise de son
Mixage son

Apprendre a écrire, concevoir et réaliser ses
vidéos de maniére optimisée en fonction
des réseaux sociaux de destination.

Scénario

Story board

Découpage / Mise en scene
Réalisation Live

Réseau Sociaux : écriture, formats sur
chacun d'entre eux

1¢r Assistant

Apprendre a gérer un projet,
a le budgéter et produire des vidéos.

Réglementation / Autorisation
Gestion de projet
Gestion de budget

En partenariat avec o
way oF Live WASRY & Uve



Carriere

Notre objectif : former les talents vidéo dont ont
besoin les entreprises du gaming et tous types
d'entreprises savoir écrire, concevoir, réaliser
et monter des vidéos seul ou en équipe. Toutes
recherchent des profils polyvalents capables de
toucher a tout, c'est dans ce sens que la formation
a été concgue.

« Créer des vidéos de gameplay a I'usage d’éléments marketing
et des réseaux sociaux

* Produire des assets visuels promotionnels utilisés pour la
communication des jeux (Vidéos, Images, Screenshots...)

« Créer et envoyer les vidéos preview sur les stores et les plate-
formes partenaire

« Réaliser des vidéos/tutos a partir des briefs et scénarios, en
accord avec la ligne éditoriale donnée

+ Gérer la découpe technique en amont des tournages.

« Capter des vidéos en format court,

« Réaliser plusieurs formats vidéos

« Dérusher les prises de vue.

+ Monter différents documents visuels.

« Assurer la réalisation des éventuels effets en post production.

« Respecter les cahiers des charges des différents supports de
diffusion.

« Assurer la mise en format adéquat des vidéos créées.

« Connaitre les nouveaux canaux de diffusion des vidéos et les
réseaux sociaux.

gaming.art

Selon les entreprises, vous pouvez aussi superviser des projets
de production de vidéos destinées a étre diffusées sur internet
ou a la télévision avec pour activités principales :

« la gestion d'un tournage avec le budget de production alloué.
+ le recrutement ou la formation d'une équipe

« en charge des aspects financiers, techniques et humains pour
mener a bien le tournage.

« I'évaluation de I'enveloppe budgétaire nécessaire

« suivi du bon déroulement des différentes étapes du tournage a
la livraison finale en passant par la phase de montage.

+ Assurer la captation des images live et enregistrées
« Encadrer et animer I'équipe Vidéo

« Superviser la qualité du travail et valider les livrables
« Former et, accompagner I'équipe vidéo

+ Piloter le planning de captation vidéo

+ Produire & réaliser les contenus vidéos adaptés aux Réseaux
Sociaux et étre garant de l'identité de la marque

« Etre garant du développement de nouveaux formats vidéo in-
novants

« Effectuer un reporting régulier, en mesurant la performance
des opérations de communication vidéo
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Active learning

Pédagogie par projets

Créer game

concept

> Connaitre les métiers de
la chaine de production.

> Les composants de base
d'un jeu vidéo.

> Le game design.

> Savoir rédiger le Game
Concept de son projet de
création d'un nouveau jeu.

A

S

A

Conception et
développement
d'un jeu

> Fil rouge pendant 2 ans lors

du MBA, en groupe avec des
étudiants G. BS et G. Tech

> Conceptualisation

> Business model

> Cahier des charges
> Création de l'univers
> Level design

> Sound design

> Tests utilisateurs

> Commercialisation

> Suivi des retours utilisateurs

\_E‘I,.' lh'\jh;é ‘

Créer un level
concept

> Atelier d’écriture d'un Game
Concept

> S'initier aux documents de
production d'un jeu vidéo

> Savoir communiquer pour
faire adhérer

> Développer sa culture
vidéoludique

Game Jam

> 72h pour inventer un jeu
>Idée

> Pitch

> Constitution d'équipe

> Organisation du temps
en flux tendu

> Création du jeu

> Présentation devant jury

Découverte

de la création

graphique

> Création d'un visuel de pro-
motion pour un jeu vidéo

> Justification choix gra-
phiques : polices, fonds, effets

> Apprentissage peer2peer lear-
ning : bindmes expérimenté /
débutant

Développement
d'un jeu mobile
hyper casual

> Créer un jeu simple mais en-
gageant, sur mobile

> Etude de marché des succes
du méme type

> Mise en place d'une stratégie
"me too"

> Récupération d'un maximum
d'assets et code existants

> Focus group pour trouver la
"killing feature"

> Développement

> Battle d'usages



gaming.art

Sprint créativité

> 36h pour se familiariser avec la
créativité de groupe au service
de la conception innovante du
lancement d'une entreprise

> Comment booster sa créativité

> Connaitre et savoir appliquer
les 3 grandes méthodes

> Savoir formuler une question

de créativité

> Enrichir un concept

Créer des res-
sources visuels
game concept

> Aprés avoir imaginé un
nouveau jeu répondant a des
besoins identifiés suite a leur
étude de marché, une semaine
projet pour savoir le présenter
visuellement avec un game
concept.

> Définir les ressources visuelles
nécessaires au concept.

> Définir la direction artistique
la plus pertinente a travers la
création de mood boards.

> Manipuler et assembler des
éléments sur photoshop,
illustrator et sketchup pour
créer des mockups d'écrans et
d'autres visuels nécessaires a la

communication d'un concept.

Organiser un
événement
esport

> Choisir un événement
a créer sur le Campus
> Construire un budget

> Contacter des partenaires
financiers, media
et logistiques

> Créer les supports de
communication : site /
réseaux sociaux / offline

> Communiquer en B2C
et B2B

> Tenir 'événement

> Analyser les réussites
et les échecs
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Interviews meétiers du

jeu vidéo et de I'esport

LES PROFESSIONNELS DU JEU VIDEO ET DE L'ESPORT PRESENTENT LEUR PARCOURS,

LEUR FORMATION ET LEUR JOB EN VIDEO :

DECOUVREZ
LES 32 INTERVIEWS
METIERS

o ITW METIER

GARLOS YOSHI® ABREU

GREAMEH

4 ITW METIER
SAMY “SAMISHH” MAZOUZ

i o\IAGEﬂ ESPORT

FORTNITE

SAMISHH - INTERVIEW METIER MANAGER
ESPORT - TEAM VITALITY

Voir toutes nos vidéos
sur notre chaine Youtube

Lyt

&

—_ (© =
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Nos soutiens
a l'ecosysteme
du jeu vidéo

GAMING CAMPUS (EUVRE AUSSI POUR AIDER L'ECOSYSTEME (ASSOCIATIONS, SYNDICATS
PROFESSIONNELS, EVENEMENTS) DU JEU VIDEO ET DE L'ESPORT. QUELQUES EXEMPLES :

LES METIERS
DU JEU VIDEO
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leur confmnce et de permctiie & o 87LAN d'existar |
Ja ferni une vidéa su leur site bientd: W
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L'esport au Gaming
Campus, c’est...

8 76

Pendant votre formation vous
apprendrez par la réalisation
de projets avec des interve-
nants professionnels du sec-
teur de I'esport. Par exemple,
en 2019 nos étudiants ont réa-
lisé un projet avec Mickael Da
Costa, ex chargé de marketing
et événementiel pour Team
LDLC, Jordan Savelli, manager
de I'équipe esport 3DMAX et
ex manager de I'équipe esport
américaine EnVyUs et Nicolas
Besombes, vice président de
France esports.

Tout au long de I'année, les
occasions seront multi-

ples pour rencontrer des
professionnels de I'esport :

10 jours d'immersion, semaine
de 'employabilité, événe-
ments esports sur le campus,
événements esports en dehors
du campus, etc... En 2019 nos
étudiants ont pu rencontrer no-
tamment : Fabien Devide (Pré-
sident Vitality), Fabien Bacquet
(Manager Vitality), joueurs et
managers de I'équipe Vitality
Bee, Guillaume Rambourg (Di-
recteur Général de Riot), Hugo
Poiblanc (Directeur Z agency),
Stéphan Euthine (Président
France Esports et Team LDLC),
Mathieu Dallon (Président
Trust esport) etc...

Sur les 20 projets profession-
nels réalisés par an vous aurez
I'opportunité d'en concrétiser
au minimum 5 autour de
l'esport. Projets réels (com-
mandés par une entreprise)
ou factices (inventés par votre
intervenant) ils seront toujours
d'actualité. Les étudiants

en bachelor de la promotion
2018 ont par exemple réalisé :
une étude de marché pour
France Esports ; le suivi d'un
événement esport lors la

Lyon Esport 2019 (liste non
exhaustive).

Les étudiants Gaming Campus
ont créé en 2018 l'association
esport «Odyssey Esport»
(@EsportOdyssey sur Twitter).
Vous pourrez candidater au
bureau de I'association et
€galement participer aux
différentes équipes esport de
I'association ainsi qu'a leurs
événements.



Chaque année, des dizaines d’événements autour de I'esport...
pour en découvrir davantages!

qui a participé

Y
\

présente lors de la Lyon e-Sport 2020.
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S.ACADEMY

L'ESPORT
POUR TOUS

PRATIQUE COMPETITIVE OU LOISIR
DE L'ESPORT, ENCADREE & RAISONNEE

Plus d'infos sur gaming.academy

CENTRE DE FORMATION ESPORT ETUDE

Accélérer I'éclosion des athlétes esportifs de demain :

- Deux ans de formation de haut niveau avec un encadrement
esportif et éducatif de pointe

- Cursus scolaire adapté aux exigences du haut niveau et a la
reconversion en cas d'échec

- Esport étude accessible sur détection, concours et draft

+ FORMATION GRATUITE (FINANCEE PAR LES ENTREPRISES)
+ 10 PLACES (SUR SELECTION)
+ A PARTIR DE 16 ANS

Accompagner la pratique de l'esport pour tous :
- Coachings collectifs et tutoriels vidéo

- Challenges et tests de progression

- Suivi de la pratique responsable du jeu vidéo

TOUS NIVEAUX, DES 12 ANS
9,90€/MOIS, ACCES ILLIMITE

Esprit compétitif encadré et raisonné :

- Coach particulier pour mieux jouer

- Suivi personnalisé des performances et du temps de jeu
- Accés complet a la Gaming School

TOUS NIVEAUX, DES 12 ANS
A PARTIR DE 39,90€/MOIS

1 semaine avec hos coachs pour développer sa passion :

- 4h par jour encadrées par un coach reconnu

- 5 types de stages (100% esport, esport+création de jeu vidéo ou
développement informatique ou sport, bootcamp compétitif)

- En ligne (option en physique), en petits groupes

TOUS NIVEAUX, DES 12 ANS
A PARTIR DE 250€ LA SEMAINE




Partenariat

Gaming Campus renouvelle
sa collaboration avec Team Vitality

FEVRIER 2020 - GAMING CAMPUS, PREMIER
CAMPUS ETUDIANT EN EUROPE QUI FORME
ATOUS LES METIERS DE L'INDUSTRIE DU

JEU VIDEO, ANNONCE LA POURSUITE DE SA
COLLABORATION AVEC TEAM VITALITY, QUI
RASSEMBLE PARMI LES MEILLEURS JOUEURS
MONDIAUX D’ESPORT. CETTE COLLABORATION
MET EN LUMIERE DES VALEURS PARTAGEES,
AU PREMIER RANG DESQUELLES FIGURE
L'ENJEU EDUCATIF MAJEUR DE LA FORMATION
DES ESPORTIFS POUR STRUCTURER ET PRO-
FESSIONNALISER CETTE FILIERE EN PLEINE
CROISSANCE.

VITALITY

A MAMAGER TEAM WITALITY
ﬂ-ﬁk""-'-.r

NICOLAS
MAURER

# CECQTEAM VITALITY

1°'¢ année de
collaboration réussie

Jamais une équipe professionnelle esport ne
s'était investie dans 'accompagnement éducatif
des joueurs professionnels et dans une démarche
de formation continue. La premiere année de col-
laboration entre Team Vitality et Gaming Campus
a permis de créer des bases solides :

- Détection de 13 esportifs en devenir qui ont intégré la

G. Academy (école esport du Gaming Campus) via une
procédure de recrutement inédite.

- Formation de 9 athlétes Vitality au travers de capsules
pédagogiques (gestion du stress, prise de parole, media
training...) afin qu'ils soient plus performants en dehors
de la pratiqgue esportive.

- Facilités d'entrainement des équipes Vitality lors de
bootcamp dans les locaux Gaming Campus (préparation
a la coupe du monde Fortnite et a la LAN Lyon Esport).

- Interventions des membres du staff Vitality auprés de
'ensemble des étudiants du Gaming Campus afin de
leur transmettre leurs connaissances de I'esport.

- Amélioration continue des programmes de formation

du Gaming Campus qui concernent l'esport.




Pour cette deuxieme saison de collaboration,
I'accent est mis sur le partage de savoirs entre
des membres de Team Vitality et I'ensemble des
étudiants du Gaming Campus ainsi que sur sur la
détection des futurs athlétes esportifs de haut-ni-

veau.

Meetups Nicolas Maurer
et Samy Mazouazi

Nicolas Maurer (CEO) et Samy Mazouzi intervien-
dront au Gaming Campus pour présenter leurs
métiers et leur vision du secteur de l'esport. Ces
moments d'échanges sur le campus seront réser-
Vvés aux étudiants Gaming Campus et disponibles
en live et replay sur la chaine YouTube Gaming
Campus.

« La structuration du secteur de l'esport passe
par la création de formations solides des futurs
talents du secteur. En tant qu'équipe esport de
référence en Europe il est important pour moi de
m'engager dans la transmission de notre savoir.
La poursuite de notre collaboration avec Ga-
ming Campus va dans ce sens. Je me reconnais
dans leur volonté de construire un cadre adé-
quat pour la formation aux métiers du jeu vidéo
et de 'esport. » déclare Nicolas Maurer, CEO Team
Vitality.

o
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¥ ¥
i
NICOLAS
- — =
MAURER € ’ég
MASTERCLASS 1h30 de masterclass riche
AVEC NICOLAS MAURER, et d'exception :
CEO DE TEAM VITALITY - Son parcours
- Son expérience
Incontournable pour les fans d'entrepreneur et CEO
d'Esport et d'Entrepreneuriat, - L'histoire de Vitality
Nicolas Maurer en masterclass - L'évolution et les projets
2 . . de Team Vitality . L
avec les étudiants Gaming o ) Voir toutes nos vidéos
Cambus - Sa vision sur la profession- sur notre chaine Youtube
pus. nalisation de I'esport
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VITAUITY

EQUIPE ESPORT
PARTENAIRE

La Team Vitality Bee est une équipe de
joueurs professionnels du jeu vidéo League
of Legends. Elle est constituée de 5 joueurs
(Shemek, Skeanz, Saken, Cookie, Trayton) et
2 managers (Shanky et Xani).

Les joueurs et le staff sont venus pendant
4 jours dans la G. Academy afin de préparer
la compétition « Lyon Esport 2019 ». Ils ont
profité des installations de I'Arena OMEN
by HP du Gaming Campus et de I'ensemble
des installations. Aussi, les joueurs ont été
formés via deux capsules pédagogiques :

+ Media Training devant caméra
« Prise de parole et gestion du stress

Cela a aussi permis aux athlétes esportifs
de haut-niveau de la G. Academy d'échanger
avec des joueurs professionnels.

Fabien Devide - Président Vitality
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Le Gaming Campus a accueilli cette année des
équipes esport professionnelles, qui ont choisi
nos installations pour se perfectionner et se pré-
parer lors de camps d'entrainement. Nous avons
accueilli par exemple les Team Vitality Bee et
Vitality Fortnite. Les étudiants ont par ailleurs pu
rencontrer Fabien Devide (Président Vitality) qui
a partagé avec eux son parcours, son experience

et son quotidien dans la gestion de la structure.
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Ce fut un plaisir d'accueillir sur le campus de tels champions. MCES
MUG aux équipes MCES Fortnite et League of Legends pour la
EQUIPE ESPORT

#LES2020.

MCES

—

SAMINE
CAMPUE

BOOTCAMP
MCES

AU
GAMING
CAMPUS

FEV. 2020

BOOTCAMP

PARTENAIRE

Merci a Gaming
Campus d'avoir mis a
disposition leurs locaux
pour ce bootcamp. Nous
NouUs somMmmes prepa-
rés dans les meilleures
conditions avant une

Romain Serra
Manager Team MCES Fortnite.
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LA LYON E-SPORT
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ENTRAINEMENT
INTENSIF

TEAM MCES

FORMATION EN
GESTION DU STRESS
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FC NANTES

EQUIPE ESPORT
PARTENAIRE

Le FC Nantes renforce sa
stratégie dans I'esport en
investissant dans la forma-
tion, 'accompagnement
pédagogique et la détection
des futurs joueurs profes-
sionnels de jeux vidéo. Le FC
Nantes Esports, la structure
esport du club profession-
nel de football, annonce la
signature d'un partenariat
de 3 ans avec la G. Academy,
I'école esport de Gaming

Campus.

Un maitre mot : la formation

Le FC Nantes souhaite appliquer dans I'esport le
méme modéle qui a fait le succes et la réputation
de son club de football professionnel. C'est-a-dire
construire la stratégie de son club autour de la for-
mation de jeunes joueurs esportifs qui intégreront
par la suite les équipes premieres.

L'association avec la G. Academy a pour objectif
de capitaliser sur les acquis de cette école pion-
niere :

« Intégration dans les équipes esportives du FC

Nantes Esports des athlétes esportifs stagiaires
de la G. Academy.

« Détection conjointe de nouveaux espoirs de
I'esport et intégration a la certification athlétes
esportifs de haut-niveau de la G. Academy.

« Facilitation de la formation continue des joueurs
professionnels esportifs du FC Nantes afin
d'améliorer leurs performances et préparer leur
reconversion.

Annonce d'une équipe FC Nantes Esports
sur League of Legends et Fortnite

Grace a ce partenariat le FC Nantes Esports
annonce la création d'une équipe League of Le-
gends. Elle évoluera en D2 et sera composée
d'athlétes esportifs stagiaires de la G. Academy.
Lobjectif affiché est de commencer par former
une équipe d'espoirs afin d'atteindre a terme le
plus haut niveau frangais sur League of Legends
(LoL) en s’appuyant sur ces joueurs en formation.
League of Legends est le jeu esport le plus po-
pulaire au monde avec plus de 100 millions de
joueurs et un record d'audience d'une compétition
esport lors des Worlds 2019 a Paris (3,9 millions
de téléspectateurs simultanés sans compter I'au-
dience chinoise, source : EsprotCharts).

Le FC Nantes annoncera prochainement une
équipe sur le jeu Fortnite. Elle sera également
composée d'espoirs de la G. Academy et repren-
dra les mémes objectifs que I'équipe League of
Legends. Fortnite est un des jeux qui connait la
plus forte progression d'usage et d'audience.

Le FC Nantes a annoncé son arrivée sur Fortnite avec une équipe académique, composée d'espoirs. Les premiers joueurs sont
deux de nos athlétes esportifs de haut-niveau en formation, TheOnlyZRK & Laurent_Dams. IIs sont suivis par notre coach Florian
La Villa et managés par Thibault Pulcini.
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G. Academy, a la pointe de I'encadrement
des espoirs de I'esport

Située au Gaming Campus de Lyon, la G. Aca-
demy propose un encadrement digne des clubs
professionnels de sport. Les 10 athlétes en for-
mation sur League of Legends et les 4 athlétes
sur Fortnite ont accés a un complexe de 1900m?
avec deux arénes esport, salle de sport, salles
d'analyse vidéo et espaces de détentes. Lencadre-
ment y est autant esportif (coach en chef par jeu,
coach du quotidien, coach sportif, coach mental,
ostéopathe) qu'éducatif (gestion du stress, prise
de parole en public, media training, communica-
tion en ligne, gestion des réseaux sociaux, gestion
d’entreprise, anglais, etc.).

(

/|
2,

« Trois ans apres la création de notre structure esport, le
FC Nantes continue son investissement et son développe-
ment avec un partenariat unique en son genre. Les syner-
gies autour de la formation sont a la genése de notre as-

sociation avec la G. Academy. A I'image du secteur sportif,
I'objectif pour nous est de capitaliser sur le développement
des athlétes pour construire une stratégie esport pérenne
et ambitieuse. »

« Les valeurs et 'ADN du FC Nantes correspondent parfai-
tement a la philosophie de la G. Academy. Nous souhai-
tons que nos athlétes esportifs de haut-niveau en devenir
puissent parfaire leur formation dans des clubs sérieux, qui
s'investissent sur le long terme dans 'esport. Nous discu-
tons d'ailleurs avec d'autres clubs susceptibles de corres-
pondre a nos standards et ainsi faire de la G. Academy un
lieu privilégié de recrutement d’athlétes esportifs a fort
potentiel. »
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lyon
business
school

PARTENAIRE

Accompagnée par le
Gaming Campus, I'école
internationale ouvre la
pratique esport a tous
ses étudiants dans son
Programme Sport, partie
intégrante de l'obtention
des diplémes. Fidéle a sa
constante volonté d'inno-
vation, emlyon business
school annonce une
dynamique d'investisse-
ment ambitieuse autour
de la pratique de l'esport
pour tous ses étudiants.
Elle est accompagnée
dans cette démarche
inédite par le Gaming
Campus, ler campus eu-
ropéen qui forme a tous
les métiers de l'industrie
du jeu vidéo.

ls

I~

LYDN . SHANGHA . SAINT-ETIENNE
CASABLANCA  PARIS

Depuis 2 ans et comme sur I'ensemble de ses
programmes sport, emlyon permet a ses étu-
diants de perfectionner leur pratique esportive
avec un coach professionnel. Ils valident ainsi
des crédits ECTS en jouant a League of Legends
(LoL), I'un des jeux vidéo les plus populaires au
monde. Parmi son vivier de joueurs, une équipe
LoL s'est constituée et représentera I'école lors
de la prochaine Coupe de France des Ecoles Supé-
rieures de Commerce, le 26 avril 2020, sur la plate-
forme 0’Gaming en partenariat avec RIOT GAMES.

Aujourd’hui, emlyon business school décide de
généraliser et de professionnaliser I'encadrement
de la pratique esport pour tous ses étudiants.

« L'esport incarne trés bien notre état d'esprit early makers : il casse les

codes avec la digitalisation et incarne une belle réussite de globalisation !

Al'instar d'un sport physique, I'esport demande énormément d'entraine-

ment et requiert des compétences en calcul des risques ou leadership,

dignes de celles de grands chefs d’'entreprise. Nos étudiants, comme

notre corps professoral, ont parfaitement compris ce que cette pratique

encadrée pouvait leur apporter dans leur avenir professionnel. »

il

emlyon business school, grande école reconnue
pour ses enseignements en management, déclare
I'esport comme discipline car, bien au-dela du
divertissement, celui-ci développe des soft skills
pleinement transposables dans le monde de I'en-
treprise : capacité d'analyse stratégique, esprit
d'équipe, gestion du stress, prise de décision et
pilotage de la performance...

Afin de garantir une évaluation fiable et juste
des étudiants et avec l'aide du Gaming Campus,
I'école a adapté sa grille de notation a la discipline
de l'esport.

Pour mener a bien ce projet précurseur, emlyon
s'allie au Gaming Campus, qui abrite 4 écoles spé-
cialisées dans le jeu vidéo (management, dévelop-
pement informatique, design et esport). Depuis
sa création, le campus a démontré son expertise
pointue, par son approche pédagogique innovante
et adaptée a la réalité du marché. Mais aussi par
sa capacité a rassembler I'ensemble de I'écosys-
teme gaming au service de ses étudiants (inter-
venants professionnels, entreprises partenaires,
équipes professionnelles esport...).
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1. Lacces a I'esport pour tous les étudiants
emlyon business school

Les étudiants qui choisissent I'esport ont acces
a la plateforme d'apprentissage en ligne dévelop-
pée par le Gaming Campus. lls bénéficient d’'une
multitude d'outils visant a les accompagner dans
leur pratique : Coaching de groupe en live pour
échanger en direct avec un professeur d'esport,
des exercices corrigés pour mettre en pratique,
des cours vidéo pour revoir les bases et des quiz
enrichis pour valider les acquis.

Dans une premiére phase de test, 100 étudiants
emlyon business school seront pris en charge dés
la rentrée d'octobre 2020, sur 3 jeux (League of
Legends, Fortnite et FIFA). Lacces a la plateforme
sera par la suite étendu a tous les étudiants dési-
reux de pratiquer I'esport.

2. La participation a des compétitions esport
officielles

Les athletes esport les plus prometteurs d’emlyon
business school bénéficieront d’un entrainement
intensif conduit par le Gaming Campus. Avec
pour objectif d’améliorer les performances in-
dividuelles et collectives, ce stage proposera
également une préparation physique et mentale,
du media training et des exercices a la prise de
parole en public. De quoi participer a de premiéres
compétitions esport.

3. Accompagner la reconversion professionnelle
des athlétes esport

emlyon business school est depuis longtemps
engagé dans la reconversion des athletes sportifs
de haut niveau en leur proposant des programmes
de formation tels que le Global Business Bachelor
of Administration, le Programme Grande Ecole ou
encore le Programme Général de Management
Online. Cette opportunité est étendue a I'en-
semble des athlétes esportifs de haut niveau qui
souhaitent anticiper leur reconversion. Gaming
Campus assistera emlyon business school dans
sa commercialisation.

« La démarche d’emlyon business school est un
signe fort. Il s'agit de la premiére grande école
internationale a engager un plan daction global
autour de ['esport. Lenvergure et la réputation
internationale de [€cole confirme [attrait de la
pratique esportive pour les nouvelles générations
mais aussi ses vertus physiques et mentales. Je
me félicite que emlyon considére I'esport comme
une discipline officielle dans le parcours d'obten-
tion de ses diplémes. Cette décision en fait une
école avant-gardiste et je suis certaine que d'autres
suivront » déclare Valérie Dmitrovic, Directrice Gé-
nérale de Gaming Campus.

Fondée en 1872 par la CCl de Lyon,
emlyon business school accueille cette
année 8 600 étudiants de 110 nationali-
tés et plus de 6 000 participants a des
programmes de formation continue.
L'Ecole, qui compte 6 campus dans le
monde (Lyon, Saint-Etienne, Casablan-
ca, Shanghai, Paris, Bhubaneswar), s'ap-
puie sur un réseau de 190 partenaires
académiques internationaux et anime
une communauté de 32 000 diplomés
dans 120 pays. La mission d'emlyon
business school est de révéler des «
makers », des acteurs de la transforma-
tion qui anticipent, relient des mondes,
construisent et positivent, privilégient
le passage a l'acte, apprennent I'action,
portent des valeurs, dans une démarche
collaborative. Cette notion de « ma-
ker » reflete la vision de I'entrepreneur
d'emlyon, qui essaie, expérimente, se
trompe, recommence, apprend en mar-
chant. emlyon business school propose
de développer ces compétences dans
le cadre d’un enseignement de nouvelle
génération, qui associe la production
et la diffusion d’une recherche acadé-
mique d’excellence et I'élaboration de
parcours d'apprentissage innovants.

www.em-lyon.com

3 milliards $ de CA dans
le monde prévu en 2022

445% de croissance sur
les 5 derniéres années

En France, plus de 5 millions
de personnes suivent
les compétitions

En France, plus de 2 millions
de pratiquants

34 ans: 'age moyen
d'un pratiquant frangais

99,6 millions de spectateurs
pour la finale des mondiaux
de League of Legends

Source : Boursorama - avril 2019.
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Vivez une expérience a la hauteur de votre passion

Les étudiants Gaming Campus invités pour la finale
des Worlds 2019 de League of Legends.

Etudiants G. BS qui animent le stand EVA a la PGW 2019.

13



Les étudiants G. BS avant leur départ pour la
coupe du monde League of Legends.

4 ECOLES!

P NSEIGNEMENT
b o EL T

Salon étudiant d'Aix en Provence.

eSport VR

wwrw.after-h.com

Un étudiant G. BS 4™ année MBA Management jeu video et Les étudiants Gaming Campus qui animent l'association
esport en stage dans la société Smart VR. Game Generation (Web TV).




Vivez une expérience a la hauteur de votre passion

VITALITY

EQUIPE ESPORT

PARTENAIRE

Shanky, manager de la Team Vitality Bee est notre 5000
Janvier 2020, I'émission Dream Team CS:GO était lancée sur la webTV Game Generation.  fan Facebook. Un like effectué en direct depuis le Gaming
Un autre exemple de collaboration entre nos étudiants G. BS et G. Academy. Campus Lyon.

o .
iy ik

Denis Masséglia, député et en charge de la commission jeu vidéo, remet les maillots G. Academy aux 13 athlétes esportifs du campus.

15
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Le Gaming Campus est aussi un lieu de vie ou les étudiants prennent plaisir a se retrouver. Ce week end une viewing party des Worlds de League of Legends
- France sur écran géant était organisée en salle Super Mario.

SAMING caAMPUS

PASSION. PROFESSIONNALISME. PERFORMANCE

Salon de Letudiant de Lyon.

Etudiants en 1% année G. BS qui se pré- Lutti (streamer) interview un étudiant
Finale régionale de la Grosse Ligue sur le jeu League of pare a la soutenance de leur projet heb- Gaming Campus sur le salon Paris
Legends, en partenariat avec Riot Games. domabaire. Games Week.




S I




18

Admissions

7~
!

S.TECH

S.BUSINESS

= oasT

La sélection est effectuée sur dossier, (vérification des prérequis, des compétences et du projet professionnel) et entretien. Une
partie de I'entretien peut étre conduit en anglais. Vous devez remplir le dossier de candidature directement sur le site internet de
I'école. Vous serez ensuite contacté par notre responsable des admissions pour fixer une date d’entretien. En fonction de la qualité
de votre candidature, vous serez dans l'un des cas suivants : non admis / liste d'attente / admis.

G. Tech

Intégration en lere année (aprés votre bac ou
un bac+1) ou en admission paralléle en 3éme
année (aprés un bac +2) ou en 4éme année
(aprés un bac+3)

Apres un Bac général avec un socle de connaissances scien-
tifiques minimum, particuliérement en mathématiques ou un
Bac STI2D. Nous n'acceptons pas de bac professionnel.Toutes
les écoles dont la notre ne font pas partie de Parcoursup. Vous
pouvez donc candidater librement.

Apres un bac+2 validé : BTS ou DUT Informatique, technolo-
gique ou Licence 2 scientifique ou informatique.

Aprés un bac+3 validé : Bachelor Informatique, technologique
ou Licence 3 scientifique ou informatique.

G. Art

Intégration en 1ére année (aprés votre bac ou
un bac+1) ou en admission paralléle en 2éme
année (aprés un bac +1) ou en 4éme année
(aprés un bac+3)

Intégration en année 1 : Aprés un bac général ou technologique
uniquement. Nous n‘acceptons pas de bac professionnel.

Intégration en année 2 : Bac+1 validé

Intégration en année 4 : Bac+3 validé

Les admissions se font a partir de 18 ans, sans condition de di-
pléme. Votre appétence pour la vidéo et la photo, ainsi que le sec-
teur du jeu vidéo et de I'esport sont un plus.

G.BS

Intégration en 1" année (aprés votre bac)
ou en admission paralléle en 2¢™e et 3*™ an-
née (aprés un bac+1 ou bac+2), ou en 4*™ et
5¢me année (aprés un bac+3 ou bac+4).

Tous les baccalauréats généraux et technologiques sont
acceptés. Toutes les écoles dont la notre ne font pas partie
de Parcoursup. Vous pouvez donc candidater librement.

Intégration en année 2 : Bac+1 validé (1 année validée en DUT,
en BTS, 1 année validé a l'université ou en école supérieure)
dans les domaines suivants : jeux vidéo, gestion, commerce,
communication, web et multimédia, informatique, design, ingé-
niérie, etc).

Intégration en année 3 : Bac+2 validé dans les mémes
domaines que précédemment.

Intégration en année 4 : Bac+3 validé dans les mémes
domaines que précédemment.

Intégration en année 5 : Bac+4 validé dans les mémes
domaines que précédemment.



Frais de scolarité

Le reglement se fait en une fois ou peut étre étalé en 3 prélevements. Un prélevement en 10 fois est envisageable sur demande. Larrét des études pour cas
de force majeure (maladie grave et invalidante, accident, décés d’un proche) met fin aux prélevements

Les frais de scolarité sont de 8 400€ par an pour le
Bachelor, de 9 100€ par an pour les MBA, et de 7 900€
par an pour la Certification pour la rentrée 2021 - 2022.

Les frais de scolarité sont de 8 400€ par an pour
le Bachelor et de 9 100€ par an pour les MBA pour

la rentrée 2021 - 2022.

Les frais de scolarité sont de 8 550 € par an pour
les années de Bachelor et la Certification et de 9
300€ par an pour les années du MBA pour la ren-
trée 2021 - 2022.

Pré-inscription 650 €  Pré-inscription 650 €
Bachelor : versement unique 7750 € Bachelor : versement unique 7750 € AT G
Bachelor : prélévement bancaire en 3 fois 3x2650€ Bachelor : prélevement bancaire en 3 fois 3x2650 € e L JEG
MBA : versement unique 8450 € MBA : versement unique 8450 € Ba’c!lelor / Certlﬁce.ntlon : .

prélevement bancaire en 3 fois 3x2700€
MBA : prélevement bancaire en 3 fois 3x2880€ MBA: prélevement bancaire en 3 fois 3x2880¢€ ;

MBA : versement unique 8650 €
Certification : versement unique 7250 € = ; ;

MBA : prélevement bancaire en 3 fois 3x2950 €

Certification : prélevement bancaire en 3 fois 3 x2 520 €
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Aide au financement

Nous avons négocié avec le
Credit Mutuel (partenaire bancaire majeur) des conditions privilégiées
de financement pour nos étudiants. N'hésitez pas a nous contacter
pour obtenir plus d'informations.

___CréditZsMutuel __

Des petits jobs pour développer le campus sont
parfois proposés. Aussi I'équipe pédagogique regroupe pour vous et
diffuse les petits jobs aux alentours du campus.

Chaque année de formation vous effectuez un
stage en entreprise. Ce stage sera rémunéré par I'entreprise. Léquipe
pédagogique vous aide a trouver un stage et a négocier votre rémunéra-
tion.

Vous avez un acces facilité a la plateforme
Gaming School pour coacher des joueurs de jeux vidéo contre rému-
nération.

Nous attachons beaucoup d'importance a la
diversité des étudiants du Gaming Campus. C'est pourquoi nous avons
conclu des partenariats de mécénats avec des entreprises du secteur
des jeux vidéo afin d'aider les étudiants boursiers a financer les frais
de scolarité.

Renseignez-vous dans votre commune de résidence
ou celle de vos parents pour savoir si vous étes bénéficiaires du Revenu
Minimum Etudiant (RME). Toutes les villes ne proposent pas de RME.
Le RME est délivré par le CCAS (Centre communal d'action sociale).

Pour les étudiants boursiers, les conseils
généraux proposent des bourses annuelles ou des préts d’honneur.

Nous vous aidons a trouver votre logement
avec notre réseau de partenaires logements. Nous avons noué des rela-
tions de proximité avec les résidences étudiantes proches du campus.
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Admissions ouvertes a tous

Quel diplome ont nos étudiants ?

GAMING CAMPUS

._' ! 1‘ i J .':'_ P _‘._'-__.

Ry

SAMING . Mcs

CAMPUS

_)") --_f_#__ .

19%
BTS /DUT LICENCE
o— MUC / WRE / TC / GEA... !mm
BAC BAC
STMG
AUTRES : 16% 10%
BAC PROJSTL/
Mtcomverson BAC STI2D  BACL . 4 4
BACHELOR AUTRES
ECOLE DE COMMERCE... STAPS, ECOLE INGENIEUR,
ECOLE D'ARTS...

PARALLE

BTS /DUT LICENCES PREPAS
INFORMATIQUE, 510... DEVELOPPEMENT WER DEVELOPPEMENT WEN,
INFORMATHFLAE
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S.BUSINESS

BTS /DUT BACHELOR

D"""""—‘H MUC fNRC /TG / GEA... ECOLE DE COMMERCE...
AUTRES:
STL BAC
18% 7%
BAC STMG -w w
BACSTI2D BACL LICENCE o AUTRES
INFORMATIQUE, LEA ECOLE D'ARTS

S DESIGN

AUTRES :
RECONVERSION BAC STI2D
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2h pour
tout savoir
sur le
Gaming
Campus
et ses
écoles.

LES REUNIONS D'INFORMATION
SONT ANIMEES PAR VALERIE DMI-
TROVIC, DIRECTRICE GENERALE

DE GAMING CAMPUS ET SUIVIE
D'ECHANGES AVEC NOS ETUDIANTS
ET NOTRE EQUIPE.

INSCRIPTIONS GRATUITES.

PROGRAMME :
Pourquoi Gaming Campus ?
Positionnement des écoles
Visite du Campus

Présentation des intervenants
professionnels

Métiers et débouchés
du secteur du jeu vidéo

Procédure d'admission

Questions / Réponses

gamingcampus.fr/reunion-dinformation.html
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Comment candidater et avoir
le meilleur dossier possible ?

1dez-vous sur
/w.GamingCampus.fr

Dossier de candidature

Vous remplissez le dossier de candidature sur www.GamingCampus.fr

PROCEDURE
100% EN LIGNE
Cliquez sur
"Candidater"

Sélection des admissibles

Vous étes admissible en fonction de vos diplédmes / vos notes /

votre projet professionnel.

Entretien de sélection

Pendant 30-45 min, vous motivez votre projet et pourquoi vous souhaitez
intégrer I'une de nos écoles. Pendant 20-30 min, vous aurez un oral d’'anglais.

Décision du jury
Non admis/ liste d'attente / admis.

DOCUMOHTATION




Vous avez identifié que le secteur du jeu vidéo et
de I'esport était le domaine de vos réves. Vous
savez que vous souhaitez faire carriére dans ce
domaine. Avant de déposer votre dossier, prenez
le temps de lister comment vous exprimez cette
passion au quotidien : faites-vous partie d'une
association esport ? Pratiquez-vous la compé-
tition a titre personnel ? Avez-vous organisé un
événement lié au jeu vidéo et I'esport ? Avez-vous
développé un mini jeu vidéo ? Aimez-vous dessi-
ner des personnages de jeu vidéo ? Aimez-vous
la vidéo ?

Votre envie d'étre acteur dans cette industrie doit
transpirer dans votre dossier.

Le secteur du jeu vidéo et de I'esport présente
des métiers variés et offre de nombreux débou-
chés, que ce soit dans les fonctions Business et
commerciales, Informatique, Arts Numériques, ou
Esportainment.

Aprés avoir compris ce qui vous passionnait,

il est temps d'identifier la grande catégorie de
métiers dans laquelle vous souhaitez évoluer.
Souhaitez-vous travailler dans un service

dédié aux fonctions business / commerciales ?
Marketing ? Finances ? Souhaitez-vous travailler
dans un studio de jeu vidéo et créer des jeux ? Ou
peut-étre &tes-vous un joueur de trés haut-niveau
et souhaitez vous professionnaliser ?

Prenez le temps de cette réflexion, elle vous aide-
ra a identifier précisément le cursus pour lequel
vous devez postuler. Vous devez étre capable de
parler de cette motivation dans votre lettre de
motivation et pendant vos entretiens.

Il est maintenant temps de vous intéresser au
Gaming Campus et |'école que vous voulez
intégrer. N'hésitez pas a consulter le site internet
du Gaming Campus et de nos écoles, afin de vous
imprégner des valeurs du campus, et écouter

les témoignages de nos étudiants actuels, dans
notre section Vidéo et via nos newsrooms.
Suivez le Gaming Campus sur les réseaux
sociaux, vous aurez un apergu de la vie sur le
campus, et des exemples de projets réalisés par
nos étudiants.

Nous organisons trés régulierement de réunions
d'information, afin de vous faire découvrir le
campus, vous présenter en détail notre péda-
gogie unique, et vous mettre en relation avec
des étudiants. N'hésitez pas a participer a ces
réunions, c'est également I'occasion pour vous
de poser toutes vos questions a notre équipe
pédagogique.

La lettre de motivation est un élément clé de
votre dossier de candidature, car elle permet
d'expliquer pourquoi vous souhaitez intégrer
une école du Gaming Campus, présenter votre
parcours académique et projet professionnel, et
les qualités que vous apporterez a la promotion
et l'école.

Cette lettre de motivation est I'occasion pour
vous de dire au service Admissions ce que vous
avez appris pendant vos stages et autres expé-
riences personnelles, et montrer votre compré-
hension du secteur du jeu vidéo et de l'esport.
N'inventez rien, soyez authentique... et reli-
sez-vous !

Marie Poulat
Responsable des admissions
mpoulat@gamingcampus.fr
042829 8103

Enrichissez votre dossier avec des faits
concrets (actions associatives, participation
événement esport, lettre de recommandation,
vos créations...). C'est le moment d’'argumenter
concrétement les points que vous avez identifiés
concernant votre passion pour le secteur, et les
domaines de compétences que vous souhaitez
développer. Chaque parcours est unique, étoffez
donc votre dossier avec des éléments concrets
qui montrent votre unicité.

Vous avez une expérience professionnelle au
travers de stage ? Pensez a inclure un CV' !

De plus en plus d'étudiants effectuent une année
de césure apres le bac, et partent a I'étranger.
C'est une expérience enrichissante et a valoriser,
n’hésitez pas a la mentionner dans votre lettre de
motivation et mettre en avant ce que vous avez
appris : rencontres avec des étudiants étrangers,
apprentissage d’une nouvelle langue, etc...

Le service des Admissions est |a pour vous aider
a rédiger le meilleur dossier possible, dans le but
d'obtenir un entretien d’admission. N'hésitez pas
a les solliciter si vous avez des doutes ou si votre
dossier est incomplet a date, ils sauront vous
guider.

Vous n‘avez pas le meilleur dipléme pour étre
admissible ? Vous doutez sur vos notes ? Vous
pensez ne jamais étre admissible ? Gommez vos
doutes, lancez-vous, chaque année nous veillons
a la diversité de nos promotions et aimons tout
particuliérement les profils d'étudiants atypiques.

Florent Meunier

Chargé des admissions
fmeunier@gamingcampus.fr
04 28 29 86 06

)
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Nos étudiants
témo i gnen t... O o

! W
. HIBAULT P

DECOUVREZ
5 INTERVIEWS
TU DIANTS Thibault - Etudiant Bachelor Webmarketing

option jeu vidéo - G. BS

I

g - "UAN CARLOS

Cyril - Etudiant MBA Management jeu vidéo et Juan Carlos - Etudiant Bachelor Webmarketing
esport - G. BS option jeu vidéo - G. BS

ITW W
JULIEN @ PIERRE
ETUDIANT | ETUDIANT
Julien - Etudiant Bachelor Webmarketing Pierre - Etudiant MBA Management jeu vidéo
option jeu vidéo - G. BS et esport - G. BS

Posez vos questions a nos étudiants et alumni :

Contactez Florent Meunier, Chargé des admissions
fmeunier@gamingcampus.fr /04 28 29 86 06




Jérémy - Etudiant MBA Management jeu vidéo Justin - Etudiant Bachelor Webmarketing Louis - Etudiant Bachelor Webmarketing
et esport - G. BS option jeu vidéo - G. BS option jeu vidéo - G. BS

T T———

. .
SR

Mathieu - Etudiant Bachelor Webmarketing Mathis - Etudiant Bachelor Webmarketing Maureen - Etudiante MBA Management jeu
option jeu vidéo - G. BS option jeu vidéo - G. BS vidéo et esport - G. BS

Y : Y ; Y

» THIBAUT B

Raphaél - Etudiant Bachelor Webmarketing Thibault - Etudiant MBA Management jeu Thibaut - Etudiant MBA Management jeu vidéo
option jeu vidéo - G. BS vidéo et esport - G. BS et esport - G. BS

Tom - Etudiant Bachelor Webmarketing option Théo - Etudiant Bachelor Webmarketing Malaury - Etudiante MBA Management jeu
jeu vidéo - G. BS option jeu vidéo - G. BS vidéo et esport - G. BS

Cléante - Etudiant certification athléte esportif Elise - Etudiante certification entrepreneur Elmio - Etudiant certification athléte esportif
de haut-niveau sur LoL - G. Academy influenceur - G. Academy de haut-niveau sur Fifa - G. Academy

A
80> NATHAN

Jérémy - Etudiant certification athléte esportif Joanny - Etudiant certification entrepreneur Nathan - Etudiant certification entrepreneur
de haut-niveau sur Lol - G. Academy influenceur - G. Academy influenceur - G. Academy
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Parents

Les réeponses a toutes
les questions que vous
VOUS posez...

VOTRE FILLE / FILS SOUHAITE SINSCRIRE DANS
UNE DE NOS ECOLES. VOUS TROUVEREZ ICI

UN CERTAIN NOMBRE DE REPONSES A VOS
QUESTIONS. NOUS VOUS INVITONS A PRENDRE
CONTACT AVEC NOUS POUR TOUTES QUES-
TIONS COMPLEMENTAIRES.

Quels sont les prérequis nécessaires pour intégrer nos
écoles d'enseignement supérieur ?

Nous étudions le parcours scolaire de votre enfant et les autres
éléments démontrant sa motivation et son fort intérét pour le
secteur. Ensuite, c'est a nous que revient la responsabilité, s'il
est admis, de le former avec exigence et confiance pour déve-
lopper sa motivation et son employabilité.

Quelles formations proposent nos écoles d'enseignement
supérieur ?

Les formations proposées au sein de nos écoles gravitent au-
tour de l'univers du jeu vidéo et son industrie.

G. BS est une école de management qui forme aux métiers
du jeu vidéo et de l'esport et plus généralement aux médias
interactifs numériques.

G. Tech dispense une formation spécialisée sur la partie tech-
nique dans le jeu vidéo (codage, programmation...)

G. Art forme en 3 ans pour étre graphiste digital puis permet de
se spécialiser aux nouveaux métiers du graphisme spécifiques
au secteur du jeu vidéo.

Quels sont les débouchés de nos écoles d'enseignement
supérieur ?

Les débouchés métiers sont variés. Les secteurs du gaming et
des arts numériques sont en tres forte croissance, aussi bien
en France qu'a l'international. lls offrent de belles perspectives
d'avenir pour les jeunes dipldmés passionnés, spécialisés et tres
opérationnels.

Nous pouvons regrouper les métiers en grandes familles, ré-
pondant aux aspirations de chacun : monétisation / marke-
ting / communication / gestion de projet / programmation /
graphiste / sound designer / game artist.

Visitez les sites de nos écoles pour avoir un panorama des mé-
tiers accessibles.

Votre enfant peut travailler au sein d'entreprises variées et d'en-
vergure internationale : studios de jeux vidéo, de serious games,
de jeux mobiles, de production interactive ; entreprises du sec-
teur de l'esport ; agences de communication digitale ; studios
de création multimédia ; départements de veille, innovation
ou nouveaux médias des grandes chaines de télévision ou des
grands éditeurs logiciels et cabinets de conseil en marketing
interactif.

Etre formé dans nes écoles sur ces métiers a haute technicité,
avec une vision compléte business, technique et créative, per-
met aussi de prétendre a des carriéres dans d'autres secteurs
d'activité.

Ne pouvant connaitre aujourd’hui toute I'évolution des métiers,
notre pédagogie vise a développer I'autonomie, la capacité
d'apprendre a apprendre ainsi que les « softskills » ce sont les
compétences relationnelles attendues par les entreprises.

Quelles sont les entreprises partenaires ?

Nous avons pensé Gaming Campus pour les entreprises et avec
les entreprises. Avant de créer Gaming Campus nous avons
rencontré pres de 100 entreprises du secteur du jeu vidéo afin
de comprendre leurs besoins de recrutement et les impliquer
avant méme l'ouverture de 'école.

C'est pourquoi aujourd’hui nous avons noué des relations fortes
avec les futurs employeurs de votre enfant.

Ainsi tout au long de son cursus a Gaming Campus votre en-
fant sera en contact avec prés de 300 professionnels :

-10 entreprises sont partenaires majeurs du Gaming Campus

- chague année 100 entreprises visitent le Gaming Campus

- fin mars nous organisons une semaine spéciale de I'employa-
bilité

- 'ensemble de nos intervenants sont des professionnels en
activité

- nous centralisons les offres de stages et d'alternance en adé-
quation avec le profil de votre enfant

- nous recevons en priorité les offres de stages et d'alternance
de nos partenaires

Ces partenaires varient selon I'école choisie par votre enfant,
chaqgue école ayant des spécificités métier.

Qu'est-ce que I'immersion en 1¥* année dans nos écoles
d'enseignement supérieur ?

Durant le mois d'octobre, nos étudiants vont plonger dans I'uni-
vers professionnel des jeux vidéos, des serious games et plus
généralement des arts numériques.

Au programme :

- témoignages

- retours d'expérience
- visites d'entreprises

- conférences « métier » pour découvrir les différents métiers
qui s'offrent a eux.

Nous leur présenterons notre méthode d'accompagnement et
de coaching: - stage

- construction de leur projet professionnel

- acquisition de compétences de savoir-étre et savoir-ap-
prendre

Ce sera aussi I'occasion d'expliquer et de s'initier au travail en

équipe (pédagogie par projets).



Comment s’organisent les projets (workshops ou sprint*) ?

Il existe différents types de projets qui peuvent s'étaler sur plu-
sieurs jours, plusieurs semaines et/ou plusieurs mois. Chaque
projet est réalisé collectivement par groupe d'étudiants qui
sont suivis et accompagnés par des experts.

Nous utilisons I'APP, approche par probleme et par projets
développée en particulier par I'UCL (Université catholique de
Louvain). Cette approche permet le développement des com-
pétences.

La grande majorité des projets sont réalisés en partenariat avec
nos entreprises partenaires.

Qui sont les professeurs qui enseignent a I'école ?

Notre objectif est de développer I'employabilité de nos étu-
diants. Nos professeurs sont en majorité des professionnels de
haut niveau, en activité, reconnus par leurs pairs. lls actualisent
sans cesse le contenu des apprentissages pour suivre I'évolu-
tion du marché. lls sont également impliqués tout au long du
cursus par leur présence aux jurys, 'animation de workshops
ou sprint, de masterclasses, de conférences ou rencontres mé-
tiers.

Certaines matieres nécessitent en revanche d'avoir des pro-
fesseurs qui ont un niveau conceptuel élevé qui pour autant a
toujours entretenu un lien fort avec la recherche appliqué (par
exemple en sociologie, en économie etc.).

Dans tous les cas, nous les formons a la pédagogie active et par

projets pour qu'ils puissent :

- jouer a plein leur réle d'expert et de coach encourageant et
motivant

- créer des mises en pratique dans différents contextes profes-
sionnels pour que nos étudiants acquierent des savoirs et des
compétences.

Certains cours sont-ils dispensés en anglais ?

QOui, parce que l'industrie des jeux vidéos et plus largement
les projets technologiques innovants exigent la maitrise de la
langue anglaise et la connaissance d'un environnement inter-
national.

C'est pourquoi une de nos priorités est que votre enfant parle
couramment I'anglais (nous le ferons progresser en nous adap-
tant a son niveau de départ). Nos professeurs d'anglais sont
tous de langue maternelle anglaise. Une langue ne s'apprend
pas mais se pratique : c'est pour cela que l'oral est le pilier de
notre enseignement. En effet, les 2/3 du temps sont dédiés a
I'écoute et a la pratique orale, le restant consacré a la théorie
grammaticale.

Nous travaillons de la méme maniére pour les autres langues
étrangeéres et privilégions la conversation avec des natifs.

Quelles sont les dates de rentrée 2021 pour nos écoles d'en-
seignement supérieur ?

Les dates et horaires précis seront communiqués en juin 2021.

Est-il obligatoire de passer par ParcourSup pour candidater
aux écoles d'enseignement supérieur de Gaming Campus ?

Votre enfant peut candidater librement sans passer par Par-
courSup. D'ailleurs, par choix, beaucoup d'écoles de I'enseigne-
ment supérieur privé gerent leur process d'admission en de-
hors de ParcourSup. Selon Letudiant plus de 9000 formations
post bac sont hors ParcourSup contre 13000 présentes sur Par-
courSup. Les plus connues : Sciences Po, les instituts d'études
politiques, I'université Paris-Dauphine. Nous avons également
fait ce choix.

Quel est le prix d'une année dans nos écoles d'enseigne-
ment supérieur ?

Les frais de scolarité varient de 7 800€ / an a 8 750€ / an en
fonction de la formation choisie. Plus d'informations sont dis-
ponibles sur les sites de chacune de nos écoles.

Comment financer les frais de scolarité ?

Si vous en avez le besoin notre partenaire bancaire le Crédit
Mutuel propose des conditions avantageuses pour vous aider
a financer les frais de scolarité de votre enfant :

- taux négocié
- remboursement aprés les études
- accompagnement privilégié

La caisse Crédit Mutuel de Lyon Gerland (juste a coté du Ga-
ming Campus) est notre point de contact de proximité pour
plus de fluidité dans I'accord du prét et les besoins du quoti-
dien.

Nous proposons également un paiement en 3 fois.

Votre enfant pourra aussi financer une partie de sa formation
\VER

- ses stages rémunérés

- son alternance rémunérée

- la junior entreprise

Enfin les étudiants boursiers peuvent prétendre a l'obtention
d'une bourse d'étude de nos partenaires (sur dossier).

Le logement est-il compris dans les frais d'étude ?

Non, vous devez trouver votre logement de votre enfant. Nous
vous y aidons avec plusieurs résidences étudiantes partenaires
a proximité du campus.

Les formations au sein de nos écoles d'enseignement supé-
rieur sont elles reconnues par I'état ?

Oui, notre école est déclarée au rectorat de Lyon. Le bachelor
et le mba sont en cours de reconnaissance via les titres RNCP,
cette procédure dure quelques mois pour les nouveaux di-
plémes. En janvier 2020 nos bachelors ont regu le Prix de I'lnno-
vation par Eduniversal EEA (agence de notation mondiale des
établissements d'enseignement supérieur).

Mon enfant a une phobie scolaire ou une addiction aux
jeux vidéo, pouvez-vous m'aider ?

Malheureusement non. Ce n'est pas notre métier c'est pour-
quoi nous vous conseillons de vous tourner vers |'association
APS pour la phobie scolaire et I'association et I'association IFAC
pour I'addiction aux jeux vidéo.

Demandez un entretien:

Contactez Marie Poulat,

Responsable des admissions
mpoulat@gamingcampus.fr
04 28 29 8103
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Observatoire de
I'’emploi du jeu vidéo

EDITION 2020

Réalisé en collaboration avec 'AFIV
et Les Echos Start, nous publions le
1er Observatoire de I'emploi

du jeu vidéo.

28 pages pour décrypter

et suivre les tendances.
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Barometre annuel
du jeu vidéo en France

EDITION 2020

Réalisé par le SNJV et IDATE DigiWorld chaque année,
le barometre dresse un état des lieux de la production,
de I'emploi et de la situation économique et financiere
des entreprises en France. Il est enrichi chaque

année grace a une enquéte aupres des entreprises

de l'industrie en France et permet de mesurer avec
précision les évolutions et tendances du secteur.

La quatrieme édition du barométre annuel aborde 4
thémes: le tissu d'entreprises et leur production dont
la dimension créative est fondamentale, 'emploi, la
situation économique et financiére des sociétés,

le moral des dirigeants et leur point de vue sur

le contexte économique et sur I'attractivité de

la France.

Nouveauté 2020 : L'édition 2020
voit apparaitre une nouvelle
section dédiée aux

organismes de

formation.
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Contactez-nous :

Tél. 04 28 29 81 03 - contact@gamingcampus.fr
www. gamingcampus.fr
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