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Secrétariat

Le master Création Numér\que est une formation universitaire Pu|)|ique de niveau bac+) qui vise 3 former des ProHs po\gva\ents et autonomes, dotés
de compéfences arfisbques et fechmques fondamentales dans le champ de \'image animée et des disposififs interactifs Les debouchés porfenf sur
des domaines et des app\\cabons diversifiés Images animées pour le cinéma, |audiovisuel et les nouveaux médias, expémences interactives, immersives,
vidéo|ud\ques, réalité virtuelle et augmenfée, d\sposwﬁ% pour [événementiel, le spectac\e vivant, etc

PROGRAMME PEDAGOGIQUE

les 20 étudiants sélectionnés pour cette formation suivent un programme de 800 heures réparfies sur 2 années (990 en Master 1/ 250h en master 2
Hors Projefs futorés) qu'\ repose sur -

Uﬂ enselgnemeﬂf aPPFOFOﬂdI en mabére

de création d'\mages de sgnthése animées
et d images composifes,

de COﬂCEPfIOﬂ de diSPOSthS interacfifs
artisfiques,

accent mis sur la Programmation informa-
tique et la compréhension des a|goriH1mes
‘aﬂ'oeuvre au sein des outils numériques

il ne s‘agwf pas de former des ingénieurs-in-
formaticiens, mais des proﬁ|s darﬂt\skes{ecﬁf
niciens po|gva\enfs, sensibilisés aux \oglques

Une formation et un adossement  la recherche
universitaire et 3 2 R0, pour mtégrer et main-
tenir des capacwtés de veille, de réﬂexion, de recul
mbque et dana@se, de création et dinnovation, 3
la fois sur les Usages, sur les formes d'expresswon
arbsbque, et sur les perspechves Eechmques

ope’ranf derritre leurs gestes

Une démarche eﬂcourageanf \'usage des |09icie|s
libres et la Phi|osophie opensource,

de fechniques singu|iéres pour la création
de contenus (Prevwz on-set, capkure de mou-

en ne répéfant as manuellement une tiche
vement, vidéomappmg, etc (f

rébarbabve, en épassant |es PFOPOSHZ]OI’IS
dCS in{erfaces, en pombmanf dGS bmques
|09ICI€||§‘S d\SPOﬂ\HG& \étud\anf déVS‘OPPQ une
Forme dautonomie dans Sa prahque.

3 travers |'aPPrenfissage de \oqicie|5, de mé-
thodes pour le Eré—pa|cu|é et le temps
réel, et la liberté dexpression et dex-

Périmenfafion artistique |ors des PFOJetS.

OBJECTIFS DE LA FORMATION
Déve|oppe’e pour la Prem\ére fois au sein dune fliere universitaire de cinéma, cette mention création numérique souhaite répondre 3 la diversification des

prab’ques audiovisuelles et 3 lévolution des métiers Le master vise 3 former des Proﬁ\s po\qva\entg et autonomes. | propose Un ensewgnemenf prahque
et Hwéorique, adossé 3 la fois 4 la recherche universitaire et au monde meessionne\, 3 mi-chemin entre les formations exclusivement arbsbques et les
formations exclusivement fechno—smenhﬁques, ce qui releve d une initiative universitaire encore rare en france et en furope. Lrobjechf est de Perme&re
aux dip|©més de s'épaﬂouir Professionne”emenf en étant force de Proposwfions dans [ évolution des prab‘ques audiovisuelles ou de sadapfer facilement aux
évolutions 3 venir, de séngager dans une démarche de veill, d'apprenfissaqe continue, de recherche et déve|oppement et éventuellement de Parbuperé

\a créahon d'orgamsabons, entrepmses, assocwabons...




STRUCTURE

La formation est organisee en deux ans, M1, M

des PéﬂOdSS de cours denses (30 heures par semame), suivanf une ré9u|amfé hebdomada\re qU\ eque une prabque COﬂtiﬂUQ hOfS*COUFS POUF rendre

dGS EXErcices ef acquémr |€S connaissances de maniere aPPFOFOﬂdIE,

dGS PéﬂOdeS CMGS de NPFO{G%S thHSWFSN, SOﬂt des momenfs cruciaux de frava\'| en éqUWPG qUi Permeﬁen{ sur dES temps U‘es COUftS (prem\'er PfOJet

compefences {ransversa es, et d'aboubr 2 dES féﬁ‘lS&hOﬂS omqma\es et SGﬂSIHES.

un accompagnemen{ a \a FECthChE de stage et d’a\{emance POUF |€ MZ

sur 10Jours, second ProH'e surJa 4 semames) d'ufi\iser ef d'aH\er ef |es connaissances issues des cours hebdomada‘\res, de Favomser |'émergence de

une Préparahon au Projef de recherche et création de MZ (recherche dun sujef qu'\ associera autour d une méme prob|émafique un mémoire et une

création prahque)

i| fermme Par un stage ob\igafoire (2 mois m'\mmum)

Le chowx enfre |'a\femance en enfreprise ou un pmjef de créafion + sfaqe obhgafmre (2 mois minimum

ZJOUVS d'ense\gnemenfs Par semaine POUf tOUS (a\fernarﬁs et non a|temanf3)

Dour \es éfudianfg en a|femance : 3J’0urs par semaine en enfreprise

Dour |es é{udianﬁs en Formafion iniba\e (sans a\ternance) 3Jours Par semaine 2 frava'w”er sur |e Projet de créafion associé au mémoire. Dans ce cas,

accent est mis sur la formation 3 la recherche.

un séminaire de recherche Et créahon en Par{enam’af avec d’au{res UﬂiVEfSitéS (a\temanfg ek non a|ternanfs)

un PFOJet iﬂte%iF d'aufomne, a |a renfrée e% d'une durée d’une semaine (a|femanfs ef non a|femants)

un Projet intensif d hiver (3 semames) qui sera ensuite expose’ au Prmfemps dans un événement Partenaire tel que Laval \/irfua\, ou autre (a\femanfs

et non a|ternaﬂfs)

L'’ALTERNANCE EN MASTER 2

La formation ouvre |2 possib\hfé d effectuer [a seconde année en alternance avec un rgmee hebdomadaire Prévisionne\ de 2J0urs de formation univer-
sitaire et 3Jours en structure Professionne”e A cette fin, [etudiant devra signer selon le cas un contrat d'apprenfissage ou de ProFessionna-
lisation (en cas de Possibi\ifé pour les 7 fgpes de contrafs, le choix du disposiUF le P\us adapfé relevera in fine de la situation de la structure d'emp\ow).

e contrat d'apprenhssage est un contrat de travail assorti d une Pér'\ode dessa
de 45Joursv Pour les enfrepmses assujeHiesé la contribution uniqueé la formation
professionne“e et 2 [alternance, les frais de formation sont pris en charge par \'Opé-
rateur de Compéfences (OPCO) afférent La rémunération minimale pour un apprenfi
de moins de 26 ans en deuxieme année de master est de 61% du SMIG (939,056),
maJorée si un accord collectif app\icab\e dans \'en{repmse fixe une rémunération
minimale p|us élevée. Nous Précomsons cependanﬁ un salaire minimum 3 78 % du
SMI Qui ermet 3 [alternant de Préfendre 3 la prime dactivité L'emp\ogeur bénéheie
d exanération de cotisations sociales, totale ou Parbe“e selon la taille de \'enfrepmse
Des deductions fiscales de la tave d'apprenfissage peuvenf aussi elre app\iquées

le contrat de proFessw‘onnahsabon est un contrat de tra-
vai (CDD ou CDU assorti d une Pémode dessai qui varie en
fonction de la nature et de la durée du contrat. Peuf ére
signé avec toute structure privée, assocwafive, les EDIG etc
cogLsant obhgafwement 3 un 0PC0. Les frais de formation
sont pris en charge par \'Opérateur de Compéfences afférent
La rémunération minimale correspond 3 890 du SMIC brut
elle peut varier en fonction de \‘ége, du niveau de qua\iﬁcafion
du bénéfciaire et, le cas échéant, de la convention collective

(JE |a branche PfOfSSSiOﬂﬂSHG de |'€ﬂtf€PﬂS€ qU\ recrufe,

Informations sur le contrat par apprentissage : Thierry Mazerand thierry.mazerand@univ-montp3.fr 04 67 14 55 84

Informations sur le contrat de professionnalisation : Laurent Brandon laurent.brandon@univ-montp3.fr 0467145573



FINALITES PROFESSIONNELLES, DEBOUCHES, POURSUITE D'ETUDES

Notamment dans le cadre de convention CIFRE -
h&Ps://uJuJuJ ense'\gnemenfsuPfrechercﬁe.qouv.?r/oidémw/mFref|afconvenfionf\ndusfrie\|efdefFormaHonfparf\afrecﬁercﬁe.htm\

les débouchés concernent tout autant des métiers traditionnels que des métiers émergenfs ParFois difficilement étiquetaMes :
- Concepfeurs / Concepfrices réalisateurs / réalisatrices de projefg audiovisuels sappugantsur les techno\ogies émerqenfes, les outils numémques (exemp|e - réalité
v'\rfueHe, auqmenfée, é{endue efc.) ef \es images composifes animees.

- \nFoqraPhste /3D, motion designer

- Technical artist, Profotgpwsﬁe numérique Activités créatives et culturelles
- Chef de Projet réalité virtuelle / réalits augmentée - Ginéma et audiovisuel

- Chargé(e) dje Projets audiovisuels innovants / nouvelles écritures audiovisuelles Evénemenfie\ Specfade vivant
- Concepteur / concepfnce - scénographe d environnements numéﬂques - (ommunication visuelle

- Scénariste de [interactivite - Jeu vidéo

- Spéciahsfe en maque&aqe virtuel (scénographie)
- Gonsultant(e) nouvelles fechno|09ies

ACCES A LA FORMATION

20 P|aces : Pré—sé|ecfi0n sur dossier puis entrehen avec unJurH.

Lacces au Master sera conditionné par le dép& dun dossier comprenanf notamment -

Portfolio et/ou Bande Démo - Le poonho doit démontrer les apfifudes créaﬁves, arfisﬁques et fechmques du candidat par une sélection de travaux sco\a'\res,
personne\s et, le cas échéant, Professionﬂe|s - créations en arts traditionnels et/ou numériques (dessins, illustrations 2§/3D, photographw’es, etc ), réalisations
audw’ovisue”es, ammahons, disposififs interactifs ('eux, app|icafions ou Profofgpes divers,|e code source Pouvanf tre mis 3 disposihon). | est demandé aux
candidats de mettre en \igne avant la date de c\fiure les éléments du porHoho en passanf soit par leur site web Personne\ (wordpress, wix, efc), soit par
des P|afeFormes de lecture vidéo c\ass\ques (qoufube, dai\gmoﬂon, vimeo..) en réPerfor'\anf s Projeﬁs sur un fichier pdf avec liens c\iquab\es Sur les Projefs
collectifs, les candidats devront Préciser leur role et contribution

\e&re de mofivahon ef Projef PFOFGSS\OHHG‘

CV et aﬁesfabon de ﬂOteS et de menfions obfenues sur \a sco|ar|fé anféﬂeure

LGS candidats dOﬂt \e dOSS\EF FGQOIt un avis Favorab\e SOﬂt ensmte admw’s a ‘IGHEFGUGHA

par va|\dabon des vaU\'S PfOFESSIOﬂﬂe‘S et P6F80ﬂﬂ€|8 (\/ADD - décref de 1985) £ 3cCes sans avoir |€ dlp|6me requ'\s compte tenu dES é‘lUdES, dSS vaUIS
PGFSOHHQ‘S ef dES expériences PFOFSSSIOHHSHES.

par validation des acquis de \'expérieﬂce (VAE - articles [ 613-3 et s du Gode de |'Educaﬁon) - acees par validation totale ou parfie“e dun dwp\éme, 3

COﬂdIbOﬂ de Fa\’re |a PFGUVS de son GXPéFIEHCe.

par validation des études supéﬂeures accomphes, notamment 3 |'é{ranger.

Les étudiants admis dans le Master 1 Création Numérique, parcours |mages Animées et Dispositifs Interactifs et qui valident leur année, sont
automatiquement admis en M2 Création Numérique, arcours |mages Animées et Dispositifs |nierachfs année suivanie.

e M2 comme le M1 est limite 3 20 laces, par conséquenfdans le cas ou tous les étudiants du Master 1 valideraient leur année et Poursuivraient en Master 2l
ng aurait pas d admission Possib|e cﬁrectemenf en M7 cette année-la



MAQUETTES & DESCRIPTIF DES COURS

LGS mhtu|és dECUE de \a maqueHe Oﬂt ete pensés POUf ermeHre des ajustemenfs éVEﬂtUE‘S dU programme PédﬁgOg\qUG en féPOﬂSG a "éVO‘UbOﬂ CIES prabques ef CIES
US&qGS, aux avancées de \a recherche, 2 |a dgnamique CFSS fendances fechﬂo\og\ques en |\€ﬂ avec |€ monde PFO%SS\OW@" CGS mbfu\és resfenf dOﬂC assez généraux.

MAQUETTE MASTER 1 : 550 HEURES

Master 1re année
Mention : |Créati|:|r| numérique
Parcours (le cas échéant) : Images animées et dispositifs interactifs
Volume
Semestre 1 horaire total | CM | TD | TP —
étudiant (= coefi)
UE1 Fondamentaux de la création numérigue 75 24 8
ECUE 1.1 |Théories des images animées et des dispositifs interactifs 45 45 4
ECUE1.2 |Algorithmes et programmation pour la creation numérique 1 30 30 4
UE 2 Création graphique et audiovisuelle 159 159 11
ECUE 2.1 |Techniques de l'audiovisuel 1 39 39 3
ECUE 2.2 |Infographie 3D 60 60 4
ECUE 2.3 |Images composites et rendu 60 60 4
UE 3 Production temps réel et interactivité 66 66 8
ECUE 3.1 |Algorithmes et programmation pour l'interactivité 30 30 4
ECUE 3.2 |Dispositifs interactifs 36 36 4
UE 4 Projet professionnel 21 21 3
ECUE4.1  |Anglais professionnel 21 21 3
Total semestre 1 321 30
Volume
Semestre 2 horaire total | CM | TD | TP S
étudiant et
UE1 Fondamentaux de la création numérigue 57 57 a
ECUE 1.1 |Creation numérique responsable 15 15 3
ECUE 1.2 |Méthodologie de la recherche et création 12 12 3
ECUE 1.3 |Algorithmes et programmation pour la creation numérique 2 30 30 3
UE 2 Création graphique et audiovisuelle 71 71 7
ECUE2.1 |Techniques de l'audiovisuel 2 21 21 3
ECUE 2.1 |Infographie 3D avancée 50 50 4
UE 3 Production temps réel et interactivité 30 30 4
ECUE 3.2 |Technigues innovantes pour la création de contenus 30 30 4
UE 4 Projet professionnel 71 71 10
ECUE4.1 |Projetintensif 1 15 15 3
ECUE 4.2 Projet intensif 2 34 34 3
ECUE 4.3  |Stage, rapport de stage et recherche d'alternance 22 22 4
Total semestre 2 229 30
Total Master 1 550 60

COURS DE MASTER 1:

\ Théories des Images animées et des d\spos tifs interactifs

A chaque cours nous étudions une notion qui sera mobilisée au travers de nombreux exemp|es de projefs de création numérique Chaque notion nous Permef de
mieux comprendre et d'anauser avec un recul cmbque s Enjeux, notamment en terme de concepbon et d'usages, de PmJefs innovants. Les notions abordées seront
celles de d\sposMs, récits et narrabon, fiction, immersion et présence, interactivité et engagemenf adapfafion, crossmédia, transmédia

,ﬁ\\go%mes et pmqrammabon pour la création "uméf\que let?
(e cours initie les étudiants 3 \'a|gomfhm\que et aux bases de la programmahon loi [‘objectif n'est pas tant |'apprenbssa9e des spéuﬁc&és dun |aﬂ9age mais bien
de saisir |intéret et la \oq‘wque mise en ceuvre au service des besoins dune création %n ne répéfanf pas manuellement une tache rébarbative, en déPassan{ les
seules fonctionnalités c\\quab\es des interfaces, |étudiant cherchera 3 déve\opper une parE d efficacité et, dans une moindre mesure, une forme d autonomie, dans
82 Prafique arhsﬁque.
Au second semestre, seront éga\emenf traités les principes de programmabon collaborative s'appugank sur des sgsfémes de gesbon de versions dédiés, asPecf

Fondamenfa| de |a créafion numém’que en 9f0UP€.



Méthodo\ogie de la recherche et création
Oe cours propose de découvrir la méfhoddogie de recherche et création puis de s exercer 3 |‘app\iquer\a différentes Prob\émafiques de recherche
le cours e déroule en trois Parb’es -
1- Etude dextraits de textes de différents auteurs qui définissent la recherche et création dans ses mu\fip|es formes (Chapman, Gossehn, le Coguw’ec, Fourmentraux .)
2~ Observation et anaMse de P\usieurs travaux de recherches qui ont été faits avec une méthod(ﬂogie de recherche et création. | sragif d observer et de comprendre
les articulations Poss'\b\es entre une Prob\émahque Hwéorique et une Prafique.
3- Ap lication de ces connaissances a un pro'ef de mémaire - est-ce ue le projef semble déJé correspondreé des méthodes étudiées en Parfie 17 Quellels) formels)
de recﬁerche et création pourrai(en)f tre u \'|e(s) pour exp|orer une thémaﬂque donnée 7 Comment construire un travail en recherche et création 3 Parﬁr d une

U

Prob\émahque

Oréation nume’mque responsab\e
Oe cours théorique vise dans un Premier femPs a apporfer des éléments fondamentaux sur les enJeux environnementaux puis 3 quesﬂonner P\us sPéciﬁquemenf g
conscience éco|og‘\que/écosophique au sein de prafiques arfisbques sappugant sur les outils numériques La dimension prafique de ce cours se congo‘wfé travers des
espaces de réflexions et de débats en qroupe pour parvemré énoncer des prafiques responsab\es app\icab\es au sein de la promo comme au niveau proFessionne\.

Techmques de [audiovisuel 1 ¢t 7
Oe cours vise 3 |'apport de connaissances H]éomques et Prafiques fondamentales en matiere de prise de vue réelle, prise de son, création sonore et montage, les
ré9|es Hwéomques seront appréhendées 3 travers les exercices Prafi ues du maniement de |a caméra, du matériel d'écairage et de son, et des \oq\'cie\s de monfage,
avec visionnages, ana\gses et commentaires cribques perme&an de progresser.

\nFograPhe 3
Ge module en age les étudiants dans |'apPrenbssa e des fondamentaux en Images de sgnfhése our la création dunivers virtuels animés. Au-dela d une compréhen—
sion 9|oba|e dqu pipehne 30, des intervenants pro%ess‘onnds spécw‘a\isés slapphqueronf a aPproFondir les étaPes de modélisation et danimation 30

\mages composﬁes et rendu
(e module trate sPéciﬁtbuemenf de la finalisation de \'image : apprendre d déve|opper des ambiances lumineuses soutenant un propos, mfégrer des effets spéc'\aux,
F ; .

décomposer son rendu 3D en différentes couches, assembler des éléments visuels de sources variées. |l slaqif ici deﬂouer sur la caPacité d'hgbridafion du numémque
en aPPrenanfé mamtemr une cohérence euséUque du rendu visue\. A ce\a sajoufe |es aspecfs d'\recfemenf \iésé a dﬂusw’on : Format compression, efc

\nfographie 30 avancée
(e module du second semestre poursut les apPrenhssages en images e sgnfhése mais sur des prab‘ques progress‘wement p|us comp|exe5 - par exemP\e e rig, les
effets dgnamiques, le rendu réaﬁsfe et [incrustation, le camera mapping, g capfure de mouvement, efc.

Naorithmes et pmgrammab’on pour [interactivite
Il saqit d aborder en profondeur certains |anqages obj‘ets au travers d exercices visels et de prob\émafiques concrétes liées aux mécanismes dinteraction. e cours
est é%roifemenf ié 3 Fapprenfissage des differents fgpes de disposw’fifs interactifs tels que réalité virtuelle ou auqmenfée, capkeurs, etc

D\spos'\bfs interactifs
Oe cours a pour but d explorer les Possibi\ifés créatives d outils contemporams de concepfions de dispositiFs interactifs en 20 ou 30 - tels que la réalisation d une
apphcahon Fmobi\e ou fa&e&e) de réalits augmenfée, dune exPérience interactive de réalite virtuelle pour HIG VIVE ou Occulus Rift, ou encore |'mferFaga9e entre

un 9ame engme (‘09\06‘ Perme&ant |a créahon d'images de SHHHI\GSG en temps rée\) avec diFFerents capfeurs en UhhSﬂﬂt Ardumo

Techmques innovantes pour la création de contenus
Oe cours Parf avant tout des usages, il se veut ouvert 3 une forme d'm{erdisciphnarifé et évolutif au contact dune veille sur les Praﬁques et dun adossement
3 la recherche. | perme&ra 3 des intervenants profess‘\onnds ou des chercheurs spéc‘\ahse’s de Partager connaissances et savoir-faire 3 travers des masterclass
spécw’ﬁques par exemp\e d une année 3 [autre, le programme pourra porfer sur la prévisuahsab’on onset sur les foumages, le lien entre acteurs virtuels et specfac\e
vivant, le vidéomappmg, le DoltYourself aPP\iqué 3 la création



ais proFesswcnne

Anq
le master vise 3 sensibiliser fortement les étudiants 3 Ia pos&b\\\fé d exercer leur skaqe 3 [international. Ge module d’ang\ms aménera donc par une ”approche
sectorielle” de |2 |an9ue, outre le vocabulaire spécwﬁque, une aisance a se présenfer et 3 présenfer son travail et ses compéfences‘a une enfrepm’se éfrangére, et une

décomp|exwon Face a une Prabque ora\e SOUVEH% UOP brmde

quez ntensif 1 et 7
les proﬁs intensifs sont des moments cruciaux de travail en équipe qu perme&enf sur des temps de producbon trés courts (Prem'\er projef sur mgours, second
prOJeE sur 3 3 4 semaines) dallier et de mettre 3 proﬁt les connaissances issues des cours hebdomadaires, de favoriser |émergence de compétences ransversales,
et d aboutir 3 des réalisations oriqma\es | encadrement par les ensewgnanfs est réalisé au travers des sessions de suivi efdaccompagnemenf 3 la carte” en fonction

dGS omenfabons ef Pmb\émabques dSS dIFFGFEH{S ijefs

ternance

Sb e, fZPPOft de Sb e EE fECFEFChE dc )
Ce modue prépare ‘68 ?fud\aﬂfs 2 la recherche de Sbg% Gf de COﬂtf&kS d'a\femance. Ec|a\rcwssement dU PVOJ& PfOFGSS‘\Oﬂﬂel, rédacbon dU CV de ‘6&%8 de mobvaf

bOﬂ, Préparabon de \a bande démO» démonfranf Son SBVO\F*FZWE arbsbque EE fechmque, et Préparabon aux enfrebens H aPporfera aussl ‘68 aﬁendus sur \’écmfure
d’Uﬂ rapporf de Sfage, La premw’ére année de masfer S’aCh\SVG par un sfage ob\\gato'\re de 2 mols minimum en france ou 2 \éfranger.

MAQUETTE DE MASTER 2 : 250 HEURES

[ Master 2eme année
Mention : |Créatiun numérigue
Parcours (le cas échéant) : Images animées et dispositifs interactifs
Volume
Semestre 3 horairetotal | CM | TD | TP e
étudiant e

UE 1 Fondamentaux de la création numérique 36 36 9
ECUE 1.1 Séminaire de recherche et création 24 24 5
ECUE 1.2 Environnement, économie et droit des industries culturelles 12 12 4
UE 2 Création graphigue et audiovisuelle 30 30 6
ECUE 2.1 Infographie 3D avancée 30 30 6
UE 3 Production temps réel et interactivité 30 30 6
ECUE 3.1 Programmation avancée pour systémes intelligents 30 30 6
UE 4 Projet professionnel 40 10 9
ECUE 4.1 Projet intensif 1 10 10 3
ECUE 4.2 Professionnalisation (au choix) 30 30 6
ECUE4.2.1 Choix : Alternance en entreprise
ECUE 4.2.2 Choix : Projet de recherche-création et stage

Total semestre 3 136 30
Semestre 4 Volume CM | TD | TP | ECTS
UE 1 Fondamentaux de la création numérique 18 18 4
ECUE1l.1 Enjeux et usages de la création numérigue 18 138 4
UE 2 Création graphigue et audiovisuelle 30 30 5
ECUE 2.1 Techniques avancées pour la création de contenus 30 30 5
UE 3 Production temps réel et interactivité 18 18 5
ECUE 3.1 Création de films temps réel 18 18 5
UE 4 Projet professionnel 48 48 16
ECUE 4.1 Projet intensif 2 18 18 4
ECUE 4.2 Meémaoire et soutenance 30 30 12

Total semestre 4 114 30

Total Master 2 250 60




COURS DE MASTER 2 :

Enjeux et usages de la création numémque
(e modu\e, du second semesfre, amene les étudiants 3 penser avec un recul canue, et une riqueur smenbﬁque les enjeux et les usages des outils et des ijefs
de créaﬁon numérique qu i\s produisenf ef avec |esque|s \'|s fravai“eﬂf depuis au moins 1 an ef dem\' déjé.

Séminaire de recherche et création
O séminaire, adossé 2 différents programmes et éqmpes de recherche (Recherche en création” du laboratoire RirraZl UPY, INReV Paris §, etc) a pour but d amener
les étudiants 3 échaner et s enrichir, notamment via la rencontre avec d autres chercheurs et la découverte de leurs travaux. Ge séminaire leur PermeHra auss|
de mieux situer leur dqémarche dans le champ de la recherche en arts, et d'appréhender P\us prémsément les attentes vis-a-vis de leur mémaire de Master 7 réalisé
dans une démarche de recherche et création

Ervironnement, économie et droit des industries culturelles
(e module expose s \oqques industrielles de différents secteurs culturelles (audiovisuel, Images animées, vfx, Jeu vidéo, événementiel) en apportan{ des bases
sur les modeles de Producb’on (Anancements, principes de soutiens, etc) les statuts et droits du Personne|, etc mais trate éga\emenf de modeles alternatifs de
Produchon/dﬂusmn en s'appugant sur |'expémence de professwonne\s.

\nFograPhe 3D avancée
Dans la continuité des apprenﬂssages de Ia Premiére année de masfer, ce module se compose dune série de masterclass dinfo raph'\e d'un niveau avancé données
ar des chercheurs et des Professwonnds spécwahsés. Dar exemp\e, modélisation par scan ou Photogrammétﬂe, animation compojemenfah méthodes de rendu pour
fe temps réel, efc

Techmques avancées pour la création de contenus
Dans la continuité des aPPrenbssageg de I Prem\‘ere année de master, ce module se compose d une série de masterclass P\us “haut niveau” données par des cher-
cheurs et des ProFessionne\s sPéciahsés. Lrobjecw est d'exp|orer et daffiner la compréhension et la maitrise de fecﬁmques de créations audiovisuelles alternatives
et mferdmmphnawes,

Programmation avancée pour sgskémes mkeH\qentS

Denser eE concevoir un sgsf‘eme opﬁmisé en fonction de criteres définis tels que la facilits d'usage, g performance, d économie énergéfique, etc

Oe cours Permet donc un approfondlssemenk essentiel des bases transmises en Premére année de master, par le biais d exercices prahques concrets en abordant
notamment des notions P|us comp\exes.

Oréation de films femps réel
Dans une démarche inédite de croisement des Prabques de créations Tinéaires et interactives ce module vise 4 initier les étudiants 3 la réalisation de courts
films ou expériences audiovisuelles 9énérés en femps réel, en s‘appuqanf donc sur les outils de création a priori dédiés aux Projefs interactifs. A travers un projef
concret en équwpe, les étudiants auront \'opporfumté d’expémmenfer et de refléchir tant 2 lécriture et 3 |’esH1ébque spécwﬁque de cette forme audiovisuelle qu'aux
méthodes de travail 3 emprun{er pour  parvenir

Droﬁ intensif 1 et 7

LGS ijefs \ﬂtﬁﬂS\FS SOﬂt des momenfs cruclaux de fravaﬂ en équwpe qUI Perme&enf sur dGS temps de producbon fr‘es COU&S (Premler PFOJet sur mEOUfS, SGCOﬂd
PFOJQ% sur 3 a 4 semames) da“wer 6{ de meHre a PfOFIt ‘68 connaissances issues dGS cours Hebdomadaires, de Favor\'ser |émergence C|€ CO[ﬂPétQﬂCES ransversa|es,
et d abouhr 2 dGS réahsahons orlqma\ea Lencadrement par |€S ensaqnanfg est réahsé au travers de Se8810NS de SUvI et daccompagnemenf 2 \a carfe en FOﬂdZIOﬂ

dGS omenfabons ef Prob|émabques dES diﬂerenfs pmjefs.



AU CHOIX -

1 Alternance en enfrepmse
Lors de la premi‘ere année de master, les étudiants sont Préparés et encourage’s dans la recherche dune enfrepmse pour poursuivre éventuellement leur année de
master 7 en alternance. [ année scolaire se déroule alors 3 raison de 63Jours‘a luniversité [dont 5 semaines comjéfes sur les pénodes de projefs intensifs) dont

|'6886ﬂti€| S€ féPal"M sur-un rgtﬁme hebdomada\re de ZJOUVS 3 \‘umversifé / SJOUFS en GHHEPHSS L‘éfud\ant ré \qe un mémoire de stage e% Présente Son fravai\
|OfS dune soufenance

/ Droﬁ de recherche-création et sfage
Dour les étudiants poursuwant | année comp|‘efe 3 \umverswfé, le travai Porfe sur-un EroHef de recherche et créabon, associant. | élaboration d une prob|émabque
de recherche 3 une Prabque constituant un lieu de téfonnemenf dexpénmenfabon artis \'que et fechmque, Parfciranté la vérification des hfpoth‘eses (dans la
Poursuife du travail entamé au second semestre de la premi‘ere année de masfer). | étudiant méne ses expériences tout en entretenant un carnet de bord, Puis re’dige
un mémoire de recherche et création et présente son travail lors d une soutenance. Pour les étudiants n effectuant par leur M2 en a|temance, [année doit conclure
sur-un sfage ob\igafoire de 7 mois minimum en France U a \étranger



