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Nous formons des talents
du digital, des passionnés
qui font la difference.”

Née avec les débuts de I'Internet en 1995,

I’lIM est la premiere école créée pour former

aux métiers du numérique. Avec plus de
2 100 étudiants, I'lIM est plus que jamais
au cceur de la révolution digitale. Cloud,
data, réalité virtuelle, intelligence
artificielle, métaverse, le digital est
partout et les métiers de demain
s’inventent tous les jours.

L'lIM est partie prenante de ce changement.

Nous cultivons une proximité réelle avec
les professionnels qui permettent a nos
étudiants de se former aux compétences
créatives, techniques et relationnelles
sollicitées dans le domaine de la création
numeérique. Notre complicité avec les
experts qui menent ces transformations
offre la possibilité a nos étudiants de
travailler sur des projets concrets avec
les entreprises. Plus d’une centaine

de projets sont réalisés chaque année
en création graphique, coding, jeu vidéo,
e-business, communication digitale,
animation 3D... Au-dela des projets

et des cours, le cursus est rythmé par
des périodes de stages et d’alternance.

U
I}M DIGITAL SCHOOL
DEVINCI

Lidija Nikolic

Directrice de I'lIM

L’international occupe une place importante
dans le cursus, ainsi que les formations
soft skills et de développement personnel,
que les étudiants de I'lIM suivent avec ceux
des deux autres écoles du Pdle Léonard

de Vinci : EMLV (école de management)

et ESILV (école d’ingénieurs).

Cette transversalité pédagogique unique
leur permet d’apprendre a travailler en
équipes pluridisciplinaires et les prépare
aux attentes de futurs recruteurs. La vie
associative offre aux étudiants la possibilité
de participer a des projets humanitaires,
culturels, sportifs ou artistiques passionnants
et formateurs. Prenez une longueur
d'avance.

En rejoignant I'llM, vous avez la certitude
d’étre préparés aux métiers de demain !



DES EMPLOIS A PORTEE DE CV

SECTEURS D'ACTIVITE DES DIPLOMES
comunicarion, 19% NN

PUBLICITE
oevnrorvanon 15% NG
WEB AGENCY 13% _
MUSAUTGE oo I
JEUX VIDEOS 8% _
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CONSULTING, go,
RECRUTEMENT 6% -

s 239 [

Source : Enquéte premier emploi réalisée
aupres des jeunes diplomés de 2015 a 2020

EXEMPLES DE POSTES 0CCUPES

. Artiste compositing, TeamTo
. Assistant de production,
Cube Creative
. Associate Producer,
Dontnod Entertainment
. Chef de projet, Ubisoft
. Chef de projet déploiements internationaux, Alten
. Chef de projet digital, BNP Paribas
. Chef de projet E-Commerce, Courir
. Community Manager, Webedia
. Consultant C#, Altran
. Consultant SEO, Havas Media
. Consultante en transformation digitale, Bouygues
. Développeur Full Stack, Société Générale
. Media Trader, Disneyland Paris
. Product Owner, Vente Privée.Com
. Responsable création, Orange
. Responsable emerchandising, Danone
. Social media specialist Asie Océanie, Dassault
Systémes
. Technical game designer,
Gameloft Montreal
. UX/UI Designer, DDB Paris

38 368 €

Salaire moyen annuel brut
(avec primes)

96 %

des dipldmés ont
trouvé un emploi
en moins de 6 Mois

13%

des dipldbmeés ont créé
leur entreprise a l'issue
de leur formation



INTEGRER L'IIMoe

1¢r¢ école francaise
du numérique

Si tous les métiers, sans exception, sont impactés par le numérique, toutes les écoles ne
forment pas au numeérique. L'lIM est la premiere école consacrée a la révolution digitale,
depuis sa creation en 1995. La formation couvre tous les domaines du numérique a travers
cing axes et une pédagogie centrée sur les projets et I'entreprise.

Le succes d'un modele
pedagogique original

Le projet de I'llM repose sur I’accompagne-
ment, étape par étape, de chaque étudiant
dans la découverte de ses talents, la définition
de son projet, I'acquisition de compétences et la
construction de son réseau, gage d’une insertion
professionnelle réussie. L’acquisition des
compétences va bien au-dela des cours. Le cursus
est rythmé par des projets, des participations
aux salons et conférences professionnels, des
concours, des périodes de stage et d’alternance.

Une communauté
de confiance

Les étudiants sont accompagnés a chaque
étape clé de leur parcours et de leur
orientation. L'école organise des rencontres
avec les professionnels et les diplomés de I'liM,
de méme que des entretiens individuels réguliers
avec |'équipe pédagogique.

60%

Développer une technicité
meétiers, cultiver
une curiosité digitale

Par sa pédagogie appliquée, ’llM forme des
acteurs innovants, dotés de compétences
techniques, créatives et relationnelles
pointues dans le domaine de la création
numérique (design graphique, communication,
animation 3D, jeux vidéo, publicité, technologies
de I'information, web...). Des talents passionnés,
connectés au réel, qui feront la différence pour
inventer le monde de demain.

Ecouter le monde
professionnel

Notre approche orientée projet implique
une pédagogie flexible et réactive, capable
de s'adapter en temps réel aux besoins et aux
évolutions du secteur. L'ensemble des projets

et réflexions menés par les étudiants de I'lilM
colle aux attentes des entreprises. ldem pour les
contenus de la formation.

des contenus pedagogiques de I'llM

sont renouvelés chague année

4
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étudiants

alumni

iNntervenants
professionnels en activité

Bachelors

Masteres

titres RNCP

reconnus par |'Etat

Digital Master
Bootcamp



Pourquoi
choisir I'llIM ?

Comment faire son choix parmi I'offre

e formation proposée par les écoles
dunumeérique 7 La réputation du diplome,
le projet et les engagements de |'école,
les certifications, la renommeée du corps
professoral, 'équipement des campus,
les débouchés et les postes occupés

par les diplomés sont autant de repéres
qui doivent orienter votre prise de décision,
dans le prolongement des classements
et des palmares.

®
e 2- FRANCE

Titres certifiés par France Compétences S:E:: compétences
A CERTIFICATION

plus haut niveau de reconnaissance enregistrée au RNCP
des écoles priveées

| Chef de Projet Digital

Titre de niveau 6 inscrit au RNCP par décision du 1¢ juillet 2022

\ Manager de la Communication Numérique \

Titre de niveau 7 inscrit au RNCP par décision du 18 novembre 2019

‘ Réalisateur Animation 3D ‘

Titre de niveau 7 inscrit au RNCP par décision du 16 décembre 2019

\ Manager du Marketing Digital \

Titre de niveau 7 inscrit au RNCP par décision du 1¢ juillet 2022

‘ Designer d’Expérience Utilisateur ‘

Titre de niveau 7 inscrit au RNCP par arrété du 11 décembre 2018

‘ Manager de I’'Ingénierie Numérique ‘

Titre de niveau 7 inscrit au RNCP par arrété du 11 décembre 2018

‘ Manager du Jeu Vidéo ‘

Titre de niveau 7 inscrit au RNCP par arrété du 11 décembre 2018

4
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reconnue Une école
dans les classements connectée au réseau

L’lIM est membre des associations
professionnelles de référence dans

le domaine du digital. Ces associations

et réseaux couvrent tous les axes métiers

de I'lIM et assurent a I’école, a ses formations
et a ses dipldmés une visibilité sur le marché
de I’emploi.
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Coding
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Animation 3D Jeu vidéo

Une école engagée
et responsable

Les enjeux environnementaux et sociétaux

sont au cceur des programmes, de la recherche
et des activités des écoles du Pdle Léonard de
Vinci. Nous voulons préparer nos étudiants
a contribuer activement aux indispensables
évolutions de la société et des entreprises.
L'enjeu est de former des diplébmés citoyens

et responsables capables de répondre aux défis
d'un monde global.

IMAGINER DES SOLUTIONS POUR DEMAIN

Les étudiants participent a des semaines transversales
en mode Bootcamp avec les ingénieurs de I'ESILV et
les managers de I'EMLV autour des enjeux de la RSE
ou du développement durable.




PROJETSe.

Challenger le monde
professionnel

Dés la premiére année, les étudiants de I'lIM sont placés en situation opérationnelle.

lIs travaillent en équipe a la réalisation de projets connectés aux attentes et aux besoins

dumonde professionnel. Cette mise en situation accélere I'acquisition des fondamentaux
et des compétences, éveille la curiosité et stimule I'esprit d’initiative des futurs experts

du numérique.

De nombreux projets
des la 1°®© année

En plus de développer des capacités en gestion
de projets, les étudiants se confrontent a chaque
domaine du numérique et mettent en pratique
les compétences acquises en cours.

® Découverte des technologies

® Projets transversaux

® Deux projets pour valider I'orientation
Bachelor

Années 2 & 3

Des bourses aux projets
pour des clients professionnels

Les étudiants réalisent plusieurs projets

en collaboration avec des entreprises. D'abord
contributeurs et techniciens en 2™ année,

ils se muent en véritables chefs de projet

en 3™ année.

@ Un projet par semestre

® Rendu technique (2™ année)

@ Conduite de projet (3°™ année)

200

projets par an

\'
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Année 4
Projets d'axes

Il s’agit des projets menés en collaboration avec
des entreprises : les étudiants doivent répondre
a des problématiques réelles. lls sont plongés
au cceur de I'action, dans les conditions de la
réalité de I'entreprise. lIs travaillent en équipes
sur de vrais cas et doivent résoudre des
problématiques complexes.

©® Répartis sur plusieurs jours / semaines
@ Pluridisciplinarité
@ Esprit d'équipe

Année 5
Missions de consulting
opérationnel

Les entreprises peuvent solliciter les éleves

sur des problématiques réelles touchant a leur
organisation et a leur développement dans
chacune des spécialisations de I'llM mais aussi
celles des trois écoles du Péle Léonard de Vinci.
Cette collaboration avec les entreprises permet
aux étudiants de renforcer leur expérience

et d’acquérir un savoir-faire immédiatement
disponible.

® Projets réels
® Pour des entreprises



PALMARES.,

Des productions étudiantes
consacrées par la profession

Les étudiants participent a des concours et des compétitions qui réecompensent

leur créativité et leurs projets.

Mile Pitch Awards

5 alumni lIM remportent la premiére
édition des Mlle Pitch Awards,
concours ouvert a tous les créatifs

d’aujourd’hui et de demain, a travers
leur campagne pour la Fondation
Abbé Pierre.

Games Made
in France

Elif, le jeu développé par des
étudiants en Jeu vidéo, présenté
au pré show des Games Made
in France 2021.

Dinosaurs: the True Story

Le court métrage d'animation réaliseé par
des étudiants en 3D de I'lIM (promotion 2021),
collectionne les récompenses a l'international.

7 USA \ AT
spagne
“ '\ « pag ‘\

The BAM! Short of the Year
Open class animation

v
(/ \)
\ )
International Film Festival
of animation cinema

and comics cartoon club
Finaliste Signor Rossi Award

Italie
{

Special Jury mention International Film Festival

N /4
N /

N
Russie \
)

The Stone Flower
Youth Festival
Honorable mention

Disney Art Challenge

Domitille (M 2023) en finale

du Disney Art Challenge (saison 9)
avec son projet "Du sable

dans ma valise".

Amazon Campus
Challenge

Juliette et Khaled, étudiants

en Mastére Stratégie et e-business,
remportent I'Amazon Campus
Challenge 2021.

T
LM iy

3 YouTube

* Octobre 2022

7 USA \
f‘ ‘\

Best Shorts
competition
Best animated short

7 USA \
“ '\

Queen Palm

Gold Award Winner

7 ltalie \
dallé
, talie )

Tracce cinematografiche
Film Fest
Fil Feeway



L'ADN du Pole

Léonard de Vinci

L'lIM est I'une des trois composantes du Pdle Léonard de Vinci avec I'EMLY
(école de management) et I'ESILV (école d'ingénieur) au sein desquelles

les étudiants entretiennent une réelle complicité autour de l'innovation,

de I'entrepreneuriat, des soft skills, mais aussi du sport et de la vie associative.

Innovation
et numérique
L'innovation et le numérique

sont au cceur de la pédagogie
et de la recherche des trois

écoles du Pole Léonard de Vinci.

Les étudiants bénéficient d'une
infrastructure moderne, équipée
des dernieres technologies (FabLab,
Learning et Innovation Centers,
Creative space, studio 3D...). lls
participent a des concours et des
compétitions qui récompensent
leurs idées et leurs projets. Ceux
qui ont envie d'entreprendre
disposent d'un parcours et d'un
accompagnement tout au long
de leur projet de création dans

le numérique.

Transversalité

La transversalité inter-écoles
offre une expérience
unique d'ouverture et de
développement personnel
aux étudiants. La proximité
immédiate des trois écoles leur
permet de suivre des doubles
diplébmes sur tout ou partie du
cursus a l'instar du programme
Digital Marketing et Data
Analytics avec I'EMLV et

du Mastere Management

de la Transformation Digitale
avec I'ESILV.

Soft skills

Réaliser ses projets, renforcer
ses qualités personnelles,
déployer de nouvelles
compétences, exprimer

sa personnalité, révéler

ses potentiels. La réussite dans
les études supérieures ne repose
pas seulement sur la qualité

de la formation technique et
professionnelle. Elle implique
également une forte dimension
humaine. L'ensemble des trois
écoles du Pdle Léonard de Vinci
proposent, dans le cadre de leurs
cursus, un programme complet de
formations soft skills adapté aux
évolutions et aux attentes

du monde professionnel.

Transversalité
inter-écoles

Pédagogie
active
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1e ala 5™ année

1000

etudiants en
double dipldme

2

campus
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5 ans pour éveliller
et réeveéler
votre talent digital

CURSUS.
BACHELOR 1 BACHELOR 2 BACHELOR 3
Communication
P— digitale & °
e-business
Communication
........ Y digitale & @ et
e-business
Coding & digital .
innovation
________ ° Coding & digital P
@) innovation
<
@
|_
w
O Année
o commune - as ..
_________ Création Création
< fondamentaux ¢ ¢ & design ¢ ¢ & design °
Q des métiers
(72} du digital
%)
=
(a]
< ° Animation 3D L
- Animation 3D °
""""" L4 Jeux vidéo ® -y
—_— Jeux vidéo °
Admission post Admission post
Bac en cours Bac+2/3 sans
d’année prérequis digitaux
CED
Restart P— Digital Master
Bootcamp

\'
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Des diplomes reconnus par I'Etat

Toutes les formations de I'lIM sont validées par un diplome reconnu par PEtat et inscrit

au RNCP par France compétences (Répertoire National des Gertifications Professionnelles)
soit a un niveau 6 pour les formations Bachelor, soit a un niveau 7 pour les formations
Mastere. Il s’agit de certifications professionnelles permettant une validation

des compétences et des connaissances acquises nécessaires a I’exercice d’activités
professionnelles.

M1/M2

"""""" L3 Marketing et communication digitale (T3l

Stratégie e-business

gl l Stratégie social média et communication

--------- ° Digital marketing & data analytics

Développeur Fullstack

- @ Creative technology Designer

- @ Ingénierie Web et Mobile

""""" [ ] Management de la transformation digitale

Interactivité et UX design

Direction artistique

Product Design UX-UI [ NEW

N [ ] Réalisation et animation 3D

Gestion de production 3D

Production et marketing du jeu vidéo

- @ Game Programming

Game Art

- ° Game Design




Bachelor

Trois ans pour maitriser les fondamentaux du numérique, se spécialiser et s'ouvrir
progressivement au monde de I'entreprise.

Admission Validation

5 Bachelors
Accompagnement

Communication digitale a I'orientation
et e-business

Formation initiale Formation en alternance A I'international

< ) Coding & digital innovation

Formation initiale ' Formation en alternance | A I'international

Création et design

Formation initiale ' Formation en alternance A I'international

RENTREE

ﬁ Animation 3D FEVRIER 2023.

Formation initiale | A I'international

Jeux vidéo ReSta rt

Formation initiale’ A I'international Un programme accéléré
. pour une rentrée décalée

Pour les étudiants de premiére année

qui souhaitent se réorienter sans perdre

une année d’études, ’lIM propose

un programme acceéléré d’un semestre.

Des cours intensifs sont proposés, de
mi-février a mi-juillet. A Pissue du programme
ReStart, les étudiants peuvent intégrer

I'un des cing axes métiers proposés a I'liM.



CYCLE BACHELOR.

Année 1

Une année post bac pour acquérir les bases techniques et créatives essentielles.

Devenir un talent créatif

La premiére année de bachelor s’appuie
sur un socle commun d’enseignements
fondamentaux et transversaux et permet
a I'étudiant d’acquérir la culture projet.

Elle apporte les bases techniques, I'ouverture
d’esprit, la culture et la créativité artistique
dans les principaux secteurs du numérique.

En plus d’une introduction aux outils
transversaux (Adobe Photoshop, lllustrator,
Blender, HTML/CSS...), la premiére année
s’articule autour d’unités d’enseignements
liées aux cing axes métier de I'lIM : Création
et design, Communication digitale

et e-business, Animation 3D, Jeu vidéo,
Coding et Digital Innovation.

Des projets des
la premiere année
de bachelor

En plus de développer des compétences

en gestion de projets, les étudiants découvrent

chaque domaine de spécialité et mettent
en pratique les compétences acquises.

Une vision objective
des meétiers
et des débouchés

Des conférences spécialisées sont assurées
tout au long de I'année par des professionnels

et des diplomés de I'lIM en activité dans
les différents secteurs du numérique.

Apprendre a présenter
ses projets

A la fin de la premiére année, les étudiants

aux recruteurs au cours de leur recherche
de stage.

LA SEMAINE "TECH FOR GOOD"

Hackathon objets connectés, workshop
Devinci Startup, découverte de la creative
technology au De Vinci Innovation Center.
Pour les talents créatifs de I'ére digitale...
et c'est seulement a I'lIM !

disposent d’un portfolio qu’ils peuvent présenter




CYCLE BACHELOR.

Années 2 & 3

Deux ans pour approfondir les fondamentaux dans un domaine de spécialité

et tisser des liens avec le monde professionnel.

Cing axes métiers
pour une premiere etape
de spécialisation

Les étudiants acquiérent les compétences
techniques, artistiques, méthodologiques

et comportementales de I'axe métier choisi.

La maitrise de ces compétences évolue a travers
les exercices pratiques, la Bourse aux Projets

et les stages.

Bourse aux projets

Dés la deuxieme année, les étudiants réalisent
plusieurs projets en collaboration avec des
entreprises.

lIs peuvent ainsi concevoir et réaliser

un site web, une animation 3D, un jeu,
une publicité, un serious game, une visite
virtuelle, une application mobile, un
dispositif interactif innovant...

Cette collaboration leur permet de renforcer
leur expérience, d’acquérir un savoir-faire
immédiatement transférable dans le monde
du travail et d’apprendre a gérer un vrai client.
D’abord contributeurs et techniciens en
deuxieme année, les étudiants se muent

en véritables chefs de projet au cours de

la troisieme année.

DIGITAL SCHOOL
DEVINCI

Parcours international

Les étudiants ont I'opportunité de réaliser leur
3%me année a I’étranger, moyennant un semestre
de cours au sein d’une des 22 universités
partenaires et un stage de 5 a 6 mois dans

le pays hoéte.

Missions en entreprise

Les étudiants effectuent leur derniére année en
alternance ou un stage long d'au moins 6 mois
en fin de Bachelor. lls confrontent ainsi leurs
compétences acquises a I'llM a la réalité de
I’environnement professionnel. Cela leur permet
de prendre leurs premiéres responsabilités sur
des projets digitaux.




Digital Master

Une année intensive

Un bootcamp d’un semestre de cours
assorti d’un stage, concu pour des
étudiants issus de filieres sans prérequis
digitaux afin de leur permettre de
poursuivre dans les Masters en alternance
de 'llM. Une montée en compétences
rapide pour évoluer dans les métiers

du numérique.

° Management de projet digital

¢ Marketing digital

e Product Design

e Coding

e Accompagnement au projet professionnel
e Soft skills

e Gestion de projets

¢ Fondamentaux du marketing
e HTML & CSS

e SEA

e Motion Design (After Effects)
e |dentité visuelle (lllustrator)

e UX-UI (XD)

ET APRES ?
POSSIBILITE DE REJOINDRE
L'UN DES MASTERS SUIVANTS

e Management de la transformation
digitale (Double Dipléme avec I’'ESILV)

e Développeur/Développeuse Fullstack

¢ Marketing & communication digitale

e Stratégie social média et influence

¢ Digital marketing & Data-Analytics
(Double Diplome avec I’EMLV)

e Stratégie E-business

® Product Designer



Cycle

On y acquiert une expertise solide, ainsi que . Marketing et communication
le recul nécessaire a une vision plus stratégique. digitale

Chaque étudiant peut s’y construire un parcours

unique grace aux modules électifs, au parcours . Stratégie social média

start up ou encore aux doubles diplomes et influence

avec I'EMLV, I'ESILV ou I'UQAC & NAD, au projet . . .

de fin d’études, au stage ou a I'alternance. . Stratégie e-business

Tous les masteres bénéficient d’'un programme . Digital marketing

pédagogique propre et de quatre semaines
de parcours sur les deux années de Masteres.
Parce qu’on ne nait pas entrepreneur mais . Développeur fullstack
qu’on le devient, les étudiants de I'llM qui ont
envie d’entreprendre sont accompagnés par

et data analytics

. Ingénierie web et mobile

I’école tout au long de la création de leur projet. . Creative technology designer
La participation a de grands événements

technologiques, esportifs et a des conférences . Management de

engage les étudiants dans I’écosystéme la transformation digitale

du digital, de l'innovation et de I'esport. . .. .
- e . Interactivité et UX design

. Direction artistique
. Product design UX-UI
. Réalisation et animation 3D
. Gestion de production 3D
. Production et marketing
du jeu vidéo
. Game design
. Game art
. Game programming

m DIGITAL SCHOOL
DEVINCI



Parcours

(Quatre semaines pour individualiser sa formation

Quinze parcours au choix (deux semaines en quatriéme année et deux semaines
en cinquieme année) afin de compléter I'expérience professionnelle des étudiants.

. Start up . Digital crea . 3D and voxel art

. Esport . Mobiles games . Cinéma, images et son
. Professionnal english . Blockchain metaverse NFT . Anim japan

. Futur tech design . No code . Animation 2D

. Natural users interface . Tech for good . Creative suite survival




S'ouvrir au monde

Expérience immersive a I'étranger, maitrise de la langue, double diplome,

I'lM parie sur I'ouverture internationale pour nourrir le projet personnel et professionnel
de ses etudiants. lls ont le choix de construire leur expérience en échange académique
avec I'un des 22 partenaires universitaires dans 14 pays ou en réalisant un de leurs stages

al'international.

Parcours
iNnternational

Les étudiants de I'lIM ont la possibilité de
réaliser un semestre académique a |'étranger

en 2¢m année ou bien d'effectuer toute leur

3%me année (un semestre de cours et un semestre
de stage) a I'étranger.

Antenne internationale

Le Pole Léonard de Vinci a choisi d’ouvrir

sa premiére antenne internationale a Dublin.
Accueillis au sein de Dorset Gollege, prés

de 150 étudiants issus des trois écoles

du Pdle, encadrés par des enseignants

et du personnel administratif, ont séjourné
I'an dernier en Irlande.

Enseignement
de 'anglais

L'enseignement de I'anglais vise a
permettre d'évoluer dans un environnement
professionnel anglophone.

La préparation au TOEFL a pour but d'évaluer
et de certifier le niveau de compréhension

et d'expression écrites et orales de I'éléve

dans la perspective du semestre académique

a |'étranger. (deuxieme année) et du parcours
international (troisieme année). Les tests TOEIC,
réalisés pendant le cycle mastere, permettent
de valider les compétences en compréhension
et expression de I'éléve dans un contexte
professionnel.

U
I}M DIGITAL SCHOOL
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Stages
a l'international

Pour compléter leur cursus et découvrir un
secteur professionnel dans un environnement
différent, les étudiants de I'llM peuvent

effectuer un stage a I’étranger en fin de troisieme
ou de cinquiéme année.

+ Afrique du Sud / Cap Town

+ Australie / Sydney

+ Canada / Montréal, Québec, Chicoutimi
+ Chine / Chengdu, Honk Kong, Shanghai
+ Colombie / Bogota

+ Corée du sud / Séoul

+ Espagne / Barcelone, Madrid

+ Etats-Unis / Atlanta, Miami, New York, San Francisco
+ Irlande / Dublin

+ Japon / Osaka

+ Maroc / Rabat

+ Pays-Bas / Amsterdam

+ Royaume-Uni / Edimbourg, Londres

+ Singapour

+ Vietnam / Hanoi, Danang

Double diplome au Québec
pour les masteres

Les étudiants des Masteres Production et
Marketing du Jeu Vidéo, Game Programming
et Game design ont la possibilité d’effectuer
un double dipléme en 5% année avec 'UQAC.

UQAC
N3D | e



Les plus
d’'une expérience
internationale

¢ Vivre une expérience unique
en immersion a I’étranger

¢ Maitriser parfaitement
une langue dans
le cadre professionnel

« Evoluer au sein d’une équipe
multiculturelle

¢ Ajouter une dimension
internationale a son CV

22 universiteés
partenaires
dans 14 pays

+ Allemagne
Fachhochschule Furtwangen

+ Australie
University of Technology, Sydney
Murdoch University,
RMIT Melbourne,
Griffith University,
Swinburne University of Technology

+ Autriche
University of Applied Sciences Upper
Austria

+ Canada
British Columbia Institute
of Technology, Vancouver
Université du Québec, Chicoutimi
NAD, Ecole des arts numériques,
de I'animation et du design,
Montréal

+ Corée du Sud
Hanyang University
Kyonggi University

Liste de partenaires au 01/10/2022, susceptible d'évolution.

+ Croatie
Algebra University College
+ Espagne
UVic, Universitat Central Catalunya
+ Finlande
Laurea University of Applied
Sciences, Helsinki

+ Irlande
Dorset College, Dublin

+ Lettonie
Riseba University, Riga

+ Malaisie
Swinburne University Sarawak
Campus

+ Nouvelle-Zélande

Auckland University of Technology
+ Royaume-Uni

University of Abertay, Dundee
+ Suisse

Geneva Business School
HEIG, Vaud



0 Communication digitale et e-business

Le digital ouvre
des possibilités
infinies

Transformation digitale, digitalisation des processus
meétiers... S’il y a un domaine qui a déja fait

sa révolution digitale, c’est bien celui du marketing
et de la communication. Pexplosion d’internet

et celle des réseaux sociaux ont changé les usages
des consommateurs et la facon pour les marques
d’interagir avec leurs communautés. Le digital a
ouvert des possibilités infinies. Contenus, nouveaux
formats publicitaires, influence, plateformes, datas,
autant d’outils a exploiter pour les communicants
et les marketers.

Le programme est construit autour

de projets et de mises en pratique avec
les outils clés du marcheé. Il évolue en
interrogeant les membres du comité de
perfectionnement : des professionnels
en poste dans les plus grandes agences
et entreprises digitales. L'un des points
forts de la formation lIM.

4

Nous formons des "Doers".
Les programmes, encadrés
par des professionnels
aguerris, sont pilotés au plus
pres des réalités du marché

et des besoins des entreprises
dans le domaine du digital.”

Curiosité, agilité,
creativite

Le secteur de la communication digitale
recrute des professionnels attirés

par la nouveauté et I'innovation, qui
possédent une vision stratégique,

des capacités d’analyse et une
compréhension fine des challenges
offerts par la transformation digitale.
La plupart trouve un débouché

en agence, chez les pure players

de I'Internet ou dans les services
communication, marketing et

innovation de grandes entreprises
ou entreprises de taille intermédiaire.

Christophe Dané
Responsable de I'axe
communication digitale
et e-business de I'llM

’
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Digital Marketing
et Data Analytics

: Communication : Marketing et . Stratégie social . Stratégie
. et e-business : communication digitale : media etinfluence : e-business

En 2021, le search bénéficie
d’une croissance de 28%

et représente 42% du marché
de la publicité digitale,

soit 3 254 milliards d’euros.

(278me édition de I'Observatoire de I'e-pub, février 2022)

Le plein de debouchés

L'axe communication digitale et e-business ouvre
sur une multitude de métiers liés au community
management, a la communication numérique,

a la création de contenus, a I'analyse de la data.

Social media manager, Consultant communication,
Digital brand manager, Growth hacker, Responsable
e-commerce, Responsable e-business, Responsable
e-CRM, Traffic analyst, Responsable Marketing, Business
developper, Trade marketer, Traffic Manager, Chef de
projet digital, Media Trader, Data analyst, Key Account
Manager, Digital Marketing Manager...

2 étudiants en Masteére
Stratégie Ebusiness

Deux étudiants en mastére Stratégie e-business,
Juliette et Khaled, associés au sein de LDV Agency,
ont remporté la quatriéme édition de I'Amazon
Campus Challenge. Quatre mois de compétition
durant lesquels 300 équipes d'étudiants ont rivalisé
de talent et de créativité pour mettre en place

"la stratégie de développement e-commerce idéale
afin d'aider les entreprises a bénéficier pleinement
des avantages du commerce en ligne".

alliance idb.
UIQITUIE MMA

Lalliance Digitale, fusion de I'lAB
(Interactive Advertising Bureau)
et de la Mobile Marketing
Association compte 150 membres
en France, dont I'lIM, représentatifs
de I'écosystéme du marketing

et de la publicité digitale.
L'association est I'interlocuteur
privilégié des autorités et
pouvoirs publics en matiére

de régulation du numérique

et de promotion d'un Internet
ouvert et interopérable.

n

En tant que membre de I'IREP
(Institut de recherche et d'études
sur la publicité), I'lIM participe
aux événements et conférences
de I'une des associations
référentes sur le marché de la

communication et de la publicité
en France.

Parcours
d’alumni

Faire ses achats et dénicher,
rapidement et simplement, des
artisans, des services ou des loisirs
a deux pas de chez soi, c'est la
vocation de Toutakoté, la plateforme
créée par Rémi Hazdai, diplomé 2020
du mastére Stratégie e-business

qui s'est appuyé sur le parcours
start up de I'llM pour développer son
application de référencement local.

Tourakoré




0 Communication digitale et e-business

Mission de conseil Stratégie Social
Média & Influence pour Wagram Music
80 étudiants et une équipe gagnante !

Anais Gongalves, Tom Bonnet, Léo Moreau, Yassmine Charif, Salomé
Yadan, Marine Saboya, Romane Boudier, Jenna Khalili, Louis Bertholat

.."%RAM

Tournage de I'émission
"the e-commerce society"

Opérer la couverture de I'émission sur les réseaux sociaux,
encore une mission réussie pour les étudiants [IM !

DIGITAL SCHOOL
DEVINCI



Wall of fame

Pas de e-business sans Ads !

Munis de leurs pass VIP, les étudiants 1IM
ont couvert ce grand rassemblement

de la pub digitale sur les réseaux sociaux.

Concevoir, écrire et réaliser une série de podcasts,
mission accomplie pour les étudiants en communication digitale !

A Vivatech, le salon européen de la tech dont I'lIM
est partenaire, les étudiants produisent et diffusent
chaque année du contenu sur les innovations

qui les ont marqués.

X i §




0 Communication digitale et e-business

Mastere Marketing
et Communication digitale

Le mastére Marketing et Communication Digitale
forme des experts opérationnels du marketing

et de la communication numérique. Il vous permettra
de définir une stratégie digitale 360, en harmonie
avec les autres moyens de communication.

La formation est orientée sur le "Learning by doing"
a travers des projets basés sur des cas réels et
concrets. Vous mettrez en application vos acquis

et compétences pour les marques et les entreprises.

Ce mastére généraliste est adapté aux profils
qui veulent acquérir des bases solides autour du
marketing digital et de la communication
numeérique, apres une formation généraliste.

Digital marketing : outils et tests utilisateurs / Data
marketing et visualisation de données / Content

marketing / Outils de publicité en ligne et certifications /
Culture digitale et innovation / Management de projet
digital

DIGITAL SCHOOL
DEVINCI

Mastéere Stratégie
social media et influence

2 spécialisations
Digital Production / Advertising operations

Formation en alternance

Cette formation est destinée aux profils qui
souhaitent évoluer dans des fonctions de stratégie
digitale et d’influence et devenir de véritables
couteaux suisses dans l'utilisation des nouveaux
leviers de communication.

Le mastére Stratégie social media et influence
vous permettra de déployer des stratégies
digitales pour les entreprises. De la stratégie
d’influence, en passant par le pilotage des
réseaux sociaux, a la gestion des contenus de
la marque, la formation met I’'accent sur les
sujets clés auxquels les entreprises doivent faire
face dans la gestion de leur communication.

Les disciplines digitales abordées pendant le
cursus vous offriront I'opportunité d'approfondir
la totalité des domaines d'activités du marketing
digital et de la communication numérique. Les
métiers liés au community management, au social
media management, a |'influence marketing ou
orientés autour de l'audience planning, du trading
media et de la stratégie de communication des
marques sont au cceur de la formation.

Social media management et écosysteme /
E-réputation et influence / Outils de publicité en ligne
et certifications / Initiation aux outils de marketing
digital / Initiation a la data marketing / Management
de projet digital

. wj
W,
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Mastere

2 spécialisations
Growth Hacking / Data Analytics

Le mastére vous ouvre les portes du e-commerce
et de 'acquisition clients au sein des entreprises.
De I'analyse marketing des données a la gestion
des plateformes e-commerce pour les entreprises,
vous serez formé aux outils et méthodes pour
piloter la performance digitale des marques. Des
techniques autour de la data, aux méthodes de
growth hacking ou de l'inbound marketing, vous
deviendrez un expert de I'acquisition sur le digital.
Les métiers proposés dans ce mastere sont
nombreux autour de la data, I'analyse et la vente
a travers les supports numériques, enjeu majeur
des entreprises de demain.

Exemples de modules
Stratégie digital marketing / Stratégie content

marketing / Stratégie data marketing / Stratégie digital
media / E-commerce / Management de projet digital

4 Masteres

(4
Double \

dipléome
IIM/EMLV E.Mc!:cy

DE VINCI PARIS

Mastere

Formation initiale

Le double diplome Digital Marketing et Data
Analytics, filiere commune a 'EMLV (école

de management) et I'llM, forme des professionnels
aux spécificités du numérique, des nouveaux
modes de consommation et des stratégies cross
canal intégrant les caractéristiques du digital.

Exemples de modules

Etude et analyse de données marketing / Data
driven business / Data management platform /

Data vizualisation / Big data framework & strategy /
Base de données relationnelle sql / Initiation
au python / Introduction au machine learning
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Coding & digital innovation

Le numeérique (.
nous fournit les ik
outils dont nous L
avons besoin ..
pour faire de nos r
réves une réalité /

La transformation digitale et les changements
qu’elle implique sur les consommateurs

et les professionnels sont si nombreux que

les entreprises doivent adapter leurs systémes
d’information pour les ouvrir aux plateformes

web et mobiles et intégrer les derniéres évolutions
(cloud, objets connectés, big data, intelligence
artificielle, machine learning).

Analyse,
adaptation,
Nous formons des passionnés ' - 14 H
qui maitrisent parfaitement le . esPrlt d equipe
fonctionnement du numérique ! Le marché du développement web se

et savent I'utiliser efficacement i _ partage entre les sociétés spécialisées en
pour créer des sites internet, i y technologies (startups, entreprises de

des applications mobiles ou des services numériques, éditeurs de logiciels)
et les directions de la technologie et

SOMUQHS dlglta|e5 qL“ Deuveﬁ‘t des systemes d’information des grandes
parfois sembler magiques.... entreprises. Les profils les plus courtisés
. en coding et en innovation digitale sont des
Nicolas Rauber experts techniques disposant de qualités
Responsable de I'axe coding d’analyse, capables de travailler en équipe
et innovation digitale de I'llM et d’évoluer au rythme des technologies.

U
I}M DIGITAL SCHOOL
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Masteére Masteére

Un secteur
et des métiers

La transformation digitale

et les mutations profondes de
I’économie et des organisations
qu'elle implique accroissent

les besoins en recrutement des
entreprises, tous secteurs
confondus, dans le développement
et l'innovation numériques.

Développeur logiciel, Expert web,
Développeur fullstack, Développeur
web, Développeur mobile, Product
owner, Chef de projet MOA (maitrise
d'ouvrage) et MOE (maitrise d'ceuvre),
Creative technologist, Chef de projet
web, Chef de projet en systeme
d’information, Responsable
transformation digitale, Chief data
officer...

freelance
et étudiant

Masteére

'b Taolents
du numeérique

Des métiers d’avenir pour un monde a inventer

est un
lieu unique d'échanges et de
réflexions entre les entreprises
et les établissements
d'enseignement supérieur du
numérique, afin de développer
I'attractivité des formations et
des métiers du numérique aupres
des jeunes générations.

cap-digital

regroupe 1000 entreprises et
organismes innovants, dont I'lIM.

suit le mastére
Management de la Transformation
Digitale, en double-diplome avec
PESILV I'école d’ingénieur du Péle
Léonard de Vinci). Il a utilisé ses
compétences acquises a I'lIM pour
lancer sa marketplace de NFTs.

J:'.-l'k

Projet réalisé pour
le FCPE sur Simone Veil
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WELCOAIE
On BO4eR0 ¢

JOUER EN LIGME ! CREER UNE PARTIE PRIVEE

e

Projet d’année de master, promo 2023

Site web proposant des challenges de code
Meélanie Auray, Nicolas Brazzolotto, Antoine
Durussel, Benjamin Pichon, Sary Dany Ghattas

Projet d’année de master, promo 2022

Data visualisation d’équipes et joueurs d’E-Sport
Gauthier Aubert, Julien Braflan, Léonard Martin,
David Teixeira, Hugo Lavergne, Benjamin Lebon

Projet d’année de master, promo 2022
Application web & mobile

Yannis Battiston, Quentin Fle, Remy
Pachocinski, Bilal Bedine, Adrian Cabrera,
Oguzhan Yildiz

E DIGITAL SCHOOL
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Wall of fame

Le forum virtuel des associations étudiantes du Pdle Léonard de Vinci,
congu et développé par Claire Brisbart et Nicolas de Garrigues, promo 2024

+

W
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Les associations
etudiantes

du Po6le Léonard de Vinci

[’ Regarderie live

I¥ IMX Rarity
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PRE-SALE ON AUGUST 26TH.
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Team's crushes
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Edouard Courty, promo 2022, a fondé sa propre marketplace dédiée aux NFTs
durant son mastére Management de la transformation digitale. En seulement
quelques semaines, IMX Rarity séduisait plus de 10 000 utilisateurs par jour.
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Coding & digital
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Mastere
Développeur Fullstack

Le marché du développement web recherche des profils
a l'aise sur les technologies back-end et front-end

qui maitrisent les frameworks et outils clés du marché
et qui ont la capacité de monter rapidement

en compétence sur de nouvelles technologies.

Le mastére Développeur Fullstack a pour mission
de former des développeuses et développeurs
polyvalents ayant des connaissances utiles dans
tous les environnements technologiques et a I'aise
dans le développement utilisant différentes stacks
techniques.

Ce programme est orienté projet et learning by doing.

En travaillant sur des applications concreétes,

les étudiants développent leurs expertises grace
aux challenges proposés par I'équipe enseignante
et par des développeurs professionnels.

Méthodes de travail et agilité / Fullstack MERN /
Conception responsable / Devops / Symfony /
Développement frontend / Server side rendering

DIGITAL SCHOOL
DEVINCI

innovation

Mastere

Ingénierie Web et Mobile
3 spécialisations
DevOps / Mobile et l1oT / Front et CreativDev

Formation en alternance

Le marché du développement demande des profils

a la fois généralistes, en mesure de comprendre

et d’intervenir sur ’ensemble des enjeux techniques
des projets, mais également des profils de plus

en plus spécialisés dans un domaine d’expertise.

Le mastére Ingénierie Web et Mobile forme

des développeuses et développeurs a I'ensemble
des bonnes pratiques de programmation et au
management des équipes fullstack. L'enjeu est
d'étre capable de piloter des projets techniques et
pérennes dans le temps. En plus de cet enseignement
de tronc commun, nous proposons un choix de trois
spécialisations métiers : Front & Creative dey,
Mobile & IOT, DevOps. Ce programme est orienté
pratique, management de projet technique

et learning by doing. Chaque étudiant travaille

sur un projet de spécialité et un projet collaboratif.

Développement fullstack / Big data & No SQL / Machine

learning / Management de projet agile / Cloud / Culture
devops et environnement web / Vision et roadmap produit




4 Masteres

\\
En partenariat

i ESILV
Mastere

Le mastére leur propose une série de
modules d’enseignement en autonomie
dédiés a la recherche technologique,

au développement de projets collectifs

et a la réalisation d’'une campagne de
crowdfunding.

Les étudiants sont formés aux transferts
technologiques entre le monde de la
recherche académique, le développement
d’un produit innovant et son industrialisation,
jusqu’a sa mise sur le marché. Ces
enseignements sont dispensés sous la forme
de workshops intensifs favorisant I'immersion
et I’expérience par la pratique.

Formation en immersion continue au DVIC
(De Vinci Innovation Center). CRI Paris, Kick
Starter + FormLabs

Exemples de modules
Innovation track / Sciences, techniques, design : bio

& living technology, UX design, IA et réalité virtuelle /
Business et communication / Projet d'innovation /
Ethique et responsabilité / Stage / These de Master

\'
Double

dipléme

IIM/ESILV ES".\{

DE VINCI PARIS NANTES

Mastere

2 spécialisations
Innovation et conduite du changement /
Intelligence artificielle et data management

Formation en alternance

Le mastére Management de la transformation digitale,
filiere commune a I'llIM et I'ESILV (école d'ingénieurs),
propose aux étudiants de répondre a ces nouveaux
besoins. La formation est centrée sur un socle

de compétences en gestion de produit et sur I'agilité
nécessaire a mener des changements en continu.

Le mastére invite les étudiants a se spécialiser dans
un domaine de I'évolution digitale, orienté nouvelles
technologies a travers la spécialisation "IA et data
management"”, ou lié a accompagnement des entreprises
a travers la spécialisation "Innovation et conduite

du changement".

Exemples de modules

Outils et méthodes de la gestion de projet digital / Audit
digital d'une organisation / Entreprise et business model /
Management d'équipes / Product management / Ouverture
a l'innovation et projet deviab




N\ Création et design

La créativité
est inscrite
dans nos genes

Le numérique transforme la fagon dont les marques
communiquent, en méme temps qu’il crée

de nouveaux supports et moyens d’interagir
(interfaces sans contact, objets connectés, réalité
augmentée ou virtuelle). Avec I’évolution des

codes visuels, Pirruption de nouveaux usages

et de nouveaux médias, I'enjeu pour les créatifs

est de réinventer en permanence les moyens

de séduire et toucher les usagers, clients ou joueurs
pour leur faire vivre une expérience unique.

La créativité est
au service de l'image
et des performances..."

Fadela Moizard

Responsable de I'axe
création et design de I'liM

DIGITAL SCHOOL
DEVINCI

Ouverture,
créativité,
pertinence

Les étudiants de I'axe Création & design
sont d'abord forces de proposition

et de créativité. Nos diplomés maitrisent
les fondamentaux de la communication,
du graphisme, de I’ergonomie, ainsi que
les technologies associées. lls évoluent
aussi bien en agences digitales, startups,
studios créatifs, dans des structures
culturelles ou au sein des directions
communication, innovation, recherche

et développement de grandes entreprises.




Création Interactivité Direction Product
: et design : et UX design : artistique : design UX-UI

h‘ Adobe

Partenariat gagnant

Plusieurs modules et semaines projets sont consacrés aux logiciels Adobe,
comme I’Adobe Creative Week qui réunit tous les étudiants de troisieme année

et ’Adobe Creative Jam réservé aux étudiants de derniére année en Création

& Design. Les représentants d'Adobe sont régulierement conviés en tant que jurés
pour évaluer les projets des étudiants. En échange, I'lIM participe aux grands
rendez-vous Adobe, comme I'Adobe Max a Los Angeles. Tous les étudiants de I'lIM
ont également accés a la suite Adobe Creative Cloud pendant toute leur scolarité.

ap partient interactifs

Le monde : designers
aux créatifs : Designers interactifs est une
organisation professionnelle
indépendante qui représente
prés de 1 000 professionnels
travaillant dans le champ

du design interactif en France.

Directeur artistique, Directeur de création,
UX-UI designer, Designer d’interactions,
Motion designer, Web designer, Chef

de projet communication visuelle,
Customer Experience designer, Creative
technologist, Concepteur d’installations
interactives, Architecte de I'information,

. . : LB
Responsable innovation, Ergonome, : CLUE
Chef de projet... Aucun secteur, i
ni domaine d'activité n'échappent
aux créatifs et designers de I'liIM. L'lIM est membre du Club des DA,

dont la mission consiste a
promouvoir la création publicitaire
et les arts appliqués.

Oko prix d'honneur

ﬁﬂl- . Trouver une solution a la malnutrition au
. Nigéria, c'est le projet auquel Allegra, Gabriel,
Baptiste et Khanh, quatre étudiants de I'axe
1 création et design, se sont attaqués en
{ A HIVE FOR NIGERIA4 g imaginant une plateforme d'investissement
G el o Ve dans un programme de ruches mobiles, qui
i a tapé dans I'eeil du jury du concours Cumulus
Green, organisé par I'association mondiale
de I'art, du design, de I'éducation et de
la recherche.




EVITONS QU'ILS NE PARTENT EN FUMEE

AIDEZ HOUS A LES SAUVER

FAITES UN DOMN SUR 5 QUIILE NE PASTEMT EM FUMEE

_|_

Campagne d'affichage congue par Aurore Gombert,

e ot SR e
Charlotte Moriceau, 5%me année, Masteére Direction Artistique

3¢tme année, Bachelor Création & Design

Projet lllustrator de Dan Miehakanda,

PANTON E 3¢me année, Bachelor Création & Design

Fanny Loison,

LANUIT ETOILEE 4tm année, Mastére Direction Artistique

van gogh

m DIGITAL SCHOOL
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Wall of fame

Abstraction tech imaginée
Packaging produit et branding ‘ par Dino Ravelomanantsoa,
congu par Enzo Fassiola 4¢me année, Mastere Direction Artistique
2tme année, Bachelor Création & Design

lllustration fantastique
de Léa Bernasconi

4™ année, Mastére
Direction Artistique

Nolwenn Tinévez
4éme année, Mastere Direction Artistique



N\ Création et design

Mastere

Interactivité et UX Design
2 spécialisations
Design interactif / UX/UI pour le web

Formation en alternance

Le masteére Interactivité et UX design allie créativité et
technique. L'enjeu est d'enseigner les méthodologies de
conception liées aux nouveaux usages et interactions,
vis-a-vis notamment des technologies émergentes
telles que la réalité virtuelle, Pimpression 3D, les objets
connectés et les hornes interactives.

Les étudiants apprennent a innover et a créer des
expériences, des produits et des services pour
lesquels les utilisateurs et les usages sont au centre
de la réflexion. Le designer interactif est capable

de comprendre son environnement de création,

de maitriser les méthodologies de conception, mais
aussi de manipuler les technologies qui lui permettent
de prototyper et de mener a bien son projet.

Le programme s’articule autour d’un projet de groupe,
qui sert de fil conducteur aux différents modules de
cours. Les étudiants sont accompagnés par une

leurs idées et, éventuellement, de déboucher sur
une création de start-up.

User experience design (UX) / User interface design (Ul) /
Psychologie comportement et cognitif / Design
interactif / Ergonomie et design / Gamification / Fablab
management / Prototypage d'un objet connecté

DIGITAL SCHOOL
DEVINCI

équipe expérimentée, qui leur permet de concrétiser

Mastere

Direction artistique
2 spécialisations
UX/UI pour le web / Motion design et 3D

Formation en alternance

Former les étudiants a traduire la stratégie

de communication d’une entreprise ou d’une
organisation sous forme d’éléments visuels
pertinents par rapport au message de la marque,
c'est I'ambition du mastére Direction artistique.

Concevoir, superviser, élaborer une charte
graphique, identifier les contraintes liées au projet
(budget, délai de production, sous-traitance),
assurer le suivi technique des équipes métiers...
Ces missions font partie du quotidien du
directeur artistique. Qu'il exerce son expertise
dans la communication visuelle, la publicité,
’impression, la photographie, I'illustration,

le webdesign, la vidéo ou le motion design,

le directeur artistique est a I'affit des dernieres
tendances en matiére de création visuelle.

Studio créatif : création et concept multimedia /
Relation client et brief créatif / Gestion design
graphique / UX-UI design / Producer TV / Campagnes
publicitaires : film, shooting, showreel, scénographie... /
Conférences métiers de la direction artistique



3 Masteres

Mastere

Formation en alternance

Les étudiants sont formés a effectuer des tests
aupres d’un échantillon représentatif d’utilisateurs
et affinent le produit en fonction des différentes B v \
impressions recueillies. Ceci dans le but de conduire ' ; »

a des résultats satisfaisants avec, a la clé, un \g_, -
produit rentable, facile a utiliser, offrant au client a4 J
une excellente expérience produit pour le fidéliser.

Exemples de modules

User centered design (UCD) / User experience
design (UXD) / Prototypage / Ergonomie / Interface
homme machine / Conférences métiers



Le secteur

a besoin
de talents %

Le secteur de Panimation et des VFX
(effets spéciaux) est en pleine
croissance, porté entre autres par

la multiplication des plateformes

de Svod, rivalisant de films et séries
d’animation, de blockbuster avec
des effets spéciaux spectaculaires,
de sagas fantastiques sur plusieurs
saisons...

Lutilisation de la 3D ne se limite
pas seulement au secteur

du divertissement. Le besoin de
techniciens spécialisés concerne
aussi le patrimoine, P’architecture,
la visualisation industrielle, la
réalité augmentée... sans oublier
P’arrivée des Metaverses.

Ekkarat Rodthong

Co-responsable de I'axe animation 3D

DIGITAL SCHOOL
DEVINCI

de I'lIM




. Animation 3D

Meétiers de I'animation 3D
Entrez dans les coulisses
du réve

Réalisateur 3D, Chara Artist, Environnement
Artist, Rigger Artist, Animateur 3D, Light Artist,
Compositing Artist, Chargé de production,
Coordinateur de production...

Derriere la production des images animées en 3D,

c’est une multitude de métiers et de carrieres qui existent
dans de nombreux secteurs : divertissement, jeux vidéo,
communication, production...

Avec le plan France 2030

"la Grande fabrique de image",

le CNC va investir 350 millions d’euros
dans les filieres de I’animation et
des VFX (effets spéciaux) afin de
doubler les capacités de production
ainsi que le nombre de diplomés

et de professionnels formés dans
ces secteurs, renforcant la position
de la France, 3™ pays producteur
de contenus en animation aprés

les Etats-Unis et le Japon.

{3y

Court-métrage

Un court-métrage en animation 3D
réalisé et écrit par Bad Jokes Animation,
une team de 17 étudiants des masteres
Réalisation et Animation 3D et Gestion
de Production 3D de I’lIM.

. Réalisation . Gestion de
: et Animation 3D

¢ Production 3D

L’lIM est membre du RECA
(Réseau des Ecoles francaise
de Cinéma d’Animation),
association Loi 1901, qui
regroupe une trentaine
d’écoles francaises de cinéma
d’animation reconnues

par le milieu professionnel,
en France et a I’étranger.

Sa création a été soutenue
par le CNC et les différents
syndicats d’employeurs

du secteur : Animfrance, FICAM
(Fédération des Industries

du Cinéma, de I’Audiovisuel
et du Multimédia) ainsi que

le Péle Image Magélis.

6 Soft skills
indispensables
quand on
travaille dans
I’animation 3D

+ Créativité

+ Capacité a travailler
en équipe

+ Perfectionnisme

+ CGapacité d'adaptation

+ Esprit novateur

+ Gapacité a résoudre
les problemes
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Animation 3D

Carapath

Le tout dernier court-métrage produit collectivement par

les étudiants de la promo 2022, bientot sur vos écrans !

Réalisé par Aurélien Mornet. Production managers : Guillaume Back,
Alexandre Castelsague, Lorena Le Gal, Baptiste Poncelet

Portail

Quand la grande Arche devient
un portail spatio-temporel...
Réalisé par Benjamin Reynolds,

chef de projet : Jules Troadec

U
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Heroes

Gagnants de la Bourse aux Projets,
Court métrage réalisé par Rayan Douib,
chef de projet Amadis Cande

Ornament

Une allégorie proposée
par Amira Derghal

Astérix : le secret

de la potion magique
Marion Bayard, alumni lIM 2013,

a été directrice de production

sur ce film d'animation 3D
produit par Mikros Animation




Une plongée dans le Paris de la fin du XIX®™ siécle,
réalisé par Hénée Mestari et Lorine Grotz

Un court métrage futuriste,

réalisé par Lilian Kryvenac. Production
managers : Enzo Petey, Nicola Sousa
Esteves, Margaux Choque (promo 2022)

DIGITAL SCHOOL
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Lorigine de ce film vient
de ’envie de la promo 2020
de I’axe Animation 3D de
réaliser un court-métrage
pour leur projet de fin
d'études.

Dinosaurs : the true story
multiplie les awards !
Réalisé par Paul Louis
Aeberhardt. Production
managers : Julia Truong,
Chaghig Harmandayan




Mastere

Formation initiale Formation en alternance

La pédagogie de ce Mastere est axée sur

le renforcement des compétences techniques,
tout en permettant a chaque étudiant de

se spécialiser dans des domaines spécifiques :
Rigging, Animation, Lighting, Compositing, VFX...
et de travailler en équipe.

L’accent est mis sur les aspects techniques 3D,
la réalisation et la direction artistique.

Exemples de modules

Animation avancée / Compositing / Dessin
cinématographique / Histoire du cinéma d'animation
et effets spéciaux / Prévisualisation de projet 3D

Mastere

Formation initiale Formation en alternance

La pédagogie de ce Mastere est axée sur

la gestion et le management, aussi bien

des équipes, des taches que des projets.

Les étudiants vont également estimer et gérer
les colts de fabrication et production, ainsi
que le bilan carbone de leurs projets.

L’accent est mis sur les aspects de gestion de
production spécifiques aux secteurs de la 3D.

Exemples de modules

Logiciels de gestion / Droit du cinéma d'animation /
English management / Négociation commerciale

et prise de parole en public / Initiation au droit RH

et recrutement / Conférences métiers de la production



A vous
de jouer !

Phénomeéne culturel aujourd’hui majeur
dans le monde, le jeu vidéo est aussi

une industrie qui ne cesse d’évoluer

tant sur le plan technologique que créatif.
Le secteur recherche en permanence

des profils talentueux pour sans cesse
repousser les limites de la créativite.

Composée de studios

et d'éditeurs de tout type,
Pindustrie du jeu vidéo s’ouvre
a de nouveaux environnements
(Serious games, Advergames,
XR, Metaverse...). Ce secteur
exigeant recrute des passionnés
capables de s’adapter a tout
type de production et de
plateformes et de travailler
Thomas Nicolet et

Responsable de I'axe jeux vidéo

de I'lIM
DIGITAL SCHOOL
DEVINCI




. Jeux vidéo

. Production et . Game
: Marketing du Jeu vidéo : design

Métiers

Masteére Production et marketing du jeu vidéo :
Producer, Chef de projet, Responsable marketing,
Chef de produit, Live Operation Manager, Community
Manager, Business developer, Data analyst, User
Acquisition Manager, Chef de projet QA et localisation,
Responsable de projet e-Sport, Manager e-sportif

Mastére Game Design : Game designer, Level
designer, Level builder, Economic designer, Narrative
designer, UX designer, Creative director, Game director

Mastére Game programming : Game Programmer,
Développeur gameplay, Développeur moteur,
Développeur outils, Développeur IA, Développeur
graphique, Développeur online/réseau, Directeur
technique

Mastére Game Art : Game Artist, Character
Designer, Graphiste 2D/3D, Animateur 2D/3D,
Character Designer / Ul artist, Concept artist,
Technical artist, VFX/SFX artist, Directeur artistique...

9 Alumni au
générique de

Laura Mas Maury, Théophile Gaudron,
Florent D'Hervé, Claire Legrand, Yoléne
Poirel, Victor Joumier, Marie Wajsblat,
Maxime Darricarrere, Rebecca Neide
Pereira, diplomés des mastéres Game
Design, Production et Marketing du Jeu
Vidéo et du MBA Video Game Management
ont tous collaboré sur le dernier projet

du studio bordelais Asobo Studio.

Alliant créativité et innovation technologique,
le secteur du jeu vidéo est en plein essor,
avec un chiffre d’affaires deux fois supérieur
a ceux du cinéma et la musique réunis !

. Game : Game art
: programming

nﬁpaﬁnnﬁ aux V.
METIERR/ipEO

Animé en partenariat avec

le Syndicat National du Jeu Vidéo
(SNJV), le Réseau des Formations
aux Métiers du Jeu Vidéo vise

a assurer un lien fort entre

les écoles et les professionnels
du secteur pour garantir

la qualité de leurs formations.

Au cceur de la
Silicon Valley
du jeu vidéo

L'lIM a développé des partenariats
avec l'université canadienne NAD,
ce qui permet aux étudiants

de réaliser leur cinquiéme année
d'études au Québec, ol sont
implantées les principales sociétés
de jeu vidéo dans le monde.




Jeux vidéo

Temanava
Exploration / puzzle game

Projet de 4™ année congu par Soulaymane
Guigon, Pierre-Louis Dulieu, Tobias Orange,
Tinah Ranarison-Tolojanahary, Maélle Fadli,

Alexandre Clément, Romain Habib, Paul Leduc,
Bastien Barnéoud-Chapelier, Mathieu

Prévot Mathieu, Eva Desmazures, Mathis
Calmettes-Sombris, Cédric Arnoux

Equinoxe
Exploration / puzzle game

Projet de 5™ année
congu par Baptiste Figeac,
Ahmed Ben Amor, Charlotte
Litto, Audrey Ferrandez,
Etienne Niemiec, Jason
Hameon, Ulysse Raillon,
Matilde Rodrigues, Grégoire
Pierillas, Dorian Gélas,
Timothé Courtier, Antoine
Person, Paul Bourdeau,

Eloi Fromangé-Gonin

Avian Break Punch

Aventure / musique Combat / party game

Projet de 5°™ année congu par Eliott Tirant, Victor Chiorean, Projet de 5°™ année congu par Nicolas Villard, Guillaume Moge,
Yoan Agostini, Lucien Delmas, Cédric Chauvin, Thibaut Guerin, Alexandre Roblin, Nicolas Rogé, Clarence Berard, David Duhem,
Zoé Wingardin, Loic Lanternier, Pierre Mallet Lucas Sanchez, Damien Salgueira

4
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Bubble Run
Jeu mobile hypercasual / jeu de bille

Un projet concu par Victoire Gaillard, Chloé Orer,
Adrien Ribeiro et Bastien Barnéoud-Chapelier

Elypse

Platformer / metroidvania

Studio Hot Chili Games fondé par des alumni :
Maxime Chaize, Pierre-Louis Verguin, Elliot Blazy,
Victor Mauduy, Alexandre Framezelle

™ qﬁlf’;l'l r
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Pumpkid
Jeu 2D narratif / try and die

Projet de 4*™ année congu

par Arthur Cablé, David Fernand,
Louan Costa, Kévin |, Alexandre
Gorin, Alexandra Ferreol,

Argha Djoehana, Florian Ribeiro,
Adrien Ribeiro, Julien Sadarnac,
David Du, Kimberley Prunier,
Pauline Roy, Amandine Rul

Elif

Puzzle game / platformer pour enfants

Projet de 5™ année congu par Jean Dambrine,
Maxime Tailame, Loic Andriantsoa, Paul Gaffney,
Charles Bouyssou, Corentin Lelong, Camille Lavarde,
Siméon Malaret, Francois Dessarts, Marcus Do Rego,
Alexandre Begis, Thomas Escoffier, Kadzharov Mark,
Quentin Chailleux

RENDEZ-VOUS SUR LE PLAY STORE...

DISPONIBLE SUR

® Google Play



Jeux vidéo

UQAC

En partenariat &

avec UQAC

Mastere Production
et Marketing du jeu vidéo

Le mastére forme les futurs professionnels du
secteur sur les métiers liés au management et a
la commercialisation d’une production de jeu vidéo.

De la pré-production jusqu’au lancement

du produit sur le marché, les étudiants explorent
toutes les étapes qui jalonnent la vie d’un projet
de jeu vidéo. Le mastére s’articule autour

d’un projet mené par une équipe mixte issue
des différents mastéres de I’axe jeu vidéo.

Il sert de cas pratique aux enseignements,

de la pré-production a la soumission a des
concours.

Méthodologies de production / Dimensionnement de
projet / Mobile publishing / Trade marketing / Financements
et subventions CNC / Outsourcing & co-producing /
Stratégies marketing

\

DIGITAL SCHOOL
DEVINCI

UQAC

En partenariat &

avec UQAC

Mastere Game Design

Formation initiale Formation en alternance

Le mastére prépare les étudiants a la création
d’expériences vidéo ludiques.

L’objectif est de maitriser tous les outils et
techniques permettant d’obtenir I’expérience la plus
immersive possible. Les étudiants acquierent le
socle de compétences nécessaires a la conception
et a la réalisation d’un jeu vidéo jusqu'a en devenir
les véritables architectes. Ce mastere s’adresse

a des profils ayant un godt marqué pour le design,
le travail en équipe et la créativité. Grace a une
pédagogie orientée autour du projet et des cours
dispensés par des professionnels de I'industrie du
jeu vidéo, les étudiants se préparent efficacement
a travailler dans un secteur dynamique, créatif,

a forte dimension internationale.

Interface homme machine / Emotions, histoire

et expérience / Rational conception process / Playtests /
Level design / Design documents / Financement

et subventions CNC / Projets, jam et créativité




Mastere
Game Art

Le mastére Game Art forme a la création d’univers
graphiques.

Les étudiants acquierent de solides compétences
et connaissances dans les différents domaines
graphiques du jeu vidéo, la conception de
personnages, de décors, d’interfaces, la création
d’animations, d’effets spéciaux et dans la maitrise
des moteurs de jeu et des logiciels utilisés

par les professionnels du secteur. Ce mastere
s’adresse a des profils ayant un godt pour I'art
et la création. Les étudiants peuvent compter
sur la pédagogie projets et sur I'encadrement
professionnel pour leur ouvrir les portes

de carriéres internationales passionnantes.

Animation 2D/3D / Design graphique / Effets spéciaux /

2D/3D texturing / Modélisation 3D / Tech art : rendus,
lumiéere, compo, création de matériaux / Projets, jam et
créativité / Conférences métiers du game art

UQAC
Nei:l | e et

En partenariat
avec UQAC

Mastere
Game Programming

Le mastére forme au développement de jeux vidéo.

L'enjeu est de combiner de solides
compétences techniques a une excellente
sensibilité design pour offrir au joueur la
meilleure expérience possible. Ce mastere
s’adresse a des profils ayant a cceur de relever
des défis techniques, a I’écoute des idées
pour développer des expériences cohérentes.
Les étudiants développent des compétences
riches et variées : mécaniques de gameplay,
intelligence artificielle, réalité augmentée

et réalité virtuelle, physique, online, shaders...

Algorithmie / C++ avanceé / Outils de versioning /
Poo, architecture avancé / Création d'outils
avanceé / Programmation réseau / Multithreading /
Unreal / Projets, jam et créativité




Assia, Constance, Inés, 1zolda, Tom, William, Stéphane, Antoine et Sinke

sont a I'image des 2 100 étudiants de I'llM. Passionnés par le numerique, ils ont rejoint I'école
pour y développer leurs compétences dans le domaine de la création et construire leur projet
professionnel avec I'appui de I'équipe pédagogique et des 300 professionnels en activité qui
interviennent dans la conception des programmes et la plupart des modules de formation.
Leurs journées sont rythmeées par les enseignements, les projets, les périodes en entreprise,
mais aussi le sport et les activités associatives qu'ils pratiquent sur le campus avec les éleves
de I'EMLV et de I'ESILV. Prét(e)s pour une plongée au cceur de I'lIM ?

Antoine, en troisieme année

de l'axe Jeux Vidéo, a parfois

du mal a s'arracher de son écran.
Sa passion pour la programmation
I'a amené a participer au Festival
du Jeu Vidéo des Hauts-de-Seine
oul il a remporté un second prix avec
un jeu mobile. Antoine ambitionne
de devenir GamePlay Programmeur
chez Ubisoft & Montréal aprés

son double dipléme a I'UQAC.

Il a deux ans pour mdrir son projet.




L'entreprise

au coaur de la formation IIM

La complicité entre les entreprises et I'llM lui permet d’adapter
ses formations aux évolutions économiques et technologiques.
Les périodes en entreprise, en stage ou en alternance, occupent
une place centrale dans la pédagogie de I'école.

L’llM bénéficie d’'un environnement
économique favorable, aux portes de Paris-
La Défense et de I'agglomération nantaise,
qui facilite la proximité des entreprises

et leur implication dans la formation :
alternance, forums, ateliers métiers,
conférences, interventions de professionnels,
job dating, bourses aux projets, visites...

Des professionnels associés
a ’ensemble des activités
pédagogiques

L'lIM fait appel a des professionnels en
activité qui interviennent dans la conception
des programmes et la plupart des modules
de formation. Nos intervenants sont
sélectionnés pour leur expertise professionnelle
et leurs capacités pédagogiques.

Un cursus rythmé par
IPimmersion en entreprise

Les stages et I'alternance permettent a
I'étudiant IM de découvrir et d'appréhender
le monde professionnel tout en mettant en
pratique les enseignements regus au cours
de sa formation.

Alternance en entreprise :
un duo gagnant

Au cours de sa formation en alternance,
I’étudiant se voit confier des responsabilités
opérationnelles par I'entreprise en échange
d'une rémunération et de la prise en charge
de ses frais de scolarité. Cette période sert
de passeport d’entrée dans la vie active

de I'étudiant-alternant et constitue I'élément

déterminant de son insertion professionnelle.

Exemples d’entreprises accueillant des étudiants de I'lIM

e Médias

e Informatique

CANAL+ LEFIGARO I T FF I IR TN

e Communication

isobar . rusticis

¢ Internet

5 Ru-k_u_ten “ﬁb_m showroomprive.

¢ Services et industrie

aurran (KD @

e Jeux vidéo

McCANN

e Animation

SOCIETE
GEMERALE

300

intervenants
professionnels
en activité

2 000

offres de
stages par an

700

alternants

@5 Microsoft
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‘Tnaide

Antoine préside l'association
Léo Indie Games, qui réunit les mordus
de jeu vidéo de I'lM. 1l y croise
régulierement Tom, en deuxiéeme année,
qui réve d'intégrer le Mastére Game
Programming et de devenir programmeur
dans un gros studio ou un studio
indépendant. La plupart de ses cours
sont dispensés par des professionnels

du secteur du jeu vidéo. i

L'expérience internationale de Constance
n'a rien a envier a celle de william. "Jai
vécu quatorze ans a Boston (Etats-Unis)
avant de séjourner quatre ans a Sydney
(Australie) ou j'ai passé mon baccalauréat
international”. Son avenir professionnel,
elle I'imagine évidemment a I'étranger.
"J'aimerais partir en Angleterre ou au
Canada pour pouvoir vivre une nouvelle
expérience". Constance a l'embarras

du choix. L'lIM lui offre I'opportunité de
réaliser un échange académique avec l'un
de ses partenaires universitaires étrangers
ou un stage a l'international. Si elle avait
choisi I'axe Jeux Vidéo a la place de I'axe
Communication digitale et e-business,

elle aurait pu envisager un double dipléme
au Canada.

Le jeu vidéo c'est aussi la passion de William,
qui hésite encore entre le Mastére Game
Design et le mastére Production et Marketing
du Jeu vidéo. Il aimerait réaliser sa derniére
année au Canada pour s'ouvrir un maximum
d'opportunités professionnelles. L'international
ne lui fait pas peur. Outre ses origines
portugaises, William a vécu sept ans

en Martinique et réalisé un stage a Londres
ainsi que plusieurs voyages culturels

aux quatre coins de I'Europe.
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Un campus

Situé a quelques minutes du cceur de La Défense,
premier quartier d'affaires d'Europe, notre
campus de 6 000 m? abrite des espaces

de coworking, des salles projets adaptées

aux nouvelles pédagogies collaboratives,

un Creativ Lab et une salle fond vert (le studio).

En phase avec les défis liés aux nouvelles formes

d’enseignement, le campus offre un environnement
adapté au déploiement de nouvelles pédagogies
digitales et a I’hybridation des connaissances.

L'lIM met a votre disposition un large choix

de ressources documentaires en ligne (e-books,
presse généraliste, statistiques, études de marche,
revues académiques...).

INNOVATION ET FORMATION,

Digital Learning.Ce

e Portail étudiant pour retrouver I'information liée a vos
cours (agenda, cours a distance, scolarité, replays...).

¢ DeVinci Online, la plateforme d’enseignement
a distance (modules de cours, présentation, ressources
complémentaires, quiz et forums).

e Zoom pour les cours en session live et les événements
en ligne.

e Teams pour les travaux d’équipes a distance synchrone.
e ZoomRoom et équipements derniére génération pour
la captation et la retransmission des cours en format

hybride (présentiel et distanciel synchrone)
e Wooclap et Klaxoon pour stimuler I'interactivité
dans vos classes, en présence comme a distance.

e Microsoft Office 365 pour travailler en mode
collaboratif.

e Un réseau social pour chaque école (Yammer
ou Discord).

¢ | a suite Adobe Creative Cloud est fournie a tous
les étudiants de I'llM

Adapter les rythmes, les espaces et P'interactivité dans les cours, proposer
des contenus et des ressources pédagogiques adaptés aux différents
modes d'apprentissage et basés sur les compétences métier.

Acqueérir des connaissances a votre
rythme. Accédez aux contenus de cours
et aux quiz de compréhension depuis
votre plateforme d'apprentissage.
Visionnez les replays sur votre portail
étudiant.

Testez vos compétences en langue
numérique. Les évaluations diagnostic
de votre niveau permettent d'adapter
vos parcours d’apprentissage.

Une expérience d’apprentissage innovante,
adaptée a vos besoins. Nous nous associons

aux plus grandes Edtech et formons nos enseignants
a la digitalisation de leurs contenus de cours.

Visite virtuelle gamifiée, escape game,
apprentissage par les pairs, suivi pédagogique
en ligne... Nous expérimentons, chaque année,

de nouveaux outils pour rester a la pointe de

la pédagogie digitale et des nouvelles tendances

de I'enseignement supérieur.




Y Au coaur

DE VINCI

INNOVATION
CENTER

de I'innovation

De Vinci Innovation Genter (DVIC) est le pdle transdisciplinaire et innovant
du Pdle Leonard de Vinci. Ses méthodes, inspirées du MIT Media Lab, revendiquent

I'antidisciplinarité et I'intelligence collective.

Faconner le futur

Les activités d'innovation du DVIC sont
structurées en deux groupes dirigés par
des chercheurs du MIT Media Lab. Elles
inspirent une culture de Makers et une
vision unique avec laquelle les étudiants
faconnent et réinventent le futur.

* ARTIFICIAL LIVES explore les opportunités
dans les domaines de l'interaction homme-
machine, des technologies d'intelligence
étendue, de I'Internet des objets (loT)...

* RESILIENT FUTURES développe des
technologies durables et résilientes (matériaux
alternatifs, méthodologies Low Tech) sur
les aspects du changement climatique a long
terme.

Expérimenter

Au cceur du DVIC, les étudiants de I'lIM ont a
leur disposition un Fab Lab, qui leur offre I'accés
a des technologies de pointe (impression 3D,
fabrication électronique, réalités immersives

et mixtes), a l'intelligence artificielle, la biotech,
la foodtech...

DIGITAL SCHOOL
DEVINCI

Développer de nouveaux
produits innovants

Notre programme académique offre une
expérience éducative unique aux étudiants

en ingénierie et en design numérique autour

des Creative Technologies. lls sont amenés

a découvrir les méthodes d’innovation et de
conception de produits, I'analyse de |'expérience
utilisateur, la gestion et la mise en place de
technologies avancées.

Le DVIC propose aussi des initiations techniques
aux éléves de deuxiéme et troisieme années
pour les confronter aux méthodes d’innovation.

Partenaire Pedagogique

Les équipes du DVIC prennent part

aux programmes académiques de I'llM

et interviennent a Poccasion de workshops,
masterclass et conférences.

Ses membres travaillent chez Google

(big tech), au MIT Medialab (université
américaine), chez FormLabs (licorne)

ou Lynxter (start up francaise).

lls accompagnent également les projets

a fort potentiel d’étudiants, de chercheurs,
d’associations ou de startups.

formlabs v 4 Lynxter



‘Tnaide

1zolda a la double nationalité ukrainienne
et béninoise. Indépendante et curieuse,
elle cultive la méme passion que Stéphane
pour la photo. Aprés un parcours atypique
(elle a étudié la physique et la chimie
avant de rejoindre I'llM), son attrait

pour la publicité I'a décidée a s'engager
dans I'axe Création et design pour se
former au métier de directrice artistique.

Une petite faim ? 1zolda

et Natacha n'ont pas le temps

de rentrer chez elles. Le plus simple,
c'est de déjeuner sur place a la terrasse
du food-truck qui s'installe tous les midis
dans la cour de I'llM. D'autant qu'lzolda
enchaine avec son entrainement
hebdomadaire de boxe, une activité

a laquelle elle s'initie depuis deux ans
et qu'elle a choisi parmi la quarantaine
de disciplines proposées par

le département des sports de I'lIM.

Stéphane n'a pas I'habitude de

se tenir devant I'objectif. Sa passion
dévorante pour la photo lui prend
beaucoup de temps. C'est en partie
pour elle qu'il a choisi I'axe Création
et design au sein duquel il réalise
un Masteére Direction artistique

en alternance. Trés impliqué dans
les actions de promotion de I'lIM,

il s'investit aussi dans le BDE

et dans la vie associative de I'école.
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Le dessin c'est I'un des talents d'Inés.
Elle et Assia sont membres de Iéon'art,
l'association de dessin et d'art du Pdle
Léonard de Vinci. Curieuse et créative,
Inés évolue en deuxiéme année de I'axe
Jeux vidéo. Apres son Bachelor, elle
imagine se spécialiser dans la création
d'univers graphiques en rejoignant

le Mastére Game Art. Si son projet
professionnel n'est pas encore arrété,
le dessin et le jeu vidéo y trouveront
forcément leur place.

Cet aprés-midi, Tom retrouve deux autres
étudiants de 'EMLV (école de management)
et de I'ESILV (école d'ingénieurs) au Creativ
Space, une hulle créative pour travailler,

seul ou en équipe, avec du matériel d'idéation
et un écran géant. 8 800 étudiants de I'llM,
I'EMLV et I'ESILV travaillent en équipe de

la 1¢ a la 5™ année. La transversalité
inter-écoles occupe une large place dans le
projet pédagogique du Péle Léonard de Vinci.
Une expérience unique d'ouverture et

de développement personnel, qui répond
aussi aux attentes des recruteurs.

Les éleves de I'lIM disposent

de plusieurs espaces de coworking
modulables ouverts a tous

les étudiants et alternants.

lIs bénéficient également d'une
salle de captation pour enregistrer

leurs projets et présentations
en incrustation sur fond vert.



Ll

Apprenez de la nature,
Vous V trouverez le futur **

Former des étudiants
responsables

L'llM integre les enjeux de I'éthique, du
développement durable et de la RSE
(Responsabilité Sociétale des Entreprises)
dans ses enseignements sur la totalité

des cing années. L'objectif est de former

des professionnels citoyens et responsables,
qui seront capables demain de faire coincider
les intéréts économiques, technologiques,
environnementaux et sociétaux.

Les étudiants sont formés aux méthodes

de I'Intelligence Collective, du Design-Thinking
et de la gestion de projet agile, également
pratiquées dans les entreprises et les
organisations pour accompagner |'innovation
sociétale et environnementale.

Imaginer des solutions
pour demain

Les étudiants de I'lIM, de I'EMLV et de I'ESILV
participent a des semaines transversales en
mode hackathon autour des enjeux de la RSE
ou du développement durable. Chaque équipe
projet dispose de cing jours pour concevoir

et argumenter une solution créative sur le défi
proposé (le numérique au service de la diversité,
I'alimentation durable et son impact sur le climat,
I'intelligence artificielle au service de I'intérét
général...).

Léonard de Vinci

Engagement
citoyen
et vie étudiante

L'association DeVinci Durable organise chaque
année une semaine de sensibilisation sur

le campus (Green Week). A travers des ateliers
pédagogiques et des activités ludiques, les
étudiants découvrent des solutions concretes
pour réduire leur impact environnemental

dans leur vie quotidienne.

Haute qualité
environnementale

Le campus de l'arche a Paris-La Défense

integre des dispositifs bioclimatiques limitant
les consommations énergétiques. Le batiment
répond a une performance environnementale
globale aux normes les plus avancées et
s’inscrit dans une démarche de certification BDF
(Batiments Durables Franciliens).




38

disciplines sportives

+3 600

étudiants des 3 écoles
en sport obligatoire




S’épanouir et développer
ses potentiels par le sport

Coopération, esprit d’équipe, autonomie, initiative, rigueur, ponctualité, fair-play,
dépassement de soi, respect des régles, respect de I'autre... Le sport au Pole Léonard
de Vinci est envisagé comme révélateur de talents et incubateur de savoir-étre.
Des qualités indispensables pour faire la différence sur le marché du travail.

Initiation ou compétition !2 0

Le sport est obligatoire en
1ére, 2éme ot 3¢me gannées. Chaque
étudiant, quelle que soit sa
capacité physique, a la possibilité
de choisir son sport et son mode
de pratique parmi 38 disciplines 2“
dispensées en initiation ou
en compétition.
Créé par le Ministére de

Les sportifs de haut niveau ont I’Enseignement supérieur, de

egalement leur place au Pdéle la Recherche et de I'lnnovation

Léonard de Vinci, qui dispose dans la perspective des JO 2024,

d'une filiere dédiée et reconnue. le label Génération 2024 détenu
par le Péle Léonard de Vinci

Au Péle Léonard de Vinci, depuis 2019 et renouvelé

I'esport est un sport a en 2022, vise a développer

part entiére : c'est d'ailleurs les passerelles entre le milieu

le premier établissement scolaire et le mouvement sportif

d'enseignement supérieur pour encourager la pratique

a lI'avoir reconnu comme tel. physique et sportive des étudiants.
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associations

350

évenements par an

10

forums entreprise
par an

500

entreprises présentes

1 200

recruteurs

18h15. Sinke sort de chez Grenadines, I'agence
de communication et de marketing spécialisée
dans le domaine de la promotion immobiliére,
qui l'accueille depuis I'année derniére dans

le cadre de son alternance. Ce soir, il assiste

a un forum auquel participent des diplomés
de I'école. L'occasion d'exposer son parcours
personnel et d'échanger autour d'opportunités
professionnelles dans le domaine de

la direction artistique.

Ce soir, Assia et Tom fétent I'anniversaire
d'Inés. Avant de sauter dans le RER en direction
du cceur de Paris (a une quinzaine de minutes),
ils traversent la galerie commerciale des 4 Temps
pour acheter un cadeau a leur camarade de promo.
Au retour, ils prendront le métro pour rejoindre leur
résidence étudiante a quelques minutes de I'liM.
Assia ne rentrera pas tard. Elle participe le
lendemain matin a un atelier coaching organisé
par le service relations entreprises de I'llM afin
de l'aider dans sa recherche de stage. En deuxiéme
année de I'axe Création et design et passionnée
d'art, elle souhaiterait mettre son talent au service
de la musique ou de I'enfance.

Merci a Assia, Constance, Inés, 1zolda, Tom,
William, Stéphane, Antoine et Sinke pour
leurs sourires et leur contribution au reportage.



Etre acteur

dans le cadre d’un engagement hénévole et facultatif, accompagné

par I'école et pouvant étre valorisé.

Encadrées par le service de la vie étudiante,

les associations sont transversales et accueillent
des membres des trois écoles du Pdle Léonard
de Vinci. L'opportunité pour les éléves de I'lIM
de collaborer avec des profils orientés ingénieur
ou business.

La richesse de I'expérience associative permet
aux étudiants d’acquérir une maturité et de tisser
des liens utiles tout au long de leur carriére.

Plus de 350 évenements animent chaque année

la vie des campus. Journées a théme, concours,
voyages, soirées... offrent a chacun le loisir

de s’investir et de s'épanouir. Le tissu associatif

du Péle Léonard de Vinci couvre 'intégralité

des domaines présents dans I’enseignement
supérieur : humanitaire, culturel, sportif, scientifique,
technique.

Plus d'infos sur les associations sur devinci.fr



Admissions

Profil

Les étudiants de I'lIM sont recrutés par un concours visant a déceler le potentiel créatif et technique des candidats.
Les admissions en premiére année sont accessibles quel que soit le bac du/de la candidat(e). Les admissions en années
supérieures nécessitent une vérification d’aptitudes techniques et créatives indispensables pour une poursuite d’études.

Pré-requis

+ Année 1
Bac (toute filiere)
Appétence pour les métiers du digital

+ Année 2
Avoir validé une premiére année
d’études supérieures ou 60 crédits ECTS

+ Année 3
Avoir validé un diplédme de niveau 5
ou 120 crédits ECTS

+ Année 4
Avoir validé un diplédme de niveau 6
ou 180 crédits ECTS

+ Digital Master Bootcamp

. Sélection sur dossier et entretien de motivation
. Le candidat doit avoir validé un dipléme

de niveau 5 ou 120 crédits ECTS

DIGITAL SCHOOL
DEVINCI

Concours

+ Année 1
. Epreuves écrites : culture digitale, logique, anglais
. Entretien de motivation

+Années 2,3 et 4
. Epreuves écrites : culture digitale, logique,
anglais, test technique
. Entretien de motivation

+ 1IIM / EMLV
Digital Marketing and Data Analytics
. Sélection sur dossier et entretien de motivation
. Le candidat doit avoir validé un dipldme
de niveau 6 ou 180 crédits ECTS

Frais de candidature : 50€




Journées
Portes
uvertes

L'lIM organise des journées portes ouvertes,
des campus tour et des webinaires tout

au long de I'année. Consultez notre site Internet
pour découvrir les prochaines dates.

@ Plus d'infos sur

Pour toute question

vous pouvez contacter
les équipes admissions
admissions@iim.fr

018100 30 30

Candidats Financer ses etudes
+ Frais de scolarité + Formation en alternance

Pour I'année 2023/2024, le cot Les années 3, 4 et 5 sont accessibles
de la formation s'éleve par année a : dans le cadre de I'alternance.
Année 1:7 900€ Dans ce cas, I'étudiant devient salarié,
Année 2 : 8 100€ il est rémunéré et c'est I'entreprise
Année 3 : 8 100€ / Alternance qui finance sa formation.

Vous étes concerné par la procédure Années 4 : 8 500€ /Alternance

d'admission internationale. Année 5 : 8 500€ / Alternance + Stages obligatoires
Restart / rentrée de février : 6 700€ Les stages rémunérés permettent
Mastére DMDA : 10 600€ de financer une partie des frais de scolarité.

Digital Master Bootcamp : 8 100€
+ Bourses internes

+ Préts bancaires Des hourses internes peuvent étre octroyées

Les banques partenaires de I'lIM proposent sur critéres sociaux qui représentent

des préts a des taux et conditions 15% des frais de scolarité.

préférentiels aux étudiants de I'école.

Caisse d'Epargne + Aides financiéres

0171096114 Aide Individuelle a la Formation (AIF)

13-14, place de La Défense > P6le emploi

92400 Courbevoie . . . . .
international.admission@devinci.fr ] Aide Individuelle Régionale vers I'Emploi
+33 (0)7 86 16 74 66 via WhatsApp BNP Paribas (AIRE 2)

014126 53 80 > Compte Personnel de Formation (CPF)

3, place de La Défense
92400 Courbevoie
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DIGITAL SCHOOL
DE VINCI PARIS NANTES

47 boulevard de Pesaro
92000 Nanterre
+33(0)1 81 00 30 30

9 rue Alfred Kastler
44300 Nantes
+33(0)2 3079 04 45
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