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Notre histoire

40 ans d'enseignement au service du dessin

L'Ecole Emile Cohl est un établissement privé
d’enseignement supérieur artistique reconnu
par I'Etat. Elle forme des dessinateurs de talent,
capables de vivre de leurs productions dans
tous les arts-médias : cinéma d'animation, jeu
vidéo, infographie 2D-3D, illustration et bande
dessinée.

Fondée a Lyon en 1984 par Philippe Riviere,
auteur et réalisateur de films documentaires,
avec le concours de Roland Andrieu, artiste
plasticien, I'école revendique une ambition
pédagogique élevée pour ses étudiants. Les
apprentissages visent a la fois la construction du
regard, par la maitrise du dessin traditionnel et
I'observation du réel, et une appropriation des
technologies de I'image fixe et animée. Dés sa
création, I'enseignement a été dispensé par des
professionnels reconnus, recrutés en fonction de
leur expérience artistique et de leur générosité
pour la transmettre.

A une époque ol les arts-médias étaient encore
tenus pour des genres mineurs, cette rupture
pédagogique a fait la singularité de I'école. Elle
a nourri sa réputation auprés des amoureux du
dessin et des professionnels de I'image. Sans
discontinuer, on a vu chaque année ses jeunes
diplémés rejoindre les industries de I"édition,
du cinéma d'animation et du jeu vidéo. Et pour
beaucoup, y exceller.

40 ans apres, le projet de I'école est guidé par
la méme démarche pionniére, pétrie d'exigence
académique et de créativité graphique. Bien sir,
le paysage de I'enseignement supérieur artis-
tique a changé. Hier, I'offre de formation était
rare. Mises a part les écoles relevant du ministére
de la Culture, les meilleures adresses étaient vite
identifiées. Aujourd’hui, les familles font face a
une offre pléthorique ou il est difficile de faire le
tri. A travers la DGCCRF en 2022, les pouvoirs
publics ont mis en évidence des pratiques
commerciales trompeuses dans les écoles du
secteur privé, dont certaines maquillent des
certifications maison en diplémes reconnus par
I'Etat.

LEcole Emile Cohl est en rupture avec ces
pratiques opportunistes elle garantit aux
étudiants les meilleurs standards de reconnais-
sance pour leur formation. Vous trouverez dans
ces pages des informations complétes sur les
cursus, les tarifs et les certifications délivrées
(dipléme visé, titre RNCP ou certificat d'école
pour les formations récentes), sur nos effectifs
d’enseignants, sur notre accompagnement vers
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I'emploi, sur nos activités de recherche, sur nos
partenariats. Ces informations sont scrutées par
nos autorités de tutelle : le ministére chargé de
I'Enseignement supérieur et de la Recherche,
pour nos diplémes visés, et le ministére du
Travail, pour nos titres inscrits au RNCP par
France Compétences et pour notre activité de
formation professionnelle, certifiée Qualiopi.

Présente a Lyon eta Angouléme, |'école propose
des formations bac+1 a bac+5. Hormis pour
la Prépa Dessin et la formation Storyboard &
Layout ouverte en 2021, les admissions a I'Ecole
Emile Cohl se font sur la plateforme Parcoursup,
seule prescriptrice fiable de I'enseignement
supérieur.

5¢ année édition multimédia

Jiyoung YOON
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On entend trés souvent les candidats, notam-
ment au cours de l'entretien de sélection apres
qu'ils ont fait le tour de I'exposition des travaux,
dire que le niveau de I'école est trop difficile,
voire inaccessible. Ce sentiment résulte d'un
malentendu a plusieurs étages. Premierement,
il n'existe pas de difficulté en soi a toute forma-
tion. Les jeunes s'orientent dans telle ou telle
direction professionnelle selon des conditions
que l'on peut supposer mirement réfléchies.
Il ne peut pas y avoir de hasard dans le choix
d'une formation telle que la nétre.

Deuxiémement, la notion de difficulté d'une
formation, indépendamment des aptitudes de
départ, est fonction de I'énergie, de I'aptitude a
I'effort, de la résistance ou de la non-résistance
de I'étudiant aux méthodes et directives péda-
gogiques, c'est-a-dire au degré de complicité
mis en ceuvre.

Par ailleurs, le facteur don / génie / créativité est
le résultat de multiples parametres qui relévent
de la culture générale, du caractére plus ou
moins obsessionnel des motivations, de la
volonté de |'étudiant d'instaurer une politique
d'accomplissement de ses aptitudes de départ.

Enfin le contexte pédagogique déployé au sein
de ['établissement (complicité entre les profes-
seurs, communauté d'objectifs a court, moyen
et long terme, souscription a des valeurs esthé-
tiques communes, soutien indéfectible de la
direction dans leur mission d'enseignement)
doit étre de nature & rassurer |'étudiant dans sa
progression et son effort pour dépasser les diffi-
cultés, méme si I'exigence de réussite s'accom-
pagne de sacrifices dans la vie privée, dans les
loisirs...

En résumé, lorsqu'on se trouve au pied d'une
haute montagne, en regardant tout la-haut on
se dit qu'on ne parviendra jamais au bout de la
course, jusqu'au sommet. Puis on trépigne, on
se décourage, on jalouse ceux qui y parviennent
soi-disant sans effort. Ecrasé par un sentiment
ambivalent d'impuissance et de beauté du lieu,
on ne voit pas qu'en s'éloignant quelque peu il
se trouve un petit sentier a droite ou a gauche
qui méne en tortillant insensiblement jusqu'au
sommet. C'est |la que se trouve la solution, dans
le peu a peu, le pas a pas !

Philippe Riviére,
fondateur de I'Ecole Emile Cohl



Qui était Emile Cohl ?

Emile Courtet est né le 4
janvier 1857 a Paris, au 20 de
la rue Cadet, dans une famille
dont les origines connues
remontent au 13¢ siécle. Ayant
perdu sa mere trés jeune, il
est placé en pension par son
pere, jusqu’a la guerre de 1870
qui interrompt ses études. I
« croque » alors les soldats
affectés a la défense de Paris, lors du siége de la
capitale. Depuis plusieurs années déja, il s'était
fait remarquer par ses instituteurs et professeurs
pour la qualité de ses dessins.

Placé en apprentissage chez un bijoutier, qui
I'entraine dans la prestidigitation, puis chez
un courtier d'assurance, Emile Courtet n'a de
cesse de dessiner : il commence, sous le pseu-
donyme d’Emile Cohl, & envoyer des dessins a
différents journaux. Il fonde méme son propre
journal satirique (au nom de son pere, car il n’est
pas encore majeur), jusqu’a un certain jour de
1879, ou il rencontre le plus célébre caricaturiste
de I'époque, André Gil, qui allait devenir son
maitre, puis son indéfectible ami.

Emile Cohl connait alors une période d'acti-
vité débordante, servie par une imagination
débridée et un esprit trés inventif, mais touchant
toujours de prés ou de loin au dessin. Il est 'un
des promoteurs des mouvements des Hydro-
pathes et des Arts Incohérents ; dessiner des
décors et des costumes de théatre I'améne a
écrire des vaudevilles et a jouer parfois comme
acteur ; illustrer des livres de musique le conduit
a devenir pour un temps parolier ; créer des
bandes dessinées ou des dessins comiques pour
les journaux |I'améne au métier de journaliste.
Excellent philatéliste, il fait les plaquettes de
catalogues de timbres-poste, en méme temps
qu'il dessine des timbres des plus fantaisistes.

Puis il ouvre en 1885 un studio de photo-
graphie, pour pouvoir mieux caricaturer ses «
victimes » d'apres photo. Car la caricature n'en
reste pas moins sa grande passion.

Au tout début du siécle, il se marie avec la fille
du peintre paysagiste Camille Delpy, éleve de
Corot et Daubigny, et il ne déplait pas & Emile
Cohl de réaliser parfois quelques huiles sur bois
ou quelques pastels...

En 1907, une douzaine d'années aprés l'inven-
tion du cinéma, il entre comme « cinématogra-
phiste a trucs » chez Gaumont, qui avait plagié
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I'un de ses dessins pour faire un film. Et aprés
quelques mois de travail acharné en solitaire, il
fait projeter au Théatre du Gymnase, sur les
Grands Boulevards a Paris, le 17 aoiit 1908, le
premier film de dessins animés intitulé Fantas-
magorie : sur un plan technique, a 16 images
par seconde, cela représente quelque deux
mille dessins pour deux minutes de projection...

Sur le plan historique, au moment ol Picasso
peint Les Demoiselles d'Avignon, cela repré-
sente aussi la concrétisation d'un réve millénaire
de I'humanité, depuis I'dge des cavernes en
passant par la Tapisserie de Bayeux : I'animation,
la mise en mouvement du dessin et de la pein-
ture, créés par la main de I'hnomme.

Jusqu’en 1924, Emile Cohl réalisera plus
de 300 films - la plupart des courts métrages
d'animation. Outre le dessin animé proprement
dit (avec un héros, le Fantoche, et des séries
comme Flambeau, de Benjamin Rabier, ou Les
Pieds Nickelés, de Forton), il utilise le papier
découpé, les marionnettes, la pixilation, les
prises de vues réelles...

Aprés Gaumont, Emile Cohl passe chez Pathé,
puis chez Eclair qui I'envoie aux Etats-Unis de
1912 a 1914. Son expatriation momentanée
a Fort-Lee, pres de New-York, fut une période
heureuse pour Emile Cohl, mais aussi une
cause de son déclin : aprés la premiere Guerre
mondiale, porté par I'invasion du cinéma améri-
cain, le dessin animé d'Outre-Atlantique, utili-
sant les trucs et procédés qui avaient fait la force
d'Emile Cohl, s'organise en studios et s'indus-
trialise, étouffant le dessin animé francais, resté
artisanal.

Un jour avant Georges Mélies, autre grand
cinéaste qui avait connu le méme sort, Emile
Cohl, oublié, dans la misére, mais dessinant
jusqu'a ses derniéres années pour éviter le
dénuement complet, meurt a Villejuif, pres de
Paris, le 20 janvier 1938.

Pierre Courtet-Cohl (1932-2008)
Petit-fils d’Emile Cohl






Charte et engagements de
I'Ecole Emile Cohl

LEcole Emile Cohl propose aux étudiants et a leurs familles de souscrire aux grandes
orientations pédagogiques et humanistes qui sont rassemblées dans la charte suivante :

1 - LEcole Emile Cohl est consacrée a I’en-
seignement des arts dans les différents
domaines de l'image : peinture, affiche, illus-
tration de récits et de livres, dessin de presse,
bande dessinée, dessin animé, site internet, jeu,
livre numérique. D’une maniére générale elle est
ouverte a toute innovation a partir du moment
ou celle-ci dispose d'une réelle implantation
aupres du pubilic.

2 - L'Ecole Emile Cohl est un établissement privé
d’enseignement supérieur, ol les études ont
une durée de deux, trois ou cing ans suivant le
diplémé recherché. Elles peuvent étre condi-
tionnées, avant |'entrée dans le cursus, par une
année de remise a niveau dans les matiéres
fondamentales. L'école adopte les standards
de reconnaissance des meilleures écoles.

3 - Les études s'articulent autour d'un tronc
commun qui porte, dans un premier temps, sur
I'apprentissage des techniques de représenta-
tion du réel (dessin d'objet, anatomie, perspec-
tive, étude du mouvement, cadrage) et, dans un
second temps, sur la libération progressive de
I'imagination et la sensibilité appuyée sur la
maitrise du média choisi.

4 — La formation vise I'acquisition de la maitrise
des techniques de production d'images,
que ces images soient d’origine traditionnelle
(dessin) ou d'extraction industrielle (photo-
graphie, vidéo, ordinateur). Ces deux types
d'images allient le savoir-faire acquis, I'imagina-
tion et la culture personnelle.

5 - L'Ecole Emile Cohl a I'ambition de former
de vrais professionnels, artistes ou hommes de
métier, ce qui exige de I'étudiant qu’il souscrive
a I'exigence de travail, de rigueur, de ponctua-
lité et d’engagement personnel formulés par
I'institution. Sa réussite est en effet subordonnée

au respect des regles administratives et pédago-
giques (assiduité, présence, attention aux cours,
adhésion et consentement aux contraintes
pédagogiques, au contenu des programmes,
aux formes et aux rythmes de |'apprentissage et
des modes de I'évaluation).

6 - Tout étudiant de I'Ecole Emile Cohl est
également sensible aux regles éthiques appli-
quées a soi-méme : mise a distance de |'égoisme
et du narcissisme ; doute sur les séductions du
principe de plaisir et sur la présupposition dun
« génie » créateur personnel ; compréhension
du fait qu'une production d’'ceuvres passe par
un échange entre le « créateur » et le « specta-
teur », dans la mesure ol I'image a pour fonction
d'éveiller a une forme de beauté ou de vérité du
monde ; nécessité d'un engagement social de
I'artiste dans une problématique de ré-enchan-
tement du monde, qui ne se confondra pas
avec une forme de magie, de simplisme ou de
naiveté primaire.

7 - Cet enseignement requiert une forme d'as-
cese intellectuelle dont il n'y a pas a s'effrayer :
organisation de données culturelles valides,
travail sur les carnets de notes et de croquis,
désir et curiosité permanente pour I'histoire des
arts, sollicitation critique de la réalité par le biais
des médias artistiques industriels (photographie,
cinéma, par exemple).

8 - L'enseignement de I'Ecole Emile Cohl n’entre
pas dans les débats stériles « art contre tech-
nique », génie méconnu contre homme de
métier : un artiste effectue la synthése des deux
plans de l'art et de la technique, et I'Ecole ne
tient pas compte, sauf pour les critiquer, des
mythes personnels du génie méconnu et incom-
pris - il n'y a pas a ses yeux de différence de
nature entre un artiste et un artisan, entre un
créateur et un producteur. L'Ecole Emile Cohl
s'attache a montrer la fécondité de la réflexion



sur le travail collectif des hommes, y compris
dans le travail artistique.

9 - Lenseignement de I'Ecole Emile Cohl est
également attentif a restituer le savoir de |'ori-
gine des choses (ceuvres, pratiques, théories,
techniques) et leur raison d’étre, leur but, leur
puissance d'invention, leur sens (pourquoi
I'anatomie artistique ? la doctrine des propor-
tions ? la théorie des couleurs ? le plan améri-
cain ? etc.), de maniére a mettre en perspective
les découvertes et innovations formelles qui ont
scandé |'histoire des arts. Méme en art, rien ne
tombe du ciel.

10 - La compétition entre les étudiants, inscrite
normalement dans la vie de I'Ecole Emile Cohl
comme dans la vie tout court, est une compé-
tition de construction (stimulation, émulation,
solidarité), et non une compétition de destruc-
tion (élimination, éjection). Chaque étudiant et
chaque professeur sont fondés a comprendre
que le succes des uns et |"échec des autres sont
aussi les leurs. A chacun de trouver le terrain
propice au développement et a |'épanouisse-
ment de ses dons.

11 - Lenseignement de I’'Ecole Emile Cohl vise
ouvertement la professionnalisation de I'acti-
vité - |'art est aussi une question de métier. Il
s'appuie sur la vérité de |'échange : mettre en
situation |'étudiant de rendre a la société ce
qu’elle lui a déja donné/ce qu'il a déja regu.

12 - Les professeurs de I'Ecole Emile Cohl,
soumis a l'‘obligation de moyens, s’engagent
a respecter les valeurs qui inspirent les prin-
cipes d’enseignement de I'Ecole. Solidarité
intergénérationnelle, générosité dans la trans-
mission de |'expérience et du savoir, esprit de
corps, bienveillance intellectuelle (permettant
la compréhension des situations), rigueur et
sérieux dans le travail et les formes d'évaluation.

13 - L'Ecole Emile Cohl étant une institution, elle
est un organisme dont les intéréts et les condi-
tions dépassent ceux de la somme des individus
qui la composent. La vie de I'Ecole surplombe
de ses exigences la vie des étudiants et des
professeurs. Elle impose une unité de lieu, une
unité de temps et une unité d'objectifs.

14 - 'Ecole Emile Cohl recrute des professeurs
qui ne sont pas seulement professeurs, mais
des praticiens, des producteurs et des créa-
teurs professionnels. 'enseignement s'y nourrit
essentiellement de |'expérience pratique de
chacun, du savoir-faire et des savoirs issus de
cette expérience pratique.

15 - La finalité majeure de I'Ecole Emile Cohl est
d’asservir les médias anciens et nouveaux, sans
distinction, a une éthique professionnelle et
civique fondée sur la recherche du sens et de
I'altérité.

Nota : On renvoie les personnes intéressées par la lecture de cette
charte a I'ouvrage théorique dont elle s'inspr’re, La Bonne école, Tomes |
et Il - Philippe Choulet & Philippe Riviére - Editions Champ Vallon.



Professeurs et intervenants

Louis ACCARD

Peintre numérique et traditionnel

David ALVAREZ

Réalisateur concepteur en concept art

Sébastien ALZAMORA
Directeur technique artistique chez Studio Manette (Lyon)

Viola AMMAN

lllustratrice

Christophe ARCHINET
Artiste d'éclairage et de rendu 3D chez Rodeo FX
(Montréal)

Vincent ARCAMBAL

Animateur Blender

Arnaud AUGST

Monteur vidéo

Josselin AUTHELET
Directeur d'animation chez Albyon Studio (Lyon)

Evelyne BADAMI
Animatrice 2D / 3D

Jérémy BAJULAZ

Peintre et graveur

Jérome BAREILLE

Formateur certifié Adobe®

Malek BENTROUDI
Chef compositing

Fred BERNARD

Auteur BD et de livres jeunesse, scénariste

Raphaél BETEMPS

Formateur Blender

Frédérique BLANC
Responsable pédagogique

Jean-Christophe BLANC

Directeur artistique chez Ubisoft lvory Tower (Lyon)

Nicolas BLARD

Directeur créatif chez MentorShow

Michaél BOLUFER
Cofondateur et créative director des studios
Manette et Pilp! animation

Elise BONNARD

Benoit BOUCHER

Directeur artistique chez Ubisoft Ivory Tower (Lyon)

Christophe BRUGAL

Lead animator chez Artefacts Studio

Sylvie CASARTELLI
Directrice de création en peinture murale
chez Haut les Murs

Jérome CATTENOT

Cofondateur et directeur artistique chez Dowino

Clément CEARD

Réalisateur chez Folimage

Agnés CECCALDI

Directrice artistique

Lubna CECILLON

Productrice chez Ubisoft lvory Tower (Lyon)

Patrice CERVELLIN

Developpeur de jeux vidéo

Estelle CHALOUPY

Superviseuse animation chez Xilam

Anna CHAPELLE

Animatrice

Isabelle CHATELLARD

Directrice de création en illustration

Etienne CHATRY
Graphiste 3D chez Mystery FX

Antoine CHEDIN

Programmeur chez Virtuos (Lyon)

Benoit CHIEUX

Réalisateur, auteur

Philippe CHOULET

Professeur agrégé de philosophie

Anthony CLERC

Compositeur, sound designer

Marion CLUZEL

Autrice, illustratrice et scénographe



Lilas COGNET
Illustratrice, autrice
Professeure de dessin d'objet et de dessin de platre

Thierry COQUELET
Chef de projet communication
Professeur de caricature

Ingrid CORTIER
Animatrice
Professeure d'animation cut-out

Thierry COTTIN-BIZONNE

Chef opérateur son, ingénieur du son
Professeur de son, suivi technique

Jérome COUSIN
Directeur de création en peinture murale pour la
fondation Paint a smile
Professeur de dessin de personnages, de modele
vivant et d'anatomie

David CROS

Environment artist chez Arkane Studios (Lyon)
Professeur de modélisation texturing

Chloé CRUCHAUDET
Directrice de création de bande dessinée
Professeure de direction artistique

Laura CSAJAGI

lllustratrice numérique
Professeure de concept art

Samir DAHMANI
Auteur de bande dessinée
Professeur de bande dessinée

Yann DAMEZIN
Illustrateur
Professeur de bande dessinée

Jean DE BOISSIEU
Directeur artistique
Professeur de motion design

Mathilde DECUISERIE
Concept artist
Professeure de modélisation sous Blender

Cyril DEVES

Historien de I'art
Professeur d'histoire de |'art, de documentation,
de méthodologie

David DI GIACOMO
Level Architect chez Arkane Studios (Lyon)
Professeur de modélisation et texturing

Raphaél DI ROMA
Animateur 2D / 3D
Professeur de modéle vivant

Jean DOREY
Ingénieur, ancien directeur de I'Ecole Centrale de
Lyon et de Centrale Pékin

Professeur de culture du livre

Xavier DORISON
Scénariste
Professeur de scénario

Florence DUPRE LA TOUR
Directrice de création de bande dessinée, scénariste
Professeure de suivi de projet et du LAB

Christophe DURUAL
Auteur-illustrateur
Professeur d'étude documentaire

Marc DUTRIEZ
Directeur créatif chez Virtuos (Lyon)
Professeur de projets de groupe

Thierry EL FEZZANI
Directeur de création
Professeur d'illustration et d'infographie 2D

Charlotte ESCALLE-BLAUDIN DE THE
Artiste autrice
Professeure de sculpture

Julien EVEILLE
Level designer chez Crytek
Professeur de level design

Rémi FARJAUD
Directeur artistique chez Ubisoft (Annecy)
Professeur de character design et game art

Nathalie FERLUT
Autrice de bande dessinée
Professeure de croquis

Matthieu FERRAND

lllustrateur, dessinateur de presse
Professeur de dessin d'objet, d'illustration et
de dessin de platre

Benjamin FLEURY
Animateur 3D
Professeur d'animation 3D

Alain GAGNOL
Romancier, scénariste et réalisateur
Professeur d'écriture média, suivi de projets

Philippe GALLEZOT
Graphiste
Professeur de graphisme

Eva GALMAR

Professeure d"anglais

Jean-Yves GAUBERT

Professeur d'anglais

Dominique GARDRAT
Architecte
Professeur de perspective

Raphaél GAUTHEY
Directeur de création en illustration et BD numérique
Professeur d'illustration, BD et de suivi de projets

Christophe GAUTRY
Réalisateur
Professeur de stop motion

Etienne GERIN
lllustrateur
Professeur d'infographie 2D

Dominique GIACOMONI
Lead layout artist
Professeur de layout background

Florent GOBET
Auteur de bande dessinée, illustrateur
Professeur de storyboard

Robin GOMAR
Animateur
Professeur d'animation 3D

Claire GRIMOND
Sculptrice, scénariste
Professeure d'anatomie artistique et de sculpture

Jean GROSSON

Directeur de création en illustration naturaliste
Professeur d’'étude documentaire et
de modéle vivant

David GUIONET
Auteur réalisateur
Professeur de vidéo et cinématique



Aymeric HAYS-NARBONNE
Directeur pédagogique
Professeur de suivi de projets et de scénario

Marine HENNES
Réalisatrice, directrice artistique, illustratrice
Professeure.d'animation.2D.

Flore HENOCQUE
lllustratrice

Professeure d'étude documentaire et de dessin de

PErSONNAGE. ..o

Sébastien HIVERT-MALLET
Réalisateur et animateur de films d’animation
Professeur d'analyse filmique

Laetitia HOULETTE
Avrtiste plasticienne
Professeure de perspective

Johanna HUCK
Storyboardeuse
Professeure de storyboard 2D

Dan IORGULESCU
Concept artist ches Ubisoft (Annecy)

Damien JACOB
Auteur-illustrateur de bande dessinée
Professeur de dessin de personnage et de dessin
d'objet
Camille JACQUET
lllustratrice
Professeure de dessin de platre

Pascal JACQUET
Directeur de création, plasticien, sculpteur, décora-
teur de studios

Professeur de sculpture, de dessin d'objet

et d'illustration

Ruoyi JIN
lllustrateur et auteur de bande dessinée
Professeur d'illustration et de bande dessinée

Tristan JOSSE
Auteur de bande dessinée, illustrateur
Professeur de bande dessinée

Jéréome JOUVRAY
Directeur de création en BD, réalisateur auteur en
cinéma d'animation
Professeur de dessin animé et de bande dessinée,
suivi.de projets

Olivier JOUVRAY

Scénariste
Professeur de bande dessinée, suivi de projets et
projets de groupe

Edouard LABROSSE
Artiste peintre
Professeur de modéle vivant

Andrea LACERTE-MORIN

Professeure d'anglais

Patrick LAUMOND
Auteur de bande dessinée et character designer
Professeur de character design

Benoit LAURE
Artiste peintre et réalisateur
Professeur d'étude documentaire

Denis LAVEUR
Photographe
Professeur d'optique, lumiere et photo

Diane LE FEYER
Illustratrice, éditrice
Professeure de workshop illustration

Ralph LEMAISTRE

Réalisateur auteur et animateur en motion design
Professeur d'animation 2D et After effects

Cédric LENHARDT

Réalisateur auteur et animateur en motion design chez
TeamTO (Valence)
Professeur de 3D

Sylvie LEONARD

Animatrice, réalisatrice autrice chez Folimage
Professeure de dessin animé

Arnaud LHOMME

Animateur 3D chez Ubisoft Ivory Tower (Lyon)
Professeur d'animation 3D

Théo LHUISSIER

Environment artist chez Ubisoft Iwory Tower (Lyon)
Professeur de 3D

Marine LOSCOS
Autrice-illustratrice, animatrice
Professeure d'animation

Alexis MADRID
Storyboarder
Professeur de storyboard

Frédérick MANSOT

Directeur de création
Professeur de dessin de platre et d'illustration,
suivi de projets

Jean-Philippe MARAS
Infographiste spécialiste effets spéciaux
chez Ubisoft lwory Tower (Lyon)

Professeur de compositing et post-production

Lise MARTEGOUTTE

Formatrice
Professeure d'infographie

Pierre MAZOYER
Graphiste, illustrateur
Professeur de graphisme, d'infographie 2D et de book

Jean-Charles MBOTTI MALOLO
Réalisateur auteur en cinéma d'animation
Professeur d'animation

Nathalie MICHAUD
Sculptrice, illustratrice
Professeure de dessin d'objet

Nadia MIFSUD MUTSCHLER

Professeure d'anglais

Lucie MINNE
Sculptrice, illustratrice
Professeure de sculpture

Thomas MITTON
Senior sound designer chez Arkane Studios (Lyon)
Professeur de son et suivi technique

Francois OLISLAEGER
Auteur de bande dessinée, dessinateur de presse
Professeur de dessin de presse

Emre ORHUN
Directeur de création en illustration
Professeur d'illustration narrative

Sophie PAFFOY

Styliste infographiste
Professeure d'illustration infographique,
suivi de projets

Jean-Frangois PANAYOTOPOULOS
lllustrateur

Professeur de perspective, de concept art et de

décors

Ugo PANICO
lllustrateur, sculpteur
Professeur de sculpture

Cédric PEYRAVERNAY
Réalisateur concepteur en jeu vidéo
Professeur d'anatomie artistique et de character design



Paul PICARD
Illustrateur
Professeur de modéle vivant

Thomas PIERRET
Réalisateur de cinématiques chez Artefacts Studio
Professeur d'animation

Florian PIGE
Auteur de bande dessinée
Professeur de bande dessinée

Cécile PIOLOT
Senior animator chez TeamTO (Valence)
Professeure d'animation 3D

Rose POUPELAIN
Illustratrice
Professeure d'étude documentaire

Pierre-Francois RADICE
Directeur de création, plasticien, sculpteur, décora-
teur de studios

Professeur de sculpture et de sculpture numérique

Yann RAMBAUD
Auteur de bande dessinée, illustrateur
Professeur de dessin d'objet et de dessin de platre

Mathieu RENOUX
Artiste 3D, superviseur de séries TV
Professeur d'éclairage et rendu

Quentin REUBRECHT
Storyboarder, réalisateur indépendant
Professeur de storyboard

Mathieu REYDELLET
Concept artist chez Arkane Studios (Lyon)
Professeur de concept art et de direction artistique

Olivier RIBBE
Infographiste multimédia
Professeur d'infographie

Mathieu RICHECOEUR
Artiste 3D chez Ubisoft Ivory Tower (Lyon)
Professeur de 3D

Alice RIVIERE
Artiste
Professeure de sculpture

Philippe ROLLAND
Réalisateur auteur de séries d'animation
Professeur de dessin animé

Philippe ROUCHIER
Directeur créatif, art designer et illustrateur chez Xilam
Professeur de layout, d'infographie et de concept art

Fabien ROULE

Directeur artistique chez ID Candy
Professeur de médias interactifs, de multimédia
interactif et de matte painting

Charlotte ROUSSELLE
lllustratrice
Professeure de dessin d'objet et de dessin de platre

Mélodie ROUX
lllustratrice multimédias
Professeure de dessin d'objet et d'illustration

Michaé&l SANLAVILLE
Directeur de création de bande dessinée, scénariste
Professeur de bande dessinée

Nicolas SCHIAVI
Auteur réalisateur de courts-métrages, journaliste
critique cinématographique
Professeur de culture cinématographique, de cinéma,
de montage et scénario

Sylvie SEDILLOT
Plasticienne
Professeure de modéle vivant

Wilfried SEGUE

Professeur agrégé de lettres modernes, respon-
sable des cours CIEF a Université Lyon 2
Professeur de langue francaise

Susanne SEIDEL

Animatrice sénior chez Folimage
Professeure d'animation 2D, suivi de projets

Dominique SIMON

Directeur de création en illustration
Professeur de croquis, dessin de personnage et

illustration narrative

Eric SOUCANH

Directeur de création en illustration
Professeur de modéle vivant et d’anatomie

Thibault SPIESER

CG Generalist, motion designer
Professeur de modélisation-texturing

Alina STEFANESCU

Professeure d'anglais

Florian THOURET

Directeur chez Tant mieux prod et chez Caribara

production

Professeur de suivi de projets

Hervé VADON
Architecte

Professeur de perspective

Grégoire VEAULEGER

Réalisateur concepteur en character design
Professeur d'anatomie artistique

Ludovic VERSACE

Réalisateur auteur, animateur
Professeur de dessin animé et de suivi de projet

Antoine VINCENT
Animateur FX

Professeur de dessin animé, de dessin de platre et

d'objets

Kelly WALKER
Animatrice
Professeure d'animation

Claude WEISS

Directeur artistique

Professeur d'histoire de I'image numérique et
animée, de conception et écriture média

Shan ZHU

Layout artist

Professeure de layout posing et de modéle vivant

Professeurs
emerites
Pierre Ballouhey
Daniéle Blot-Ducreux
Rebecca Dautremer
Maurice Garnier t
Yves Got
Gilbert Houbre
Sidney Kombo
Lax
Daniel Maja
Jean-Hugues Malineau t
Jean Mulatier
Marion Montaigne
Jean-Marie Nazaret
Jean-Michel Nicollet
Georges Lemoine
Emmanuel Lepage
Pierre Lambert
Pascale Perrier
Emmanuel Pierre
Philippe Riviére

Intervenants

occasionnels
Denis Bajram
Enki Bilal
Catherine Blanc Maurizi
Boulet
Benjamin Chaud
Nicolas De Crécy
Philippe Druillet
Olivier Gueydon
Franck Le Gall
Alexandra Huard
Pierre Lambert
Loustal
Annette Marnat
Manon Massacci
Scott McCloud
Lisa Mandel
Michel Ocelot
Clothilde Palluat
Jean-Philippe Peyraud



Photo de Tim Douet - Job dating a Lyon
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Environnement professionnel

Nos engagements en faveur
des étudiants
T

* un service dédié aux étudiants
pour leurs stages et leur insertion
professionnelle (voir page suivante) ;

e des ateliers de préparation et d'infor-
mation administrative (statuts, contrats,
droits d'auteur, facturation...) ;

* une journée de recrutement, le job
dating, organisée a I'école depuis 2000 ;

e |'édition d'un livre de promotion tiré a
500 exemplaires. Ce livre célebrant le
parcours des Cohliens est aussi un outil
de recrutement pour les entreprises ;

® envoi, sur demande, de toutes les offres
d’emploi aux diplémés dont le profil est
en adéquation avec le poste proposé ;

e invitation des étudiants aux journées du
Réseau des écoles francaises de cinéma
d'animation - RECA (rencontres, débats,
job dating...).

2019
2020

Les stages et I'accompagnement vers I'emploi

La plateforme
Alumni

-

e Le site des alumni de I'Ecole Emile Cohl

a pour vocation de maintenir les liens
entre Cohliens et de favoriser le déve-
loppement de leur solidarité profession-
nelle, partout dans le monde ;

Il s'adresse aux anciens éléves sortis
diplomés ou en derniére année
d’études, aux étudiants en année dipld-
mante, a leurs professeurs, ainsi qu'aux
partenaires de |'école ;

Sur cette plateforme, les membres de
la communauté disposent de différents
outils pour entretenir leur réseau :
CVtheque, systéme de messagerie privée,
annuaire géolocalisé, kiosque d'actualités,
gestion d'offres de stages et d’emploi,
création d'événements a l'initiative de
I'école aussi bien que des membres,
constitution de groupes par affinité.

Chaque membre contrdle la confiden-
tialité de ses données. Il peut librement
partager ses acces avec les utilisateurs de
son choix.

Le site alumni.cohl.fr, c'est plus de 3330
membres dans le monde et 340 entre-
prises partenaires.


https://alumni.cohl.fr/fr/

Nos préparations aux stages
-

Des stages obligatoires sont prévus :

¢ pour le dipléme visé de Dessinateur
Praticien : deux mois, en 3¢ année

¢ pour le dipléme visé de Dessinateur 3D :
six mois en 3¢ année

¢ pour la formation Storyboard & Layout :
deux mois, en 2¢ année

¢ pour les spécialisations bac+5 : six mois
en 5¢ année

Un service des stages et d'accompagnement
vers |'emploi se consacre aux étudiants. Il assure
un appui complet :

¢ Accompagnement collectif, sous forme
d'ateliers, pour apprendre a choisir sa
mission de stage et a se positionner vis-
a-vis d'une entreprise. On y aborde aussi
la méthodologie de rédaction du rapport
de stage.

* Suivi personnalisé des projets : |'accom-
pagnatrice fait le point avec chaque
étudiant sur ses souhaits et les démarches
qu'il entreprend, jusqu'au moment d'éta-
blir la convention de stage.

¢ Coaching en francais et en anglais : les
étudiants en fin d'études bénéficient d'un
entrainement aux entretiens d'embauche,
notamment dans la perspective du job
dating de I'école (5 a 10 rendez-vous par
étudiant).

* En continu : le service est en contact avec
les entreprises a toutes les étapes de la
mise en relation avec les étudiants, depuis
le recueil de I'offre de stage, jusqu'a la fin
de la mission.

Exemples de stages réalisés en 2022 :

Xitam

Animation 2D et storyboard layout pour Xilam
(studio d'animation a Paris et Lyon)

o ARKANE

Concept art pour Arkane studios
(développement de jeu vidéo)

- |
JOWING
Infographie pour Dowino
(studio de serious game)

A GAOSHAN

Animation et Layout 3D pour Gao Shan pictures
(stage d'animation a la Réunion)

idem__.
paris
Tirages de lithographies pour Idem
(imprimerie d'art)

-
#

{7

ALl

Animation 3D pour Fortiche prod
(studio d'animation a Paris)

©

UBISOFT

-

Participation aux recherches graphiques 2D et a
la réalisation de concept 2D pour Ubisoft Paris
(développement, édition et distribution de jeu vidéo)

e
f {1
s

UNICHE IR TALGE
Emi Tl

llustrations jeunesse pour Unique héritage editions

(édition jeunesse)

o
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Environnement professionnel

L'accompagnement vers I'emploi

Objectif : Emploi
N

Nos enquétes annuelles sur l'insertion profes-
sionnelle des jeunes diplédmés montrent que
prés de 8 jeunes sur 10 accedent a I'emploi dans
les six mois qui suivent leur sortie de I'école.
Un an aprés une formation professionnali-
sante, 100% des jeunes diplomés exercent un
métier correspondant au domaine recherché.

® En cinéma d'animation, les jeunes
diplébmés démarrent sur des fonctions
de storyboarder, d'animateur, de réalisa-
teur auteur ou de directeur artistique, en
France et a l'international.

En jeu vidéo, les placements sont de

80 % avant six mois, dans des studios de
toutes tailles. On les retrouve a tous les
niveaux de responsabilité artistique et de
conception.

Dans les métiers du livre, les Cohliens
sont 70 % a se déclarer en situation
d'emploi dans les six mois. L'obtention de
contrats d'édition étant rarement régu-
liere avant trois années d'expérience, la
plupart tirent leurs premiers revenus de
travaux de commande en communication
visuelle.

A noter : les Cohliens non immédiatement
embauchés ne le sont pas nécessairement a
cause de difficultés personnelles. Certains choi-
sissent de marquer une pause apres leur cursus,
pour se régénérer.

Ce choix est fait dans un contexte favorable :
les entretiens de jurys d'examen montrent que
la majorité d'entre eux regoit des propositions
d'emploi ou d'activité free lance avant la fin de
leurs études.

Retrouvez les tendances de
I'accés a I'emploi sur notre
site internet >>>

Quelques exemples de métiers
accessibles par nos formations :

Jeu vidéo, Cinéma d'animation, Web

Réalisateur auteur, réalisateur concepteur,
directeur artistique, chef animateur, animateur,
storyboarder, chef de projet, character designer,
illustrateur de décors, motion designer, level
designer, level builder, concept artist, game
artist, modeleur, mappeur/textureur, technicien
FX, webdesigner, chef de projet multimédia,
concepteur multimédia...

Edition et communication

Directeur de création, illustrateur, coloriste,
auteur/dessinateur de BD, dessinateur de
presse, réalisateur fresquiste, artiste plasticien,
décorateur/scénographe, directeur artistique,
graphiste/infographiste...

A noter : au-delad de ce secteur, de nombreux
producteurs et studios de jeu vidéo et d’anima-
tion cherchent des profils maitrisant ['illustration
traditionnelle pour la préparation des décors et
personnages, la mise en couleur, etc.

Médias interactifs et livre numérique

L'école integre dans son cursus une pédagogie
dédiée a ces nouveaux métiers de |'édition. Les
étudiants sont donc préparés a la narration non
linéaire pour support tablette, a la BD interac-
tive, aux nouveaux métiers de |'édition numé-
rique.


https://www.cohl.fr/les-metiers/statistiques-dinsertion/

Journée de recrutement :
Job dating

N

Dés 2000, I'Ecole Emile Cohl a instauré un
rendez-vous annuel avec les entreprises de |'édi-
tion, du cinéma d'animation, du jeu vidéo et du
cross-média qui recrutent des professionnels de
I'image a court ou moyen terme.

Les entreprises présentes a cet événement sont
chaque année plus nombreuses.

Les Cohliens en fin d'études participent en fait
a deux job datings : le premier, quelques mois
avant leur stage de fin d'études ; le second, au
moment de quitter |'école avec leur dipléme.

A Angouléme, un afterwork est aussi organisé
pour rapprocher les étudiants et les entreprises
de la région.

Quelques chiffres :
* 55 entreprises participantes (édition 2023)
¢ 1.400 rendez-vous

e Prés de 20% de recrutements a court
terme

® 80% de contacts générateurs d'activités
professionnelles, salariées ou freelance

ENTREPRISES PARTICIPANTES AU
JOB DATING 2023, A LYON :

Cinéma d’animation (production,
création et effets visuels) : Andarta
Pictures, Caribara, Atypicalist,
Circus, Cube, Dreamwall Animation,
Framestore, Les Films du Cygne,
Folimage, Gao Shan Picture, GO-N
Productions, Mediawan kids and
family, Miam! Studio, nWave, Parmi
les Lucioles Films, Studio Manette,
Studio Souza, TAT Studio, TeamTo,
Xilam, 2d3D Animations, 12//24 Films

Jeu vidéo : Arkane studio, Artefacts
Studio, Douze Dixiemes, Geode,
GFactory, OSome studio, Pasta
Games, Shiro Games, The Tiny Digital
Factory,

Création visuelle (communication
audiovisuelle, motion design, réalité
virtuelle, transmedia, mapping
vidéo) : Albyon Studio, Big Company,
Brunch Studio, Les Allumeurs de
réve, Les Contes Modernes, Motion
Appétit, Oxymore, Pixel Commando,
Studio BK, Théoriz

Edition : Albin Michel, Didier
Jeunesse, Editions Delcourt, Editions
les Arénes, Fluide Glacial, Glénat,
Milan Presse, Little Urban, Talents
Hauts

Conseil et formation (applications
éducatives, serious game,

e-learning) : Speedernet, Dowino

Design et fresque murale :
CitéCréation

ENTREPRISES PARTICIPANTES A

L'AFTERWORK 2023, A ANGOULEME :

Bobby Pills, Borderline, Cube,
Fost, Hari, La Chouette, Les films
du poisson rouge, Loops Creative,
Shanto, Solidanim, Superprod,
Unique animation, Xilam, 2d3d, 2
minutes
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Environnement professionnel

Les sélections dans les festivals d'animation et de jeu vidéo

Les Cohliens se distinguent chaque
année dans de nombreux festivals ou
sont présentés leurs projets de fin
d’'études. Sur ces 20 derniéres années,
leurs travaux ont donné lieu a :

87
S

¢ Prix des Espoirs de I'animation, MIFA /
Festival d'Annecy - éditions 2023, 2019, 2018,
2016

® Meilleur film d'animation au festival SHORT,
Offenburg, Allemagne - 2023

¢ Prix du public et Mention spéciale du jury,
FNCME, Paris-Sorbonne - 2023

¢ Prix du meilleur film étudiant au BISFF -
Festival du court-métrage de Bangalore,
Inde - 2022

e 1er Prix national du public au Festival Ciné
court animé, Roanne - 2021

sélections officielles
en festivals

prix et récompenses
parmi lesquels :

¢ Best Emerging Talent Film au Festival Stop
Motion, Montréal - 2020

¢ Mention spéciale pour court-métrage
étudiant au Festival national du film
d'animation, AFCA - 2020

® Prix des meilleurs graphismes pour un jeu
vidéo d'étudiants - Ping Awards 2018, Paris

® Prix du jury du festival Court mais bon,
le Puy-en-Velay - 2016

® Mention pour la Direction Artistique au
SPARK Animation Festival, Vancouver - 2015

® Prix Arte Creative au Festival national
d’animation de Bruz - 2015

® Golden Statue for the best student
animation au 9t Tehran International
Animation Festival - 2015

* Gyeonggi Content Agency Director’s Prize
au PISAF (Corée) - 2013

® Prix de la Bobine et Prix de I’Axel au festival
Chalon Tout Court — 2012, 2013

® Best Work of the animation Artist au
Beginning Film Festival, St.Petersburg - 2012

e Grand Prize au PISAF, Bucheon - 2012

® Prix de la Meilleure image aux E-magiciens - 2009,
2007

2 3 3 Oo En 2022-2023, c'est

) le nombre de vues des
travaux de fin d'études des Cohliens sur la plate-
forme Viméo.

BEST OF DES COURTS-METRAGES
D'ANIMATION.

Oscar, de Sixtine Bonnot - 2023

La Nuit Blanche, d'Audrey Delpoulle - 2023
Ex-Filante, de Hugo Mermillod - 2022

La Belle Survie !, de Louis Besse - 2021
Lignes, de Clothilde Chauvin - 2020
Lucanopolis, de Paul Emmanuel Separi - 2020
L'Héritage oublié, d'Antoine Vincent - 2020

Vezinet - 2019

Une de perdue, de Marie Clerc - 2019
Cuticule, de Marie Houssin - 2018
Rapunzel, de Juan Pablo Machado - 2018
Symbiose, de Paul Raillard - 2018

Zoo, de Nina Heckel - 2018

Elby, de Gautier Alfirevic - 2017

Un Air de murmures, de Cheyenne
Canaud Wallays - 2017

Je Mangerais bien un enfant, d’'Anne-
Marie Balay - 2016

Les machines a laver, d'Oscar Aubry - 2016
Péche en I'air, de Mickaél Dupre - 2016
Toine, de Céline Brengou - 2016
Vintovka, de Quentin Reubrecht - 2015
El Ciento Uno, de Johanna Huck - 2015
Rasmey, de Tevy Dubray - 2015

Deep Frequency, d'Angélique Paultes - 2014
Chess, d'Etienne Vautrin - 2014

Golden boy, de Ludovic Versace - 2013
Chili con carne, de Philippe Rolland - 2013
Carn, de Jeff Le Bars - 2012
Operatatatata, d'Antoine Rota - 2009
Le Couvre-chef, de Marie Delmas - 2008

Le Coeur est un métronome,
de Jean-Charles Mbotti-Malolo - 2007

Retrouvez tous les films sur nos chaines
Vimeo et Youtube :

vimeo.com/cohl

youtube.com/@ecoleemilecohl7063



mailto:https://vimeo.com/cohl?subject=
mailto:https://www.youtube.com/%40ecoleemilecohl7063?subject=
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Environnement professionnel

Les publications & références des alumni

Focus sur les récentes réalisations
des anciens Cohliens

-

Bande dessinée et illustration

Jumelles, T1, Inséparables

Florence Dupré la Tour

Dargaud, 2023

Genre : BD, roman autobiographique

La plume est plus forte que I'épée
B-gnet

Fluide Glacial, 2022

Genre : BD, humour

Le ministre et la Joconde

Scénario de Franck Bourgeron et Hervé
Bourhis, dessin d’'Hervé Tanquerelle
Caterman, 2022

Genre : BD, humour

Le chateau des animaux, T3, la nuit des justes
Scénario de Xavier Dorison, dessin de Félix
Delep

Casterman, 2022

Genre : BD, Fantastique

Les Rues de Lyon

Journal édité par I'Epicerie Séquentielle,
association d'auteurs BD proposant chaque
mois un récit complet en 12 pages

+20 auteurs sont issus de |'école

Majnoun et Leili — Chants d’outre tombe
Yann Damezin

La boite a bulles, 2022

Genre : BD, conte

Ma vie de Charlotte

Récit de Tai-Marc Le Thanh, illustration de
Joélle Dreidemy

Sarbacane, 2022

Genre : album jeunesse

Mortelle Adéle, T20, J'apocalypse grave !
Mr Tan, illustré par Diane Le Feyer
MrTan&Co, 2023

Genre : BD jeunesse

Le Loir a la théiére

Scénario de Anahita Ettehadi, illustrations de
Juliette Lagrange

Sarbacane, 2022

Genre : album jeunesse

Solveig

Récit de Fred Bernard, illustrations de Francois
Roca

Albin Michel, 2022

Genre : album jeunesse

Les nuits magiques de Nisnoura

Récit de Jean-Francois Chabas, illustrations
d’Alexandra Huard

Editions Kaléidoscope, 2022

Genre : album jeunesse

Les riviéres du Passé, T2, Lamia
Scénario de Stephen Desberg, dessin de
Yannick Corboz

Daniel Maghen, 2022

Genre : BD, aventure

Surfeuses

Paola Hirou
Helium, 2023
Genre : livre illustré

Te souviens-tu, Marianne ? Histoire de la résis-
tante Marianne Cohn

Récit de Philippe Nessmann, illustrations de
Christel Espié

Les éditions des Eléphants, 2022

Genre : album jeunesse

Les trois petits cochons

Clémentine Sourdais

Hélium, 2023

Genre : livre découpé, conte petite enfance

Tiens, golte ! Une bande cuisinée
Chloé Charles et Tiphaine de Cointet
First, 2022

Genre : BD culinaire

Le secret de I'arbre creux

Récit de Florence Dutruc-Rosset, illustration
d’'Anna Maria Riccobono

Bayard éditions, 2023

Genre : album jeunesse

Magic x Warhammer 40 000

Une dizaine d'artistes dont Johan Grenier et
David Alvarez

Wizards of the coast, 2022

Genre : cartes jeu de role
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Environnement professionnel

Les publications & références des alumni

Edition numérique et jeu vidéo

Animation et effets visuels

A Plague Tale: Requiem

Editeur : Focus Home Interactive
Développeur : Asobo

Senior animator : Thierry Puginier

3D environment artist : Florian Thomasset
Animateur 3D : Nicolas Bessonnat

Genre : action
Sortie : octobre 2022

Assassin's Creed - Mirage
Editeur : Ubisoft
Lead animatrice : Anais Dusautois

Genre : action, aventure
Sortie : aoGt 2023

Curse of the dead gods

Développeur : Passtech Games

Direction artistique : Valentin André-Terramorsi
Genre : Roguelike, lite

Sortie : février 2021

Nomination aux pégases 2022

Dordogne

Développeur : Un je ne sais quoi

Création, direction artistique : Cédric Babouche
Genre : aventure

Sortie : juin 2023

Dune - Awakening
Editeur : Funcom
Concept art : Cédric Peyravenrey

Genre : science fiction
Sortie : décembre 2023

Marsupulami - Hoobaventure

Développeur : Ocellus Studio

Direction artistique : Antonin Jury et Nicolas Duboc
Genre : aventure, action

Sortie : novembre 2021

Path of RA

Editeur : Oneiric Tales

Direction artistique : Marilou Renault-Carraro
Concept art : Lou Mondon

Genre : reflexion, aventure
Sortie : décembre 2022

Star Wars Outlaws
Editeur : Ubisoft
Concept art : David Alvarez

Genre : science fiction
Sortie : 2024

The Crew MotorFest

Editeur : Ubisoft

Directeur péle artistique : Loic Barrier

Directeur artistique associé : Jean-Christophe Blanc
Concept artiste senior : Mathieu Reydellet

+6 artistes issus de |'école

Genre : course automobile

Sortie : septembre 2023

Entre deux sceurs

Réalisation : Anne-Sophie Gousset et Clément
Céard

Sortie : février 2023

Prix du meilleur court-métrage pour jeune public
Annecy 2023

Edmond et Lucy - L'Adieu a Perlimpinpin
Réalisation : Francois Narboux

Directeurs artistique 3D : Jean-Marie Godeau
et Eric Andral

Lead artist 3D : Charles Mousquet

+5 artistes issus de |'école

Sortie : juin 2023

Compétition officielle Annecy 2023

Ernest & Ceslestine - Voyage en Charabie
Réalisation : Julien Chheng et Jean-Christophe
Robert

Décors : Raphaélle Stolz
Sortie : décembre 2022
Nomination meilleur film aux César 2023

Hidden Dragon
Réalisation : Boqing Tang et Xiaolan Zeng

Visual development artist : Jules Durand
Sortie : décembre 2023

Kensuke's Kingdom

Réalisation : Neil Boyle et Kirk Hendry
Storyboard et animation : Ludivine Berthouloux
Sortie : juin 2023

Compétition officielle Annecy 2023

Nina et le secret du hérisson
Réalisation : Alain Gagnol et Jean-Loup Felicioli
Sortie : octobre 2023

Sirocco et le royaume des courants d'air
Réalisation : Benoit Chieux

Scénario : Alain Gagnol

Sortie : décembre 2023

Prix du public Annecy 2023

Super Mario Bros, le film

Production : Aaron Horvath et Michael Jelenic
Visual development artist : Jean-Brice Dugait
Sortie : avril 2023

The Inventor

Réalisatrion : Jim Capobianco et Pierre-Luc Granjon
Armaturiste : Marie Clerc

Sortie : juin 2023

Wednesday

Réalisation : Tim Burton

Lead lighting artist : Christophe Archinet
Sortie : novembre 2022
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Focus anciens étudiants

David
Alvarez

Dans le
panthéon du
dessin qu'il
s'était créé a
I'adolescence,
il avait mis
les plus grandes licences de
jeux de role, de fantasy et

de SF. David Alvarez révait
d’en devenir un artiste, il est
aujourd'hui illustrateur et
concept artist de plusieurs
d’entre elles : Magic: The
Gathering, Star Wars ou
encore Warhammer sont les
marques commanditaires de
ses créations de personnages,
accessoires et décors qu'il
concoit dans son atelier a
Annecy.

Dessinateur doué, David
étonne surtout par son
exigence a ne jamais rien
laisser au hasard. Elevé dans
une famille qui connait des fins
de mois difficiles, il se promet
un jour d'intégrer I'Ecole Emile
Cohl en commencgant par faire
des études de commerce en
IUT pour travailler quelques
années et financer sa formation
artistique. Il a alors 19 ans et
une motivation peu commune.
Cing ans plus tard, il présente
comme prévu sa candidature et
passe de belles années parmi
les Cohliens, dont plusieurs

deviendront comme lui des
artistes capés (Johan Grenier,
Rémi Farjaud). Il sort diplémé
en 2008 avec un projet de fin
d'études qui attire aussitot
I'attention d'Ubisoft. Pour un
jeu d'aventures « a la Zelda »
destiné a la Wii et rendu
fonctionnel, il avait soigné non
seulement le concept art, mais
aussi toute la modélisation 3D
des environnements, objets et
personnages et leur intégration
dans le moteur de jeu Unreal.

Cette polyvalence lui ouvre les
portes de la série Assassin’s
Creed, pour laquelle il sera
I'un des concept artists les
plus constants, de 2009 a
2015. Entre temps, il s'est fait
connaitre aussi des éditeurs
de jeux de réles : Black Book
éditions (Pathinder, jeu dérivé
de Donjons & Dragons) et
Games Workshop (Warhammer
et la collection Black Library)
lui confient les couvertures de
manuels de leurs jeux et les
couvertures de romans et de
livres audio.

Préférant mener de front ses
deux activités d'illustrateur et
de concept artist, il devient
freelance en 2016, aprés avoir
terminé sa mission pour Tom
Clancy’s The Division (Ubisoft).
Il enchaine sur un nouveau jeu
de tir a la premiére personne
dont il concoit les décors,

les véhicules et machines

de guerre : Wolfenstein
Youngblood (Bethesda
Softworks), développé en
Suede par MachineGames et
a Lyon par GFactory. De son
coté, le studio EdenGames lui
confie le design des pilotes du
jeu de simulation automobile
Gear Club Unlimited (2017) et
les bolides du jeu de course
Smurfs Kart (2022). Entre
temps, il imagine |'univers

de Just Dance 2020 et 2021
(Ubisoft) et participe a un
projet de jeu en réalité virtuelle
pour LDLC VR Studio, tout en
répondant a des commandes
d'illustration pour la presse
magazine (Science & Vie) et
les affiches de films. Depuis sa
sortie de I'école, David a déja
cumulé 24 jeux vidéo.

En 2020, il exauce un réve de
gosse en entrant dans le club
trés fermé des illustrateurs de
cartes a jouer et a collectionner
Magic. Tandis que sa derniére
contribution de concept artist
culmine au méme niveau :

en 2023, il est crédité pour
personnages et décors de Star
Wars Outlaws, le « jeu ultime »
en mode ouvert édité par
Ubisoft et Lucasfilm Games.
Les clés de sa réussite ? David
les réservera aux Cobhliens, a
qui il enseigne a son tour le jeu
vidéo !




Johanna
Huck

Réalisation, DA
et storyboard :
Johanna
i Huck a réuni
| toutes ces
expériences
en moins de sept ans d'acti-
vité. Dés 2015, son film de
fin d'études, El Ciento Uno,
traduit déja sa capacité a créer
une direction artistique forte.
Pour ce court-métrage en
2D montrant |'affrontement
d‘une femme matador et d'un
taureau de corrida, sa mise en
scéne resserrée sur les person-
nages et ses dessins au fusain,
assemblés sur banc titre,
produisent une remarquable
intensité. Le film est sélec-
tionné au festival d'Annecy.

Il lui permettra aussi, en
2017, d'étre retenue dans

Quentin
Reubrecht

A 33 ans,
c'estun
storyboarder
aussi a 'aise
en série
jeunesse qu’en adaptation
de jeux vidéo pour Netflix et
qu’en films d'auteurs. Depuis
sa sortie de |'école, Quentin
Reubrecht passe d'un projet
a l'autre avec une grande
facilité. Juin 2015 : il est tout
juste diplémé quand Xilam
le prend a |'essai comme
assistant storyboarder - puis
storyboarder - sur le premier
long métrage produit par

le studio, J'ai perdu mon
corps, de Jérémy Clapin. Le
film remportera une pluie

SOMMET

le programme de jeunes
réalisateurs En Sortant de
["école initié par Tant Mieux
Prod (des collections de 13
courts-métrages réunissant
chacune 13 poésies d'un écri-
vain, diffusées par France Télé-
visions). Elle signe une adap-
tation trés colorée du Chat de
Paul Eluard, travaillée a I'encre
- une autre de ses techniques
de prédilection.

Entretemps, elle assure des
prestations de direction
artistique, chez Brunch, et fait
ses débuts en storyboard chez
Caribara, pour plusieurs saisons
de La Cabane a histoires
réalisée par Célia Riviere. En
2017, chez Cube Creative,
elle est aussi storyboardeuse
sur plusieurs épisodes d'Ath-
leticus, série animaliére de
Nicolas Deveaux. Elle conti-
nuera ensuite sur la saison 4
de Kaeloo, réalisée par Remi

*

de récompenses en 2019 a
Cannes, Annecy, puis a la céré-
monie des César et aux Annie
Awards 2020.

Entretemps, Quentin a parti-
cipé a la série jeunesse Kaeloo
chez Cube Creative : il s'oc-
cupe des épisodes la saison 3,
en 2016, puis de la saison 4,
en 2018. En 2019, il revient au
film d'auteur. Chez Folivari, le
voici engagé sur |'adaptation
du Sommet des Dieux de Jiro
Taniguchi par le réalisateur
Patrick Imbert. C'est encore
une fois une réussite : le film
sera notamment consacré
meilleur long métrage d'ani-
mation aux César 2022.

Fin 2020, il change encore
une fois de registre. Fortiche
Production lui propose de

o Uy,

+ Smog i

Chapotot et Philippe Rolland,
un autre ancien Cohlien.

Elle passe un cap, I'année
suivante, en devenant lead
storyboardeuse (superviseuse
d'équipe de storyboard) d'une
autre série jeunesse, Tangra-
nimo, aux c6tés de Tristan
Michel et Remi Chapotot, puis
de la saison 5 de Kaeloo. « Le
storyboard est selon moi I'un
des postes les plus créatifs du
cinéma d’animation », affirme-
t-elle. « Il y a mille fagons de
s’y prendre pour raconter une
histoire : a vous d‘aider le
réalisateur a trouver la bonne
mise en scéne, en amenant
vos idées ou votre sens de

la composition. » Ce qui ne
I'empéche pas de reprendre
sa casquette de réalisatrice,

a l'occasion, par exemple en
fabriquant le teaser d'une
nouvelle série produite par
Cottonwood media.

e -"F ;"F.F-'!

Ser ) DR e—

rejoindre |'équipe chargée de
la saison 2 d'Arcane diffusée
sur Netflix, série inspirée du
jeu vidéo League of Legends.
Quentin est nommé chef
storyboarder : tous les jours en
contact avec les réalisateurs,
Arnaud Delord et Pascal
Charrue, il supervise le travail
de plusieurs storyboarders.

Chaque projet ameéne son lot
d’expériences nouvelles, qui
viennent nourrir son ambi-
tion : « Le moment venu »,
confie-t-il, « jai I'intention de
conduire mes propres projets
et de devenir & mon tour
réalisateur ». En attendant, son
expertise profite aux Cohliens
d'Angouléme : Quentin
anime pour eux des cours de
storyboard.

Y —————
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Focus anciens étudiants

= Alexandra
Huard

Née en 1988 a
Annecy, elle se
forme a I'Ecole
Emile Cohl ou
elle développe
son propre style,
inspiré par les
grands illus-
trateurs des années 50. Elle sort
diplédmée en 2010, concourt a la
Foire du livre Jeunesse de Bologne
et part a I'assaut des éditeurs. Une
dizaine de maisons lui ouvriront
leurs portes : Sarbacane, Nathan,
Gallimard Jeunesse, Casterman,
Seuil, Milan, Bayard... Elle varie les
registres, passe des adaptations de
contes aux couvertures de romans,
mais revient toujours aux histoires
originales, qui lui valent des sélec-
tions aux prix emblématiques de la
littérature jeunesse (Paris se Livre,
Les Incorruptibles, Enfantaisie).

« Je fais en sorte de me laisser
emmener dans des univers
auxquels je ne m’attendais pas.

Je m’attache avant tout a la qualité
de I'histoire, aux beaux textes »,
confie-t-elle.

Son travail chatoyant sur grand
format, a la gouache, marque tous
ses albums. Elle illustre les récits
de Marcus Malte (La Chanson de
Richard Strauss, 2012), Davide Cali

(Un Week-end de repos absolu,
2013), Marie-Sabine Roger (Riki-
mini, 2013), Béatrice Fontanel (La
Chose, en 2011, Je suis la méduse,
en 2016, et Massamba le marchand
de tours Eiffel, en 2018), Didier
Decoin (O’contraire, en 2020)...

Il lui arrive aussi d'inviter des
écrivains qu’elle apprécie, comme
Florent Couao-Zotti (Le Lance-
pierres de Porto-Novo, 2017) et
Maxime Rovére (Peter Pan, 2015).
Parfois, elle propose un théme.

Ce fut le cas pour Tangapico

(2015) : « Aprés un séjour au Brésil
ou j'avais tenu un carnet de voyage
de ma remontée I’Amazone en
bateau, j'avais envie de mettre tous
mes souvenirs au service d’une
histoire. Sarbacane I'a proposée a
Didier Lévy, qui aime écrire a partir
d’un point de départ imposé. »

C'est dans les voyages, juste-
ment, qu’elle puise sa sensibilité
aux ambiances, aux couleurs, aux
paysages naturels aussi bien qu’a
I"architecture. Ses destinations ?
L'Asie, I'’Amérique du Sud et
surtout I’Afrique sub-saharienne :
Bénin, Gabon, Tchad et Djibouti,
ou elle s’est rendue a l'invita-
tion des délégations de I'Institut
frangais pour expliquer son travail
en milieu scolaire et exposer ses
ceuvres.

En 2019, elle s'attaque a une série
d'ouvrages co-édités par des
grandes institutions culturelles.
Pour |'Opéra de Paris et Nathan,
elle illustre deux textes de Pascale
Maret inspirés de livrets de ballets :
Le lac des cygnes (2019), puis
Casse-noisettes (2021). Entre-
temps, elle répond a l'invitation de
La Septiéme Obsession pour son
premier hors-série sur Disney.

Ses illustrations pour la revue de
cinéma seront exposées chez
Huberty & Breyne Bruxelles, en
2021. Elle y reviendra |'année
suivante avec de belles couvertures
pour la revue fictive The Traveler,

a laquelle 50 dessinateurs ont
contribué a l'invitation de David
Merveille.

Fin 2022, elle publie avec Jean-
Frangois Chabas Les Nuits
magiques de Nisnoura, récit
initiatique d'une enfant vivant dans
un Orient fantasmé. Son prochain
livre jeunesse raconte comment
Claude Monet s'est consacré aux
Nymphéas. Fruit d’'une nouvelle
collaboration avec Béatrice
Fontanel pour le musée de I'Or-
angerie et le Seuil, La petite espi-
onne des Nymphéas est attendu
pour le printemps 2024.



Benoit Chieux

Dix ans

apres Tante
Hilda ! dont

il avait été le
co-réalisateur,
Benoit Chieux
(promotion
1990) signe
un long métrage trés remarqué
avant méme sa sortie en salles :
Sirocco et le royaume des
courants d’air (Sacrebleu) a fait
I'ouverture du festival d’Annecy
2023 et obtenu le Prix du Public,
ce qui I'annonce comme I'un
des meilleurs films d'animation
de I'année. Sirocco revisite I'es-
thétique de I'anime japonais a
travers |'histoire de deux sceurs,
agées de 4 et 8 ans, qui se trou-
vent projetées dans I'univers de
leur livre favori et transformées
en chattes. Pour revenir vers le
monde réel, elles devront aller
a la rencontre d'un inquiétant
protagoniste, le mage Sirocco.
Servi par la superbe musique
de Pablo Pico, le film aspire le
spectateur vers des contrées
imaginaires.

Né en 1969 a Lille, Benoit
Chieux a développé son golt
pour |'animation tres jeune. Il est
encore lycéen quand il fabrique
ses premiers dessins animés et
convainc ses parents de l'inscrire
a I'Ecole Emile Cohl. Il part pour
Lyon, obtient son dipléme haut

la main, puis il se fait engager
au studio Folimage ou il se

rend incontournable. Illustrateur
décors, animateur, storyboarder,
DA, il est a l'aise partout. On

lui confie la création graphique
d'une série TV jeunesse sur
|’environnement, Ma Petite
planete chérie (1995), avec un
autre Cohlien et compagnon de
route, Damien Louche-Pélissier.
Celle-ci obtient de nombreuses
récompenses, dont le Prix Unicef
et le Prix Fondation de France
au festival d’Annecy.

1997, le voici co-scénariste de
I'Enfant et le grelot, de Jacques-
Rémy Girerd. Ce court-métrage
décroche le Cartoon d'or 1998
ainsi que le Prix du Public du
festival de Stuttgart. L'année
suivante, il dirige son premier
court-métrage en tandem

avec Damien Louche-Pélissier.
Nouveau succés : Patate et le
jardin potager rafle plusieurs
prix d'animation, dont trois
Pulcinella au festival italien
Cartoons on the Bay. Viennent
ensuite les longs métrages. Sur
Mia et le Migou (2008), Benoit
Chieux endosse les fonctions

de créateur graphique et de
scénariste d'un récit d'aventures
en Amérique latine raconté a
hauteur d’enfant.

Il accéde enfin a la réalisation
de la fable écologique Tante
Hilda ! (2013), tout en étant aussi
créateur graphique et scénariste.

Il réalisera ensuite ses propres
films. En 2015, il adapte I'album
Tigres a la queue leu leu de I'il-
lustratrice coréenne Moon-hee
Kwoon dont il reprend aussi le
style quasi calligraphique. Son
court-métrage est sélectionné a
la cérémonie des César 2016.

Il change ensuite compléte-
ment d'univers avec Le Jardin
de minuit (2017), récit énig-
matique plongeant un couple
d'amoureux dans les effets de
transparence d'un labyrinthe
enchanté. Une fois encore, son
film est nommé pour le César
du meilleur court-métrage, en
2018. L'année suivante, il réalise
Coeur fondant en jouant avec la
technique du stop motion pour
créer les textures des person-
nages et des décors : le film sera
primé au Portugal (Cinanima), en
Suisse (festival Animatou) et en
Corée du Sud (BIAF).

Animation 2D traditionnelle ou
numérique, stop motion : aucun
de ses projets ne ressemble au
précédent, tant est forte son
exigence de s'écarter du déja-vu.
Méme si a chaque fois, comme
pour Sirocco, il dit vouloir « faire
un film vivant, pétillant, fou et
généreux a I'égard du spec-
tateur ». Une chance pour les
Cobhliens, a qui Benoit enseigne
le cinéma d'animation.
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Notre réseau

Depuis sa création, I'Ecole Emile Cohl a tissé un réseau avec les écoles, les universités voisines, les
musées, les maisons d'édition, les festivals et les entreprises de |'image.

Ecoles & universités Projets pédagogiques
en France : . (I;es Espoirs de I’anin&atiog(gompcétiticirj
e Co-organisation avec |'Université Lumiére Gilclzio:trt%j?etrages es chaines L-anat S,
Lyon 2 du DU d'Anthropologie et images . i . .
numériques (DUAIN) o ProHet Paris-Lyon-Singapour (création
e Convention I'Université Lumiére Lyon 2 K/|O||FeACtl\fle ?e T%lf;‘ts—met;ages projetes au
- festiva nnecy
sur le master de musique a I'image . . .
Festival de la Correspondance de Grignan
(MAAAV) (création de |'affiche du festival)
* gﬂg;’;?:gg ?/\{ﬁecljrggzlfen(%t’i\]o&?le de e Festival du Film court de Villeurbanne
(participation d'étudiants au jury)
e Convention avec le Cours Myriade (Lyon) * Musée des Beaux-Arts de Lyon (exposi-
e Echange pédagogique avec le Conserva- tions engageant a chaque fois pres de
toire national supérieur de musique et de 400 étudiants)
danse (CNSMD) de Lyon e Chateau de Versailles (illustration d'un
e Convention avec Neoma Business School conte pour enfants)

sur un programme d'immersion créative

a l'international :

Expositions de travaux d'étudiants
® Partenariat avec The Animation School (Le P

Cap, Afrique du Sud) e Carte banche d’exposition au musée
o ! : . d'Orsay, en marge de |'exposition Paris
* Projet Paris-Lyon-Singapour : convention 1874, ['instant impressionniste (2024)

avec |'Ambassade de France a Singapour, e La leon intemporelle. Exposition de
Cl,TIA’ Lassalle ICoIIege of the Arts ] gravures au Cabinet Rembrandt de
(Singapour) et I'Atelier de Sevres (Paris) Grenoble (2022)

e Cartes blanches d'expositions au Musée
des Beaux-Arts de Lyon (2021, 2022, 2023)

Labels & réseaux . * Carte blanche d'exposition d'estampes a
* Membre du Réseau des écoles francaises la Fondation Bullukian (2021)
de cinéma d'animation (RECA) e Exposition de gravures, kakemonos et
® Membre du Syndicat national du jeu modelages au Mémorial national de la
vidéo (SNJV) prison de Montluc (2021)
* Exposition des étudiants a la média-

e Membre du C de l'i Mageli
embre cu-ampus de fimage Magelis théque de I'Alpha a Angouléme
® Membre de Game Only, association du
jeu vidéo en Auvergne-Rhéne-Alpes
Evénements et rencontres

* Membre du Pole Image Magelis )
professionnelles

Partenariats e Lyon BD Festival

by By . e . e [ ] I I i
e Acces a la culture : tarifs réduits accordés Salon du Livre jeunesse de Villeurbanne

par l'Institut Lumiere, les cinémas Le ® Rencontres Animation formation d'An-
Zola et Comeedia, gratuité de I'entrée au gouléme

musée des Beaux-Arts ) ) )
e Festival du Film court de Villeurbanne

® Acceés a I'emploi : job dating de I'école, . ] ] o
depuis 2000 (70 entreprises invitées * Marché international du film d'animation

chaque année) (MIFA) d'Annecy

e Festival international de la bande
dessinée d'Angouléme

@) e ViaBa/ m NEOMA
GAM= O 2 - ' - ' PURIRESE bEuBOl
m oNLy o' Magells ik
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Objectif emploi







Vie de |'école et
de I'etudiant
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Vie de I'étudiant

Etudier au cceur d'un campus
professionnel

-

A Lyon, I'Ecole Emile Cohl s'est associée aux
centres de formation AFPIA Sud-Est, Croix-Rouge
compétence, Fédération Compagnonnique des
métiers du batiment et SEPR pour faire de I'an-
cienne friche industrielle RVI (Lyon 3¢) le Campus
PROfessionnel Lyon / Auvergne-Rhéne-Alpes.

Il regroupe plus de 7.800 apprenants qui viennent
se former dans des spécialités diverses. Citons
les métiers de la santé et du secteur social, du
batiment, de I'habillement, de |'alimentation, de
I'automobile, I'aménagement de I'habitat, de la
décoration, du commerce, des arts graphiques et
numériques...

Le campus offre un véritable espace de vie avec
toutes les commodités :

* La bibliotheque municipale Lacassagne -
Marguerite Yourcenar

¢ Des logements étudiants

¢ Un gymnase

® Un self-service

* Un jardin public arboré, le parc Zénith

Il bénéficie de la proximité du métro, des tram-
ways, de 2 stations vélo'v et de plusieurs lignes
de bus, ce qui en fait un espace dynamique pour
les étudiants qu'il accueille, ouvert sur la ville.

A Angouléme, |'école est associée au réseau
des écoles de |'image de Magelis qui rassemble
des studios d'animation et d'autres écoles de
l'image. Elle est installée dans un campus avec
un parc arboré et a coté d'autres écoles comme
MediaSchool ou I'école 42.

S'ouvrir l'esprit
—-—N

Au sein de I'école, I'année est rythmée par une
série d'événements destinés a stimuler la curio-
sité des Cohliens :

e Participation aux festivals: Féte du livre
jeunesse de Villeurbanne, Festival du film
court de Villeurbanne, Lyon BD Festival,
Festival international de la bande dessinée
d'Angouléme...

e Conférences métiers chaque mois, des
professionnels chevronnés viennent parler de
leur expérience a I'occasion de conférences
interactives. lls sont éditeurs de livres jeunesse

ou de BD, directeurs artistiques de jeux vidéo,
producteurs de dessins animés, développeurs
de start up, vidéo mappeurs, managers de
projets en financement participatif...

Journées d’'étude et colloques. Le centre
de recherche de I'école (le CRHI) organise
chaque année une journée d'étude sur un
artiste (André Franquin, Emile Cohl...) et,
tous les deux ans, un colloque sur deux jours
d’affilée (sur la femme fatale dans les arts, sur
les jeux vidéo...). L'organisateur de ces temps
forts, Cyril Deves, docteur en histoire de I'art,
enseigne a |'école.

Concerts sur le pouce : une a deux fois par
an (hors Covid-19), I'école organise un concert
a la pause déjeuner, interprété par de grands
musiciens. Parmi eux, I'école a eu la chance
d'accueillir la violoniste Hilary Hahn, le pianiste
David Bismuth et le compositeur et joueur
d’oud Mohamed Abozekry. Les étudiants sont
libres de savourer ce moment ou de profiter
de la présence des artistes pour les dessiner.

Accés a la culture : tarifs réduits accordés
par |'Institut Lumiére, les cinémas Le Zola et
Comoedia, gratuité de I'entrée au musée des
Beaux-Arts de Lyon, visite de la Cité de la BD
a Angouléme.

Bien-étre a l'école
L

Handicap a I'école : accessibilité et
aménagements pédagogiques

Frédérique Blanc, responsable pédagogique,
est aussi référente handicap. En collaboration
avec les étudiants, leurs familles et le personnel
médical, elle peut mettre en place des plans
d'accompagnement personnalisé (PAP) devant
permettre d'accomplir les études dans les
meilleures conditions. En cas de nécessité, les
épreuves sont aménagées.

referenthandicap@cohl.fr Tél. 04 27 18 18 20

Gestion du stress

L'école invite régulierement des professionnels
de santé a animer des conférences sur des
thémes de prévention.

Elle a également passé une convention avec
une psychiatre et un psychologue indépendants
pour accompagner les étudiants face au stress, a
la gestion des émotions et aux problématiques
d'estime de soi. Café psy et conférences santé
organisés a |'école ou a distance.



mailto:referenthandicap%40cohl.fr?subject=
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Nos sites

Lyon
-

L'Ecole Emile Cohl est installée au 1 rue Félix
Rollet (Lyon 3¢), sur une ancienne friche indus-
trielle de sept hectares entiérement réhabilitée.

Elle est située au carrefour des quartiers
Montchat, Monplaisir et Grange Blanche, aux
cotés de plusieurs centres de formation qui
constituent, ensemble, le plus grand campus
dédié a I'apprentissage professionnel de France.

L'école dispose d'une surface de 8.000 m?, soit :

19 ateliers de dessin
Deux salles de sculpture
Huit laboratoires informatiques

Un amphithéatre informatique de 72
postes

Un open space dédié aux étudiants de
5¢ année

Une cabine d'enregistrement voix

Deux amphithééatres, dont un avec régie
Une bibliotheque

Un bureau pour le Centre de recherche et
d'histoire inter-médias (CRHI)

Un vaste hall d’exposition et de lieu de
vie pour les étudiants

Des locaux techniques : reprographie,
bancs-titres, gravure, moulage, stop
motion

Un espace de vie pour les professeurs

Un péle administratif

Un parking a vélos

Un local associatif pour la centrale d'achat

Un plateau dédié a la formation continue

Angouléme
N

L'Ecole Emile Cohl est installée au 50 rue du
Gond, a l'angle de la rue du Gond et de la rue
Vigier de la Pile, dans une grande propriété du
quartier de I'Houmeau constituée d'un parc et
d’anciens chais de cognac, acquise fin 2018 et
réhabilitée par la SAEML Territoires Charente.

Situé surles bords de la Charente, I'établissement
dispose de 380 m? de locaux :

Un atelier de dessin

Deux salles informatiques, dont un
laboratoire informatique et une salle
multifonctions

Un parc informatique de 30 ordinateurs

Tablettes graphiques Wacom fournies a
tous les étudiants

Suite Adobe Creative Cloud

Logiciels Blender, Toonboom Harmony et
Storyboard Pro

Mutualisation de services avec les écoles
voisines (partage de locaux et d'espaces
de vie, notamment)

Acces au parc de la propriété réservé aux
étudiants



https://www.cohl.fr/ecole/etudier-a-lecole-emile-cohl/locaux/

Vie de I'école
et de I'étudiant




Ressources pédagogiques

Fournitures
T

L'étudiant prend a sa charge le matériel d'artiste
nécessaire a sa formation : papiers, crayons,
encres, peintures, pastels... Il est possible de
I'acheter directement a I'école : a Lyon comme
a Angouléme, I'Association des étudiants anime
une centrale d'achats (« La Centrale ») qui
propose des produits de qualité a des prix négo-
ciés au plus bas.

En 2° année, il est demandé a chaque éleve
de s'équiper d'un ordinateur portable et d'une
tablette graphique pour ses travaux numériques
personnels.

A l'école, tout le matériel informatique néces-
saire aux cours est fourni aux étudiants (voir
ci-contre).

Matériels et informatique
-

L'Ecole Emile Cohl renouvelle réguliérement son
parc informatique, qui s'éléve a 440 PC sur les
deux établissements de Lyon et d'Angouléme.
Les ressources couvrent tous les besoins de
production en graphisme, infographie 2D-3D,
animation, web et multimédia. Les étudiants de
2¢ cycle et des spécialisations Dessinateur 3D et
Storyboard & Layout disposent d'une station de
travail et d'une tablette Wacom (modeéles Cintiq
13 HD, Intuos...). Les étudiants de 3¢, 4° et
5¢ année, ainsi que ceux de la spécialisation
Dessinateur 3D, bénéficient d'une licence
Adobe CC individuelle.

Principaux logiciels a Lyon et Angouléme

* Suite Adobe : Photoshop, Premiere, After
effects, Flash, Dreamweaver, InDesign,
[llustrator...

e Suite Autodesk : 3ds Max, Maya, Mudbox

e Toon Boom : Harmony, Storyboard Pro

Allegorithmic : Substance

TVPaint animation

Moteurs de jeu Unity et Unreal

Blender
Suite Office Microsoft Pro + Onedrive (2To)

Services et matériels a disposition

* Une messagerie professionnelle Outlook

comprenant agenda électronique, gestion
des contacts et espace de stockage

* Accés a internet via des postes dédiés

* Photocopieur couleur / scanner A3 /

imprimante A3
Boitiers reflex numériques
Enregistreurs audio

Bancs-titres pour le dessin animé et
le multimédia

Multiscans dédiés au dessin animé
Presse a gravure

Risographe



Vie de lI'école
et de I'étudiant

Mathilda ABOU-SAMRA - 5¢ année édition multimédia



Vie pratique

Hébergement

-

En résidence universitaire

La réservation d'un logement en résidence
universitaire s'effectue en méme temps que la
demande de bourse, sur le site internet du Crous
dit « d'origine » (cf. Bourse d’enseignement,
p.116).

Renseignement complémentaire :

LYON

Crous de Lyon-Saint-Etienne
Service DSE

25 rue Camille Roy

69366 Lyon Cedex 07
Tél.: 0472 80 13 00

www.crous-lyon.fr

ANGOULEME

Résidence étudiante « L'Auberge Espagnole » a
St-Cybard, rue de Saintes a Angouléme
Accessible aussi aux étudiants non boursiers
63 logements gérés par le Crous

Service de la vie étudiante du Crous :

Tél. : 05 3537 17 05

Les résidences étudiantes

L'école est en contact avec elles pour accorder
des conditions préférentielles aux Cohliens.

LYON

Dans un rayon d'un kilométre autour de
['école : résidence Rochaix (fondation Aralis),
résidence Hugo Park (UXCO, ex-Suitétudes),
résidence Carré des Lumiéres (Cardinal
Campus), résidence Carré Lumiéres (HSE) et
résidences Philéas Lodge et Parc Harmonie
(StudiLodge).

ANGOULEME
Logelia, Résidence universitaire Sillac et Service
d'aide au logement :

Locappart'16 accompagne les jeunes &gés de
16 a 30 ans dans leur recherche de logement
(évaluation des droits, aides, orientation vers

le logement le plus adapté). Ce service est
proposé dans les locaux du ClJ, place du Champ
de Mars.

www.charentehabitatjeunes.fr
Tél. : 05 45 95 50 80

accueil@charentehabitatjeunes.fr

Les logements des particuliers

Le secrétariat de |'école tient a votre disposition
une liste des logements disponibles dans le
quartier, dés le mois de juin.

De nombreux appartements sont pris en
colocation par les étudiants : nous relayons les
offres qu'ils nous font connaitre. Nous recevons
aussi des offres de propriétaires qui nous
signalent que leurs logements sont disponibles.

Tous ouvrent droit a I’Allocation de logement
sociale (ALS). Le montant de cette aide varie
suivant la situation des bénéficiaires.

Restauration
T

Les restaurants universitaires et collectifs

LYON
Les Resto'U les plus proches de I'école sont :

Le Bistro de la Manu - 4, cours Albert Thomas
Quvert en continu

Le Resto de la Manu - 1, avenue des Fréres
Lumiere
De 11h30 & 14h15

Cafet’'U Rabelais - Faculté de médecine,
Avenue Rockefeller
De 7h30 a 17h00

Resto’U Rockefeller - 6, rue Volney
De 11h30 a 14h

Prix des menus : 3,30 euros pour les étudiants
non-boursiers, 1 euro pour les étudiants bour-
siers (tarif 2022-2023).

Le paiement des repas dans les restos U peut
s'effectuer sur smartphone avec "lzly", I'applica-
tion des Crous.


https://www.crous-lyon.fr/
https://www.charentehabitatjeunes.fr/
mailto:accueil%40charentehabitatjeunes.fr?subject=

Restaurant collectif de la SEPR

Les étudiants ont accés au self-service de ce
centre de formation voisin, avec leur carte
magnétique.

Repas a la carte, compter de 5 a 8 euros.

ANGOULEME

Le Nil : dans le batiment Le Nil/ENJMIN,
rue de Bordeaux - restaurant universitaire et
épicerie solidaire gérés par le Crous

Le Crousty : en face de I'lUT d’Angouléme,
avenue de Varsovie

Le Breuty : au cceur du Centre universitaire de
La Charente, a la Couronne

Horaires :
du lundi au vendredi, de 11h45 & 13h30
Tél. : 05 45 25 51 51

Sur place

L'Ecole Emile Cohl est équipée de fours & micro-
ondes permettant de prendre un déjeuner
chaud a l'intérieur des locaux.

Transports
N

LYON
Métro ligne D - stations Grange Blanche ou
Monplaisir-Lumiére

Tramway Ligne T2 et T5 (arrét Grange Blanche)
Bus : C8, C13, C16, C22 et C26

Deux stations Vélo'v (vélos en libre-service) sont
situées a coté de I'école : I'une avenue Lacas-
sagne, l'autre en face de I'entrée de I'établisse-
ment, rue Félix Rollet.

Pour tout renseignement :
® sur les transports en commun : www.tcl.fr

o sur les vélos : www.velov.grandlyon.com

Parking intérieur pour les vélos munis d'un
antivol.

L'école est accessible en voiture mais aucun
stationnement n’est possible dans |'enceinte
de I'établissement.

ANGOULEME

15 minutes a pied depuis le centre-ville
Gare SNCF : 5 minutes a pied

TGV direct depuis Bordeaux : 35min
TGV direct depuis Paris : 1Th45

Bus : Réseau Mdbius, lignes 7 et 9 - arrét Bourgines

www.stga.fr

Acceés a la culture
S

LYON

Tarif réduit au cinéma Le Zola et a I'Institut
Lumiere

Acceés gratuit au musée des Beaux-Arts de Lyon

Partenariats de médiation culturelle avec les
musées et les scénes de Lyon

ANGOULEME
L'établissement est en relation avec :
Le Péle Image Magelis

L'Association des étudiants du Campus Image
Angouléme

Le SCCUC : Association services et culture des
campus universitaires de la Charente
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http://www.tcl.fr  
https://velov.grandlyon.com/fr/home
https://www.stga.fr/

L'association étudiante

L'Association des étudiants de I'Ecole Emile Cohl, association de loi 1901, a pour but de rassembler
les étudiants, anciens étudiants, professeurs et personnel permanent, par la mise en ceuvre de mani-
festations, expositions, événements, sorties culturelles et sportives, congrés, publications...

Elle réceptionne aussi les demandes de prestations artistiques qui parviennent a I'école, pour les
étudiants, et elle gére la centrale d'achat des fournitures utilisées pour la scolarité.

Elle gére

-

la centrale d'achat : magasin de fournitures de
beaux-arts présent au sein des locaux de |'école,
elle propose toute I'année le matériel néces-
saire a vos études, a des tarifs préférentiels. Les
articles sont sélectionnés par nos professeurs
afin d'obtenir la meilleure qualité, au meilleur
prix.

Vous effectuez vos achats en ligne et passez les
récupérer a la centrale, sur le temps de la pause
déjeuner.

les jobs artistiques étudiants : |’Association
filtre les offres adressées a I'école par les entre-
prises, les associations ou les particuliers. Elle
les propose aux étudiants et elle administre le
portage de leurs contrats.

centrale.cohl.asso.fr

o[
AF

Elle organise chaque année

-

Une soirée d'intégration, début octobre,
permettant a chaque nouvel étudiant
d'avoir un parrain ou une marraine pour
faciliter sa premiére année a |'école : vie
pratique, conseils sur ses dessins...

Des soirées a theme pour Halloween,

Noél, Saint-Valentin, Carnaval, Paques,
etc.

Des clubs d’'activités : modéle vivant
(pour tester de nouvelles techniques),
théatre, ciné-club, sport, musique, dessin
a I'nopital, etc.

En savoir plus :

www.cohl.asso.fr

A NOTER:

L'adhésion a I’Association est obliga-
toire pour utiliser ses services.

Renouvelée chaque année, elle est de
15 euros pour I'année 2023-2024 a
Lyon et de 5 euros a Angouléme.

Le bénéfice que I'Association tire de
ses recettes est reversé a la Fondation
Graphein pour attribuer des bourses
au mérite aux étudiants (voir page sui-
vante).



https://centrale.cohl.asso.fr/
https://cohl.asso.fr/
https://centrale.cohl.asso.fr/
https://cohl.asso.fr/
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Stands de |'Association lors de la Cohlection (soirée de dédicaces d'anciens étudiants)

Instalation de panneaux a dessin libre pour le concert d'oud de Mohamed Abozekry

Artbook Encre Nous, sur |'univers du tatouage, édité par |'Association
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La fondation

La Fondation Graphein

sous |'égide de la Fondation Bullukian

-

Créée le 7 avril 2017 a l'initiative de I'Ecole Emile Cohl, la Fondation Graphein agit en faveur des
étudiants issus de milieux modestes, pour leur permettre de suivre une formation d’'excellence en les
soutenant matériellement.

Jusqu’en 2015, I'école collectait la taxe d'apprentissage et la reversait intégralement aux Cohliens,
sur critéres sociaux et de mérite. Cette pratique a pris fin avec la loi de réforme de la formation
professionnelle de 2014. L'école avait cherché alors a s'adosser a une fondation pour poursuivre cette
initiative.

La Fondation Graphein est placée sous |'égide de la Fondation Bullukian, reconnue d'utilité publique.
Elle apporte des bourses et du matériel de dessin a prés de 50 étudiants par an.

CONTACT

Caroline GARET

Collecte des dons pour la fondation

cgaret@cohl.fr

Laurent POILLOT

Partenariats, développement de la
Fondation

Ipoillot@cohl.fr

www.fondation-graphein.org

R0



http://www.fondation-graphein.org
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Témoignages d'anciens éléves

Florent GOBET

lllustrateur et auteur de BD

"A la fin de la 3¢ année, j'ai
failli arréter I'école faute d’ar-
gent. C’était un dilemme, car
plusieurs cours de 4° année m’intéressaient,
notamment celui de Lewis Trondheim.

Laide de la Fondation est intervenue juste
au bon moment. Non seulement Lewis
Trondheim a suivi mon travail et émis I’hy-
pothése de me publier un jour, mais c’est
aussi dans ces années de spécialisation que
j'ai rencontré Clothilde Palluat, qui préparait
le lancement de "Maétin!", le pure player de
Dargaud.

Ces bons contacts en ont amené d’autres :
Lyon BD Festival, par exemple, qui m’a
commandé une illustration et une inter-
vention pour sa programmation 2021. Si
je n’avais pas fait les 4° et 5¢ années, mon
activité n’aurait pas démarré aussi vite".

Diplémé avec mention de la promotion 2020,
Florent Gobet est un auteur de BD humo-
ristique, illustrateur et storyboarder. Début
2020, son projet de fin d'études est remarqué
par Dargaud, qui le publie la méme année sur
Instagram. Il rejoint ensuite une agence de
communication pour son stage de fin d'études,
ou il a continué de travailler ensuite comme
storyboarder de spots publicitaires. Florent
enseigne aussi le storyboard a I'école.

Instagram : @florentgobet

"Lorsque j’étais étudiant, j'uti-
lisais les vacances scolaires
pour travailler en intérim
afin de décharger mes parents de leur effort
financier. J'ai obtenu un coup de pouce de la
Fondation dans la deuxiéme partie de mes
études : il a été crucial parce qu'il m’a permis
de dégager du temps pour me consacrer a
mon projet de film, que nous devions définir a
la fin de la 4° année.

Dans I'été qui a suivi, j'ai pu faire tous mes
tests d’animation et mes concepts art, ce qui
m’a permis, a la rentrée, d’attaquer plus vite
I'étape de la production et d'y mettre toute
I'attention nécessaire, sans faire de compro-
missions. Mon univers graphique était inspiré
de celui de Miyazaki, notamment.

J'ai eu la chance de pouvoir approfondir mon
approche : le studio qui m’a engagé aprés
mes études était également trés influencé par
son univers, pour certains de ses projets. Je
souhaite allez le plus loin possible, techni-
quement, pour finir par rejoindre un jour les
productions les plus exigeantes".

Diplémé avec mention de la promotion 2020,
Paul-Emmanuel Separi est un décorateur de
films d'animation. Engagé en 2021 par le studio
franco-danois Sun Creature, a Copenhague, puis
par La Chouette Compagnie (Montreuil) en 2023,
il effectue les décors de courts-métrages et de
clips publicitaires a forte audience, comme la
série américaine « Travel Oregon », consacrée au
développement touristique de |'Etat d’Oregon
(plus d'un million de vues sur Youtube). Il réalise
également des illustrations pour jeux sur mobile
et des animations adaptées de jeux vidéo (Riot
Games).

Instagram : @paulemmanuel separi

Accédez a notre site
d'alumni >>>
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https://www.instagram.com/florentgobet/
https://www.instagram.com/paulemmanuel_separi/
https://alumni.cohl.fr/fr/

Les entreprises mécénes

Elles participent a ses événements et soutiennent les étudiants issus de milieux modestes : |'école
remercie ces entreprises qui, par leur contribution a la Fondation Graphein, marquent aussi leur
adhésion a I'enseignement artistique dispensé aux Cohliens.

@
CANSON

Leader mondial du papier beaux-arts, Canson
est une grande marque de papeterie fran-
caise créée en 1557 a Annonay par les freres
Montgolfier. Depuis 2016, Canson est une filiale
du groupe Fila. Elle accompagne la Fondation
Graphein depuis 2019.

Actions et mécénat : Canson accorde un soutien
a la Fondation Graphein et attribue du maté-
riel aux étudiants boursiers. Canson attribue
une dotation de matériel a |'association des
étudiants pour tester une sélection de produits.
Canson anime des journées de présentation
de ses gammes de papier. Canson fournit du
papier pour édition d'art Canson Edition pour
les expositions de gravures : Fondation Bullu-

kian (2021), Mémorial national de la prison de
Montluc de Lyon (2021), Cabinet Rembrandt a
Grenoble (2022), musée des Beaux-Arts de Lyon
(2021, 2022, 2023), musée d'Orsay (2024). Enfin,
Canson accompagne le projet de fin d'études
d'une étudiante ou étudiant par an :
métrage, livre illustré...

court-
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Maison fondée en 1862 par le chimiste Frangois
Charbonnel a Paris, quai de Montebello, Char-
bonnel est réputée pour la qualité de ses encres
et fonds pour la gravure et la lithographie.
Depuis 2022, cette grande marque d'impres-
sion d'art soutient les projets d'exposition d'es-
tampes des étudiants en édition multimédia.

Actions et mécénat : Charbonnel accompagne
la Fondation Graphein par une dotation d’encres
a l'atelier de gravure de |'école, pour ses exposi-
tions au Cabinet Rembrandt a Grenoble (2022),
au musée des Beaux-Arts de Lyon (2021, 2022,
2023), au musée d'Orsay (2024). En janvier 2023,
Charbonnel a ouvert durant six semaines sa
boutique historique, quai de Montebello, a une
exposition de 40 dessins d'étudiants.




Lot
FABER-CASTELL

Grande marque allemande de matériel de
dessin technique et artistique créée en 1761 a
Stein, prés de Nuremberg, par Kaspar Faber,
Faber-Castell est le premier fabricant mondial
de crayons graphites et de couleurs haut de
gamme. L'entreprise accompagne la Fondation
depuis 2018.

Actions et mécénat : Faber-Castell apporte
un don matériel aux étudiants soutenus par la
Fondation Graphein. La marque organise aussi
des workshops de présentation de ses derniers
produits et des rencontres avec des artistes
associés : Don Colley (2018), Skima (2022),
Amandine Comte (2023).

LEFRANC

BOURGEOIS

A RIS

Maison fondatrice des beaux-arts depuis 1720
a Paris, fournisseur des grands peintres du
XVIlIe siecle a nos jours - de Chardin a Millet,
en passant par Monet, Cézanne, puis Matisse,
Dufy, Dubuffet, Braque et Vasarely, Niki de Saint
Phalle et aujourd’hui JonOne ou encore Olivier
Masmonteil -, Lefranc Bourgeois est un leader
mondial de la production de couleurs et de
matériels d'art. Elle est partenaire de |'école
depuis 2022.

Actions et mécénat : en 2023, Lefranc Bour-
geois donne une carte blanche d’exposition
aux étudiants a Paris, puis organise a |I'école un
workshop de deux jours sur le bon usage des
vernis et additifs, et soutient le projet de fin
d'études d'une étudiante de 5° année dont le
court-métrage a été réalisé a la peinture a I'huile
sur plaque de verre.

S

FIDUCIAL

Papeterie lyonnaise acquise en 2010 par le
groupe Fiducial, Fiducial Office Stores est spécia-
lisée dans la vente d'articles de papeterie et de
matériel de beaux-arts. Depuis de nombreuses
années, elle fournit la centrale d'achats gérée
par |'Association des étudiants de I'Ecole Emile

Cohl.

Actions et mécénat : Fiducial Office apporte
un don matériel aux étudiants soutenus par la
Fondation Graphein. L'entreprise accompagne
également les projets d'exposition en four-
nissant depuis 2022 (exposition au Cabinet
Rembrandt de Grenoble) |'encadrement des
travaux exposés dans les musées et centres
d'art.

i

WI_IiFQR
NEWTON"

Créée a Londres en 1832 par le chimiste William
Winsor et l'artiste Henry Newton, Winsor &
Newton est un grand fabriquant de matériels
d'art, notamment des acryliques, des huiles,
des aquarelles, des gouaches, des pinceaux,
des toiles, des papiers, des encres, des crayons
graphite et de couleur, des marqueurs et des
fusains. La marque est partenaire de |'école
depuis 2022.

Actions et mécénat : en 2022, Winsor & Newton
a soutenu la fabrication du film de fin d'études
d'un étudiant de 5° année en lui apportant le
matériel dont il avait besoin pour ses recherches
graphiques et |a direction artistique de son court-
métrage. En 2023, Winsor & Newton a organisé
un workshop sur les techniques graphiques et
de couleur pour le croquis et ['illustration.
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Le centre de recherche

Le CRHI

Le Centre de recherche et d'histoire inter-médias

-

Présentation

L'influence culturelle grandissante exercée par
I'illustration, les jeux vidéo, la bande dessinée,
le cinéma et le dessin animé a conduit I'Ecole
Emile Cohl a se doter d'un centre de recherche
pour en étudier les représentations : le Centre de
Recherche et d'Histoire Inter-médias (CRHI).

Le CRHI prend part aux débats universitaires qui
portent sur les notions de médias, de média-
tion, de création et d'arts visuels. Il intégre a sa
réflexion les médias numériques dont la trans-
formation a bouleversé le rapport des sociétés a
I'image. Les nouveaux outils de communication,
d'éducation et de diffusion auxquels ces médias
font appel bousculent le paysage artistique.

Le CRHI s'inscrit dans la mouvance des centres
de recherche qui ont pris acte de ces transforma-
tions.

En 2023, il lance la revue scientifique annuelle
Démiurges, faisant contribuer des universitaires,
conservateurs de musées, artistes et écrivains.

Objectifs

e Contribuer 3 la recherche sur 'histoire et
|'acte de création en arts visuels

* Valoriser la recherche et les réflexions
pédagogiques menées par les ensei-
gnants de |'Ecole Emile Cohl

e Créer des événements culturels et scienti-
fiques pour diffuser, partager les activités
du CRHI avec un large public

Colloques et journées d'étude

e Création et intelligence artificielle, le 29
mars 2023

e Ombre et récit, quand la narration se pare
se sombre, les 9 et 10 mars 2023

La création visuelle face aux lois : entre
citation et plagiat, liberté et censure,
diffusion et conservation, le 4 mars 2022

Le jeu vidéo au carrefour de I'histoire, des
arts et des médias, les 22 et 23 mars 2019

Emile Cohl, quand I'image se fait mouve-
ment, le 19 décembre 2018

A I'école de Franquin, les lecons d’un

génie, le 24 novembre 2016

e Victor Hugo, la légende d'un siécle, les 20
et 21 mars 2015

e Gustave Doré 1883-2013, les 22 et 23
mars 2013

Publications en vente sur le site du CRHI

® Le jeu vidéo au carrefour de I'histoire, des
arts et des médias, actes du colloque,
2023

e La Femme fatale, actes du colloque, 2020

e Gustave Doré 1883-2013, actes du
colloque, 2013

Formations

* Rembrandt et la gravure, formation
tout public organisée par le CRHI avec le
Cabinet Rembrandt de Grenoble - Fonds
Glénat, 2023

* Matisse, formation tout public organisée
par le CRHI avec le Musée des Beaux-Arts
de Lyon, 2017

CONTACTS

Cyril DEVES
Coordinateur du CRHI
Aurélie BOREL
Administration
+33(0)47212 12 52

B

le-crhi.fr



https://le-crhi.fr/
http://le-crhi.fr
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Prépas Dessin

4 Prépa Dessin ou Prépa FLE (facultatif)

A

uissa sedaid



Intégrer une école d'art nécessite parfois de passer par une mise a niveau pour se donner le temps
d'une vraie pratique artistique et de choisir la bonne école. L'Ecole Emile Cohl propose trois Prépas

Dessin :

deux a Lyon - |'une pour les étudiants post-bac, I'autre pour les étudiants internationaux

non francophones (Prépa Dessin FLE) — et une a Angouléme, pour les étudiants post-bac et pour les
étudiants en reprise d'études souhaitant rejoindre un studio de cinéma d'animation.

La Prépa Dessin, c'est une formation en un an
basée sur I'entrainement du regard par des exer-
cices de dessin académique, de dessin d'obser-
vation du réel et de découverte des arts-médias :
BD, illustration, animation. Les enseignements en
atelier sont prédominants. Mais pour éveiller les
étudiants a la culture de I'image, ils sont complétés
par des cours théoriques et des séquences d'im-
mersion dans les lieux de culture de chaque ville.

Chaque Prépa a ainsi sa spécificité. A Lyon, les
étudiants de la Prépa Dessin FLE ont souvent
accompli une formation artistique dans leur pays
d'origine : pour eux, le parcours a l'école va
renforcer leur niveau linguistique et leurs connais-
sances de la cuture francaise, pour pouvoir aller
plus loin dans I'enseignement supérieur. Pour ceux
issus de I'enseignement général, I'enjeu est de
constituer un bon dossier de candidature, sur le
plan technique, et de bénéficier de la présence du
centre de recherche de I'école pour se préparer
aux meilleures écoles d'art, toutes présentes sur
Parcoursup.

A Angouléme, ol sont implantées de nombreuses
entreprises de |'image, la Prépa Dessin vise bien
sr a préparer le dossier Parcoursup, mais tout
en permettant de s'initier au storyboard et a
I'animation qui faciliteront ensuite une poursuite
d'études dans le cursus dédié au cinéma d'anima-
tion.

11 Chacune de nos Prépas

Ateliers dossier Dessin accompagne les
Parcoursup étudiants dans la réalisation
I'l_ de leur dossier Parcoursup

Nos Prépas Dessin permettent d'acquérir une
culture artistique, de développer des aptitudes
créatives et de s'initier aux bases de I'animation,
de l'illustration et de la bande dessinée. L'étudiant
se familiarise avec les techniques dont il aura
besoin pour la construction de toute image fixe ou
animeée.

Objectifs : Acquérir les bases académiques en
dessin, conforter ses choix d’orientation, déve-
lopper sa culture artistique, son sens de |'obser
vation et sa curiosité, préparer |'admission aux
cycles supérieurs, notamment  I'Ecole Emile Cohl
en Storyboard & Layout, Dessinateur Praticien, ou
Dessinateur 3D.

Les + de la formation :

Une équipe de professeurs-artistes expéri-
mentés, une pratique soutenue pour se préparer
aux études d'art, des workshops d'initiation, une
ouverture aux institutions culturelles.

Admission : hors Parcoursup
Attestation: attestation de fin de formation

Taux de réussite : 98 % des étudiants accédent
en 1°° année d'une des trois formations
diplémantes de |'école.
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Maya POURTIER > étude documentaire




Prépa Dessin a Lyon

Enseignement de mise a niveau

Pour acquérir
les bases de dessin

~800 heures de cours

-

Programme pédagogique :
28 heures par semaine

Enseignement en atelier :
e Dessin d'objet
¢ Dessin de platre
* Modgéle vivant
e Ftude documentaire
e Sculpture
Ateliers d'initiation :
e lllustration / BD
® Dessin animé
e 3D
¢ Croquis

® Book / portfolio

Ateliers dossier
Parcoursup

-

LE PROJET PERSONNEL

Le premier semestre est consacré a
I'acquisition des techniques de dessin.

Au deuxiéme semestre, les étudiants
vont réaliser un dossier d'étude de
trois spectacles de danse, d'opéra et
de théatre auxquels ils auront assisté,
ainsi qu'aux actions de médiation
culturelle mises en ceuvre par les
programmateurs de ces spectacles :
Maison de la danse, Opéra de Lyon et
TNP de Villeurbanne.

Le projet personnel met en applica-
tion les enseignements de I'école en
dessin d'observation et en histoire de
I'art.

Il permet d'évaluer le niveau de dessin
et I'aptitude de I'étudiant a construire
un dossier artistique original, mobili-
sant sa curiosité, son ouverture cultu-
relle et un sens de la narration qu'il
aura besoin de développer dans la
suite de ses études, dans les trois par-
cours de formation de I'école.



https://www.cohl.fr/formations/prepa-dessin/
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Prépa Dessin a Angouléme

Pour acquérir
les bases de dessin

~740 heures de cours

-

Programme pédagogique :
environ 28 heures par semaine

Enseignement en atelier :
e Bande dessinée
® Croquis de personnages
e Croquis de décors
e Dessin d'objet
¢ Dessin de platre
e Dessin de personnages
e Ftude documentaire
® Modéle vivant
Ateliers d'initiation :
® Animation

® Book / portfolio

e Storyboard

* 3D Axelle ETTORI > modéle vivant

.

Ateliers dossier
Parcoursup

r

Sofia SANDOVAL > étude documentaire


https://www.cohl.fr/formations/prepa-dessin-angouleme/

Prépa Dessin FLE a Lyon

Enseignement de mise a niveau

Pour acquérir les bases
de dessin et de langue francaise
~850 heures de cours dont 350 heures en FLE
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Programme pédagogique :
28 heures par semaine

Enseignement théorique :
e Francais langue étrangére
Enseignement en atelier :

e |llustration

Modéle vivant

Etude documentaire

Sculpture

Bande dessinée

Ateliers dlinitiation . Lidya MANSUR > modeéle vivant
* Book / portfolio

.I'I

Ateliers dossier
Parcoursup

-

Biwen JIANG > étude documentaire


https://www.cohl.fr/formations/prepa-dessin-fle/
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Storyboard & Layout

Certificat d'école - formation en 2 ans

Qu'est-ce que le storyboard
et le layout ?

N

Le storyboard et le layout sont deux étapes
essentielles dans la production d'un film
d’animation. Elles requiérent un haut niveau
de dessin ainsi que le sens de la mise en
scéne et du cadrage. Une excellente culture
cinématographique est aussi indispensable.

Le storyboarder et le layout artist ont pour
mission de transposer les intentions du réalisa-
teur en une série d'indications, les plus précises
possibles, dont I'équipe d'animateurs va s’em-
parer pour fabriquer le film.

Le storyboarder est en charge du séquencage
du scénario plan par plan. Il s'agit de la premiere
étape visuelle aprés |'écriture du film.

Le layout artist est chargé d'interpréter les
plans du storyboard en une mise en scéne 2D
et/ou 3D. Le layout est ainsi le prolongement
technique et animé du storyboard.

Pourquoi cette formation ?
-

En 2021, I'école crée a Angouléme le premier
parcours complet de formation en 2 ans en
storyboard et layout pour répondre aux besoins
de compétences régulierement exprimés par les
studios d’animation.

Les studios sont confrontés a des situations de
pénurie sur ces deux métiers d'interface artis-
tique entre les concepteurs du film (réalisateur,
directeur artistique, scénariste) et les équipes
d'animateurs. Pour de nombreux projets de films
ou de séries, la maitrise du storyboard et du
layout détermine la qualité du rendu et le temps
de production des ceuvres.

La formation Storyboard & Layout s'appuie
sur une pédagogie éprouvée depuis 1984,
quand |'école commencait a former les futurs
animateurs et réalisateurs du studio Folimage.
Elle tient compte également des besoins de
compétences dont lui font part les autres studios
majeurs de I'animation en France.

Les studios sont de plus en plus nombreux,
chaque année, a participer au job dating gréce
auquel les Cohliens accédent a I'emploi des
la fin de leurs études : 12//24 Films, Andarta,
Ankama, Blue Spirit, Caribara, Cube Creative,
Ellipsanime, Folimage, lllumination Mac Guff,
Go-N Productions, Miam Studio, Miyu Produc-
tions, Supamonks, TeamTo, Xilam... La formation
Storyboard & Layout apporte a leurs prochaines
recrues une nouvelle corde a leur arc.

CONTACTS

Alexandre MAUBARET

Responsable d'établissement

angouleme@cohl.fr
+33(0)5 54 72 00 01

Handicap
voir p.36



mailto:angouleme%40cohl.fr?subject=

Perspectives d'emploi
N

Le secteur de I'animation progresse de facon
continue. En 2021, on comptait 166 studios de
cinéma d'animation alors qu'ils étaient 134 en
2011. Sur plus de 9.000 personnes déclarées, les
studios mobilisent 938 layout artists (+ 65 % par
rapport a 2019, soit le plus fort taux de progres-
sion du secteur) et 575 storyboarders (+ 16%).
La Charente est devenue le 2¢ bassin d’emploi
pour le cinéma d’animation, aprés |lle-de-
France : en 10 ans, ce département est passé de
14 a 20 studios. Angouléme rassemble désor-
mais une communauté de 2000 professionnels
du monde de I'image, et 800 emplois dans le
domaine de l'animation y sont a pourvoir dans
les prochaines années (source: Péle Magelis).

Les compétences visées
N

Au cours des deux années de formation, I'étu-
diant va acquérir les compétences suivantes :

* Renforcer et pratiquer de maniere
soutenue le dessin d'observation,
en particulier le dessin de décors et
le modéle vivant, indispensable au
storyboard,

e Comprendre et traduire une narration en
images,

* Analyser un scénario et découper une
séquence sur un script,

® Enrichir, de maniére soutenue, sa culture
cinématographique et acquérir son
langage pour une mise en application
dans le storyboard,

* Mettre en scéne une histoire en se basant
sur des références et connaissances ciné-
matographiques,

e Réaliser des storyboards (Storyboard Pro)
adaptés aux contraintes de la production,

* Adapter et décliner les storyboards en
fonction des projets (cartoon, courts et
longs métrages, séries, etc.),

e Construire des layouts décors et posing
(Photoshop),

e S'initier a I'animation traditionnelle et
cut-out (Toon Boom - Harmony) afin de
comprendre les enjeux et contraintes
de I"animation en vue de proposer des
storyboards adéquats.
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Storyboard & Layout

Certificat d'école - formation en 2 ans

1% année
~950 heures de cours

-

La pédagogie de cette année est basée sur I'éducation et la construction du regard, appliquées a
I'image et la mise en scéne.

Les cours de dessin d'observation viennent renforcer et compléter les compétences des étudiants
au travers d'exercices de reproduction du réel (modeéle vivant, posing, dessin d'objet, décors). En
complément, les matieres au service de la mise en scéne sont dispensées des le début (bande
dessinée, storyboard, layout).

Un nombre significatif d’heures (environ 4 heures par semaine) est dédié a la culture cinématogra-
phique, afin d’enrichir le langage et les connaissances du cinéma en prise de vues réelles et d'ani-
mation. L'étudiant devra également justifier d'une fréquentation réguliére en salle de cinéma. A la fin
de cette premiére année, le niveau de dessin a été conforté (représentation, proportions, cadrage,
couleur, etc.), les bases de la réalisation de storyboards et layouts sont acquises et les connaissances
des principaux outils sont validées

Principales matiéres enseignées :

e Storyboard
e Layout décor
¢ Layout posing

Analyse filmique

Modeéle vivant, acting, posing

e Animation

Dessin d'objet, décors, personnages

Bande dessinée

* Sculpture numérique

Ces cours sont composés d'une partie
théorique et d'exercices pratiques.



https://www.cohl.fr/formations/storyboard-layout/
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Owen MUYLKENS > Décors
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Storyboard & Layout

Certificat d'école - formation en 2 ans

2° année
~900 heures de cours et 420 heures de stage

-

En deuxieme année les compétences en dessin sont renforcées, et les étudiants approfondissent leur
apprentissage des techniques du storyboard (plus de 400 heures de cours) et du décors et posing.

En complément du cours de storyboard avancé, les différents genres de storyboard sont enseignés
par des professionnels reconnus sous forme d'atelier de plusieurs jours : 2D, 3D, Long métrage,
Cartoon, Jeu vidéo, Publicité. Le layout est renforcé par des ateliers spécifiques et un cours de layout
avancé. Les étudiants sont soumis a des contraintes de production afin d'étre au plus prés des condi-
tions réelles de travail et faciliter leur intégration en studio lors de la premiére prise de poste.

Au deuxiéme semestre, un stage obligatoire de 8 a 12 semaines est effectué en studio, en tant que
storyboarder stagiaire, ou layout artist stagiaire.

En fin d'année, I'examen de passage du dipléme - appelé « loge » - se déroule sur 4 jours et consiste
a réaliser un storyboard ou un layout dans un cadre imposé.

La loge et le rapport de stage font I'objet d'une soutenance devant un jury de professionnels et de
professeurs de ['école.

Principales matiéres enseignées :

* Analyse filmique

* Animation

* Bande dessinée

¢ Dessin d'objet, décors, personnages

* Experience professionnelle en studio
(en fin de cursus)

e Layout décor

* Layout posing

¢ Modéle vivant, acting, posing
e Storyboard avancé

e Storyboard thématique

i Sculpture numérique

Ces cours sont composés d'une partie
théorique et d'exercices pratiques.



https://www.cohl.fr/formations/storyboard-layout/
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DESSINATEUR
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Depuis 2018, les lycéens de terminale et les
étudiants en reprise d'études utilisent la plate-
forme Parcoursup pour définir leurs choix d'ins-
cription dans |'enseignement supérieur. Cette
plateforme a succédé au service Admission
Post-Bac (APB) qui opérait déja une affecta-
tion des candidats suivant un nombre limité de
veeux possibles, mais prévoyait un systéme de
tirage au sort pour les formations non sélectives.
Sur Parcoursup, les candidats enregistrent des
choix de formation motivés, puis ils répondent
aux propositions d'admission que leur font les
établissements.

Parcoursup référence plus de 21 000 forma-
tions. La majorité des établissements qui les
dispensent sont publics. Les écoles d'art
privées entrées sur Parcoursup sont rarissimes
tandis qu’on compte plus de 160 écoles d'arts
privées en France. C'est le cas de I'Ecole Emile
Cohl, en 2021.

L'école a été autorisée a y inscrire deux forma-
tions post-bac, en 3 ans : Dessinateur Prati-
cien et Dessinateur 3D. Ces formations sont
sanctionnées par un dipléme visé de niveau 6.
L'appellation « dipléme visé » est importante :
elle signifie que le ministére de I'Enseignement
supérieur et de la Recherche reconnait a un
dipléme visé de niveau 6 la méme valeur qu‘un
grade universitaire de licence. Un dipléme visé
porte la signature du directeur d'établissement
et du recteur d’académie.

Les formations inscrites sur Parcoursup
répondent aux critéres du systéme euro-
péen de ['enseignement supérieur. Ainsi,
les enseignements dispensés a I'Ecole Emile
Cohl donnent lieu a 60 crédits ECTS par année
d’'études validée. Les années d'études validées
bénéficient de la reconnaissance académique
qui facilite la mobilité des étudiants en Europe
et a l'international. Une fois le dipléme visé
obtenu, son titulaire peut naturellement envi-
sager une poursuite d'études. Mais il peut aussi,
s'il le souhaite, étre intervenant en arts plas-
tiques dans I'enseignement primaire et secon-
daire tout en développant son activité artistique.

Autre intérét : |'accés aux bourses. Les
étudiants inscrits dans les formations Dessina-
teur Praticien ou Dessinateur 3D sont éligibles a
la bourse d’enseignement supérieur sur critéres
sociaux et aux services du Crous, comme les
étudiants inscrits dans une université.

-

La procédure Parcoursup peut sembler a
premiére vue inquiétante, mais rassurez vous,
I'école est présente depuis 4 ans sur cette
plateforme et a mis en place une procédure de
recrutement qui ne repose pas sur l'aléa ou un
algorithme. L'école vous accompagne dans la
constitution des dossiers lors d'entretiens indivi-
duels d'orientation et de motivation (sur rendez-
vous).

Chaque dossier est étudié individuellement par
un jury d'admission qui établi un classement
objectif fondé sur des critéres accessibles sur la
plateforme Parcoursup : construction, justesse,
volume, mise en valeur, cadrage, anatomie,
proportion.

Les informations détaillées sont disponibles
sur notre site internet ou sur la plateforme
Parcoursup :

=]

cohl.fr/parcoursup

dossier.parcoursup.fr


https://www.cohl.fr/parcoursup/
https://dossier.parcoursup.fr/Candidats/public/fiches/afficherFicheFormation?g_ta_cod=39613&typeBac=0
https://www.cohl.fr/parcoursup/
https://dossier.parcoursup.fr/Candidats/public/fiches/afficherFicheFormation?g_ta_cod=39613&typeBac=0

Exposition des sculptures et portraits réalisés par les 3¢ année Dessinateur Praticien



Formation éligible aux
bourses de I'enseignement
supérieur

DIPLAME
WISE

CONTROLE
PAR LETAT

Objectif de cette formation : acquérir la culture du dessin et les compétences clés pour exercer
plusieurs activités dans les métiers du dessin narratif pour I'édition, le cinéma d’'animation et le

jeu vidéo.

La culture du dessin enseignée & I'Ecole Emile
Cohl est fondée sur des connaissances appli-
quées et sur un solide socle d'enseignement
pratique. L'étudiant apprend a construire des
dessins justes (proportions, anatomie, perspec-
tive, valeurs) a partir de |'observation du réel.
Au fil de longues séances en atelier, il découvre
comment transposer fidélement en 2D — d'abord
sur le papier, puis en infographie — des moulages
en platre, des modeles vivants et des objets de
tout type, en 3D (outillage, vaisselle, jouets,
poissons, végétaux) qu'il a eu sous le regard.

La progression pédagogique 'amene a réaliser
des compositions de plus en plus soignées,
répondant a des contraintes de production :
objets simples au trait, puis en couleur a la main,
puis a 'ordinateur ; mise en scéne de person-
nages et de décors sous différents formats ;
réalisation d'images fixes et animées.

L'enseignement proposé consiste a acquérir
un geste slr et a mettre son dessin au service
d'une narration. Dans tous les cours de dessin de
personnages, d'illustration, de bande dessinée
et de dessin animé, les exercices correspondent
a chaque fois a un cahier des charges déter
miné. L'étudiant doit se positionner vis-a-vis de
la commande graphique que lui font ses profes-
seurs, eux-mémes artistes.

A la fin de sa formation, I'étudiant accomplit
un stage de deux mois en entreprise, suivi d'un

workshop d'approfondissement technique dans
une spécialisation de son choix.

Cependant le dipléme visé de Dessinateur
Praticien ne valide pas les compétences
destinées & concevoir, de bout en bout, des
projets numériques ou éditoriaux complexes
dans les domaines du jeu vidéo, du cinéma
d’animation, de la bande dessinée ou de
I'illustration. C'est I'objectif des spécialisations
bac+5 pour lesquelles ['étudiant bénéficie
d'une formation technique avancée et d'un
accompagnement artistique plus poussé, sur
des projets de groupe et sur sa propre démarche
d'auteur.

Certification : dipléme visé de niveau 6,
nécessitant une inscription a la formation via
Parcoursup.

ECTS : cette formation délivre 180 crédits ECTS
sur trois ans.

Taux de réussite : 98 % de dipléomés sur I'année
2022-2023.

Formation habilitée aux bourses d'enseigne-
ment supérieur.

Pour connaitre les blocs de compétences et les
possibilités de validation :

Nous attirons I'attention des familles sur le terme de « dipléme » : il est exclusivement réservé aux
formations d’Etat et aux formations de |'enseignement supérieur privé visées par le ministére de
I'Enseignement supérieur. Toute autre utilisation de ce terme est abusive.


http://www.francecompetences.fr/recherche/rncp/34819
http://www.francecompetences.fr/recherche/rncp/34819
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La premiére année de la formation de Dessinateur Praticien porte sur la découverte des techniques
et des métiers de l'image.

Sélective, cette classe propose un enseignement intensif du dessin d'observation sous toutes ses
formes, destiné a fonder les bases professionnelles du futur artiste. Dans le méme temps, elle permet
une premiére approche des métiers de I'image.

Programme pédagogique :
34 heures par semaine

Enseignement théorique : D!:ILSﬂEHE

e Culture cinématographique EUH[H_'jLE
e Histoire de I'art PAR L'ETAT

¢ Anglais

Enseignement en atelier :
* Modéle vivant
e Dessin d'objet

* Dessin de platre

e Etude documentaire
® Perspective

* Sculpture / volume Eligible aux bourses
de I'enseignement

* Anatomie artistique supérieur

* Dessin de personnage
® Dessin animé
¢ Bande dessinée

* Graphisme



https://www.cohl.fr/formations/dessinateur-praticien/

Inés BAKKOUCH > dessin de platre

May DU > dessin d'objet

Julie BERGER > dessin de
personnage
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Valérie TURPIN > dessin de person-
nage

Archie BERGEOT > bande dessinée

Marie-Aimée DARONNAT > modéle vivant
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Amandine LEFOUX > perspective
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-

La 2¢année amplifie et approfondit les connaissances du dessin d’observation. L'enseignement s’ouvre
progressivement a la conception d'images narratives et a |'apprentissage des outils informatiques.

Programme pédagogique :
38 heures par semaine

Enseignement théorique :
* Histoire de |'art classique
e Histoire de I'art moderne

¢ Anglais

Enseignement en atelier :
e Modeéle vivant
e Dessin d'objet / illustration
* Dessin de platre
e Ftude documentaire
* Sculpture / volume
¢ Anatomie artistique
® Perspective
® Bande dessinée
¢ Dessin animé
* Infographie
¢ Croquis

* Graphisme

* [ -
XECT

DIPLAME
VISE

CONTROLE
PAR L'ETAT

'lr**

Eligible aux bourses
de I'enseignement
supérieur


https://www.cohl.fr/formations/dessinateur-praticien/

Vicky VERDONCK > anatomie artistique

i
[

Alexandre AIRIAN > infographie

Adrien CHAMOUX > bande dessinée

Alia LAMARTI > modéle vivant

Roxane DEBORD > étude documentaire Jonanna SALLEYRON > dessin de platre



-

La troisiéme année approfondit la maitrise du dessin et prépare a produire, en contexte professionnel,
des images fixes et animées, en dessin traditionnel et numérique (PAO, infographie 2D/3D, interac-
tivité). Les étudiants accomplissent un stage de deux mois en entreprise. A leur retour, ils suivent
un workshop sur 9 jours pour approfondir les techniques d'une spécialisation de leur choix : édition
multimédia, cinéma d’animation ou jeu vidéo.

Programme pédagogique :
38 heures par semaine

DIPLOME
Enseignement théorique : VISE
CONTROLE
PAR LETAT

¢ Histoire de |'art
e Anglais

e Culture des médias

Enseignement en atelier :
¢ Bande dessinée / scénario

e |llustration narrative

e |llustration jeunesse
* Croquis / peinture

e Sculpture / volume o
P Eligible aux bourses
de 'enseignement

supérieur

e Caricature / dessin de presse

e Dessin animé

* Infographie 2D

¢ Concept art

* Graphisme

* Médias interactifs / livre numérique
® Programmation

* Matte painting

e Initiation a la 3D

* Workshops d'approfondissement



https://www.cohl.fr/formations/dessinateur-praticien/
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Parcoursup

La plateforme d'inscription aux formations reconnues

Depuis 2018, les lycéens de terminale et les
étudiants en reprise d'études utilisent la plate-
forme Parcoursup pour définir leurs choix d'ins-
cription dans I'enseignement supérieur. Cette
plateforme a succédé au service Admission
Post-Bac (APB) qui opérait déja une affecta-
tion des candidats suivant un nombre limité de
voeux possibles, mais prévoyait un systeme de
tirage au sort pour les formations non sélectives.
Sur Parcoursup, les candidats enregistrent des
choix de formation motivés, puis ils répondent
aux propositions d'admission que leur font les
établissements.

Parcoursup référence plus de 21 000 forma-
tions. La majorité des établissements qui les
dispensent sont publics. Les écoles d'art
privées entrées sur Parcoursup sont rarissimes
tandis qu’on compte plus de 160 écoles d'arts
privées en France. C'est le cas de I'Ecole Emile
Cohl, en 2021.

Lécole a été autorisée ay inscrire deux forma-
tions post-bac, en 3 ans : Dessinateur Prati-
cien et Dessinateur 3D. Ces formations sont
sanctionnées par un dipléme visé de niveau 6.
L'appellation « dipléme visé » est importante :
elle signifie que le ministére de I'Enseignement
supérieur et de la Recherche reconnait a un
dipléme visé de niveau 6 la méme valeur qu’un
grade universitaire de licence. Un dipléme visé
porte la signature du directeur d'établissement
et du recteur d'académie.

Les formations inscrites sur Parcoursup
répondent aux critéres du systéme euro-
péen de ['enseignement supérieur. Ainsi,
les enseignements dispensés & I'Ecole Emile
Cohl donnent lieu a 60 crédits ECTS par année
d'études validée. Les années d'études validées
bénéficient de la reconnaissance académique
qui facilite la mobilité des étudiants en Europe
et a l'international. Une fois le dipléme visé
obtenu, son titulaire peut naturellement envi-
sager une poursuite d’études. Mais il peut aussi,
s'il le souhaite, étre intervenant en arts plas-
tiques dans I'enseignement primaire et secon-
daire tout en développant son activité artistique.

Autre intérét I'accés aux bourses. Les
étudiants inscrits dans les formations Dessina-
teur Praticien ou Dessinateur 3D sont éligibles a
la bourse d’enseignement supérieur sur critéres
sociaux et aux services du Crous, comme les
étudiants inscrits dans une université.

L'école vous accompagne dans
vos démarches Parcoursup

-

La procédure Parcoursup peut sembler a
premiére vue inquiétante, mais rassurez vous,
I'école est présente depuis 4 ans sur cette
plateforme et a mis en place une procédure de
recrutement qui ne repose pas sur l'aléa ou un
algorithme. L'école vous accompagne dans la
constitution des dossiers lors d'entretiens indivi-
duels d'orientation et de motivation (sur rendez-
vous).

Chaque dossier est étudié individuellement par
un jury d'admission qui établi un classement
objectif fondé sur des critéres accessibles sur la
plateforme Parcoursup : construction, justesse,
volume, mise en valeur, cadrage, anatomie,
proportion.

Les informations détaillées sont disponibles
sur notre site internet ou sur la plateforme
Parcoursup :

cohl.fr/parcoursup dossier.parcoursup.fr

CONTACT

Aurélia GULYAS SZULC
Admissions Parcoursup
+33(0)4 27 18 18 28



https://www.cohl.fr/parcoursup/
https://dossier.parcoursup.fr/Candidats/public/fiches/afficherFicheFormation?g_ta_cod=39613&typeBac=0
https://www.cohl.fr/parcoursup/
https://dossier.parcoursup.fr/Candidats/public/fiches/afficherFicheFormation?g_ta_cod=39613&typeBac=0




Dessinateur 3D

Dipléme visé de niveau 6 - formation en 3 ans, a Lyon

Formation éligible aux
bourses de I'enseignement
supérieur

DIPLAME

Le dessinateur 3D réalise des créations en tenant compte d'instructions qui lui sont fournies en
interne (un chef animateur ou un directeur artistique par exemple) ou par un commanditaire

(producteur ou client).

Il gére les éléments FX, les spécificités et
contraintes d'une production en 3D, que ce
soit pour les domaines du jeu vidéo, du cinéma
d’animation, de la série, de la recherche (médi-
cale, industrielle, etc.), de l'architecture ou de
|"institutionnel.

Il a une obligation de rendement quotidien ou
hebdomadaire et dépend donc étroitement
d'une organisation et de son management.

Son autonomie est surtout d'ordre technique :
le rendu qu'il donne a un personnage et a ses
mouvements impose notamment des qualités
de rigueur, de précision et de polyvalence. |l
utilise différentes techniques et médium pour
réaliser des séries de production 3D, des croquis
analytiques en passant par la mise en scéne et
|'animation 3D.

Le dessinateur 3D détermine un parcours
logiciels et se positionne dans une chaine de
production.

Enfin, il assure sa visibilité afin de se garantir des
contrats ou missions.

Certification : dipldme visé de Dessinateur 3D -
niveau 6

Taux de réussite : 84 % de diplébmés sur l'année
2022-2023. Pour connaitre les blocs de compé-
tences et les possibilités de validation :
www.francecompetences.fr/recherche/rcp/38072/

Formation habilitée aux bourses d'enseigne-
ment supérieur.

Admission en année
supérieure

N

Passage en année supérieure : méme si la
spécialisation "3D" indique une pratique régu-
liere des logiciels de l'image, I'admission en
année supérieure nécessite de valider tous les
prérequis de maitrise du dessin.

Passerelles possibles : au cours de la 1°° ou
de la 2¢ année, un étudiant de la formation
Dessinateur Praticien a la possibilité d'intégrer

Laccessibilité a cette certification est possible :

- Au terme du parcours de formation initiale
de Dessinateur 3D a I’'Ecole Emile Cohl

- Apreés validation des acquis de I'expérience
(voir p.112)

- Au terme du parcours de formation continue
a I'Ecole Emile Cohl

la formation Dessinateur 3D aprés validation
de ses acquis techniques et de son niveau de
dessin.

A noter : un étudiant dipldmé de la formation
Dessinateur 3D peut demander a intégrer
I'une des trois spécialisations bac+5 en édition
multimédia, cinéma d'animation ou jeu vidéo.

CONTACT
Frédérique BLANC

Responsable pédagogique
+33(0)4 72 12 01 01

Handicap
voir p.36



https://www.francecompetences.fr/recherche/rncp/38072/




Dessinateur 3D

Dipléme visé de niveau 6 - formation en 3 ans, a Lyon

La 1% année est consacrée a la consolidation des fondamentaux du dessin
d’observation, a I'apprentissage des outils informatiques 2D et 3D, et a l'acquisition

d’une culture générale de I'image numérique.

1% année
~1.204 heures de cours

-

La pédagogie de cette 1% année est basée
sur |'éducation et la construction du regard
appliquées a I'image, matérielle ou virtuelle.

En pratique, les exercices commencent
généralement par une étude dessinée en 2D
qui se poursuit en 3D. L'objectif est d’habituer
I'étudiant & dessiner de maniére indifférenciée
sur papier ou écran. |l apprend a « jongler » avec
les univers graphiques, a commencer un travail
de recherche en 2D avant de le poursuivre en
3D, avec les mémes exigences de rendu.

Important l'accés en 1¢¢ année implique
d'avoir une premiere expérience du dessin
d’observation, souvent mise en ceuvre au cours
d’une formation préparatoire.

Programme pédagogique :
40 heures par semaine

Enseignement théorique :
6 heures par semaine

¢ Histoire de I'image numérique
et animée

® Optique & lumiére, photo
e Cinéma, montage, scénario
® Anglais
Enseignement 3D :
16 heures par semaine
® Modélisation et texturing
e Eclairage et rendu
® Animation 2D/3D
¢ Infographie 2D/3D
Enseignement Dessin :
18 heures par semaine
e Modéle vivant
e Etude documentaire
® Perspective
® Anatomie artistique
e Sculpture, modelage
e Character design
¢ Dessin d'objets et de décors

-«

. *
XECTS
2

Eligible aux bourses
de I'enseignement
supérieur

ACQUIS

A la fin de la 1% année, le niveau
de dessin a été conforté (repré-
sentation, proportions, cadrage,
couleur...), et la maitrise des princi-
paux outils est acquise, ainsi que la
connaissance des contraintes tech-
niques des images du jeu vidéo ou
du cinéma d’animation. Les étudiants
ont pris en main les logiciels Maya,
MudBox et Photoshop. lls sont éga-
lement en mesure d’appréhender
les passerelles inter-logicielles 2D
et/ou 3D. En 3D, les premiers acquis
comprennent : la modélisation d’ob-
jets mécaniques et organiques, le tex-
turing, la création de textures sous
Photoshop et leur mapping en 3D,
I'animation 2D et quelques notions
d‘animation 3D. On ajoute a ces pre-
miers savoirs les bases de |'apprentis-
sage des éclairages et rendus.



https://www.cohl.fr/formations/dessinateur-3d/
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Dessinateur 3D

Dipléme visé de niveau 6 - formation en 3 ans, a Lyon

En 2¢ année, I'étudiant apprend a passer de la représentation réaliste d'objets
dessinés, ou animés en 3D, a la conception d'objets mécaniques ou organiques

imaginés, au service d'une narration.

2¢ année
~1.168 heures de cours et 280 heures de stage

-

Le dessin narratif mettant en scéne des décors
et des personnages (observés ou inventés) est
enseigné dans les cours de dessin 2D. Mais |l
s'enseigne aussi en modélisation : on parle alors
de sculpture 3D avancée. On demandera a I'étu-
diant, par exemple, d'adapter un personnage de
conte en 3D (modélisation et sculpture numé-
rique). Le rendu doit étre suffisamment réaliste
pour répondre aux demandes du monde profes-
sionnel.

Cette 2° année s'articule autour d'ateliers théma-
tiques (workshops) permettant une bonne acqui-
sition des compétences. En fin d'année, les
étudiants réalisent un travail en groupe consistant
a produire leur premier projet 3D. Un stage facul-
tatif de 2 mois peut étre réalisé par I'étudiant.

Les acquis techniques doivent étre suffisants pour
permettre la réalisation d'un projet personnel en
année supérieure.

Programme pédagogique :
40 heures par semaine

Enseignement théorique :
4 heures par semaine
¢ Histoire des médias numériques
e Cinéma, photo
¢ Anglais
Enseignement 3D :
22 heures par semaine
e Sculpture numérique
® Animation 3D

® Modélisation, sous Maya / Texturing, sous
Substance

¢ Compositing

e Eclairage et rendu, sous Maya

e Travaux dirigés

¢ Vidéo mapping
Enseignement Dessin :

10 heures par semaine
¢ Dessin d'objets et de décors
e lllustration infographique

® Anatomie, character design
* Modeéle vivant
¢ Narration, storyboard
e Animation 2D
Projet de groupe et TD :

4 heures par semaine

Eligible aux bourses
de I'enseignement
supérieur

ACQUIS

A la fin de la 2¢ année, les logiciels
3D sont suffisamment maitrisés pour
permettre la création de projets per-
sonnels en 3¢ année. Les logiciels de
modélisation, texturing, animation et
rendu sur lesquels les étudiants ont
été formés sont les suivants : Maya,
MudBox, Substance, Arnold et Pho-
toshop.

Les étudiants ont acquis les principes
et contraintes de la 3D dans le cadre
du jeu vidéo. lls ont aussi des notions
en effets spéciaux et de matte pain-
ting (décors).



https://www.cohl.fr/formations/dessinateur-3d/
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Dessinateur 3D

Dipléme visé de niveau 6 - formation en 3 ans, a Lyon

La 3° année est consacrée a la réalisation d'un projet de fin d'études et a
I'accomplissement d'un stage de six mois. Cette fin de cursus représente une durée
totale de 15 mois de cours et de travail en entreprise.

3¢ année
~1.034 heures de cours et 840 heures de stage

-

L'étudiant construit un projet individuel de
fin d'études a partir d'une ceuvre existante
(travail d'adaptation). Ce projet de dipléme
démontre ses compétences de dessinateur
3D et la mise en place d'un univers graphique
personnel dans un des domaines suivants
jeu vidéo, cinéma d'animation, BD ou illustra-
tion, film en 360°.

Pour 'y préparer, |'école organise des
workshops thématiques ciblés, par exemple
sur les techniques de rigging avec un professeur
de I'école sud-africaine The Animation School,
partenaire depuis 2016. En dehors de ces
ateliers, le suivi de projet prend une place
importante dans |'emploi du temps de |'étudiant.
En particulier le suivi de production, qui est un
maillon essentiel de la réalisation d'images ou
d'animations 3D.

Le programme de cette derniére année prévoit
aussi un travail de communication de I'étudiant
en vue de sa professionnalisation : préparer un
entretien, constituer son book, diffuser sesimages
sur le web, identifier les statuts professionnels
(free-lance, intermittent du spectacle, salarié),
établir un devis, une facturation.

Au terme de cette année de formation, I'étudiant
doit accomplir un stage de six mois, ce qui porte
a 15 mois la durée totale en 3¢ année.

Vient enfin |la soutenance du projet de dipléme.
Celle-ci est organisée en deux volets : une
premiére présentation devant le jury, fin mai,
avant le stage ; puis la soutenance définitive a
lieu a son retour, en janvier.

L'étudiant expose son cheminement créatif, sa
démarche et les process techniques qu'il a mis
en ceuvre. |l doit également démontrer au jury sa
capacité d'insertion professionnelle a travers son
expérience de stage.

Al'issue, il bénéficie d'une journée de job dating
a l'école, au cours de laquelle il rencontre
jusqu'a 10 recruteurs issus de studios de créa-
tion numérique, d'animation ou de jeu vidéo.

Programme pédagogique :
37 heures par semaine

Enseignement théorique :
4 heures par semaine
* Graphisme (générique, interface, etc.)

e Communication personnelle (portfolio,
CV, entretien de recrutement, statuts)

¢ Anglais
* Francais
Enseignement 3D :
10 heures par semaine
e Cours avancés en animation,
* Rig & Setup

e Initiation a l'intégration en moteurs de 3D
temps réel, sous Unity

* Compositing sous Nuke
Enseignement Dessin :
8 heures par semaine
e Modéle vivant
e [llustration
Gestion et production de projet :
15 heures par semaine

Eligible aux bourses
de |'enseignement
supérieur



https://www.cohl.fr/formations/dessinateur-3d/

STAGE ET ACCES A L'EMPLOI

Le stage de six mois, de préférence a l'international, permet de développer un projet
professionnel en vue d’une mise a I'emploi directe, dans un métier trés qualifié. Il est
obligatoire pour I'obtention du dipléme.

Un service dédié accompagne les étudiants : suivi de leur recherche de mission, gestion
administrative des conventions, suivi en entreprise et correction des rapports de stage
(voir p.19).

A l'issue du parcours de formation, les étudiants bénéficient d'une journée de recrute-
ment, a laquelle 70 entreprises sont invitées chaque année.

Hugo WHATLEY > Unearthed - projet de fin d'études
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Dessinateur 3D

Quelques métiers accessibles en fin de formation

Animateur 3D
T

Ce créatif est un spécialiste de I'animation. En 2D
ou 3D, ilmeten mouvementles élémentsd’un jeu
vidéo, d'une publicité, d’'un film d'animation...
En 2D, l'animateur dessine des personnages,
des objets, des décors, et les anime. En 3D, il
travaille, uniquement sur ordinateur, a la création
d'images de synthése en volume, obtenues
grace a des logiciels spécifiques. Dans les deux
cas, il élabore la gestuelle, |'expression des
visages, rythme les mouvements... Il choisit les
textures, les couleurs et la lumiére. Bref, c’est lui
qui donne vie aux éléments !

Ines GUILLEN > 3¢ année Dessin 3D

Mappeur modeleur 3D
N

Le mappeur est un animateur de visuels
informatiques. Il maitrise les techniques
d'éclairage, de mapping. Il doit étre précis,
minutieux, et doit avoir une perception forte
des volumes et des formes. Dans le secteur du
jeu vidéo et du multimédia, le mappeur suit
les instructions ou les préconisations du game
designer. |l travaille avec le modeleur et le
character designer afin de créer, a partir d'images
de syntheése, les personnages, leurs ossatures,
ainsi que les objets et leur environnement.
Il intervient sur les textures, les couleurs, les
matieres, la réaction a la lumiere.

année Dessin 3D

Amandine COSTES> 3

www.lesmetiersdudessin.fr



http://www.lesmetiersdudessin.fr

Infographiste 3D
N

Linfographiste 3D crée, via des outils numé-
riques, les éléments visuels en 3D d'un univers
virtuel. Il met en scéne et anime les person-
nages, décors, objets, et réalise les textures,
couleurs, volumes, lumiéres, effets spéciaux a
partir d'un cahier des charges et de scénarios
définis au préalable.

L'infographiste 3D intervient dans de nombreux
domaines : cinéma d'animation, jeux vidéo,
télévision, édition, communication, publi-
cité, design, architecture, industrie ou encore
I'imagerie scientifique et le secteur médical.
Ses réalisations sont trés diversifiées : films,
séries et dessins animés, bandes-annonces, clips
vidéo, spots publicitaires, génériques d'émis-
sions, signatures de marque, plans en perspec-
tive, visites et décors virtuels, schémas médi-
caux, serious games...

(source : Apec)

Timothée GUYOT-RUIZ > 3¢ année Dessin 3D

Réalisateur numérique
-

Comme tout réalisateur, le réalisateur numérique
dirige la production d'un film. La différence est
qu'il utilise principalement des outils numé-
riques, qui lui permettent de réaliser des images
de synthése. Il prend ainsi en charge des films
d'animation (en 2D ou 3D), des cinématiques,
des spots publicitaires ou sur les segments
entiérement virtuels de films traditionnels. C'est
aussi un manager, qui doit diriger les différents
métiers prenant part au projet. Des modeleurs
3D au sound designer, en passant par les anima-
teurs 3D et les spécialistes des effets spéciaux, le
réalisateur numérique doit pouvoir comprendre
leurs problématiques. En cas de difficultés, il
doit proposer des solutions réalistes et respecter
les impératifs budgétaires et de temps.

(source : AFJV / Jeux Vidéo Magazine)

Sophie VIALET

3% année Dessin 3D

www.lesmetiersdudessin.fr
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http://www.lesmetiersdudessin.fr
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Spécialisations bac+5

Les métiers préparés

Concept artist - Réalisateur
en édition multimédia

-

Le concept artist - réalisateur en édition multimédia a en charge le pilotage de la réalisation compléte
d'un projet illustré, par exemple d'un album jeunesse, d'une bande dessinée, des illustrations d'un

jeu vidéo, d'un film d'animation, etc.

Il sait traduire en images un texte ou une idée en
apportant une réponse graphique originale, inno-
vante et pertinente, tout en respectant diverses
contraintes (techniques, normatives, budgétaires,
conformité des cibles visées). Il pilote des équipes
en valorisant le travail de chaque coéquipier et
en maintenant la ligne artistique tout au long du
projet.

Le directeur de création en édition multimédia peut
étre amené a gérer des commandes pour divers
médias et a développer sa structure sur le marché
éditorial frangais et international.

Il utilise différentes techniques et médium et réalise

le pilotage de la chaine compléte de production.

Le directeur de création en édition multimédia
organise, supervise I'équipe production etassure le
positionnement et le développement commercial
et stratégique en France et a |'international sur le
marché éditorial.

Certification : certificat d'école
Taux de réussite : 86 % sur |'année 2022-2023

Métiers du livre et de I'édition : Concept artist
- illustrateur, Directeur artistique, Directeur créatif,
Auteur et dessinateur de bande dessinée
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Concept artist - Réalisateur

en cinéma d'animation

En cours d'éligibilité
aux bourses de I'ensei-

Le concept artist - réalisateur en cinéma d'animation assume les fonctions d'encadrement et de
management des équipes de fabrication d’'une production de cinéma d'animation. Ses responsabi-
lités sont ainsi a la fois artistiques, techniques et organisationnelles. Il est responsable de la cohé-
rence narrative et graphique du projet, également du planning de fabrication et du budget alloué
par le producteur.

gnement supérieur

-

Le réalisateur auteur est créatif et innovant dans
son art, stratégique dans sa présence sur les
réseaux professionnels et fort de compétences
managériales afin de piloter ses projets de film
d'animation.

Certification : titre de Concepteur artistique —
Réalisateur de jeu vidéo. Titre a finalité profession-
nelle de niveau 7.

Taux de réussite : 92 % sur |'année 2022-2023

Bourses d'enseignement supérieur en cours
Il est le décisionnaire depuis le développement d'habilitation.
jusqu'a l'image animée finale et sonorisée. Il peut

: , Métiers du cinéma d'animation : Concept artist -
assurer la promotion de |'oeuvre.

Réalisateur en cinéma d'animation, Chef anima-
teur, Lead storyboarder, Chef character designer,
Background artist, Visual Development, Technical
artist, Directeur artistique

Il mandate, gere et supervise les équipes de
production du film animé. Il cherche et met en
place les partenariats judicieux pour promouvoir
ses productions animées et se positionne sur le
marché frangais et international du cinéma d'ani-
mation en lien avec les producteurs.

Pour connaitre les blocs de compétences et les
possibilités de validation :
www.francecompetences.fr/recherche/rncp/37770



https://www.francecompetences.fr/recherche/rncp/37770/
https://www.cohl.fr/formations/specialisation-edition-multimedia/
https://www.cohl.fr/formations/specialisation-cinema-danimation/

Concept artist - Réalisateur
de jeu vidéo
N

ENCPEISEndY 3y RMCP

Acceés aux bourses
de I'enseignement
supérieur

Le concept artist - réalisateur de jeu vidéo définit l'identité visuelle d'un projet de jeu vidéo et

réalise le prototype fonctionnel du jeu.

Sous la responsabilité du directeur de produc-
tion du studio, qui lui alloue un budget, il
travaille en collaboration avec le game designer
chargé de créer le concept du jeu, ses régles et
son ergonomie.

Le réalisateur concepteur en jeu vidéo est a
la fois un artiste et un manager maitrisant les
connaissances technologiques indispensables. I
est le garant de tous les éléments visuels du jeu
et dirige une équipe de graphistes 2D et 3D, de
modeleurs et d'animateurs.

Le travail de recherche et de conception de
l'identité graphique singuliere d'un projet
constitue le coeur du métier de réalisateur-
concepteur en jeu vidéo.

Son autonomie d'action et sa capacité de déci-
sion sont déterminantes, car il porte la vision
artistique du projet et il en organise la dimension
graphique en partageant ses choix artistiques
avec son équipe, dont il coordonne le travail de

Laccessibilité aux certifications Concept artist
Réalisateur en cinéma d'animation ou jeu
vidéo est possible :

- Au terme du parcours de formation initiale
de la spécialisation en cinéma d'animation ou
jeu vidéo & I’'Ecole Emile Cohl

- Aprés validation des acquis de I'expérience
(voir p.112)

- Au terme du parcours de formation continue
a I’Ecole Emile Cohl

réalisation de jeu vidéo.

Il congoit et diffuse de maniére stratégique les
supports et documents de communication et de
promotion du jeu vidéo en France ou a l'inter-
national.

Certification : titre de Concepteur artistique —
Réalisateur de jeu vidéo. Titre a finalité profes-
sionnelle de niveau 7.

Taux de réussite : 98 % de diplébmés sur I'année
2022-2023

Formation habilitée aux bourses d'enseigne-
ment supérieur.

Meétiers du jeu vidéo : Concept artist - Réalisa-
teur de jeu vidéo, Directeur artistique, Directeur
créatif, Directeur de production, Lead graphiste,
Level designer

Pour connaitre les blocs de compétences et les
possibilités de validation :
www.francecompetences.fr/recherche/rncp/35283 Eﬂi

CONTACTS

Aurélie BOREL
Admissions 4¢ année
+33(0)47212 12 52

Handicap
voir p.36
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https://www.francecompetences.fr/recherche/rncp/35283/

Spécialisations bac+5

Certificat d'école et titres de niveau 7 - formations en 2 ans apres un bac+3

(niveau 6), a Lyon

4¢ année
~1.220 heures de cours

-

La 4° année engage I'étudiant dans une démarche de projets, individuels et de groupe : livre numé-
rique, BD documentaire, concours de films d'animation, jeu vidéo complet. L'étudiant découvre et
approfondit les codes du monde professionnel ou du média qu'il a choisi.

Les projets collectifs auxquels il participe donnent lieu a des expositions en musée ou en centre d'art
(pour la spécialisation édition multimédia), a des projections de films en festivals de cinéma d'anima-
tion (notamment a Annecy) et a des prototypes de jeux présentés aux rencontres du jeu vidéo.

Durant cette année, I'étudiant met aussi au point son projet de fin d'études qui sera réalisé et soutenu
en 5¢ année.

Programme pédagogique :
37 heures par semaine Cinéma d'animation -

e Character design
Tronc commun aux trois spécialisations :

® Décors
* Croquis ¢ Animation, sous Blender, Harmony, After
® Peinture de composition Effect et TV Paint
e Anglais e Compositing et matte painting, sous After

Effects et Nuke

Modélisation, éclairage et rendu sous
Blender

o Atelier d'écriture de scénario

e Méthodologie et documentation
e Storyboard

Ecriture médias
* Layout

Storyboard
e Sound design et musique e Layout

® Accompagnement a la préparation du
projet de fin d'études

* 3D

® Séminaire gestion de projet

Projets de groupe

Jeu vidéo :
® Animation 3D, sous Maya
e Compositing et matte painting, sous After

Edition multimédia : Effects et Nuke
® |llustration et mise en page * Modélisation, éclairage et rendu sous
* Projet éditorial individuel (par exemple : Maya
livre illustré, album de BD, livre ou BD * Game art
numerique) ® Projets de groupe sous Unity
® Bande dessinée documentaire (projets de
groupe) 3 .,
. - . - * FRAMCE
. . " a®
. Ia\./rektnumerlque : logiciels After Effects et et := compétences
Ickteam ¢ EEEEENE
e |llustration et infographie enregistrée au RNCP

® Photoshop, Indesign et lllustrator

* Matte painting Eligible aux bourses
de I'enseignement
* Gravure supérieur

® Dessin de presse

*sauf spécialisation Edition multimédia



Thomas CONVERS > jeu vidéo Zhang GAOYING > cinéma d'animation

Tess VILLIEN > édition multimédia Estelle FREIXE > édition multimédia

> cinéma d'animation

Anatole BOUCHERAT
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Vasco PONSDEVIER > jeu vidéo Axelle RASTOUIL > jeu vidéo

Apolline BESCHER > édition mulitmédia Hanna PETIT > cinéma d'animation



Spécialisations bac+5

Certificat d'école et titres RNCP niveau 7 - formations en 2 ans aprés un

bac+3 (niveau 6), a Lyon

5¢ année

~870 heures de cours et 840 heures de stage

-

La 5° année est consacrée a la réalisation des projets de fin d'études. Les étudiants bénéficient d'un

accompagnement individuel et collectif pour étre en mesure de développer des ceuvres singuliéres.

Un suivi technique plus poussé sur chaque projet a lieu dans la deuxiéme partie de I'année.

Leurs travaux étant susceptibles d'étre édités ou diffusés aupres de publics ou de lectorats déterminés,

ils sont donc aussi évalués sous I'angle de leur qualité professionnelle.

Les étudiants des trois spécialités se partagent un open space dont I'aménagement apporte les

conditions de travail d'un studio de création, ou ils disposent de postes de travail attitrés.

Programme pédagogique :
38 heures par semaine, puis un stage
professionnel de 6 mois en fin d'année.

® Suivi de projet individualisé
(projets tutorés, soutenances, etc.)

® Suivi technique

® Peinture / Croquis

* Anglais

® Préparation au stage

® Séminaires administratifs et juridiques

e Conférences et workshops, suivant les
spécialisations (niveau expertise)

Edition multimédia : montage, illustration,
peinture, direction artistique, BD

Cinéma d'animation : production, montage,
post-production compositing, écriture, stop
motion

Jeu vidéo : moteur temps réel, modélisation
texturing, production, cinématique, dévelop-
pement

* ‘..

!.;.: FRANCE

«*7:s compétences
*  EEEENE

enregistrde au RNCP

Eligible aux bourses
de I'enseignement
supérieur

*sauf spécialisation Edition multimédia

STAGE ET ACCES A L'EMPLOI

Le stage de six mois, de préférence
a l'international, permet de déve-
lopper un projet professionnel en vue
d’une mise a I’emploi directe, dans un
métier trés qualifié. Il est obligatoire
pour I'obtention du dipléme.

Un service dédié accompagne les
étudiants : suivi de leur recherche de
mission, gestion administrative des
conventions, suivi en entreprise et
correction des rapports de stage (voir
p-19).

A l'issue du parcours de formation, les
étudiants bénéficient d'une journée
de recrutement, a laquelle 70 entre-
prises sont invitées chaque année.




Bac+5
Spécialisations

e CHANDEZON > édition multimédia
a DANIERE > édition

Tanguy CHAPUY > édition multimédia >> Brutalism

Pierr
Laur

101



Projets de fin d'études en cinéma d'animation

o L' INCONNI

Pauline CHRETIEN > cinéma d'animation >> Les chaussures de l'inconnu

A Fa

—r '._‘--—.-
{ VATRE ATTENTiN
| Soawt )

Colette NATRELLA > cinéma d'animation >> Votre attention s'il-vous-plait

mimn Fapaie

H KAMNAPNTINA

(L8 BABABDIND)

Kimon PAPADATOS > cinéma d'animation >> La gabardine

Jiyoung YOON > cinéma d'animation >> Derriére la porte




Projets de fin d'études en jeu vidéo

Guillaume NGUYEN > jeu vidéo >> Le siege de Kaifena

Eloi LANDES > jeu vidéo >> L'ile aux oiseaux

5"""...'...
"/ / :
ey

Camille OLLAGNIER > jeu vidéo >> Deli 2 Roues
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Tom HOARAU > jeu vidéo >> Lemuria



Formation universitaire

Complémentaire aux spécialisations

bac+5

Dipléme universitaire d'Anthropologie et Image numérique
(DUAIN)

-

Créé en 1989 par l'école et par I'Université
Lumiére Lyon 2, qui en est |'organisme certifi-
cateur, le DUAIN est accessible aux Cohliens
de 4° et de 5° année (en complément de leur
spécialisation), ainsi qu'aux étudiants de licence
et master d'Anthropologie.

Cette formation en deux ans permet d'acquérir
des outils d'analyse et de critique de situations
sociales, ou ethnologiques, sur des themes
variés comme les religions, les habitudes alimen-
taires, la mémoire et la musique.

Elle prépare également & la conception
de produits multimédias utilisables pour la
recherche, la formation, la communication et la
muséographie.

En 1% année du DUAIN, les étudiants appré-
hendent les problématiques de I'image numé-
rique. lls recoivent des enseignements théo-
riques, sous forme de cours magistraux et de
séminaires d'anthropologie communs avec
ceux des étudiants de Licence d'Anthropologie
(8h/semaine).

En 2° année du DUAIN, les étudiants suivent des
cours magistraux communs avec les étudiants
de Licence et de Master en Anthropologie
(2h/semaine) et participent a des groupes de
recherche de terrain (4h/semaine). lls rédigent et
illustrent un mémoire de recherche.

lls soutiennent ce mémoire devant un jury
composé de membres de I'Ecole Emile Cohl
et de la faculté d'Anthropologie de I'Université
Lumiére Lyon 2.

Le programme prévoit 100 heures par an

Admission : sur dossier de candidature en juin
et inscription a I'Université Lumiére Lyon 2

Certification : dipl6me universitaire

Le + de la formation : une initiation aux
méthodes d’enquéte en anthropologie et a
I'expérience de terrain, pour se doter de clés
de compréhension des interactions sociales.



https://www.cohl.fr/formations/specialisation-jeu-video/
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Admissions
Tarifs
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Procédures d’admission

Les modalités d'accés different d'une formation a |'autre. Voici comment procéder

pour intégrer nos différents parcours.

Intégrer la Prépa Dessin a
Lyon ou Angouléme

hors Parcoursup
-

La sélection a lieu de janvier a juillet. Elle s'ef-
fectue sur entretien de motivation et présenta-
tion d'un dossier artistique (voir encadré p.108)
a nos responsables pédagogiques.

L'entretien peut se faire a distance. La notifica-
tion de votre admission (ou du rejet de la candi-
dature) est donnée a l'issue de ce rendez-vous.

Procédure : appeler le secrétariat et réserver
un entretien d'admission (gratuit). Le dossier
de dessins doit étre numérisé (au format pdf ou
jpeg) et fourni par mail plusieurs jours avant I'en-
tretien, que celui-ci soit a distance ou non (voir
encadré p.110).

Les candidats ayant postulé sur Parcoursup
a la 1°* année de Dessinateur Praticien sont
admissibles en Prépa Dessin, s'ils ont été
classés. lls peuvent, aprés la publication du
classement, s'inscrire a cette formation sans
entretien obligatoire, sous réserve des places
disponibles.

Intégrer la formation
Storyboard & Layout

hors Parcoursup

-

La sélection a lieu de janvier a juillet.

Elle s'effectue sur dossier de dessin (voir encadré
p.110) et lors d'un entretien

Procédure : Merci d’'adresser votre demande de
candidature a angouleme@cohl.fr

Le dossier de dessins doit étre numérisé et
fourni par mail.

Intégrer les formations
Dessinateur Praticien
ou Dessinateur 3D

.I-u'pa rcoursup
-

L'école vous accompagne dans vos démarches
Parcoursup.

La procédure Parcoursup peut sembler a
premiére vue inquiétante, mais rassurez vous,
I'école est présente depuis 4 ans sur cette
plateforme et a mis en place une procédure
de recrutement qui ne repose pas sur |'aléa ou
un algorithme. L'école vous accompagne dans
la constitution des dossiers de dessins (voir
encadré p.110) lors d'entretiens individuels
d'orientation et de motivation (sur rendez-vous).

Chaque dossier est étudié individuellement par
un jury d'admission qui établi un classement
objectif fondé sur des critéres accessibles sur la
plateforme Parcoursup : construction, justesse,
volume, mise en valeur, cadrage, anatomie,
proportion.

Les informations détaillées sont disponibles
sur notre site internet ou sur la plateforme
Parcoursup :

cohl.fr/parcoursup dossier.parcoursup.fr

Accédez a toutes les
< . ..
procédures d'admission >>> E;‘_ T


mailto:angouleme%40cohl.fr%20?subject=
https://www.cohl.fr/vous-etes/lyceen-etudiant/#admissions
https://www.cohl.fr/parcoursup/
https://dossier.parcoursup.fr/Candidats/public/fiches/afficherFicheFormation?g_ta_cod=39613&typeBac=0
https://www.cohl.fr/parcoursup/
https://dossier.parcoursup.fr/Candidats/public/fiches/afficherFicheFormation?g_ta_cod=39613&typeBac=0

La procédure d'inscription
N

Elle est entierement dématérialisée. Des que
votre candidature est acceptée, un mail vous est
envoyé pour procéder a votre inscription admi-
nistrative.

Les frais de gestion annuels de 900 euros seront
intégralement remboursés en cas d'échec au
baccalauréat ou de désistement pour cause de
force majeure, sur présentation d'un justificatif.

En cas de désistement pour convenance
personnelle :

S'il intervient avant la mi-juillet, cela donnera
lieu au remboursement de 50 % des droits
d'inscription, soit la somme de 450 euros.
S'il intervient postérieurement a cette date, cela
ne donnera lieu a aucun remboursement des
droits d'inscription.

Envoi du dossier d'inscription définitif :

> dés la publication des résultats du baccalauréat

et au plus tard a la mi-juillet de chaque année.

Conditions de recevabilité
des candidatures en 4¢ année

hors Parcoursup
-

Candidatures extérieures

Tout candidat frangais ou étranger peut demander
son admission directement en 4¢ année sous
réserve de satisfaire aux conditions suivantes :

e étre titulaire d'un dipldme artistique bac + 3
reconnu par |'Etat (dipléme d'Etat, licence,
titre RNCP, dipléme visé de niveau 6 ou équi-
valence internationale reconnue en France)

e avoir constitué un portfolio artistique
comportant 2 parties

Procédure d’admission

Prise de rendez-vous / entre janvier et mai

Le candidat contacte |"école par téléphone ou
mail pour prendre un rendez-vous a un entretien
d'admissibilité.

Entretien d'admissibilité / avant le 15 mai

Il fournit son dossier de candidature complet
au moins cing jours avant cet entretien (en
présentiel ou distanciel), au cours duquel il
présente son portfolio. A I'issue de I'entretien, il
peut lui étre proposé une épreuve de dessin.

L'épreuve de dessin / courant juin

Le candidat admissible est convoqué a une
épreuve de dessin sur deux jours consécutifs. Le
jury statue sur son admission avant le 30 juin.

CONTACT

Aurélie BOREL
Admissions 4° année
+33(0)47212 12 52
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Le dossier artistique

LE DOSSIER DE DESSINS

Prépa Dessin, Prépa Dessin FLE, 1° année Dessinateur Praticien, 1 année Dessinateur
3D

4 planches composées de 2 ou 3 dessins par planche, exclusivement réalisés a partir de
I'observation du réel :

Planche 1 : vues de batiments (intérieur ou extérieur)
Planche 2 : personnages, modéle vivant en pied
Planche 3 : outils, objets, fruits ou légumes

Planche 4 : dessins d'observation, sujets au choix

Indiquer sur chaque planche la date du dessin, les techniques utilisées et le temps de réalisation.

Exemple de dossier artistique 14 année dessinateur praticien, classé rang 19 /516




Exemple de dossier artistique 1% année dessinateur ~ Exemple de dossier artistique 1% année dessinateur
praticien, classé rang 49 / 516 praticien, classé rang 86 / 516
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Procédures d’admission VAE

La VAE i I'Ecole Emile Cohl

Pour accéder au dipléme visé de Dessinateur praticien, aux titres professionnels de Dessinateur
3D ou de Concepteur artistique - Réalisateur en jeu vidéo

-

Conditions de recevabilité

Toute personne, quels que soient son age, sa
nationalité, son statut (bénévole, salarié ou non
salarié) et son niveau de formation, qui justifie
d'au moins 1 an d’expérience en rapport direct
avec la certification visée, peut prétendre a la
VAE. Cette certification peut étre un dipléme,
un titre ou un certificat de qualification profes-
sionnelle.

La VAE sert a :
e Changer d’emploi

® Faire reconnaitre ses compétences,
évoluer professionnellement

* Valider son expérience pour soi-méme,
développer sa confiance en soi

Procédure et parcours

Etape 1- Identification de la certification visée

Avant toute démarche de VAE, il est important
d'identifier la certification en rapport avec ses
compétences et son projet professionnel. Cette
étape est essentielle : c'est d'elle que dépend le
bon départ de la procédure de VAE. Consultez
pour cela le Répertoire national des certifica-
tions professionnelles (RNCP) et contactez-nous
pour obtenir toutes les informations nécessaires.

Etape 2 — Pré-requis et candidature

Le candidat doit justifier d'une année minimum
d’activité dans le domaine choisi.

Il remet a I'école un dossier de demande de
recevabilité : ce dossier consiste a apporter la
justification de sa démarche de VAE et a se posi-
tionner face aux attendus du titre. Ce dossier
contiendra obligatoirement :

e Un CV détaillé précisant les fonctions ou
activités confiées au sein de chaque struc-
ture (entreprises, associations, etc.)

Les certificats de travail ou attestations
indiquant les postes occupés et missions
réalisées

Une photocopie des diplémes acquis
Une photocopie de la piece d'identité

Une lettre d'intention relatant les motiva-
tions et objectifs professionnels

Des travaux se rapportant a la spécialité
professionnelle visée

Pour le titre de Dessinateur 3D : deux planches
de dessins analytiques, en 2D.

Pour le dipléme visé de Dessinateur Prati-
cien : un exemplaire de plusieurs publications
réalisées (au minimum 3)

Pour le titre de Concepteur artistique - Réali-
sateur en jeu vidéo : un échantillon de 3 proto-
types de jeu vidéo, finalisés.

Etape 3 — Ftude de la faisabilité du projet de
VAE

Aprés étude du dossier et entretien télépho-
nique avec un conseiller pédagogique de
I"école, celle-ci se prononce sur la faisabilité de
la démarche.

Une commission d'admission VAE statue sur
la recevabilité des projets individuels. Elle est
composée du directeur pédagogique de I'éta-
blissement, d'un professionnel expert dans la
spécialité visée et d'un intervenant spécialisé
dans le domaine choisi.

La commission pourra approuver en [|'état le
projet de VAE, conseiller au candidat de suivre
au préalable des formations complémentaires,
ou |'orienter vers un bilan de compétences si le
projet lui semble prématuré. Elle pourra égale-
ment réserver son avis dans |'attente de piéces
complémentaires (sortie d'un livre, production
3D supplémentaire, etc.).

N



Etape 4 — Elaboration du livret de preuves

Le candidat élabore un dossier de preuves de
50 pages minimum, construit a partir de ses
expériences et activités. Ce dossier est mis a
disposition du jury.

Accompagnement renforcé : Le candidat satis-
faisant aux conditions de recevabilité peut faire
le choix d'étre accompagné dans la rédaction
de son livret de preuves d’'expérience. Le cas
échéant, cet accompagnement sera effectué
par un professionnel désigné par I'école, dont la
commission d'admission VAE a validé I'expertise
dans la spécialité visée. Selon ce qu'elle préco-
nisera et en accord avec le candidat, le forfait
d'accompagnement pourra s'étendre jusqu'a
24 heures.

Etape 5 — Evaluation de |'expérience

Prendre contact avec I'Ecole Emile Cohl pour
connaitre les modalités d'évaluation propres a
chaque certification.

EN SAVOIR +

Prise en charge possible par les
OPCO, Péle emploi, CPF ou autres
financeurs.

>
o

CONTACT

Aurélie Borel
0472121252
aborel@cohl.fr
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Financement des études

L'Ecole Emile Cohl est un établissement
supérieur privé reconnu par |I'Etat :

le colit des études est supporté par
I'étudiant ou les familles, qui peuvent
disposer de différentes possibilités de
financement.

Bourses d’enseignement supérieur

Elles sont accéssibles pour les étudiants inscrits
aux formations de Dessinateur praticien, Dessi-
nateur 3D ou Concepteur artistique - Réalisateur
en jeu vidéo.

Une centaine de bourses d'Etat sont attri-
buées chaque année aux étudiants titulaires du
baccalauréat dont la famille dispose de faibles
ressources et de charges importantes. En 2021-
2022, le montant annuel maximum d’une bourse
est de 6.883 euros.

Les éléves déja bénéficiaires d'une bourse d’en-
seignement secondaire doivent obligatoirement
constituer un dossier de demande de bourse
d'enseignement supérieur.

Les formalités s'effectuent du 15 janvier au 31
mai sur le site internet du Crous dit « d’origine »,
celui de I"Académie ou I'éléve fait actuellement
ses études.

Pour trouver le site web de votre Crous,
connectez-vous sur www.cnous.fr

Pour les étudiants de I'’Académie de Lyon et de
Saint- Etienne :

e Crous - Service DSE
25, rue Camille Roy
69366 Lyon Cedex 07

e Tél:+33(0)4 72801300

www.crous-lyon.fr

Bourses des caisses de retraite

Les familles qui ne peuvent prétendre a une
bourse traditionnelle doivent savoir que
certaines caisses de retraite - et généralement
toutes les caisses de cadres - offrent la possi-
bilit¢ aux enfants de cotisants de percevoir
une bourse d'études. Il appartient aux familles
de s'adresser directement a celles-ci afin de
connaitre les modalités d'attribution.

Bourses des comités d’entreprise

Si vous étes salarié(e) d'une grande entreprise, il
peut parfois vous étre alloué, par le comité d'en-
treprise, une aide exceptionnelle pour un enfant
qui entreprend des études supérieures.

Bourses au Mérite

Tous les étudiants bénéficiaires d'une bourse
sur critéres sociaux peuvent, s'ils obtiennent la
mention «Trés bien» a la derniére session du
baccalauréat francais, obtenir une aide au mérite
de 900 euros par an, durant trois ans, sous condi-
tion d'assiduité.

Cette aide est cumulable avec d'autres aides
financiéres, comme la bourse au mérite accordée
par le Conseil régional Auvergne-Rhéne-Alpes
aux bacheliers de sa région titulaires de cette
mention (500 euros).

Bourse Région mobilité internationale

La bourse du Conseil régional Auvergne-Rhéne-
Alpes pour la mobilité internationale permet
d'effectuer une période de formation ou de
stage a |'étranger, si le dipléome est préparé en
région (dipléme ou titre homologué par |'Etat de
niveau 5 a niveau 7).

La mobilité¢ de I'étudiant doit étre prévue au
réglement des études de la formation suivie
dans la région et/ou étre validée par des crédits
capitalisables (ECTS).

Cette bourse est d'un montant de 95 euros par
semaine, pour une mobilité de 4 a 36 semaines,
et cumulable avec des aides complémentaires :

* en cas de situation de handicap, le
montant accordé est de 530 euros par
séjour,

® sur critéres sociaux, d'un montant variable
selon I"échelon de bourse sociale (de
80 euros a 530 euros) par séjour.

boursesmobilite.esri@auvergnerhonealpes.fr

SN


https://www.crous-lyon.fr/
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Prét étudiant garanti par I'Etat

C'est un prét a la consommation plafonné a
15.000 euros, pour lequel I'Etat se porte garant.
Il est ouvert & tous les étudiants de nationa-
lité frangaise ou ressortissants européens, sans
demande de caution ni conditions de ressources.
Son remboursement peut débuter a l'issue des
études.

Bpifrance, la banque publique d'investisse-
ment, intervient en cas d'insolvabilité. Pour avoir
acces a ce prét, d'un maximum de 15.000 euros,
contacter une banque ayant signé une conven-
tion avec Bpifrance : Société générale, Banques
populaires, Caisses d'épargne, Crédit mutuel ou
Crédit industriel et commercial (CIC).

Organismes bancaires partenaires de
I"école

L'Ecole Emile Cohl a conclu un partenariat avec
deux agences bancaires pour permettre a ses
étudiants de bénéficier d'un taux attractif :

e Crédit Agricole - 62, cours du Dr Long -
Lyon 3¢

e CIC- 61, cours du Dr Long — Lyon 3¢

Autres aides

Il existe d'autres possibilités d'aide a I"étudiant
en difficulté qui ne peut pas compter sur le
soutien de sa famille. C'est le cas, notamment,
des éléves pupilles de la Nation qui peuvent
solliciter la prise en charge de leurs études par
la DDASS.

Les caisses d'allocations familiales, dans le cadre
de I'aide sociale, ont une enveloppe de crédits
qu'’elles distribuent de fagon discrétionnaire, au
cas par cas, aux familles qui en font la demande.

Chaque caisse est autonome, y compris dans le
choix des critéres d'attribution. La Commission
sociale du CROUS peut agir exceptionnelle-
ment sous forme d'allocations ou de préts aux
étudiants. Renseignements aupres du Crous.

Bourses Graphein

L'Ecole Emile Cohl est soutenue par la Fonda-
tion Graphein (voir p.94). Créée en 2017 sous
I'égide de la Fondation Bullukian, elle a pour
objet la promotion, I'animation et le soutien de
I'enseignement, de la recherche et de I'innova-
tion dans tous les domaines des arts plastiques,
de I'art mural aux arts multimédias.

Aprés collecte de dons, elle redistribue des
bourses aux étudiants méritants et les plus en
difficulté. Depuis 2019, la Fondation Graphein
attribue également du matériel de dessin.

www.fondation-graphein.org

Bourses d'autres fondations

Nous conseillons aux futurs étudiants d'effec-
tuer des démarches auprés des fondations a
vocation de soutien aux jeunes artistes : fonda-
tion Marcel Bleustein-Blanchet, fondation Eliza-
beth Greenshields... Renseignements : Centre
national des arts plastiques, Centre francais des
fonds et fondations.

A SAVOIR

L'inscription & I’Ecole Emile Cohl
donne le statut étudiant, mais
seules les formations reconnues
par le ministére de I'Enseignement

supérieur ouvrent droit aux bourses
des CROUS.

En 2022-2023, ces formations sont :
Dessinateur Praticien, Dessinateur 3D
et Concepteur artistique - réalisateur
de jeu vidéo. Nos autres formations
ne donnent pas accés aux bourses des
CROUS.

(]
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Tarifs 2024-2025

Dessinateur 3D, 1% année - 1.204h/an
Frais de gestion annuels 900 € Frais de gestion annuels 900 €
Colts de scolarité annuels 5700 € Colts de scolarité annuels 7770 €
® Au comptant 5700 € ® Au comptant 7770€
e Par trimestre 1900 € ® Par trimestre 2590€
® Par mois (sur 10 mois) 570 € ® Par mois (sur 10 mois) 777 €
Prépa Dessin Angouléme - 740h/an Dessinateur 3D, 2° année - 1.448h/an
Frais de gestion annuels 900 € Frais de gestion annuels 900 €
Colts de scolarité annuels 5310€ Colts de scolarité annuels 8010 €
* Au comptant 5310€ ¢ Au comptant 8010 €
® Par trimestre 1770 € e Par trimestre 2670 €
e Par mois (sur 10 mois) 531 € e Par mois (sur 10 mois) 801 €
Dessinateur 3D, 3¢ année - 1.874h/an, stage inclus
Frais de gestion annuels 1500 € Frais de gestion annuels 900 €
Colits de scolarité annuels 5100 € Codts de scolarité annuels 8250 €
® Au comptant 5100 € ¢ Au comptant 8250 €
Frais de gestion annuels 900 € * Permots (sur 19 mors) e
Colts de scolarité annuels 7 050 €
* Au comptant 7050€ Frais de gestion annuels 450 €
* Par trimestre 2350¢€ Cots de scolarité annuels 2000 €
e Par mois (sur 10 mois) 705 €

Storyboard & Layout - 2° année - 1.320h/an,

stage inclus
Frais de gestion annuels 900 €
Colts de scolarité annuels 7170 € . . .
Sont inclus dans les frais de scolarité :
® Au comptant 7170€ . . .
- - Laccés au parc informatique de 440 PC (sauf
e Par trimestre 2390¢€ e . . .
en 2¢ année DP). lIs sont équipés de tablettes
* Par mois (sur 10 mois) e graphiques Wacom ou Cintig, elles-aussi en

préts.

Dessinateur Praticien

- Les suites logicielles Microsoft, Adobe, Auto-
desk selon les années ou les spécialisations
et utilisables & domicile (sauf en 2¢ année DP

1% année - 1.020h/an 2° année - 1.134h/an
3°année - 1.236h/an, stage inclus

Frais de gestion annuels 900 € pour la suite Adobe)

Catts de scolarite annuels 8910¢€ La plupart des formations sont éligibles
* Au comptant 8910€ aux bourses de I'enseignement supé-
* Par trimestre 2970€ rieur (voir détail pour chaque formation).

La fondation Graphein prend le relais le cas
échéant pour aider les étudiants méritants et

Spécialités Concept artist / réalisateur dans le besoin.
4¢ année - 1.220h/an Le montant des frais de scolarité est identique

® Par mois (sur 10 mois) 891 €

5eannée - 1.710h/an, stage inclus quel que soit le mode de réglement choisi :
Frais de gestion annuels 900 € au comptant (en septembre), trimestriel (en
R - septembre/décembre/mars) ou mensuel (de
Colts de scolarité annuels 9000 € septembre 3 juin).
® Au comptant 9000 € . . .
e Les rendez-vous d'entretien ou les conseils sur
+ Partrimestre 3000€ les books de dessin sont gratuits.
® Par mois (sur 10 mois) 900 € . , .,
Les tarifs sont réactualisés tous les ans
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Vous aimez dessiner et avez envie d'acquérir (ou de développer) les bases du dessin et de la pein-
ture académiques, de I'infographie ou de la 3D. Vous souhaitez rejoindre un atelier dans une optique
d'initiation, de loisir, de professionnalisation dans un métier du dessin, ou pour intégrer un cycle

d'études 3 I'Ecole Emile Cohl.

Suivant votre objectif, nous proposons plusieurs formations pour tous, adultes et jeunes a partir de

15 ans.

La Petite Ecole a Lyon
E'i.'l-g'.ﬁlrm Cette formation en cours du soir s'adresse

a un public de jeunes débutants — lycéens ou
% étudiants — et aux adultes souhaitant acquérir les
fﬂ N 4 bases du dessin académique aupreés d'un profes-
* sionnel, dans un cadre agréable et épanouissant.

Elle offre ainsi un parcours pédagogique
progressif, idéal pour se préparer ensuite a une
formation artistique supérieure telle qu’ensei-
gnée a I'Ecole Emile Cohl.

Pour plus d'informations, rendez-vous sur la
page dédiée de notre site internet :

LAtelier d'illustration a Lyon

i E Cette formation est destinée a un public débu-
y tant ou initié qui souhaite approfondir la maitrise
i du dessin et pratiquer divers médiums tradition-
nels tels que la gouache, I'aquarelle, le pastel...
sous la conduite d'un professionnel qui s'engage
a les faire progresser.

Pour plus d'informations :

LAtelier d'infographie pratique a Lyon

[8] Pour apprendre a composer des visuels et

e des dessins sur ordinateur, dans un contexte
professionnel, personnel ou de loisir. Logiciels
EFH' enseignés : Photoshop, lllustrator et Indesign.

Pour plus d'informations :

LAtelier 3D a Lyon

Pour s'initier aux techniques 3D avec le logi-
ciel Blender. Au programme : la modélisation
et texturing d'objets, I'éclairage d'images et le
rendu en 3D, la création de décors.

Pour plus d'informations :

La Petite Ecole a Angouléme

Cette formation en cours du soir s'adresse
a un public de jeunes débutants — lycéens ou i
étudiants — et aux adultes souhaitant acquérir les
bases du dessin académique auprés d'un profes-
sionnel, dans un cadre agréable et épanouissant.

Elle offre ainsi un parcours pédagogique
progressif, idéal pour se préparer ensuite a une
formation artistique supérieure telle qu’ensei-
gnée a I'Ecole Emile Cohl.

Pour plus d'informations, rendez-vous sur la
page dédiée de notre site internet :

LAtelier d'illustration et BD a Angouléme

Cette formation est destinée a un public débu-
tant ou initié qui souhaite approfondir la maitrise
du dessin et pratiquer divers médiums tradition-
nels tels que la gouache, 'aquarelle, le pastel

sous la conduite d'un professionnel qui s'engage E-"

a les faire progresser.

Pour plus d'informations :



https://www.cohl.fr/formations/cours-du-soir-petite-ecole-lyon/
https://www.cohl.fr/formations/cours-du-soir-atelier-illustration-lyon/
https://www.cohl.fr/formations/cours-du-soir-atelier-illustration-lyon/
https://www.cohl.fr/formations/cours-du-soir-atelier-infographie-lyon-pratique/
https://www.cohl.fr/formations/cours-du-soir-atelier-infographie-lyon-pratique/
https://www.cohl.fr/formations/cours-du-soir-atelier-3d-lyon/
http://cohl.fr/formations/cours-du-soir-atelier-infographie-pratique
http://cohl.fr/formations/cours-du-soir-petite-ecole
http://cohl.fr/formations/cours-du-soir-atelier-illustration
http://cohl.fr/formations/cours-du-soir-atelier-3d
http://cohl.fr/formations/cours-du-soir-la-petite-ecole-angouleme
http://cohl.fr/formations/cours-du-soir-latelier-dillustration-angouleme





a Lyon ou Angouléme

% [=] Vous aimez dessiner et avez envie de découvrir les métiers auxquels prépare |'Ecole Emile Cohl. Nous
. ) . .
#:AF proposons une formule de formation, pendant les vacances scolaires, adaptée pour vous !

Pour plus d'informations :

-

Vous avez envie d'acquérir ou de développer les techniques du dessin académique, de la peinture,
de I'infographie ou de la 3D, et vous avez peut-étre aussi le projet d’intégrer I'Ecole Emile Cohl ?
Nous proposons plusieurs formations :

3 jours de dessin académique

a Lyon ou Angouléme

Cette formation s'appuie sur 'enseignement du dessin d'observation. Vous dessinerez des objets de
la vie quotidienne, des moulages d'antiques ainsi que des modeéles vivants, qui poseront pour vous.

Au cours de ces trois jours, vous découvrirez des techniques simples mais rigoureuses pour construire
votre dessin (prise de mesures, alignements...) afin de vous approcher au plus prés d'une représen-
tation réaliste de votre sujet.

Cette formation s’adresse a un public désireux d'acquérir les bases du dessin académique, débutant
ou déja habitué a une pratique du dessin. Il sera aussi une aide précieuse pour vous aider a constituer
le dossier de dessins d'observation obligatoire lors de I'entretien d’admission a I'Ecole Emile Cohl.

Pour plus d'informations :

5 jours autour du modéle vivant

a Lyon
Accessible a tous, cette formation vous permettra de découvrir ou de vous perfectionner en dessin

et croquis de modele vivant. Elle s’appuie sur I'enseignement du dessin d'observation réalisé exclu-
sivement d'aprées nature.

Pour plus d'informations :

5 jours pour préparer un book artistique

a Lyon ou Angouléme

Cette formation vous aidera dans la réalisation de vos dessins d'observation demandés par les écoles
d‘art, ainsi que dans le dossier Parcoursup nécessaire pour intégrer I'Ecole Emile Cohl.

Durant 5 jours, vous vous appliquerez a reproduire des objets et compositions aussi bien en noir et
blanc qu’en couleur, des décors, des personnages et des croquis de modeéles vivants. Un membre de
I"équipe pédagogique prodiguera a chacun des conseils personnalisés sur son dossier et la mise en
forme de ses planches.

Pour plus d'informations :


https://www.cohl.fr/formations/12-15-ans/
https://www.cohl.fr/formations/dessin-academique/
https://www.cohl.fr/formations/modele-vivant/
https://www.cohl.fr/formations/portfolio-arts-parcoursup/
http://cohl.fr/formations/modele-vivant

http://cohl.fr/formations/12-15-ans
http://cohl.fr/formations/dessin-academique
https://www.cohl.fr/formations/portfolio-arts-parcoursup/

5 jours sur les techniques d'aquarelle

alyon
Réputée pour sa rapidité de mise en ceuvre, c'est I'une des techniques les plus utilisées pour obtenir  [m] &
un rendu empreint a la fois de vivacité et de fraicheur, de poésie et de liberté. Notre formation a
I'aquarelle aborde tour a tour les contraintes techniques, le traitement du dessin et |'expression
personnelle.

Pour plus d'informations :

5 jours sur les techniques du pastel et de la peinture a la gouache

Pour plus d'informations :

alyon
Nous proposons deux formations de pratique artistique appliquée a I'histoire des arts. Elles sont

organisées par le Centre de recherche et d'histoire inter-médias de I'école (le CRHI) et les musées
partenaires

Rembrandt et la gravure, 5 jours

alyon
Une formation d'initiation a la gravure organisée avec le Fonds Glénat, conservateur a Grenoble du
plus grand cabinet privé de gravures de Rembrandt. Avril 2024

Pour plus d'informations :



https://www.cohl.fr/formations/aquarelle/
https://www.cohl.fr/formations/peinture/
https://www.cohl.fr/formations/gravure-rembrandt/
http://cohl.fr/formations/gravure-rembrandt
http://cohl.fr/formations/aquarelle
http://cohl.fr/formations/peinture

Scénario et
dessin BD

-

Métiers de passion exercés par vocation, les métiers du dessin sont de mieux en mieux référencés par
les industries culturelles et créatives. Savez-vous en quoi consiste I'activité d’un réalisateur de films
d’animation, d’'un dessinateur de bande dessinée, d’un illustrateur ?

Nous proposons des formations courtes qui permettent d'appréhender ces métiers et de préparer
une reconversion professionnelle dans les domaines de I'image fixe ou animée.

Formation d'initiation a l'illustration jeunesse

a lLyon
Petits, on nous lit des livres qui nourrissent notre imaginaire d'enfant et qui, en grandissant, construisent
des souvenirs. Mais comment réalise-t-on un livre ?

Dans cette formation, vous apprendrez a choisir et appréhender un texte ou un théme.

Afin de s’emparer de |'univers et de I'ambiance du texte ou d'une thématique, pour mieux se |'appro-
prier et créer ses propres images, vous apprendrez a choisir vos cadrages et a créer vos personnages,
vos décors...

Vous vous servirez de vos propres références et préférences, de vos souvenirs, pour mieux inventer
votre monde graphique. Vous apprendrez a traduire en images une histoire.

Vous verrez que l'illlustration a pour fonction d'accompagner et de prolonger les mots d'un texte, et
qu’une image seule peut raconter une histoire.

Pour plus d'informations, rendez-vous sur la page dédiée de notre site internet :

Formation d’initiation au dessin animé
a Lyon
L'école vous enseigne les principes de base du dessin animé, selon les techniques traditionnelles.

Cette formation est ouverte a tous, quel que soit le niveau de dessin. Elle a pour but de se familiariser
avec les régles de construction de I'image en mouvement (rythme, clés et intervalles, déformations...)
pour donner vie a des personnages et animer des objets.

Les notions de dessin sont également abordées : construction, respect des proportions, perspective.

Au programme : exercices d’animation et réalisation d'une petite séquence animée. Celle-ci prendra
place au sein d'un film de groupe.

A l'issue de la formation, vous repartez avec vos exercices, le film commun et la satisfaction d'avoir
exploré la magie de I'univers de |'animation.

Pour plus d'informations :

Formations d'initiation a la bande dessinée

a Lyon ou Angouléme

La bande dessinée est depuis longtemps une vraie littérature, au carrefour de nombreuses compé-
tences (narration, cadrage, émotion...), et le terrain de jeu de tous les styles graphiques.

Que I'on soit attiré par la ligne claire d'Hergé ou par le croquis sur le vif d'Hugo Pratt, chacun trouvera
dans cette formation les conditions de chercher un trait ou une écriture qui lui soient personnel, tout en
assimilant les techniques et les regles indispensables a la réalisation d'une bande dessinée.

A partir de petits scénarios ludiques, vous réaliserez vos premiers pas vers une approche professionnelle
du plus beau cinéma sur papier qu’est la bande dessinée.

Pour plus d'informations :
et


https://www.cohl.fr/formations/initiation-illustration-jeunesse/
https://www.cohl.fr/formations/initiation-dessin-anime/
https://www.cohl.fr/formations/dessin-bd/
https://www.cohl.fr/formations/scenario-dessin-bd/
https://www.cohl.fr/formations/dessin-bd/
https://www.cohl.fr/formations/initiation-illustration-jeunesse/
https://www.cohl.fr/formations/initiation-dessin-anime/
https://www.cohl.fr/formations/scenario-dessin-bd/

a Lyon ou Angouléme

L'école propose des validations des acquis de I'expérience et des formations de développement des
compétences des professionnels de I'image. Elle accompagne également des projets de reconver-
sion professionnelle.

Donner du souffle a vos projets !

Vous souhaitez :

e Valoriser votre expérience par un dipléme

e Sécuriser votre évolution professionnelle

Maitriser les outils numériques

Obtenir de nouvelles compétences

Acquérir de nouvelles méthodes de travail en studio
® Nourrir une réflexion sur votre art
® Revenir aux fondamentaux du dessin

® Préparer une reconversion
Nous proposons :

Des parcours de VAE : Les certifications de I'école sont accessibles par la Validation des acquis de
I'expérience (VAE).

L'école accompagne les professionnels de I'image tels que les artistes-auteurs, intermittents du spec-
tacle, etc. dans leur projet de VAE, dés la candidature et I'étape de la préparation du dossier, jusqu’a
la soutenance de la certification.

Des formations professionnelles "métiers” : Vous souhaitez sécuriser votre évolution profession-
nelle, maitriser les outils numériques, obtenir de nouvelles compétences, revenir aux fondamentaux
du dessin, acquérir de nouvelles méthodes de travail en studio, ou nourrir une réflexion sur votre art.

Il s'agit de formations d'adaptation ou de montée en compétences dans les spécialités phares de
I'Ecole Emile Cohl : bande dessinée, illustration, cinéma d'animation, infographie multimédia, jeu
vidéo, concept art, digital painting.

Des programmes collectifs sur mesure, en entreprise : il s'agit de programmes de formation établis
a la demande d'une entreprise ou d'un studio. Aprés un audit des besoins, une offre personnalisée
est mise en place.



https://www.cohl.fr/vae/
https://www.cohl.fr/vae/
https://www.cohl.fr/formations/?filter_training_types=72
https://www.cohl.fr/vous-etes/formation-professionnelle/
https://www.cohl.fr/vae/
https://www.cohl.fr/formations/?filter_training_types=formation-professionnelle
https://www.cohl.fr/vous-etes/formation-professionnelle/
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Professionnels, votre formation a I'Ecole Emile
Cohl peut étre prise en charge dans un grand

Un plateau de 250 m2 dédié aux forma-
tions professionelles

Un effectif de 100 intervenants, tous
experts

Une équipe administrative de 20
personnes

Un centre de recherche et d'histoire inter-
médias (CHRI)

Un parc informatique de 440 ordinateurs,
équipés des logiciels d'infographie et
d’animation 2D /3D (suite Adobe et Auto-
desk, TVPaint Animation, etc.)

Des équipements de reprographie, bancs-
titres et gravure

-

Ingénierie pédagogique « orientée
métiers » et basée sur la pratique profes-
sionnelle

Suivi personnalisé : nous identifions les
besoins de compétences, évaluons les
prérequis et accompagnons les stagiaires

Modularité des parcours : des formations
courtes, proposées au sein de |'école ou
en intra-entreprise

nombre de cas :

¢ L'école a la certification Qualiopi pour
ses établissements de Lyon et Angouléme
(référentiel AC-REF-003-02, pour les
actions de formation et de VAE). C'est un
critére impératif pour tous les organismes
financeurs qui recoivent des demandes
individuelles de formation, quelle que soit
la branche professionnelle

»

B E RIPUBLIGUE FRANCAIST

Qualiopi

proceitut cartifid
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Toutes nos formations sont inscrites
dans la base du Carif-Oref, le portail
interrégional de I'emploi-formation

6 Via Compeétences

e Plusieurs d’entre elles font |'objet
d’une convention avec I’Afdas (nous
consulter)







Fiche d’identité

Ecole Emile Cohl

1 rue Félix Rollet 69003 Lyon

Tél. +33 (0)4 72 12 01 01

50 rue du Gond 16000 Angouléme
Tél. +33 (0)5 54 72 00 01

eec@cohl.fr

Etablissement privé d’enseignement supé-
rieur artistique fondé en 1984, reconnu
par |'Etat (décret du 23 mai 1989 paru au
JO du 27 mai 1989), délivrant notamment :

- les diplémes visés niveau 6 de Dessinateur
Praticien (arrété du 24 juin 2020, paru au BO n°29
du 16 juillet 2020) et de Dessinateur 3D (arrété du
12 janvier 2023, paru au BO n°4 du 26 janvier 2023)
par le ministere de I'Enseignement supérieur et
de la Recherche

- les titres RNCP niveau 7 de Concepteur artis-
tique - Réalisateur de jeu vidéo niveau 7
(RNCP35283) et de Concepteur artistique - Réali-
sateur de cinéma d'animation (RNCP37770).

Ministeres de tutelle : ministere de I'Enseigne-
ment supérieur et de la Recherche, ministére du
Travail

Habilitation a recevoir des boursiers nationaux
pour les certifications de Dessinateur Praticien,
Dessinateur 3D, ainsi que pour la spécialisation en
jeu vidéo. Demande pour la spécialisation cinéma
d'animation en cours.

Organisme de formation continue enregistré
sous le N° 82690823969 auprés de la Préfecture
de région (cet enregistrement ne vaut pas agré-

ment de |'Etat).

L'activité de formation continue et initiale
de I'école est certifiée Qualiopi sur la base du
référentiel AC-REF-003-02 (actions de formation
et VAE). Cette certification concerne les deux
établissements de Lyon et Angouléme.

Sites

¢ Site de I'école : www.cohl.fr

® |es métiers du dessin :
www.lesmetiersdudessin.fr

e Le CRHI, centre de recherche :
www.le-crhi.fr

¢ Site des anciens éléves :
alumni.cohl.fr

e Fondation Graphein :
www.fondation-graphein.org
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Réseaux sociaux
@ @ecoleemilecohl
ﬁ @ecoleemilecohl

@ @EcoleEmileCohl

© chaine de I'Ecole Emile Cohl

@ company/ecole-emile-cohl

@cohl
G @ecoleemilecohl

L'équipe
e Directeur général :
Antoine Riviéere

e Directeur général délégué :
Emmanuel Perrier

* Directeur pédagogique :
Aymeric Hays-Narbonne

* Responsable pédagogique :
Frédérique Blanc

* Responsable d'établissement &

Angouléme :
Alexandre Maubaret

¢ Ressources humaines :
Hanna Babitskaya, Marie Bladou

* Référente handicap :
Frédérique Blanc

* Comptabilité : Valérie Coulon

 Cours du soir, formations tous publics,
formation des professionnels :
Aurélie Borel

¢ Inscriptions :
Aurélia Gulyas-Szulc, Ruoyi Jin

¢ Vie de |'étudiant :
Camille Chauvidan, Caroline Garet,
Aurélia Gulyas-Szulc, Ruoyi Jin,
Sophie Voltzenlogel

¢ Stages et accompagnement vers |'emploi :
Silvia Baggiani

* Informatique : Yanis Aidi, Javier Miranda,
André Tramut

* Equipe technique : Pierrick Cazasus,
Julien Guernec, Patrick Richard,
Yassine Sebei

¢ Accueil : Nadége Voegtli

e Bibliothéque : Martine Sallier-Dolette,
Florence Laval

e Communication :
Théo Chappert, Manon Molesti,
Laurent Poillot
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https://www.linkedin.com/company/ecole-emile-cohl/mycompany/
https://vimeo.com/cohl
https://www.tiktok.com/@ecoleemilecohl
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