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1. Le Cnam-Enjmin, la seule ecole publique frangaise
entierement consacree aux jeux video et aux medias

interactifs numeriques

Le Cnam-Enjmin, UEcole nationale du jeu et des
meédias interactifs numériques, est une école du
Conservatoire national des arts et métiers (Cnam)
créée en 2001.

Le Cnam-Enjmin a pour vocation de former des
professionnels, des chercheurs et des artistes de
haut niveau dans le domaine des jeux vidéo et des
meédias interactifs numériques.

Le Mastere Specialise designer dexperiences
immersives, interactives et ludiques pour le
jeuvideo, la culture et la communication,
delivre en partenariat avec GOBELINS Paris

La licence informatique parcours
jeux video en apprentissage

Nous proposons des formations diplomantes et certi-
flantes ouvrant aux differents metiers des secteurs de
la production de jeux video et du numerique :

Le master audiovisuel, medias interactifs
numeriques, jeux, coaccredité par le Cnam
et [Universite de Poitiers, avec une double
diplomation possible avec [Université de
Cologne (Cologne Game Lab), école dappli-
cation de [Ecole polytechnique, et un double
parcours avec [Ecole NAD-UQAC au Canada

Le diplome dingenieur spécialité informa-
tique et multimedia (IEM) qui est implante a
Angouléme et a Toulon, en partenariat avec
lUniversité de Toulon

La licence professionnelle métiers du jeu vidéo
parcours arts numeriques en apprentissage

De facon plus precise, les missions du Cnam-Enjmin
sont :

Le developpement de nouvelles competences et
la professionnalisation des etudiants en formation
initiale, mais egalement le perfectionnement et la
reconversion des salaries

La realisation de programmes de recherche
sappuyant sur les laboratoires partenaires de
lecole : un partenariat de recherche intitule Crea-
tivite, Images et Interactions Numeriques entre
[Ecole Européenne Supérieure de limage (EES),
le Centre National de Recherche Scientifique
(CNRS), lUniversite de Poitiers et le Cnam, qui
permet de federer tous les acteurs locaux (avec
le soutien de la Region Nouvelle-Aquitaine)

- Le Centre dEtude et de Recherche en Informa-
tique et Communication (Cedric - EA4629) du
Cnam et plus particulierement lequipe Interac-
tions pour Lire et Jouer (ILJ)

- Les laboratoires de consortium europeens et
les laboratoires dentreprises (Ubisoft, Cologne
Game Lab)

La realisation devenements internationaux pour
valoriser la creation artistique et technologique
dans le domaine du jeu et des médias interactifs
numeriques

Le developpement a linternational : nous

collaborons avec de nombreuses universites et
centres de recherche dans le monde entier et
accueillons des etudiants etrangers dans le cadre
de ces diplomes et en residence. Nous recevons
notamment Pedro Alessio de lUniversite de
Recife (Bresil) pendant une annee.

Nous realisons la majeure partie de nos formations a
Angouléme au sein de lecosysteme Magelis. Nous
sommes une des 15 ecoles specialisees denseigne-
ment superieur du Campus de limage qui forment
pres de 2000 etudiants aux differents metiers de la fi-
liere Image, dans des cursus allant des classes prepa-
ratoires au doctorat. La richesse, la variete et la quali-
te des enseignements dispenses font dAngouléme
lun des poéles majeurs de formation a limage en Eu-
rope. Nous collaborons notamment avec [Ecole Eu-
ropéenne Supérieure de lImage (EES) avec laquelle
nous avons organise cette annee le Workshop Art &
Game sur le theme “Identite's”.

La gouvernance de lecole est assuree par le Cnam
etablissement public avec le soutien du Cnam Nou-
velle-Aquitaine.

Le Cnam etablissement public a en charge le pilo-
tage, la pedagogie, les moyens generaux, les rela-
tions internationales et le developpement. Le Cnam
etablissement public et le Cnam Nouvelle-Aquitaine
travaillent en etroite collaboration pour assurer le
fonctionnement de lecole dans ses missions de sco-
larite, communication, relations aux entreprises pour
les actions de formation continue, gestion et compta-
bilite. Le Cnam Nouvelle-Aquitaine est linterlocuteur
privilegie des collectivites territoriales pour laide au
financement des projets.



https://enjmin.cnam.fr/cnam-enjmin/agenda/workshop-art-game-2025-1579521.kjsp?RH=1499863421832
https://enjmin.cnam.fr/cnam-enjmin/agenda/workshop-art-game-2025-1579521.kjsp?RH=1499863421832

2. Le Cnam-Enjmin, laureat de La Grande Fabrique

de limage de France

Lobjectif de lappel a projets La CGrande Fabrique de
lImage est de positionner la France en pays leader
des tournages et de la production numeérique, dans
le contexte de la forte augmentation de la demande
dceuvres sur les marches du cinéma, de laudiovisuel
et du jeu vidéo, et du besoin de renforcement de
lindépendance culturelle et industrielle de la filiere.
Lauréat, le Cnam-Enjmin sest vu allouer une enve-
loppe de 2 846 000 € pour une durée de trois ans
afin de mettre en ceuvre un projet de développe-
ment ambitieux :

- Création de nouvelles 2 formations publiques
post-bac en apprentissage avec une pedagogie
innovante (cours dispenses de maniéere asyn-
chrone) : licence game design et licence arts
numeriques pour le jeu video

» Création dune cinquantaine de modules de for-
mation accessibles a distance pour se former
tout au long de la vie

»  Doublement des effectifs du
master avec la création dun
master international

FRANCE

Cette seconde année du projet sest illustree par le
recrutement de sept personnes afin de renforcer
léquipe administrative dans les services existants,
mais egalement danimer la premiere année de la li-
cence professionnelle metiers du jeu vidéo parcours
arts numeriques en octobre 2025, et de debuter la
creation de la licence professionnelle métiers du jeu
video parcours game design. Louverture du master
international a, quant a elle, été repoussee afin de
consolider les partenariats internationaux et dassu-
rer un nombre important détudiants pour la premiere
promotion.

A terme, pres de 300 nouveaux etudiants pour-
raient integrer le Cnam-Enjmin. Les etudiants du
Cnam-Enjmin étant a plus de Q0% originaires de
territoires hors Charente (99% pour la promotion
22 et 100% pour la promotion 21), ce sont egale-
ment presque 600 ambassadeurs chague annee

qui contribueront par la suite au rayonnement de
la ville et de la region au niveau national

comme international.

%

3. Une equipe motivee aux profils varies

Le Cnam-Enjmin est une structure transverse dont
les membres de lequipe administrative et technique
dépendent a la fois du Cnam établissement public
et du Cnam Nouvelle-Aquitaine. Cette particularite
administrative na aucune incidence sur le bon fonc-
tionnement et le developpement de lecole ou tous
les agents travaillent ensemble de maniere collabo-
rative.

Llannée 2025 a ete marquée par les recrutements au
sein du Cnam établissement public de :

Morgan SEAMONS, traducteur FR-AN

Lucile CACCIUTTOLO, chargée danimation et
dingénierie pedagogique en game design

Thomas LEPEZRON, gestionnaire administratif et
financier

Justin BLARD, ingénieur en ingénierie logicielle

Alison DEROLEZ, chargée danimation et dinge-
nierie pedagogique en management de projet

Alessandra NESPOUX, coordinatrice pedago-
gique

Francois DONZAUD, apprenti développeur web
et dispositifs interactifs

Tous ces postes ont été ouverts dans le cadre du pro-
jet La Grande Fabrique de lImage - France 2030.

'équipe enseignante, quelle que soit la formation,
est composee a la fois denseignants-chercheurs du
Cnam etablissement public ou de Universite de Poi-
tiers et de vacataires issus du monde socio-econo-
mique. Nous cherchons sans cesse a faire bénéficier
nos eleves de formateurs connectés a la realité du
monde professionnel. Nos enseignants sont salaries,
chefs dentreprises, artistes et apportent une large vi-
sion aux eleves de leur future vie active.

Pour conclure, nous avons une équipe dynamique,
volontaire, investie dans les projets. Chacun met tout
en ceuvre de fagon collective pour la réussite des
eleves, seconder au mieux les enseignants, assurer
le bon fonctionnement de lécole et developper les
projets.



4. Nos valeurs, vers plus dinclusion

Un environnement inclusif, ouvert a tous
et non-genré

Une des forces de notre école est que les eleves, en-
seignants et personnel administratif et technique sy
sentent bien, en securité, quils puissent exprimer leur
personnalité et leur créativite, travailler dans un envi-
ronnement bienveillant. Notre objectif est de garantir
legalité quels que soient son genre, son origine eth-
nigue ou sociale, son orientation sexuelle, son handi-
cap, de promouvoir la diversite, linclusion et de lutter
contre les discriminations. Pour cela, nous portons les
valeurs de solidarité, dentraide, de respect de soi et
de lautre, déchanges et de creativite. Les compo-
santes culturelles, ethniques et sociales de chacun
sont une immense richesse et chague personne doit
avoir la possibilité de sexprimer librement et en toute
sécurité. En 2020, nous avons réflechi et écrit le plan
dactions afin de favoriser linclusion de tous et de
lutter contre toutes formes de discriminations et de
harcelement. Depuis 2021 ce plan est reconduit an-
nuellement et consiste a:

-+ Enoncer les valeurs que nous portons lors des
reunions de rentree

+ Faire signer par les ¢eleves et le personnel du
contrat dengagement decoulant de la charte
ethique et morale

» Organiser un atelier « inclusivite » pour les 2
annees de master

+ Identifier et diffuser les noms des sentinelles,
former celles-ci a la conduite deentretien, rediger
la procedure de saisie et organiser des réunions
de regulation mensuelles

En 2025, le personneladministratif et les étudiants vo-
lontaires ont été formés aux Premiers Secours Santé
Mentale afin détre sensibilisés a la santé mentale, de
lutter contre les stigmatisations et détre en mesure
daider les personnes en detresse psychologique.

Consolider notre réseau d'anciens
étudiants, les Enjminati

Nos anciens éléves sont notre plus belle ressource
pour faire vivre nos formations, partager leurs com-
petences et (enseignements,
conférences, jurys.), prendre des stagiaires ou em-
baucher des apprentis. Nous avons a coeur de rester
en contact avec eux.

leurs expériences

En outre, il existe au Cnam-Enjmin un fort sentiment
dappartenance entre les éleves quelle que soit leur
formation ; nous lobservons notamment avec la te-
nue de [Enjminale tous les ans organisee par lasso-
ciation des anciens etudiants ; a, par ailleurs, elargi
ses conférences spontanément aux éleves IDE, LIJV
et IEM.

Afin de consolider ce mouvement, nous avons conti-
nué a faire vivre le groupe prive Enjminati sur Lin-
kedIn en 2024 : nous avions 839 membres a fin dé-
cembre 2024, soit 49% de notre communauté (@lumni
+ eleves). Il sagit dun groupe reserve exclusivement
aux diplomes, etudiants et membres de ladministra-
tion du Cnam-Enjmin. Nous incitons regulierement
nos eléves a rejoindre le groupe (lors de la journee
dintegration, de la remise de diplomes, de Enjmi-
nale..).




Le Cnam-Enjmin a pour vocation de former des pro-
fessionnels, des chercheurs et des artistes de haut
niveau dans le domaine des jeux video et des medias
interactifs numeriques.

Les formations de licence, ingénieur et master se de-
roulent a Angouléme.

Lannée 2025 marque louverture d'une nouvelle for-
mation : la licence professionnelle métiers du jeu vi-
deo parcours arts numeriques (LAN)

Le sentiment dappartenance a lécole existe depuis
de nombreuses annees entre les éleves du master
puis avec les eleves du Mastere Specialise IDE et du
dipléome dingénieur IEM. Dans le but de developper
les interactions entre les eleves des différentes for-
mations, nous avons pris la décision cette année de
banaliser des jours de cours afin que les etudiants du
master et des deux licences créent ensemble des
jeux video dans le cadre de [Enjam, jam créative. Ce
format fut un succes.
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1.La licence informatique parcours jeux video

en apprentissage

Programmation

Le parcours jeux vidéo a été concu par lequipe peda-
gogigue du Cnam-Enjmin au sein de la licence natio-
nale informatique du Cnam. Depuis septembre 2025,
le pilotage de ce diplome est assure par le Cnam en
partenariat avec le Centre de formation des apprentis
(CFA Cnam).

Ce parcours sadresse aux informaticiens qui desirent
sorienter vers lindustrie videoludique, avec une co-
loration artistique (initiation a la conception sonore,
a la conception visuelle et au game/level design).
Cest une formation en apprentissage, avec une pe-
dagogie resolument moderne, entierement a dis-
tance, auto-portee (sans intervention denseignants)
et accompagnee par des animateurs. Ce nouveau
format représente un reel défi et a été concu dans
un objectif dexport notamment vers les pays en voie
de developpement qui ne possedent pas un terreau
professionnel sufisamment fertile pour recruter leurs
enseignants.

Focus sur la promotion entrante

Le lundi 6 octobre 2025, la promotion P6 a integre le
Cnam Enjmin.

Pour cette sixieme annee dexistence, sur 86 dossiers
de candidatures recus, 38 ont étée admis aux tests
et 26 aux entretiens, 24 ont intégre la formation, 22
hommes, 2 femmes. 10 ont signé avec succes un
contrat dalternance et 9 ont éteé inscrits en formation
initiale pour 2026 (5 abandons, dont une femme).

En apprentissage

Asynchrone
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Profil des éléeves admis

0% de femmes « 9% de Charente
01% d'hommes *  91% dautres departements

Promotion 4 :

En septembre 2025, 19 etudiants de la promotion 4
ont validé leur 2éeme année de licence et ont integré
la 3éme annee de licence. Un étudiant a du quitter la
formation en novembre 2025 a cause d'une rupture
de contrat dapprentissage.

91% bac general
4% bac technologique
4% bac professionnel

Promotion 5 :

En septembre 2025, 17 étudiants de la promotion 5
ont valide leur 1ere année de licence et ont integre
la 2éme année de licence. Un etudiant a du quitter la
formation en décembre 2025 a cause dune rupture
de contrat dapprentissage.

2. La licence professionnelle metiers du jeu video
parcours arts numeriques en apprentissage

Artiste 2D/3D

Ouvert en septembre 2025, ce diplome offre une
formation de licence professionnelle en arts nume-
riques en couvrant les principaux domaines des arts
technologiques appliquées au développement de jeu
video et medias interactifs numeriques : conception,
realisation, narration visuelle, animation, game de-

sign, scripting, multimedia et graphisme general.

En apprentissage

Asynchrone

La formation seffectue en apprentissage en entre-
prise avec un rythme de formation d'environ 7 heures
par semaine, en autonomie depuis lenvironnement
numerique de formation. Un animateur pedagogique
sassure du déeroulement regulier du travail personnel
de chaque éléve et de la dynamique du groupe.

Focus sur la promotion entrante

Le lundi 6 octobre 2025, la premiére promotion a in-
tegre le Cnam Enjmin.

Pour cette premiere année, nous avons recu 62 can-
didatures pour cette licence dont 40 candidats ont
éte admis aux tests techniques. Sur cet effectif, 29
ont passe la phase des entretiens et 24 ont été admis
en formation (15 hommes et 9 femmes). Pour cette
année, 15 candidats sont passés en formation initiale
(dont 6 femmes) et 3 autres ont signé un contrat dal-
ternance (dont 2 femmes). Ily a eu 6 abandons de for-
mation (dont 1 femme) au cours de cette annee dont
2 qui ont pour objectif de se réinscrire pour en 2026.
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3. Le diplome dingenieur - ingenieure informatique
et multimedia en apprentissage (IEM)

Ce diplébme de [Ecole d'ingénieurs du Cnam (EIC-
nam) est accredité par la Commission des titres d'in-
geénieurs (CTI en partenariat avec le Centre de for-
mation des apprentis CFA SUP NA. Le pilotage est
assuree par le Cnam Nouvelle-Aqguitaine, la pedago-
gie par le Cnam Nouvelle-Aquitaine en collaboration
avec le Cnam Paris et le Cham-Enjmin. Il est effectué
dans les locaux du Cnam-Enjmin et a des relations
avec les autres formations de cet etablissement.

Lobjectif du diplome dingeénieur informatique et
multimedia est de former des professionnels maitri-
sant les systemes interactifs et les technologies du
multimedia : la realite virtuelle, la realité augmentee,
les technologies immersives et la conception 3D, les
technologies du jeu video.

Au cours de lannée 2025, deux promotions etaient en
cours de formation :

+ LaPg (2023 - 2026) : 8 apprentis dont 1 femme.
60% dentre eux sont employes dans une entre-
prise de Nouvelle Agquitaine

+ P10 (2024 - 2027) : 12 apprentis dont 2 femmes.
42% dentre eux sont employés dans une entre-
prise de Nouvelle Aquitaine

Les societes employant ces apprentis sont diverses,
du secteur hospitalier (CHU Poitiers) a celui du jeu
video (Seed by Seed, Virtuos Games), de lanimation
(Dreamtronic, Blue Spirit Production) a celui de la pro-
tection sociale (IRP Auto), de lindustrie (Valeo) ou du
transport (SNCF, Airbus). La diversite des entreprises
montre que les ingénieurs informatique et multime-
dia ont des competences utiles a de multiples sec-
teurs dactivite.

4. Le master audiovisuel, medias interactifs

NUMEriques, jeux

Coaccredite par le Conservatoire national des arts
et metiers (Cnam) et [Université de Poitiers (UP), en
codiplomation avec le MA. Digital Games Cologne
Game Lab - Technische Hochschule Koln (TH Koéln),
école dapplication de l'Ecole Polytechnique, ce mas-
ter est un cursus universitaire de deux ans (bac+s) ac-
cessible en formation initiale, en reprise détudes ou
par validation des acquis de lexpérience (VAE).

Alimage du programme de double diplomation avec
le Cologne Game Lab du Technische Hochschule
Koln - TH Koln en Allemagne, nous avons créee un
nouveau parcours double, outre-Atlantique, avec
nos collégues de [Ecole NAD-UQAC au Canada
(classée meilleure école canadienne de jeux vidéod).
En 2025, les deux etudiantes ayant effectué leur pre-
miere année du master JMIN au Canada ont rejoint
Angouléme et la promotion 21 pour leur troisieme
semestre.

Ce master, unique en France, est reconnu dans le
monde entier, dune part par la pluridisciplinarite de
son recrutement et de ses parcours et, dautre part,
par son ouverture vers lincubation et la recherche.

'excellence de cette formation se reflete dans les
places dhonneur quoccupent les projets de nos etu-
diants dans les concours internationaux mais aussi
par le taux de proposition dembauche en sortie de
formation.

Pour integrer cette formation, il est nécessaire détre
au moins titulaire d'une licence ou son equivalent et
de réussir les difféerentes épreuves du concours dad-
mission : en 2025, sur les candidatures complétes
recues, seuls 55 candidats ont integre la formation.

«  78% des etudiants de la promotion 22 ont une
licence (87% pour la promotion 21)

*  17% ont déja un master ou un diplome dingenieur
-ingénieure (13% pour la promotion 21)

Afin de créer un creuset de jeunes talents polyva-
lents, les etudiants sont recrutés dans des filieres
tres differentes.  En raison des six parcours proposes
- game design, conception graphique, programma-
tion, conception sonore, ergonomie UX et manage-
ment de projet - au sein du master, lorigine « ensei-
gnement supérieur » des étudiants est tres variee :
audiovisuel, multimédia, informatique, arts appliques,
psychologie, histoire..

Ces six parcours sont aussi une ouverture pour explo-
rer des secteurs autres que le « jeu video » comme
les jeux de formation, les installations muséales ou
encore les simulateurs (aviation, santé.). Ces nou-
velles voies professionnelles sont privilegiees par
léquipe pedagogique.

Le mode « projet » est laxe pedagogique majeur : les
étudiants conduisent leurs travaux de fin de parcours
universitaire en situation de préproduction ; ils sont
dans des conditions similaires a celles des studios de
jeu et sont accompagnes dans ce processus par un
Jjury denseignants et de professionnels tout au long
de lannée.



Un concours qui évolue

Depuis 2020, le concours est organise entierement a
distance et se compose toujours depreuves ecrites,
puis orales.

Focus sur les projets étudiants

Programme en début dannee universitaire, le projet
de 1ére annee (M1) se déroule de mars a juin avec
lamorcage des février des premieres presentations
aux etudiantes et etudiants. ILsagit pour les etudiantes
- etudiants de donner libre cours a leur creativité pour
la réalisation dune expérience interactive de 10 mi-
nutes. Chaque annee, plus dune douzaine dequipes
se constituent pour créer des expériences pouvant
aller de linstallation interactive a des jeux video uti-
lisant des controleurs alternatifs, en passant par des
projets exploratoires ou des jeux en realite virtuelle.
Nombre des jeux étudiants primes de lécole sont is-
sus de ces projets M1, ce qui souligne limportance
de ce module dans le cursus. ILimplique pour les etu-
diants non seulement le developpement de lexpe-
rience elle-méme mais aussi celui dun stand dedie
qui est mis en place au moment des soutenances
finales de juin pour proposer au jury de profession-
nels invites pour loccasion, de decouvrir

les expériences imaginées dans
les conditions les plus immer-
sives possibles. Cette an-
nee, nous avons ouvert
léecole au public du-
rant une demi-jour-
nee, afin  quil

Depuis 2023, les candidats doivent s'inscrire sur la
plateforme Mon Master en paralléle de linscrip-
tion au concours d'entrée.

puisse lui aussi decouvrir ces projets etudiants. La
gestion particuliere de ces projets implique un travail
en etroite collaboration avec les equipes administra-
tives, techniques, logistiques et pedagogiques pour
une coordination optimale des actions de chacun.

Les projets de 2e année de master correspondent a
la realisation des étapes de conception et de prepro-
duction dun jeu video. Chaque annee, les etudiantes
et etudiants repartis en équipe de 6 a 12 personnes
travaillent a la production de 6 prototypes de jeux,
veritables demonstrateurs du projet quils devront
déefendre devant un parterre de professionnels qui
les suivront tout au long du processus de creation.
Confrontes aux aspects organisationnels et ope-
rationnels que requiert le travail dune equipe re-
groupant tous les métiers de la production, les étu-
diants vivent une mise en situation grandeur nature

des fonctions qui les attendent en sortie
décole. En cela, ces projets repre-
sentent, la encore, un moment
crucial du cursus qui per-
met aux etudiants dac-
quérir une véritable
posture profession-

nelle.

Busan Indie Connect Festival - Corée du Sud
Le prix dexcellence artistique pour Le Dernier Courrier ! | Enjmin | Cnam

La 11e édition du festival Busan Indie Connect Festi-
val, lanceé en 2015, a eu lieu du 15 au 17 aout 2025 a
Busan (Corée du Sud).

Le Dernier Courrier, projet M1 du master JMIN de la
promo P21 (2024-2026), a remporte le prix Excellence
in Art dans la categorie Rookie Division !

Amandine KLINGER, Sébastien MORRIS et Stanis KA-
PUSTA, 3 étudiantes - étudiants de léquipe, ont fait le
voyage pour faire découvrir le jeu aux festivalieres et
festivaliers.

Stunfest - Rennes
3 jeux etudiants selectionnés au Stunfest Indie Awards

3 jeux etudiants ont ete sélectionnes pour exposer au
Stunfest 2025 et concourir au Stunfest Indie Awards :

+ Fading Echoes

+ Kimz VS les Ragogo

+ Iridescent



https://enjmin.cnam.fr/cnam-enjmin/agenda/le-prix-d-excellence-artistique-pour-le-dernier-courrier--1563313.kjsp?RH=1499863421832
https://enjmin.cnam.fr/cnam-enjmin/agenda/3-jeux-etudiants-selectionnes-au-stunfest-indie-awards-1574421.kjsp?RH=1499863421832

Le statut des enseignants du master

Un autre point fort de cette formation est la comple-
mentarite de ses enseignements.

En effet, ceux-ci sont dispensés a la fois par un corps
universitaire varie ( Cnam, Université de Poitiers, Pa-
ris 8, Université de Toulouse, Sorbonne Nouvelle) en
prise avec les problématiques de recherche, mais
aussi par des professeurs associés en service tempo-
raire (PAST), des doctorants, des chefs dentreprises
et salaries du monde professionnel des medias inte-
ractifs numeriques comme Amplitude Studios, Spi-
rOps, Bulwark Studios, Seed by Seed, Ubisoft, Game
Audio Factory, Axergonomie, Asobo, SolidAnim..

Leffectif étudiant en 2025 en chiffres :

En 2025, les promotions P21 et P22 de ce master se
sont croisées au sein de [Ecole.

Les stages en Master 2éme année concernent les
promotions P21 (promotion actuelle) et P20 qui
navaient pas trouve de stage lan passe.

Stage master 2 en 2026 : 6/7 en conception sonore,
15/25 en conception visuelle, 5/5 en ergonomie UX,
13/13 en game design, 6/6 en management, et 14/14
en programmation.

En chiffres, le volume d'enseignement 2024 :

39% des enseignements par des
enseignants-chercheurs

61% par des vacataires

74 personnes donnent des cours

- 61% du volume denseignement donne par des
personnes de genre masculin

- 17% sont des enseignantes- chercheuses -
enseignants-chercheurs

- 83% sont des vacataires

Certains etudiants ont demande la substitution de
leur stage via le programme Pépites pour travailler
a la creéation de leur studio de jeu vidéo. La substi-
tution de stage comprend le SNEE - Statut National
de [Etudiant Entrepreneur et linscription au DEE - Di-
plome Etudiant Entrepreneur et est encadré par nos
enseignants et les reférents Pepites de [Universite de
Poitiers.

Parcours Effectif
. P21:6
Conception sonore
P20 (Rdb) : 1
P21:18
Conception visuelle P20 (Rdb) : 6
P19 (Rdt) : 1
Ergonomie UX P21:7
Game design P21:14
Management P21:6
de projet
Programmation P21:12

La promotion P21 (2024-2026) en chiffres:
71 éléves dont 9 redoublants qui navaient soit
pas trouve de stage lan passe, soit qui ont ete
autorises a adapter leur formation sur 3 années
universitaires.

28% deleves boursiers

79% en formation initiale et 21% en formation
continue

Genre des éléves : femmes 34% et hommes 66%

Stages

P21 - 4 stages validés et en cours et 1 substitu-
tion de stage via Péepites.

P20 : 1 stage valide et en cours

P21: 10 stages validés et en cours et 1 substi-
tution de stage via Pépites.
P20 : 4 stages validés et en cours

P21: 6 stages validés et en cours

P21: 8 stages valides et en cours et 1 substitu-
tion de stage via Pepites.

P21: 6 stages valides

P21: 11 stages validés et en cours

La promotion P22 (2025-2027) en chiffres:
54 eleves dont 1 redoublant
35% deléves boursiers

83% en formation initiale et 17% en formation
continue

Genre des éléves : femmes 30% et hommes 70%



5. Le Mastere Specialise designer dexperiences
immersives, interactives et ludiques pour le jeu video,
la culture et la communication

Le Mastere Spécialise designer dexpérience inte-
ractive et ludique pour le jeu video, la culture et la
communication (MS IDE) de niveau bac+6 sadresse
a des experts du numerique pour créer de nouveaux
medias ludiques utilisant les principes et technolo-
gies du jeu video. Les €léves congoivent et realisent
des fictions transmedia, advergames, installations
museéales interactives, jeux sociaux ou serieux, mais
aussi des dispositifs interactifs innovants et des ob-
Jjets connectes.

Les enseignements ont lieu essentiellement a Paris
(majoritairement dans les locaux de GOBELINS Paris
et parfois au Cnam). Les éleves viennent a Angouléme
une semaine lors des Enjmin Game Conferences et,
Sils le souhaitent, peuvent se deplacer pour [Enjmin
Games Show fin juin.

Le niveau de qualite des enseignements et du di-
plome se maintient a un excellent niveau.

Le Mastere Speécialise a accueilli 16 eleves au sein de
sa 15e promotion (octobre 2025).

Secteurs d'activite des éleves en contrat
de professionnalisation

Jeux video/VR -> ce secteur regroupe les
entreprises specialisées dans le divertissement
numerique, la realite virtuelle et les expériences
immersives, telles qu'Ubisoft Paris-Mobile ou
EVA-Esport Virtual Arena

Autres secteurs -> de nombreuses filieres font
appel a nos talents : Callyope (santé numerique /
psychiatrie), 52 Paris (Agence de communication/
evenementiel), SNCF SA, La Plurielle du Batiment
(rénovation et construction), Séquoia (conseil en
stratégie de communication).

La promotion P15 - 2025 en chiffres :

Situation en formation : 19 (16 P15 + 3 Redou-
blants)

- En contrat pro: 11
- En stage : 5 + 3 redoublants

Genre des éeleves

- Femme : 5
- Hommes: 14




1. Nos programmes de mobilite internationale

« Programme de double diplomation Cham-Enjmin - Cologne Game Lab-Technische

Hochschule Koln »

Intérét de la collaboration : la compléementarite des
dipldmes (Cnam-Enjmin : professionnalisant / CGL-
THK: recherche et enseignement).

Parcours détudes (dans les deux sens) :

+ Cnam-Enjmin : 1e année en France (master
audiovisuel, médias interactifs numeriques, jeux
du Cnam-Enjmin) et 2e année en Allemagne
(MA in Digital Arts du Cologne Game Lab- Tech-
nische Hochschule Kéln)

+ CGL - TH Koln : 1e annee en Allemagne (MA in
Digital Arts du Cologne Game Lab- Technische
Hochschule Koln) et 2e annee en France (mas-
ter audiovisuel, medias interactifs numeriques,
Jjeux du Cnam-Enjmin)

Effectifs :

Modele economigue : en 1e année, les etudiantes

et étudiants sont inscrits dans létablissement qui
les accueille. En 2e année, iels sont inscrits dans les
deux établissements.

- Etudiants Cnam-Enjmin : Droits d'inscription des
etudiantes et étudiants francais et europeens
(254 EUR/an environ)

- Etudiants CGL - TH Kdln : ILn'y a pas de frais
de scolarité mais chaque etudiante et etudiant
doit payer des « frais de semestre » séelevant
a 334,70€ et comprenant un abonnement aux
transports publics ainsi que différents frais
administratifs

Année universitaire 2025-2026

Sens de la mobilite

Mobilité entrante

Mobilite sortante

Nombre de candidatures

Dossiers retenus (parcours)

1 (Programmation)

« Passerelle NAD-UQAC - Cham-Enjmin »

Intérét de la collaboration : offrir une expeéerience a

linternational aux etudiantes et etudiants en 1e an-
née de master audiovisuel, médias interactifs nu-
meriques, jeux. Former ces étudiantes et etudiants
a la specialite Narratif Design (non proposee dans
le cadre du master audiovisuel, medias interactifs
numeriques, jeux du Cnam-Enjmin).

Parcours detudes (dans les deux sens) :

+ Cnam-Enjmin : 1e année au Canada (DESS
en design de jeu vidéo narratif de [Ecole des
arts numeriques, de lanimation et du design
de [Université du Québec a Chicoutimi) et 2e
annee en France (master audiovisuel, medias
interactifs numeriques, jeux du Cnam-Enjmin)

- Ecole NAD-UQAC : 1e année au Canada (DESS
en design de jeu vidéo narratif de [Ecole des
arts numeriques, de lanimation et du design
de [Université du Québec a Chicoutimi) et 2e
année en (master audiovisuel, medias interactifs
numerigues, jeux du Cnam-Enjmin)

- Effectifs:

Modeéle économique: les étudiantes et étudiants

sont inscrits dans létablissement qui les accueille.

- Etudiants du Cnam-Enjmin : exemption des
droits de scolarité supplémentaires precisee
dans lentente entre le gouvernement de la
République francaise et le gouvernement du
Quebec en matiere de mobilité etudiante au
niveau universitaire (3916 CAD environ)

- Etudiants de [Ecole NAD-UQAC : frais de sco-
larité du Cnam-Enjmin au méme tarif que les
étudiants francais pour les résidents québeéecois
(254 EUR/an environ)

Année universitaire 2025-2026

Sens de la mobilite

Mobilité entrante

Mobilite sortante

Effectif Passerelle de retour

Nombre de candidatures

Dossiers retenus (parcours)

1 (Programmation)

2 (GD)

" 3 etudiants ayant reussi la selection au DESS en design de jeu video narratif mais nayant pas reussi le concours dentrée au

master JMIN se sont tout de méme inscrits a lecole NAD-UQAC individuellement grace a cette collaboration



2. Notre participation a des appels a projets

en consortium international

Projet « Ensamble Creativo »

La volonté affichée par les responsables politiques
et administratifs de GrandAngouléme (France) et la
ville de Zapopan (Mexique) de prolonger le parte-
nariat pluriannuel « Confluence Creéative » (2019-
2023) et lengagement des deux parties autour dun
nouveau projet finance par le ministere de [Europe
et des Affaires étrangeres en 2024-2025 ont dres-
sé le chemin du renouvellement de lengagement
entre les deux collectivites territoriales pour la pé-
riode 2025-2028 dans le cadre du projet « Ensamble

FNOAM

Principal financeur :

Montant total du projet estime :

Financement AFD estimé :

B

RN

En 2025, les differentes actions du projet ont éte
determinees et le projet a ete dépose aupres de
lAgence francaise de développement - AFD via
loutil Facilité de financement des collectivités ter-
ritoriales francaises (FICOL).

Le Cnam-Enjmin participe a ce projet dans le
contexte de la composante 2 « Enseignement su-
périeur et recherche » sous la maitrise douvrage de
IEESI et aux cotés de GrandAngouléme, Université
de Poitiers et le ITESM - Tecnologico de Monterrey,.

&

_ TAPOPAN. X
GRANDANGOULEME, FR

Agence francgaise de développement

- AFD (France)

2232 619,15€

1488 150,15€

PILOTAGE DU PROJET

Pays partenaires : France Mexique

Communauté d'aggloméra- e
Gouvernance : i . Municipalité de Zapopan
tion de GrandAngouléme

Composante 1: Culture

CITE BD (Direction et Maison

Casa del autor de Zapopan (CAZ
des auteurs) “ popan ( )

Maitre d'ceuvre de la composante :

CITE BD (Direction et Maison des

) . Municipalité de Zapopan
) auteurs), GrandAngouléme (Direc- . )
Acteurs du projet : (Direction des ICC) et Casa del

tion de la Coopération internatio-
o autor de Zapopan - CAZ
nale et Direction de la Culture)

Composante 2 : Enseignement supérieur et recherche

ITESM - Tecnoldgico

Maitre doeuvre de la composante : EESI
de Monterrey

EESI, Chnam-Enjmin, Université de

Poitiers, GrandAngouléme e
ITESM - Tecnoldgico

Acteurs du projet : (Direction de la Coopération
de Monterrey

internationale et Direction de
I'Enseignement supérieur)

Composante 3: Entreprenariat

Municipalité de Zapopan

Maitre d'ceuvre de la composante : Technopole Eurekatech
P i (Direction des ICC)

Technopole Eurekatech, GrandAn-
i ouléme (Direction de la Coopé- Municipalité de Zapopan
Acteurs du projet : g L . L . P - pop
ration internationale et Direction (Direction des ICC)

du Développement économique)

Composante 4 : Transversale

Communauté d'aggloméra-

Maitre d'ceuvre de la composante : Municipalité de Zapopan
P tion de GrandAngouléme P pop
GrandAngouléme (Direction Municipalité de Zapopan
Acteurs du projet : de la Coopération (Direction des Relations
internationale) internationales)



Projet « Audiovisual Education and Training Network for European Vocational

Excellence » - AVENUE

AVENUE est un projet europeéen entre cing eco-
systemes nationaux solides qui vise la creation de
cing centres dexcellence professionnelle (CoVE) en
animation, jeux video, VFX; visual storytelling et XR

AVENUE facilitera la mise en réseau et introduira
un large éventail de formats de formation qui per-
mettront un apprentissage efficace au sein des cing
ecosystemes et entre eux. Une grande partie de la
formation en ligne sera en libre acces, ce qui per-
mettra aux professionnelles et professionnels de
toute Europe daméliorer leurs compétences.

Lannée 2024 a été dediee a la conception du projet
et au depdt de celui-ci aupres de la Commission
européenne. Le consortium pan-europeéen est fier
dannoncer son éligibilité au financement.

Llannée 2025 a vu se concrétiser le recrutement
dun assistant de projets internationaux pour assurer
le copilotage au quotidien du projet.

En tant que coordinateur de lécosysteme jeu vi-
deo, le Cnam-Enjmin a organise le premier sommet
AVENUE les 2 et 3 déecembre au sein de ses locaux.
Cet evenement a rassemble une vaste majorite des
partenaires de tous les écosystemes engages dans
le projet.

Enfin, le Cnam-Enjmin a participé a la réedaction du
premier rapport de recherche AVENUE. Ce rapport
de recherche sur les industries audiovisuelles est
le fruit d'un travail conjoint entre les structures mo-
trices de chaque ecosysteme (ESD) et les etablisse-
ments denseignement superieur (VET). Il a ete de-

cidé que ce rapport serait présente lors du sommet
annuel des ESD le 1er avril 2026 a Turin.

Ecosysteme national Ecosysteme national

Ecosysteme national
“VEX/Virtual Production”

‘Animation”

“Visual Storytelling"

Ecosysteme national "XR"

Ecosysteme national

“Jeu Video"

Pays pilote :
Coordonnateur

Pays partenaire :

Acteurs du projet :

Partenaire associé :

Pays partenaire :

Acteurs du projet :

Partenaire associé :

Pays partenaire :

Acteurs du projet :

Partenaire associé :

Pays partenaire :

Acteurs du projet :

Partenaire associé :

Pays partenaire :

Acteurs du projet :

Partenaire associé :

PILOTAGE DU PROJET

Danemark

VIA University College

Danemark

The Animation Workshop - VIA University College (Higher
Vocational Education Training - VET), Creative Viborg
(Ecosystem Driver - ESD), Beyond Horizon (Industry Partner - IP),
Tumblehead (IP)

Viborg Kommune

Irelande

Institute of Art, Design and Technology - IADT (VET), The Cultural
& Creative Industries Skillnet (ESD), Studio Meala (IP)

Pays-Bas

Breda University of Applied Sciences - BUas (VET et ESD),
partenaire a confirmer (IP)

ltalie

Politecnico di Torino (VET), Piemonte Film Commission (ESD),
Prodea Group (IP)

Cartoon ltalia, Fondazione Centro Sperimentale di Cinematografia

France

Cnam-Enjmin (VET), Péle Image Magelis (ESD), Ubisoft (IP)

Bouleversement carbone dans lanimation et le jeu vidéo
- La BoCAJ



3. Notre nouvelle offre de formation 100% en anglais

Master international « Video Games and Digital Interactive Media »

Notre école est lauréate du dispositif de finance-
ment « Grande fabrique de limage » dans le cadre
du programme d'investissement "France 2030"

A ce titre, plusieurs formations verront bientét le
Jjour. Parmi elles, un dipldme de niveau master 100%
en anglais a destination dun public etranger en
priorite pouvant accueillir jusqua 120 etudiantes et
étudiants a terme.

Le master international est ouvert dans le cadre
d'accords de coopeération inter-institutionnelle, sur
conventionnement

La collaboration avec le Jilin Animation Institute -
JAl de Chine a pris fin en 2025 suite au retrait du
partenaire du projet. Le départ de JAI sexplique par
la longueur des délais de traitement administratifs
lies a la signature de laccord dapplication.

Une convention dapplication a par ailleurs éte si-
gnee en juin 2025 avec lUniversite ORT en Uruguay
avec laquelle nous possedons déja un programme
de mobilite semestrielle. Un “programme acce-
léeré licence-master» a été concgu : les étudiantes
et étudiants de la Licenciatura en Animacion y
Videojuegos de [Université ORT ayant valide leurs
3 premieres annees de licence (lequivalent de 180
credits ECTS, 6 semestres) pourront candidater au
master international du Cnhnam-Enjmin. Les éléves
seélectionnes suivront les 2 annees du master in-
ternational et valideront le dipldme de licence uru-
guayen et le diplome de master francais tout en
faisant léconomie dune année detudes.

Porteurs du projet pour
le compte de IEtat :

Plusieurs autres conventions de partenariat sont en
cours de negociation.

Enfin, grace au soutien du Pole Image Magelis, une
extension de notre ecole est en cours de construc-
tion pour accueillir ces nouveaux et nouvelles étu-
diantes ainsi que celles et ceux des autres forma-
tions qui feront bientot partie de notre catalogue.

le cham

enjmin

- ™

“Video Ggm
and Digitg]
Interactiye M

L

es il

Centre national du cinéma et de limage animée - CNC
Caisse des Dépbts et Consignations - CDC

International Master's degree in Video Games and Digital

Intitulé du diplome :

Frais d'inscription :

Effectifs attendus la premiére année :

Interactive Media (Taught in English)

17 000 EUR/annee sous conventionnement uniquement

max. 30

4. Les evenements internationaux du service des
relations entreprises, institutionnelles et internationales

- SREII

Evénements

EmpleaTec 2025 (Tec de
Monterrey, Mexique)

Colloque de [Accueil des
etudiants internationaux
Campus France

Journées Erasmus+ de lEnsei-
gnement supérieur 2025

Forum de la mobilite
internationale (Erasmus Days)*

Soirée internationale
(Erasmus Days)’

Rencontres Campus
France 2025

Sommet AVENUE

Lieu

En ligne

Université de Caen
Normandie (Caen)

Agence Erasmus+
(Bordeaux)

Cnam-Enjmin
(Angouléme)

Cnam-Enjmin
(Angouléme)

Cnam (Paris)

Cnam-Enjmin
(Angouléme)

Dates

2 éditions : du 14 au 16

mai et du 1er au

3 octobre 2025

4 - 5juin 2025

2 juillet 2025

13 octobre 2025

13 octobre 2025

19 - 20 hovembre 2025

2 — 3 décembre 2025

Statut

Partenaire

Partenaire

Partenaire

Co-organisateur

Co-organisateur

Partenaire

Co-organisateur

‘Co-organisation des Erasmus Days 2025 par le ClJ dAngouléme, Europe Direct des Charentes et le Cnam-Enjmin

1 Erasmus+

Enrichit les vies, ouvre les esprits.

%

www.erasmusdays.zu




1. Aider notre effectif etudiant a trouver un stage
Oou un contrat dalternance

« Séance Coaching » (en groupe) - licence informatique parcours jeux vidéo

Objectifs

Date de ledition 2025 :

Public concerné:

Duree :
Partenaires industriels
de lédition 2025 :

Nombre dintervenantes
/ intervenants :

Profil des intervenantes
/ intervenants :

Bénéficier d'un accompagnement de base permettant
d'améliorer la rédactiond'un CV ou d'une lettre de mo-
tivation en réponse a une offre d'alternance ou dans le
contexte d’'une candidature spontanée.

15/10

Premiere annee des licences Informatique
et Arts numeriques

2h30

Ubisoft Bordeaux et Ubisoft Ivory Tower

RH

« Ateliers Coaching » (individualisés) — master audiovisuel, médias interactifs

numeériques, jeux

Objectifs

Date de ledition 2025 :

Format :

Durée de chaque atelier :
Partenaires industriels
de lédition 2025 :

Nombre dintervenantes
/ intervenants au total :

Profil des intervenantes
/ intervenants :

- Bénéficier de conseils personnalisés quant a la rédaction
de documents de candidature a un stage ou premier em-
ploi (CV et lettre de motivation notamment),

» Le portfolio et la posture professionnelle en entretien
d'embauche font également partie des sujets abordés.

26/11, 12/12 et 13/12

6 a 12 eétudiantes / etudiants
(1 parcours du master a la fois)

3 heures environ
3 (Asobo Studio, DON'T NOD et Ubisoft)
10

RH et opérationnelles / opérationnels

« LAB Cnam-Enjmin » (stages d'expérimentation) - master audiovisuel, médias

interactifs numeériques, jeux

Objectifs

Date de ledition 2025 :

Nombre de projets
a pourvoir en 2025 :

Structures porteuses en 2025 :

Effectuer un travail d'expérimentation (tester des nouveaux
accessoires et dispositifs informatiques en sappuyant sur
leur savoir-faire et créativité),

Bénéficier d'une gratification pendant la période de stage,
Valider les 3 crédits European Credit Transfer and Accu-
mulation System - ECTS de lunité d'enseignement « Projet

scientifique » du master.

Juillet et aout

4

King Abdullah University of Science and Technology (KAUST),
ministere de [Europe et des Affaires étrangeres, Pole Image
Magelis et Cham-Enjmin



« Indie Day » — master audiovisuel, médias interactifs numériques, jeux

Description

Date de ledition 2025 :

Partenaire de lévenement :

Nombre de studios de jeu
vidéo ayant participé
a lédition 2025 :
Nombre dintervenantes
/ intervenants au total :

Profil des intervenantes
/ intervenants :

Journée de recrutement dédiée aux offres des studios
indépendants de la Région organisée au sein de l'école. Les
étudiantes et étudiants passent des entretiens d'embauche

de facon individuelle.

05/12

Le cluster neo-aquitain SO: Games

3 (Kalank Games, Larian Studios et Rebound CG)

Opérationnelles / opérationnels

« Internship Days » — master audiovisuel, médias interactifs numériques, jeux

Description

Date de ledition 2025 :

Nombre de studios de jeu
video ayant participée
a ledition 2025 :
Nombre d'intervenantes
/ intervenants au total :

Profil des intervenantes
/ intervenants :

Journée de recrutement dédiée aux offres des studios AAA
en France organisée au sein de lécole. Les étudiantes et
étudiants passent des entretiens dembauche de facon indi-
viduelle.

Du 8 au 10 janvier

3 (Kalank Games, Larian Studios et Rebound CG)

29

RH et opérationnelles / opérationnels

2. La campagne du solde de la taxe dapprentissage

En 2025, le Cnam-Enjmin a collecte la somme de 71 361,58 euros pour le seul compte du diplome master
audiovisuel, medias interactifs numeriques, jeux.

3. Les evenements regionaux du service des relations
entreprises, institutionnelles et internationales - SREII

Evénements

Courts décoles, un condense
du Poitiers Film Festival

Enjmin Games Show - volet
‘jury academique et industriel”

Parcours d'éducation artistique

et culturelle - PEAC, du Gran-

dAngouléme. Projet : “Testeur
de jeu vidéo : mon métier”

Alphabulleuse

Ateliers FabLab (imprimante
3D, découpe laser)

Lieu

LISA (Angouléme)

Cnam-Enjmin
(Angouléme)

Lycée agricole
de Oisellerie et
Cnam-Enjmin
(Angouléme)

Alpha mediatheque
(Angouléme)

Technopole Eureka-

tech (Angouléme)

Dates

20 - 21 janvier

24 - 28 juin

Année universitaire
2025-2026

27 septembre

15 décembre

Statut

Partenaire

Organisateur

Partenaire

Partenaire

Co-organisateur




4. Lexperimentation (Recherche)

Dans le prolongement de ses projets de forma-
tions pédagogiques innovantes, le Cnam-Enjmin
poursuit ses travaux de recherches pour faciliter
l'acceés a la formation a un plus grand nombre.

Plusieurs thematiques liees au jeu video sont toujours
en recherches de fond au sein de la chaire Médias
Interactifs Numeériques du Cnam de [Enjmin. Il est
possible de consulter les publications de lequipe In-
teractions pour Lire et Jouer (ILJ) sur le site du Cnam
https://cedric.cnam fr/equipes/ili/.

Parmi les retombées locales, nous pouvons citer le
PEAC tests jeux vidéo, qui a été valide et qui permet-
tra en 2026 a une vingtaine détudiants du lycée de
[Oisellerie de participer a lévaluation de plusieurs
Jjeux video créeés par les etudiants du Cnam-Enjmin.

Ils ont été formes a lévaluation et a quelques tech-
niques danalyse. En plus de reconduire ce projet lan-
née prochaine, NoUs avons soumis un nouveau projet
de game design tangible qui figurera au catalogue
des Projets d'Education Artistique et Culturel 2026-
2027

L'equipe de recherche poursuit son travail autour de
la realite virtuelle (VR). Plusieurs projets sont toujours
actifs :

Théese Conception dun modele et dun algo-
rithme dévaluation automatique temps réel du style
de prise de decision de lutilisateur pour ladaptation
dynamique du scéenario dun simulateur dévacua-
tion : cette these sinscrit dans notre expertise de la
VR mais egalement de lanalyse des comportements
de joueurs / utilisateurs. Elle a débute en septembre
2024. Le premier conseil de suivi sest bien déroulé et
les travaux progressent. La doctorante Eloise Tassin
avance sur un prototype, et envisage une collabora-
tion avec une université Suisse.

SAXV Charente Rugby: le projet dentraine-
ment sportif par le jeu vidéo VR en partenariat avec
[Universite de Poitiers (dans le cadre du partenariat
de recherche CIIN) suit son cours. Les outils sont suf-
fisamment aboutis pour passer a une échelle plus
grande, en y impliquant plusieurs clubs sportifs, ainsi
que les etudiants sportifs dAngouléme. 2025 marque
lobtention dune subvention de maturation de projet
qui a permis lembauche dune personne a temps
plein pour suivre les clubs sportifs. Les clubs sportifs
apprecient lapproche tres centrée utilisateurs et les
lanalyse pertinente des donnees.

INSPIREZ : il sagit de créer une solution logicielle
entierement open source permettant de créer et
opérer ses propres espaces virtuels persistants. Le
consortium regroupe notamment Seed By Seed une
entreprise dAngouléme. Cette solution a pour fon-
dation les solutions reseau de la societe Stormancer,
Godot (un moteur de jeux open source) et des briques
logicielles développees par le Chnam pour permettre
de construire plus rapidement ces espaces virtuels
persistants (ou metavers). Le projet a pu commencer
en 2025 et nous avons recruté a Angouléme une per-
sonne a temps plein pour commencer les dévelop-
pements.

Evolution : ce projet permet au Cnam-Enjmin de
travailler notamment sur le graphe des compétences
des metiers du jeu video. Cette industrie nayant pas
de branche, cette caracterisation des metiers neest
aujourd'hui portée par personne. Or, pour favoriser les
evolutions de carrieres et la creéation de nouvelles for-
mations, il est indispensable deffectuer ce travail de
fourmi. Le projet progresse vite, les premiers métiers
ont été decomposes avec succes en competences
et micro compeétences. 2025 verra le lancement de la
production des premieres micro certifications asyn-
chrones a destination des publics professionnels ou
en reconversion.

avenue

european vocational excellence

11
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INSPIRE.

ROLESAFE : 2025 nous aura permis dinitier un
programme de recherche en partenariat [IRISA et
KAUST concernant la triche dans les jeux mutli-
joueurs en ligne. Nous avons développe un jeu de
tir en ligne permettant de simuler des procedeés de
triche connus pour évaluer les comportements des
joueurs et ainsi trouver des parades éventuelles.
Nous avons dépose un dossier ANR pour financer la
suite du projet.

2N\
O MWA

EVOLUTION

AVENUE : ce projet européen qui vise a la réali-
sation denquétes et la mise en place dactions de
formations pour les professionnels du jeu video. En
2025, le projet a commence sous de bons augures,
avec un premier rapport concernant les besoins en
formation du secteur (réalise en grande partie par
Magelis, partenaire du projet) et lélaboration des pre-
miers syllabus de cours en rapport avec ces thema-
tigues. Le Cnam-Enjmin a pu egalement accueillir le
premier rassemblement physique des partenaires en
fin dannee...


https://cedric.cnam.fr/equipes/ilj/.

5. Le programme dincubation alyGAMES

Le programme est toujours adosse a lincubateur du
Cnam et au technopodle du Grand Angouléme Eure-
katech. Les liens avec Eurekatech continuent de se
renforcer et nous travaillons avec Magelis a lame-
lioration de notre programme dincubation, dans la
perspective de favoriser lémergence de nouveaux
studios de jeux video pérennes,

Chaque studio qui integre all4GAMES béneéficie tou-
jours de la gratuité de locaux et du prét de matériel
informatique de pointe, ainsi que lutilisation des
infrastructures de école (studio de motion capture,
studio denregistrement), nos enseignants / experts
assurent un accompagnement de leurs projets
lorsque cest necessaire. Avec lanciennete et tou-
jours plusieurs en activité et en croissance.

Nous favorisons les échanges entre les nouveaux
studios et les anciens pour faire emerger une cohe-
sion qui sinsere bien dans le tissu local, notamment
grace a SO- Games, le cluster régional des studios
de jeux vidéo.

Les societes Wistfulware et Blooming studio, toutes
les deux incubées dans nos locaux ont créee un jeu
en commun dont les ventes ont explose : https:./
store.steampowered.com/app/3400930/Guilt

as_Sock/?l=french, totalisant plusieurs centaines de
milliers de ventes.

all: SAMES

La réflexion autour du nouveau programme dincuba-
tion se poursuit, notamment avec Magelis et Eureka-
tech, mais egalement avec plusieurs acteurs du sec-
teur du jeu video. Une analyse a permis de mettre en
avant quelques faiblesses communes a nos incubées
et quelques points importants qui ont bien marche :

»  Fragilites financieres

+ Taches admininstratives prenantes, souvent
societes mal outillees

+  Capacites marketing limitees

« Forte entraide dans le secteur et notamment le
tissu Charentais

»  Potentiels creatifs tres forts, renforces par lactivi-
té culturelle (bd, animation, jeux video, etc)

Plusieurs reunions de brainstorming nous ont permis
daboutir a la conclusion quil était important de fa-
ciliter les demarches administratives, financieres et
marketing, tout en renforcant la pérénité financiere
de lensemble. Nous nous orientons donc vers une
structure dhébergement de projets, qui mettrait en
commun des moyens, servirait dinterface avec les
autres acteurs, accueillerait des projets sans pour
autant creer une nouvelle societe soit creée. Cette
structure aura pour vocation a rassembler des créea-
tifs pour faire émerger de nouvelles idees promet-
teuses tout en augmentant encore les chances de
survie economique des projets.

Cela fait maintenant plus de 10 ans que le pro-
gramme a éete cree. Il a permis / aide la creation de
8 studios en Charente, dont un seul a disparu. Ces
studios embauchent actuellement une quarantaine
de personnes.


https://store.steampowered.com/app/3400930/Guilty_as_Sock/?l=french
https://store.steampowered.com/app/3400930/Guilty_as_Sock/?l=french
https://store.steampowered.com/app/3400930/Guilty_as_Sock/?l=french

1. Axel BUENDIA, ambassadeur de la ville dAngouléme

Le Club des Ambassadeurs dAngouléme a realise
une serie de 10 videos avec le témoignage de 10
ambassadeurs.

Une playliste dediée Regards sur la ville est acces-
sible sur la chaine YouTube de la Ville dAngouléme.

Chague ambassadeur devait choisir un lieu coup de

coeur, Axel BUENDIA a choisi de mettre en avant le
Cnam-Enjmin est ses alentours.

Ep.7 REGARDS SUR LAVILLE : Le CNAM-ENJMIN et ses alentours | Axel Buendia

2. LIA generative vue par le Cham-Enjmin

- Le Parisien

Interview d’Axel dans le cadre de larticle « On peut
faire des trucs inimaginables » : comment 1A va ré-

volutionner la retransmission des évenements spor-
tifs

- La Tribune

Aloccasion de la semaine pour laction sur [1A a Paris,
un article a éte publie sur les consequences de larri-
vee massive de lA sur secteur de la creation visuelle.

Interview d'Axel dans le cadre de cet article pour
comprendre quelles sont les opportunites et les me-
naces pour le jeu video : IA et jeux video : « La France
doit creer des outils qui vont dans le sens des ar-

tistes »

- Intervention d'Axel
pour ouvrir le seminaire annuel des cadres de la di-
rection générale des services de GrandAngouléme
qui a abordé la question de lintelligence artificielle.

- Axel a propose un temps
déchange avec les etudiantes et étudiants autour de

LIA générative. Lien vers la présentation

- Interview pour Ecran Total dans le cadre
dun article titré Vers une génération 1A dans les

ecoles ? (parution dans ledition imprimee du 27
novembre et en ligne sur abonnement)

3. ldentite visuelle, site internet

Grace au recrutement de Berenice FOUCHARD le 1er
juin 2024 en tant que graphiste, nous avons entame
en 2024 la refonte de tous nos supports de commu-
nication en alliant la nouvelle charte graphique du
Cnam et lidentité propre au Cnam-Enjmin.

Nos supports de communication ont eté harmonises
et se sont professionnalises :

Slides de présentation pour les rentrées universi-
taires, la JPO...

Ensembles de supports graphiques pour les sou-
tenances (programmes, badges, ecrans)

Affiches

Contenus animeés (motion design)

Visuels pour Nos réseaux sociaux

Signaletique batiment

Trames pour les equipes (PPT, Word..)

Etc..

Renforcement du matériel graphique du Cnam-Enj-
min (icones, illustrations, pictos, motifs..)



https://www.youtube.com/playlist?list=PL6zWdWYHxg-x0Y7fykrc0MpIAK37LEKcq
https://www.youtube.com/watch?v=zN6r2IuTKWE
https://www.leparisien.fr/sports/on-peut-faire-des-trucs-inimaginables-comment-lia-va-revolutionner-la-retransmission-des-evenements-sportifs-26-01-2025-O6GR7B5L75BWPG7TION2FGIHYA.php
https://www.leparisien.fr/sports/on-peut-faire-des-trucs-inimaginables-comment-lia-va-revolutionner-la-retransmission-des-evenements-sportifs-26-01-2025-O6GR7B5L75BWPG7TION2FGIHYA.php
https://www.leparisien.fr/sports/on-peut-faire-des-trucs-inimaginables-comment-lia-va-revolutionner-la-retransmission-des-evenements-sportifs-26-01-2025-O6GR7B5L75BWPG7TION2FGIHYA.php
https://www.leparisien.fr/sports/on-peut-faire-des-trucs-inimaginables-comment-lia-va-revolutionner-la-retransmission-des-evenements-sportifs-26-01-2025-O6GR7B5L75BWPG7TION2FGIHYA.php
https://www.leparisien.fr/sports/on-peut-faire-des-trucs-inimaginables-comment-lia-va-revolutionner-la-retransmission-des-evenements-sportifs-26-01-2025-O6GR7B5L75BWPG7TION2FGIHYA.php
https://www.leparisien.fr/sports/on-peut-faire-des-trucs-inimaginables-comment-lia-va-revolutionner-la-retransmission-des-evenements-sportifs-26-01-2025-O6GR7B5L75BWPG7TION2FGIHYA.php
https://www.leparisien.fr/sports/on-peut-faire-des-trucs-inimaginables-comment-lia-va-revolutionner-la-retransmission-des-evenements-sportifs-26-01-2025-O6GR7B5L75BWPG7TION2FGIHYA.php
https://www.leparisien.fr/sports/on-peut-faire-des-trucs-inimaginables-comment-lia-va-revolutionner-la-retransmission-des-evenements-sportifs-26-01-2025-O6GR7B5L75BWPG7TION2FGIHYA.php
https://www.leparisien.fr/sports/on-peut-faire-des-trucs-inimaginables-comment-lia-va-revolutionner-la-retransmission-des-evenements-sportifs-26-01-2025-O6GR7B5L75BWPG7TION2FGIHYA.php
https://www.leparisien.fr/sports/on-peut-faire-des-trucs-inimaginables-comment-lia-va-revolutionner-la-retransmission-des-evenements-sportifs-26-01-2025-O6GR7B5L75BWPG7TION2FGIHYA.php
https://www.leparisien.fr/sports/on-peut-faire-des-trucs-inimaginables-comment-lia-va-revolutionner-la-retransmission-des-evenements-sportifs-26-01-2025-O6GR7B5L75BWPG7TION2FGIHYA.php
https://www.leparisien.fr/sports/on-peut-faire-des-trucs-inimaginables-comment-lia-va-revolutionner-la-retransmission-des-evenements-sportifs-26-01-2025-O6GR7B5L75BWPG7TION2FGIHYA.php

4. Réseaux sociaux

Lannée 2025 a marque une progression notable de la
frequentation du site internet, avec des indicateurs en
nette hausse par rapport a lannée precedente.

Statistiques Cibles prioritaires pour garantir la pérennité de nos formations

Notre audience varie selon le réseau social. Une
analyse approfondie de l'age, du sexe et des centres
d'intérét de notre audience nous offre un portrait
clair de notre communaute.

+  Nombre moyen de visiteurs uniques par mois : 3
617 (3 152 en 2024)

»  Duree moyenne des sessions : 2 minutes 44 (2
minutes 45 en 2024). La duree est pratiquement

equivalente Ces données guident nos choix éditoriaux et ga-
rantissent que chaque publication atteint nos cibles
+ Nombre de sessions par utilisateur - utilisatrice : spécifiques.

153 (1,45 en 2024)

» lanalyse du trafic met en évidence les canaux
dacquisition les plus frequemment empruntés
par les visiteurs :

Origine du trafic Entreprise d'accueil

+ Homme / Femme

+ Entre 30 et 50 ans

Moyenne de visiteurs - RH, manager, CEO, de PME, studio, grand groupe

provenant des moteurs
de recherche (%)
45

passion en metier

Motivations

- Obtenir un dipléome
reconnu par [Etat

- Cout des forma-
tions

numeriques

- Nouvelles technolo-

gies

Freins

- Concours dentree
- Sialternant, la re-

cherche dentreprise

- Cours asynchrone

ses

- Couts de recrute-
ment reduits
Formation des
futurs talents du
secteur
Rythme dalter-
nance

provenant d'autres - France
site web (%) z . P q
Moyenne de visiteurs 10 Etudiante : étudiant
provenant des RS (%) biectif . .
1 o Mefie / B Objecti Loisirs et intéréts
Entre 17 et 20 ans - Jeuxvidéeo
Moyenne de ) L . + Recruter des o .
. . + Terminale et Bac+1 en réorientation L Medias interactifs
visiteurs entrés talents operahon- .
directement (%) - France . ) numeriques
44 nels et a moindre
. Nouvelles technolo-
cout .
gies
Objectif Loisirs et intéréts o .
Motivations Freins
- Jeuxvideo . .
o . Recruter des profils ' = Meéconnaissance de
Moyenne de visiteurs - Meédias interactifs e o .
+ Transformer une qualifies et speciali- l'ecole

- Lourdeur administra-

tive de l'alternance

- Niveau opérationnel

des alternants incer-
tain

- Temps d'encadrement

a prevoir



Audience Instagram

Audience
Données démographig... Tendances Audience potentielle
Followers ©
Global
Ageet [i]
genre
30%
20%
- I
0% . . - - —
18-24 25-34 35-44 45-54 55-64 65+
Hommes B Femmes
585% 4a15%
Principales villes Principaux
Angouléme Fife
M13% 823 %
Paris Mexique
L JEARS 016%
Bordeaux Chine
I 4 % 108%
Montpellier Canada
N 22 % 107%
Lyon Allemagne
5% 1 05%
Marseille Uruguay
3% 105%
L'lsle-d'Espagnac Belgique
L_RE3 104%
Poitiers Brésil
__BE3 104%
Toulouse Maroc
. 09 % 104%
Strasbourg Royaume-Uni
. 05 % 1 04%
Audience
Données démographig... Tendances Audience potentielle
Followers ©
Global
Ageet [i]
genre
30%
20%
10%
0 — . - L
18-24 25-34 35-44 45-54 55-64 65+
Hommes B Femmes
593% 407%
Principales villes Principaux
Paris Pifce
81% 854 %
Angouléme Canada
N . O W 24%
Bordeaux Tunisie
26% 013%
Montpellier Belgique
N 2.1 % 11%
Meontréal, Québec, Canada Mexique
1.7% 11%
Lyon Algérie
N 5 % 109%
Marseille Royaume-Uni
N 4% 109%
Toulouse Maroc
. 0.5 % 108%
Nantes Céte d'lvoire
- 08 % 106%
Poitiers Etats-Unis

. 08 % 106%

Audience Linkedin

Paris et périphérie, France - 526 (24,8%)

Angouléme et périphérie, France - 303 (9,1%)

Bordeaux et périphérie, France - 236 (7.1%)

Lyon et périphérie, France - 149 (4,5%)

Montpellier et périphérie, France - 105 (3,2%)

Toulouse et périphérie, France - 65 (1,9%)

Lille et périphérie, France - 59 (1.5%)

MNantes et périphérie, France - 56 (1,7%)

Rennes et périphérie, France - 52 (1,6%)

Poitiers et périphérie, France - 42 (1,3%)

Secteur

Jeux vidéo - 627 (18,8%)

Fonction *

Arts et Design - 432 (12,9%)

Ingénierie - 333 (10%)

Enseignement - 247 (7,2%)

Meédias et communication - 219 (6,6%)

Développement commercial - 190 (5,7%)

Opérations - 149 (4,5%)

Technologies de I'information - 110 (3,2%)

Management de projets et de programmes - 92 (2,5%)

Ressources humaines - 72 (2,2%)

Services a la communauté et Services sociaux - 65 (2,1%)

Enseignement supérieur - 352 (10,5%)
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Administration publique - 126 (3,8%)

Services et conseil en informatique - 117 (3,5%)

Arts, spectacles et activités récréatives - 66 (2%)

Développement professionnel et coaching - 53 (1.9%)

Services et conseil aux entreprises - 52 (1,7%)

Production audiovisuelle - 58 (1,7%)



Audience Youtube

500%

250%

18 - 24 ans

0%

Age du spectateur
Total

13-17ans
18 - 24 ans
25-34ans
35-44ans
45-54ans

55 - 64 ans.

Total 29,8%

Femme 57%

@® Homme 41%

—. [N P
13-17ans 18- 24ans 25- 34ans 35-44.ans 45-54ans 55— 64.ans 65 ans et plus
Vues Durée de visionnage (heures)

Femme Homme Spécifié par Femme Homme Spécifié par
Tutilisateur Tutilisateur
239% 76,1% 0% 378% 62,2% 0%
57% 241% - 62% 217% -
130% 430% - 227% 326% -
14% 59% - 42% 54% -
29% 12% - 43% 11% -
05% 05% = 04% 04% -
04% 13% = 0% 1% -

65 ans et plus

Situation géographique
Total

France
Canada
Belgigue
Allemagne
Suisse
Royaurme-Uni
Sri Lanka
Pérou

Japon

G_) Durée de vision-

Vues nage (heures)
22593 23583
16547 732 % 19316 B819%
85 02% 47 02%
42 02% 10 00%
17 01% 19 01%
15 01% 01 00%
14 01% 01 00%
14 071% 02 00%
12 01% 01 00%
11 01% 32 01%

Nous avons connu une belle augmentation de nos
abonneées - abonnés sur nos différents réseaux so-
ciaux en 2025 par rapport a lannee précedente.

+13,4 % dabonnés en moyenne. Une croissance glo-

bale, tirée principalement par LinkedIn et Instagram.

Pourcentage d'évolution des followers par réseau social (2025 vs 2024)

30 29.0

25

20

15

10

Moins de posts, mais de meilleurs contenus pour plus d'interactions.
En 2025, nous avons fait le choix strategique de re-
duire la quantité de publications afin de privilegier

des contenus mieux ciblés, donc incitant a plus en-
gagement de la part de nos communautes.

Evolution des contenus publiés par réseau social (2025 vs 2024)

@ Instagram ¢ Facebook @ X @ LinkedIn

Instagram Facebook X LinkedIn



Pourcentage d'évolution des followers par réseau social (2025 vs 2024)

O
8,60% 3,05%

VS 5,57% €n 2024 VS 4,58% en 2024

767 7% 5,81%

VS 2,15% en 2024 Vs 6,25% en 2024

Qu'est ce qu'un taux dengagement ?

Cest le niveau dinteraction entre un contenu et son audience.
Il est calcule differemment selon chaque réseau social

How we define engagement

}' © | m

INSTAGRAM FACEBOOK X
Likes + Comments + Shares Reactions + Comments + Shares Likes + Retweets + Comments
LINKEDIN THREADS BLUESKY
Total Reactions + Comments Likes + Reposts + Replies + Quotes Likes + Comments + Reposts
-
5
] o

TIKTOK YOUTUBE SHORTS PINTEREST

Reach Views Comments + Saves + Reactions

< Buffer

Résultat

Malgré une baisse globale du volume de publica-
tions en 2025 (-22,5 % en moyenne toutes plate-
formes confondues), les taux d'engagement obte-
nus sont bien supérieurs aux moyennes du secteur
de l'éducation (étude Hootsuite 2023), demontrant
un intérét croissant pour nos contenus.

Publier moins, mais mieux.

£ducation

Average engagement rate: September 2023

o (¢t D O.52%

Etude d'Hootsuite en 2023



En examinant les publications les plus performantes,
nous identifions les tendances qui captivent notre
audience. Cela nous permet de créer un contenu
plus ciblé et de maintenir un niveau eleve d'enga-

gement.

Instagram (Crosspost)

#1

#2

#3

Linkedln

#2

a gobelins.paris & et cnamenjmin

S

My father disappeared...

29,9 K - Voir les statistiques

Qo0 Q1 QY P N

& Aimé par youjeenmette_ et d'autres personnes
gobelins.paris % Deux jeux vidéo réalisés par des
dipldmés du "MS Designer d'expériences immersives,
interactives et ludiques” (promo 2024) sont sélectionnés
aux "PEGASES" 2025, Académie des Arts et Techniques
du Jeu Vidéo qui récompensent chaque année les
meilleurs jeux vidéos. Votez jusqu'au 27 janvier pour
"Méliés is Gone" et “Note to Myself” sur le site des
"PEGASES"

% Bravo et bonne chance & nos alumni :

“Méliés is Gone" @meliesisaone: Thibault Rivera Audrev

\a bdangouleme & et cnamenjmin
&7 Festival International de la Bande Dessinée d'Ango.

ESPACE NOUVELLE CREATION

Le lieu qui rassemble jeunes auteur-rice-s,
éditeurs, professionnels, mais aussi
tous les curieux de l'art et de la création
en bande dessinée.

=

@ spawnfestival et cnamenjmin

Cnam-Enjmin

cofondateur
et ancien directeur

4 Un immense honneur pour le Cham-

Enjmin! '} .
CeO 228 18 commentaires - 34 republications
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Read the article here (only available in French) «
https://Inkd.infePNA6U8e

Magelis Angouléme Université de Poitiers Cnam
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Une semaine intense, riche en créativité, en échanges...
et en jeux vidéo bien sir ¢§
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Du 27 au 29 octobre, toutes et tous nos étudiants du
master JMIN (1re et 2e année), licence informatique
parcours jeux vidéo (1re, 2e et 3e année) et notre
premiére promo de la licence arts numériques, se sont
répartis en 25 équipes pour relever un défi de taille :
créer un jeu en 2 jours et demi.
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Pour accompagner le placement en entreprise de
nos apprenties - apprentis licence informatique par-
cours jeux video et licence professionnelle métiers
du jeu vidéo parcours arts numeriques, nous avons
mis en place une campagne de communication
diee, avec publications régulieres. L'analyse de cette
campagne nous permettra en 2026 d'ajuster les
messages et d'affiner encore mieux notre ciblage et
nos choix de réseaux de diffusion.
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Pour 2026, nous souhaitons définir des objectifs
SMART" pour structurer notre présence sur les re-
seaux sociaux et mieux évaluer nos performances.

Ces objectifs s'articuleront autour de 3 axes priori-
taires :

+ Adapter notre communication aux spécificités de
chaque plateforme

+  Développer une audience a l'international

+ Dynamiser lengagement au sein de notre réseau
dalumni

Quantitatifs

Accroitre de 50% laudience a létranger d'ici
décembre 2026

Accroitre de 25% le nombre d'étudiants actifs
sur nos réseaux d'ici fin 2026

Qualitatifs

Publier au moins 2 posts alumni par mois d'ici
le 2e trimestre 2026

Adapter 100 % des publications au wording de
chaque plateforme dés mai 2026

Encrer que chaque temps fort de l'école dans
une communication cohérente et portée par
une stratégie globale

‘Specifique, Mesurable, Atteignable, Réalisable, Temporellement défini



4. Evénements

En 2025, le Cnam-Enjmin a organise, coorganise ou
participe a plus de 60 événements.

» Ce que les festivaliers - festivalieres ont aime
- Jouer a des jeux video : 93%
- Ambiance generale : 93%
. Echanger avec les studios : 57%

+ 63 % onttrouve les sujets de la programmation
en amphi intéressants

+  Note moyenne : 4,5 sur 5

Lien vers le bilan complet

Spawn, le festival du jeu vidéo
d’Angouléme (4-5 avril)

La 3e edition de Spawn a été coorganisee par le
Cnam-Enjmin et SO Games. Une affluence record
avec 1 390 personnes sur 2 jours.

+ Vendredi: 160 pros et étudiantes - etudiants (vs
60 en 2024)

+  Samedi: 1230 personnes (vs 775 en 2024 et 300
en 2023) dont 1 050 festivalieres - festivaliers (vs
625 en 2024)

100 jeux présentes (vs 70 en 2024 et 30 en 2023).
Evolution de notre communauté sur nos 5 réseaux
sociaux : + 72%.

Des festivalieres - festivaliers enthousiastes !

Enjmin Games Show (24-28 juin)

Chaque année, le Cnam-Enjmin fait son show fin juin !
Pendant 5 jours, les éleves de nos différentes for-
mations investissent les 2 000 m? de lécole et pré-
sentent leurs projets aux pros, aux equipes pedago-

giques et aux alumni.

+ 4 formations

+ 30 jeux
* 150 etudiantes - etudiants
+ 120 pros

Nos Special Guests 2025 :

- Denis MASSEGLIA, député et président du
Groupe détudes jeu video a l[Assemblee natio-
nale

+ Salomé STRAPPAZZON et Jean-Luc SALA tous
deux Art Director chez Ubisoft Bordeaux et DA
dAssassin's Creed Mirage

Enjmin Game Conferences (26-28 février)

Depuis 2006, les Enjmin Game Conferences (EGC)
est un événement annuel rassemblant pros et éleves
du jeu video accessible aux etudiantes - etudiants et
alumni du Campus creatif Magelis.

Des etudiantes et etudiants de 1re année du master
organisent et participent a un cycle de conferences
et de workshops avec des acteurs et les actrices cles
de lindustrie du jeu video.

Une programmation variee (level design, arts nume-
riques, programmation, son, inclusion, retours dex-
periences..)

+ 17 conféerences (dont 3 en anglais)
+ 3 tables rondes

+ 3 workshops (dont 2 en anglais)

Lien vers programme

Lien vers playlist dédiée (replay 17 conferences + 13
interviews metiers de speakers)



https://spawngamesfestival.org/spawn2025/spawn2025.html
https://spawngamesfestival.org/spawn2025/spawn2025.html
https://nextpro.cnam-enjmin.fr/index.php/s/CN8xitbTG53Je6N
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Résidence XR-CREATIVE (7-25 juillet)

La résidence mise en place par Magelis et le
Cham-Enjmin vise a faire émerger des projets narra-
tifs innovants, sappuyant sur les technologies immer-
sives et interactives.

Pour la 3e edition de cette, XR-CREATIVE a accueilli 4
auteurs - autrices pour une résidence de 3 semaines
du 7 au 25 juillet, que le jury a sélectionne parmi 33
dossiers recus.

Durant leurs 3 semaines a Angouléme, les auteurs
- autrices ont bénéficié de lassistance détudiantes
- étudiants volontaires du Cnam-Enjmin : artistes vi-

suels, artistes son, game designers et ergonomes.

Pégases : prix d'honneur pour Stéphane
NATKIN (6 mars)

Depuis 2020, la Cerémonie des Pegases est leve-
nement annuel organisé par [Academie des Arts et
Techniques du Jeu Vidéo.

La céeremonie récompense les acteurs et actrices de
lindustrie du jeu video avec plusieurs trophées.

Lors de la ceremonie des Pegases 2025, Stephane
NATKIN, cofondateur et ancien directeur de lecole,
professeur émérite du Cnam, a recu le Prix d'Honneur
des mains de Gaétan BRUEL, president du CNC.

Video de la remise de prix

PARIS
GAMES
WEEK

Festival international de la bande
dessinée - FIBD

Plus de 200 000 visiteuses et visiteurs
pour sa 52e edition

Vive le Quéhec
Film Francophone & Angouléme

FESTIVAL FFA

18

Gamescom

Le plus grand rendez-vous europeen consacre aux
jeux vidéo

357 000 visiteuses et visiteurs venus de 128 pays, 34
000 visiteurs professionnels en 2025

We Are French Touch

Le grand rendez-vous dédie au rayonnement des in-
dustries culturelles et créatives francaises.

4 500 participantes et participants pour sa 5e edition

) Documentaires

+

Rencontres
professionnelles
du 25 au 27 juin

Paris Games Week
Le plus grand salon francais de jeu vidéo

161 000 visiteuses et visiteuses

i, Y
\l Mlmlxsm

N

Festival du Film Francophone
d'Angouléme

65 000 festivalieres et festivaliers pour sa 18e edition

gamescom

20 - 24 August 2025

Salon du livre et de la presse jeunesse
en Seine-Saint-Denis

Evénement majeur pour la litterature jeunesse,
tant pour le grand public que pour les profession-
nelles - professionnels 196 000 visiteurs - visiteuses a
Montreuil pour sa 41e edition

Festival Soceurs Jumelles

Préside par Julie GAYET, festival a Rochefort consa-
creé a la relation entre musique et image, a travers des
concerts, des projections, des rencontres artistiques
et des temps déchanges entre artistes et profession-
nels des industries culturelles et creatives.

Plus de 18 000 spectateurs - spectatrices pour sa 5e
edition

La liste de tous les evenements est en annexe.


https://enjmin.cnam.fr/cnam-enjmin/agenda/le-cnam-enjmin-accueille-les-4-laureates-laureats-xr-creative-1544634.kjsp?RH=1499863421832
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5. Revue de presse

Hec Stories et Lena hors les murs en 2022, La Jaune et la Rouge - Polytechnique Alumni en 2025

Le Monde - Supplément Campus le 23
janvier 2025

« La France reste un acteur majeur du jeu vidéo »

Le Monde des grandes écoles et univer-
sités du 19 février 2025

Des campus aux studios, Angouléme, capitale de

lanimation

= Linterview dAxel BUENDIA, directeur du Cnam-En-
jmin

« Directeur du Cnam-Enjmin, Axel Buendia pilote
lunique formation publique dans le domaine du jeu
vidéo en France. Face a une industrie en constante
mutation, il revient sur les enjeux de la formation,
lévolution des cursus et la nécessite de diversifier les
profils pour mieux répondre aux défis du secteur. »

« Le campus peut aussi compter sur dautres res-
sources. Dans un batiment érigé sur une ancienne
usine de papier a cigarettes Le Nil, lecole nationale
du jeu video est elle aussi tres sollicitée. Son master
attire environ 450 candidats chaque année pour 60
places. « Dautres existent, mais aucun ne combine
autant de spécialites, souligne Axel Buendia, le direc-
teur de lecole. Et puis, cela ne coute que 250 euros
par an. » Un programme dincubation a par ailleurs
éte lanceé avec la technopole Eureka tech. Depuis
2014, neuf studios de jeux vidéo y ont éte dévelop-
pés. Pour lheure, et cest de bon augure, un seul a
disparu. »

Studyrama le 25 mars 2025

Jeu video : des formations et des meétiers pour tous

Le Figaro du 29 octobre 2025

« Onva vers du mieux » : a la Paris Game Biz, la pers-

les profils !

Pour compléter votre formation, vous pouvez opter
pour une ecole specialisee dans ce secteur. Parmi
elles, figure incontestablement [Ecole nationale du
jeu et des medias interactifs (Enjmin) qui propose
deux formations de haut niveau : un Master Jeu et
medias interactifs numeriques, avec plusieurs spe-
cialites comme le game design, la conception vi-
suelle ou encore la programmation, et un Mastere
Speécialise Interactive Digital Experiences, en parte-
nariat avec les Gobelins-lEcole de limage.

Le film frangais du 28 mars 2025

XR Creative dévoile le nom de ses quatre residents
2025

La résidence mise en place par Magelis et le
Cnam-Enjmin accueille les laureats en juillet pro-
chain. Les quatre auteurs bénéficieront de lassistan-
ce deétudiants volontaires du Cnam-Enjmin : artistes
visuels, artistes son, game designers et ergonomes.

realitevirtuelle.com le 14 juillet 2025

Angouléme : un jeu Schtroumpfs en réalité mixte fait

sensation

Sorti le 19 juin 2025 sur Meta Quest, le jeu en realite
mixte developpée par le studio angoumoisin Kalank
transforme les Schtroumpfs en heros d'un salon bien
réel. Une prouesse immersive, symbole d'un territoire
en pleine ebullition creative.

Ce projet ambitieux est signe Kalank, un studio né a
Angouléme, fonde par deux anciens du CNAM-EN-
JMIN : Baptiste Deneufbourg et Adrien Carta. Leur
parcours illustre la dynamique d'un ecosysteme local
qui attire et fait eclore les talents. Angouléme nest
plus seulement le bastion de la bande dessinée : cest
aussi un territoire en pointe dans le jeu video et la XR !

pective d'une sortie de crise pour le jeu vidéo fran-
ais

Lassociation professionnelle [Capital Gamel, déetaille
face aux représentants etrangers les forces du deu-
xieme ecosysteme d'Europe. L'Hexagone compte
ainsi 600 studios developpant 1000 jeux en ce Mo-
ment méme. Cote formation, on compte une dizaine
décoles spéecialisées sur le territoire, comme Rubi-
ka, Isart ou Enjmin. Si 45% de lindustrie est concen-
trée a Paris, dautres regions se font aussi une place,
comme [Auvergne Rhone-Alpes, qui regroupe 13%
de lactivite, ou la Nouvelle-Aquitaine, avec 9,3%.

Ecran Total du 27 novembre 2025

Vers une geneération 1A dans les écoles ?

"Tous ces outils genératifs sont assez performants,
avec un taux derreur relativement faible pour des
taches qui ne sont pas au cceur du metier de la per-
sonne qui y recourt. Cependant, lorsquil sagit de
geéneérer une image precise et complexe, les limites
apparaissent», explique Axel Buendia, specialiste du
sujet et directeur de [Ecole nationale du jeu et des
medias interactifs numeériques du Cnam (Cnam-Enj-
min), @ Angouléme.

Axel Buendia sensibilise les étudiants a ces enjeux :
" Je leur conseille de faire quelques essais pour se
rendre compte par eux-mémes et ne plus fantasmer
loutil»

La Jaune et La Rouge de novembre 2025

De Polytechnigue au Cham-Enjmin : une année de

spécialisation pour le jeu video

Revue de [Association des anciens éleves et diplomes
de [Ecole polytechnique
Numero consacrée a lindustrie du jeu video

Angouléme possede la seule ecole publique dediee
au jeu video, lEnjmin ou quatre polytechniciens ont
choisi deffectuer leur 4A. De leur expérience, ils tirent
un parcours singulier : entre innovation technique,
apprentissage créatif et vie dequipe, ils témoignent
du potentiel du profil hybride dingénieur-artiste dans
un secteur en pleine expansion et des perspectives
qui souvrent a eux dorénavant.
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Des campus aux studios, Angoulême, capitale de l'animation 
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Evénements organisés par lécole (14)

- Internship Days (8-10 janvier)
- Masterclass de Mishka De Caro (12 février)

- Soutenances finales des M2 du master (14
février)

- Eniarof N'35 A K.A Angouniarof, la féte foraine
numerique et décalée (22 février)

- Enjmin Game Conferences - EGC (26-28 février)
- Soutenances finales du MS (11 mars)

- Enjminale (Paris) (14 juin)

- Enjmin Games Show - EGS (24-28 juin)

- Cérémonie de remise de dipléomes (28 juin)

- Journée dintégration + Enjam (27-29 octobre)

- Soutenances master M2 P21 (5 novembre - 10
decembre)

- Indie Day (5 décembre)

- Journée portes ouvertes (6 décembre)

Evénements coorganisés par lécole (7)

- Soutenances des projets de fin dannée du

Mastére Specialise, suivies d'uns soiree au
MUuAM (11 mars)

- Spawn, le festival du jeu vidéo dAngouléme

(4-5 avril)

- Résidence XR-Creéative (7-25 juillet)
- Forum mobilite internationale et soirée interna-

tionale (13 octobre)

- Press Start - Atelier création de mondes virtuels

(12 novembre)

- Workshop Art & Game #14 (17-21 novembre)
- Sommet AVENUE (2-3 décembre)

Evénements auxquels l'école a participé (40)

- Intervention d'Axel BUENDIA aupres des

équipes de Kylotonn (Paris) (17 janvier)

. Salon L'Etudiant de Bordeaux - Stand GrandA-

gouléme (10-12 janvier)

. Courts d'Ecoles #5 (13 et 14 janvier)
- Salon de [Etudiant de Poitiers (17 et 18 janvier)

- 52e edition du Festival international de la

bande dessinée (30 janvier-2 février)

- EOFE - Salon des métiers, de la formation et de

Cnam-Enjmin) (9 octobre)

- Game Conf #5 (9-10 octobre)
- Conférence internationale H2PTM (Université

de Lorraine) (15-17 octobre)

- Féte de lanim' / ONE SHOT (18 octobre)
- Paris Games Week (30 octobre-2 novembre)

- Press Start - Bpi Centre Pompidou (12 no-

vembre)

- Rencontres Campus France (Paris) (19-20

Lorientation en Charente (7 et 8 février)

- Salon Direction Emploi (19 février)
- Péqgases : prix dhonneur pour Stephane

NATKIN (6 mars)

- lmmersity (26-27 mars)

- Laval Virtual (9-11 avril)

+ Festival ZER®1 (La Rochelle) (14-21 avril)

- Congres de Acfas a (Montréal - Canada) (5-9

mai)

- Forum PEAC (13 mai)
- Forum Tecnolégico de Monterrey (Mexique)

(14-18 mai)

- Eestival Des Livres & Moi #8 (Malagar) (15-17

mai)

- Colloque Campus France (Caen) (4-5 juin)
- Village des Formations du Cnam (Paris) (13-14

Jjuin)

- Game Camp (19-20 juin)
- Eestival Sceurs Jumelles (Rochefort) (24-29 juin)

- Journee Erasmus+ de lEnseignement superieur

(Bordeaux) (1er-2 juillet)

- Morocco Gaming Expo (Rabat - Maroc) (2-6

Jjuillet)

- Magelis en féte (5 juillet)
- Gamescom (Cologne - Allemagne) (20-24 aoUt)
- Eilm Francophone dAngouléme - FFA (25-30

aout)

- Angou'mois (12 septembre - 16 octobre)

- Les Enfants du patrimoine (19 septembre)

- Alphabulleuse #4 (27 septembre)

- Journees de concertation sur laccompagne-

ment a la transition ecologique des acteurs

culturels organisees par GrandAngouléme (6-8
octobre)

- Festival Courant3D (8-12 octobre)
- SCUCC Games (prix culinaire remporte par le

novembre)

- Breizh Galaxy Games (22-23 novembre)
- We Are French Touch (26 novembre)

- Salon du livre et de la presse jeunesse en

Seine-Saint-Denis (26 novembre-ier décembre)

. Courts d'Ecoles#6 : 1re rencontre du comité de

sélection - Poitiers (29-30 novembre)

Concours étudiants (2)

- Le prix dexcellence artistique pour Le Dernier

Courrier au BIC Festival (15-17 ao(t)

- 3 jeux étudiants sélectionnés au Stunfest Indie

Awards (24-26 octobre)
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