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FILIERES
☒ design graphique    ☐ design d’espace     ☐ design de mode     ☐ design produit 
☐ illustration     ☐ animation     ☐ art et design
NIVEAUX
☐ Bachelor 1     ☒ Bachelor 2    ☐ Bachelor 3     ☐ Mastère 1    ☐Mastère 2

UNITE D’ENSEIGNEMENT : Techniques numériques 
COURS : Infographie et chaîne graphique
VOLUME HORAIRE : 40 heures       
SEMESTRES : ☒ S1 ☒ S2

PREREQUIS
	Initiation à Photoshop, Illustrator et Indesign, , niveau Bachelor design première année 




OBJECTIFS DU COURS 
	Ce cours a pour objectif général de permettre aux élèves d’être le plus autonome possible sur les logiciels d’infographie : Illustrator, Photoshop, Indesign. Nous travaillons sur différents sujets, sous forme d’exercices pratiques, en vue d’apprendre et de comprendre la destination de chaque logiciel. En parallèle, on aborde la partie théorique de la chaîne graphique afin de comprendre comment fonctionne l’impression, et les conséquences de la fabrication sur la création du support.

Pour ce cours, il est indispensable de faire de la pratique plus que de la théorie, car le but est de maîtriser les logiciels afin d’ensuite pouvoir exercer sa créativité ; la technique en premier, la création en second. Une fois que la technique est acquise, il est alors possible pour les élèves de créer visuellement ce qu’ils imaginent.

Les phases se font généralement comme suit :
1/ Illustrator : évaluation des compétences initiales, rappel des bases, présentation des outils, exercices de dessins et d’illustrations, explications des usages du logiciel.

2/ Photoshop : évaluation des compétences initiales, rappel des bases, présentation des outils, exercices de détourage, photomontage et retouche photo, explications des usages du logiciel. Le logiciel est également abordé dans les cours de Webdesign et Motion Design. 

3/ Indesign : comprendre les spécificités du logiciel, création d’ouvrage édité pour apprendre l’utilisation des gabarits, des styles, assemblage, explications des usages du logiciel

4/ Un projet complet qui utilise les 3 logiciels pour leurs 3 fonctions différentes, afin d’apprendre à les utiliser ensemble.

L’enjeux de ce cours est de leur apprendre les fondamentaux des logiciels afin de leur laisser ensuite plus d’autonomie sur la création. Le programme évolue au rythme des élèves et de leurs compétences, le but étant qu’à la fin de l’année les élèves soient autonomes sur ces 3 logiciels et atteignent un niveau “expert”, aient compris leurs champs d’actions et leurs différences, et qu’enfin ils aient appris les fondamentaux de la chaine graphique (impression, papier, reliures etc…)

Semestre 1 : rappel des bases, tour d’horizon sur chaque logiciel sous forme d’exercices pratiques.
Semestre 2 : sujets plus complexes, passerelles entre les logiciels, niveau expert en fin d’année.




COMPETENCES VISEES
	Semestre 1
• acquérir les fondamentaux et utiliser les logiciels de façon autonome afin de mettre la technique au service de la créativité
• connaître le vocabulaire de l’impression pour comprendre les différentes techniques d’impression et de façonnage
• travailler la composition pour obtenir des fichiers de qualité professionnelle
	Semestre 2
• créer une articulation technique, esthétique et conceptuelle dans le but de développer une méthodologie de projet créatif 
• atteindre un niveau expert sur les logiciels en fin d’année




CONTENU DU COURS 
	1. Illustrator (pratique)
· Rappel des bases du logiciel
· Réalisation d’illustrations, de pictogrammes
· Utilisation des différents outils (plume, pathfinder…)
· Réalisation de typographie
· Réalisation de logo
· Exercices abordés par la technique

1. Cours théorique de Chaîne Graphique : de la création à l’impression
· Les couleurs / l’impression / les papiers / les finitions

1. Photoshop (pratique)
· Rappel des bases du logiciel
· Création de montage photo pour revoir les calques et les réglages
· Utilisation des calques et des masques
· Détourage niveau expert

1. Cours théorique de Chaîne Graphique : de la création à l’impression
· Les pliages / les découpes / les reliures

1. Visite d’une imprimerie 

6. Indesign (pratique)
· Rappel des bases du logiciel
· Réalisation d’une mise en page
· Réalisation d’un mini catalogue / objet d’édition
· Utilisation des gabarits, explication de la numérotation et des styles
· Préparation et export de fichiers pour impression et numérique (assemblage)

1. Application sur projet
Création d’un projet complet utilisant les 3 logiciels ensemble pour créer une composition 
(Exemple : logo sur Illustrator + retouche sur photoshop + montage final avec texte sur indesign et création du fichier pour impression papier et création de fichier pour visualisation écran et diffusion numérique)
Ce dernier projet a pour but d'affiner encore plus les connaissances sur logiciels et d’arriver à une utilisation “expert” de ces 3 logiciels.





MODALITE DE MISE EN ŒUVRE (cochez une ou plusieurs cases)
☒ Cours magistral    ☐ Etude de cas     ☐ Débat et échange    
☐ Workshop / atelier  ☒ Projet    ☐ Mise en situation professionnelle  
Recommandations
Les cours pratiques sont enrichis de théorie, notamment pour la chaîne graphique. Ce cours est abordé avec des démonstrations, des tutoriels, des vidéos d’explications, d’une sortie dans une imprimerie ; nous apprenons les différents outils utilisés lors de l’impression, ce qui permet ensuite de travailler sur les logiciels de façon plus cohérente.
Certains de ces exercices peuvent être menés avec d’autres matières comme le studio, le web, le motion ou encore le dessin.

MODALITE D’EVALUATION
Critères d’évaluation 
	3 notes en contrôle continu, (critères proposés par le formateur) et une note de partiel par semestre 
Critères des partiels :
· Compréhension de l'exercice
· Bonne utilisation des outils demandés
· Respect des consignes
· Respect de la méthodologie
· Qualité, propreté et précision du rendu



Mode d’évaluation (cochez une ou plusieurs cases)
☒ contrôle continu       ☒ partiel/jury  

BIBLIOGRAPHIE RESSOURCES
	
Les Editions Pyramyd
> Les Essentiels Graphisme Ambrose / Harris n°2 : Maquette
> Les Essentiels Graphisme Ambrose / Harris n°3 : Impression et finition
> Les Essentiels Graphisme Ambrose / Harris n°5 : Grilles
> Les Essentiels Graphisme Ambrose / Harris n°6 : Couleur
> Les Essentiels Graphisme Ambrose / Harris n°7 : Image
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