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Le mandat consiste à réaliser un micro-site internet 
pour faire la promotion de la réédition du livre «Le 
dictionnaire des mots qui n’existent pas». En utili-
sant les nouvelles technologies, l’édition POCKET  
souhaiterait utiliser les nouvelles technologies pour 
essayer de rendre cet ouvrage interactif et plus ac-
cessibles pour le public qui ne serait pas familier 
avec le concept.

INTRODUCTION

RÉSUMÉ DU MANDAT
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INTRODUCTION

Le but est de faire redécouvrir un livre à de nou-
veaux lecteurs et à un nouveau  public, afin de 
booster les ventes du livre originel tout en créant 
une communauté autour du site web qui permettra 
de partager des mots originaux.

BUT
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INTRODUCTION

PLANIFICATION
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INTRODUCTION
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INTRODUCTION

Le concept est amusant et a beaucoup de poten-
tiel. J’aimerais lui donner une identité particulière, 
en me permettant de voir au-delà du basique et du 
communément admis. J’aimerais associer un style 
graphique particulier au site et pousser l’interactivi-
té et le côté communautaire. Apporter un oeil nou-
veau sur le livre et le moderniser.

NOTE D’INTENTION

L’apparition de ce symbole indique que CHAT GPT a été utilisé lors de la ré-

daction de contenu de la page.  Aucune contenu généré par Chat GPT n’a été 

intégré sans avoir été vérifi er et corriger au préalable.
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«Le Dictionnaire des mots qui n’existent pas», est 
un livre qui s’amuse à créer des mots insolites et 
ridicules afin de définir des actions insolites dans 
des situations très précises. Le livre se démarque 
des dictionnaires classiques en tournant le sérieux 
en ridicule, débordant de créativité et d’ingéniosité.

Plusieurs éditions de cet ouvragé sont sorties, of-
frant chacune leur collection de mots uniques. La 
dernière édition date de 1996. Il est donc temps de 
réaliser la nouvelle édition et de remettre à jour le 
dictionnaire des mots qui n’existent pas.

ANALYSE

LE DICTIONNAIRE DES MOTS QUI N’EXISTENT PAS
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PERSONA 1

Âge : 58 ans
Sexe : Masculin
État civil : Marié, deux enfants adultes
Niveau d’éducation : Diplôme universitaire en 
lettres
Profession : Professeur de français à la retraite
Revenu : Moyen à élevé

Personnalité : Cultivé, passionné par les jeux de mots, nostalgique, curieux des nouvelles technologies
Valeurs : Transmission du savoir, humour subtil, amour de la langue française
Centres d’intérêt : Littérature classique et contemporaine, mots croisés, jeux de société basés sur les 
mots (Scrabble, Dixit), théâtre, émissions culturelles (France Culture, ARTE)
Modes de vie : Lit quotidiennement, consulte les blogs littéraires, possède une liseuse, aime partager ses 
découvertes sur Facebook et LinkedIn

Chat gpt a été utilisé lors de la rédaction de cette page
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Chat gpt a été utilisé lors de la rédaction de cette page

PERSONA 2

Âge : 32 ans
Sexe : Féminin
État civil : Célibataire
Niveau d’éducation : Master en communication 
visuelle
Profession : Illustratrice freelance spécialisée en 
motion design
Revenu : Moyen

Personnalité : Excentrique, imaginative, engagée, touche-à-tout
Valeurs : Créativité, liberté d’expression, humour absurde
Centres d’intérêt : Animation (motion design, GIFs artistiques), mèmes et culture internet, podcasts sur la 
langue française, BD et romans graphiques, slam et poésie contemporaine
Modes de vie : Très active sur Instagram et TikTok, crée et partage des animations sur les réseaux sociaux, 
suit des formations en ligne, aime tester des nouvelles applications interactives
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PERSONA 3

Âge : 22 ans
Sexe : Masculin
État civil : En couple
Niveau d’éducation : Licence en linguistique
Profession : Étudiant, job étudiant en librairie
Revenu : Faible

Personnalité : Curieux, passionné, joueur, un brin provocateur
Valeurs : Découverte, originalité, remise en question des normes linguistiques
Centres d’intérêt : Slam et rap à textes (Oxmo Puccino, Grand Corps Malade), jeux vidéo narratifs, essais 
sur la langue et la culture, Twitch et YouTube (chaînes éducatives et humoristiques)
Modes de vie : Lit beaucoup en numérique et écoute des audiobooks, participe à des ateliers d’écriture, 
échange sur Discord et Reddit avec des passionnés de littérature et de linguistique

Chat gpt a été utilisé lors de la rédaction de cette page
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SCHÉMA HEURISTIQUE
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ANALYSE S.W.O.T

S

W

O

T

L’une des forces majeures de ce projet. Est son 
originalité. Le concept est novateur, intéressant 
et intriguant, capable d’attirer tout type de public, 
même ceux qui ne sont pas intéressés par la litté-
rature. Une communauté va facilement pouvoir se 
développer autour du site qui attirera forcément de 
l’attention sur le livre.

Une faiblesse que l’on pourrait citer est celle que le 
projet ne va pas parler à tout le monde. Il faut tra-
vailler sur la communication afin de faire découvrir 
le concept au plus grand monde. Il y a également 
une forte demande intelectuelle pour la participa-
tion au projet. Celà peut lasser beaucoups qui ne 
verront pas l’interêt dans le concept.

L’interactivité du site permet de nombreuses op-
portunités. En plus de booster les ventes du livre, 
les internautes pourront inventer de nouveaux mots 
via des événements, des concours voire aider à la 
réalisation d’une toute nouvelle édition, avec des 
expressions appartenant à la nouvelle génération.

Il y a un risque et une probabilité que le site éclipse 
le livre en lui-même. Il est possible que le site «rem-
place» le livre original.
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CONCURRENCE EN MAISON D’ÉDITION

Fondée en 1970 à Berne, Peter Lang est une maison 
d’édition académique internationale spécialisée 
dans les sciences humaines et sociales. Elle publie 
des ouvrages en allemand, anglais et français, avec 
un catalogue de plus de 55 000 titres.

Établie en 1879 à Bâle, Birkhäuser Verlag est spé-
cialisée dans les domaines de l’architecture, du 
design et du paysage. Elle est reconnue pour ses 
publications de haute qualité destinées aux profes-
sionnels et aux passionnés de ces disciplines.

MAISON D’ÉDITION SUISSE

Éditions Peter Lang

Éditions Birkhäuser Verlag

Chat gpt a été utilisé lors de la rédaction de cette page
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CONCURRENCE EN MAISON D’ÉDITION

MAISON D’ÉDITION FRANCE

Fondées en 1911 par Gaston Gallimard, cette mai-
son est l’une des plus prestigieuses en France. Elle 
a publié des auteurs emblématiques tels que Mar-
cel Proust, Albert Camus et Jean-Paul Sartre.

Créées en 1907 par Bernard Grasset, elles sont 
connues pour leur engagement envers la littérature 
française et étrangère, ayant publié des écrivains 
comme François Mauriac et André Malraux.

Éditions Gallimard

Éditions Grasset

Chat gpt a été utilisé lors de la rédaction de cette page
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CONCURRENCE MATÉRIEL/LIVRES

Auteur : Stefano Massini
Éditeur : Éditions Globe

Auteurs : Amandine Péchiodat et Jean-Loup Chiflet
Éditeur : Pocket
Date de parution : 6 novembre 2014

Auteurs : Alain Duchesne et Thierry Leguay
Éditeur : Larousse
Date de parution : janvier 2013

«Le Livre des mots inexistants»

«Dico décalé des mots qui n’existent pas»

«Mon dictionnaire imaginaire»

Chat gpt a été utilisé lors de la rédaction de cette page
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RECHERCHES

Pour l’identité graphique, j’aimerai  me baser sur 
une identité sembable à celle du journalisme et de 
la mise en page des journeaux de presse, tout en 
y ajoutant un côté brutaliste avec ces grands titres 
qui pourraient servir à affcher les mots qui doivent 
prendre une réelle importance. J’aimerai égale-
ment emprunter quelques éléments du punk.
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RECHERCHES GRAPHIQUES
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J’ai choisi de mélanger deux styles très distincts 
le brutalisme et le modernisme. Ce choix refl ète la 
volonté de moderniser la communication tout en 
conservant un lien avec l’écriture, en s’inspirant du 
design des journaux de presse. Celà met en avant 
l’écriture, tout en apportant une touche érudite et 
originale.

RECHERCHES WEB
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RECHERCHES WEB
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RECHERCHES TYPOGRAPHIQUES

LE DICTIONNAIRE DES MOTS 
QUI N’EXISTENT PAS

LE DICTIONNAIRE DES MOTS 
QUI N’EXISTENT PAS

TIMES NEW ROMAN - Bold

Helvetica Neue - Regular

Pour les titres et chapeaux, j’ai décider d’utiliser la 
Times New Roman - Bold. Cette typographie est 
une typographie iconisue dans l’univers de la ré-
daction de presse. Utilisée pour les gros titres, elle 
est lisible, impactante, se démarque du reste et 
permet de créer des compositions intéressantes 
en les utilisant dans les mots.

Pour les paragraphes et textes courant, j’ai déci-
dé de rester sur une typographie lisible mais éga-
lement utilisée en rédactiond e presse. C’est pour 
celà que j’ai choisi la typographie Helvetica Neue.
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RECHERCHES TYPOGRAPHIQUES

LE DICTIONNAIRE DES MOTS 
QUI N’EXISTENT PAS

LE DICTIONNAIRE DES MOTS 
QUI N’EXISTENT PAS

LE DICTIONNAIRE DES MOTS 
QUI N’EXISTENT PAS

LE DICTIONNAIRE DES MOTS 
QUI N’EXISTENT PAS

DM Serif Display- Italic

Roboto - Regular

Oswald - Semibold

Cantata One - Regular
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RÉFÉRENCES VIDÉOS

Kick Sama est un animateur et infl uenceur sur les 
réseaux qui poste de courtes animations, généra-
lement sur un thème ou des situations bien pré-
cises. Ces animations se caractérisent par un style 
graphique propre et par un humour très familier et 
n’hésitant pas à devenir vulgaire voire grossier.

Motion Graphic est un court métrage réalisé en 
stop-motion et est animé avec plusieurs parties 
découpées de journaux papier et magazines en 
tout genre. Associé dans cette animation, le tout 
donne un charme harmonieux et chaotique avec 
une animation à la fois saccadée mais aussi plai-
sante et originale à regarder !

Kick Sama

Motion Graphic | Collage
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SÉLÉCTION DE MOTS

Celui qui s’amuse à prendre l’escalator à contre-
sens.

Ces mots me font assez rire et m’inspirent pour réa-
liser des animations. J’arrive à visualiser le genre de 
scènes que je pourrai faire avec. De plus, deux mots 
se passent dans un ascenseur, ce qui me permet 
de réutiliser certains plans pour mieux optimiser le 
temps de production d’animation.

Pratique magique consistant à appuyer plusieurs 
fois et avec in- sistance sur le bouton d’appel de 
l’ascenseur, pour le faire venir plus vite.

Censure implicite qui interdit à l’usager de croiser 
le regard des autres personnes dans un ascenseur.

Pénurie de papier toilette, dont on s’aperçoit géné-
ralement trop tard.

Dernière part de tarte restant dans le plat, que 
tout le monde convoite mais que personne n’ose 
prendre.

Escalatorero

Ascensort

Ascensure

Péqunurie

Tartabou
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PALETTE DE COULEURS/TEXTURES

Je me suis permis de prendre plusieurs couleurs 
qui contrastent bien ensemble. Faire une identité 
avec du papier est compliqué car la couleur n’est 
pas toujours présente dessus. Le rouge et le jaune 
sont là pour souligner à la fois les éléments impor-
tants, même lorsque le fond est clair ou foncé.
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Plusieurs autres palettes de couleurs ont été es-
sayées. Je me sentais trop restreint avec celles-ci 
et j’avais peur de me perdre avec toutes ces op-
tions.

PALETTE DE COULEURS/TEXTURES



28

LISTE DE MATÉRIEL ET OUTILS NUMÉRIQUES

CRAYON GRIS,  FEUILLES ET PAGES DE STORY-
BOARD

ORDINATEUR MAC À DISPOSITION PAR L’ÉCOLE

CHAT GTP

TABELETTE GRAPHIQUE WACOM INTUOS 
PERSONNELLE

KRITA

DAVINCI RESOLVE

VISUALSTUDIO CODE

*PARTIES DU CODE ET DU DOSSIER GÉNÉRÉ À 
L’AIDE DE CHATGPT.
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PRODUCTION
ANIMATION
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STORYBOARD TARTABOU
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STORYBOARD ASCENSURE
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STORYBOARD PEQUNURIE
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STORYBOARD RSCALATORERO
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STORYBOARD ESCALATORERO
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STORYBOARD ASCENSORT



36

STORYBOARD ASCENSORT
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STORYBOARD ASCENSORT
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STORYBOARD ASCENSORT
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TECHNIQUE ET STYLE GRAPHIQUE

Le style d’animation abordé est un mélange entre 
un style sketch et cartoonesque. Les personnages 
sont simples et ont un aspect très cartoon, per-
mettant de rapidement poser le ton humouristique 
de la vidéo. Ils n’ont que très peu de particularité 
physique si ce n’est  d’éventuels cheuveux qui per-
mettent de rapidement caractériser les person-
nages.

Les dessins ont été réalisés sur l’application Krita, 
tandis que l’animation, le montage et les eff ets ont 
été travaillés sur Davinci Resolve.

L’animation est légèrement saccadée pour don-
ner ce côté papier stop-motion. Les personnages 
sont détachés du fond grâce à un contour blanc 
qui change en fonction de leur position. Il est éga-
lement possible de voir les tracés des anciens des-
sins lorsque les dessins changent, comme sur les 
expressions, où il est encore possible de voir dis-
crètement le tracé des anciennes frames.



40

ANIMATION

PEQUNURIE



41

ANIMATION

TARTABOU
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ANIMATION

ASCENSURE
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ANIMATION

ESCALATORERO
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ANIMATION

ASCENSORT
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MAQUETTE FIGMA

J’ai rapidement réalisé la maquette Figma et ai tout 
de suite commencé à proposer une mise en page 
mettant directement en avant les mots du mois, 
faisant tout de suite comprendre le concept du site.
Les mots sont en gros et prennent énormément de 
place, car je ne voyais pas l’intérêt d’intégrer des vi-
suels en plus que les mots qui sont à l’honneur sur 
le site.

La mise en page reprend l’idée d’un article de 
journal, avec des titres fl ashs qui sont imposants. 
La vidéo est à côté pour tout de suite présenter la 
plus-value du site, qui sont les animations. Je vou-
lais que l’on tombe dessus dès l’entrée dans le site.

Maquette et concept
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MAQUETTE FIGMA

Bien que j’ai sélectionné l’option B, j’ai tout de 
même pris le temps de proposer des pages sup-
plémentaires comme un formulaire d’inscription et 
la newsletter. Pareil avec des pages contacts, etc...

Le but était de voir comment relier les liens et le 
contenu du site avec quelque chose de concret. 
Ces pages ne sont restées qu’à l’état de maquette 
afi n de prioriser le développement du site web.

Contenu en plus
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SITE WEB

Le site internet a été réalisé en One Page car je ne 
voyais pas l’utilité d’ajouter plus de pages alors qu’il 
n’y aurait pas assez de contenu pour le remplir.

Site web
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CONCLUSION

Ce projet a été étonnamment amusant à réaliser.   
Le thème était intéressant et original. La consigne 
du mandat était claire et précise et m’a permis de 
rapidement trouver une direction vers laquelle me 
diriger. Ce qui m’a le plus plu dans ce travail, c’est 
la liberté que l’on avait dans le choix des mots qui 
étaient très originaux et pour la plupart vraiment 
amusants et drôles à s’imaginer. Tous les mots 
avaient des descriptions qui m’ont rappelé des sou-
venirs que j’ai moi-même expérimentés et cela m’a 
vraiment aidé à m’immerger dans le travail. De plus, 
le travail comporte un vrai côté humoristique qui 
m’a plus donné l’impression de m’amuser à moi-
même créer quelque chose qui me faisait rire.

Bien évidemment, la partie la plus intéressante du 
projet était défi nitivement l’animation. Je n’ai pas 
eu l’occasion de beaucoup animer au cours de la 
formation. Du moins, pas directement avec une 
tablette graphique, et cela m’a permis de travail-
ler dans un domaine qui me fascinait déjà de base 
et de proposer un style d’animation que je n’ai pas 
toujours l’habitude de faire. J’ai pu m’améliorer, dé-
couvrir de nouvelles techniques d’animation et je 
me suis amusé à réaliser ces petites animations qui 
ont fait rire moi et mes camarades, qui m’ont éga-
lement beaucoup aidé et conseillé dans leur réali-
sation.

Pour conclure, Le dictionnaire des mots qui 
n’existent pas est un concept agréablement sur-
prenant que j’ai pris plaisir à faire.
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ANNEXES

Quelques recherches d’identité visuelle pour 
les personnages. Dû à sa complexité et au 
temps que j’avais à disposition, j’ai préfé-
ré grandement simplifier les personnages en 
arborant un style plus cartoon que Comics. 
 
Ces recherches ont été réalisées en même temps 
que la recherche graphqiue.

Recherches de personnages
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ANNEXES

Plusieurs petits croquis ont été réalisés dès que 
j’ai obtenu le matériel nécessaire pour réaliser les 
animations. J’ai essayé avec des traits fi ns et ra-
pides, des traits au stylo et même des personnages 
géométriques. Le tout afi n de tester les émotions 
possibles et d’évaluer la complexité du projet. Cer-
taines idées de storyboard ont même commencé à 
se former à ce moment là.

J’ai préféré garder la version sketch actuelle.

Test et croquis
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ANNEXES

Plusieurs recherches graphiques qui n’ont pas été 
intégrées. Bien qu’elles n’aient pas été directement 
retenues pour ce dossier, elles m’ont tout de même 
inspiré et permis de trouver les images similaires 
qui se sont retrouvées au final dans le dossier et 
dans les références graphiques.

Recherches graphiques
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ANNEXES



54

ANNEXES
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ANNEXES
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ANNEXES
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ANNEXES

Idées de personas qui furent abandonnés par la 
suite. Généré à l’aide du site web, «This person 
doesn’t exist.com».

Anciens brainstorming et ancienne planifi cation

Personas non utilisés

Ancienne planifi cation et brainstorming




