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Pour le CIE5 nous devons 
développer le concept d’une 
application mobile, de définir 
son fonctionnement ainsi que 
de créer son identité graphique 
pour au final en faire prototype.

INTRO



RECHECHE DE CONCEPT 

HIT BOX

TRYITON

IN THE BOX
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WHILHOM
Des boxes sont placées dans la ville. Le 
smartphone à l’aide de l’application 
permet d’acheter le contenu et donc 
d’ouvrir la box. L’application permet de 
visualiser l’emplacement de ces boxs, si 
elles sont pleines ou vides ainsi que le 
contenu de celles-ci.

L’application permet d’essayer des vête-
ments grâce à son smartphone. Une fois 
le produit sélectionné à l’aide de la camé-
ra du téléphone il est possible de visuali-
ser le vêtement en live sur soi-même.

L’application vise à faire découvrir la vie 
sauvage animalière en utilisant la photo-
graphie. L’utilisateur prend une photo de 
l’animal qu’il vient de rencontrer à l’aide 
de son smartphone. Il est géolocalisé. 
La photo est scannée pour permettre à 
l’application de reconnaître l’animal et 
d’afficher des caractéristiques. Une carte 
est créée à l’aide de la photo. La carte est 
unique et appartient à l’utilisateur. Il est 
possible de voir sa propre collection dans 
une bibliothèque et de les visualiser sur 
une carte. L’échange de ces cartes est 
réalisable.

Système de prix par rapport à la rareté de 
l’animal + un prix définis par l’utilisateur 
en fonction de la qualité de la photo.

Une application qui permet à l’utilisateur 
de de classifier, d’organiser et de par-
tager une liste d’expériences qu’il veut 
vivre.

Le but de cette application est de pous-
ser l’utilisateur à sortir de sa zone de 
confort et de sa routine.
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Bucket List
Maker

Goal Setting
Tracker Planner

BBL - Bear Bucket 
List

iBucket: Bucket List

- pas assez d’option
- interface oppressant
- trop proche d’un calendrier
  (fait penser au travail)
- design basique

- coloré
- bonne organisation (catégorie)
- ligne de progression
- voir les users
- voir les étapes

CONCURRENCE

NEGATIF

POSITIF
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L’application va se distinguer avec un 
design unique à ce genre d’application, 
s’éloignant des designs d’aplication lier 
à la productivité. Le design va être en 
contraste avec des typographies grasses 
et des fillemement très fin qui feront 
en autre partie du design des illustra-
tions de background. Les photos seront 
traitées en noir et blanc. Les élément 
auront des arrondie pour justement 
s’éloignée du trop sérieux que peu 
avoir les listes de manière générale et 
montrer que les élément sont fait pour 
se déplacer, changer d’état entre fait et 
non-fait.

Contrairement au principe d’une 
Bucket list, cette application permet 
de mettre une deadline et/ou une 
date aux éléments de la liste. Plus que 
l’accomplissement d’un rêve, cette liste 
cherche à encourager son utilisateur à 
se dépasser. Deux types de d’expérience 
sont encouragées. Les choses qu’on 
a toujours envie de faire mais qu’on a 
jamais le temps ou l’opportunité ou des 
choses avec un challenge physique ou 
mental, dépasser une phobie, faire une 
chose dont on a pas l’habitude ou qui 
ne nous ressemble pas.

Une expérience est encore mieux si on 
la vit à plusieurs. C’est pourquoi il est 
possible de créer un groupe et de parta-
ger une liste avec des amis.

Pour avoir un souvenir des expériences 
accomplies, une bibliothèque permet 
de stocker photos, vidéos, enregistre-
ments audio. En indiquant la locali-
sation de l’expérience réalisée, il est 
possible de la partager avec le monde 
entier. Dans le sens inverse, il est pos-
sible de voir les expériences des autres 
utilisateurs.

GRAPHISMECONCEPT

DEVELOPPEMENT DU CONCEPT

CHOIX DU NOM

Out of the box
Out of the zone
Beyond
Outline
ZONE
ahead
farther
done
deed
once
whilom
quondam
anon
docket
yonder
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POURQUOI ?

Le public cible est entre 18 et 30 ans, 
dynamique, aventureux à la recherche de 
changement et de nouveauté.

Le public est international alors l’applica-
tion sera en anglais.

A cause de la pandémie beaucoup de 
plans ont été mis en suspend. Avec le 
confinement les interactions sociales 
ont été limitées et tout le monde à été 
forcé de travailler seul. Même à la fin 
du confinement, les .. non essentiels 
n’étant pas accessibles, les personnes 
ont dû adapter leur style de vie. Le 
travail est devenu la principale activité 
sociale. Maintenant que les restrictions 
se relâchent, c’est le moment ou jamais 
de rattraper le temps perdu. De se 
créer des souvenirs avec ses amis mais 
également d’un point de vue personnel 
d’être capable de se dépasser physique-
ment et mentalement.

Cette application est une mobile app 
parce que même si le déplacement 
n’est pas nécessaire son utilisation 
sur un smartphone est indispensable. 
Contrairement à un ordinateur, un 

POUR QUI ?

ARGUMENTATION

téléphone est utilisée à des fin privée 
ormi sa capacité à communiquer avec 
les autres. Comme par exemple ses ré-
seaux sociaux, son application de sport, 
ect.. . Pouvoir accéder à l’application 
n’importe où permet à l’utilisateur de 
directement coché l’activité effectuée 
et d’y ajouter des commentaires ou des 
photos un fois celle-ci terminée. Cela 
permet également d’utiliser facilement 
la fonction d’enregistrement pour les 
vocaux et d’avoir accès à la librairie du 
smartphone.
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NAMING

WHILOM 
[ HWAHY-LUHM, WAHY- ] ARCHAIC

adjective
 (prenominal) one-time; former

adverb
 at one time; formerly; once

Whilom partage un ancêtre avec le mot 
while. Les deux remontent au vieux mot 
anglais hwīl, qui signifie «temps» ou 
«pendant que». En vieil anglais, hwīlum 
était un adverbe signifiant «parfois». 
Cette utilisation est passée au moyen 
anglais (avec une variété d’orthographe, 
dont l’une était whilom), et au 12ème 
siècle le mot a acquis le sens «autrefois».

Whilom est mot qui n’est plus utilisé. 
Remettre ce mot au goût du jour nous 
permet d’y attaché un nouveau sens 
(tout en gardant l’dée de son sens pre-
mier), de créer une identité singulière à 
notre application.

Ce mot veut dire quelque chose de 
passé, qui s’est fait, qui était. C’est le 
principe de l’application. Faire quelque 
chose qui n’est ensuite plus à faire. Une 
activité, une fois faite qui appartient au 
passé, mais dont nous gardons les sou-
venirs notament dans l’application.

L’usage de l’adverbe a diminué vers la 
fin du 19e siècle et il a depuis été qualifié 
d’archaïque. L’adjectif est apparu pour 
la première fois sur la scène au 15ème 
siècle, avec le sens désormais obsolète 
de «décédé», et au 19ème siècle, il était 
utilisé avec le sens «ancien». C’est un 
mot très rare, mais il est parfois utilisé.

Origine

Pourquoi Whilom

Utilisation

6



RECHERCHE DE TYPOGRAPHIE

Montserrat - Bold
Montserrat - Regular
Montserrat - Italic
Montserrat - Light

Akshar - Bold
Akshar - SemiBold
Akshar - Medium
Akshar - Light

Outftit - Black
Outfit - Bold
Outfit - Medium
Outfit - Light

Nunito - Bold
Numito - Medium
Numito - Medium Italic
Numito - Light
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SELECTION DE TYPOGRAPHIE

Montserrat

Light Regular BoldItalic

A a B b C c D d E e F e G g Hh I i J j K k L l M m N n O o P p Q q R r 
S s T t U u V v W w X x Y y Z z

Aa
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RECHERCHE DE COULEUR

#3E4E50

#1F1D1D

#F2AA7E

#661713

#FACFAD

#A8241E

#869090

#E6332A
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SELECTION DE COULEUR

#3E4E50 #F2AA7E #FACFAD #869090 #1C2324

Une palette de couleur fraîche avec du 
contraste. Le gris et le noir reste dans 
les teintes du vert. Les teintes oran-
gée donne de l’énergie sans prendre 
le dessus sur le reste ce qui amène 
de l’équilibre. Ce sont également des 
couleur que l’on ne retrouve pas dans ce 
genre d’application ce qui lui permet de 
se différencier et de sortir du lot.
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BOÎTE À OUTILS GRAPHIQUE
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DESIGN DE L’ ICON

whi
 lom
whi
 lom

W+ =
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ICON
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DESIGN DE L’APP

Ceci permet d’accéder à une liste. Il est 
possible de la cocher pour la marquer 
comme faite. On peut y voir la date 
limite à laquelle toutes les activitées 
doivent être faites. La prochaine activi-
tée, les amis concercés ainsi qu’une bar 
de progression.

Ceci est le design pour les boutons 
comme «ajouter une activité» ou «tout 
voir». Il sont parfois sur des fonds clairs( 
comme dans l’exemple) ou ssur des 
fond foncé.

Ce bonton permet d’ajouter des amis 
aux listes et aux activitées

Ceci est le design des étapes qui 
peuvent être ajoutée aux activitées. Il 
est possible pendant l’activité de cocher 
les chose qui ont été faites.

Ceci permet d’accéder à une activitée. 
Comme pour la liste on peut y voir les 
amis, la date de l’activitée, une bar de 
progression et la possibilité de la mar-
quée comme effectuée.

Ceci est ce qui permet de lire les mes-
sages vocaux que l’on peut ajouter à 
chaque activitée.

Ceci est le menu. Il permet d’aller dans 
le calendrier, la librairie, d’ajouter des 
listes, activitées, amis et d’aller sur son 
profil et d’accéder à la map.
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ARBORESCENCE
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MODÈLE DE PAGE

Introduction Log in Homepage
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MODÈLE DE PAGE

Calendrier Librairie Profil Carte
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MODÈLE DE PAGE

Toutes les listes Une liste Amis Ajouter
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MODÈLE DE PAGE

Activité Activité vocaux Activité photos librairie Activité photos
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MODÈLE DE PAGE

Ajouter des amis Ajouter une liste Sélectioner une date Réglage
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MOCKUP
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