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Structure d'un document

* Page de garde
* Remerciements/avertissements/avant-propos
e Sommaire

L oY ool ) 1\ e ot convention du document

* Corps du document
* Annexes “Document |
* Bibliographie

» Table des illustrations/glossaire/index
» Table des matieres
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~ Mise en page du document

* Page de garde :
e Nom du projet
e Type de document S i

UNIVERSITE IBN TOFAIL
Faculté des sciences de Kénitra

e Auteur(s)/informations sur la société <
o Da.te MEMOIRE

POUR L'OBTENTION DU DIPLOME DES ETUDES SUPERIEURES SPECIALISEES
EN PHARMACOTECHNIE - INDUSTRIELLE

e Pas de pied de page ou d’en-téte

MISE AU POINT ET VALIDATION
D'UNE METHODE D'ANALYSE
DE L'IMIPRAMINE ET DE LA DESIPRAMINE
PAR HPLC

Présenté & Kénitra le 26 Décembre 2006

par
M. LAMKINSI Tarik

Sous I'enca dremen t de: Dev jury:

Pr.A. MOKHTARI Pr. A SOULAYMAN’ Président
Pr. A. MOKHTARI Examinateur
Pr. M. IBRIZ Examinateur
Pr.

D. BENALI Examinateur
Pr. KHADMAOUI i
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———— —

/

Pied de page :

______

Mise en page du document

V3.0.0

- (5} Date et heure

| e

e Nom des auteurs

lAlphabet

e Nom du projet |

e Numerotation complete :
« Exemple : 8/36

Appliquer les regles de typographie francaise
Respecter une charte typographique unigue

Justifier le texte -

Convention typographique

Brurnesl

Les nombreuses galeries C33
existantes rassemblent et mettent
en wirme les  sites  internet
possédants des designs
“séduisants”. Certaines galeries
sont trés populares et wvous
etverront des milliers de visiteurs
s wotre blog  est  accepte,
dautres, plus  modestes (et

Le document est en principe écrit en Times New Roman, police 12. ) .
coplant bien souvent les plus

Le code source ou les termes informatiques sont écrits en Times New Roman, police 11, italigue.

- Lo . . andes VOus apporteront
Les mots clés sont écrits en Times New Roman, police 12, bras. & ) . pporer
: : quelques  wistteurs, mais ¢ est
déja ca

Texte justifie
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Les nombreuses galenes C33
existantes rassemblent et mettent
en vitring les sites internet
possédants des designs
“séduisants”. Certaines galeries
sonit trés populaires et vous
enverront des miliers de wisiteurs
51 votre blog est accepté,

& autres, plus modestes (et
copiant bien souvent les plus
grandes) vous apporteront
quelques visiteurs, mats ¢’ est
déja ca

Texte aligné a gauche

3/12
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Sommaire vs table des matieres

/

Sommaire

Placé en début de document

Presente les grandes tétes de
chapitres (sans detail)

En principe, ne mentionne pas
la bibliographie, 1’index, les
annexes, etc.

Ne comporte pas forcément de
renvois de pages (rarement)

I Partiel

1 Chapitre 1

Table des matieres

Placée en fin de document

Présente le détail de toutes les
subdivisions

Mentionne tout : bibliographie,
I’index, les annexes, etc.

Comporte obligatoirement des
renvois de page

1.1 Une section avec un nom méga mais alors vraiment méga trop

giga long qui dépasse . . . .

1.1.1 Une sous section
1.1.2 Une sous section

2 Chapitre 2

2.1 Unesection . ........

2.1.1  Une sous section

Game design de jeux vidéo
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Méthode de classification

* Méthode numérique :
o1 1112 121 efc

e Meéthode sectionnelle :

e Partie I, Titre I, Chapitre I, ‘

Section I, &1, A., a., etc.

* Méthode traditionnelle :
e |,1., A, a),etc.

1 Sommaire

z ANMEME 1 : Principe généraux de la mécanigue du rotor pringipale...oooeeeeeeeeeseeeseeees 3
E AMMEME 2 : Determination des actions mécanigues des pales sur e moysu rotor ... 3
3.1 MR B8 CAIEU < o e e e e s e 3
311 DEfinition 025 FepEres 81 PArEMETIAEE 1o it ieeeeeeeeeeaeeesseeesseeeaeeesnsaesssaeaseesansaaans a
312 Equilibre du systéme [axe g2 13 PalEPalE] coveer et naans 5
3.2.20  MOSEIEation JEs Gotions MIECOMIGUES . .otireeiseeeestesssesessasssasssasssssasssssaassasssssessssssansosans 5
313 Calouls des QUantites CiMEtigUES .. oieeeieereeeesaeerassresssaasssesiansrassssaasaseaansaasseaaseaen 15
3232 Accelérotion du centre e Qrowite O8I0 PO .. .eeeieeeeeieeeeeee e e s e s e ae s e nn e s easnaen 15
3132 MOMENTGPREITIGUE . oooececeeetr e ceeeeeae s eseeeaasamsmaaateeae e st eeeasa s aaatenaeansannn 15
33 L I tE OB 8 P B ettt et amnn is
3.1.3.2.2 Caloul dumoment CIMEGUE ..o nneen 17
3.1.3.2.3 Caloul dumoment g e et enn 1B
314 Résolution par le principe fondamental dela dynamigue ... 20
315 Bl D e G I D Bl PO O et e e e e e s e e sn e e e e e s s anaenasamnn 22
3.2 RESuMat G PrOZramimie MEEIE ..o oeeceeeeeeseeeeeeeesseeesaseensesassseeessseansesansaeensaeannnsanne 24
321 CEE @ 5ANE VILESEE IMOUITE B e 24
3.22 Cas @ AVEC VITESEE IMHUIDE B e e eean 24
3.3 L T AITEE W ettt e e n et 2 an e a e s e gei=}

4 ANMEXE 3 : Programme SIMMECHANICS permettant de modélizer le drone envol
BT DB BT et eeeesee e e e e m e en s aee s s e e s e e ann s eams s 4 eas e e e n e e enn A4 e s 42 e S et n e en g4 e s e e nnaann g aannnnen 29

__Game design de jeux vidéo ___Mickaél.MartinINevot ;



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/

Présentation du cours > Marketing > Concept > Gameplay > Look and feel / level design > Doc./prototype |

Réferences et glossaire

. R{Spect des abreviations, sigles, symbole et unites

Normes internationales, nationales ou agrées par des organismes scientifigues

e Notes :

« Définissent les termes qui demandent explication
« En bas de page de leur premiere apparition

o Numéro de la note en exposant <— Par exemple : Internet!
e Citations (provenant d’une autre publication) :

« Entre guillemets, suivies du I’auteur et de la date de publication
e Renvoi :

« Références a des eléments (titre, tableau, etc.) du document
* Glossaire (ou table des références) :
o Synthese des différentes notes du document

Game design de jeux vidéo M iﬁhﬁﬁ | hﬁi —i—m m ﬁ
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[llustrations

* Graphiques, cartes, tables, tableaux, équations, etc.
* Position : v

o Avant : tables, tableaux, équations [ . .. 2 _—

Etat de fatigue ‘

e Apres : graphiques, cartes T —
» Légende: S S —

e Aussi breve gue possible

o Ecrite en italique

| Etat 2
AAA 4 4 9 S— | Attributs physique
e Precedee de son numero d’ordre G e s
- Maladies/ Parasites .
en chiffre arabe
lFigure 1 - Diagramme d'influence des attributs physiques d’un cheval par ses états l

e Présente dans la table des illustrations /

Figure 1 — Diagramme d'influence des attributs physiques d’un cheval par ses états
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Quelques regles de typographie

Francaise Anglo-Saxonne

* MAJUSCULES ACCENTUEES

* Paragraphes et alin€as (# retrait d’alin¢as) * Retrait d’alinéa pavé
* Ponctuation : . -

o Titres :

.
e Abréviations : bd

» Jour de la semaine, mois :

* Divers:

* Tirets # trait d’union

* Veuve, orpheline et orphelin : a eviter

7
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A

i b I | O g ra p h | e Beaucoup d’¢éleéments peuvent €tre optionnels

* Documents electroniques :
Nom, Prénom de I’auteur. Date de publication. Titre : Sous-titre. Edition (ou version).

Publication (lieu : éditeur). Désignation de livraison s’il y a lieu. Type de support.
Adresse URL. Date de derniere consultation.

Filiere Sciences et Technologies de I'Information et de la Communication (STIC) du
Département des Sciences de I'Information et de la Communication. Mise a
jour : le 08-08-2000. Rédaction d’'une bibliographie et des citations
bibliographiques : Quelques conseils et regles a l'attention de nos étudiants.
Site Web sur INTERNET. <http://www.ulb.ac.be/philo/infodoc/biblio.html>.

* Documents classigues :

Nom de I’auteur, Prénom. Année de publication. Titre : Sous-titre. Numero et nature

de I’édition s’il y a lieu. Titre de la collection et numero du document dans la
collection. Publication (lieu : éditeur). Nombre de pages.

Organisation Internationale de Normalisation. 1987. Norme internationale ISO 690 :
1987(F), Documentation : références bibliographiques : contenu, forme et
structure. 2°¢ édition. Genéve : ISO. 11p.
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Aller plus loin

* Bibliographies d’articles ou de theses

* Différence entre sommaire, plan et table des matieres
o Utilisation de chiffres ou d’unités dans un document
» Regles de typographie avancees

___ Game design de jeux vidéo __Mickagl MartinNevotesmmmm e 1012
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C — S~ 0
/ e E—
Liens

* Documents électroniques :
e hitlo:www - bibhost ulbiao be/BSE/ Regles w2 Ja odf
* Documents classiques :

e Cours:
« John Laird. Game Development Process.
Ernest W. Adams. The Game Treatment Document.
Mark Baldwin. Game Design Document Outline.
Fredéric Devernay. Conception et évaluation d’[HM.
Michele Vermilliere. Technigue de communication écrite & orale.
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