Entre fiction interactive et jeux vidéo : exploration de ce
genre eétrange que sont les jeux en réalite alternée

Thibault Philippette

Intervention dans le cadre du cours “Cinéma, jeu video et fiction interactive” de Carl Therrien
Université de Montreal - 14 avril 2025
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Exorcisme (n.m):
“ Cérémonie rituelle dont 1'objet est de chasser
les démons du corps d'un possédé



Prologue

« Qui me sauvera ? Aidez-moi je vous en supplie! Je m'appelle
Drake Eamon, je suis exorciste numeérique depuis plusieurs
années mais je suis tombe sur plus fort que moi [...] je ne sais
pas pourquoi [...] ? Vous étes mon seul espoir, je vous
recontacterai pour vous en dire plus sur la situation. N'oubliez
pas [...] c’est mon dernier essali, je n‘en peux plus. »



e Création etudiante - 2eme année - Institut de
I'Internet et du Multimédia a Paris

e Rémi Rollet, Loic Rakotondramanana + Harris Puisais,
et Clément Loubiére

e Plusieurs mois durant I'année 2012



« Salut a tous, Je viens ici pour vous présenter un projet realise avec 3 potes sur le theme du paranormal. C'est un
ARG et il est en frangais. Pour l'initiateur, c'est deux d'entre nous (dont moi). J'aime le Web, il aime les jeux video, et
on aime tous les deux le paranormal, donc c'etait tout vu. ;) L'idée est partie d'un ensemble d'expériences. J'avais
completement adoré imbeingfollowed.com et un pote avait aime inmemoriam, deux ARG. Pour lapetite info : un ARG,
c'est mot pour mot "Jeu en realite alternee" ou "Alternative reality game" en anglais. En fait c'est un jeu qui se passe
a la fois dans le virtuel mais aussi dans la vie réelle (Flash mobs, emails, articles de journaux) ou le joueur peut se
servir de ce qu'il aautour de lui pour progresser. Dans |le cas de drakeadisparu.fr, c'est principalement via les
reseaux sociaux, mails, internet en general... Vu qu'il y'en a a la pelle en anglais, on s'est dit : faisons decouvrir le
principe aux Frenchies ! [...] On ne peut pas vraiment dire que le projet soit forcement original dans son concept. On
espere que |'histoire saura se demarquer et surprendre les utilisateurs. On n’a pas encore planifie la longueur du
projet. On a la fin, on a le debut, le milieu se construira en fonction de I'activite et des reactions (systemes de votes
pour choisir des points de I'histoire par exemple). Voila un petit resume. Si vous voulez jeter un petit coup d'oeil et
retourner quelques critiques, merci bien. :) http://www.drakeadisparu.fr »

(Note : post de dem@n, alias Remi Rollet, sur openclassrooms, 2 avril 2012 a 21:53)
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Approche “pervasive” du jeu se fondant sur des plateformes réelles et fictionnelles,
en ligne et parfois hors ligne (O’Hara et al., 2008)

Basée sur un storytelling interactif a la lisiere entre fiction sérielle, jeu traditionnel
et jeu numerique (Di Crosta et Chantome, 2016)

Créant pour le joueur une expérience de realité « alternée », collaborative et
éphémeére (Bakioglu, 2015).
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Un Alternate Reality Game débute par une annonce ou une série d’indices
étranges

Renvoyant le plus souvent vers un site web dédié, qui sert de « point d’entrée »
appelé également Rabbit Hole ou Trail Head en anglais (Ornebring, 2007)

Et des scénarii brouillant volontairement les frontiéres entre producteur et
consommateur, faisant en outre la promotion d'une culture participative (Taylor et
Kolko, 2003)

Ou les concepteurs et animateurs sont parfois appelés Puppet Masters (“marionnettistes’)
en référence au monde du théatre et de I'improvisation (Kim et al., 2008).
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The Lost Experience (ABC et Channel 4, 2006) | Love Bees (4orty 2wo Entertainment, juill-vembre 2004) The Beast “A.l. Movie” (Microsoft, 2001)
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« [...] ARG n’est qu'un sous-ensemble, une forme ludique immersive
s'inscrivant dans une catégorie de jeux bien plus large, les jeux
“omniprésents” (ubiquitous games), définis comme des projets de
divertissement visant a répliquer I'affordance interactive des jeux
numeériques dans le monde réel. »

(Di Crosta et Chantome, 2016, citant McGonigal, 2006)

Jane McGonigal
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Une expérience transmediatique ?

Le concept de transmeédia a été porté par Henry Jenkins le définissant comme “un
processus dans lequel les éeléments d’une fiction sont dispersés sur diverses plateformes

mediatiques dans le but de créer une expérience de divertissement coordonnée et unifiée”
(Bourdaa, 2013; Jenkins, 2006).

Le préfixe « trans-», comme le releve Olivier Le Deuff (2014) citant Le Gaffiot, provient
du latin et indique une logique de dépassement de type géographique (« par-dela de »,
« au-dela de »). Il dépasserait deés lors le « multimédia » par sa logique de cohérence
d’ensemble a partir d'une fragmentation organisée (Le Deuff, 2014).



Une expérience transmediatique ?

Serge Bouchardon (2008) sur le « récit littéraire interactif » interroge les rapports non-évidents
entre histoire (événements), narration (modes de représentation) et interaction (interventions
matérielles du lecteur) suivant les angles non-exclusifs :

e Lecture non-linéaire (hypertextualite),
 Les modalités manipulatoires (cinétique),
e Le traitement informatique et génératif (algorithmique)

e L'ceuvre collaborative produite (collectif).



Un exercice de translitteratie

Thomas et al. (2007) définissent la transliteracy comme la capacité des personnes a
lire, écrire et interagir a travers des plateformes, outils et objets médiatiques aux
formats multiples.

Fastrez (2012) : Qu’est-ce qui est trans du coté de la littératie du récepteur ?

1. Trans comme “a travers les objets”
Multimodalité et Multitasking

2. Trans comme “a travers les taches”
*Transmedia Navigation

*Appropriation

*Networking

3. Trans comme “transfert”

*Negotiation
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ice de translitteratie

transmedia navigation
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Un exercice de translittera

Appropriation

6.

en méme temps que des

communautés déja passées

avant eux parmi les djinns

et les hommes

26. O enfants d'Adam! Nous avons fait descendre'® sur vous un vétement pour cacher vos nudités, ainsi que des parures. - Mais le vétement de la piété voila qui est meilleur - C'est un des
signes (de la puissance) d’Allah. Afin qu’ils se rappellent.
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Un exercice de translitteratie

Networking
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N exercice de translittéera

Negotiation

i;ii;.l

Aprés avoir transformer le code en chiffre cela a donné sa :

6366636572657578
67 66 75 72 64 61 65 64
686572657469717565

j'ai ensuite convertie le code grace a ce site : hitp://www.string-fus n/hex-string.aspx
J'ai pu obtenir ceci :

cfcereux : 1ére ligne du code
gfurdaed : 2éme ligne du code
heretique : 3éme ligne du code

Les deux premiere ligne de code n'apporte pas grand chose. La demiére en revanche est un mot ;
heretique. Apres avoir fait certaine recherche, j'en conclut que virgile ne serait pas forcément en
rapport avec I'énéide (un de ses textes). Mais peut étre avec un autre des ses textes : les Georgiques
de Virgile.

Ou bien méme en rapport avec un autre Virgile, comme par exemple : Saint Virgile. Il faudrait donc
tourner les recherches sur différent "VIRGILE" possible, en rapport avec le nombre 666, et le mot clef
hérétique. Aprés ce ne sont que des suppositions. Je ne connais pas la réponse, j'essaye donc

[ARG) Drake a disparu - 23 d'apporter un peu du fruit de mes recherches.

Blabla 18-25 ans - Page 14




I i

Conclusion

e Genre particulier a la croisee de la fiction sérielle, du récit interactif, des jeux vidéo,
et du théatre d'improvisation ou de marionnettes

e Rangeé par certain-e-s du coté des “jeux ubiquitaires” (cf. jeux en réalité augmentée,
escape games, jeux de géolocalisation, etc.)

e Intérét personnel pour les stratégies de résolution et les effets d’apprentissages, que

I'on peut analyser notamment a partir des concepts de transmédia et de
translittératie

Conception transmeédia

1 | ¢ Effets voulus (du concepteur) - design (mécanique)
Animation o Effets potentiels (du média) - sémiotique/narratologique

o Effets probables (du dispositif) - intersubjectif (dynamique)
v o Effets mesureés (de la pratique) - subjectif (esthétique)

Translittératie(s)




Merci pour votre attention.
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