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Prologue



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

Prologue



Interface de jeu



Référent ludique



Le site du jeu (supprimé)

Pages FBun forum

(fil Twitter, newsletter…)

Ecosystème (entrée)

un blog



Ecosystème (sortie)



Les caractéristiques d’un ARG

Les Alternate Reality Games (ARG) sont des jeux immersifs qui brouillent les 
frontières entre réalité et fiction en offrant une expérience hybride couplant 
des mécanismes en ligne et hors ligne (Bakioglu, 2015)


•  Multiples plateformes et espaces physiques


•  Haut degré de narrativité et d’expériences de gameplay


•  Centré sur la collaboration (à travers les RSN)


• Répond à l’activité du joueur (intervention du designer « puppet  master »)


• Rien n’est identifié comme fictionnel (alternate reality)


• Se joue en temps réel (expérience située et éphémère)



Les caractéristiques d’un ARG

« Une grande majorité de productions transmédiatiques récentes combine la fiction audiovisuelle (unitaire 
ou sérielle, Web ou télévisée) avec différents genres et typologies de jeux (numériques ou traditionnels, en 
réseau ou en solo, de rôle ou autre). Cette combinaison d’univers/régimes fictionnels hétérogènes génère 
des interactions particulières et parfois inédites entre le jeu et l’histoire d’une part, entre le jeu traditionnel 
et le jeu numérique d’autre part. » (Di Crosta et Chantôme, 2016)


« […] l’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 à répliquer l’affordance interactive des jeux numériques dans le monde réel. » (Di 
Crosta et Chantôme, 2016, citant McGonigal, 2006) 


• Au croisement de multiples formes ludiques (jeux numériques types « point and click », jeux de piste, 
jeu de rôle sur table ou GN, puzzle…)


•  Créant des effets de brouillage des limites de l’univers (Faux site = Rabbit’s Hole)


• Dans lequel vous n’avez pas d’incarnation fictionnelle dans un personnage (brouillage du « faire comme 
si »)


• Basé sur une histoire fragmentée à reconstituer (cf. Jenkins) et des éléments du jeu qui viennent au 
joueur (et pas l’inverse)



Jouer à un ARG: pour quelle (trans)littératie ?

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


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


1. Trans comme « à travers les objets »

•Multimodalité et Multitasking 

2. Trans comme « à travers les tâches » 

•Transmedia Navigation 
•Appropriation 
•Networking 

3. Trans comme « transfert »

•Negotiation



Multitasking



Transmedia Navigation



Appropriation

Coran, sourate 7 726



Networking



Negotiation



Conclusion

Cadre de la Littératie Médiatique (GReMS - P.Fastrez)

Hypothèse : stimulation de 
compétences exploratoires 
(stratégiques), d’un 
raisonnement abductif sur base 
de sérendipitéChercher (activité à objectif pré-établi) 

Explorer (activité ouverte)

Informationnelle Technique Sociale

Lire

Ecrire

Naviguer

Organiser

Dimension

Activité

Transmédia            Translittératie

• Effets voulus (du concepteur)

• Effets potentiels (du média)

• Effets probables (du dispositif)

• Effets mesurés (de la pratique)

hiatus
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