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Une experience narrative et immersive Realise par W. Blanchv,
d’horreur sur Internet et au—dela. T. Delfosse et M. Selamet.
2022 — 2E23. _— : - ' Master en architecture transmedia,
pa— Haute Ecole Albert Jacguard,
- Y PR T — Universite de Namur et Institut Supérieur
b de la Musique et de la Pedagogie.
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Mercli a 1'ensemble du corps professoral de nous
avolr epaules dans la creation de
cette experience narrative, ainsi gu’a nos amis
d'avolr suivl le mystere jusgu’af®T Dout.
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Alors qu’ﬁi‘nauﬁﬁefﬂménage dans cr?ptﬁues, des messages Reddit .- =l
son nouvel appartement, il d"un certain Binarve2404, des lettres
découvre deux étranges cassettes =—— dénuées de sens... A travers ce .
VHS, dissimulées derriére le melange d’informations a en devenir
frigo. Partageant ses péripeties fou, Arnaud s"engouffre petit a petit
sur Twitter, il met a 1a lumiere dans un monde bien trop mysterieux
du jour une poignée d’archives de et bien trop dangereux pour lui.

plus en plus étranges: des videéos
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SCENARIO »

Afin de garder ce dossier de production
relativement leger, nous avons decide de condenser
notre histoire principale. Ce gqul suit est une
version emancipee des elements intriguants

et mysterieux.

CHAPITRE 1

Arnaud, un jeune homme recemment diplome,
emmenage dans son nouvel appartement namurois
apres avolr trouve un emplol dans une librairie en
plein centre—wville. Alors gu'il nettole sa culsine,
il découvre une caisse en carton cachee derriere

le frigo dans laguelle se trouvent deux cassettes
VHS. Curieux, le resident fait appel sur les
reseaux afin de visionner les cassettes: et c’est
son ami de longue date, Matheo, gui repond

a 1 appel.

Une fois 1’eguipement installe, les deux anciens
camarades de classe regardent le contenu des
cassettes et v decouvrent un film — ou plutdt, un
enregistrement audio — quil les inguiete, mais les
appelle a 1'aventure. Sur cet enregistrement etait
audible une sorte de vibration, un ronronnement
alarmant gui, de toute evidence, interpella les
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jeunes auteurs de la cassette avant
de les faire fuir dans un

brult cauchemardesgue.

Apres avoir remercie son ami, le
jeune homme reprend ses recherches
sur Internet et tombe sur une
plethore de pistes, dont des images
de batiments en ruine en Belgigue
partagees par des internautes sur
Reddit. Une image specifigue,
postee par une internaute nommee
Binarv2484, est une copie conforme
de 1"1mage gque 1'on retrouve sur
l1"une des cassette. I1 nen faut pas
plus pour trouver la localisation
de ce lieu dans la vrale vie, et s’y
rendre sans attendre en compagnie de
Matheo.

Apres guelgues deambulations dans
les decombres, ils entendent le
méme bruit gue dans la video et le
poursuivent jusqu’a en atteindre

la source, les conduisant jusgu’a

la cave. L un apres 17autre, Ils
descendent a une echelle, et tombent

nez a nez avec une enorme sphere gui

depasse leur comprehension: elle est
de toute evidence organigue, et sa
paroi semblait étre faite d"un metal
liguide en perpetuel mouvement. Ils
sont obnubiles par celle—ci, mails
Arnaud ressent soudaln une peine
immense: la sphere s“arréte de
bouger et se creuse en son centre: 11
est soudainement attague d‘une ruee
de murmures, de plaintes, de voix
desincarnees en tous sens. Malgre la
cohue sonore, les jeunes explorateurs
parviennent a guitter les lieux en
courant, tout comme les adolescents
de la VHS avant eux. Apres cela,

Matheo et Arnand perdent contact.




SCENARIO »

CHAPITRE 2

Plusieurs jours plus tard, Arnaud est
toujours hante par ces volx venues
d”outre—tombe. Cela ne 1 empéche pas
de ressentir la méme curiosite gu’au
premler jour, et de poursuivre ses
recherches sur les reseaux. I1 avait
deja tout epluche en detail, sauf la
piste gul 1 avait aide Ie plus: les
images de Binaryv24804. En analysant
son profil plus meticuleusement, le
jeune homme v decouvre un message
vocal dissimule dans leguel elle
semble €tre conduite guelgue part

contre son gre.

Bouleverse par cette decouverte, il
remargue toutefols guelgue chose :
certains bruits lul paraissent
familiers. En un eclair de lucidite,
Arnaud comprend gue Binary avalt
ete enlevee dans son guartier, peut-—
étre méme dans sa rue. Il etait méme
persuade gu’il s*agissait de son

batiment, a cause du grincement si

Sans plus attendre, 11 se dirige

alors vers la cave de son immeuble et
cherche des 1ndices pouvant 1"aider.
I1 v decouvre un vieux carnet en

culr dissimule, semblant appartenir
a un certain Raphaeél. Dedans, ce
dernier evogue « 1°0rbe » apercu
dans la cave en rulne, et comment
celui—ci 1*avait change depuis la
visite avec son frere, Walter, en
1896. Et 1a, pour Arnaud, tout
s"gclaircit. Il decouvre gue Raphael
a recu, comme 11 1"appelle, le don de
« 1'Ecoute Divine », gul lul permet
d'entendre la Volx de 1"0rbe, gu'il
decrit d"une maniere en tout point
semblable aux douleurs pergues par
son lecteur. L'aunteur, de par son

don et son obsession, avalt forme

un culte consacre a la veneration de
1°0Orbe gu’il avait nommé « 1"Eglise
du Murmure ». Parmi les pages etait
mentionne le nom de Matheo. L'eclair
de lucidite gui frappait Arnaud il

v a clng minutes se transforme en

un tonnerre de perplexite. I1 avait

besoln d'en savolr plus.

I1 decide sur le moment méme qu’ il

doit v retourner, sans Matheo.

Le volila de retour quelgues jours plus
tard dans le bAtiment abandonne.
Comme la premiere fois, il descend
de 1'echelle sauf gue celle—ci cede
sous son poids. Quelgue temps plus
tard, 1l reprend ses esprits et se rend
a 1'0Orbe, gul communigue toujours

a travers ces voixX infernales. Mais
pour la premiere fois, Arnaud peut
les comprendre. En plein milieu de
cette 1nteraction presgue onirigue,
du fracas retentit a 1"etage: les
interlocuteurs n’etaient plus seuls.
Des gens descendent de 1°7echelle,
sans aucun doute des membres de ce
culte. I1 n"avait d"autre cholx gue
de se cacher derriere 1"imposant

Orbe gqui n'etait plus aussl amical.
Arnaud, desormais dans un piteux
etat, croule sous la douleur d’'une

migraine tempetueuse.

— — T % =
ST R NAT = =
specifigue de la porte dentree. s : .. - .. EE
— i = SRR i ——— "
N i --‘_“T: —--—-::———l- 1 "".-lll--' a ; A S @  ——— : - e i L;
-m\'n.‘-id B o —— _ﬁ_*_‘_‘_—'_ —;-—- - -—-—r—;_“ | —— __—-l — g -l"




SCENARIO »

CHAPITRE 3

I1 ne salt pas comment 11 est sorti
de ce bourbiler. Ses souvenirs sont
nebuleux, tout comme sa notion du
temps. Cela fait deux semaines gu'il
est revenu, mais l’experience lui
parait toujours aussi recente. Armaud
est toujours en pleine descente en
enfer: en proie aux cauchemars la
nult, et aux hallucinations le jour.
I1 ne sort plus de chez lui, tant 11
est preaoccupe par cet Orbe et ces volx
gul sont a present bien plus fortes
gu’au debut. A wvrai dire, le jeune
homme, maintenant trouble, sait ne
pas avolr d'autres alternatives gue
de revoir Matheo: ce dernier etant le
seul encore en mesure de 1l aider a

comprendre ce gul lul arrive.

Ils se rejoignent alors le solr méme
et Matheo, pourtant silencieux depuis
plusieurs mois, lui revele gu’il
connait 1’existence de Raphaél et

de son culte: c’est parce gu'il en

faisailt lui-méme partie autrefois.
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Depuis le debut, Matheo connaissait
1'origine des cassettes VHS, mails
cetait grace a Arnaud gu’il avait
retrouve 1°0Orbe. Il savait méme pour
son don d’Ecoute Divine, et c’était
pour cela gu‘il avait accepte de le
recontacter: grice a ce pouvoir, il y
avait enfin moyen de mettre fin a la
spirale de violence dans laguelle le

culte avait sombre.

Arnaud etait sidere par toutes ces

revelations, mais 11 etait d"accord
avec Matheo: tout cela doit cesser,
et 11 n'v a qu'une seule facon d’'y

parvenir.

Samedi, 18h. Devant la gare:
c'est ce gqu”ils avalent convenu
avant de retourner chez eux. Ils
comptent cette fois—ci v retourner
avec de 1'egquipement de survie leur
permettant de rester toute une nuit.
Arnaud n'exzpligue toujours pas
Liapimasite gul 1 habite depuls cette
conversation, mais lui gui nfetait
plus gue 1l omeee-de Iui-méme sent

gu” 1l touche au but.
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C'est la seule opportunite pour lui permettre de
retourner a sa vie ordinaire. Cette fois—ci, 11 est
rassure gue Matheo soit present, et espere gue ce

soit different.

En un dernier paragraphe solennel, Arnaud
expligue gu'il tiendra au courant ses lecteurs,
apres gquelgues jours de repos, de cette ultime

expedition dans la cave.



NOTE D” INTENTION P

POURQUOI 7

Depuis le debut d"Internet, les légendes urbaines
— dites creepypastas — ou encore les ARGs! sont
populaires mais peinent a trouver leur place sur

la toile francophone.

L'equipe de WX-96 pense gu’il v a un public

a conguerir sur le web, surtout avec 1'interet
croissant des createurs de contenus tels gue Feldup
ou LeGrandJD et de leurs fans pour ces histolires

mysterieuses.

Nous souhaltons proposer un univers narratif
francophone a la frontiere entre fiction et realite,
gue les fans, lecteurs et createurs peuvent
enrichir de leur participation et de leurs propres

euvres de fiction.

i. Un ARG (Alternate Heality Game) est un type de jew interactif
gui meélange fiction et réalité, inwvitant les joueurs & résoudre
des énigmes, & collaborer et & interagir avec le monde réel et le

maonde wirtuel pour progresser dans L "histoire du jeu.

| al— . — —— =

COMMENT

1.

i

3.

Elaboration de la narration de 1la legende urbaine:;

* Creation d”"elements symbolligues marguants qui contribuent a

impacter 1’environnement reel:

= Maintenir 1’interét du public sur le long terme et suscifer
la curiosite des participants afin qu”ils puissent

developper leurs interpretations personnelles:

» Construction d”une communaute.

Mise en place de 1l'architecture transmédia autour
de cette narration;

» Description detaillee aux pages 9 et 16.

Realisation des diffeéerents médias qui
composent l7architecture.

* Comme les deux etapes precedentes, les medias ont ete
realises par l’equipe elle-méme, sans Taire appel a dfautres
professionnels. Cette approche a ete privilegiee car elle
est propre aux legendes urbaines un projet authentique

realise par des fans et pour des fans.

00:00: 08
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LARCHITECTURE TRANSMEDIA.

______

- HErit auvart/eonlntit Contributions des pParticipants

L'univers narratif s'etend a 1'aide des .
histoires racontées par les participants # Environnement réel

gui s’intégrent dans notre systéme diégétique : Signaux & indices

Bulletin de
disparition

Contribue a 1'impression A R T e TRy o Apporte une nouvelle
de réalité dans influenceé par perspective participative
une autre temporalite 1a trame narrative grace a l'environnement reel

L RECIT COEUR !

I
; st Arnaud. Mathéo & Binary
Fournit des elements

Shorts/Lives

narratifs gui enrichissent
les intrigues

(YouTube/TikTok)

Contribue a l1'immersion

1
i
1
1
:
1 r -
Contenu exclusif - sur le plan numerigue
1
1
!

Newsletter

e e el e e o et el ot e e i e e el S Bl o

_________________________________________

L'architecture transmédia s appuie principalement
Contribue a lfimmersion sur geux aspects: 17un est narré par 1Ta communauté et
des participants et a ettt

l"impression de realite

1"autre est construit par nous, les auteurs et maitres
de jeu, pour fagonner l'univers de WX-96.

Murmure
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LARCHITECTURE TRANSMEDIA.

CONTRIBUTION DES
PﬁRTICIFﬁNTS

Les fans peuvent etoffer l1°univers
narratif par leurs propres histoires

et creations:

* Permet de faire perdurer l1l'histoire dans
le =femps par la contribution continue

des Tans.

MUETAPLES »
TEMPORALITES

Notre histoire, bien que lineaire, rassemble des
indices concrets 1ssus de contextes temporels differents.
Ainsi, le bulletin de televissen contribue au mythe

se deroulant en 1996 gui impacte directement 17arc

narratif d’Arnaud se deroulant 30 ans plus tard.
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ENUIRONNEMENT
REEL

Un aspect important de notre narration est
notre volonte d’utiliser 1’environnement
reel comme espace de jeu. Cela se traduit
dans nos medias par 1'utilisation de
cartes et d'images filmees dans des lieux

publics autour de Namur.

Pourguoi Namur ?

WNotre choix s est porté sur
Namur car il sfagit d'une wille
majoritairament estudiantine, ce

gui nous paraeit idéal pour toucher
T3 7141 ,. :
notre public cible. Un extrait de notre

S i ok bulletin télavisé.
Cretait egalement 1 "opportunite de L SR

contribuer aux mythes et légendes
qui entourent Namur dans une
narration linéaire et ariginale.

00:08: 10
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SYSTEME GRAPHIQUE » -~ =

Etant donne gue nous essayons

e e i BULLETIN TELEVISE - -

harmonieuse la fiction et la realite,

nous avons separe tous nos medias

selon leurs chronologies fictives “ﬂltﬂl" Duplwier EFFETS VISUELS

NAMUR -
21/11/1996 ~ Barmatt 458}

= Abberation chromatique:

afin de leur attribuer une apparence
et des caracteristigues gui refletent
les tendances a ce moment dans la
realite.

Ce choix dans la coherence visuelle

18 ans - 1m75 - veste rouge - i
pantalon bleu - chaussures = Compression

blanches - sac a dos marron

selon la temporalite renforce de

fagcon intrinsegue la symhboligue du

numerigue:
found footage?2, propre aux legendes ' -
—s1 vous le reconnaissez ou
connaissez 1’endroit od il
se trouve, veuillez prendre )
- contact avec la gendarmerie * Bollces dfecriture

1} ou ¥

. datees

urbaines numerigues. = Grailn dimage:

defaut de pellicule:

- ¥ 1 _L . B ]

. . # o Midre B, _-‘-f_ ‘ ] :;!-"1.‘-. el
RV ES S A “H—M\&ﬁﬁ = Lignes de scan VHS.
Extrait de notre bulletin de

télévision diffusé en 199E.

£
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2., Le found footage est un sous—genre de
1 esthétigque horrifigue gqui consiste en la
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recuperation de technologies souvent archalgues J 4 3 ——

{disgues CD, pellicules, etg.) gqui confére a - B F BB - 1 1I ail

1 histoire et & 1"image un aspect hyperréaliste. L T rs g i Ay = mt T ¥ -
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“SYSTEME GRAPHIQUE »

SITE WEB DU CULTE

EFFETS VISUELS

* Verroulllage a 9898px du

+i bie -y
e e e

SRIGARR AR AR R contenus :

= -

ey * Constructions en blocs:

-,
b e By e e, e e e et

* Ppolices d’ecriture

locales:

= Falible contraste:

—

» Tmages COMpPressees T

T T » Longueur de ligne trop

eXCesslve:

» Problemes d"affichage.

gites web des années 2060
d avoir leur contenu blogué
4 une largeur maximale de
S8C8px.

3. Il était courant pour les -
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SITE WEB DU CULTE (ALT)

/ LEGLISE DUMURMURE Y

Exirail quetdien dr s
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* Accent sur le rouge:

Nous avons Congu une version
alternative du site web ou le systeme
graphigue est plus inguietant et

menacant.

I1 emane d"une volonte de representer

le cote « corrompu » de la secte tout

R aa * Navigation molns
e T B e L - ¥ a1
S e Gt e e conventionnelle: en appuvant sur lesthetigue des

TEMOGIGHNAGES

* Logotype reimagine.

legendes urbaines de 1"epogue.

Cette version a 1/30 chance
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PHOTOGRAPHIES DE BINARYZ24864

EFFETS VISUELS
(PRODUCTION)

* Paysages 1lndustriels
abandonnes :

* Pas de personnages
sur 1 image =

* Lumiere naturelle ou
flash de l1"appareil:

EFFETS VISUELS Avec les photos de Binary2404, nous avaons
(FEETFHBDUETIHH} pour objectif de contribuer a 1"esthetigue dite
1iminale, gul consiste en la photographie de

lieux desertés, gui procurent un sentiment de

Desaturation: ; ; : ol ¥ s
melancolie melangee a de 1'1nguietude.

Grain d image:®

Etalﬂnnage onirigue.
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E— E—
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'ASPECTS LUDIQUES »

I1 est important de preciser gu’afin de rendre notre projet ludigue et attractif, nous avons choisl de le developper sur base de
deux facettes intrinseguement liees: elles reposent 1'une et 1autre sur ce gque 1'on pourrait appeler des « leviers d’action »

gui ont pour but d’encourager le public a realiser certaines actions desirees pour notre projet.

COTE NARRATION

Le recit—-ceur de WX—-96 est 1a base solide de notre projet et

constitue 1la grosse majorite du trawvaill realise en amont.

1. Utilisation constante du mystére qui aura 3« Envoi de contenu exclusif aux membres de
deux objectifs: la communaute:
= Intriguer le public; * Reserve aux participants qui se seront inscrits a la TR
* Inciter le public a poursulvre ses recherches sur Internet newsletter digitale du culte di: 17Eglise: du Murmure:;
pour en apprendre davantage. * Recompenses inattendues sous la forme de reponses a des

| 5 i r i guestionnements narratifs au sujet de 17Eglise:
2. Laisser place a une narration emergente du public,

3 des interpréta‘tiuns' * Permet de faire perdurer 17univers dans 1"esprit des gens

sur le long terme. SRR e
* Creation de theories, a 1"instar des legendes urbaines:

» Validation de certaines theories afin de recompenser la

participation active.
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ASPECTS LUDIQUES » -~ —.=

COTE COMMUNAUTAIRE : -

1. Utilisation de comptes fictifs géres par nos soins
dans 1l'optique de:

* Encourager les utilisateurs a consulter des

contenus specifigues:
» Etablir certains liens entre les différentes symboliques :

* Propagation de 1finformation et hausse de la notoriete.

—2+ Utilisation d'un langage et de symboliques propres

a notre univers: -
T Un extrait de
¥ d - 3 4 ; Skl 1la prophétie
« Sentiment d”appartenance a une communaute pour g _de la prophétie s I:m ::E
les ﬂﬂFtiEiﬂﬂﬂtE H i L Honrnre tenta de prévenir ef conta i fa Lnniére des qui conte la
ferribifes dvdmemernts o ul alltdent e prodoire dans un i bataille entrea
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ASPECTS LUDIQUES P

LES OBJECTIFS PARTICIPATIFS

Au moyven du #WX96 et en utilisant certalines
symboligues sur les plateformes soclales,
11 est possible d'estimer plus facilement la

participation des utilisateurs. Idealement, une

ausgmentation de la participation au fil du temps

prouverait gue notre legende urbaine fonctionne et

circule sur Internet.

Cependant, il est difficile de predire le succes

gue pourralt avolr ce type d"histoire: certaines

peuvent rapidement se faire connalitre en guelgues

mols, volre en guelgues semaines apres leur
publication, tandis gue d'autres peuvent prendre
plusieurs annees avant de vraiment se faire

connaitre et d’étre appreciees.

Neanmolins, nous avons l1'intention de mettre
toutes les chances de notre cite pour gue notre

histolire fonctionne le mieux possible. Cela

necessite, bien siur, l1‘elaboration d une strategie

de communication efficace, gue nous aborderons

dans le chapitre concernant celle—ci.

- —

Nous avons determine plusieurs objectifs concrets
gue nous esperons atteindre en publiant

notre projet:

* Voir apparaitre des theories dans les six mois
suivants la publication de 17histoire d”Arnaud

sur Twitter.
— Questionnements autour du projet:
— Incitation a debattre, ce qui amenerailit une
visibilite intrinseqgue.
« Attirer 17attention dfun influenceur specialise

dans les legendes urbaines et contenus d”horreur.
— Contact de maniere indirecte et diegetigue:

— Une simple reaction en une publication au

sujet de notre histoire serait une reussite.

* Compter une cinquantaine dfinscriptions a
la newsletter dans les six mois suivant la

publication de I1'histoire.
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STRATEGIE DE COM.

Notre strategie de communication repose sur l’utilisation des reseaux sociaux, une methode couramment employee par les ARGs

et les legendes urbaines contemporaines. Nous avons prevu de publier nos contenus en nous basant sur l"organisation de chague
plateforme pour cibler au mieux noire public.

R E DD I T : . Old workshop, somewhere in Belgium
Imape

» Systeme de subreddits (forums) permettant de nous
adresser directement aux amateurs

d'exploration urbaine:

* Communication exclusive de Binaryz24e4.

FACEBOOK

* Groupe “Student@Namur” regroupant des etudiants

belges principalement presents dans la region

de Namur:

[~ Message the mods

= Arnaud va y poser ses premiers guestionnements :

* Renforce l7intrigue dans une region

precise (Namur).

Reportage d exploration urbaine partagée par
Binary24094 sur Reddit. =

' A
— -
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* Diffusion du recit-ceur afin de toucher un public

plus large.

* Plateforme ideale a la propagation de rumeurs et

de reactions communautaires.

YOUTUBE

* Principe scenaristique du found footage:

_—

* Renforce 17 intrigue dans une autre temporalite
(1996) et ancre dans le recit—ceur dans

la realite.

archives Namur Antenne flash special 1996 '
Archive du bulletin de disparition, mise en
ligne sur YouTube. )
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STRATEGIE DE COM.

TIKTOK

* Capacite a rendre des contenus viraux:

= Utilise pour faire la promotion de la legende

urbaine grice a des capsules videos:

* Ancrage des symbolligues majeures de notre histoilre

dans la realite.

NEWSLETTER

* Concretisation du culte de I’Eglise du Murmure :
* Faire perdurer 1"histoire dans le temps:

* Partager du contenu regulier exclusif aux membres

de la communaute.

Livbex Masier
A sanariginal - thenochamalchaser
Bjoutes alig ) E
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% T Trowwer gy contenu ass.., Rechencher

Exploration d'un centre g
public abandonné R

A gauche : A droite :

un extrait de un extrait

1 "un de nos de mail

TikToks. envoye par la
newslettar,

Bienvenue dans |'Eglise du Murmure

.Bienvenue dans I'Eglise du Murmure

Vous éles désormais membre de 1'Eglise. Vauillez rester
attentif, vous recevrez de nouvelles informations en
famps voulu.

L'Crbe veilla.




STRATEGIE DE COM. »

PLANIFICATION

Pour le bien de la narration, 11 est 1mportant de respecter un certain planning de publication concernant notre histoire

principale. Cependant, il est egalement essentiel gue nous partagions le recit—ceur dans une courte periode de temps pour

—

plusieurs ralsons:

« pour gue la tension n"ait pas le temps de descendre et gue la curiosite du public persiste:

* pour rester cohérent d un point de wvue narratif : Arnaud n'ayant que peu de temps avant de partir en excursion, 1l est normal pour

luli de partager toute son histoire sans lalsser durer le suspense.

2823 MARS AURIL MAI Juin

r--------------
1
1
1

[

= Creation des comptes '

W * Publications hebdomadaire = Bulletin de '
Sur lLes diftferents : , : i — — e Partage des Tiktoks
e sur Reddit par Binary2404 disparition
reseaux
: « Publication sur . -
« Site de 1'Eglise du i Tl . Thread sur Twitter

Ci—dessus, 1a ligne du temps des
publications diégétigues.
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PLAY P

LPLAN DE FINANCEMENT ET
FLUX FINANCIERS]

Le domaline des ARGs et des legendes urbaines sur
Internet est essentiellement alimente par des contenus
crees par des fans et pour les fans. I1 n'est pas
impossible de generer du bénefice a 1'aide d'un tel
projet, mais nous cherchons avant tout a proposer un
contexte narratif volontalrement amateur gul pulsse
€tre une base solide pour potentiellement proposer des
produits lucrcgiifs plus targd.

Nous avons toutefois établi un tableau recapitulatif

de ffos coiits (situe dans les annexes), gue-nous avons

choisi de prendre en charge par nous—memes.

I1 ne faut pas exclure gu’un projet comme le notre
reguiert un temps de travail conseguent gquili necessite
remuneration dans un cadre professionnel. Nous ne
SoOmmes pas opposes a 1'idee de transformer notre projet a
pour lul octrover des objectifs lucratifs, seulement s1

notre legende urbaine acquiert de la notoriete et suscite
1’interet des editeurs ou des societes de production, a
condition gue ceux—cil solent coherents avec nos valeurs

et nos intereéts.
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Nous avons decide de proteger ce projet sous licence
Creative Commons 2.0 BY—-SA, gul nous offre une

protection souple:

* Cette protection nous permet de reuendiguer la propriete

intellectuelle du projet:
* Elle encourage les fans a enrichir 17univers de WX-96:

« T1 s'agit de la protection utilisee pour les autres

projets narratifs sur Internet.
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- [ASPECTS JURIDIQUES]

Concernant les 1images generees par intelligence
artificielle, les programimes autorisent leur usage
librement: Midjourney cree des images reutilisables
sous une licence Creative Commons 4.0 BY-SA-NC

et DALLE-2 attribue les droits d"auteur des images

generees a l17utilisateur du programme.

Par rapport aux bruitages dans les medias utilises

proviennent de plusieurs recolns d'Internet dont les

=srrteurs autorisent leur reutilisation (et sont credites

dans la bibliographie). D'autres sont utilises sous une

licence Epidemic Sounds.

Epidemic Sounds est une 1librairie de
sons et de musigues guil autorisent

la reutilisation selon un service de

p— souscription.
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TECHNOLOGIES UTILISEES »

CREATION ET DEVELOPPEMENT

La Suite Adobe, comprenant des logiciels tels Visual Studio Code, un editeur de code open
gu’After Effects, Premiere Pro, Il1lustrator, sgurce, a ete utilise pour le developpement du site
Audition, Photoshop et InDesign, a ete utilisee et de 1a newsletter.

pour la creation de graphigues, dessins, effets

visuels, montages vidéo et designs d’impression. Vercel a permis le deploiement de sites statiques,

d'applications a page unigue, de fonctions cote
Figma a servl a la conception d"interfaces serveur et de fonctions sans serveur.

utilisateurs en ligne pour les applications web et

3 la creation de 1'architecture transmeéedia. Github a facilite le partage du code et 1a mise en

ligne de Vercel.
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Ci—dessus, un exemple d espace de travail
permettant de faire le montage, la
postproduction et Te traitement audio.
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TECHNOLOGIES UTILISE
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GESTION DE PROJET ET ORGANISATION

Notion a éte emplove pour la gestion de projet, la
prise de notes en ligne, ainsl gue pour organiser

et documenter 1'ensemble du travail ecrit.

WX-96 ~ TFE

Infos Importantes

M2

Développenment
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Discord, Facebook et Messenger ont servi de
plateforme de communication pour les discussions

et 1e partage d"informations en direct.

Retreplanning

Ci—pontre, un
extrait de 1a
racine de notre
page Notion.

—-——— -

Un extrait

de natra
rétroplanning,
touwjours sunr
Notiomn.




- B

TECHNOLOGIES UTILISEES »

INT.ARTIFICIELLE

Des modeles d’IA tels gue ChatGPT, Midjourney
et DALL—E 2 ont eté emploves pour l'analyse de
donnees, 1"amelioration de texte, la creation

d'images et d"autres applications.

RESSOURCES AUDIO
ET CLOUD STORAGE

Epidemic Sound a fourni des effets sonores de
haute gualite pour une utilisation dans divers

projets de creation de contenu.

Google Drive a ete utilise pour stocker et partager

en ligne la majorite des medias informatigues.

NEWSLETTER

Airtable a servi a gerer la Newsletter en le
liant a notre formulaire d"inscription avec du
Javascript.

\ Jﬂ-Fi'i
-« !

-

“Tapes inside dusty cardboard box, serie”™,
via DALL-E 2.

“ominous floating black sphere distorting light
in an abandoned room™, via DALL-E 2.

BB:B80:26
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ETAPES DU DEV.

Le developpement de ce projet s'est appuve sur deux outils cles: le retroplanning (page 25) et la roadmap diegetigue (page 21).
Le retroplanning offrait une vue d’ensemble des delais a respecter pour maintenir une certaine chronologie dans la production,

tandis gue la roadmap etablissait les points cles du projet a3 mettre en ligne et le temps alloue a ceux—ci.

Pour presenter les differentes etapes du
developpement chronologiguement, nous passerons

en revue les annees gqul ont margue le projet:

» Finaliser l1l'histoire ; = Redaction _.du dossier de production ;
« Definir la nouvelle architecture transmédia : « Plusieurs relectures et ajustements ;
» Realisation de la nouvelle roadmap et des « Préparation de la présentation.

echéances ; — I

» Création de 1"inventaire de contenu et des
maquettes pPour le site web.

2022 cBe3 JUIN

« Trier ce gu’on garde dans les creations de « integration du site web ;
l1*année précedente : ' « Tournage du bulletin de disparition ;
= changer la narration tout en conservant » Début des publications de Binarvy2404 ;
certains EEHFEtE tels gque le nom et guelques « Postproductian.
détails ; - S '

» créer le scénario grace au modéle en 3 acees .de

Syd Field. : BB:BQ:27
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» EcoGamelLab. (2022, 5 septembre). Gamifi’cartes | EcoGamelab.
https://ecogamelab.com/gamificartes/

» Ted’s Caving Page, with the story of his discovery in a local
cave. (s. d.). htfﬁg:fjwww.angelfire.cum{trekicauer!

« Pauls Vids. (2020, aolt 8). VHS Noise in 4k [Video]. YouTube.
https://www.yvoutube.com/watch?v=qIle0s3WdWyvY - —

* Aku Hiromu. (2021, 3 novembre). Vhs insert (Read Desc)
[Vidéo]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=WJ084husUWqgg

s « Emergency Services Holland. (2018, 13 fevrier). Ambulance -
siren sound - wail (Belgium) [Video]. YouTube. https://www.
voutube.com/watch?v=SNSEUXjXm30Q
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