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B Dfinitions traditionnelles de I'avatar
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o Géneéalogie du terme « avatar »

Originaire du Sanskrit
« [ncarnations

de l/ishnou »

\
i le monde
« transformation » /' occidental
Apparition
simultanée dans '
le jeu de rdle, " Snow Crash 4 Des jeux de role en
la paralitterature, e e | T—— ligne au personnage
e jeu vidéo =l e « représentation jouable

du joueur »
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1 Giant Centipede

You hit for 5 damage.
You were poilsoned.

Hits See the help lesson for complete list.
Spells Keys that are active 1n city and dungeon
Spell level M,Y message vell +,- move in company
Att/Def p,1 pick ups/drop body K leave company

T track H untrackable

U, P use 1tems/powers G give gold/item

I level 1info R save character
Human male LAB 1tems, personal information, users
Str 12 Keys that are active only in the dungeon
Int 6 1, f,+#,0 jJoinsfightrautofight/autospell
Wis 6 1,2,3,4 select group to fight
Con 18 a,x,d turn A,X,D turn, then move
Cha 6 W forward w forward unless door
Dex g 0,q9,0Q opensexitsabandon treasure chest

Slot #5 now contains your Leather Cap.
Slot #6 now contains your Leather Gloves.
*Slot #7 now contains your Bronze Sword.




o Géneéalogie du terme « avatar »

Originaire du Sanskrit
« [ncarnations

de l/ishnou »
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i le monde
« transformation » /' occidental
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simultanée dans '
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la paralitterature, e e | T—— ligne au personnage
e jeu vidéo =l e « représentation jouable

du joueur »



B Dfinitions traditionnelles de I'avatar

Al
Du jeu 3D
en ligne...
Au départ, le terme « avatar » désigne
avant tout les personnages incarnes par
le joueur dans les mondes numériques
— et plus particulierement dans
les univers persistants des jeux
massivement multijoueur en ligne.
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+) Solitaire

Game Help

Lexemple du Solitaire

La manipulation d’'un avatar n'est pas la seule categorie d'experience proposée par le jeu video. En effet, de
nombreux jeux ne possedent pas d'avatar — comme, par exemple, le Solitaire, ou encore les jeux qui
projettent directement les mouvements de notre propre corps a Iecran.

January 2009

Windows 7



- Dénominations et termes associés

AVATAR

PERSONNAGE
JOUABLE

CORPS

VIRTUEL
ENVELOPPE
VIARIONNETTE PILOTABLE

> ..

o=



- Quelgues exemples de théories de |'avatar

Fanny Georges

« Avatars et identites »
(typologie : avatar-

. Marionnette, avatar-masque et

avatar-mouvement)

Sebastien Genvo

Amato et Pereny « Le rble de 'avatar dans la jouabilité

d'une structure de jeu video »
mondes numeriques » (comment 'avatar concourt d

(concepts denveloppe renforcer la jouabilité d'un
pilotable et de faitiche systéme de jeu)

conique)

« Les avatars jouables des




B Decux approches de l'avatar

Lavatar Lavatar
en tant qu'outil en tant que personnage
FN\ B L
| Cm— > y
« a little more than a cursor » « Dersonnage comme composante a'un
« equipement » univers fictionnel »
« outil » « Personnage pris au sein d'une
« vehicule » narration »



ieux de

mersion

La frontiere entre reel et virtuel est convoquee
de maniere récurrente, notamment au sein
des game studies, et doit étre remise en
question (cf. la distinction entre réel, virtuel et
actuel chez Deleuze).

Cette communication souhaite plutot
interroger un des paradigmes
Systematiquement associés aux mondes
virtuels : 'immersion.




- Interroger le paradigme de I'immersion

La metaphore de I'immersion est recurrente pour désigner la plongee au sein d’'un univers virtuel (tel que le jeu video), et
est utilisée en parallele d'autres termes (tels que présence et engagement).

... aux frontieres floues...

Sa définition varie d'un auteur a Iautre, désignant aussi bien I'engagement, que I'impression de
realisme, Iaddiction au jeu, la suspension d'incrédulité, I'identification a un personnage, ...

... et a |'utilisation idealisee

‘'

m Utilisée comme argument commercial, elle est regulierement decrite comme un
etat désirable pour le joueur (cf. critique par Salen et Zimmerman).




- L immersion comme « absorption » ou « transport »

_immersion comme absorption

dée d'etre immerge au sein du jeu. Forme
d'immersion (Salen & Zimmerman, Gorfinkel) qui
n'est pas propre au jeu vidéo. Emprunts a la
theorie du flow (Csikszentmihalyi).

_iImmersion comme transport
dée deétre transporté au sein du jeu, dy étre
ancré, de « I'habiter » (Calleja). Spatialisation
propre aux environnements virtuels. Moins
souvent considérée au sein des game studies.




Bl ()clques théories de I'immersion

Douglas & Hargadon etablissent une diftérence
entre I'immersion (qui prend place dans le cadre
défini par le texte) et I'engagement (qui suppose
une experience plus critique et distante).

Brown & Cairns

Brown & Cairns proposent de percevoir I'immersion
comme une echelle a trois degres, allant de
"'engagement, et de [I'engrossment a la total
immersion.

Ermi & Mayra

Ermi & Mdyrd proposent un modele qui permet de
penser ['immersion comme un phénomene
multidimensionnel (sensory, imaginative, et challenge-
based immersion). CI. Arsenault & Picard.

Callegja
Calleja souligne l'importance de I'immersion par
transport et plaide pour lutilisation du terme

« incorporation », afin de rompre avec le
paradigme classique de I'immersion.




B | o notion de préesence

- le terme « télepresence » est utilise des 1980
par Minsky dans le cadre des téleoperations ;

- les termes « téléprésence » et « presence
virtuelle » sont principalement utilisés

conjointement (cf. Held & Durlach) ;
- Slater etablit une distinction entre
« presence » et « engagement ».
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- Slater & Wilburg deéfinissent I'immersion comme ce

que le systeme est capable de mettre en place, et
a présence comme la réaction de I'humain 4

‘Immersion :

- Witmer & Singer décrivent au contraire ['immersion

comme un état psychologique et la presence
comme un melange d'immersion et d’involvement
(vision la plus communément adoptée au sein des
game studies).

La theorie de |a présence est marquee par un paradoxe : alors que le terme est au départ employé pour désigner a

la spécifie d'une technologie ergodique, il est rapidement applique a des objets non ergodiques.



- Pourquoi le paradigme de I'immersion est-il problematique 2

¥

1 <

La génealogie du terme est longue et e caractere désirable de ['etat
complexe, et emprunte a de multiples d'immersion est peu remis en question
champs théoriques (donnant un (en faisant de facto l'objectif tacite de
caractere flou a son usage). toute oeuvre vidéoludique).

t
3
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Son omnipresence et les modeles
theoriques qui en dérivent ne prennent
pas en compte toutes les pratiques (jeu

secondaire, detournements, ...).
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= secondaire

La notion de « joueur
secondaire » apparait
notamment sous la plume de
Newman dans Game Studies.

Le terme fait réference au fait
de « jouer » (au sens de
« prendre un plaisir ludique »)
sans interagir directement avec
le jeu (en observant quelquun
d'autre en train de jouer, que ce
soit en direct ou en differe, en
presentiel ou en ligne.




Depasser
'immersion

Associer trop etroitement la notion
d'immersion au jeu ne permet pas de rendre
compte des differentes formes de relations
que les joueurs entretiennent avec le jeu.

Qu'il s'agisse des engagements

« faibles » (jouer en pratiquant une autre
activité), du jeu au second degré (comme
dans les let’s play), du jeu secondaire ou
encore de la création comme activite ludique.




B Corporéités et posture vidéoludigue

Amato distingue trois instances corporelles assurant le transfert de presence du joueur :

« Mais si faire I'expérience de l'interactivite, C'est passer
de Iautre cOté du miroir, pourquoi ne s'interesser
qu'a ce qui Se produit “derriere le miroir”, a l'intérieur
de la représentation, et non pas a I'expérience
méme de ce franchissement ? »
Corporéité instrumentale (Rieusset-Lemarié, 1999 : 203,
cité dans Amato, 2005)

Corporeité perceptive
(vision, ouie, toucher)

E.-A. Amato (2005), « Reformulation du corps humain par le jeu vidéo : la posture vidéoludique »



« |l faut qu'avec mon corps se reveillent les corps associes, les "autres", qui ne sont pas mes
congeneres, comme dit la zoologie, mais qui me hantent, que je hante [...]. »

[Maurice Merleau-Ponty, il et 'Esprit]




B Une relation triangulaire

Intellect du joueur

esprit du joueur intervient
evidemment dans le
déroulement du jeu.

Corps du joueur

Mais derriere l'ecran, le
corps réel du joueur est aussi
engagé dans l'action ludique

(vision, manipulation du

joypad, ...).

Corps ludique

Dans les jeux comportant un
avatar, le joueur se voit doté
d'un « corps virtuel » lui
permettant d'interagir avec
'environnement de jeu.



-Concepts théoriques pour |'étude du corps

Apports de la Phénoménologie de la perception de Maurice Merleau-Ponty :

Le corps dans sa dimension a |a fois d'objet et de sujet.

Visibilite et invisibilité
Notre corps nous est « invisible ».

Annexes du corps

@ Notre corps integre des objets comme « annexes ».



- Retour sur la définition de |'avatar
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Expression proposee par
Rune Klevjer dans « Enter
the avatar »

| faut interroger le lieu ou nous nous trouvons lorsque nous jouons, lorsque nous ne sommes
« ni tout a fait en nous-memes, ni tout a fait a 'ecran, mais dans une zone intermeédiaire, un entre-deux » (Triclot)



- Un tournant majeur

Le passage de la deuxieme a la troisieme dime

dans le jeu video est progressit . malgre ¢

eellement qu‘au tournant des annees 1990.

e passage a4 la 3D contribue
egalement a renforcer ['utilisation
de la vue subjective dans le jeu
video.
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- Posture du joueur face au jeu en 2D

Le cadre construit par les limites de I'ecran offre a
a vue du joueur une image particuliere : celle
d'un « monde en miniature », d'une surface aux
contours aisement observables et intelligibles.

Un point de vue « devant » ['écran

Si-lavatar « étend » notre corps a l'interieur du
Jeu, notre vision opere toujours depuis un point
Situé hors de ecran, posant un regard englobant
Sur ce « monde miniature » qu'est le jeu en 2D.




- Posture du joueur face au jeu en 3D

Bien que cette évolution majeure ait suscité
'enthousiasme, elle constitue également un point
de rupture pour de nombreux joueurs ne
S’habituant pas a cette nouvelle approche ludique.

Un point de vue « derriere » |'écran

Contrairement au jeu en 2D, notre champ de
vision coincide avec celui de notre avatar. Cette
perception visuelle nous place non plus 4
'exterieur du jeu, observé comme « monde en
miniature », mais a I'intérieur de celui-ci.




Implications
dans le rapport

au Corps

Les jeux en 3D presentent
‘avatar comme un « COrps-
cameéra » : ils nous obligent 4
incorporer, outre le controle du
mouvement, le controle de I3
vision. Notre perception visuelle
devient dépendante des actions
Operées par nos mains. Sans
cette double maitrise, le jeu
reste inaccessible, et nous
avons la sensation permanente
d'etre « desorientés » (Klevjer).
Cette a priori « simple fonction
suppléementaire » a gerer
entraine donc une profonde
modification de notre posture
face au jeu.




Merci pour votre attention.




- [mmersion, jeu et réflexivité

| faut remettre en question la vision de I'immersion comme idéal a atteindre du jeu :

plusieurs théories définissent |'état ludigue comme étant marqué par la réflexivite.

linsiste sur l'idée d'une prise de distance vis-a-vis du jeu : “[I]'idee de Jeu est avant tout affaire de point de vue.
Elle suppose un survol, un détachement, une sorte de |égereté mentale, au moins provisoire (...) qui amene 4
voir les choses d’'une maniere plus abstraite, moins immediatement engagee” (1989, 53).

Genvo, revenant sur Schaeffer, définit le jeu comme “compétence intentionnelle complexe” fictionnelle [...]
Genvo/Schaefter | | . T
caractérisée par le fait que le joueur fait comme si ce qu'il faisait etait autre » (1999, 234).

Bonenfant Elle souligne aussi cette prise de distance dans lactivite ludique : « Jouer, c'est Sapproprier le jeu, c'est-a-dire
(reer une distance permettant une liberte interpretative des regles et des réesultats [...] » (2015 : 86).




Cette prise de distance va de paire avec une remise
en question de la conception du jeu comme d’un

« cercle magigue » (Huizinga) qui serait separé du
“reel”: « [...] we cannot say that games are magic

circles, where the ordinary rules of life do not apply.

Of course they apply, but in addition to, in
competition with, other rules and in relation to
multiple contexts, across varying cultures, and into
different groups, legal situations, and homes »
(Consalvo, 2009 : 416).

Le jeu est donc concu comme une activite
distanciée et circulatoire.

-Cerde magique et métacommunication

Bateson envisage le jeu comme un mode
d'interaction au second degré, ou les actions et les
objets ne sont plus des referents mais des signes
d'eux-memes.

pose |a réflexivite comme une condition
nécessaire a I'emergence du jeu : une situation ou
un objet ne pourraient étre reconnus comme
ludiques « que si les organismes qui s'y livrent sont
capables d'un certain degre de
métacommunication, cest-a-dire s'ils sont capables
d'echanger des signaux véhiculant le message : “cec
estun jeu” ».




B Repenser le paradigme de I'immersion

Une activité ou une situation doit donc se faire
reconnaitre comme relevant du jeu via ce que Genvo

(2011:76), adaptant Schaefter (1999), nomme des «
marqueurs pragmatiques de la jouabilité ».

)
*
*

Dans la fiction comme dans le jeu, le joueur
manipule des signes, et le caractere fictionnel est

constamment affirmé. Cette conception remet en

question ['idée d'immersion comme

nlongée dans

[a fiction et perte des reperes.

"
Le joueur est constamment dans un “etat

mental biplanaire” (1999, 191), en train de
prendre la fiction au sérieux et de sen
distancier. Cest ce que Schaeffer appelle
immersion : mais est-il nécessaire de
reintroduire cette notion (avec les
presupposes qu'elle vehicule) pour
désigner cet état particulier ?




