
Jeu, narration et réflexivité : le rôle de l’avatar

Colloque « Penser (avec) la culture vidéoludique » - Fanny Barnabé et Julie Delbouille



L’avatar est souvent envisagé en tant que vecteur potentiel de l’immersion du 
joueur dans l’univers ludique (cf. les modèles d’Ermi et Mäyrä, ou d’Arsenault et 
Picard). 

L’avatar dans les théories 
de l’immersion
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Une situation n’est reconnue comme ludique « que si les organismes qui s’y livrent sont capables d’un certain 
degré de métacommunication, c’est-à-dire s’ils sont capables d’échanger des signaux véhiculant le message : 
“ceci est un jeu” » (1977 : 2011)

« Si l’on pénètre dans le jeu au point de n’avoir plus de possibilité de recul et de désengagement, si l’on joue 
au point d’en venir à oublier qu’on joue, alors on se trouve aliéné : on ne joue plus » (1969 : 88)

 « When we play, we can enthusiastically immerse ourselves in the play-world, while at the same time keeping an ironic 
distance towards our playful behavior, which just for that reason can be termed “playful” » (2015 : 19)

(I) L’attitude ludique est régulièrement décrite par les théoriciens du jeu comme une pratique métadiscursive qui 
découlerait d’une nécessaire prise de distance de la part des praticiens vis-à-vis de l’activité en cours

La réflexivité caractérise autant l’expérience et l’attitude des joueurs que la structure des objets-jeux



Jeu et réflexivité

(II) Nombre d’œuvres 
vidéoludiques représentent 

(comme motif thématique) ou 
mobilisent (comme mécanisme 
formel) la réflexivité, dans leur 

structure ou leur narration



Jeu et réflexivité

« [unnatural narratives] conspicuously violate […] conventions of standard 
narrative forms […]. Unnatural narratives furthermore follow fluid, 
changing conventions and create new narratological patterns in each work. 
In a phrase, unnatural narratives produce a defamiliarization of the basic 
elements of narrative » (Richardson, 2011 : 34 ; cité par Ensslin, 2015 : 
47-48)

Les jeux vidéo sont des « récits non naturels »  
par excellence

L’avatar est l’un des vecteurs de cette réflexivité
En faisant se rencontrer deux plans de réalité distincts, l’avatar constitue ce 
que Genette (2004 : 110) nomme un « opérateur de métalepse »
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Dans The Stanley Parable, les actions du joueur sont régulièrement 
enchâssées dans la narration, et ce dès l’écran de lancement : ce dernier met 
visuellement en abyme plusieurs écrans d’ordinateur, incluant ainsi 
implicitement le moniteur du joueur au coeur de la fiction.

La relation joueur-avatar : l’Autre et son double





La relation joueur-avatar : l’Autre et son double

Hardcore 
vs casual

« Bravo, androïde. Le 
centre d'enrichissement 

vous rappelle que 
l'enfer des androïdes 
vous attend si vous 

manifestez le moindre 
signe de protestation »

« Je ressens la douleur 
contrairement à vous »

« Je vais vous tuer et il 
ne reste plus de 

gâteau. Vous vous en 
moquez, c'est ça ? »

« J'ai scanné votre 
cerveau, ce qui me 

permet de veiller sur 
vous au cas où il vous 

arriverait quelque 
chose de mal, c'est-à-

dire très bientôt »
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La relation joueur-avatar : l’Autre et son double

Cette mise en scène de l’avatar en tant que figure de l’Autre, du double, 
confère à cette instance ludique une altérité suffisamment forte pour qu’il 
puisse se faire le miroir du statut du joueur en train de jouer



Les jeux choisis engagent 
également une réflexion sur 
la relation (et notamment 

l’opposition) entre le joueur 
et le jeu, le système, la 

machine. Le jeu de notre 
corpus qui représente le plus 
explicitement l’opposition du 
joueur et de la machine est 
sans doute Portal. Les deux 

protagonistes qui s’y 
affrontent peuvent 

effectivement être vus comme 
des figurations de ces 

instances.

La relation  
joueur-machine  
mise en abyme



La relation joueur-machine mise en abyme : antagonisme, complicité et contrôle
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La relation joueur-machine mise en abyme : antagonisme, complicité et contrôle



Les dispositifs évoqués permettent de questionner notre conception de la 
relation entre joueur et jeu, qui, dans les discours, est souvent décrite en termes 
d’immersion fictionnelle, d’identification ou encore d’engagement. L’avatar fait 
ici médiation entre le jeu et le joueur, et agit comme un opérateur de réflexivité.

L’avatar comme opérateur 
de réflexivité
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