Jeu, narration et réflexivité : le role de |'avatar
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"vatar dans les théories 'avatar est souvent envisagé en tant que vecteur potentiel de ['immersion du

) | joueur dans lunivers ludique (cf. les modeles d'Ermi et Mayrd, ou dArsenault et
de I'immersion Dicard)



B | ot r6flexivité

La réflexivité caractérise autant I'expérience et I'attitude des joueurs que la structure des objets-jeux

() Lattitude ludigue est régulierement décrite par les théoriciens du jeu comme une pratiqgue métadiscursive qui

decoulerait d'une nécessaire prise de distance de |la part des praticiens vis-a-vis de |'activité en cours

« Sil'on pénetre dans le jeu au point de n‘avoir plus de possibilite de recul et de désengagement, si l'on joue
au point d'en venir a oublier qu'on joue, alors on se trouve aliené : on ne joue plus » (1969 : 88)

Une situation n'est reconnue comme ludique « que si les organismes qui s'y livrent sont capables d'un certain
Bateson degre de métacommunication, c'est-a-dire s'ils sont capables d'echanger des signaux vehiculant le message
‘ceciestunjeu” » (1977 2011)

« 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)

Frissen et al.




Jeu et reflexivité
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(Il) Nombre d'ceuvres
vidéoludigues représentent
(comme motif thématique) ou
mobilisent (comme mécanisme
formel) |a réflexivité, dans leur
structure ou leur narration




-Jeu et reflexivite

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

« [unnatural narratives] conspicuously violate [...] conventions of standara
narrative forms [...]. Unnatural narratives furthermore follow fluid,

changing conventions and create new narratological patterns in each work. . INI E?H‘Ek\ﬁ’

In a phrase, unnatural narratives produce a defamiliarization of the basic i 1”;* NT“R\_ N\
elements of narrative » (Richardson, 2011 : 34, cité par Ensslin, 2015 —, VA \
47-48)

| 'avatar est I'un des vecteurs de cette réflexivite

En faisant se rencontrer deux plans de realité distincts, Iavatar constitue ce
que Genette (2004 : 110) nomme un « opérateur de métalepse »




Portal

Valve Corporation, 2007




Galactic Cafe, 2013
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I'employe 427 etait simple : il restait assis a son bureau dans |a piece 427 et
s d'un claver.

Jui étaient transmises par un écran sur son bureau, luf disant
1en de temps, et dans quel ordre.
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THE STANLEY PARABLE
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La relation joueur-avatar : I'Autre et son double

Dans The Stanley Parable, les actions du joueur sont regulierement

enchdassées dans la narration, et ce des I'ecran de lancement : ce dernier met
visuellement en abyme plusieurs écrans d'ordinateur, incluant ainsi
implicitement le moniteur du joueur au coeur de la fiction.

THE STARLEY PARABLE
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a relation joueur-avatar : Autre et son double

B

« Bravo, androide. Le
centre d'enrichissement
vous rappelle que
'enfer des androides
VOUS attend si vous
manifestez le moindre

« Je vais vous tuer et |l
ne reste plus de
gateau. Vous vous en
moqguez, c'est ca ? »

signe de protestation » ,?
- & %

« J'al scanné votre
cerveau, ce qul me
permet de velller sur
VOUS au cas ou Il vous
arriverait quelque
chose de mal, c'est-a-
dire tres bientot »

-







La relation joueur-avatar : [Autre et son double

Et pourtant, dans quelques minutes, il allait redemarrer le jeu, de retour dans son bureau, bien en vie.
Que pensait donc accomphir le Narrateur 7

Cette mise en scene de l'avatar en tant que figure de 'Autre, du double,
confere a cette instance ludique une alterité suffisamment forte pour qu'il
puisse se faire le miroir du statut du joueur en train de jouer




La relation
joueur-machine
mise en abyme

Les jeux choisis engagent
egalement une réflexion sur
la relation (et notamment
‘'opposition) entre le joueur
etle jeu, le systeme, I3
machine. Le jeu de notre
corpus qui represente le plus
explicitement l'opposition du
joueur et de la machine est
sans doute Portal. Les deux
protagonistes qui s’y
affrontent peuvent
effectivement étre vus comme
des figurations de ces
Instances.




- La relation joueur-machine mise en abyme : antagonisme, complicite et controle




a relation joueur-machine mise en abyme : antagonisme, complicite et controle




La relation joueur-machine mise en abyme : antagonisme, complicite et controle
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Quand Stanley armiva devant deux portes ouvertes, il traversa celle de gauche.
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oy avait Uil vraiment ¢4 sous le contride de quelgu'se peadast toet co temps 7 [Rait-ce 1 raites us personne ne lui dirait ou aller, quoi faire, quoi resseatir. La vie qu'il menera desormais ne sera
¢q & Laguedie il ¢tast pariaitement coatest avec 508 travad easeyen: 7 ue la sieane.







a relation joueur-machine mise en abyme : antagonisme, complicite et controle




'avatar comme opérateur
de réflexivité

Les dispositifs evoqués 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 e joueur, et agit comme un opérateur de réflexivite.
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Merci pour votre attention.




