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« Franchir le miroir »!

Accroupi derriere un muret, j’observe les ennemis que je dois affronter. J’étudie leurs
mouvements, déduis leur trajectoire, j’appuie sur L1 pour choisir une arme mieux adap-
tée. Je suis prét. Je me reléve et me lance dans la bataille. Brusquement, 1’écran se teinte
de rouge, puis la caméra bascule : mon avatar est mort. Cette scéne, que reproduisent
sous de multiples variantes de nombreuses ceuvres vidéoludiques, cristallise un des
modes relationnels que le jeu offre au joueur : la manipulation d’un avatar. Tout un pan
théorique des sciences du jeu se focalise sur ce que semble opérer cet avatar, a savoir un
passage du monde empirique vers le monde ludique — ces derniers étant encore trop
souvent réduits, dans les discours, a I’opposition erronée entre « réel » et « virtuel » (op-
position que Deleuze et d’autres ont pourtant déconstruite). Comme le souligne Rieusset-
Lemarié (1999 : 203 ; cité dans Amato, 2005 : 299), « faire ’expérience de I’interactivité,
c’est passer de I’autre c6té du miroir » : I’importance donnée a ce franchissement s’in-
carne dans un concept particuliérement récurrent au sein des sciences du jeu, celui d’im-
mersion.

Au-dela des game studies, I’immersion est un concept qui traverse, de manicre évidente,
toutes les théories de la fiction (qu’elle soit littéraire, cinématographique, etc.). Les divers
usages du terme renvoient régulierement aux différentes critiques adressées a la fiction
dans I’ Antiquité : le récepteur, en « se perdant » dans le monde fictionnel au point d’en
oublier la « réalité », risquerait de confondre les deux et de ne plus vivre que de « simu-
lacres » (Schaeffer, 1999 : 8). Si ces couches de signification accompagnent toujours le
terme dans les multiples disciplines ou il est employé, nous nous concentrerons dans cet

article sur ses usages spécifiques dans les sciences du jeu.

1 Cette expression est réguliérement utilisée pour qualifier ’interactivité avec les mondes virtuels, comme
I’illustre la citation de Rieusset-Lemarié (1999 : 203 ; cité dans Amato, 2005 : 299).



Bien que I'utilisation du terme y semble pertinente (elle refléte un phénomene qui est ré-
gulierement évoqué par les joueurs eux-mémes), 1’héritage théorique qui 1’accompagne
en rend la définition complexe. En outre, son omniprésence tend a masquer le fait que
I’immersion n’est qu’une posture ludique parmi d’autres, et qu’il existe d’autres
« temps » ou modes d’engagement dans le jeu. L’objectif de cet article est donc de re-
mettre en question la fagon dont le concept d’immersion s’est construit dans les sciences
du jeu, notamment dans son articulation avec une autre notion majeure : la réflexivité ou
la distanciation dont fait preuve le joueur devant une ceuvre vidéoludique. Afin de rendre
a ce concept son caractere opérationnel, nous I’envisagerons a travers le prisme de ’ava-
tar : par le réle que ce dernier joue dans le « franchissement du miroir », il peut en effet
constituer le point de départ d’une réflexion sur I’'immersion — et cette réflexion peut, a
son tour, éclairer le role de I’avatar dans la construction de la posture du joueur face au

jeu.
Immersion : déconstruire la doxa

L’immersion dans les discours industriel, médiatique, scientifique

Au cours des dernieéres décennies, le terme « immersion » a colonisé les discours sur le
jeu vidéo. Régulierement employ¢ par les joueurs eux-mémes, il est é¢galement présent a
I’esprit des développeurs, exergant son emprise symbolique sur la conception des jeux.
Son intégration progressive dans le vocabulaire décrivant I’expérience ludique se cristal-
lise particuliérement autour de certaines transitions ou évolutions du médium, telles que
I’émergence de la 3D ou le développement de la réalité virtuelle. Ainsi, comme le sou-
ligne Therrien, ce terme « a saturé le discours des techniciens au cours des années 1990,
au moment ou plusieurs dispositifs — réunis sous I’expression trés mystifiante de “réalité
virtuelle” — assaillent 1’imaginaire collectif » (2011 : 15). Depuis lors, 1’expression est
toujours restée étroitement associée aux technologies récentes, se fondant sur 1’idée d’une
forme d’automaticité du phénomene : « toutes les innovations technologiques dites im-

mersives se fondent sur cette inévitabilité physiologique, et participent ainsi d’une



conception résolument mécanique de I’immersion qui se résume a une équation fort
simple : illusion = immersion. » (Therrien, 2011 : 16).

Porté par 1’industrie comme par ses publics, ce discours sur I’immersion est aujourd’hui
encore relayé au sein de la presse spécialisée. Dans 1’évaluation de la qualité graphique
des jeux, le jugement de gotit se confond alors avec le réalisme (1’association hative entre
« beauté » et « réalisme » est souvent opérée), et ce mimétisme avec le monde empirique,
attendu des jeux, permettrait une plus grande « immersivité ». Que ce soit 1’esthétique des
périphériques de jeu (volant, fusil, etc.), le développement de la vue subjective ou encore
I’apparition de nouveaux dispositifs (dont la réalité virtuelle), un raccourci est régulicre-
ment emprunté entre le réalisme, I’effacement supposé de la fronticre entre réel et virtuel
qu’il provoque, et I’'immersion. Ainsi, a I’occasion de la sortie de Doom (1993), la confu-
sion entre joueur et personnage en vue a la premicre personne est humoristiquement mise
en évidence dans un numéro de Comsoles+ : un trombinoscope prétend montrer des
images des caméras de surveillance des locaux de la rédaction, intégrant de facto cette
derniere a ’'univers fictionnel du jeu. Le discours tenu, en substance, par ce photomon-
tage est le suivant : le jeu est tellement immersif que toute 1’équipe rédactionnelle a été
plongée en son sein.

Si son utilisation est également récurrente au sein des sciences du jeu, le concept d’im-
mersion y reste néanmoins marqué par son ambivalence et son imprécision. Ses frontiéres
floues, encombrant héritage de plusieurs champs disciplinaires, varient d’un ensemble
théorique a l'autre : ’immersion désigne, dans un enchevétrement des significations,
« ’engagement, I’impression de réalisme, I’addiction, la suspension d’incrédulité, I’iden-
tification a des personnages, etc. » (Calleja, 2014 : 227). Un trait commun lie cependant
nombre de ces définitions : I’'immersion est pergue et présentée comme un état désirable.
Cette idéalisation est d’ailleurs remise en question par plusieurs auteurs, dont Salen et
Zimmerman (2003 : 450), lorsqu’ils critiquent I’affirmation de Laramée selon laquelle

« all forms of entertainment strive to create suspension of disbelief, a state in which the



[...] mind forgets that it is being subjected to entertainment and instead accepts what it
perceives as reality? » (Salen et Zimmerman, 2003 : 450 ; cité dans Calleja, 2014 : 228).
Derriére cette ambivalence théorique se cache néanmoins, comme le souligne Calleja
(2011), deux conceptions différentes de I’immersion : I’immersion « par absorption » et
I’immersion « par transport »3. Le terme « absorption » fait référence a un sens plus an-
cien de I’immersion, profondément ancré dans les théories de la fiction : c’est 1’idée selon
laquelle le récepteur, lorsque les conditions adéquates sont réunies, est absorbé par 1’ac-
tion qu’il réalise au point d’étre projeté au sein de ’univers fictionnel. Loin d’étre propre
au jeu, cette conception de I’immersion reste néanmoins particuliérement présente au sein
des game studies : elle présente le récepteur comme un agent passif (invariablement ab-
sorbé par la fiction lorsque le contexte est jugé « optimal »), sans réelle prise en compte
tant du caracteére intentionnel des actions réalisées (Schaeffer, 1999 : 234) que du néces-
saire apprentissage précédant ces moments d’immersion.

Les théories présentant I’immersion comme une forme d’absorption font réguliérement
référence a un autre concept, dont la définition est voisine de celle de ’immersion : le
flow* (Douglas et Hargadon, 2000 ; Brown et Cairns, 2004 ; Ermi et Miyrad, 2005). Déve-
loppé en psychologie positive par Csikszentmihalyi (1990°), il désigne I’état mental at-
teint par un sujet lorsqu’il est entierement absorbé par une activité ; cet état se caractérise
par « une concentration intense », « une perte de conscience de soi réflexive », « un sen-
timent de controle sur 1’activité » en cours, ainsi que par « la satisfaction » dans I’accom-

plissement de cette activité (Nakamura et Csikszentmihalyi, 2002 : 90). La définition du

2 « toutes les formes de divertissement tentent d’atteindre la suspension de I’incrédulité, un état ou I’esprit
oublie qu’il est assujetti au divertissement et qu’il accepte plutdt de considérer ses perceptions comme la
réalité » (notre traduction).

3 Cette double conception se retrouve également dans d’autres contextes théoriques, comme dans 1’écono-
mie expérientielle décrite par Pine et Gilmore (1999) : ils différencient 1’absorption (le fait que 1’attention
du participant soit attirée vers I’expérience) et ’immersion (I’inclusion du participant au sein méme de
I’expérience).

4 L’exemple le plus connu et le plus immédiat d’une tentative d’application du flow au sein d’un jeu vidéo
est fIOw, réalisé en 2006 par Jenova Chen.

3 Pour plus de références sur le flow, voir la bibliographie compléte de Csikszentmihalyi (1990), mais éga-
lement de Nakamura (2009).



flow comme « a particular successful balance of the perceived level of challenge and the
skills of the person® » (Ermi et Mayré, 2005 : 2 ; paraphrasant Csikszentmihalyi, 1991) se
rapproche ainsi de la conception du gameplay (« the combination of pace and cognitive
effort required by the game’ ») par Crawford (1984) ; cette proximité du flow avec 1’ex-
périence ludique a abondamment nourri les théories de I’immersion?.

La seconde conception de I’immersion identifiée par Calleja (2011), I’immersion « par
transport », est moins répandue au sein des sciences du jeu. Fortement inscrite dans une
approche spatiale du jeu (déja explorée par Murray, 1997 : 71°), elle désigne le fait d’étre
ancré physiquement (notamment par le biais d’un avatar) dans un univers virtuel, que le
joueur peut deés lors explorer, voire habiter'0. 11 convient ici de différencier 1’impression
de présence dans une scéne (sentiment qui peut survenir a la lecture d’un livre) et le fait
que notre présence soit reconnue par le systeéme lui-méme (comme dans le cas du jeu vi-
déo) : « in the case of a game, we can think of the player as being anchored, via her ava-
tar, in the game world, allowing the game’s environment and entities to react to
her!! » (Calleja, 2011 : 22-23). L’immersion par transport ne concerne donc pas le jeu vi-
déo stricto sensu, mais bien les environnements virtuels — excluant ainsi les jeux ne pro-

posant pas d’environnement navigable.

Degrés, typologies et concepts connexes

6 « un équilibre particuliérement réussi entre le degré de difficulté percu et les du
joueur » (notre traduction).

7 « la combinaison du rythme et de 1’effort cognitif exigé par le jeu » (notre traduction).

8 Ces échanges entre les deux théories ont donné naissance a plusieurs termes pour désigner le flow dans le
contexte du jeu ; Ermi et Mayra (2005 : 5) citent ainsi le « microflow » et le « gameflow ».

9 Murray (1997) définit en outre I’immersion comme « the sensation of being surrounded by a completely
other reality, as different as water is from air that takes over all of our attention our whole perceptual appa-
ratus » (« le sentiment d’étre envelope par une tout autre réalité, aussi différente que 1’eau 1’est de 1’air, qui
puisse contrdler 1’ensemble de nos moyens de perception » [notre traduction]) ; cette définition rejoint
I’idée de I’immersion par transport.

10 Pour une approche de ce que signifie habiter un monde virtuel, voir Jean-Frangois Lucas (2013).
11 « dans le cas d’un jeu, nous pouvons dire du joueur qu’il est

» (notre traduction).



Bien que I’abondance de la littérature sur I’immersion rende complexe 1’¢élaboration d’un
¢tat de I’art exhaustif, nous pouvons néanmoins constater que les recherches anglophones
comme francophones ont produit des modéles répondant principalement a deux
objectifs : définir plusieurs degrés d’immersion (et identifier ce qui peut y faire obstacle
ou, au contraire, la favoriser) et produire une typologie des différents types d’immersion.
Régulierement cité¢ dans les entreprises théoriques ultérieures, le modéle de Brown et
Cairns (2004) structure I’immersion (qu’ils ne posent cependant pas comme condition
nécessaire au plaisir ludique) en trois degrés : engagement, engrossment et total immer-
sion. Cette classification présente plusieurs limites : ne prenant pas en compte le caractére
multidimensionnel de I’expérience immersive (comme le soulignent Ermi et Mayri,
2005 ; et Calleja, 2011), elle envisage, en outre, tout rapport entre le joueur et le jeu en
termes d’immersion. En effet, la simple acceptation par le joueur d’une interaction avec
le dispositif, méme minimale, appartient déja au premier degré d’immersion défini par
Brown et Cairns, I’engagement. Cette approche est symptomatique de 1’omniprésence
actuelle du concept d’immersion au sein des game studies, sur laquelle nous reviendrons.

D’autres modé¢les ont, depuis lors, tenté¢ de rendre compte des multiples dimensions du
phénoméne en proposant des typologies de I’immersion. Ermi et Mayra (2005 : 7-8) dis-
tinguent trois formes d’expérience immersive : sensory immersion (« liée a 1’exécution
audiovisuelle du jeu »), challenge-based (qui est atteinte par un « équilibre satisfaisant
entre les épreuves et les capacités » du joueur) et imaginative immersion (qui correspond
a « ’absorption dans le récit et I'univers du jeu » ou « I’identification a un personnage »).
Arsenault et Picard (2008) reprennent une typologie similaire (immersion sensorielle, fic-
tionnelle et systémique) et I’affinent, en tenant compte du degré d’immersion ; ils défi-
nissent ainsi des sous-types au sein des différentes formes d’immersion, rendant chacune
compte d’un régime d’expérience spécifique. Adams (2004 ; cité par Therrien, 2011 : 6)
opere quant a lui une distinction entre I’immersion narrative (liée aux personnages et a la
narration), I’immersion tactique (liée a la dimension sensorielle et motrice du jeu) et
I’immersion stratégique. Si les catégories définies par ces typologies peuvent s’avérer

particulierement fonctionnelles — I’'immersion viscérale chez Arsenault et Picard (2008),



par exemple, rend compte avec efficacité de la spirale hallucinée, la transe paidiesque qui
saisit le joueur d’arcade face a un Galaga ou un Tetris —, elles nous semblent avant tout
décrire la variété des attitudes ludiques et des sensations qui en découlent, plutdt que le
phénoméne de I’immersion stricto sensu (cf. infra).

Dé¢ja marquée du sceau de la complexité, la généalogie du concept ne serait pas compléte
sans un détour par d’autres termes connexes (utilisés en parallele ou opposition avec celui
d’immersion) : la présence et ’engagement. Dans les théories de la fiction, Douglas et
Hargadon (2000) établissent une différence entre I’immersion (qui prend place dans le
cadre défini par le texte) et engagement (qui suppose une mise a distance critique), sug-
gérant en outre un continuum entre ces deux états. D’autres auteurs encore, comme Caira
(2016 ; s’appuyant sur Calleja, il propose un modele avec six directions et trois degrés
possibles pour I’engagement des joueurs) ou Slater (qui distingue présence et engage-
ment!2), attribuent un sens spécifique a I’engagement, distinct de celui de I’immersion ;
cependant, leurs usages se rejoignent fréquemment dans le langage courant, entretenant
ainsi la confusion sur la définition de ces termes.

Le concept de présence entretient également une histoire commune avec celui d’immer-
sion. Il puise ses origines dans les termes de « téléprésence » (sentiment de présence sur
un lieu d’opération a distance) et de « présence virtuelle » (sentiment de présence au sein
d’un environnement généré informatiquement), qui émergent initialement dans le
contexte des téléopérations (Minsky, 198013) et qui feront I’objet d’une abondante littéra-
ture (Akin, Minsky, Thiel et Kurtzman, 1983 ; Held et Durlach, 1992 ; Sheridan, 1992 ;
Lombard et Ditton, 1997). Les connexions avec le concept d’immersion sont nombreuses
et mobilisent différents schémas de pensée — selon qu’ils qualifient d’immersion les

conditions mises en place par le dispositif ou 1’état psychologique qui en résulte chez

12 Slater (2007) définit I’engagement et la présence en prenant I’exemple de la musique : un auditeur peut
écouter un concert dans d’excellentes conditions (favorisant ainsi un sentiment de présence, méme si 1’au-
diteur n’est pas physiquement sur le lieu du concert), sans pour autant se sentir engagé par la musique.

13 Dans ce texte fondateur, Minsky évoque le développement de la téléprésence en ces termes, réguliére-
ment repris depuis : « the biggest challenge to developing telepresence is achieving that sense of “being
there” » (« le plus grand défi associé au développement de la téléprésence consiste a atteindre le sentiment
d’“étre 1a” » [notre traduction]).



’utilisateur. Ainsi, chez Slater, Usoh et Steed (1994) et chez Slater et Wilburg (1997),
I’immersion correspond a ce que le systéme peut offrir en termes « d’illusion » a 1’utilisa-
teur!4, et la réaction a ce dispositif est qualifiée de présence. A contrario, Witmer et Sin-
ger (1998 : 227) décrivent I’'immersion comme un état mental ou le participant « se per-
coit comme étant enveloppé par, inclus dans, et interagissant avec un environnement of-
frant un flux continu de stimuli et d’expériences », et le sentiment de présence dépend de
I’immersion et de I’engagement (1’attention et 1’énergie focalisées par 1’utilisateur sur les
stimuli de I’environnement virtuel). D’autres approches de ces concepts complexifient
encore leur historique ; chez Heim (1993), par exemple, la téléprésence et I’immersion

forment deux des sept dimensions constitutives de la réalité virtuelle!s.

Un role structurant dans les théories du jeu

Embourbé dans sa propre polysémie, grevé de ses nombreux héritages théoriques, le
concept d’immersion marque néanmoins les sciences du jeu par son omniprésence — au
point de contaminer toute approche du rapport entre le joueur et le jeu. Ainsi, alors que
I’immersion ne survient que temporairement au cours d’une session de jeu, nombre d’en-
treprises théoriques restent néanmoins focalisées sur cette expérience spécifique, laissant
de coté les autres temps du jeu (des formes d’engagement souvent qualifiées de
« faibles »!6, telles que la distanciation critique, les temps de recherche ou d’attente, ou
encore I’ennui) — comme le soulignent notamment Calleja (2011) et Caira (2016). S’il
n’existe pas de consensus sur la définition du concept, le recours systématique a ce der-

nier au sein des game studies, son impact sur notre facon de concevoir ’acte de jouer, et

14 Slater et Wilburg (1997) soulignent qu’une des dimensions de I’immersion touche a la capacité du sys-
téme a délivrer « an inclusive, extensive, surrounding and vivid illusion of virtual environment » (« une
illusion de I’environnement virtuel qui soit intégratrice, intégrale, enveloppante et intense » [notre traduc-
tion]).

15 Calleja (2011) soulignait un des paradoxes de ces théories de la présence : alors que le concept s’est au
départ développé en lien avec une technologie spécifique, ergodique, il est aujourd’hui utilisé de maniére
récurrente dans des contextes liés a des objets non ergodiques.

16 Te projet Ludespace a pourtant montré que ces temps faibles sont majoritaires dans les pratiques des
joueurs : « L’une des observations les plus étonnantes dans notre analyse du matériau produit tient a la fra-
gilité considérable des situations de jeu, a la part dévolue sinon a I’ennui, du moins a des moments de faible
intensité, sans expression particuliére de plaisir » (Boutet, Coloén de Carvajal, Ter Minassian et Triclot,
2014 : 4).



méme son caractere désirable ne sont que peu remis en question'’. Plus que son usage
(qui a donné naissance a des propositions théoriques tout a fait opérationnelles, telle que
I’immersion corporelle et le questionnement de la posture vidéoludique chez Amato,
2005), ce sont les origines et la généalogie méme du concept qui nous parait devoir étre
interrogée, tant son role nous parait structurant dans les sciences du jeu.

Quelle place occupe le personnage au sein de ces théories de I’immersion ? Régulicre-
ment, il en est désigné comme un des vecteurs potentiels. Ainsi, dans le modele de Brown
et Cairns (2004), le sentiment de fotal immersion — le degré le plus fort de leur échelle —
repose en partie sur I’empathie ressentie par le joueur pour les personnages (empathie
qu’ils différencient de I’attachement, bien que ce dernier y contribue). Chez Ermi et
Maiyra, 1’identification a un personnage constitue une des composantes de 1’imaginative
immersion (une des trois dimensions de I’immersion définie par leur modele). Ce rdle se
retrouve également dans I’immersion fictionnelle d’ Arsenault et Picard, qu’ils définissent
comme le moment « ou le joueur devient absorbé par 1’histoire ou le monde diégétique
du jeu, ou lorsqu’il s’identifie ou devient émotionnellement attaché a un personnage (évi-
demment, le plus souvent son avatar) » (2008 : 3). Citant Ryan (2001), ils affirment que
ce type d’immersion vise a nous faire croire que « there is more to this world than what
the text displays of it : a backside to objects, a mind to characters, and time and space ex-
tending beyond the display!8 » (Ryan, 2001 : 158 ; cit¢ dans Arsenault et Picard, 2008 :
3). Outre I’immersion diégétique (qui procure la sensation « d’étre présent dans le monde
représenté ») et narrative (relative a « la découverte de développements du récit »), le

troisiéme sous-type de I’immersion fictionnelle est I’immersion identificatrice, qui touche

17 Calleja (2011), par exemple, plaidait pour une réelle distinction entre immersion par absorption et par
transport (insistant sur le fait que 1’utilisation commune de ces deux conceptions avait encouragé une cer-
taine confusion autour de la définition de I’immersion). En outre, il proposait d’employer, pour parler
d’immersion par transport, un terme autre, dénué du lourd héritage de I’immersion : « incorporation ».

18 « le monde est plus ample que le texte qui le met en scéne : il y aurait un revers aux objets, les person-
nages auraient et le temps aussi bien que I’espace s’étendrait au-dela de 1’écran » (notre traduc-
tion).



a la relation entre le joueur et les personnages!® — que ce soit en vue a la premicre per-
sonne (ou ils évoquent une forme « d’identification immédiate » entre joueur et avatar)
ou a la troisiéme personne (qui se caractérise par le développement d’une forme d’atta-
chement ; 2008 : 12-13).

Dans ces théories, 'importance du personnage est donc certes soulignée, mais il reste
avant tout considéré comme un moyen de favoriser le sentiment d’immersion — moyen
qui repose, suivant les auteurs, sur I’attachement, 1’empathie ou encore 1’identification du
joueur. Cette approche du personnage (et particulierement de 1’avatar) en tant que moyen
se retrouve, a une plus grande échelle, dans les sciences du jeu : ainsi, les différents
angles adoptés pour €tudier 1’avatar le réduisent réguliérement a sa dimension utilitaire —
I’abordant en tant qu’il favorise la création d’une identité virtuelle, le maintien de liens
sociaux en ligne, la cohérence de la narration, etc. A travers le personnage, ce sont donc
bien souvent d’autres problématiques qui sont envisagées (parfois tres ¢loignées de 1’ob-
jet vidéoludique), lui laissant des lors le role de « coquille », de simple point de contact
entre le joueur et le jeu. En outre, I'immersion étant pensée comme une « plongée » au
sein du jeu (suivant I’origine méme de la métaphore), elle conditionne également une vi-
sion a sens unique de la relation entre joueur et avatar : une forme de projection, souvent
strictement mentale, au cceur de I'univers du jeu par I’intermédiaire complaisant de I’ava-
tar. Or loin de n’étre qu’un « signe vide » (Barnabé et Delbouille, 2017) au seul rdle de
portail, I’avatar oriente 1’expérience du joueur par sa construction méme (€troitement lic¢e
a celle du gameplay). En effet, la relation entre joueur et avatar est, d’une part, bardée de
codes médiatiques (dont beaucoup sont aujourd’hui devenus conventionnels,
lexicalisés)?0, nécessitant un apprentissage — loin, donc, de la conception de I’immersion
comme plongée automatique, naturelle, intuitive dans le jeu. D’autre part, cette relation

suppose un aller-retour constant entre les mondes empirique et ludique : comme le sou-

19 Comme le soulignent Arsenault et Picard (2008 : 12), ces trois sous-types d’immersion ont déja été étu-
diés par Ryan dans le cadre de la littérature, sous les dénominations suivantes : immersion spatiale, tempo-
relle et émotionnelle.

20 Ces codes sont multiples, tels que 1’annonce d’une blessure par une vision teintée de rouge dans les first-
person shooters ou le clignotement signalant 1’invincibilité du personnage dans les jeux de plateforme.



ligne Calleja (2011) lorsqu’il évoque I’immersion par transport (ou incorporation), cette
derniere « opere sur un axe double : le joueur incorpore [...] I’environnement du jeu [...]
en €tant simultanément incorporé a travers I’avatar dans ce méme environnement » (Cal-

leja, 2011 : 169).
L’avatar comme opérateur de réflexivité

Distanciation, intentionnalité et « cercle magique »

De nombreux travaux tendent donc a établir une équivalence un peu trop intuitive entre
immersion et jeu, voire a présupposer que 1I’immersion constitue par défaut ce que devrait
étre ou atteindre 1I’expérience ludique — bridant par la méme occasion la variété des ap-
proches pour étudier le jeu et ses composantes (dont I’avatar). Cependant, le caracteére
automatique, naturel et passif attribué¢ a ce phénomene entre en contradiction avec tout un
pan des théories du jeu, qui s’accorde plutot a définir I’état ludique comme étant marqué
par la réflexivité, par une prise de distance des joueurs vis-a-vis de 1’activité en cours —
conceptions peu compatibles avec I’idée d’une immersion au premier degré dans un uni-
vers distinct du monde empirique. Ainsi, dans un travail de synthése théorique, Genvo
souligne que ’attitude ludique est définie par Henriot comme « [...] un “proces métapho-
rique” (Henriot, 1989, 300), de “I’imaginaire en acte” (Henriot, 1989, 155). Cette asser-
tion rejoint le point de vue de Jean-Marie Schaeffer (1999 : 234) qui définit le jeu comme
“compétence intentionnelle complexe” fictionnelle [...] caractérisée par le fait que le
joueur fait comme si ce qu’il faisait était autre » (Genvo, 2013).

Il y a, en effet, une idée d’écart dans la définition que donne Henriot de I’attitude
ludique : « Qu’il s’agisse de jeu ou de jouet, ces réalités n’ont de sens et de fonction que
parce qu’elles sont I’objet d’un jouer qui tient lui-méme au jeu que le joueur par son atti-
tude, introduit et maintient entre son jeu et lui » (Henriot, 1969 : 73). Méme si Henriot
décrit plutdt une distanciation du joueur vis-a-vis du réel, il est intéressant de noter qu’il
formule ses définitions de ’attitude ludique en termes de désengagement dans le jeu plu-
tot que d’engagement : « [I]’idée de Jeu est avant tout affaire de point de vue. Elle sup-

pose un survol, un détachement, une sorte de l1égeéreté mentale, au moins provisoire — qui



n’a rien d’un retour a 1’esprit d’enfance, mais qui amene a voir les choses d’une maniere
plus abstraite, moins immédiatement engagée » (Henriot, 1989 : 53)2!. Bonenfant a aussi
souligné cette dimension fondamentale de la prise de distance dans ’activité ludique :
selon la chercheuse, la distance est ce qui permet de générer un espace d’appropriation au
sein des structures et conditionne de facto la possibilit¢ méme du jeu : « ce vide produit
par les régles et la distance du joueur face a son activité est I’espace d’appropriation, pro-
priété nécessaire a la fonction de jeu. Jouer, c’est s’approprier le jeu, c’est-a-dire créer
une distance permettant une liberté interprétative des régles et des résultats [...] » (Bo-
nenfant, 2015 : 86)22.

De plus, la relation qui s’établit entre le jeu et le joueur, notamment par le biais du per-
sonnage jouable, n’est ni automatique, ni passive : « Le joueur doit faire I’effort d’entrer
dans un rapport de composition avec le jeu et les autres joueurs pour pouvoir élargir son
espace de jeu, c’est-a-dire la distance entre lui et le jeu » (Bonenfant, 2013). Cette prise
de distance consubstantielle a I’attitude ludique suppose non une « plongée » dans le jeu,
mais une certaine mobilité des joueurs entre différents cadres ou régimes d’expérience.
Elle va donc de pair avec la remise en question d’une conception du ludique qui a marqué
I’histoire des game studies : celle du jeu comme « cercle magique » (Huizinga, 1951).
Cette approche a été depuis critiquée par de nombreux auteurs, arguant que le jeu n’est
pas séparé du réel, mais articulé a lui : « [...] Lorsque le joueur s’interrompt pour aller
déjeuner ou travailler : il emporte I'univers de jeu avec lui, dans sa téte, et anticipe déja
les épisodes suivants » (Schmoll, 2010 : 4). Selon Consalvo, les joueurs, loin de se plon-
ger sans retenue dans un univers distinct du monde actuel, circulent entre différents
cadres d’expérience (le monde actuel, le virtuel, la fiction...) non seulement avec aisance
et fluidité, en réponse aux besoins de la situation de communication, mais, en outre, cette

circulation méme est précisément une source de plaisir (2009 : 415) : « [...] we cannot

21 Pour Henriot, le joueur doit étre conscient de jouer et renouveler a chaque instant sa décision de jouer
pour qu’il y ait jeu : « un jeu dont on n’est pas conscient n’est pas un jeu » (Henriot, 1969 : 9), « tout se
passe comme s’il se dédoublait, se voyait en train de faire ce qu’il fait, avec I’assurance qu’il ne s’agit que
d’un jeu » (Henriot, 1969 : 76).

22 Bonenfant a d’ailleurs consacré un article a la notion de distance dans les théories d’Henriot (Bonenfant,
2013).



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?3 » (Consalvo, 2009 : 416).

Détaché de ce concept de « cercle magique », le jeu est donc réguliérement congu comme
une activité distanciée et circulatoire. Comme 1’affirme Bateson (1977), il peut, de plus,
étre envisagé comme un mode d’interaction au second degré, ou les actions réalisées et
les objets manipulés ne sont plus des référents, mais des signes d’eux-mémes. Pour cet
auteur, 1’activité ludique présuppose en effet que les « actions auxquelles nous nous li-
vrons maintenant ne désignent pas la méme chose que désigneraient les actions dont elles
sont des valant pour » (Bateson, 1977 : 201). Genvo défend également cette idée lorsqu’il
évoque le jeu d’échecs : « Pour entrer véritablement dans le jeu, le joueur doit faire
comme si le plateau et les piéces qui se présentent a lui ne se résumaient pas uniquement
a ce qu’ils sont, mais sans prendre pour autant le “simulacre” pour la réalité [...] » (Gen-
vo, 2011 : 70). Bateson va jusqu’a poser la réflexivité comme condition nécessaire a
I’émergence du jeu : une situation ou un objet ne pourraient étre reconnus comme lu-
diques « que si les organismes qui s’y livrent sont capables d’un certain degré de méta-
communication, c’est-a-dire s’ils sont capables d’échanger des signaux véhiculant le

message : “ceci est un jeu” » (Bateson, 1977 : 211)24.

L’avatar comme opérateur de réflexivité

Dans toutes ces théories, le jeu est congu, en somme, comme un mode d’interaction « au
second degré » avec le monde empirique. Parallelement, de nombreuses ceuvres vidéolu-
diques mettent en scéne ou mobilisent la réflexivité dans leur structure méme. Ces procé-

dés réflexifs jouent, par exemple, sur des procédés de transgression des seuils de la fic-

23 « nous ne pouvons pas affirmer que les jeux sont des cercles magiques, ou les régles habituelles de la vie
ne s’appliqueraient pas. Elles s’y appliquent au contraire, s’ajoutant a d’autres régles, entrant en compéti-
tion avec elles, contextes et des cultures variées, tout aussi bien que dans
différents groupes, circonstances juridiques et environnements familiers. » (notre traduction)

24 Cette incompatibilité entre immersion et le jeu comme méta-communication a aussi été soulignée par
Salen et Zimmerman (2004 : 450-452).



tion (la métalepse?’), sur la représentation d’une ceuvre au sein d’une autre (la mise en
abyme) ou sur la réflexivité (encore en faisant discourir le jeu sur lui-méme). Comme le
soulignent Barnab¢ et Delbouille (2017), « les métalepses, mises en abyme ou passages
métadiscursifs sont, ainsi, loin de faire exception dans les structures vidéoludiques [...] ».
En faisant médiation entre le joueur et le jeu, I’avatar peut étre envisagé comme « [’un
des principaux vecteurs de cette réflexivité intrinseéque des ceuvres vidéoludiques » (Bar-
nabé et Delbouille, 2017). En effet, ’avatar constitue a la fois un personnage fictionnel
(méme s’il apparait, parfois, dans sa forme la plus rudimentaire) et la représentation de
I’utilisateur (lui permettant ainsi d’étre présent au sein du monde virtuel). Pour cette rai-
son, il peut étre qualifié¢ d’« embrayeur », agissant ainsi comme « ces signes linguistiques
[...] dont une partie du sens ne s’active que lorsqu’ils sont assumés par un énonciateur
donné » (Barnabé et Delbouille, 2017). Loin de n’étre qu’une coquille vide, I’avatar
comporte des caractéristiques propres, mais incorpore également une part de celui qui le
manipule — créant ainsi un pont entre monde ludique et empirique. Pour ces différentes
raisons, nous pourrions, en paraphrasant Genette (2004 : 110), qualifier le personnage
jouable d’« opérateur de réflexivité ».

Ce role spécifique de I’avatar peut €tre illustré par les exemples — parmi bien d’autres —
de Portal (Valve Corporation, 2007) et d’/NSIDE (Playdead, 2016)%¢, deux ceuvres qui
mettent en abyme la relation entre le joueur et la machine. Dans Portal, ces deux ins-
tances s’incarnent en effet a travers les protagonistes : au personnage de Chell (avatar qui
n’agit pas en dehors du contrdle du joueur) s’oppose GLaDOS, entité qui se confond avec
le systeme lui-méme — elle régit les régles et le déroulement du jeu, et endosse, comme la
machine, presque tous les rdles actantiels. La relation qui se noue entre 1’avatar et son
antagoniste peut donc se lire comme « une mise en scéne des tentatives obstinées du
joueur d’échapper au contrdle du systéme ludique (en se soustrayant a la surveillance de

GLaDOS par la destruction de ses caméras, notamment), de court-circuiter les limites des

25 « J’entends par métalepse (Figures III, p. 243) toute espéce de transgression, surnaturelle ou ludique,
d’un palier de fiction narrative ou dramatique, comme lorsqu’un auteur feint de s’introduire dans sa propre
création, ou d’en extraire un de ses personnages » (Genette, 1982 : 527).

26 Ces deux exemples sont détaillés dans Barnabé et Delbouille, 2017.



niveaux (en sortant du parcours de test) et de venir a bout du game (en détruisant GLa-
DOS) » (Barnab¢ et Delbouille, 2017). Au-dela de cette mise en abyme qui traverse toute
I’ceuvre, cette derniere regorge de procédés réflexifs divers. Ainsi, lorsque GLaDOS, dans
la scéne de combat final avec Chell, souligne le caractére « disposable » de I’avatar (et
I’absence de préoccupation que ce danger provoque), ses répliques (« Je vais vous tuer
[...]. Vous vous en moquez, c’est ¢a ? » ; « Je ressens la douleur contrairement a vous »)
ne prennent sens qu’en tant qu’elles s’adressent au joueur — faisant référence a un phé-
nomene courant dans le jeu vidéo : la perte et le renouvellement du corps de 1’avatar.
Portal est loin de constituer un exemple isolé ; de nombreuses ceuvres recourent a des
procédés similaires. Ainsi, INSIDE propose une semblable mise en abyme de la relation
entre 1’utilisateur et le systéme, a travers la multiplication des avatars contrdlés par le
joueur au cours du jeu. En effet, alors que ’avatar initial est un jeune garcon qui semble
tenter d’échapper a une société totalitaire, le jeu offre régulierement la possibilité au
joueur de prendre le controle d’autres personnages par le biais de casques auxquels doit
se suspendre 1’avatar. La démultiplication des niveaux de contrdle (I’avatar pilotant un
personnage secondaire, qui en pilote lui-méme un autre, etc.) permet d’inclure directe-
ment les actes du joueur au sein de la fiction, I’invitant par la méme occasion a question-
ner 1’existence d’une entité supérieure dont il ne serait que I’instrument. La suite du jeu
viendra renforcer ce doute, lorsque le joueur découvre que I’objectif poursuivi par I’ava-
tar était en réalité de libérer une masse de chair informe avec laquelle il se fusionne —
suggérant ainsi que le joueur lui-méme était piloté dés le commencement du jeu afin de
satisfaire la volonté de cette instance ludique.

Si ces exemples sont particulieérement marqués par la réflexivité, de tels procédés se re-
trouvent, a différentes échelles, dans toutes les strates du paysage ludique. En outre,
comme 1’ont largement souligné les théories du jeu, I’acte de « jouer » s’accompagne né-
cessairement de cette mise a distance par le joueur : il doit, pour que le jeu existe, « faire
comme si », tout en étant conscient qu’il « fait comme si ». Or, la médiation opérée par
I’avatar (dans les jeux qui proposent cette modalité relationnelle au joueur) favorise les

mouvements d’aller et retour entre le monde empirique et le monde du jeu, effritant la



frontiere déja ténue entre les deux ; les moments de mise a distance que cette instance (et
d’autres) propose et ceux de « plongée » au coeur de 1'univers ludique (que le terme
« immersion » tente généralement de décrire) ne sont rendus possibles que par leur alter-

nance.

Réflexivité et immersion : au croisement des expériences

Comme nous I’avons souligné, le terme « immersion » revét, suivant les auteurs et les
courants théoriques, plusieurs significations. Cette polysémie, tout comme sa généalogie
complexe et les frontieres floues qu’il partage avec d’autres concepts, semblent témoi-
gner d’une confusion supplémentaire : celle du ressenti de I’utilisateur (I’immersion étant
régulicrement convoquée dans le discours des joueurs) et de caractéristiques du jeu favo-
risant ce ressenti — ces derniéres existant déja, par ailleurs, sous d’autres appellations.
Laissons un moment de coté la définition du concept d’immersion, pour nous concentrer
sur les caractéristiques évoquées. Par exemple, I’empathie, 1’attachement ou 1’identifica-
tion au personnage — régulierement convoqués dans les théories décrivant I’immersion —
peuvent influencer la posture du joueur face au jeu, endossant ainsi un rdle d’adjuvant
dans la construction de cette immersion décrite par 1’utilisateur ; cependant, ils ne consti-
tuent pas le cceur méme de ’immersion, mais bien un facilitateur potentiel de cette der-
niere. De la méme maniere, les qualités visuelles et auditives de 1’ceuvre vidéoludique
(que I’on range parfois sous le vocable d’« immersion contemplative ») peuvent favoriser
I’émergence de I’immersion et correspondent a des composantes du jeu plus qu’a I’expé-
rience vécue par le joueur. Identifier ces différents adjuvants (détaillés dans certains des
modeles précédemment décrits) ne permet pas de définir ce que serait I’immersion telle
qu’elle est ressentie par le joueur.

Que reste-t-il, en essence, lorsqu’on dépouille les différentes définitions de I’immersion
de ses facilitateurs ? Une expérience de jeu spécifique, en substance assez proche,
semble-t-il, de ’immersion viscérale décrite par Arsenault et Picard (2008) : une sé-
quence ou s’enchainent d’une manicre parfaite, presque surnaturelle, les gestes du joueur
et les réponses du systéme. Une valse forcément éphémeére, une « spirale

hallucinée » (Triclot, 2011 : 52-54) dans laquelle la frontiére entre monde empirique et



ludique se dilue au profit de leur superposition. Un vertige qui, bouleversant les repéres
traditionnels de temps et d’espace, suspend et surprend le joueur dans un état double : a la
fois éminemment présent au jeu et observateur fasciné, goltant son propre plaisir lu-
dique. Qu’un grain de sable vienne se glisser dans les rouages de cette machinerie senso-
rielle et ce moment de grace — qui n’est pas sans rappeler le if du jazz ou certaines des-
criptions du flow en psychologie positive — s’achéve.

Cette conception plus restreinte de I’immersion met en lumiére la nécessaire mise a dis-
tance qui accompagne ce phénoméne, non seulement pour qu’il puisse étre qualifi¢ de
ludique, mais plus encore pour que le joueur puisse gotiter son plaisir de jeu. Cette di-
mension réflexive inhérente au gott avait déja €té mise en évidence par Hennion dans un
contexte plus large (ou elle englobe, par exemple, la « dégustation » musicale). Il
affirme :

Dire par exemple que 1’objet musical ou le golit du vin ne sont pas donnés, mais
résultent d’une performance du gotteur, performance qui s’appuie sur des tech-
niques, des entrainements corporels, des épreuves répétées, et qui s’accomplit dans
le temps, a la fois parce qu’elle suit un déroulement réglé et parce que sa réussite
est hautement tributaire des moments [...] Ce caractére réflexif du gofit, c’en est
presqu’une définition, c’est son geste fondateur, celui d’une attention, d’une sus-
pension, d’un arrét sur ce qui se passe — et, symétriquement, une présence plus forte
de ’objet gotité : lui aussi s’avance, prend son temps, se déploie (Hennion, 2005 :
7).

Si les concepts d’immersion et de réflexivité sont souvent distingués (voire opposés) dans

les discours, le second est en réalité¢ une condition nécessaire du premier — et ce, au-dela
méme de la conscience de la dimension ludique de son activité que conserve le joueur
(une immersion « totale », au premier degré, reléverait en effet du domaine du patholo-
gique).

Cette double posture de présence au jeu et d’observation de son propre plaisir ludique ne
survient donc pas « naturellement », lorsque le récepteur est placé « dans les conditions
optimales ». Au contraire, elle nécessite un socle préalable, constitué¢ dans le cas qui nous
occupe d’une culture suffisante de 1’objet golté, d’un apprentissage de savoirs (les codes
médiatiques liés au jeu) et de compétences (les gestes autorisant I’interaction avec le jeu),

ainsi que de la construction active de son propre gotit pour I’objet. Dans les ceuvres pro-



posant ce mode relationnel au joueur, la relation avatariale cristallise tout particuli¢re-
ment certains de ces préalables. En effet, elle autorise le joueur a établir la nécessaire in-
teraction avec I’univers ludique, par sa présence et sa prise en main — cette dernicre exi-
geant de 1’utilisateur une acquisition des compétences techniques liées a la manipulation
de ce corps virtuel. Cette manipulation ne va pas de soi, et se construit par 1’apprentissage
et la répétition de séquences de gestes spécifiques : ces derniers modifient progressive-
ment le schéma corporel traditionnel du joueur pour y intégrer, telle une prothése, I’avatar
(Delbouille, 2016). L’augmentation de la maitrise de cette prothése par le joueur (renfor-
cée par sa connaissance de I’objet et des codes médiatiques qui y sont liés) s’accompagne
d’une « invisibilisation » de I’avatar. En effet, au fur et a mesure de son intégration dans
le schéma corporel du joueur, la médiation qu’il opere entre ce dernier et le jeu s’efface,
et I’'usage du « il » qui ponctuait les mouvements de 1’avatar fait place au « je » matériali-
sant I’agentivité du joueur.

Décrivant un moment de jeu parmi d’autres, cette conception spécifique de I’immersion
reste a distinguer de ce que Calleja nomme « incorporation », a savoir la sensation d’an-
crage physique de I’utilisateur au sein d’un environnement virtuel (ancrage auquel le sys-
teme réagit, excluant de facto certaines formes fictionnelles), et qui passe notamment par
la manipulation d’un avatar. En effet, I’utilisateur peut explorer, naviguer, habiter un en-
vironnement virtuel sans pour autant s’y sentir immergé ; cependant, cette expérience
particuliére est réguliérement convoquée dans le discours des joueurs lorsqu’ils décrivent
les conditions favorisant I’immersion. Ainsi, ce sentiment d’incorporation, tout comme
I’attachement a I’avatar en tant que personnage, 1’absorption au sein de I’univers fiction-
nel ou encore les qualités visuelles et auditives de I’ceuvre, constituent autant de facilita-
teurs, d’adjuvants de la construction de cette double posture de I’immersion.

Cette vision de I’immersion quitte les rivages des théories de la fiction (méme si celle-ci
peut en constituer, comme nous venons de le souligner, un adjuvant) et s’inscrit plutot
dans un contexte d’action, accordant une place particuliere a I’apprentissage et au geste —
réintroduisant ainsi la dimension, trop souvent oubli¢e, de corps virtuel endossée par

I’avatar. Loin de se limiter a une icone diégétisée ou méme a un personnage de fiction, ce



dernier agit donc comme un véritable dispositif de médiation entre le jeu et le joueur :
I’avatar lui permet d’étendre son action au sein du monde virtuel autant qu’il fagconne, en
retour, la posture vidéoludique du joueur — témoignant ainsi du caractére profondément

communicationnel de cette relation a double sens.
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