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Avatars et identité

Dans les jeux traditionnels, les pions que le joueur
manipule sont la trace de son avancement dans le jeu. Ils
ne sont pas spécialement investis de signification iden-
titaire, ni incarnés. Les participants jouent en présence
les uns des autres, le pion sert de relais sur le plateau.
Les mondes virtuels accordent en revanche un réle-clé a
Iidentité (Donath, 1999). Les participants se manifestent
par l'intermédiaire de signes graphiques, textuels et/ou
sonores pour communiquer. Le terme d’avatar, emprunté
au sanskrit, est habituellement utilisé pour désigner ces
ensembles d’informations, ou personnages numériques,
quireprésentent les habitants des mondes virtuels. Lavatar,
en tant qu’identité projective, est le produit de I'interpréta-
tion du joueur et, en tant que systéme technosémiotique,
est conditionné par 'interface.

Durant les années 1990, l'avatar incarnait la liberté
de se présenter dans 'anonymat nécessaire a l'expéri-
mentation identitaire. Il s’associe aujourd’hui de plus en
plus a lidentité numériquel. Lessor des médias socio-
numériques et des plateformes mobiles depuis 2004 s’est
également accompagné d’une multiplication de loffre
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de jeux intégrés dans des comptes utilisateurs. Ces jeux,
dits «sociaux», consistent en I’'intégration de modules de
jeux vidéo (par exemple, Farmville, Pet Society ou Mafia
Wars) aux profils utilisateurs de médias sociaux comme
Facebook ou Twitter.

Cet article propose de montrer que la définition de
lavatar a changé depuis ses premiéres apparitions. Si
I’évolution technologique des interfaces de contrdle du
jeu (clavier, manette, écran tactile, interfaces gestuelles)
influence de fagon considérable les formes de représen-
tation du joueur, ce n'est pas le seul facteur expliquant
le changement de représentation du joueur: la notion
d’avatar peut inclure des acceptions qui dépassent sa
définition traditionnelle de personnage manipulé par le
joueur, dans une tendance a effacer les limites qui sépa-
rent Pidentité du joueur et Iidentité du personnage.
La diversité des formes prises par I’'avatar dans les jeux
vidéo est ainsi classée en trois catégories, associées a la
diversité des modalités de manipulation et de charges
symboliques: l'avatar-marionnette, l'avatar-masque et
lavatar-mouvement.
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Substitution

L’avatar est un systéme de signes qui se substitue au
corps dans les mondes virtuels: il enferme les enjeux de la
téléprésence. Sil'origine sanskrite de ce terme I'associe aux
avatars de Vishnou qui « descendent du ciel » (avatara), ce
nest qu'a partir de 1992 qu'«avatar » apparait en contexte
numeérique et que son usage se popularise, en particulier
a travers le roman Snow Crash de Neal Stephenson (paru
en 1992 chez Bantam Spectra Books), puis se répand par le
jeu massivement multijoueur (MMO) Habitat en 1995. Le
propre del’avatar est d’étre contrdlé par un sujet humain, a
la différence des daemons, agents informatiques controlés
par Pordinateur dans le roman de Stephenson.

Dans le cadre de la cyberculture américaine et euro-
péenne des années 1990, la figure de avatar se caractérise
par un effacement de la dimension charnelle du corps en
imposant le pattern d’un corps virtuel «libre des stigmates
de la maladie et de la mort» (Casilli, 2005).

Limage est inaltérable, le corps virtuel n’est menacé
ni par la douleur ni par la mort, il se présente avant
tout comme la conceptualisation abstraite des senti-
ments que nous éprouvons (Jeudy, 2002).

Dans les premiers environnements multijoueurs en
temps réel (Multi User Dungeon - MUD) en mode texte,
l'avatar rassemble les informations relatives au joueur: il
nest pas figuré autrement que par des données textuelles
(Turkle, 1995). Avec le développement des interfaces gra-
phiques et de I'informatique multimédia, l’avatar a pris
une forme graphique; des données lui sont agrégées (par
exemple, la date d’inscription, l'expérience, le statut, le
classement, les objets), affinant les possibilités d’expres-
sion identitaire. Dans les espaces de discussion en trois
dimensions, jeux en réseau local (LAN) et en télépré-
sence (comme les MUD), la plupart des participants ne
se connaissent pas autrement que par cet intermédiaire.
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Etant la seule manifestation de la présence du joueur, le
«pion virtuel» est le seul indice de I'identité du joueur:
se substituant au corps, il doit permettre la présentation
et 'identification de la personne qui le manipule. Or, la
représentation par défaut n’étant pas distinctive - et la
finalité des espaces étant de communiquer et d’entretenir
des relations en téléprésence —, I'avatar devient un médium
d’expérience et d’expression de I’identité et de la présenta-
tion de soi. Le fait que 'usager s’en empare pour manipuler
des objets a I’écran lui confére une corporéité et des liens
puissants avec le réel concret de 'usager.

D’unesophistication croissante, intégrantlerendutrois
dimensions, 'avatar devient une figure dont 'autonomie et
la spécificité se renforcent, avant de s«enfouir» dans les
derniéres consoles gestuelles et plateformes mobiles, avec
les possibilités de manipulation directe, avec la main, des
objets du monde virtuel. D’une figure symbolique de I'im-
mortalité et de la puissance, ’'avatar se transforme et devient
un compagnon fidele équipant les loisirs, les interactions et
les pratiques de consommation des adultes et des adoles-
cents. Les mondes virtuels tels que Second Life lui associent
la réalisation de fantasmes sexuels et de consommation
tandis que le goldfarming?® lui confére des vertus rémuné-
ratrices ou dispendieuses. Les relations «virtuelles» ne se
déroulent plus exclusivement en situation de téléprésence,
mais les participants se rencontrent ou se connaissent pré-
alablement: les enjeux identitaires de I'avatar samenuisent
pour se reporter a nouveau sur le corps.

Lavatar serait aujourd’hui en voie de disparition:
dans les jeux sur interface tactile (iPad, Android) et en
réalité augmentée, redevenu graphiquement rudimen-
taire, Pavatar est de moins en moins anonyme et de plus
en plus associé au quotidien et a 'identité réelle. Lobjet
de substitution s’efface pour laisser place au geste (par
exemple, Angry Birds sur écran tactile). Lavatar s’enfouit
dans le corps qui reprend sa place de représentation de la
personne. Identités ludique, virtuelle et réelle tendent a se
méler.

HERMES 62, 2012



Figures d’identification

Autrement désigné par les termes de personae et
de personnages, en référence au théitre, par le terme de
marionnette numérique, cet ensemble de signes qui mani-
festent le sujet a marqué 'imaginaire d’Internet a I’heure
du déploiement de I'informatique multimédia. Associé au
play (jeu avec le jouet et jeu de la comédie), avant méme
de se spécialiser dans le game (jeu de sport et jeu avec des
régles prédéfinies), avatar est un outil pour 'exploration-
expérience de 'identité (Turkle, 1995).

Sil'usager personnalise et manipule l'avatar, celui-ci
a également en retour une influence sur le comportement
de l'usager. Yee et Bailenson (2007) ont mis en évidence
Pinfluence des caractéristiques de l'avatar (attractivité
physique, taille) sur le déroulement de la communication
interpersonnelle et le comportement de l'usager dans le
monde virtuel. Des travaux consécutifs ont montré que
les avatars portant des signes associés a des stéréotypes
sociaux dysphoriques (par exemple, la cape noire, 'uni-
forme du Ku Klux Klan) peuvent susciter 'agressivité de
la part de la personne qui les manipule (Pefa et al., 2009).
Ce phénomeéne, désigné sous le nom d’effet Protée (Yee et
Bailenson, 2007), montre que l'usager peut devenir le jouet
de son propre avatar. Que 'usager en choisisse ou non les
caractéristiques, 'aspect de ce dernier appelle des stéréo-
types qui modifient en retour son usage.

Le procédé de substitution totale ou partielle du
corps par une chose ou un animé signifiants, dans le cadre
d’une mise en scéne, enracine profondément la mythologie
de l'avatar dans les modeles identificatoires ancestraux
éprouvés par les traditions liées au dépassement des limites
entre le monde des hommes et celui des dieux. Les avatars
seraient le prolongement, assisté par le développement des
technologies, des masques et des marionnettes — les tech-
nologies sans fil succédant aux ficelles et baguettes (Ryu,
2010). Entre l'avatar et le joueur, des liens trés forts se tis-
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sent, favorisant le processus d’immersion et le sentiment
d’attachement ou d’affect.

Lavatar-marionnette

Dans la grande majorité des jeux les plus populaires,
lavatar est prédéfini. Les jeux vidéo - jeux d’aventure
(Silent Hill - figure 1), jeux de plateforme (Super Mario),
jeux de combat (Tekken) — laissent peu de place a I’évolu-
tion de apparence et des caractéristiques de l'avatar au
cours de la pratique. Personnage emblématique, l’avatar,
issu de licences de médias traditionnels (Largo Winch,
Donald) ou de 'univers du jeu méme (Mario, Sonic, Lara
Croft), suscite un attachement affectif fort qui réside
moins en son apparence qu'en sa manipulation fine (Ryu,
2010). Cette manipulation nécessite une identification
empathique de la part du joueur, que ce soit plutot en
termes de controles des déplacements dans les jeux de pla-
teforme qu’en termes d’adoption des objectifs du person-
nage dans les jeux d’aventure. Dans Sonic, la manipulation
efficace des déplacements de I’avatar nécessite I'acquisi-
tion de réflexes de manipulation de la manette. Dans L.A.
Noire, la bonne conduite de I’histoire et la résolution de
Pintrigue nécessitent que le joueur se glisse psychologi-
quement dans le réle d’un policier; si 'interrogatoire est
mal formulé, le témoin peut délivrer de fausses informa-
tions. Le joueur est invité a entrer dans la peau du person-
nage pour accomplir sa mission, franchir les obstacles et
ainsi progresser dans le déroulé du jeu en débloquant les
niveaux suivants.

Les avatars semi-autonomes des jeux de simulation
de vie (les Sims), les jeux de gestion (Civilization, Sim
City) ou les god games (Black and White - figure 2), doués
d’intelligence artificielle, agissent potentiellement sans
intervention du joueur. Le joueur se fait alors 'accompa-
gnateur du personnage qui le représente a proportion de
son intervention.
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Figure 1 - Avatar-marionnette: Henry Townshend,

Silent Hill 2 (Konami, 2001).

Figure 2 - Avatar-marionnette: Black and White
(Lionhead Studios, Electronic Arts, 2001).

Lavatar-masque

Au contraire de lavatar-marionnette, caractérisé
par sa consistance initiale, avec laquelle l'utilisateur joue,
lavatar-masque met l'accent sur la personnalisation déli-
bérée et déclarative de I'avatar. Dans les espaces virtuels de
discussion tels que Second Life, le paramétrage de l’avatar
n'est soumis a aucune contrainte: les joueurs sont libres de
créer un personnage différent ou semblable & eux-mémes,
du point de vue de leur aspect physique tout comme de leur
comportement. Malgré cette liberté, 'analyse des usages
montre que la majorité des joueurs créent des avatars qui
leur ressemblent, par leur physique (yeux, cheveux, peau,
bijoux) etleur comportement social (Boellstorff, 2008 ; Kafai
et al., 2010). Les adolescents créent plusieurs avatars et chan-
gent souvent leur apparence, apprenant par l'expérimenta-
tion quels centres d’intérét3 mettre en avant pour susciter la
sympathie (Kafai et al., 2010; Binark et Bayraktutan-Siitci,
2009). Les avatars permettent aux usagers de réaliser leurs
désirs (des tatouages interdits par les parents, des fantasmes
sexuels, des réves de consommation).

A la différence des espaces virtuels de discussion,
le choix de l'avatar et sa personnalisation répondent ici
prioritairement au projet ludique du joueur. Par exemple,
dans les jeux de role, le choix d’un personnage de guerrier,
caractérisé par sa force, implique de développer prioritai-
rement cette compétence, au cours de corps-a-corps. En
revanche, le choix d’un personnage de soigneur, qui a pour
spécificité de redonner des points de vie a tout moment a
I'ensemble des membres du groupe, implique un jeu plus
coopératif, peu praticable en jeu «solo» et centré sur l’as-
sistance aux autres joueurs durant les combats. Toutefois, a
ces parametres dépendantdesrégles dujeu, s’ajoutele choix
plus subjectif d’informations qui n’ont pas d’impact sur
les compétences du personnage mais sur sa socialisation.
Par exemple, incarner un avatar féminin peut constituer
une stratégie, dans les environnements majoritairement
masculins, afin d’étre recruté plus facilement pour une
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Figure 3 - Avatar-masque dans World of Warcraft
(Blizzard Entertainment, 2005 - actuel) : fenétres et icones de gestion du personnage.

quéte. Les vétements, armures et accessoires, bien qu’ils
puissent correspondre a un choix rationnel d’items avan-
tageux, constituent en outre un indice de réputation et de
puissance: dans les jeux de role en ligne massivement mul-
tijoueurs (MMORPG) ou Second Life, le joueur acquiert et
accumule des objets (cheveux mobiles, vétements, armes,
armures, etc.) dont certains sont rares ou uniques; ainsi les
joueurs les plus puissants sont-ils identifiés par les objets
uniques portés par leur avatar. Plus le personnage monte
en niveau, plus 'avatar acquiert une originalité et une
identité singuliere.

Mise au service d’'une quéte de connaissance de soi et
des autres en permettant au joueur de mieux se connaitre
lui-méme et mieux comprendre les mécanismes de la
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présentation de soi, la construction de l'avatar-masque
consiste également en une gestion habile des fenétres de
U'interface de gestion pour réussir dans une approche plus
rationnelle et stratégique (figure 3). Soumis a des régles qui
déterminent son évolution, ’'avatar porte les traces et les
signes de I'expérience et du projet du joueur.

Lavatar-mouvement

Dans les casual games (Solitaire), les jeux de réalité
augmentée (consoles Wii ou Kinect) ou les jeux a interface
tactile (Angry Birds sur iPad), ’'avatar n’est pas représenté
visuellement par un étre permanent, mais par les traces
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actuelles des interactions. Par exemple, dans Tetris, aucun
paramétrage n'est possible ni nécessaire: la représentation
du joueur réside dans sa pure manifestation actuelle. Dans
les jeux de plateau adaptés au support numérique (Spider
Solitaire, échecs, Ticket to ride), le joueur est représenté par
les mémes éléments: le personnage n'est pas figuré et il n’y
a pas a proprement parler d’avatar. Dans la version iPad du
Monopoly, les pions sont figurés sur le plateau, mais pas le
personnage qui joue.

Labsence de manifestation permanente du joueur
nempéche pas la permanence du schéma spatial des com-
mandes, suggérant un avatar invisible. Par exemple, dans
les jeux de danse sur la console Wi, le joueur doit mouvoir
son corps en activant les zones détectées par le dispositif
et en adaptant son schéma corporel au modéle implicite
d’interaction proposé par le dispositif.

Certains jeux a interface tactile développent un Figure 4 - Avatar-mouvement dans Angry Birds
ga‘mepla)./ fondé sur la manipulation d’objets régis par des (Rovio Mobile, 2009). Le joueur se manifeste par
lois physiques sur lesquelles le joueur doit s'appuyer pour la trajectoire de I'oiseau (ici dans le lance-pierre).

construire des ponts (Goo Balls), absorber les autres formes
(Osmos), détruire les constructions des ennemis (Angry
Birds - figure 4). Les objets sont des outils, ne répondent
pas exactement a la définition classique de 'avatar en tant
que figure représentant visuellement ou textuellement le
joueur, mais représentent son action par leur positionne-
ment, leur mouvement ou leur accumulation. Par exemple,
dans le jeu Goo Balls, le joueur se manifeste par les ponts
qu’il construit avec les balles animées (figure 5).

Fusions identitaires

Divers et aux multiples facettes, 'avatar évolue symbo- Figure 5 - Avatar-mouvement
liquement, d’une figure désincarnée a une figure se confon- dans Worlds of Goo sur iPad (2D Boy, 2010)
dant avec l'acte de consommation et, technologiquement, Le joueur se manifeste par les ponts qu’il construit
du personnage représenté sur les interfaces graphiques a sa avec les balles animées.

disparition sur les interfaces tactiles.
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Décentralisée et multiple dans les premiers mondes
virtuels, identité numérique s'est recentrée avec le phé-
nomeéne de documentarisation de l'identité numérique
(Ertzscheid, 2009) au point que les frontiéres entre I'identité
du joueur et 'identité du personnage deviennent trés incer-
taines dans les derniers jeux. Qu’il soit un avatar-masque
(Mafia Wars), un avatar-marionnette (Farmville) ou encore
un avatar-mouvement, il est lié au compte personnel de
lutilisateur, dans lequel il se présente sous son identité
réelle. Dés lors, I'univers du jeu et l'univers de la commu-
nication se mélent: les coéquipiers font nécessairement
partie des amis figurant dans le profil utilisateur. La publi-
cation automatisée d’un message a chaque réussite dans le
jeu (acquisition d’un objet, passage au niveau supérieur,
action de grice) informe I'ensemble des amis ou suiveurs
des actions dans le jeu, si bien que ces notifications font
partie de la présentation de soi de 'usager. Le jeu n’est plus
clairement dissocié de la communication (Georges, 2010).

Lintrication de lidentité ludique et de l’identité
numérique saccentue par lintrication temporelle des
périodes de jeu, courtes et fréquentes, a la vie quotidienne.
En effet, a la différence de Wii Sport, Super Mario Bros,
Pokémon ou Tetris, par exemple, circonscrits a des plages
délimitées dans le temps et soldés par une victoire ou une
défaite, les jeux sociaux, comme les MMORPG, nécessitent
de se connecter régulierement et ne sont pas restreints dans
le temps. Les applications sur téléphone mobile facilitent
laccés au jeu, favorisant ainsi les pratiques compulsives.

NOTES

1. DLidentité numérique référe a la représentation identitaire
utilisée couramment par l'utilisateur pour se présenter dans
les médias socionumériques. Elle se constitue de 'ensemble
des signes qui manifestent l'utilisateur sur I'interface numé-
rique.
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Le temps du jeu se méle étroitement a la vie quotidienne,
par le temps passé et les sociabilités nouées et entretenues
au sein du jeu méme. Lutilisateur nest plus obligé de se
tenir derriére son écran d’ordinateur, mais peut pour-
suivre ses parties dans les transports en commun, au café,
a tout instant de disponibilité, ce dernier parameétre étant
un facteur-clé de réussite.

La vie du joueur et son activité ludique fusionnent.
Lavatar, qui avait uniquement une dimension ludique
dans le cadre séparé de la pratique du jeu, péneétre les
sphéres sociales, amicales et professionnelles grace aux
médias socionumériques comme Facebook et Twitter.
Il s’associe en profondeur a Iidentité numérique, par la
diffusion des informations identitaires agissantes sur les
activités de 'utilisateur en ligne, et par l'affichage d’infor-
mations calculées, concernant les scores dans le jeu ou le
nombre d’amis et de coéquipiers.

Figure symptomatique de I’établissement d’une com-
munication entre monde réel et monde virtuel, l'avatar
aurait permis a 'usager de coloniser et de sSapproprier le
monde virtuel et les nouvelles technologies de la commu-
nication, avant de disparaitre en s’incorporant au corps
de 'usager dans les interfaces tactiles. A la fois proche de
la figure de I'usager-cyborg par I'intériorisation du fonc-
tionnement de la machine, et éloigné par les usages tres
concrets, la troisieme figure de ’'avatar-mouvement mani-
festerait ’'intériorisation par le corps des caractéristiques
propres a la machine.

2. Voir lencadré dans ce numéro, «La monétisation des biens
virtuels ou I'apologie du goldfarming», infra.

3. Références aux avatars-marionnettes des jeux vidéo, acteurs
de séries télévisées, expression d’un centre d’intérét, insignes
nationaux, etc.
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