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Frédéric TORDO Subjectivation, intersubjectivité et travail du lien dans le pu vidéo

de rble en ligne massivement multijoueur

Le jeu vid®o proposerait une nouvelle forn
mouvement, dont l e mot eur appdrbatampatdievas | 60
s 0y d ®mdcessue par lequl un suj et se mensoiproduisantpnl ace
regard intériorisé sur soi pour représenter son monde subjectif. La meédiatisation de ce

pr oc es s-+empatiieddans te® mondes virtuels va permettre au sujet de se mettre a la

pl ac e iglré qunle redrésente, de telle facon que son attention et son empathie pour
cette figure sont tournées indirectement versri@me.Ce secondemps d'empathie virtuelle

pour une figure de soi, que nous appelons-antpathie médiatisée par un avataranic
empathie virtuell e, favoriserait dans un tr
pour soi. Enfin dans un quatrieme temps, dans les jeux de rbéle emlidgngoueurs, serait
favori s® | e d®vel oppement d 6 un etersaobjectiV 2 1 | e f

di ff® r enciateur plut?t que socenwarsations pledigua ge ant

|l es ®motions entre joueur s, et ressortant

toujours repr®sent® par citam engrallgsejdueurs yuradesir d 6 ° |
déintersubjectivit® par | equaédanslenmonder@dld uent en
autre joueur par |l a mise en jeu dobéun fantasn
tournées vers la figuratiommia gi nai r e ®gal ement, déun sujet r

Frédéric TORDO- Subjectification, intersubjectivity and link work in massively

multiplayer online role playing games.

Video games propose a new form of subjectivity concerning action immmatihich motor
appears in fantasy organization. Adimpathy will deploy: process by which a subject puts
himself instead of the othém-self, producing an internalized view of self in order to
represent his subjective world. The mediation of-esaipatly process in virtual worlds will
allow the subject to identify with the figure that represents him in the virtual worlds, so that
his attention and empathy for this figure are turned indirectly towards himself. This second
stage of virtual empathy for alkdéigure, which we call selempathy mediated by an avatar

or virtual selfempathy, favors in a third time the development of empathy for oneself.
Finally, in a fourth step in the mulglayer online roleplaying games, the development of a

new form of inersubjective relationship work is favored: differentiating rather than sexual,
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engaging the action in protmnversations rather than emotions between players and
emerging from fantasy domain, the other player being always represented by the subject
before being seen creates between players a desire for intersubjectivity through which the
desire for a meeting in the real world of another player by putting in a fantasy in which
imaginary representations are turned into figuration, also imaginary, of sutgatt behind

another avatar.

Psychologie / Psychology

Mots clés :Auto-empathiei Subjectivation Re pr ®s e nt a't Iinteysabjedtiditd c t i o n
Travail du lien- Jeu vidéoe MMORPG

Keywords: Auto-empathy- Subjectification- Action representation Intersubjectivityi
Link work - Videogames MMORPG
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| Introduction

Une génération dgamers née avec l&sameboyde Nintendo dans les mains, avec la
Super Famicondu méme constructeur, avec Rlaystationde Sony, puis sa deuxieme
version, enfin sa troisiemeew-generation la Wii de Nintendo et I&X-Box de Microsoft, ses
difféerentes mouturest puisla DS de Nintendo, véritable révolution tactile dans le domaine
du jeu vidéo, en attente sans aucun doute dextgenerationde console de salon (&ii U
et aures X-Box 720et Orbit). Enfin,dans | a trame de cednatauuppor:t
personnel bien entendumais aussi maintenant le téléphone mobile et les tablettes. Une
génération de jeu vidéo, constituant maintenant un passé collectif partageériiable
culture avec son histoiexplicite et implicite voire pour certains un art mulensoriel. Nous
participons de <cet h®ritage, cel ui,comdain ens
dédautres ont ®t ® des e nirématographique qul se repignent ur e
dans un méme effort. Comprendre le virtuel, son concept et ses usages. Nous inscrivons notre
travail danscette histoire commune et cette histoire numérique en devenir. Devenu un objet

de la culture partagée, le jeudeb pose nécessairement des questions aux chercheurs en

psychol ogie, en sociologie, en sciences de |
de | a psychologi e, | 6expl oration de | 6organ
danslescontxteselesp h® nom nes du virtuel, parait just

gue cette émergenamplique notammenta question du rapport agel Les phénomeénes du

virtuel proposent | s des cadres dobéouvertur e jesctivaatios, des
ou sonice de simples ersatz du r€elCes phénomenes du virtuel vienrégsit s 6 opposer
ceux que proposee monde r ®el chez |l e sujet, du poin
subjectif mai s e n @olesx prodes dela Gsubjedtivatios, udejla ct i f

subjectalisati on e tilsfdverisds par aed ppénaneresedo viuel at i o n

Cdbest pour r®pondre ° ces types de questior
doune p e-pherm®raénotogicaue) teluge Ni col as Abraham (1962)
doune interrogation phil osNcedsAbfahara fdrmé uReer e n c z
«t h ® o r Ete endamt qlieGymbolbe constituant ainsis ous | 6i nspirati on
spirituels, Freud, Feremcet Husserlune synthése de la phénoménologie husserlienne et de

la psychanalyse freudienne. Le Symbaes vi e nt | 6ef fet conjugu®
| 6®gard de | a ph®nom®nol ogi e husserlienne et

les interpgations propres a la phénoménologie feront de la psychanalysthaore de
10



| 6i nvestigation et de | 6i nter pr GBrievémert,ret de |
pour bien comprendre cette géographie de pensée dans laguelle nous nous iNnpOSOOISS

avec Nicolas Rand (1987) que la phénoménologie husserlienne modifie la¢comnce n de | 6 °
dans lamesureo@ !l | e | e ¢ o ngkiddrappat a $aonscencéD& méme,elle

d®f i nit |l a conscience par rsanpcelaquitiui agparait. p h ®n o
L6éinvestigation syst®matique de | a pr®sence
de la conscience dessine le champ de la phénoménologie. Pour la théorie du symbole, Nicolas
Abraham (1961) repr and lydiadv®ei rqguddddbjret iswai
| 6entremi se de | a conscience qui I ui donne s
| 6auteur une des d®f aill ances de | a ph®nom®r
tant que significationnée des actes constitutifs de la conscience, représente un renouveau
méthodologique, la supposition par Husserl de la parfaite transparence de la conscience a elle
méme arréte la recherche de sa propre signification et de sa genéese. Selon Nicolas Abraham,

|l a psychanalyse freudienne est faite pour |
comme ®t ant | 6instance qui donne | eur sens a
| 6i nconscient freudien dispar aiue, laccenpcence a nt I
n 6 ay a meprisp éxclusive sur la signification de ses propres actes.

« Pour saisir la modification de perspective, il suffit de songer au symptéme névrotique
gui se caract®rise par | 06i mpo #slesraidonst ® po
i nconscientes ou refoul ®es de son surgiss
situe la liaison méthodologique de la phénoménologie et de la psychanalyse opérée par
Abr aham. Si pour | e ph®nom®nol latgruageclal e mo
conscience donatrice de sens, pour Abraham, le psychanalyste, le sens et du monde et
de |l a conscience r®side dans unpRadiccadangai ne d
unaudel © du ph®nom ne, tel | 6 i nlcooanpspcri ®hnetn,s i ¢
directe. Laissant de c6té la sphere proprement freudienne des psychopathologies et de la
description des processus inconscients, Abraham généralisera la pensée du symptéme. Il
supposera un agdela de tout phénomene, domaine éminemment aidé/sependant
et qgui justifiera | 6existence du ph®nom n
genése individuels soysacent s [ é] Si donc | a ph®nom®n ¢
de la corrélation du phénoméne a une source donatrice de senghanadyse recevra
comme c hamp doéinvestigation | a recherche
i naccessi bl e, pour d®chi ffrer, dank tous
gen se symptomati gue,»(NcolasrRand,498Mmp.&).i que, de
11



Notre travail séinscrit dans ce puits ®pi st
monde virtuel, ici essentiellement le jeu vidéo de réle en ligne massivemerjaueiir,

comme un phénomene a partir duquel nous travaillerons la questioader e | &tteidbo n d e
sujetjoueurau di t ph®nom ne vVvirtuel-dela Béme gle ces an't
phénomene du jeu vidéo, nous tenterons de conceptualiggocessus qui met en question

le rapport de sens et de lien entre le joueur et sovigéo, a la fois quand le joueur est invité

a incarner un personnage, un avatar, devenant un persganagg mais aussi quand le

joueur est saisi dansner encontre i ntersubjective avec u
joueurs. Ou nous chercherons ausssavoir si ces téltechnologies offrent de nouvelles
modalités de secondarisation (Givre, 2010), de nouvelles formes et modalités de

subjectivation et dbéintersubjectivation.

Cbest pourquoi nous avons cher afo®dujouenrous r ¢
avec son objetjeu i d®o, dbébabord sous | dangl e du 1| ien
son personnage de pixeLéabord du jeu vidéo de rdle en ligne tient a un choix
méthodologiqueue nous justifieronplus avantmais aussi &etteparticularité que le joueur
y est repr ®sent ®, tr s g®n®r al ement , par un
monde doéi nspirat i o-fictiofh @urde sumehéros tche en aventuress Cee n c e
faisant se faisant un avatar,ilnt er agi t avec | denvironnement
avec les autres joueurs. Le contact qui se produit alors entre le joueur et son personnage
virtuel sdbordonne s e |l o n-empuathie@ avec” un avatar. NouUs c € S S
reviendrons tout au lgnde ce travail sur sa conceptualisatiappelantdes a présent que
| 6 aampabhie serait un processus par lequel un sujet se trouve dans la podita@rrdie
ensoi pour représenter son monde subjectif. Nous tenterons de montreet@ueruien-sa
d e |-énpathiecest a la foik. le résultat du retournement réflexif du regard constitutif de
| 6 agur soel 6 obj et subjectalisant eXxt emmeet deven:
internesubjectalisant2. le résultat du retournement réflexii regard deé abitrevirtuel en soi
sur soi, et non plus simplement porté sur un autre extérieur. Cette relatieemgéthique
nous apparait aingtrel a r ®al i s a-enis@m qui vd permietiveaau sujetude se sentir,
de sbdent endr Auto-affdction ste@utopeprésentation faisant intervenir contenus
conscients et {empatbienestainst pensée.commé @racessu® constituant le
sujet en tant que double, entre un poéle subjectif qui est reganassi appelé monde subjectif
ou subjectivité (un autre manéme)- et un podle subjectivant et subjectalisant qui regarde

12



(@)

a temsrouii . -dmpadhie médiatiséar son avatar y prend racine, et se pense en tant

gue projection doéune partigeaurdce dlea | sOwmbvjad catri, v it
au joueur de se repr®senter en | 6avatar avec
l autrui en soi, en partie esseul ® de son m
joueur de la duplicité intrapsklique qui le caractérise en tant que Sujet. Préservation de

| 6ef fort de | a r®flexivit® intrapsychique,

r®f |l exive (Georgieff, 20601B) ,dguli 6@Orxh ®paworl

| 6 awatearl e j oueur i nc aempahie aecun avatar@pparait@n tang | 6
qgue | e sujet s e tr ouveasoidsa représént@ant pammthiecsonon d e
monde subjectif qudil a projet® (en partie)

Dansle jeu vidéo, et probablement a la différence du rapport du sujet aux autres personnages

de jeu et de jouet, nous pensons que cette-exéa r i t or i al i sat i-jauaur d dune
propose une subjectivation sous la modalité du rappbrbaa c t mouvemeatbe joueur
rencontre son avatar sous | eévedéragomedesd@ons e r ap
de celuila a celuicii ou de | dabsence deule pwsurdevienels act i
spectateur de ses propres actiqissseron, 208a) en mouvementsEt de ce que le joueur

intériorise de ces actions, de ce que, en continuité, il développe dans son propre réseau de

repr®sentations ddactions P sey damti que dosmanty u i v
indispensable, en tant que liantleestj et | 6obj et dans u#ndansmat r i
le monde des fantasmes (Per®o r el | i, 1997). O% -dmpathreavecd e v i 1

un avatarfaciliteraitl a tr ansf or mati on des actions per-u
d 6 a c tainsbquesla mise en perspectie ces représentations. Le Sgjep ueur , doéo ¥ |
vidéo tient sa spécificité également, serait moins dans un rapport de doublaé&nlegue

doublement situéle parted 6 aut r e d 6 un -e®swirsatroyuve abcté dudoaeurt r u i
mai s 0% une partie du monde subjectif se troc
i ncar ne. Léespace du jeu Vvid®o se proposer
subj ect i vadire denlg rencodte sdti sujet avec sabjectivité, qui viendrait

nécessairement faire retour dans um®wucle subjectivante.

De ce que, ®gal ement |, C e vientémpaserdans taaencoritre d 6 i r

intersubjective avec un autre joueur dans un jeu vidéo en ligne meltjau s ;a-dire eees t

! Nous employons également ler tene denpathte ovirtuelle (Tordo, 2010, 2012) pour désigner la
m®di at i s atempathie paeunbhvatarut o

13



que ce corps virtuel vient exiger dans le travail du lien avec les autres joueurs. Cette derniere

i ntersubjectivation est, t o tempathimavenein avatay s | e
singuliére dans le jeu vidéo de rble egnk; recherche d®l i b®r ®e du
entre deux Jjoueur s, el l e trouve Tceqgsenousoger

développerondNous tenterons de montrer que le sujet doit faire un effort pour imaginer, pour
fantasmerunsujeter ri re | davatar débun autre joueur,

éventuellement le rencontrer. Le joueur pourrait ainsi se mettre a la place de cet autre, étre

empathique avec |ui, | equel est davaatt age i
I maginer, coOest son inconscient charg® de s
deux joueurs serai-t priv®e de | 06interpr®ta

nécessaire effort de traduction des signifiants énigmatiques. Adngi,comme pour les

formes de la subjectationd ans | e jeu vi d®o, |l 6i ntersubj ect
de | a pesanteur du fonctionnementlLe joueurer s ub ]
satisferait tout ef oé Etern, 12005 @&d les awtrési joueuesy galiu b j e
i mpose cette imagination, cette fantasmati sa
contrainte imaginaire qui permettrait la rencontre avec ce méme joueur dans le moinde réel
oulRL(InRealLiffc o mme nous | 6apprenons des i,pat er nau
cette mtersubjectivité cedtre les joueurs esertes ce qui se produit comme
communication entre deux joueursis plus précisément, un mode de communication entre

deux sujetsy u i sO0Oint®ressent r®ciproquement ~ | eur

| 6autre pour sQé&eusctt uoelra sau ep emest®tee Au-delai on c a

m° me de | 6act e sttido seneummudii rctad ri onb j weors mowusi t ® e
apparaitra comme sotise n d a nt |l a possibilit® dbéune cr ®at
pour |l 6un ou | 6autre des deux subjectivit®:
joueurs sera alors ce qui caractérise le processus qui pprte las ®e de | dun et
pens®e de | 6ddaveuss | Daut par | esubdctwitttdan®gal em
une prise en compte r®ciproque, cr ®ant des

nous aurons a approcher ces créatimommunes entre deux joueurs, ce partage de
subjectivité, mais aussi déterminer ce qui ne peut se partager entre lefoaejats a partir

du moment o0o% | dautre sujet est en premier |

Qu 6-eesqtii vient adrs aétre partagé desubjectivités entre les jouel?s Q uce @u§ t
entre les joueurm e peut °tre communi qu®, ne pe?ut pas
Quob-est qui fait |l a singularit® de | 0ieteer sub|
autre réalité sociale qui se développe dans le mond®réePr ®c i sons dobéembl @
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néentendr ons ptegail dediengoammenéénotant leseulesmodalités de

connexion qui se créent entre des supiets psychiques ou entre sujetegants das le

monde extérieur, mais encore les connexions qui se cedé¢re des fragments du monde

interne; ici, |l a connexion entr e |-engpathperavec ens s u s
avatar et doéi ntersubjectiovianttisondeavgas sdabgaeu t &
per mettant au joueur de passer de | 6un ~ | ¢
déoaction et repr®sentations dbéactions dans |

ou encore du lien et le passage entneafemé réverie et subjectivation.

Ce travail propose une deuxieme partie expérimentale qui vient se conjoiagmeidiere
partie dbéapproche t h®or i q-ui.eEn effetenous propaserons e t S
do®tudi er cerpa®Pesdaspeabsrd®pelmi re partie
®tude exp®ri mentale ° partir deempathiepv@uat i onn
avatar et d e ilirderantibns rscxialds jdans ei monde ®@irtuel, attenant a
plusieurs dimensions et soedimensions. Premiere étude expérimentale qui appellera
nécessairement des études complémentaires. Notre problématique expérimentale vient ainsi
sO0inscrire dans cette appr oche ,guhc@sovaribbieu e o0 %
opérationnaliséedes joueurs excessifs des joueurs non excessifs de MMORRGt de
poursui vr e, pr ®ci sonlse cEMQ@RIPBPE@ sé¢ s tund GVEHVLOARIPAG . U
Vi d®o-adicrbeesiune Vuvuel laemdi mt er act i vaedigraret | 6o
ses utilisateurs / spectateurs et qui utilise pour sa reproduction un appareil basé sur une
technologie informatique (Natkin, 2004). Un type de jeu vidéo qui propose une rencontre du
jeu de rtle et de | 6i ntieMasseely.Multiplagyet Golime@aRoke me nt |,
Playing Gameou Massivement Multijouew®nline Role Playing GameAutrement dit, un
jeu de rble massivement multijoueurs. Les MMORPGs ont pour ancétre les N&IDRjlti
User Dungeons, des jeux de rble textuels agpdas le début des années 1980, avec les
cr®ations de Richard Bartle et Ray Trubshaw.
sur des technol ogies graphiques. | ljesage s O6agi
pardessus un mus, mais biende sauter paglessus le mur dans un environnement

tridimensionnel.

2 Pour les termes techniques appartenant au monde du jeu vidéo ou du MMORPG, on pourra se reporter au
glossaire.
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Ces jeux repr®sentent ° | 6heure actuell e 8
3D commercialisés (Beau, 2009Certaines caractéristiques spécifient ce type de& jeu
(Disarbois,2009; Beau, 2009) 1. ils sont accessibles exclusivement sur le réseau inte2net
| Guni vers est persistant en ce gqudeajueua s on
connecté ou non, le jeu continue son expansion Midgdique (évolution degjuétes, des
personnages, de | 6hi st 3lejewestpdentélementsansfinpas per
de fréquentes mises a jour des créateurs dufee;n f i n, coest un j eu ou
important de joueurs simultanément, contraignant lagnession du joueur a un
rassemblement en petits groupes (dans le cadre de quétes impossibles a réussir en « solo » par
exemple) ou en guildes (communad& joueus). Aussi, ce type de jeu vidgmermetil
déaborder © | a f oi s ntes atintpiul)ebtivaBtesadt joupur,parce s u b j
quoi l oblige | e joueur ) i ncarner un avat a
incarnés eux wssi dans des personnages deslple gameplay(ou principes de jeu) de ces
MMORPGs repose le plus souvesur le fait de faire progresser un personnage, du niveau
zéro au niveau maximum, en effectuant une série de taches tellegiguees créatures qui
grouillent dans les environs, résoudre des quétes données par des personnages non joueurs ou
des intei gences artificiell es diffeoentsjrotes. Il exstépmmu s er
ailleurs diversesnanieres de faire progresser son personnage. Tout d'abord, par un scenario
prédéfini qui contextualise I'évolution du personnage. Contrairement au jéleddassique
sur papier, le scénario d'un jeu vidéo est régi par des algorithmes. Cela rend les scénarios des
jeux vidéo plus rigides que ceux généralement pratiqués sur papmartains MMORPG
permettent a leurs joueurs de faire de nombreux chopad&re, d'autres sont réputés tres
rigides. Ensuite, par la progression de I'équipement cours de ses diverses péripéties le
joueur pourra améliorer son personnage grace a de nouvelles piéces d'équipement. Enfin, par
| 6 ex p®r i enc e :oints deapéropnces permettentrd'atteirdre ple nouveaux niveaux
et au personnage d'accroitre ses compétences en de nombreux domaines. Cette progression se
fait de deux manieres. Soit en accomplissant des quétesy-diestdes missions données par
un PNJ(Personnage Non Joueur), soit en tuant des monstres gérés par I'environnement. Ces
deux actions rapporteront des points d'expérience (Xp), le plus souvent en quantité
proportionnelle a la difficulté de la tache. Ces jeux peuvent se jouer seul maishieévétat,
plus les quétes et défmont complexes, plus les joueusdnt amenés a se regrouper. lls
forment alors des guildes pour combatiks créatures artificielles, se battre entre eux, ou

simplement jouer des réles.
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Les travaux de Nick Yee et de cbeeurs tels que Foo et Koivisto, Lin Halin, Alain
Meades, permettent de donner une idée de la durée moyenne du jeu, mais encore et surtout
des différences ethnographiques dans les pratiques,(B@@9) des joueurs de MMORPGs
lesquelsreprésentent 10% da population globale de jeux vidéo (Virole et Radillo, 208)).
| 6on parl e des MMORP Gowpar exempgbe notksesavons que Ra nt a
répartition en terme de sexe est de 80% a 90% pour les garcons et 10 a 20% pour les filles. La
moyenmge ¢&©situe autour de 26 ans, | e temps
24 heures par semaine. Cependant, les profils de joueurs et de milieux sociaux se sont
considérablement élargis avatlow Pourc e t yepveonnem@nts, la diversité des
popul ati ons rejoint davantage celles du Web c
l udi ques et de jeux de rtl] e. En comparai son,
Centre National du Cin®ma (CNC) €010 suelesl 61 ma
pratiques de consommation des joueurs francais de jeux vidéo. Début 2010, prés de deux tiers
(63,3 %) des Francais déclarent avoir joué a des jeux vidéo au cours des six derniers mois. Le
jeu vidéo dans son ensemble apparait comme une pratigsidéminine que pour les seuls
MMORPGs 52,1 % des joueurs sont des f emmes
des joueurs sO6® ve © 35,6 ans, contre 41, 3
Un peu plus de la moitié des joueurs (58pont plus de 35 ans et les-28 ans composent
21,0%d e | 06 e desjeusuns| e

Par ailleurs, cette premiére recherelxpérimentalest élaboréen poursuite du protocole
de recherche de Serge Tisserem 2012 «Etude comparée et exploration des iguss
probl ®mati ques du j eu vi d®o »~ ou lelte arépoehde s c e n
essentiellement les données expérimentales quantitatives des interactions du joueur avec son
jeu vidéo.Nousenr appel |l erons i ci :l«beasodcgtétierd antdsdourse t h ®
culpabilisant concernant les pratiques vididdiques. Ces derniéres sont incriminées comme
vecteur doéaddiction et d@n®asé augravarsde ceddscopss y ¢ h o

la porosité des frontieres entrée«normal» et le« pathologique», et cette grande difficulté

actuell e " nuancer | a pratique excessive dou
Les objurgations normatives autour de ces us
commodité en vue dmaitriser une méconnaissance du jeu vidéo et de ses usages, mérite
discussion. La réserve ou la critigue que nous pouvons émettre, nous-séntada notion

déoaddi cti on, est gue | e terme a pour d®not
phénom n e s comportementaux, cognitifs et phys
consommation r ®p®t ®e dbébune substance, ) un
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désinvestissement progressif des autres activités. Mais surtout, dans ce contexte le
terme « addiction» réfere de plus en plus a la compulsion et au contrdle des impulsions, c'est
adire au comportement, plutét qu'au produit, ou en l'absence d'un p@duibmme le

souligne Serge Tisseron, les progrés récents des neurosciences démoatredit ua d ol e s c e
se caract®rise par | 6i mmaturit® de ce m° me
d®f i nitive qguo- | e Parler®d 6 added i t 6 ©ge =adul tjeeu
| 6adol escence nodest donc pase llea diagatoast afi
symptébme» (Tisseron). Le temps consacré aux pratiques Miggiques ne signe en rien

| 6i nscription dans | e pathol ogi t¢temmorelleraentn s i |,

| 6usage du jeu Vvi d®o ssehlamturedes interactiens engagées. Lel e s
concept de €yade numérique et |l es modal i t®s dbéinteractdi

formes de relations quobdentr et-ludkgoes.dartillelire s | o u

| 6i mmaturit® chobntseybe mesdu mpul si ons ) | 6ac
m®t aphore syst®matique de | 6addictioneau | el
j eu vi d®o excessif "’ | 6adol escence serai-t
dbéadol eEnceffeh lee «issue2 nor mal es de | 6adol escence
allegement, vordaun d®si nvesti ssement tot al de |l a pr .
jeu vid®o sobéinscrit dans un registre de r
réparatim , dobéapai sement doébune souffrance engagea

doi nteraction

Pour quoi aborder ces probl ®mati ques de subj
des jeux vidéo de réle en liglReDdabor d, par ce agsaoce difféeenteMMORP C
cat ®gories de jeux vid®o, | e proposant comme

par exemple le jeu vidéo de plateforridéorld of Warcraft\Wow) par exemple est a la fois un

jeu doaventures 0% |ludno nj esue dcer ®set rsaotn® gpi eer soovh nle
gue | 6on va mener, un jeu 7 la premi re per
cr®atures et surtout un jeu de renkldMagres p
ddoautre pdeMMORRGeast aussi g gemre le plus décrié du fait de ses caracteres

de persistancel e j eu vi d®0 se pour suiett amilni@geins ¢ ude
est quasi ment I nfini par | 6ajout comnteu.nuel C
Douze pour cent des joueurs de MMORPG aur ai
présenter toutefois tous les criteres lies @dpendance (Griffiths, 2012).ng majorié de

joueurs de MMORPGs se pens@uxmémes commetant« addictés» au jeu Yee, 2007).

Dans ce cadr e de recherche, nous supputon
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dointersubjectivit® avec dbéautres joue&urs es
queles deux processg®ntp er t ur b®s dans Intmiremennasx jodiguns non d ®f i ¢

excessifs de jeux vidéo de role en ligne.

En sus de nous intéresser aux joueurs excessifs et non excessifs de MMORPGs, cherchant
a décrire ces variables discriminantes, nous aborderons la validité qualitative des concepts
doaempat hi e avec un avatar, déintersubject
dimensions et soedimensions qui sont posées comme gausntes a ces deux processus,
chez tous les joueurs de MMORPGs Cet t e recherche apparait ]
virtuel, et par | 6exploration des ph®nom ne
virtuels, contribuant éventuellement a une meilleure compréhension des phénoménes de jeu
vidéo excessif chez les jeunes adultes et les adultes. Population matiieatcul ue des

spécificités de ces mondes virtuels ou 60% des joueurs ont plus de vingt ans (Griffiths, 2012).

Les premiers r®sultats ndapparai ssent pas C
dans | densembl e empathieaeve@arumbheat @adaat oddi nt e
monde virtuel sont insuffisamment discriminantes. Cependant, nous reviendrons sur un
certain nombre de r®sultats int®refarmiant s, n
chez le joueur excessif pratique @i consiste a répéter les mémes actions pour récolter de

| 6argent , des objets ou de | dexp®rience, et
| 6i ntentionnalit® r ®f | ®c hi-empahietavwec ua pvptarlest e nan't
émotions( r e gi st r-empathie avecbua aviatar) que le joueur excessif se procure au
cours du jeu nettement plus pr®sente que ¢c¢ch
(registre des interactions sociales intersubjectives) moins présente chez lecjmemsif et

enf i n, l e d®siif acdiastmer sidlujne catuitwiet ® oueur et
celuici T qui se satisfait essentiellement chez le joueur non excessif. Ces résultats ne doivent

pas cependant nous faire oublier que cette rebbemapparait dansin objectif double,
recherchant aussi la validitgualitative des concepts. Nous verrons que plusieurs -sous

di mens i oneaempalheese pbrésantetdtez les joueurs de MMORPGs (Intentionnalité

r ®f | ®c hi ssant e, osnubejte cltbiavwaattiaorn ppra rsahsogamniei o b j
desdi mensions intersubjectives (d®«idanskkdoi nt e

monde virtuel).

Pour satisfaire ces exigences de recherche, doubles en quelque sorte, nous noussproposo
déaborder dans wune premi re partie th®ori que

relation subjective et intersubjective des joueurs avec leur jeu vahels que, dans un
19



second temps, nous en développe@rtainsaspects essentiels danse étude expérimentale

menée avec dgsueurs de MMORPGs.
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Premiere partie Approche théorigue

Il D e auto-@mpathialans le jeu vidéaun espace de
subjectivation par | 0a

Dans cette partie, nous abor dempatm st dd a g u e
pr oc es s tesipatiied \artudiley référés auproblématiquesde la réflexivité, de la

subjectivation, du fantasme et daéaerie

Cette partie se concluant par igsumeéavecintégrationdes donnéesau décoursduquel
nous proposerons un @mble deschémaxyui décriventl 6 ensembl e du- proce
empathiedans le jeu vidéo | -&mpathi@proprement dite, médiatisée ensuite par un avatar
dans un monde virtuel pris comme-j@l subjectalisanpar la projection de subjectivités et

subjedalités du sujejoueur

1$ Aénie@enceA 6 O1 A-erdpéidd avec un avatar

Nous verrons dans cette partie que le joueur, en projetant une partie de sa subjectivité dans

| 6avatar et -)empath@Rtaweetleciesimulgcaeu tqou 6 i iméniealana le t [ ui
monde virtuel soi |l ®t ai t dans son avatar. A
subjectivit® qudil a projet® |l e temps-du | el

empat hi qwempathid duasuiit o c¥dei srte pathi® avet une partie de soi, se

% A notre connaissance, keule occurrencscientifiqued e | -@mgpathiecqui existe chez un autre auteur se

trouve chez PadHe nr i Maucorps (P.H Maucorps, 1 R6V0e Frakcaigeat hi e
de Sociologie, 1p.4264 4 4 ) . Mai s cet autceceatrt en radtoirare @@mmeld un a wsut |
davantage comme une akonpathie deviner |l es comportements doéautrui

autrement dit se repr ®sent er -empathigtelle qup mousdaedévelepine s aut r
ici ne concerne pas ce mouvement, mais un mouvement intrapsychique, réflexif, entre le monde subjectif du

suj et joueur n o {erasnoni e, Ratdir® west partek elu Mob du sujeBaus cet angle de la

réflexivité, des auteurs du dév@pement personnel dans une orientation bouddhiste et de méditation
transcendantale bor dent | a eumattihdre dceo mmka tx ®r i ence (non con
ce quiest de liaison avec ses sentiments. Ces réflexions relévent davanthge des pi ri t ual it ® que

scientifique que nous faisons de ce processus.
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d®f i nit comme un processus par | equeisoi un su

pour repr ®senter S 0 n -er300 Bed @nstituerditj parcunidbuble L 6 a u

)

retournement qui trouverait a se sourcersdane boucle subjectivante c el u i de |

virtuel qgui ne porte plus son; regamd Tdel Oé&

—

subjectalisant gui est mai ntenant i ntroj ec
subjectalité dans une autpre ® s ent at i on. M®d i at-ensp@itge npua r | 6 a
apparait en tant que | e s uj-eboi, Seeeprésentantpaeg d an
empathi e son monde subjectif quoi l a projet
projection subjectivante serait facilitée, amorcée, par des mécanismes de résonance motrice
entre | e | ou e-adire ené forme de\cauplage entre deCcerpss tdu joueur et le

corps virtuel de son avatar | s Oladgiint ednet i o n ne & $avo®la pr@ectio®c h i s ¢
de potentialit®s dbéacti on -mbussqumis &discussidragues u n

|l e plaisir ° jouer pouvait tenir ~ |l a d®char
imaginée comme sienne, mais aussswgtout en ce que le joueur joue a se représenter une

action irréalisable ens o n propre-aciorgps ., se cGeptr ®sent e I
représentation de son propre corps. Il doit ainsi selon nous se former de nouvelles
repr ®sent atadpartrde ddastdoms®es perceptives, et
particulier qubil subjecivedfea U démgmathieonédiatieée pah a nat |

avatar

1.1$ A 1 6 Al b A OEMpathidddu jodedr &@d un avatar

Nous verrons dans cette partque le joueur seragn autee mp at hi-zedire et 6 e s t
empathie avec sa propre subjectivigtés 6 i | a projet® | e temps du
pi xel . M®di at i s ®eempathre vd nOus appdraitre en tantequietleesujet set o
trouve dansd posi t i o-ensod se rdpréseniantrpar iempathie son monde subjectif
quoi l a projet® sur | a figure de | 6avatar.
m®c ani smes de r®sonance motrice e ntgame l e |
déintentionnal i @&®i r®f u®@ehpsepertejonddet pot en

dans un actant.
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1.1.1Le jeu vidéo, quelles empathi2éJne auteempathie avec un avatar

Loempathie se d®&finie commedurme calptapoar t ®e r s c

comprendre ses sentimens®it la capacité se repr ®senter | a repr ®:
autre persone (Boulanger et Lancon, 2006) | sbagirait ainsi de | a
do®pouser |l a perspeaectieveceulpjaec uinvDpnsoeltee s s us
perspecti ve, | 6 e mp at dnis@ mars drepsotesspsade communicat®ic a ni s
dont i sbagit de pr ®ci ser l e ou | es m®cani
| 6autr e mpalnisg @ r&moti onnell ement (Greenson,
|l a place de | 6aut r e ettbmpomireudalséeinttrionbellement at i o

imai s non n®cessairement consci enmagnared® apr s

| 6exp®rience subjective doautrui n®cescsdies e |
parce que | 6individu peut se repr®senter | €
pens®e doéautruli (consci identfieraloiu i nconscient e)
En ce sens, | 6empathie doit °tre distingu®e

sbagit pas de partager i par unspeémdmenaaa tontagion un e

affective i mais de se représenter la pensée, les sertimen e t | es croyanc:
Autrement dit, | 6empathie doit °tre consi dGa
repr®sentations dbéautrui associ ®e potentieldl

(Favre etal., 2009).

Ainsi Husserl (19293 f ait de | 6 empat hilefondeenpug@®@inuoem ne ¢
intersubjectivit® sO6®tabl it pour constituer
| 6empat hi e est une m®di ation cognitive. EIl I
cops Vv®cu et coOest cette exp®rience qui perr

comme des cor ps cdnnte ®es peldsOnaes gemblablRsir Messer, il ne
pourrait y avoir de per ceptdorpsnagis amwpathieestnsci e
alors ce qui fait reconnaitre autrui non pas comme un seul objet, mais comatterwsgo

qui, malgré sa différence persistante, vise le méme monde que le sujet. Selon Boulanger et

Lan-on (2006) , Husser| a r e n oie, vaaticigant lea coim
d®vel oppement de | a notion moderne en psycho
| 6i ntersubjectivit®, au contraire, i fait
intelligence de | 6empathie.
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Cette dimension égotiqumu égologiqud a i tidemtigcatondéne condi ti on de |

D®j -~ Freud trouvait guel ques | iPgyochelogeasdesc | O
foules et analyse du mei(1921)ou il écritque Par t ant de | 6i denti fi ca
pa | 6i mitati on radife ala@amprphartsibni da mécani@neesqtii nous rend

possible toute prise de position ° | é6®gard d
doune identification existant entre autres gomnencor e
cons®quencsesei qubbaédagressi on contre | a persc
gubéon | a m®nage et »qkreud 1921, pik3).apporte son aid

Cette dimension de | 06i dent i fexp@riemcée camonigue o U Vv e
de Heinz Wi mmer et Joseph Perner chez | denf e
hi stoire est racont ®e avec deux poup®es, | O
groupes doéenfant s, l OumOg@Ogm ymmy é&n adh,sh dres

une tablette de chocolat dans une boite située a sa droite, puis quitte lasscerege entre et

déplace le chocolat dans un placard a sa gaukthgarcon entre de nouveau et manifeste

quobi l veut r etp kee expérineentadeurs dermandemt klars aux enfan@u

Maxi vat-il chercher la tablett®». Les enfants les plus agés donnent immédiatement la
bonne r®ponse car il s ont oo¢esngtabiet®» malseoul a q u €
Maxi pense-il que la tablette se trouvdé , -&divee sne représentation de la

repr ®sentation dbéautrui distinct de sa propr
a designer le placard ou la tablette se trouve et non la boite ou le lgas¢arde mémoire

Ce modele a donné lieu a deux interprétations théorigesauns expliquent cette disposition

se repr®senter | es repr®sentations dbéun au
vaut pour tout le monde, pour les autres comme poi. Pour avoir le concept de croyance,
| 6enf ant doit ainsi di sposer dobéune th®orie p
croyance. Pour passer un test de fausse croyance, un sujet doit avoir une représentation de la
forme «il croitquep»,0% p d®si gne nobéi mporte :gMagilcroit®t at d

que la tablette est dans la boite_a seconde est la théorie de la simulation pour laquelle il ne

sdbagit |7 que de ph®nom nes dobéempatntatioas qui n
de la forme 4e croisqueg pourvu que |l e sujet sodidentifi
une repr ®sentation ¢ ont:réef[Magiltcwie duk la tabletteuedti | S &8

dans la boite. Dans cette derniére théorie, leestj ndéa pas besoin du co

pour se repr®senter ce que croit | 6autire, ma
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«la tablette est dans la bo#e que parempathiei | peut attribuda - I ©
simulationde ce qude sujet ferait luim°® me qu 6 i | -eoup et parbempathie,a pnr s

autre

Cbest dans cette forme de simulation que n
déun joueur avec son avatar. Non su-mgme e ment
quoi l at par entpatheer, &ti dpresgup, a son avatar. Le joueur ne peut se
représenter les états mentaux de sor&wis pour pouvoir le contrdler, mais on peut penser
g u @&n Vienta se simuler a sa place pour commander ses actiopspjetant une partie de
sa subj ect i v.iPbuRrepdeadneda fdrnduke Weald théorie de la simulatide «
croisque p>,le«lee de | 6avatar noest:«e|anadr|roigquee c el |
(acti on o.eLe jpbuela @ @@ mgins besoin du concept de croyance pour se
repr ®senter ce que croit cet autreaprarvatar),
Nous verrons déaill eurs ” transfor mer |l a f
simulation de ce que Ipueur (sujet) ferait lumémei ou ne pourrait effectuer dans ses
actions, comme nous le soulignerang u 0 i | at icoup df paeyto-erapathie asun

avat ar p a projeterugelpariielde sa supjectivité en lui.

Nous reviendrons sur tte notion de simulatioq u i sbengag-til,dufabdeda s e mb |
mod®l i sation et de | a personnalisation de
| Gunivers virtuel déun MMORPG, l e joueur d ¢
personnagg ud6i | transforme au gr® de ses envies.

peau, le nom, autant de caractéristiques personnalisées qui sont choisies par le joueur et qui
font de son avatar un objet virtuel uniqgue qui ne ressemble a nuldausele jeu. Cette

création peut étre investie pendant un temps plus ou moins long, mais vient bientét le passage
de | a cr®ation ° | 6entr ®e proprement dite d
d®couverte tant | 6 u ohesgee at & joveur camprent ragidemehtilquee p ar
| 6avatar en :dravers lés@estesvirtuels mee gort avatar, en manipulant son
personnage, | e | 0 u ewétre agee luktdans une eommumionpvictiellet i o n
ou il voit ses propreactions figurées. Il deviersipectateur de ses propres actigigsseron,

2009h en mouvements t | 6avat ar ameisonp desversion echmlegiqge de

| 6i mage donnWEissqgpon,2006ag mi r oi r
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Pour autant, i neomplLutteddgempdbdbhine &or mens:s
gui se passe dans | 6aut r e-ménenBoron, Paot, 89991,i s o U
| 6avatar no®tant quodun o bijméme sivia joueud pelt lureo n  d o
attribuer une. Aussili ne peut sbagir de | a simulation
(Decety, 2004) mais nous supposons derfaulation mentale de sa propre subjectivité dans

une visée autempathique exposant ~ un ®ventuel retour s
dgpart wun per sonnag e-adia un bt extérieur Brtuad gui appartient ¢ 6 e ¢
au monde des i mages, comme quand | e spect a
synthese regarde des personnages tridimensionnels qui prennent 4é&.ilP@nd compte

débune di mension essentielle de | a d®finition
entre soi et aut#dir é DeaetgpaRiDD®) ducéaepet

semblable sans confusion entre-s@me et lui.

Ceendant , parce qubil vient i ncessamment re
joueur, parce que ce dernier soefface et par
nous semble pas uniquement apparaitre au sujet comme un objet extérewema

participer de sa réalité psychique interne. Le personnage virtuel, sous le commandement du
joueur, devient dans le méme mouvement une sorte de prolongement de soi a tel point que le
joueur est d®sor mai s, dan slesladgtresyopeurs présents, up e u d

personnage joueur. Terme qui conjoint le sjgakeur et sa création virtuelle, par opposition

aux personnagesmgnoueur s pi |l ot ®s par ordinateur. Par
personne (§e coure, je saute, jruee ) , | avatar qui apparai-t do
objet qudil convoite dans son ext®riorit® at

participer de sa réalité psychique interne.

Il existerait ainsi un contact auempathique du joueurvac son avatar, du fait de la
caract®ristique m°me de | 6avatar qui est do°
Le joueur ne peut évidemment confondre son personnage avec un autre semblable pourvu
déune intentionnauit®bdagbjedddiune. empanki @ec
comme pourra venir le souligner Serge Tisseron (2010), en ce queideligique une coe
construction, une gensee réflexive a deux(Georgieff, 2008). Il serait en effet difficile de

parl er d&empatghuiee et ® exti mi sante avec | davat

processus inf®rentiels et intentionnels de p
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Définissons maintenant plus précisément ce que nous entendons pamaatbie avecru
avatar, en pr ®ci sant adi@empathie oeis réviendrons touat alp t m °
|l ong <ce travail sur | 6approfondi ssemwsognt des
monde subjectif, etc.), ce que nous pouvons dire maintenant est queenmathie ne nous
semble pas se déterminer seulement au contact du virtuels hai® p r conrnme ¢elau sein
du virtuel au contact de | 6avatar. Cboest un proc
posi ti autrui-edsipolr dreprésenter somonde subjectff Cette relation auto
empat hi que est don cendoigui va@eringttre autsujet ae salsentirl d@a ut r
sbentendr e, d -affectioa et muaeprésantationAfaisara intervenir contenus

conscients et inconscients.

Revenons pour pl us alteui-endoiaCe te@ierscanceptlpaurra@ioes i t 1 C
défini en suivant quatre auteurs. Damasio (2010) et le protagoniste en soi, Georgieff (2008)

avec | a notion doempathie r ®ftréerivel erdin Calibir 2t en
(20029) avec | 6obj et subjectalisant. Ces auteul
| 6 aaurhpat hi e r ®N®o® ~ paautruidu mod | e de |6
i nn®e dobéautrui, et avar secrepkésenter doe (atdpahiepmat hi e,
anal ogi e avec | a repr®sentation que | 6on se
di stinguer <cette der nautruremsonodioonh doamer @ svir

| 6autre d®r mende ERautre tourn®e vers une pa

“ Nous verrons & clarifier tout au long de ce travail les notions de sujet, de subjectivation, de subjectalisation ou
encore de monde subjectinantCecaétl qgiaumnopm@dmpeé oy ma
subjectif» comme équivalent du terme deubjectif» quand il se rapporte au sujagbut ce qui se rapporte au

sujet, qui dépend de hméme, a son organisation psychidueu a la personnalitdu sujetparlant, consciente et

inconsciente, " ses impressions, " s es ®moadesubjdceb desujetest i enc e,
ainsi abord® par |l es aut eur s t mommneatfl1947Rsyehothépapiegat e st i on
relat on d o6 @iade s, ESF, p. 67) : ¢ | 6empathie ou |l a comp
correcte du cadre de r®f ®rence dbéautrui avec |l es hal
rattachent. Percevoir de maniére empathigué,e st percevoir | e monde subjectif
personnée sans toutefois jamais perdre de vue qudil sbdagi
empat hique i mplique donc que, par uetxreunip lceo,mnoen i®p rlobu®p
qgubéon en per-o0ive | a c-adisee couminen i éx plai preea -vded Jerdteis
comme i | se |l es explique), sans jamais oublier qudil
derni re condition est absente, ou cesse»de«xpaaer , il
subjectif» découlerait nécessairement des proces de la subjectalisation, plus largement de la subjectivation,
coédtre ddédunappoopssasi dd psychique, non pas seul eme
mai s plus | argement du étai eestd i@ pyclivé, @insi qdtili doBe dded ucne pr o c ¢
indéfini, inachevé par essen{@ahn, 1991)La subjectivation veualors dire rendresubjectifquelque chose,

¢ 0 é-dire luidonner un sens et le constituer en relation a son propre point déNaiarib, 2006). Lemonde

subjectif cb6est ainsi | e monde i nt e recoenaitdadgptersh prdpre pointu j et ®n
de vue sur les choses en tant queriéme.
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Damasio (2010) parle de protagoniste en soi pour designer quelque chose de proche de ce que

| 6on ent ewEsopar Ceeut rawit eur nous explique qub
contenus mentaux, | a conscience est | e r®sult
en vertu de |l aquelle | es contenus mentaux de

acquérant ainsi de la subjectivité. Cette fonction du soi seraitt ®mer gence doun
virtuel, un protagoniste en image de nos évenements mentawaytenmoiméme Cod e st

| 6exi stence de ce protagoniste en soli et du
la subjectivité ce qui signifieq u 6 i Eraitaux grosagjoniste en soi qui serait le moi matériel.
Chest en quelque sorte | a probl ®mati que du
| 6 aaumhppat hi e. Restera -~ d®t er mi rempathigppdvecun a v a nt
avatar se déroule, lgrotagoniste du c6té du joueur ou de son avddar Nous verrons
partir du moment ou nous considérons ce protagoniste comme -ewfwi, cette

probl ®mati que apparaitra de part et :tkdautre
joueur obserg de s a p-ensa en persornage a qui il arrive des évenements et

dans lequel il a projeté une part de son monde subjecti 6 avatar peut aussi
contenir wune -epaqit,i eetdel d Ojawuud & wn dndiraginaer e nd r €
| 6y c:onld@uarggartdeaal or s | e -adiceuegande son mahdae subjectif mais
aussi l e regard subjectivant sur ce dernier
joueur qui sera toujours a la fois celui gbiserve (autruén-soi) et celui qui est observé dans

| 6avatar (monde subjectif), joueur et avatar

De m° me, Georgi eff ( 2 OednPathie eetherivdi evient selondquu e st i o

fonder | dacc s au soi sur |l @autorde | @en deoil .6 aC e
notion souligne | a complexit® dbébune relation
m° me, tri but aiaodedile fhittasp sancir auteur de&es propres actions.
Dans | e m° me sosligne fa,plack feservéde al@ maniere innée a autrui dans le
psychisme individuel. Tout Sse passe comme s
anticip®e, comme si | 6organi sation psychi qgue

virtuel (B t e n, 1988) qui per met au b®b® de dispo

déautrui, déune anticipation du sembl abl e.
ment al individuel, serait | a condi tion de
Repr®sentation dbéautrui qui assurerait d s
des comportements dointeraction, par | 0anti
comportements du sujet. Et ¢ @aalestménees systémest u e |
quisontsoug acents ° |l a repr®sentation de soi. L €
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ou, en partie au moins selon Georgieff, ce semdi me . D6un point de vue
maintenant, on peut dire que le soi eftrésenté comme autrui, soi est également un autre de
sorméme, ouJe est un autrgpr ®ci se | dauteur . En effet, CO
connai ssance dobéautrui sur | e mod |l e de soi,
| 6 e mpat heégalemers possibla une connaissance de soi comme un autre et comme vu
par aut-adiiinne cdestmani r e r®f | exi ve. Léoempat
conscience de soi, consistant a se saisimsbime comme du point de vue
lapace en nous de | 6autre virtuel. La saisie
m° mes bases, ajoute Georgieff (2008) , soit

maniere réflexive, oautoempathique | or squéi |l sbéagit de soi

Cependantc e dernier auteur ndbexplique pas comme
virtuel, gui regarde | autr e, ) un regard
retournemenftNous pr o p 0 S 0 n autrueearsotdea nrs o Hmpedhiet cbmme le

résut at du retour nement-adrele eteurnement du regare dercétu e |
autre en soi, non plus porté vers un autre du monde extérieur mais sur soi. Autant dire un

regard subjectivant.

Un autre r et our ne manuiensidanptouteesa complétude,cette feis | 6
en rapport avec | 6objet subjectalisant. Rapp

la distinction entre la subjectivation et la subjectalisation, proposée comme un temps préalable

de | 6instaurnatwied® de&umseoic@mtr | a rencontre d
subjectalisant est unabjet subjecti® |, i est pr®ci s®ment <cel ui (
per mettant |l a constitution du noyau de | 6°t
renvoie le sujet a lun° me , " son monde subjectif par u

Winnicott (1971) formulait en ces termes Que voit le bébé quand il tourne son regard vers

le visagedelamérz G®n ®r al ement , -mm°eme.u OHes tednésdlatmeérec 6 e s t
regarde | e b®b® et ce que son VvVisage.G&Xpri me
qgue | e regard de | 6enfant -piendouscdliti Cdén
m° me tout ent i-eémetootentrge laan@re Isitrenvoiel Autrement dit, la

m re est ici en empathie avec son b®b® et
monde subijectif, elle lui permet de développer sa propre empathie-uhérhg, sorauto

empathie Nous paubupemsoirems tlant que r ®sul t anén ®gal e

Nous employons |le terme ddéintrojection |le plus souve
Abraham et Maria Torok (1978) en bénéficetesttpujduistelierea gi t d
éléments des expériences nouvelles aux traces laissées par les expériences précédentes, rendant ainsi la
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SOi de cet objet subjectalisant-mémBautrhvére bj et

du regard de | dautre, S 0 fmémerat tragersede son prapre p e r m
reard,un regard i nt®riori s ®-eqgsoiiCetie mteojeationlpamef or me
ainsi que le sujet se constitue en tant que double, entre un péle subjectif qui estiragasié

appelé monde subjectif ou subjectivitét un pdle subjectivarmt subjectalisant qui regarde

| 6 a tersoiu i

Ai n saitryi-entsdid e | -émgathiecserait a la fois le résultat du retournement réflexif
du regard constitutif de | 6autre sur soi, I
introjectionun objetinternes ubj ect al i sant, et du regard de

pl us simpl ement port® sur u n -erasai thoug apmarait ®r i e L
commeler enver sement du r qugse pode ndrmaleménarsuntautre duv i r t u €
monde ext®rieur, en un r egar edirg 8Bur sosrmondeor t e
subjectif. Mai s d 6 a untrojeetionmlar tl, 6 oiblj e p r guwibeg retc t
nor mal ement renvoie au b®b®nl @diamagequdeo bs en
maintenant, cet autre objet en moi va assurer au sujet sa subjectalité, a savoir la possibilité

doexpl orer son soi, de sbautorepr ®sererer et
soi tire ainsi la possibilité¢ de sefae r egar d pour soi, de | 6obj et
d®vel opper sa subjectalit®, -mamegkht ®rdé, | Bdops

ensoi est un regard subjectivant pour soi et en soi.

Ce mouvementde e n v e r s e me n moi due soipodrraiutrouver saesource autour de

ce que Guy Lavallée (2003) nomme la boucle contenante et subjectivante de la vision.

Léauteur pointe en effet | 6absen warvayamt»r ®f | e x
il faut dirgrposarvdsuon jette alors | e Moi au
| 6aut eur, ndbest pas une zone ®rog ne, i Cci n
privil ®gier |l e plaisir repr®sentatif sur | e

« En projetant ainsied moi au dehors, en lui imposant un impitoyable éloignement du
corps et des sensations corporelles, la décorporation fait de la vision le sens le plus

proche de lasublimation nécessaire a la pensée. Dans la mesure ou toutes les

personnalit® accessible aux modi fications pouvant S
enrichissemenpermanent. Nicolas Rand a précgs étapes successiyepie rappelle Serge Tisseron (Maria
Tor ok, | es f ant Len@og Hédoa, nl8Hi.28338)0 n sei e mtmi | i ari ser avec |

| 6envi sager sous seasfdimi@Perentenfaispe®tableitr seéed al rens
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représentations sont issudEss perceptions, on concoit que la visiotiont les capacités
de figuration sont remarquablésalimente la pensée en représentatiofLavallée,
2003, p.91).

La sublimation est aussi abordée comme renversement, retournement du sujetnéandui

par Ph | i ppe Gutton (2008). Subl i mation qui f e
imaginaire dumotje, du sujet. Et | 6aut eur de rappel e
pouvait écrire ce retournemezimme : «Ce node st pas moi J@wai mseqar
certains jours que cO®tait | es. EadlLavhlléesescorg u i me
de dire que <ce nodest gue | orsque | 6obj et [
pr oj e c tinfamgi & vishge dé |& mere comme mirpiro u r |7 @uersd réahsé une

relation réflexive due avec lurméme, qui sera progressivement intériorisée. La question est
alors de savoir quelle structure psychique e
proprement dire, permet d®ir le nonmoi , en ressentant | 6i mage j
en lui permettant de se voir» dans le mond@ Pour L av ddutleRpeojectivei 6 e st I
introjective qui assure cette possibilit® ¢
| 6 até perceptive visuelle, une structure, au propre, réflexiveL 6 e x i st ence de ¢
contenante suppose ainsi | 6i nt ®r i orisation d
la place de la mere envraie», le sujet peut voir le monde en tagtu 6 i | est de
(autoreprésentation) comme il se voyait dans le visage maternel qui est, dés lors, halluciné
n®gati vement . Cbest |l 6hal lucination n®gati ve
psychique serrdiransparent, support de la boucle réftex Nicolas Abraham (1978) voyait
d®j ~ | a fonction débaut operception sensori e
perception métaphorique en tant que cette boucle permet adens& voir en voyant le
monde, per mettant | a en@ofel lee Wisage i mat@nelpastiyemént q u e .
negativé qui constituerait en permanence cet écrantsansparent de la boucle, sur lequel
les représentations projetées pourraient rencontrer les perceptions qui le traversent, se
surinpresssionner a elles pour lendre lisibles ou pour les négativer. Si la mere a pu
accueillir les projectiond e infandpar sa capacité de réverie et les restituer réflexivement a
| idfans alors va se produire un d®doubl ement r
spéculaire dunoi qui va ouvrir un espace vide disponible pour le fantasme. Le dédoublement
et la r®fl exivit® psychique per mettent ai n:
interlocuteur interngun vivant miroir interne, clef de la relation a-soéme en pensé®©n
retr ouve -ensoiisous la oomme daiget interlocuteur interne. Cette hallucination
négative de la mere, migerslJeconst i tue une pr®sence dans |6
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structure encadrante du Mo pardae luindetner Ainsimler oi r
d®doubl ement r ®f | exi f Jev(me) pease, dunméme redoublé par t ut i f
une r®duplication dle(hkevdansgrmr@ceehokré8®Pcdédnnp
comme produit de |douh avil suacg en amma toenr meRlg.at bares |
alors cet écran psychique qui permet au sujet de se voir métaphoriguement dans le monde en
symbolisant les perceptions. Ce qui, par projection, se passe au dehors est bien entendu traité

aundedans,dansurset r uct ure r ®f |l exive I somorphique, nc

L 6 a uemsoupbpurrait ainsi se constituer autour de ce retournement, davegsement,
de cette boucle subjectivante qui permet au sujet de se retourners@me; de se voir
voyant» le mondeet s oi , en tant quédil est une trace
m re apr s quobelle ait pu f;&inr & amitr aiure, c amm

certaine facon, il est jeté au dehors de soi pour représenter le monde subget.d

L auto-enpathie médiatisée par uavatar maintenantnousapparait en tarquele sujet se
trouve dans | a-ersa, se représentandpar einpgathiel $om mande subjectif
quoi l a projet® (en par teiprecessusauprojedtian dfgegur e d ¢
dans un 4e virtuel» ne peut se faire que dans un personnédge forme humaine ou

humanoide en particulier).

Avant doéall er pl us | otempathi®avec careavdtae sodli@iorisen t i 0 |
premier lieuavec Serge Tisseron (2010) ce qui mtpathilmevec un avatar. Léa
gue | 0 e nthewtadsacie quatre dimensions complémentail@sapacité de ressentir

|l es ®motionksadpassirbil i t® doéavoi rmentauelar epr ®s

tendance a se transposer en imagination dans différents personnages réels enfiictjfa

pr ®ccupation de | dautre qui mobilise des co
de | 6empathie serait a bnpte,satdélaade fa dimensioh auvtm® me d
empat hi que avec un avatar, de | dinteraction
vituel: 1| sbéagit ici déun m®cani sme doéidenti fi
émotions sur un autre (sujetshjets inanimésanimaux etc. ). Ainsi, selo
déposons une parte denews me ~ | a surface des objets ou

Nous habitons notre environnement exactement comme nous habitons notre corps et nous
accordons I'6ddumeettne partie de | 6emdmeast hi e q

Autrement dit, nous appréhendons le monde en projetant sans cesse sur lui nos penseées, nos
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®motions et nos ®tats dooOme. COhest unue mani

chose de familier, p u-Mmé&ng que noastyawtgposailexistear t i e
donc une sorte déflexivitcavec | es objets de | denvironnemei
Cbest pourquoi Serge Tisseron abordedahsa r el a
la mesure 0% | 6internaute fabrique son avat :
| 6auteur, une forme particuli re dobébempathie
Cependant , ce nobest pas parce guirtukldduv at ar
joueur) que celdci ressent toujours tout ce qui arrive a célii ¢ o mme s 64 | | e
m° me . Pour Serge Tisseron (2010), | 6avatar

virtuel peut avoir une double polaritdorsque le joueute dirige et agit a travers lui, il
| 6i ncarne, guand il est en situation do®pr ol
rapporte | 6exempl e dSecamcLifgureunivess vituel,quneentaittee pt e

picotement des bulles sur paau quand elle plongeait son avatar dans un jacuzzi virtuel.

Nous comprenons par cet exemple que |l es pi.
| 6ordre doébune sensation physique, mai s cette
pas dred@ comme | or s que -héne dansslee méme sitwation. vEle EtRiD i

indirecte et comparable a ce que peut éprouver une mere quand elle met son bébé dans son

bain et s6®merveille de | e voir heuredax par
| 6empathie, pr ®ci s®ment de cette forme pri me
®prouver | a m°me chose que ce quobéil wvoit de

L dutoempathie avec un avatgifordo, 2012) est différente de cette forme particuliére
ddoempat hComme pour | 6empathie avec un avatart
ressent sont indirectes, elles le sontgrapathie Toutefois, si méme les sensations physiques

sont ressenties parempatltee ndéest pl us une e nmgeane partiedeav e c
SOi, ) |l a faveur de | a projection dbéune part|
| 6avatar. Les sensat i on sautpémpathieq uLeésa vsaotnatr aci onns
°tre un -adird unehjet extérieus & sanais il est aussi une partie de soi dans la

mesure ou le joueur y dépose une part, conséquente, subjective intime de soi. Autrement dit,

le joueur ressent des sensations physiques par empathie avec une partie subjective de soi qui
se trouve a la placeed | 6 avat ar Ldéemnpgthe taeea un avatar est ainsi un

processus oU le joueur ressent des sensations, des émotions ou des pensées par empathie

®Coest pour plus de <c¢l art ® <drapathie virtaelledj®fnbus nadus sommesl e | a
permis ce d®coupage entr e -émpahepaut deiderniepeshpathie avec uav at ar
avatar pourrait signifier pour le joueur ressentir imaginairement et par empathie des sensatioesil en
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comme il les éprouverait pourfm® me so6i |l se trouvait dans | a
Lejeuvi d®0o reprendrait ai nsi |l e probl me doéu
appr ®hend® par |l a vision, ai nsi gue | davat a
modalités perceptives ne soient engagées. Simplement, la vision est le mddgiépnpar

lequel le joueur vient au monde virtuel. Cependant, en projetant maintenant son monde
subjectif en | davatar, -entsoi, ensujefoeesrtpaun faredu c?
| 6 ®conomi e du r\wirwyamta,e mem t c arantendit & vpire aut

de

cette contenance sout i entonct®y addine’meen, t d 66oabvj aet

hor sasdi c @egtepr ®senter son monde subjectif

subjectalisant. Par ailleurs, il sera important de rd@pe@u cours de ce travail que, a la

maniere de cet écran psychique de la boucle subjetdidana vision congu dans son rapport

| 6hal lucination n®gative, | avat aplacenous &
videé (Triclot, 2 f& Xeinpliede Ia subjectivied (progetéedudsjetjoueur.
Dbune certaine fa-on, dalegne)lvas gntan queaivisiohRo, c 0 e

serait privilégiée, proposée au joueur comme réflexivité, pour ensuite se proposer, a la faveur
delapr ojection dodéune partie de sae@melpensecti vit
c 6 e-dire «Je vois ma propre subjectivité Deux mouvements qui interviennent par

empat hi e avec ce que contient | 6avatar c¢comme

lestin®r essant de noter que Serge Tisseron pr
et |-ebnpathie,0 sans la nommer telle. Entre le sujet qui incarne un avatar dans
| 6i denti fi cat i o-ampahigpeadt bel nogfme joueun en &mpathie avec son
avatar. Distinction opérante entre deux formes de relation empathique a un avatar, entre deux

polarités: l e suj et i-empahiesa avdtar gesandlil @staetionavec lui, le

ressentirait pour une autre personne si cette derniére se trouvait dans la méme situation que sgraavatar
c ont r ai-empathie Virfualle gstde fait pour un joueur de ressentir des sensations par enpatHeepart
de soi qui pourrait se trouver dans la méme situation que son a\R¢ate que ce découpage est artificiel. En

e f f adtgemphtidevirtuelle dans cette déi ni ti on i mplique no®Pe&ssaiuree wedrets t
empathie que | e joueur va ressefsirceetguéiltuat ponjn
une forme dbdédempathie, | e mempatkienéatulde seraidpertétvarsfld jaueut ed i r e d
non plus vers | 6avatar. L aet o Mus indirecte icadnané moosre verwnsa i t  a l

c 0 é-dire le fait pour un joueur de ressentir des sensations avec la partde soc al i s® daquins | dav

pourrait se trouvait dans la méme situation spieDans cette derniére configuration, le jeu vidéo comme espace

externe noéintempiaéehi ephus{ uk-8rhpathiebda sufet apet fa@&me sahsqued aut o

surviennent une projet i on et une identification empathique avec
Tisseron, cette femme daBgcond Lifpr oj et t e ®g al e meéme dansrsen ayatarycomne el 6 el | e
projetter ai tmémendanspoa bébé. Ainsio el Verrons tout au | eng de c

empathie virtuelle fait travailler chez le joueur la représentation subjectale de son avatar coautre so
méme: c-dBdaesdtla fois comme un méme, un double de soi, mais aussi comme u(ohjgtrevers lequel
va pouvoir se porter un mouvement empathique.
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di stanci e dans | 06 eémpotoos éproevees Weetnodvera de rapporaay i t d
| 6action plus | oi n, ) |l a pr®sentation et )
rel at«incamation® °~ un avatar, c¢omme -édmpathmaveciuide | a
Ainsi, p r ® campdathia @oud appEtraCc@ame oneavl®@ mp at hi e doacti o
tous | es cas se formant aut our -adre matéoale r app o
(i mage virtuell e), mai s aussi psychiqgue et
fantasme et la réverie@ a n s -en@pathiet amsi, ce qui est projeté est une partie du sujet
lui-méme, une partie de son monde subjeeif dernier lieu une partie de ce qui permet une
empat hie avec ce rmosnaie, scudomneec tndus | |éaaiet erurion.
quoi l ne sbagit pas seul ement pour | e joueur
ressent comme un autre, mais aussi comme soi, comme son monde subijectif (projeté), laissant

le joueur avec une partie de-lmi° me qu i s 0 e s ta r&flexionsde isa propre  d a n ¢
image. «Je est un autre: cb6est de-adre de saplater gee nous fegsentons les

€éprouveés a travers notre avatam autre comme nous°® me , - | 61 nmé@e,i eur
pui squoi l est -rméeme uaaopar trieq a-eresa@.rEo préetant tumreu i
partie de son monde subjectif dans | 6avatar,
mi s 7 | a ptemsoienoud ¢ reviedeonst Avac icette paradoxalité mémec 6 e st | e
monde subjectffue conti ent mai nt enant l e corps de
subjective, qui devient un autre (méme ou-méme) pour le sujgt oueur , -eesoi | aut

ce soi regardant, subjectivant.

Serge Tisseron ajoute (u elle mdistommae. Réeke ppeeur s

gue | e sujet ®prouve bien ce que | bautre ®pr
sembl abl es d®j "~ v®cues. Mai s tronqu®e par cEe
i ntersubjective, ist@, ensi$ augsiacsipragqueietgextimisaedaeceptea | t r u
gue | 6autre se mette ° sa placm®° md quwdislsei gn
On ne peut gu re imaginer que | davatar r esseé
pour qaiol | e@wr s | eempathie @e@un avhtéraous parait efficient, forme

doempat hie de soi s ol guil Sasdr b neffatipdssont e
intervenir pour | 6autre en dehoécigocite soi , du
Cdbest pourquoi certains aut eaureke» seraimniena¢géa s qu 6~

dans les mondes virtuels

«En effet, dans un monde vVvirtuel, | 6avat ar

de toutes les regles éth@piqui régissent normalement les relations entre les humains
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vivant s. Léempathie pourrait °tre r®duite
une th®orie de | 6esprit car |l es cons®quer
aucun impact sur lai@ réelle. Les jeux de rble ont servi de précurseur a cette situation
nouvelle. [ €] Ainsi, ce jeune gar-on qui
nébavait fait gque transposer dans | e monde

empathievis-a-vis de cette jeune fille (Alain Berthoz, 2004).

De méme, Patricia Greenfield en 2009, que Serge Tisseron commente (2010), parle de la

r®duction de | 6empathie par | e jeu vid®o, e |
un roman, le lecter peut °tre invit® ° r®f| ®chir ~ <ce
au contraire, selon Greenfield, l e joueur n

nécessaires aux animations du héros. Serge Tisseron rappelle que cettecidéepdat, en
tant qudéun grand nombre de jeux Vvid®o propos

personnages qui y sont représentés, voire pour eux.

En effet, Ia contre, ne peonh pas soutenir que le joueur peut penser cet objet comme un autre
sorméme, ceskkdi r e un support ext®rieur virtuel su
pensée réflexive, une empathie réflexive (Georgieff, 2008) etesmpathique, parce que

| 6avatar viendrait r ev ®1 er au joueuest cett e
caractéristique du processus empathigue E t m° me , sbagi ssant de |
ddavec son alaxiserune sorte depsentimment dd compassion avecUun

t el senti ment de compassi on a iemoeffectuéerpar ®t ®
Slater, Anthey, Davison, Swapp, Guger, Barker, Pistrang et Sakohex (2006), reprise de

| 6exp®rience de Milgram avec un personnage
partenaire était irréel. Cependant, un premier groupentonguait avec luvia une interface

texte. Les membres du second étaient immergés dans un environnement graphique et voyaient
de leur interlocuteur une représentation tridimensionnelle. Dans le premier groupe, tous les
paticipants administrérent les vinghocs demandés. Dans le second, trois personnes
donnerentdix-neuf décharges, tandis que trois autres en provoquaient respectiveixent

huit, seizeet neuf On demanda ensuite aux participants s'ils avaient envisagé de stopper
I'expériencelLa moitié dusecond groupe répondit avoir été tenté de le faire, et I'analyse de

leurs réactions physiologiques, tel leur rythme cardiaque, a montré qu'effectivement ils
réagissaient comme en situation réelle. Et Slated. 2006, p. 36) de commenter bien

enterd u , chacun sait qudil ne produit systtmef ai t
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de perceptionsonsidere néanmoins les événements comme authentiques. Il y a des parties du

cerveau qui ignorent ce qubest |l a r®alit® vi

Enrésumé, nousamos t ent ® de manptartehri eq W®d alidaudtao r ®all
ens o i gui permet au suj et de -empghic®@secunmavatar s on

maintenant pourrait étre décrite comme une représentaticanpeathiede la part subjeiste

dusujetf oueur que contient ce personnage. Dit a
|l equel sont projet®es des parties subjective
subjectif du joueur dans | ddeapat hvae)  tagec:

dodacuilets@@etjgouuee ur se trouve dor Gnsoien partiedinsil a p |
esseulé de son monde subjectif, le préservant le temps du jeu vidéo de sa duplicité
intrapsychique qui le fonde en tant gsejet. Le sujet joueur est alors moins double a

| 6i nt ®r i-ne°ume dgeu Oli Wi ne | 6est de ©part et doa
ddéor di nat e uengoireste du codtéd du sUjeiueui mais ou une partie du monde

subjectif se trouve du coteed | avatar qubi l i ncarne. Lbébesp:
joueur, le dispositif de jeu vidéo et le jeu vidéo proprement dit, se propose au propre comme

un espace de subjectivation, autant dire de rencontre du sujet joueur avec sa subjectivité
(consciate T inconsciente), qui vient faire retour dans unboucle subjectivante. La

réflexivité intrapsychique se trouverait ainsi, le temps du jeu vidéairaterritorialisée»,

« extrapsychisée> dans un entrdeux «potentiel» entre le joueur et saavatar. En faisant

parl er |l e sujet, on pourrai-t di relesuisalal 6 e mp
p | a c eutrd mur mé représentson monde subjectié |, |-ednpathtetocelleci : «Je

sui s ° putrai-enesoi pbue md r@préséer mon monde subjectié |, enfin | 6a
empathie avec un avataxkJ e s ui s " altrai-emsdi @oer eane cb@résentérar

empat hi e mon monde subject»f que | oali projet

1.1.25 S f -enpditiieZavec un avatar dans son rappoft @ OG A2y Rl ya S 2S¢

Mais avant méme que de se représenter son avatar et le monde virtuel dans lequel il se
d®pl ace, |l e joueur doi't |l es percevoir. Or ,

interprétation des messages sensoriels, elleaasts s | une contrainte pa
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2004) , ou encor e, sel on | 6ex pr simutaiion imterrted Al ai I
de | GacNdwsh reconnai ssons cette simul ati on

fondamentale de la relation dajeur & son avatar.

De méme, Decety (2004) rappelle que la raison fondamentale de ce lien entre perception et
action tient " | 6organi sation du syst me ne
| 6activit® motri ce don tsforinea led dispositifsi sensorietseen b a s e
di spositifs de coordination motrice. Shepar
sont accordés pour entrer en résonance avec les configurations sensorielles qui sont
invariantes pour eux, suggérant ainsi gles contraintes les plus régulieres ont été
graduel |l ement internali s®s au cours de | 6®v
externes, ce systeme de résonance motrice peut étre déclenché de maniere endogene ou par
imagination, ce qui conduitai®v el oppement de capacit®s doban
m° me , | 6organi sme poss®dant ce syst me est

P

ui squoi |l ®l abor e |l es repr®sentations des
cons®quermmxcdd oddlexe®cut ®e par une personne act
n

une repr®sentation si-mimaifer MPeed diel qavalit

| 6 e x ®c ut représentaions partagées(Decety, 2004) sont dondes candidates
privilégiées aux processus qui sdue nd e nt | 6empathi e. En effet,
cherché a comprendre ce mécanisme de résonance motricé sonsd a n t | 6empat |
premiére démonstration a été apportée par la découverte de neurones dans lpré&ortex

moteur du singe, région impliquée dans la programmation des mouvements volontaires, qui
sbactivent l orsqudi |l ex®cut e une action 0
| 6exp®ri mentateur faire I a m°me acdd®nudesor

(Decety, 2004) a montré que ce sontrisgions cérébrales du cortex méteur et du cortex

pari ®t al qgui sdactivent, r ®gi ons sp®cialis®
R®sonance motrice qui s 0 o rleg aones duecortdxepréaeuro n s ¢
gui sbactivent "’ l a vue dbébune action r®al.
responsables de | 6action r®ell e. Cette r®sor

suj et est c a p a-b-dire quidappartiefinart & soer repertoir@ bigntécanique.

Grace a cette capacité de représentation interne du monde extérieur et du-mgetduil

ndéest pas n®cessaire de r®aliser une acti or
possi bl ei mper |Iedtantdec | a simuler ment al ement

| 6hypoth se selon |l aquelle penser “ une act
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repr®sentations mentales qui | 6organi sent se

| 6 eukio® proprement dire.

Stein (cit® par Gall ese, 2003) pr ®ci se ainsi
l' i mit® aux ®motions des autres. (! extsterai
| 6autre est v®cu eantqueaaméme raverdld recennaissantende lae n t
similarité. Une part importante de cedtei r ®s iedxep @daresncle6 comumune de
sbav re °tre | b6ossature de | d6identit® parta
déja présentehez Theodor Lipps (1903). En effet, cet auteur proposaitiéfieition motrice

de | 6empathi e, en tant guodoell e est un m®c a
déautrui, de sa posture et de sa mi mieque (gL

émotion analogue a celle ressentie par autruli.

No6eislt pas une <certaine r®sonance motrice,
percevoir, dans le jeu vidéd Si percevoir, cbest anticiper \
(Virole, Radillo, 2010 , se pose alors 1l a question de ¢ce

joueur et son avatatr.

Nous pensons quobébune forme de r ®s oelamrcse uatnr

joueur poss de un avatar quodil cesetred quitldi e  ~ I
permettrait dbéanticiper | es actions de son p
Cependant, nous pensons que cette forme de r
l' i eu qud”™ partir du mo nestestde sori/perfoanage pauvent étre p e n ¢
reproduits dans le rédPlus exactement i | serait n®cessaire quobur
|l es gestes de | 6avatar et <ce que | e jJjoueur

connexion facilitée entngerception des actions de son avatar et transformation dedeties

repr ®sentations dobéactions <chez | e joueur. L
potenti el moteur sur son avatar gui devient
déwelopperons ce dernier aspect plus avant en rapport avec ce qui est engagé du corps du

joueur.

Tisseron (200 ®voque ce rapport ° | 6action dans |
du jeu vid®o d®vel oppe |l a poebl bilfiat®ndagiudu
r ®el l e (comme d®pl acer un curseur) produi se

gubell e produise |l a mise en sc ne dbébune autr
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nouvelle: |l a transf or manon senlemdnd possiblé &nitempsgeérl, neais ta

machine c¢cr ®e aussi des ®quivalents dobéacti on
etc. ). Le fantasme de cette transformati on
selon | 6autkdrmagepsaeadhament regar d®e c¢comme

reperes pour que sSon spectateur puisse restituer aux mouvements des personnages la

continuit® doéun corps v®cu qubil pui se dans

«Au contraire, lalpgs$ ht r otd®ctdibomt devenir dan
spectatea ct eur doOo®t ablir cette conti-adant ® ~ t
et cela méme si cette motricité est réduite a une simple pression sur un bouton. De ce
point de vue, sbudisarrdpréserdéuun saut considérable Engpermettant

a la motricité générale de trouver un équivalent analogique et non plus :diggal

d®pl acements dans | 0espace sont gui d®s pa
doamplitudes ®quiivwal eadtoes dael d uti | i sat e
de pressions sur quatre boutons porteurs de fleches unidirectiomnéllésseron,

2003, p.107).

La continuit® subjective du spectateur nobes
selonl 6aut eur ,| 6raexieg cpame ¢doébune action sur cette

introduise sa propre loi de durge

Ce m° me effort dans | acti on est ®voqu®
dointentionnalit® r®f5] eRaAdssaont et (Virole, 2Q
en effet doébapprentissage dans |l es jeux vVvid®o

« Le joueur est plongé dans un univers déterminé ou il doit agir en interaction avec lui.
Cette caractéristiqgue implique une forme de pensée ou laptiercela mémoire, le
jugement , |l e rai sonnement sont associ ®s d

déun contexte virtuel »§@/irol2008pt42)des condi t i

Léauteur parl e al osdupladstdejmeguwroc é s il ud o rpxaqiae rste
dans | 6anticipation virtuelle de | 6action de
i magine ne comportant gudun seul obj et mo b i
statique.
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« Ensuite, les cibles placéetans le monde virtuel évoquent des activations de
représentations de mouvements. Elles sont en grande partie déclenchées a partir du
caract re for mel de ces objets (un trou
longue évoque une saisie possible,)etoe facon générale, la simple perception de
formes d®cl enche des pr ogradaeneseuplébeavep | ani

| 6extraction anticipant l a prise manuell e
anticiper virt udadndioexiveolet2003,p.88.t i on de pr ®

Or, comme le précise Virole (2002005), dans le jeu vidéo, la réalisation des actes virtuels
soeffectue par une action | imit®e sur | e pl
actions réelles. Le retour sensitif | a r ®al i sati on de | acte est
est ®prouv ® n®an®todmosmi eChHdpds@aviernt apturceede plaisir.

Radillo et Virole (2010) rappellent que cette économie de mouvement avait été décrite par
Freud (196a) dans leMo t  d pcensgonant le comique de mouvements.

«l ci, coest |l a physiologie qui nous montr
dur ant | 6acte de se repr®senter | ui aussi
produisent, innerat i ons qui , i est wvrai, ne <corre
Mai s maintenant, nous ne sommes pas | oin
gui accompagne | 6acte de se repr®senter e:
larepréset ati on du geste per-u, guodell e est p
est repr®sent® que | orsqudil sbagit doun

deux gestes serait donc r ®el-&dgeneelletqui | a p |

acconpagne delal ®pense | a plus grande [ é]. Pour €
de gestes, j e r®p ter ai gubdavec | a per c
| 6i mpul sion de | e repr®senter par une <cer
| 6acteide coomplrendre ce geste, déen avoir

dépense, je me comporte, dans cette partie du processus psychique, taaranfigtsi

je me mettais a la place de la personne obsenvizgs il se trouve que, probablement

en méme tem s , j 6envi sage | e but de ce geste
expérience antérieure, la dose de dépense qui est exigible pour que ce but soit atteint. Ce
faisant, je ne tiens pas compte de la personne observée et je me conduis comme si je
voulais noi-méme atteindrée but du geste. Ces deux possibilités de représentation
reviennent a une comparaison entre le geste observé et le mien propre. Lorsque autrui

fait un geste d®mesur ® et inappropri® ° s
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le canprendre se trouve inhil¥é statu nascendi  c-@®deeseh quelque sorte lors de sa

mobilisation, il est déclaré superflu et il est libre pour une autre utilisation,
®ventuell ement pour | a d®charge parisle ri
au geste comique, une d®pense déiasorer vati

propre geste, est devenux(kreud h90& pa3al344)g u b e x ¢ |

1 nébest de meill eure formul ati on ridecavece que
son avatai ne pas tenir compte (de |l a subjectivit
Ssimuler en soi cette action comme si l don v

«autce mpat hi e»-détactgiuen Vi r ol er pardenréceurs éod modgle i ci t

explicatif de la croissance de la pensée proposé par Bion (1963). En effet, Bion décrit la

croissance de | a pens®e sous |l a formeledbébun
premier est la tolérance a la frustratioced r r es pond ° | 6 atldsecoride de
est |l a conscience de | 6absence de | 6obj et

pens®e, des processus de pens®e au travers d
la frustraton & | 6 ® aboration de | a pens®e. Mod | e ¢

avec un ensemble de programmes moteurs préformés pour la réalisation de comportements
vitaux. Dés la naissance se constitue un écart entre la programmation préconcue de ces

compotements innés et leur réalisation effective, écart retrouvé dans la distance qui sépare

| 6action r®elle de | dacte virtuel
«Cet ®cart est d% au fait que | 06®tat doboact
la pulsion qui présente un caractere cantinal or s que | 6obj et Vis

moteur est, lui, discontinu. Il peut en effet étre absent ou présent. La réalisation du
programme moteur est donc toujours défectueuse par rapport awp(dietle, 2003,
p.69)

Entre cette préconception et saféi sat rponseidti ndes s didesalai ons
résistance musculaire et a la résistance des objets extérieurs, du fait de leurs propriétés

physi ques. Cet ®cart g®n re un sentietment do

" Nous considérons la plupart du temps la notion de Soi dietfdans notre travail dans une définition large,

telle que celle que Bologini (2006) peut donner de cette notion, en targajité interne qui se révele durable,
caract®ristique et constitutive du monde interne de |
subjective, ou encore telle que Pontalis,ortedunene ®t at
instance, un phénomene émergeat.e self ne se présente pas comme une instance topique aux frontieres bien

d®l i mit®es. |1 ne vise pas forcement | 6homog®n®it® de
serait a assimiler aine mani re dbdo°tre, ou plus simplement " I
psychiqguement, un étre humain, vivant avec sa subjectivité propre et singuliére. Ainsi, par la référence au self, je
suppose un état, un étant, un mouvement, un processdsyenir, un advenir, mais pas forcément une structure
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nonsoi. Ce écart entre le soi et le n@oi, rappelle Virole (20032005), source de déplaisir.

En vertu du principe de plaisir, | 6enf ant v
d®vel oppant wune hallucinati on dleasel udeactipit®r i enc
de pens®e. Cependant , | 6hal lucination de | a
pas de contrecarrer | e d®pl aisir. El'l e est

pour rr ®duire uUnédckm b at i oh | vesubesvoldnt@ deétabsforonation

du monde ext®rieur. La satisfaction par | 6a
no®pasinG ®qui val ent dseo nl OGaopbp rectp rpra®@cioom- uest enc
de déplaisir L6 enf ant i nhi be alors |l a sensation d
processus qui aboutit aux multiples d®pl ac:e
inhibition de la motricité, un détournement de la réalité mais aussi un investissenant de

pensée comme source spécifique de plaisir.

«L6enfant d®couvre que, dans | 6®cart entr
activit® plaisante qui consiste ° se rep.
déplaisir, devient source de @& Ce processus de réduction entre préconception et
r®al i sation de | 6action est syst®natiquer
r®ali sation des buts ° atteindre noimpligq
corps et d e |ré rmagispuaertres faible dépsnseunhotice (le clic). Les
interfaces informatiques sont pr ®ci s®ment
entre pr®conception et r®alisation et soni
pl ai sir 7 lapebséex(imle, 0O p.6GR)e

Virole (2003; 2005) et Radillo (2010) pensent al or :
virtuell e passe par une intentionnalit® r ®f

objet virtuel serait triviales 6 apparent ant aux processus de

déoautant plus forte que | 6actant correspond
|l es auteurs, on ne peut r®duire cette partic
parce que | 6obj et peut °tre une simple ball
des attributs propres au joueur seraient pro
| actant I ui seraient d®vohubkes Aprdjeetoms r adod
dans | 6actant du potenti el déaction du joue
caract re mobile de | 6actant, caract re qui

un processus attractif o ljoueur désire agir dans le monde virtuel qui lui est propose.

immuable et répétitive (Pontalis, 1977, p.145).
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Autrement dit, les interactions présentes dans le jeu vidéo se résument au fond a des captures

virtuelles doéobjets © partir dbébune intention

Ainsi, le caractérspontandle céte «autoimitation inconsciente exposerait le joueur a

sa propre corpor®ite, en ce quodi l voit son
i mm®di ate avec | es mouvements quobil d®sire

« représentatiofaction» (Georgieff, 2008) qui nous semble simut:, 0% | 6avatar
| i nterpr te dobébune potentialit® dbdaction <ch

pr ®par ®e dans | a psych® du joueur qubex®cut ®

«Deméne que se repr®senter | 6action cbest a
Léaction nobest pas i cCi seul ement |l e compc
repr®sentationnel , c®r ®br al ou mental, do

d dllaurs facultative» (Georgieff, 2008, p.363)

Tout un jeu repr ®sentat i onn éahtdadsdaareptésemtationv i r t u
en pui ssance doun -joaaurtserepmeente (intentianuakié réfléchissante)e t

que dansle@mpor t ement moteur virtuel de | 6avatar
«systemes miroire, il sbdbagirait dbébune forme de |l a r®

| 6avatar, et |l a reproduction en soi de ce m°

«Dans les environnements n@m i qu e s i nteractifs, | 6ord
agencements do®v®nements est cel ui de | a
rétroaction numérique qui fait émerger, en méme temps que de nouveaux
comportements, un milieu codéterminé par les orgassen présence (Morignat,

2009, p.641).

Les émotions de ce personnage virtuel pourraiersi agloir pour cellexy u 6 ® p le gail v e
propre, tout comme un systéme miroir existe dans la reconnaissance des émotions en soi chez
autrui. Georgieff (2008) pal de «systéeme du méme& pour caract®riser
processus qui assure | a r®plication des actd.i
individu. Il assure une identification a autrui en rendant deux individus identiques du point de
vuedel 6acti vit® mental e. Cbest en quelque sort

le joueur au début de sa familiarisation avec le dispositif informatique qui commande la
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progression de son avatar gr ©ce ° cette propri @tp@&&tiemi m®t |

semblable a soi,danssery st me . ddactions

En conclusion dbéune part, nous avons VvVu (¢
r®al i sation sobéinterposent des sensations dboé
résistance des objetstéreurs, du fait de leurs propriétés physiques. Un écart qui génere un
senti ment doéexi stence par |lsaoidi fCro®Rrsetn caiuastsiio n
situerons plus avant de notre travatunlfjeu et |
vi d®o, et l a diff®renciation quodi l est cont
«hallucinatione et °tr e de vadmetdank oni famtagne., Nous deer@ans que
| 6ef fpourt raasf ormer | 6acti omaat®ednd esent mreEpvw e
facilit® par | a fi gur é leamouvemeatp \oroadsrqpi imuleaote d e
les mouvements du corppspeutétrea u s s i par | duni ver parlefaiti di me n
que cet avatar se déplace dans un ennim e me n t qui simule |l a proc
Débautre part, nous savons que deux composa
i nteragir pour dco®ee pdretmpattheecomposante d
déclenchement est plus souvent adtique, non contrdlé et non intentionnel qui nous
semble exister dans la relation entre le joueur et son gvatad 6 autre part, I
perspecti ve s uimentianrelieweeplus antrblé@a nda nmows ,semble pas
exister dans la relatioqui nous occupe. Aussi, au sens strict de cette définition, on ne devrait
pouvoir parler doedmepmst hli ®@ rmwassstea omyelatiodde a r
r®sonance motrice sans prise en compte dou
proposi ti on dude ntpoantchei pet advbeactattsoorne advéau e ,r @sHoersa n
avec son avatar en tant que les actions sont simulées en méme temps que la prise en compte
non pas de | a subjectivit® dougalemantqueavonsai s d
insist® sur | e fait que, si |l a projection de
une intentionnalité réfléchissante, en tant que présentation deésme dans une action
imaginaire, elle passerait aussi par la recssaaice de ce méme avatar comme autrel 6 aut o
empathie avec un avatar mélant, dans un méme lieu psychique, les mouvements
déidentification (auto)empathiqgue et de di f-
donc de la simulation de sa propre sabjei vi t ® et de ses potenti a
développer une authentique empathie avec un avatar pris cette fois comme autre (mais non

sujet).
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1.2, A NOAOOET T AO ATl Ob O -edpathicEmédidiise® AAT O
par un avatar

Nous verronsdans cde partieque le plaisir a jouer pourrait tenir a la décharge en
repr®sentation doéune action r®elle i magi n®e
joueur joue a se représenter une action impossible de son proprd_eocpspsdu joueurest
engagée autrement, par la reprise mprésentations or por el |l es dbéacti ons
agissantes de son avataAutrement dit, le joueur se voit dans le personnage virtuel en tant

gue do udadire entant@eeduin® me , mai s ausgqueescadent 6gabd
qguobi l voit aussi repr®senter un objet- Ce
méme.

1.2.1Quand le joueur se représente des actions impossibles a réalisées dans son propre corps

Il nous apparait tout a fait remarquablas e Vi r ol e (2005) prenne | 6
mouvement pour mi eux d®crire | 6intentionnal
dans le jeu vidéo, quand, dans ce méme texteldu  d pFresip(L908 mentionne, et
cdbest asseiurvaee poans ermpateie Apmpos du gomi®ye, celd
est bien | e r®sultat dobébune comparaison entre
par exemple, en faisant un geste disproportionné se soit imposé plus de dépense doetcell
le sujet aurait besoin dans pareil c&n revanche, dans la production psychique, le comique
survient guand | dautre sb6est ®pargn® | a d®p
nornsens est une production de valeur inférieure. Dansemipr des deux cas, le sujet rit
parce que | dautre sb6best rendu | a besogne tro
trop facile. Ai nsi donc ce qui i mporte pour
différence quantitative entrede deux d®penses dbéinvestissemen

du moi, et non pas le fait de savoir en faveur de qui cette différence quantitative joue. Freud

propose ainsi sa r®flexion du comique en r®
De Urubey (2004) i1 provient de | a compar adieden entr
|l a di ff® rence quantitative entre | a d®pense
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chez | e spectateur tient ai cessuspsychiqueaguialieugudi |
chez |l a personne productive. Léef fet comi gqu
certainereprésentationet la maniére dont cette représentation est accomplie par le sujet

source du comique ( Wi diuhaenBcanisme enPathigye .qui s&dae s t
per-u ce qui est de fait accompl i chez <celu
r®sul tant de | a comparaison entre | 6daccompl
empat hi que de | 6 a ckEt§Vidlachec (2004 da soufigaer qué i@ aut der e

| 6empat hi e ndoest pas de donner du sens ° I
n®cessaire - | 6accompl i ssement du m°me acte
pl ai sir Cc o mi g utera bieh airsimgpradedh actes igolésr Fondamentalement,

| 6empathie telle que d®finie par Wi dl °cher,
i ntervenir | dacte psychique, |l e domai ne de |
(190=m) parlebim de | 6empathieepn®sappatritomvedcadtcdi on

«S'i mai ntenant, |je per-o0is chez une autre

pl us s %r dbdacc®deira son apereptioio va @tre durenmos de o n

| 6accomplirélen Urbd mt ehhe pouss®e ° [ 61 mi
|l orsqubdon per-oit des gestes. Mai s, en r
|l 6i mitation du geste par mes muscl es, j e
moyen des traces mnésiquesqu j 0 a i des d®penses fraites

(Freud, 1908, p.340).

Freud parhdi spendabl é repr ®s e ntllaestdoomperahi® act i o
de penser gue, ” clt® de | a repr®sermoati on
fantasme (PerrecBor el | i |, 2001, 2006) dont nous verror
vidéo,l a r epr ®sent attieonnd dRbgaacltei moenn tdsoochubsenggthEtutt ioe

m®di ati s®e par un avatar. Ce o6appoboh dandau
vid®o se retrouverait ainsi selon nous dans
joueur, méme si sa motricité est limitée par le périphérique de jeu. Pour Sami Ali (1998), le

corps propre vient justement meédiatiser et rendrg na mi qu e | e passage
perceptive, fondée sur un fonctionnement sensarit e u r et physiol ogi g

imaginairé, fond®e doembl ®e sur les identificatio

8 Pr®cisons ce que nous «imaginare»deo plupart pliatempd dans ceo travadl n d 6
IGmaginaire n 6 e s trédujt & la représdation par images parcgue, nous dit Sami Ali (2004)| est la

subjectivité méme Cbdest pour quoi , | 6i maginaire est synonyme de
pensée caractéristique du réea de ses équivalents vigiles, comme la réveieus verrons justement a
identifier plus loin cet imaginaire, cet espace imaginaire dargv&ie pl us | oin ° travailler
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retrouve ici le substrat de notreghp t h s e, des repr®sentations
| acti on effective du corps propr e du | oue
i maginaire, du fai't de | 0i mpossibilit® dobéen:
Le sent i meantetledlaisirrajoeer mourraient trouver leur ressort dans ce rapport

au corps du joueur et |l a mise en;nqueverronse | 6 e

aussi 7 situer cette probl ®maednifagtasme. dans une

De nombreuses actions des personnages dans les jeux vidéo sont en effet impossibles a
exp®ri menter pour | e joueur dans |l a r®alit®.
Mario dans le jelsuper Mario Galaxyur la console Wii de Nintendo qui vale planéte en
plan te ° | a r echeitlkehoreurdse rend biangviteecontpte qud oefiet o i |
action nbébest pas reproduct i ;buh esauppsychiguende act i ¢
plus est n®cessaire, iette udeoaiction irmaginaireeinppos8itdecan t e r
effectuer dans la réalité, eigir cette méme représentatiggour contrdler au mieux son

personnage. Autrement dit, il se retrouve en quelque sorte dans la méme position que le

spectateur du comique de geste, ebleijeur en vient ~ comparer |0
sien propre.

Exactement , deux actions du personnage Vvirt
joueur sbdbanime dbébune action que | e joueur p

efc.). Le joueur projette alors son potentiel moteur dans ce personnage (intentionnalité

r ®f | ®c hi ssante), et se forme une repr ®sentat
action que le joueur ne pourrait reproduire dans la réalité. Il eddimte un espacement entre

|l a repr ®sentation que | e joueur a de son pr

former en regardant cette action. Le joueur ne peut faire intervenir un processus hallucinatoire

pour rdui r e-adireti v&cear a y goepte | dacti on, p
intervenirdans ler ® e | pour contr®'ler son personnage.
mouvement , |l e sujet devient |l e spectateur di

dans la réalité | 6 ®c ar t entdemplaa hd @p e(ncsee qdwler) et l@avat al

dépense propre (ce que le joueur devrait dépenser comme énergie pour voler) devient

réverie en lien avec la subjectivation et la notion de sGjet., comme | e montre He en Sam
monde de | 6i maginaire qui per met :dares lenéveenocturngl iy adinef f ®r e n
relation dobéexclusion r®ciproque ent:reon anep esnasiGe gduud orn
|l orsque | plesn deng °ha r°verie par contr e, il y a un
conscience et olndipmasgsenaf aei |l ement ddune position de
| 6environnement r ®el qui | dentoure, par exempl e).
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«phénoménale , n®cessitant de situer ce que | e jol
pareille situation r®elle) sur un plan i magi

no®t ait pas | ui, mais | davatar).

Le plaisir du joueur apparait selon nous en particulierlejoueur joue a se représenter une

action impossible dson propre corpsll ne serait donc pas uniquement une dynamique
projective mais aussgitrojectved ans | e jeu vid®o, puisquodil f:
déoabord cette action pour ensuite |l a projet

contrdler. En vertu de cette logique, le jeu vidéo est toujours expérimenté par le joueur

confor m®ment au principe de r®alit® en tant
de ce qubil est possi bl e doadsguedecenfusion®@eél i t ®.
virtuel néa pas de raison doéo°tre.

Revenons bri vement sur cette notion de | 0i

que capacité faire entrer dans son moi la plus grande partie possible du monde extérieur.
Cette «nclusione °~ | 6i nt ®r i eur du moi des objets ex
ext ®rieur de | 6i®Tto®ri °qtu,e.” Pll &wsr iqguien d daobtjet ,

i ntroj ect ®. Freud a repris c etdlede projgctioon doi

comme expulsion de tendances devenue déplaisantes hors de soi. Piera Aulagnier, nous disent

Ciconne et Lhopital (2001) , d®crit aussi | 6 |
dans la construction de la psyché et leur parantée ¢ | es m®cani smes sens
|l originaire, | activit® psychigue naissant ¢
| equel se caract®rise par une oscillation en
certaine facon, orp e u t dire avec ces auteur s, gue I

expérience de rencontre et de lien avec un objet externe, a établir cet objet dans le psychisme.
L6int®riorisation des objets par | es,pr ocess
p a r identifidaGon introjectiveou le Moi se saisit des objets par introjection et se développe

grace a ses identifications.

Nous ne saurions aborder une meill eure comp
chez les joueurs sans mieux sitscenc or e ce qui rel ve de | 6in
débautres m®cani smes, comme | 0incorporation g

(1978) ont apporté une contribution précieuse quant a cette derniere différenciation. Maria

Torok (1968) est aime®e di ff®rencier | 6i ntrojection
processus de deui | . Léoauteur explique commer
dans | e moi de | 6objet auquel l e moi sO0i den
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pour l e r®am®nagement | i bi dpaslad abjLebti nmaiog el é $
dont | 6obpgreaposstetl| O6l7e m®di at eur . L6introje
pulsionnelles en désirs et fantasmes de désirs ela,plas rend aptes r@gcewir un nom et

droitde citépours e d®pl oyer dans | e jeu objectal. LOi
c 0 dagertequi constitue un obstacle pourejle al or s | 6i nstallation d
SOi prend | a pl ace®ea,e dodsntt r e ot ioo p o rmeatniqe
Léintrojection conduit ainsi “un ®l| argi ssen
l' i en 1 maginal. Léintrojectiowoetrahdti hdoamp drec
Si | 6i nt rporjoeccuiiroen wreudbj et i1 nterne, | 6i ncor p
figure tout ce qui a r®sist® " |l oéintrojectioc
est plus ®cl airant encor e, dans le@Guneauto oj ect i
appréhensiode son absence, al ors gqhoseedpriapouruibi ncor
méme, la chose est innomeée et incorporée. Ciccone et Lhopital (2001) avancent ainsi une

hypot h se f iBtmjectioth eproduito &be repiésentatip | 6i ncorpor ati
perception. Avec | 6incorporation, on est da
| 6objet incorpor® est v®cu cagmmes ewcn | dhbjnatr oge
contraire, on est dans un monde représentdtih b j et introject® est u
représentatiok hose (de | 6objet).

Nous supposons gue | e j 0 u-edire sei forme arjeect e
repr®sentation de | ui, non plus simpl ement

alorsun obj et interne support doidentificatio
«pseudee que | 6o0n -a sedmouvair@ans certaieds attitudes comme son avatar,

etc.) et en repr®sentation (r °vsratégduwe avgmo n av .

lui en dehors du jeu, etc.). Par exempl€&splayi ou jeu de costumi est une pratique qui

consiste ° so6bhabiller comme son avatar dans
d identification introjectivea v e ¢ | 6avae aren do®i pdies actions
repr®sentation dbacti on, auxquell es, pl us I

introjectif identificatoire du joueur avec son avatar suppose alors un lien représentationnel
(voir son av atéseau pSychigug denses®ropres ueprésentations), et non plus
seul ement perceptif (voir son avatar ° | 6 ®c
(total) interne. Autrement dit, un joueur, au tout départ de son jeu vidéo, doit se familiariser
avee | 0interface et |l a technique du jeu. ! S
autant, o mme nous | 0 av,ddeviendt@$ rapidenent tetteggacti®n dans une
intentionnalité réfléchissante. Si le joueur par exemple doit contedigrste de son avatar de
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pourfendre un objet avec un&d®Pep®el| 6attidenvi ¢
perception en rend compte. Cette action est ensuite assimilée par lgouiyet par
identification empathique et introjection« ce que le joueur pourrait faire dans ses actions a

la place de son avatar-, pour enfin pouvoiranticiper ces mémes actions, non plus
simplement percues, mais représentégs ¢« ne sui s plus | daction
devant me s yeruxt elmMad squ ®@ealcltd ose situe dans
per mettant déanticiper | 6action qui se d®ro
avant m° npeerl-éuaec téi)onfatd@ameli ci plada i oeapr ®sent at i c
joueursesie dor ®navant avant m° me | 6action, dan:
certains aspects dans un jeu vid®o avant m°
concoit comme une partie du monde subjectif du joueur, comme nous le verrons ptus ava

|l © 0% ®tait | 6acdepoorraadiemins | e jeu vi d®o, | e

Le joueur, pour jouer, doit donc accepter une posture inconfortable au premier ébord
doit pouvoir se projeter dans | e corps doéun
dars le méme tempsdansle«or ps dé& uquiauefrfeect ue des acti on
fou quodi l n e - gavsusdn pwpregoerpsd Finalement, le jeu vidéo soutient le
joueur dans ce (@ u fondameertaemenedeux dansumagg spéculare | et
de lukm®°® me . On retrouve 1ici notre hypoth se sel
mettrait en | eunpwuneéeifeorm®ai adawt®e dans | dant
| 6i denti fication ( empat doiagrui.eBt Georgieff 2610)Ida di f
di stinguer dans ce droit fil deux:lespyemier mes c
en tant que systtme du méme qui permet au cerveau de reproduire les configurations
déactivit® du cewnel i asten dithaiantde communictoe. Systéneeq
pouvant permettre | O0identification enmgpathigq
second en tant gue syst me de | 6autre gui
configurati cems dedacdtéiawittr@idet pour ratrut part |
Deux composantes fonctionnelles qui nous semblentpsaclee ce que | 6on retr
relation du joueur a son avataysteme du méme lorsque le joueur parvient a convoquer des
taces mMn®siques dbédactions identiques ~ <celle

de devoir introjecter ces actions dans une s
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En résumé, nous avons vu que le joueur, comme le spectateur dans le comique de
mouvwe me nt , néa pas besoin déimiter | es action
fonction des traces mn®siques quoi l a gard®
dans | e monde r ®el . 1 se f or me tianiemrapportt out
avec ces actions, déoabord per-ues. Nous sav:«
de | 6avatar que | e sujet ne poeadrersamdttre mSame | m
pensée des traces mnésiques qui pourraient yiétr®ans le premier cas, le sujet peut,
partant de | 60identification desmueenefpetleopr es
I mitation, et projeter ses potentialit®s doa
|l a d®fi ni t ine Breudy Dansl uneautrd, densujet ne peut convoquer de traces

mnésiques ou seraient inscrites les traces de ses propres mouvements, il ne peut imiter en

pens®e | es gestes de son avatar. Ainsi, i
contrant © prendre au dehordedanqui daésexustacpa
de ces nouvelles donn®es penousse fommerdensuvelldsact i o

repr®sentat’m omar tdibracde oass do nsnc® meuvempentroa e pt i v
| 6on situe e xsabjettigehe n t-érpathieanadiatiséeepar avatar, et nous y
reviendrons bien entendu plus loicomme le soutient Nicolas Abraham et Maria Torok
(1978), |l e soubassement sdnéir«de@uxitdosg» Ebdioomn giei
introjectant ces donn®es in®dites de | 6exp®r
nouvelles repr®sentations doac-lacommesunautre | oue
un autr e do u ®sndrdeprodudtibdsmans la réglitéll mepeut quese départir
provisoirement de | 6unit® sp®cul aire per mis
comme nous | e verrons. On ne projette plus
| 6 a (avatargen soi (sujet). Nous avons donc deux mouvements distincts dans la relation de
«corps acorps avecunavatar dans un premier mouvement, I
son avatar est possible, le joueur peut projeter son potentiel moteur cdania
(intentionnalit® r ®f | ®dans un seeand raouvenient,euneptelld h i e
projection est impossible a réaliser, le joueur doit maintenant introjecter une partie du monde
virtuel et repéésentatibncedursant la deomasce entre ce qui est pergu et ce

gui est repr ®s eempathievirtoellexantient ainsi cesldéua mauvements,

entre projection et introjection, entre identification imaginaire empathique et différenciation

entre soi et viemeanwatsamguidappamoéwennent ~ | a d

52



1.225Qdzy S KSI dzi28 0% LA 8F K8 NESdzg 8dzS&ENByaAz2y Ro

Cette bipolarité dans la relation a son avatar est gqamsi ainsi direla traduction
psychique du travaile dédoublement postulé par le physiologiste Alain Berthoz (2003). Cet
auteur rappelle en effet que nous sommes fondamentalement deux, ce que les neurologues ont
avanc® en proposant | e concept de sch®ma
spéculaireLe fait de vivre avec un &utre soiméme» est dramatiquement exprimé, selon
| 6 aut egslillusionpda sortié del corpdlieux, | 0 ®t ude et | a mod®I| i s
neuronaux de contr®'le du mouvementéequeledes tr
mouvements doébun individu ne sont possibles ¢
mécaniques et dynamiques des membres et des lois de la physique, modéles qui permettent au
cerveau doé®mul er corps tfadtdmee dotéedm autes les propriétés
dynamiques du corps physique, pour anticiper les conséquences de la commande motrice

avant méme que cellg soit produit.

Ce travail dedédoublement Bert hoz (2003) | e reprend dans
parti c uwaiutroes,colpd e, qgui consiste en une app.
double de sem°® me. Soudai nement, sans que rien ne p

un sujet paraissant bien éveillé voit apparaitre sa propre image. Le double de sa térsonna

physique est I, devant lui . Le ph®nom ne s
vision quooffre | 6i mage telle que refl ®t ®e
sbagit d e [|-n®mevparssem’nmed e ed d ie a pnagerda seiméme o mme
rojet ®e en dehor s de Soi . Léaut e&de lar appel
onscience du corps, de | 6envel oppe mat ®ri e

Y
c
sentiment de | a cor por aldébor@r lesdirites de sod prapied u p
c
d

orps, soO0O®tendre aux objets wutilis®s comme p
u chirurgien dans | a chair du mal ade. La co
corps dans le miroir. Berthozq20 3 ) suppose alors | 6exi stence
doubl e, il f adorpsvirtdelh yeerottharste gwanmod | e inter
ai nsi | 6hypot h se, comme dobéautres auteurs, C

sengble et celui qui est stimulé ou plutdt émulé en tant que corps virtuel.
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Cette question du doulebadesachatchaurs,Indn@as dags leBt ® e
jeux vidéo mais en situation de réalité virtuelle. Henrik Ehrsson (2007) a filmé deux
pesonnes de dos ~ | 6aide doOoune cam®ra pour s
écrans insérés dans un casque de réalité virtuelle, du type de ceux utilisés par exemple dans
des jeux vVvid®o. Ainsi , | a per s otatrsiué a g ar de
certaine distance devant ses yeux. Ce chercheur a alors imaginé une série de tests pour

observer les effets de ce décalage entre vision et sensation corporelle. Le sujet voit

sdbapprocher de sa poitr i nevantla camdrg. Bour payfaire , en
l 6i 1l 1l usi on, un op®rateur, avec un objet St
i nterrogeant | es sujets sur ce quoboils ressen
sensation domi naret el 6eobtj et 6 ampfrswsodt d a dvigions | e
| 6emporterait donc sur | e sens propriuncepti f
autre

Olaf Blanke (cité par Sussan 2009) parvient aux mémes conclasieasine autre mise en
scene.Unemi n caresse | e dos doébun sujet, gui obs
quoi l voit sur | 6®cran est bien son corps m
dehors, la ou sont ses yeux. Un test permet de mesurer le trouble dahsdeouere le sujet

| 6exp®ri ment ateur ®t ei nt | 6 ®cr an, pl ongea
guelques pas puis lui demande de revenir a sa position initiale. A chaque fois, le cobaye se
trompe et avance troptéom®@Ji qgiusguédrnit uemel Pporsd
et cel ui oY il voyai't son doubl e. Léberreur
circonstances nor mal es, au contraire, | es
surestimées et les sujets devraienp@sitionner avant la position initiale. Si la caméra filme

un mannequin, caressé lui aussi, cet effet de « décorporatiorattéesié et disparait avec

une vulgaire planche. Ces deux exp®riences n
sevordi dehor s, comme | orsqudun joueur comman
comme si l e corps en facwmadiéeux noé6®tait pas

Lbavatar est un peu comme c«muteo lepcerpsfda nt * me
joueur pouer agudiicli pppui slses commandes motri ces
systéme percepteaons ci ence viendrait annexer | 06i mage
un double de soi, un double de la personnalité physique, comme dans cette hallucination

d 6 unee densem® me projet ®e par devant soi . L6 h
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approcherait ici de cel ui du corps virtuel

comme pr®sentificati on dbbstouripotrderciprargienti & & waetlar T
serait comme | 6outil | 6extension du corps
Lorsque | 6homme mani pule un outil, i per - oi
l out il en ce quodi | fosné topdamemntglele déeisioh peocepiive t ¢ 0 mi
(Berthoz, 2003). Sans aller jusqud”™ consi d®r
avatar dans son corps propre, on peut par |
| 6origine ainsi d 6 u ni nmaogui vneamernet “d Oli ddeewati ari.c alt
dans le jeu vidéo, qui consiste amitere | e comportement physique

logiciel pour jouer a des jeuxretroé par e x e mpétre employé desmaniepe esiu t

innocente.

Michael Stora (202) parvient aux mémedsg/pothésesEn effet, il pose que le nourrisson a
des similitudes avec | 6adulte joueur de | eu
actions dans son interactivité avec le monde. Un nourrisson de guelgisene peut encore
se mouvoir maid a a sa portée une qualité essentielle dans la découverte du monde, sa main.
La premiére compétence sensmidtrice du nourrisson est la coordination vidwaptique, la
coordination de | a main et d teur, lav@d la main ePr end
| 6approcher de son visage va permettre de se
| 6exp®rience quobdun obj et vV u, ent endu, t ouch
Cette position act i vaa mahdewa fire gue dannsam aelviant iat ® f
métaphore du moi. Ainsi, la main est la prolongation naturelle du corps dans sa découverte du
monde. Stora pose alors que, tel un nourrisson qui prend le risque de découvrir le monde avec
samain, lejeuvidéeomet!l j oueur dans cette m°me position
Découverte des images et de ses interactions grace a la jouabjaéeplayi cette capacité
a utiliser les touches du clavier ou de la manette du jeu de maniere coordonnée pour faire
alancer son personnage ° dadePlayremat en stéheagelpnr e nt i
| 6auteur cette ;capadiltu®itomamddmondnelresi on qgque t

par un effet de r Egheplayneours derlapeatigu. d dLoduabvlait earr |r &

au doigt et ) o I O N | 6assimilation de | a
jouabilit®, sa maitrise est d®tagStoRaesuepenjeu | 6 or
vidéo, et davantage encore son interface, devientfanmee der et r ouvai | | e doéu
sensordmoteur archaique Cett e retrouvaill e, nous avons
| 6extension de ce sch me au corps de | davat
joueur a celuc i c e qauatar uh double (ptysiqué) @u corps du joueur. Ce, comme
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Stora | e souligne, dans wune optique de ma’ tr
anticiper |l es actions de son personnage Virt

d 0 htwdé les propres actions du sujet.

«La main est la prolongation naturelle du désir. Ce désir prend racines dans des

exp®riences débapprenti ssage gue sont , e
proprioception. L6®chec de crees de dsguex exp
pat hol ogiques tels que | dautisme et la p
maitriser | O0objet | orsque ce dernier so®cl

ou du joystick est justement du coté de la maitrise qui flirte kgelimites de la toute

pui ssance et de | 6agressivit®. Prendre un
vi d®o, l e jJjoueur utilise sa main pour g u -
courir, sauter. Jouer e Ceftetilluston estucurdtivescaro i r e

| 6i nconscient esb((Swa,2E2). un espace virtuel

Le v®hicul e du cor ps ddonchiemgomme uneaosps virlugd a v at @
(Craipeau et Seys, 2005) . Sidolekpvyatmanr €én | &f
son identité, il est aussi la pour lui procurer un corps dans le monde virtuel. Un avatar,
précisat Craipeau et Seys (2005), joue ainsi deux réles complémentaires et distisets
simultanément a incarner la personne densibnde virtuel et a différencier la personnalité
num®ri que de cell e des autres et de son envi

vers la représentation du corps physique réel du joueur, devenant extension du corps physique

du joueurevdriamels | 6espac
«l | rend effective | a participation de |0
devant son ®cran doéordinateur, et | 7, dan

I ui procur e > (€raipbauret Sdys, 2d05, g3 t ®

Ai nsi , selon | es auteur s, | 6exp®rienpa que |
exemple est plus corporelle que celle de | 06i
«Les nouvelles technologies sont ~ | 6origi
corps. Leb egxupe®rnioceunsc f ai sons de notre corps

ou du jeu vid®o est beaucoup plus cognit

entraine un dédoublement virtuel de notre corpsl a souri s est | 6exte
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etlecurseuest | a projection de cette main dans
physique qui fait | 6exp®rience de ce d®pl
nous ressentons, percevons, accomplissons

virtuel est intellectualisé (Craipeau et Seys, 2005, p. 124).

Cbest rappel er, bien entendu, gue | e corps \
°tre confondu avec un individu ayant un corp
sy et peut ressentir 7 1 06int®rieur de | ui des
du corps virtuel de son avatar. La figure de
reels. Onsesoiwnt de | 6exempl e 0O)eévabantcgte jeune femsner on  (

qui, en jouant sur Second Life, un simulateur virtuel de vie, raconte que les bulles la
chatouillait quand elle plongeait son avatart
do®voquer ma pr opWald of Wac@ft (Wew. &/eila shise tojte ma
corpor® t® © un moment 0% je ne moy attends
monture rapide, un trés beau tigre blanc tacheté, et alors que je pointe le curseur de ma souris
sur le dos de momMain (avatar prigipal), je ressens bientot de légers picotements qui
parcourent mon propre dos, exactement au méme endroit que la fleche pointée sur mon
avatar. Voila qui est amusanContinuons, me dige. Pointons ce curseur sur toute la surface

du corps de mon avatak chaque fois, des sensations motrices localiséeguellement»

maiséprouveées dans mon corps réel.

Ces expériences corporelles de joueurs détermineraiéenbor s | 6 hypoleh se
corps du sujet dans les jeux vidéo ne serait pas absensarnaisiverait engagé autrement. Il
néest pas dit i ci gue | e cor pun adol&eeht, pdru | o u
exemple, peut trés bien investir le virtuel comme refus du corporel, évoquant le refoulement
provisoire de certains aspects angaids de sa sexualité (Tisseron, 2007). Pour autant,
consi d®r er | 6i mmobilit® int®rieure, psychi gl
quasi immobilité physique, c'eatdire de la position assise du joueur, ne sera bientdt plus
possible étant dméesl es transformations (sans manettes
gqui engagera | e corps dans | d6action telle qu
effective pour les consoles de jeux vidéo (par exemple le Kinect de Microsofgoansole
Xbox 360 ou encore le PlayStation Move de Sony pour sa console PlayStation 3) avec des
dispositifs qui consistent en des caméras capables de détecter les mouvements du joueur. Il est

permis de croire que cet tadcousres typeedebupportdeijeo n de
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et a tous les genres de jeu vidéo, notamment pour jouer aux univers persistants (sur ordinateur
ou sur consoles de jeu) car ces nouvelles pt
dodune r®alitwW ctou@lolremé rt, a®p ®r gamersQnPale par |
a | o rembodéeimentans le monde réel via le virtuel (Nova et Labrune, 2009), ou les
interactions deviennent physiques et le panel des mouvements disponibles pour interagir
sO0®t end adwe dar paiemnti er. Cbest Nintendo qui
consol e Wii gui d®t ecte | es mouvements, perm
contréler les caméras du jeu. Et de ce que la réalité virtuelle et le dispositsqgeae de

réalité virtuelle auront a poser comme réflexion de cette problématique dans un avenir proche.

Nous avons soulign® que | 6action ®tait une
comprendre la psychologie du joueur. Nous avons établiegpkisir a jouer pouvait tenir a
|l a d®charge en repr®sentation doune action
surtout parce que le joueur joue a se représenter une action impossible de son propre corps.
Autrement dit, le joueur se voitdansdee r sonnage vVvirtuel-adrment ant
tant que Ilim° me , mai s aussi en -addnmte qqud®dddt vedidgue us
un objet. Ce personnage devient donc, au propre, un autrn@moe. Nous subodorerons
dansunepartizusr | e jeu pathol ogique que cbest en p
dessinerait | e risque de | 6e x-<peusétreddavantageu d an

gue dans une addiction.

Pour aut ant , rappel ons q uafaumeepeuyent rengager catte s  a ¢
projection doébun corps virtuel, ces actions
r ®el s. L", coest probabl ement une repr ®sent

| 6absence doéune r eepcormsAatrementtdit, l2 jouedr se repr@sentepuneo p
actondont il s a i famajsudpréderédgpour luieméraedans $on propre corps,
exigeant de | ui un travail do®l aboration ps:

aspectquand noasb or d er ons | hallugnationmégatines/ec dreavatad
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2, A EAO OEAiT h O1T A | EOGA Aibn, EADO A
entre fantasme et réverie

Nous tenterons de voir dans cette partie que, parce que le joueur aurait projeté une partie

deas subjectivit® dans son personnage, l e j el
sc ne I maginaire, I 6i mpl i quant cComme acteu
protagoni st e. Ce serait essentiel | enmuint | a
rapprocherait l e jeu vid®o du monde d-es f an
empat hi e m®di ati s®e par avatar, soil exi ste

moteuri intentionnalité réfléchissantece méme potentiel moteue $rouverait repris sous

une forme repr®sentationnelle en action, en
®t ayer ces m°mes repr®sentations dbéaction,
symbolisation imageante, révélant au joueur ses psasepsychiques en action. Le monde

des fantasmes serait alors potentiellement actualisé par une décentration des actions réelles du
joueur, une d®prise de | 6action r®elle du

intériorisées qui peuvent par exeple étre impossibles a effectuer pour soi dans le monde

r ®e | mai s que | e joueur se trouve oblig® doi
termes des actions fictionnelles qui ssont r
Ainsi,dem me que | a repr ®sent aduifantasmed 6 ®t ayen sdan
action motrice, |l a repr®sentation dbéaction a
addire un acte effectu® ~ | 6i nt ®r i eurparddun n
| 6i ntention doéun sujet r ®el . Ai nsi aussi, I
r°everie en tant gue | davatar apparait au |

subjectivation en venant simuler la subjectivité du joueur et, d&fae maniere que le sujet
prend conscience de sa r°verie en | dinterron
son jeu vidéo en une telle réverie en pensée en se déconnectant de son jeu vidéo. En se retirant
ainsi de son jeu vidéo, le joueur ysmait intérioriser les scenes virtuelles en scénes
imaginaires dans une réverie en dehors du jeu. Ces réydraesjeu » devraient encore faire

retour lorsque le joueur se reconnecte a son jeu vidéo et se poursuivre dans des réveries en
jeu, singulierenent parce que le jeu vidéo se proposerait dans son organisation comme de
structure narrative primaire analogue a celle qui commande a la formation de réveries

intrapsychiques.
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2.1 Travail de fantasme dans le jeu vidéo, et non travail de réve

Cdbestundeandsi mensi on |l udiqgue de | 6action que
vid®o nous semble possible. Pas de noéi mport
conscieripréconscient ou de I&verie(éveillée). Comme le rappellent Laplanche ettBlis

(1985), Freud soutient que, dans l&ravail du réve», le fantasme est présent aux deux

extrémités du processus déune part, i est | i @direau d®sir
capitalisme du r°ve, mai s | extrémigéndt eégemdans e s t é
| 6®l aboration secondaire dont | es auteurs s
i nconscient du r °ve, mai s quobell e doit ctr
LO®lI aborati on e s tapastriarirgsi seypaursuit @ans lasi transfermations

gue | e suj et fait subi r, une fois ®veill ®,
| 6® aboration secondair e, gue nNous pourrion:

virtuel. En effet, nous sans que la parenté des réves et des fantasmes est souvent affirmée

par Freud. Pourtant, le caractérgéellementallucinatoire » du réve introduit un écart entre

celukci et le fantasme, en particulier vigile (Per®arelli, 2001): si le réveur peut oire

qguobi l vit r®el |l ement | es situations que met
reverie ®veill ®e sont g®n®r al ement appr ®henc
rapprocherait ainsi davantage de r&verie que du réve, par learactére imaginaire de

| 6 exp®r i einegoreul appdéhegde dans son imaginaire le monde virtuel percu, il ne

croit pas vivre réellement ces situatigneais aussi par son caractére sensateur.

En effet, les pensées latentes du réve expritegolus souvent un désir refoulé, et le réve est
créé justement pour pallier cette insatisfaction:IRale réve est satisfaction hallucinatoire de

d®sir, mai s surtout se pr®sente au r°veur c
actions eng®®es dans | e r°ve prenant |l e caract re
(PerronBor el | i, 2001). Cette r®alisation hall uci
motricit® qubentraine | e nmnrarepraemotricténDas s pas |
i nhi b®e puisque | e joueur doi't effectuer de
Vvoire avec son corps tout entier, ce gui

hallucinatoire;, bien plutbét, cette motricité se voit transforméemme nos le verrons

maintenant, engagée autrement, dans une représehtatibnact i on . Et S i

° Nous employonsel terme de représentation le plus souvent dans le sens que Widlécher (2008) luildonne
repr ®sentation en psychanalyse repr®sent e, nous dit |
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hallucinatoire du réve fait apparaitre cetiicommel &q u i v auheeréatité pergue, le

fantasme conscient comme le jeu vidéo se donneraient alors atrasujet comme

cl airement di stinct de |l a r®alit®. De ce f 8
soumise davantage au principe de réalité, ce qui limiterait les processus primaires qui regnent

au contraire en maitres dans le réve.

PerronBorelli (1997) rappelle justement que Freud (1908) dans le tekte création
poétique et le réve éveil® af fi rme | 6i d®e essentielle que
réalisation de désir. Le fantasme est ainsi rapproché du jeu des enfants, doait iles

prolongement. Jeu et fantasme y sont | 6un et

«Le po te fait commel |fe ndra®d wnui mqgrodie i ms
irréalité du monde poétique résultent des conséquences trés impopantesa

technique artistiques, car bien des choses qui, si elles étaient réelles ne sauraient
provoquer de plaisir, y parviennent cependant dans le jeu de la fantéiiseud, 1908,

cité par PerroiBorelli, 1997, p.12).

Cependant, le fantasme se diffisi® du jeu par un plus grand dégagement de la réalité
(Perron, Borelli, 2001).

«[ Léadol escent ne saurait renoncer au pl e

®l abore une formation substitutive. ! ne
déappui obpptardels | & | i eu de jouer, i sb6adon
®di fie des choO©teaux en Espagne, pour suit

gue | a plupart des hommes »[Féld 1908, itkcpar®e nt a
PerronBorelli, 1997, p.12).

PerronBor el | i (1997) pr ®ci se encore que | e fan
plus complexe de désir. On sait que la satisfaction hallucinatoire du désir devient le modele

théorique central de la premidopique freudienne. Dés lors, le statut du fantasme ne cesse de

se d®couvrir dans ses analogies avec |l e r°v
satisfaction hallucinatoire que Freud rend ¢
pr®sente dans | a v iegcitapos gutsibnnajaisematiquel Mais plle estagissi ¢anaissance
ddéun s e-ardire que [ erepiésentation est représentative de quelque chose, évocation consciente,
pr®consciente ou inconsciente dobéuneloebjeestt, sdidgunnee dpdeur ns
débune. a&bhosens est dans cette fomémd.i on de figurer un
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dela satisfaction hallucinatoir enatpsentiacanme dui r a

objet perdu et par la méme comme objet du désir.

«Ce qui était pensé (désiré), était simplement posé de facon hallucinatoire, comme |l

arrive encore chaque n@itv ec nos pens®es de r°ve. CoOest
de | a satisfaction attendue, |l a d®ception
satisfaction par | e moyen de | d6hallucinat

principe de réde » (Freud, 1911, cité par Perr@orelli, 1997, p.33).

L6investi ssement de | 06 oBoyeld (1997) nme larticqlatien estre n s | ¢
principe de plaisir et principe de réalité, entre intérieur et extérieur, entre dedans et dehors.

L 6 aun endait méme la spécificité du fantasme

«D6bune part, i1l participe dbébun processus h
une fonction sp®cifique au service du prir
réve, il prend une fonicin anticipatrice qui le met en prise directe avec le principe de
r@al i t ®. ! contribue donc ° inscrire | a
double statut objet du désir créin absentiapar le sujet lum° me , déune part,
r ® e | tre gpatadefini par le principe de réalité et devant étre troetvéuvé au

dehor s. Loune de ses fonctions est d s |
| 6obj et dans toute sa complexit® intraps)
articulant la réalité psychique et la réalité du monde extésigierronBorelli, 1997,

p.33).

D®gagement de | a r®alit® dans une op®rati or
ifacult® dbéaccepter de mettre de wrd ® wwrne s
ficion-et une mise en Tuvre ddédune nouvelle sc n
ce qui pourrait caractériser la relation du joueur a son jeu vidéo. Or, une scéne de réverie
implique une action dont le sujet est le protagonistequi ne serait pas loin de ce que nous
retrouvons dans le jeu vidéo. Ces objets réels dont le sujet perd le privilége, et qui servaient
aupar av asaunedadtiarpimaginaire, pourraient devenir virtuels au point ou le jeu
vidéo apparaitrait au joue comme dormation substitutive dans un fantasme. Pour deux
raisons principales doéune part, la r®alit® mat®rielle
vi d®o, " |l a di ff® r ence dbéautres jeux-tigui fo

déja un plus grand dégagement de la réalité que le jeu ordinard 6 aut r e part, I
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pourrait offrir une orimee de pl ai sir parce quoéil viendrai
donne jamais entierement satisfaction. Par exemple, @wujailevient un chevalier méritant
dans un MMORPG, en contr epobanal¢insatigfaisanee r ®al i t ®

Se dégager de la réalité sans pouvoir se dégager de son praeigi¢ ainsi le tour de force

du jeu vid®o. L e nejpaumag serdégalér eamplgteenant du prihckpe de la
r®@al i t ®, tout comme dans | e fantasme, non c|
donc dans un double mouvement que nous trouvons a articuler le fantasme au jeu vidéo, tel
que vécu par le jaur: entre satisfaction quakial | uci nat oire (|l e senti
exemple) et prise directe avec la réalité (la nécessaire prise en compte de la dimension

technique du dispositif, de son extériorité, par exemple). Comme le réve, le jeu videdt pour

faire intervenir une sorte de satisfaction
repr®sentation doéun objet virtuel . ReSideatst pal
Evil, jeu vidéo de genrsurvival horroro %2 i | s 0 a g i de repter anrvie huemiliguo u e u r
déohordes de zombi es. Le joueur ®prouve alor

Pour autant, a la différence du réve, le joueur sait que ce jeu qui lui fait petnties} et
peut soO0en abstraigeamnmmi®di abemehet dp Peai ou
dit, le joueur a peur de la situation comgieelle était réelle maisil ne croit pas a la réalité

de la situation.

Ajoutons simplement que ce caractére hallucinatoire ou -dpadlsicinatoire ne sautai
mettre | e joueur dans wune position passive.
dans la mesure ouelle ne repose pas sur le laisaber et le retrait dans la perception, mais
surunei nci t at i odans des Univerde ijeo qui rastent que peu de place a la
d®contraction. Une forme de surinvestisseme
d®codage doéun monde * (Trec, @014 ¢.10%).0 Npuseparlons Egi®r a b |
déi nci t at-inatrices que denjsueur ivicomme une expérience réelle (quasi
hallucinatoire), en aucunasd 6 une per c e pddrde malluginatoire ¥iguel.alLa t
perception doébun visuel dans wune 1 mage serait
vidéo: le joueur a besoin de voieaui se déroule dans une image matérielle réelle pour
pouvoir commander r ®el | ement un personnage |

vi suel |l ement , et |l e joueur est oblig® de sor
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Ce serait ®gal ement l a mise en jeu des rep
vi d®o du monde des fant asmes dans l a psyc
uni quement une af fadiredremprojeci mmo jdeet &ee,s cpboetsetnt i
dans | 6actant, mai s une mise en jeu doéun ph
d®coul erait | a n®cessi tr@pathieemédiatister i uh avatar, eh e ¢ «
contrepoint notammenh® d&fl &@chtesfanba qui no e

en représentation (auBubjective) de ces actions, mais un mécanisme de projection de son

(@)}

potenti el moteur dans des affordances. L
mécanismes a partit u q u e |-empabhie médamtisée par un avatar est rendue possible. En
ef fet, dempathie néiliatisée @ar avatar, comme nous allons maintenant plus
pr ®ci s®ment l e faire val oir,jectsod delsongotantelt e c e
moteur,ce méme potentiel moteur se trouverait repris sous une forme représentatiemnelle
action,en t ant gue | es perceptions dbéactions vi
d 6 a c par unrravail de lien dans une opération de symbolisation imageaantlant au

joueur ses processus psychiques en action. Le monde des fantasmes serait alors
potentiellement actualisé par une décentration des actions réelles du joueur, une déprise de

| 6action r®elle du joueur , attoss plasfinftédariséésn c e s ,
qui peuvent par exemple étre impossibles a effectuer pour soi dans le monde réel mais que le
joueur se trouve oblig® doéint®rioriser pour

actions fictionnelles qui sont reprisesdané i magi nai re d&sa joueur en f

221 DeftFF2NRFYyOS RIFEya a2y GNY@FAf Rdz €tASY | @
avatar

Cette semblance avec | a mise en acte de s
joueur dans le jeu vidéo du copce affdrdanceen psychologie. Le concept heuristique
déaff or dance tqaffard offrg)a bt€intraduigplaraGibson en 1966, en tant que
|l a facult® de | 6homme, et de | 6ani mal en g®r

gue Foanement | ui offre en ter mesCorthe00p)ot ent i
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Léaffordance est toujours | " pour °tre per-u
déoopportunit®s pour | 6daction, ccersPanexemples af f o
une chaise offre |Lamaossillei Ifiati® deu 6udas scenaii |
sbasseoir ne constitue pas | 0innovation r ®si
l aquel |l e coest | 6 af lbro undmaénacigme d@elceptiens directgp e r - u e
Autrement dit, un suj et ne per-o0it pas une c
affordances, nous | es Cc dntestipnthakité oéfieshissanbelmme s u

Benoit Virole (2003, 2005), quigpr | e bi en de potentialit® dbac
dans le jeu vidéo. Le joueur ajusterait ses comportements, ses commandes, en explorant ce
que le monde virtuel offre a son avatarp i t c e offre par sbnavhataren termes
dodopposr tdubnaictt® ons et d®& adcCtei qruse dreo g roeuneeurrt pdio
de potentialit®s dobéacti on, i |l es projetter:
permettr a, plus avant, de mi euxutdedr ®dent de
empathie avec un avatar, la premiere étant arrimée aux perceptions directes de ces affordances
en mouvement, | a seconde selon icdtdiepdiypot h
empathie-aux repr ®sent ati onssd ®l Gaaycetnitonssurq ucie s sSmMm°
ddoactions, feraient | 6objet dbébun processus ¢

comme nous le verrons.

Chague chose ainsi nous informe sur ce que
aux lettes invite un passant a poster une lettre ; de méme, une plateforme dans un jeu vidéo
invite le joueur a sauter dessus avec son personnage. Le jeu vidéo offrirait constamment au
joueur de telles opportunit®s do gloyersanss , | a
cellesc i . Thierry Morineau (2010) nous dit ainse
méme dugameplaye t de |l a conception dobéenvironnemen
moyen pour développer un espace virtuel directement signifiant psualg e t . ! est o
i nt ®r essant de noter que | 6affordance a ®t®
chez | 6homme de s poti k.IES efidtttarmear 1682, cité par Luyat et
RegaCorte, 2009) a ®t mebsiu®graime depetgertaile (68,2 cmjé h o m
un groupe de grande taille (189,8 cm). Différents escaliers dont la hauteur de contremarche
variait a chaque présentation (de 50,8 cm a 101 cm) étaient projetés sur un grand écran. La
tache était de jugesars f ai re |,0a<citi bae g ®ellil er pr ®sent ®

posture bip de sans sbéaider d e s larmhautear gde Comr
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contremarche limtead el ©~ de | aquell e | 6escalier indest
est pus petit pour les hommes de petite taille (67,13 cm) que pour le groupe de grande taille
81,32cm.Cependant , | orsqudéon rapporte | a hauteu
des observateurs dans chacun des groupes, les courbes se confondesguitcldtique

obtenu est proche de 0,88. Ce ratio est conforme a celui donné par le modele biomécanique
décrivanta prioricet t e acti vit® motrice particuli re.

«montableée s ans sb6aider dethambiens desgodtreeaquaéb

de |l a |l ongueur total éacdwe. | a jambe de | 6obser
Cette th®orie ®cologique de Gi bindssociablilees af f c
entre | a percefgbdbesh et G Gecaptiop,mtanequd la réalisation a p e
déun acte moteur vol ontaire dans | e but d o :
| 6environnement vers un l i eu pr ®ci s, est S
i ndi ssociabilit® e mtetle«otpaagipsant, engdquitcasaapable le | 6 a c
mouvements dans | 6environnement, au centre
indivisibilité, rappelle Luyat et Regi@or t e (2009) , entre | a perce

rappr och®e d & cdnstiencene®Rou eorps ahez MedBanty pour qui le primat
de | a perception signifie un primat de | 6exy

dimension active et constitutive.

Ainsi, | a percepti on n 0 esdmarguaitsdéjaifmeudy (1985} kes s u s
mo i prend | es choses en main, i exerce sa
situation oY% il subit passi vement | assaut

aprées avoir affirmé que les représéotas sont des représentations de perceptions, admet que

|l a reproduction de | a perception dans | a r e
fid le, elle peut °tre alt®r ®e par dede fusic
contrOerensuitef usquobdéo*¥%» vont ces d®f ormati ons. Or , (

selon Freud a chercher a savoir si quelque chose de présent dans le Moi comme représentation
peut aussi °tre retrouv® dans |do6 upneer caecpttii voint.
comparaison entre perceptions et représentations, qui sont soit tres similaires (répétition), soit
tres éloignées les unes des autres (déformation). Le Moi va doncawoidehors
fantasmati quement , c e ( uécetlassaunpereeptif. Endomjetane t t e

il va donc emmener avec lui sa grille de lectammstituée deseprésentationgveillées par le

stimulus (Lavallée, 2003). Nous pensons justement que les affordances dans le jeu vidéo vont

venir éveiller un groupenmé de représentations en lien avec ell@sprésentations qui
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devraient faire lien avec le type de stimulus visuel qui crée ces affordances, et la projection

dans | 0 ac tci. Beton mbes ainse led grasipements de représentations suivant les

foomes de | a perception des actions dobéun avat e
en somme des repr®sentations dobéacti on. Dans
particulier comme perception doé ueprésen@mton i on,
®veill ®e par | e st i mahaloge fovmele(Lavdllée,12008)sltes d 6 a b «

représentations que le joueur va faire a partir des perceptions du jeu vidéo, pourraient ainsi
prendre racine dans c eplustafdfcoquidiéamnunersit lapoalité s 6 e

et la nature des représentations principales mises en jeu chez le joueur par, ailleurs

«Les repr®sentations, ®veill ®es par | e st
analogie formelle. La psyché dispaséd un syst me doéinscription
qui permet une Freonnaissance des formes visuelles par comparaison des
repr®sentations avec | es perceptions. On

a déja représentépar exemple, tout persongenfrontée pour la premiere fois a une
®chographi e pr®natal e : :pdut cobhdmusp ems wa deure
gue par | e geste du praticien qui trace d
parole qui nomme, en méme temps, lesipaits du corps du fTi1tus
mode de figuration énigmatique du corps deviergn un instant du families

(Lavallée, 2003, p.100).

Le Moi vadonc opérer une projecti@u dehors fantasmatiquement, dynamiquement, pour

inverser une situationgps si ve de perception en une repr ®s
Cetter epr ®s ent ati on d\pouaanétig taelitée dansrnegeu aided endamt

qgue | 6affordance cComme processus percepti
Il 6i nt eté téfléchissardd étant déja une forme de projeg¢tionde sorte qudil
presque moins déuner ppr®seehi ani gonedddonieopr @€
dire que | a projection du potent ioehlypotdedesct i on
projection dbéaffordances, un processus acti
percus en transformant les traces percepimotrices en représentations visuelles. Ces

représentations éveillées par un stimulus visuel (les actmnsid6 av at ar lequel part i
donne | ieu -~ une projectionr edpb a®sfenrtdad n coenss,
Léaffordance dans l e jeu vid®o serait une

(intentionnalité réfléchissante), engendreracomportement ou non (le déplacement de son
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avatar dans le monde virtuel, par exemple). Cependant, ce comportement ne sera pas

(directement) celui du sujemai s dei dé&atb-amemart ant qgue | 6af
projetée dans le monde virtueleu e | davat ar e s tCette drientatpp®dethe | 06 e
perception vers | 6action dans | e jeuowi d®o

doudn®&f or mati on de ces affordances en repr ®se
joueura projeté fait retour c-@&deisrte quobi | y a reprise dans u
percuei s el on un m®cani sme tr s proche, comme noa
(2003) proposait comme boucle subjectivante de la vision, mais cette f@spathie (®ar

autce mpat hi e, je suis 7 |l a pl aceaipr@getérerotermesyv at ar
de potential it ®s jedng eeprésente mdireciementrqgeemes mdtionsisortt |,

aussi - de moj et non si mp | g.mkénsitla fdree de dGepréserdation
principalement engagée dans le jeu vidéo chez le joueurgemag r epr ®s emt at i on
rai son doune a avecl la gpereeptiorf daffordaricd et intentionnalité

réfléchissnte).

Si la transformation desper cepti ons ddéactions, des aff
dynamiques, travaille déja le fantasme en tant que le Moi cherche au dehors
fantasmatiquement les produits de sa perceptiette transformatiotravailleraitde la méme
maniere,selon nos hypotlees la dynamique du fantasme dans le domaine du jeu vidéo. En
effet, Le fantasme edt e s c ®n ar i ometthiot .lem eelatiencun iolpeh et un sujet
(Brusset, 2005). Le monde du fantasme semble se situer tout entier dans le cadre de

| 6opposidiombijeamdtrief let | 6objectif, entre un
par | 6illusion et un monde ext®rieur | mposai
syst me perceptif, l e principe de nms®tanti t ® (
virtuel serait monde du fantasme en se situsz¢
et | e monde perceptif qui soutient dtgui, suj et
soi l prend des ® ®ment s g¢ass GWet orEmenddréey.t sealg
termes, 0 n pourrait dire guodun suj et gui ser ai
potentiell emedef edansal orbexqudun joueur uni qtu

perceptif aurait simplement arrété de jouer. Nous sgms ainsi que le monde du virtuel
dans un jJeu Vvid®o est aussi monde qui so6off
autour de | 6action, pr ®ci s®ment une for me d

représentation ne se réduirait cephenn t p<amage motriced (Rizzolatti et Sinigaglia,
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2008) bien qudbdelle en contienne quelques as
actions doébun autre, | 6observateur doit pouvo

(1994), lemneurones responsables de la production de ces images motrices seraient les mémes

gue <ceux sobactivant dur ant l a planification
ex®cuti on. En dbébautres ter mes, | 6acti vati c
«représentation motrice interee de | 6acte observ®, dont d®pen
par i mitation. La simple observatlaprésencg,e | 6 a
dans | e cer ve auuddédce motéuopotentiel analdg & celui spontanément

activ® durant | organi sation et | 6ex®cuti on

2008). Toutefois, dans le premier cas, celii demeur e un acte potent
pourrait appeler une représentation motrice ternevirtuelle», tandis que dans le second, il

se tradui't par une s®rie concr te de mouvem
pourrait se retrouver dans Icaquelejouaw obdegzve de |
de son avatawul emenst baact e rawssisapropredadtiomm aut r

réfléchie dans le virtuel

e
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Michéle PerrorBorelli (2006) a justement introduit en psychanalyse la notion de
repr ®s ent at:icosord ded dctionstimagimaises qui seraient omniprésentes dans
tous les contextes impliquant une activité de représentation organisée, en particulier le
fantasme dont elles constitueraient la structure fondamentaleP o u r | 6aut eur
repr ®sercttatoinomedd@a ouve m°me aux sources de
dans le champ global des activités psychiques de représentation, celle qui exprimerait le plus
directement | a charge pul si chutnRappkelenswe pourl 6 as s ¢
| 6aut eur, | 6acte en psychanallybsaec tsidoanr tsipc®uclief
1895) débune part, d®finie comme | daction a
déoexcitation. On sait gue Fr eatisfactionosexuelle ai n
suppose, outre | 6action propre du sujet, une
pas en mesure de provoquei-méme cette action spécifique qui pourrait décharger de
maniere adéquate son excitation psychigiese vat alors contraint de compter sur

|l 6i ntervention dounagieregne ® a0 nhne -gdeecld pansielest L
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mme repr®sentation agi e. Cette repr ®sent a
action, processacr gamémagltuii brnat deméon@€éest

pr®sentation dbéaction qui fait | ien entre

ﬁ
O @d O

Lty 0 existerait une compl ®mentarit® fonc

«Ldacti on mpor@mdntale ou verbale, intervient nécessairement comme
médiation de toute réalisation de désir des lors que-celle vi se | 6obtent
satisfaction. Audela de la satisfaction hallucinatoire permise par le fantasme, il faut que
puissent étre misene T uvre | es moyens n®cessaires
effective. Lébaction permettant cette sati
gue le fantasme puisse aboutir a une telle satisfaction. Une satisfaction qui ne peut étre

[ é] guel ari gse,r mais qui néen est pas moi
certaine d®charge de | 6excitation pul sioni
se situe dans |l a continuit® de | 6action s
fantasre a son propre destin psychiqgue et se
avons rappelé que, dans une perspective ontogénétique, il @sérh@ ancré sur

| 6action en m° me temps >g(BeeronBoreli, 2006 p.30u |l si on

Cbeadtors | 6action r®ell e ou ad®quate qui per |
donc | e fantasme peut se substituer " | 6ac
sp®ci fique, cela suppose qubil puestéobept ®S

par elle. Pour Freud (1908), le fantasme est en effet acte«psychique complet qui

®qui vaut “ une action aclcenpfl drae Fréudbpetmethy s e ¢

PerronBorelli (1997) de montrer comment les représeotatide <attre» constituent le

pivot autour duquel sbdéarticulent | es diverse
«l | faut ajouter que cette actionméne batt

gubdbun contenu madbatieseef ¢t igan oqnova de r e
i nconsciente des moti ons pul sionnell es g
significations multiples (faire mal et/ou faire jouir, caresser, éventuellement chatrer,

etc.), chacune de ces significatiopsuvant prédominer dans telle ou telle phase

do®l aboration du fant as me »(RerrotBomrls, 19970 act u a
p.5455).
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Alors que les affordances nous apparaissent comme le substrat perceptif du concept de
| 6i ntenti oissantell es® re@Pfr ®®emt ati ons dbéactions
substrat, | e f or rempathie awectu® avatar lIcommel grocelsdbesasu t o
subodorons que | es repr®sentations dobaction
jouer, déplace promener, se battre, se protéger, courir, dévorer, etc. Ainsi, comme dans le
fant as me, | 6action r®ell e nbdoest pebegédytowds si bl e
sa plus simple expression doune paaotersur gnu i d ®|
clavier déoordinateur . Le j oueur devrai't t
repr ®sentation doéaction, transformation qui
joueur par | 6avatar. Aussiudbihowxipersamns da
transformati on en portanp su® Hearctt atoino nd ud 6 aocutei uorn r «
virtuel (par | 6,aintdbEeaqugnt au buldd faitcde la quasi im®abilitd e
physigue du joueur, trouverait a setafliseren action psychiquex se métaphoriseians la
repr®sentation dbédaction du joueur. Ceci ne ¢
voit représenter les actions virtuelles de son personnage. Ainsi, le jeu vidéo favoriserait le
passage.a transformation, de la décharge en acte (ce que le joueur pourrait faire dans la vie
réelle: combattre, etc.) en repr ®sentwdmbaitre d o ac
pour lui»). On comprend aussi, nous y reviendrons, que le jeu vadk@oigerait la rencontre
et | dinvestissement de | 6objet par | a mise ¢
(avaar, PNJ, autres joueurs, et®e méme ifavoriserait, comme dans le fantasme, wawt
mutatif» du somatique au psychiqued | 6 or dre du besoin 7 cel ul

pensée. Pda, a un extréme, le risque que le corps ne soit oublié, ni€ comme évidence.

En sdengageant dans | a voie de |l a repr®sen:
transformerait psychigume n t | Guni vers persistant en une
| 6i mage | e contenant: clobrarcet i dann squwn | f aroti a&s mee
devient | 6 act i enmmegean deprésenmtiugle joudur se rdpnédente (par

empathie)son action réfléchie (je suis a la place de mon avatar, je ferai telle ou telle action
S i jo®t ai s | ui. Je me repr ®s e n») eet enrastioni t e c
(contrtl e du dispositif technhagguwen)désirdsienest

tout cas probablement tel, et trouve a représenter une action spécifique a défaut de pouvoir la

d®charger , ®t ape obli g®e pour commander son
importante, le joueur ne faisant plus la difféereece t r e | e dedans, l es | me
se cr®e et | e dehors, |l es i mages motrices d

est complet, et le joueur se trouverait en quelque sorte dans la position du bébé qui découvre
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les images sous la foende sensations visuelles associés a des états duqoorfes
accompagnent (not amment | 6apai sement avec I
momentla, il ne se percgoit pas comme sujet regardant une image intérieure mais, comme le
soutient Serge $seron (2008, sa posture est davantage celle du réveur qui fait partie du
reve quoi-m° me.odul t e $ tépraneant sles bedsatiores,gdes, émotions et

des états du corps mélés indissociablement a des représentations visuelles. Lejotatr p

privil ®gier ce type de jeu car il Dbharasondr ai t
pour laquelle il ne pourrait plus faire cette différertcé, e nt ~° | 6i mpossi bi |l it
trouve © I 6acm® de s on deslistinguar emgdn ® a dtOii ontMme @éte i 8 0 N

une action motria€ mePelflfecdu® Isdaur aidt®t lau it

méme du jeu et de son dispositif, de se la représenter.

L &ction musculaire réduite a une expression minimeuleur se trouverait alors dans une

position analogue a celle dwurrissonEn e f f et | on se souvient gque
di stinguer | 6exci tation pul sionnell e des a
psychi sme. Léex miet gptriovn emu | piacsnmdeul Imlonde ext
de | 60or g-mémesd@éedtui pour quoi el l e agit aussi

psychi sme et exi ge, p 0 u p. Pdr tillews F@Udinoos dit@ee, doa
| 6 exci t alogiquehagi{ gorhnyesum impact unique, et peut étre également supprimée
par une unique action appropriée, dont il faut voir le type dans la fuite motrice devant la
source doexcitation. La pul sion, tout au co
moment an®e mais toujours comme wune force <co

| 6ext ®rieur mais de | 6int®rieur du corps, il

«[ Aus si Freud nous convie 7 nous pdeacer
trouve dans une d®tresse presque totale,

qui recoit des excitations sans substance nerveuse. Cet étre sera tres rapidement en

mesure dbéeffectuer une premi r e dtatient i nct i
Débune part, il sentira des excitations al
musculaire (fuite) ces excitations, i |l es;magt au
déoautre part, i sentira aussactioldeseurex ci t a

vaine et qui conserve, malgré cette action, leur caractére de poussée cortsante
excitations sont | 6indice déun monde i nt @

substance perceptive de | cGfficacitéede son acivitét aur
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musculaire un point doéappuli poum (Fe®@plalsertd un de
15).

Dans un premier temps de6é anallydos enmeee si on dans | e jeu v

donc que le joueur, par le relachement de son activitcutaire du fait des caractéristiques

du dispositif technique doéi mages, se trouve
re-oit de | 6®cran de ses propres excitation
soexp®ri ment eenttiores mossibkke de san gopre®=rps (Tisseron,ap008

Léavatar se d®voilerait comme | 6interpr te
aussi bien |l orsque | 6awatei olnor sgitcued PiEa e®d e
| 6i nteaHmiceu 4. L6observation de | 6action de
se nouer un jeu repr®sentationnel avec | ui
mot eur autant que dans | e comportengern mot e

sait en effet que les espaces virtuels confroméejolueura des excitations multiformes qoe

dernierest invité a traduire ereprésentations signifiantgmur son avatafTisseron, 2006a).

Les nouvelles possibilités techniqgues (sans manettiesclavier) ne seraient que

| 6abouti ssement doéune r®alit® corporelle 0%
reproduire instantan®ment |l es mouvements du
dirigerait vers des interfaces de jeu de plasp&us intuitives, en lien immédiat avec les

repr®sentationsdugooeupor el |l es dodéactions

Mais, dans un second temps, le joueur normalisbablement sa présence au monde
virtuel, et en (re)vient a différencier soi du monde virtuel dans lequeltipéig Cette double
présence vient rappeler que le bébé, lui aussi, dans un second tecopstitue ses

représentations visuelles sous son regard intésigiisseron, 2008, acquérantinsi la

possibilité de se former une image de sa mére en senabs | | est pass® doun
un espace ° l a fois vi suel , sensori el et
repr ®sentation visuelle devant | aquelle il S

laquelle il se trouve, ou il ssent des états du corps associés a ses actions motrices (bouger la
manette, jouer avec une souris), 7 une (re)p
addire dans wdiaearacpreddsans une r epnci@sent at
protagoniste dbébune sc ne W®i,rtluGHdmme Pouen Sef
de renouer avec cette premiére expérience en fabriquant des imagesllesatgui lui

permettent de leevivre.
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«Cesimages, il les crée donc detelefon qubdel |l es ali mentent |
et quobil pui sse en 6 ene de®gngsgee rp | taccetr mMeme
humain fait alors constamment altermmer | e
(Tisseron, 2008, p.52).

Ces den premiers niveaux relationnels nous semblent découler des opérations de fusion et de

transformatiors ® par ati on pr ®sentes dans |l a relation
humain esten effetgkar t ag® entre | e d®si rsondgachementeto nf on
celui de se séparerde i ( Ti sser on, 2006Db) . Dans |l e pren

| 6i mage de son avatar au point de sob6y confc
comme son avatar principal ou personnage prihcipan langage degyamersdans un
MMORPG, son Main. A ce stade, il devient véritablement spectateur de ses propres actions ;

dans le second cas, au contraire, le joueur transforme virtuellement son avatar tout en pouvant

librement se séparer de sonimageceor e di f f ®r enci ®e de | ui . C6
un MMORPG, ou plus sp®cifiguement |l a guil de
pr ®f ®r enti ell ement ° son premier avatar ou

le joueur en vieha créer un second avatar, cedui ndbest admis dans wune
Rerolde | 6avatar principal, ce qui mai ntient |
|l a pens®e du joueur. Ceci I ui r a p-gpdréd due qu e
| 6avatar secondaire néest gue prol ongement
mor cel | ement -dle viriuelld. Ae cortraire @ cetfawatar principal comme
identifié imaginairement a un double de soi, littéralement un aotieméme, les joueurs
peuvent i nvest.iirun petsannagd caéé ultérieurementsauventepour jouer

avec des capacités différentes de son personnage origimalme un sac ou encore, selon le

jargon en usage dans un jeu tel gerld of wacraft, comme une ®ule» (un autre
personnage du compte personnel du joueur, créé par lui, dans le seul but de porter des objets

pour libérer des emplacements dans son coffre). Cette mule est chargée de porter les objets

gue ne peuvent contenir les saesdl 6 avat ar principal,, dans un:t
ces objets mais aussi do®Iliil misudgtfiidan ade |oeuise u
une boite aux | ettres virtuell es, | 6ensembl e
configumt i on, | 6 av a Reaofldarss éedangage des joueury) esulittéralement une

poubell e sous | demprise de -jadkrta kacréation gerce nci p
type dbéavatar pourrait ai nsi s ees forcyopsyr dec her

| 6i dent i f i c ailkedparties givees dielfod peuvent étre contenues par le joueur
identi fi ® ~ dlésle goattpar cet gvatarsace. Bipnaehtendu, ce mécanisme
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ne peut avoir courallegouedrdéppsa queljque chase derémene n t
dans ces objets. Cette cr®ation dbéavatars mt
le sujet entretient avec un groupe de personnes réelles. On sait en effet que les situations de
groupes réactiet pl us particuli rement | es conflits
(1921) | 6a bien montr ®, son dEhaguedngivpda fme nt s G
partie de plusieurs groupes et consstdeui t p
nombreux mod | es. Ainsi, comme en situation
péles, principal et secondaire, confronterait chaque joueur a des représentations différentes de
lui-méme ou de différentes parties de-rhéme. Selon les momes et les situations, une

cohérence peut étre cherchée entre celles, dans un effort douni fi

déautres moment s | es parties cliv®es du
i nd®pendamment |l es unes desbaactumes dERocuecsh yi,
néincarnent, en totalit®, | e |jManeommerepgreen qu

principale de son identité.

«Ldbapparence comme rep re de | 6identit® a
sont chacune une pare de soi . Déaill eurs, l a preuv
adol escent qui joue ~ des jeux en r®seau j
de ces identit®s ne | 6incarne dans sa tot

est» (Tisseon, 2008b, p.35).

Ce rapprochement avec |l e fantasme et l a re
permis par | e caract re fondat étayerdicketemenda r epr
sur | 6 act la capacith dd gatisfaction pidnnelle impliquant bien la motricité.

Ainsi, cette repr®sentation dbéaction avec so

soit capable de se mettre en acte daacte | e mo
virtuel. Autrementditd e m° me que | a repr ®sentation dobact

|l a repr®sentation dbéaction ayvV¥imle Q@O déintat ar

| 6acte virtuel comme un acte effectu® ° | 6
comand® par | 6intention dobéun sujet r ®el . Poi
dans un monde vVvirtuel, une grande part de c¢

de sa situation et le choix des bonnes décisions a prendre dans des sombextents. Il en
r®sul te alors une forme nouvelle de cogniti.i

sujet en premiére personne. Dans les mondes virtuels, la cognition est ainsi directement mise
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en acte et nobdest pl uaionexRhe iatdrmedidre enfpedarpensée et r e p

| 6acti on. Léacte virtuel apparait ai nsi con
anal yse pr®al able doéune situation pr®c de |

donc sel ohunebam®@teaupsydchol ogi e, en tialnbtacguwedi |
vituel courtci rcui te | 6effort physique et foiurnit

| 6acte virtuel est motiv® par un cosgedaomi s €
réalité virtuelle proposék et, enfin, sa propre topiquiel 6 act e vi rtuel concr G
dans un espace transitionnel entre inconsci e
déune |1 ogique diff ®r enttien dd son Intéraiantai ua rmvatar®e | |
num®r i que, par l a prise doéindices context ue
reproducti bl e, par un acte virtuel intui tif,
par un retour en arriere etlete§tdne autre sol ution. Léoacte v

avons déja souligné comme une intentionnalité réfléchissante, ou le sujet réel (humain) décide
déagir et en contempl ant l e r®sultat de son
(virtuelle) . Léacte virtuel, du fait de |l a virtua

concrétisation volatile de son intention.

En r®sum®, cette ¢ mise en acte du fant as me
|l e fant asme seonsucdbsmmda umaltl i"atliéfacdu manque
venant repr ®s-mhimer Léasujenh eblemagine en tr
l i eu de | 6ex ®cut epour doagjesmérheasaut @Byhigud diie le jCuele s t
accomplitdansd j eu vi d®o, quand il sbéagit pour | ui
en repr®sentation dbébactions ce quodi l voit
son avatar. La satisfaction et le plaisir a jouer sont en ce sens tirés ddécbtege en
repr®sentation doéune act i @etie mer@adishtioreestipemaigei n ® e
par la réflexion des actions de son avatar, et possede ainsi quelques rapports avec le processus
déaempat hie m®di ati s® peart uanafvarnrmat. i cCdecdd Id
i magerie mentale qui pourrait f ai rseque®mer ger
joueur décrit frequemment. Le sujet prend donc appuie selon nous sur une action effective,
adéquate, sur cet acte virtuel dégr Virole, pour produire plus tard une représentation
déaction de cette m°me action effective en
m°me de | a repr ®sent at i-Borreli gubtedwe somw origing damsr ®e p
| 6actioni motkdaceioncmotrice est d®)] ° transf
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r®el l e du joueur, en tant quodi l d®l gue cett
méme que le joueur ne soit porté a représenter cet acte virtuel, ce dettgjarsaubi une
premiére élaboration psychique, premiére transformation qui trouvera une élaboration

secondaire dans sa reprise représentationnelle en fantasme.
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Ainsi, le jeu vidéo nous apparait comme e ne dbéaction 0% | e | ol

protagoniste, tout comme dans un fantasme conscient ou préconscient, ou encore dans une

réverie Laplanche et Pontalis (1985) font doai
propos entre le fantasme origin r e et | a r °verie. Pour ces au
m° me essentiell ement, l a proportion variabl

liant structural qui permettrait de classer et de différencier les modalités du fantasme entre les
deux poles extrémes du fantasme originaire et de la réverie. La structumreelke varie.

Ainsi, au péle de la réverie diurne, le scenario est essentiellement en premiére personne, la

pl ace du sujet marqu®e et i mrlearocessus keeondaited or g a
lestée par le Mai le sujet vit sa réverieA | 6 i hevpéle duefantasme originaire, se
caractériserait par une absence de subjectivation allant de pair avec la présence du sujet dans

la scene |l 6enf ant , p des persoxnaga®p pamni les eudrés dw fantasoe «

enfant est batts. Par exemple encore, dans le fantasme originaire de séductiobjnopéke

séduit une filles , |l a marque du processus primaire no:
caractere partulier de la structureelle est un scenario a entrées multiples dans lequel rien

ne dit que | e sujet trouvélea;odped lmbolir Geefixes a p | «

aussi bien en pére» ou méme en séduit».

Nous reconnaissions que leonde virtuel du jeu vidéo, en particulier des mondes
persistants, se rapprocherait de dnaremietever i e
personnecomme figure de la subjectivatioen venant simuler la subjectivité du joueur. Ce
qui, par la méne, conduit a penser que le jeu vidéo met en scéne le joueur darsiitn «
érotisme avec un objet auteérotisme objectal. En effet, Laplanche et Pontalis (1985)
rappel |l ent gue | e f a n téatsmee mo@emt ougaes fdnctiena de
d 6 i napces Jtales se détachent du monde des besoins. Cette notion est alors souvent

critiquée, parce que mal comprise, comme un premier stade fermé -suénh@ a partir
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duquel le sujet aurait a rejoindre le monde des objets. Au contraire, on observe bien les

vari ® ®s et |l a complexit® des | iens qui uni
premier lieu |l a m re. Sel on-ératiegme damslésdmis s, qu
essais> (190%) , o nda pas | 6inteatabnodepnimai i ée

indique au contraire que la pulsion ne devient&itoot i que qubdapr s avoir

«Si on peut -®diot e sche haadutoest sans objet,
apparait antérieurement a toute relatioru an objet, n i m° me par
av nement tout objet cesserait dé°tre pr®
seul ement parce que | e mode natureld dobap
pulsion sexuelle se sépare des fonctions ngoedies (alimentaires, par exemple), sur

|l esquel l es elle sO6®taye et qgue | ui -indiqu
®roti sme, ce serait donc ce moment [ é&] o0%
se voit livrée au fantasme et parn@me se crée comme sexualité. Mais on peut dire

aussi, ~ 1l déinverse, gue cbest | 6irruption

sexualité et du besom (Laplanche et Pontalis, 1985, p-92)

L6i d®all du f aénotisms, neesonpaderdes leires qui e baisent elfieémes.
Dans le fantasmd, e suj et ne vise pas | én@rbgpestdansla s on
s®quence. diéli mmegesepr ®sente pas | 6objet d®sir

scenee n t aobjdt. Dampauld jeu vidéo, le jouewr 6 e mb, il désire an objet qui est en

patie lui, il se figure lim°® me dans une s @qtatequecodrpsdviitielma g e s
représentélLe joueur se ¥oitvoyanté dans | 6avatar, clodnanep Inioqise r
L6 \aatar «voit » un monde devant lumondeque par empathie (fantasmatique) le sujet va

Voir en se mettant a la place de sonavisi s . Et tant quodi-énsoi,lest e di
sujetjoueur peut se voir (&e regarde mon avatay en train de voif« Mon avatar qui est en

partie moi regarde le monde virtuel dans lequel il se troliv®n peut bien penser que le
sujetestdansunrapporta®ar ot i que avec cet objet en tant

réflexive de retour sur soi.

Poursuivas plus précisément sur la réverie avec Serge Tisseronbj2012 L6 aut eur r «
sur | a d®finition du fantasme telle que Mar
rel ve toujours de | 6i magi retdeisujet wantilenfantasme e na n't

comme une experience étrangeére qui surgit en dehors de ses préoccupations concretes
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présentesSergeTisseron de rappeler que Maria Torok reviendra sur cette définition pour
opposer maintenantteant asme déantftiedt iup plisseanent Damique.o e
premier est une f or me do a:pup affect €st proviseiren@hta b o r a
associé a une représentation qui ne lui convient pas, le fait de pouvoir évoquer cet affect lui
donne cependant une premier forme communicagbte per me't ddenvisager
ul t ®ri eurement ° | a repr®sentation ad®quate.
ce point de vue comme ersorte de petit réve éveillé, uneréverig nous di't | 6au
fant asme doac ciquaigne s comraire un noraaccomplissement, il fait
®cran ° un traumati sme que non seul ement | e
mai s quodi l fuit dans une activit® de fantas:t
car el ltienmentradcenrdppod avec le monde concret, ni avec celui du traumatisme

par rapport auquel elles tentent de faire diversion. On définit par révasserie ce mode
spécifique de fantasmatisation. La réverie et la révasserie ont ainsi un point communt, nous di
encore | dauteur, cel ui d 6 a ¢ c vdéab enentaldse maisd i mp o r
il existe cependant entre elles une différence majeure. Dans la révasserie, le vagabondage des

i d®es, des pens®es noda aucent ] ien avec | éavype
(! ndest gubune fa-on de sO0O®vader doOoune r ®a
réalité passée, au risque de se complaire dans des révasseries compulsives qui consomment

| 6®ner gi e psychi quela dverie,sau jcomttaire,eest une wonstructior r t e .

mentale ° | 6®dification de |l aquelle | e sujet

« Il met en scene des scenarios qui impliquent différentes personnes qui constituent son
entourage, derriere lesquelles se cachent les fiqaagchiques intériorisées constituées

au cours de son histoire infantile. Comme dans le réve, le désir y a une place niotrice
organise les représentations de maniére a permettre une satisfaction de désir. Le réve
crée toujours du nouveau a partir désirs mobilisés la journée, et la réverie aussi. Elle

a dbéautant plus de chances de se trouver

| 6i nterrompre et »®lé)n prendre conscience

Nous supposons cette réverie comme matrice qui organise lamelatioueur avec son jeu
vidéo, et nous verrons plus avant que cette création active du sujet dans la réverie se
rapproche de la participation (irtgctive du joueur au jeu vidéo. Nous verrons également a
considérer ces mises en scenes de figures psyhigtériorisées lorsque nous aborderons les
ex empl e-=mpathieadu tswggt o u e u r e n r-empathier aved son avatarut o

Disons maintenant que le fantasme permet au Moi de se représenter, donc au sujet de se
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reconnaitre en nddaexmnaidéog méniales; dams ces widebs merdales, le

sujet qui est dans wune r°veri emémegdsscéned a f o
i maginaires et quoil peut so6éy trouver figure
unspe@t eur dans |l a mesure 0% ces sCcC nes reste

g u des bbserve depuis ce champ méme. De la méme facon, le jeu vidéo pourrait se
constituer dans la pensée du joueur en une sorte de réverie, en étant a la foisisgectate
actions, figur®es dans des Vviela@eusdansiemémeel | e s
temps de ces actions qui sont en partie les siennes propres par la commandecdeévizetui

surtout, nous pensons que la méme maniére que le syjetnd conscience de sa réverie en

Il 6i nt e ren emspramg joueur constituerait pour la premiere fois son jeu vidéo en

une telle réverie en pensée en se déconnectant de son jeuBndsmretirant ainsi de son jeu

vidéo, le joueur peut intérizer les scénes virtuelles en scénes imaginaires dans une réverie

en dehors du jeu. Ainsi cette fois, pergbilans une réverie cette bipolarité actspectateur

des actions de son avat a-méme,maremésentatiopnt e f oi s

Deux types de réveries peuvent alors sourdre de cette déconnection du jeweaideda

premiére, le sujet se représente son avatar qui agit dans le monde virtuel, mais dans cette
reverie | e sujet reste spect atleunsconcétememtet t e
quand il est face a sa¥tran de jeu vidéet qu O | per-oit ;ldamslaacti o
seconde, le joueur peut se représenter a la place de son avatar, shuntant cet objet virtuel du
champ de ses représentation, et constituamtréverie ou le sujet est dans le monde virtuel en
train dobéeff ect uer-jouwte sst aala fois pradcteur decsa réverie,edons u j e
spectateur de cette scene et du double dé@ fuime mai s aussi acteur ag
avatar) das | a sitwuation quodi | imagmairemergua@dsilecst tere , cor

train de jouer. Dans cette deuxieme forme de réverie &nsuyjet peut seeprésenter en

tant quaoi l est spectateur de <cettevidd ne i
mentales> - ses propres représentatigns ca&édeisrte | es repr ®sentati or
former so6il ®tait " |l a place de son avatar

formes de réverie hoiigu, ce serait également la représent i o n *° gLidieraitles deux
plles que sont l e suj et et | 6obj et . Cependa

niveaux différents selon le type de réverie envisagé. Quand le sujet se représente un avatar en

YChez I 6enfant |l orsqudil est expos® aux i mages Vviolel
ainsi g u 6 u n eé denrévmmes, hQue gissérenWawrzyniak (2002, p.296) nous semblent trouver

«Un second moyen pour élater la charge émotivedes images violdgas consiste dans les scénaridérieurs et
lesrepréseénat i ons d 0 ac ten scenele Uadriéne facomguée lessimagesolentes poussent ys

souvent les enfants & partpre les images neutres, elles fussent plusouvent a imaginered représentations
ddédactceudislos t sedxméraeg lesraecamplir, sajtu 6i | s i ma gi finelestacconplg». h ®r os d

80



train doef fnesc t uledra gigetde faaréeesd, de mande virtuklbbjet dans

| equel i | actiom déoniela $cene detla r@vdarie | 6 a v at fairune(astion et )
(repr ®s e nt dtdanoum mahdeavictteli (abjet). Le sujeto u e ur ndoncrat er v i €
aucun moment de cette réverie, il en reste le spectateur. Au contraire, dans la deuxiéme forme

de réverie ou le sujgbueur prend la place de son avatar dans la scene, lgaget y

intervient de plein pied, dans un rapport subjectivant surelenous reviendrons. On pourrait

dire que, dans cette réverie, le sygrteur se représente une scéne, depuis sa place de
spectateur, ou luin® me , -adiré ensatitre imaginaire qui a pris la place de son avatar, se
représente ses propres actions dans monde virtuel. Ainsi, | a
| 6acti on, devient | e-adire durdoublemmagirairedde fméneu e u r ,
(sujet), et non plus seulement de son avatar, et du monde virtuel (objet). Nous identifierons
plus avant la pro®@mat i que de | a relation ) | 6avat e
subjectalisanté | 6 avatar se constituantdansa mésaremdu, qu 6 o

comme nous | e verr on-pyeurunt anage deahméme.eEn effetjilee a u
sujeti c i identi fi® ° | 6avatar se consméme,ue da
| 6avatar se retirant de |l a sc ne, i ne re

subjectalité du sujefoueur.

Cbest encor e s elaatcipammdarss lacégeriguargpprachetréverie dt 6
jeu vidéo dans la pensée du joueur. Rapport énien t a s me d ét aeprésetationp at i on
déacti on d auesSylvair Missonmier prepbse (2007) aussi, liant le virtuel a

| 6anticipatdant €e,r ®at:iga cei el dt i on

« Le bloc de marbre dans lequel le sculpteur anticipe sa création recéle virtuellement le
buste quodil projette. Ce dernier exempl e ¢
création et son guide, la représentatiom  t ) qui élbstitue la présence

hall ucinatoire de |l a r®alit® psychique
clart® combien | a mise en Tuvre de | dacte
Cette anticipation do wime dans det solistyap nésiguea gi n .
virtuel [ e] . Cdest une vVv®ritable simul at:i
possi bles du virtuel matrici el et l es si
contexte sémantique strict de la réalité psychidgps sophismes pour souligner la-soi

di sant paradoxalit® de | o0intitul ® r®cent

comme une constructi on ment al e de | 6obsel
81



stimulations sensorielles interactives (damsefacts technologiques) qui leurrent sa
perception. La réalité virtuelle est donc un bon vieux simulacre, non pas de la réalité
mai s de | a perception du corps mobilis® ce
un peué) mai s asesrseapre®&s esnutratto(MbsosrieeA7c t i o0 n
p.43).

Un simulacre, pedt t r e aussi un fantasme dbéanticipatio
en jeu ces repr®sentations dbébaction dont par
reprsenter en train dobéeffectuer wune action, a
perception est en effet leurréeous aborderons le probleme dg$eudeperceptiondans la
projection dans le monde tuel T laissant la place a uneaperception agissante.
L anticipation dans ces formes de réveriessesbpn nousa f f ai re de r ep,r ®sent

en permettant de sortir de la perception directe des actions de son avatar. Le joueur va par

exempl e, | o res deldofs dunjeu vidétmagner ituer des centaines de monstres,
la puissance de son ava@arijeu®t ant pour | 6instant ~ un nive
approcher. Le joueur se repr®sente par exel

parvenir au niveau lui permettant &t lés approcher et de les vaincre. Le joueur pourtant peut

ne pas percevoir ici son avatar, dans cette seconde forme de réverie domansysrlé,

mais il se représente tméme dans une réverie ces actiareffectuer ; la relation avec son
avataresa |l or s dodéaut ant plus indiff®iemdia®ep aiscic C
Ainsi les actions programmeées, anticipées en pensée, ne peuvent étre que celles du sujet
méme, qui seront effectivemedans la réalittn®d i at i s ®e  pcaddeesdiansalesr at ar

monde virtuel. Ld ant asme de | 6anticipation deviendra
des repr®sentations dbdéacti on, et |l e ressort
son avatari le joueur anticipe des actionsde sonavat dans une r °veri e, m

sont anticipées (représentées) Hers elles ne peuvent étre que celles du joueur, et non plus
celles de son avatar (qui ne sont jamais que percues), édifiant, comme nous le verrons un peu

plus loin, un rapport djectalisant entre eux.

Ces réveries horgeu devraient encore, selon nous, faire retour lorsque le joueur se
reconnecte a son jeu vidéo et se poursuivre dan®deses ereu, singulierement parce que
le jeu vidéo se proposerait dans son organisat@mnme de structure narratiprimaire)

analogue a celle qui commande a la formation de réveries intrapsychigyes vidéo se
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proposantai n s i cComme espace rrunnériguenpendi Ib Ineonded 6 act i

fantasmatique du joueur

2.4 Structure narrat ive primaire d u fantasme, structure narrative
primaire du jeu vidéo

Nous aborderons ici, non pssulementa représentation du joueur en fantasmais aussi
etsurtoutl a structure du jnmeumey i dpRaor eehslisgdemmmatne , q wddee
qubell e se pr®sente avant m° me que nointer\
comment se structure le substrat de sa narratigit@rrativité primairalu jeu vidégoourrait
on dire et comment par la ménoette structure peut se retrouver en cam@ntarité avec

| 6or gani s at ioueur, qetteyarriere gaurévélgiioe ajelle.

Nous pengnst o ut cétta btruatudatiomarrative primaire du jeu vidépar son
rapprochementavec le fantasmgd an s son rapport a\jetceEnl a r e
contrepoint en effet de la thése freudienne, PeBranr e | | i (1997) soul i gn
fonctions du fantasme est de permettre que
celuici comme objet de désir. La structure fondamentale duadere constituerait un

contenant représentatife | a r el ation déobjet. Cbodest dir
médiateur, le travail pgyhi que qudi l apr arnes f me mmd ti toaantdel d 6
pul si onnel de | 6 o0bj e teluiciten dAents etee inaeadt repoésentd ar | ¢
coome objet de d®sir. Mouvement qui soéinscrit
et qui nous semble se produire cphyehsemlsen | ou e U
objet virtuel enre@s ent ati on dbéobj et avec | eque- i e

Borelli (1997; 2001) propose arganistion stricturgligo fantasmea q u e

pour fonction essentielle de mettr edaion r el at
déune repr®sentation interm®di aire dalet |l e |
fantasme a pour fonction de repr®senter | a
ddactions propres 7 spO®cefier leéoh@Psti rdanmstl

positions respectives. Le fantasme se présenterait ainsi, dans son modele prototypique,
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comme une structure de représentations a trois termes, tendant a intégrer des représentations

di stinctes du isRejsetenetr edelllbeosbjpeatr une repr ®:s

Plus précisément, Perr@orelli (1997; 2001) prend | d6exempl e f ar
séduction pour expliciter la structuration du fantasme dans ses trois tarmsé&ducteur, une
action de séduain et un objet 7 qui sbadresse -cette
m° me , ou | dun des parents s®dui sant | 6enf an

versa. La séduction tend a se représenter par un acte sexuel plus ou moins BEefjuisé.

| 6obj et , auquel l e d®sir se porte et vers (
étre le sujet lum° me (par exemple | 0enfant s®dui t), 0
gue <cbest l e ter me i nt eny quiRspéacifeile fantagme eopnme® s e n t

fantasme de séduction. En restant justement au plan de cette description schématique et
structurelle, on distingue différents cas de figure de cette structure fondamselahejue

celleci renvoie a une relation dueltel & une relation entre tiers (PerBarelli, 1997). Les

formes duelles sont celles ou le sujet estmé@me directement impliqué sur la scene
actuali s®e du fant asme. Sel on que | e sujet s
deux cas de diure se présententJei séduisi X (objet)», forme active ok Jei suis

séduisi par x (objetp», dans sa forme passive. Dans les formes tierces, au contraire; le moi

suj et n éméme dirgclernest impligué dans le contenu représentatif thefaa les

deux protagonistes du d®sir (et de l«X@acti on
séduiti Y ». Ce cas de figure renverrait tres directement au fantasme de scene primitive

lorsque les deux protagonistes représentent le cpapdatal.

Le jeu vidéo se présenterait dans sa structure organisationnelle esseptiiiéere,

comme | e fantasme, comme une organisation st
joueur (sujet) et | 6 o bj edment ditvnaus alrservons que la u t a
structure narrativgrimaired u MMORP G, et de beaucoup dbéautr
i ncarne un personnage, soOart i:anypersonnage foounr d o u

objet commandé par le syjeueurdandd 6 aut res formes de jéux vid
fait une actiori dans un environnement virtuel (ennemis, etc.). Structure ternaire primaire du
jeu vid®o qui sbapparenteraient ) |l a struct
cette analogieviendrait faire lienselon notre hypothéséacilement réveiller, animer chez le

joueur ses propres fantasm@dsi, si le jeu vidéo se constitue en fantasme chez le joueur,

cobest quodi l est d®] " por {iesa constitamplnsefacikerhentu ¢ t u r e
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dans ce fantasme méme en réveélant au sagantasmagoriepropres par une analogie a la

fois perceptive et représentationnelle. Les réveries chez le joueur qui sont ainsi animées par la

structure narrativgprimaire du jeu vidéo, vont reessairement faire intev e ni r | 6act.i
mouvementpar ce qgque <cO6est | 6action qui fait | e |
un jeu Vvid®o, coest | 6action psychique qui

joueur quand le jeu véb viendra réveiller saroprefantasmatique.

On peut ai nsi mi eux pr®ciser cette anal ogi
gudell e se situerait dans | a pl@uearhjguet i on d:
dans un monde virtuel, emtaque le joueur se trouve directement impliqué dans la scéne par
| 6acti on. Et selon que | e joueur sob6est famil
changer. En effet, au départ, nous pouvons penser que nous avons une configuration du
« fantesme de jeu vidée de type joueuri jouei avatar (le joueur joue avec son avatar).

Puis viendrait une seconde configuration au fur et & mesure de la familiarisation avec le jeu
avatari jouei uni vers virtuel (l' e joueatar jouedesent i f i @
d®pl acer, dans | éaction, dans un univers Vvir

typedans le jeu de rble en ligne massivement mjolteurs : avatar, joueur jouei dans

l Gunivers virtuel , angacauteemmmthi@avdec son avatar,gouesett r s (
se d®pl ace dans un monde virtuel, mai s aus
MMORPG) . Nous voyons ai ns iviaupa iaterfhcé decjduisomn d e

avatar, mettrait le joueur dans une aitui on pr oc h e dnefanfasane gerfoonteu ct i o
duelle dans une position activginsi, ce qui seraipréférentiellemenanimé,réveillé chez le

joueur par le jeu vidéo, du fait de cette structure duelle, pourrait étre singulierement les
fantasmes déorme duelle dans une position active du sujetjoueur peut se retrouver dans

une position passive mais essentiellement quand les images défilent devant lui sans lui

proposer dointervenir dans | 6action (ipar ex
m°® me dans une cin®matique de jeu vid®o, |l es
des actions contextuelles (Quick Time Evefit de sorte que | e jJjoueur

sur certaines touches pour suivre son défilement.

En résumé, dans leme i | | eures conditions, l e jJeu vic
rsonarmddj redegsat | 6or gapnmageadt jew vidéosva wanic faier el | e
retour, va résonner avec les fantasmes mémes dujcugelr, dans une structure de

représentatiomrticulant trois termesun sujet, ou le joueurune acti on, | 6acti
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joueur (acte virtuel), ou | 6aicun omb jdeatn,s |l Gea Vf
les autres objets virtuels (les personnages pilotés par ordinateur drdsg@ueurs), ou tous
|l es types doobjets qui peuvent intervenir da
jeu vid®o. Le jeu vid®o exprimerait ainsi, e
sujet et objesont misen sceneautor 6 une r epr ®sentation dobéacti o
et font retour dans la relation au fantasme du joueur avem fuime , -a-diré dugotieur en

tant que sujet.

2530 OOAOAEI AO 1 EAT AA 1T A PAOAADPOEITI
action chez le joueur dans le jeu vidéo, entre symbolisation imageante
et projection subjectivante

La question québil nous reste 7 poser, coes
travail du | ien entr e tprsdanelp psychéndaueur.Nouse pr ®s e
aurions fondamentalement deux raisons principales pour lesquelles les affordances projetées,
|l es perceptions dobéactions dans une i ntenti ol

psych® du joueur en rempresefndmatta osme ddmmod | MO

En premier | ieu, ce que | 6on peut dire 1ici
contact avec son avatar, va construire un po
avatar et les représentatton d 6acti ons appartenant au regist
situation du jeu vidéo ou le joueur incarne un personnage serait selon nous symbalisante

priori, en permettant au joueur de conjoindre actions perceptives en mouvement et

représentationdl acti ons attach®es & progressau pueern@nr i i f
passerai-t ai nsi de | 6i mage motrice percept.i
psychiques, 0% des all ers et retours ser a

empuntant leur forme aux images en action qui viendraient-gllesme s s 6 ani mer en
aprés projection. Ce travail du lien se ferait dans un premier temps dans une progression
symbolisant e. Anne Brun (2008) a b matichaeles| e prr
images (violentes) typiques de jeux vidéo en représentations propres, ancrées dans

| 6i nconscient du suj et

86



«Autrement dit, i sbagit de construire
empruntée aux fictions, et représentations marqdé@sun sceau f ant asmat
qui relient les représentationssh o ses i ssues de | 6inconscier
mots, afin de permettre un véritable traitement fantasmatique des images de wiolence
(Brun, 2008, p.87).

Coest | 6 o py@idiaation dmageahtep r ®c i s e | 6aut eur , noti c
Lavallée, qui assurerait ce travail du lien entre perceptions extérieures et représentations
inconscientes. Revenons avec Lavallée (2004) sur cette opération de symbolisation imageante

en parcouranle schéma de la bole subjectivante que nous avons déja déciigs stimuli

visuels sont des phénomeéenes physiques qui ont un impact psychophysiologique. Les stimuli
sont sensibles, ils so6imposent mai gensaldes sont
et ne peuvent étre mis en mots, on ne saurait donc les dire conscients. Les représentations de
choses ®veill ®es par ces stimul. sont i ncon:

des stimuli sans en améliorer le niveau de conscieert®l. Par contre, il y a ici production

de « pensées inconscienees de ¢ pens®es non pens®es e, p
entre | es i mpr e-adire manianisaeh cclatjore gerceptiorepregentation

Une « grille de lecturé@ des sti mul i est alors constitu®
seconde boucle contenante, rend possible |
inconsciente (image visuelle) ° la pens®e ¢
percue, uneconf i guration formelle a ®t® ®I ue, pe
ph®nom ne ddbéattention, nous di't | 6aut eur . C

stimulus a valeur de symbolisation imageante, de dénotation, de signe, de signifiant
anabgique visuel. La perception visuelle perd ainsi le caractére tautologique et ineffable qui
la caractérise, la vision devient regard. Ce « signifiant visuel » se rapproche ainsi des qualités
« cléturantes » propres au symbole verbal ; il peut alors aceé@dsystéme préconscient

conscient en sbdassociant au gignifiaatpisu@ismisnenat i on s

motsT, i ssu de | 6op®r apeut enfin épeerelié a |atcansciencevde Bau e | |

réalité psychigueCette opération symbolisee est ellen® me per mi se par | 6®c

| 6hallucination n®gative de |l a m re
«Ldhallucination n®gative de | a m re, ac
do®t ablir une fonction déd®cran pour | es p
sera | e support de projections. En | 6abse
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lier aux représentations de chose et de mots, et elles restent donc intransformées et

intransformables (Brun, 2008, p.86).

Ainsi, nous pensons que lesprésentab ns dbéacti ons chez |l e joue
perception des actions en mouvemerte | 6avatar du { eteesernit en p
| 6op®r ation de symbolisation imageante qui ¢

repr ®sentoast i on dbact

En second lieu, ce travail de relation serait également assuré par la projection, spécifiant
cette fois |l e pradidn men (s$uasdi rdec tcegmagehieo bll 6 me
symbolisante», entre perception et représentation entre un aeatan joueur dans un jeu
vidéo. La projection dans le jeu vidéo serait le mécanisme qui permettrait une premiere
transformati on de |l a perception doune act.i
mouvement) en une repr ®s e ndutieurpassurdplusrdact i o
l es moments de r°veries en dehor s pthectigne u, p &
de son potenti el moteur dans | 6i ntentionna
transformeraita priori le monde virtuel emune pseudp er cepti on dbacti ons
facilitant la transformation plus tard de ces mémes (psietoeptions en représentations
ddactions dans s aperseyecvhd®i.r Adlamse meentj eu-tyvi d®o

percevoir (imaginairemet ) en t ant gue, pour contrt'ler s
projeter son potentiel moteur ; projection qui transformehit s | e d®part | 6es
perceptif en un espace i maginaire susceptibl
premi er | i eu ses r. Reuen@s gus pracisémem sur lalpdogecioniaven s
SamiAli (2004); on sait qubéelle ne se r®duit pas

recherchons des causes de certaines impressions, non pas-areness mais que nous les

situons ° | 6ext ®ri eur , ce processus nor mal

|l 6aut eur . I 1 est donc wune pr oj docdisatomdesn or mal
percepti on s Adeamesnismé acsigpddccceor e | 6aut eur, ®choi
r®gul i re de notre attitude envers | e monde

mécanisme sotiendant certaines configurations de relations entre le joueur et son avatar ne

saurait également étre defémme pathologique de la projection, pour une autre raison encore.

En tant que phénomene clinique en psychanalyse, la projection se caractérise par la perte

de reconnaissance de | 6origine interne doun
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déci t e comme un trouble da ,| Gdeeset dei tI @ ek P®0 1
conscience dobé°tre agent de | 6action. Or , n ot
commande des actions, le joueur reste acteur (et a la fois spectateur) @e t i ons qu
commande ° | 0®cran © | 6aide doéun p®riph®riqu
pr oj ect i onempmhthi@ médidti®éa par an avapartaitsur la localisation dans

| 6ayae apotential i t®s doraecde ilacsabjectivitéd du jogeurslls i d

(@)

resterait encore a déterminer la nature de cette projection dans la relati@maatbique a
| 6avatar, son |ien ou son absence daAlldien a°
question de la projection conermon destinée a résoudre un conflit, débouche nécessairement

sur | 6analyse de | a perception:consi d®r ®e co

«Ce que nous percevons °~ chaque moment est
que nous sommes. Avant de\gera la défense, le processus projectif contribue a
fa-onner | e monde afin doéen faire un uniyv
fournissent | 6illustration | a plus:ceroban:
qui doit étre percu commeane donnée psychique interne est objectivé dans un espace
social sous les traits des puissances personnfi€dlesci ne sont pas seulement des

Il mages de | a divinit®. Qudon pense en out
le monde en le rédsant & leur vécu corporel, de sorte que la perception demeure a mi
chemin entre le dedans et le dehef{SamiAli, 2004, p.47).

Perception singuli re ainsi, gui d®mar che |
forme autour de quelque choseqechez les autres que le sujet peine a reconnatrgui

sert de miroir et |l a perception est une f o
narci ssisme implique en effet une relation &
saproprea denti t ®, se cherche en autrui auquel i
dans celuc i . Ainsi , dans |l a relation doéobj et n a
particuliere en devenant un miroir ou le sujet se reconnait en entier outien lparelation

narcissique au monde est donc construite sur le modéle des liens qui rattachent le sujet a sa

propre image spéculaire.

«On quitte ainsi |l e plan de | a perception
faveur doappr abkes. baxhoseaconsne felie,@ipHusserl, et toute réalité

au sens authentique du mot i mplique par €
puisse en avoir une perception immanente et de facon générale la rencontrer dans

| 6encha " nementh da 8@®pos8s. qCbéenstappell e tran:
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ellem® me et absol ument parl ant . Dans | e nar
|l 6al t®rit® est appr ®hend® en fonction de
comme un équivalent de la perdem n . Coest ) travers cette
m®di ati se son rapport avec | 0objet absent
aspects de ce dernier. Mais, devenu signe, autrui perd sa transcendance en se figeant
hors du déroulement temporeél s e transf orme en personnage
ayant pour t h »nBamAlip200hpHe). de soi

Autrement dit,le narcissisme peut étre considéré comme une fonction particuliére de

| 6i magi nausedit | daut eur ,n(upétre human anamnial, pu 6 U N €
végeétal, un objet) devienne le symbole du sujet percevant. A la lumiere de cette conleeption,
projection est elle aussi un processus imaginafy@ ne peut étre ramené a un processus
seulement de perception au sens lahgeerme. La projection compte parmi ces mécanismes
psychologiques gracauxquelsl 6 ex p®r i ence perceptive soordo

nouvelle signification. Sans quitter le plan méme de la perception, le processus projectif

contribue “delsd @loanbno®east i tennsori ell es parce Qg
Projeter cbest donc se Il eurrer sur une per
®trang re au sujet. 1 ne sodoagit don-dl pas

maisde pseudeperception 0% | e monde joue d®sormais | e
mo i ou dbébune partie du moi . Léexp®rience pert
d®part en | e pourvoyant doune masQuwndha®t ®r o cC
projection, nous dit | dauteur, contribue ° |

partir de certaines données sensorielles dont elle accentue les traits communs, les vagues
points de ressemblance, sans étre en mesure de se gasserc oncour s de | &
perceptive. L a projection ne pue contrairec de® e r I
| 6 hal | petcdettegpéersistame référence au monde extérieur démontre que la perception

se trouve au commencement et a la fin du procgsejectif.

Nous avons soulign® | 6i mportance-enmpahiel a pe
m®di ati s®e par un avatar, en tant gude | a pe
joueur est spectateur de ses actions en mouvement. Mais dégimaresion imaginaire

viendrait transformer cette perception, en f
méme,d 0 a badarfadeud e cet t e proj ecti oRc ede goottiemmntd a’l i

sont les miennes), ensuitegrace alapmj ecti on doéune partila de s
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puissance de ce guerrier est ma puissapcAutrement ditJa perception dans le jeudéo
est tres rapidement réféeréeu monde de | 6i maginaire du | ol
projection de ses intentisn d6acti ons sur . Elea serait upe pseudode | 06

perception imaginaire qui fait croire au joueur que son avatamesiuble de ltiméme, une

sorte dbéanal ogon narcissique, par |l a reprodu
Pseudegper cepti on i maginaire qui sO0®taye ainsi €
réelle: |l es actions de | 6avatar sont command®:¢

mouvements (ses propres contr?*l| essuiventBienur aut
les mouvements du joueur, ne sont pas les actions du jougdwe. «xme v oi s dans |

Sui s ldawatperut °tpergapunenpselbdody a rien

sujet. ! sbagirait asiingsuie dod nleb arvealtaatri onne df 6ac
ddbune croyance iIimaginaire du sujet quoil a
peut en effet nier un moment | 6alt®rit® dans
de SamiAli, | 6 a v apamit comne une couche perceptive qui va venir médiatisée

| 6i magi n ai, ses actibis mpi® aussiusa subjectivité, voire sa subjectalité, plus loin

ai nsi un ensemble de repr®sentations (dbact
données peaptivesou pseudper cepti ves que proposent | 6ava
dans - d@mattloi e m®di ati s®e par un av-@etcegtion nous
i maginaire qui sGbappuie sur une | maitgpar mat ®r
une psychisation progressive des données perceptives de cette image dans un processus de
projection i maginaire dobébune partie de soi. L
ces donn®es perceptives ne Is sujetfoweur,meis alat don
suite débune repri se i mag iparguesrdesordawatanndravaili ons p
du lien entre perceptiene pr ®s ent ati on dobéactions soeffecto.!
symbolisation imageantiece qui permetait ensuite un travail de mise en conscience de ses

propres représentations (autoe pr ®s ent ati on dbéactions), comm
Projection imaginaire dans | e jeu vid®o qui

ressemblances perces dont parle SamAli, ces traits communs qui existeentre le

joueur et son avatar, ~ partir de son corps
humanopude, etc. ). Cbdest encor e c equalf@dani s me
nouveau | a structuration psychiqgue de | 6espac

gque comme espace detravail du réve>: le joueur ne peut se passer du concours de

| 6exp®rience perceptive pour ¢cO0mmaeutdsaivre son 8

|l es actions qui d®f i | ent devant ses yeux. L
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ndest pas cr ®® ° partir de ri en,-percl, enfind e st [

repr ®sent® dans | 6i maginaire du joueur.

Il nous reste a soiginer la distinction entre cette projectian pseudoperception et

| 6i denti fication i maginaire avec un avatar

| 6 asumhppat hi e m®di ati s®e, nNousS SsSupposerons gqgue
dumécanime i denti ficatoire en transformant | 6av
deux m®cani smes i nt er vi-empdthieaniédiatiste en sepseoppdsé.nt d
On sait que | a projection tend “etmal ®aokejne tr.

contraire, | 6identification vise ~ | e r®duir
donne au niveau de la perception de ce point de vue, l a f or mt

comme «Je suis comme lui, celle de la mjection «ll est comme mo». De la méme

mani r e, nous avons s-empati@evirtuelle edti fIf BB emeacteh ieent a
comme ordonnan-ant c e t-éngathid,i |lé BuRr estec el. 6 aDan ar
(indirectement et par empathiepth s | 6 empat hi e, | § dansddpemiere st ¢

cas, le joueurest (le temps du jeu) son personnage, dans le second, le jiuetson

personnage. Toutefois, on aurait tort de pe
creceunecdnusi on avec | wimpaEhi ef fet, dlbadabdord une
| 6i denti fication i maginaire avec un avatar n

empathique imaginaire ou le joueur est en empathie avec un avatboniipparte de soi. En

ef fet, dans | 6empathi e, | 6i denti fi cgdanson ne
| 6 asumhpat hi e, ell e | dest dans un moment | udigq
avec autrui pr®serve db6ddtobg epartn sans umarat

capacité de séparerleselfduvwoe | f reste une composante esse
capacit® de projeter sa personnalit® dans |0
déun autmesttaornutt ceonsci ent de sa propre ident
empathie médiatisée par un avatar, le joueur est biesmgrathieavec une partie de soi

contetnedans |[|;6avatnadry a donc, selon ce podatul at,
| 6avatar, entre |l e r®el intrapsychique et | e
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3 De laréflexivitt AAT O ledpaBi©dvec un avatar

Dans cette partie, nous trouvanss e  leGrgpuatt ch i e, pempashie médiatisée,l 6 a u t

serait do®t er niela ®asttypianrde l& sirticiure €énoadraneg chez le Bijet)

vidéo réactualisant la relation au regard en miroir réflexif de la mére, devpaatd virtuel

une mereémageen t ant que ce monde Vvirtuel et pou.l
entre le sujejoueur et le monde virtuel dans lequel il commande un adatara v at ar dev e
par la mémeun miroir pour le sujefoueur, par la double référence de ce terme, en tant
guo6i ma geereprésenies ® joueur dans le monde virtuel mais aelsstant que
repr®sent ant -edrgp agd dii epa@dli e®u teen, t@amdeastquobi | é
une place videt désincarnée qui appelle la réceptionalsubjectivité du sujgbueur.Dans

cette | ogideyierg pourlaibGsadirant neoekle numérique de la réflexivitgarce

g u @ientrait informer le joueur sur kmémeen se subjectivant.

Nous proposons retrouver certaines modalités de la réflexivité a différents degrés dans le jeu
vidéo de rdle en lignele sujet doit en premier liepouv oi r s e -afieden tes r |, s 0

motions pulsionnelles et des affects qui le parcourent, or le joueur peut traduire certaines

®motions par |l es gestes d sugebdoit éaey apablea deau t
s 6 ent e n-adre de r&é®icehsi tr travers | 6appareil "’ ([
i ntrasyst®mi ques qui | e par c-adre @ffechiy, daosunl e | o

«appareil a langage technigueses propres pensées et réflexions qui font retenfin, le

sujet doit pouvoir se voir lum°® me , -addbeet °tre capable dbé°tre
centr®, et en m°me temps se consid®rer du po
gue | davat ar e senmauemantdans lé jelen devgnantRspeetatdurede ses

propres actions. Cette derniere modalité réflexive serait préférentiellement engagée dans le
jeu vidéo en tant que le joueur ne peut pas ne pas se mettre en action pour jouer. Aussi, la

réflexivité y serait singuliereelle passerait par une lecture des actions, de ses propres actions,

ai nsi gue peuvent ®merger tous | es processus
gui font retour chez | e joueur. Ce qui est r
et de | 6action motrice, de m°me que ce qui
Lébacte virtuel chez | 6avatar viendrait al or s
en action chez |l e joueur, au paceonsidans les ang
fantasmes.
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31/ OECET A0 AA 1T A OADPOi OAT OAOEIT 1T h -1 OECE
empathie avec un avatar

Soulignons que n o-empatpeestieprocessis pay legeel $orit eerndtiso
possibles les proces de la réflexdviet de la subjectivation. Ce serait ce processus qui
permettrait ° ces deux ensembles psychiques
tenter de situer | es origines de |l a repr ®se
d a n s o-empahie tmédiatisée par un avatar.

Nous postulons quee processus estdétermmpéar | 6 hi st oi r e stractulea c on ¢
encadrantechez le sujet. André Green (1995, 2002) développe la notion de structure

encadrante pour rendre compte de pmiEis intrapsychiques et intersubjectives de

| 6®t abli ssement du fonctionnement repr®sent a
rsul t at de | O0int®riorisation du cadre mate
(Urribarri, 2005), repeent ati on de | 6absence de repr ®s ent

représentation. Cadre maternel charnel, corporel, forgé par le corps a corps du bébé et de la

mere qui le porte dans ses bras.

«La perte du sein, C 0 nt eampre commenua obpktetotal, 6 a p p |
i mplique que | e processus de s®paration e
|l a cr®ation dbéune m®diation qui est n®ces:
son i nt®gration dan sCettedm@diapoa est la lconsgtatigncd i q u e
|l 6i nt ®r i eur du Moi , du cadr e »n(@reee, rl982, | com

cité par Urribarri, 2005, p.204).

La m re est prise dans | e cadre vide &e | dha
pour le sujet lum°® me . Léhallucination n®gative cr ®e a
repr®sentation et | 6investissement de nouvee

de la fonction objectalisante, inséparable de la celle repadisan Ce qui est représenté est

ai nabsentl O®f i ni e comme | a repr®sentation de | ¢
n®gative constitue | a cat®gorie psychique de
la représentation. Dans ce ceptde structure encadrante de la vie psychique, Green montre

bien | es fondations n®gatives et pul si onnel |
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du pouvoirautoréflexifdu psychisme, de ses capaciiéseprésentarecdont le cadre interne
consttue la matrice. Il est aussi nécessaire de souligner la fécondité de la notion de structure
encadrante en t a-organisatiore poun@dnsel la dialectiua gontenant

contenu.

«Je pense Qgue nNnous pouvons ededa str@ture r g u

encadrant e, ce que |l a structure cadre enf
premier stade post®rieur au blanc [ é]. Ma
ndest pas en rapport ) | 0 i cachagte constieilas par
matrice de | 6autor ®f ®rence et de | a r ®fl e

non évacuateur, non désymbolisant. En fait, je pense que la structure encadrante est la
source doéune doubl e a ylobale &fsdi enxerswsgém®et Un e
une réflexivité des différentes composantes, de différents éléments cadrés, emntre eux
(Green, 1982, cité par Urribarri, 2005, p.208).

La structure encadrante est ainsiepdéoAndrin ®e
Green (1990) selon lequell«e s uj et est ce qui demeur e |
Autrement dit, | 6objet se retire | aissant
encadrante par le négatif, et qui se constitue en tant ¢ptedsua réflexivité. Cette idée de la
réflexivité comme inhérente a tout processus psychique non évacuateur signifie que tout
processus implique un dédoublement selon lequel ce qui se produit, au niveau du contenu, est
corrélativement percu etenregisir&a r | 6i nst ance i mpliqu®e, au r
(2005) rapproche cette id®e dbébune rr®fl exivi
autoreprésentation inhérente au représenter. De cette maniére, la structure encadrante rendrait
possible lapensée, comme représentation de la relation entre représentations, ainsi que le

dédoublement réflexif.

Cbest " ce niveau de |l a structure encadrant
du pr ocesseuspadehiled a utl eempdhle onédmtisék gpar Lnbaaatat. be

joueur, a partir du moment ou la structure encadrante se sera développée en lui, pourra alors

se représenter hm° me au travers doéun avatar. [ est
notion de miroir est engagée autrente par Gr een, non sous | a seu
par référencé | 6 aut orepr ®sentation ou ° | améme®f | e x i
comme miroir, se Vvoi r-regrésaentereNousavors uu aridentifigroce r s €
miroirchezé suj et ~° partir du retournement de | 0
autrui-en-soi. Et |1 6on pensera en effet que | 6avata
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de ce ter me, e rereprésenterlegaudur dars p enondéeehnsai® aussi en

tant que repr®seampat hide rs@&fll emirvea, 6tamad ds tqu 0 |
comme uneplace videdésincarnégTriclot, 2011) qui appelle la réception de la subjectivité

du sujetj oueur . Aut r e me n trait cbmrhe, unel plage wnégatiaer sur deppfaa r a i
représentationnelil ne contient aucune subjectiviig dans wune | olgvieue de
finalementr endr e compte doune lafeasc ull de@rtagldedsendeu v i r
préseml 6 a b ,goeuntc ec o mme | énhéadtifipermet lar@dgréserant i on de | 6atk
enappartenant au Beehgm @Q03)@ienghee dermgprotdématisede

virtuel, en rappelant avec Deleuze queréel et le virtuel sont deux modes distincts

d 0 istencegéelles en tant que la virtuaation est une ouvertuéatriced 6 u nrtealité/ i
pleinementéelle  c-@®deesque la dynamique technologigeentemporaine permettrait une
virtual i &lattneréafitéfahdeoetrennouvelle.C 6 e sdi queale virtuelrappelle

|l 6ayut estt dniodeldeeprdsentatiorqui reste soumis aux données premieres de la

réalit§ certegparticulieremenperformant du fait de son universaljtén ne quitte pas du fait

de | a virtual i seantcieo.n Treo ipsl arne ndabrignuneasnposirdé i mp o0 s
quobi l yeprésenteil fauti la présencei ni t i arbpeésertabla aette présence
premiérep e uétreasbdés e nt ®e , el l e ndaur a pareprégentation aut a

ndéaurcaun |&te woire dnéme serait impossible enfin, «la polyvalence de la

représentatiovi rt uel |l e que rend pé&émenischd een clobduangiev eerns
une métareprésentationD6une part, i | repisentersoes tootespsesb | e d
formes; doautre part i s 6 a vreprésentationglleshméres>s d e r e |
(Benham, 2003, p.292 6 absent , cdbest aussi |l a repr ®sent

ne soit projeté en lui un réseau de représentatsubjectivs, maisc 6 est laaussi
représentatiorpar le joueurde!l 6 a b s ecesceprésenttiond a n s at, dvant méme

cette projection en somme une métae pr ®s ent at i o it lal pueur e b s enc
| 6exp ®rei elnbcacb s ence de mewae@s arn teant ieonn |Ildoarvsag uadr

| 6exp®rience de | a py@getensasbjattvit.s | 6absent qu

Par ailleurs, nous avons souligné que le joueur avait non seulement besoin de projeter son

potenti el mot eur mai slesalangéssi perckdtivens enractipned@arte r  d e
dédactions non reproductibles de | davatar p al
(1993) situe | 6introj:ection dans | e travail
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« Depuis Nicolas Abraham et Maria Torok qui ont rappelé a cettasion les idées de

Ferenczi, i est n®cessaire de compl ®t er
cel ui de | 0introjection des pulsions dan:t
ve®r i tabl ement l e travail du s®@®qagtiitf doDdau
redoubl e | 6i ncorporation, | a :re® pparlant di f f
déointrojection des pulsions, on ne fait pl
rapport avec | 6acte r ®ehungdnaniemantatincidence dan
topique, interne»(Greeh d®Hh6ar ei | psychique

On voit dans cette citatiole contenu de ce que nous évoquions concernant le rapport du
joueur © | bavat.arl é6gmity oG ®mme oacu tnrédea cpg &s r ®e | 1,
projection de son potentiel moteur est devenu impossible (absence de convocation de traces
mnésiq e s | i ®es ) N;bacthiecn amt ®xdteaur &mi ne mmen
imaginaire, voire fantasmatique, ou le joueur doit jousr uautre quéi l char
doeffectuer des actions qudil est dans | 6inc
représenter pour lkméme. Il doit seeprésentea i ns i aabsenge de pes propres 6
représentationsur les donnéesgorporelles» de son avatar. Que voici contenu le travail du
n®gatif et de | 6 hadlel ycoiuneautri osne nre®gprt®sveent e p ¢
repr®sentations doéameiaestnls .o Al il ® nd Rir i ede r Meet
pas @ ®qui v al e nde cesnackoss a nemésenterc(@ que j e VOi s
correspond a aucune de mes représentations psychique, dans un négatif. Je dois introjecter ces

actions pour pouvoir me les représenter, dans un imaginaire fantasnstique

LbBbal l uci nat i cdle pastug affademeat de la eeprdsentation maternelle, un
vide représentationnel mobilisant le Moi qui va chercher des représenfatardela méme
de ce rapport au -cor m® e spea s| Gdadvaaatearrce vigeoeulru i |
représentationnel, comme ne conteretriori rien de la subjectivité qui serait au jouéur
Léavatar ne se retire pas de | a perception
guand il convoque des acteiréglnlsjouguu @eutlsuivieen p e ut
perception ce que fait | 6avatar, mai s pl us
projetant son potenti el moteur en | ui sel ol
| 6avatar devientsabsemmeawsodj buser re€Cdrai-t u
représentations du joueur. Et dans ce vide représentationnel, le joueur devra mobiliser des
ressources suppl ®menseai rrespr ®8iemt eoj elcGalmaen
repr ®s ent at pusnistrojected aest actions , percues enrichissant son espace
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psychique de nouvelles formes de représentations. On comprendra que cette dynamique, a la
fois de cettgrésence perceptie| 6 avat ar est dabseace teprésentative et d
( I 6 aestaitreprésentable, ne contenant pas encore ces représentations du sujet), puisse
mobiliser des ressources de secondarisation importantes, eétygeutconvoquer les
vicissitudes d®vel oppemental es psyctlheursfues de
par exemple |l a probl ®matique de |l a m re mo

présente physiquemeet néanmoinabsente psychiquement.

3.2 Réflexivité chez le joueur de jeu vidéo, quelle réflexivité  ?

La phénoménologie, en particulierex ses auteurs allemands, Husserl (1929) notamment,
rend compte du fait que la connaissadeesoi est toujours indirectell& apparait comme
construction subjective par un sujet particuiémécessite un déchiffrage, tout comme le
compor t e meamReprideedans ¢ecadte r ®f | exi on est descrip
v®cue, afin dbéen d@ué&aieue rcepdndant a itogte ratiomaksationi o n
Lipiansky (2008) rappelle ainsi que, si la conscience est intentionnalité (la conscience est
toujours conscience de quelque chose), elle est fortement entrelacée avec le ellenek
rapport du sujet ° une situati on, ®t ant ent
deux poéles isolables a la rigueur mais au contraire que le Moi cosnmé uat i on no
d®f i ni ssable que dans et par ce rapport. !
pltles de ce rapport -npumes qguuei cdbéoensnte |sae nrselaautx o
unit et dont elle constie;, du méme geste, thstinction Ainsi, la conscience de soi apparait
en | iaison avec une situation et l e sens qu
situation, mais dans Iléravail du lien qui unit la conscience a la situatioRour la
phénoménologie, la subfed v i t dncpa8 ane ttontingence réduite a la conscience de
|l 6i nstant . Elle se;silfauaeaotharcs enne tempgomraloi
pr ®sent dans une exp®rience pass®e et dans
estconscience dbébune totalit® jamais achev®e e
(un mouvement de totalisation) pl us guodun
conscience de soi dans sa dimension de réflexivité est toujours une geéie@eterme de

réflexivité de la conscience de soi exclut ainsi, radicalement, toute objectivité. Impossibilité
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qgui tient © |l a d®&finition philosophiqgue m° me

soi, ce qui néest pas soi

«Simémejegpouvais tenter de me faire objet, d
gue j e suis et du centre m°me de co»et 0bj
(Sartre, JP., 1943).

Justement, comme le souligne Lipiansky, autrui ne peut avoir surreéinhe regard que spi

|l 6obj et quobi l sai sit est radi cal ement autr
conscience de soi, la perception de soi, la réflexion de sointestéductiblementdes
phénoméne subjectif de | a consci en célexiviteh Guwgeeratossun on ¢
décollement par rapport a soi, une dualité, mais une dualité particuliere. Car, du fait que le soi

est non pas une substance mais un processus dynamique de totalisation, le sujet ne peut pas

non plus ne pas étre soi, sedaautre, radicalement, de soi.

Ainsi le psychismeestessentiellemendéfinit par la conscience pour les philosophes de la
r®f l exi vit®. Comme rappell e RoXliXemseisiedeoest (200
considérée comme la capacité de la vie psyag u e -inforsér deuce qui se déroule en
elle, résumant la réflexivitte a cette forme. La conscience apparait alors comme la
caractéristique la plus identitaire de la vie psychique et avoir conscience de, définit le
fonctionnement réflexif de lavip sychi que. Lhypoth se dbdébune \
qgui forme | 6un de ses marqueurs identitaires
Des lors, cellei ne peut plus étre résumée a la seule conscience, elle doit admettre
| 6exi stremmcessdues,p voire doédune pens®e, non <CcoO
processus inconscients eux aussi recélent un certain niveau de pensée et de réflexivité,
conscience et réflexivité ne peuvent étre totalement superposées, il y a selon Roussillon une
réflexivité des processus autorégulateurs ou -dérégulateurs qui sb inconscients. Il y
aurait doncune forme de conscience des processus inconscients, ou plutét, une forme de
réflexivité. Ce tableau de la réflexivité ne saurait étre complet sans peendrec o mpt e  q U

change avec Freud des 1923. En effet, on ne peuppdus | enconstient, hodis dit Freud,

dans | a mesure o0% il a plusieurs mani res d
Roussillon (2008) r ap p eistednce deaprooessus qgi neesonk pag u d
susceptibles de devenir conscients, caractérisant les proceseas dug U i viennent |
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aux processus devenus i nconscients " | a S

fonctionnellement inconscients a un momentray processus du préconscient.

«Dés lors inconscient doit rester un adjectif et non devenir un substantif, dés lors la
r ®f ®r enc e ) | i nconscient doi t °tre abat

différenciation topique. Mais des lors aussi le changenheparadigme qui couvait des

| 6i ntroduction des processus inconscients
r ®f ®r ence ° | 6i d®e de conscience, quoi l
conscience ou de celle qui, en négatif cette is, d®si gne | 6absence,

processus qui doit designer, indépendamment de la conscience, le rapport de la vie
psychique a ellen® me . I 1 peut, © | 6®poque, °tre pe
fonctionnement du s ur madous les processub psgchiques, d e
qguoils soient conscients ou inconscients,
accompagne de S a surveillance l eur mo d e
intrapsychiques. Mais déja les descriptions des-éugtismes puisdu narcissisme,
avaient d®j ~ fortement neaito g U ® | & 6 e®icetsesn ¢

investissemendutodes processus (Roussillon, 2008, p.5).

Nombreux sont alors les signes dans la conception freudienne du fonctionnement

psychique qui parlde cette réflexivité, de ce retouaytoé s ur s oi . Dans | 6 Es
Freud pense quodil est n®c enmas paurchabdeupenséesadt i e nt
souvenirs, soulignantpar™ | 6i mportance de | a codeboucteuct i or

réflexive. Il soulignera également le statut psychique paticdes souvenirs de couverture

dont la caractéristique principale est qlee sujet se voit luméme Particularité qui fait

souteniraFr eud qudi l sbagit tesouwanis\erepremiers persamea n i ® ¢
|l e sujet ne se voit pas dans | e souvenir, i
Freud par | espectateer indifierenf Gunobserve de | 6int®rie
| 6acc s hyest®reqdésn epeetateur non d®l irant

dans la crise délirante, et encore le cas des fantasmes de forme duelle dans une position
active, dont nous avons largement rendus compte pour le jeu vidéo. Nombreux sont les signes

qui montrent que Freud est dés le départ, soutient Roussillon (2008), sensible aux processus

r ®f I exi f s, o la r®flexivit®, en -mémetsewoiul i er
soFrm°® me , Ferenczi ajoutera r ampspmédme@erdpgoddet eur |
SOi a soi en passant par un objet, cette réflexivité, était par ailleurs déja contenu dans la
d®f i niti oempathietelle que kippd (8903) pouvait la décrire (Jorland, 2004). En
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®l aborant ce concept | @0dmmateimeentp aer | érestft di®r
dans | e cadre doéune phi |l oo tapressentirdbns sennofdrea ct 3
corps la force de gravité desmasseson y r ®si ste “ une pouss®e
par un effet deassort et on ressent de la joie a éprouver la plasticité de sqroBtyepresse

alors des surfaces et | 6on ressent, au poi nit

propri ®t ®s de | da peau Laf sabedivité propriocepipeseé disingue en

ceci pour Lipps quobelle donne forme ~° | a mul
guel qudéun vient de ce que, dans ce contact,
Pour Lipps en effet, aionagpriomndeaousnémes pausnede r €
sommes ~ | 6origine qubéune multiplicit® de s

de nousméme comme unité quand nous parvenons a donner une forme concréte a cette

multiplicité de sensations, quand nous parvesna en avoiune imaggJorland, 2004). Pour

lui , l a jubilation du sujet ne viendrait pa:c
perception dbéune forme ~ | aqu e kempathieragparatr er | e
alors comme objectv at i on de SOi en ce sens guodel l

e
L6i mposition de forme nodébest pas arbitraire p
de | 6objet qui, pour ainsi dire, aspire = <ce

« La conscience ne dispute pas sa forme@o b j et , el l e ne | ui i mp
elle la lui attribue en vertu des propriétés mémes de la chose auxquelles elle la reconnait
tell e. Mai s aussi en vertu du fait guoe
sbapercevoir pl urs lexamoemende qluGeobgect i va
esthétigue est donc le contact avec le monde extérieur pour lequel le sujet accéde a la

c hos e eaxpériehca detlundm@ sur le mode de se sentir dans la chdSerland,

2004).

Les travaux posftreudiensr endent compt e encor e de cett
psychanalyse le concept de réflexivigvec Bion (1963) et la conceptide la fonction alpha
de la meremais aussavecla conception du réle du visage de la mére comme premier miroir
des affects dbébe, chez Winnicott (1971¢.e dernier soulignke réle fondamental du regard
de Ila m re dans | a construction du Soi, Il e
une structure cognitive intian di vi duel |l e mai s doée mérdctdes c 0o mme
sociales. Le bébé se découvre en se voyant dans le regard de la mére qui fait office de miroir

de son identité. Autrui est donc présent dans ce phénomeéne de la réflexivité, ou le sujet va
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ressentir comme sienne Onipearnitd ti® iquded ildudntrie
de soi renvoy®e par | e miroir dbéautrui. Ai n
faces qui appartiennent & la conscience de soi, rappelle Lipiansky (20@8jace interne qui

est | 6i deati t@®@epbaceseoekt er ne ;gelte idestieextein® i d e n't
néest p awe adrd adeangieelle est mon image de moi lorsque je me sens sous le
regard doéautrui, que o.€nreteogve icite canceptd a vet®e i o u
SOi en tant qubdautrui i nt®riori s® qui porte
comme le rappelle Roussillon, ou la difficulté du psychotique est cleedeins la difficulté a

se repr®senter quodil apsyehe®présanteefdutl | enoer sufyit
repr®sente qubell e repr®sent e, ou ®choue ~°
Ou encore Didier Anzieu (1985) et le Mpeau, qui donne assise théorique a la nécessité de

« se sentis» chez FerenézRoussillon (2007) reprend cette derniére notion, et soutient que ce

qui estimplicteauMepeau, cO0est une sensorialit® doabo
de la peau. Ainsi, en t ouche avec l es yeux, | e». nez,
Lbensembl e sensori el est ensuite r®organi s®
langage | 6 enf ant, face ° | a multiplicit® des s
v®cus dolesquelodorsr sees,t i t Uu®s dsychisee maousr €acf or me
contact enveloppant avec | a figure dobéattache
mesure 0% cbest ° partir des sensations <cut @

dans une enveloppe uciogutenagOb6-sesseriglitéaldONMeD het i o
peau.LeMopeau devient en quelque sorte | 0i mage
termes de Lipps, qui vient contenir en une unité les sensations, multiples. Ainsi, en suivant
Didier Anzieu (1985), on p# dire que la peau est le premier modele de la réflexivité dans la
mesure ou quand on se touche, on se percoit a la fois du dehors par la partie qui touche et du
dedans par la partie qui est touchée, héritage théorique transphénoménologique que Didier

Anzi eu nodoublie pas quodil devait ° Nicolas Ab
Par analogie avec | e jeu vid®o maintenant,
joueur du dehors par | 6 i ntacele ins@udisclavierleplud u di s
souveni dudedans par | es repr®sentations (dbdéacti
de son avatar gui apparai ssent N | 6i mage. I

numerique de la réflexivité, comme la peau pour le bébélaPan pourrait évoquer cett

forme particuli re de relation aulctemmthid e | ol
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(Tordo, 2010), et on ne peut mieux approcher cette-@mfmathie médiatisée par un avatar

par <cette tr ameméme,tdufoeeun sirle neodede setdrs unsobjet, son

personnage. Léavatar vi emméoheer setsubjectivhnd & traeers | e
lui et par ce processus il p O peau nameétique®v 0 q U e I

~

La persistancede certains mondes virtuels doraie une juste temporalité a ce projet de

«guéte de sob, qui sougend la réflexivité et la connaissance de soi, un soi jamais
saisissabletoujours a poursuivre. Imaginons un joueur assis devant son ordinateur, un écran
devant lui et tout un monde wietl qui défile devant ses yeux. Imaginons maintenant que ce
monde soi't peupl ® de cr®atures virtuelles e
décor soit une magnifique forét et les créatures des animaux féroces. Le joueur doit pouvoir
sO0y reat, r-aaiéeepeuioir se différencier visuellement parmi les animaux de cette
for°t et de |l a for°t m°me. Bien plus, il doi
dos et au premier pl an de | 0i margseit,alor l@sav at ar
mouvements de la main du joueur sur la souris et sur le clavier. Lorsque la main du joueur
appui sur une touche du clavier par exemple, le personnage de dos avance a son tour, ce qui
per met au joueur dnd°anveo i d apacs dul [@eeAutreneent die sel u i
trouver passe n®cessairement par | 6action, ¢
| 6avatar, en devenant une sorte de prolonge
devoir se représenter ces actions corataatdéterminées par les mouvements de sa main qui

se déplace, au contraire des autres objets du monde virtuel qui ne peuvent étre controlés par le

joueur et qui le sont par ordinateur (ici la forét et les animaux). Cette incapacité de la

réflexivité abstue de sopourra peuétre trouverice 6 apai ser, en se trouve
dans ce corps virtuel comme prolongement doél
se voir comme dans | es yeux dobéautrui

En | davatomapaspemserquee yioueur parvient en effet

autre pour se regarder, pour se représenter séhAioisi, le jeu vidéo et cette relation tres
particuliere du joueur avec son avatafriraient une nouvelle forme de distanciation de soi
pourmiex s oOappr ®hender . Mais cette fois, 7 | a d

regarder soi comme un autre, le joueur parviendrah restant a sa place méme de joueur

derri re un ®cr an déordinateur, ‘gards soi. met tr
L6i mpossibilit® de se voir comme un objet,
doéoautrui, dolationuludiguepaart wmem®cani sme de project
dans | 6avat ar ,-joupue demperdevoiasort soi daiplace ugneetde joueur, en

tant que | 6avatar dans ce mouvement est deve
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de ses actions. La, le joueur deviendrait capable de se Is&igi* me  tileebt pogru 6

| 6 a terspiuoll autrui et le sujet sbimdifférenciés. Nous pourrions presque transposer la
formule de Sartreurl 6 obj et au domaine du jeu vid®o, de
a son avatar, en y déplacant les termeSi je peux me faire avatar, je serai me@me au

c1 ur tadbget et du centre méme de cet avatar, je serai le joueur qui le régdedea

pl ace -en8awxultarétlexivité «éelleé n-élle gas ellemémevirtuelle, en tant que

la conscience de soi y cherche a se reprendranéliee comme totalité, nsacette totalité

nbdest gue | @timacgea twai mteualbluene tentative de
toujours inachev®e, essayant de ressaisir | a
partir du pr ®s ent tidgeesorgr avenie(kipiahsky, 2008 s ® et doba

Plus précisément, on sait que Roussillon (2008) présente la réflexivité comme un processus
qui fonctionne a différents niveaux et selon différentes modalités. Nous propdsons

retrouver ces modalités de la réflasé a différents degrés dans le jeu vidéo de réle en ligne.

Le sujet doit en premier lieu pouvae sentiy s éffectdr des motions pulsionnelles et
des affects qui le parcourent, aptitude qui commande les premiers processus engagés dans

| 6i nttirmrp egul si onnel | e, mai s aussi dans | 0i nt
engag®e dans | a fonction miroir de | dobjet p
comme nous | davons ®voqu®, tradwi rneacanrt aiLda

peut montrer son enthousiasme en sautillant, ou encore en levant le bras en signe de victoire.
Restequé 6 ®moti on est tratdumda&p pamrailtdajcd mains au s
le sujet humain (changement dans le componmé¢maysiologique, comportements faciaux
expressifs, etc. ). La traduction par | 6act i
partielle, il ne peut donc que partiellement passer par son avatar pour connaitre les

« coordonnées de ses propres émotiohs réflexivité dans le ge sentis est partielle, dans

tous |l es cas ndengage pasil 6 avather ceceirensald n e U
| 6avatar g pas le swget le jeauéuf met ter®effet cacher aux autres joueurs ses
propres émoti n s . Une cat®gorie doaffect se manif e:
caract -sebjddatuitwi t® du jeu vid®o de rtle en
avant dans ce travail. Cbest | 6affe(tacande | ub
1949; Roussillon, 2004). Le joueur prend alors plaisir, jubile méme, a jouer avec son avatar

parce quoil se d®couvre ° travers | ui
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Ensuite, le sujet doit étre capablesd® e n t, e -@deisrte de r ®f | ®c hi r

alangagelegu des transmissions intrasyst®miques
mani re ou dou ncelesdourtes mécédamtasnds la cédekilitee Dans le jeu

vid®o de rl'le en I|ligne, cette formeidade r ®f
débutiliser | es canaux de discussion mis = s

lors dechatsde discussion vocale qui utilise un logiciel spécifique (le logibegimspealkar
exemple). Aussi, | e -gdoeuréflachir, dans untapparéil@ tangage d r e
technique», un logiciel de discussion vocale, ses propres penseées et réflexions qui font retour
(soit dans un casque, soit encore dans une fenétre de discussion sous une forme textuelle).
Elie Rotenberg, joueur d&/ow et maitre en chef de la guilddillénium, nous donne un

exemple de ce genre de discussion.

«Pendant deux bonnes semaines do®t ®, dans
24 ou 16 heures sur 24 7 jouer et itc 0 ®t ai
pratiguement tous ensemble ou par petits groupes de cing, sur une quarantaine de
personnes et on était quarante personnes connectées en méme temps en permanence, par
ce quoboiieamspephed¢ ] edes canaux de discussion
dansd& m° me pi ce et on nobavait pas | es ®cl
communication dans la méme piéce, mais on était 40 sur les mémes canaux de
discussion vocale pratiquement pendant deux semaines compl@tisseron, 2012

p.67).

Enfin, une autréorme de la réflexivité apparait en tant que le sujet doit pouoios lur
méme caddeisrte °tre capable doé°tre © |l a fois |

consi d®rer du point de vue de |dlafoimequile donc

r®unit et | e s®pare de | dautre. Le stade du
cette attitude. En effet, guand | 6enfant se
gue son reflet est un autre enfant. Viennua ment o0% | 6enfant reconna
comme dans | e visage de sa m r e, cobest I ui
m° me, dans |l e jeu vid®o, |l e joueur se rend c
jeu, est son gorps virtuelé . ! ndi dentifie pas seul ement |
un simple objet virtuel, mais peutl sdidentifier i maginaireme

pr oc e s s-anspathiedawen o avatar, qui fait de luspectateur de ses proprastions
en mouvementsjuand il regarde son avatar. Cette composamemouvemenest tres

importante a souligner c6est wune action en mouvement, u
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mouvement, qui suit les actions commandées par e qui différencid 6 avat ar de t
autres formes de personnages joués, par exemple (marionnette, poupée, etc.). Cette réflexivité
apparait alors, comme nous le verrons explicitement plus avant, pajeation dda partie

(subjective) du sujet qui est regardser uneimage de son avatar, cette partie subjective
engag®e quand | e sujet se consi di préeisérdent poi n-
| 6 a tesrouii . Au propre ainsi, l e suj et se rega

écran, il devient en quiplie sorte autre regardant un sujet qui esni@me.

Nous pensons avec Serge Tisseron (2008e le jeu de role en ligne met en jeu en particulier

cette derniére forme de la réflexivité. Se voirsoi me, voir ses actions d
spectateud e ses propres actions. La r®flexivit®
formes de r®flexivit® ° | 6avatar ®tant secol
effet, l e jJjoueur peut d®ci der | ekeptérpeut §rea s t r ¢
| 6affect de jubil ati on acco,squalgforaenpar exemplepr i s e
des émoticones, mais également décider de ne pas utiliser de chat de discussion vocale qui
serviraient éventuellement a faire retour sur soi dasesr du «liscours» des instances
intrapsychiques entre elles. Mdgsjoueur ne peut pas ne pas se mettre en action dans le jeu

vidéa La subjectivation et la réflexivité y seraient ainsi, nous le supposons, singuéées
passeraierpar une lectuer des actions, de ses propres actions, ainsi que peuvent éroesger

|l es processus psychiques quiqui ford netour cheztler veni
joueur. Ce qui est r®f!| ®chi e appartient au regi
de méme que ce qui est projeté comme subjectivité chez le joueur. Aussi, dans cette forme de
réflexivité a travers son avatar, le joueur aurait sans mal acces a des modalités de présences de
ses processus psychiques en action, comme par exemple leseepré at i ons dbact i c
monde des fantasmes comme nousl Olabcatveo nvsi rd ®&;je’l
| 6avatar vient ®tayer | e d®vel oppement de pt
premi er rang desqu e lioss, dore s fanmpresiisse la psgchéido ns d o

YA un degr® moindre qudune stimulation par | e mon
fantasmatiques chez le joueur, nous pourrions voir émerger chez lgosejat ce que Kohut (1974) a appelé
| attionpensée °~ sapoessl 6r dOune pens®e concr te cr®atrice

On se souvi epehséecsitue la lcubeades patents narcissiques, ol la notion est utilisée pour
démarquer la nouvelle théorie du narcissisme ou le patientemgiétapes qui le conduiront vers un nouvel

®quilibre psychique |i® - |l pemp@®ef ecshtiadb@r dupnateuss
restera au patient dbéinterpr ®ter, ces mesesfangiens ser on
narcissiques assumées et verbaliéesot a mment par | danal yste. lcréatiamot i on v

sbeffectue parfois dans une confusion entre pens®e e
physique ce qui éthprésent dans sa propre réalité psychigfomctionnement narcissique que Kohut choisit de
considérer comme le ressort méme des expérimentations scientifiques. Chez le joueur par une intériorisation des
actions de perception de son personnage, pourrédtireejour, avant méme la constitution des représentations
ddactions en f-penseeacséatdgl lejonerr crait manipuler dans son personriageus le
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sujetf oueur par vi ent-méme, s partinde oettenpart progtaerqui &it reteur.

Le sujet, en se peradieemnpercevadtaimesartie deasorasoialans ¢ 0
| 6avat are,p r SR aewrttiee gpperndinie de$ choses sur-méme; le contenu qui

fait retour ®t ant alors int®rioris®, I ntroj

méme avatar.

3.3 Le jeu vidéo, remise en route de la relation réflexive en miroir ~ ?

Le joueur semble se découvrir dans une image qui est la sienne tout eauétair, on
satquel 6enf ant sodattache ~° | 6i mage doautrui et
sbatt achdaltméne manlereeL 6 enf ant ,d®ectotuavahee aéyt s an i
dans le méme mouvemerst,e d ®c 0 U Vv heea sa& propre nage.tLa miraie peut
expliquer ce mouvement. En effet, selon Widlécher (2005), sembl e di ffi ci |
guodoun mouvement d®ci si f Gares dli®p endnset idtbwtni
contingent . D6o% | 6i mportance accord®e ~ | 0i
soi. Exactement, on se souvient de Winnicott (1971) qui parle de la mere, non seulement
commeo bj et ai m® que | dorome sujetraimiarg dont leanbusriss@enuest s i
| 6obj et . D6o%¥» | e rtle du regard de |l a m re,
r®ponses motrices et doetqutconstiud ees demhieresicanme a r t
réponsesau comportement mateine La m re apparait ainsi en
(Winnicott, 1971). «Que voit le bébé quand il tourne son regard vers le visage de l&mere
G®n®r al ement , cen°qedi Envdioautcésst el mes, | a
que sonvi sage exprime &est en r e l»alla imere estdidi ene ct e
empathie avec son bébé et, en lui renvoyant sa propre image, elle lui permet de développer sa

propre empathie de kkméme, sormuto-empathie

En effet, on peugualifier ce lien avec la mere miroid @mpathique, comme le souligne

Bolognini (2006), empathigui serait lefruit du renoncement maternel a la gratification

symbi oti que, sensuell e et concr te, avec | a
grand entre la meéerg u i sublime et | 6enfant qui s6®manc
Verrons un peu comme une pate a modelee qui est présent dans sa réalité psychiguei j6actionne
bouton en face de mon avatar, alors je me -laopat age de

exemple). Actiompensée sublimée chez le joueur, qui pourrait déja avoir une action mutative sur les processus
psychiqueslu sujet.
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rapprochers el on ,Ilde&aultéeeusrpace potenti el de Winnic
effectivement de miroir ~ | 6enfant en ®tant
doit pas étre comprisei, selon Widlocher (2005), en termes de perception visuélle s 6 a g i t

d 6 uraflexionau travers des situations primitives. Nous reviendrons sur la dimension de
travail de subjectivation dans le jeu vidéo de rble en ligne, poligegp au mieux ce retour

r ®f | exi f de |l a subjectivit®. Rappel ons n®an
quoi l nait de | a rencontre 3gveccdewsn mirrGaier “a
gue | e b®b® peut neepuis, Gsmartows te vagrans, igrice a teytes l8ss e
exp®riences de jeu deoide®ehtan®tata af fectdiof
adressant dans | e m°me temps un signal gui
| 6 e nf a nérencidreses griodrels états affectifs reflétés par la mere de cecettee

derniecre Ainsi, " | 6instar de Roussillon (2008)
subjectivation repose sur celui par lequel la symbolisation-sutdolise son propr

processus et devient dans le méme mouvement conscience de soi.

Le jeu vidéo serait une telle expérience, singulieremmrhme nous nous en rendrons
compte, une remise en chantier des capacitéssabjectives du sujet, et en particulier,
comme évoquélus haut, de ses processus psychiques en action qui se voient étayer sur le
«spectacle de I|lidactdieon 6acdcd el wavwvdtueerl du joueur. E
| 6 asumhpat hi e avec son avatar sobenr aeprésenteai t d
comme une surface rd@@dndl® bébé regardensa mere, il ne Goit qué a n t
lui-méme. De méme, quand le joueur regarde son avatar, ce qu'il voit, c'est (en partie) lui
m° me . Léavat ar v irédéchir cetenconsciece degsoi goursie joueue. Ce
rapport singulier 7 | 6avatar, qgui est ai nsi
serait visible par exemple quand le joueur choisit de faire pivoter la camera a cent quatre
vingts degr ®s p o u de sonmaeatan sertrouvetalmrs ek &nezlagec son e
personnage, dans une position analogue a celle qui présidait aux premiers moments de la vie

du sujet. Cbest comme si une m re | e regarda

Le joueur verrait ai nsi armlespéelé@entaine deeses noyensd ® c r
psychiques doéappropriati on s u bgluplicite psyckiqual u mo n
selon Nicolas Abraham (1963). Pour cet auteur, ce qui rend en effet la duplicité inéluctable,

c 6 easrupturk de la symbiose qig | 6 enf ant ~ |l a m r @asun@Gétt e r |

débabandon, de frustration, de scansi on ou e
108



processus doiadtimaej edcotiinotn®r i ®Ge stati on de | a r
mere.Onet rouve quel que chose i ci de proche de
une boucle subjectivante. Le résultat de cette introjection étant justendéuaioleblemendu

pble objet de la relation innocente & la mére en objet interne et olgateexés lors, pour

| 6auteur, | a structure | a pl us ®l ®ment ai r e

doéint®riorisation, dans wune intelligence de

« Intérioriser une relation, installer en snéme un objet qui serve de repéere pour

bappr ®hension de | 6obj et externe, SUpPPOS ¢
do°tre sujet -me°tmecshj elJte ptoouwurc hreounson pal ai s &
l e son que j 0®mets, je vois | e-dioamkelim2ent| «a

suis deux en un (Nicolas Abraham, 1963, p.1R7

Pour | e nourrisson, | un des ptl eansi de C €
| 6®qui valent symboliqgue de | 6objet. La dupl:
touchartt ouc h® otz i nded) ed®) " op®r e . Nous som
d e [|-émpathieaonédiatisée par un avatar, se présentant comme un processus a deux faces

| 6eutaurnée vers soi dans une identification imaginaire et une introjection de la part des
actoe que | e joueur nodéa pu former aupar-avant
avatar dans une projection ® j ect i vant e. NCetotl a smarbir arhea mq wWda

« chose introjective est importante pour notre propos car elle lie lastioe du double, la

duplicit® psychique, ~ celle de | deetrle®de!l exi vi
gudbapparait selon | 6auteur | a r®flexivit®
«Loeff et des majuscules renvoie 7 un myst

philosoph e r ®f | exi ve dobéune napvet® cong®nita
di stance qui s®par e | emémeydistance meRdnt e® pdrili s s an
jusqubdaux ®vidences fond®es sur wune il l us
du rapporta soi, ce hiatus qui séparejéed 6 a v ene écHapmpe nécessairement a la

t h®matique rr®fl exive. C 6 epsesencel a sos comdgion hi at
méme de la réflexivité, que le phénoménologue prend pied sans le savoir pour scruter,
depuis cde tera incognita, son seul horizon visible, celui des continents habités. Or, le
domaine de |l a psychanal yse, lui se situ

phénoménologie (Nicolas Abraham, 1978, p.209).
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Léavatar viendrailticpt ®s @rstyicthiiqruecetrt®d | @xp v e
u

duplicit® du Moavondvusu d dmors gs neée INdDiustroj ect. i
ddbaction de son avatar, |l e jJoueur est ®g al
Projectondesaduj ecti vi t ®, l i ®e ° ¢ e s-empathieenédsasées | nt
par un avatar, et recouvrant cette probl ®m:
| 6avatar donnerait alors | i eu -stegidnbentrespietus =~ u
| 6avatar, per mettant au joueur doéadopter des
personnage. Autrement dit, le joueur projetterait des parties-de°lumne dans | 6avat

transforme, et rntrojecterait le produit de cette transfation, concourant a

|l 6enrichi ssement de son Moi . En effet), on p
souligné, introjecte son avatdaandisq u 6 i | ne peut l e rendre dout
part subjective de soi projetée dans cet objetaCes ant |, | 6 ava-teraun,poarst dou
le sujetjoueur: | 6avatar est per-u comme ext®rieur
comme une partie de soi (ptl e objectal i nte

reproduisant en quelquserte la duplicité psychique du sujet méme. A la duplicité psychique

entre le soi, leJeou | e monde s webgoieoua leMef répend la lduplaité tde u i

| 6avatar, entre | a part | i ®e mainteformast au s

de repr ®sentation dbéaction) et | a part de | &

Le sujet nbébest ainsi enrichi-&digruee ddee |l 6aa vpaatrat

objet externe, qui se trouve introjecté, atouteimns ses actions, c¢comme
cette partie de | 6autre de | 6avatar que |

imaginairement dans des pratiqguesGiisplayp ar e x e mgdireea, la parbdessattions

de | 6 avatommmeauteec onnu

Ce mouvement doéappropriation subjective de
du joueur a une guildele joueur dévoilant a cette communauté certains aspects de son
personnage (par exemple une nouvelle armure) pour mieux seplepregr dans un second
temps gr©ce aux r®actions de confirmation qu
ai nsi donner au joueur ucequiseregnyagecappar@it canime ma g e
touchanttouché introjectif. Le Moi doit eerffet se penser comme une instance qui se regarde

elleeméme pour se structurer. Le sujet se regarde en train de se regarder, se pense en train de

se penser. Cbobest ce que Maria Torok (1966)
pltle qui unitkodogld te hoéest ni la m re, ni | 6enf
l a relation. Gresttapten Iscéne la cefattos doubleraent amiplémentaire du

JeMe. Et Maria Torok de nous dire que la maturation révele de nouveaux modes de se
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rapporter 7 soi dans une s®rie de -Meltalls en p
donne | 6exemple de | a phonation qui per met
qui donne | 0occasion de se -méme parl "dedev os aa ucte
estimer. Les émoticbnes, cestl i r e | es courtes fi gupaddisi ons ¢
|l 6i l lubereoueur peut exprimer des ®tats ®mot
en colere, rire ou embrasser un autre avatar emgousiasme et méme, lorsque le joueur

retranscrit une expression émotionnelle dans une fenétre de discussion, elle peut se traduire

directement par | es gestes de son avatar. G
en partie identigue a soians une empathie réflexiyéref, il devient miroir de soi, mais

comme |l a m re | 6®tait pour | d6enfant, non en
|l e joueur ne pourrait se reconnaitre en | 6av

si la mére a pu jouer ce role de miroir réflexif précocement.

Cboest mtarlmaedugeu qudnous semble constituer le jeu vidéo en réflexivité et en
fantasme, fantasme i ci dpdéuisementpaetaaliser taoehation n e g u
réflexk ve 7~ 1l a m re. En effet, comme | e pr ®ci s
utilisent des sortes de métaphores sur les actes de la vie quotidienne pour rendre plus
naturelles leurs utilisations. Ces interfaces évoluent de plus en plus vers égeation a une
naturalit® de | a perception, de |l a cognition
i ntui tives. Un enf ant gui joue avec son ord

clique avec une souris et tape sur les touchessdelavier.

«On peut donc consi d®rer ces actions € O0mme
ce qui se passe dans son esprit et ce qui

de ces deux processus est c e rfageuQudane da 0 mme

rencontre entre | dhomme et |l e syst me, un

commandes, de menus, ddéi mages, de sons, d

faciliter | a communi cat»(\role, 2003(pp.74¢. | 6 h o mme ¢
Surface commune, surface de contact avec | 0
interface entre | e joueur et son ®cran. Sur
peau commune, km° me i nt er f ace ent r acettemémefrédlaxiongeet | a
parvient Serge Tisseron (20§3. En ef f et nousstwblissons dver ées imagasr |,
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une relation anal ognédasciné pareld regard debsa mefous u v e a u

regardons les images comme deseresimages», dars un rapprochement avec la peau.

«[Aussi] de la méme maniére que le bébé construit certaines fonctions psychiques

essentielles dans |l a relation avec sa m r
aux | mages. Aut r eme nt onctions psycldiques kcohr@it deyxa g e
moments successifs dans | es semaines suivant l a na
premi res ®bauches sont mises e;puigpldviece s 0L

enti r e, chaque f oirsffaiced des mages{Tisse®mr, OGP ns d 6
p.112).

Les images viendraient ainsi prendre le relais des fonctions maternelles dans la construction

du Moi-peau (Anzieu, 1985)ce que les mains de la mere font pour la peau, les images le font
pour n @t onesaitiquelle.processus permettant le passage des fonctions de la peau du
b®b ® - |l 6i nt ®ri ori sation des fonctions psyc
débune peau commune entre |l e b®b® et asoas m r e,
psychiques des fonctions du Mogau. Par ce fantasme, le bébé se sent partie prenante de la

peau maternelle.

«Le contact des mains de | dadulte sur sa f
de la rencontre entre deux corps, mais commerniegénétration de leurs deux peaux

la peau des mains maternelles est véritablement, pour le nen&geaa propre peau en

devenir» (Tisseron, 2003 p.116).

Cependant, comme | e rappelle | 6auteur, |l a m
proximit® physiqgque qui pr ® aut dbéabord entr e
de peau se rar ®fient et | 6enf ant l es compe.l

regardLe regard est comme une forme de toucher a distance, souligserohis et ces
confrontations de r egapeiu coranunedusioni abmemeée del 61 | |
deux manieres complémentaites d 6une part, | 6enfant qui fixe
yeuxla. Dans son regard, #e voit en train de la regier. D6 aut re part , | or s
produit ° | -dMéme ta®@aprésentation deesa rheanei dans une situation donnée et
quoi l sOi magine °tre r ®el | e nsescdractatidiguss. Auet t e
moment 0% | e b ®@bb@nétradué lui procare noimaleinerd Ia satisfaction de

son besoin, i se per-oit © la fois comme <coc

de sa meére qui le porte.
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«l | confond | 6ensemble des senssddnne@awes quaoi
celles qudil aur ait S i sa m re |l e prenai-t

parlait. Lorsque nous nous abandonnons a une image en nous laissant envahir par les

di verses sensations quobell e noms @&wmouari q
| 6action quodelle repr®sent e, nNoteté ngue nouon
entrons dans | 6i mage [ é] Léautre rapport

plus se retrouver dedans mais devant. Le bébé se trouve devanaenlfadistinction

entre | es images quodi l per-oit dméméld r ®al
acquiert alors |l a possibilit® de se for me
peut voir méme lorsque celte est absence desonahp v i s u el et quoi l

passe doébune i mage qui est la fois visuel

laquelle il est pris, a une représentation devant laquelle il se trouve » (Tisserdn, 2003

p.126121).
D6un contactonpe@asse peas)] ) l a mani re qui
comme un moyen de pr®server | 06illusion de se

Vient un moment maintenant, précise Tisseron, ou le bébé plonge son regard dans les images
guintloduer ent . Loessent i elVisibld ear ilccencegné uns soevalke n t n
version du fantasme doéillusion dbéune peau cc
les images, il peut en effet nourrir ce fantasme de deux mangwésen plmgeant dans les

i mages comme dans un regard qui |l e regarde,

par elles autant quodi-m°mes Aohtement "didjnt &

dans | 6i mage au s emésentgtiongp d e | mi@supetqlantrésen!| a
pens®e dans une i mage entre en r®alit® dans
dans | 6i mage -nemé, un peucconmte ile oébé selréwe contenu dans le corps
materneb>. Etave | 6i mage virt belsoeul iTginses equen c(e2 0f0aBn t

commune a atteint une nouvelle dimension en ce que le créateur de figures virtuelles réve

d échanger sa peau contre la leart déentrer dans | a -mareri ce 1
mise au point. Dans |l e jeonvire®ber ph®ci e neanct
r®veill er et renforcer en soi | 6i m&Eg&ladodoune

di ff ®r ence ddaunter essd agnmatg epsl, u ses dahs une moximité n u  p ¢

vivant e, mai s dobéi nt er agdiné le faivaver saenéetdass urc o mme
MMORPG, | e joueur recherche alors |l dassuranc
i cherche 7 °tr e c o nvisoirema® eludamicledahstsoncheatart i t ® o0
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Ainsi nous trouverions un fantasme de peau commune avec le monde virtuel, qui
réactualiserait la relation au regard en miroir réflexif de la mére, devenant par le virtuel une
meéreimage, notamment en tant quers nde Vvi rt uel est pour vu d¢
faire lien entre le sujgbueur et le monde virtuel dans lequel il commande un avatar, nourrit

notamment par celui de changement de peau avec son avatar.

4 Le jeu vidéo, un espace de subjectivation

«Le jeu vid®o nbdest pas simplement une forme dbéexp®r
pour les formes de la subjectivité, une petite technologie de soi par laquelle se produire comme sujet conforme a
| 6or dr e du » (WathielF&iclad, 2041, p.32)l

« Comment le Moi en viert & se représenter kméme sur la scene psychique en position de sujet de son

désir? Jbéavancer ai | 6i d®e que cette mise en repr®sent a
queparlacorsi t uti on et | 6organisation des fantasmes. En

du fant as me, on ne fait que d®placer dans | dhypot h s
a voir la clinique psychanalytique aussimieque | 6 exp®rience intdespedanvel da

fantasmatique, dans sa richesse, sa plasticité, que se joue et se rejoue sans cesse, dans ses infinies modulations, la
mise 7 | 6®pr euve»iehele RerrggBoreli, 1991o0m1600)u s uj et

Nousverronsa penser dansette partides conditions qui font du jeu vidéo un espace de
subjectivation Selon nos supputations a r a i s 0 one subjdctalisatidn bvec ud dvatar

pris comme objet subjectalisaf® e s t  cgei institadajt le hoyau méme du sujet en tant

que sujef oueur , par |l a proj ect i emsoi gunfaitl fanctiond 6 u n e
subjectalisante. ©Brnojledcatviadmrs ybejrencetta | ciestatnet e,
certainaemarn mé caddi on I maginaire de sdé6®panouli
de | 6avatar gui est déo°tre pr®sent uni queme
devrait i ncar ner c eyidentfidreg; eind e néthiafbiictaatpaso ne tq uei

identification & un personnagmais a un vide représentationnkdquel se remplira de sa
subjectivité propre. Avec son avatar, le joueur se trouve aussi dans la situation inédite et

paradoxal e 0%, al ors m° me quibdoitse teprésgntersles d 6 u n
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actions de =sdnravdban, aadesiméneniindi,alersmeme dui s :

quoi l peut disposer de cette capacit® de dif
quoi l produit ouBur estemisrpar perje® sidea tlaas, unel sikuatipnode non

di ff®r enciati on. D s |l ors, on peut yejguoi ndr e
vid®o instaurerait des objets ®tranges, en
intermédaire, qui ne sont ni tout a fait du moi ni tout a fait du-noa i mai s rel ve
m®| ange entre | 6int® riorit® et | 6ext ®ri orit

objet qui proposerait au joueur uroktile doéappr opr i atfonctionnethent, son p
c 6 é-dire un objet subjectalisant, un objet eairenvoie a la psyché des informations sur

son propre fonctionnemegtu 6© partir du moment 0% {del se df
virtuel. Cependant, il reste un objet imaginaire,viual i s®, qui ne trouver
dans le monde réelautrement dit, un objet ou un -gdu subjectalisant imaginaire.
L6éorganisation fantasmatique du joueur ser a
subjecti vat i onvidéoenothnimers gréace &la mergonralsation de son avatar

qui est une création de soi. Le Soi du joueur se donnerait a voimg&ine comme sujet dans

|l e jeu vid®o, tout comme dans | e fantasme qu
de «se r@résentem. Le jeu vidéo proposerait ainsioinsun espace de subjectivatignwid

espace offrant une nouvelle forme de subjectivation autour du sujet en action, qui tirerait sa
sp®ci ficit® dans | e virtuel d eouvénzentapmraellel t ® d e

sont la plupart du temps les processus psychiques dyjcugeir lukméme.

4.1 Des origines de la subjectivation dans le jeu vidéo
subjectalisation et auto -empathie avec un avatar

Cahn (2005yappelleque Freud emploie le terme desujet» a propos de la différence

entreliGdent i fi cation ~ | 6autre et | e choix de
(1921, p.101) l:éackxmpgilmer@ar aeamis®meana s , l e p re
dans | e seconidt caev giurb.onCe oaudir af ai t | a di ff ®r
sujet ou sue.| GabpetapgpeMbeée ainsi qgue, | 6obj
objectale, l e sujet du Moi est cel éfinieethe | a |
tant que di mension de | 6°tre, de | 6aspirati
déobjet. Un °tre | 6autre, sembl abl e ~ | 6aut
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mouvement rendant | e soi unveasdmdeuk éndJmfaisamt, s Oi n
de cet étrda, une réalité vivanteCette derniéregxclusive, saléploiecomme telle dans sa
temporalité propre a conditiogue cette identification fondatricait bien été réaliséd.a
présencesimultanéed e | 6 au bt e b teikdeld déaatlvijé eadicale de soi, tel est le

modele que Freud suggeére, pense Cahn (2005).

On retrouve ce que nous entendons par-autop at hi-&di redeusnt °tr e I

« Vvivant », un °t r enérhedpmisicomme maudelé poairé retoursursai | 6autr e ¢
en soi et p r exdick lel moondes sulpjeetif, ,pourccible sl sa représentation

(autorepr®sentation). a@tcee tRoluGasx ¢l oince 20O 71) 6

0

préfere justement le terme dmibectal Celuic i i mplique |l a di mensi
narcissisme vivant et centrip te, 0% sbéinscr
cette survenue 7 | 6° tsaukgectajisationspbje@adité vEeue suuun pr o C
fond de pe manence, de continuit® et i mpliquant
comportant | 6i ntroj ect i on .cestoaditiony Hansesort lierv at i o
fondamentalavec 6 obj et de | . a Asiultjoaiactsaldies ateiscegila f f ®r e
m re suffisamment bonne qui per met | a psychi
et |l a di ff®renciation progressive doéun mond:¢

capacité de subjectivation ne serait ainsi jamais spontanéetougurs le résultat aléatoire

doun | ong processus cour abhparledleegsaua rsd il tai ocnms ,s s
fonction relevant de ce qui a trait au soi, dans son vécu de continuité, de permanence interne,
fonction et S u jorp witérieure e mol, defonctpra subjectalisanteLa
subjectalisation apparai-t comme | e proces
suffisamment autonome, différencié, pour permettre la subjectivation. Marcelli (2007)
rappellealorsque, pour comprendle6en de-" de | a subjectivati
du bébé et des relations précoces neeref ant . Production doéun mo
autonome, la subjectivation trouverainsises fondements dans les relations précoces et dans

ce que Cahmppellel 6 obj et s ubQbecettalsi wshajneect al i sant qui
travers duegard de la mere u i permet | 6instauratitelmuef ondat

r e v®l ® par | 6®change des regards entre | a m

«Cequeleregard e | 6enf ant pr end6 € smémeltauti entigkre | a
comme croemde taut entier que |l a m re | ui r e

comme évidence immédiate de soi, de son étre, vivant, réel, tel que la mere le voit (le
116



porte, le sa n e , | 6al i ment e, |l 6i nvestit) et tel g
i nvest.i et , dans un m° me mouvement , | 61 n\

narcissisme respectif et de leur narcissisation réciproque. Evidence immédiate du soi qui

soust end | 6ensemble du fonctionnement psyc|
comme dans son aptitude ~ se repr®senter
dans ce regard, i y a aussi l e regard q
sagit al |, au d®sir i mp®rieux de r® nt®grati ol

la subjectalisation puisque impliquant différence, mise a distance et référence a un tiers
possible» (Cahn, 2008, p.170).

De cet °tre pr emi ddentifRaienrpgrairelintaginaie errfaisanétfet r e , I
| 6autre -nm°omameows oen se faisant semblable ° | €
dyadi que est donc cel ui du r gne de | 6objet
subjectalisationl e processus de d®couveoie @¢ Ilkdoebij et
qui va permettre la psychisation progressige | e va | ai sser surgir | ¢
Cette fonction subjectsh nt e de | 6obj et sbdach venfaptestir | 6e
parvenu a se créer un espace psychique personnel, a acquérir le pouvoir de se donner a lui
m°me du plaisir ° travers | e mBanerjnpundt de d:
encore Cahn (20@2b, 2005), a la fois absente et évoquaeeld e nf ant dandsadent i f
fonction, établissant ainsi la nécessaire distance de soi dosbe d 6 i nt ®r i or i sat |
| 6enfant de | a fonction subjectalisante de |
gue nous avons ®voutan®i d'anpr -empabkieted @nt qué au t r
fonction subjectalisante de | a m-lamémeweé i ntr
distance réflexive du sujet avec-lméme Aussiles conditions de la subjectalisation reposent

elles sur les deudimensions fondamentales que constituani s ei n de ce Ppr oce
élaborationde sol, a cr ®ati vit® radi ceal,e ddoealaihiéaessiépyaa h ®

absol ue @Gceemnieb aluga reouti ent Marcel |l i ohe@07),

processus de subjectivation par wune doubl e i
pl ein et gue |.06auwturne ceéstt®,en ecrreegxar d de | 0al
conditionnant | 6 ®mer gedo>a rctiénle derstogpemad e la de s
psych® trouve son fer ment dans | 6 ®cart I N
manquements dans | a place qubéoccupe | dautre

advient. Autrement dit, la subjectivation prend raciraussi dans le terreau de

| 6i ntersubjectivit®.
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Nous pensons que les conditions qui font du jeu vidéo un espace de subjectivation reposent
sur cette subjectalisation avec awatar pris comme objet subjectalisant C-a&dires que
coO0est c e tttuerditjleendyauqnéme du sujet en tant que gajetur. Il nesaurait y
avordbautres objets du monde vVvirtuel pris dan
autres joueurs, les éléments du paysage virtuel, etc.). Nous reviendrdasgealie et la
nature de cettt oncti on subjectalisante de | davatar
place du jeu vidéo comme €§be u . N®anmoi ns, ce quoi l est [
déja,c 6 est par gqaetltle DPWread ti-avataradaignt Nous avbress | 6 o b
rappel ® -egupea tlhdiaeut®t ai t wune for me doéeemgpiat hi e
gui per-oit | e monde subj e cregrésentdra la faveyr de |, per
ce processus, n 0 u sautceempathie mésliatipép par Qn ayatae | 6
comprendrait comme wune projection dbébune par
tenant al ors en |lenmiuqui edrcoitpraiatenant cg enondledsabjettit u i
(projet®) sur medi @crandpan bhoanhaer qui vient
médiation nes 6arr °ter ait :rcews nsap pne jparis e lla foriction
subjectalisante du stenpseitsoitellernt me megmdad | a@ti,®e den |
coadite | ocali s®e en |iuchargé deicontenir une pattleev d té6a°rt rsee d
sujetjoueur, au complgtour ainsi direa savoir a la fois son monde subjectal mais également
son mondes ubj ectalisant. Et nous p @ n«projactodn q u e :
subjecalisante», coest avpudisle | 6 ®uaro ufi cidemtificatioté d 6
imaginaire La projection du complexe moteur,de la subjectivitéet de la subjectalité du
joueursur | 6avatar se doubl an nheidentfrcation,imagnailteon no

avec lui.

On sait gque cette forme déidentification se
image dans un miroir lors de ce que Jacques Lacan (1949) a bppeitade du miroip.
Cbest par une oirdemtliefi'casoononi magen que | 0en

représentation morcelée de-luéme au vécu « jubilatoire » de sa totalité. Identification

imaginaire quiest constituéee trois temps logiques el | e d®but e par | a pe
desonpropre or ps dans | e miroir, comme so6i l sbag
normal») ; |l e second temps marque | a reconnai ssan
et quoi l ndy a peafis, ledréisieme teneps estnld racanbarce @uefait
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gue cette Iimage est | a sienne propre : il sbo
1 s 6 \Or,lbrbquel ®en abor ddee I|lad iqdueensttiifoincat i on un

sembl e que nousnep drificaioanmiagindite panceq ufeabjdt drtuel a

une modalit® particuli re de pr®sence en ta
autre facon(Tisseron, 2008 . Léidentification ne pourrait
lejoueur sasodaaaniohi € omme ~ une per soinesten r ®e | |
objet pr®sent dans une i mage. Le joueur ne g
comme un ® ®ment du monde virtuel qusératl ne p

devant un spectacle cinématographique et non devant un jeu vidéo. Le joueur participerait

ai nsi de sa pr®sence au monde Vvirtuel en so
forme doéidentificati on me réflexiaté entamt jue ceaqyoniar t i ¢
|l e joueur doit soéidentimP imer -adi® @e partied lu-ce qgu b

méme

Ce m°me rapport ” | 6i denti fication est abor
doAl exandre Galmpawawnt (2006encification en f

vidéo: la ou le film utilise la vue subjective pour représenter un probléeme avec

| 6i denti ficati on, l es jeux vid®o utilisent |
nous dit Tricb t , une identification d®sincar n®e. Si
ci, nous dit | dauteur, ndbest pas du m°me ty
existe depuis quobil y identifdation erhjed @éorsefaitesdus lel e | a
r®gi me de | 6avatar plut?t gue du personnage
subjectivité du joueur En j eu vi d®o, pr ®ci se encore | 0c¢
(principal), i n-&dire @s npuopnetiese des @avea vides poyr une 6 e s |
|l ogique de | 6action plut®t que du regard. | d

rapport du sujet a une propriété extrémement inattendue de la vue en premiére personne dans

un jeu vidéa contrairere nt ° ce que | don pourciai hbpErmGertl
pas, nous dit Triclot, un surcroit doéi ncart
personnage, mai s bien plut?tt l e senti ment i

perte des epéres. Ces propriétés de la vue subjective continuent ainsi a fonctionner a

| 6encontre du senti ment déi mmer si on.

«l | y a | 7 un par ado x:déavupen premiérapepase a®da® a s ¢

nous situer dans le dedans, dans le personnagejceltelaisse en réalité désorienté,
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dans un | ieu qui néest null e pax»(rclotLe ded
2008, p.82).

Ainsi, postulionsnous que cette place désincarnée demande a étre incarnée, non dans un

personnage, mais par le jouduirméme. Subjectivement daltincarner ce vide place vide

gud | 6 lwilkdiotiete etébi denti fier, en quel que sorte
représerdtionnell e q u e | se remplira de sa subjefeti vit@G
i maginairement - un personnage, i sO0i dent
subject itadiir®@, qudest sdi dentifie ~ <cerétrai ns a

mieux patfla méme.

Cbest cette nN®cessit®viddb®nternodud aeatda Idaa
identificatoire gui nous fait dire gue | 6 e
subjectalisante que nous avons travaillé et qui fait dire, nous séfhble Rufat et Ter
Mi nassi an ide@tifichtibr) spéglaire dulsujet Itiméme dans le jeu vidéesi elle

correspond formellement a une identification secondaer laquelle la libido trouverait a

s6investir dans | e monde, c o ientification @imalre& v ant ag
renvoyant lesujet a luimémee n t ant quéobpfAetrdmed®sdit, si |
i maginairement - g «me€ Ime y eadicd radadpart de sadselgettivité | ui
guobdest char g®t adre, ceotnt@ud ir Cd eédsatp eotanegu®aowesn | u i

considérons cette identification imaginaire comme singuliere, danfoume particuliere

comme f ai sant J¢dosugtfouelrdqai fetaiRpoindte ®e rapport a la fonction
subjectalisante. En effet, comme le précise Cahnl(199stade du miroir de Lacan annonce

que cette altérité dde du sujet,il la porte déja en lui méme si sa genése peut venir du

dehors. LeJe se constitue par les formes qui le fascinegites le constituent de telle sorte

gue <cobOest pearacaiteen Iggime mel ecet t e di mensi on de I
commande son rapport a tout ce que lui est extérieur. Le miroir figure ainsi ce premier rapport

a soi, selon Lacan, qui est irrémédiablement rapport a un autre. Le jeune enfant qui, face a un
miroi r doargent | pophmage ceoobesdit mgend poueret ce
s6i dentifie © ce quli | ui Moiestuneaxtre ®doeur sdkat e

comme un aphorisme indiquant le siége de notre aliénation (Dessaih, 2007

Ainsidans | 6identification imaginaire avec un

une I mage ~ soi gui peut | e fasciner, mai s
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autregdicrbeesdtéun avatar r e ceptdiauruQuand e joweur seldit et p |

Je en parlant de son vé&vVis («je suis en train de battre un ennemkje suis en train de

discuter avec un autre jouer); i | sO0i denti fie 1 magi huabbee ment
extérieur fait de pixel. Seuleann t |, o l e fait en r ®f ®r ence

«spéculairee que | ui propose son avatar est redre
par un miroir dbéargent polii est inver's:®e, ce
| 6avatar peut °tre vu de dos, ou invisible
son avatar tel-nénmelegviviesd il | p®uairtai an |l perleonnage

joueur soO0O®prouverait dans i-m°nmea,apmpaoird G lcwd lz

comme renvoyant le joueur a sa propre image ne pourrait lui renvoyer son feftetment

dit, | 6avatar ele joueur aaddevoia Haesnueenquéteade sor ser laquelle
nous reviendrons, chercher sonimageds cet autre, justement par
de son image (réelle physiqu®arcette absence de refidte | 6 i meatgparcedjee les o i

actions de somersonnages o nt redress®es plutt qubéinver s
fait fonction de miroir pour le joueurcomme pourraite faire un objet subjectalisanplutot

que commeoourrait le faireunmi r oi r d GPaurtgnedans unp abkence totale de reflet
physigue, une mére renvoie en miroir au bébé une image redresséendenkiiSi le jeu

vi d®o f ai't miroir, ce serait donc ° rpnvoye.|
autrement dit, le joueur ne serpita s f asci n® par | 6i mage dobéun s
guestion | or svatar daid la faséiremy viendrad de wequiiaest renvoyéar

cet autre commepartie de soi.

Nous employonsainsil e t er miei odadtiideem t i ma gean rpasiulané un” | 6 a
processus analogue defrd e xi on dobébune perception de soi d
aub-reconnaissance alvat ar nodest pas ,xamme daosile stadefdu  t e
miroir, mais un autre qui vient refléter le s@iomme le visage de la mére dans sa fonction
subjectalisante. Un autre qui ne paintsir e nvoyer quodunaujouemrajgmais subj e
une image physique de {m° me , situant | 6identification ir

aperceptioif de soip | ut 1t qudunledipneargaed pd éLodn deeert i fi cati

2Céest ce m°me rapport au miroir qui permet ~© Serge T
dire que |l es enfants aujourdobéhui grandi s:xwutenfaiit | 6 r e
a af fai hea deujsariesrdinages de-toéme: celle que continuent a lui renvoyer les miroirs qui

|l 6entourent (qui est i nver s®e) et celle que | ui ren\
visionn®s sur | a t ®la@quiseiredressées) | 6 or di nateur famild.
¥“Nous employons ici Ii éeprip ar Wiraipott daasnsonaexte sur laLneeie Ininoir (1971)
icomme | 0 epbréeptonud éuinel a r ®f 1l exi on, comme laczgnmaisfancs e de |
réflexive de I'état intérieugui constitue l'aperceptiol. 6 aper cepti on devi ent l a cons
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dans | e jeu vid®o per moathirte maniete, laasembtance @wWla s s ur
di ssembl ance) débavec soi. Cbest justement u
cr®ation de soniencoreitl @r . oQeumnodoegut mas soOi dent |
| 6avatabestmal 6 apmendreapour madéle levj@ueuke joueur peut en effet

doter son avatar de traits de sa personnalité, conscients ou inconscients (intelligence, force,
vitalit®, etc. ), et/ ou de traits dobéapparenc:e
etc.). On serait dans cette expérience de création et de personnalisation de son avatar, au
propr e, dans ce mouvement doéidenti fdadirati on i
un objet qui renvoie approximativement au sujgansmo d al e me n tstlagnéresad c 0 e
propre image,c 6 €dire une partie de sa subjectivité. Bien plus, certains jeux vidéo
proposetau j oueur de prendre une photographie d
dimensions et serve ensuite comme visagte fois physjue,plus ou moins modifié, de son

avatar.

Ainsi, si la structure encadrante nous apparait comme condition de la réflexivité dans
| 6 aampathie,la condition pour que se forme le jeu vidéo en espace de subjectivation
dépendrait de cette subjectalisatio pour egmpathiel avexr wh avatar trouve a
sbexercer dans un Parailleurensuys pastalons qudy fogt camme la n t
subjectalisation permet ~ |l a subjectiseati on
représenter sorvatar comme un objet subjectalisérpermet au jeu vidéd 6 a d coenme r
espace de subjectivation. Et nous verrons ur
de subjectalisation dans le jeu vidéo, que nous situons de nouveau fdanadme En effet,
comme nous le verrons, le Moi en vient a se représentar@oie sur la scéne psychique en
position de sujet de son d®sir gr©ce ~ |1 06or
fantasme que le sujet se fonde dans son altérité, ainsiisdeaihoteur des processus de

subjectalisation et de subjectivati@PerronBorelli, 1991).

perception dans une configuration réflexive de la conscience ¢e s@ u t r eaperagptiondppéaraiticanme
la conscience réflexive de I'étatérieur constitué par une simple percepti@iay, 2003)i la perception étant
ici & entendre aussi bien du cété des sens que du penser
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Nous verronsdans cette partigjue le joueur se trouve dans la situation inédite et
paradoxal e o%,l adiosrpsosne® nideb ughued6 capaci t® dobdage
actions de sdhravdbdan, aadesméneniindi,alers npeme® d ui s :

quoi l peut disposer de cette capacit®lede dif
quoi l produit Ou se repr®sent e, |l e joueur e
di ff®renciation, dans une situation doil l usi
conflit de |l a propri®t ®tdenquwi jestnt™ alidgerni di
transitionnalit® qui e s t Le jedv@&oiinstauremindes objetsv a n t
®t ranges, en tant qubdil apparait dans un esp
fait du moi ni tout a dit du nommo i , mais rel vent déun m®I a
| 6ext ®riorit®. Ainsi, | 6avatar du joueur ne

«outié dobéappropriation de s-adreynpbjepsubgectdisant,art i onn

objet qui renvoie a la psyché des informations sur son propre fonctionngmeri,” par t i r
mo me nt o¥ il s e d®c o-jew vireel. Cepéentdanat, ilgrest@ lun ab@t d 6 u |
i maginaire, virtualis®, qui nde réel mawdremert dita j a ma

un objet ou un offeu subjectalisant imaginaire.

421 QAf fdzaA2y RS tI LINPRdzOGA2Y RS &aSa LINELINEGZ

Revenons un moment sur ce que Winnicott (1960, 1975) a considéré comme moments
essentiels dans la coitgtion du soi chez le sujet, pour mieux saisir le lien que le jeu vidéo
nouer ai t-j eaweet |dwdc | a mall ®abilit® de | 6o0bj
de non différenciation, moments nécessaires a la future différencidtion, n d i fioh ®r e n c |

non de soi et de | 6autre, mais de ce qui est

La diff®renciation des effets respectifs
processus de différenciation, de désillusionnement, qui se poaisuifnragment par

fragment, tout au | ong de |l a vie, pour aut
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entretenu (Roussillon, 2008). Du maintien de cette illusion primaire, Winnicott précise deux

for mes, ddabord | a tr a4sugi llusienrpreraiéré qui®e mevenc un
pl ace si l a relation avec -dda rm rgeu 0eed tl es ufofi it
|l il lusion premi re de | édenfant doé°tre 7 1060
ce qudoi l t rqu lwivest refkété dashseou pae son environnement. Cette premiere

relation est 1| mpi t oyadbdqgae lgb@hé nenrecaenpait pas le dré@dta 4 ) |,
| 6objet, “suljeetm (rReo uasustirld on, 2s0uQj 8e)t,. dLdéeoxbij sette
doi t pouvoir tre wutilisable © mer ci , ) | ¢

relationnels du bébé. Winnicott précise cette problématique subjective predaigs une
formule paradoxalegffirmantque les soins et relations premiéres doivéna €ouvéesrées.
Ce qui signifie aussi gue | e boebdwecguedoidi | | us

soO®t ablir pour | ui une certaine ind®cidabild]i

Hypoth se qui t r ouv e tion desshébés sefori Roussillon (p0A&). | 6 o

Franck efal. (1998) notamment, apportent sur | a ql
et de son environnement des interrogations @G
des neurones miroirs, ils ma r ent gue | e b®b ® c¢comme | e

neurologiquement en mesure de différencied e m e @aionse déroulantlevant lui
déoune qadtiilonpmomeri oul dé cell e qubil repr ®s en

dehors et celle du dedamproduisent les mémes effets neurocognitifs pour lui. En résulte ce

gue Jeannerod appell e | 6ageTurlli 2007), ®apaci® &l ot ,
d®finir qui e st dJadira gueesttle sdjet delcélt® qui via devqir éted e s t
acqui se progressivement dans |l es interaction

Selon nous, le joueur se retrouve, a certains moments de son jeu vidéo, dans des instants de
non diff®renciation dans wune situatioe si mi/l
ses actions. Ou plutdle joueur se trouve dans kituation inédite et paradoxale ou, alors
m° me qubi l di spose de cette capacit® dbéagen
avat arddic@esgtbun autr e;mémeldlask sd epraaudckuiascantonlsu
| esquell es sont | es siennes propres. Ainsi,
di ff®encier une action se d®roul ant devant
est mis par le jeu vidéo danseusituation de non diffénciation ou, pour pouvoir joueil
doi t confondre ce quoil fait et ce que fait

repr®sente de ses propres mouvement s. D6o% s
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enga® dans une reviviscence de traces dobactio

joueur nbda pas 7. rc@scau derse ldee cnmoonnf PfEatinpduto u  d e
alors y joindre I 6hypoth saeatddd®eiteamesit der
dilemme.

n ®H ® Heu|vitEo 0

«Espace ou pluttt [€é] m®taphorisation spatiale dobéun
| 6objeu qui d®finit clasubjectvictestorigimaineent ck soi heraide poequitsd vi t ®
signifie dbébun tedpst puéyri deaneeécisiybtement et de bond

contact, exactement | a d®termination commune ide | a p:
impl i quant |l e jet- dé Olapdpiagrpdtriidtainen | ®u j dreesgtuesurdete br i s
espacdemps de rencontre constitutif de la subjectivité desoi( Pi err e F®di da, Lébabse

Une seconde f oromiale pdodient de ladransitionnglité avet les objets,
a v e objed En effet, Winnicott (1971) décrit la transitionnalité non seulement dans le
rapport de |la m re " | 6enfant mais aussi av e
inanimés. Lorsque es conditions de | 6®l aboration sont
de |l a s®curit® ,gnepr@®geaeaneetdedhdaatrativit®
est suffisamment éprouvé, le sujet va pouvoir se donnemaéioie son expéniee subjective
pour la reprendre, | 6®1 aborer et l a symbol
sbeffectuer avec des objets mat®riels pour |
| 6exp®rience psychique, e n avaotide lpi eanmee densa n t d
Approche particuliere de la transitionnalité bud o b neslium malléable (Roussillon,
2008) s 0i nscrit dans | e ¢ h.alesplinédnmests ppemiers desce u s r
processus sont a rechercher selon Roussillon (2008 Ereud, dans certaines de ses
conceptions sur | 6 ani Totem ratetabouFr 3) slohitd @ent o
processus psychiques étant insaisissables directement, ils doivent étre projetés et matérialisés

dans les processus et objets du mondeiextéoour recevoir une forme appréhendable.

«Les processus psychiques -ont s aussi besoin dé°tre n
transitoirement dans des formes perceptives, pour recevoir une forme de représentation

psychique, une formed dpa®tobsepif @jenteatprom
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semble présider a cette formatiomn processus ou un mouvement psychique est

hall ucin® dans | 6obj et mat ®r i el , o% hallu
pour donner nai ssance “ets gymboliques, signdidnts.e c a't
Lohallucination donne s a val eur psychi gt

appréhendable, potentiellement transformable par la motsiciiRoussillon, 2008, p.
39).

Ainsi, les objets matériels en question sont les reptasts matériels, les signifiants

mat ®r i ali s®s des processus qui néont pas eno
pas encore eu |ieu bien quodils soient presse
la matérialisation des procesqss/chiques dans les objets matériels renvoie inévitablement a

la question du retour de cette méme matérialisation en soi, autrement dit de la représentation

de la représentation de la psyché. La question qui se pose est alors de savoir comment la
psyché pat se représenter ellaéme, comment la subjectivité et la subjectivation peuvent se

sai si rm°dneesl|.| elsbi ssue devrait °tre cherch®e ¢

repr®sentation de | 6activit® m° me tidi@der epr ®s
symbolisation. Pour Roussil kreemppr@®s@mng )ati oat ts
déabord dans | 6iadlti @ es wmlvjeec tlievsi t pRe r scobnensets si g
Cboest dire | a fonction synrb €épéndantf que e suptte | 6 €
commence ~ <chercher cette capacit® neuesi gni f
|l e suj et pr es speonutr Istinmpiodretnatnict ® future de | 0

représentation de la représentation gpient autonomes et sur lesquelles il puisse fonder la

conscience de ltm® me, quoi | pui sse |l a r®f!l ®chir.

Dans les premieéres semaines de la vie (David, 1997), on a pu mettre en évidence
| 6exi stence doOéune activit® énbpe ®seooeand®a n
sécurisant et non intervenant, semble chercher a ressaisir dans une premiére forme de jeu avec
des petits objets, le vif de ses expériences de rencontre avec les objets maternels. Mais ce que
| 6on remar que surwuoutde clébeesxtpPguendea extl e st
doéinterventi on; dlebilndvaedsutlitses epmme®nste n@mer vei |l | ®

de | 6enfant est, par contre, tout ~ fait ess

« A cOté des expériences intersubjectives, les bébésamtdr le besoin de faire des

expériences autosubjectives qui introduisent la médiation de petits objets inanimés,
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expériences dans lesquelles les bébés représentent, ressaisissent, transfereotpapres
quelque chose de leur expérience antérieure deosent r e avec | 6obj et
| 6obj et d»(Rdudsidon, 20608he n t

Le probl me reste |l e rapport autosmmbpéectwviaftd

capable de se repr®sente? Qeodiqlntelsambleaceqis,s @i n

mais comment i | r ®f | ®c hi r ce pressenti men?t qguaoi
Soulignons alors | e paradoxe du jeu de | 6enf
comme nous | 6 av ons -méneepep sae@ésentdtion aw ket sde jeue | | e

représentation de lachose hallucinée, le jeu vient délimiter un cadre qui signifie que les
choses qui sy inscrivent ne doivent pas °tr

comme de simples représentargprésentations de ces choses (Roussillon, 2008). Donc

| 6enf ant qui néa pas encore pleine conscienc

doobjets qui tiennent |l ieu de ce qudil pre:

représentast conventionnels du jeu, de | 6activit®
«Cbest | e sens de | 6intuition profonde de
objet signifie que ce qui se d®roul e | or s
ouderegard,mal eur de repr®sentation, est appro
|l a pr®sence et | a d®limitation doéun suj et

construit dans et par cette repr ®scetiet at i 0|
représentation, qui a conscience de lui dans et par cette représeritatisnjet

représente c 6 e st un processus sanmasdoeupersl aut or
conscience de lunéme ques 6 i | se pr®sente quodilt repr @
pressent, pr ®sente pour I-m9me,avawmdi llgurbée pgr «
va donc y avoir des objets qui vont devoir étre élus comme des représentants de

|l activit® repr®sentative, e iménmtoDs objet e | a
qui ne sont pas encore des représentations, mais représentants matériels des
préconceptions de la subjectivité en train de tenter de sa saisiétie» (Roussillon,

2008, p.4445).

N6i mporte quel obj et peutl asiingsnii fyeni rgqudiidn
existe par et dans cette saisie. Cependant, existegalbn Roussillon (2008) des objets plus

particulierement voués a cette fonction. Ce sont des objets par lesquels le paradoxe de la
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différence et sa valeur de repréisaice de la représentation ne se présente que tres peu.
Aussi, moins un objet représente quelque chose poundme, plus il serait apte a indicer la
repr®sentation. Cbest | e cas des objets trar
Ces objés, Roussillon (2008) les appelle objets medium malléables, reprenant le concept
d®vel opp® par Mi | nneédiuma@et abjet Iné® \aentj past repnédentea lal e

repr®sentation directement, ni encorel e pr
repr®sente simplement la continuit® comme ¢
comme cadredecelei , qui permet | es premi res for mes

Le modele de cette saisie représentationnelle subjectivante du sujeptebyppt est alors la
pate a modeler qui, on sait, fut utisséomme meédiation par Gisela Pankow (1956) pour
structurer dynamiguement, chez | e psychoti qu

le médium malléable, la pate & modeler ici, ne e rien par luméme, mais il est

sai sissabl e, se | aisse prendre par l a main
i nfor me, i nd®t er mi n® et pr °t aussi ) | 6expl
qguobi l est i nf o pouvant prendrei tautéseles formes; pouvhant teansformer la

forme en sens. Mais il fiable, fid |Ile et <co
tant que | 6enfant ne d®ci de pas de | a modi f

®t a p epsr odpéraipat i on doéun objet en -méme Raussillome quo

(2008) y ins re une ®tape de | 6exp®rience,
| 6 asaisieodu jeu lum° me . Autrement dit, T @divité der dour
repr®sentation de | 6exp®r i enc ereprédergativg ele v a cC

méme. Une fois découverte et explorée la rencontre avec un objet qui représente la
représentation, cellei va étre découverte et explorée moins a travediso b imérhe, fldilu i

m®di um mal |l ®abl e, quobduj ¢u avemisoll iOquee.i viL @ ®n fda

mo me nt gue | 6obj et qui repr ®scettetdernietelaestr e pr ®s
analogue a cette représentation. Aihnsgk p ®r i ence de | a rencontre a
se diffuser au jeu lunéme, le jeu devenant pour -mi° me | 6obj et du j el

symbolisation(Roussillon, 2008).l devient un objeuterme que Roussin reprend de
Pongé’. On passe deisa enconieeau pracessugnedime. Nous savons en

14 ébjeuchez Ponge (1942) apparait dans une démarche intellectuelle poétigue uauxrobjets méme les
plusbmalsavec une attention enti re et attendroneerlaPrendr e
subjectivit® humai ne, c ®der d dpFiner et, pisqueilevréel sa dérobe@uxo s e s
mots qui veulent le traduir€®onge donne aux obgetine nouvelle définition poueleve le défi des choses au

langage La mi se en rapport de Itdpbjeatd, del DobeuPsoteme, etl ed
déad®quation entre | 6objxressientleskchbsesdeviennpatokes et lesiparggear un e
choses. ®lous avons toujours pu penser du Soleil avoir quelchose a dire, nous dit Ponge, ot INous
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effet qubdbavant de devenir symbalireobjetdijeuyj et m

| 6obj et avec | equel on joue au moment m° me ¢
la psyché.
«Grace ° |l oO0hallucination, | 6obj eu, | "' obj et
sens, gr ©ce 7 |l a percepti on, | 6obj et vV a
motricit®, il va pouvoir °tre exijectve® et
gui y a ®t® | og®e. Grace 7 -mofiiees 8 @mmolvire de
un processus de symbolisation et de t
engag®e .t rGonessfterlte de | 6exp®riencetlegaubj ect i
quobi l rend possi bl e va pecr, gtesontappeopribtian m®t a
subjective. Léexp®rience du jouer fournit
subjective, el | e for me un nouveawndype

transformation de | 0 ex(Ro@ssilioe 8004a, p9A).bj ect i ve

Roussillon (2004a) parle ainsi de ces objeumadéables qui Vvi ennent symbo
de symbolisation elln° me , -adbest qudi | s per medymbelisation ” | 6e
présente dans le jeu de se réfléchir-glle me . C06 e st i teamsforch&@nf, enrrépétantt

| 6exp®rience de d®f ormation et dobune remise
réfléchir sa propre activité de symbolisation par le jew,6qg | en prend con
commencea i n s i “ pouvoir se | 6approprier. Pour a
processus de représentation de la subjectivation chez le joueur, deepnésentation, ou

encore de métaubjectivation, ne sergtas | mm®di at e. El'l e ne se

travail , unteavaikde subjectivatien d 6 u n

René Roussillon (2004a, 2008) propose en effet un modele du travaijoders, qui
comprend trois formes. E n dipe awesubjectif dans lequel l e
| 6autre sujet no6 e stdmoih.Le jey decla bohinenche érews p1820)temdste u r
un bon exemple. Ce jeu peut avoir une fonction -gutgective dans la mesure ou il
représente un moment dans lequel le sujenb se donne sous forme symbolique une partie

de son exp®rience ~ | 6aide de Il a r®fl-exion
subjectif ne se congoit cependant glams unsecond temps, comme reprisautoe d 6 u n
temps de jeu intersubjectifans lequel le jeu se déroule et se découvre entre le sujet et un

autre sujet. Autrement dit, le jeu ne devient jeu que dans la rencontre avec tsujatitre

indiquedéjaune pluralité dde, de sujets ; I'objeu regsente une telle diversité defice a I'objet.
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Enfin, il y a le jeu intrasubjectif qui correspond au réve. Dans celui |, i néy a pa
sujet ext®rieur, l e jeu se d®roule de soi
hall uci nant n®gativement | autre sujet. Cet |
que les deux autres formes de jeu aient pu se déployer suffisanihfaut donc voir cette
troisi me forme de | eu, géldxiotda IL®extpe®Uri ,e ndan s
serai-t une exp®rience esmdenti ¢élflumedaebaerd
| esquel |l es | a p bigue se@renmdnt ellménze camme objet®Ellpestya ¢a

fois expérience pour symboliser, mais aussi expérience a symboliser, que la notion de
transitionnalité de Winnicott semble chercher & cerner. Dans le jeu, le joueur explore ainsi

| 6exp®r i eadueousryd arsdetméme mouvement se découviméme.

Cbest cette m°me transitionnalit® dont par
probléme du rapport du joueur a son objet jeu vidéo. Cet auteur rappelle que le jeu instaure

des objet®®t r ange s, en tant qubil apparai-t dans u
sont ni tout a fait du moi ni tout a fait du nromo i mais rel vent dou
l 6i nt®riorit® et | O0ext®riorit®. ndumanet que
objetsubjectifdans la relation que le bébé entretient avec le sein de sa mére. Dans la relation

au sein, l e b®b® f ai't | 6exp®rience dbébune f
subjectifi dironsnous maintenant subjectif et subjdistant -, un objet qui nbées
sans | ui tre tout © fait ext®rieur. Triclot

de la relation entre le bébé et le sein de la mere, objet subjectif qui comporte la propriété
formidable de semgsenter lorsque le bébé le désire pour réactualiser une expérience primaire

de fusi on. 1 sbagirait de |l a relation de <co
place du sein dans le role ni du dehors ni du dedans, maididu. A i n saviatar ldwjoueur

est un objet qui proposerait au joueur uroudl e déappropriation de
fonctionnement, a tout le moinsquelquesr s de ses aspects. Léavat a
objet subjectalisantun objet qui renvoie a la psyché desommfiations sur son propre
fonctionnementet il semble le retrouver dans deux mouvements dans le jeu vidéo de réle en

l i gne massi vement -@uphthie gver soa avatar pu cdismpparaitiad a ut o
sujet comme reflétant une partie de soi maissas i dans |l a relation

commande ~ | & honsyeuviesdwobsj ect i vi t ®

Cette relation a un objet totalisé subjectalisant serait enselan nousune relation d'objet

spécifigue en ce qu'elle n‘apparaitrait pas seulement comenegelation objective. Pour
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Bouvet et Viderman (1969), |l a relation obje
dans | a mesure 0% toute relation ° des o0bj e
relation primaire & des images inconscienges |, partant , coeffifiehtedet ®e d
déformationqui mesure exactement les besoin de la défense projective da sujetD6une par

nous avons tent® de montrer gue |l a relatio
réactualisation, ou réaménagem t |, déune r el at imoor, aumeimarei r e
image; débautre part, on peut penser quodi l es

conformément aux propres mesures défensives du joueur. Ainsi comprendiest styles

différents que les jours donnent a leur avatar, difféerents des avatars des autres joueurs aussi

bien que doébun avatar secondaire de | eur pr oy
| a rel ation doobj et fantasmati que, orel | e q
«objectveée © son avatar. La relation dobéobjet ° |
une relation fantasmatique, par projection d
«réellee dans | a mesure 0% li6,obijlete svwti r@®@gall e mérets

apparait aussi au joueur comme un repére graphique. Mais encore, ce coefficient de
d®f or mation tiendrait au caract re transfor
rapprochant ainsbdeuNodebjdetr i onst mé@imeda@aradtl aro,b
ne devient pour | e joueur un objet subjectal
gual it @udirfueln ob

L 6 a-anipathie médiatisée pgnav at ar nous sembl e bigen °tre
matérielle de son expérience subjective, en expérimentant donc une propriété de
transformabilit® de | 6obj et gméme, dquedeviempae ur p €
Il © m°me objeu. Léavatar est en efrhasteplusn obj ¢
souvent transformable. Selon Serge Tisseron (2006a), le jeu vidéo se rapprocherait ainsi des
enjeux de la pate a modeler, par la méme de ceux du médium malléable que nous avons
décritL6aut eur rapproche ai nsivatar de larredatioa tu bébe d u |
avec un objet transitionnel. Le profdire doéun
transformable ™ volont ®, et en m°me temps d°
| 6espace tr ansijamais & deader, ce dquievient adedueow de sanbaghtar.
jeu vidéo deviendrait cet gb e u en tant que | 6objeu mall ®ahb
gui néont pas encor e -be vidéoi smnait quamtt & hiipwe ¢ hi ¢
extériorisation ded subjectivité du joueur sur un avatar qui devient ce lieu (gpsngchique
gue le joueur peut observer de sa place desugen d i s q u,deitdmpsrdd jewgotblep | u s

|l 6i nt ®Gmimair lde dadre de | 6®cr aneundedams d®]| |
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appartenant encore au sujet et un dehors, en partie ideatifiévial 6 av at ar . Le j e
viendrait ainsi délimiter un cadre, qui ne vient pas cependant se limiter a cet écran,
supposonsous, mais le joueur vient délimiter un espace Ipsye et géographique, en
fonction du type de jeu et de | 0exp®rience
joueur lukméme un cadre adela duquel se situe un dehdfgci estparticulierement saillant

| orsque | 6on assu sgwer “"baremse sp ad@arecsa ddee, joez | e
systeme de jeu. Par exemple, pour leDamse Danse Révolutiple joueur se crée un espace

de jeu qui ne vient souffrir aucumperturbation m° me s oi | se trouve en
personnes poublobser ver . Lo®cran se prolonge en quc¢

intérieur psychique qui enserre le joueur.

Dans | e jeu vid®o, |l e joueur peut faire co
numeérique mais il peut également arréter gEtamorphoses etjauer avec ces figures
comme avec des objets transitionnelisseron, 2006ap i bien que | 6®t ape
son avatar apparaitrait comme unsymb@®isatop,e capi
au traver s clevituélle, dajaueur. Ges gBRX vidéo permettraient en effet
non seulement au joueur de représenter et transformer son expérience subjective mais en plus
ils permettraient de réfléchir sa propre activitéje suis en train de voir mes actions a
16 ® c » -arendant possible un jeu qui porte le fait de joueréme. Il faut donc pouvoir
symbol i ser qgubon symbol i se, r ®f | ®c hi r | 6ac
spécifique, pour que le jeu vidéo deviennabjjeu vidéo», par le pouvoide transformation
de | 6avatar et tout |l e processus de cr ®atia

acquiert cefautoe qualit® doé°tre

Cette ®tape de cr ®ati on 4eo subjectdlisant peut étdectréed 6 0 b |
détaillée, comm cdest | e c asDCdaiverse AnleeD® MvBrEeCGnline

propose en effet deux modes de création de personnage, qui ont un début commun puis qui
divergent ensuite. Le premier mode permet de personnaliser toutes les grandes
caractéristiques des personnage, de son costume a ses pouvoirs en passant par son mode de
mouvement et I'arme qu'il utilise. Le second, dit mode "inspiré par”, fait tous ces choix en
fonction du personnagmsmics parmi la liste proposée. On choisit le sexe de son persennag

Sa corpulence. Chaque corpulence est-raine divisée en trois "sotailles" : petite,

moyenne et grande. La grande corpulence chez les hommes s'appelle "Brute" par exemple : il

existe donc une corpulence "Brigeande”, "Brutemoyenne” et une "Bruipetite”. Puis,
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dans un mode "personnalisé€”, on peut choisir ses pouvoirs, son mode de mouvement, son
arme et son costume, ou bien, dans le mode “inspiré par”, on peut utiliser un héros ou un
vilain célébre de l'univers des comics DC en tant que modelegucedétermine
automati quement ses pouvoirs, son mode de mo
aspect et celui de son costume. Pour enfin, choisir le nom de son personnage, puis entrer dans

le monde virtuel. Il est donc tout un ensemble de c&ract st i ques -pdirast i gque
ajustables, malléables, que le joueur peut changefjdinra sa guise, pour créer un avatar

singulier, diff rent débun autre avatar dans

Léavatar se rapprocherait desans ®uiefois enxétrede | 0
un. Il est indestructible, parce que définitivement appartenant au monde des images, mais
dans des proportions bien moindrieéprme Par exemple, dan&/orld of warcraff le joueur
doit se déterminer dans ses choix entre differentesc es don't | 6apparence

imposée par les développeurs du jeu. Il se rapproche sans doute davantage, du fait justement

déune part quobil poss de ietuee fdrneemataphofiquaiguea i n e
nous situons autour du visageldmeré de | 6 obj et subj @&qguiparméts ant

|l a repr®sentation de | a repr®sentation de |
| argement ®vogqu®, | 6avatar suit |l es acti on
déapparenceEthumaroae qubil e regrésenthtive, autoertemn e a c
particulier des processus psychiques qui p o
ou physique), | thetapphbédrnrnaant aendaast| gupeu de
souventa « 61 mage éd,u <doeuseeurqu 6i | poss de |l es bas

ddbapparence humaine ou humanopédlelus faeilemenaj or i t
l e glissement de | 6aut o-ménecodmerapsantationrpentadte | 6 o
g u 6-&2b vidéo subjectalisant pourrait ajouter. Certains joueurs choisissent méme que
leur avatar leur ressemble pour der&i » en le personnalisant a leur image, comme avec le

jeu vidéoAion qui permet une trés grande personiadiis de son avatar.

Bien entendu, soil pourrait ®voquer signifi
un tel type dbéobjet subjectalisant, il ne po
tridimensionnelles charnelles de cet objetnft d ®f a u bbjet stbfeeadisant quin

nbapparait que dans une | mage, un obj et subj
jamai s 7 so0act ual.Cdtedmemnsi@mimagihage subjectatisante rp@iedit
ai nsi e X pluii gswseer oqguwdinlner un effet de captat.i
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b®&n®f i ce de quoi i pourrait susciter des e

forme: «Mon avatar, coestée . mobgaiclblessur smesanageetres od e
«persoe , S souvent empl oy®e par | es joueurs (gl
a la fois au gersonnage mais aussi aupersonnee, @lese ~ | 6i dentit @

liant la personne, le joueur, et son personnage dansnildéesémantique.

Il nous resterait ainsi a aborder le probleme demkdiation par un avatar, ce qui
permettratq ue | 6avatar comme objet m®di um subject
pr oc es s empatiiedazac tub Anne Brun (2007) aboete ce sens le probleme du

travail du m®di um mal | ®abl e ,-repegsentatigng emiiert t r a i
avec |l es sensations hall uci n®e-epréserttdtiana | | s ® ¢
renverraient aux premiéres inscriptions serswiric es dans | 6 exp®ri ence
| 6obj et , et rel veraient not amment du regi

Aul agnier ou des signifiants formels de Did

repr®sentations sobéiamgogenet déulnd eer®fcaun th ad d ws i |

®cho dans | a manipulation du m@&dularssdatierentre, et r
| 6enf ant et l e mat®riau travaill ®. Ce rapp
médiations théramut i ques dans | a psychose, sp®cul ari-t

travaillée. Nous postulons retrouver cette dimension de spésatilami entre le joueur et son

avatar, mai s ° cette diff ®r enc elaréastsaksation, el | e
comme <cOest |l e cas chez | e psychot icqrpse, do G
hallucinéé ( Brun, 2007). Comme spéoulngation $eenivindimeste, d ® |

elle se ferait par empathie du joueur avec son avdtat avat ar reste dans un
au sujet, il serait une matiere numériqué travail |l-jeu subgectalisana n t q
présent dans une image, avomis évoque il va certes pouvoily déposerdes éprouves

corporels, mais ces éprouvés amgls ne seront jamais ressentis par le joueur de maniere

directe, mais par empathie avec la partie de ces éprouvés corporels qui seront projetés dans

| 6avatar, doo Yautbempathie mévatisée tpar lun avatarAindi cette
Y"Nous devons ~° Serge Tisseron médatséad i I Jarppathidca@ecanv ec | U
avatar dans wun article expd$®upbuos bapendanos bdenl dDa

nous apparait iciisguliere: ell e ne passe que tr s peu qmateurquidact e (
devrait rendre possible la liaison entre traces perceptives et traces représentatives {ByuNo28 établirons

un peu plus loin que ce pont liant se fdins le registre de la symbolisation imageante, passant ainsi
préférentiellement par la représentationoupro®mpr ®s ent ati on dbdactions plut!t ¢
joueur ne passe que tr s peu;spdmmatelé&s davaatagp one activitko mma n d
perceptivereprésentationnelle que strictement motrice).
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spécularisation qu®v oque Anne Br un e de ogsidérer commesétaatv o n s
indirected a n s -émpathie tmédiatisée par un avatar, pourrait expliquer que prendre soin

de son avat ar ,n peudcename préndre soin eensbih dutrement] 6 aut o
empatle est dansinr apport de m®di ati sation avec | 6dav:
dans la mesure ou cet objet est reconnu dans son extériorité appartenant au monde virtuel.
Nous reviendrons sur cette dimensionGhredu sujet grace a son avatar, dans prochaine

partie.

Le jeu de rble en ligne massivement mplto ueur s pourr ait encor e
travail de subjectivatiomlans le qouer», jusque dans sa derniere forme irsudjective dans
une relation de soi a soi, qui représente setars e propre de la relation réflexive du joueur
a son jeu et a son personnage virtuel. Ce travail de matérialisation de la représentation de la
représentation se formerait dans la psyché du joueur au décours de ce cheminement. En

premier lieu, dans un jeuvidéo de réle en ligne, dans une relation intersubjective, non

seul ement avec | es autres joueurs pr®sents
plus avant, mai s aussi avec Tlgue nnuegxplomesnt ant
égalements o u s l e terme dOoAutre virtuel chez | 6
subjectivité dans le jouere , oY% | 6autre sujet ndest | 7 que

auteurs travaillant sur la question des MMORPGs ont appebbliude collective sur

laquelle nous reviendrons, cette mise en spectacle de soi davantage pour y rencontrer soi par

|l a pr®sence de | 6autre que | dautre par |l a p
prendre comme témoin dans sa piéce de jeu un autre sujetrqeitpar de j ouer , gqu
méme joueur ou non. Viendrait enfin une troisieme phase de jeu dans le MMORPG qui
engendrerait plus précisément le travail de subjectivation, une phase de jeswbjgcive,

dans laréflexivitéavec son avatar, déja largemt évoqué dans ce travail. Nous avons établi

gue cette phase de jeu pouvait renvoyer a la mere hallucinée négativement, de sorte que le
MMORPG renfermerait des traces de la relation précoce réfléxigsanére comme miroir.

Aut r e me n t-sulgjactrite¢ en kjéuaridéb»one pourrait advenir que si la mére a pu étre
dans | a subjectivit®, dans | e renvoli de | a
Dans | e MMORPG cependant sbajoute une- autre
subjecivité du joueur renvoie a la relation intsnbjective primaire mais également a la

rencontre intersubjective avec dbébautres jou
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verrons dans le cours de ce travail, la rencontre réelle entre les joueurs ésentualité

dans ce type de jsubjectivittdagec Soo avata pogriaie égdletent éire®
marquée par les traces de relations réelles des joueurs entre eyallier e la réflexivité

dans le jeu serait ainsi atteint dans un MMORPG@r e principe du jeu méme
«intersubjectivitte avec dobéautres | oueusoy dejgeétes parol it a
exempl e, mai s aussi sol i tude c olslbeaiité due ave
joueur avec son avatar, donc matériaidatdans un dehors des processus psychiques
subjectifs du joueur qui font retour chez |
représentation de la représentation de ses propres actions en mouvement, dans son rapport

éventuel avec le processus derégps ent at i on ddédaction dans | e f &

Ce travail de subjectivation est -agireababl er

distance de mécanismes cognitifs plus automatiques de mise en action de son personnage

virtuel, comme | &samet &la suiteadn re\e lde do®avata®pgehd@nt som

sommei | , ou au cours dbébune r°verie diurne pez¢
reverie, se repr®senter sb6°tre repr®sent® | e
4.3 Le jeu vidéo pour le devenir Sujet ¢ O1 AOPAAA 11 16811

PAO 1 6AAQEIT T

Nous posons dans cette partie que le jeu vidéo va devenir pour leé jou@space de
subjectivation. Le travail dsubjectivation chez le jouemous sembleen tant que concept

qui renvoie au fait doéun individu qui devien
permis primairement par | 6empat hie de-la m
repr®sentationnels de | 6enf awdnmpathe ddcé demiert a nt
suj et en devenir. Léorganisation fantasmat.
subjectalisation et subjectivation de | 06esp

sourcer, notamment grace a la personnalisatiosotleavatar qui est une création de soi.
Ainsi, le Soi du joueur se représenterait, se donnerait a voirnaéioie comme sujet dans le
jeu vid®o, tout comme dans | e fantasme qui p

« Se représenter.
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4.3.1Dela subjectivation dans le jeu vidéo, un devenir sjgeéur

Dans cette partie, nous travaill eappamd | e ¢
chez |l e joueur, sp®ci fiquement d a-avatar ue r el a
nousavong ai t | e choix de consi d®opbgetsubpecalicaag pr en:
(Cahn, 200B). Nous avons souligné gudans le jeu vidédes qualitésde stabilité et de
totalité du monde virtuel, od e | 6 o b ,jneus sembler ptoposelr au jouewn espace
favorable ° | 0appropriation subjectileyes de s

vidéo va devenir pour le joueur un espace de subjectivation

Selon Cahn (2006) en effet, a un pdle objectal doit étre livré un pble subjectal atifsubje
dans la mesure ou Freud (1921) utilise ISuet» a propos de la différence entre
| 6i denti fication = | 6autre et | e choix de ce

|l e cas de budiedentrief iecsatt iévendagsurbanitre capw iledtcea i t

gue | 6on voudrait avoir. Ce qui sditaurle sujeta di f f
soitsur | 6objet du moi . L6obj et du moi ®t ant
nous dit Cahn, estdoncceluidel r el ati on subjectale telle qu

gue di mensiumea s pier & tdicabnmt e®,r i ledu’rdeulighe Fileddaln @étrer
| 6augeambl abl e ~ | 6 auft cedes,mais gsi, de cemMmouremand renddnte
le sa comme | dautre, s6inscrit dans cet univer

en Un, qui fait de cet étre la une réalité vivante, exclusive, se déployant comme telle dans sa

temporalité propre a la condition de cette identification fondatricep ta® s e nauge de | 0
vituelde | 6obj et Ssimultan®ment ~ la cr®ativit®
sugg re ici . subectlset, référé par Qahre au goi dans son vécu de

permanenceet de continuité qui implique les prémisses 6 une di ff ®r enci ati c
| 6i ntrojection (Kestemberg et Decobert, 197
concernent en efioyae du sujed pamnirdd ragard detlaimene cothme objet
subjectalisant suffisamment bon,iqu per me t l a psychisation prog
primitif et |l a diff®renciation progressive
extérieur. Ainsi, selon Cahn, la subjectalisation comme source de la subjectivation, comme
ensemble degonditions de celleci, repose sur les deux dimensions fondamentales que

constituent |l a cr®ativit® radicale et |l a n®c
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Pour Cahn (Marcelli, 2007) en effet, le sujet de la psychanalyse ne représente que le résultat
d
S
d

| 6adol,esdcébeunncecor ps sexu® et | 6utilisation de

6un | ong pbedwat#s. Awpkan tdpguesce processus a affaire au Moi, et il ne
Oagi t pas tant doun nepirvicesasmuuisondeque®pdd @

ff®renciation ° partir de | 0exigence dour
cette subjectivation apparait commeclapaci t ® de | a psych® de so
fonctionnementen tant que pensée autoréférentielle. Processus de diffexmméigtartir de

| 6exigence i nter mel 6ddume ppdms®aehpdrdaup rced,s ps i 6
capacités créatives du sujet dans une démarche de désengagement, de désaliénation du

pouvoir de | 6autre ou de ransfornjaton dusSsrma etele et |,
constitution de | 61 d®al d u NpoursuivraRarvie dugagits u s  d e
i mpliquant un sujet qui a sans cesse 7 sOiny

dans leur perpétuelle remise en smuwet lavirtualité toujours ouverte de les défaire, de les

refaire, l es m° mes ou dodGabnr2008,p.51). AveeCahnl e me n t
on peut ainsi dire que cette notion de sujet
lapusp®ci fi gque de ce qui | e constitue ~ trave
incessants changements (interees t er nes ) qui | 6af fectent .

Plus précisément, Wainrib (2006) tente une définition du concept de subjectivation en
relation avec ses deyxincipaux sens entre philosophie et psychologie. La notion commune
de subjecti vat i osubjectift> esabjectivchteon ewd alaty sgrafierreridre ¢
subjectifé g u el g u e -adife te canstituec é kiisdbnner un sens. Cet usageate
| 6i d®e dbébune diff ®renciation, ce qui se donr
de vue psychanalytique prend en compte dans ces termes le cheminement inconscient qui
conduit & ce devenir subjectif, comme Nicolas Abraham (1963) a#nkdt rappeler. Le
deuxieme sens part cette fois du substansifijet», la subjectivation tenant alors dans le
devenir sujet, expression mettant | 6aecent :
une fois pour toute, mais qui doit prendre formesenconstruisant, dans une production
per manente qui i mplique | e jeu de | 6inconsc
| 6avant agedadcec emmett tsruer p sias @ ues erpdusialasubjetti@afion
est d 6 a s sontinuetéd 6 U@ e (eWi nni cott , 1971) . Ce sens
son autoréflexivité, désignant la fonctiondis u s cept i bl e de sdéappropri
de la psyché en faisant retour sur son activité de représentation. La pertinence du concept de
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slbjectivation en psychanalyse tient, sel on

deux usages des termes évoquéavant. En effet, le devenir suyege s 6op re dan

mouvement méme qui rend au sujet sa subjectivitte n d 6 a ut rbgedivatioe seme s
tient dans une eémergence du sujet et de sa réalité psychique. Elle est donc ce processus en
partie inconscient par lequel un individu se reconnait dans sa maniere de donner sens au réel

au moyen doébune activit® de symbolisation.

En défnitive, la subjectivation nous apparait a étre travailbez le joueur, en tant que

concept qui ure indiwvidui gai dexvient sbijet ide sesdréprésentations et de ses
affects, permis primairement p a rtatslaffeetifeetat hi e
protor epr ®s ent ati onnels de | 6enf antempateimdetei ci t a

dernier sujetendevenr Coest en effet dans cette perspe

nous consi d®r on s-empathie pye soo ewatarucemme anaprocessus de

subjectivation. Les dimensions de cr®ativiteé

vont nous apparaitre au cours de notre travail, importantes a considérer chez le joueur de
MMORPG: créativité de soi par laréation et la personnalisation, la transformation
« radicaleé , mal | ®abl e doéun avatar, et n®cessit®

|l es autres joueurs pour faire progresser sot

personnalisationa son personnagal regard du processus de subjectivatidous avons vu
gue | a cr®ation de | 6avatar pour | e joueur
décrire certains processus psychiques-aatpathiques qui nous semblent impliqués entre le

joueur et sa cr®ature virtuelle. Mai s cette

penser que la naissance au monde virtuel viendrait rendre compte de la naissance psychique a
| 6obj et , d e -&de sr eq wat iltéRasv, a t peeneesss draces@sychigues it
de relation,dans la mesure ou notammeéntd aampathie médiatisée par un avatar serait
efficiente ou non en fonction de la qualité de la relation heemsuelle primaire de la relation

au miroir réflexif de la mére, que noagons évoqué. Le type du jeu que nous nous pProposons
spécifiguement de comprendre, le MMORPG, ne serait pas étranger a urentiefgise
psychique. En effet dans ce type de jew) a v ale plus somv®nau monde virtuel et le

joueur découvre sa créa a un niveau zéro dans un endroit géographigue propre a la race du

personnage. Le niveau est la marque du développement du personnage virtuel mais aussi de

SOi; | 6avat ar nait au monde virtuel " ce nive

avatar. DansWorld of warcraftpar exemple, les elfes de la nuit naissent sous le colossal
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ArbreMonde Tel drassi |l gui s e douessde&alimdorr Led 6i | e
nains stopgques doélronforge appar thumneanoidesnt , q
robustes vivant au pied des montagnes enegigé Khaz Modan. Ce sont de fideles alliés

des humains, eumémes race fiére et tenace de Stormwin. A chaque race correspond ainsi un
lieu géographique virtuel déterminé, avec lequel le joueur digfeote se familiariser pour

pouvoir développer son avatar.

Aussi, cette création de soi pourrait convoquer le devenir subjectalisant du sujet dans sa
relation premiere, plus lonf@eonvoquer ce que, d a n'§ Philigpe pr oc e
Gutton (20@) nomme la sublimation pubertaigeii est expérience de la subjectalisation

« La création [de soi] est lié au raccord génital corporel, persistant, que la sublimation
assur e. Ce quodelle v®hicule demeureuw gr ©c
l e corps. LO6iI nsol i taiehe, indéklle du dait deda sebkntationy n et
ell e provoque | es constructions i maginair
est le lieu ou sont réunis les ressentis, les mots et leurs représent&sah cet

ensemble est créateues éprouveés corporels suggerent des représentatedsscours
provoque de | 6i mage |lcuil arngglagrec ed elsa eman § @es
mots sourcés aux ressentis, les modifient. La sublimation &stdtive» (Gutton,

2008, p.133134).

Coest doai |l | eménme dec witlansela sulbjeBtalisation, nqui pourrait nous
expliquer ®galement | e travail du | ien entre
du jeu vidéo comme monde pour selsj ect i ver . A | 0,iquigréciserqued e Gu |

fantasmer nodest bignasasene sublimatoseestedrééenparret a partir
de la scene fantasmgue, et de la méme facon quians le jeu vidéo, actisnet
représentations trouveha se liedans une opération de symbolisation imagedida méme
maniére encorfantasme et subjectalisatiesubjectivation trouveraint a se nouer dans le

j eu vid®o p aétaiefertgconeme insiramera tdeacréation de $@ joueur doit

le transformer” | 6i mage doé-ménme pQaurdtiile sdoea gli sise de | a
| 6avatar en un obj elé rendrep®satimidesp®ur refepterumelpartpéua g i s S
oOu prou reni ® de |l a personnabdgi®saedesoar &
personnage compl ®t ement di ff rent de | 6appal
“Nous no6éaborderons pas dans ce travail l e jeu vid®o

notamment de | 6©ge moyen de se r¢poriereauxrésrits deeSeryeM QdR@rGHRI. On
aborde plus spécifiquement les liens entre virtuel et adolescence.
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fasse le joueur pour le personnaljde 6 a veasttard ®t er mi n® par soi . C

joueur qui |l e cr®e, ®0estehepijofiendeurendsusge
gue | 6avatar est toujours une partie -&d&e soi,
dire quodil soit permis suffisamment de | atit

au seinméme du ja vidéa Ainsi, on pourrait penser que, plus les limites imposées par la

technique du jeu vid®o seraient fortes, noéof
avatar au joueur, moins | davatar serai-t S U ¢
médier | 6 asurhpat hi e du joueur, donc | e monde de
personnalisation serait | arge dans |l e jeu, P

miroir subjectalisation de soi a partir du monde de ses fantasmes.

Plus précisément encore, le jeu viddaraitun espace de temporisation des contraintes du
processus de subjectivation. La duplicit® du
m° me 7 p améma, pourmitea keffetese trouver représentée diarsorte de clivage,
dans une image matériellene face interne propre au joueur qui pense et se représente, et qui
se retrouve © command e r;unefacesexteane dans ureimadeeghi o r s
représente le jouelr son avatar. Le jouewserait alors moins précipité par la tache de se
poser en tan&diqruee esnujteant coued@me Un déplademeste r e g
de l 6i nt ®r °t sbexercerait al or s, -&ddeede | a du
| 6aut or e pr ® s ®atwnmthe avecdsen asatal, par projectiodadpartie du
sujet qui est regardésur une image de son avatar. Au propre ainsi, le sujet se regarde en lieu
et place déun autre derri re un ®cran, i d
noéest -neme (enl partie). Ainsi, le jeu vidéaconneraita distance le travail de

subjectivation différenciateur, a travers la possibilité de symboliser ses propres processus

( Roussillon, 1995) , dans | a me sderlaevoixnqoanch mme n t
|l e joueur wutilise un mMmicro pour jouer avec
traduite dans |l e texte (fen°tres de discus:

compare cet autre | 0 aux autres joyeumsuxmémes incarnés dans des avatars

Revenons un temps bref sur cet@toreprésentationd a n' s -émpahiet par le
truchement de | 6avatar. La repr ®sentation d

action de | 6avatar, dheprocessust de fpanstognatiers qué roasme n t
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avons envisag® comme travail du | ien, aut or e
déabord wun autre, sur | equel peut se dirige
quand le joueur se projette eni lu puis soO0y identifie 1 magin
| 6aut orepr ®sentati on ¢ omp o rSelEuicoesiste &se anetttei vi t @
enimage ( Koni checki s, 2008) . Une i mage qui anpr
mateériellevirtuelle dars un jeu vidéo (§& me représente une image qui est un ayirpuis,

selon notre hypothése, psychiqug (€ m-@eprésente les actions de cette image virtuelle

comme faisant partie de mei) . Léavat ar rréel» tbdait que ke suietioit pl us
étre un autre pour lkiméme. En effet, on se souvient que Freud (1900) a découvert a propos

du r°ve qubdéau ciur de tout personnage r°v® s
lui-m° me . Entre | a psych® etusesreétpt®sanbpbédt il @
purement ext®rcefndest | danuttaienemantl epas de | a
pas non plus se développer en dehors de sa propre représentation, nous dit Konicheckis
(2008). Cette activité de représentatihrself, de sa propre représentation, est ainsi tout a fait
essentiell e. Cdobest ainsi g ue effettatian prengierer ¢ 0 M)
0 Y, paradoxal eme notb, s eprovuarn tréférereant, Eedugeudbitodtre tino

autre pour luiméme. Cet autre que le sujet vient a se représenter, nous avons choisi de le

nommer simplement lenonde subjectif du sujet et rappel er que, par a
autre autre | autrui en soi comme nousertebautreons s
moi-m°® me , -ad®eet son monde subjectif, autant con

«Le self nodest pas seul ement -mémemauwssi. jour u

peut ainsi sbobserver, sb6aut or @®fethongasc er [ «
de lukrm° me . La cr®ation de | 6i mage du mod | e
i nterm®di aire entre | 6exp®rience et sa re
une exp®rience fragile, r e d e v aentlégalenaentx o b j

di spar ai tr e »[(Kbnicimeekis, 2008 p.82r | ui

avatar est davantage |-méme.d éstundfiguwation flecsoi,e ur 0
ns °tre tout ° fait soi. De m°mepfpuocommér BoO

ueur apparait déabord au joueur comme | e r

(7]
c O 9 O

gui habite | davatar de <cet autre joueur. Ce
j
i mitative par exemple (danser comme | 0avat a

o

ueur d a n s -adire dansj senuexpérierces get propre par identification

découvre confirmé dans une expérience commune en tant gue lme -&dre enttant
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que sujefjoueur. Et Konicheckis de rappelgue le self se modifie et se transforme a travers

sa propre représentation comme en témoigne la présence fréquente dans les réves de salles de
spectacl es, cin®ma th®O©tre ou concert. Nous
la constitution dusef sous une forme paradoxale, car, a la lumiére de cette élaboration
psychigue vitale et quoti di em°nme quwékesnr de pgre
hors de soi, " travers une i mage, oY% il ris.
jeu vidéo dont le joueur va réver, mais aussi dans des réveries diurnes qui font directement
intervenir le joueur et son jeuviddbans des f aipaasmas doéamei 00 U S

vu.

En quelque sorte, lorsque le sujet projette une partie de soremosdu bj ect i f sur

embrasse cette paradoxalitéelle ou le sujet doit étre autre (AMEme) pour luiméme pour

apprendre 7 se selpjr ®stiny eobsenamt,e s SHatmth oquidi l
projeter cet autre meméme dans un autré se rend visible ce paradoxe aux fondements de

|l a constitution de son °tre, quoi l faille °
image matérielle, dans un avatar en mouvement, cet autremfnone ~ | 6i nt ®r i eur
monde subjectif. Iréduit de fait le paradoxe pouroi°® me , peut | 6®1 aborer
dehors dans une i mage, non plus simplement d

pl ace d-ensl d a-adréeiautre autre memémesubjectivant qui snad est p
partie qui est observée, a savoir le monde subjectif, mais la partie qui regarde, qui observe,

c 6edt r e -erfsa qutsubjective.

4.3.2Du fantasme a la subjectivation en action dans le jeu vidéo

Ainsi, nous pensons que la questionSiyet dans le jeu vidéo se pose tout comme dans le

fantasme, mais aussi et surtout que | 6organi
de cette subjectalisation et subjectivation
sourcer,notmame nt gr ©ce © | a personnalisation de so

Michéle PerrorBorelli et Roger Perron (1997) pose en effet que le sujet en vient a se
repr ®senter, certes dans | a relation doobj et
des relations internalisées du Moi et de ses objets internes, mais aussi et surtout dans et par le

fantasme. En effet, on ne peut comprendre que le Moi en vienne-préseater [tméme en
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position de sujet de son do®grend enscampte ue las ¢ n ¢
représentation du Moi comme sujet de son désir ne peut se comprendre que par la constitution

et | 6organi sati on des fant asmes. Les auteu
| 6organi sati on du fant ampmei.s Lceeeaonfj@een dada me es
subjectivation, du devenir sujddans le fantasmen effet] e Mo i se r-agre ®sent ¢
se donne a voir et a connaitre a-lméme comme sujet, au travers des différents roles que lui

assigne son désir

Dans le fantame, en toute espece de calijile sujet est impliqué en tant que producteur de

ce scenario imaginaire. Dans cette fonction (production du fantasme), on doit admettre selon
PerronBorelli (2006) que le sujet se confond avec le Moi, devenant en ce sesssijgtoEn

un deuxi me sens, |l e sujet peut °-Mmémesdempl i qu
du d®sir quobexprlewestalore aufplasnptés de meefonctibnegrarpmatical

qui tend a identifier le sujet du désir et le sujetalparole. Enfin, pour autant que ce désir

tend © sbdéexprimer par | a m®diation doéune r1 ey
troisieme sens, sujgtgent de | 6action repr®sent ®. Dans
«Jex» en vient a cumar les fonctions du Mesujet producteur du fantasme, de sujet de désir
etdesuyeagent de | daction repr®sent®e sp®cifiant

«Cbest donc ° plus déun titre que ce fant e

opere en effet umedoublement de la fonction nécessairement active desujei en

tant que producteur du fantasme et de | a
méme dans le fantasme comme sajgent de | 6action suscept.i
Danscecasdei gur e, | 6obj et est i nvest-endpear | e

désir» (PerrorBorelli, 1997, p.41).

De maniére proche, l@edu joueur dans le jeu vidéo cumulerait les fonctions de- Moi
producteur- m°® me s oi | n 6 groducteus e&cutjéa,s ille est | 6aut eu
narration, peut bouger |l es objets, Il nteragi

certains jeux, etc:, de sujet de désir @e désire jouer, bouger tel objet, entrer dans telle

instance de jeu, etci) et, enfin, le joueur est le sujatg e n t de | 6action rerg
truchement de | a commande doéudejoase pt alLbas p®a
apparaitrait ai nsi N |l a foi s <commagentf, etgur e

| 6 d Imyesti dans un but actif qui setend le désir de joueur (e joue pour le plaisir de
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commander mon avatar) . Coest pour quoi nous pensons (¢
«veine subjectivante , recontactant l e sujet edansle | 6ex
fantasme | e joueur devient | 6observateur doun s
dans un fantasme 0% acteur et spectateur se
Borelli rapproche fantasme et jeu de role quand nousageappns fantasme et jeu vidéo, et

notamment jeu de réle en ligne.

«Le plus souvent, le Mes uj et nba pas beseanémeddnelese r e
fantasme pour sob6y exprimer comme sujet de

autant que sa positiate sujet est suffisamment assumée et intégrée dans la fonction du

Moi. Co e st |l e cas de | a pl ueanoHsujetdyeest ioats r ° v
naturell ement impliqu® en tant que b®n®f i
fantasmatique et e n s ®e | Ui procurer, sans quoi l I
m°me directement en sc ne. [ nodenseme pas e
dans |l a sc ne fantasmatique qudil produit .
etlesjeuxdedledes enf ants, ai nsi gue dans certai

le cas dans certains réves ou le réveur a le sentiment de se-wo@énh& évoluer sur la

sc ne du r °\lesujgtsévit dlorsgommd dédouhlé, a la fois acteua de |

scene et spectateur dedméme Cett e projecti on-mémedanst e do
le réve est évidemment a distinguer des multiples identifications du sujets aux

protagoni st es dvdPelroaBorelli, 1967np.4R2)e pr ®s ent ®

PerronBorelli (1997) pousse méme le fantasme vers la métaphore théatrale ou
cinématographique ou lga est le producteur du spectacle, le moi en est le spectateur et le
sujet soéy donne " voiguddenesfi ®um@nepputli bF &r
faire rgoindre cette métaphore, secondairement, de celle du joueur de jeu vidéo ou le créateur
est © |l a fois | e producteur et | e metteur el

of fre suffisamment doéespace udoltipardegue e teuron av

se voit identifi® aux diff ®rent s sauvehtiben qubi |
pr®f re un plut®!t qubdun autre. Ce jeu sans c
SOi et | 6i dentmet & mpeujsetinneé | seetdt®peuvvrir, d
reconnaitre comme sujet de ses propres désirs. Dans le jeu vidéo, le joueur est bien dédoublé
et , soi l est impliqgu® en premi re personne &
voit rep ®sent ®e, reste quoil Vtmisiéme pecsonnea soatd a r | e
quoi l se trouve © |l a fois acteur (de soi, pr
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(débun autre). Coest doail |l eur ssecreatitte “"polsG dri

paradoxal ement , du senti ment doéi mmer si on. N C
gue ces propri ®t ®s de |l a vue subjective, tel
naturellement du c6té des jeux vidéo, ou ellesnct i nuent "’ fonctionnert
senti ment doéi mmer si on. La vue en premi re g
personnage, mai s nous | aisse en r®alit® d®s

dedans sedvele une simple place wd

Ainsi, le Soi du joueur se représenterait, se donnerait a voifnaélionie comme sujet dans
l e jeu vid®o, tout comme dans | e fantasme qu
de «se représenter. Ce principe de subjectivation de la subjextivi o n d-ampathidd 6 aut o
m®di ati s®e par un avatar est aujourdohui cCo
essentiellement aussi de chercheurs. Par exemple, des cherchezgtanédais (Merry edl.,
2012) ont développée jeu vidéoSparx pour aider alutter contre la dépression chez les
adolescents, comme alternative a une psychothérapie plus classique. Dans ce jeu en trois
dimensions, dont leharacter designs e r a p p r Wanwhles pattitipantsréent un
avatar a leureffigie et évoluent dasun monde fantastique a sept niveaux qui, franchis les
uns apres les autres, devraient conduire le joueur a la guérison. Au début, le joueur doit tuer
par exemple de&loomy de petits moustiques qui représentent des pensées négatmels («
le monde maléteste», «je suis nub), tout en découvrant les symptdmes de la dépression et
des techniques de relaxation. Le joueur arrive ensuite au monde Volcano ou il doit affronter
des ®motions intenses, comme cel | d@ialajeant| a co
avec des dragons par le biais de réponses a choix multiples. Selon les réponses sélectionnées,
il peut accéder aux dernieres étapes du jeu. A ce stade, ses missions consistent a trouver des
solutions pour développer une pensée positive. A fa I8 joueur doit avoir appris a
reconnaitre son malt r e, avoir a-mpme s -ad O esedtad @a&voilruiun
(subjectif) suffisant sur soi, notamment pour demander une aide extérieure. Les résultats
publ i ®s, en | 6 at tueen ¢coefirmdteiresr omtariordré qué quaranattet ®r i e
pour cent des joueurs étaient remis de la dépression, contresingbur cent pour les
patients nbdayant pas sui vi ce programme de
plusieurs éléments de masdisation de ces processus de réflexivité dans ce jeu, a niveau
préconscientonscient personnalisation de son avatar comme un autrem8me,

représentations de sa subjectivité (pensees négatives, représentation de la maladie, etc.), enfin
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représentatin de | a repr ®sentation ° |l a fava&ur de
diretrded | 6acteur doéun spect aarme dadsoun ftantasnme e st

duelle en position active.

Ainsi,la capacit® doéun | o uétre en autenpatheentcuveraitsm i n d
®cho et une illustration dans sa capacit® d
| 6 aampabhie médiatisée avec un avakar. partant de la notion deare, Serge Tisseron

(2012b) nous sembleeongrumentévoquer implicitementcette empathie pour soi. Ce mot

recouvre quatre dimensions | 6attenti on ) l 6autr e, | a r
responsabilit® dans |l a situation, l a mise
| 6efficacit® dentlodi n2Ckr¥)e.nt Ponor (THauteur ,

retrouveraient dans | a relation °~ son avata

cr®e son personnage accepte de se mettre dar

comprendre dg u o i | 6avatar a besoin pour accomplir
o% |l e joueur se reconnait une responsabilit@
se soucie pas de bien ®qui per s orlLateoisiarear , p ¢
phase est celle 0% | e joueur met en action ¢

déinterrompre une action en cours pour modif
prend soin de son avatar ou il veille a le confrontet @s ®pr euves quodil
déaccompl ir et qgui l e fassent progresser r e
joueur observe lesrésuitas des act i o nafin dg wedfierlqueaon avAtarlemn & ® e s
b®n ®f i ci ®. C6 e st xmrimergei unel fame Mo récgmodité. Mdn avathr est
dépendant de moi pour le choix de son apparence. Mais je suis, quant a moi, dépendant de lui
pour découvrir les espaces virtuels et mettre en scéne mes fantasmes dans la rencontre avec

dbautres avatar s.

Il existe toutefois, soutient Serge Tisseron, une différence majeure entezeleomme

mod | e du souci de | dautre et | a relation (
seconde situation, i n emass Geasgp ar plass nd®&d isadtoicoc
figure qui nous repr ®sente. Cbest cette part
| 6avatar, par exemple | 6adol escent qui- util:

méme. Autrement dit, étre capable de rteiir son avatar en bonne santé, et de subvenir a
ses besoins en toutes circonstances, est un

pouvoir se protéger im® me, nous dit encore | 6auteur.
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Plus précisémergncore cette auteempathie comme retosubjectivant chez le joueur de
| 6 asumhppat hi e m®di ati s®e par un avatar, pourr a
suivons toujours Tisseron 2492 | or squobi | crappbroe dee sboi @mv
dans quatre directions différentgsi sont toutes, selon nous, des occasions de se subjectiver
avec | ui. En premier |ieu, | 6avatar peut °tr
joueur a €été, ou imaginé étre, mais il peut aussi incarner une facette de la personnalité du
joueu. En deuxiéme lieu, le joueur peut faire incarner a son avatar une figure familiale telle
quoi l |l 6a i nt®rioris®e au cours de son hist
auquel le joueur donne vie peut étre un étre cher perdu. Enfin, l& joeiet mettre en scéne
des disparus quobil a connus ou quobisl ademagi
le théatre du fantdmepsychique» (Abraham, Torok, 1978). Or, on sait justement
concernant cette dernée te modateatdeohdéemphoh
Torok (1975) dans la problématique dfartdme», a mieux situer le processus par lequel

celuici advientdans la psyché de celui qui le recoit :

«On appelle fant?!® me, en g®n®&dyrnag miumee ,f og ume
est i nstall ®e, non du fait doun empgathieul e me
directedu contenu inconscient ou reni ® doun

déune formation qui néa pase®l ®aueoct @ati
par | e jeu des refoulements et des intro]j
porte en | ui est un ®tranger. CoOoest dire
que nous appelons hantise, ne sont pas directemliées a la vie pulsionnelle et ne

sont pas a confondre avec des retours du refo(llérok, 1975, p.439).

Cette empathie directe de contenus refoul ®s
rej ou®e avec | a f i guretjoudue paladoemmthiecette fqisi bei nc ar r
joueur pourrait alors devenir empathique avec une partie de soi, cette partie précisément

i ncluse en soi p arei pa@ntal) éndaisan®Rjoleleardler de fardbne @ a u t
son avatar, ouvrant cetteo t i o nemgabhge médamtisée par un avataa glestion trans

subjective.

Cependant, nous pensons que ces quatre directiongeamwat hi ques quodempr
joueur prendraient forme grace aux formants psychiques que sont les processus desaction,
repr®sentations dbéactions notamment . Cboest I
joueur, au d®c our s-empathie nediatisée par aeis avatar, dah® ane t o

empathie pour soi, une awtmpathie du sujet avec iméme. En proposa au joueur un
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espace de jeu ou il devient le spectateur de ses propres actions, le joueur aurait la possibilité
do®t ayer ses repr®sentations dbéactions sur |
virtuels sont alors introjectés, intérioris§wis dans la trame inconsciente du réseau des

repr ®sent at i on ssujat. d&madehors sménse dujeu, opdmaaes ule joueur se

repr®senterait | es actions de son avatar, d a
un autre joueur. len vi ent donc ° repr ®senter l es ac
n®cessaire de | e percevoir sur un ®cran. Qubo
de son avatar en premi re ou en troiomsde me pe

son avatar a ce qui apparait comme la spécificité du monde des fantasmes, dont la matrice
apparait constitu®e comme nhous | e savons mai
Nous postulions ainsi une unité psychique entre ces momentseatea rédg son jeu vidéo et

les réveries fantastiques consciergesconscientes.

Parla méme, la subjectivation, ou plutdt la représentation de la subjectivation chez le
joueuri un temps projeté sur son avatase poursuivrait en actign c-®dees queles
processus psychiques qui vont faire retour chez le joueur apres projection et introjection en
action, seront des processus psychiques appa
|l es fantasmes dobéacti ons duo-emnpathie avec un Avatarr e me n
donnerait accés a une forme singuliere de subjectivation, centrée sur les proces de la
perception ou proto e pr ®s ent at i on d-dgrwelle quiaait tretoorrcheana t ®r i €
suj et sous | a for me dAinsinaeassirleejpueu® apprand plri on d «
subj ect i vat iuroemserpbée psydhiGua patticuben limité au corps virtuel de son
avatar, autant québil apprend |l es | imitations

dans le monde virtuel savatar puis, en représentation ou en se déconnectant du jeu vidéo,

ce quoil -meme¢ dwec esdmipropre corps, et surt
l e r ®el des actions de son avatar. Lax subj e
actions de | 6avatar gue l e joueur i ncar ne,

transformation des perceptions dbéactions en

cette limitation: cbest © partir doéun enduellesbdueorpsie per
virtuel de | davatar, de ses actions, gue se
Repr®sentations dbéactions qui font donc n®c

corps que soi, mais pouvant étre imaginairement rept€éscomme son propre corps,
représentationgui sont donc égalemetransformées en fonction de la nature du jeu vidéo
auquel le joueur joue. Mon avatar pduse déplacer en marchantPeutl voler ? Peul
sbagripper? Auant dep @questionssperceptives> qui transformeront les
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repr®sentations dbéactions m°mes du joueur . /
de transformation de perceptions en représentation, en fantasme, plus loin en subjectalisation,
sont déterminées par le gse méme du jeupar exemple, le joueur peut étre invité a

incarner une classe particuliere de personnage dans un MMORPG, un guerrier par exemple. Il

se voitdonc identifié a une classienitée pa ses spécificitts mémes, ceflar exemple de

battre lessnnemis par lforcedu poing au corps a corgSe qui pourra étre subjectivé chez le

sujetf oueur dans ca&dire fara etoyp tlaas, unecadtereptésentation de soi,
correspondrait ainsi a la question defdace chez ce sujet, sa puissansen énergie, la

proximit® débun corps avec un autre corps,

horizontal ou trang ® n ®r at i onnel , et c. Autrement dit, I
selon nous, avec | 6ensleindblbjeetdewi rctarealct u e s i
caract®ristigues qui ti enrdimrtceaquiestpoopgsespary i rt L

le systeme de jeu par les créateurs du jeu vidéo en question.

Ainsi, le jeu vidéo proposerait un autre espace de sliNgéion, unenouvelle forme de

subjectivationaut our du suj et en action, dont l e mo
fantasmatique CoO e st dans ce m°me sens qgueele Phi |l i p
technologie® . En ef fet, | 6 asu prathéges astificielles ghtigent & u e I
reconsi d®rer | 6ensemble des processus qui p
| 6i d®e selon | aquelle |l a crise de | a subj ec

phénoménes de désincarnationdee di ssoci ation quéindui sent
contribuant a nous séparer de nou&mes. Pour cet auteur, les bouleversements induits au

ni veau des modal it ®s de symbolisation par
transformation significatie des car act ®r i stiques 1 nhe®rente
des spécifications majeures de ces modifications viserait ainsi a délester le fonctionnement
psychigue de | a pesanteur du registre conce
modaltés de secondarisation nouvelles, p&wé moins contraignantes. Givre soutient ainsi

gue | es processus <cognitifs ont des exigen
déinhibition des motions d®sirantedmagess tr av
virtuell es d®rogerai-t " ce niveau dbéexigenc
propres audi mages motrices | esquelles tradui sent
désirantes du sujeCes images actées correspondent a un premiesunke représentation

i mag®e que | aut eur choisit de rapprocher
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Darstellung Représentation imagée qui recouvre une mise en présence des mouvements, des
transformations, d®f or mati s decled eperd ae ptait
percu de celle des intensités énergétiques dont le psychisme fait preuve pour les faire exister

en euxmémes. thages qui ne somius faites pour étre vues mais pour étre enchainées avec

des actes. L 6 i mmevirtelle empruntea ainsi dds a/oies @a tout @& @ait

inconnues pour le fonctionnement psychique.

«Par ce biais, I sbagit Dbien en effet doi
pulsionnelle moins conséquent que celui réclamé par les proadsgusnser. En se

situant a michemin entre identité de pensée et identité de perception, ces voies
nouvelles privil ®gient | e recours ~ | a mot
fonctionnement psychique rationnel et intellectualisé, tout enntesé@nmoins dans le
registre de | a pens®e | ogique et de | 6act
nourrir les processus secondaires qui trouvent la une matiere figurable capable de
renforcer le potentiel métaphorique des énoncés langagiecscEaut r es t er me s ,
figuratif intrinseque aux imagerouvements des jeux vidéo de part ses alliances avec

les motions désirantes sejasentes a la présence dBarstellung redonne une

consistance affective imaginaire a un discours menacé de fumeticur un mode
asceétique et intellectualisé(Givre, 2006, p.112).

Philippe Givre est ainsi trés proche de notre travail puisque nous supputons que cette forme
de subjectivation, cette nouvelle forme de secondarisation, se présente-fausujetomne
un processus en action, ) partir de repr ®se
joueur vers ses motions désirantes propres aux fantasmes et a la; ndoavielle forme de
subjectivation qui délesterait par ailleurs, comme le fait justemenmar quer | daut eu
de la pesanteur de son fonctionnement psychiquepgmser» vers un registre plus souple de
|l a pens®e, ce que nous S axfreptesrisoriabsation dé tar e | e
réflexivité et de la duplicité psychique dyedtjoueur, " | 6i nt emémeaat son ent r e
avatar qui se trouve dans une image virtuelle. Nouvelle forme de subjectivation qui tirerait
aussi sa sp®cificit® dans | e vir tmoevkemegte | a
nous | 6avomrmomdwodqwe® sont par ailleurs | 6enser

qui ne peuvent restées statiques.
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5RésuméA O EIT Oi COAOET T Aekpathid bullel i AO ¢
AAOAT EO AA mMBAOOOO0OE AT Ol

Cette partie se propose dndex mlnorearvrwen dph®&n c
des jeux vidéo, contribuant éventuellement a une meilleure compréhension des phénomeénes
du virtuel. Ex pl or aempathie, qu desendétprminepasseulersentad 6 a u
contact du virtuel, mais qui, en son sesnp ® pr ouve comme tel, au co
entre le sujef oueur et |l e personnage (-erapathie estruc ar n e
processus par | equel u n -essoij ua tegarsl etérioresé sur'soi,l a p |
pour représeet r son monde sendoijestwn aufre imabitameuen maiiqui

per met au sujet de contempler son: moelndsu jsealtb |

transpose et peut s 00bser veensoic® cmnsetuea an | ®t a
double retournememtnt r apsychi que: |l 6autre virtuel, or
mani r e i nn®e une repr ®sentation ;doélauabjuet,

subjectalisant, miroir affectif qui renvoie au bébé sa propre imagetregecté et se propose

maintenant comme un miroir intérieur du sujet qui lui renvoie sa propre image. Cette relation

autoe mpat hi que &est d o n c -enls@ quir v@ pdrmetra auisojet dedse | 6 &
sentir, de s 06ent e ftectien, et alitereprésentatior faisadtrinterveliu t o
contenus conscients et inconsci eempathiedabsa m®d |

l es mondes virtuels va permettre au sujet de
dans les mondes uirels, de telle facon que son attention et son empathie pour cette figure

sont tournées indirectement vershuéme. Le sujet se trouve maintenant dans la position de

| 6 atemsrouii, se repr ®sentant par empat hieeurson m
|l a figure de | 6avatar. En effet, | 6avatar es
du joueur, de sorte quodil est un p-puesrdlnnage
le représente dans un monde virtuel déjala. Naus 6§ ons | 6 hypot h se que
d'empathie virtuelle pour une figure de soi, que nous appelons@upathiemédiatiségpar

un avatar ou autempathie virtuelle, favoriserait dans un troisieme temps le développement
déune empat hi eonprendre cosmpie de cedNdifféarents ambuvements appliqués

au monde virtuel apr s a v o iempathie@cbmme i procesSus,urtous verrons

" Cette partie reprend pour une grande part, un article écrit pour lakesuer opsychi atrie de 1|6
| 6 adol,esparaitnecea 2012013, ceécrit avec Carolia ValissanBinkley, philosophe: «L 6 a-ut o
empathi e, ou | e d edéfiition et claigue dudbvistuelt MousiremercionssSerge Tisseron
ddéavoir particip® ° ce projet doé6®criture.
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comment il se r® | e dans | es mondes virtuel
temps une figure de soi enf i n ¢ cempathie tmédliatséeudans le domaine du

virtuel favorise une empathie pour soi, une angoathie du sujgbueur pour ILiméme.

- ~

510$A 1 6A1 PAOEEBPAthid 1 6 AOOI

Dans cette partie, nous aborderons la constitution du procesbué deurhmpat hi e t el
se d®veloppe ind®pendamment des mondes virt

empat hie en | édarticulant ~ |l a notion dbéempat

51.15dz F2yYRSYSyd SYLI G§KAIl dzS R Smgathid possiBldNE dzo 2 S O A

On se souvient du sentiment naturel par lequel Rousseau (1755) trouvait a fonder la
socialité humaineEt hi que et justice sbéenraci natrupi ent
ou notre sensibilité forme un milieu propre a faire échtss souffranced 6 u n . @ewqtiir e
compte ici pour ®claircir |l a notion dbéempat
réalisat la pitié et, partant, tous nos sentiments moraux. Toutefois, cette définition du
processus moraluparcbacepti ®nreé ba dPmpat hi
souffrance or,co mme nous allons | e mont r éndamertah e mp a't
plus profond que | a sympathie. 1 sdagit m o
(par foi s | utg dishiriguerp) gque dged s rmettge en mouvement pour autrui,
constituant ainsles prémissesdea f i gu+eres od & a uQo6reusit Adam Smith
années plus tard et employant pourtant la notion de sympathie, articlleésde des
sentiments morau( 1 75 9) autour dobébune conceptualisati
déun processus dbéidentifications r®ciproques
individus peuvenentrerd ans | es senti ments de | 6adar e. I
connai ssances communes et <cbest dans <cette
®l abor ®e concernant | 6empat hi e. Dans ce con

concept déoempat hi e i nt ®r ess e mtellectdalismé ®tr e n c i ¢
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A

sensual i sme. Reste ° savoir soi l sbagit d ¢

t h®oriques compl ®mentaires plut!l!t qudoppos®e

La possibilit® ddéun tel d®passementelohut ou
laquelle dans un prol ongement critique de | O0hypot
originairement entre sa t | autre. Sl ieinfihlang guieo déeveleppea Hussarl d e

(1913) se présente comme unaperception par analogee, cette desuepas pti on

pour autanune position intellectualistde la part de cet auteur En e f f et |, S i | 6e
pas d®couverte, dans | a r®duction ph®&nom®nol
nbéen reste pas moi ns qguodel | etalee kat réductioe doni

phénomeénologique est une méthode que la conscience effectue en un acte de neutralisation de

|l a th se dbéexistence des ph®nom nes. Dans ¢
| 6attitude naturell e qhénoméned persistent ertant qus tele s p
cbeédt re en tant qubéobjets propres 7 lcdexi st
noyau dobéexi spamcledegdt d®dnsancendant al . Ce der
transcendance, de sorteque s actes intentionnels de | 6ego
appara’t. Le concept doempathie engendr e u

ph®nom®nol ogi que pui sse rendre compte de I

| 6empatbiéet sédPontan®ment , el l e est un acte
mais de somonde subjectif Ca r | Rogers, 1962). Autrui noées:H
intell ectuel mai s déune donati on guite est u
communi cation possi bl e. Ainsi, dirdilmlsngquea t h ®o0

traduit ®gal eintrepathieel, e foeadme | @d nt er subj ecti vit

Bien que | a perspective ®volutionniste no®
seratc e que dans | a mesure 0% | 0approche g®n®t
conception intemporelle de |l a notion doéor it
di sposition qui consi st e, p 0 ur autreniraividu.oLess c i e n ¢
hommes, comme | 6ont montr® notamment Ni col a

LO6®cor ce ,somtdes animaua pramaturés dont le développement requiert la présence
empat hique de | 6autre. SO | ansndeeNaal, 2@la)sle | e p
phénomeéne empathique est essentiel pour comprendre et repenser la socialité humaine (Serge
Tisseron, 2010). Sans cette relation ou les vécus du ncagesant assumeés par un autre étre
vivant , | 6esp ce humae nenodaur abiitenp adsé a®v o les®

sociales dont on peut penser quobelles ont c

154



reconnai ssance de | 6autre est une possibili

|l aquell e nbéi mpl cgneapasahaatdas comportement
®motions et des pens®es doautrui. LOoempathie
dbune autre et ce de mani re consciente, de
maisb e | et bien | i ®s. Si | 6empathie fait de | €
Ci est tel qguoi l prend place dans notre subj

de rendre compte des relations intersubjectives et de la canseiend 6 un monde c¢comm
| 6exp®rience est effectivement partag®e. D s
récepteur et/ou un émetteur du monde mais demande a étre repensé relativement au

phénomene de correspondance des subjectivités.

5.1.2LQ I eging@athie, une perspective transphénoménologique

Exploitant | 6ouverture ph®nom®nol ogi que c
psychanalytique, Maria Torok (1978), dans la problématique famt@me», découvre une

empathie située en deca de la¢onst ut i on du monde subjectif.

inconscient dynamique dont | es contenus refoul ®s vont
empat hi que. Cette empathie est direct e, bi e
Léappordandeph®mom®&nol ogi e ° |l a th®orie de | d6e¢€
En de -~ du subjectif et de | 6objectif, gui
symbolisation, i y a d®)] " empathie. tt®@it aut

Coest dans ce champ de r ec hmuséldberans |4 modon s p h ®n
d 6 a-enmpathie(Tordo 2009, 2010, 2012) A Vv e ce nhpdaat ubgoose, représénte son

monde subjectif e n pr-ensog antretehaat dgeds unetrdlabon d e |

empathique avec kn° me . Pour penser ce d®doubl ement (
empathie fait appel " | 6approche transph®non
l e sill age de F e r-ampatheiest un& aslonerdfléxiget qui présuppdsed a ut o
| 6empathie et | a constitutionmUmel Qquifi qqdappe
comme un autre qubune expression de mon mon
déun autre en moidodélLtArussiimplid rnet cswbragd ur paci
regard constitutif doéautrui pour se constitu
pour lubrm° me ne se r®duit ©° | d6acte objectivant d
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le processsiautee mp at hi que 1 mpl i que que | e-essoijl@gt soi't
|l e sujet ne sbappara’t pas seul ement comme
lui-m°® me de sorte quodil pourra c¢omppligegéedlane | a |
cette rel ati onemeathieadréspogdudenc a uné a@paration de distanciation

et déappropriation portant sur |l e monde sub
cours de | 6op®ration, t®doulsleaipta,s sme tctoanmte en
contenue dans la définition méme de son identité. Aussiqppeut c ompr endr e | O e
comme un rappo-enp gptahrite ,el c edtbtasut derni re pre
possi bl e ~ partir ploeessusGatd mepatshiibgqeet reil t ®e |

perspective transphénoménologique dans la mesure ou il dévoile la réflexivité, non plus
comme d®termination de soi par | a conscience
re-détermination de soi, c'eatdire comme puissance de symbolisation (Abraham et Torok,
1978). Ce processus de symbolisation ®tant

plus avant comme puissance de subjectivation.

51.35 Qdzy | dzi NHzA Sy aza

Pour mieux comprendre cette had n  det@athie, devenons sur ce gueus avons
a p p eautui-etsbéi. Ce dernier concept pourra étre défini en suivant quatre auteurs.
Damasio (2010), Georgieff (2008), Braten (1988) et Cahn (2002). Ces auteurs nous
per mettent déaphphe okc-dmmpa dhei ec orn&ee®wit® paitir dudautr

mod | e de | dautre virtuel, repr®sentation ir
représenter soi (au® mp at hi e) par analogie avec | a repr
(empath e ) . 1 nous reviendra de bien distingu
| avutrui-enrsoi, dont | une est tourn®e vers | 6autre

part subjective de soi, vers soi.
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Damasio (2010) parle deotagoniste en sgour designer quelque chose de proche de ce
gue | 6on en¢énsod. p&et aauteur nous explique Qg
de contenus mentaux, la conscience estle résultattda dj oncti on ~° | despri
soi, en vertu de laquelle les contenus mentaux deviennent orientés sur les besoins de
| 6organi s me, acqu®r ant ai nsi de | a subjecti
doun ®I ®ment Vvieenimade, de nosévepamentsangraangusre mot

méme De m° me, Georgi ef f (empathie Jéfleavigd vietteselona q u e

I ui fonder | dacc s au soi sur |l e mod | e de
derniere notion souligh | a compl exi t® doébune relation
contact de lum°® me |, tribut ai c @edinele faibde geesavbir autéut d® ses
propres actions. Dans | e m°me sens, | aut eu

autrui dans le psychisme individuel. Tout se passe comme si dés la naissance la présence

déautrui ®t ait anticip®e, comme Si | 6organi s
a | o ausre virtdgel (Braten, 1988) qui permet au bébé de disposendeni r e i nn®e

repr®sentation doéautrui,; dedtunled aaunttriec,i pwitri towmne
représenté par les mémes systémes qui sontjsaus e nt s ° l a repr ®sent a

virtuel serait ainsi un double de soi, ou, entppre au moi ns seln@me. | 6aut

D6un point de vue repr®sentationnel mai nt en a
autrui, soi est également un autre derséme, oWe estun autre r ®ci se | 6aut eur
comme ilsrendentpossb| es | a connai ssance doautrui sur
de soi © autrui, |l es syst mes de | 6empathie

comme un autre et c-adimee vdie praaniaurte un @f Icedxeisu
alors condition de la conscience de soi, consistant a se saigiés@ comme du point de

vue de | dautr e, gr ©ce ° |l a place en nous de
procede donc, sur les mémes bases, ajoute Georgieff, soit pat émp& | or squ o |

déautrui, soit deocempathigpuer ¢ or ®Quéxi vedagut de

Cependant , ce dernier auteur nobéexplique pa
virtuel, gui regarde | 6autree <s06iUdn sréeoarrc
retournemenfiNous pr o p 0 S 0 n autrueearsoitdea nrs o Hmpedhiet cbimme le

r®sul t at du retour ne medré le ceteurneneent duaregard @e ceti r t u

autre en soi, non plus porté vers un autre du mergiieur mais sur soi.
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5.1.3.2Autrui en soi et subjectalisation

Un autre r et our ne mautrdi-ensobdans touteesa pomplétudepotee r |
f oi s en r abpetpsobiettalisat eRapwel ons que cbdest Ray mc
opéréla distinction entre la subjectivation et la subjectalisation, proposée comme un temps

pr ®al able de | 6instauration doéune continuit @
| 6obj et s ubj eletsabjecti,dl est préeisémerduenl ugi du regard d
sur soi, permettant | a constitution du noyalt
qui renvoie le sujet a lun°® me , “ son monde subjectif par L

Winnicott (1971) formulait en ces termes Que voit le bébé quand il tourne son regard vers

le visagedelamérz G®n ®r al ement , -m°eme.u 6kl ddut, r ed etsd
regarde |l e b®b® et ce que son Vvisage.CG&xpri me
que leregardel | 6 enf ant prend ~° <clkluindes!| didm €ahn

m° me tout ent i-eméme toatentiengue la Maresidi rerivaiei Autrement dit, la
m re est ici en empathie avec son bdebko® et ,
monde subijectif, elle lui permet de développer sa propre empathie-uhérhe, sorauto

empathie Nous pautyremsooemns tlant que r ®sul tant ®gal e

SOi de cet objet subject aldsswmsceméms autrbvére bj et
du regard de | dautre, S 0 fMémenratu traversede son prapre p e r m
regardun regard i nt®riori s ®-eqgsoiiCetie inteojeation lpeaamef or me

ainsi que le sujet se constitue en e double, entre un pdle subjectif qui est regaraldssi
appelé monde subjectif ou subjectivitét un podle subjectivant et subjectalisant qui regarde
| 6 a temrspiu i

Al nsi d ® f-en-sviinpus dppPasaill domnueiun autre imaginaire en mgeamet au
sujet de contempler son monde: sluebjseucjte tf scéoymr
et peut sO6observer comme soOi l ®t ai t un autr
connu des phénoménes empathiques (Boulanger, Lanca®). 208e constituerait dans un
double retournement int@sychique | 6engdiastdlef enver sement du rega
vituelgui se porte sur un autre ext®rieudswd, en u
dire sur son monde subjectMai s doOéautr e par tinfrojectibnder ¢ Wiodn te t
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subjectalisant q u i nor mal ement renvoie au b®b® | 06
gudobjet interne maintenant, cet autre objet
lappssibilit® doexplorer son soi,;ademensdtaut or e
une fois introjectée, cette memei r oi r va servir de mi-méme.r au
De | 6autre virtuel, | autfairenrsegardipeurli s
subjectalisant l a possibilit® de d®vel opper
sur elleméme, de se faire miroir pour s&@.n b r e f-ensol estaun egand subjectivant
pour soi au sein du processlie | -@mgathiecautoempathie qui peut étre mieux défini
maintenant comme un processus par lequel un sujet se met a la place de eetraatmour

représenter son monde subijectif.

Ce retournement sur soi genswicaetté magiktralemert a c e «
il lustr® par | e r®alisateur am®®ostHigawapAudoor i g
tout début de ce film, on observe Fred Madison dans sa maison écouter une voix a son
interphone qui lui annonce quebick Laurentest mort». A la toute fin du film, on apprend
gue coest F rne°dmeMaldai swmi xXl ude cette annonce f
Ma d i s o n&dire G Ouenséme. Narrativité en miroir qui illustre cette bipolarité de
l 6i ndi vidu do°tr etobjetpoardumémedregard subjectavantreemorsde | et

subjectif. Le film ne dit pas si l a psych® i
de son propre fonctionnement, de ses représentations et de ses émotions, dans une auto
empathie efficiente, namment concernant le fait que sDick Laurent est mor , coOest
parce que lum® me | 6la abattu

A s

5.2, 6 A-@raplathie médiatisée par un avatar, vers une empathie pour
Soi

Dans cette partie, nous verrons comment S
empat hie par | a m®diatisation dobébun avatar qu
| 6 aampabhie médiatisée par un avatar ou -wmathie virtuelle (Tordo 2010, 2012).
Cette médiatisation est permise par la projection du monde subjecujeiusur cette figure
de soi, plus | argement par | a pemmajhiecti iGanmt de
empat hie m®di ati s®e par un avatar pourrait v

pour soi, auteempathie du sujet pour kméme.
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Selon Serge Tisseron (2010), sans cesse nous déposons une partie-émeus la
surface des objets ou dans | e corps m°me d¢
commen o u s habitons notre <corps et nous accor
| ednpathieque nous nous attribuons a neuémes. Nous appréhendons ainsi le monde en
projetant sans cesse sur | ui nos pens®es et
en y reconnaissant quel qgue c¢hos emémequenauni | i er

y avons déposée.

Dans la mesure ou le joueur fabrigue son avatar, il devrait entretenir avec lui une forme
singuli re dbébempathie, C mbjetsede soh envirennement. t av
Cependant , ce noedbule@parsoptarmeemplaydipar lds foueira t a r

représente le joueur (ou le corps du joueur) que-celissent toujours tout ce qui arrive a

celul © comme so6-mdmel ePovuvaiSerfgai Ti sseron (2010
repr®senter dans | 0espace :\Norsque noeslle dirigeorisetav oi r
agissons ° travers |lui, i nous incarne, qgu
deviet notre enfant. Léauteur r appo®econdLifed e x e mp

un univers virtuel, qui sentait le picotement des bulles sur sa peau quand elle plongeait son

avatar dans un jacuzzi virtuel. Nous comprenons par cet exemple que lesmpeat t s qu 6 e |
ressentait ®t ai ent bien de | 6ordre dobéune se
Serge Tisseron (2010), nodé®t ai t praé&nedansrleect e

méme situation. Elle était indirecte et comparable a egpgut éprouver une mere quand elle

met son b®b® dans son bain et soO0®merveille
®t ai t donc de | 6ordre de | 6empathi e, pr ®ci s
| aquel l e un suj etm®anii ncahgoisnee q®iper ocuev eq u dial VO
Léauteur affirme ° raison que cette forme dbo
choses sur lam® me . Léempathie avec son avatar nobest
comme | 6eget avéempat riutre °tre humai n, duque
pl ace pour nous inforimmesdéaspects ignor ®s d

L dutoempathie avec un avatafTordo, 2010, 2012) est différente de cette forme

particuli re doemp a tehveecun av@lar, iemsensations physiquiesque at h
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le joueur ressent sont indirectes, elles le sont par empathie. Toutefois, si méme les sensations

physigues sont ressenties par empathie, n 6 e st pl us une empathie

une partie de spial a f aveur de | a projection dbdébune pa
figure de | 6avatar. En projetant voueurspar ti e
trouve dans | aenz@s i tqiuon chertlednpu ter Hédeur deno n d e
lui-m° me , non plus seul anmheret comiméi rct6@rsit e ulre dcea

empat hie non m®di ati s®e par u n-ensoif se grouvee d e
également projetée sur cette figure de soi, évoquant pour le joueuledadsne temps un

objet ou objeu subjectalisant imaginaire et permettant, par la méme, un retour subjectivant sur
soit qui prendra notamment l a forme dbébune empa
| acti on comme nous alnkatiansphysigueswant afors gprouvées a v a r
parautoempathie L6 avatar cont i radirunobjétéxtéreura soi, maist r e,

il est aussi une partie de soi dans la mesure ou le joueur y dépose une part, conséquente,
subjective intime de soi. Wrement dit, le joueur ressent des sensations physiques par
empathie avec une partie subjective de soisgei t r ouve ° |l a place de
L 6 a-anipathie avec un avatar est ainsi un processus ou le joueur ressent des sensations, des
émotionsou des pensées par empathie comme il les éprouverait poaflune s 61 | se tr

dans la méme situation que son avatar.

Cbest pour plus de cl art ®-edpathisvirtuelle qde®bus ni t i ¢
nous sommes permis dans cette pagiecd ®c oupage entre | 6empathie
empathie pour ce dernier | 6 empat hi e avec un avatar pourre
imaginairement et par empathie des sensatmmmme il en ressentirait pour une autre
personne si cetteedniere se trouvait dans la méme situation que son ayatarcontraire,
| 6 aampabhie virtuelle est le fait pour un joueur de ressentir des sensations par empathie
avec la part de soi qui pourrait se trouver dans la méme situation que son.dvatanié
par le joueur lum°® me , | 6empat hi e pour un:«devresseasrdespour r
sensations par empathie comme |joen ressent.i
dans la méme situation que mon avatar a | o r sempatieeavdc Gneavataoferait dire
au sujet «Je ressens des sensations par empathie avec la part de soi qui pourrait se trouver a
la place de mon avatar. N®anmoi ns, ce d®cou patgempathie st e a
virtuelle dans cette définitionjpnl i que n®c e s s ai rpeumesngtu el 6cednepsatt hpi

gue | e joueur va ressentir ce quoil a proj et
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de Serge Tisseron, cette femme d8esond Lifpr oj et t e ®gal emméme une

danssonaat ar, comme el | e p-ménedanstsenrbébé.t une part.i

5225 Qdzy S SYLI GKAS LJ2dzNJ a2 A LdSrigathleadc Unllavdtart | Y'S
dans les mondes virtuels

Chest en part aCafte qued Bergé Tissenon (20112) révogimlicitement
cette empathie pour soi. Ce mot recouvre quatre dimensiond 6 att enti on
reconnaissance de sa propre responsabilité dans la situation, la mise en jeu des compétences,
et | 6appr®ciation de | 6e2002haci PAOAurdel ddume e
dimensions se retrouveraient dans la relation a son avatar. La premiere phase est celle ou
|l 6i nternaute qui cr®e son personnage accept .
®gar d. ! sOagit Odaev ad amp rae nlde o idne pgouuori acco

seconde phase est celle ou le joueur se reconnait une responsabilité dans la réponse aux

besoins de son avatar. Soi l ne sSe soucie pas
feraasaplace. Ladri si me phase est celle 0% |l e joueu
sont | es moments oY% il d®ci de doéinterrompre

de son personnage. Le joueur prend soin de son avatar ou il veille a le confronter a des
ér euves quodi l est capabl e dbéaccomplir et gu
une gquatri me phase, l e joueur observe | es
v®ri fier que son avatar en a b @ene®heifame®e CO e s
réciprocité. Mon avatar est dépendant de moi pour le choix de son apparence. Mais je suis,

guant a moi, dépendant de lui pour découvrir les espaces virtuels et mettre en scéne mes

fantasmes dans | a r enc ot toutedois,asouteat Serge dJisserong s a Vv
une différence majeure entreG@rec o mme mod | e du souci de | 6a
joueur entretient avec son avatar. Dans cet|
dodun maistde sgipar lam®di ati on dbéune figure qui no
particularit® qui nous per met de fonder un e
adol escent qui utilise un avaméme Auagmentdtnd f i 1
étre capable de mdenir son avatar en bonne santé, et de subvenir a ses besoins en toutes
circonstances, est un bon indicateur de | a ¢
m° me , nous dit encore | 6auteur.

162



Ainsi, le Soi du joueur se représenterait, se donnerairaa lurméme comme sujet dans
l e jeu vid®o, tout comme dans | e fantasme qu
de «se représenter . Ce principe de subject i-empathion de
m®di ati s®e, | a aogende cdintd®lui,daétieren gqempathie, trouverait
ai nsi un ®cho et wune il lustration dans sa cé&
Des chercheurs néelandais (Merry eal. |, 2012) |1 6ont bien compr.i
vidéo Sparxpour lutter contre la dépression chez les adolescents, comme alternative a une
psychot h®r api e plus classique. Dans ce jeu v
un avatar a son effigie et évoluer dans un monde fantastique qui resssabup a
| 6 uni vWorldsof wlaecraft Le joueur doit par exemple tuer des Gloomy, de petits
moustiques représentant des pensées négatiyes\fis nub, «je suis bon a riemn) tout en
découvrant les symptémes de la dépression et des techniguaxadtion. A la fin, le joueur
doit avoir appris a reconnaitre son Hat r e, avoir amp°pme , s-adiré essétai d
déavoir un retour (subjectif) suffisant sur
Les résultats publiés ont montré queatpntequatre pour cent des joueurs étaient remis de la
dépression, contre vingti X pour cent pour | es patients n
psychothérapie par le jeu. Nous avons ainsi plusieurs éléments de matérialisation des
processus de réflexié dans ce jeu, a niveau préconscmiscient personnalisation de son
avatar comme un autre smiéme, représentations de sa subjectivité (pensées négatives,
représentation de la maladie, etc.), enfin représentation de la représentation a la fageur de c
gue permet | e j-adii rPatddeo |edmced ®iur addant spect a

spectateucomme dans un fantasmduelle en position active.

Plus précisément, cette asdiomp at hi e comme retour subjectiyv
empd hi e m®di ati s®e par un avatar, pourrai-t
suivons toujours Tisseron (2012b) |l orsqudi.l
dans quatre directions différentes qui sont toutes, selon nous, des ocdassensubjectiver
avec | ui. En premier | ieu, | 6avatar peut °tr
joueur a été, ou imaginé étre, mais il peut aussi incarner une facette de la personnalité du
joueur. En deuxieme lieu, le joueur peut famearner a son avatar une figure familiale telle
qguobi l |l 6a int®rioris®e au cours de son hist
auquel le joueur donne vie peut étre un étre cher perdu. Enfin, le joueur peut mettre en scéne

des di smarcwannnquwsdiolu quobi l a imagin®s ~° partir
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Cependant, nous pensons que ces quatre directiongeamwat hi ques qudempr
joueur prendraient forme grace aux formants psychiques que sont les processus en action, les
reprsent ati ons dobéactions notamment . Cbest | 0act
joueur, au d®cour s-empathie édiatisée par aurs avata, dahd ane t o
empathie pour soi, une awtmpathie du sujet avec iméme. En proposant au jawreun
espace de jeu ou il devient le spectateur de ses propres actions, le joueur aurait la possibilité
do®t ayer ses repr®sentations dbéactions sur |
virtuels sont alors introjectés, intériorisés, pris dda trame inconsciente du réseau des
repr ®sent at i on ssujat. d&madehors sménse dujeu, opdmaaes ule joueur se
repr®senterait | es actions de son avatar, d a
un autre joueur. Il en vied onc ° repr ®senter |l es actions
nécessaire de le percevoir sur un écran-l®Panéme, la subjectivation, ou plutét la
représentation de la subjectivation chez le jouewmn temps projeté sur son avatase
poursuivrait en aon;  c-®deesque les processus psychiques qui vont faire retour chez le
joueur aprés projection et introjection en action, seront des processus psychiques appartenant

| 6action (psychique), en premier niditeu | e:
encor e;empathieaavecoun avatar donnerait accés a une forme singuliere de

subjectivation centrée sur les proces de la perception ou-pretp r ®s ent ati on doé

matériellev i r t uel | e qui fait ret our scehnetzatlieo ns udjbeatc
Al nsi aussi , l e joueur apprend par l a subj
particulier, l i mit® au corps Vvirtuel de son

propre corps.

Le jeu vidéo proposerait un autre asp de subjectivation, une nouvelle forme de
subjectivation autour du suj et en action, d
fantasmatique. Nouvelle forme de subjectivation qui délesterait par ailleurs le sujet de la
pesanteur de son fonctionnem psychique du penser> vers un registre plus souple de la
pens®e, gue nous S upp o saritogalisatipnrde la féfeexivigérebdg u i t  C
la duplicité psychique du sujetoueur , ° | &méme et soh avata quese trauve | u i
dans une image virtuelle. Nouvelle forme de subjectivation qui tirerait aussi sa spécificité
dans |l e virtuel de |l a qualit® des actions d

aill eurs | 6ensembl e des act irestéesstatiqugsc hi ques d
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5.3 Conclusion

Nous voyonesmpathil é&aes o | a-errs@ quipersmaettuisoagidede | 0
repr®senter son reopatiieavec urbgvatac maintenant heat £tee tdécrite

comme une représentation marpathiede la part subjective du suj@iueur que contient ce

personnage. Dit autrement, | avatar est un
parties subjectives du joueur . Cette project
| 6avatatrre repr ®sent ®e, gr ©ce ~ leGwehgopeut hi e,

se trouve dor ®n av a Retrsoi,"en padie ginki #ssaulé deesonlnrede t r u i
subjectif, le préservant le temps du jeu vidéo de sa duplicité intrapsychigles fqnde en

tant que sujet. Le sujet jouemtmesqua@ilrmse mlo
part et dbéautre doéun ®cr an (-dnesoitesteld®edtéslu on o
sujet joueur mais ou une partie du monde subjg f se trouve du c!t® de
Lbespace du jeu vVvid®o, comprenant l e joueut
proprement dit, se propose alors au propre comme un espace de subjectivation, autant dire de
rencontre du sujet jouewavec sa subjectivité (conscienteinconsciente), qui vient faire

retour dans une koucle subjectivante, dans une empathie pour soi. La réflexivité
intrapsychique se trouve ainsi, le temps du jeu vidéextraterritorialisée», «extra

psychisée> dans un entraleux «potentiel» entre le joueur et son avatar. En faisant parler le
sujet, on pourrait dire que :kIeesuspada placeede r ®p o
| aduitre pour me représenteson monde subjectié , |-ednpathtedocelleci : «Je suis a

p | a c eautrdi-ensdi @our me représentanon monde subjectié , enfdempathieb aut o
avec un avatar«J e s ui s 7 autrukengol pauc ree rapréserit@iar empathie mon

monde subjectif que poai projet® dans mon av

Enfin, nous proposons ciessous un résumé sous forme de schémas qui reprennent les
processempdobdthautododurmpmthi¢ madiatiete paduh avatarptels que

nous les soumettons a hypothéses

1: D a n sempathia, Uet sajet se met a lapla d e -dndoapour représenter son
monde s ubj eento ést un laura umaginaire en moi qui permet au sujet de
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contempler son monde subj ectlief saugmme sHYi It rlatl
s6observer commgre € 06illd6i @t ®irniémalrdansd e Houcle

subjectivante.

SUJET-JOUEUR

AUTRUI-EN-SOI
BOUCLE SUBJECTIVANTE

MONDE SUBJECTIF

Figure 1. L'autoempathie du sujet

2: D a n s-empathiea imedmatisée par un avatar maintenant, le joueur va pouvoir se
représenter son monde subjectif a distagic le projetant en partie dans son personnage, et en

se «spatialisane au sei rensdie | dautr ui
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Figure 2. Autoempathie avec un avatar

3: Simultan®ment ou daampathieavecsua avatar,de syjetjatip s d e
une parti-ensde, | 6davaunr prjeusujedalishnaimagioarene d o6
Ce qui permet ~ | 6ensembl e s ub jeesokljectifesgar oj et «

la relation du joueur a son avatar, plus généralementaange virtuel, de faire retour en une
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boucle introjective. Ces expériences au sein du jeu deviennent alors un ensemble subjectif
nouveau qui vient enrichir l e Moi , et auxaqg.l

imaginairement.

Figure 3. Autcempathie médiatisée, l'avatar pris commejalimaginaire subjectalisant

4: Léavatar, contenant mai nt enant certaine
i maginaire, l e sujet ndest p a s ncifeoavat soaut ant
personnage. Au contraire, la spécularisation est indirecte, elle se fait par empathie, en tant que

| 6avatar vient r®fl| ®chir subjectal ement | e s
la métaphore de Nicolas Abraham et de Mdaok (1978), alors que Iloyaud e | 6 av at a
contient une partie du monde subjectif du joueur, il reste danE@meeun objet extérieur

présent dans une image du monde virtuel. Et on pourrait méme dire que le noyau subjectif
projeté par le joueur seiant r oj ect ®e gr ©ce “ |l a nature r ®f
qualité de devenir imaginairement pour le sujet un objet extérieur subjectalisant. Enfin
ajoutons que, parce que ce qui est projeté de ces ensembles subjectifs et de -egtsaitrui

enl 6avatar portent | a nRjaueuq & ses dbets $ulbjdetalisant® i r e
i nf ant i-éngathie médiatisaet par un avatar peut étre plus ou moins efficiente chez un

sujetjoueur particulier.
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