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

de rôle en ligne massivement multijoueur 

Le jeu vid®o proposerait une nouvelle forme de subjectivation autour de lôaction en 

mouvement, dont le moteur apparait dans lôorganisation fantasmatique. Lôauto-empathie va 

sôy d®ployer : processus par lequel un sujet se met ¨ la place de lôautrui-en-soi, produisant un 

regard intériorisé sur soi pour représenter son monde subjectif. La médiatisation de ce 

processus dôauto-empathie dans les mondes virtuels va permettre au sujet de se mettre à la 

place dôune figure qui le représente, de telle façon que son attention et son empathie pour 

cette figure sont tournées indirectement vers lui-même. Ce second temps d'empathie virtuelle 

pour une figure de soi, que nous appelons auto-empathie médiatisée par un avatar ou auto-

empathie virtuelle, favoriserait dans un troisi¯me temps le d®veloppement dôune empathie 

pour soi. Enfin dans un quatrième temps, dans les jeux de rôle en ligne multi-joueurs, serait 

favoris® le d®veloppement dôune nouvelle forme de travail du lien intersubjectif : 

diff®renciateur plut¹t que sexuel, engageant lôaction dans des proto-conversations plutôt que 

les ®motions entre joueurs, et ressortant du domaine fantasmatique, lôautre joueur ®tant 

toujours repr®sent® par le sujet avant dô°tre peru, sollicitant entre les joueurs un désir 

dôintersubjectivit® par lequel il faut entendre le d®sir dôune rencontre dans le monde réel dôun 

autre joueur par la mise en jeu dôun fantasme dans lequel les repr®sentations imaginaires sont 

tournées vers la figuration, imaginaire ®galement, dôun sujet r®el derri¯re un autre avatar.  

 

Frédéric TORDO - Subjectification, intersubjectivity and link work in massively 

multiplayer online role playing games. 

Video games propose a new form of subjectivity concerning action in motion, which motor 

appears in fantasy organization. Auto-empathy will deploy: process by which a subject puts 

himself instead of the other-in-self, producing an internalized view of self in order to 

represent his subjective world. The mediation of self-empathy 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 a self -figure, which we call self-empathy mediated by an avatar 

or virtual self-empathy, favors in a third time the development of empathy for oneself. 

Finally, in a fourth step in the multi-player online role-playing games, the development of a 

new form of intersubjective relationship work is favored: differentiating rather than sexual, 
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engaging the action in proto-conversations 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 a real subject behind 

another avatar. 

Psychologie / Psychology 

 

Mots clés : Auto-empathie ï Subjectivation ï Repr®sentation dôaction ï Intersubjectivité ï 

Travail du lien - Jeu vidéo - MMORPG 
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I Introduction  

 

Une génération de gamers, née avec le Gameboy de Nintendo dans les mains, avec la 

Super Famicom du même constructeur, avec la Playstation de Sony, puis sa deuxième 

version, enfin sa troisième new-generation, la Wii de Nintendo et la X-Box de Microsoft, ses 

différentes moutures, et puis la DS de Nintendo, véritable révolution tactile dans le domaine 

du jeu vidéo, en attente sans aucun doute de la next-generation de console de salon (la Wii U 

et autres X-Box 720 et Orbit). Enfin, dans la trame de ces supports sp®cifiques, lôordinateur 

personnel bien entendu, mais aussi maintenant le téléphone mobile et les tablettes. Une 

génération de jeu vidéo, constituant maintenant un passé collectif partagé, une véritable 

culture avec son histoire explicite et implicite, voire pour certains un art multi-sensoriel. Nous 

participons de cet h®ritage, celui dôun ensemble de chercheurs, enfants du virtuel, comme 

dôautres ont ®t® des enfants de la culture litt®raire ou cinématographique, qui se rejoignent 

dans un même effort. Comprendre le virtuel, son concept et ses usages. Nous inscrivons notre 

travail dans cette histoire commune et cette histoire numérique en devenir. Devenu un objet 

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

psychologie, en sociologie, en sciences de lô®ducation ou encore en biologie. Dans le domaine 

de la psychologie, lôexploration de lôorganisation psychique du joueur telle quôelle ®merge 

dans les contextes et les ph®nom¯nes du virtuel, parait justifi®e par lôimportance des questions 

que cette émergence implique, notamment la question du rapport au réel. Les phénomènes du 

virtuel proposent-ils des cadres dôouverture vers des modalit®s nouvelles de la subjectivation, 

ou sont-ce de simples ersatz du réel ?  Ces phénomènes du virtuel viennent-ils sôopposer ¨ 

ceux que propose le monde r®el chez le sujet, du point de vue de lôintrapsychique, de lôintra-

subjectif mais encore de lôintersubjectif ? Les procès de la subjectivation, de la 

subjectalisation et de lôintersujectivation sont-ils favorisés par ces phénomènes du virtuel ?  

Côest pour r®pondre ¨ ces types de questions que nous situerons notre travail dans le sillon 

dôune pens®e trans-phénoménologique, tel que Nicolas Abraham (1962) lôa ouvert ¨ partir 

dôune interrogation philosophique de Ferenczi. Rappelons que Nicolas Abraham a formé une 

« th®orie de lôêtre en tant que symbole », constituant ainsi, sous lôinspiration de ses maitres 

spirituels, Freud, Ferenczi et Husserl, une synthèse de la phénoménologie husserlienne et de 

la psychanalyse freudienne. Le Symbole devient lôeffet conjugu® dôune insatisfaction ¨ 

lô®gard de la ph®nom®nologie husserlienne et de lôintime conviction de Nicolas Abraham que 

les interrogations propres à la phénoménologie feront de la psychanalyse une théorie de 
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lôinvestigation et de lôinterpr®tation de lô°tre dans toutes ses manifestations. Brièvement, et 

pour bien comprendre cette géographie de pensée dans laquelle nous nous inscrivons, posons 

avec Nicolas Rand (1987) que la phénoménologie husserlienne modifie la conception de lô°tre 

dans la mesure où elle le consid¯re sous lôangle du rapport à la conscience. De même, elle 

d®finit la conscience par rapport aux ph®nom¯nes en tant quôils sont cela qui lui apparait. 

Lôinvestigation syst®matique de la pr®sence du monde ¨ la conscience et de la pr®sence ¨ soi 

de la conscience dessine le champ de la phénoménologie. Pour la théorie du symbole, Nicolas 

Abraham (1961) reprend lôid®e quôil ne saurait y avoir dôobjectivit® du monde sans 

lôentremise de la conscience qui lui donne son sens, mais côest ici aussi que se manifeste pour 

lôauteur une des d®faillances de la ph®nom®nologie. Sôil est vrai que la d®finition de lô°tre en 

tant que signification, née des actes constitutifs de la conscience, représente un renouveau 

méthodologique, la supposition par Husserl de la parfaite transparence de la conscience à elle-

même arrête la recherche de sa propre signification et de sa genèse. Selon Nicolas Abraham, 

la psychanalyse freudienne est faite pour r®soudre ce probl¯me, en posant lôinconscient 

comme ®tant lôinstance qui donne leur sens aux actes de la conscience. Avec lôintroduction de 

lôinconscient freudien disparait cependant la transparence ph®nom®nologique, la conscience 

nôayant plus de prise exclusive sur la signification de ses propres actes.  

« Pour saisir la modification de perspective, il suffit de songer au symptôme névrotique 

qui se caract®rise par lôimpossibilit® pour le patient de connaitre dôemblée les raisons 

inconscientes ou refoul®es de son surgissement. Côest ¨ ce point g®om®trique que se 

situe la liaison méthodologique de la phénoménologie et de la psychanalyse opérée par 

Abraham. Si pour le ph®nom®nologue, le monde nôexiste que par sa corr®lation avec la 

conscience donatrice de sens, pour Abraham, le psychanalyste, le sens et du monde et 

de la conscience r®side dans un domaine dit transph®nom®nologique, côest-à-dire dans 

un au-del¨ du ph®nom¯ne, tel lôinconscient, et ®chapperait forcement ¨ lôappr®hension 

directe. Laissant de côté la sphère proprement freudienne des psychopathologies et de la 

description des processus inconscients, Abraham généralisera la pensée du symptôme. Il 

supposera un au-delà de tout phénomène, domaine éminemment analysable cependant 

et qui justifiera lôexistence du ph®nom¯ne en question, le dotant de son sens et de sa 

genèse individuels sous-jacents [é] Si donc la ph®nom®nologie aura fourni le principe 

de la corrélation du phénomène à une source donatrice de sens, la psychanalyse recevra 

comme champ dôinvestigation la recherche de la source du sens apparemment 

inaccessible, pour d®chiffrer, dans tous les domaines du vivant et de lôinanim®, la 

gen¯se symptomatique, voire symbolique, de lô°tre » (Nicolas Rand, 1987, p. IV-V).  
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Notre travail sôinscrit dans ce puits ®pist®mologique, o½ nous chercherons ¨ appr®hender le 

monde virtuel, ici essentiellement le jeu vidéo de rôle en ligne massivement multi-joueur, 

comme un phénomène à partir duquel nous travaillerons la question de la relation de lôêtre du 

sujet-joueur au dit ph®nom¯ne virtuel. En pensant pr®cis®ment quôau-delà même de ce 

phénomène du jeu vidéo, nous tenterons de conceptualiser un processus qui met en question 

le rapport de sens et de lien entre le joueur et son jeu vidéo, à la fois quand le joueur est invité 

à incarner un personnage, un avatar, devenant un personnage-joueur, mais aussi quand le 

joueur est saisi dans une rencontre intersubjective avec un autre joueur ou avec dôautres 

joueurs. Où nous chercherons aussi à savoir si ces télé-technologies offrent de nouvelles 

modalités de secondarisation (Givre, 2010), de nouvelles formes et modalités de 

subjectivation et dôintersubjectivation.  

 

Côest pourquoi nous avons cherch® ¨ nous repr®senter la r®alit® de cette relation du joueur 

avec son objet jeu-vid®o, dôabord  sous lôangle du lien singulier qui sôexerce entre le joueur et 

son personnage de pixel. Lôabord du jeu vidéo de rôle en ligne tient à un choix 

méthodologique que nous justifierons plus avant, mais aussi à cette particularité que le joueur 

y est repr®sent®, tr¯s g®n®ralement, par un personnage quôil cr®e puis fait progresser dans un 

monde dôinspiration fantastique, de science-fiction ou de super-héros, riche en aventures. Ce 

faisant, se faisant un avatar, il interagit avec lôenvironnement contr¹l® par le programme et 

avec les autres joueurs. Le contact qui se produit alors entre le joueur et son personnage 

virtuel sôordonne selon nous ¨ un processus dôauto-empathie avec un avatar. Nous 

reviendrons tout au long de ce travail sur sa conceptualisation, rappelant dès à présent que 

lôauto-empathie serait un processus par lequel un sujet se trouve dans la position de lôautrui-

en-soi pour représenter son monde subjectif. Nous tenterons de montrer que cet autrui-en-soi 

de lôauto-empathie est à la fois 1. le résultat du retournement réflexif du regard constitutif de 

lôautre sur soi, lôobjet subjectalisant externe devenant gr©ce ¨ une introjection un objet-

interne-subjectalisant, 2. le résultat du retournement réflexif du regard de lôautre virtuel en soi 

sur soi, et non plus simplement porté sur un autre extérieur. Cette relation auto-empathique 

nous apparait ainsi être la r®alisation de lôautrui-en-soi qui va permettre au sujet de se sentir, 

de sôentendre, de se penser. Auto-affection et autoreprésentation faisant intervenir contenus 

conscients et inconscients.  Lôauto-empathie est ainsi pensée comme processus constituant le 

sujet en tant que double, entre un pôle subjectif qui est regardé ï aussi appelé monde subjectif 

ou subjectivité (un autre moi-même) - et un pôle subjectivant et subjectalisant qui regarde  - 
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lôautrui-en-soi. Lôauto-empathie médiatisée
1
 par son avatar y prend racine, et se pense en tant 

que projection dôune partie de la subjectivit® du joueur sur la figure de lôavatar, ce qui permet 

au joueur de se repr®senter en lôavatar avec dôautant plus dôacuit® quôil se trouve ¨ la place de 

lôautrui en soi, en partie esseul® de son monde subjectif, pr®servant le temps du jeu vid®o le 

joueur de la duplicité intrapsychique qui le caractérise en tant que Sujet. Préservation de 

lôeffort de la r®flexivit® intrapsychique, de la pens®e r®flexive ou encore de lôempathie 

r®flexive (Georgieff, 2008), qui sôext®riorise dans un au-del¨ de lô®cran par lôinterm®diaire de 

lôavatar que le joueur incarne. Autrement dit, lôauto-empathie avec un avatar apparait en tant 

que le sujet se trouve dans la position de lôautrui-en-soi, se représentant par empathie son 

monde subjectif quôil a projet® (en partie) sur la figure de lôavatar. 

Dans le jeu vidéo, et probablement à la différence du rapport du sujet aux autres personnages 

de jeu et de jouet, nous pensons que cette extra-territorialisation dôune partie de lô°tre-joueur 

propose une subjectivation sous la modalité du rapport à lôaction en mouvement. Le joueur 

rencontre son avatar sous le signe de ce rapport ¨ lôaction, par la ç réverbération » des actions 

de celui-là à celui-ci ï ou de lôabsence de ces m°mes actions -, où le joueur devient le 

spectateur de ses propres actions (Tisseron, 2008a) en mouvements.  Et de ce que le joueur 

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

repr®sentations dôactions psychiques qui viennent ¨ op®rer ï en tant que formant 

indispensable, en tant que liant le sujet et lôobjet dans une matrice repr®sentationnelle - dans 

le monde des fantasmes (Perron-Borelli, 1997). O½ le monde virtuel par lôauto-empathie avec 

un avatar faciliterait la transformation des actions perues dôun personnage en repr®sentation 

dôactions, ainsi que la mise en perspective de ces représentations. Le Sujet-joueur, dôo½ le jeu 

vidéo tient sa spécificité également, serait moins dans un rapport de double à lui-même que 

doublement situé de part et dôautre dôun ®cran, o½ lôautrui-en-soi se trouve du côté du joueur 

mais o½ une partie du monde subjectif se trouve maintenant du c¹t® de lôavatar que le joueur 

incarne. Lôespace du jeu vid®o se proposerait ainsi, au propre, comme une espace de 

subjectivation, côest-à-dire de la rencontre du sujet avec sa subjectivité, qui viendrait 

nécessairement faire retour dans une « boucle subjectivante ». 

 

De ce que, ®galement, cette contrainte dôincarner un avatar vient imposer dans la rencontre 

intersubjective avec un autre joueur dans un jeu vidéo en ligne multijoueurs, côest-à-dire de ce 

                                                 
1
 Nous employons également le terme dôauto-empathie virtuelle (Tordo, 2010, 2012) pour désigner la 

m®diatisation de lôauto-empathie par un avatar.  
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que ce corps virtuel vient exiger dans le travail du lien avec les autres joueurs. Cette dernière 

intersubjectivation est, tout comme nous le supposons pour lôauto-empathie avec un avatar, 

singulière dans le jeu vidéo de rôle en ligne ; recherche d®lib®r®e du partage dôexp®riences 

entre deux joueurs, elle trouve ¨ se loger dans le rapport ¨ lôaction psychique ce que nous 

développerons. Nous tenterons de montrer que le sujet doit faire un effort pour imaginer, pour 

fantasmer un sujet derri¯re lôavatar dôun autre joueur, ainsi entrer en communication avec lui, 

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

empathique avec lui, lequel est davantage imagin® que peru. Mais ce quôil ne pourrait 

imaginer, côest son inconscient charg® de signifiants ®nigmatiques. Lôintersubjectivit® entre 

deux joueurs serait priv®e de lôinterpr®tation de leurs inconscients respectifs, donc du 

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

formes de la subjectivation dans le jeu vid®o, lôintersubjectivit® dans le virtuel serait d®lest®e 

de la pesanteur du fonctionnement intersubjectif de lôinconscient de lôautre. Le joueur 

satisferait toutefois un d®sir dôintersubjectivité (Stern, 2005) avec les autres joueurs, qui 

impose cette imagination, cette fantasmatisation dôun sujet derri¯re lôavatar dôun autre joueur, 

contrainte imaginaire qui permettrait la rencontre avec ce même joueur dans le monde réel ï 

ou IRL (In Real Life) comme nous lôapprenons des internautes. Ce que nous entendons ici, par 

cette notion dôintersubjectivité entre les joueurs est certes ce qui se produit comme 

communication entre deux joueurs mais plus précisément, un mode de communication entre 

deux sujets qui sôint®ressent r®ciproquement ¨ leurs pens®es, lôun tenant compte de lôavis de 

lôautre pour structurer sa pens®e. Côest cela que cette notion caract®rise selon nous. Au-delà 

m°me de lôacte de communication stricto sensu, lôintersubjectivit® entre les joueurs nous 

apparaitra comme sous-tendant la possibilit® dôune cr®ation commune, dôun apport nouveau 

pour lôun ou lôautre des deux subjectivit®s (Marcelli, 2006). Lôintersubjectivit® entre les 

joueurs sera alors ce qui caractérise le processus qui porte la pens®e de lôun et de lôautre, la 

pens®e de lôun vers lôautre ï dôaucuns ici parleraient ®galement de trans-subjectivité-, dans 

une prise en compte r®ciproque, cr®ant des boucles dôinteractions. Aussi, dans le jeu vid®o, 

nous aurons à approcher ces créations communes entre deux joueurs, ce partage de 

subjectivité, mais aussi déterminer ce qui ne peut se partager entre les sujets-joueurs à partir 

du moment o½ lôautre sujet est en premier lieu rencontr® derri¯re le masque de son avatar.  

Quôest-ce qui vient alors à être partagé des subjectivités entre les joueurs ? Quôest-ce qui, 

entre les joueurs, ne peut °tre communiqu®, ne peut passer dôune subjectivit® ¨ une autre ? 

Quôest-ce qui fait la singularit® de lôintersubjectivit® dans le monde virtuel, eu ®gard ¨ cette 

autre réalité sociale qui se développe dans le monde réel ? Pr®cisons dôembl®e que nous 
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nôentendrons pas uniquement le travail de lien comme dénotant les seules modalités de 

connexion qui se créent entre des sujets-objets psychiques ou entre sujets présents dans le 

monde extérieur, mais encore les connexions qui se créent entre des fragments du monde 

interne ; ici, la connexion entre les processus de subjectivation par lôauto-empathie avec un 

avatar et dôintersubjectivation avec dôautres joueurs, les points de passage et dôancrage 

permettant au joueur de passer de lôun ¨ lôautre, mais ®galement le lien entre perceptions 

dôaction et repr®sentations dôactions dans le jeu vid®o consid®r® du point de vue du fantasme, 

ou encore du lien et le passage entre fantasme ï rêverie et subjectivation.  

 

Ce travail propose une deuxième partie expérimentale qui vient se conjoindre à la première 

partie dôapproche th®orique, se nouant et sôarticulant ¨ celle-ci. En effet, nous proposerons 

dô®tudier certains aspects d®velopp®s dans notre premi¯re partie sous la forme dôune premi¯re 

®tude exp®rimentale ¨ partir de lôop®rationnalisation des variables de lôauto-empathie avec un 

avatar et de lôintersubjectivit® ï interactions sociales dans le monde virtuel, attenant à 

plusieurs dimensions et sous-dimensions. Première étude expérimentale qui appellera 

nécessairement des études complémentaires. Notre problématique expérimentale vient ainsi 

sôinscrire dans cette approche th®orique o½ nous chercherons ¨ discriminer, sur ces variables 

opérationnalisées, les joueurs excessifs des joueurs non excessifs de MMORPGs
2
. Avant de 

poursuivre, pr®cisons ce quôest un MMORPG. Le MMORPG est dôabord un type de jeu 

vid®o, côest-à-dire une îuvre audio-visuelle interactive dont lôobjectif premier est de distraire 

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 r¹le et de lôinternet. Litt®ralement, ce terme signifie Massively Multiplayer Online Role 

Playing Game ou Massivement Multijoueurs-Online Role Playing Game. Autrement dit, un 

jeu de rôle massivement multijoueurs. Les MMORPGs ont pour ancêtre les MUDs, les Multi 

User Dungeons, des jeux de rôle textuels apparus dès le début des années 1980, avec les 

cr®ations de Richard Bartle et Ray Trubshaw. Les MMORPGs sôen distinguent en se basant 

sur des technologies graphiques. Il ne sôagit plus dô®crire dans une fen°tre textuelle ç je saute 

par-dessus un mur », mais bien de sauter par-dessus 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 ¨ lôheure actuelle 80% des parts de march®s des univers virtuels en 

3D commercialisés (Beau, 2009). Certaines caractéristiques spécifient ce type de jeux 

(Disarbois, 2009 ; Beau, 2009) : 1. ils sont accessibles exclusivement sur le réseau internet ; 2. 

lôunivers est persistant en ce quôil a son existence propre en dehors du joueur ï le joueur 

connecté ou non, le jeu continue son expansion vidéo-ludique (évolution des quêtes, des 

personnages, de lôhistoire et des autres personnages) ; 3. le jeu est potentiellement sans fin par 

de fréquentes mises à jour des créateurs du jeu ; 4. enfin, côest un jeu ouvert ¨ un nombre 

important de joueurs simultanément, contraignant la progression du joueur à un 

rassemblement en petits groupes (dans le cadre de quêtes impossibles à réussir en « solo » par 

exemple) ou en guildes (communauté de joueurs). Aussi, ce type de jeu vidéo permet-il  

dôaborder ¨ la fois les probl®matiques subjectivantes et inter-subjectivantes du joueur, parce 

quôil oblige le joueur ¨ incarner un avatar avec lequel il va rencontrer dôautres joueurs 

incarnés eux aussi dans des personnages de pixel. Le gameplay (ou principes de jeu) de ces 

MMORPGs repose le plus souvent sur le fait de faire progresser un personnage, du niveau 

zéro au niveau maximum, en effectuant une série de tâches telles que : tuer des créatures qui 

grouillent dans les environs, résoudre des quêtes données par des personnages non joueurs ou 

des intelligences artificielles du jeu, sôamuser ¨ interpr®ter différents rôles. Il existe par 

ailleurs diverses manières de faire progresser son personnage. Tout d'abord, par un scenario 

prédéfini qui contextualise l'évolution du personnage. Contrairement au jeu de rôle classique 

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 papier. Si certains MMORPG 

permettent à leurs joueurs de faire de nombreux choix de carrière, d'autres sont réputés très 

rigides. Ensuite, par la progression de l'équipement : au cours de ses diverses péripéties le 

joueur pourra améliorer son personnage grâce à de nouvelles pièces d'équipement. Enfin, par 

lôexp®rience: l'acquisition de points d'expériences permettent d'atteindre de nouveaux niveaux 

et au personnage d'accroître ses compétences en de nombreux domaines. Cette progression se 

fait de deux manières. Soit en accomplissant des quêtes, c'est-à-dire des missions données par 

un PNJ (Personnage Non Joueur), soit en tuant des monstres gérés par l'environnement. Ces 

deux actions rapporteront des points d'expérience (Xp), le plus souvent en quantité 

proportionnelle à la difficulté de la tâche. Ces jeux peuvent se jouer seul mais, inévitablement, 

plus les quêtes et défis sont complexes, plus les joueurs sont amenés à se regrouper. Ils 

forment alors des guildes pour combattre des créatures artificielles, se battre entre eux, ou 

simplement jouer des rôles.  
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Les travaux de Nick Yee et de chercheurs 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 (Beau, 2009) des joueurs de MMORPGs, 

lesquels représentent 10% de la population globale de jeux vidéo (Virole et Radillo, 2010). Si 

lôon parle des MMORPGs de type Heroic Fantasy (Wow par exemple), nous savons que la 

répartition en terme de sexe est de 80% à 90% pour les garçons et 10 à 20% pour les filles. La 

moyenne dô©ge se situe autour de 26 ans, le temps de connexion dôun joueur assidu est de 20 ¨ 

24 heures par semaine. Cependant, les profils de joueurs et de milieux sociaux se sont 

considérablement élargis avec Wow. Pour ce type dôenvironnements, la diversité des 

populations rejoint davantage celles du Web que celles de lôamateur de productions vid®o-

ludiques et de jeux de r¹le. En comparaison, dans le cadre de lôObservatoire du jeu vid®o, le 

Centre National du Cin®ma (CNC) et de lôimage anim®e a r®alis® une ®tude en 2010 sur les 

pratiques de consommation des joueurs français de jeux vidéo. Début 2010, près de deux tiers 

(63,3 %) des Français déclarent avoir joué à des jeux vidéo au cours des six derniers mois. Le 

jeu vidéo dans son ensemble apparait comme une pratique plus féminine que pour les seuls 

MMORPGs : 52,1 % des joueurs sont des femmes au deuxi¯me semestre 2009. Lô©ge moyen 

des joueurs sô®l¯ve ¨ 35,6 ans, contre 41,3 ans pour lôensemble de la population de r®f®rence. 

Un peu plus de la moitié des joueurs (50,5 %) ont plus de 35 ans et les 15-24 ans composent 

21,0 % de lôensemble des joueurs.  

Par ailleurs, cette première recherche expérimentale est élaborée en poursuite du protocole 

de recherche de Serge Tisseron en 2012, « Etude comparée et exploration des pratiques 

probl®matiques du jeu vid®o ¨ lôadolescence et ¨ lô©ge adulte », où elle reprend 

essentiellement les données expérimentales quantitatives des interactions du joueur avec son 

jeu vidéo. Nous en rappellerons ici lôargumentaire th®orique : « La société tient un discours 

culpabilisant concernant les pratiques vidéo-ludiques. Ces dernières sont incriminées comme 

vecteur dôaddiction et dô®mergence de psychopathologies. On saisit au travers de ce discours, 

la porosité des frontières entre « le normal » et le « pathologique », et cette grande difficulté 

actuelle ¨ nuancer la pratique excessive dôune pratique r®ellement probl®matique et dissoci®e. 

Les objurgations normatives autour de ces usages, ainsi que le concept dôaddiction, utilis® par 

commodité en vue de maîtriser une méconnaissance du jeu vidéo et de ses usages, mérite 

discussion. La réserve ou la critique que nous pouvons émettre, nous semble-t-il, de la notion 

dôaddiction, est que le terme a pour d®notation, un ®tat de d®pendance, un ensemble de 

phénom̄ nes comportementaux, cognitifs et physiologiques survenant ¨ la suite dôune 

consommation r®p®t®e dôune substance,  ¨ une difficult® ¨ contr¹ler la consommation, ¨ un 
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désinvestissement progressif des autres activités. Mais surtout, dans ce contexte le 

terme « addiction » réfère de plus en plus à la compulsion et au contrôle des impulsions, c'est-

à-dire au comportement, plutôt qu'au produit, ou en l'absence d'un produit. Or comme le 

souligne Serge Tisseron, les progrès récents des neurosciences démontrent que lôadolescence 

se caract®rise par lôimmaturit® de ce m°me syst¯me dôimpulsion, qui ne prendra sa forme 

d®finitive quô¨ lôentr®e de lô©ge adulte : « Parler « dôaddiction aux jeux vid®o » à 

lôadolescence nôest donc pas le diagnostic dôune maladie, tout juste la constatation dôun 

symptôme » (Tisseron). Le temps consacré aux pratiques vidéo-ludiques ne signe en rien 

lôinscription dans le pathologique, ainsi, il nôest pas opportun de quantifier temporellement 

lôusage du jeu vid®o sans en interroger les modalit®s et la nature des interactions engagées. Le 

concept de « dyade numérique è et les modalit®s dôinteractions soulignent les nouvelles 

formes de relations quôentretiennent les joueurs avec ces univers vid®o-ludiques. Par ailleurs, 

lôimmaturit® du syst¯me du contr¹le des impulsions ¨ lôadolescence implique que la 

m®taphore syst®matique de lôaddiction au jeu vid®o ¨ lôadolescence sôav¯re inappropri®e. Le 

jeu vid®o excessif ¨ lôadolescence serait le plus souvent manifestation de la crise 

dôadolescence. En effet, les « issues è normales de lôadolescence donneront lieu ¨ un 

allègement, voire à un d®sinvestissement total de la pratique, sauf dans le cas o½ lôusage du 

jeu vid®o sôinscrit dans un registre de  r®assurance affective, de fuite de la r®alit®, de 

réparation, dôapaisement dôune souffrance engageant lô®cran de jeu comme un r®el partenaire 

dôinteraction ».  

Pourquoi aborder ces probl®matiques de subjectivation et dôintersubjectivation sous lôangle 

des jeux vidéo de rôle en ligne ? Dôabord, parce que le MMORPG associe différentes 

cat®gories de jeux vid®o, le proposant comme un objet dô®tude moins limit® que pourrait lô°tre 

par exemple le jeu vidéo de plateforme. World of Warcraft (Wow) par exemple est à la fois un 

jeu dôaventures o½ lôon se cr®e son personnage, un jeu de strat®gie o½ lôon d®cide la carri¯re 

que lôon va mener, un jeu ¨ la premi¯re personne o½ lôon se visualise en train dôabattre des 

cr®atures et surtout un jeu de rencontres puisquôil se joue en ligne (Tisseron, 2008b). Mais 

dôautre part, parce que le MMORPG est aussi le genre le plus décrié du fait de ses caractères 

de persistance ï le jeu vid®o se poursuit en lôabsence m°me du joueur ï et dôinfinitude ï le jeu 

est quasiment infini par lôajout continuel dôextensions propos®es par les d®veloppeurs du jeu. 

Douze pour cent des joueurs de MMORPG auraient des probl¯mes dôexc¯s de jeu, sans 

présenter toutefois tous les critères liés à la dépendance (Griffiths, 2012). Une majorité de 

joueurs de MMORPGs se pensent eux-mêmes comme étant « addictés » au jeu (Yee, 2007).  

Dans ce cadre de recherche, nous supputons que lôexp®rience de subjectivation et 
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dôintersubjectivit® avec dôautres joueurs est ce qui pose probl¯me chez le joueur excessif, et 

que les deux processus sont perturb®s dans le sens dôun d®ficit, contrairement aux joueurs non 

excessifs de jeux vidéo de rôle en ligne.  

En sus de nous intéresser aux joueurs excessifs et non excessifs de MMORPGs, cherchant 

à décrire ces variables discriminantes, nous aborderons la validité qualitative des concepts 

dôauto-empathie avec un avatar, dôintersubjectivit® dans le virtuel, la pertinence des 

dimensions et sous-dimensions qui sont posées comme sous-jacentes à ces deux processus, 

chez tous les joueurs de MMORPGs. Cette recherche apparait justifi®e par lôactualit® du 

virtuel, et par lôexploration des ph®nom¯nes psychiques mis en îuvre lors des jeux vid®o 

virtuels, contribuant éventuellement à une meilleure compréhension des phénomènes de jeu 

vidéo excessif chez les jeunes adultes et les adultes. Population mature qui tient à lôune des 

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

Les premiers r®sultats nôapparaissent pas concluant avec cette hypoth¯se de d®part puisque, 

dans lôensemble, les variables dôauto-empathie avec un avatar et dôintersubjectivit® dans le 

monde virtuel sont insuffisamment discriminantes. Cependant, nous reviendrons sur un 

certain nombre de r®sultats int®ressants, notamment lôimportance de lôactivit® du farming 

chez le joueur excessif ï pratique qui consiste à répéter les mêmes actions pour récolter de 

lôargent, des objets ou de lôexp®rience, et que nous avons situ® au sein de la dimension de 

lôintentionnalit® r®fl®chissante appartenant au registre de lôauto-empathie avec un avatar -, les 

émotions (registre de lôauto-empathie avec un avatar) que le joueur excessif se procure au 

cours du jeu nettement plus pr®sente que chez le joueur non excessif, lôempathie cognitive 

(registre des interactions sociales intersubjectives) moins présente chez le joueur excessif et 

enfin, le d®sir dôintersubjectivit® ï fantasme dôun autre joueur et rencontre dans le r®el avec 

celui-ci ï qui se satisfait essentiellement chez le joueur non excessif. Ces résultats ne doivent 

pas cependant nous faire oublier que cette recherche apparait dans un objectif double, 

recherchant aussi la validité qualitative des concepts. Nous verrons que plusieurs sous-

dimensions de lôauto-empathie se présentent chez les joueurs de MMORPGs (Intentionnalité 

r®fl®chissante, subjectivation par lôaction et lôavatar pris comme objet subjectalisant) ainsi que 

des dimensions intersubjectives (d®sir dôintersubjectivit® et sp®cificit® de celle-ci dans le 

monde virtuel).  

Pour satisfaire ces exigences de recherche, doubles en quelque sorte, nous nous proposons 

dôaborder dans une premi¯re partie th®orique les conceptions que nous formons ¨ partir de la 

relation subjective et intersubjective des joueurs avec leur jeu vidéo tandis que, dans un 
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second temps, nous en développerons certains aspects essentiels dans une étude expérimentale 

menée avec des joueurs de MMORPGs.  
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Première partie : Approche théorique 

 

II De lôauto-empathie dans le jeu vidéo, un espace de 

subjectivation par lôaction 

 

Dans cette partie, nous aborderons la question du processus dôauto-empathie et du 

processus dôauto-empathie virtuelle, référés aux problématiques de la réflexivité, de la 

subjectivation, du fantasme et de la rêverie.  

Cette partie se concluant par un résumé avec intégration des données, au décours duquel 

nous proposerons un ensemble de schémas qui décrivent lôensemble du processus dôauto-

empathie dans le jeu vidéo : lôauto-empathie proprement dite, médiatisée ensuite par un avatar 

dans un monde virtuel pris comme ob-jeu subjectalisant par la projection de subjectivités et 

subjectalités du sujet-joueur.  

 

1 $Å Ìȭémergence ÄȭÕÎÅ ÁÕÔÏ-empathie avec un avatar  

 

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

lôavatar et en ®tant en (auto-)empathie avec celle-ci, simule ce quôil ferait lui-même dans le 

monde virtuel sôil ®tait dans son avatar. Ainsi, le joueur serait en empathie avec sa propre 

subjectivit® quôil a projet® le temps du jeu dans un personnage de pixel, dans une vis®e auto-

empathique. Lôauto-empathie du sujet
3
, côest-à-dire lôempathie avec une partie de soi, se 

                                                 
3
 A notre connaissance, la seule occurrence scientifique de lôauto-empathie qui existe chez un autre auteur se 

trouve chez Paul-Henri Maucorps (P.H Maucorps, 1960. Empathie et compr®hension dôautrui. Revue Française 

de Sociologie, I, p.426-444). Mais cet auteur nôaborde pas du tout cette notion comme nous lôentendons, mais 

davantage comme une allo-empathie : deviner les comportements dôautrui qui int®ressent directement le Moi, 

autrement dit se repr®senter ce que pensent les autres sur soi. Lôauto-empathie telle que nous la développerons 

ici ne concerne pas ce mouvement, mais un mouvement intrapsychique, réflexif, entre le monde subjectif du 

sujet, joueur notamment, et de lôautrui-en-soi, côest-à-dire une partie du Moi du sujet. Sous cet angle de la 

réflexivité, des auteurs du développement personnel dans une orientation bouddhiste et de méditation 

transcendantale abordent la question de lôauto-empathie comme exp®rience (non comme processus) dôaccueil de 

ce qui est, de liaison avec ses sentiments. Ces réflexions relèvent davantage de la spiritualit® que de lôanalyse 

scientifique que nous faisons de ce processus.  
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d®finit comme un processus par lequel un sujet se trouve dans la position de lôautrui-en-soi 

pour repr®senter son monde subjectif. Lôautrui-en-soi se constituerait par un double 

retournement qui trouverait à se sourcer dans une boucle subjectivante : celui de lôautre 

virtuel qui ne porte plus son regard ¨ lôext®rieur de soi mais sur soi ; celui de lôobjet 

subjectalisant qui est maintenant introject®, offrant au sujet la possibilit® dôexplorer sa 

subjectalité dans une autorepr®sentation. M®diatis®e par lôavatar, cette auto-empathie nous 

apparait en tant que le sujet se trouve dans la position de lôautrui-en-soi, se représentant par 

empathie son monde subjectif quôil a projet® (en partie) sur la figure de lôavatar. Cette 

projection subjectivante serait facilitée, amorcée, par des mécanismes de résonance motrice 

entre le joueur et lôavatar, côest-à-dire une forme de couplage entre le corps du joueur et le 

corps virtuel de son avatar ; il sôagit de lôintentionnalit® r®fl®chissante, à savoir la projection 

de potentialit®s dôaction du joueur dans un actant. Aussi, avons-nous soumis à discussion que 

le plaisir ¨ jouer pouvait tenir ¨ la d®charge en repr®sentation dôune action r®elle de son avatar 

imaginée comme sienne, mais aussi et surtout en ce que le joueur joue à se représenter une 

action irréalisable en son propre corps, côest-à-dire se repr®sente lôabsence dôune 

représentation de son propre corps. Il doit ainsi selon nous se former de nouvelles 

repr®sentations dôactions à partir de ces donn®es perceptives, et côest dans ce mouvement en 

particulier quôil nous faudra situer la nature subjective de lôauto-empathie médiatisée par un 

avatar.  

 

1.1 $Å ÌȭÅÍÐÁÔÈÉÅ Û ÌȭÁÕÔÏ-empathie du joueur avec un avatar   

 

Nous verrons dans cette partie que le joueur serait en auto-empathie, côest-à-dire en 

empathie avec sa propre subjectivité quôil a projet® le temps du jeu dans un personnage de 

pixel. M®diatis®e par lôavatar, cette auto-empathie va nous apparaitre en tant que le sujet se 

trouve dans la position de lôautrui-en-soi, se représentant par empathie son monde subjectif 

quôil a projet®  sur la figure de lôavatar. Cette projection subjectivante serait amorc®e par des 

m®canismes de r®sonance motrice entre le joueur et lôavatar, gr©ce ¨ un m®canisme 

dôintentionnalit® r®fl®chissante, côest-à-dire une projection de potentialit®s dôaction du joueur 

dans un actant. 
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1.1.1 Le jeu vidéo, quelles empathies ? Une auto-empathie avec un avatar 

 

Lôempathie se d®finie comme la capacit® ¨ se mettre ¨ la place dôune autre personne pour 

comprendre ses sentiments, soit la capacité ¨ se repr®senter la repr®sentation mentale dôune 

autre personne (Boulanger et Lançon, 2006). Il sôagirait ainsi de la possibilit®, pour le sujet, 

dô®pouser la perspective subjective dôautrui et ce par un processus dôidentification. Dans cette 

perspective, lôempathie nôest pas un m®canisme, en soi, mais un processus de communication 

dont il sôagit de pr®ciser le ou les m®canismes. Ainsi, pour entrer dans les sentiments de 

lôautre sans °tre impliqu® ®motionnellement (Greenson, 1960), il faut que lôindividu sôimagine 

¨ la place de lôautre dans une identification partielle et temporaire, réalisée intentionnellement 

ï mais non n®cessairement consciente. Dôapr¯s Buie (1981), cette construction imaginaire de 

lôexp®rience subjective dôautrui n®cessite la mise en acte de ph®nom¯nes diff®rentiels : côest 

parce que lôindividu peut se repr®senter lôunivers contextuel dans lequel se d®veloppe la 

pens®e dôautrui (consciente ou inconsciente) quôil peut sôidentifier à lui.  

En ce sens, lôempathie doit °tre distingu®e de la sympathie (Boulanger et Lanon, 2006). Il ne 

sôagit pas de partager un sentiment ou une croyance ï par un phénomène de contagion 

affective ï mais de se représenter la pensée, les sentiments et les croyances dôautrui. 

Autrement dit, lôempathie doit °tre consid®r®e comme la reproduction intentionnelle des 

repr®sentations dôautrui associ®e potentiellement ¨ une reproduction partielle de ses ®motions 

(Favre et al., 2009).  

Ainsi Husserl (1929) a fait de lôempathie le ph®nom¯ne d®cisif sur le fondement duquel une 

intersubjectivit® sô®tablit pour constituer un monde commun. Pratiquement, pour cet auteur, 

lôempathie est une m®diation cognitive. Elle est profond®ment ancr®e dans lôexp®rience du 

corps v®cu et côest cette exp®rience qui permet au sujet de reconnaitre les autres, non pas 

comme des corps dot®s dôesprit, mais comme des personnes semblables. Pour Husserl, il ne 

pourrait y avoir de perception sans conscience du corps ou dôun corps agi. Lôempathie est 

alors ce qui fait reconnaitre autrui non pas comme un seul objet, mais comme un alter ego 

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

Lanon (2006), Husserl a renouvel® la compr®hension de lôempathie, anticipant le 

d®veloppement de la notion moderne en psychologie, parce quôil nôen fait pas le fondement de 

lôintersubjectivit®, au contraire, il fait de lôintersubjectivit® le point de d®part dôune 

intelligence de lôempathie.  
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Cette dimension égotique ou égologique fait de lôidentification une condition de lôempathie. 

D®j¨ Freud trouvait quelques liens avec lôidentification dans son texte ç Psychologie des 

foules et analyse du moi » (1921) où il écrit que « Partant de lôidentification, une voie m¯ne, 

par lôimitation, ¨ lôempathie, côest-à-dire à la compréhension du mécanisme qui nous rend 

possible toute prise de position ¨ lô®gard dôune autre vie dô©me. M°me dans les manifestations 

dôune identification existante, il y encore beaucoup ¨ ®lucider. Elle a entre autres comme 

cons®quences, quôon restreint lôagression contre la personne avec laquelle on sôest identifi®, 

quôon la m®nage et quôon lui apporte son aide » (Freud, 1921, p.123).  

   

Cette dimension de lôidentification trouve ¨ se cristalliser dans une expérience canonique 

de Heinz Wimmer et Joseph Perner chez lôenfant (Jorland, 2004). Dans cette exp®rience, une 

histoire est racont®e avec deux poup®es, lôune dôun garon et lôautre de sa m¯re, ¨ deux 

groupes dôenfants, lôun dô©ge moyen 3,5 ans, lôautre dô©ge moyen 5 ans. Le garon d®pose 

une tablette de chocolat dans une boite située à sa droite, puis quitte la scène ; sa mère entre et 

déplace le chocolat dans un placard à sa gauche ; le garçon entre de nouveau et manifeste 

quôil veut reprendre du chocolat. Les expérimentateurs demandent alors aux enfants : « Où 

Maxi va-t-il chercher la tablette ? ». Les enfants les plus âgés donnent immédiatement la 

bonne r®ponse car ils ont compris que la question nô®tait pas ç où est la tablette ? » mais « où 

Maxi pense-t-il que la tablette se trouve ?è, côest-à-dire une représentation de la 

repr®sentation dôautrui distinct de sa propre repr®sentation. Les enfants plus jeunes persistent 

à designer le placard où la tablette se trouve et non la boîte où le garçon la situe de mémoire.  

Ce modèle a donné lieu à deux interprétations théoriques : les uns expliquent cette disposition 

¨ se repr®senter les repr®sentations dôun autre par la construction dôune th®orie de lôesprit qui 

vaut pour tout le monde, pour les autres comme pour soi. Pour avoir le concept de croyance, 

lôenfant doit ainsi disposer dôune th®orie psychologique qui rende compte des ph®nom¯nes de 

croyance. Pour passer un test de fausse croyance, un sujet doit avoir une représentation de la 

forme « il croit que p », o½ p d®signe nôimporte quel ®tat de chose contrefactuel : « Maxi croit 

que la tablette est dans la boite ». La seconde est la théorie de la simulation pour laquelle il ne 

sôagit l¨ que de ph®nom¯nes dôempathie qui ne requi¯rent rien dôautre que des repr®sentations 

de la forme « je crois que p è pourvu que le sujet sôidentifie avec un autre pour lui attribuer 

une repr®sentation contrefactuelle, quôil sait °tre fausse : « Je [Maxi] crois que la tablette est 

dans la boîte ». Dans cette dernière théorie, le sujet nôa pas besoin du concept de croyance 

pour se repr®senter ce que croit lôautre, mais il lui suffit dôavoir des croyances de la forme p ï 
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« la tablette est dans la boîte » - que par empathie il peut attribuer ¨ lôautre. Côest donc la 

simulation de ce que le sujet ferait lui-m°me quôil attribue, apr¯s-coup et par empathie, à un 

autre.  

 

Côest dans cette forme de simulation que nous situons la nature empathique de la relation 

dôun joueur avec son avatar. Non simplement que le joueur simule ce quôil ferait lui-même 

quôil attribuerait ç par empathie », et après-coup, à son avatar. Le joueur ne peut se 

représenter les états mentaux de son vis-à-vis pour pouvoir le contrôler, mais on peut penser 

quôil en vient à se simuler à sa place pour commander ses actions, en projetant une partie de 

sa subjectivit® dans lôavatar. Pour reprendre la formule de la théorie de la simulation, « Je 

crois que p », le « Je è de lôavatar nôest jamais que celui du joueur : « Je [avatar] crois que 

(action de lôavatar) ». Le joueur a encore moins besoin du concept de croyance pour se 

repr®senter ce que croit cet autre (avatar), la subjectivit® de cet autre nôexistant pas, a priori. 

Nous verrons dôailleurs ¨ transformer la formule pr®c®dente en ce quôil sôagit dôune 

simulation de ce que le joueur (sujet) ferait lui-même ï ou ne pourrait effectuer dans ses 

actions, comme nous le soulignerons ï quôil attribue, apr¯s-coup et par auto-empathie, à un 

avatar parce quôil a pu projeter une partie de sa subjectivité en lui.  

 

Nous reviendrons sur cette notion de simulation qui sôengage, nous semble-t-il, du fait de la 

mod®lisation et de la personnalisation de son personnage. En effet, avant dôentrer dans 

lôunivers virtuel dôun MMORPG, le joueur doit, en premier lieu, se cr®er un avatar. Un 

personnage quôil transforme au gr® de ses envies. Le visage, le corps, la taille, la couleur de la 

peau, le nom, autant de caractéristiques personnalisées qui sont choisies par le joueur et qui 

font de son avatar un objet virtuel unique qui ne ressemble à nul autre dans le jeu. Cette 

création peut être investie pendant un temps plus ou moins long, mais vient bientôt le passage 

de la cr®ation ¨ lôentr®e proprement dite dans lôunivers virtuel. Côest un moment dôintense 

d®couverte tant lôunivers virtuel brille par sa richesse, et le joueur comprend rapidement que 

lôavatar en sera lôinstrument : à travers les gestes virtuels de son avatar, en manipulant son 

personnage, le joueur se trouve en position dô « être avec lui » dans une communion virtuelle 

où il voit ses propres actions figurées. Il devient spectateur de ses propres actions (Tisseron, 

2009b) en mouvements et lôavatar sôimpose comme ç une sorte de version technologique de 

lôimage donn®e par le miroir » (Tisseron, 2006a).  
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Pour autant, il ne peut sôagir dôune forme compl¯te dôempathie au sens dôune intuition de ce 

qui se passe dans lôautre sans toutefois oublier quôon est soi-même (Doron, Parot, 1991), 

lôavatar nô®tant quôun objet virtuel non dou® de conscience ï même si le joueur peut lui en 

attribuer une. Aussi, il ne peut sôagir de la simulation mentale de la subjectivit® dôautrui 

(Decety, 2004) mais nous supposons de la simulation mentale de sa propre subjectivité dans 

une visée auto-empathique, exposant ¨ un ®ventuel retour sur soi. Lôavatar est assur®ment au 

départ un personnage diff®renci® de soi, côest-à-dire un objet extérieur virtuel qui appartient 

au monde des images, comme quand le spectateur dôun film dôanimation en images de 

synthèse regarde des personnages tridimensionnels qui prennent vie. Par-là, il rend compte 

dôune dimension essentielle de la d®finition m°me de lôempathie qui r®side dans la distinction 

entre soi et autrui (Decety, 2004), côest-à-dire la capacit® du sujet ¨ reconnaitre quôautrui est 

semblable sans confusion entre soi-même et lui.  

Cependant, parce quôil vient incessamment repr®senter les propres actions et pens®es du 

joueur, parce que ce dernier sôefface et parle de son avatar ¨ la premi¯re personne, lôavatar ne 

nous semble pas uniquement apparaitre au sujet comme un objet extérieur mais venir 

participer de sa réalité psychique interne. Le personnage virtuel, sous le commandement du 

joueur, devient dans le même mouvement une sorte de prolongement de soi à tel point que le 

joueur est d®sormais, dans lôespace du jeu de r¹le en ligne pour les autres joueurs présents, un 

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

aux personnages non-joueurs pilot®s par ordinateur. Parce quôil se voit incarn® ¨ la premi¯re 

personne (« je coure, je saute, je tue è), lôavatar qui apparait dôabord au joueur comme un 

objet quôil convoite dans son ext®riorit® au moment de sa cr®ation, en vient en effet bient¹t ¨ 

participer de sa réalité psychique interne.  

Il existerait ainsi un contact auto-empathique du joueur avec son avatar, du fait de la 

caract®ristique m°me de lôavatar qui est dô°tre un objet qui vient refl®ter les actions du joueur. 

Le joueur ne peut évidemment confondre son personnage avec un autre semblable pourvu 

dôune intentionnalit® subjective. Il ne peut sôagir dôune empathie compl¯te et r®ciproque, 

comme pourra venir le souligner Serge Tisseron (2010), en ce que celle-ci implique une co-

construction, une « pensée réflexive à deux » (Georgieff, 2008). Il serait en effet difficile de 

parler dôempathie r®ciproque et extimisante avec lôavatar en tant que manquent ¨ la fois les 

processus inf®rentiels et intentionnels de partage avec autrui dôune m°me position subjective.  
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Définissons maintenant plus précisément ce que nous entendons par auto-empathie avec un 

avatar, en pr®cisant dôembl®e le concept m°me dôauto-empathie. Nous reviendrons tout au 

long ce  travail sur lôapprofondissement des aspects de cette d®finition ¨ venir (autrui-en-soi, 

monde subjectif, etc.), ce que nous pouvons dire maintenant est que lôauto-empathie ne nous 

semble pas se déterminer seulement au contact du virtuel, mais sô®prouver comme tel au sein 

du virtuel, au contact de lôavatar. Côest un processus par lequel un sujet se trouve dans la 

position de lôautrui-en-soi pour représenter son monde subjectif
4
. Cette relation auto-

empathique est donc la r®alisation de lôautrui-en-soi qui va permettre au sujet de se sentir, de 

sôentendre, de se penser. Auto-affection et auto-représentation faisant intervenir contenus 

conscients et inconscients.  

Revenons pour plus de clart® sur la position dôautrui-en-soi. Ce dernier concept pourra être 

défini en suivant quatre auteurs. Damasio (2010) et le protagoniste en soi, Georgieff (2008) 

avec la notion dôempathie r®flexive, Brªten (1988) et le concept dôautre virtuel, enfin Cahn 

(2002a) avec lôobjet subjectalisant. Ces auteurs nous permettent dôapprocher le concept de 

lôauto-empathie r®f®r® ¨ lôautrui-en-soi ¨ partir du mod¯le de lôautre virtuel, repr®sentation 

inn®e dôautrui, et de celui de lôempathie, ¨ savoir se représenter soi (auto-empathie) par 

analogie avec la repr®sentation que lôon se fait de lôautre (empathie). Il nous reviendra bien 

distinguer cette derni¯re notion dôautre virtuel de lôautrui-en-soi, dont lôune est tourn®e vers 

lôautre du monde ext®rieur, lôautre tourn®e vers une part subjective de soi, vers soi.  

                                                 
4
 Nous verrons à clarifier tout au long de ce travail les notions de sujet, de subjectivation, de subjectalisation ou 

encore de monde subjectif. Ce quôil faut pr®ciser maintenant, côest que nous employons le terme de ç monde 

subjectif » comme équivalent du terme de « subjectif » quand il se rapporte au sujet : tout ce qui se rapporte au 

sujet, qui dépend de lui-même, à son organisation psychique ï ou à la personnalité du sujet parlant, consciente et 

inconscienteï, ¨ ses impressions, ¨ ses ®tats de conscience, ¨ ses ®tats dô°tre. Le ç monde subjectif » du sujet est 

ainsi abord® par les auteurs traitant de la question de lôempathie, Rogers notamment (1947. Psychothérapie et 

relation dôaide. Paris, ESF, p.67) : ç lôempathie ou la compr®hension empathique consiste en la perception 

correcte du cadre de r®f®rence dôautrui avec les harmoniques subjectives et les valeurs personnelles qui sôy 

rattachent. Percevoir de manière empathique, côest percevoir le monde subjectif dôautrui comme si on ®tait cette 

personne ï sans toutefois jamais perdre de vue quôil sôagit dôune situation analogue, comme si. La capacit® 

empathique implique donc que, par exemple, on ®prouve la peine ou le plaisir dôautrui comme il lô®prouve, et 

quôon en peroive la cause comme il la peroit (côest-à-dire quôon explique ses sentiments ou ses perceptions 

comme il se les explique), sans jamais oublier quôil sôagit des exp®riences et des perceptions de lôautre. Si cette 

derni¯re condition est absente, ou cesse de jouer, il ne sôagit plus dôempathie mais dôidentification ». Le « monde 

subjectif » découlerait nécessairement des procès de la subjectalisation, plus largement de la subjectivation, 

côest-à-dire dôun processus dôappropriation psychique, non pas seulement au sens dôune lev®e du refoulement 

mais plus largement dôune r®appropriation de ce qui était resté isolé ou clivé, ainsi que lôid®e dôun processus 

indéfini, inachevé par essence (Cahn, 1991). La subjectivation veut alors dire rendre subjectif quelque chose, 

côest-à-dire lui donner un sens et le constituer en relation à son propre point de vue (Wainrib, 2006). Le monde 

subjectif, côest ainsi le monde interne duquel le sujet ®merge quand il se ç reconnait » adopter son propre point 

de vue sur les choses en tant que lui-même. 
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Damasio (2010) parle de protagoniste en soi pour designer quelque chose de proche de ce que 

lôon entend par autrui-en-soi. Cet auteur nous explique quô¨ lô®tat de veille, en pr®sence de 

contenus mentaux, la conscience est le r®sultat de lôadjonction ¨ lôesprit dôune fonction du soi, 

en vertu de laquelle les contenus mentaux deviennent orient®s sur les besoins de lôorganisme, 

acquérant ainsi de la subjectivité. Cette fonction du soi serait une ®mergence dôun ®l®ment 

virtuel, un protagoniste en image de nos évènements mentaux, un autre moi-même. Côest 

lôexistence de ce protagoniste en soi et du soi, qui expliquerait, selon lôauteur, lô®mergence de 

la subjectivité ; ce qui signifie quôil existerait un protagoniste en soi qui serait le moi matériel. 

Côest en quelque sorte la probl®matique du protagoniste en soi que nous retrouvons dans 

lôauto-empathie. Restera ¨ d®terminer plus avant o½ situer, quand lôauto-empathie avec un 

avatar se déroule, le protagoniste : du côté du joueur ou de son avatar ? Nous verrons quô¨ 

partir du moment où nous considérons ce protagoniste comme autrui-en-soi, cette 

probl®matique apparaitra de part et dôautre de lô®cran (de t®l®vision ou dôordinateur) : le 

joueur observe de sa place dôautrui-en-soi un personnage à qui il arrive des évènements et 

dans lequel il a projeté une part de son monde subjectif ; lôavatar peut aussi se voir charg® de 

contenir une partie de lôautrui-en-soi, et le joueur dôen prendre conscience si son imaginaire 

lôy conduit : lôavatar « regarde » alors le joueur, côest-à-dire regarde son monde subjectif mais 

aussi le regard subjectivant sur ce dernier qui vient donc faire miroir. Mais, en r®alit®, côest le 

joueur qui sera toujours à la fois celui qui observe (autrui-en-soi) et celui qui est observé dans 

lôavatar (monde subjectif), joueur et avatar.   

De m°me, Georgieff (2008) aborde la question de lôempathie réflexive qui vient selon lui 

fonder lôacc¯s au soi sur le mod¯le de lôacc¯s ¨ autrui, donc de lôautre en soi. Cette derni¯re 

notion souligne la complexit® dôune relation ¨ autrui par laquelle le b®b® est au contact de lui-

m°me, tributaire de lôagentivit® ï côest-à-dire le fait de se savoir auteur de ses propres actions. 

Dans le m°me sens, lôauteur souligne la place réservée de manière innée à autrui dans le 

psychisme individuel. Tout se passe comme si d¯s la naissance la pr®sence dôautrui ®tait 

anticip®e, comme si lôorganisation psychique contenait un creux dôautrui. Côest alors lôautre 

virtuel (Brªten, 1988) qui permet au b®b® de disposer de mani¯re inn®e dôune repr®sentation 

dôautrui, dôune anticipation du semblable. Cet autre virtuel, inh®rent au fonctionnement 

mental individuel, serait la condition de lôaptitude du b®b® ¨ interagir avec autrui. 

Repr®sentation dôautrui qui assurerait d¯s la naissance la r®gulation de lôintersubjectivit® et 

des comportements dôinteraction, par lôanticipation permanente des r®ponses de lôautre aux 

comportements du sujet. Et lôautre, virtuel ou r®el, serait repr®senté par les mêmes systèmes 

qui sont sous-jacents ¨ la repr®sentation de soi. Lôautre virtuel serait ainsi un double de soi, 
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ou, en partie au moins selon Georgieff, ce soi lui-m°me. Dôun point de vue repr®sentationnel 

maintenant, on peut dire que le soi est représenté comme autrui, soi est également un autre de 

soi-même, où Je est un autre pr®cise lôauteur. En effet, comme ils rendent possibles la 

connaissance dôautrui sur le mod¯le de soi, par identification de soi ¨ autrui, les syst¯mes de 

lôempathie rendent également possible une connaissance de soi comme un autre et comme vu 

par autrui, côest-à-dire de mani¯re r®flexive. Lôempathie serait alors condition de la 

conscience de soi, consistant à se saisir soi-m°me comme du point de vue de lôautre, gr©ce ¨ 

la place en nous de lôautre virtuel. La saisie de lôesprit par lôesprit proc¯de donc, sur les 

m°mes bases, ajoute Georgieff (2008), soit par empathie lorsquôil sôagit dôautrui, soit de 

manière réflexive, ou auto-empathique, lorsquôil sôagit de soi.  

Cependant, ce dernier auteur nôexplique pas comment sôop¯re ce renversement de lôautre 

virtuel, qui regarde lôautre, ¨ un regard en soi sur soi, ni m°me sôil sôop¯re un tel 

retournement. Nous proposons cette notion dôautrui-en-soi dans lôauto-empathie, comme le 

résultat du retournement de cet autre virtuel, côest-à-dire le retournement du regard de cet 

autre en soi, non plus porté vers un autre du monde extérieur mais sur soi. Autant dire un 

regard subjectivant.  

Un autre retournement sôop¯re pour poser lôautrui-en-soi dans toute sa complétude, cette fois 

en rapport avec lôobjet subjectalisant. Rappelons que côest Raymond Cahn (2002) qui a op®r® 

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

de lôinstauration dôune continuit® de soi par la rencontre dôun objet subjectalisant. Si lôobjet 

subjectalisant est un « objet subjectif è, il est pr®cis®ment celui du regard dôune m¯re sur soi, 

permettant la constitution du noyau de lô°tre du sujet par ce regard m°me. Ce regard qui 

renvoie le sujet à lui-m°me, ¨ son monde subjectif par un processus dôaperception que 

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

le visage de la mère ? G®n®ralement, ce quôil voit, côest lui-m°me. En dôautres termes, la mère 

regarde le b®b® et ce que son visage exprime est en relation directe avec ce quôelle voit ». Ce 

que le regard de lôenfant prend ¨ celui de la m¯re ¨ ce moment-l¨, nous dit Cahn, côest lui-

m°me tout entier, comme côest lui-même tout entier que la mère lui renvoie. Autrement dit, la 

m¯re est ici en empathie avec son b®b® et, en lui renvoyant sa propre image, lôimage de son 

monde subjectif, elle lui permet de développer sa propre empathie de lui-même, son auto-

empathie. Nous proposons lôautrui-en-soi en tant que r®sultant ®galement de lôintrojection
5
 en 

                                                 
5
 Nous employons le terme dôintrojection le plus souvent dans notre travail en r®f®rence aux travaux de Nicolas 

Abraham et Maria Torok (1978) en tant quôil sôagit dôune int®riorisation dont le bénéfice est toujours de lier les 

éléments des expériences nouvelles aux traces laissées par les expériences précédentes, rendant ainsi la 
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soi de cet objet subjectalisant. Si lôobjet subjectalisant permet de se voir soi-même au travers 

du regard de lôautre, son introjection permet de se voir soi-même au travers de son propre 

regard, un regard int®rioris® qui prend la forme de lôautrui-en-soi. Cette introjection permet 

ainsi que le sujet se constitue en tant que double, entre un pôle subjectif qui est regardé ï aussi 

appelé monde subjectif ou subjectivité - et un pôle subjectivant et subjectalisant qui regarde  - 

lôautrui-en-soi.  

 

Ainsi, lôautrui-en-soi de lôauto-empathie serait à la fois le résultat du retournement réflexif 

du regard constitutif de lôautre sur soi, lôobjet subjectalisant externe devenant gr©ce ¨ une 

introjection un objet-interne-subjectalisant, et du regard de lôautre virtuel en soi sur soi, et non 

plus simplement port® sur un autre ext®rieur. Autrement dit lôautrui-en-soi nous apparait 

comme le renversement du regard de lôautre virtuel qui se porte normalement sur un autre du 

monde ext®rieur, en un regard qui se porte dor®navant sur soi, côest-à-dire sur son monde 

subjectif. Mais dôautre part, il provient de lôintrojection de lôobjet subjectalisant, qui 

normalement renvoie au b®b® lôimage de son monde subjectif. En tant quôobjet interne 

maintenant, cet autre objet en moi va assurer au sujet sa subjectalité, à savoir la possibilité 

dôexplorer son soi, de sôautorepr®senter et de sôautor®f®rencer. De lôautre virtuel, lôautrui-en-

soi tire ainsi la possibilité de se faire regard pour soi, de lôobjet subjectalisant la possibilit® de 

d®velopper sa subjectalit®, facult® de la psych® de sôinformer sur elle-même. En bref, lôautrui-

en-soi est un regard subjectivant pour soi et en soi. 

Ce mouvement de renversement de lôautre en moi sur soi pourrait trouver sa source autour de 

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

Lôauteur pointe en effet lôabsence de r®flexivit® naturelle de la vision. Pour se ç voir voyant », 

il faut disposer dôun miroir ; la vision jette alors le Moi au dehors pour se voir. Lôîil, nous dit 

lôauteur, nôest pas une zone ®rog¯ne, ici nul plaisir dôorgane. Voir conduit n®cessairement ¨ 

privil®gier le plaisir repr®sentatif sur le plaisir dôorgane. 

« En projetant ainsi le 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 la sublimation nécessaire à la pensée. Dans la mesure où toutes les 

                                                                                                                                                         
personnalit® accessible aux modifications pouvant survenir ¨ la suite dôexp®riences ult®rieures dans un 

enrichissement permanent. Nicolas Rand a précisé ses étapes successives, que rappelle Serge Tisseron (Maria 

Torok, les fant¹mes de lôinconscient. Le Coq Héron, n°186, p.23-33) : se familiariser avec lôid®e nouvelle, puis 

lôenvisager sous ses diff®rents aspects et se la reformuler, enfin ®tablir des liens avec dôautres pens®es. 
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représentations sont issues des perceptions, on conçoit que la vision ï dont les capacités 

de figuration sont remarquables ï alimente la pensée en représentation » (Lavallée, 

2003, p.91).  

La sublimation est aussi abordée comme renversement, retournement du sujet sur lui-même 

par Philippe Gutton (2008). Sublimation qui ferait d®river le pulsionnel vers lôambiguµt® 

imaginaire du moi-je, du sujet. Et lôauteur de rappeler que, plus po®tiquement, Paul Klee 

pouvait écrire ce retournement comme : « Ce nôest pas moi qui regardais la for°t. Jôai senti 

certains jours que cô®tait les arbres qui me regardaient, qui me parlaient ». Et Lavallée encore 

de dire que ce nôest que lorsque lôobjet primaire contient et renvoie r®flexivement les 

projections de lôinfans ï le visage de la mère comme miroir pour lôenfant ï que se réalise une 

relation réflexive du Je avec lui-même, qui sera progressivement intériorisée. La question est 

alors de savoir quelle structure psychique entre la perception visuelle ¨ lô®tat brut et la pens®e 

proprement dire, permet de voir le non-moi, en ressentant lôimage perue comme r®elle, tout 

en lui permettant de « se voir » dans le monde ? Pour Lavall®e, côest la boucle projective ï 

introjective qui assure cette possibilit® dôune fonction subjectivante et contenante dans 

lôactivité perceptive visuelle, une structure, au propre, réflexive. Lôexistence de cette boucle 

contenante suppose ainsi lôint®riorisation de lôobjet maternel. Quand la m¯re est int®rioris®e, ¨ 

la place de la mère en « vraie », le sujet peut voir le monde en tant quôil est dedans 

(autoreprésentation) comme il se voyait dans le visage maternel qui est, dès lors, halluciné 

n®gativement. Côest lôhallucination n®gative du visage de la m¯re, qui va former un ®cran 

psychique semi-transparent, support de la boucle réflexive. Nicolas Abraham (1978) voyait 

d®j¨ la fonction dôautoperception sensorielle comme processus introjectif. Une auto-

perception métaphorique en tant que cette boucle permet au moi de se voir en voyant le 

monde, permettant la r®flexivit® psychique. Côest encore le visage maternel activement 

negativé qui constituerait en permanence cet écran semi-transparent de la boucle, sur lequel 

les représentations projetées pourraient rencontrer les perceptions qui le traversent, se 

surinpresssionner à elles pour les rendre lisibles ou pour les négativer. Si la mère a pu 

accueillir les projections de lôinfans par sa capacité de rêverie et les restituer réflexivement à 

lôinfans, alors va se produire un d®doublement r®flexif du moi de lôenfant. D®doublement 

spéculaire du moi qui va ouvrir un espace vide disponible pour le fantasme. Le dédoublement 

et la r®flexivit® psychique permettent ainsi, selon Lavall®e, dôinstaller dans le moi un 

interlocuteur interne, un vivant miroir interne, clef de la relation à soi-même en pensée. On 

retrouve ici lôautrui-en-soi sous la forme de cet interlocuteur interne. Cette hallucination 

négative de la mère, mise hors-Je, constitue une pr®sence dans lôabsence, sous la forme dôune 
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structure encadrante du Moi et dôun miroir interne du self ¨ lô®gard de lui-même. Ainsi, le 

d®doublement r®flexif va devenir constitutif dôun ç Je (me) pense », lui-même redoublé par 

une r®duplication du dedans au dehors, dôun ç Je (me) vois è, gr©ce ¨ lô®cran psychique visuel 

comme produit de lôhallucination n®gative du visage maternel. Dans lôespace externe, côest 

alors cet écran psychique qui permet au sujet de se voir métaphoriquement dans le monde en 

symbolisant les perceptions. Ce qui, par projection, se passe au dehors est bien entendu traité 

au-dedans, dans une structure r®flexive isomorphique, nous dit lôauteur.  

Lôautrui-en-soi pourrait ainsi se constituer autour de ce retournement, de ce renversement, 

de cette boucle subjectivante qui permet au sujet de se retourner sur lui-même, de se « voir 

voyant » le monde et soi, en tant quôil est une trace laiss®e par lôhallucination n®gative de la 

m¯re apr¯s quôelle ait pu faire miroir comme objet subjectalisant ; en tant que, aussi, dôune 

certaine façon, il est jeté au dehors de soi pour représenter le monde subjectif du sujet. 

 

Lôauto-empathie médiatisée par un avatar, maintenant, nous apparait en tant que le sujet se 

trouve dans la position de lôautrui-en-soi, se représentant par empathie son monde subjectif 

quôil a projet® (en partie) sur la figure de lôavatar. Dans ce processus, la projection du « je » 

dans un « je virtuel » ne peut se faire que dans un personnage (de forme humaine ou 

humanoïde en particulier). 

Avant dôaller plus loin sur cette d®finition de lôauto-empathie avec un avatar, soulignons en 

premier lieu avec Serge Tisseron (2010) ce qui fait empathie avec un avatar. Lôauteur rappelle 

que lôempathie ç riche » associe quatre dimensions complémentaires : la capacité de ressentir 

les ®motions dôautrui ; la possibilit® dôavoir une repr®sentation de ses contenus mentaux ; la 

tendance à se transposer en imagination dans différents personnages réels ou fictifs ; enfin, la 

pr®occupation de lôautre qui mobilise des comportements dôentraide. La troisi¯me composante 

de lôempathie serait alors la plus ¨ m°me de rendre compte, au-delà de la dimension auto-

empathique avec un avatar, de lôinteraction du joueur avec lôensemble des objets du monde 

virtuel : il sôagit ici dôun m®canisme dôidentification, ou plut¹t dôune projection de ses propres 

émotions sur un autre (sujets, objets inanimés, animaux, etc.). Ainsi, selon lôauteur, nous 

déposons une partie de nous-m°me ¨ la surface des objets ou dans le corps m°me dôun objet. 

Nous habitons notre environnement exactement comme nous habitons notre corps et nous 

accordons ¨ lôun et ¨ lôautre une partie de lôempathie que nous nous attribuons ¨ nous-mêmes. 

Autrement dit, nous appréhendons le monde en projetant sans cesse sur lui nos pensées, nos 
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®motions et nos ®tats dô©me. Côest une mani¯re de se lôapproprier en y reconnaissant quelque 

chose de familier, puisque côest une partie de nous-même que nous y avons déposé. Il existe 

donc une sorte de réflexivité avec les objets de lôenvironnement.  

Côest pourquoi Serge Tisseron aborde la relation empathique du joueur avec son avatar : dans 

la mesure o½ lôinternaute fabrique son avatar, il entretient ®videmment avec lui, nous dit 

lôauteur, une forme particuli¯re dôempathie. Il ®prouve des ®motions pour lui et avec lui. 

Cependant, ce nôest pas parce que lôavatar repr®sente le joueur (ou le corps « virtuel » du 

joueur) que celui-ci ressent toujours tout ce qui arrive à celui-l¨ comme sôil le vivait lui-

m°me. Pour Serge Tisseron (2010), lôavatar charg® de repr®senter le sujet dans lôespace 

virtuel peut avoir une double polarité : lorsque le joueur le dirige et agit à travers lui, il 

lôincarne, quand il est en situation dô®prouver des sensations, il devient son enfant. Lôauteur 

rapporte lôexemple dôune jeune femme adepte de Second Life, 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 les picotements quôelle ressentait ®taient bien de 

lôordre dôune sensation physique, mais cette sensation, nous dit Serge Tisseron (2010), nô®tait 

pas directe comme lorsque lôon se retrouve soi-même dans la même situation. Elle était 

indirecte et comparable à ce que peut éprouver une mère quand elle met son bébé dans son 

bain et sô®merveille de le voir heureux par exemple. Cette sensation ®tait donc de lôordre de 

lôempathie, pr®cis®ment de cette forme primaire dôempathie dans laquelle un sujet sôimagine 

®prouver la m°me chose que ce quôil voit de lôautre ressentir.  

Lôauto-empathie avec un avatar (Tordo, 2012) est différente de cette forme particulière 

dôempathie. Comme pour lôempathie avec un avatar, les sensations physiques que le joueur 

ressent sont indirectes, elles le sont par empathie. Toutefois, si même les sensations physiques 

sont ressenties par empathie, ce nôest plus une empathie avec un autre mais avec une partie de 

soi, ¨ la faveur de la projection dôune partie de la subjectivit® du joueur sur la figure de 

lôavatar. Les sensations physiques sont ainsi ®prouv®es par auto-empathie. Lôavatar continue ¨ 

°tre un autre, côest-à-dire un objet extérieur à soi, mais il est aussi une partie de soi dans la 

mesure où 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 à la place de lôavatar du joueur. Lôauto-empathie avec un avatar est ainsi un 

processus où le joueur ressent des sensations, des émotions ou des pensées par empathie
6
 

                                                 
6
 Côest pour plus de clart® dans la d®finition de la notion dôauto-empathie virtuelle que nous nous sommes 

permis ce d®coupage entre lôempathie pour un avatar et lôauto-empathie pour ce dernier : lôempathie avec un 

avatar pourrait signifier pour le joueur ressentir imaginairement et par empathie des sensations comme il en 
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comme il les éprouverait pour lui-m°me sôil se trouvait dans la m°me situation que son avatar. 

Le jeu vid®o reprendrait ainsi le probl¯me dôune boucle subjectivante, en tant quôil est 

appr®hend® par la vision, ainsi que lôavatar du joueur, ce qui ne veut pas dire que dôautres 

modalités perceptives ne soient engagées. Simplement, la vision est le mode privilégié par 

lequel le joueur vient au monde virtuel. Cependant, en projetant maintenant son monde 

subjectif en lôavatar, et en restant du c¹t® de lôautrui-en-soi, le sujet-joueur peut faire 

lô®conomie du retournement de se ç voir voyant è, en ce quôil peut maintenant « se voir » au 

dehors, côest-à-dire repr®senter son monde subjectif que lôavatar contient. Nous verrons que 

cette contenance soutient ®galement lôavatar dans sa fonction, lui-m°me, dôobjet 

subjectalisant. Par ailleurs, il sera important de rappeler au cours de ce travail que, à la 

manière de cet écran psychique de la boucle subjectivante de la vision conçu dans son rapport 

¨ lôhallucination n®gative, lôavatar nous apparaitra comme negativ®, comme une ç place 

vide è (Triclot, 2011) en attente dô°tre remplie de la subjectivité (projetée) du sujet-joueur. 

Dôune certaine faon, dans le jeu vid®o, côest dôabord le ç Je (me) vois » en tant que la vision 

serait privilégiée, proposée au joueur comme réflexivité, pour ensuite se proposer, à la faveur 

de la projection dôune partie de sa subjectivit® sur son avatar, comme un ç Je (me) pense », 

côest-à-dire « Je vois ma propre subjectivité ». Deux mouvements qui interviennent par 

empathie avec ce que contient lôavatar comme subjectivit® du joueur.  

 

Il est int®ressant de noter que Serge Tisseron propose bien une distinction entre lôempathie 

et lôauto-empathie, sans la nommer telle. Entre le sujet qui incarne un avatar dans 

lôidentification empathique ou auto-empathique, et ce même joueur en empathie avec son 

avatar. Distinction opérante entre deux formes de relation empathique à un avatar, entre deux 

polarités : le sujet incarne dans lôauto-empathie son avatar quand il est en action avec lui, le 

                                                                                                                                                         
ressentirait pour une autre personne si cette dernière se trouvait dans la même situation que son avatar ; au 

contraire, lôauto-empathie virtuelle est le fait pour un joueur de ressentir des sensations par empathie avec la part 

de soi qui pourrait se trouver dans la même situation que son avatar. Reste que ce découpage est artificiel. En 

effet, lôauto-empathie virtuelle dans cette définition implique n®cessairement lôempathie, puisque côest par 

empathie que le joueur va ressentir ce quôil a projet® de soi dans son avatar (si cette situation nôimpliquait pas 

une forme dôempathie, le mouvement identificatoire dans lôauto-empathie virtuelle serait porté vers le joueur et 

non plus vers lôavatar. La sp®cularisation serait alors directe - et non plus indirecte comme nous le verrons -, 

côest-à-dire le fait pour un joueur de ressentir des sensations avec la part de soi - localis® dans lôavatar - qui 

pourrait se trouvait dans la même situation que soi. Dans cette dernière configuration, le jeu vidéo comme espace 

externe nôintervient plus, lôauto-empathie virtuelle fait place ¨ lôauto-empathie du sujet avec lui-même sans que 

surviennent une projection et une identification empathique avec lôavatar). Pour reprendre lôexemple de Serge 

Tisseron, cette femme dans Second Life projette ®galement une partie dôelle-même dans son avatar, comme elle 

projetterait une partie dôelle-même dans son bébé. Ainsi, nous verrons tout au long de ce travail comment lôauto-

empathie virtuelle fait travailler chez le joueur la représentation subjectale de son avatar comme un autre soi-

même : côest-à-dire à la fois comme un même, un double de soi, mais aussi comme un autre (objet) vers lequel 

va pouvoir se porter un mouvement empathique.  
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distancie dans lôempathie quand il sôagit dôémotions éprouvées. On retrouvera ce rapport à 

lôaction plus loin, ¨ la pr®sentation et ¨ la repr®sentation dôaction, comme forment de la 

relation dô « incarnation è ¨ un avatar, comme forment de la relation dôauto-empathie avec lui. 

Ainsi, pr®cis®ment, lôauto-empathie nous apparaitra comme une auto-empathie dôaction, dans 

tous les cas se formant autour de son rapport ¨ lôaction, perceptive, côest-à-dire matérielle 

(image virtuelle), mais aussi psychique et repr®sentative (repr®sentation dóactions dans le 

fantasme et la rêverie). Dans lôauto-empathie ainsi, ce qui est projeté est une partie du sujet 

lui-même, une partie de son monde subjectif ; en dernier lieu une partie de ce qui permet une 

empathie avec ce monde subjectif, lôautrui-en-soi, comme nous le verrons encore. Côest-à-dire 

quôil ne sôagit pas seulement pour le joueur dô®prouver une chose quôil sôimagine que lôavatar 

ressent comme un autre, mais aussi comme soi, comme son monde subjectif (projeté), laissant 

le joueur avec une partie de lui-m°me qui sôest constitu®e dans la réflexion de sa propre 

image. « Je est un autre » : côest de cet autre, côest-à-dire de sa place, que nous ressentons les 

éprouvés à travers notre avatar : un autre comme nous-m°me, ¨ lôint®rieur de nous-même, 

puisquôil est cette partie de nous-même qui nous regarde, lôautrui-en-soi. En projetant une 

partie de son monde subjectif dans lôavatar, le joueur sôen trouve esseul® pour le temps du jeu, 

mis ¨ la place de lôautrui-en-soi, nous y reviendrons. Avec cette paradoxalité même : côest le 

monde subjectif que contient maintenant le corps de lôavatar, auparavant place vide a-

subjective, qui devient un autre (même ou moi-même) pour le sujet-joueur, et lôautrui-en-soi 

ce soi regardant, subjectivant.  

Serge Tisseron ajoute que lôempathie pour son avatar est r®elle mais tronquée. Réelle parce 

que le sujet ®prouve bien ce que lôautre ®prouve, en guidant le sujet sur le souvenir de choses 

semblables d®j¨ v®cues. Mais tronqu®e parce que lôempathie, dans sa forme compl¯te - 

intersubjective, nôest pas uniquement altruiste, mais aussi réciproque et extimisante : accepter 

que lôautre se mette ¨ sa place et puisse informer le sujet dôaspect sur lui-m°me quôil ignore. 

On ne peut gu¯re imaginer que lôavatar ressente ce que le sujet ressent, nous dit lôauteur. Ce 

pourquoi dôailleurs le concept dôauto-empathie avec un avatar nous parait efficient, forme 

dôempathie de soi ¨ soi qui, sôil fait intervenir un autre en soi ï lôautrui en soi -, ne fait pas 

intervenir pour lôautre en dehors de soi, duquel on attendrait un retour, une réciprocité.  

Côest pourquoi certains auteurs vont jusquô¨ dire que lôempathie ç naturelle » serait menacée 

dans les mondes virtuels : 

« En effet, dans un monde virtuel, lôavatar, le personnage artificiel, peut °tre trait® hors 

de toutes les règles éthiques qui régissent normalement les relations entre les humains 
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vivants. Lôempathie pourrait °tre r®duite ¨ ce que les philosophes analytiques appellent 

une th®orie de lôesprit car les cons®quences des actions dans le monde virtuel nôont 

aucun impact sur la vie réelle. Les jeux de rôle ont servi de précurseur à cette situation 

nouvelle. [é] Ainsi, ce jeune garon qui assassina une de ses voisines et raconta quôil 

nôavait fait que transposer dans le monde r®el son r¹le dans le jeu. Il avait perdu toute 

empathie vis-à-vis de cette jeune fille » (Alain Berthoz, 2004).  

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

r®duction de lôempathie par le jeu vid®o, en sôappuyant sur sa diff®rence avec le livre. Dans 

un roman, le lecteur peut °tre invit® ¨ r®fl®chir ¨ ce qui arrive au h®ros en sôidentifiant ¨ lui ; 

au contraire, selon Greenfield, le joueur nôaurait pas dôautre souci que dôaligner les actions 

nécessaires aux animations du héros. Serge Tisseron rappelle que cette idée date un peu, en 

tant quôun grand nombre de jeux vid®o propose aux joueurs dô®prouver des ®motions avec les 

personnages qui y sont représentés, voire pour eux.  

En effet, là contre, ne peut-on pas soutenir que le joueur peut penser cet objet comme un autre 

soi-même, c'est-à-dire un support ext®rieur virtuel sur lequel sôappuyer pour d®velopper une 

pensée réflexive, une empathie réflexive (Georgieff, 2008) et auto-empathique, parce que 

lôavatar viendrait r®v®ler au joueur cette exp®rience commune dôune action qui est 

caractéristique du processus empathique ? Et m°me, sôagissant de la dimension affective 

dôavec son avatar, ne pourrait-il exister une sorte de sentiment de compassion avec lui ? Un 

tel sentiment de compassion a pourtant ®t® d®couvert lors dôune exp®rience effectuée par 

Slater, Anthey, Davison, Swapp, Guger, Barker, Pistrang et Sanchez-Vives (2006), reprise de 

lôexp®rience de Milgram avec un personnage virtuel. Les participants savaient que leur 

partenaire était irréel. Cependant, un premier groupe communiquait avec lui via 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 

participants administrèrent les vingt chocs demandés. Dans le second, trois personnes 

donnèrent dix-neuf décharges, tandis que trois autres en provoquaient respectivement dix-

huit, seize et neuf. On demanda ensuite aux participants s'ils avaient envisagé de stopper 

l'expérience. La moitié du second groupe répondit avoir été tenté de le faire, et l'analyse de 

leurs réactions physiologiques, tel leur rythme cardiaque, a montré qu'effectivement ils 

réagissaient comme en situation réelle. Et Slater et al. (2006, p. 36) de commenter : « bien 

entendu, chacun sait quôil ne produit en fait rien de grave. Mais certaines parties du système 
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de perceptions considère néanmoins les événements comme authentiques. Il y a des parties du 

cerveau qui ignorent ce quôest la r®alit® virtuelleè. 

 

En résumé, nous avons tent® de montrer que lôauto-empathie ®tait la r®alisation de lôautrui-

en-soi qui permet au sujet de repr®senter son monde subjectif. Lôauto-empathie avec un avatar 

maintenant pourrait être décrite comme une représentation par empathie de la part subjective 

du sujet-joueur que contient ce personnage. Dit autrement, lôavatar est un objet ext®rieur dans 

lequel sont projet®es des parties subjectives du joueur. Cette projection dôune partie du monde 

subjectif du joueur dans lôavatar va °tre repr®sent®e (gr©ce ¨ lôempathie), avec dôautant plus 

dôacuit® que le sujet-joueur se trouve dor®navant ¨ la place de lôautrui-en-soi, en partie ainsi 

esseulé de son monde subjectif, le préservant le temps du jeu vidéo de sa duplicité 

intrapsychique qui le fonde en tant que sujet. Le sujet joueur est alors moins double à 

lôint®rieur de lui-m°me quôil ne lôest de part et dôautre dôun ®cran (de t®l®vision ou 

dôordinateur), o½ lôautrui-en-soi reste du côté du sujet-joueur mais où une partie du monde 

subjectif se trouve du côté de lôavatar quôil incarne. Lôespace du jeu vid®o, comprenant le 

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 

(consciente ï inconsciente), qui vient faire retour dans une « boucle subjectivante ». La 

réflexivité intrapsychique se trouverait ainsi, le temps du jeu vidéo, « extra-territorialisée », 

« extra-psychisée » dans un entre-deux « potentiel » entre le joueur et son avatar. En faisant 

parler le sujet, on pourrait dire que lôempathie r®pond ¨ la formule suivante : « Je suis à la 

place de lôautre pour me représenter son monde subjectif è, lôauto-empathie à celle-ci : « Je 

suis ¨ place de lôautrui-en-soi pour me représenter mon monde subjectif è, enfin lôauto-

empathie avec un avatar : « Je suis ¨ la place de lôautrui-en-soi pour me représenter par 

empathie mon monde subjectif que jôai projet® dans mon avatar ».  

 

1.1.2 5Ŝ ƭΩŀǳǘƻ-empathie avec un avatar dans son rapport à ƭΩŀŎǘƛƻƴ Řŀƴǎ ƭŜ ƧŜǳ ǾƛŘŞƻ 

 

Mais avant même que de se représenter son avatar et le monde virtuel dans lequel il se 

d®place, le joueur doit les percevoir. Or, on sait que la perception nôest pas seulement une 

interprétation des messages sensoriels, elle est aussi une contrainte par lôaction (Decety, 
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2004), ou encore, selon lôexpression dôAlain Berthoz (1997), elle est une simulation interne 

de lôaction. Nous reconnaissons cette simulation de lôaction comme une caract®ristique 

fondamentale de la relation du joueur à son avatar.  

De même, Decety (2004) rappelle que la raison fondamentale de ce lien entre perception et 

action tient ¨ lôorganisation du syst¯me nerveux chez les vert®br®s, conu pour gouverner 

lôactivit® motrice dont la fonction de base est de transformer les dispositifs sensoriels en 

dispositifs de coordination motrice. Shepard (1984) avait propos® lôid®e que les organismes 

sont accordés pour entrer en résonance avec les configurations sensorielles qui sont 

invariantes pour eux, suggérant ainsi que les contraintes les plus régulières ont été 

graduellement internalis®s au cours de lô®volution. Ainsi, m°me en lôabsence dôinformation 

externes, ce système de résonance motrice peut être déclenché de manière endogène ou par 

imagination, ce qui conduit au d®veloppement de capacit®s dôanticipations cognitives. Par-là 

m°me, lôorganisme poss®dant ce syst¯me est un °tre prospectif, non plus seulement r®actif 

puisquôil ®labore les repr®sentations des actions. Dans ce mod¯le, la perception des 

cons®quences dôune action ex®cut®e par une personne active dans le cerveau dôun observateur 

une repr®sentation similaire ¨ celle quôil aurait lui-m°me form®e sôil avait eu lôintention de 

lôex®cuter. Ces ç représentations partagées » (Decety, 2004) sont donc des candidates 

privilégiées aux processus qui sous-tendent lôempathie. En effet, les neuroscientifiques ont 

cherché à comprendre ce mécanisme de résonance motrice sous-tendant lôempathie. La 

première démonstration a été apportée par la découverte de neurones dans le cortex pré-

moteur du singe, région impliquée dans la programmation des mouvements volontaires, qui 

sôactivent lorsquôil ex®cute une action orient®e vers un objet et lorsquôil observe 

lôexp®rimentateur faire la m°me action (Jorland, 2004). Chez lôhomme, une s®rie dô®tudes 

(Decety, 2004) a montré que ce sont les régions cérébrales du cortex pré-moteur et du cortex 

pari®tal qui sôactivent, r®gions sp®cialis®es dans la g®n®ration des actions intentionnelles. 

R®sonance motrice qui sôorganise de faon somatotopique car les zones du cortex prémoteur 

qui sôactivent ¨ la vue dôune action r®alis®e par autrui sont pr®cis®ment celles qui sont 

responsables de lôaction r®elle. Cette r®sonance motrice semble exister pour les gestes quôun 

sujet est capable de r®aliser, côest-à-dire qui appartiennent à notre répertoire biomécanique. 

Grâce à cette capacité de représentation interne du monde extérieur et du sujet lui-même, il 

nôest pas n®cessaire de r®aliser une action pour en connaitre les cons®quences car il est 

possible de lôanticiper et de la simuler mentalement. Côest en quelque sorte ®mettre 

lôhypoth¯se selon laquelle penser ¨ une action, côest se pr®parer ¨ lôex®cuter parce que les 
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repr®sentations mentales qui lôorganisent seraient mises en jeu de la m°me mani¯re que pour 

lôex®cution proprement dire.  

Stein (cit® par Gallese, 2003) pr®cise ainsi que ce concept dôempathie nôest pas simplement 

limit® aux ®motions des autres. Il existerait une connotation plus ®l®mentaire de lôempathie : 

lôautre est v®cu en tant quôautre comme en tant que soi-même à travers la reconnaissance de la 

similarité. Une part importante de celle-ci r®side dans lôexp®rience commune de lôaction qui 

sôav¯re °tre lôossature de lôidentit® partag®e. Cette caract®ristique de lien par lôaction ®tait 

déjà présente chez Theodor Lipps (1903). En effet, cet auteur proposait une définition motrice 

de lôempathie, en tant quôelle est un m®canisme dôimitation inconsciente et automatique 

dôautrui, de sa posture et de sa mimique qui permet de r®activer en soi le souvenir dôune 

émotion analogue à celle ressentie par autrui.  

 

Nôest-il pas une certaine r®sonance motrice, au sens dôune contrainte par lôaction ¨ 

percevoir, dans le jeu vidéo ? Si percevoir, côest anticiper virtuellement lôaction de pr®hension 

(Virole, Radillo, 2010), se pose alors la question de ce qui r®sonne dans lôaction entre le 

joueur et son avatar.  

Nous pensons quôune forme de r®sonance motrice se trouve de nouveau engag®e lorsquôun 

joueur poss¯de un avatar quôil contr¹le ¨ lôaide dôun p®riph®rique de jeu. Côest ce qui lui 

permettrait dôanticiper les actions de son personnage dans un environnement virtuel mouvant. 

Cependant, nous pensons que cette forme de r®sonance motrice avec lôavatar ne pourrait avoir 

lieu quô¨ partir du moment o½ le joueur pense que les gestes de son personnage peuvent être 

reproduits dans le réel. Plus exactement, il serait n®cessaire quôune telle analogie existe entre 

les gestes de lôavatar et ce que le joueur peut reproduire de ces gestes dans le r®el, pour une 

connexion facilitée entre perception des actions de son avatar et transformation de celles-ci en 

repr®sentations dôactions chez le joueur. Le joueur pourrait ainsi facilement projeter son 

potentiel moteur sur son avatar qui devient une sorte dôorgane de r®sonance motrice. Nous 

développerons ce dernier aspect plus avant en rapport avec ce qui est engagé du corps du 

joueur.  

Tisseron (2003a) ®voque ce rapport ¨ lôaction dans le jeu vid®o, rappelant que la technologie 

du jeu vid®o d®veloppe la possibilit® dôintervenir dans lôimage de telle faon quôune action 

r®elle (comme d®placer un curseur) produise un changement r®el dans lôimage, voire m°me 

quôelle produise la mise en sc¯ne dôune autre action. Cette technologie cr®e ainsi une situation 
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nouvelle : la transformation dans lôimage est non seulement possible en temps réel, mais la 

machine cr®e aussi des ®quivalents dôactions compl¯tes (comme ouvrir, fermer, combattre, 

etc.). Le fantasme de cette transformation habite la relation de d®sir du sujet avec lôimage 

selon lôauteur. Cependant, lôimage seulement regard®e comme au cin®ma doit multiplier les 

repères pour que son spectateur puisse restituer aux mouvements des personnages la 

continuit® dôun corps v®cu quôil puise dans ses propres perceptions. 

« Au contraire, lôintroduction de la possibilit® dôintervenir dans lôimage permet au 

spectateur-acteur dô®tablir cette continuit® ¨ travers les rep¯res dôune motricit®-action, 

et cela même si cette motricité est réduite à une simple pression sur un bouton. De ce 

point de vue, lôintroduction de la souris a représenté un saut considérable en permettant 

à la motricité générale de trouver un équivalent analogique et non plus digital : les 

d®placements dans lôespace sont guid®s par des d®placements dans le m°me sens et 

dôamplitudes ®quivalentes de la souris, alors que lôutilisateur du clavier doit se contenter 

de pressions sur quatre boutons porteurs de flèches unidirectionnelles » (Tisseron, 

2003a, p.107).  

La continuit® subjective du spectateur nôest donc pas assur®e par la succession des images 

selon lôauteur, mais par ç lôexercice dôune action sur cette succession de telle faon quôil y 

introduise sa propre loi de durée ».  

 

Ce m°me effort dans lôaction est ®voqu® par Benoit Virole  avec son concept 

dôintentionnalit® r®fl®chissante (Virole, 2003, 2005 ; Radillo et Virole, 2010). Lôauteur parle 

en effet dôapprentissage dans les jeux vid®o par lôaction. 

« Le joueur est plongé dans un univers déterminé où il doit agir en interaction avec lui. 

Cette caractéristique implique une forme de pensée où la perception, la mémoire, le 

jugement, le raisonnement sont associ®s dans une intentionnalit® dôaction ¨ lôint®rieur 

dôun contexte virtuel simulant des conditions r®elles » (Virole, 2003, p. 42).  

Lôauteur parle alors des sources inconscientes du plaisir de jouer quôils lui paraissent se situer 

dans lôanticipation virtuelle de lôaction de pr®hension. Il prend lôexemple dôun jeu vid®o quôil 

imagine ne comportant quôun seul objet mobile dans un monde virtuel ¨ peu pr¯s quasi 

statique.  
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« Ensuite, les cibles placées dans le monde virtuel évoquent des activations de 

représentations de mouvements. Elles sont en grande partie déclenchées à partir du 

caract¯re formel de ces objets (un trou ®voque la p®n®tration dôun objet, une forme 

longue évoque une saisie possible, etc.). De façon générale, la simple perception de 

formes d®clenche des programmes de planification dôaction ; elle est couplée avec 

lôextraction anticipant la prise manuelle de lôobjet. En quelque sorte, percevoir, côest 

anticiper virtuellement lôaction de pr®hension » Virole, 2003, p.58). 

Or, comme le précise Virole (2003 ; 2005), dans le jeu vidéo, la réalisation des actes virtuels 

sôeffectue par une action limit®e sur le plan moteur, sans aucun rapport quantitatif avec les 

actions réelles. Le retour sensitif ¨ la r®alisation de lôacte est ainsi tr¯s faible, mais le plaisir 

est ®prouv® n®anmoins. Côest cette ç ®conomie dô®nergie » qui devient source de plaisir. 

Radillo et Virole (2010) rappellent que cette économie de mouvement avait été décrite par 

Freud (1905a) dans le Mot dôesprit, concernant le comique de mouvements.  

« Ici, côest la physiologie qui nous montre la voie, en ceci quôelle nous enseigne que 

durant lôacte de se repr®senter lui aussi des innervations influant vers les muscles se 

produisent, innervations qui, il est vrai, ne correspondent quô¨ une d®pense modeste. 

Mais maintenant, nous ne sommes pas loin de supposer que cette d®pense dôinnervation 

qui accompagne lôacte de se repr®senter est utilis®e pour figurer le facteur quantitatif de 

la représentation du geste peru, quôelle est plus grande quand côest un grand geste qui 

est repr®sent® que lorsquôil sôagit dôun petit. Ici, la repr®sentation du plus grand des 

deux gestes serait donc r®ellement la plus grande des deux, côest-à-dire celle qui 

accompagne de la d®pense la plus grande [é]. Pour en revenir maintenant au comique 

de gestes, je r®p¯terai quôavec la perception dôun geste d®termin® est donn®e 

lôimpulsion de le repr®senter par une certaine d®pense. Ainsi donc, en accomplissant 

lôacte de vouloir comprendre ce geste, dôen avoir lôaperception, je fais une certaine 

dépense, je me comporte, dans cette partie du processus psychique, tout à fait comme si 

je me mettais à la place de la personne observée. Mais il se trouve que, probablement 

en même temps, jôenvisage le but de ce geste et que je peux estimer, gr©ce ¨ mon 

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 moi-même atteindre le but du geste. Ces deux possibilités de représentation 

reviennent à une comparaison entre le geste observé et le mien propre. Lorsque autrui 

fait un geste d®mesur® et inappropri® ¨ sa fin, le surplus de d®pense que jôeffectue pour 
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le comprendre se trouve inhibé in statu nascendi, côest-à-dire en quelque sorte lors de sa 

mobilisation, il est déclaré superflu et il est libre pour une autre utilisation, 

®ventuellement pour la d®charge par le rire. Telle serait [é] la naissance du plaisir pris 

au geste comique, une d®pense dôinnervation qui, lorsquôon a compar® celui-ci à son 

propre geste, est devenue, en tant quôexc¯dent, inutilisable » (Freud, 1905a, p.341-344).  

Il nôest de meilleure formulation de ce que nous supposons comme r®sonance motrice avec 

son avatar ï ne pas tenir compte (de la subjectivit®) du personnage que lôon observe mais 

simuler en soi cette action comme si lôon voulait effectuer cette action dans le r®el, dans une 

« auto-empathie dôaction » -  et que Virole tente dôexpliciter par le recours au modèle 

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

croissance de la pens®e sous la forme dôun mod¯le dynamique contr¹l® par deux facteurs : le 

premier est la tolérance à la frustration et correspond ¨ lôattente de lôobjet d®sir® ; le second 

est la conscience de lôabsence de lôobjet. Ces deux facteurs contr¹lent la g®n®ration de la 

pens®e, des processus de pens®e au travers dôune r®troaction fondamentale entre la tol®rance ¨ 

la frustration et lô®laboration de la pens®e. Mod¯le qui suppose que lôenfant vient au monde 

avec un ensemble de programmes moteurs préformés pour la réalisation de comportements 

vitaux. Dès la naissance se constitue un écart entre la programmation préconçue de ces 

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

lôaction r®elle de lôacte virtuel.  

« Cet ®cart est d¾ au fait que lô®tat dôactivation du programme moteur est entretenu par 

la pulsion qui présente un caractère continu alors que lôobjet vis® par le programme 

moteur est, lui, discontinu. Il peut en effet être absent ou présent. La réalisation du 

programme moteur est donc toujours défectueuse par rapport au projet » (Virole, 2003, 

p.69) 

Entre cette préconception et sa réalisation sôinterposent des sensations dôefforts liées à la 

résistance musculaire et à la résistance des objets extérieurs, du fait de leurs propriétés 

physiques. Cet ®cart g®n¯re un sentiment dôexistence par diff®renciation entre le soi
7
 et le 

                                                 
7
 Nous considérons la plupart du temps la notion de Soi ou de Self dans notre travail dans une définition large, 

telle que celle que Bologini (2006) peut donner de cette notion, en tant que réalité interne qui se révèle durable, 

caract®ristique et constitutive du monde interne de la personnalit® et qui peut °tre lôobjet de sa propre exp®rience 

subjective, ou encore telle que Pontalis, comme ®tat ®vanescent, dôune non structure qui ne se rapporte à une 

instance, un phénomène émergent : « Le self ne se présente pas comme une instance topique aux frontières bien 

d®limit®es. Il ne vise pas forcement lôhomog®n®it® de ses composantes. Plut¹t quô¨ un lieu ou ¨ une structure, il 

serait à assimiler à une mani¯re dô°tre, ou plus simplement ¨ lô°tre. Le Self est ce que lôindividu est 

psychiquement, un être humain, vivant avec sa subjectivité propre et singulière. Ainsi, par la référence au self, je 

suppose un état, un étant, un mouvement, un processus, un devenir, un advenir, mais pas forcément une structure 
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non-soi. Cet écart entre le soi et le non-soi, rappelle Virole (2003 ; 2005), source de déplaisir. 

En vertu du principe de plaisir, lôenfant va chercher ¨ r®duire cet ®prouv® de d®plaisir en 

d®veloppant une hallucination de lôexp®rience de satisfaction puis, sur cette base, une activité 

de pens®e. Cependant, lôhallucination de la satisfaction reste toujours d®cevante, et ne permet 

pas de contrecarrer le d®plaisir. Elle est donc inhib®e et lôenfant doit trouver dôautres moyens 

pour r®duire lô®cart. Il sôensuit une orientation vers lôaction et une volonté de transformation 

du monde ext®rieur. La satisfaction par lôaction nôest jamais non plus totale, lôobjet trouv® 

nô®tant pas lô®quivalent de lôobjet pr®conu, son appropriation est encore source dôefforts et 

de déplaisir. Lôenfant inhibe alors la sensation de d®sir en refoulant la pulsion. Côest ce 

processus qui aboutit aux multiples d®placements de la pulsion, et peut sôensuivre une 

inhibition de la motricité, un détournement de la réalité mais aussi un investissement de la 

pensée comme source spécifique de plaisir.  

« Lôenfant d®couvre que, dans lô®cart entre pr®conception et r®alisation, il existe une 

activit® plaisante qui consiste ¨ se repr®senter le but ¨ atteindre. Lô®cart, source de 

déplaisir, devient source de plaisir. Ce processus de réduction entre préconception et 

r®alisation de lôaction est syst®matiquement mis en îuvre dans les jeux vid®o. La 

r®alisation des buts ¨ atteindre nôimplique pas la motricit® effective de lôensemble du 

corps et de lôappareil musculaire mais une très faible dépense motrice (le clic). Les 

interfaces informatiques sont pr®cis®ment conues dans ce but. Elles r®duisent lô®cart 

entre pr®conception et r®alisation et sont ainsi la source dôun impact consid®rable sur le 

plaisir ¨ lôexercice de la pensée » (Virole, 2003, p.62).  

Virole (2003 ; 2005) et Radillo (2010) pensent alors que cette r®alisation dôune action motrice 

virtuelle passe par une intentionnalit® r®fl®chissante avec un actant. Lôidentification ¨ cet 

objet virtuel serait triviale, sôapparentant aux processus de personnification. Elle serait 

dôautant plus forte que lôactant correspond aux h®ros de lôimaginaire du joueur. Mais, selon 

les auteurs, on ne peut r®duire cette participation du sujet ¨ lôactant en parlant dôidentification, 

parce que lôobjet peut °tre une simple balle. Il ne peut sôagir dôune simple identification o½ 

des attributs propres au joueur seraient projet®s sur lôactant et o½, inversement, des qualit®s de 

lôactant lui seraient d®volues. Au contraire, il sôagirait, selon les auteurs, dôune projection 

dans lôactant du potentiel dôaction du joueur. Cette projection est pr®par®e, facilit®e par le 

caract¯re mobile de lôactant, caract¯re qui actualise ainsi la possibilit® de lôaction et d®clenche 

un processus attractif où le joueur désire agir dans le monde virtuel qui lui est proposé. 

                                                                                                                                                         
immuable et répétitive » (Pontalis, 1977, p.14-15). 
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Autrement dit, les interactions présentes dans le jeu vidéo se résument au fond à des captures 

virtuelles dôobjets ¨ partir dôune intentionnalit® dôaction.  

 

Ainsi, le caractère spontané de cette  « auto-imitation inconsciente » exposerait le joueur à 

sa propre corpor®it®, en ce quôil voit son personnage agir dans le virtuel en r®sonance 

imm®diate avec les mouvements quôil d®sire lui donner. Côest le syst¯me dôune forme de 

« représentation-action » (Georgieff, 2008) qui nous semble simulé ici, o½ lôavatar est 

lôinterpr¯te dôune potentialit® dôaction chez le sujet, aussi bien lorsque cette action est 

pr®par®e dans la psych® du joueur quôex®cut®e par lôentremise dôun clic sur une souris :  

« De même que se repr®senter lôaction côest agir, observer lôaction côest ®galement agir. 

Lôaction nôest pas ici seulement le comportement moteur ex®cut®, mais le processus 

repr®sentationnel, c®r®bral ou mental, dont lôacte ex®cut® est seulement lôexpression, 

dôailleurs facultative » (Georgieff, 2008, p.363) 

Tout un jeu repr®sentationnel dôaction virtuelle se ferait alors jour, tant dans la représentation 

en puissance dôun acte moteur que le sujet-joueur se représente (intentionnalité réfléchissante) 

que dans le comportement moteur virtuel de lôavatar ¨ proprement parler. Comme pour les 

« systèmes miroirs è, il sôagirait dôune forme de la r®sonance entre la perception dôaction chez 

lôavatar, et la reproduction en soi de ce m°me ®tat :  

« Dans les environnements num®riques interactifs, lôordre de lôaction et des 

agencements dô®v®nements est celui de la symbiose. Chaque action du sujet engage une 

rétroaction numérique qui fait émerger, en même temps que de nouveaux 

comportements, un milieu codéterminé par les organismes en présence » (Morignat, 

2009, p.641).  

Les émotions de ce personnage virtuel pourraient ainsi valoir pour celles quô®prouve le soi 

propre, tout comme un système miroir existe dans la reconnaissance des émotions en soi chez 

autrui. Georgieff (2008) parle de « système du même è pour caract®riser lôensemble du 

processus qui assure la r®plication des activit®s mentales dôun individu par celles dôun autre 

individu. Il assure une identification à autrui en rendant deux individus identiques du point de 

vue de lôactivit® mentale. Côest en quelque sorte le m°me syst¯me que nous retrouvons chez 

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®t® mim®tique, lôavatar devient, en partie, 

semblable à soi, dans son syst¯me dôactions.  

 

En conclusion dôune part, nous avons vu que chez Bion, entre la pr®conception et sa 

r®alisation sôinterposent des sensations dôefforts li®es ¨ la r®sistance musculaire et ¨ la 

résistance des objets extérieurs, du fait de leurs propriétés physiques. Un écart qui génère un 

sentiment dôexistence par la diff®renciation entre le soi et le non-soi. Côest aussi l¨ que nous 

situerons plus avant de notre travail, et le fondement de lôintrojection du joueur dans un jeu 

vid®o, et la diff®renciation quôil est contraint de faire entre °tre dans lôimage, dans une 

« hallucination è et °tre devant lôimage, côest-à-dire dans un fantasme. Nous verrons que 

lôeffort fait pour transformer lôaction r®elle en repr®sentation dôaction se trouve confort® et 

facilit® par la figure anthropomorphique de lôavatar ï les mouvements virtuels qui simulent 

les mouvements du corps ï, peut-être aussi par lôunivers tridimensionnel, ¨ savoir par le fait 

que cet avatar se déplace dans un environnement qui simule la profondeur de lôespace. 

Dôautre part, nous savons que deux composantes fondamentales (Decety, 2004) doivent 

interagir pour cr®er lôempathie : dôune part, une composante de r®sonance motrice dont le 

déclenchement est plus souvent automatique, non contrôlé et non intentionnel qui nous 

semble exister dans la relation entre le joueur et son avatar ; dôautre part, la prise de 

perspective subjective de lôautre, intentionnelle et plus contrôlée, qui ne nous semble pas 

exister dans la relation qui nous occupe. Aussi, au sens strict de cette définition, on ne devrait 

pouvoir parler dôempathie avec son avatar dans la mesure o½ lôon assiste à une relation de 

r®sonance motrice sans prise en compte dôune perspective subjective dôautrui. De l¨ la 

proposition du concept dôauto-empathie avec son avatar, côest-à-dire dôune r®sonance motrice 

avec son avatar en tant que les actions sont simulées en même temps que la prise en compte 

non pas de la subjectivit® dôun autre mais de la sienne propre. Rappelons également que avons 

insist® sur le fait que, si la projection dans lôavatar passerait par cette r®sonance motrice dans 

une intentionnalité réfléchissante, en tant que présentation de soi-même dans une action 

imaginaire, elle passerait aussi par la reconnaissance de ce même avatar comme autre ; lôauto-

empathie avec un avatar mêlant, dans un même lieu psychique, les mouvements 

dôidentification (auto)empathique et de diff®renciation entre le joueur et cet avatar. A c¹t® 

donc de la simulation de sa propre subjectivit® et de ses potentialit®s dôactions pourrait se 

développer une authentique empathie avec un avatar pris cette fois comme autre (mais non 

sujet).  
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1.2 ,Á ÑÕÅÓÔÉÏÎ ÄÕ ÃÏÒÐÓ ÄÕ ÊÏÕÅÕÒ ÄÁÎÓ ÌȭÁÕÔÏ-empathie médiatisée 

par un avatar  

 

Nous verrons dans cette partie que le plaisir à jouer pourrait tenir à la décharge en 

repr®sentation dôune action r®elle imagin®e comme sienne, mais aussi et surtout parce que le 

joueur joue à se représenter une action impossible de son propre corps. Le corps du joueur est 

engagé autrement, par la reprise en représentations corporelles dôactions des perceptions 

agissantes de son avatar. Autrement dit, le joueur se voit dans le personnage virtuel en tant 

que double, côest-à-dire en tant que lui-m°me, mais aussi en tant quôautre que soi, côest-à-dire 

quôil voit aussi repr®senter un objet. Ce personnage devient donc, au propre, un autre moi-

même.  

 

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

 

Il nous apparait tout à fait remarquable que Virole (2005) prenne lôexemple du comique de 

mouvement pour mieux d®crire lôintentionnalit® r®fl®chissante dans son rapport ¨ lôaction 

dans le jeu vidéo, quand, dans ce même texte du Mot dôesprit, Freud (1905a) mentionne, et 

côest assez rare dans son îuvre pour °tre soulign®, lôempathie. A propos du comique, celui-ci 

est bien le r®sultat dôune comparaison entre lôautre et soi, dit Freud. Il est comique que lôautre, 

par exemple, en faisant un geste disproportionné se soit imposé plus de dépense que celle dont 

le sujet aurait besoin dans pareil cas ; en revanche, dans la production psychique, le comique 

survient quand lôautre sôest ®pargn® la d®pense que le sujet tient pour indispensable, car le 

non-sens est une production de valeur inférieure. Dans le premier des deux cas, le sujet rit 

parce que lôautre sôest rendu la besogne trop difficile, dans le second parce quôil se lôest rendu 

trop facile. Ainsi donc ce qui importe pour lôeffet comique, ce nôest, en apparence, que la 

différence quantitative entre les deux d®penses dôinvestissement, celle de lôempathie et celle 

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®f®rence ¨ la notion dôempathie, souligne Louise 

De Urtubey (2004) : il provient de la comparaison entre lôautre personne et soi, côest-à-dire de 

la diff®rence quantitative entre la d®pense dôempathie et la d®pense propre. Lôeffet comique 
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chez le spectateur tient ainsi au fait quôil se met ¨ lôint®rieur du processus psychique qui a lieu 

chez la personne productive. Lôeffet comique r®sulte alors dôune comparaison entre une 

certaine représentation et la manière dont cette représentation est accomplie par le sujet 

source du comique (Widlºcher, 2004). Côest donc par un mécanisme empathique qui sera 

peru ce qui est de fait accompli chez celui qui est la source de lôeffet comique. Cet effet 

r®sultant de la comparaison entre lôaccomplissement de lôacte dans le moi et la saisie 

empathique de lôacte accompli par lôautre. Et Widlöcher (2004) de souligner que le but de 

lôempathie nôest pas de donner du sens ¨ lôacte mais dôen comparer lô®conomie ¨ celle, 

n®cessaire ¨ lôaccomplissement du m°me acte par celui qui tirera de cette comparaison le 

plaisir comique. Lôempathie portera bien ainsi sur des actes isolés. Fondamentalement, 

lôempathie telle que d®finie par Widlºcher, en reprenant les mots m°mes de Freud, fait 

intervenir lôacte psychique, le domaine de lôaction psychique et de la repr®sentation. Et Freud 

(1905a) parle bien de lôempathie en rapport avec la repr®sentation dôaction :  

« Si maintenant, je perois chez une autre personne un geste similaire [é], le moyen le 

plus s¾r dôacc®der ¨ sa compr®hension ï à son aperception ï va être pour moi de 

lôaccomplir en lôimitant [é]. Une telle pouss®e ¨ lôimitation apparait ¨ coup s¾r 

lorsquôon peroit des gestes. Mais, en r®alit®, je nôeffectue pas lôimitation [é]. A 

lôimitation du geste par mes muscles, je substitue lôacte de me le repr®senter par le 

moyen des traces mnésiques que jôai des d®penses faites lors de gestes similaires » 

(Freud, 1905a, p.340).  

Freud parle ici de lôindispensable repr®sentation dôaction dans lôempathie. Il est donc permis 

de penser que, ¨ c¹t® de la repr®sentation dôaction comme fondement et organisateur du 

fantasme (Perron-Borelli, 2001, 2006) dont nous verrons lôimportance dans le domaine du jeu 

vidéo, la repr®sentation dôaction sous-tend ®galement lôempathie, donc lôauto-empathie 

m®diatis®e par un avatar. Ce rapport ¨ lôaction et ¨ la repr®sentation dóaction dans un jeu 

vid®o se retrouverait ainsi selon nous dans le probl¯me de lôimplication du corps propre du 

joueur, même si sa motricité est limitée par le périphérique de jeu. Pour Sami Ali (1998), le 

corps propre vient justement médiatiser et rendre dynamique le passage de lôactivit® 

perceptive, fondée sur un fonctionnement sensori-moteur et physiologique, ¨ lôactivit® 

imaginaire
8
, fond®e dôembl®e sur les identifications et les relations nou®es par la motricit®. On 

                                                 
8
 Pr®cisons ce que nous entendons par la notion dô « imaginaire » la plupart du temps dans ce travail : 

lôimaginaire nôest pas réduit à la représentation par images parce que, nous dit Sami Ali (2004), il est la 

subjectivité même. Côest pourquoi, lôimaginaire est synonyme de projection, par quoi il faut entendre un mode de 

pensée caractéristique du rêve ou de ses équivalents vigiles, comme la rêverie. Nous verrons justement à 

identifier plus loin cet imaginaire, cet espace imaginaire dans la rêverie, plus loin ¨ travailler lôimaginaire dans la 
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retrouve ici le substrat de notre hypoth¯se, des repr®sentations dôactions chez le joueur o½ 

lôaction effective du corps propre du joueur se m®diatise progressivement en pens®e 

imaginaire, du fait de lôimpossibilit® dôengager compl¯tement ce corps propre vers lôaction. 

Le sentiment dôimmersion et le plaisir à jouer pourraient trouver leur ressort dans ce rapport 

au corps du joueur et la mise en jeu de lôempathie repr®sentative dôune action ; nous verrons 

aussi ¨ situer cette probl®matique dans une dynamique dôint®riorisation en fantasme.  

 

De nombreuses actions des personnages dans les jeux vidéo sont en effet impossibles à 

exp®rimenter pour le joueur dans la r®alit®. Côest par exemple le cas quand un joueur contr¹le 

Mario dans le jeu Super Mario Galaxy sur la console Wii de Nintendo qui vole de planète en 

plan¯te ¨ la recherche de fragments dôEtoile ! Le joueur se rend bien vite compte que cette 

action nôest pas reproductible par une action motrice dans le r®el ; un « saut psychique » de 

plus est n®cessaire, il doit se repr®senter quôil repr®sente une action imaginaire impossible à 

effectuer dans la réalité, et agir cette même représentation pour contrôler au mieux son 

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

spectateur du comique de geste, et le joueur en vient ¨ comparer lôacte de son avatar avec le 

sien propre.   

Exactement, deux actions du personnage virtuel sont ¨ envisager. Dôune part, lôavatar du 

joueur sôanime dôune action que le joueur pourrait effectuer dans la r®alit® (marcher, courir, 

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

r®fl®chissante), et se forme une repr®sentation dôactions simple. Dôautre part, lôavatar fait une 

action que le joueur ne pourrait reproduire dans la réalité. Il existe alors un espacement entre 

la repr®sentation que le joueur a de son propre corps et la repr®sentation dôactions quôil doit 

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

pour r®duire cet ®cart, côest-à-dire vivre au propre lôaction, puisquôil doit continuer ¨ 

intervenir dans le r®el pour contr¹ler son personnage. Pour reprendre lôimage du comique de 

mouvement, le sujet devient le spectateur dôun acte disproportionn® quôil ne peut reproduire 

dans la réalité ; lô®cart entre la d®pense dôempathie (ce que lôavatar fait, ici voler) et la 

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

                                                                                                                                                         
rêverie en lien avec la subjectivation et la notion de sujet. Or, comme le montre bien Sami Ali (1998), côest le 

monde de lôimaginaire qui permet le mieux de diff®rencier le r°ve de la r°verie : dans le rêve nocturne, il y a une 

relation dôexclusion r®ciproque entre la pens®e du r°ve et la pens®e vigile consciente : on ne sait quôon r°ve que 

lorsque lôon ne r°ve plus ; dans la r°verie par contre, il y a une relation dôinclusion r®ciproque entre la 

conscience et lôimaginaire : on passe facilement dôune position de la conscience ¨ lôautre (du jeu ¨ 

lôenvironnement r®el qui lôentoure, par exemple). 
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« phénoménale è, n®cessitant de situer ce que le joueur peroit (ce quôil devrait d®penser dans 

pareille situation r®elle) sur un plan imaginaire, repr®sentationnelle (ce quôil pourrait faire sôil 

nô®tait pas lui, mais lôavatar).    

Le plaisir du joueur apparait selon nous en particulier ici : le joueur joue à se représenter une 

action impossible de son propre corps. Il ne serait donc pas uniquement une dynamique 

projective mais aussi introjective dans le jeu vid®o, puisquôil faut bien que le joueur int®riorise 

dôabord cette action pour ensuite la projeter sur son personnage et finalement pouvoir le 

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

conform®ment au principe de r®alit® en tant que les actions ¨ lô®cran sont ®valu®es en fonction 

de ce quôil est possible dôagir en r®alit®. Dans cette perspective, le risque de confusion réel ï 

virtuel nôa pas de raison dô°tre.  

Revenons bri¯vement sur cette notion de lôintrojection, que Ferenczi (1909) a d®fini en tant 

que capacité à faire entrer dans son moi la plus grande partie possible du monde extérieur. 

Cette « inclusion è ¨ lôint®rieur du moi des objets ext®rieur r®sulte de lôextension au monde 

ext®rieur de lôint®r°t, ¨ lôorigine auto-®rotique. Plus que lôobjet, côest le lien ¨ lôobjet qui est 

introject®. Freud a repris cette notion dôintrojection en sym®trie avec celle de projection 

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

Ciconne et Lhopital (2001), d®crit aussi lôimportance de ces deux processus de construction 

dans la construction de la psyché et leur parenté avec les m®canismes sensoriels. Lôactivit® de 

lôoriginaire, lôactivit® psychique naissante, repose sur un emprunt fait au mod¯le sensoriel 

lequel se caract®rise par une oscillation entre le prendre en soi et le rejeter hors de soi. Dôune 

certaine façon, on peut dire avec ces auteurs, que lôintrojection consiste, suite ¨ une 

expérience de rencontre et de lien avec un objet externe, à établir cet objet dans le psychisme. 

Lôint®riorisation des objets par le processus dôintrojection a des effets identificatoires, on 

parle dôidentification introjective où le Moi se saisit des objets par introjection et se développe 

grâce à ses identifications.  

Nous ne saurions aborder une meilleure compr®hension de ces mouvements dôintrojection 

chez les joueurs sans mieux situer encore ce qui rel¯ve de lôintrojection et ce qui rel¯ve 

dôautres m®canismes, comme lôincorporation par exemple. Nicolas Abraham et Maria Torok 

(1978) ont apporté une contribution précieuse quant à cette dernière différenciation. Maria 

Torok (1968) est amen®e ¨ diff®rencier lôintrojection de lôincorporation en ®tudiant le 

processus de deuil. Lôauteur explique comment une perte objectale conduit ¨ lôincorporation 

dans le moi de lôobjet auquel le moi sôidentifie partiellement, permettant une temporisation 
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pour le r®am®nagement libidinal. Lôintrojection concerne non pas lôobjet mais les pulsions 

dont lôobjet est lô¨-propos et le m®diateur. Lôintrojection transforme les incitations 

pulsionnelles en désirs et fantasmes de désirs et, par-là, les rend aptes à recevoir un nom et 

droit de cité pour se d®ployer dans le jeu objectal. Lôintrojection ne suppose donc pas la perte, 

côest la perte qui constitue un obstacle pour elle ; alors lôinstallation de lôobjet ¨ lôint®rieur de 

soi prend la place de lôintrojection manqu®e, côest lôincorporation proprement dite. 

Lôintrojection conduit ainsi ¨ un ®largissement du moi, tandis que lôincorporation renforce un 

lien imaginal. Lôintrojection et lôincorporation op¯rent donc ¨ contre-courant lôun de lôautre. 

Si lôintrojection peut produire un objet interne, lôincorporation ne produit que des imagos qui 

figure tout ce qui a r®sist® ¨ lôintrojection et que le moi sôapproprie par incorporation. Ce qui 

est plus ®clairant encore, dans lôintrojection la pr®sence de cet objet c¯de la place à une auto-

appréhension de son absence, alors que dans lôincorporation, lôobjet-chose est pris pour lui-

même, la chose est innomée et incorporée. Ciccone et Lhopital (2001) avancent ainsi une 

hypoth¯se f®conde, o½ lôintrojection produit une représentation, lôincorporation une 

perception. Avec lôincorporation, on est dans un monde quasi hallucinatoire, en tant que 

lôobjet incorpor® est v®cu comme un objet peru plut¹t que repr®sent® ; avec lôintrojection, au 

contraire, on est dans un monde représentatif, lôobjet introject® est une pr®sentation, une 

représentation-chose (de lôobjet).  

Nous supposons que le joueur introjecte son avatar, côest-à-dire se forme une 

repr®sentation de lui, non plus simplement une perception, lôobjet virtuel externe devenant 

alors un objet interne support dôidentification, dans la r®alit® (se faire appeler par le 

« pseudo è que lôon a donn® ¨ celui-ci, se mouvoir dans certaines attitudes comme son avatar, 

etc.) et en repr®sentation (r°ver de son avatar, construire des plans dôaction stratégique avec 

lui en dehors du jeu, etc.). Par exemple le Cosplay ï ou jeu de costume ï est une pratique qui 

consiste ¨ sôhabiller comme son avatar dans la r®alit®, et pourrait rendre compte de ce jeu 

dôidentification introjective avec lóavatar, de prise en soi des actions de lôavatar en 

repr®sentation dôaction, auxquelles, plus loin, on va sôidentifier imaginairement. Le lien 

introjectif identificatoire du joueur avec son avatar suppose alors un lien représentationnel 

(voir son avatar ¨ lôint®rieur du réseau psychique de ses propres représentations), et non plus 

seulement perceptif (voir son avatar ¨ lô®cran), autrement dit le constituer en tant quôobjet 

(total) interne. Autrement dit, un joueur, au tout départ de son jeu vidéo, doit se familiariser 

avec lôinterface et la technique du jeu. Il subit les actions quôon lui offre de contr¹ler. Pour 

autant, comme nous lôavons d®j¨ soulign®, il devient très rapidement cette action dans une 

intentionnalité réfléchissante. Si le joueur par exemple doit contrôler le geste de son avatar de 
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pourfendre un objet avec une ®p®e, il devient ce geste m°me, côest-à-dire lôaction telle que la 

perception en rend compte. Cette action est ensuite assimilée par le sujet-joueur, par 

identification empathique et introjection ï « ce que le joueur pourrait faire dans ses actions à 

la place de son avatar » -, pour enfin pouvoir anticiper ces mêmes actions, non plus 

simplement perçues, mais représentées (« je ne suis plus lôaction telle quôelle se d®roule 

devant mes yeux, mais lôaction telle quôelle se situe dans une imagerie mentale, me 

permettant dôanticiper lôaction qui se d®roule devant mes yeux, autrement dit de me situer 

avant m°me lôaction perue è). Lôanticipation fait appel ¨ la repr®sentation dôune action, o½ le 

joueur se situe dor®navant avant m°me lôaction, dans un ailleurs imaginaire o½ se dessinent 

certains aspects dans un jeu vid®o avant m°me quôils ne se produisent. Un imaginaire qui se 

conçoit comme une partie du monde subjectif du joueur, comme nous le verrons plus avant : 

l¨ o½ ®tait lôaction dans le jeu vid®o, le Je pourra advenir.  

  

Le joueur, pour jouer, doit donc accepter une posture inconfortable au premier abord : il 

doit pouvoir se projeter dans le corps dôun objet quôil reconnait en partie comme sien, mais 

dans le même temps dans le « corps dôun autre è qui effectue des actions quôil nôengendre pas 

ï ou quôil ne peut engendrer - dans son propre corps. Finalement, le jeu vidéo soutient le 

joueur dans ce quôil est en tant que sujet : fondamentalement deux dans une image spéculaire 

de lui-m°me. On retrouve ici notre hypoth¯se selon laquelle la relation ¨ lôavatar au joueur 

mettrait en jeu une forme dôauto-empathie m®diatis®e dans lôantagonisme compl®mentaire de 

lôidentification (empathique) et de la diff®renciation soi-autrui. Et Georgieff (2010) de 

distinguer dans ce droit fil deux syst¯mes cognitifs jetant les bases de lôempathie : le premier 

en tant que système du même qui permet au cerveau de reproduire les configurations 

dôactivit® du cerveau dôautrui, avec lequel il est en situation de communication. Système 

pouvant permettre lôidentification empathique ¨ autrui, ainsi la connaissance dôautrui ; le 

second en tant que syst¯me de lôautre qui d®tecte et introduit des diff®rences entre 

configurations dôactivit® de soi et dôautrui et pourrait participer ¨ la discrimination soi-autrui. 

Deux composantes fonctionnelles qui nous semblent proches de ce que lôon retrouve dans la 

relation du joueur à son avatar : système du même lorsque le joueur parvient à convoquer des 

traces mn®siques dôactions identiques ¨ celles de lôavatar, et syst¯me de lôautre quand il sôagit 

de devoir introjecter ces actions dans une sorte dôapprentissage de soi.    
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En résumé, nous avons vu que le joueur, comme le spectateur dans le comique de 

mouvement, nôa pas besoin dôimiter les actions de son avatar, puisquôil se les repr®sente en 

fonction des traces mn®siques quôil a gard® de mouvements similaires quôil a pu effectuer 

dans le monde r®el. Il se forme ainsi tout un ensemble de repr®sentation dôaction en rapport 

avec ces actions, dôabord perues. Nous savons quôil existe cependant tout un pan dôactions 

de lôavatar que le sujet ne pourrait m°me imiter dans le monde r®el, côest-à-dire soumettre à sa 

pensée des traces mnésiques qui pourraient y être lié. Dans le premier cas, le sujet peut, 

partant de lôidentification de ses propres gestes ¨ ceux de lôavatar, ç simuler » une telle 

imitation, et projeter ses potentialit®s dôactions. On est ici, au propre, dans de lôempathie selon 

la d®finition quôune donne Freud. Dans un autre, le sujet ne peut convoquer de traces 

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

pens®e les gestes de son avatar. Ainsi, il ne peut projeter ses potentialit®s dôactions, il est 

contraint ¨ prendre au dehors ce qui nôexiste pas encore au-dedans, dans un acte dôintrojection 

de ces nouvelles donn®es perceptives dôactions. Il doit ainsi selon nous se former de nouvelles 

repr®sentations dôactions ¨ partir de ces donn®es perceptives. Côest dans ce mouvement où 

lôon situe exactement la nature subjective de lôauto-empathie médiatisée par avatar, et nous y 

reviendrons bien entendu plus loin : comme le soutient Nicolas Abraham et Maria Torok 

(1978), le soubassement de lôintrojection est bien de se sentir « deux d¯s lôorigine ». En 

introjectant ces donn®es in®dites de lôexp®rience perceptive de son avatar, et en se formant de 

nouvelles repr®sentations dôactions, le joueur ne peut que concevoir celui-là comme un autre, 

un autre dou® dôactions ¨ jamais non-reproductibles dans la réalité. Il ne peut que se départir 

provisoirement de lôunit® sp®culaire permise par lôidentification imaginaire avec lôavatar, 

comme nous le verrons. On ne projette plus alors le soi (sujet) dans lôautre (avatar), mais 

lôautre (avatar) en soi (sujet). Nous avons donc deux mouvements distincts dans la relation de 

« corps à corps » avec un avatar : dans un premier mouvement, lôidentification aux gestes de 

son avatar est possible, le joueur peut projeter son potentiel moteur dans celui-là 

(intentionnalit® r®fl®chissante et empathie dôaction) ; dans un second mouvement, une telle 

projection est impossible à réaliser, le joueur doit maintenant introjecter une partie du monde 

virtuel et sôen former une représentation, réduisant la dissonance entre ce qui est perçu et ce 

qui est repr®sent® en action. Lôauto-empathie virtuelle contient ainsi ces deux mouvements, 

entre projection et introjection, entre identification imaginaire empathique et différenciation 

entre soi et lôavatar, deux mouvements qui appartiennent ¨ la d®finition m°me de lôempathie.  
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1.2.2 5ΩǳƴŜ ƘŞŀǳǘƻǎŎƻǇƛŜ ŎƘŜȊ ƭŜ ƧƻǳŜǳǊ Υ ƭΩŀǾŀǘŀǊΣ ǳƴŜ ŜȄǘŜƴǎƛƻƴ Řǳ ŎƻǊǇǎ ǾƛǊǘǳŜƭ 

 

Cette bipolarité dans la relation à son avatar est aussi pour ainsi dire la traduction 

psychique du travail de 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 le concept de sch®ma corporel, les psychologues celui dôimage 

spéculaire. Le fait de vivre avec un « autre soi-même » est dramatiquement exprimé, selon 

lôauteur, par les illusions de sortie du corps. Mieux, lô®tude et la mod®lisation des m®canismes 

neuronaux de contr¹le du mouvement et des trajectoires des gestes a conduit ¨ lôidée que les 

mouvements dôun individu ne sont possibles que gr©ce ¨ des mod¯les internes des propri®t®s 

mécaniques et dynamiques des membres et des lois de la physique, modèles qui permettent au 

cerveau dô®muler int®rieurement un ç corps fantôme » doté de toutes les propriétés 

dynamiques du corps physique, pour anticiper les conséquences de la commande motrice 

avant même que celle-ci soit produit.  

Ce travail de dédoublement, Berthoz (2003) le reprend dans la description dôune hallucination 

particuli¯re, lôh®autoscopie, qui consiste en une apparition soudaine et irr®pressible dôun 

double de soi-m°me. Soudainement, sans que rien ne puisse en faire pressentir lôimminence, 

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

physique est l¨, devant lui. Le ph®nom¯ne se pr®sente ainsi dôune faon tr¯s analogue ¨ la 

vision quôoffre lôimage telle que refl®t®e dans un miroir. Lôh®autoscopie marque bien quôil 

sôagit de la vision de soi-même par soi-m°me, elle apparait comme lôimage de soi-même 

projet®e en dehors de soi. Lôauteur rappelle ainsi que, la c®nesth®sie, côest-à-dire la 

conscience du corps, de lôenveloppe mat®rielle, rev°t une importance capitale en ce que le 

sentiment de la corporalit® dôun individu peut se dilater, déborder les limites de son propre 

corps, sô®tendre aux objets utilis®s comme par exemple le bistouri qui transporte la sensibilit® 

du chirurgien dans la chair du malade. La conscience annexerait de la m°me faon lôimage du 

corps dans le miroir. Berthoz (2003) suppose alors lôexistence permanente et normale dôun 

double, il fait lôhypoth¯se dôun corps virtuel, en tant que mod¯le interne primitif. Lôauteur fait 

ainsi lôhypoth¯se, comme dôautres auteurs, que le sujet a deux corps, celui constitu® de chair 

sensible et celui qui est stimulé ou plutôt émulé en tant que corps virtuel.  
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Cette question du double a dôailleurs ®t® exp®riment®e par des chercheurs, non pas dans les 

jeux vidéo mais en situation de réalité virtuelle. Henrik Ehrsson (2007) a filmé deux 

personnes de dos ¨ lôaide dôune cam®ra pour simuler le relief, et transmettre les images aux 

écrans insérés dans un casque de réalité virtuelle, du type de ceux utilisés par exemple dans 

des jeux vid®o. Ainsi, la personne regarde son corps de dos comme sôil ®tait situé à une 

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 

sôapprocher de sa poitrine un objet qui, en fait, est pr®sent® devant la caméra. Pour parfaire 

lôillusion, un op®rateur, avec un objet similaire, vient toucher r®ellement la poitrine. En 

interrogeant les sujets sur ce quôils ressentent, les exp®rimentateurs mettent en ®vidence que la 

sensation dominante est lôapproche de lôobjet pr®sent dans le champ visuel. La vision 

lôemporterait donc sur le sens proprioceptif et le corps film® de loin devient alors celui dôun 

autre.  

Olaf Blanke (cité par Sussan 2009) parvient aux mêmes conclusions avec une autre mise en 

scène. Une main caresse le dos dôun sujet, qui observe donc ce geste de loin. Pour lui, lô°tre 

quôil voit sur lô®cran est bien son corps mais ç lui è, son esprit en quelque sorte, se situe en 

dehors, là où sont ses yeux. Un test permet de mesurer le trouble dans lequel se trouve le sujet 

: lôexp®rimentateur ®teint lô®cran, plongeant la personne dans lôobscurit®, et la recule de 

quelques pas puis lui demande de revenir à sa position initiale. A chaque fois, le cobaye se 

trompe et avance trop loin, jusquô¨ une position interm®diaire entre lôendroit o½ il se trouvait 

et celui o½ il voyait son double. Lôerreur est dôautant plus remarquable que dans des 

circonstances normales, au contraire, les distances parcourues dans lôobscurit® sont 

surestimées et les sujets devraient se positionner avant la position initiale. Si la caméra filme 

un mannequin, caressé lui aussi, cet effet de « décorporation » est atténué et disparaît avec 

une vulgaire planche. Ces deux exp®riences montrent que ces participants ont lôimpression de 

se voir du dehors, comme lorsquôun joueur commande un avatar, tout en tendant ¨ r®agir 

comme si le corps en face dôeux nô®tait pas le leur, comme un autre.  

 

Lôavatar est un peu comme ce corps fant¹me, en permettant dô « émuler » le corps du 

joueur pour quôil puisse anticiper les commandes motrices dôun personnage en action. Le 

système perception-conscience viendrait annexer lôimage du corps de lôavatar comme sôil ®tait 

un double de soi, un double de la personnalité physique, comme dans cette hallucination 

dôune image de soi-m°me projet®e par devant soi. Lôhypoth¯se dôun corps virtuel se 
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rapprocherait ici de celui du corps virtuel de lôavatar pour le joueur, un avatar comme double, 

comme pr®sentification dôun corps virtuel. Tout comme le bistouri pour le chirurgien, lôavatar 

serait comme lôoutil, lôextension du corps propre du joueur, en premier lieu de la main. 

Lorsque lôhomme manipule un outil, il peroit un prolongement de son corps ¨ lôextr®mit® de 

lôoutil en ce quôil sôapproprie lôobjet comme ç forme fondamentale de décision perceptive » 

(Berthoz, 2003). Sans aller jusquô¨ consid®rer que le cerveau du joueur int¯gre le corps de son 

avatar dans son corps propre, on peut parler dôune m°me extension du corps virtuel, ¨ 

lôorigine ainsi dôun mouvement dôidentification imaginaire ¨ lôavatar. Le terme dô®mulation 

dans le jeu vidéo, qui consiste à « imiter è le comportement physique dôun mat®riel par un 

logiciel pour jouer à des jeux « retro è par exemple, nôest peut-être employé de manière si 

innocente.  

Michael Stora (2002) parvient aux mêmes hypothèses. En effet, il pose que le nourrisson a 

des similitudes avec lôadulte joueur de jeu vid®o, notamment de la place du corps et de ses 

actions dans son interactivité avec le monde. Un nourrisson de quelques mois ne peut encore 

se mouvoir mais il a à sa portée une qualité essentielle dans la découverte du monde, sa main. 

La première compétence sensori-motrice du nourrisson est la coordination visuo-haptique, la 

coordination de la main et de lôîil. Prendre un objet, nous dit lôauteur, avec la main et 

lôapprocher de son visage va permettre de se rendre compte de son unit® corporelle, en faisant 

lôexp®rience quôun objet vu, entendu, toucher, senti et gout® est r®ellement le m°me objet. 

Cette position active dôune transmodalit® face au monde va faire que la main devient la 

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 

sa main, le jeu vidéo met le joueur dans cette m°me position o½ seul compte la main et lôîil. 

Découverte des images et de ses interactions grâce à la jouabilité ou gameplay ï cette capacité 

à utiliser les touches du clavier ou de la manette du jeu de manière coordonnée pour faire 

avancer son personnage ¨ lô®cran. Lôapprentissage de ce gameplay remet en scène selon 

lôauteur cette capacit® transmodale ; lôillusion dôimmersion que tente de proposer le jeu vid®o 

par un effet de r®alisme permet dôoublier le gameplay au cours de la pratique. Lôavatar r®pond 

au doigt et ¨ lôîil, lôassimilation de la jouabilit® en fait ainsi un acte automatique. La 

jouabilit®, sa maitrise est ®tay®e par lôorgane main. Cela confirme dôapr¯s Stora que le jeu 

vidéo, et davantage encore son interface, devient une forme de retrouvaille dôun sch¯me 

sensori-moteur archaïque. Cette retrouvaille, nous avons choisi de lôaborder sous lôangle de 

lôextension de ce sch¯me au corps de lôavatar, plus loin de lôextension du corps virtuel du 

joueur à celui-ci, ce qui fait de lôavatar un double (physique) du corps du joueur. Ce, comme 
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Stora le souligne, dans une optique de ma´trise dôune interface, dôune jouabilit®, pour pouvoir 

anticiper les actions de son personnage virtuel, par convocation dôun corps virtuel qui anticipe 

dôhabitude les propres actions du sujet.  

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

exp®riences dôapprentissage que sont, entre autres, la transmodalit®, et la 

proprioception. Lô®chec de ces deux exp®riences sera ¨ la source de risques 

pathologiques tels que lôautisme et la psychose. La main a aussi pour vocation de 

maitriser lôobjet lorsque ce dernier sô®chappe ou disparait. La prise en main de la souris 

ou du joystick est justement du côté de la maîtrise qui flirte avec les limites de la toute 

puissance et de lôagressivit®. Prendre un objet entraine le risque quôil tombe. Avec le jeu 

vid®o, le joueur utilise sa main pour quôune repr®sentation incarn®e puisse marcher, 

courir, sauter. Jouer ¨ °tre ou histoire dô°tre un autre. Cette illusion est curative car 

lôinconscient est aussi un espace virtuel » (Stora, 2002).  

 

Le v®hicule  du corps du joueur est lôavatar qui apparait donc bien comme un corps virtuel 

(Craipeau et Seys, 2005). Si lôavatar en effet est l¨ pour permettre dôexprimer ¨ lôinternaute 

son identité, il est aussi là pour lui procurer un corps dans le monde virtuel. Un avatar, 

précisent Craipeau et Seys (2005), joue ainsi deux rôles complémentaires et distincts : il sert 

simultanément à incarner la personne dans le monde virtuel et à différencier la personnalité 

num®rique de celle des autres et de son environnement imm®diat. Lôavatar peut m°me tendre 

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

du joueur dans lôespace virtuel.  

« Il rend effective la participation de lôinternaute en lui permettant dô°tre ¨ la fois ici, 

devant son ®cran dôordinateur, et l¨, dans un monde en puissance tiss® par le r®seau. Il 

lui procure le don dôubiquit® » (Craipeau et Seys, 2005, p.123).  

Ainsi, selon les auteurs, lôexp®rience que le joueur fait de son corps dans un MMORPG par 

exemple est plus corporelle que celle de lôinternaute. 

« Les nouvelles technologies sont ¨ lôorigine dôune modification de la repr®sentation du 

corps. Lôexp®rience que nous faisons de notre corps dans lôespace virtuel de lôordinateur 

ou du jeu vid®o est beaucoup plus cognitive que corporelle [é]. Lôespace virtuel 

entraine un dédoublement virtuel de notre corps : la souris est lôextension de notre main 
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et le curseur est la projection de cette main dans lôespace virtuel. Ce nôest plus le corps 

physique qui fait lôexp®rience de ce d®placement, mais notre corps mental. Tout ce que 

nous ressentons, percevons, accomplissons par le biais du corps projet® dans lôespace 

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

Côest rappeler, bien entendu, que le corps virtuel de lôavatar que le joueur contr¹le ne saurait 

°tre confondu avec un individu ayant un corps r®el. Mais sôil ne sôimpose du r®el, reste que le 

sujet peut ressentir ¨ lôint®rieur de lui des ®prouv®s corporels qui anticipent les d®placements 

du corps virtuel de son avatar. La figure de lôavatar se voit ainsi charg®e dô®prouv®s corporels 

réels. On se souvient de lôexemple de Serge Tisseron (2008b) évoquant cette jeune femme 

qui, en jouant sur Second Life, un simulateur virtuel de vie, raconte que les bulles la 

chatouillait quand elle plongeait son avatar dans un jacuzzi virtuel. Quôil me soit permis ici 

dô®voquer ma propre exp®rience du jeu World of Warcraft (Wow). Voilà saisie toute ma 

corpor®it® ¨ un moment o½ je ne môy attends pas. En faisant voyager mon chasseur sur ma 

monture rapide, un très beau tigre blanc tacheté, et alors que je pointe le curseur de ma souris 

sur le dos de mon Main (avatar principal), je ressens bientôt de légers picotements qui 

parcourent mon propre dos, exactement au même endroit que la flèche pointée sur mon 

avatar. Voilà qui est amusant ! Continuons, me dis-je. Pointons ce curseur sur toute la surface 

du corps de mon avatar. A chaque fois, des sensations motrices localisées « virtuellement » 

mais éprouvées dans mon corps réel.  

 

Ces expériences corporelles de joueurs détermineraient alors lôhypoth¯se suivante : le 

corps du sujet dans les jeux vidéo ne serait pas absent, mais se trouverait engagé autrement. Il 

nôest pas dit ici que le corps r®el du joueur serait toujours pr®sent : un adolescent, par 

exemple, peut très bien investir le virtuel comme refus du corporel, évoquant le refoulement 

provisoire de certains aspects angoissants de sa sexualité (Tisseron, 2007). Pour autant, 

consid®rer lôimmobilit® int®rieure, psychique, (du corps virtuel) du joueur au regard de sa 

quasi immobilité physique, c'est-à-dire de la position assise du joueur, ne sera bientôt plus 

possible étant données les transformations (sans manettes) en cours de lôinterface mat®rielle 

qui engagera le corps dans lôaction telle quôaccessible ¨ lôimage. Cette transformation est d®j¨ 

effective pour les consoles de jeux vidéo (par exemple le Kinect de Microsoft pour sa console 

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 cette nouvelle faon de jouer sô®tendra à tous les types de support de jeu 
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et à tous les genres de jeu vidéo, notamment pour jouer aux univers persistants (sur ordinateur 

ou sur consoles de jeu) car ces nouvelles possibilit®s techniques ne sont que lôaboutissement 

dôune r®alit® corporelle, d®j¨ virtuellement exp®riment®e par lôensemble des gamers. On parle 

alors dôembodiement dans le monde réel via le virtuel (Nova et Labrune, 2009), où les 

interactions deviennent physiques et le panel des mouvements disponibles pour interagir 

sô®tend de la main au corps entier. Côest Nintendo qui a lanc® cette strat®gie avec le pad de la 

console Wii qui d®tecte les mouvements, permettant notamment dôinitier les gestes r®els ou de 

contrôler les caméras du jeu. Et de ce que la réalité virtuelle et le dispositif de casque de 

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

 

Nous avons soulign® que lôaction ®tait une donn®e fondamentale ¨ prendre en compte pour 

comprendre la psychologie du joueur. Nous avons établi que le plaisir à jouer pouvait tenir à 

la d®charge en repr®sentation dôune action r®elle imagin®e comme sienne, mais aussi et 

surtout parce que le joueur joue à se représenter une action impossible de son propre corps. 

Autrement dit, le joueur se voit dans le personnage virtuel en tant que double, côest-à-dire en 

tant que lui-m°me, mais aussi en tant quôautre que soi, côest-à-dire quôil voit aussi repr®senter 

un objet. Ce personnage devient donc, au propre, un autre moi-même. Nous subodorerons 

dans une partie sur le jeu pathologique que côest en perdant cette repr®sentation dôobjet que se 

dessinerait le risque de lôexc¯s du jeu dans une pathologie de lôaction - peut-être davantage 

que dans une addiction.  

Pour autant, rappelons quôune partie des actions de son avatar ne peuvent engager cette 

projection dôun corps virtuel, ces actions ne correspondant pas ¨ des d®placements moteurs 

r®els. L¨, côest probablement une repr®sentation dôune absence ®mergente, repr®sentation de 

lôabsence dôune repr®sentation de son propre corps. Autrement dit, le joueur se représente une 

action dont il sait quôelle ne sôest jamais représentée pour lui-même, dans son propre corps, 

exigeant de lui un travail dô®laboration psychique suppl®mentaire. Nous reviendrons sur cet 

aspect quand nous aborderons le probl¯me de lôhallucination négative avec un avatar.  
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2 ,Å ÊÅÕ ÖÉÄïÏȟ ÕÎÅ ÍÉÓÅ ÅÎ ÊÅÕ ÄÅ ÒÅÐÒïÓÅÎÔÁÔÉÏÎÓ ÄȭÁÃÔion, 

entre fantasme et rêverie  

 

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

de sa subjectivit® dans son personnage, le jeu vid®o pourrait valoir pour lui dôune mise en 

sc¯ne imaginaire, lôimpliquant comme acteur dôune r°verie dont il est le principal 

protagoniste. Ce serait essentiellement la mise en jeu des repr®sentations dôactions qui 

rapprocherait le jeu vid®o du monde des fantasmes dans la psych® du joueur. Dans lôauto-

empathie m®diatis®e par avatar, sôil existe certes une dimension de projection de son potentiel 

moteur ï intentionnalité réfléchissante-, ce même potentiel moteur se trouverait repris sous 

une forme repr®sentationnelle en action, en tant que les perceptions dôactions viennent ¨ 

®tayer ces m°mes repr®sentations dôaction, par un travail de lien dans une op®ration de 

symbolisation imageante, révélant au joueur ses processus psychiques en action. Le monde 

des fantasmes serait alors potentiellement actualisé par une décentration des actions réelles du 

joueur, une d®prise de lôaction r®elle du joueur, pour se diriger vers des actions plus 

intériorisées ï qui peuvent par exemple être impossibles à effectuer pour soi dans le monde 

r®el mais que le joueur se trouve oblig® dôint®rioriser pour commander son avatar, en dôautres 

termes des actions fictionnelles qui sont reprises dans lôimaginaire du joueur en fantasmes. 

Ainsi, de m°me que la repr®sentation dôaction dans le monde du fantasme sô®taye sur une 

action motrice, la repr®sentation dôaction avec son avatar sô®tayerait sur un acte virtuel, côest-

à-dire un acte effectu® ¨ lôint®rieur dôun monde num®rique par un actant command® par 

lôintention dôun sujet r®el. Ainsi aussi, le monde virtuel du jeu vid®o se rapprocherait de la 

r°verie en tant que lôavatar apparait au joueur en premi¯re personne comme figure de la 

subjectivation en venant simuler la subjectivité du joueur et, de la même manière que le sujet 

prend conscience de sa r°verie en lôinterrompant, le joueur constituerait pour la premi¯re fois 

son jeu vidéo en une telle rêverie en pensée en se déconnectant de son jeu vidéo. En se retirant 

ainsi de son jeu vidéo, le joueur pourrait intérioriser les scènes virtuelles en scènes 

imaginaires dans une rêverie en dehors du jeu. Ces rêveries « hors-jeu » devraient encore faire 

retour lorsque le joueur se reconnecte à son jeu vidéo et se poursuivre dans des rêveries en-

jeu, singulièrement parce que le jeu vidéo se proposerait dans son organisation comme de 

structure narrative primaire analogue à celle qui commande à la formation de rêveries 

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

 

Côest dans une dimension ludique de lôaction que le rapprochement du fantasme avec le jeu 

vid®o nous semble possible. Pas de nôimporte quelle forme de fantasme, mais du fantasme 

conscient-préconscient ou de la rêverie (éveillée). Comme le rappellent Laplanche et Pontalis 

(1985), Freud soutient que, dans le « travail du rêve », le fantasme est présent aux deux 

extrémités du processus : dôune part, il est li® au d®sir inconscient dernier, côest-à-dire au 

capitalisme du r°ve, mais le fantasme est aussi pr®sent ¨ lôautre extrémité du rêve, dans 

lô®laboration secondaire dont les auteurs soulignent bien quôelle ne fait pas partie du travail 

inconscient du r°ve, mais quôelle doit °tre identifi®e au travail de notre pens®e vigile. 

Lô®laboration est alors un remaniement a posteriori qui se poursuit dans les transformations 

que le sujet fait subir, une fois ®veill®, au r®cit du r°ve. Côest ¨ cette extr®mit®, dans 

lô®laboration secondaire, que nous pourrions trouver le travail du fantasme dans un monde 

virtuel. En effet, nous savons que la parenté des rêves et des fantasmes est souvent affirmée 

par Freud. Pourtant, le caractère « réellement hallucinatoire » du rêve introduit un écart entre 

celui-ci et le fantasme, en particulier vigile (Perron-Borelli, 2001) : si le rêveur peut croire 

quôil vit r®ellement les situations que met en sc¯ne son r°ve, les fantasmes conscients de la 

r°verie ®veill®e sont g®n®ralement appr®hend®s par leur statut dôimaginaire. Le jeu vid®o se 

rapprocherait ainsi davantage de la rêverie que du rêve, par le caractère imaginaire de 

lôexp®rience ludique ï le joueur appréhende dans son imaginaire le monde virtuel perçu, il ne 

croit pas vivre réellement ces situations-, mais aussi par son caractère sensori-moteur.  

En effet, les pensées latentes du rêve expriment le plus souvent un désir refoulé, et le rêve est 

créé justement pour pallier cette insatisfaction. Par-là, le rêve est satisfaction hallucinatoire de 

d®sir, mais surtout se pr®sente au r°veur comme lô®quivalent dôun accomplissement r®el, les 

actions engag®es dans le r°ve prenant le caract¯re dô®vidence quôaurait une r®alit® perue 

(Perron-Borelli, 2001). Cette r®alisation hallucinatoire nôest possible que par lôinhibition de la 

motricit® quôentraine le sommeil. Dans le jeu vid®o, au contraire, la motricité nôest pas 

inhib®e puisque le joueur doit effectuer des contr¹les ¨ lôaide dôune manette par exemple, 

voire avec son corps tout entier, ce qui emp°che fondamentalement lôexp®rience 

hallucinatoire ; bien plutôt, cette motricité se voit transformée comme nous le verrons 

maintenant, engagée autrement, dans une représentation
9
 dôaction. Et si le caract¯re 

                                                 
9
 Nous employons le terme de représentation le plus souvent dans le sens que Widlöcher (2008) lui donne : la 

repr®sentation en psychanalyse repr®sente, nous dit lôauteur, certes, la pulsion, la repr®sentant au sens de se tenir 
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hallucinatoire du rêve fait apparaitre celui-ci comme lô®quivalent dôune réalité perçue, le 

fantasme conscient comme le jeu vidéo se donneraient alors à connaitre au sujet comme 

clairement distinct de la r®alit®. De ce fait, lôaction de jouer ¨ un jeu vid®o se trouverait 

soumise davantage au principe de réalité, ce qui limiterait les processus primaires qui règnent 

au contraire en maîtres dans le rêve.  

 

Perron-Borelli (1997) rappelle justement que Freud (1908) dans le texte « La création 

poétique et le rêve éveillé è affirme lôid®e essentielle que le fantasme est, comme le r°ve, 

réalisation de désir. Le fantasme est ainsi rapproché du jeu des enfants, dont il serait le 

prolongement. Jeu et fantasme y sont lôun et lôautre oppos®s ¨ lôemprise de la r®alit®. 

« Le po¯te fait comme lôenfant qui joue ; il se cr®e un monde imaginaire [é], de cette 

irréalité du monde poétique résultent des conséquences très importantes pour la 

technique artistiques, car bien des choses qui, si elles étaient réelles ne sauraient 

provoquer de plaisir, y parviennent cependant dans le jeu de la fantaisie » (Freud, 1908, 

cité par Perron-Borelli, 1997, p.12).  

Cependant, le fantasme se différencie du jeu par un plus grand dégagement de la réalité 

(Perron, Borelli, 2001).  

« [Lôadolescent ne saurait renoncer au plaisir quôil tirait autrefois du jeu, mais en 

®labore une formation substitutive. Il ne renonce] ¨ rien dôautre quô¨ chercher un point 

dôappui dans les objets réels ; au lieu de jouer, il sôadonne maintenant ¨ sa fantaisie. Il 

®difie des ch©teaux en Espagne, poursuit ce quôon appelle des r°ves ®veill®s. Je crois 

que la plupart des hommes [é] se cr®ent ainsi des fantasmes » (Freud, 1908, cité par 

Perron-Borelli, 1997, p.12). 

Perron-Borelli (1997) pr®cise encore que le fantasme sôarticule ®lectivement avec la notion 

plus complexe de désir. On sait que la satisfaction hallucinatoire du désir devient le modèle 

théorique central de la première topique freudienne. Dès lors, le statut du fantasme ne cesse de 

se d®couvrir dans ses analogies avec le r°ve. Et côest ®galement ¨ partir de ce mod¯le de la 

satisfaction hallucinatoire que Freud rend compte de la constitution de lôobjet. Côest lô®chec 

                                                                                                                                                         
pr®sente dans la vie psychique ¨ la place de lôexcitation pulsionnelle somatique. Mais elle est aussi connaissance 

dôun sens, côest-à-dire que la représentation est représentative de quelque chose, évocation consciente, 

pr®consciente ou inconsciente dôun objet, dôune personne, voire dôun ®v¯nement ; elle est signe dôun objet ou 

dôune action. Son sens est dans cette fonction de figurer une autre r®alit® quôelle-même. 
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de la satisfaction hallucinatoire qui conduirait ¨ ce que lôobjet soit investi in absentia comme 

objet perdu et par là même comme objet du désir.  

« Ce qui était pensé (désiré), était simplement posé de façon hallucinatoire, comme il 

arrive encore chaque nuit avec nos pens®es de r°ve. Côest seulement le d®faut persistant 

de la satisfaction attendue, la d®ception, qui a entrain® lôabandon de cette tentative de 

satisfaction par le moyen de lôhallucination. Cet abandon conduira ¨ lôinstauration du 

principe de réalité » (Freud, 1911, cité par Perron-Borelli, 1997, p.33). 

Lôinvestissement de lôobjet implique ainsi selon Perron-Borelli (1997) une articulation entre 

principe de plaisir et principe de réalité, entre intérieur et extérieur, entre dedans et dehors. 

Lôauteur en fait même la spécificité du fantasme :  

« Dôune part, il participe dôun processus hallucinatoire qui lui conf¯re, ¨ lôinstar du r°ve, 

une fonction sp®cifique au service du principe de plaisir. Dôautre part, ¨ la diff®rence du 

rêve, il prend une fonction anticipatrice qui le met en prise directe avec le principe de 

r®alit®. Il contribue donc ¨ inscrire la repr®sentation de lôobjet ¨ lôarticulation dôun 

double statut : objet du désir créé in absentia par le sujet lui-m°me, dôune part, et objet 

r®el dôautre part, défini par le principe de réalité et devant être trouvé-retrouvé au 

dehors. Lôune de ses fonctions est d¯s lors de construire et dô®laborer la relation ¨ 

lôobjet dans toute sa complexit® intrapsychique. Fonction m®diatrice par excellence, 

articulant la réalité psychique et la réalité du monde extérieur » (Perron-Borelli, 1997, 

p.33).  

 

D®gagement de la r®alit® dans une op®ration mentale de suspension consentie dôincr®dulit® 

ï facult® dôaccepter de mettre de c¹t® son scepticisme lorsque lôon regarde une îuvre de 

fiction - et une mise en îuvre dôune nouvelle sc¯ne imaginaire comme dans le fantasme, côest 

ce qui pourrait caractériser la relation du joueur à son jeu vidéo. Or, une scène de rêverie 

implique une action dont le sujet est le protagoniste, ce qui ne serait pas loin de ce que nous 

retrouvons dans le jeu vidéo. Ces objets réels dont le sujet perd le privilège, et qui servaient 

auparavant dôappuis à une action imaginaire, pourraient devenir virtuels au point où le jeu 

vidéo apparaitrait au joueur comme « formation substitutive » dans un fantasme. Pour deux 

raisons principales : dôune part, la r®alit® mat®rielle de lôobjet est peu d®terminante dans le jeu 

vid®o, ¨ la diff®rence dôautres jeux qui font intervenir la main. Ainsi, par lôimage, offre-t-il 

déjà un plus grand dégagement de la réalité que le jeu ordinaire ; dôautre part, le jeu vid®o 
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pourrait offrir une « prime è de plaisir parce quôil viendrait en contrepoint dôune r®alit® qui ne 

donne jamais entièrement satisfaction. Par exemple, un joueur devient un chevalier méritant 

dans un MMORPG, en contrepoint dôune r®alit® quotidienne plus banale, insatisfaisante.  

Se dégager de la réalité sans pouvoir se dégager de son principe serait ainsi le tour de force 

du jeu vid®o. Le joueur dôun jeu vid®o ne pourrait se dégager complètement du principe de la 

r®alit®, tout comme dans le fantasme, non chevill®e uniquement au principe de plaisir. Côest 

donc dans un double mouvement que nous trouvons à articuler le fantasme au jeu vidéo, tel 

que vécu par le joueur : entre satisfaction quasi-hallucinatoire (le sentiment dôimmersion par 

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 rêve, le jeu vidéo pourrait 

faire intervenir une sorte de satisfaction hallucinatoire, tout en sôen d®gageant dans la 

repr®sentation dôun objet virtuel. Côest par exemple le cas quand un joueur joue ¨ Resident 

Evil, jeu vidéo de genre survival horror o½ il sôagit pour le joueur de rester en vie au milieu 

dôhordes de zombies. Le joueur ®prouve alors de la peur, comme dans une r®alit® (perue). 

Pour autant, à la différence du rêve, le joueur sait que ce jeu qui lui fait peur est virtuel, et 

peut sôen abstraire imm®diatement en ®teignant la console de jeu ou lôordinateur. Autrement 

dit, le joueur a peur de la situation comme si elle était réelle,  mais il  ne croit pas à la réalité 

de la situation.  

 

Ajoutons simplement que ce caractère hallucinatoire ou quasi-hallucinatoire ne saurait 

mettre le joueur dans une position passive. Lôhallucination dans le jeu vid®o est paradoxale 

dans la mesure où « elle ne repose pas sur le laisser-aller et le retrait dans la perception, mais 

sur une incitation ¨ lôaction dans des univers de jeu qui ne laissent que peu de place à la 

d®contraction. Une forme de surinvestissement dans une perception destin®e ¨ lôincessant 

d®codage dôun monde tiss® de signes op®rables » (Tricot, 2011, p.101). Nous parlons ici 

dôincitations sensori-motrices que le joueur vit comme une expérience réelle (quasi-

hallucinatoire), en aucun cas dôune perception qui serait dôordre hallucinatoire visuel. La 

perception dôun visuel dans une image serait m°me ce qui diff®rencie le r°ve du monde du jeu 

vidéo : le joueur a besoin de voir ce qui se déroule dans une image matérielle réelle pour 

pouvoir commander r®ellement un personnage le repr®sentant, par exemple. Quôil hallucine 

visuellement, et le joueur est oblig® de sortir de lôexp®rience du jeu vid®o.  
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2.2 $ÅÓ ÒÅÐÒïÓÅÎÔÁÔÉÏÎÓ ÄȭÁÃÔÉÏÎ, du fantasme au jeu vidéo  

 

Ce serait ®galement la mise en jeu des repr®sentations dôactions qui rapprocherait le jeu 

vid®o du monde des fantasmes dans la psych® du joueur. Nous nôaurions donc pas 

uniquement une affordance projet®e, côest-à-dire une projection de ses potentialit®s dôaction 

dans lôactant, mais une mise en jeu dôun ph®nom¯ne de repr®sentation de ces actions. Dôo½ 

d®coulerait la n®cessit® de travailler le concept dôauto-empathie médiatisée par un avatar, en 

contrepoint notamment de lôintentionnalit® r®fl®chissante qui nôest pas une reprise int®rioris® 

en représentation (auto-subjective) de ces actions, mais un mécanisme de projection de son 

potentiel moteur dans des affordances. Lôintentionnalit® r®fl®chissante serait un des 

mécanismes à partir duquel lôauto-empathie médiatisée par un avatar est rendue possible. En 

effet, dans lôauto-empathie médiatisée par avatar, comme nous allons maintenant plus 

pr®cis®ment le faire valoir, sôil existe certes cette dimension de projection de son potentiel 

moteur, ce même potentiel moteur se trouverait repris sous une forme représentationnelle en 

action, en tant que les perceptions dôactions viennent ¨ ®tayer ces m°mes repr®sentations 

dôaction, par un travail de lien dans une opération de symbolisation imageante, révélant 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 

lôaction r®elle du joueur, des affordances, pour se diriger vers des actions plus intériorisées ï 

qui peuvent par exemple être impossibles à effectuer pour soi dans le monde réel mais que le 

joueur se trouve oblig® dôint®rioriser pour commander son avatar, en dôautres termes des 

actions fictionnelles qui sont reprises dans lôimaginaire du joueur en fantasmes.  

 

2.2.1 De ƭΩŀŦŦƻǊŘŀƴŎŜ Řŀƴǎ ǎƻƴ ǘǊŀǾŀƛƭ Řǳ ƭƛŜƴ ŀǾŜŎ ƭŜǎ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŀǘƛƻƴǎ ŘΩŀŎǘƛƻƴǎ ŀǾŜŎ ǳƴ 

avatar 

 

Cette semblance avec la mise en acte de ses propres actions rapprocherait lôaction du 

joueur dans le jeu vidéo du concept dôaffordance en psychologie. Le concept heuristique 

dôaffordance (du verbe anglais to afford, offrir) a été introduit par Gibson en 1966, en tant que 

la facult® de lôhomme, et de lôanimal en g®n®ral, ¨ guider ses comportements en percevant ce 

que lôenvironnement lui offre en termes de potentialit®s dôactions (Luyat, Regia-Corte, 2009). 
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Lôaffordance est toujours l¨ pour °tre perue, lôenvironnement constituant une vaste collection 

dôopportunit®s pour lôaction, ces m°mes affordances, que lôanimal doit d®tecter. Par exemple, 

une chaise offre la possibilit® de sôasseoir ; mais le fait quôune chaise offre la possibilit® de 

sôasseoir ne constitue pas lôinnovation r®sidant dans la proposition de ces affordances selon 

laquelle côest lôaffordance qui est perue selon un mécanisme de perception directe. 

Autrement dit, un sujet ne peroit pas une chaise mais directement un lieu pour sôasseoir. Ces 

affordances, nous les consid®rons comme substrat de lôintentionnalité réfléchissante de 

Benoit Virole (2003, 2005), qui parle bien de potentialit® dôactions, dôopportunit®s dôactions 

dans le jeu vidéo. Le joueur ajusterait ses comportements, ses commandes, en explorant ce 

que le monde virtuel offre à son avatar, soit ce quôil lui offre pour son avatar en termes 

dôopportunit®s dôactions et dôactions proprement dites. Ce que le joueur projette dans lôactant 

de potentialit®s dôaction, il les projetterait ainsi dans des affordances. Ce qui justement nous 

permettra, plus avant, de mieux diff®rencier cette notion d®velopp®e par lôauteur de lôauto-

empathie avec un avatar, la première étant arrimée aux perceptions directes de ces affordances 

en mouvement, la seconde selon notre hypoth¯se sôarrimant indirectement ï côest-à-dire par 

empathie - aux repr®sentations dôactions qui, si elles sô®tayent sur ces m°mes perceptions 

dôactions, feraient lôobjet dôun processus de transformation en repr®sentation et en fantasme, 

comme nous le verrons.  

 

Chaque chose ainsi nous informe sur ce que lôon va faire avec elle. Par exemple, une bo´te 

aux lettres invite un passant à poster une lettre ; de même, une plateforme dans un jeu vidéo 

invite le joueur à sauter dessus avec son personnage. Le jeu vidéo offrirait constamment au 

joueur de telles opportunit®s dôactions, la dimension ludique ne pouvant se d®ployer sans 

celles-ci. Thierry Morineau (2010) nous dit ainsi que ce concept dôaffordance est ¨ la base 

même du gameplay et de la conception dôenvironnement virtuel, appr®hend® comme un 

moyen pour développer un espace virtuel directement signifiant pour le sujet. Il est dôailleurs 

int®ressant de noter que lôaffordance a ®t® ®tudi®e exp®rimentalement pour la premi¯re fois 

chez lôhomme en utilisant un dispositif dôimages. En effet Warreur (1984, cité par Luyat et 

Regia-Corte, 2009) a ®tudi® deux groupes dôhommes : un groupe de petite taille (163,7 cm) et 

un groupe de grande taille (189,8 cm). Différents escaliers dont la hauteur de contremarche 

variait à chaque présentation (de 50,8 cm à 101 cm) étaient projetés sur un grand écran. La 

tâche était de juger, sans faire lôaction r®elle, si lôescalier pr®sent® pouvait °tre mont® en 

posture bip¯de sans sôaider des mains. Comme attendu, le seuil critique ï la hauteur de 
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contremarche limite au-del¨ de laquelle lôescalier nôest plus accept® comme ®tant montable ï 

est plus petit pour les hommes de petite taille (67,13 cm) que pour le groupe de grande taille 

(81,32 cm). Cependant, lorsquôon rapporte la hauteur de contremarche ¨ la longueur de jambe 

des observateurs dans chacun des groupes, les courbes se confondent et le seuil critique 

obtenu est proche de 0,88. Ce ratio est conforme à celui donné par le modèle biomécanique 

décrivant a priori cette activit® motrice particuli¯re. En dôautres termes, un escalier est jug® 

« montable è sans sôaider des mains jusquô¨ ce que la hauteur de contremarche nôexc¯de 0,88 

de la longueur totale de la jambe de lôobservateur ï acteur.  

Cette th®orie ®cologique de Gibson des affordances, postule par ailleurs lôindissociabilité 

entre la perception et lôaction. Côest ce qui permettrait la perception, en tant que la réalisation 

dôun acte moteur volontaire dans le but dôatteindre un objectif, comme se d®placer dans 

lôenvironnement vers un lieu pr®cis, est sous la d®pendance de la perception. Cette 

indissociabilit® entre la perception et lôaction met le « corps agissant », en tout cas capable de 

mouvements dans lôenvironnement, au centre du ph®nom¯ne, sinon ¨ son origine. Cette 

indivisibilité, rappelle Luyat et Regia-Corte (2009), entre la perception et lôaction peut °tre 

rapproch®e de lôinh®rence de la conscience et du corps chez Merleau-Ponty pour qui le primat 

de la perception signifie un primat de lôexp®rience dans la mesure o½ la perception rev°t une 

dimension active et constitutive.  

Ainsi, la perception nôest pas un processus purement passif, remarquait déjà Freud (1925). Le 

moi prend les choses en main, il exerce sa fonction dôattention, il tente dôinverser une 

situation o½ il subit passivement lôassaut perceptif visuel (Lavall®e, 2003). Freud en effet, 

après avoir affirmé que les représentations sont des représentations de perceptions, admet que 

la reproduction de la perception dans la repr®sentation nôen est pas toujours la r®p®tition 

fid¯le, elle peut °tre alt®r®e par des fusions entre divers ®l®ments, et lô®preuve de la r®alit® de 

contrôler ensuite jusquôo½ vont ces d®formations. Or, cette m°me ®preuve de r®alit® consiste 

selon Freud à chercher à savoir si quelque chose de présent dans le Moi comme représentation 

peut aussi °tre retrouv® dans la perception. On voit ainsi lôid®e chez Freud dóune activit® de 

comparaison entre perceptions et représentations, qui sont soit très similaires (répétition), soit 

très éloignées les unes des autres (déformation). Le Moi va donc voir au dehors, 

fantasmatiquement, ce quôil en est de cette image perue, de cet assaut perceptif. En projetant, 

il va donc emmener avec lui sa grille de lecture, constituée des représentations éveillées par le 

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

venir éveiller un groupement de représentations en lien avec elles ; représentations qui 
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devraient faire lien avec le type de stimulus visuel qui crée ces affordances, et la projection 

dans lôaction de celles-ci. Selon nous ainsi, les groupements de représentations suivant les 

formes de la perception des actions dôun avatar, devraient faire lien avec ces m°mes actions, 

en somme des repr®sentations dôaction. Dans le jeu vid®o en effet, la perception se dirige en 

particulier comme perception dôune action, nous lôavons soulign®. Or, la représentation 

®veill®e par le stimulus visuel lôest dôabord par analogie formelle (Lavallée, 2003). Les 

représentations que le joueur va faire à partir des perceptions du jeu vidéo, pourraient ainsi 

prendre racine dans ces affordances pour sôen d®livrer plus tard, ce qui déterminerait la qualité 

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

« Les repr®sentations, ®veill®es par le stimulus visuel, le sont ®videmment dôabord par 

analogie formelle. La psyché dispose dôun syst¯me dôinscription des traces mn®siques, 

qui permet une re-connaissance des formes visuelles par comparaison des 

repr®sentations avec les perceptions. On ne peut identifier visuellement que ce que lôon 

a déjà représenté ; par exemple, tout personne confrontée pour la première fois à une 

®chographie pr®natale peut sôen persuader ais®ment : la confusion visuelle nôest lev®e 

que par le geste du praticien qui trace des contours connus sur lôimage vid®o et par sa 

parole qui nomme, en même temps, les parties du corps du fîtus d®sign®. Ainsi un 

mode de figuration énigmatique du corps devient-il en un instant du familier » 

(Lavallée, 2003, p.100).  

 

Le Moi va donc opérer une projection au dehors fantasmatiquement, dynamiquement, pour 

inverser une situation passive de perception en une repr®sentation active de lôenvironnement. 

Cette repr®sentation dynamique dôune action pourrait être facilitée dans le jeu vidéo en tant 

que lôaffordance comme processus perceptif est d®j¨ un mouvement dôactivit®, 

lôintentionnalité réfléchissante étant déjà une forme de projection ; de sorte quôil sôagirait 

presque moins dôune perception que dôune pr®-repr®sentation dôaction. En r®sum®, on pourrait 

dire que la projection du potentiel dôaction du joueur dans lôaction serait selon nos hypothèses 

projection dôaffordances, un processus actif, ce qui va conduire le Moi ¨ lire ces images 

perçues en transformant les traces perceptivo-motrices en représentations visuelles. Ces 

représentations éveillées par un stimulus visuel (les actions de lôavatar en particulier), lequel 

donne lieu ¨ une projection dôaffordances, sont selon nous des repr®sentations dôaction. 

Lôaffordance dans le jeu vid®o serait une disposition qui, ¨ la faveur dôune intention 

(intentionnalité réfléchissante), engendrera un comportement 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 sujet, mais de lôactant ï de lôavatar -, en tant que lôaffordance est 

projetée dans le monde virtuel et que lôavatar est charg® de lôex®cuter. Cette orientation de la 

perception vers lôaction dans le jeu vid®o se doublerait selon nous dôune transformation ou 

dôune d®formation de ces affordances en repr®sentations dôaction, dans la mesure o½ ce que le 

joueur a projeté fait retour ; côest-à-dire quôil y a reprise dans une repr®sentation de lôaction 

perçue ï selon un m®canisme tr¯s proche, comme nous lôavons soulign®, de ce que Lavall®e 

(2003) proposait comme boucle subjectivante de la vision, mais cette fois par empathie (« Par 

auto-empathie, je suis ¨ la place de mon avatar et me repr®sente ce que jôy ai projeté en termes 

de potentialit®s dôaction. Autrement dit, je me représente indirectement que ces actions sont ï 

aussi - de moi, et non simplement de lóactant »). Ainsi, la forme de représentation 

principalement engagée dans le jeu vidéo chez le joueur serait une repr®sentation dôaction à 

raison dôune analogie formelle avec la perception (affordance et intentionnalité 

réfléchissante). 

 

Si la transformation des perceptions dôactions, des affordances, en repr®sentations 

dynamiques, travaille déjà le fantasme en tant que le Moi cherche au dehors 

fantasmatiquement les produits de sa perception, cette transformation travaillerait de la même 

manière, selon nos hypothèses, la dynamique du fantasme dans le domaine du jeu vidéo. En 

effet, Le fantasme est le sc®nario dôune action mettant en relation un objet et un sujet 

(Brusset, 2005). Le monde du fantasme semble se situer tout entier dans le cadre de 

lôopposition entre le subjectif et lôobjectif, entre un monde int®rieur qui tend ¨ la satisfaction 

par lôillusion et un monde ext®rieur imposant progressivement au sujet, par la m®diation du 

syst¯me perceptif, le principe de r®alit® (Laplanche et Pontalis, 1985). Lôunivers persistant 

virtuel serait monde du fantasme en se situant entre lôillusion dôune pr®sence dans lôabsence, 

et le monde perceptif qui soutient le sujet dans un monde quôil voit comme artificiel et qui, 

sôil prend des ®l®ments du r®el, ne sôy superpose pour ne pas sôy confondre. En dôautres 

termes, on pourrait dire quôun sujet qui serait trop dans lôillusion serait un joueur 

potentiellement dans lôexc¯s de jeu, alors quôun joueur uniquement chevill® au monde 

perceptif aurait simplement arrêté de jouer. Nous supputons ainsi que le monde du virtuel 

dans un jeu vid®o est aussi monde qui sôoffre au joueur dans une narrativit® fantasmatique 

autour de lôaction, pr®cis®ment une forme dôaction int®rioris®e, repr®sent®e. Cette forme de 

représentation ne se réduirait cependant pas ¨ lô « image motrice » (Rizzolatti et Sinigaglia, 



 

69 

 

2008) bien quôelle en contienne quelques aspects. On sait en effet que pour reproduire les 

actions dôun autre, lôobservateur doit pouvoir sôen former une image motrice. Selon Jeannerod 

(1994), les neurones responsables de la production de ces images motrices seraient les mêmes 

que ceux sôactivant durant la planification et la pr®paration par lôobservateur de sa propre 

ex®cution. En dôautres termes, lôactivation des neurones miroirs engendrerait une 

« représentation motrice interne è de lôacte observ®, dont d®pendrait la possibilit® dôapprendre 

par imitation. La simple observation de lôaction accomplie par un tiers ®voque la présence, 

dans le cerveau de lôobservateur, dôun acte moteur potentiel analogue à celui spontanément 

activ® durant lôorganisation et lôex®cution effective dôune action (Rizzolatti et Sinigaglia, 

2008). Toutefois, dans le premier cas, celui-ci demeure un acte potentiel, ou ce que lôon 

pourrait appeler une « représentation motrice interne virtuelle», tandis que dans le second, il 

se traduit par une s®rie concr¯te de mouvements. Ce caract¯re potentiel ou virtuel de lôacte 

pourrait se retrouver dans la commande de lôavatar, que cependant ce que le joueur observe 

de son avatar nôest pas seulement lôacte moteur dôun autre mais aussi sa propre action 

réfléchie dans le virtuel.  

 

2.2.2 5Ŝǎ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŀǘƛƻƴǎ ŘΩŀŎǘƛƻƴǎ Řŀƴǎ ƭŜ ƧŜǳ ǾƛŘŞƻ 

 

Michèle Perron-Borelli (2006) a justement introduit en psychanalyse la notion de 

repr®sentations dôactions : ce sont des actions imaginaires qui seraient omniprésentes dans 

tous les contextes impliquant une activité de représentation organisée, en particulier le 

fantasme dont elles constitueraient la structure fondamentale. Pour lôauteur, cette 

repr®sentation dôaction se trouve m°me aux sources de la repr®sentation en ce quôelle serait, 

dans le champ global des activités psychiques de représentation, celle qui exprimerait le plus 

directement la charge pulsionnelle en lôassociant ¨ une pr®sentation-but. Rappelons que pour 

lôauteur, lôacte en psychanalyse sôarticule autour de deux notions : lôaction sp®cifique (Freud, 

1895) dôune part, d®finie comme lôaction ad®quate permettant la d®charge dôun exc¯s 

dôexcitation. On sait que Freud montre ainsi que lôobtention de la satisfaction sexuelle 

suppose, outre lôaction propre du sujet, une action ad®quate du partenaire, et que lôenfant nôest 

pas en mesure de provoquer lui-même cette action spécifique qui pourrait décharger de 

manière adéquate son excitation psychique et se voit alors contraint de compter sur 

lôintervention dôune personne secourable. Lôagieren dôautre part, côest-à-dire le transfert 
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comme repr®sentation agie. Cette repr®sentation dôaction serait une troisi¯me forme de 

lôaction, processus susceptible de fonder lôorganisation même du fantasme. Côest toujours une 

repr®sentation dôaction qui fait lien entre les protagonistes du fantasme, nous dit lôauteur. De 

fait, il existerait une compl®mentarit® fonctionnelle entre le fantasme et lôaction :  

« Lôaction r®elle, comportementale ou verbale, intervient nécessairement comme 

médiation de toute réalisation de désir dès lors que celle-ci vise lôobtention dôune 

satisfaction. Au-delà de la satisfaction hallucinatoire permise par le fantasme, il faut que 

puissent être mise en îuvre les moyens n®cessaires ¨ lôobtention dôune satisfaction 

effective. Lôaction permettant cette satisfaction doit °tre suffisamment ad®quate pour 

que le fantasme puisse aboutir à une telle satisfaction. Une satisfaction qui ne peut être 

[é] que tr¯s relative, mais qui nôen est pas moins n®cessaire pour permettre une 

certaine d®charge de lôexcitation pulsionnelle activ®e par le d®sir. Cette action ad®quate 

se situe dans la continuit® de lôaction sp®cifique que Freud a tr¯s t¹t d®finie. Certes le 

fantasme a son propre destin psychique et se d®veloppe au marge de lôaction. Mais nous 

avons rappelé que, dans une perspective ontogénétique, il est lui-même ancré sur 

lôaction en m°me temps que sur la pulsion dont il d®rive » (Perron-Borelli, 2006, p.30).  

Côest alors lôaction r®elle ou ad®quate qui permet la r®alisation dôune satisfaction effective. Si 

donc le fantasme peut se substituer ¨ lôaction comme palliatif du manque dôune action 

sp®cifique, cela suppose quôil puisse repr®senter cette action en m°me temps que lôobjet vis®e 

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

®quivaut ¨ une action accomplie. Lôanalyse du fantasme ç lôenfant battu » de Freud permet à 

Perron-Borelli (1997) de montrer comment les représentations de « battre » constituent le 

pivot autour duquel sôarticulent les diverses substitutions du sujet et de lôobjet du fantasme.  

« Il faut ajouter que cette action de battre repr®sent® dans le fantasme nôest elle-même 

quôun contenu manifeste [é] qui nôa dôautre fonction que de renvoyer ¨ la dynamique 

inconsciente des motions pulsionnelles quôelle repr®sente. Elle peut condenser des 

significations multiples (faire mal et/ou faire jouir, caresser, éventuellement châtrer, 

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

dô®laboration du fantasme ou dans lôactualit® de son ®vocation » (Perron-Borelli, 1997, 

p.54-55).  
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Alors que les affordances nous apparaissent comme le substrat perceptif du concept de 

lôintentionnalit® r®fl®chissante, les repr®sentations dôactions nous apparaissent comme le 

substrat, le forment mat®riel, de lôauto-empathie avec un avatar comme processus. Nous 

subodorons que les repr®sentations dôactions dans le jeu vid®o sont dôembl®e multiples : 

jouer, déplacer, promener, se battre, se protéger, courir, dévorer, etc. Ainsi, comme dans le 

fantasme, lôaction r®elle nôest pas possible dans le jeu vid®o, ¨ tout le moins est-elle réduite à 

sa plus simple expression dôune main qui d®place une souris, dôune autre qui pianote sur un 

clavier dôordinateur. Le joueur devrait transformer mentalement lôaction r®elle en 

repr®sentation dóaction, transformation qui serait permise par la r®flexion de lôaction r®elle du 

joueur par lôavatar. Aussi, nous pensons dans le jeu vid®o quôil existerait une forme de 

transformation en repr®sentation dôaction portant sur lôaction du joueur r®fl®chie dans le 

virtuel (par lôavatar) : lôaction r®elle, « inhibée quant au but » du fait de la quasi immobilité 

physique du joueur, trouverait à se métaboliser en action psychique, à se métaphoriser dans la 

repr®sentation dôaction du joueur. Ceci ne serait possible quô¨ partir du moment o½ le joueur 

voit représenter les actions virtuelles de son personnage. Ainsi, le jeu vidéo favoriserait le 

passage, la transformation, de la décharge en acte (ce que le joueur pourrait faire dans la vie 

réelle : combattre, etc.) en repr®sentation dôaction (ce que lôavatar fait ¨ sa place : « combattre 

pour lui »). On comprend aussi, nous y reviendrons, que le jeu vidéo favoriserait la rencontre 

et lôinvestissement de lôobjet par la mise en jeu de formes de repr®sentations dôobjets virtuels 

(avatar, PNJ, autres joueurs, etc.). De même il favoriserait, comme dans le fantasme, un « saut 

mutatif » du somatique au psychique, de lôordre du besoin ¨ celui du d®sir, de lôaction ¨ la 

pensée. Par-là, à un extrême, le risque que le corps ne soit oublié, nié comme évidence.  

En sôengageant dans la voie de la repr®sentation dôaction, on peut penser que le joueur 

transformerait psychiquement lôunivers persistant en une image dans laquelle il se trouve, 

lôimage le contenant comme dans un fantasme : lôaction quôil voit engendr®e par lôavatar 

devient lôaction quôil engendre lui-même en représentation ï le joueur se représente (par 

empathie) son action réfléchie (« je suis à la place de mon avatar, je ferai telle ou telle action 

si jô®tais lui. Je me repr®sente ensuite cette action ¨ lôint®rieur de moi ») - et en action 

(contr¹le du dispositif technique). Il est dôune certaine faon dans lôimage, son désir est en 

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

d®charger, ®tape oblig®e pour commander son avatar. Lôimmersion dans le jeu est alors 

importante, le joueur ne faisant plus la différence entre le dedans, les images int®rieures quôil 

se cr®e et le dehors, les images motrices de son avatar. Le sentiment dôimmersion du joueur 

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 forme de sensations visuelles associés à des états du corps qui les 

accompagnent (notamment lôapaisement avec lôhallucination de la satisfaction) : ¨ ce 

moment-là, il ne se perçoit pas comme sujet regardant une image intérieure mais, comme le 

soutient Serge Tisseron (2008a), sa posture est davantage celle du rêveur qui fait partie du 

r°ve quôil produit lui-m°me. Il est dans lôimage,  éprouvant des sensations, des émotions et 

des états du corps mêlés indissociablement à des représentations visuelles. Le joueur pourrait 

privil®gier ce type de jeu car il viendrait se confondre avec ses sc®narios dôactions. La raison 

pour laquelle il ne pourrait plus faire cette différence, tient ¨ lôimpossibilit® dans laquelle il se 

trouve, ¨ lôacm® de son sentiment dôimmersion, de distinguer entre lôaction de son avatar et 

une action motrice r®elle quôil aurait lui-m°me effectu® sôil nô®tait oblig®, par la configuration 

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

Lôaction musculaire réduite à une expression minime, le joueur se trouverait alors dans une 

position analogue à celle du nourrisson. En effet, on se souvient que Freud (1915) sôattache ¨ 

distinguer lôexcitation pulsionnelle des autres sortes dôexcitations qui agissent sur le 

psychisme. Lôexcitation pulsionnelle ne provient pas du monde ext®rieur mais de lôint®rieur 

de lôorganisme lui-même. « Côest pourquoi elle agit aussi de mani¯re diff®rente sur le 

psychisme et exige, pour °tre ®limin®e, dôautres actions ». Par ailleurs, Freud nous dit que 

lôexcitation (physiologique) agit comme un impact unique, et peut être également supprimée 

par une unique action appropriée, dont il faut voir le type dans la fuite motrice devant la 

source dôexcitation. La pulsion, tout au contraire, nôagit jamais comme une force dôimpact 

momentan®e mais toujours comme une force constante. Et comme elle nôattaque pas de 

lôext®rieur mais de lôint®rieur du corps, il nôy a pas de fuite qui puisse servir contre elle.  

« [Aussi Freud nous convie ¨ nous placer dans] la situation dôun °tre vivant qui se 

trouve dans une d®tresse presque totale, qui nôest pas encore orient® dans le monde et 

qui reçoit des excitations sans substance nerveuse. Cet être sera très rapidement en 

mesure dôeffectuer une premi¯re distinction et de parvenir ¨ une premi¯re orientation. 

Dôune part, il sentira des excitations auxquelles il peut se soustraire par une action 

musculaire (fuite) : ces excitations, il les met au compte dôun monde ext®rieur ; mais, 

dôautre part, il sentira aussi des excitations contre lesquelles une telle action demeure 

vaine et qui conserve, malgré cette action, leur caractère de poussée constante ; ces 

excitations sont lôindice dôun monde int®rieur, la preuve des besoins pulsionnels. La 

substance perceptive de lô°tre vivant aura ainsi acquis, dans lôefficacité de son activité 
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musculaire, un point dôappui pour s®parer un dehors dôun dedans » (Freud, 1915, p.14-

15).  

 

Dans un premier temps de lôanalyse de lôimmersion dans le jeu vid®o, nous supposons 

donc que le joueur, par le relâchement de son activité musculaire du fait des caractéristiques 

du dispositif technique dôimages, se trouverait incapable de s®parer les stimulations quôil 

reoit de lô®cran de ses propres excitations. Lôavatar apparaitrait ainsi en repr®sentation o½ 

sôexp®rimenteraient des repr®sentations possibles de son propre corps (Tisseron, 2008a). 

Lôavatar se d®voilerait comme lôinterpr¯te dôune potentialit® dôaction virtuelle chez le sujet, 

aussi bien lorsque lôaction est pr®par®e en pens®e que lorsquôelle est exécutée grâce à 

lôinterface technique. Lôobservation de lôaction de son avatar deviendrait un agir, et pourrait 

se nouer un jeu repr®sentationnel avec lui dans la repr®sentation en puissance dôun acte 

moteur autant que dans le comportement moteur de lôavatar tel quôil apparait ¨ lôimage. On 

sait en effet que les espaces virtuels confrontent le joueur à des excitations multiformes que ce 

dernier est invité à traduire en représentations signifiantes pour son avatar  (Tisseron, 2006a). 

Les nouvelles possibilités techniques (sans manettes ni clavier) ne seraient que 

lôaboutissement dôune r®alit® corporelle o½ les dispositifs techniques permettent de faire se 

reproduire instantan®ment les mouvements du joueur dans lôavatar. Autrement dit, on se 

dirigerait vers des interfaces de jeu de plus en plus intuitives, en lien immédiat avec les 

repr®sentations corporelles dôactions du joueur.  

Mais, dans un second temps, le joueur normalise probablement sa présence au monde 

virtuel, et en (re)vient à différencier soi du monde virtuel dans lequel il était pris. Cette double 

présence vient rappeler que le bébé, lui aussi, dans un second temps, « constitue ses 

représentations visuelles sous son regard intérieur » (Tisseron, 2008a), acquérant ainsi la 

possibilité de se former une image de sa mère en son absence : Il est pass® dôune image qui est 

un espace ¨ la fois visuel, sensoriel et moteur ¨ lôint®rieur duquel il est pris, ¨ une 

repr®sentation visuelle devant laquelle il se trouve. Le joueur passerait ainsi dôune image dans 

laquelle il se trouve, où il ressent des états du corps associés à ses actions motrices (bouger la 

manette, jouer avec une souris), ¨ une (re)pr®sentation visuelle devant laquelle il se voit, côest-

à-dire dans un avatar, côest-à-dire encore dans une repr®sentation dôaction o½ il est le principal 

protagoniste dôune sc¯ne virtuelle. Pour Serge Tisseron (2008b), lôhomme a en effet lôenvie 

de renouer avec cette première expérience en fabriquant des images matérielles qui lui 

permettent de la revivre. 
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« Ces images, il les crée donc de telle faon quôelles alimentent lôillusion de le contenir, 

et quôil puisse en m°me temps ¨ tout moment sôen d®gager et se placer devant. Lô°tre 

humain fait alors constamment alterner les positions devant lôimage et dans lôimage » 

(Tisseron, 2008b, p.52).  

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

transformation-s®paration pr®sentes dans la relation que lôindividu noue avec lôimage. Lô°tre 

humain est en effet « partag® entre le d®sir de se confondre avec lôobjet de son attachement et 

celui de se séparer de lui è (Tisseron, 2006b). Dans le premier cas, le sujet sôintroduit dans 

lôimage de son avatar au point de sôy confondre, ¨ travers ce quôil est possible de d®finir 

comme son avatar principal ou personnage principal - en langage de gamers dans 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 son image, encore diff®renci®e de lui. Côest le groupe de joueurs dans 

un MMORPG, ou plus sp®cifiquement la guilde, qui concourt ¨ ce que le sujet sôidentifie 

pr®f®rentiellement ¨ son premier avatar ou ¨ celui quôil consid¯re comme principal. Lorsque 

le joueur en vient à créer un second avatar, celui-ci nôest admis dans une guilde que comme le 

Reroll de lôavatar principal, ce qui maintient lôensemble des avatars en une unit® int¯gre dans 

la pens®e du joueur. Ceci lui rappelle que le morceau fait partie dôun tout, c'est-à-dire que 

lôavatar secondaire nôest que prolongement de lôavatar principal, sôopposant ainsi au 

morcellement de lôidentit®, fut-elle virtuelle. Au contraire de cet avatar principal comme 

identifié imaginairement à un double de soi, littéralement un autre moi-même, les joueurs 

peuvent investir lôavatar secondaire ï un personnage créé ultérieurement souvent pour jouer 

avec des capacités différentes de son personnage original - comme un sac ou encore, selon le 

jargon en usage dans un jeu tel que World of warcraft, comme une « mule » (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 

que ne peuvent contenir les sacs de lôavatar principal, dans une fonction de conservation de 

ces objets mais aussi dô®limination de ces m°mes objets : il suffit au joueur dôenvoyer, via 

une boite aux lettres virtuelles, lôensemble des objets dont il veut se d®barrasser. Dans cette 

configuration, lôavatar secondaire (ou Reroll dans le langage des joueurs) est littéralement une 

poubelle sous lôemprise de lôavatar principal. Le m®canisme sous-jacent à la création de ce 

type dôavatar pourrait ainsi se rapprocher dans la pens®e du joueur, dans ses fonctions, de 

lôidentification projective : si les parties clivées du self ne peuvent être contenues par le joueur 

identifi® ¨ lôavatar principal, elles le sont par cet « avatar-sac ». Bien entendu, ce mécanisme 
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ne peut avoir cours quô¨ partir du moment où le joueur dépose quelque chose de lui-même 

dans ces objets. Cette cr®ation dôavatars multiples pourrait se voir adjacente ¨ la relation que 

le sujet entretient avec un groupe de personnes réelles. On sait en effet que les situations de 

groupes réactivent plus particuli¯rement les conflits en rapport avec lôidentit®. Comme Freud 

(1921) lôa bien montr®, son d®veloppement sôeffectue par identification : chaque individu fait 

partie de plusieurs groupes et construit par identification son id®al du Moi dôapr¯s de 

nombreux mod¯les. Ainsi, comme en situation groupale, la cr®ation dôavatars avec leurs deux 

pôles, principal et secondaire, confronterait chaque joueur à des représentations différentes de 

lui-même ou de différentes parties de lui-même. Selon les moments et les situations, une 

cohérence peut être cherchée entre celles-ci, dans un effort dôunification de la personne, ¨ 

dôautres moments les parties cliv®es du Moi fonctionnent comme en parall¯le, 

ind®pendamment les unes des autres (Rouchy, 1998). Côest quôaucune de ces identit®s 

nôincarnent, en totalit®, le joueur, bien quôil puisse investir davantage son Main comme repère 

principale de son identité.  

« Lôapparence comme rep¯re de lôidentit® a c®d® la place aux identit®s multiples qui 

sont chacune une partie de soi. Dôailleurs, la preuve de cette multiplicit® est quôun 

adolescent qui joue ¨ des jeux en r®seau poss¯de toujours plusieurs avatars [é]. Aucune 

de ces identit®s ne lôincarne dans sa totalit®, mais chacune figure une partie de ce quôil 

est » (Tisseron, 2008b, p.35).  

 

Ce rapprochement avec le fantasme et la repr®sentation dôaction nous semble ®galement 

permis par le caract¯re fondateur de la repr®sentation dôaction qui est de sôétayer directement 

sur lôaction motrice, la capacité de satisfaction pulsionnelle impliquant bien la motricité. 

Ainsi, cette repr®sentation dôaction avec son avatar n®cessite dôabord selon nous que le joueur 

soit capable de se mettre en acte dans le monde virtuel. Quôil soit capable de produire un acte 

virtuel. Autrement dit, de m°me que la repr®sentation dôaction sô®taye sur une action motrice, 

la repr®sentation dôaction avec son avatar sô®taye sur un acte virtuel. Virole (2010) définit 

lôacte virtuel comme un acte effectu® ¨ lôint®rieur dôun monde num®rique par un actant 

command® par lôintention dôun sujet r®el. Pour lôauteur ainsi, lorsquôun sujet est immerg® 

dans un monde virtuel, une grande part de ce processus de pens®e est orient®e vers lôanalyse 

de sa situation et le choix des bonnes décisions à prendre dans des contextes mouvants. Il en 

r®sulte alors une forme nouvelle de cognition selon lôauteur, rapide, intuitive, impliquant le 

sujet en première personne. Dans les mondes virtuels, la cognition est ainsi directement mise 
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en acte et nôest plus m®diatis®e par une repr®sentation externe intermédiaire entre la pensée et 

lôaction. Lôacte virtuel apparait ainsi comme diff®rent de lôaction r®elle r®fl®chie o½ une 

analyse pr®alable dôune situation pr®c¯de la r®alisation de lôacte. Lôacte virtuel proc¯derait 

donc selon lôauteur dôune m®tapsychologie, en tant quôil aurait sa propre ®conomie ï lôacte 

virtuel court-circuite lôeffort physique et fournit un gain de plaisir, son propre dynamisme ï 

lôacte virtuel est motiv® par un compromis entre la r®alisation de d®sir et les contraintes de la 

réalité virtuelle proposée ï et, enfin, sa propre topique ï lôacte virtuel concr®tise un fantasme 

dans un espace transitionnel entre inconscient et r®alit®. Lôacte virtuel proc¯derait ®galement 

dôune logique diff®rente de lôaction r®elle par d®l®gation de son intention à un avatar 

num®rique, par la prise dôindices contextuels dans un environnement virtuel contr¹l® et 

reproductible, par un acte virtuel intuitif, par la perception des cons®quences de lôacte, enfin 

par un retour en arrière et le test dôune autre solution. Lôacte virtuel engagerait ce que nous 

avons déjà souligné comme une intentionnalité réfléchissante, où le sujet réel (humain) décide 

dôagir et en contemplant le r®sultat de son acte, il se voit amen® ¨ assumer sa cons®quence 

(virtuelle). Lôacte virtuel, du fait de la virtualit® de cette cons®quence, renvoie au sujet la 

concrétisation volatile de son intention.  

 

En r®sum®, cette ç mise en acte du fantasme è implique un travail dô®laboration psychique, 

le fantasme se substituant ¨ lôaction comme palliatif du manque dôune action sp®cifique en 

venant repr®senter lôaction elle-m°me. Le sujet sôimagine en train de r®aliser une action au 

lieu de lôex®cuter dans la r®alit®. Côest, pour nous, le même saut psychique que le joueur 

accomplit dans le jeu vid®o, quand il sôagit pour lui de contr¹ler son personnage. Il transforme 

en repr®sentation dôactions ce quôil voit ¨ lô®cran des actions ç r®elles è (ou animations) de 

son avatar. La satisfaction et le plaisir à jouer sont en ce sens tirés de cette décharge en 

repr®sentation dôune action r®elle imagin®e comme sienne. Cette mentalisation est permise 

par la réflexion des actions de son avatar, et possède ainsi quelques rapports avec le processus 

dôauto-empathie m®diatis® par un avatar. Côest donc cette transformation de lôaction perue en 

imagerie mentale qui pourrait faire ®merger le ç sentiment dôimmersion ludique » que le 

joueur décrit fréquemment. Le sujet prend donc appuie selon nous sur une action effective, 

adéquate, sur cet acte virtuel décrit par Virole, pour produire plus tard une représentation 

dôaction de cette m°me action effective en fantasme. Cela est congruent avec la d®finition 

m°me de la repr®sentation dôaction donn®e par Perron-Borrelli qui trouve son origine dans 

lôaction motrice. Ici, lôaction motrice est d®j¨ transform®e, ce nôest plus tout ¨ fait lôaction 
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r®elle du joueur, en tant quôil d®l¯gue cette action ¨ son avatar. Il est donc ainsi fait que, avant 

même que le joueur ne soit porté à représenter cet acte virtuel, ce dernier a déjà subi une 

première élaboration psychique, première transformation qui trouvera une élaboration 

secondaire dans sa reprise représentationnelle en fantasme.  

 

2.3 ,Å ÊÅÕ ÖÉÄïÏȟ ÕÎ ÓÃÅÎÁÒÉÏ ÄȭÁÃÔÉÏÎ ÅÎ ÒðÖÅÒÉÅ 

 

Ainsi, le jeu vidéo nous apparait comme une sc¯ne dôaction o½ le joueur est le principal 

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

rêverie. Laplanche et Pontalis (1985) font dôailleurs une distinction ®clairante pour notre 

propos entre le fantasme originaire et la r°verie. Pour ces auteurs, ce nôest pas seulement, ni 

m°me essentiellement, la proportion variable et invers®e entre lôingr®dient imaginaire et le 

liant structural qui permettrait de classer et de différencier les modalités du fantasme entre les 

deux pôles extrêmes du fantasme originaire et de la rêverie. La structure elle-même varie. 

Ainsi, au pôle de la rêverie diurne, le scenario est essentiellement en première personne, la 

place du sujet marqu®e et invariable. Lôorganisation est stabilis®e par le processus secondaire, 

lestée par le Moi : le sujet vit sa rêverie. A lôinverse, le pôle du fantasme originaire, se 

caractériserait par une absence de subjectivation allant de pair avec la présence du sujet dans 

la scène ; lôenfant, par exemple, est un des personnages parmi les autres du fantasme « Un 

enfant est battu ». Par exemple encore, dans le fantasme originaire de séduction, où « Un père 

séduit une fille è, la marque du processus primaire nôest pas lôabsence dôorganisation mais le 

caractère particulier de la structure : elle est un scenario à entrées multiples dans lequel rien 

ne dit que le sujet trouvera dôembl®e sa place dans le terme ç fille  » ; on peut le voir se fixer 

aussi bien en « père » ou même en « séduit ».  

Nous reconnaissions que le monde virtuel du jeu vidéo, en particulier des mondes 

persistants, se rapprocherait de la r°verie en tant que lôavatar apparait au joueur en première 

personne, comme figure de la subjectivation, en venant simuler la subjectivité du joueur. Ce 

qui, par là même, conduit à penser que le jeu vidéo met en scène le joueur dans un « auto-

érotisme avec un objet », auto-érotisme objectal. En effet, Laplanche et Pontalis (1985) 

rappellent que le fantasme ®merge bien de lôauto-érotisme, moment où ces fonctions 

dôimportances vitales se détachent du monde des besoins. Cette notion est alors souvent 

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

vari®t®s et la complexit® des liens qui unissent dôembl®e le nourrisson ¨ lôobjet ext®rieur, en 

premier lieu la m¯re. Selon ces auteurs, quand Freud parle dôauto-érotisme dans les « Trois 

essais » (1905b), il nôa pas lôintention de nier lôexistence dôune relation primaire ¨ lôobjet, il 

indique au contraire que la pulsion ne devient auto-®rotique quôapr¯s avoir perdu son objet. 

« Si on peut dire de lôauto-®rotisme quôil est sans objet, ce nôest nullement parce quôil 

apparait antérieurement à toute relation à un objet, ni m°me parce quôavec son 

av¯nement tout objet cesserait dô°tre pr®sent dans la recherche de la satisfaction, mais 

seulement parce que le mode naturel dôappr®hension de lôobjet se trouve cliv® : la 

pulsion sexuelle se sépare des fonctions non sexuelles (alimentaires, par exemple), sur 

lesquelles elle sô®taye et que lui indiquaient son but et son objet. Lôorigine de lôauto-

®rotisme, ce serait donc ce moment [é] o½ la sexualit® se d®tache de tout objet naturel, 

se voit livrée au fantasme et par là même se crée comme sexualité. Mais on peut dire 

aussi, ¨ lôinverse, que côest lôirruption du fantasme qui provoque cette disjonction de la 

sexualité et du besoin » (Laplanche et Pontalis, 1985, p.92-93) 

Lôid®al du fantasme par lôauto-érotisme, ce sont alors des lèvres qui se baisent elles-mêmes. 

Dans le fantasme, le sujet ne vise pas lôobjet ou son signe, il le figure lui-même pris dans la 

s®quence dôimages. Il ne repr®sente pas lôobjet d®sir® mais il est repr®sent® participant ¨ la 

scène en tant quôobjet. Dans le jeu vidéo, le joueur sôembrasse, il désire un objet qui est en 

partie lui, il se figure lui-m°me dans une s®quence dôimages en tant que corps virtuel 

représenté. Le joueur se « voit voyant è dans lôavatar, comme nous avons tent® de lôexpliquer. 

Lôavatar « voit » un monde devant lui, monde que par empathie (fantasmatique) le sujet va 

voir en se mettant à la place de son vis-à-vis. Et tant quôil reste du c¹t® de lôautrui-en-soi, le 

sujet-joueur peut se voir (« Je regarde mon avatar ») en train de voir (« Mon avatar qui est en 

partie moi regarde le monde virtuel dans lequel il se trouve »). On peut bien penser que le 

sujet est dans un rapport auto-®rotique avec cet objet en tant quôil lui apparait dans une boucle 

réflexive de retour sur soi.  

 

Poursuivons plus précisément sur la rêverie avec Serge Tisseron (2012b). Lôauteur revient 

sur la d®finition du fantasme telle que Maria Torok en 1959 pouvait le d®finir, en tant quôil 

rel¯ve toujours de lôimaginaire, intervenant de mani¯re irruptive, et le sujet vivant le fantasme 

comme une expérience étrangère qui surgit en dehors de ses préoccupations concrètes 
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présentes. Serge Tisseron de rappeler que Maria Torok reviendra sur cette définition pour 

opposer maintenant le fantasme dôanticipation et celui de lôaccomplissement magique. Le 

premier est une forme dôappel ¨ une ®laboration en devenir : un affect est provisoirement 

associé à une représentation qui ne lui convient pas, le fait de pouvoir évoquer cet affect lui 

donne cependant une premier forme communicable et permet dôenvisager de lôassocier 

ult®rieurement ¨ la repr®sentation ad®quate. Le fantasme dôanticipation peut °tre interpr®t® de 

ce point de vue comme une sorte de « petit rêve éveillé », une rêverie, nous dit lôauteur. Le 

fantasme dôaccomplissement magique signe au contraire un non accomplissement, il fait 

®cran ¨ un traumatisme que non seulement le sujet nôapproche pas ¨ travers son fantasme, 

mais quôil fuit dans une activit® de fantasmatisation compulsive. Ce ne sont pas des r°veries 

car elles nôentretiennent aucun rapport avec le monde concret, ni avec celui du traumatisme 

par rapport auquel elles tentent de faire diversion. On définit par rêvasserie ce mode 

spécifique de fantasmatisation. La rêverie et la rêvasserie ont ainsi un point commun, nous dit 

encore lôauteur, celui dôaccorder de lôimportance au visionnage de ç vidéos mentales », mais 

il existe cependant entre elles une différence majeure. Dans la rêvasserie, le vagabondage des 

id®es, des pens®es nôa aucun lien avec le pass®, ni avec les pressent, ni avec lôavenir du sujet. 

Il nôest quôune faon de sô®vader dôune r®alit® pr®sente, ou du souvenir douloureux dôune 

réalité passée, au risque de se complaire dans des rêvasseries compulsives qui consomment 

lô®nergie psychique du sujet en pure perte. La rêverie, au contraire, est une construction 

mentale ¨ lô®dification de laquelle le sujet participe activement.  

« Il met en scène des scenarios qui impliquent différentes personnes qui constituent son 

entourage, derrière lesquelles se cachent les figures psychiques intériorisées constituées 

au cours de son histoire infantile. Comme dans le rêve, le désir y a une place motrice : il 

organise les représentations de manière à permettre une satisfaction de désir. Le rêve 

crée toujours du nouveau à partir des désirs mobilisés la journée, et la rêverie aussi. Elle 

a dôautant plus de chances de se trouver li®e ¨ la r®alit® que lôon est capable de 

lôinterrompre et dôen prendre conscience » (p.16).  

Nous supposons cette rêverie comme matrice qui organise la relation du joueur avec son jeu 

vidéo, et nous verrons plus avant que cette création active du sujet dans la rêverie se 

rapproche de la participation (inter-)active du joueur au jeu vidéo. Nous verrons également à 

considérer ces mises en scènes de figures psychiques intériorisées lorsque nous aborderons les 

exemples dôauto-empathie du sujet-joueur en retour de lôauto-empathie avec son avatar. 

Disons maintenant que le fantasme permet au Moi de se représenter, donc au sujet de se 
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reconnaitre en tant quôil se voit dans des « vidéos mentales » ; dans ces vidéos mentales, le 

sujet qui est dans une r°verie, est ¨ la fois un acteur puisquôil produit lui-même ces scènes 

imaginaires et quôil peut sôy trouver figur® (en premi¯re ou en troisi¯me personne), mais aussi 

un spectateur dans la mesure o½ ces sc¯nes restent, peu ou prou, du champ de lôimaginaire et 

quôil les observe depuis ce champ même. De la même façon, le jeu vidéo pourrait se 

constituer dans la pensée du joueur en une sorte de rêverie, en étant à la fois spectateur de ses 

actions, figur®es dans des vid®os virtuelles dôun avatar en mouvement, et acteur dans le même 

temps de ces actions qui sont en partie les siennes propres par la commande de celui-ci. Mais 

surtout, nous pensons que, de la même manière que le sujet prend conscience de sa rêverie en 

lôinterrompant, en en sortant, le joueur constituerait pour la première fois son jeu vidéo en 

une telle rêverie en pensée en se déconnectant de son jeu vidéo. En se retirant ainsi de son jeu 

vidéo, le joueur peut intérioriser les scènes virtuelles en scènes imaginaires dans une rêverie 

en dehors du jeu. Ainsi cette fois, perçoit-il dans une rêverie cette bipolarité acteur-spectateur 

des actions de son avatar, mais cette fois ¨ lôint®rieur de lui-même, en représentation.  

Deux types de rêveries peuvent alors sourdre de cette déconnection du jeu vidéo : dans la 

première, le sujet se représente son avatar qui agit dans le monde virtuel, mais dans cette 

r°verie le sujet reste spectateur de cette situation, comme il lôest par ailleurs concrètement 

quand il est face à son écran de jeu vidéo et quôil peroit les actions de son avatar ; dans la 

seconde, le joueur peut se représenter à la place de son avatar, shuntant cet objet virtuel du 

champ de ses représentation, et constituant une rêverie où le sujet est dans le monde virtuel en 

train dôeffectuer des actions. Ici, le sujet-joueur est à la fois producteur de sa rêverie, donc 

spectateur de cette scène et du double de lui-m°me, mais aussi acteur agissant (¨ la place dôun 

avatar) dans la situation quôil se repr®sente, comme il lôest imaginairement quand il est en 

train de jouer. Dans cette deuxième forme de rêverie ainsi, le sujet peut se représenter - en 

tant quôil est spectateur de cette sc¯ne imaginaire quôil voit d®filer dans des « vidéos 

mentales » - ses propres représentations, côest-à-dire les repr®sentations quôil pourrait se 

former sôil ®tait ¨ la place de son avatar dans le monde virtuel, nous y reviendrons. Dans ces 

formes de rêverie hors-jeu, ce serait également la représentation dôaction
10

 qui lierait les deux 

p¹les que sont le sujet et lôobjet. Cependant, la repr®sentation dôaction interviendrait ¨ des 

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

                                                 
10

 Chez lôenfant lorsquôil est expos® aux images violentes, côest le m°me rapport aux repr®sentations dôactions, 

ainsi quôune m°me bipolarité de rêveries, que Tisseron et Wawrzyniak (2002, p.296) nous semblent trouver : 

« Un second moyen pour élaborer la charge émotive des images violentes consiste dans les scénarios intérieurs et 

les représentations dôaction quôils mettent en scène. De la même façon que les images violentes poussent plus 

souvent les enfants à parler que les images neutres, elles les poussent plus souvent à imaginer des représentations 

dôacte (soit quôils sôimaginent eux-mêmes les accomplir, soit quôils imaginent les h®ros du film les accomplir) ». 
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train dôeffectuer des actions, lôavatar est le sujet de la rêverie, le monde virtuel lôobjet dans 

lequel il se meut, et lôaction décrit la scène de la rêverie : lôavatar (sujet) ï fait une action 

(repr®sentation dôaction) ï dans un monde virtuel (objet). Le sujet-joueur nôintervient donc à 

aucun moment de cette rêverie, il en reste le spectateur. Au contraire, dans la deuxième forme 

de rêverie où le sujet-joueur prend la place de son avatar dans la scène, le sujet-joueur y 

intervient de plein pied, dans un rapport subjectivant sur lequel nous reviendrons. On pourrait 

dire que, dans cette rêverie, le sujet-joueur se représente une scène, depuis sa place de 

spectateur, où lui-m°me, côest-à-dire un autre imaginaire qui a pris la place de son avatar, se 

représente ses propres actions dans un monde virtuel. Ainsi, la repr®sentation dôaction, 

lôaction, devient le liant m°me du joueur, côest-à-dire du double imaginaire de lui-même 

(sujet), et non plus seulement de son avatar, et du monde virtuel (objet). Nous identifierons 

plus avant la probl®matique de la relation ¨ lôavatar telle quôici abord®e, comme 

subjectalisante ï lôavatar se constituant en tant quôobjet subjectalisant - dans la mesure où, 

comme nous le verrons, lôavatar renvoie au sujet-joueur une image de lui-même. En effet, le 

sujet ici identifi® ¨ lôavatar se constitue dans la sc¯ne imaginaire en tant que lui-même, 

lôavatar se retirant de la sc¯ne, il ne reste de lui quôun personnage vide qui soutient la 

subjectalité du sujet- joueur.  

 

Côest encore selon nous ce rapport ¨ lôanticipation dans la rêverie qui rapproche rêverie et 

jeu vidéo dans la pensée du joueur. Rapport entre fantasme dôanticipation et représentation 

dôaction dans le virtuel que Sylvain Missonnier propose (2007) aussi, liant le virtuel à 

lôanticipation cr®atrice de lôacte, ¨ sa simulation : 

« Le bloc de marbre dans lequel le sculpteur anticipe sa création recèle virtuellement le 

buste quôil projette. Ce dernier exemple est embl®matique car il met en sc¯ne le d®sir de 

création et son guide, la représentation (-but) [é] qui substitue la présence 

hallucinatoire de la r®alit® psychique ¨ lôabsence actuelle [é]. On y peroit aussi avec 

clart® combien la mise en îuvre de lôacte est le fruit dôune anticipation cr®atrice [é]. 

Cette anticipation dôun prototype imaginaire sôenracine dans le substrat mnésique 

virtuel [é]. Côest une v®ritable simulation psychomotrice qui jette un pont entre les 

possibles du virtuel matriciel et les singularit®s de lôactualisation agissante. Dans ce 

contexte sémantique strict de la réalité psychique, les sophismes pour souligner la soi-

disant paradoxalit® de lôintitul® r®cent de r®alit® virtuelle se font plus rares. Je la d®finie 

comme une construction mentale de lôobservateur immerg® physiquement dans des 



 

82 

 

stimulations sensorielles interactives (des artefacts technologiques) qui leurrent sa 

perception. La réalité virtuelle est donc un bon vieux simulacre, non pas de la réalité 

mais de la perception du corps mobilis® certes avec ses cinq sens (lôodorat r®siste encore 

un peué) mais aussi et surtout avec ses repr®sentations dôaction » (Missonnier, 2007, 

p.43).  

Un simulacre, peut-°tre aussi un fantasme dôanticipation, parce que côest le fantasme qui met 

en jeu ces repr®sentations dôaction dont parle ici Missonnier, côest par lui que le sujet peut se 

représenter en train dôeffectuer une action, alors quôil ne lôeffectue pas dans la r®alit®. La 

perception est en effet leurrée ï nous aborderons le problème de la pseudo-perception dans la 

projection dans le monde virtuel ï laissant la place à une  a-perception agissante. 

Lôanticipation dans ces formes de rêveries est selon nous affaire de repr®sentation dôaction, 

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

exemple, lors dôune r°verie en dehors du jeu vidéo, imaginer tuer des centaines de monstres, 

la puissance de son avatar en-jeu ®tant pour lôinstant ¨ un niveau qui lôemp°che m°me de les 

approcher. Le joueur se repr®sente par exemple les actions quôil faudrait effectuer pour 

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

ne pas percevoir ici son avatar, dans cette seconde forme de rêverie dont nous avons parlé, 

mais il se représente lui-même dans une rêverie ces actions à effectuer ; la relation avec son 

avatar est alors dôautant plus indiff®renci®e ici que la perception de celui-ci nôa pas cours. 

Ainsi les actions programmées, anticipées en pensée, ne peuvent être que celles du sujet 

même, qui seront effectivement dans la réalité m®diatis®e par lôavatar, côest-à-dire dans le 

monde virtuel. Le fantasme de lôanticipation deviendrait ici ainsi le moteur de la production 

des repr®sentations dôaction, et le ressort imaginaire dôune subjectalisation entre le sujet et 

son avatar ï le joueur anticipe des actions de son avatar dans une r°verie, mais parce quôelles 

sont anticipées (représentées) hors-jeu, elles ne peuvent être que celles du joueur, et non plus 

celles de son avatar (qui ne sont jamais que perçues), édifiant, comme nous le verrons un peu 

plus loin, un rapport subjectalisant entre eux.  

 

Ces rêveries hors-jeu devraient encore, selon nous, faire retour lorsque le joueur se 

reconnecte à son jeu vidéo et se poursuivre dans des rêveries en-jeu, singulièrement parce que 

le jeu vidéo se proposerait dans son organisation comme de structure narrative (primaire) 

analogue à celle qui commande à la formation de rêveries intrapsychiques, le jeu vidéo se 
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proposant ainsi comme espace susceptible dôactiver ç numériquement » le monde 

fantasmatique du joueur.  

 

2.4 Structure narrat ive primaire d u fantasme, structure narrative 

primaire du jeu vidéo  

 

Nous aborderons ici, non pas seulement la représentation du joueur en fantasme, mais aussi 

et surtout  la structure du jeu vid®o en tant quôelle-m°me, par essence, côest-à-dire en tant 

quôelle se pr®sente avant m°me que nôintervienne la pens®e le joueur. Autrement dit, 

comment se structure le substrat de sa narrativité, la narrativité primaire du jeu vidéo pourrait-

on dire, et comment par là même cette structure peut se retrouver en complémentarité avec 

lôorganisation psychique du joueur, cette dernière se révélant grâce à elle.  

 

Nous pensons tout dôabord cette structuration narrative primaire du jeu vidéo par son 

rapprochement avec le fantasme, dans son rapport avec la repr®sentation dôobjet. En 

contrepoint en effet de la thèse freudienne, Perron-Borelli (1997) souligne que lôune des 

fonctions du fantasme est de permettre que la repr®sentation de lôobjet puisse faire advenir 

celui-ci comme objet de désir. La structure fondamentale du fantasme constituerait un 

contenant représentatif de la relation dôobjet. Côest dire que le fantasme apparait comme 

médiateur, le travail psychique quôil op¯re permettant la transformation de lôinvestissement 

pulsionnel de lôobjet, transformation par laquelle celui-ci en vient à être investi et représenté 

comme objet de d®sir. Mouvement qui sôinscrit dans la fonction objectalisante (Green, 1995) 

et qui nous semble se produire chez le joueur de jeu vid®o en tant quôil doit ç psychiser » son 

objet virtuel en repr®sentation dôobjet avec lequel il entretient un rapport dôaction. Perron-

Borelli (1997 ; 2001) propose ainsi lôhypoth¯se que lôorganisation structurelle du fantasme a 

pour fonction essentielle de mettre en relation le sujet et lôobjet de son d®sir par la médiation 

dôune repr®sentation interm®diaire dont le prototype est la repr®sentation dôaction. Par-là, le 

fantasme a pour fonction de repr®senter la relation dôobjet, suivant diff®rentes modalit®s 

dôactions propres ¨ sp®cifier le d®sir tout en situant le sujet et lôobjet dans leurs r¹les et leurs 

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

distinctes du sujet et de lôobjet li®es entre elles par une repr®sentation dôaction.  

Plus précisément, Perron-Borelli (1997 ; 2001) prend lôexemple familier dôun fantasme de 

séduction pour expliciter la structuration du fantasme dans ses trois termes : un séducteur, une 

action de séduction et un objet ¨ qui sôadresse cette action. Le s®ducteur peut °tre le sujet lui-

m°me, ou lôun des parents s®duisant lôenfant ou encore le p¯re s®duisant la m¯re et vice et 

versa. La séduction tend à se représenter par un acte sexuel plus ou moins déguisé. Enfin 

lôobjet, auquel le d®sir se porte et vers qui sont dirig®es les actions qui le repr®sentent, peut 

être le sujet lui-m°me (par exemple lôenfant s®duit), ou bien lôun de ses parents. Il est clair 

que côest le terme interm®diaire (repr®sentation dôaction) qui spécifie le fantasme comme 

fantasme de séduction. En restant justement au plan de cette description schématique et 

structurelle, on distingue différents cas de figure de cette structure fondamentale, selon que 

celle-ci renvoie à une relation duelle ou à une relation entre tiers (Perron-Borelli, 1997). Les 

formes duelles sont celles où le sujet est lui-même directement impliqué sur la scène 

actualis®e du fantasme. Selon que le sujet sôinvestit en position active ou en position passive, 

deux cas de figure se présentent : « Je ï séduis ï X (objet) », forme active ou « Je ï suis 

séduis ï par x (objet) », dans sa forme passive. Dans les formes tierces, au contraire, le moi-

sujet nôest plus lui-même directement impliqué dans le contenu représentatif du fantasme : les 

deux protagonistes du d®sir (et de lôaction le repr®sentant) sont lôun et lôautre des tiers : « X ï 

séduit ï Y ».  Ce cas de figure renverrait très directement au fantasme de scène primitive 

lorsque les deux protagonistes représentent le couple parental.  

 

Le jeu vidéo se présenterait dans sa structure organisationnelle essentielle, primaire, 

comme le fantasme, comme une organisation structurelle ternaire o½ lôaction fait lien entre le 

joueur (sujet) et lôobjet (avatar ou tout autre joueur). Autrement dit, nous observons que la 

structure narrative primaire du MMORPG, et de beaucoup dôautres jeux vid®o o½ le joueur 

incarne un personnage, sôarticule autour dôune structure ¨ trois termes : un personnage (ou un 

objet commandé par le sujet-joueur dans dôautres formes de jeux vid®o que le MMORPG) ï 

fait une action ï dans un environnement virtuel (ennemis, etc.). Structure ternaire primaire du 

jeu vid®o qui sôapparenteraient ¨ la structure ternaire du fantasme et qui, de ce fait, du fait 

cette analogie, viendrait faire lien selon notre hypothèse, facilement réveiller, animer chez le 

joueur ses propres fantasmes. Ainsi, si le jeu vidéo se constitue en fantasme chez le joueur, 

côest quôil est d®j¨ porteur dôune structure analogue ¨ celui-ci, se constituant plus facilement 
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dans ce fantasme même en révélant au sujet ses fantasmagories propres par une analogie à la 

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

structure narrative primaire du jeu vidéo, vont nécessairement faire intervenir lôaction, le 

mouvement : parce que côest lôaction qui fait le lien entre lôavatar et son environnement dans 

un jeu vid®o, côest lôaction psychique qui sera sollicit®e en retour en repr®sentation chez le 

joueur quand le jeu vidéo viendra réveiller sa propre fantasmatique.  

On peut ainsi mieux pr®ciser cette analogie du jeu vid®o dôavec le fantasme, en disant 

quôelle se situerait dans la prolongation des formes duelles du fantasme : le joueur ï joue ï 

dans un monde virtuel, en tant que le joueur se trouve directement impliqué dans la scène par 

lôaction. Et selon que le joueur sôest familiaris® ou non avec son jeu vid®o, les termes peuvent 

changer. En effet, au départ, nous pouvons penser que nous avons une configuration du 

« fantasme de jeu vidéo » de type : joueur ï joue ï avatar (le joueur joue avec son avatar). 

Puis viendrait une seconde configuration au fur et à mesure de la familiarisation avec le jeu : 

avatar ï joue ï univers virtuel (le joueur identifi® imaginairement ¨ lôavatar joue à se 

d®placer, dans lôaction, dans un univers virtuel). Enfin, lô®volution se ferait selon un troisi¯me 

type dans le jeu de rôle en ligne massivement multi-joueurs : avatar, joueur ï joue ï dans 

lôunivers virtuel, avec les autres joueurs (le joueur, par auto-empathie avec son avatar, joue et 

se d®place dans un monde virtuel, mais aussi interagit avec dôautres joueurs dans un 

MMORPG). Nous voyons ainsi que lôaction de commander, via une interface de jeu, son 

avatar, mettrait le joueur dans une situation proche de la production dôun fantasme de forme 

duelle dans une position active. Ainsi, ce qui serait préférentiellement animé, réveillé, chez le 

joueur par le jeu vidéo, du fait de cette structure duelle, pourrait être singulièrement les 

fantasmes de forme duelle dans une position active du sujet. Le joueur peut se retrouver dans 

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

proposer dôintervenir dans lôaction (par exemple quand il regarde une cin®matique). Mais 

m°me dans une cin®matique de jeu vid®o, les d®veloppeurs ins¯rent fr®quemment aujourdôhui 

des actions contextuelles (ou Quick Time Event) de sorte que le joueur est oblig® dôappuyer 

sur certaines touches pour suivre son défilement.  

 

En résumé, dans les meilleures conditions, le jeu vid®o devient un fantasme dôaction 

r®sonant, côest-à-dire que lôorganisation structurelle primaire du jeu vidéo va venir faire 

retour, va résonner avec les fantasmes mêmes du sujet-joueur, dans une structure de 

représentation articulant trois termes : un sujet, ou le joueur ï une action, lôaction r®elle du 
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joueur (acte virtuel), ou lôaction dans le fantasme entrant en r®sonance ï un objet, lôavatar et 

les autres objets virtuels (les personnages pilotés par ordinateur et les autres joueurs), ou tous 

les types dôobjets qui peuvent intervenir dans le fantasme en r®sonance avec cette structure de 

jeu vid®o. Le jeu vid®o exprimerait ainsi, en le repr®sentant, une relation dôobjet dans laquelle 

sujet et objet sont mis en scène autour dôune repr®sentation dôaction qui qualifie leur relation, 

et font retour dans la relation au fantasme du joueur avec lui-m°me, côest-à-dire du joueur en 

tant que sujet.   

 

2.5 $Õ ÔÒÁÖÁÉÌ ÄÕ ÌÉÅÎ ÄÅ ÌÁ ÐÅÒÃÅÐÔÉÏÎ ÅÔ ÄÅ ÌÁ ÒÅÐÒïÓÅÎÔÁÔÉÏÎ ÄȭÕÎÅ 

action chez le joueur dans le jeu vidéo, entre symbolisation imageante 

et projection subjectivante  

 

La question quôil nous reste ¨ poser, côest par quelle op®ration sôeffectue selon nous le 

travail du lien entre perception et repr®sentation dôactions dans la psyché du joueur. Nous 

aurions fondamentalement deux raisons principales pour lesquelles les affordances projetées, 

les perceptions dôactions dans une intentionnalit® r®fl®chissante, se transformeraient dans la 

psych® du joueur en repr®sentations dôactions, plus loin en fantasme comme nous lôavons vu.  

 

En premier lieu, ce que lôon peut dire ici, côest que nous supposons que le joueur, dans le 

contact avec son avatar, va construire un pont liant entre lôimage perceptive de lôaction de son 

avatar et les représentations dôactions appartenant au registre imaginaire de ses fantasmes. La 

situation du jeu vidéo où le joueur incarne un personnage serait selon nous symbolisante a 

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

représentations dôactions attach®es ¨ des scenarii fantasmatiques propres au joueur. On 

passerait ainsi de lôimage motrice perceptive ¨ tout un r®seau de repr®sentations dôactions 

psychiques, o½ des allers et retours seraient possibles, les repr®sentations dôactions 

empruntant leur forme aux images en action qui viendraient elles-m°mes sôanimer en lôavatar 

après projection. Ce travail du lien se ferait dans un premier temps dans une progression 

symbolisante. Anne Brun (2008) aborde le probl¯me chez lôenfant de la transformation des 

images (violentes) typiques de jeux vidéo en représentations propres, ancrées dans 

lôinconscient du sujet :  
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« Autrement dit, il sôagit de construire des liens entre image perceptive ext®rieure 

empruntée aux fictions, et représentations marquées dôun sceau fantasmatique propre, 

qui relient les représentations-choses issues de lôinconscient et les repr®sentations de 

mots, afin de permettre un véritable traitement fantasmatique des images de violence » 

(Brun, 2008, p.87). 

Côest lôop®ration de symbolisation imageante pr®cise lôauteur, notion d®velopp®e par 

Lavallée, qui assurerait ce travail du lien entre perceptions extérieures et représentations 

inconscientes. Revenons avec Lavallée (2004) sur cette opération de symbolisation imageante 

en parcourant le schéma de la boucle subjectivante que nous avons déjà décrite : les stimuli 

visuels sont des phénomènes physiques qui ont un impact psychophysiologique. Les stimuli 

sont sensibles, ils sôimposent mais ne sont pas ressentis comme r®els, ils ne sont pas pensables 

et ne peuvent être mis en mots, on ne saurait donc les dire conscients. Les représentations de 

choses ®veill®es par ces stimuli sont inconscientes, un affect est produit qui accro´t lôimpact 

des stimuli sans en améliorer le niveau de conscience verbal. Par contre, il y a ici production 

de « pensées inconscientes è, de ç pens®es non pens®es è, par lô®tablissement de ç relations 

entre les impressions dôobjet è, côest-à-dire par la mise en relation perception-représentation. 

Une « grille de lecture è des stimuli est alors constitu®e. Le troisi¯me niveau, celui dôune 

seconde boucle contenante, rend possible le passage de lôimage au mot, de la pens®e 

inconsciente (image visuelle) ¨ la pens®e consciente (mot). Dans lôinfini formel de lôimage 

perçue, une configuration formelle a ®t® ®lue, pens®e par lôinconscient et fix®e par le 

ph®nom¯ne dôattention, nous dit lôauteur. Cette mise en forme restrictive, instantan®e du 

stimulus a valeur de symbolisation imageante, de dénotation, de signe, de signifiant 

analogique visuel. La perception visuelle perd ainsi le caractère tautologique et ineffable qui 

la caractérise, la vision devient regard. Ce « signifiant visuel » se rapproche ainsi des qualités 

« clôturantes » propres au symbole verbal ; il peut alors accéder au système préconscient-

conscient en sôassociant aux repr®sentations de mots. D¯s lors, le signifiant visuel ï mis en 

mots ï, issu de lôop®ration perceptive visuelle, peut enfin être relié à la conscience de la 

réalité psychique. Cette opération symbolisante est elle-m°me permise par lô®cran filtrant de 

lôhallucination n®gative de la m¯re : 

« Lôhallucination n®gative de la m¯re, accompagn®e de son introjection, permet 

dô®tablir une fonction dô®cran pour les perceptions, soit un ®cran psychique filtrant qui 

sera le support de projections. En lôabsence de cet ®cran, les perceptions ne peuvent se 
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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 les représentations dôactions chez le joueur sont ®veill®es par la 

perception des actions en mouvement ï de lôavatar du joueur en particulier -, et ce serait 

lôop®ration de symbolisation imageante qui permettrait cette mise en lien entre perception et 

repr®sentation dôactions.   

 

En second lieu, ce travail de relation serait également assuré par la projection, spécifiant 

cette fois le probl¯me (indirecte) de lôaction, en sus de ce probl¯me de lô « imagerie 

symbolisante », entre perception et représentation entre un avatar et un joueur dans un jeu 

vidéo. La projection dans le jeu vidéo serait le mécanisme qui permettrait une première 

transformation de la perception dôune action dans une image visuelle (un avatar en 

mouvement) en une repr®sentation dôune action dans la psych® du joueur ï assurant plus tard 

les moments de r°veries en dehors du jeu, par exemple. Nous pensons que côest la projection 

de son potentiel moteur dans lôintentionnalit® r®fl®chissante avec un actant virtuel qui 

transformerait a priori le monde virtuel en une pseudo-perception dôactions pour le joueur, 

facilitant la transformation plus tard de ces mêmes (pseudo-)perceptions en représentations 

dôactions dans sa psych®. Autrement dit, percevoir dans le jeu vid®o, côest dôembl®e pseudo-

percevoir (imaginairement) en tant que, pour contr¹ler son avatar, il est indispensable dôy 

projeter son potentiel moteur ; projection qui transformerait d¯s le d®part lôespace virtuel 

perceptif en un espace imaginaire susceptible dôaccueillir les repr®sentations du joueur, en 

premier lieu ses repr®sentations dôactions. Revenons plus précisément sur la projection avec 

Sami-Ali (2004) ; on sait quôelle ne se r®duit pas ¨ sa fonction pathologique car, lorsque nous 

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

situons ¨ lôext®rieur, ce processus normal m®rite ®galement le nom de projection, nous dit 

lôauteur. Il est donc une projection normale, par quoi il faut entendre la localisation des 

perceptions dans lôespace. A ce mécanisme, nous dit encore lôauteur, ®choit une participation 

r®guli¯re de notre attitude envers le monde ext®rieur. Et nous faisons lôhypoth¯se que le 

mécanisme sous-tendant certaines configurations de relations entre le joueur et son avatar ne 

saurait également être de la forme pathologique de la projection, pour une autre raison encore.  

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

de reconnaissance de lôorigine interne dôun acte mental et son attribution ¨ autrui peut °tre 
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décrite comme un trouble de lôagentivit® (Georgieff, 2005a), côest-à-dire de lôexp®rience ou 

conscience dô°tre agent de lôaction. Or, nous avons soulign® dôune part que, sôagissant de la 

commande des actions, le joueur reste acteur (et à la fois spectateur) des actions quôil 

commande ¨ lô®cran ¨ lôaide dôun p®riph®rique de jeu. Nous avons soulign® dôautre part que la 

projection dans lôauto-empathie médiatisée par un avatar portait sur la localisation, dans 

lôavatar, de potentialit®s dôaction mais aussi dôune partie de la subjectivité du joueur. Il 

resterait encore à déterminer la nature de cette projection dans la relation auto-empathique à 

lôavatar, son lien ou son absence de lien avec la perception. Comme le soutient Sami-Ali, la 

question de la projection comme non destinée à résoudre un conflit, débouche nécessairement 

sur lôanalyse de la perception consid®r®e comme lôune des activit®s du Moi : 

« Ce que nous percevons ¨ chaque moment est la r®sultante de lô°tre des choses et de ce 

que nous sommes. Avant de servir à la défense, le processus projectif contribue à 

faonner le monde afin dôen faire un univers culturel. Les ph®nom¯nes de superstition 

fournissent lôillustration la plus probante de cette fonction normale de la projection : ce 

qui doit être perçu comme une donnée psychique interne est objectivé dans un espace 

social sous les traits des puissances personnifiées ? Celles-ci ne sont pas seulement des 

images de la divinit®. Quôon pense en outre ¨ la mani¯re dont les enfants appr®hendent 

le monde en le réduisant à leur vécu corporel, de sorte que la perception demeure à mi-

chemin entre le dedans et le dehors » (Sami-Ali, 2004, p.47).  

Perception singuli¯re ainsi, qui d®marche le narcissisme, nous dit lôauteur. La projection se 

forme autour de quelque chose perçu chez les autres que le sujet peine à reconnaitre ; autrui 

sert de miroir et la perception est une fonction narcissique, nous dit encore lôauteur. Le 

narcissisme implique en effet une relation au monde dôun type original. Le sujet, en qu°te de 

sa propre identit®, se cherche en autrui auquel il sôint®resse dans la mesure o½ il se retrouve 

dans celui-ci. Ainsi, dans la relation dôobjet narcissique, le monde remplit une fonction 

particulière en devenant un miroir où le sujet se reconnait en entier ou en partie. La relation 

narcissique au monde est donc construite sur le modèle des liens qui rattachent le sujet à sa 

propre image spéculaire.  

« On quitte ainsi le plan de la perception o½ lôobjet se r®v¯le dans sa diff®rence ¨ la 

faveur dôapproximations in®puisables. La chose comme telle, dit Husserl, et toute réalité 

au sens authentique du mot implique par essence et tout ¨ fait par principe quôon ne 

puisse en avoir une perception immanente et de façon générale la rencontrer dans 

lôencha´nement du v®cu. Côest en ce sens quôon appelle transcendance la chose prise en 
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elle-m°me et absolument parlant. Dans le narcissisme par contre, lôobjet dont on nie 

lôalt®rit® est appr®hend® en fonction de lôattitude imageante, comme un analogon, 

comme un équivalent de la perception. Côest ¨ travers cette couche perceptive qui 

m®diatise son rapport avec lôobjet absent que le sujet vise son propre moi ou lôun des 

aspects de ce dernier. Mais, devenu signe, autrui perd sa transcendance en se figeant 

hors du déroulement temporel : il se transforme en personnage ®quivoque dôun drame 

ayant pour th¯me lôimage de soi ». (Sami-Ali, 2004, p. 57).  

Autrement dit, le narcissisme peut être considéré comme une fonction particulière de 

lôimaginaire, nous dit lôauteur, pour autant quôune perception (un être humain, un animal, un 

végétal, un objet) devienne le symbole du sujet percevant. A la lumière de cette conception, la 

projection est elle aussi un processus imaginaire, qui ne peut être ramené à un processus 

seulement de perception au sens large du terme. La projection compte parmi ces mécanismes 

psychologiques grâce auxquels lôexp®rience perceptive sôordonne en sôimpr®gnant dôune 

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

contribue ¨ lô®laboration des donn®es sensorielles parce quôil suppl®e ¨ leur insuffisance. 

Projeter côest donc se leurrer sur une perception int®rieure se d®guisant en une r®alit® 

®trang¯re au sujet. Il ne sôagit donc pas ¨ proprement parler de perception, soutient Sami-Ali, 

mais de pseudo-perception, o½ le monde joue d®sormais le r¹le dôanalogon (narcissique) du 

moi ou dôune partie du moi. Lôexp®rience perceptive assure bien ¨ la projection son point de 

d®part en le pourvoyant dôune masse h®t®roclite qui demande ¨ °tre travaill®e. Quand la 

projection, nous dit lôauteur, contribue ¨ la formation de lôanalogon narcissique, elle le fait ¨ 

partir de certaines données sensorielles dont elle accentue les traits communs, les vagues 

points de ressemblance, sans être en mesure de se passer du concours de lôexp®rience 

perceptive. La projection ne peut cr®er lôanalogon de toute pi¯ce, au contraire de 

lôhallucination, et cette persistante référence au monde extérieur démontre que la perception 

se trouve au commencement et à la fin du processus projectif.   

 

Nous avons soulign® lôimportance de la perception des actions dans lôauto-empathie 

m®diatis®e par un avatar, en tant que la perception est d®j¨ une contrainte par lôaction : le 

joueur est spectateur de ses actions en mouvement. Mais déjà une dimension imaginaire 

viendrait transformer cette perception, en faisant croire au joueur que lôavatar est un peu lui-

même, dôabord à la faveur de cette projection de potentialit®s dôaction (« ces actions ¨ lô®cran 

sont les miennes »), ensuite grâce à la projection dôune partie de son monde subjectif (ç la 
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puissance de ce guerrier est ma puissance »). Autrement dit, la perception dans le jeu vidéo 

est très rapidement référée au monde de lôimaginaire du joueur, d¯s le d®part par la 

projection de ses intentions dôactions sur la figure de lôavatar. Elle serait une pseudo-

perception imaginaire qui fait croire au joueur que son avatar est un double de lui-même, une 

sorte dôanalogon narcissique, par la reproduction dans une image (visuelle) de ses actions.  

Pseudo-perception imaginaire qui sô®taye ainsi encore une fois sur une donn®e perceptive bien 

réelle : les actions de lôavatar sont command®es par le joueur, et suivent ses propres 

mouvements (ses propres contr¹les). Pour autant, les actions de lôavatar, si elles suivent bien 

les mouvements du joueur, ne sont pas les actions du joueur. « Je me vois dans lôavatar, je 

suis lôavatar è ne peut °tre quôune pseudo-perception, il nôy a rien dans lôavatar qui soit le 

sujet. Il sôagirait ainsi dôune relation dôobjet narcissique o½ lôavatar ne fait miroir quô¨ raison 

dôune croyance imaginaire du sujet quôil a d®pos® quelque chose en lui. Objet dont le joueur 

peut en effet nier un moment lôalt®rit® dans une immersion ludique. Pour reprendre les termes 

de Sami-Ali, lôavatar apparait comme une couche perceptive qui va venir médiatisée 

lôimaginaire du joueur, ses actions mais aussi sa subjectivité, voire sa subjectalité, plus loin 

ainsi un ensemble de repr®sentations (dôactions) qui vont devoir se former ¨ partir des 

données perceptives ou pseudo-perceptives que proposent lôavatar. Ainsi, nous postulons que, 

dans lôauto-empathie m®diatis®e par un avatar, nous sommes du c¹t® dôune pseudo-perception 

imaginaire qui sôappuie sur une image mat®rielle virtuelle, pour sôen affranchir ensuite par 

une psychisation progressive des données perceptives de cette image dans un processus de 

projection imaginaire dôune partie de soi. La repr®sentation dôaction qui sô®taye au contact de 

ces donn®es perceptives ne se formerait donc pas dôembl®e chez le sujet-joueur, mais à la 

suite dôune reprise imaginaire des actions perues et pseudo-perçues de son avatar ; un travail 

du lien entre perception-repr®sentation dôactions sôeffectuerait alors dans un mouvement de 

symbolisation imageante ï ce qui permettrait ensuite un travail de mise en conscience de ses 

propres représentations (auto-repr®sentation dôactions), comme nous le verrons plus avant. 

Projection imaginaire dans le jeu vid®o qui effectivement trouve ¨ sô®tayer sur ces vagues 

ressemblances perceptives dont parle Sami-Ali, ces traits communs qui existent entre le 

joueur et son avatar, ¨ partir de son corps virtuel (la peau, la posture, lôapparence humaine ou 

humanoµde, etc.). Côest encore ce m®canisme de projection qui nous permet de qualifier de 

nouveau la structuration psychique de lôespace de jeu vid®o comme espace de r°verie, plut¹t 

que comme espace de « travail du rêve » : le joueur ne peut se passer du concours de 

lôexp®rience perceptive pour commander son avatar. Quôil ferme les yeux et il ne peut suivre 

les actions qui d®filent devant ses yeux. Lôavatar comme double de soi, comme analogon, 
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nôest pas cr®® ¨ partir de rien, il nôest pas hallucin®, mais peru, puis pseudo-perçu, enfin 

repr®sent® dans lôimaginaire du joueur.  

 

Il nous reste à souligner la distinction entre cette projection ï pseudoperception et 

lôidentification imaginaire avec un avatar que nous d®velopperons un peu plus loin. Dans 

lôauto-empathie m®diatis®e, nous supposerons que cette projection pr®pare la mise en îuvre 

du mécanisme identificatoire en transformant lôavatar en une sorte de double narcissique. Ces 

deux m®canismes interviendraient cependant dans lôauto-empathie médiatisée en sens opposé. 

On sait que la projection tend ¨ maintenir lô®cart qui sôinterpose entre le sujet et lôobjet. Au 

contraire, lôidentification vise ¨ le r®duire jusquô¨ r®aliser sur le plan de lô°tre une unit® qui se 

donne au niveau de la perception ; de ce point de vue, la formule de lôidentification apparait 

comme « Je suis comme lui », celle de la projection « Il est comme moi ». De la même 

mani¯re, nous avons situ® la diff®rence entre lôauto-empathie virtuelle et lôempathie avec lui 

comme ordonnanant cette diff®rence. Dans lôauto-empathie, le sujet « est è lôavatar 

(indirectement et par empathie), dans lôempathie, lôavatar est comme le sujet ; dans le premier 

cas, le joueur est (le temps du jeu) son personnage, dans le second, le joueur joue son 

personnage. Toutefois, on aurait tort de penser que lôidentification imaginaire avec lôavatar 

crée une confusion avec lui. En effet, lôauto-empathie est dôabord une forme dôempathie ; 

lôidentification imaginaire avec un avatar ne peut donc °tre quôempathique. Une identification 

empathique imaginaire où le joueur est en empathie avec un avatar, fut-il une partie de soi. En 

effet, dans lôempathie, lôidentification ne peut °tre que passag¯re (Beres, Arlow, 2004) ; dans 

lôauto-empathie, elle lôest dans un moment ludique avec son avatar. Celui qui est en empathie 

avec autrui pr®serve dôautre part sa s®paration dôavec lôobjet en tant que, dans lôempathie, la 

capacité de séparer le self du non-self reste une composante essentielle. Lôempathie reste cette 

capacit® de projeter sa personnalit® dans lôobjet de sa contemplation, de se mettre dans la peau 

dôun autre tout en restant conscient de sa propre identit® (De Urtubey, 2004). Dans lôauto-

empathie médiatisée par un avatar, le joueur est bien en empathie avec une partie de soi 

contenue dans lôavatar ; il nôy a donc, selon ce postulat, aucun risque de confusion entre soi et 

lôavatar, entre le r®el intrapsychique et le virtuel extrapsychique.  
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3 De la réflexivité ÄÁÎÓ ÌȭÁÕÔÏ-empathie avec un avatar  

 

Dans cette partie, nous trouvons que lôauto-empathie, plus loin lôauto-empathie médiatisée, 

serait d®termin®e par lôhistoire de la constitution de la structure encadrante chez le sujet, le jeu 

vidéo réactualisant la relation au regard en miroir réflexif de la mère, devenant par le virtuel 

une mère-image en tant que ce monde virtuel est pourvu dôune interface qui vient faire lien 

entre le sujet-joueur et le monde virtuel dans lequel il commande un avatar. Lôavatar devenant 

par là même un miroir pour le sujet-joueur, par la double référence de ce terme, en tant 

quôimage cens®e représenter le joueur dans le monde virtuel mais aussi en tant que 

repr®sentant de soi par lôauto-empathie r®flexive, côest-à-dire en tant quôil apparait comme 

une place vide et désincarnée qui appelle la réception de la subjectivité du sujet-joueur. Dans 

cette logique, lôavatar devient pour ainsi dire un modèle numérique de la réflexivité parce 

quôil viendrait informer le joueur sur lui-même en se subjectivant.  

Nous proposons retrouver certaines modalités de la réflexivité à différents degrés dans le jeu 

vidéo de rôle en ligne : le sujet doit en premier lieu pouvoir se sentir, sôauto-affecter des 

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

®motions par les gestes de son avatar au travers dôactions ; le sujet doit être capable de 

sôentendre, côest-à-dire de réfl®chir ¨ travers lôappareil ¨ langage le jeu des transmissions 

intrasyst®miques qui le parcourent, or le joueur peut sôentendre, côest-à-dire réfléchir, dans un 

« appareil à langage technique » ses propres pensées et réflexions qui font retour ; enfin, le 

sujet doit pouvoir se voir lui-m°me, côest-à-dire °tre capable dô°tre ¨ la fois l¨ o½ il est, donc 

centr®, et en m°me temps se consid®rer du point de vue de lôautre, or le joueur se rend compte 

que lôavatar est ce qui le repr®sente en mouvements dans le jeu en devenant spectateur de ses 

propres actions. Cette dernière 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 singulière : elle passerait par une lecture des actions, de ses propres actions, 

ainsi que peuvent ®merger tous les processus psychiques qui font intervenir lôaction psychique 

qui font retour chez le joueur. Ce qui est r®fl®chie appartient au registre de lôaction psychique 

et de lôaction motrice, de m°me que ce qui est projet® comme subjectivit® chez le joueur. 

Lôacte virtuel chez lôavatar viendrait alors ®tayer le d®veloppement de processus psychiques 

en action chez le joueur, au premier rang desquels les repr®sentations dôactions dans les 

fantasmes.  
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3.1 /ÒÉÇÉÎÅÓ ÄÅ ÌÁ ÒÅÐÒïÓÅÎÔÁÔÉÏÎȟ ÏÒÉÇÉÎÅÓ ÄÅ ÌÁ ÒïÆÌÅØÉÖÉÔï ÄÁÎÓ ÌȭÁÕÔÏ-

empathie avec un avatar  

 

Soulignons que nous postulons que lôauto-empathie est le processus par lequel sont rendus 

possibles les procès de la réflexivité et de la subjectivation. Ce serait ce processus qui 

permettrait ¨ ces deux ensembles psychiques dôadvenir au sujet. Dans cette partie, nous allons 

tenter de situer les origines de la repr®sentation, de lôautorepr®sentation et de la r®flexivit® 

dans lôauto-empathie médiatisée par un avatar.  

Nous postulons que ce processus est déterminé par lôhistoire de la constitution de la structure 

encadrante chez le sujet. André Green (1995, 2002) développe la notion de structure 

encadrante pour rendre compte de possibilités intrapsychiques et intersubjectives de 

lô®tablissement du fonctionnement repr®sentatif. La structure encadrante est conue comme le 

r®sultat de lôint®riorisation du cadre maternel gr©ce ¨ lôhallucination n®gative de la m¯re 

(Urribarri, 2005), représentation de lôabsence de repr®sentation, condition structurale de toute 

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

mère qui le porte dans ses bras. 

« La perte du sein, contemporaine de lôappr®hension de la mère comme un objet total, 

implique que le processus de s®paration entre lôenfant et elle sôest effectu®, donne lieu ¨ 

la cr®ation dôune m®diation qui est n®cessaire pour att®nuer les effets de son absence et 

son int®gration dans lôappareil psychique [é]. Cette médiation est la constitution, à 

lôint®rieur du Moi, du cadre maternel comme une structure encadrante » (Green, 1982, 

cité par Urribarri, 2005, p.204).  

La m¯re est prise dans le cadre vide de lôhallucination n®gative et devient structure encadrante 

pour le sujet lui-m°me. Lôhallucination n®gative cr®e alors un espace potentiel, blanc, pour la 

repr®sentation et lôinvestissement de nouveaux objets. Cette structure encadrante est le si¯ge 

de la fonction objectalisante, inséparable de la celle représentation. Ce qui est représenté est 

ainsi lôabsent. D®finie comme la repr®sentation de lôabsence de repr®sentation, lôhallucination 

n®gative constitue la cat®gorie psychique de lôabsence, condition de possibilit® et support de 

la représentation. Dans ce concept de structure encadrante de la vie psychique, Green montre 

bien les fondations n®gatives et pulsionnelles du psychisme, et lôimportance de lôacquisition 



 

95 

 

du pouvoir autoréflexif du psychisme, de ses capacités de représentance dont le cadre interne 

constitue la matrice. Il est aussi nécessaire de souligner la fécondité de la notion de structure 

encadrante en tant que matrice dôauto-organisation pour penser la dialectique contenant-

contenu :  

« Je pense que nous pouvons consid®rer quô¨ lôint®rieur des limites de la structure 

encadrante, ce que la structure cadre enferme, limite, côest un miroir. Il sôagirait du 

premier stade post®rieur au blanc [é]. Mais si je parle m®taphoriquement de miroir, ce 

nôest pas en rapport ¨ lôimage, mais parce que la structure encadrante constitue la 

matrice de lôautor®f®rence et de la r®flexivit®. La r®flexivit® fait partie de tout processus 

non évacuateur, non désymbolisant. En fait, je pense que la structure encadrante est la 

source dôune double autor®flexivit®. Une r®flexivit® globale de soi envers soi-même et 

une réflexivité des différentes composantes, de différents éléments cadrés, entre eux » 

(Green, 1982, cité par Urribarri, 2005, p.208).    

La structure encadrante est ainsi part li®e ¨ la notion de sujet, selon lôaphorisme dôAndr® 

Green (1990) selon lequel « le sujet est ce qui demeure lorsque lôobjet sôest retir® ». 

Autrement dit, lôobjet se retire laissant ¨ lôindividu le soin de d®velopper lôabsent, structure 

encadrante par le négatif, et qui se constitue en tant que sujet de la réflexivité. Cette idée de la 

réflexivité comme inhérente à tout processus psychique non évacuateur signifie que tout 

processus implique un dédoublement selon lequel ce qui se produit, au niveau du contenu, est 

corrélativement perçu et enregistré par lôinstance impliqu®e, au niveau du contenant. Urribarri 

(2005) rapproche cette id®e dôune r®flexivit® narcissique primaire comme synonyme dôune 

autoreprésentation inhérente au représenter. De cette manière, la structure encadrante rendrait 

possible la pensée, comme représentation de la relation entre représentations, ainsi que le 

dédoublement réflexif.   

Côest ¨ ce niveau de la structure encadrante que nous situons les conditions de constitution 

du processus de lôauto-empathie, plus loin de lôauto-empathie médiatisée par un avatar. Le 

joueur, à partir du moment où la structure encadrante se sera développée en lui, pourra alors 

se représenter lui-m°me au travers dôun avatar. Il est en outre int®ressant de noter que la 

notion de miroir est engagée autrement par Green, non sous la seule r®f®rence ¨ lôimage, mais 

par référence ¨ lôautorepr®sentation ou ¨ la r®flexivit®. Autrement dit, se prendre soi-même 

comme miroir, se voir comme un autre pour sôauto-représenter. Nous avons vu à identifier ce 

miroir chez le sujet ¨ partir du retournement de lôautre virtuel et de lôobjet subjectalisant en 

autrui-en-soi. Et lôon pensera en effet que lôavatar devient ce miroir, par la double r®f®rence 



 

96 

 

de ce terme, en tant quôimage cens®e représenter le joueur dans le monde virtuel mais aussi en 

tant que repr®sentant de soi par lôauto-empathie r®flexive, côest-à-dire en tant quôil apparait 

comme une place vide désincarnée (Triclot, 2011) qui appelle la réception de la subjectivité 

du sujet-joueur. Autrement dit, lôavatar apparaitrait comme une place négative sur le plan 

représentationnel - il ne contient aucune subjectivité -, dans une logique de lôabsent. Il vient 

finalement rendre compte dôune des logiques du virtuel, de la facult® quôa le virtuel de rendre 

présent lôabsence, tout comme lôhallucination en négatif permet la représentation de lôabsence 

en appartenant au registre de lôabsent. Benham (2003) vient en ce sens à problématiser le 

virtuel, en rappelant avec Deleuze que le réel et le virtuel sont deux modes distincts 

dôexistences réelles, en tant que la virtualisation est une ouverture créatrice dôune virtualité 

pleinement réelle, côest-à-dire que la dynamique technologique contemporaine permettrait une 

virtualisation dôo½ éclot une réalité foncièrement nouvelle. Côest ainsi que le virtuel, rappelle 

lôauteur, est dôabord un mode de représentation qui reste soumis aux données premières de la 

réalité, certes particulièrement performant du fait de son universalité ; on ne quitte pas du fait 

de la virtualisation le plan dôimmanence. Trois remarques sôimposent alors ¨ lôauteur : pour 

quôil y ait du représenté, il faut la présence initiale dôun représentable ; cette présence 

première peut sôêtre absent®e, elle nôaura pas pour autant disparu, sans quoi la représentation 

nôaurait aucun lieu dôêtre, voire même serait impossible ; enfin, « la polyvalence de la 

représentation virtuelle que rend possible lôuniversalit® de ses éléments dôencodage en fait 

une métareprésentation. Dôune part, il sôav¯re capable de représenter sous toutes ses 

formes ; dôautre part il sôav¯re capable de repr®senter les représentations elles-mêmes » 

(Benham, 2003, p.29). Lôabsent, côest aussi la repr®sentation dans lôavatar, absente avant que 

ne soit projeté en lui un réseau de représentations subjectives, mais côest aussi la 

représentation par le joueur de lôabsence de ces représentations dans lôavatar, avant même 

cette projection, en somme une méta-repr®sentation de lôabsence : soit le joueur fait 

lôexp®rience de lôabsence de repr®sentation lorsquôil ne projette rien en lôavatar, soit il fait 

lôexp®rience de la pr®sence dans lôabsent quand il y projette sa subjectivité.  

 

Par ailleurs, nous avons souligné que le joueur avait non seulement besoin de projeter son 

potentiel moteur mais aussi dôintrojecter de nouvelles données perceptives en action à partir 

dôactions non reproductibles de lôavatar par le joueur dans le monde r®el. Or, Andr® Green 

(1993) situe lôintrojection dans le travail du n®gatif :  
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« Depuis Nicolas Abraham et Maria Torok qui ont rappelé à cette occasion les idées de 

Ferenczi, il est n®cessaire de compl®ter le m®canisme de lôincorporation de lôobjet par 

celui de lôintrojection des pulsions dans le moi. Et côest en effet l¨ que se d®roule 

v®ritablement le travail du n®gatif. Dôautant quôapparemment il sôagit dôune action qui 

redouble lôincorporation, la r®p¯te diff®remment. Il nôen est rien : en parlant 

dôintrojection des pulsions, on ne fait plus allusion ¨ une op®ration qui aurait le moindre 

rapport avec lôacte r®el sôeffectuant dans le corps, mais à un remaniement à incidence 

topique, interne ¨ lôappareil psychique » (Green, 1993, 96).  

On voit dans cette citation le contenu de ce que nous évoquions concernant le rapport du 

joueur ¨ lôavatar pris comme autre : lôintrojection nôa pas de rapport avec lôacte r®el, car la 

projection de son potentiel moteur est devenu impossible (absence de convocation de traces 

mnésiques li®es ¨ lôaction ant®rieure) ; côest un acte ®minemment repr®sentationnel, 

imaginaire, voire fantasmatique, où le joueur doit jouer un autre quôil charge pour lui 

dôeffectuer des actions quôil est dans lôincapacit® m°me, avant de les avoir introject®, de se les 

représenter pour lui-même. Il doit se représenter ainsi, au propre, lôabsence de ses propres 

représentations sur les données « corporelles » de son avatar. Que voici contenu le travail du 

n®gatif et de lôhallucination n®gative : le joueur se repr®sente pour jouer lôabsence de ses 

repr®sentations dôactions. A lôint®rieur de lui-même est-il oblig® de reconnaitre quôil nôexiste 

pas dô®quivalent mn®sique de ces actions à représenter (« ce que je vois ¨ lô®cran ne 

correspond à aucune de mes représentations psychique, dans un négatif. Je dois introjecter ces 

actions pour pouvoir me les représenter, dans un imaginaire fantasmatique »). 

Lôhallucination n®gative nôest-elle pas un effacement de la représentation maternelle, un 

vide représentationnel mobilisant le Moi qui va chercher des représentations ? Au-delà même 

de ce rapport au corps de lôavatar, celui-l¨ nôest-il pas dôabord pour le joueur ce vide 

représentationnel, comme ne contenant à priori rien de la subjectivité qui serait au joueur ? 

Lôavatar ne se retire pas de la perception du joueur mais de son champ repr®sentationnel 

quand il convoque des actions quôil ne peut effectuer dans le réel : le joueur peut suivre en 

perception ce que fait lôavatar, mais plus en repr®sentation. Il ne peut plus se rassurer en 

projetant son potentiel moteur en lui selon la logique de lôintentionnalit® r®fl®chissante, 

lôavatar devient absent au joueur. Côest comme sôil se retirait un moment, sôabsentant des 

représentations du joueur. Et dans ce vide représentationnel, le joueur devra mobiliser des 

ressources suppl®mentaires dôintrojection : se repr®senter lôabsence de ses propres 

repr®sentations dôaction, puis introjecter ces actions perçues enrichissant son espace 
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psychique de nouvelles formes de représentations. On comprendra que cette dynamique, à la 

fois de cette présence perceptive (lôavatar est devant moi) et de cette absence représentative 

(lôavatar est irreprésentable, ne contenant pas encore ces représentations du sujet), puisse 

mobiliser des ressources de secondarisation importantes, et peut-être re-convoquer les 

vicissitudes d®veloppementales psychiques de lôhallucination n®gative chez certains joueurs ï 

par exemple la probl®matique de la m¯re morte, comme nous le verrons, qui est dô°tre 

présente physiquement et néanmoins absente psychiquement.  

 

3.2 Réflexivité chez le joueur de jeu vidéo, quelle réflexivité  ?  

 

La phénoménologie, en particulier avec ses auteurs allemands, Husserl (1929) notamment, 

rend compte du fait que la connaissance de soi est toujours indirecte. Elle apparait comme 

construction subjective par un sujet particulier et nécessite un déchiffrage, tout comme le 

comportement de lôautre. Reprise dans ce cadre la r®flexion est descriptive de lôexp®rience 

v®cue, afin dôen d®gager la signification ï antérieure cependant à toute rationalisation. 

Lipiansky (2008) rappelle ainsi que, si la conscience est intentionnalité (la conscience est 

toujours conscience de quelque chose), elle est fortement entrelacée avec le monde ; elle est 

rapport du sujet ¨ une situation, ®tant entendu, nous dit lôauteur, que ce rapport nôunit pas 

deux pôles isolables à la rigueur mais au contraire que le Moi comme situation nôest 

d®finissable que dans et par ce rapport. Il ne sôagit pas de rattacher la signification ¨ lôun des 

p¹les de ce rapport puisque côest la relation elle-m°me qui donne sens aux deux p¹les quôelle 

unit et dont elle constitue, du même geste, la distinction. Ainsi, la conscience de soi apparait 

en liaison avec une situation et le sens quôelle prend nôest ni dans la conscience ni dans la 

situation, mais dans le travail du lien qui unit la conscience à la situation. Pour la 

phénoménologie, la subjectivit® nôest donc pas une contingence réduite à la conscience de 

lôinstant. Elle se situe dans une temporalit® ; la conscience tend alors ¨ englober lôinstant 

pr®sent dans une exp®rience pass®e et dans une ouverture vers lôavenir. La conscience de soi 

est conscience dôune totalit® jamais achev®e et toujours insaisissable. Elle est un processus 

(un mouvement de totalisation) plus quôun objet (une totalit® effective). De ce fait, la 

conscience de soi dans sa dimension de réflexivité est toujours une quête de soi. Ce terme de 

réflexivité de la conscience de soi exclut ainsi, radicalement, toute objectivité. Impossibilité 
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qui tient ¨ la d®finition philosophique m°me de lôobjet, en tant quôest objet ce qui est ext®rieur 

¨ soi, ce qui nôest pas soi :  

« Si même je pouvais tenter de me faire objet, d®j¨ je serais moi au cîur de cet objet 

que je suis et du centre m°me de cet objet, jôaurais ¨ °tre le sujet qui le regarde » 

(Sartre, J.-P., 1943).  

Justement, comme le souligne Lipiansky, autrui ne peut avoir sur soi le même regard que soi ; 

lôobjet quôil saisit est radicalement autre que la conscience de soi du sujet. Ainsi, la 

conscience de soi, la perception de soi, la réflexion de soi restent irréductiblement des 

phénomènes subjectifs de la conscience. Lôexpression ç réflexivité » suggère alors un 

décollement par rapport à soi, une dualité, mais une dualité particulière. 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 être soi, se faire autre, radicalement, de soi.  

 

Ainsi le psychisme est essentiellement définit par la conscience pour les philosophes de la 

r®flexivit®. Comme rappelle Roussillon (2008), la conscience jusquôau XIXème siècle est 

considérée comme la capacité de la vie psychique ¨ sôauto-informer de ce qui se déroule en 

elle, résumant la réflexivité à 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 la vie psychique. Lôhypoth¯se dôune vie psychique inconsciente 

qui forme lôun de ses marqueurs identitaires bouleverse cette repr®sentation, poursuit lôauteur. 

Des lors, celle-ci ne peut plus être résumée à la seule conscience, elle doit admettre 

lôexistence de processus, voire dôune pens®e, non conscients et m°me inconscients. Les 

processus inconscients eux aussi recèlent un certain niveau de pensée et de réflexivité, 

conscience et réflexivité ne peuvent être totalement superposées, il y a selon Roussillon une 

réflexivité des processus autorégulateurs ou auto-dérégulateurs qui sont inconscients. Il y 

aurait donc une forme de conscience des processus inconscients, ou plutôt, une forme de 

réflexivité. Ce tableau de la réflexivité ne saurait être complet sans prendre en compte quôil 

change avec Freud dès 1923. En effet, on ne peut plus parler de lôinconscient, nous dit Freud, 

dans la mesure o½ il a plusieurs mani¯res dô°tre inconscient pour un processus psychique. 

Roussillon (2008) rappelle ainsi que Freud ®voque lôexistence de processus qui ne sont pas 

susceptibles de devenir conscients, caractérisant les processus du ça, qui viennent sôajouter 
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aux processus devenus inconscients ¨ la suite dôun refoulement et aux processus 

fonctionnellement inconscients à un moment donné, processus du préconscient. 

« Dès lors inconscient doit rester un adjectif et non devenir un substantif, dès lors la 

r®f®rence ¨ lôinconscient doit °tre abandonn®e au profit dôune autre forme de 

différenciation topique. Mais dès lors aussi le changement de paradigme qui couvait dès 

lôintroduction des processus inconscients devient in®vitable [é]. Il faut abandonner la 

r®f®rence ¨ lôid®e de conscience, quôil sôagisse de celle qui, en positif, d®signe la 

conscience ou de celle qui, en négatif cette fois, en d®signe lôabsence, au profit dôun 

processus qui doit designer, indépendamment de la conscience, le rapport de la vie 

psychique à elle-m°me. Il peut, ¨ lô®poque, °tre pens® par Freud ¨ propos du mode de 

fonctionnement du surmoi qui observe de lôint®rieur tous les processus psychiques, 

quôils soient conscients ou inconscients, quôils proviennent du moi ou du a, qui 

accompagne de sa surveillance leur mode dôexpression et de transformation 

intrapsychiques. Mais déjà les descriptions des auto-érotismes puis du narcissisme, 

avaient d®j¨ fortement marqu® lôexistence de processus auto et la n®cessit® dôun 

investissement auto des processus » (Roussillon, 2008, p.5). 

Nombreux sont alors les signes dans la conception freudienne du fonctionnement 

psychique qui parle de cette réflexivité, de ce retour « auto è sur soi. Dans lôEsquisse (1895), 

Freud pense quôil est n®cessaire aux patients de sôentendre eux-mêmes pour habiter pensées et 

souvenirs, soulignant par-l¨ lôimportance de la construction de cette premi¯re forme de boucle 

réflexive. Il soulignera également le statut psychique particulier des souvenirs de couverture 

dont la caractéristique principale est que le sujet se voit lui-même. Particularité qui fait 

soutenir à Freud quôil sôagit de souvenirs remani®s. Dans les souvenirs en première personne, 

le sujet ne se voit pas dans le souvenir, il nôest pas en ext®riorit®, il se souvient de lôint®rieur. 

Freud parle encore dôun spectateur indiffèrent qui observe de lôint®rieur les pantomimes de 

lôacc¯s hyst®riques, ou encore dôun spectateur non d®lirant qui est pr®sent, mais impuissant, 

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 dès le départ, soutient Roussillon (2008), sensible aux processus 

r®flexifs, ¨ la r®flexivit®, en particulier dans le vue et lôentendu. Sôentendre soi-même, se voir 

soi-m°me, Ferenczi ajoutera rapporte lôauteur la capacit® de se sentir soi-même. Ce rapport de 

soi à soi en passant par un objet, cette réflexivité, était par ailleurs déjà contenu dans la 

d®finition m°me de lôempathie telle que Lipps (1903) pouvait la décrire (Jorland, 2004). En 
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®laborant ce concept dôempathie pour en faire le fondement de lôesth®tique, Lipps le pensait 

dans le cadre dôune philosophie du contact avec la mati¯re ï on fait ressentir dans son propre 

corps la force de gravité des masses ; on y r®siste ¨ une pouss®e que lôon parvient ¨ contenir 

par un effet de ressort et on ressent de la joie à éprouver la plasticité de son être ; on y presse 

alors des surfaces et lôon ressent, au point de contact, des sensations qui tiennent autant aux 

propri®t®s de la surface quô¨ celle de la peau. La subjectivité proprioceptive se distingue en 

ceci pour Lipps quôelle donne forme ¨ la multiplicit® des sensations. Le plaisir ¨ reconnaitre 

quelquôun vient de ce que, dans ce contact, on donne forme ¨ une multiplicit® de sensations. 

Pour Lipps en effet, nous nôavons pas de repr®sentation a priori de nous-mêmes, nous ne 

sommes ¨ lôorigine quôune multiplicit® de sensations. Nous parvenons ¨ prendre conscience 

de nous-même comme unité quand nous parvenons à donner une forme concrète à cette 

multiplicité de sensations, quand nous parvenons à en avoir une image (Jorland, 2004). Pour 

lui, la jubilation du sujet ne viendrait pas dôune satisfaction narcissique en miroir, mais de la 

perception dôune forme ¨ laquelle r®f®rer la multiplicit® des sensations. Lôempathie apparait 

alors comme objectivation de soi en ce sens quôelle est un mode de lôaperception. 

Lôimposition de forme nôest pas arbitraire pour autant, elle dit r®pondre aux exigences m°mes 

de lôobjet qui, pour ainsi dire, aspire ¨ cette forme.  

« La conscience ne dispute pas sa forme à lôobjet, elle ne lui impose pas arbitrairement, 

elle la lui attribue en vertu des propriétés mêmes de la chose auxquelles elle la reconnait 

telle. Mais aussi en vertu du fait quôelle ne peut se reconnaitre, se percevoir, 

sôapercevoir plus exactement que sur le mode de lôobjectivation. Le sentiment 

esthétique est donc le contact avec le monde extérieur pour lequel le sujet accède à la 

chose et fait lôexpérience de lui-même sur le mode de se sentir dans la chose » (Jorland, 

2004).  

 

Les travaux post-freudiens rendent compte encore de cette volont® dôamener ¨ la 

psychanalyse le concept de réflexivité : avec Bion (1963) et la conception de la fonction alpha 

de la mère, mais aussi avec la conception du rôle du visage de la mère comme premier miroir 

des affects du bébé, chez Winnicott (1971). Ce dernier souligne le rôle fondamental du regard 

de la m¯re dans la construction du Soi, le soi nô®tant pas ¨ penser ici pour cet auteur comme 

une structure cognitive intra-individuelle mais dôembl®e comme la r®sultante dôinteractions 

sociales. Le bébé se découvre en se voyant dans le regard de la mère qui fait office de miroir 

de son identité. Autrui est donc présent dans ce phénomène de la réflexivité, où le sujet va 
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ressentir comme sienne lôidentit® que lui renvoie autrui. On parle ici dôidentification ¨ lôimage 

de soi renvoy®e par le miroir dôautrui. Ainsi, le soi, ou lôidentit® subjective, pr®sente deux 

faces qui appartiennent à la conscience de soi, rappelle Lipiansky (2008) : une face interne qui 

est lôidentit® pour soi et une face externe qui est lôidentit® pour autrui ; cette identité externe 

nôest pas lôimage que autrui a de moi, « elle est mon image de moi lorsque je me sens sous le 

regard dôautrui, que ce regard soit r®el ou int®rioris® ». On retrouve ici le concept dôautrui-en-

soi en tant quôautrui int®rioris® qui porte son regard sur soi. Egalement chez Green (1993), 

comme le rappelle Roussillon, où la difficulté du psychotique est cherchée dans la difficulté à 

se repr®senter quôil repr®sente. Il ne suffit pas que la psyché représente, faut-il encore quôelle 

repr®sente quôelle repr®sente, ou ®choue ¨ repr®senter quôelle repr®sente (Roussillon, 2006). 

Ou encore Didier Anzieu (1985) et le Moi-peau, qui donne assise théorique à la nécessité de 

« se sentir » chez Ferenczi. Roussillon (2007) reprend cette dernière notion, et soutient que ce 

qui est implicite au Moi-peau, côest une sensorialit® dôabord organis®e sur le mod¯le du tactile 

de la peau. Ainsi, « on touche avec les yeux, le nez, la bouche ou encore lôoreille ». 

Lôensemble sensoriel est ensuite r®organis® sous le primat de lôauditif et de lôappareil de 

langage ; lôenfant, face ¨ la multiplicit® des sensations, ®prouve la n®cessit® de d®charger ses 

v®cus dôangoisse, lesquels sont restitu®s dôune mani¯re ç psychisés è sous la forme dôun 

contact enveloppant avec la figure dôattachement. Le r¹le de la peau est fondamental dans la 

mesure o½ côest ¨ partir des sensations cutan®es que le b®b® peut se sentir rassembl®, contenu 

dans une enveloppe unique. Côest la fonction de contenance et dôinter-sensorialité du Moi-

peau. Le Moi-peau devient en quelque sorte lôimage dôune forme concr¯te, pour reprendre les 

termes de Lipps, qui vient contenir en une unité les sensations, multiples. Ainsi, en suivant 

Didier Anzieu (1985), on peut dire que la peau est le premier modèle de la réflexivité dans la 

mesure où quand on se touche, on se perçoit à la fois du dehors par la partie qui touche et du 

dedans par la partie qui est touchée, héritage théorique transphénoménologique que Didier 

Anzieu nôoublie pas quôil devait ¨ Nicolas Abraham (1963). 

 

Par analogie avec le jeu vid®o maintenant, on pourrait penser que lôavatar est peru par le 

joueur du dehors par lôinterm®diaire du dispositif technique tactile ï souris-clavier le plus 

souvent ï du dedans par les repr®sentations (dôactions) que le joueur se cr®e des mouvements 

de son avatar qui apparaissent ¨ lôimage. Lôavatar devenant en quelque sorte un mod¯le 

numérique de la réflexivité, comme la peau pour le bébé. Par-là, on pourrait évoquer cette 

forme particuli¯re de relation entre le joueur et son avatar par le terme dôauto-empathie 
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(Tordo, 2010), et on ne peut mieux approcher cette auto-empathie médiatisée par un avatar 

par cette trame : lôexp®rience de soi-même, du joueur, sur le mode du sentir dans un objet, son 

personnage. Lôavatar viendrait informer le joueur sur lui-même en se subjectivant à travers 

lui, et par ce processus il pourrait ®voquer au sujet quelque chose dôune ç peau numérique ». 

La persistance de certains mondes virtuels donnerait une juste temporalité à ce projet de 

« quête de soi », qui sous-tend la réflexivité et la connaissance de soi, un soi jamais 

saisissable, toujours à poursuivre. Imaginons un joueur assis devant son ordinateur, un écran 

devant lui et tout un monde virtuel qui défile devant ses yeux. Imaginons maintenant que ce 

monde soit peupl® de cr®atures virtuelles et dôun d®cor artificiel. Imaginons encore que ce 

décor soit une magnifique forêt et les créatures des animaux féroces. Le joueur doit pouvoir 

sôy retrouver, côest-à-dire pouvoir se différencier visuellement parmi les animaux de cette 

for°t et de la for°t m°me. Bien plus, il doit sôy trouver. Sur lô®cran alors, le joueur aperoit, de 

dos et au premier plan de lôimage, lôavatar quôil a cr®®. Lôavatar du joueur suit alors les 

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 à son tour, ce qui 

permet au joueur dôavoir un rep¯re de lui-m°me dans lôespace du jeu. Autrement dit, se 

trouver passe n®cessairement par lôaction, de la main et du regard en particulier. Le corps de 

lôavatar, en devenant une sorte de prolongement de la main du joueur, oblige le joueur ¨ 

devoir se représenter ces actions comme étant déterminées par les mouvements de sa main qui 

se déplace, au contraire des autres objets du monde virtuel qui ne peuvent être contrôlés par le 

joueur et qui le sont par ordinateur (ici la forêt et les animaux). Cette incapacité de la 

réflexivité absolue de soi pourra peut-être trouver ici sôapaiser, en se trouvant, en se regardant, 

dans ce corps virtuel comme prolongement dôune part de soi, en ayant peut °tre lôillusion de 

se voir comme dans les yeux dôautrui.  

En lôavatar, ne peut-on pas penser que le joueur parvient en effet ¨ se mettre ¨ la place dôun 

autre pour se regarder, pour se représenter son soi ? Ainsi, le jeu vidéo et cette relation très 

particulière du joueur avec son avatar, offriraient une nouvelle forme de distanciation de soi 

pour mieux sôappr®hender. Mais cette fois, ¨ la diff®rence dôun sujet particulier qui ne peut se 

regarder soi comme un autre, le joueur parviendrait-il, en restant à sa place même de joueur 

derri¯re un ®cran dôordinateur, ¨ se mettre ¨ la place dôun autre qui le regarde soi. 

Lôimpossibilit® de se voir comme un objet, et de se saisir compl¯tement dans les yeux 

dôautrui, trouverait une solution ludique par un m®canisme de projection dôune partie de soi 

dans lôavatar, permettant au sujet-joueur de percevoir son soi de sa place même de joueur, en 

tant que lôavatar dans ce mouvement est devenu une partie de soi qui vient r®fl®chir certaines 
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de ses actions. Là, le joueur deviendrait capable de se saisir lui-m°me tel quôil est pour 

lôautrui-en-soi, où autrui et le sujet sont indifférenciés. Nous pourrions presque transposer la 

formule de Sartre sur lôobjet au domaine du jeu vid®o, de la relation tr¯s particuli¯re du joueur 

à son avatar, en y déplaçant les termes : « Si je peux me faire avatar, je serai moi-même au 

cîur de cet objet et du centre même de cet avatar, je serai le joueur qui le regarde ï de ma 

place dôautrui-en-soi ». La réflexivité « réelle è nôest-elle pas elle-même virtuelle, en tant que 

la conscience de soi y cherche à se reprendre elle-même comme totalité, mais cette totalité 

nôest que lôimage virtuelle et incertaine dôune tentative de totalisation toujours reprise et 

toujours inachev®e, essayant de ressaisir la multiplicit® infinie des exp®riences et sôefforant ¨ 

partir du pr®sent dôenglober le pass® et dôanticiper sur un avenir (Lipiansky, 2008).  

 

Plus précisément, on sait que Roussillon (2008) présente la réflexivité comme un processus 

qui fonctionne à différents niveaux et selon différentes modalités. Nous proposons de 

retrouver ces modalités de la réflexivité à différents degrés dans le jeu vidéo de rôle en ligne.  

Le sujet doit en premier lieu pouvoir se sentir, sôauto-affecter des motions pulsionnelles et 

des affects qui le parcourent, aptitude qui commande les premiers processus engagés dans 

lôintrojection pulsionnelle, mais aussi dans lôintrojection de lôexp®rience subjective et celle 

engag®e dans la fonction miroir de lôobjet premier. Dans le jeu vid®o en ligne, le joueur peut, 

comme nous lôavons ®voqu®, traduire certaines ®motions par les gestes de son avatar. Lôavatar 

peut montrer son enthousiasme en sautillant, ou encore en levant le bras en signe de victoire. 

Reste que lô®motion est traduite par lôaction, et nôapparait jamais aussi subtilement que chez 

le sujet humain (changement dans le comportement physiologique, comportements faciaux 

expressifs, etc.). La traduction par lôaction de lô®motion chez lôavatar ne peut °tre que 

partielle, il ne peut donc que partiellement passer par son avatar pour connaitre les 

« coordonnées » de ses propres émotions. La réflexivité dans le « se sentir » est partielle, dans 

tous les cas nôengage pas lôavatar comme support de celle-ci. Dôune certaine faon, côest 

lôavatar qui est affect®, pas le sujet : le joueur peut en effet cacher aux autres joueurs ses 

propres émotions. Une cat®gorie dôaffect se manifesterait cependant plus librement, par le 

caract¯re dôauto-subjectivit® du jeu vid®o de r¹le en ligne comme nous lôexplorerons plus 

avant dans ce travail. Côest lôaffect de jubilation qui accompagne la d®couverte de soi (Lacan, 

1949 ; Roussillon, 2004a). Le joueur prend alors plaisir, jubile même, à jouer avec son avatar 

parce quôil se d®couvre ¨ travers lui.   
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Ensuite, le sujet doit être capable de sôentendre, côest-à-dire de r®fl®chir ¨ travers lôappareil 

à langage le jeu des transmissions intrasyst®miques qui le parcourent et de ressaisir, dôune 

mani¯re ou dôune autre, dans celle-ci les formes précédentes de la réflexivité. Dans le jeu 

vid®o de r¹le en ligne, cette forme de r®flexivit® nôapparait que quand le joueur d®cide 

dôutiliser les canaux de discussion mis ¨ sa disposition, mais aussi v®ritablement sôentendre 

lors de chats de discussion vocale qui utilise un logiciel spécifique (le logiciel Teamspeak par 

exemple). Aussi, le joueur peut sôentendre, côest-à-dire réfléchir, dans un « appareil à langage 

technique », un logiciel de discussion vocale, ses propres pensées et réflexions qui font retour 

(soit dans un casque, soit encore dans une fenêtre de discussion sous une forme textuelle).  

Elie Rotenberg, joueur de Wow et maître en chef de la guilde Millénium, nous donne un 

exemple de ce genre de discussion. 

« Pendant deux bonnes semaines dô®t®, dans une p®riode de rush, on ®tait 18 heures sur 

24 ou 16 heures sur 24 ¨ jouer et cô®tait quand m°me un peu fatiguant. On jouait 

pratiquement tous ensemble ou par petits groupes de cinq, sur une quarantaine de 

personnes et on était quarante personnes connectées en même temps en permanence, par 

ce quôon appelle Teamspeak [é] des canaux de discussion vocaleéOn nô®tait pas 40 

dans la m°me pi¯ce et on nôavait pas les ®changes physiques qui accompagnent la 

communication dans la même pièce, mais on était 40 sur les mêmes canaux de 

discussion vocale pratiquement pendant deux semaines complètes » (Tisseron, 2012a, 

p.67).  

Enfin, une autre forme de la réflexivité apparait en tant que le sujet doit pouvoir se voir lui-

même, côest-à-dire °tre capable dô°tre ¨ la fois l¨ o½ il est, donc centr®, et en m°me temps se 

consid®rer du point de vue de lôautre, donc ¨ distance et en saisissant le lien et la forme qui le 

r®unit et le s®pare de lôautre. Le stade du miroir (Lacan, 1949) donne une forme manifeste ¨ 

cette attitude. En effet, quand lôenfant se regarde pour la premi¯re fois dans le miroir, il croit 

que son reflet est un autre enfant. Vient un moment o½ lôenfant reconnait que, dans le miroir, 

comme dans le visage de sa m¯re, côest lui quôil voit. Côest lôidentification imaginaire. De 

m°me, dans le jeu vid®o, le joueur se rend compte que lôavatar est ce qui le repr®sente dans le 

jeu, est son « corps virtuel è. Il nôidentifie pas seulement lôimage de lôavatar comme un autre, 

un simple objet virtuel, mais peut-il sôidentifier imaginairement ¨ lui ¨ la faveur dôun 

processus dôauto-empathie avec son avatar, qui fait de lui un spectateur de ses propres actions 

en mouvements quand il regarde son avatar. Cette composante en mouvement est très 

importante à souligner : côest une action en mouvement, un corps qui repr®sente le joueur en 



 

106 

 

mouvement, qui suit les actions commandées par lui ï ce qui différencie lôavatar de toutes 

autres formes de personnages joués, par exemple (marionnette, poupée, etc.). Cette réflexivité 

apparait alors, comme nous le verrons explicitement plus avant, par la projection de la partie 

(subjective) du sujet qui est regardée sur une image de son avatar, cette partie subjective 

engag®e quand le sujet se consid¯re du point de vue de lôautre, ou dôun autre ï précisément 

lôautrui-en-soi. Au propre ainsi, le sujet se regarde en lieu et place dôun autre derri¯re un 

écran, il devient en quelque sorte autre regardant un sujet qui est lui-même.  

Nous pensons avec Serge Tisseron (2008a) que le jeu de rôle en ligne met en jeu en particulier 

cette dernière forme de la réflexivité. Se voir soi-m°me, voir ses actions dans lôimage, devenir 

spectateur de ses propres actions. La r®flexivit® principale touche ¨ lôaction, les deux autres 

formes de r®flexivit® ¨ lôavatar ®tant secondaires, parfois m°me absentes chez le joueur. En 

effet, le joueur peut d®cider de ne pas traduire dô®motion dans le jeu ï excepté peut être 

lôaffect de jubilation accompagnant la prise de conscience de soi -, sous la forme par exemple 

des émoticônes, mais également décider de ne pas utiliser de chat de discussion vocale qui 

serviraient éventuellement à faire retour sur soi des traces du « discours » des instances 

intrapsychiques entre elles. Mais le joueur ne peut pas ne pas se mettre en action dans le jeu 

vidéo. La subjectivation et la réflexivité y seraient ainsi, nous le supposons, singulières : elles 

passeraient par une lecture des actions, de ses propres actions, ainsi que peuvent émerger tous 

les processus psychiques qui font intervenir lôaction (psychique) qui font retour chez le 

joueur. Ce qui est r®fl®chie appartient au registre de lôaction psychique et de lôaction motrice, 

de même que ce qui est projeté comme subjectivité chez le joueur. Aussi, dans cette forme de 

réflexivité à travers son avatar, le joueur aurait sans mal accès à des modalités de présences de 

ses processus psychiques en action, comme par exemple les représentations dôactions, donc le 

monde des fantasmes comme nous lôavons d®j¨ abord®. Autrement dit, lôacte virtuel chez 

lôavatar vient ®tayer le d®veloppement de processus psychiques en action chez le joueur, au 

premier rang desquels les repr®sentations dôactions, donc les fantasmes
11

. Ainsi, la psyché du 

                                                 
11

 A un degr® moindre quôune stimulation par le monde du jeu vid®o des repr®sentations dôactions 

fantasmatiques chez le joueur, nous pourrions voir émerger chez le sujet-joueur ce que Kohut (1974) a appelé 

lôaction-pensée, ¨ savoir lôexpression dôune pens®e concr¯te cr®atrice o½ lôaction et la pens®e sont confondues. 

On se souvient que lôaction-pensée situe la cure des patients narcissiques, où la notion est utilisée pour 

démarquer la nouvelle théorie du narcissisme où le patient agit les étapes qui le conduiront vers un nouvel 

®quilibre psychique li® ¨ la modification du narcissisme. Lôaction-pens®e est alors porteuse de messages quôil 

restera au patient dôinterpr®ter, ces messages seront alors transform®s par int®riorisation mutative de fonctions 

narcissiques assumées et verbalisées ï notamment par lôanalyste. La notion vise ainsi ¨ montrer quôune création 

sôeffectue parfois dans une confusion entre pens®e et action o½ le sujet croit quôil a manipul® dans la r®alit® 

physique ce qui était présent dans sa propre réalité psychique, fonctionnement narcissique que Kohut choisit de 

considérer comme le ressort même des expérimentations scientifiques. Chez le joueur par une intériorisation des 

actions de perception de son personnage, pourrait se faire jour, avant même la constitution des représentations 

dôactions en fantasme, une action-pensée créatrice où le joueur croit manipuler dans son personnage ï nous le 
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sujet-joueur parvient ¨ sôinformer sur elle-même, à partir de cette part projetée qui fait retour. 

Le sujet, en se percevant dans lôavatar, côest-à-dire en percevant une partie de son soi dans 

lôavatar, sôauto-repr®sente, côest-à-dire apprendrait des choses sur lui-même ; le contenu qui 

fait retour ®tant alors int®rioris®, introject®, servant notamment ¨ lôidentification avec ce 

même 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 en étant autre. Or, on 

sait que lôenfant sôattache ¨ lôimage dôautrui et construit sa propre image sur le m°me mode, 

sôattachant ¨ elle de la même manière. Lôenfant d®couvre autrui, sôattache ¨ son image et, 

dans le même mouvement, se d®couvre et sôattache à sa propre image. Le miroir ne peut 

expliquer ce mouvement. En effet, selon Widlöcher (2005),  il semble difficile dôimaginer 

quôun mouvement d®cisif dans la constitution de soi puisse d®pendre dôun dispositif 

contingent. Dôo½ lôimportance accord®e ¨ lôimage dôautrui, comme constitutive de lôimage de 

soi. Exactement, on se souvient de Winnicott (1971) qui parle de la mère, non seulement 

comme objet aim® que lôon imite, mais aussi comme sujet aimant dont le nourrisson est 

lôobjet. Dôo½ le r¹le du regard de la m¯re, de sa voix et de ses gestes comme facteurs de 

r®ponses motrices et dôattitudes de la part du nourrisson et qui constitue ces dernières comme 

réponses au comportement maternel. La m¯re apparait ainsi en tant que miroir pour lôenfant 

(Winnicott, 1971) : « Que voit le bébé quand il tourne son regard vers le visage de la mère ? 

G®n®ralement, ce quôil voit, côest lui-m°me. En dôautres termes, la m¯re regarde le b®b® et ce 

que son visage exprime est en relation directe avec ce quôelle voit ». La mère est ici en 

empathie avec son bébé et, en lui renvoyant sa propre image, elle lui permet de développer sa 

propre empathie de lui-même, son auto-empathie.  

En effet, on peut qualifier ce lien avec la mère miroir dôempathique, comme le souligne 

Bolognini (2006), empathie qui serait le fruit du renoncement maternel à la gratification 

symbiotique, sensuelle et concr¯te, avec la cr®ation cons®quente dôun espace interne plus 

grand entre la mère qui sublime et lôenfant qui sô®mancipe. Espace plus grand que lôon peut 

                                                                                                                                                         
verrons un peu comme une pâte à modeler ï ce qui est présent dans sa réalité psychique (« si jôactionne ce 

bouton en face de mon avatar, alors je me soulage de toute lôagressivit® que je contiens en moi jusque-là », par 

exemple). Action-pensée sublimée chez le joueur, qui pourrait déjà avoir une action mutative sur les processus 

psychiques du sujet.  
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rapprocher, selon lôauteur, de lôespace potentiel de Winnicott, dans lequel la m¯re sert 

effectivement de miroir ¨ lôenfant en ®tant empathique avec lui. Cette fonction de miroir ne 

doit pas être comprise ici, selon Widlöcher (2005), en termes de perception visuelle. Il sôagit 

dôune réflexion au travers des situations primitives. Nous reviendrons sur la dimension de 

travail de subjectivation dans le jeu vidéo de rôle en ligne, pour expliquer au mieux ce retour 

r®flexif de la subjectivit®. Rappelons n®anmoins ici que ce travail ne peut sôagir que parce 

quôil nait de la rencontre avec un miroir affectif (Winnicott, 1971) ; côest gr©ce ¨ ce miroir 

que le b®b® peut repr®senter quôil repr®sente, puis, comme nous le verrons, grâce à toutes les 

exp®riences de jeu de lôenfant. La m¯re doit ç échoïser è les ®tats affectifs de lôenfant lui 

adressant dans le m°me temps un signal qui lui signifie quôelle fait miroir, ce qui permet ¨ 

lôenfant de différencier ses propres états affectifs reflétés par la mère de ceux de cette 

dernière. Ainsi, ¨ lôinstar de Roussillon (2008), on peut dire que le travail ou le processus de 

subjectivation repose sur celui par lequel la symbolisation auto-symbolise son propre 

processus et devient dans le même mouvement conscience de soi.  

 

Le jeu vidéo serait une telle expérience, singulièrement, comme nous nous en rendrons 

compte, une remise en chantier des capacités auto-subjectives du sujet, et en particulier, 

comme évoqué plus haut, de ses processus psychiques en action qui se voient étayer sur le 

« spectacle è de lôaction ï ou de lôacte virtuel ï de lôavatar du joueur. Et nous postulons que 

lôauto-empathie avec son avatar sôenracinerait dans ce premier moment o½ la m¯re se présente 

comme une surface r®fl®chissante ¨ lôenfant : quand le bébé regarde sa mère, il ne voit que 

lui-même. De même, quand le joueur regarde son avatar, ce qu'il voit, c'est (en partie) lui-

m°me. Lôavatar vient en quelque sorte réfléchir cette conscience de soi pour le joueur. Ce 

rapport singulier ¨ lôavatar, qui est ainsi bien autre chose quôun simple objet qui sôanime, 

serait visible par exemple quand le joueur choisit de faire pivoter la camera à cent quatre-

vingts degr®s pour changer lôangle de vue de son avatar : il se trouve alors nez à nez avec son 

personnage, dans une position analogue à celle qui présidait aux premiers moments de la vie 

du sujet. Côest comme si une m¯re le regardait.  

Le joueur verrait ainsi repr®senter ¨ lô®cran la structure la plus élémentaire de ses moyens 

psychiques dôappropriation subjective du monde. Cette structure, côest la duplicité psychique 

selon Nicolas Abraham (1963). Pour cet auteur, ce qui rend en effet la duplicité inéluctable, 

côest la rupture de la symbiose qui lie lôenfant ¨ la m¯re. Cette rupture ne serait pas un fait 

dôabandon, de frustration, de scansion ou encore de sevrage mais le r®sultat naturel dôun 
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processus dôintrojection, côest-à-dire dôint®riorisation de la relation dôabord innocente ¨ la 

mère. On retrouve quelque chose ici de proche de lôint®riorisation de lôobjet subjectalisant en 

une boucle subjectivante. Le résultat de cette introjection étant justement le dédoublement du 

pôle objet de la relation innocente à la mère en objet interne et objet externe. Dès lors, pour 

lôauteur, la structure la plus ®l®mentaire de lôintrojection se situe dans cette forme 

dôint®riorisation, dans une intelligence de la r®flexivit® :  

« Intérioriser une relation, installer en soi-même un objet qui serve de repère pour 

lôappr®hension de lôobjet externe, suppose en effet que nous avons la facult® inn®e 

dô°tre sujet et objet pour nous-m°mes. Je touche mon palais avec ma langue, jôentends 

le son que jô®mets, je vois le mouvement de mes mains que je fais bouger, - dôembl®e je 

suis deux en un » (Nicolas Abraham, 1963, p.127).  

Pour le nourrisson, lôun des p¹les de ces dualit®s fondamentales deviendra ainsi 

lô®quivalent symbolique de lôobjet. La duplicit® psychique devient lôop®ration psychique dôun 

touchant-touch® o½ lôintrojection sôest d®j¨ op®r®e. Nous sommes proches de la probl®matique 

de lôauto-empathie médiatisée par un avatar, se présentant comme un processus à deux faces : 

lôune tournée vers soi dans une identification imaginaire et une introjection de la part des 

actions que le joueur nôa pu former auparavant de repr®sentation, lôautre tourn®e vers lôobjet-

avatar dans une projection subjectivante. Cette mani¯re quôa Nicolas Abraham dôapprocher la 

« chose introjective » est importante pour notre propos car elle lie la question du double, la 

duplicit® psychique, ¨ celle de la r®flexivit®. Côest en effet dans ce hiatus entre le Je et le Me 

quôapparait selon lôauteur la r®flexivit® : 

« Lôeffet des majuscules renvoie ¨ un myst¯re, celui m°me de lôimpens® qui gr¯ve la 

philosophie r®flexive dôune naµvet® cong®nitale. Il r®v¯le lôopaque gratuit® de la 

distance qui s®pare le sujet r®fl®chissant dôavec soi-même, distance mettant en péril 

jusquôaux ®vidences fond®es sur une illusoire proximit® ¨ soi. Condition sine qua non 

du rapport à soi, ce hiatus qui sépare le je dôavec le me échappe nécessairement à la 

th®matique r®flexive. Côest dans ce hiatus, dans cette non-présence à soi, condition 

même de la réflexivité, que le phénoménologue prend pied sans le savoir pour scruter, 

depuis cette terra incognita, son seul horizon visible, celui des continents habités. Or, le 

domaine de la psychanalyse, lui, se situe pr®cis®ment sur ce sol dôimpens® de la 

phénoménologie » (Nicolas Abraham, 1978, p.209).  
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Lôavatar viendrait pr®sentifier cette duplicit® psychique, r®flexive, du sujet ¨ lô®cran, dôune 

duplicit® du Moi d¯s lôorigine. Nous avons vu quôen sus de lôintrojection de nouvelles formes 

dôaction de son avatar, le joueur est ®galement dans un rapport de projection avec lui. 

Projection de sa subjectivit®, li®e ¨ ces processus introjectifs dans lôauto-empathie médiatisée 

par un avatar, et recouvrant cette probl®matique de la duplicit®. Cette r®flexivit® dôavec 

lôavatar donnerait alors lieu selon nous ¨ un mouvement dynamique de va-et-vient entre soi et 

lôavatar, permettant au joueur dôadopter des aspects ¨ la fois physiques et psychiques de son 

personnage. Autrement dit, le joueur projetterait des parties de lui-m°me dans lôavatar quôil 

transforme, et ré-introjecterait le produit de cette transformation, concourant à 

lôenrichissement de son Moi. En effet, on peut penser que le joueur, comme nous lôavons 

souligné, introjecte son avatar, tandis quôil ne peut le rendre double quô¨ la r®ception de la 

part subjective de soi projetée dans cet objet. Ce faisant, lôavatar est double, deux-en-un, pour 

le sujet-joueur : lôavatar est peru comme ext®rieur ¨ soi (p¹le objectal externe) mais aussi 

comme une partie de soi (p¹le objectal interne). La duplicit® de lôavatar maintenant en soi, 

reproduisant en quelque sorte la duplicité psychique du sujet même. A la duplicité psychique 

entre le soi, le Je ou le monde subjectif et lôautrui-en-soi ou le Me, répond la duplicité de 

lôavatar, entre la part li®e maintenant au soi (introjection et int®riorisation de nouvelles formes 

de repr®sentation dôaction) et la part de lôavatar qui continue ¨ °tre perue comme ext®rieure. 

Le sujet nôest ainsi enrichit que de la part de lôautre de lôavatar, côest-à-dire de lôavatar comme 

objet externe, qui se trouve introjecté, à tout le moins ses actions, comme double de soi. Côest 

¨ cette partie de lôautre de lôavatar que le joueur, nous lôavons soulign®, pourrait sôidentifier 

imaginairement dans des pratiques de Cosplay par exemple, côest-à-dire à la part des actions 

de lôavatar reconnu comme autre.  

Ce mouvement dôappropriation subjective de soi serait encore renforc® par lôappartenance 

du joueur à une guilde : le joueur dévoilant à cette communauté certains aspects de son 

personnage (par exemple une nouvelle armure) pour mieux se les approprier dans un second 

temps gr©ce aux r®actions de confirmation quôil suscite chez les autres joueurs. Lôavatar vient 

ainsi donner au joueur une duplicit® dôimage de son Moi : ce qui se réengage apparait comme 

touchant-touché introjectif. Le Moi doit en effet se penser comme une instance qui se regarde 

elle-même pour se structurer. Le sujet se regarde en train de se regarder, se pense en train de 

se penser. Côest ce que Maria Torok (1966) aime ¨ penser lorsquôelle parle dôun troisi¯me 

p¹le qui compl¯te lôunité duelle : ce nôest ni la m¯re, ni lôenfant mais le sujet qui en hallucine 

la relation. Ce p¹le, côest le Moi mettant en scène la relation doublement complémentaire du 

Je-Me. Et Maria Torok de nous dire que la maturation révèle de nouveaux modes de se 
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rapporter ¨ soi dans une s®rie de plus en plus diversifi®e dôexp®riences du type Je-Me ; elle 

donne lôexemple de la phonation qui permet de sôentendre. Nous prendrons celui de lôavatar 

qui donne lôoccasion de se voir, de voir ce que lôon produit soi-même ; par-l¨ de sôauto-

estimer. Les émoticônes, c'est-à-dire les courtes figurations de lô®motion, viennent parfois 

lôillustrer : le joueur peut exprimer des ®tats ®motionnels ¨ travers lôavatar, comme se mettre 

en colère, rire ou embrasser un autre avatar avec enthousiasme ; et même, lorsque le joueur 

retranscrit une expression émotionnelle dans une fenêtre de discussion, elle peut se traduire 

directement par les gestes de son avatar. Gr©ce ¨ cette propri®t® mim®tique, lôavatar devient 

en partie identique à soi dans une empathie réflexive ; bref, il devient miroir de soi, mais 

comme la m¯re lô®tait pour lôenfant, non en tant quôune image dans un miroir dôargent. Ainsi, 

le joueur ne pourrait se reconnaitre en lôavatar dans un mouvement dôappropriation de soi que 

si la mère a pu jouer ce rôle de miroir réflexif précocement.  

 

Côest encore lôinterface du jeu qui nous semble constituer le jeu vidéo en réflexivité et en 

fantasme, fantasme ici dôune peau commune qui viendrait précisément réactualiser la relation 

réflexive ¨ la m¯re. En effet, comme le pr®cise Virole (2003), les concepteurs dôinterfaces 

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 une adéquation à une 

naturalit® de la perception, de la cognition mais surtout de lôaction. Elles sont de plus en plus 

intuitives. Un enfant qui joue avec son ordinateur ¨ un jeu vid®o, est assis devant lô®cran, 

clique avec une souris et tape sur les touches de son clavier.  

« On peut donc consid®rer ces actions comme r®alisation dôune sorte de couplage entre 

ce qui se passe dans son esprit et ce qui se passe dans lôordinateur. Le point de jonction 

de ces deux processus est ce quôon nomme en informatique une interface. Surface de 

rencontre entre lôhomme et le syst¯me, une interface est constitu®e par un ensemble de 

commandes, de menus, dôimages, de sons, de s®quences dô®v¯nements, qui est cens® 

faciliter la communication entre lôhomme et la machine » (Virole, 2003, p.74).  

Surface commune, surface de contact avec lôordinateur pour jouer ¨ un jeu vid®o, comme 

interface entre le joueur et son ®cran. Surface qui pourrait se rapprocher du fantasme dôune 

peau commune, lui-m°me interface entre lôenfant et la m¯re. Côest à cette même réflexion que 

parvient Serge Tisseron (2003b). En effet, selon lôauteur, nous établissons avec les images 
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une relation analogue ¨ celle dôun nouveau-né fasciné par le regard de sa mère. Nous 

regardons les images comme des « mères-images », dans un rapprochement avec la peau.  

« [Aussi] de la même manière que le bébé construit certaines fonctions psychiques 

essentielles dans la relation avec sa m¯re, lôadulte continue ¨ le faire dans ses relations 

aux images. Autrement dit [é] lô®tayage de nos fonctions psychiques connait deux 

moments successifs : dans les semaines suivant la naissance tout dôabord, lorsque leurs 

premi¯res ®bauches sont mises en place sous lôinfluence des soins maternels ; puis la vie 

enti¯re, chaque fois que nous d®cidons dôavoir affaire à des images » (Tisseron, 2003b, 

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 mère font pour la peau, les images le font 

pour notre îil. Or, on sait que le processus permettant le passage des fonctions de la peau du 

b®b® ¨ lôint®riorisation des fonctions psychiques correspondantes sôappuie sur le fantasme 

dôune peau commune entre le b®b® et sa m¯re, en tant que noyau de lôensemble des op®rations 

psychiques des fonctions du Moi-peau. Par ce fantasme, le bébé se sent partie prenante de la 

peau maternelle.  

« Le contact des mains de lôadulte sur sa peau nôest pas peru par lui comme le r®sultat 

de la rencontre entre deux corps, mais comme une interpénétration de leurs deux peaux : 

la peau des mains maternelles est véritablement, pour le nouveau-né, sa propre peau en 

devenir » (Tisseron, 2003b, p.116).  

Cependant, comme le rappelle lôauteur, la m¯re ne doit pas maintenir trop longtemps lôintense 

proximit® physique qui pr®vaut dôabord entre elle et son b®b®. Progressivement, les contacts 

de peau se rar®fient et lôenfant les compense par cette autre forme de toucher quôest le 

regard. Le regard est comme une forme de toucher à distance, souligne Tisseron, et ces 

confrontations de regard reproduisent lôillusion dôune peau commune. Illusion alimentée de 

deux manières complémentaires : dôune part, lôenfant qui fixe les yeux de sa m¯re est dans ces 

yeux-là. Dans son regard, il se voit en train de la regarder. Dôautre part, lorsque le b®b® 

produit ¨ lôint®rieur de lui-même la représentation de sa mère dans une situation donnée et 

quôil sôimagine °tre r®ellement dans cette situation en hallucinant ses caractéristiques. Au 

moment o½ le b®b® hallucine lô®tat de bien être que lui procure normalement la satisfaction de 

son besoin, il se peroit ¨ la fois comme contenant le lait qui lôapaise et contenu dans les bras 

de sa mère qui le porte.  
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« Il confond lôensemble des sensations quôil ®prouve et les images quôil se donne avec 

celles quôil aurait si sa m¯re le prenait r®ellement dans ses bras, le nourrissait et lui 

parlait. Lorsque nous nous abandonnons à une image en nous laissant envahir par les 

diverses sensations quôelle nous communique et que nous nous imaginons au cîur de 

lôaction quôelle repr®sente, nous renouons avec cet ®tat premier du nouveau-né : nous 

entrons dans lôimage [é] Lôautre rapport que le b®b® noue avec les images, côest non 

plus se retrouver dedans mais devant. Le bébé se trouve devant en faisant la distinction 

entre les images quôil peroit de la r®alit® et celles qui sont ¨ lôint®rieur de lui-même. Il 

acquiert alors la possibilit® de se former dans sa conscience une image de sa m¯re quôil 

peut voir même lorsque celle-ci est absence de son champ visuel et quôil le sait. Bref, il 

passe dôune image qui est la fois visuelle, sensorielle et motrice, et ¨ lôint®rieur de 

laquelle il est pris, à une représentation devant laquelle il se trouve » (Tisseron, 2003b, 

p.120-121).  

Dôun contact peau ¨ peau, on passe ainsi ¨ la mani¯re quôa le b®b® dôinvestir le regard 

comme un moyen de pr®server lôillusion de se sentir contre sa m¯re, voire ¨ lôint®rieur dôelle. 

Vient un moment maintenant, précise Tisseron, où le bébé plonge son regard dans les images 

qui lôentourent. Lôessentiel de ce glissement nôest pas visible car il concerne une nouvelle 

version du fantasme dôillusion dôune peau commune. Dans la relation que le sujet noue avec 

les images, il peut en effet nourrir ce fantasme de deux manières : soit en plongeant dans les 

images comme dans un regard qui le regarde, soit en sôabandonnant ¨ lôillusion dô°tre contenu 

par elles autant quôil les contient ¨ lôint®rieur de lui-m°me. Autrement dit, le sujet nôentre pas 

dans lôimage au sens propre, mais dans la représentation quôil sôen fait : « le sujet qui entre en 

pens®e dans une image entre en r®alit® dans celle quôil porte ¨ lôint®rieur de lui. Il est alors 

dans lôimage quôil contient lui-même, un peu comme le bébé se rêve contenu dans le corps 

maternel ». Et avec lôimage virtuelle, Tisseron (2003b) souligne que ce fantasme dôune peau 

commune a atteint une nouvelle dimension en ce que le créateur de figures virtuelles rêve 

dôéchanger sa peau contre la leur et dôentrer dans la matrice num®rique quôil a lui-même 

mise au point. Dans le jeu vid®o, pr®cise encore lôauteur, on recherche lôinteractivit®, pour 

r®veiller et renforcer en soi lôimage dôune m¯re active dans la relation interactive. Et, à la 

diff®rence dôautres images, il ne sôagit plus dô°tre tenu par les images dans une proximité 

vivante, mais dôinteragir avec elles comme le nouveau-né le fait avec sa mère. Dans un 

MMORPG, le joueur recherche alors lôassurance dôune gratification narcissique par les pairs, 

il cherche ¨ °tre confirm® dans lôidentit® o½ il a provisoirement élu domicile, dans son avatar.  
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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 mère, devenant par le virtuel une 

mère-image, notamment en tant que ce monde virtuel est pourvu dôune interface qui vient 

faire lien entre le sujet-joueur 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 nôest pas simplement une forme dôexp®rience originale ¨ consommer, côest aussi un laboratoire 

pour les formes de la subjectivité, une petite technologie de soi par laquelle se produire comme sujet conforme à 

lôordre du monde digital » (Mathieu Triclot, 2011, p.34).  

« Comment le Moi en vient-il à se représenter lui-même sur la scène psychique en position de sujet de son 

désir ? Jôavancerai  lôid®e que cette mise en repr®sentation du Moi comme sujet du d®sir ne peut se comprendre 

que par la constitution et lôorganisation des fantasmes.  En situant ainsi lô®mergence du sujet dans lôorganisation 

du fantasme, on ne fait que d®placer dans lôhypoth¯se r®troactive dôun processus fondateur ce que nous donnent 

à voir la clinique psychanalytique aussi bien que lôexp®rience introspective la plus banale : côest dans lôactivit® 

fantasmatique, dans sa richesse, sa plasticité, que se joue et se rejoue sans cesse, dans ses infinies modulations, la 

mise ¨ lô®preuve de la position du sujet » (Michèle Perron-Borelli, 1991, p.1609).  

 

Nous verrons à penser dans cette partie les conditions qui font du jeu vidéo un espace de 

subjectivation. Selon nos supputations, la raison est celle dôune subjectalisation avec un avatar 

pris comme objet subjectalisant. Côest cet objet qui instituerait le noyau même du sujet en tant 

que sujet-joueur, par la projection en lui dôune partie de lôautrui-en-soi qui fait fonction 

subjectalisante. Si lôavatar permet cette  projection subjectalisante, côest quôil permet ¨ une 

certaine forme dóidentification imaginaire de sô®panouir, permise par la modalit® de pr®sence 

de lôavatar qui est dô°tre pr®sent uniquement dans une image. Subjectivement le joueur 

devrait incarner ce vide en lôhabitant et en sôy identifiant ; identification qui nôest donc pas 

identification à un personnage mais à un vide représentationnel, lequel se remplira de sa 

subjectivité propre. Avec son avatar, le joueur se trouve aussi dans la situation inédite et 

paradoxale o½, alors m°me quôil dispose dôune capacit® dôagentivit®, il doit se représenter les 
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actions de son avatar, côest-à-dire dôun autre, en les produisant lui-même. Ainsi, alors même 

quôil peut disposer de cette capacit® de diff®rencier une action se d®roulant devant lui de celle 

quôil produit ou se repr®sente, le joueur est mis par le jeu vidéo dans une situation de non 

diff®renciation. D¯s lors, on peut y joindre lôhypoth¯se dôune transitionnalit® en tant que le jeu 

vid®o instaurerait des objets ®tranges, en tant quôil apparait dans un espace transitionnel 

intermédiaire, qui ne sont ni tout à fait du moi ni tout à fait du non-moi, mais rel¯vent dôun 

m®lange entre lôint®riorit® et lôext®riorit®. Ainsi aussi, lôavatar du joueur ne deviendrait un 

objet qui proposerait au joueur un « outil è dôappropriation de son propre fonctionnement, 

côest-à-dire un objet subjectalisant, un objet qui ne renvoie à la psyché des informations sur 

son propre fonctionnement quô¨ partir du moment o½ il se d®couvre cette qualit® dôun ob-jeu 

virtuel. Cependant, il reste un objet imaginaire, virtualis®, qui ne trouvera jamais ¨ sôactualiser 

dans le monde réel ; autrement dit, un objet ou un ob-jeu subjectalisant imaginaire. 

Lôorganisation fantasmatique du joueur serait le moteur m°me de cette subjectalisation et 

subjectivation de lôespace du jeu vidéo, notamment grâce à la personnalisation de son avatar 

qui est une création de soi. Le Soi du joueur se donnerait à voir à lui-même comme sujet dans 

le jeu vid®o, tout comme dans le fantasme qui permet lôinstauration fondatrice du mouvement 

de « se représenter ». Le jeu vidéo proposerait ainsi moins un espace de subjectivation quôun 

espace offrant une nouvelle forme de subjectivation autour du sujet en action, qui tirerait sa 

sp®cificit® dans le virtuel de la qualit® des actions de lôavatar dô°tre en mouvement, comme le 

sont la plupart du temps les processus psychiques du sujet-joueur lui-même.  

 

4.1 Des origines de la subjectivation  dans le jeu vidéo : 

subjectalisation et auto -empathie avec un avatar  

 

Cahn (2005) rappelle que  Freud emploie le terme de « sujet » à propos de la différence 

entre lôidentification ¨ lôautre et le choix de ce dernier comme objet. Une formule de Freud 

(1921, p.101) lôexprimera ais®ment : « dans le premier cas, le p¯re est ce quôon voudrait °tre, 

dans le second ce quôon voudrait avoir. Ce qui fait la diff®rence, côest que le lien porte sur le 

sujet ou sur lôobjet du Moi è. Cahn rappelle ainsi que, lôobjet du Moi ®tant celui de la relation 

objectale, le sujet du Moi est celui de la relation subjectale telle quôelle se voit ici définie en 

tant que dimension de lô°tre, de lôaspiration ¨ lô°tre, ant®rieure ¨ lôavoir, ant®rieure au choix 

dôobjet. Un °tre lôautre, semblable ¨ lôautre pris comme mod¯le certes, mais qui, dans ce 
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mouvement rendant le soi comme lôautre, sôinscrit dans cet univers du « Deux en Un » faisant 

de cet être-là, une réalité vivante. Cette dernière, exclusive, se déploie comme telle dans sa 

temporalité propre à condition que cette identification fondatrice ait bien été réalisée. La 

présence simultanée de lôautre virtuel de lôobjet et de la créativité radicale de soi, tel est le 

modèle que Freud suggère, pense Cahn (2005).  

 

On retrouve ce que nous entendons par auto-empathie, côest-à-dire un °tre lôautre 

« vivant », un °tre lôautre moi-même, pris comme modèle pour faire retour sur soi : lôautre est 

en soi et prend le sujet, côest-à-dire le monde subjectif, pour cible de sa représentation 

(autorepr®sentation). Côest lôexercice de lôappareil ç auto è (Roussillon, 2007) auquel lôauteur 

préfère justement le terme de subjectal. Celui-ci implique la dimension de lô°tre, dôun 

narcissisme vivant et centrip¯te, o½ sôinscrivent les premi¯res exp®riences de la psych®. Côest 

cette survenue ¨ lô°tre qui pr®side au processus de subjectalisation, subjectalité vécue sur un 

fond de permanence, de continuit® et impliquant les pr®misses dôune diff®renciation 

comportant lôintrojection. La subjectivation d®pend ainsi de ces conditions, dans son lien 

fondamental avec lôobjet de la subjectalisation. Au cours de ces diff®rentes op®rations, côest la 

m¯re suffisamment bonne qui permet la psychisation progressive au sein de lôespace primitif 

et la diff®renciation progressive dôun monde int®rieur par rapport au monde ext®rieur. Cette 

capacité de subjectivation ne serait ainsi jamais spontanée, mais toujours le résultat aléatoire 

dôun long processus courant depuis la naissance. Cahn (2002b) parle de ces conditions, dôune 

fonction relevant de ce qui a trait au soi, dans son vécu de continuité, de permanence interne, 

fonction et support de lôorganisation ultérieure du moi, la fonction subjectalisante. La 

subjectalisation apparait comme le processus commandant lôinstauration dôun soi 

suffisamment autonome, différencié, pour permettre la subjectivation. Marcelli (2007) 

rappelle alors que, pour comprendre lôen de¨ de la subjectivation, il faut se tourner du c¹t® 

du bébé et des relations précoces mère-enfant. Production dôun moi qui sô®rige en sujet 

autonome, la subjectivation trouverait ainsi ses fondements dans les relations précoces et dans 

ce que Cahn appelle lôobjet subjectalisant. Objet subjectalisant qui se figure tout dôabord au 

travers du regard de la mère qui permet lôinstauration fondatrice du noyau du sujet, tel que 

r®v®l® par lô®change des regards entre la m¯re et lôenfant.  

« Ce que le regard de lôenfant prend ¨ celui de la m¯re, côest lui-même tout entier, 

comme côest lui-m°me tout entier que la m¯re lui renvoie. Côest bien ce qui le constitue 

comme évidence immédiate de soi, de son être, vivant, réel, tel que la mère le voit (le 
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porte, le soigne, lôalimente, lôinvestit) et tel quôil est vu par elle (port®, soign®, aliment®, 

investi et, dans un m°me mouvement, lôinvestissant) dans le chevauchement de leur 

narcissisme respectif et de leur narcissisation réciproque. Evidence immédiate du soi qui 

sous-tend lôensemble du fonctionnement psychique dans sa dimension pulsionnelle 

comme dans son aptitude ¨ se repr®senter comme activit® repr®sentative dôautant que, 

dans ce regard, il y a aussi le regard qui arr°te, surface sôopposant ¨ lôengr¯nement 

sagittal, au d®sir imp®rieux de r®int®gration de lôun dans lôautre, condition elle aussi de 

la subjectalisation puisque impliquant différence, mise à distance et référence à un tiers 

possible » (Cahn, 2002b, p.170). 

De cet °tre premier ®merge lôavoir ¨ °tre, lôidentification primaire imaginaire : en faisant être 

lôautre comme soi-m°me ou en se faisant semblable ¨ lôautre tel quôil est peru. Cet univers 

dyadique est donc celui du r¯gne de lôobjet subjectif. Advient alors le temps d®cisif de la 

subjectalisation, le processus de d®couverte de lôobjet en tant que non-moi, et côest la m¯re 

qui va permettre la psychisation progressive. Elle va laisser surgir lôalt®rit® en se retirant. 

Cette fonction subjectalisante de lôobjet sôach¯ve pour lôessentiel au moment o½ lôenfant est 

parvenu à se créer un espace psychique personnel, à acquérir le pouvoir de se donner à lui-

m°me du plaisir ¨ travers le m®canisme de double retournement o½ côest à la mère, nous dit 

encore Cahn (2002a-b, 2005), à la fois absente et évoquée, que lôenfant sôidentifie dans sa 

fonction, établissant ainsi la nécessaire distance de soi à soi, forme dôint®riorisation par 

lôenfant de la fonction subjectalisante de la m¯re. Nous retrouvons ici le double retournement 

que nous avons ®voqu® ¨ propos de lôautrui-en-soi dans lôauto-empathie, en tant que la 

fonction subjectalisante de la m¯re est introject®e par lôenfant, ordonnanant par-là même une 

distance réflexive du sujet avec lui-même. Aussi les conditions de la subjectalisation reposent-

elles sur les deux dimensions fondamentales que constituent, au sein de ce processus dôauto-

élaboration de soi, la cr®ativit® radicale de la psych® dôune part et, dôautre part, la nécessité 

absolue de lôautre. Comme le soutient Marcelli (2007), lôobjet subjectalisant enclenche ce 

processus de subjectivation par une double intervention dont on pourrait dire que lôune est en 

plein et que lôautre est en creux : dôun c¹t®, le regard de lôautre sur soi, n®cessit® absolue 

conditionnant lô®mergence du sentiment de soi ; dôun autre côté, le développement de la 

psych® trouve son ferment dans lô®cart introduit par le jeu des d®faillances et des 

manquements dans la place quôoccupe lôautre, cet ®cart entre ce qui est attendu et ce qui 

advient. Autrement dit, la subjectivation prend racine aussi dans le terreau de 

lôintersubjectivit®.  
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Nous pensons que les conditions qui font du jeu vidéo un espace de subjectivation reposent 

sur cette subjectalisation avec un avatar pris comme objet subjectalisant. Côest-à-dire que 

côest cet objet qui instituerait le noyau même du sujet en tant que sujet-joueur. Il ne saurait y 

avoir dôautres objets du monde virtuel pris dans cette fonction subjectalisante (les PNJs, les 

autres joueurs, les éléments du paysage virtuel, etc.). Nous reviendrons sur la qualité et la 

nature de cette fonction subjectalisante de lôavatar quand nous penserons la question de la 

place du jeu vidéo comme Ob-jeu. N®anmoins, ce quôil est important de pr®ciser dôores et 

déjà, côest par quelle op®ration cette subjectalisation de lôobjet-avatar advient. Nous avons 

rappel® que lôauto-empathie ®tait une forme dôempathie pour soi, impliquant un autrui-en-soi 

qui peroit le monde subjectif du sujet, permettant ainsi de sôauto-représenter ; à la faveur de 

ce processus, nous avons supput® que lôauto-empathie médiatisée par un avatar se 

comprendrait comme une projection dôune partie du monde subjectif du joueur, le sujet se 

tenant alors en lieu et place de lôautrui-en-soi qui perçoit maintenant ce monde subjectif 

(projet®) sur un ®cran par lôinterm®diaire dôun avatar qui vient le contenir. Ce processus de 

médiation ne sôarr°terait cependant pas l¨ : nous supputons quôune partie de la fonction 

subjectalisante du sujet, autrement dit de lôautrui-en-soi, soit elle-m°me projet®e en lôavatar, 

côest-à-dire localis®e en lui. Ainsi, lôavatar se verrait chargé de contenir une partie de lô°tre du 

sujet-joueur, au complet pour ainsi dire, à savoir à la fois son monde subjectal mais également 

son monde subjectalisant. Et nous pensons que si lôavatar permet cette « projection 

subjectalisante », côest quôil favorise lô®panouissement dôune forme dóidentification 

imaginaire. La projection du complexe moteur, de la subjectivité et de la subjectalité du 

joueur sur lôavatar se doublant ainsi, selon notre hypoth¯se, dôune identification imaginaire 

avec lui.  

 

On sait que cette forme dôidentification se d®couvre dans la rencontre de lôenfant avec son 

image dans un miroir lors de ce que Jacques Lacan (1949) a appelé le « stade du miroir ». 

Côest par une identification primordiale ¨ son image que lôenfant passerait ainsi dôune 

représentation morcelée de lui-même au vécu « jubilatoire » de sa totalité. Identification 

imaginaire qui est constituée de trois temps logiques : elle d®bute par la perception de lôimage 

de son propre corps dans le miroir, comme sôil sôagissait dôun autre enfant (ç transitivisme 

normal ») ; le second temps marque la reconnaissance du fait que lôimage nôest quôune image, 

et quôil nôy a pas dôautre enfant r®el ; enfin, le troisième temps est la reconnaissance du fait 
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que cette image est la sienne propre : il sôy reconna´t et sôy identifie dôune faon irr®m®diable. 

Il sôy ali¯ne. Or, lorsque lôon aborde la question de lôidentification ¨ un personnage virtuel, il 

semble que nous parlions dôune forme dôidentification imaginaire, parce que lôobjet virtuel a 

une modalit® particuli¯re de pr®sence en tant quôil est pr®sent dans une image et dôaucune 

autre façon (Tisseron, 2006a). Lôidentification ne pourrait °tre quôimaginaire en ce sens que 

le joueur sôidentifie à son avatar non comme ¨ une personne r®elle, mais en tant quôil est un 

objet pr®sent dans une image. Le joueur ne peut pas voir lôobjet virtuel quôil doit commander 

comme un ®l®ment du monde virtuel quôil ne peut contr¹ler. Sôil en ®tait ainsi, le joueur serait 

devant un spectacle cinématographique et non devant un jeu vidéo. Le joueur participerait 

ainsi de sa pr®sence au monde virtuel en sôidentifiant ¨ cette image quôon lui propose. Cette 

forme dôidentification mettrait alors particuli¯rement en jeu la réflexivité en tant que ce à quoi 

le joueur doit sôidentifier, côest ¨ ce quôil produit lui-m°me, côest-à-dire (en partie) à lui-

même.  

Ce m°me rapport ¨ lôidentification est abord® par Triclot (2011) qui rappelle une formule 

dôAlexandre Galloway (2006) comparant lôidentification en film de lôidentification en jeu 

vidéo : là où le film utilise la vue subjective pour représenter un problème avec 

lôidentification, les jeux vid®o utilisent la vue subjective pour cr®er de lôidentification. Mais, 

nous dit Triclot, une identification d®sincarn®e. Si le jeu vid®o cr®e de lôidentification, celle-

ci, nous dit lôauteur, nôest pas du m°me type que la grande identification au personnage qui 

existe depuis quôil y a du th®©tre et de la trag®die. Lôidentification en jeu vidéo se fait sous le 

r®gime de lôavatar plut¹t que du personnage, sous le registre de la place vide laiss®e ¨ la 

subjectivité du joueur. En jeu vid®o, pr®cise encore lôauteur, il nôy a pas de personnage 

(principal), il nôy a que des avatars, côest-à-dire des marionnettes, des places vides pour une 

logique de lôaction plut¹t que du regard. Identification en place vide notamment r®v®l®e par le 

rapport du sujet à une propriété extrêmement inattendue de la vue en première personne dans 

un jeu vidéo : contrairement ¨ ce que lôon pourrait penser spontan®ment, celle-ci nôapporte 

pas, nous dit Triclot, un surcroit dôincarnation, lôimpression dô°tre dans la peau du 

personnage, mais bien plut¹t le sentiment inverse dôun vertige, dôune d®sincarnation, dôune 

perte des repères. Ces propriétés de la vue subjective continuent ainsi à fonctionner à 

lôencontre du sentiment dôimmersion.  

« Il y a l¨ un paradoxe qui nôa pas ®t® assez peru : la vue en première personne a beau 

nous situer dans le dedans, dans le personnage, elle nous laisse en réalité désorienté, 
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dans un lieu qui nôest nulle part. Le dedans se r®v¯le une simple place vide » (Triclot, 

2008, p.82). 

Ainsi, postulions-nous que cette place désincarnée demande à être incarnée, non dans un 

personnage, mais par le joueur lui-même. Subjectivement doit-il incarner ce vide ; place vide 

quôil lôhabite et où il doit sôidentifier, en quelque sorte, non ¨ un personnage, mais ¨ un vide 

représentationnel lequel se remplira de sa subjectivit® propre. Autrement dit, sôil ne sôidentifie 

imaginairement ¨ un personnage, il sôidentifie imaginairement avec une partie de sa 

subjectivit®, côest-à-dire quôil sôidentifie ¨ certains aspects de soi, se les approprie peut-être 

mieux par-là même.  

 

Côest cette n®cessit® dôintroduire de la subjectivit® en lôavatar dans un rapport 

identificatoire qui nous fait dire que lôavatar pourrait se voir contenir cette fonction 

subjectalisante que nous avons travaillé et qui fait dire, nous semble-t-il, à Rufat et Ter 

Minassian (2011) que lôidentification spéculaire du sujet lui-même dans le jeu vidéo, « si elle 

correspond formellement à une identification secondaire - en laquelle la libido trouverait à 

sôinvestir dans le monde, constitue davantage, dans son contenu, une identification primaire - 

renvoyant le sujet à lui-même en tant quôobjet du d®sir è. Autrement dit, si le sujet sôidentifie 

imaginairement ¨ quelque chose, côest ¨ lui-m°me, côest-à-dire à la part de sa subjectivité 

quôest charg® de contenir lôavatar, et quôil a projet® en lui. Côest encore en tant que nous 

considérons cette identification imaginaire comme singulière, dans une forme particulière, 

comme faisant jouer lôalt®rit® du Je du sujet-joueur, qui ferait poindre ce rapport à la fonction 

subjectalisante. En effet, comme le précise Cahn (1991), le stade du miroir de Lacan  annonce 

que cette altérité du Je du sujet, il la porte déjà en lui, même si sa genèse peut venir du 

dehors. Le Je se constitue par les formes qui le fascinent ; elles le constituent de telle sorte 

que côest parce que le Je reçoit en lui-m°me cette dimension de lôext®rieur, laquelle 

commande son rapport à tout ce que lui est extérieur. Le miroir figure ainsi ce premier rapport 

à soi, selon Lacan, qui est irrémédiablement rapport à un autre. Le jeune enfant qui, face à un 

miroir dôargent poli, conclut ç lôimage côest moi è, se prend pour ce quôil nôest pas et 

sôidentifie ¨ ce qui lui est ext®rieur. La formule lacanienne ç moi est un autre è doit sôentendre 

comme un aphorisme indiquant le siège de notre aliénation (Dessain, 2007).  

Ainsi dans lôidentification imaginaire avec un avatar, le joueur serait dans un rapport ¨ soi, 

une image ¨ soi qui peut le fasciner, mais ce rapport ¨ soi est aussi le rapport ¨ lôimage dôun 
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autre, côest-à-dire dôun avatar reconnu comme objet physique extérieur. Quand le joueur se dit 

Je en parlant de son vis-à-vis (« je suis en train de battre un ennemi », « je suis en train de 

discuter avec un autre joueur »), il sôidentifie imaginairement ¨ ce quôil nôest pas, un objet 

extérieur fait de pixel. Seulement, il le fait en r®f®rence ¨ ses propres actions, dont lôimage 

« spéculaire è que lui propose son avatar est redress®e. En effet, alors que lôimage propos®e 

par un miroir dôargent poli est invers®e, celle de lôimage propos®e par lôavatar est redress®e
12

 : 

lôavatar peut °tre vu de dos, ou invisible en vue subjective, mais le joueur suit les actions de 

son avatar telles quôil pourrait lui-même les vivre sôil ®tait un personnage de pixel. Ainsi, le 

joueur sô®prouverait dans un rapport sp®culaire redress® ¨ lui-m°me, mais o½ lôobjet investi 

comme renvoyant le joueur à sa propre image ne pourrait lui renvoyer son reflet. Autrement 

dit, lôavatar est radicalement autre ; le joueur va devoir, dans une quête de soi sur laquelle 

nous reviendrons, chercher son image dans cet autre, justement parce quôil ne lui renvoie rien 

de son image (réelle physique). Par cette absence de reflet de lôimage de soi et parce que les 

actions de son personnage sont redress®es plut¹t quôinvers®es, nous supposons que lôavatar 

fait fonction de miroir pour le joueur comme pourrait le faire un objet subjectalisant plutôt 

que comme pourrait le faire un miroir dôargent poli. Pourtant dans une absence totale de reflet 

physique, une mère renvoie en miroir au bébé une image redressée de lui-même. Si le jeu 

vid®o fait miroir, ce serait donc ¨ renvoyer lôimage du joueur par le truchement dôun autre ; 

autrement dit, le joueur ne serait pas fascin® par lôimage dôun semblable, il ne saurait en °tre 

question lorsquôil sôagit dôun avatar, mais la fascination viendrait de ce qui lui est renvoyé par 

cet autre comme partie de soi.  

Nous employons ainsi le terme dôidentification imaginaire ¨ lôavatar en postulant un 

processus analogue de ré-flexion dôune perception de soi de lôext®rieur fondant une certaine 

auto-reconnaissance : lôavatar nôest pas soi qui refl¯te un autre, comme dans le stade du 

miroir, mais un autre qui vient refléter le soi, comme le visage de la mère dans sa fonction 

subjectalisante. Un autre qui ne peut ainsi renvoyer quôune image subjective au joueur, jamais 

une image physique de lui-m°me, situant lôidentification imaginaire avec un avatar dans une 

aperception
13

 de soi plut¹t quôune perception de lôimage de soi. Lôidentification imaginaire 

                                                 
12

 Côest ce m°me rapport au miroir qui permet ¨ Serge Tisseron (communication personnelle, avril 2011) de nous 

dire que les enfants aujourdôhui grandissent ¨ lô¯re du stade des ®crans plut¹t quô¨ celui du miroir : « tout enfant 

a affaire aujourdôhui à deux séries d'images de lui-même: celle que continuent à lui renvoyer les miroirs qui 

lôentourent (qui est invers®e) et celle que lui renvoient les photographies et les films faits par ses parents et 

visionn®s sur la t®l®vision ou lôordinateur familial (qui sont redressées) ». 

 
13

 Nous employons ici lôaperception avec Leibniz ï repris par Winnicott dans son texte sur la mère miroir (1971) 

ï comme lôeffet dôune perception unie ¨ la r®flexion, comme synth¯se de la perception, o½ côest la connaissance 

réflexive de l'état intérieur qui constitue l'aperception. Lôaperception devient la conscience que lôon a dôune 
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dans le jeu vid®o permettrait ainsi dôassurer, dôune certaine manière, la semblance (ou la 

dissemblance) dôavec soi. Côest justement un tel mouvement qui sôop¯re au moment de la 

cr®ation de son avatar. Ce nôest pas ï encore ï le joueur qui va sôidentifier imaginairement ¨ 

lôavatar, mais côest lôavatar qui va prendre pour modèle le joueur. Le joueur peut en effet 

doter son avatar de traits de sa personnalité, conscients ou inconscients (intelligence, force, 

vitalit®, etc.), et/ou de traits dôapparence physique (peau, taille, apparence g®n®rale, posture, 

etc.). On serait dans cette expérience de création et de personnalisation de son avatar, au 

propre, dans ce mouvement dôidentification imaginaire ¨ un objet subjectalisant, côest-à-dire 

un objet qui renvoie approximativement au sujet ï trans-modalement quand côest la mère - sa 

propre image, côest-à-dire une partie de sa subjectivité. Bien plus, certains jeux vidéo 

proposent au joueur de prendre une photographie de lui, pour quôelle soit mod®lis®e en trois 

dimensions et serve ensuite comme visage, cette fois physique, plus ou moins modifié, de son 

avatar.  

 

Ainsi, si la structure encadrante nous apparait comme condition de la réflexivité dans 

lôauto-empathie, la condition pour que se forme le jeu vidéo en espace de subjectivation 

dépendrait de cette subjectalisation, pour que lôauto-empathie avec un avatar trouve à 

sôexercer dans un tel espace subjectivant. Par ailleurs, nous postulons que, tout comme la 

subjectalisation permet ¨ la subjectivation dôadvenir, la subjectalisation avec son avatar ï se 

représenter son avatar comme un objet subjectalisant ï permet au jeu vidéo dôadvenir comme 

espace de subjectivation. Et nous verrons un peu plus loin o½ sôoriginerait cette notion m°me 

de subjectalisation dans le jeu vidéo, que nous situons de nouveau dans le fantasme. En effet, 

comme nous le verrons, le Moi en vient à se représenter lui-même sur la scène psychique en 

position de sujet de son d®sir gr©ce ¨ lôorganisation du fantasme. Côest par la m®diation du 

fantasme que le sujet se fonde dans son altérité, ainsi serait-il  le moteur des processus de 

subjectalisation et de subjectivation (Perron-Borelli, 1991).   

 

                                                                                                                                                         
perception dans une configuration réflexive de la conscience de soi ; autrement dit lôaperception apparait comme 

la conscience réflexive de l'état intérieur constitué par une simple perception (Blay, 2003) ï la perception étant 

ici à entendre aussi bien du côté des sens que du penser. 
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4.2 $Å ÌȭÉÌÌÕÓÉÏÎ ÐÒÉÍÏÒÄÉÁÌÅ Û Ìȭ/Â-Jeu vidéo  

 

Nous verrons dans cette partie que le joueur se trouve dans la situation inédite et 

paradoxale o½, alors m°me quôil dispose dôune capacit® dôagentivit®, il doit se repr®senter les 

actions de son avatar, côest-à-dire dôun autre, en les produisant lui-même. Ainsi, alors même 

quôil peut disposer de cette capacit® de diff®rencier une action se d®roulant devant lui de celle 

quôil produit ou se repr®sente, le joueur est mis par le jeu vid®o dans une situation de non 

diff®renciation, dans une situation dôillusion ludique. D¯s lors, le joueur nôa pas ¨ r®soudre le 

conflit de la propri®t® de qui est ¨ lôorigine de lôaction,  et on y joint ainsi lôhypoth¯se dôune 

transitionnalit® qui est lô®vitement devant un tel dilemme. Le jeu vidéo instaurerait des objets 

®tranges, en tant quôil apparait dans un espace transitionnel interm®diaire, qui ne sont ni tout ¨ 

fait du moi ni tout à fait du non-moi, mais rel¯vent dôun m®lange entre lôint®riorit® et 

lôext®riorit®. Ainsi, lôavatar du joueur ne deviendrait un objet qui proposerait au joueur un 

« outil è dôappropriation de son propre fonctionnement, côest-à-dire un objet subjectalisant, un 

objet qui renvoie à la psyché des informations sur son propre fonctionnement, quô¨ partir du 

moment o½ il se d®couvre cette qualit® dôun ob-jeu virtuel. Cependant, il reste un objet 

imaginaire, virtualis®, qui ne trouvera jamais ¨ sôactualiser dans le monde réel ; autrement dit, 

un objet ou un ob-jeu subjectalisant imaginaire.  

 

4.2.1 [Ωƛƭƭǳǎƛƻƴ ŘŜ ƭŀ ǇǊƻŘǳŎǘƛƻƴ ŘŜ ǎŜǎ ǇǊƻǇǊŜǎ ŀŎǘƛƻƴǎ Řŀƴǎ ƭŜ ƧŜǳ ǾƛŘŞƻ  

 

Revenons un moment sur ce que Winnicott (1960, 1975) a considéré comme moments 

essentiels dans la constitution du soi chez le sujet, pour mieux saisir le lien que le jeu vidéo 

nouerait avec lôob-jeu et avec la mall®abilit® de lôobjet virtuel. Moments dôillusion primaire 

de non différenciation, moments nécessaires à la future différenciation, dôindiff®renciation 

non de soi et de lôautre, mais de ce qui est produit par soi et ce qui est produit par lôautre.  

 

La diff®renciation des effets respectifs du moi et de lôautre apparait comme un lent 

processus de différenciation, de désillusionnement, qui se poursuivrait, fragment par 

fragment, tout au long de la vie, pour autant quôun espace dôillusion soit suffisamment 
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entretenu (Roussillon, 2008). Du maintien de cette illusion primaire, Winnicott précise deux 

formes, dôabord la transitionnalit® avec un objet autre-sujet. Illusion première qui se met en 

place si la relation avec la m¯re est suffisamment bonne, côest-à-dire quôelle doit maintenir 

lôillusion premi¯re de lôenfant dô°tre ¨ lôorigine de sa propre satisfaction, dô°tre le cr®ateur de 

ce quôil trouve ou de ce qui lui est reflété dans ou par son environnement. Cette première 

relation est impitoyable (Winnicott, 1954), côest-à-dire que le bébé ne reconnait pas le droit à 

lôobjet, ¨ la m¯re autre-sujet (Roussillon, 2008), dôexister comme autre-sujet. Lôobjet premier 

doit pouvoir °tre utilisable ¨ merci, ¨ lôavenant des besoins physiques, psychiques et 

relationnels du bébé. Winnicott précise cette problématique subjective première dans une 

formule paradoxale, affirmant que les soins et relations premières doivent être trouvées-crées. 

Ce qui signifie aussi que le b®b® a lôillusion de cr®er ce quôil trouve, côest-à-dire que doit 

sô®tablir pour lui une certaine ind®cidabilit® de lôorigine de ce ¨ quoi il est confront®.  

Hypoth¯se qui trouve ¨ se confirmer par lôobservation des bébés, selon Roussillon (2008). 

Franck et al. (1998) notamment, apportent sur la question dôune non diff®renciation du b®b® 

et de son environnement des interrogations ®clairantes. A partir de lôhypoth¯se de lôexistence 

des neurones miroirs, ils montrent que le b®b® comme le jeune enfant nôest pas 

neurologiquement  en mesure de différencier dôembl®e une action se déroulant devant lui 

dôune action quôil produit lui-m°me ou de celle quôil repr®sente. Les deux actions, celle du 

dehors et celle du dedans produisent les mêmes effets neurocognitifs pour lui. En résulte ce 

que Jeannerod appelle lôagentivit® (Bulot, Thomas et Delevoye-Turell, 2007), capacité à 

d®finir qui est lôagent de lôaction, côest-à-dire qui est le sujet de celle-ci, qui va devoir être 

acquise progressivement dans les interactions avec lôenvironnement.  

 

Selon nous, le joueur se retrouve, à certains moments de son jeu vidéo, dans des instants de 

non diff®renciation dans une situation similaire ¨ celle du b®b® qui nôest pas encore agent de 

ses actions. Ou plutôt, le joueur se trouve dans la situation inédite et paradoxale où, alors 

m°me quôil dispose de cette capacit® dôagentivit®, il doit se repr®senter les actions de son 

avatar, côest-à-dire dôun autre, en les produisant lui-même. Il assiste aux actions dôun autre, 

lesquelles sont les siennes propres. Ainsi, alors m°me quôil peut disposer de cette capacit® de 

diff®rencier une action se d®roulant devant lui de celle quôil produit ou se repr®sente, le joueur 

est mis par le jeu vidéo dans une situation de non différenciation où, pour pouvoir jouer, il 

doit confondre ce quôil fait et ce que fait son avatar, ce quôil voit ¨ lô®cran et ce quôil se 

repr®sente de ses propres mouvements. Dôo½ sans doute le fait que le joueur peut se retrouver 
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engag® dans une reviviscence de traces dôaction pr®coces et de traces de relation. D¯s lors, le 

joueur nôa pas ¨ r®soudre le conflit du : ceci est de mon fait ou de celui dôun autre ? Et on peut 

alors y joindre lôhypoth¯se dôune transitionnalit® qui est justement lô®vitement devant un tel 

dilemme. 

 

пΦнΦн [Ωhō-Jeu vidéo  

 

« Espace ou plut¹t [é] m®taphorisation spatiale dôun temps de la rencontre entre les mots et les choses. Côest 

lôobjeu qui d®finit ce quôon nomme la subjectivit® : la subjectivité est originairement ce soi hors de soi qui se 

signifie dôun temps pulsionnel (systole-dystole) de recueillement et de bondissement o½ domine [é] le vecteur 

contact, exactement la d®termination commune de la parole et de la chose. Lôexploration analytique de lôobjeu ï 

impliquant le jet de lôobjet dans le jeu -, lôapparition-disparition ou encore le bris de lôobjet ï se situe sur cet 

espace-temps de rencontre constitutif de la subjectivité du soi è (Pierre F®dida, Lôabsence, 1978, p.58).   

 

Une seconde forme dôillusion primordiale provient de la transitionnalité avec les objets, 

avec lôobjeu. En effet, Winnicott (1971) décrit la transitionnalité non seulement dans le 

rapport de la m¯re ¨ lôenfant mais aussi avec son environnement, notamment avec des objets 

inanimés. Lorsque les conditions de lô®laboration sont r®unies, quand lôespace de la solitude et 

de la s®curit® en pr®sence de lôautre, que requiert lôassociativit® de lôactivit® libre spontan®e, 

est suffisamment éprouvé, le sujet va pouvoir se donner à lui-même son expérience subjective 

pour la reprendre, lô®laborer et la symboliser. Cela peut, nous dit Roussillon (2008), 

sôeffectuer avec des objets mat®riels pour jouer. On donne alors forme sensible et imag®e ¨ 

lôexp®rience psychique, en lui permettant de lui donner forme avant de lui donner sens. 

Approche particulière de la transitionnalité où lôobjet ç medium malléable » (Roussillon, 

2008) sôinscrit dans le champ des processus r®flexifs. Les linéaments premiers de ce 

processus sont à rechercher selon Roussillon (2008) chez Freud, dans certaines de ses 

conceptions sur lôanimisme. Freud soutient dans Totem et tabou (1913) lôid®e que les 

processus psychiques étant insaisissables directement, ils doivent être projetés et matérialisés 

dans les processus et objets du monde extérieur pour recevoir une forme appréhendable.  

« Les processus psychiques ont-ils aussi besoin dô°tre mat®rialis®s au moins 

transitoirement dans des formes perceptives, pour recevoir une forme de représentation 

psychique, une forme dôautorepr®sentation. Freud pr®cise [é] le processus qui lui 
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semble présider à cette formation : un processus où un mouvement psychique est 

hallucin® dans lôobjet mat®riel, o½ hallucination et perception se m°lent et sôintriquent 

pour donner naissance ¨ une nouvelle cat®gorie dôobjets symboliques, signifiants. 

Lôhallucination donne sa valeur psychique ¨ lôobjet, la perception sa valeur 

appréhendable, potentiellement transformable par la motricité ». (Roussillon, 2008, p. 

39).  

Ainsi, les objets matériels en question sont les représentants matériels, les signifiants 

mat®rialis®s des processus qui nôont pas encore de lieu intrapsychique convenable, qui nôont 

pas encore eu lieu bien quôils soient pressentis ou pr®conus dans la psych®. Cette question de 

la matérialisation des processus psychiques dans les objets matériels renvoie inévitablement à 

la question du retour de cette même 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 peut se représenter elle-même, comment la subjectivité et la subjectivation peuvent se 

saisir dôelles-m°mes. Lôissue devrait °tre cherch®e selon Roussillon (2008) du c¹t® dôune 

repr®sentation de lôactivit® m°me de repr®sentation, dôune repr®sentation de lôactivité de 

symbolisation. Pour Roussillon (2008), cette question dôune m®ta-repr®sentation sôeffectue 

dôabord dans lôintersubjectivit®, côest-à-dire avec les personnes signifiantes de lôentourage. 

Côest dire la fonction symbolisation de lôenvironnement humain. Cependant, que le sujet 

commence ¨ chercher cette capacit® ne signifie pas quôil trouve, cela signifie simplement que 

le sujet pressent lôimportance pour son identit® future de lôexp®rience de repr®sentation et de 

représentation de la représentation qui soient autonomes et sur lesquelles il puisse fonder la 

conscience de lui-m°me, quôil puisse la r®fl®chir.  

 

Dans les premières semaines de la vie (David, 1997), on a pu mettre en évidence 

lôexistence dôune activit® libre spontan®e dans laquelle le b®b®, en pr®sence dôun adulte 

sécurisant et non intervenant, semble chercher à ressaisir dans une première forme de jeu avec 

des petits objets, le vif de ses expériences de rencontre avec les objets maternels. Mais ce que 

lôon remarque surtout, côest que la valeur de lôexp®rience est suspendue ¨ lôabsence 

dôintervention de lôadulte pr®sent ; lôinvestissement ®merveill® de ce m°me adulte de lôactivit® 

de lôenfant est, par contre, tout ¨ fait essentielle.  

« A côté des expériences intersubjectives, les bébés ont très tôt 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, transfèrent, après-coup 

quelque chose de leur expérience antérieure de rencontre avec lôobjet nourricier et 

lôobjet dôattachement » (Roussillon, 2008).  

Le probl¯me reste le rapport autosubjectif de lôenfant avec cette activit® : comment va tôil °tre 

capable de se repr®senter ce quôil en train de se repr®senter ? Quôil le pressente semble acquis, 

mais comment va-t-il r®fl®chir ce pressentiment quôil repr®sente quôil se repr®sente ? 

Soulignons alors le paradoxe du jeu de lôenfant. Pour ®viter le paradoxe dôavoir ¨ diff®rencier, 

comme nous lôavons rappel®, la chose elle-même et sa représentation au sein du jeu, 

représentation de la « chose hallucinée », le jeu vient délimiter un cadre qui signifie que les 

choses qui sôy inscrivent ne doivent pas °tre trait®es comme celles qui sont ¨ lôext®rieur, mais 

comme de simples représentants-représentations de ces choses (Roussillon, 2008). Donc 

lôenfant qui nôa pas encore pleine conscience de cette mati¯re quôest la repr®sentation, se dote 

dôobjets qui tiennent lieu de ce quôil pressent de cette mati¯re particuli¯re. Il se dote de 

représentants conventionnels du jeu, de lôactivit® de repr®sentation.  

« Côest le sens de lôintuition profonde de Winnicott concernant lôobjet transitionnel. Cet 

objet signifie que ce qui se d®roule lorsquôil est pr®sent, tenu en main, ¨ port®e de main 

ou de regard, a valeur de repr®sentation, est appropri® comme tel, et signifie lôexistence, 

la pr®sence et la d®limitation dôun sujet pour repr®senter. Dôun sujet qui se d®limite et se 

construit dans et par cette repr®sentation, dôun sujet qui se saisit de lui par et dans cette 

représentation, qui a conscience de lui dans et par cette représentation. Le sujet 

représente, côest un processus sans doute automatique et in®vitable, mais il ne prend 

conscience de lui-même que sôil se pr®sente quôil repr®sente, ou que si un objet 

pressent, pr®sente pour lui, avant quôil ne puisse le faire lui-m°me, quôil repr®sente. Il 

va donc y avoir des objets qui vont devoir être élus comme des représentants de 

lôactivit® repr®sentative, et donc de la subjectivit® se saisissant dôelle-même. Des objets 

qui ne sont pas encore des représentations, mais représentants matériels des 

préconceptions de la subjectivité en train de tenter de sa saisir elle-même » (Roussillon, 

2008, p.44-45).  

 

Nôimporte quel objet peut ainsi venir signifier au sujet quôil signifie, quôil repr®sente et 

existe par et dans cette saisie. Cependant, existerait-il selon Roussillon (2008) des objets plus 

particulièrement voués à cette fonction. Ce sont des objets par lesquels le paradoxe de la 
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différence et sa valeur de représentance de la représentation ne se présente que très peu. 

Aussi, moins un objet représente quelque chose pour lui-même, plus il serait apte à indicer la 

repr®sentation. Côest le cas des objets transitionnels qui nôont que tr¯s peu de valeur dôusage. 

Ces objets, Roussillon (2008) les appelle objets medium malléables, reprenant le concept 

d®velopp® par Milner avec lôobjet pliable-médium. Cet objet ne vient pas représenter la 

repr®sentation directement, ni encore le processus de subjectivation qui lôaccompagne, il 

repr®sente simplement la continuit® comme condition de possibilit® de lôactivit® du sujet, 

comme cadre de celle-ci, qui permet les premi¯res formes dôappropriation subjective.  

Le modèle de cette saisie représentationnelle subjectivante du sujet, son prototype, est alors la 

pâte à modeler qui, on sait, fut utilisée comme médiation par Gisela Pankow (1956) pour 

structurer dynamiquement, chez le psychotique en particulier, lôimage de son corps. En effet, 

le médium malléable, la pâte à modeler ici, ne représente rien par lui-même, mais il est 

saisissable, se laisse prendre par la main, toujours pr°t ¨ lôemploi, toujours disponible, 

informe, ind®termin® et pr°t aussi ¨ lôexploration des formes premi¯res de la libert®, parce 

quôil est informe et indestructible pouvant prendre toutes les formes, pouvant transformer la 

forme en sens. Mais il fiable, fid¯le et conserve une forme donn®e par lôactivit® de lôenfant 

tant que lôenfant ne d®cide pas de la modifier de nouveau pour le reprendre. Au sein de ces 

®tapes dôappropriation dôun objet en retour de quoi le sujet sôapproprie lui-même, Roussillon 

(2008) y ins¯re une ®tape de lôexp®rience, cette fois moins li®e ¨ un objet particulier quô¨ 

lôauto-saisie du jeu lui-m°me. Autrement dit, ¨ partir dôun certain moment de lôactivité de 

repr®sentation de lôexp®rience, le jeu va comporter une modalit® auto-représentative elle-

même. Une fois découverte et explorée la rencontre avec un objet qui représente la 

représentation, celle-ci va être découverte et explorée moins à travers lôobjet lui-même, fut-il 

m®dium mall®able, quô¨ travers lôactivit® de jeu et du jeu symbolique. Lôenfant d®couvre ¨ ce 

moment que lôobjet qui repr®sente la repr®sentation, repr®sente aussi cette dernière. Il est 

analogue à cette représentation. Ainsi, lôexp®rience de la rencontre avec lôobjet mall®able va 

se diffuser au jeu lui-même, le jeu devenant pour lui-m°me lôobjet du jeu et de la 

symbolisation (Roussillon, 2008). Il devient un objeu, terme que Roussillon reprend de 

Ponge
14
. On passe ainsi de lôobjet de sa rencontre au processus lui-même. Nous savons en 

                                                 
14

 Lôobjeu chez Ponge (1942) apparait dans une démarche intellectuelle poétique : sôouvrir aux objets même les 

plus banals avec une attention enti¯re et attendrie. Prendre le parti pris des choses, côest en effet abandonner la 

subjectivit® humaine, c®der lôinitiative aux choses, aider les objets ¨ sôexprimer et, puisque le réel se dérobe aux 

mots qui veulent le traduire, Ponge donne aux objets une nouvelle définition pour relever le défi des choses au 

langage. La mise en rapport de lôobjet, de son nom, et du texte ®crit prend, selon Ponge, le nom dôobjeu, sorte 

dôad®quation entre lôobjet et lô®criture, o½ par un effort dôexpression, les choses deviennent paroles et les paroles 

choses. « Nous avons toujours pu penser du Soleil avoir quelque chose à dire », nous dit Ponge, où le Nous 
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effet quôavant de devenir symbole, lôobjet mat®riel deviendrait objeu, côest-à-dire objet du jeu, 

lôobjet avec lequel on joue au moment m°me o½ on joue, mais aussi le jeu comme objet pour 

la psyché.  

« Grace ¨ lôhallucination, lôobjeu, l'objet du jeu, va prendre sa valeur psychique et son 

sens, gr©ce ¨ la perception, lôobjet va pouvoir °tre saisi mat®riellement, gr©ce ¨ la 

motricit®, il va pouvoir °tre explor® et avec lui quelque chose de lôexp®rience subjective 

qui y a ®t® log®e. Grace ¨ lôensemble de ses propri®t®s perceptivo-motrices, il va ouvrir 

¨ un processus de symbolisation et de transformation de lôexp®rience subjective 

engag®e. Côest le transfert de lôexp®rience subjective dans lôobjet mat®riel, et le jeu 

quôil rend possible va permettre la m®tabolisation de celle-ci, et son appropriation 

subjective. Lôexp®rience du jouer fournit ainsi une nouvelle inscription de lôexp®rience 

subjective, elle forme un nouveau type dôexp®rience subjective, celle dôune 

transformation de lôexp®rience subjective premi¯re » (Roussillon, 2004a, p.92).  

Roussillon (2004a) parle ainsi de ces objeux « malléables è qui viennent symboliser lôactivit® 

de symbolisation elle-m°me, côest-à-dire quôils permettent ¨ lôexp®rience de symbolisation 

présente dans le jeu de se réfléchir elle-m°me. Côest en d®formant ï transformant, en répétant 

lôexp®rience de d®formation et dôune remise en forme, que le sujet commence ¨ pouvoir 

réfléchir sa propre activité de symbolisation par le jeu, quôil en prend conscience et 

commence ainsi ¨ pouvoir se lôapproprier. Pour autant, cette mat®rialisation dans le jeu de ce 

processus de représentation de la subjectivation chez le joueur, de méta-représentation, ou 

encore de méta-subjectivation, ne serait pas imm®diate. Elle ne se manifesterait quôapr¯s un 

travail, une exigence dôun travail de subjectivation.  

René Roussillon (2004a, 2008) propose en effet un modèle du travail du « jouer », qui 

comprend trois formes. En premier lieu, le jeu solitaire, côest dire auto-subjectif dans lequel 

lôautre sujet nôest l¨ que comme spectateur-témoin. Le jeu de la bobine de Freud (1920) en est 

un bon exemple. Ce jeu peut avoir une fonction auto-subjective dans la mesure où il 

représente un moment dans lequel le sujet jouant se donne sous forme symbolique une partie 

de son exp®rience ¨ lôaide de la r®flexion dans le jeu sur des objets mat®riels. Ce jeu auto-

subjectif ne se conçoit cependant que dans un second temps, comme reprise « auto è dôun 

temps de jeu intersubjectif dans 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 un autre-sujet. 

                                                                                                                                                         
indique déjà une pluralité de Je, de sujets ; l'objeu représente une telle diversité de Je face à l'objet. 
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Enfin, il y a le jeu intra-subjectif qui correspond au rêve. Dans celui-ci, il nôy a pas dôautre 

sujet ext®rieur, le jeu se d®roule de soi ¨ soi, sans t®moin, dans lôint®riorit® de la psych®, en 

hallucinant n®gativement lôautre sujet. Cette derni¯re forme de jeu suppose, selon lôauteur, 

que les deux autres formes de jeu aient pu se déployer suffisamment. Il faut donc voir cette 

troisi¯me forme de jeu, selon lôauteur, dans son rapport ¨ la réflexivité. Lôexp®rience de jouer 

serait une exp®rience essentielle de la r®flexivit®, côest-à-dire lôune des exp®riences par 

lesquelles la psych® et lôactivit® psychique se prennent elle-même comme objet. Elle est à la 

fois expérience pour symboliser, mais aussi expérience à symboliser, que la notion de 

transitionnalité de Winnicott semble chercher à cerner. Dans le jeu, le joueur explore ainsi 

lôexp®rience subjective du « jouer » et dans le même mouvement se découvre lui-même.  

 

Côest cette m°me transitionnalit® dont parle Mathieu Triclot (2011) lorsquôil aborde le 

problème du rapport du joueur à son objet jeu vidéo. Cet auteur rappelle que le jeu instaure 

des objets ®tranges, en tant quôil apparait dans un espace transitionnel interm®diaire, qui ne 

sont ni tout à fait du moi ni tout à fait du non-moi, mais rel¯vent dôun m®lange entre 

lôint®riorit® et lôext®riorit®. On sait que Winnicott (1971) d®crit ainsi la formation du premier 

objet subjectif dans la relation que le bébé entretient avec le sein de sa mère. Dans la relation 

au sein, le b®b® fait lôexp®rience dôune forme de contr¹le magique sur un premier objet 

subjectif ï dirons-nous maintenant subjectif et subjectalisant -, un objet qui nôest pas lui mais 

sans lui °tre tout ¨ fait ext®rieur. Triclot souligne ainsi que, dans le jeu vid®o, il ne sôagit plus 

de la relation entre le bébé et le sein de la mère, objet subjectif qui comporte la propriété 

formidable de se présenter lorsque le bébé le désire pour réactualiser une expérience primaire 

de fusion. Il sôagirait de la relation de contr¹le magique entre le joueur et lô®cran, qui a pris la 

place du sein dans le rôle ni du dehors ni du dedans, mais du milieu. Ainsi lôavatar du joueur 

est un objet qui proposerait au joueur un « outil è dôappropriation de son propre 

fonctionnement, à tout le moins quelques-uns de ses aspects. Lôavatar serait selon nous un tel 

objet subjectalisant, un objet qui renvoie à la psyché des informations sur son propre 

fonctionnement, et il semble le retrouver dans deux mouvements dans le jeu vidéo de rôle en 

ligne massivement multijoueurs, dans lôauto-empathie avec son avatar où celui-ci apparait au 

sujet comme reflétant une partie de soi mais aussi dans la relation ¨ lôautre joueur qui 

commande ¨ lôintersubjectivit®, nous y reviendrons.  

Cette relation à un objet totalisé subjectalisant serait encore, selon nous, une relation d'objet 

spécifique en ce qu'elle n'apparaîtrait pas seulement comme une relation objective. Pour 
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Bouvet et Viderman (1969), la relation objectale nôest pr®cis®ment pas la relation objective 

dans la mesure o½ toute relation ¨ des objets r®els est model®e, am®nag®e en fonction dôune 

relation primaire à des images inconscientes et, partant, affect®e dôun ç coefficient de 

déformation qui mesure exactement les besoin de la défense projective du sujet è. Dôune part, 

nous avons tent® de montrer que la relation ¨ lôavatar se r®v¯le au joueur en tant que 

réactualisation, ou réaménagement, dôune relation primaire ¨ un objet-miroir, à une mère-

image ; dôautre part, on peut penser quôil est effectivement soumis ¨ une d®formation 

conformément aux propres mesures défensives du joueur. Ainsi comprendrait-on les styles 

différents que les joueurs donnent à leur avatar, différents des avatars des autres joueurs aussi 

bien que dôun avatar secondaire de leur propre profil de joueur. Il sôagirait alors de lôeffet de 

la relation dôobjet fantasmatique, telle que nous pouvions la d®crire, sur la relation 

« objective è ¨ son avatar. La relation dôobjet ¨ lôavatar pourrait ainsi °tre comprise comme 

une relation fantasmatique, par projection dôune subjectivit®, mais aussi dôune relation dôobjet 

« réelle è dans la mesure o½ lôobjet virtuel nôest pas que soi, il est ®galement autre, puisquôil 

apparait aussi au joueur comme un repère graphique. Mais encore, ce coefficient de 

d®formation tiendrait au caract¯re transformable de lôobjet, ¨ sa caract®ristique m°me, 

rapprochant ainsi lôobjet virtuel de lôobjeu. Nous dirions m°me que lôobjet virtuel, lôavatar, 

ne devient pour le joueur un objet subjectalisant quô¨ partir du moment o½ il se d®couvre la 

qualit® dôun ob-jeu virtuel.  

Lôauto-empathie médiatisée par un avatar nous semble bien °tre ce transfert dans lôimage 

matérielle de son expérience subjective, en expérimentant donc une propriété de 

transformabilit® de lôobjet que le joueur peroit comme double de soi-même, qui devient par 

l¨ m°me objeu. Lôavatar est en effet un objet virtuel avec une forme particuli¯re mais le plus 

souvent transformable. Selon Serge Tisseron (2006a), le jeu vidéo se rapprocherait ainsi des 

enjeux de la pâte à modeler, par là même de ceux du médium malléable que nous avons 

décrit. Lôauteur rapproche ainsi la relation du joueur avec son avatar de la relation du bébé 

avec un objet transitionnel. Le propre dôun tel objet est en effet dô°tre mall®able, côest-à-dire 

transformable ¨ volont®, et en m°me temps d'°tre dôune apparence stable. Ainsi, comme dans 

lôespace transitionnel, le joueur nôa jamais à décider ce qui vient de lui ou de son avatar. Le 

jeu vidéo deviendrait cet ob-jeu, en tant que lôobjeu mall®able est repr®sentant des processus 

qui nôont pas encore de lieu intrapsychique, lôob-jeu vidéo serait quant à lui une 

extériorisation de la subjectivité du joueur sur un avatar qui devient ce lieu (extra-)psychique 

que le joueur peut observer de sa place de sujet tandis quôil nôest plus, le temps du jeu, double 

¨ lôint®rieur de lui-m°me. Le cadre de lô®cran vient d®limiter une interface entre un dedans 
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appartenant encore au sujet et un dehors, en partie identifiée à lui via lôavatar. Le jeu vid®o 

viendrait ainsi délimiter un cadre, qui ne vient pas cependant se limiter à cet écran, 

supposons-nous, mais le joueur vient délimiter un espace psychique et géographique, en 

fonction du type de jeu et de lôexp®rience quôil en fait. Lôespace ainsi cr®® d®limite pour le 

joueur lui-même un cadre au-delà duquel se situe un dehors. Ceci est particulièrement saillant 

lorsque lôon assiste ¨ des parties de jeu sur bornes dôarcade, o½ le cadre est d®limit® par le 

système de jeu. Par exemple, pour le jeu Danse Danse Révolution, le joueur se crée un espace 

de jeu qui ne vient souffrir aucune perturbation, m°me sôil se trouve entour® de nombreuses 

personnes pour lôobserver. Lô®cran se prolonge en quelque sorte pour devenir un p®rim¯tre 

intérieur psychique qui enserre le joueur.  

 

Dans le jeu vid®o, le joueur peut faire comme si lôavatar ®tait une sorte de p©te ¨ modeler 

numérique mais il peut également arrêter ces métamorphoses et « jouer avec ces figures 

comme avec des objets transitionnels » (Tisseron, 2006a). Si bien que lô®tape de cr®ation de 

son avatar apparaitrait comme une ®tape capitale pour la r®flexivit® ou lôauto-symbolisation, 

au travers de lôimage mat®rielle virtuelle, du joueur. Ces ob-jeux vidéo permettraient en effet 

non seulement au joueur de représenter et transformer son expérience subjective mais en plus 

ils permettraient de réfléchir sa propre activité ï « je suis en train de voir mes actions à 

lô®cran » -, rendant possible un jeu qui porte le fait de jouer lui-même. Il faut donc pouvoir 

symboliser quôon symbolise, r®fl®chir lôactivit® de symbolisation comme une activit® 

spécifique, pour que le jeu vidéo devienne « obj-jeu vidéo », par le pouvoir de transformation 

de lôavatar et tout le processus de cr®ation qui lôentoure. Autrement dit, que le jeu vid®o 

acquiert cette qualit® dô°tre auto.  

Cette ®tape de cr®ation pour faire de lôobjet virtuel un ob-jeu subjectalisant peut être très 

détaillée, comme côest le cas dans le MMORPG DC Universe Online. DC Universe Online 

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 de son personnage, de son costume à ses pouvoirs en passant par son mode de 

mouvement et l'arme qu'il utilise. Le second, dit mode "inspiré par", fait tous ces choix en 

fonction du personnage comics, parmi la liste proposée. On choisit le sexe de son personnage. 

Sa corpulence. Chaque corpulence est elle-même divisée en trois "sous-tailles" : petite, 

moyenne et grande. La grande corpulence chez les hommes s'appelle "Brute" par exemple : il 

existe donc une corpulence "Brute-grande", "Brute-moyenne" et une "Brute-petite". 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 célèbre de l'univers des comics DC en tant que modèle, ce qui détermine 

automatiquement ses pouvoirs, son mode de mouvement, l'arme que lôon utilise ainsi que son 

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 caract®ristiques plastiques, côest-à-dire 

ajustables, malléables, que le joueur peut changer hors-jeu, à sa guise, pour créer un avatar 

singulier, diff¯rent dôun autre avatar dans le jeu vid®o.  

 

Lôavatar se rapprocherait des enjeux de lôobjet m®dium mall®able, sans toutefois en être 

un. Il est indestructible, parce que définitivement appartenant au monde des images, mais 

dans des proportions bien moindres, informe. Par exemple, dans World of warcraft, le joueur 

doit se déterminer dans ses choix entre différentes races dont lôapparence g®n®rique lui est 

imposée par les développeurs du jeu. Il se rapproche sans doute davantage, du fait justement 

dôune part quôil poss¯de une forme (humaine ou humanoµde) ï et une forme métaphorique que 

nous situons autour du visage de la mère ï de lôobjet subjectalisant (Cahn, 2002a) qui permet 

la repr®sentation de la repr®sentation de la subjectivation, dôautre part, nous lóavons d®j¨ 

largement ®voqu®, lôavatar suit les actions du joueur qui commande ce personnage 

dôapparence humaine. Et parce quôil engendre cette activit® auto-représentative, autour en 

particulier des processus psychiques qui poss¯dent comme d®terminants lôaction (psychique 

ou physique), il apparait en tant quôobjeu. Lôavatar dans le jeu de r¹le est en effet le plus 

souvent à « lôimage du joueur è, côest-à-dire quôil poss¯de les bases dôun syst¯me moteur 

dôapparence humaine ou humanoµde, en majorit® bip¯de, aussi permettrait-il plus facilement 

le glissement de lôautorepr®sentation de lôobjet au jeu lui-même comme représentation, en tant 

quôOb-Jeu vidéo subjectalisant pourrait-on ajouter. Certains joueurs choisissent même que 

leur avatar leur ressemble pour de « vrai » en le personnalisant à leur image, comme avec le 

jeu vidéo Aion qui permet une très grande personnalisation de son avatar.  

Bien entendu, sôil pourrait ®voquer significativement dans la psych® inconsciente du joueur 

un tel type dôobjet subjectalisant, il ne pourrait lô°tre compl¯tement en tant que les dimensions 

tridimensionnelles charnelles de cet objet font d®faut. Côest un objet subjectalisant qui 

nôapparait que dans une image, un objet subjectalisant imaginaire, virtualis®, qui ne trouvera 

jamais ¨ sôactualiser dans le monde r®el. Cette dimension imaginaire subjectalisante pourrait 

ainsi expliquer quôil puisse ordonner un effet de captation dans le registre de lôimaginaire, en 
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b®n®fice de quoi il pourrait susciter des effets dôassomption jubilatoire (Lacan, 1949) de la 

forme : « Mon avatar, côest moi, côest mon perso ! è. Dôailleurs, cette derni¯re expression de 

« perso è, si souvent employ®e par les joueurs quand il sôagit de parler de leur avatar, renvoie 

à la fois au « personnage » mais aussi au « personnel è, côest-à-dire ¨ lôidentit® du joueur, 

liant la personne, le joueur, et son personnage dans une unité sémantique.  

 

Il nous resterait ainsi à aborder le problème de la médiation par un avatar, ce qui 

permettrait que lôavatar comme objet m®dium subjectivant imaginaire puisse faire ®merger un 

processus dôauto-empathie avec lui. Anne Brun (2007) aborde en ce sens le problème du 

travail du m®dium mall®able, qui permettrait lô®mergence de proto-représentations, en lien 

avec les sensations hallucin®es actualis®es chez lôenfant. Ces proto-représentations 

renverraient aux premières inscriptions sensori-motrices dans lôexp®rience de la relation ¨ 

lôobjet, et rel¯veraient notamment du registre des pictogrammes de Piera Castoriadis-

Aulagnier ou des signifiants formels de Didier Anzieu. Lôauteur pense ainsi que ces proto-

repr®sentations sôimposent ¨ lôenfant sous la forme dôun v®cu hallucinatoire qui rencontre un 

®cho dans la manipulation du m®diateur, et rel¯vent dôabord dôun ®tat de spécularisation entre 

lôenfant et le mat®riau travaill®. Ce rapport sp®culaire d®finirait de faon sp®cifique les 

médiations thérapeutiques dans la psychose, sp®cularit® entre le corps de lôenfant et la mati¯re 

travaillée. Nous postulons retrouver cette dimension de spécularisation entre le joueur et son 

avatar, mais ¨ cette diff®rence essentielle quôelle ne serait pas travaill®e par la réactualisation, 

comme côest le cas chez le psychotique, dô®prouv®s corporels archaµques dans un ç corps 

halluciné è (Brun, 2007). Comme nous lôavons d®j¨ ®voqu®, la spéculariation serait indirecte, 

elle se ferait par empathie du joueur avec son avatar. Lôavatar reste dans un rapport ext®rieur 

au sujet, il serait une « matière numérique è ¨ travailler en tant quôobj-jeu subjectalisant 

présent dans une image, avons-nous évoqué ; il va certes pouvoir y déposer des éprouvés 

corporels, mais ces éprouvés corporels ne seront jamais ressentis par le joueur de manière 

directe, mais par empathie avec la partie de ces éprouvés corporels qui seront projetés dans 

lôavatar, dôo½ le terme utilis® dôauto-empathie médiatisée par un avatar
15

. Ainsi cette 

                                                 
15

 Nous devons ¨ Serge Tisseron dôavoir ajout® avec justesse le terme ç médiatisée è ¨ lôauto-empathie avec un 

avatar dans un article expos® plus bas, nous lôen remercions ici. Ajoutons cependant que lôactivit® de m®diation 

nous apparait ici singulière : elle ne passe que tr¯s peu par lôacte (moteur) et par le registre sensori-moteur qui 

devrait rendre possible la liaison entre traces perceptives et traces représentatives (Brun, 2010). Nous établirons 

un peu plus loin que ce pont liant se fait dans le registre de la symbolisation imageante, passant ainsi 

préférentiellement par la représentation ou proto-repr®sentation dôactions plut¹t que par lôacte proprement dit (le 

joueur ne passe que tr¯s peu par lôacte pour commander son avatar ; sa commande est davantage une activité 

perceptivo-représentationnelle que strictement motrice).  
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spécularisation quô®voque Anne Brun et que nous avons choisi de considérer comme étant 

indirecte dans lôauto-empathie médiatisée par un avatar, pourrait expliquer que prendre soin 

de son avatar, côest finalement un peu comme prendre soin de soi. Dit autrement, lôauto-

empathie est dans un rapport de m®diatisation avec lôavatar du joueur, indirectement m®di® 

dans la mesure où cet objet est reconnu dans son extériorité appartenant au monde virtuel. 

Nous reviendrons sur cette dimension du Care du sujet grâce à son avatar, dans une prochaine 

partie.   

 

Le jeu de rôle en ligne massivement multi-joueurs pourrait encore valoir dôexemple de 

travail de subjectivation dans le « jouer », jusque dans sa dernière forme intra-subjective dans 

une relation de soi à soi, qui représente selon nous le propre de la relation réflexive du joueur 

à son jeu et à 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 jeu vidéo de rôle en ligne, dans une relation intersubjective, non 

seulement avec les autres joueurs pr®sents dans lôunivers virtuel comme nous lôexplorerons 

plus avant, mais aussi avec le repr®sentant virtuel de lôautre sujet ï que nous explorerons 

également sous le terme dôAutre virtuel chez lôautre joueur. En d®coulerait une auto-

subjectivité dans le « jouer è, o½ lôautre sujet nôest l¨ que comme spectateur. Côest ce que les 

auteurs travaillant sur la question des MMORPGs ont appelé la solitude collective, sur 

laquelle nous reviendrons, cette mise en spectacle de soi davantage pour y rencontrer soi par 

la pr®sence de lôautre que lôautre par la pr®sence de soi. Mais le joueur peut tout aussi bien 

prendre comme témoin dans sa pièce de jeu un autre sujet qui le regarde jouer, quôil soit lui-

même joueur ou non. Viendrait enfin une troisième phase de jeu dans le MMORPG qui 

engendrerait plus précisément le travail de subjectivation, une phase de jeu intra-subjective, 

dans la réflexivité avec son avatar, déjà largement évoquée dans ce travail. Nous avons établi 

que cette phase de jeu pouvait renvoyer à la mère hallucinée négativement, de sorte que le 

MMORPG renfermerait des traces de la relation précoce réflexive ï la mère comme miroir. 

Autrement dit, lôauto-subjectivité en « jeu vidéo » ne pourrait advenir que si la mère a pu être 

dans la subjectivit®, dans le renvoi de la subjectivit® naissante de lôenfant, par son empathie. 

Dans le MMORPG cependant sôajoute une autre forme de complexit® subjective o½ lôauto-

subjectivité du joueur renvoie à la relation inter-subjective primaire mais également à la 

rencontre intersubjective avec dôautres joueurs dans la r®alit®. En effet, comme nous le 
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verrons dans le cours de ce travail, la rencontre réelle entre les joueurs est une éventualité 

dans ce type de jeu, de sorte que lôauto-subjectivité avec son avatar pourrait également être 

marquée par les traces de relations réelles des joueurs entre eux. Le « pallier de la réflexivité » 

dans le jeu serait ainsi atteint dans un MMORPG, par le principe du jeu même : 

« intersubjectivité è avec dôautres joueurs, jeu solitaire (campagne ç solo » de quêtes par 

exemple, mais aussi solitude collective avec dôautres joueurs) et enfin, auto-subjectivité du 

joueur avec son avatar, donc matérialisation dans un dehors des processus psychiques 

subjectifs du joueur qui font retour chez lui. Notamment, comme nous lôavons rappel®, la 

représentation de la représentation de ses propres actions en mouvement, dans son rapport 

éventuel avec le processus de repr®sentation dôaction dans le fantasme.  

Ce travail de subjectivation est probablement facilit® en dehors du jeu, côest-à-dire à 

distance de mécanismes cognitifs plus automatiques de mise en action de son personnage 

virtuel, comme lôintentionnalit® r®fl®chissante, à la suite du rêve de son avatar pendant son 

sommeil, ou au cours dôune r°verie diurne par exemple. Le joueur peut alors, au r®veil de sa 

r°verie, se repr®senter sô°tre repr®sent® les actions de son avatar, comme les siennes propres.  

 

4.3 Le jeu vidéo pour le devenir Sujet  ȡ ÕÎ ÅÓÐÁÃÅ ÏĬ ÌȭÏÎ ÓÅ ÓÕÂÊÅÃÔÉÖÅ 

ÐÁÒ ÌȭÁÃÔÉÏÎ 

 

Nous posons dans cette partie que le jeu vidéo va devenir pour le joueur un espace de 

subjectivation. Le travail de subjectivation chez le joueur nous semble, en tant que concept 

qui renvoie au fait dôun individu qui devient sujet de ses repr®sentations et de ses affects, 

permis primairement par lôempathie de la m¯re qui fait miroir aux ®tats affectifs et proto-

repr®sentationnels de lôenfant, sollicitant en retour les capacit®s dôauto-empathie de ce dernier 

sujet en devenir. Lôorganisation fantasmatique du joueur serait le moteur m°me de cette 

subjectalisation et subjectivation de lôespace du jeu vid®o, la subjectivation viendrait sôy 

sourcer, notamment grâce à la personnalisation de son avatar qui est une création de soi. 

Ainsi, le Soi du joueur se représenterait, se donnerait à voir à lui-même comme sujet dans le 

jeu vid®o, tout comme dans le fantasme qui permet lôinstauration fondatrice du mouvement de 

« se représenter ». 
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4.3.1 De la subjectivation dans le jeu vidéo, un devenir sujet-joueur 

 

Dans cette partie, nous travaillerons le concept de subjectivation tel quôil nous apparaît 

chez le joueur, sp®cifiquement dans la relation quôil entretient avec son avatar -avatar que 

nous avons fait le choix de consid®rer comme prenant la forme dôun ç objet subjectalisant » 

(Cahn, 2002b). Nous avons souligné que, dans le jeu vidéo, les qualités de stabilité et de 

totalité du monde virtuel, ou de lôobjet virtuel, nous semblent proposer au joueur un espace 

favorable ¨ lôappropriation subjective de soi. Dans cette perspective, nous posons que le jeu 

vidéo va devenir pour le joueur un espace de subjectivation.  

 

Selon Cahn (2006) en effet, à un pôle objectal doit être livré un pôle subjectal ou subjectif, 

dans la mesure où Freud (1921) utilise le « Sujet » à propos de la différence entre 

lôidentification ¨ lôautre et le choix de ce dernier comme objet. Une formule lôexplicite, dans 

le cas de lôidentification où le p¯re est ce quôon voudrait être, dans un autre cas où il est ce 

que lôon voudrait avoir. Ce qui fait la diff®rence, côest donc que le lien porte soit sur le sujet  

soit sur lôobjet du moi. Lôobjet du moi ®tant celui de la relation objectale, le sujet du moi, 

nous dit Cahn, est donc celui de la relation subjectale telle quôelle se voit ici d®finie en tant 

que dimension de lô°tre, une aspiration ¨ lô°tre ant®rieure ¨ lôavoir, souligne Freud. Un être 

lôautre ï semblable ¨ lôautre pris comme mod¯le ï certes, mais qui, de ce mouvement rendant 

le soi comme lôautre, sôinscrit dans cet univers radicalement h®t®rog¯ne ¨ la pens®e du Deux 

en Un, qui fait de cet être là une réalité vivante, exclusive, se déployant comme telle dans sa 

temporalité propre à la condition de cette identification fondatrice. La pr®sence de lôautre 

virtuel de lôobjet simultan®ment ¨ la cr®ativit® radicale de soi, tel est le mod¯le que Freud 

sugg¯re ici. Côest ici une ç subjectalité », référée par Cahn au soi dans son vécu de 

permanence et de continuité, qui implique les prémisses dôune diff®renciation comportant 

lôintrojection (Kestemberg et Decobert, 1972). Les temps essentiels de cette subjectivation 

concernent en effet lôinstauration du noyau du sujet à partir du regard de la mère comme objet 

subjectalisant suffisamment bon, qui permet la psychisation progressive au sein de lôespace 

primitif et la diff®renciation progressive dôun monde int®rieur par rapport ¨ un monde 

extérieur. Ainsi, selon Cahn, la subjectalisation comme source de la subjectivation, comme 

ensemble des conditions de celle-ci, repose sur les deux dimensions fondamentales que 

constituent la cr®ativit® radicale et la n®cessit® absolue de lôautre.  
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Pour Cahn (Marcelli, 2007) en effet, le sujet de la psychanalyse ne représente que le résultat 

dôun long processus de subjectivation. Au plan topique, ce processus a affaire au Moi, et il ne 

sôagit pas tant dôun processus de s®paration-individuation que dôun processus de 

diff®renciation ¨ partir de lôexigence dôune pens®e propre, permettant lôappropriation, ¨ 

lôadolescence, dôun corps sexu® et lôutilisation des capacit®s cr®atrices du sujet. Ainsi d®finie, 

cette subjectivation apparait comme la capacit® de la psych® de sôinformer sur son propre 

fonctionnement, en tant que pensée autoréférentielle. Processus de différenciation à partir de 

lôexigence interne dôune pens®e propre, de lôappropriation du corps sexu®, de lôutilisation des 

capacités créatives du sujet dans une démarche de désengagement, de désaliénation du 

pouvoir de lôautre ou de sa jouissance et, par l¨ m°me, de transformation du Surmoi et de 

constitution de lôId®al du Moi. Processus de subjectivation qui se ç poursuivra la vie durant, 

impliquant un sujet qui a sans cesse ¨ sôinventer ¨ travers les liens dans leur n®cessit® comme 

dans leur perpétuelle remise en cause et la virtualité toujours ouverte de les défaire, de les 

refaire, les m°mes ou dôautres, pareillement ou autrement » (Cahn, 2002b, p.51). Avec Cahn, 

on peut ainsi dire que cette notion de sujet implique une mani¯re dô°tre, et donc la dimension 

la plus sp®cifique de ce qui le constitue ¨ travers lôexigence dôorganiser et donner sens aux 

incessants changements (internes-externes) qui lôaffectent.  

 

Plus précisément, Wainrib (2006) tente une définition du concept de subjectivation en 

relation avec ses deux principaux sens entre philosophie et psychologie. La notion commune 

de subjectivation vient de lôadjectif ç subjectif » ; subjectivation veut alors signifier « rendre 

subjectif è quelque chose, côest-à-dire le constituer et lui donner un sens. Cet usage connote 

lôid®e dôune diff®renciation, ce qui se donne ¨ un sujet et ne vaut que pour lui seul. Le point 

de vue psychanalytique prend en compte dans ces termes le cheminement inconscient qui 

conduit à ce devenir subjectif, comme Nicolas Abraham (1963) aimait à le rappeler. Le 

deuxième sens part cette fois du substantif « sujet », la subjectivation tenant alors dans le 

devenir sujet, expression mettant lôaccent sur la conception dôun sujet qui nôest pas donn®e 

une fois pour toute, mais qui doit prendre forme en se construisant, dans une production 

permanente qui implique le jeu de lôinconscient. Le terme de subjectivation pr®sente alors 

lôavantage de mettre lôaccent sur sa processualit®, puisque lôun des enjeux de la subjectivation 

est dôassurer une ç continuité dô°tre è (Winnicott, 1971). Ce sens dôun devenir sujet tient ¨ 

son autoréflexivité, désignant la fonction du Je susceptible de sôapproprier le fonctionnement 

de la psyché en faisant retour sur son activité de représentation. La pertinence du concept de 
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subjectivation en psychanalyse tient, selon lôauteur, ¨ sa capacit® de pouvoir conjoindre les 

deux usages des termes évoqués ci-avant. En effet, le « devenir sujet è sôop¯re dans le 

mouvement même qui rend au sujet sa subjectivité ; en dôautres termes, la subjectivation se 

tient dans une co-émergence du sujet et de sa réalité psychique. Elle est donc ce processus en 

partie inconscient par lequel un individu se reconnait dans sa manière de donner sens au réel 

au moyen dôune activit® de symbolisation.   

 

En définitive, la subjectivation nous apparait à être travaillée chez le joueur, en tant que 

concept qui renvoie au fait dôun individu qui devient sujet de ses représentations et de ses 

affects, permis primairement par lôempathie de la m¯re qui fait miroir aux ®tats affectifs et 

proto-repr®sentationnels de lôenfant, sollicitant en retour les capacit®s dôauto-empathie de ce 

dernier sujet en devenir. Côest en effet dans cette perspective ouverte par Raymond Cahn que 

nous consid®rons le processus dôauto-empathie avec son avatar comme un processus de 

subjectivation. Les dimensions de cr®ativit® et de la n®cessit® de lôautre nous apparaissent, et 

vont nous apparaitre au cours de notre travail, importantes à considérer chez le joueur de 

MMORPG : créativité de soi par la création et la personnalisation, la transformation 

« radicale è, mall®able dôun avatar, et n®cessit® absolue de lôautre, du compagnonnage avec 

les autres joueurs pour faire progresser son personnage. Un mot ici sur lôimportance de cette 

personnalisation de son personnage au regard du processus de subjectivation. Nous avons vu 

que la cr®ation de lôavatar pour le joueur est un moment important, ce qui nous a permis de 

décrire certains processus psychiques auto-empathiques qui nous semblent impliqués entre le 

joueur et sa cr®ature virtuelle. Mais cette cr®ation ne sôarr°te pas l¨. En effet, on pourrait 

penser que la naissance au monde virtuel viendrait rendre compte de la naissance psychique à 

lôobjet, de ses qualit®s, c'est-à-dire o½ lôavatar convoquerait les premières traces psychiques 

de relation, dans la mesure où notamment lôauto-empathie médiatisée par un avatar serait 

efficiente ou non en fonction de la qualité de la relation homo-sensuelle primaire de la relation 

au miroir réflexif de la mère, que nous avons évoqué. Le type du jeu que nous nous proposons 

spécifiquement de comprendre, le MMORPG, ne serait pas étranger à une telle entreprise 

psychique. En effet dans ce type de jeu, lôavatar n® le plus souvent au monde virtuel et le 

joueur découvre sa création à un niveau zéro dans un endroit géographique propre à la race du 

personnage. Le niveau est la marque du développement du personnage virtuel mais aussi de 

soi : lôavatar nait au monde virtuel ¨ ce niveau, et le joueur commande ¨ ce m°me niveau cet 

avatar. Dans World of warcraft par exemple, les elfes de la nuit naissent sous le colossal 
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Arbre-Monde Teldrassil qui se dresse sur lôile de Kalidar, au nord-ouest de Kalimdor. Les 

nains stoµques dôIronforge appartiennent, quant ¨ eux, ¨ une race ancestrale dôhumanoïdes 

robustes vivant au pied des montagnes enneigées de Khaz Modan. Ce sont de fidèles alliés 

des humains, eux-mêmes race fière et tenace de Stormwin. A chaque race correspond ainsi un 

lieu géographique virtuel déterminé, avec lequel le joueur est obligé de se familiariser pour 

pouvoir développer son avatar.  

Aussi, cette création de soi pourrait convoquer le devenir subjectalisant du sujet dans sa 

relation première, plus loin re-convoquer ce que, dans le processus dôadolescence
16

, Philippe 

Gutton (2008) nomme la sublimation pubertaire qui est expérience de la subjectalisation :  

« La création [de soi] est lié au raccord génital corporel, persistant, que la sublimation 

assure. Ce quôelle v®hicule demeure, gr©ce ¨ lôinhibition du but pulsionnel, branch® sur 

le corps. Lôinsolite pubertaire est une trace fraîche, indélébile du fait de la sublimation, 

elle provoque les constructions imaginaires dôadolescence [é]. La sc¯ne sublimatoire 

est le lieu où sont réunis les ressentis, les mots et leurs représentations. Seul cet 

ensemble est créateur : les éprouvés corporels suggèrent des représentations ; le discours 

provoque de lôimage qui relance la pens®e ; le langage descend jusquô¨ lôoriginaire, les 

mots sourcés aux ressentis, les modifient. La sublimation est interactive » (Gutton, 

2008, p.133-134).  

Côest dôailleurs cette cr®ation même de soi dans la subjectalisation, qui pourrait nous 

expliquer ®galement le travail du lien entre lôespace du jeu vid®o comme fantasme et lôespace 

du jeu vidéo comme monde pour se subjectiver. A lôinstar de Gutton (2008), qui précise que 

fantasmer nôest pas encore sublimer bien que la scène sublimatoire reste créée par et à partir 

de la scène fantasmatique, et de la même façon que dans le jeu vidéo, actions et 

représentations trouvent à se lier dans une opération de symbolisation imageante. De la même 

manière encore, fantasme et subjectalisation-subjectivation trouveraient à se nouer dans le 

jeu vid®o parce que lôavatar était offert comme instrument de création de soi. Le joueur doit 

le transformer ̈  lôimage dôune partie de lui-même. Quôil sôagisse de la personnalisation de 

lôavatar en un objet id®alis®, quôil sôagisse de le rendre plus timide pour refléter une part peu 

ou prou reni®e de la personnalit® de son auteur, ou encore quôil sôagisse de cr®er un 

personnage compl®tement diff¯rent de lôapparence et de la personnalit® du joueur, quoique 

                                                 
16

 Nous nôaborderons pas dans ce travail le jeu vid®o sous le regard du processus dôadolescence, compte tenu 

notamment de lô©ge moyen des joueurs de MMORPGs. On pourra se reporter aux écrits de Serge Tisseron qui 

aborde plus spécifiquement les liens entre virtuel et adolescence. 
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fasse le joueur pour le personnaliser, lôavatar est d®termin® par soi. Ce nôest pas un autre 

joueur qui le cr®e, côest le joueur, en superficialit® ou en profondeur de soi. Côest en ce sens 

que lôavatar est toujours une partie de soi, ¨ partir du moment o½ il cr®e par le joueur, côest-à-

dire quôil soit permis suffisamment de latitudes par le syst¯me de personnalisation de lôavatar 

au sein même du jeu vidéo. Ainsi, on pourrait penser que, plus les limites imposées par la 

technique du jeu vid®o seraient fortes, nôoffrant que peu dôespace de personnalisation de son 

avatar au joueur, moins lôavatar serait susceptible de devenir un personnage capable de 

médier lôauto-empathie du joueur, donc le monde de ses fantasmes. A lôinverse, plus la 

personnalisation serait large dans le jeu, plus serait facilit® lô®tablissement de lôavatar comme 

miroir subjectalisation de soi à partir du monde de ses fantasmes.   

 

Plus précisément encore, le jeu vidéo serait un espace de temporisation des contraintes du 

processus de subjectivation. La duplicit® du Moi, instance qui sô®prouve en se regardant elle-

m°me ¨ partir dôelle-même, pourrait en effet se trouver représentée dans un sorte de clivage, 

dans une image matérielle : une face interne propre au joueur qui pense et se représente, et qui 

se retrouve ¨ commander un avatar en dehors de lô®cran ; une face externe dans une image qui 

représente le joueur ï son avatar. Le joueur serait alors moins précipité par la tâche de se 

poser en tant que sujet, côest-à-dire en tant quô°tre qui se regarde lui-même. Un déplacement 

de lôint®r°t sôexercerait alors, de la duplicit® du Moi ou du Soi, côest-à-dire de 

lôautorepr®sentation de soi à lôauto-empathie avec son avatar, par projection de la partie du 

sujet qui est regardée sur une image de son avatar. Au propre ainsi, le sujet se regarde en lieu 

et place dôun autre derri¯re un ®cran, il devient en quelque sorte autre regardant un sujet qui 

nôest que lui-même (en partie). Ainsi, le jeu vidéo façonnerait à distance le travail de 

subjectivation différenciateur, à travers la possibilité de symboliser ses propres processus 

(Roussillon, 1995), dans la mesure notamment o½ le joueur sôentend (retour de la voix quand 

le joueur utilise un micro pour jouer avec dôautres joueurs, par exemple), appr®cie sa pens®e 

traduite dans le texte (fen°tres de discussion, chat, etc.), se regarde en tant quôautre et 

compare cet autre, lôavatar, aux autres joueurs eux-mêmes incarnés dans des avatars.  

 

Revenons un temps bref sur cette autoreprésentation dans lôauto-empathie par le 

truchement de lôavatar. La repr®sentation dôune action, plus justement la perception dôune 

action de lôavatar, devient progressivement, par un processus de transformation que nous 
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avons envisag® comme travail du lien, autorepr®sentation de cette m°me action. Lôavatar est 

dôabord un autre, sur lequel peut se diriger une empathie, mais est aussi assimilable ¨ soi 

quand le joueur se projette en lui, puis sôy identifie imaginairement. Or, on sait que 

lôautorepr®sentation comporte cette activit® propre ¨ la nature du Self qui consiste à se mettre 

en image (Konicheckis, 2008). Une image qui apparaitrait dôabord au joueur comme 

matérielle-virtuelle dans un jeu vidéo (« je me représente une image qui est un autre »), puis, 

selon notre hypothèse, psychique (« je môauto-représente les actions de cette image virtuelle 

comme faisant partie de moi è). Lôavatar rendant ainsi plus ç réel » le fait que le sujet doit 

être un autre pour lui-même. En effet, on se souvient que Freud (1900) a découvert à propos 

du r°ve quôau cîur de tout personnage r°v® sôabrite la repr®sentation que le r°veur se cr®e de 

lui-m°me. Entre la psych® et ses repr®sentations sô®tablit ainsi une relation o½ lôun nôest pas 

purement ext®rieur ¨ lôautre. Si le self nôest certainement pas de la repr®sentation, il ne peut 

pas non plus se développer en dehors de sa propre représentation, nous dit Konicheckis 

(2008). Cette activité de représentation du self, de sa propre représentation, est ainsi tout à fait 

essentielle. Côest ainsi que cet auteur comprend le pr®alable dôune auto-affectation première 

o½, paradoxalement, pour °tre, en sôauto-observant, en sôauto-référençant, le sujet doit être un 

autre pour lui-même. Cet autre que le sujet vient à se représenter, nous avons choisi de le 

nommer simplement le monde subjectif du sujet, et rappeler que, paradoxalement, côest un 

autre autre, lôautrui en soi comme nous lôavons soulign®, qui vient ¨ repr®senter cet autre 

moi-m°me, côest-à-dire son monde subjectif, autant conscient quôinconscient.   

« Le self nôest pas seulement autre pour un autre, mais autre pour lui-même aussi. Il 

peut ainsi sôobserver, sôautor®ferencer [é]. Narcisse sôest ®pris de son reflet et non pas 

de lui-m°me. La cr®ation de lôimage du mod¯le dans un miroir comporte un moment 

interm®diaire entre lôexp®rience et sa repr®sentation [é]. Lôimage dans le miroir reste 

une exp®rience fragile, redevable aux objets qui, sôils disparaissent, feraient également 

disparaitre lôimage avec lui » (Konicheckis, 2008, p.82).  

Lôavatar est davantage le reflet du joueur que le joueur lui-même. Il est une figuration de soi, 

sans °tre tout ¨ fait soi. De m°me, comme nous le soulignerons plus avant, lôavatar dôun autre 

joueur apparait dôabord au joueur comme le reflet de son propre avatar, enfin le reflet du sujet 

qui habite lôavatar de cet autre joueur. Ce reflet de lôavatar dôun autre joueur confirme le 

joueur dans son jeu, côest-à-dire dans son expérience de jeu propre : par identification 

imitative par exemple (danser comme lôavatar dôun autre joueur par exemple), le joueur se 

découvre confirmé dans une expérience commune en tant que lui-m°me côest-à-dire en tant 
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que sujet-joueur. Et Konicheckis de rappeler que le self se modifie et se transforme à travers 

sa propre représentation comme en témoigne la présence fréquente dans les rêves de salles de 

spectacles, cin®ma th®©tre ou concert. Nous sommes ainsi amen®s selon lôauteur ¨ envisager 

la constitution du self sous une forme paradoxale, car, à la lumière de cette élaboration 

psychique vitale et quotidienne quôest le r°ve, il ne peut devenir lui-m°me quôen se projetant 

hors de soi, ¨ travers une image, o½ il risque de sôali®ner en permanence. Ou dôune sc¯ne de 

jeu vidéo dont le joueur va rêver, mais aussi dans des rêveries diurnes qui font directement 

intervenir le joueur et son jeu vidéo dans des fantasmes dôanticipations comme nous lôavons 

vu.  

En quelque sorte, lorsque le sujet projette une partie de son monde subjectif sur lôavatar, il 

embrasse cette paradoxalité, celle où le sujet doit être autre (moi-même) pour lui-même pour 

apprendre ¨ se subjectiver en sôauto-repr®sentant et sôauto-observant, en tant quôil vient 

projeter cet autre moi-même dans un autre. Il se rend visible ce paradoxe aux fondements de 

la constitution de son °tre, quôil faille °tre un autre pour se faire soi, en projetant dans une 

image matérielle, dans un avatar en mouvement, cet autre moi-m°me ¨ lôint®rieur de soi, ce 

monde subjectif. Il réduit de fait le paradoxe pour lui-m°me, peut lô®laborer, lôobserver au 

dehors dans une image, non plus simplement dans un dedans. Lôobserver depuis maintenant la 

place de lôautrui-en-soi, côest-à-dire cet autre autre moi-même subjectivant, qui nôest plus la 

partie qui est observée, à savoir le monde subjectif, mais la partie qui regarde, qui observe, 

côest-à-dire lôautrui-en-soi qui subjective.    

 

4.3.2 Du fantasme à la subjectivation en action dans le jeu vidéo  

 

Ainsi, nous pensons que la question du Sujet dans le jeu vidéo se pose tout comme dans le 

fantasme, mais aussi et surtout que lôorganisation fantasmatique du joueur est le moteur m°me 

de cette subjectalisation et subjectivation de lôespace du jeu vid®o, la subjectivation vient sôy 

sourcer, notamment gr©ce ¨ la personnalisation de son avatar comme nous lôavons ®voqu®.  

Michèle Perron-Borelli et Roger Perron (1997) pose en effet que le sujet en vient à se 

repr®senter, certes dans la relation dôobjet se lôon comprend cette derni¯re comme lôensemble 

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 à se re-présenter lui-même en 
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position de sujet de son d®sir sur la sc¯ne psychique que si lôon prend en compte que la 

représentation du Moi comme sujet de son désir ne peut se comprendre que par la constitution 

et lôorganisation des fantasmes. Les auteurs situent ainsi lô®mergence du sujet dans 

lôorganisation du fantasme. Le fantasme est alors compris comme lô « organe » de la 

subjectivation, du devenir sujet. Dans le fantasme en effet, le Moi se repr®sente, côest-à-dire 

se donne à voir et à connaitre à lui-même comme sujet, au travers des différents rôles que lui 

assigne son désir.  

Dans le fantasme, en toute espèce de celui-ci, le sujet est impliqué en tant que producteur de 

ce scenario imaginaire. Dans cette fonction (production du fantasme), on doit admettre selon 

Perron-Borelli (2006) que le sujet se confond avec le Moi, devenant en ce sens moi-sujet. En 

un deuxi¯me sens, le sujet peut °tre impliqu® plus directement en tant quôil est lui-même sujet 

du d®sir quôexprime le fantasme. Le ç Je » est alors au plus près de sa fonction grammatical 

qui tend à identifier le sujet du désir et le sujet de la parole. Enfin, pour autant que ce désir 

tend ¨ sôexprimer par la m®diation dôune repr®sentation dóaction, le sujet peut devenir, en un 

troisième sens, sujet-agent de lôaction repr®sent®. Dans la forme duelle active du fantasme, le 

« Je » en vient à cumuler les fonctions du Moi-sujet producteur du fantasme, de sujet de désir 

et de sujet-agent de lôaction repr®sent®e sp®cifiant la nature du d®sir. 

« Côest donc ¨ plus dôun titre que ce fantasme peut °tre qualifi® de fantasme actif. Il sôy 

opère en effet un redoublement de la fonction nécessairement active du moi-sujet en 

tant que producteur du fantasme et de la position active dans laquelle il sôimplique lui-

même dans le fantasme comme sujet-agent de lôaction susceptible de r®aliser son d®sir. 

Dans ce cas de figure, lôobjet est investi par le but actif de la pulsion qui sous-tend le 

désir » (Perron-Borelli, 1997, p.41).  

 

De manière proche, le Je du joueur dans le jeu vidéo cumulerait les fonctions de Moi-

producteur - m°me sôil nôen est pas le ç producteur exécutif è, il est lôauteur de propre 

narration, peut bouger les objets, interagir avec les autres joueurs, changer lôhistoire dans 

certains jeux, etc. -, de sujet de désir (« Je désire jouer, bouger tel objet, entrer dans telle 

instance de jeu, etc.) ï et, enfin, le joueur est le sujet-agent de lôaction repr®sent®e, par le 

truchement de la commande dôun avatar, sp®cifiant ainsi sa nature (ç Je joue è). Lôavatar 

apparaitrait ainsi ¨ la fois comme figure repr®sentant lôaction du joueur (sujet-agent), et 

lôobjet investi dans un but actif qui sous-tend le désir de joueur (« Je joue pour le plaisir de 
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commander mon avatar è). Côest pourquoi nous pensons que le jeu vid®o apparait comme 

« veine subjectivante è, recontactant le sujet avec lôexp®rience de son ®mergence dans le 

fantasme ; le joueur devient lôobservateur dôun spectacle dont il est ¨ la fois lôacteur, comme 

dans un fantasme o½ acteur et spectateur se m°lent dans un m°me dessein. Dôailleurs, Perron-

Borelli rapproche fantasme et jeu de rôle quand nous rapprochons fantasme et jeu vidéo, et 

notamment jeu de rôle en ligne.  

« Le plus souvent, le Moi-sujet nôa pas besoin de se repr®senter lui-même dans le 

fantasme pour sôy exprimer comme sujet de son d®sir. Cette expression va de soi pour 

autant que sa position de sujet est suffisamment assumée et intégrée dans la fonction du 

Moi. Côest le cas de la plupart de nos r°veries ®veill®es : le moi-sujet y est tout 

naturellement impliqu® en tant que b®n®ficiaire des satisfactions [é] que sa production 

fantasmatique est cens®e lui procurer, sans quôil lui soit n®cessaire de se mettre lui-

m°me directement en sc¯ne. Il nôest pas exclu cependant quôil se repr®sente lui-même 

dans la sc¯ne fantasmatique quôil produit. Ceci sôobserve fr®quemment dans les dessins 

et les jeux de rôle des enfants, ainsi que dans certaines cr®ations artistiques. Côest aussi 

le cas dans certains rêves où le rêveur a le sentiment de se voir lui-même évoluer sur la 

sc¯ne du r°ve quôil produit. Le sujet se vit alors comme dédoublé, à la fois acteur de la 

scène et spectateur de lui-même. Cette projection directe dôune image de soi-même dans 

le rêve est évidemment à distinguer des multiples identifications du sujets aux 

protagonistes de lôaction repr®sent® » (Perron-Borelli, 1997, p.42).  

Perron-Borelli (1997) pousse même le fantasme vers la métaphore théâtrale ou 

cinématographique où le ça est le producteur du spectacle, le moi en est le spectateur et le 

sujet sôy donne ¨ voir identifi® aux diff®rents r¹les quôil est susceptible dôy jouer. On peut 

faire rejoindre cette métaphore, secondairement, de celle du joueur de jeu vidéo où le créateur 

est ¨ la fois le producteur et le metteur en sc¯ne, o½ le joueur peut lô°tre lorsque le jeu vid®o 

offre suffisamment dôespace dôinteraction avec lôunivers virtuel, et surtout parce que le joueur 

se voit identifi® aux diff®rents r¹les quôil est susceptible de jouer m°me si, bien souvent, il en 

pr®f¯re un plut¹t quôun autre. Ce jeu sans cesse mouvant des fantasmes fonde ainsi lôimage de 

soi et lôidentit® personnelle et permet au moi-sujet de se d®couvrir, de sô®prouver et de se 

reconnaitre comme sujet de ses propres désirs. Dans le jeu vidéo, le joueur est bien dédoublé 

et, sôil est impliqu® en premi¯re personne au sens o½ il est acteur de la sc¯ne imaginaire quôil 

voit repr®sent®e, reste quôil voit son avatar le plus souvent en troisième personne de sorte 

quôil se trouve ¨ la fois acteur (de soi, producteur des actes virtuels) et spectateur dôune action 
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(dôun autre). Côest dôailleurs cette position en troisi¯me personne qui serait ¨ lôorigine, 

paradoxalement, du sentiment dôimmersion. Nous avons en effet rappel® avec Triclot (2011) 

que ces propri®t®s de la vue subjective, telles quôelles se manifestent au cin®ma, se retrouvent 

naturellement du côté des jeux vidéo, où elles continuent ¨ fonctionner ¨ lôencontre du 

sentiment dôimmersion. La vue en premi¯re personne nous situe dans le dedans, dans le 

personnage, mais nous laisse en r®alit® d®sorient®e, dans un lieu qui nôest nulle part o½ le 

dedans se révèle une simple place vide.  

 

Ainsi, le Soi du joueur se représenterait, se donnerait à voir à lui-même comme sujet dans 

le jeu vid®o, tout comme dans le fantasme qui permet lôinstauration fondatrice du mouvement 

de « se représenter ». Ce principe de subjectivation de la subjectivation dans lôauto-empathie 

m®diatis®e par un avatar est aujourdôhui compris de certains d®veloppeurs de jeux vid®o, 

essentiellement aussi de chercheurs. Par exemple, des chercheurs néo-zélandais (Merry et al., 

2012) ont développé le jeu vidéo Sparx pour aider à lutter contre la dépression chez les 

adolescents, comme alternative à une psychothérapie plus classique. Dans ce jeu en trois 

dimensions, dont le character design se rapproche dôun Wow, les participants créent un 

avatar à leur effigie et évoluent dans un monde fantastique à sept niveaux qui, franchis les 

uns après les autres, devraient conduire le joueur à la guérison. Au début, le joueur doit tuer 

par exemple des Gloomy, de petits moustiques qui représentent des pensées négatives (« tout 

le monde me déteste », « je suis nul »), tout en découvrant les symptômes de la dépression et 

des techniques de relaxation. Le joueur arrive ensuite au monde Volcano où il doit affronter 

des ®motions intenses, comme celle de la col¯re quôil doit contr¹ler ¨ lô®cran en dialoguant 

avec des dragons par le biais de réponses à choix multiples. Selon les réponses sélectionnées, 

il peut accéder aux dernières étapes du jeu. A ce stade, ses missions consistent à trouver des 

solutions pour développer une pensée positive. A la fin, le joueur doit avoir appris à 

reconnaitre son mal-°tre, avoir appris ¨ sôaider lui-m°me, côest-à-dire dôavoir un retour 

(subjectif) suffisant sur soi, notamment pour demander une aide extérieure. Les résultats 

publi®s, en lôattente de recherches ult®rieures confirmatoires, ont montré que quarante-quatre 

pour cent des joueurs étaient remis de la dépression, contre vingt-six pour cent pour les 

patients nôayant pas suivi ce programme de psychoth®rapie par le jeu. Nous avons ainsi 

plusieurs éléments de matérialisation de ces processus de réflexivité dans ce jeu, à niveau 

préconscient-conscient : personnalisation de son avatar comme un autre soi-même, 

représentations de sa subjectivité (pensées négatives, représentation de la maladie, etc.), enfin 
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représentation de la repr®sentation ¨ la faveur de ce que permet le jeu vid®o en soi, côest-à-

dire dô°tre lôacteur dôun spectacle dont on est aussi le spectateur comme dans un fantasme 

duelle en position active.  

Ainsi, la capacit® dôun joueur ¨ prendre soin de lui, ¨ être en auto-empathie, trouverait un 

®cho et une illustration dans sa capacit® de prendre soin de lôavatar qui le repr®sente, dans 

lôauto-empathie médiatisée avec un avatar. En partant de la notion de Care, Serge Tisseron 

(2012b) nous semble congrument évoquer implicitement cette empathie pour soi. Ce mot 

recouvre quatre dimensions : lôattention ¨ lôautre, la reconnaissance de sa propre 

responsabilit® dans la situation, la mise en jeu des comp®tences, et lôappr®ciation de 

lôefficacit® de lôintervention (Tronto, 2009). Pour lôauteur, ces quatre dimensions se 

retrouveraient dans la relation ¨ son avatar. La premi¯re phase est celle o½ lôinternaute qui 

cr®e son personnage accepte de se mettre dans une position attentive ¨ son ®gard. Il sôagit de 

comprendre de quoi lôavatar a besoin pour accomplir ses missions. La seconde phase est celle 

o½ le joueur se reconnait une responsabilit® dans la r®ponse aux besoins de son avatar. Sôil ne 

se soucie pas de bien ®quiper son avatar, personne dôautre ne le fera ¨ sa place. La troisième 

phase est celle o½ le joueur met en action ce quôil a compris. Ce sont les moments o½ il d®cide 

dôinterrompre une action en cours pour modifier lô®quipement de son personnage. Le joueur 

prend soin de son avatar où il veille à le confronter à des ®preuves quôil est capable 

dôaccomplir et qui le fassent progresser rapidement. Enfin, dans une quatri¯me phase, le 

joueur observe les résultats des actions quôil a r®alis®es afin de vérifier que son avatar en a 

b®n®fici®. Côest aussi le moment o½ il expérimente une forme de réciprocité. Mon avatar est 

dépendant de moi pour le choix de son apparence. Mais je suis, quant à moi, dépendant de lui 

pour découvrir les espaces virtuels et mettre en scène mes fantasmes dans la rencontre avec 

dôautres avatars.  

Il existe toutefois, soutient Serge Tisseron, une différence majeure entre le care comme 

mod¯le du souci de lôautre et la relation quôun joueur entretient avec son avatar. Dans cette 

seconde situation, il ne sôagit pas de sôoccuper dôun autre, mais de soi, par la m®diation dôune 

figure qui nous repr®sente. Côest cette particularit® qui nous permet de fonder une clinique de 

lôavatar, par exemple lôadolescent qui utilise un avatar apprend finalement ¨ sôoccuper de lui-

même. Autrement dit, être capable de maintenir son avatar en bonne santé, et de subvenir à 

ses besoins en toutes circonstances, est un bon indicateur de la capacit® dôun adolescent ¨ 

pouvoir se protéger lui-m°me, nous dit encore lôauteur.  
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Plus précisément encore, cette auto-empathie comme retour subjectivant chez le joueur de 

lôauto-empathie m®diatis®e par un avatar, pourrait sôop®rer dans des directions diff®rentes. Et 

suivons toujours Tisseron (2012b) lorsquôil rapporte que lôincarnation de son avatar sôop®re 

dans quatre directions différentes qui sont toutes, selon nous, des occasions de se subjectiver 

avec lui. En premier lieu, lôavatar peut °tre fabriqu® sur mesure pour redonner vie ¨ ce que le 

joueur a été, ou imaginé être, mais il peut aussi incarner une facette de la personnalité du 

joueur. En deuxième lieu, le joueur peut faire incarner à son avatar une figure familiale telle 

quôil lôa int®rioris®e au cours de son histoire personnelle. En troisi¯me lieu, le personnage 

auquel le joueur donne vie peut être un être cher perdu. Enfin, le joueur peut mettre en scène 

des disparus quôil a connus ou quôil a imagin®s ¨ partir de ce quôen ont dit ses proches ; côest 

le théâtre du « fantôme psychique » (Abraham, Torok, 1978). Or, on sait justement 

concernant cette derni¯re incarnation en lôavatar, que le mod¯le de lôempathie a servi ¨ Maria 

Torok (1975) dans la problématique du « fantôme », à mieux situer le processus par lequel 

celui-ci advient dans la psyché de celui qui le reçoit : 

« On appelle fant¹me, en g®n®ral, une formation dans lôinconscient dynamique, qui sôy 

est install®e, non du fait dôun refoulement propre au sujet, mais du fait dôune empathie 

directe du contenu inconscient ou reni® dôun objet parental. Côest dire sôil sôagit l¨ 

dôune formation qui nôa pas ®t®, en tant que telle, le produit de lôautocr®ation du sujet 

par le jeu des refoulements et des introjections. Côest dire encore que le fant¹me quôil 

porte en lui est un ®tranger. Côest dire enfin que les diverses manifestations du fant¹me, 

que nous appelons hantise, ne sont pas directement reliées à la vie pulsionnelle et ne 

sont pas à confondre avec des retours du refoulé » (Torok, 1975, p.439).  

Cette empathie directe de contenus refoul®s dôun objet parental pourrait ainsi se trouver 

rejou®e avec la figure de lôavatar quôincarne un sujet-joueur, par auto-empathie cette fois. Le 

joueur pourrait alors devenir empathique avec une partie de soi, cette partie précisément 

incluse en soi par lôinterm®diaire dôun autre ï parental-, en faisant jouer le rôle du fantôme à 

son avatar, ouvrant cette notion dôauto-empathie médiatisée par un avatar à la question trans-

subjective.  

Cependant, nous pensons que ces quatre directions auto-empathiques quôemprunterait le 

joueur prendraient forme grâce aux formants psychiques que sont les processus en action, les 

repr®sentations dôactions notamment. Côest lôaction qui ferait en premier lieu retour chez le 

joueur, au d®cours de ce processus dôauto-empathie médiatisée par un avatar, dans une 

empathie pour soi, une auto-empathie du sujet avec lui-même. En proposant au joueur un 
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espace de jeu où il devient le spectateur de ses propres actions, le joueur aurait la possibilité 

dô®tayer ses repr®sentations dôactions sur lôensemble des actes virtuel de son avatar. Ces actes 

virtuels sont alors introjectés, intériorisés, pris dans la trame inconsciente du réseau des 

repr®sentations dôactions du joueur-sujet. En dehors même du jeu, ou au-dedans, le joueur se 

repr®senterait les actions de son avatar, dans des moments de r°verie, quôil peut partager avec 

un autre joueur. Il en vient donc ¨ repr®senter les actions de son avatar, sans quôil soit 

n®cessaire de le percevoir sur un ®cran. Quôil sôagisse maintenant de se repr®senter les actions 

de son avatar en premi¯re ou en troisi¯me personne, associant ces repr®sentations dôactions de 

son avatar à ce qui apparait comme la spécificité du monde des fantasmes, dont la matrice 

apparait constitu®e comme nous le savons maintenant de ces m°mes repr®sentations dôactions. 

Nous postulions ainsi une unité psychique entre ces moments de rêverie de son jeu vidéo et 

les rêveries fantastiques conscientes-préconscientes.  

Par-là même, la subjectivation, ou plutôt la représentation de la subjectivation chez le 

joueur ï un temps projeté sur son avatar ï se poursuivrait en action ; côest-à-dire que les 

processus psychiques qui vont faire retour chez le joueur après projection et introjection en 

action, seront des processus psychiques appartenant ¨ lôaction (psychique), et en premier lieu 

les fantasmes dôactions du joueur. Autrement dit encore, lôauto-empathie avec un avatar 

donnerait accès à une forme singulière de subjectivation, centrée sur les procès de la 

perception ou proto-repr®sentation dôune action mat®rielle-virtuelle qui fait retour chez le 

sujet sous la forme dôune repr®sentation dôaction. Ainsi aussi, le joueur apprend par la 

subjectivation par lôaction un ensemble psychique particulier, limité au corps virtuel de son 

avatar, autant quôil apprend les limitations de son propre corps. En percevant ce que peut faire 

dans le monde virtuel son avatar puis, en représentation ou en se déconnectant du jeu vidéo, 

ce quôil peut faire lui-m°me avec son propre corps, et surtout ce quôil ne peut reproduire dans 

le r®el des actions de son avatar. La subjectivation par lôaction serait donc circonscrite aux 

actions de lôavatar que le joueur incarne, et non aux actions propres au sujet. La 

transformation des perceptions dôactions en repr®sentation dôactions est donc d®termin®e par 

cette limitation : côest ¨ partir dôun ensemble de perceptions mat®rielles virtuelles du corps 

virtuel de lôavatar, de ses actions, que se formeront les repr®sentations dôactions du joueur. 

Repr®sentations dôactions qui font donc n®cessairement intervenir lôimaginaire dôun autre 

corps que soi, mais pouvant être imaginairement représenté comme son propre corps, 

représentations qui sont donc également transformées en fonction de la nature du jeu vidéo 

auquel le joueur joue. Mon avatar peut-il se déplacer en marchant ? Peut-il voler ? Peut-il 

sôagripper aux parois ? Autant de questions « perceptives » qui transformeront les 
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repr®sentations dôactions m°mes du joueur. Autant dire que ces limitations de subjectivation, 

de transformation de perceptions en représentation, en fantasme, plus loin en subjectalisation, 

sont déterminées par le système même du jeu ; par exemple, le joueur peut être invité à 

incarner une classe particulière de personnage dans un MMORPG, un guerrier par exemple. Il  

se voit donc identifié à une classe limitée par ses spécificités mêmes, celle par exemple de 

battre les ennemis par la force du poing au corps à corps. Ce qui pourra être subjectivé chez le 

sujet-joueur dans cet exemple, côest-à-dire faire retour dans une autoreprésentation de soi, 

correspondrait ainsi à la question de la force chez ce sujet, sa puissance, son énergie, la 

proximit® dôun corps avec un autre corps, ¨ lôhistoire des forces dans la famille ¨ niveau 

horizontal ou trans-g®n®rationnel, etc. Autrement dit, le Soi projet® dans lôavatar fait retour, 

selon nous, avec lôensemble des caract®ristiques de lôobjet virtuel que lôon sôapproprie, 

caract®ristiques qui tiennent au corps virtuel de lôavatar, côest-à-dire à ce qui est proposé par 

le système de jeu par les créateurs du jeu vidéo en question.  

 

Ainsi, le jeu vidéo proposerait un autre espace de subjectivation, une nouvelle forme de 

subjectivation autour du sujet en action, dont le moteur nous apparait dans lôorganisation 

fantasmatique. Côest dans ce m°me sens que Philippe Givre (2006) parle des ç télé-

technologies è. En effet, lôauteur souligne que les prothèses artificielles obligent à 

reconsid®rer lôensemble des processus qui participent ¨ la construction subjective. Il rejette 

lôid®e selon laquelle la crise de la subjectivit® des soci®t®s contemporaine serait li®e aux 

phénomènes de désincarnation et de dissociation quôinduisent les nouvelles technologies 

contribuant à nous séparer de nous-mêmes. Pour cet auteur, les bouleversements induits au 

niveau des modalit®s de symbolisation par les nouvelles technologies îuvrent ¨ une 

transformation significative des caract®ristiques inh®rentes au processus secondaire. Lôune 

des spécifications majeures de ces modifications viserait ainsi à délester le fonctionnement 

psychique de la pesanteur du registre conceptuel de lôactivit® psychique pour retrouver des 

modalités de secondarisation nouvelles, peut-être moins contraignantes. Givre soutient ainsi 

que les processus cognitifs ont des exigences ®lev®es ¨ lô®gard du moi quant au degr® 

dôinhibition des motions d®sirantes du travail de penser. En cela, le recours aux images 

virtuelles d®rogerait ¨ ce niveau dôexigence en permettant des frayages plus anciens, et 

propres aux images motrices lesquelles traduisent originairement lôexpression des motions 

désirantes du sujet. Ces images actées correspondent à un premier niveau de représentation 

imag®e que lôauteur choisit de rapprocher de ce que Freud proposait sous le terme 
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Darstellung. Représentation imagée qui recouvre une mise en présence des mouvements, des 

transformations, d®formations de la perception sans quôon ne puisse d®celer la part de lôobjet 

perçu de celle des intensités énergétiques dont le psychisme fait preuve pour les faire exister 

en eux-mêmes. Images qui ne sont plus faites pour être vues mais pour être enchainées avec 

des actes. Lôimmersion dans la r®alit® virtuelle emprunte ainsi des voies pas tout à fait 

inconnues pour le fonctionnement psychique.  

« Par ce biais, il sôagit bien en effet dôimposer un d®tour et un diff®r® de la satisfaction 

pulsionnelle moins conséquent que celui réclamé par les processus de penser. En se 

situant à mi-chemin entre identité de pensée et identité de perception, ces voies 

nouvelles privil®gient le recours ¨ la motricit® et aux images pour mieux sô®manciper du 

fonctionnement psychique rationnel et intellectualisé, tout en restant néanmoins dans le 

registre de la pens®e logique et de lôaction contr¹l®e. Mais surtout, elles permettent de 

nourrir les processus secondaires qui trouvent là une matière figurable capable de 

renforcer le potentiel métaphorique des énoncés langagiers. En dôautres termes, le p¹le 

figuratif intrinsèque aux images-mouvements des jeux vidéo de part ses alliances avec 

les motions désirantes sous-jacentes à la présence des Darstellung, redonne une 

consistance affective imaginaire à un discours menacé de fonctionner sur un mode 

ascétique et intellectualisé » (Givre, 2006, p.112).  

Philippe Givre est ainsi très proche de notre travail puisque nous supputons que cette forme 

de subjectivation, cette nouvelle forme de secondarisation, se présente au sujet-joueur comme 

un processus en action, ¨ partir de repr®sentations dôactions qui se proposent de guider le 

joueur vers ses motions désirantes propres aux fantasmes et à la rêverie ; nouvelle forme de 

subjectivation qui délesterait par ailleurs, comme le fait justement remarquer lôauteur, le sujet 

de la pesanteur de son fonctionnement psychique du « penser » vers un registre plus souple de 

la pens®e, ce que nous supposions °tre le produit dôune extra-territorialisation de la 

réflexivité et de la duplicité psychique du sujet-joueur, ¨ lôinterface entre lui-même et son 

avatar qui se trouve dans une image virtuelle. Nouvelle forme de subjectivation qui tirerait 

aussi sa sp®cificit® dans le virtuel de la qualit® des actions de lôavatar dô°tre en mouvement, 

nous lôavons ®voqu®, comme le sont par ailleurs lôensemble des actions psychiques dôun sujet 

qui ne peuvent restées statiques.  
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5 Résumé ÅÔ ÉÎÔïÇÒÁÔÉÏÎ ÄÅÓ ÄÏÎÎïÅÓ ȡ ÌȭÁÕÔÏ-empathie ou le 

ÄÅÖÅÎÉÒ ÄÅ ÌȭÁÕÔÒÕÉ ÅÎ ÓÏÉ17 

 

Cette partie se propose dôexplorer un ph®nom¯ne psychique mis en îuvre dans le contexte 

des jeux vidéo, contribuant éventuellement à une meilleure compréhension des phénomènes 

du virtuel. Exploration dôun processus, lôauto-empathie, qui ne se détermine pas seulement au 

contact du virtuel, mais qui, en son sein, sô®prouve comme tel, au contact de lôavatar, soit 

entre le sujet-joueur et le personnage quôil incarne le temps du jeu. Lôauto-empathie est un 

processus par lequel un sujet se met ¨ la place de lôautrui-en-soi, un regard intériorisé sur soi, 

pour représenter son monde subjectif. Lôautrui-en-soi est un autre imaginaire en moi qui 

permet au sujet de contempler son monde subjectif comme sôil lui ®tait ext®rieur : le sujet sôy 

transpose et peut sôobserver comme sôil ®tait un autre. Lôautrui-en-soi se constitue par un 

double retournement intrapsychique: lôautre virtuel, organisation psychique qui contient de 

mani¯re inn®e une repr®sentation dôautrui, est maintenant tourn®e vers soi ; lôobjet 

subjectalisant, miroir affectif qui renvoie au bébé sa propre image, est introjecté et se propose 

maintenant comme un miroir intérieur du sujet qui lui renvoie sa propre image. Cette relation 

auto-empathique est donc la r®alisation de lôautrui-en-soi qui va permettre au sujet de se 

sentir, de sôentendre, de se penser. Auto-affection et autoreprésentation faisant intervenir 

contenus conscients et inconscients. La m®diatisation de ce processus dôauto-empathie dans 

les mondes virtuels va permettre au sujet de se mettre ¨ la place dôune figure qui le repr®sente 

dans les mondes virtuels, de telle façon que son attention et son empathie pour cette figure 

sont tournées indirectement vers lui-même. Le sujet se trouve maintenant dans la position de 

lôautrui-en-soi, se repr®sentant par empathie son monde subjectif quôil a projet®, en partie, sur 

la figure de lôavatar. En effet, lôavatar est constitu® comme un autre par et pour la subjectivit® 

du joueur, de sorte quôil est un personnage distinct. Fait du monde subjectif du sujet-joueur, il 

le représente dans un monde virtuel déjà là. Nous faisons lôhypoth¯se que ce second temps 

d'empathie virtuelle pour une figure de soi, que nous appelons auto-empathie médiatisée par 

un avatar ou auto-empathie virtuelle, favoriserait dans un troisième temps le développement 

dôune empathie pour soi. Nous allons rendre compte de ces différents mouvements appliqués 

au monde virtuel : apr¯s avoir d®fini lôauto-empathie comme processus, nous verrons 

                                                 
17

 Cette partie reprend pour une grande part, un article écrit pour la revue Neuropsychiatrie de lôenfance et de 

lôadolescence, à paraitre en 2012-2013, co-écrit avec Caroline Valissant-Binkley, philosophe : « Lôauto-

empathie, ou le devenir de lôautrui en soi : définition et clinique du virtuel ». Nous remercions Serge Tisseron 

dôavoir particip® ¨ ce projet dô®criture.  
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comment il se r®v¯le dans les mondes virtuels par la m®diatisation dôun avatar devenu entre-

temps une figure de soi, enfin comment lôauto-empathie médiatisée dans le domaine du 

virtuel favorise une empathie pour soi, une auto-empathie du sujet-joueur pour lui-même.  

 

5.1 $Å ÌȭÅÍÐÁÔÈÉÅ Û ÌȭÁÕÔÏ-empathie  

 

Dans cette partie, nous aborderons la constitution du processus de lôauto-empathie tel quôil 

se d®veloppe ind®pendamment des mondes virtuels. Nous d®finirons cette notion dôauto-

empathie en lôarticulant ¨ la notion dôempathie ¨ laquelle elle est li®e.  

 

5.1.1 5ǳ ŦƻƴŘŜƳŜƴǘ ŜƳǇŀǘƘƛǉǳŜ ŘŜ ƭΩƛƴǘŜǊǎǳōƧŜŎǘƛǾƛǘŞ ǾŜǊǎ ǳƴŜ ŀǳǘƻ-empathie possible 

 

On se souvient du sentiment naturel par lequel Rousseau (1755) trouvait à fonder la 

socialité humaine. Ethique et justice sôenracineraient dans un sentiment de piti® pour autrui, 

où notre sensibilité forme un milieu propre à faire échos à la souffrance dôun autre. Ce qui 

compte ici pour ®claircir la notion dôempathie, côest la dimension sensible dans laquelle se 

réalisent la pitié et, partant, tous nos sentiments moraux. Toutefois, cette définition du 

processus moral par la piti® rel¯ve dôune conception de la sympathie ax®e sur lô®preuve de la 

souffrance, or, comme nous allons le montrer, lôempathie est un ph®nom¯ne fondamental, 

plus profond que la sympathie. Il sôagit moins de se mettre en mouvement avec un autre 

(parfois jusquô¨ ne sôen plus distinguer), que de se mettre en mouvement pour autrui, 

constituant ainsi les prémisses de la figure dôautrui-en-soi. Côest Adam Smith qui, quelques 

années plus tard et employant pourtant la notion de sympathie, articule sa Théorie des 

sentiments moraux (1759) autour dôune conceptualisation renvoyant ¨ lôempathie. Il sôagit 

dôun processus dôidentifications r®ciproques entre un acteur et un spectateur par lequel ces 

individus peuvent entrer dans les sentiments de lôautre. Il est alors question dôun champ de 

connaissances communes et côest dans cette perspective quôune alternative conceptuelle sera 

®labor®e concernant lôempathie. Dans ce contexte th®orique, les diverses disciplines que le 

concept dôempathie int®resse se diff®rencieront en choisissant entre intellectualisme et 
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sensualisme. Reste ¨ savoir sôil sôagit dôune alternative ind®passable ou de positions 

th®oriques compl®mentaires plut¹t quôoppos®es.  

La possibilit® dôun tel d®passement fut ouverte par la ph®nom®nologie husserlienne selon 

laquelle, dans un prolongement critique de lôhypoth¯se de Lipps (1903), une fusion existe 

originairement entre soi et lôautre. Si la conception de lôeinfühlung que développe Husserl 

(1913) se présente comme une « aperception par analogie è, cette description nôimplique pas 

pour autant une position intellectualiste de la part de cet auteur. En effet, si lôempathie nôest 

pas d®couverte, dans la r®duction ph®nom®nologique, comme un acte originaire de lôego, il 

nôen reste pas moins quôelle est une donn®e intuitive fondamentale. La réduction 

phénoménologique est une méthode que la conscience effectue en un acte de neutralisation de 

la th¯se dôexistence des ph®nom¯nes. Dans cette attitude ph®nom®nologique, distincte de 

lôattitude naturelle qui est un r®alisme spontan®, les phénomènes persistent en tant que tel, 

côest-à-dire en tant quôobjets propres ¨ lôexistence de la conscience. En ph®nom®nologie, ce 

noyau dôexistence est d®finit par lôego transcendantal. Ce dernier est situ® ¨ lôorigine de toute 

transcendance, de sorte que les actes intentionnels de lôego sont constitutifs de tout ce qui lui 

appara´t. Le concept dôempathie engendre une th®orie n®cessaire pour que lô®gologie 

ph®nom®nologique puisse rendre compte de lôintersubjectivit®. Dans cette perspective, 

lôempathie sô®tablit spontan®ment, elle est un acte intuitif, donateur non seulement dôautrui 

mais de son monde subjectif (Carl Rogers, 1962). Autrui nôest donc pas le fruit dôun processus 

intellectuel mais dôune donation qui est une connexion spontan®e, condition de toute 

communication possible. Ainsi, dans la th®orie husserlienne, lôempathie, lôeinfühlung que 

traduit ®galement le terme dô « intropathie è, fonde lôintersubjectivit®.   

Bien que la perspective ®volutionniste nô®puise pas la compr®hension de lôempathie, ne 

serait-ce que dans la mesure o½ lôapproche g®n®tique int¯gre ®galement, depuis Husserl, une 

conception intemporelle de la notion dôorigine, elle montre tout lôint®r°t vital de cette 

disposition qui consiste, pour une conscience, ¨ se mettre ¨ la place dôun autre individu. Les 

hommes, comme lôont montr® notamment Nicolas Abraham et Maria Torok (1978) dans 

Lô®corce et le noyau, sont des animaux prématurés dont le développement requiert la présence 

empathique de lôautre. Sôil nôest pas le propre de lôhomme (Frans de Waal, 2010), le 

phénomène empathique est essentiel pour comprendre et repenser la socialité humaine (Serge 

Tisseron, 2010). Sans cette relation où les vécus du nouveau-né sont assumés par un autre être 

vivant, lôesp¯ce humaine, et bien dôautres encore, nôaurait pas ®volu® vers les pratiques 

sociales dont on peut penser quôelles ont conditionn® la survie des individus. Reste que la 
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reconnaissance de lôautre est une possibilit® constituante de toute communication sociale, 

laquelle nôimplique pas tant une connaissance des comportements quôune compr®hension des 

®motions et des pens®es dôautrui. Lôempathie est cette relation o½ la sensibilit® prend la forme 

dôune autre et ce de mani¯re consciente, de sorte que le Soi et lôAutre nôy sont pas confondus 

mais bel et bien li®s. Si lôempathie fait de lôautre le centre dôun (autre) monde subjectif, celui-

ci est tel quôil prend place dans notre subjectivit® propre. Seule la relation empathique permet 

de rendre compte des relations intersubjectives et de la conscience dôun monde commun dont 

lôexp®rience est effectivement partag®e. D¯s lors, le sujet ne peut °tre appr®hend® comme un 

récepteur et/ou un émetteur du monde mais demande à être repensé relativement au 

phénomène de correspondance des subjectivités.  

 

5.1.2 LΩŀǳǘƻ-empathie, une perspective transphénoménologique 

 

Exploitant lôouverture ph®nom®nologique creus®e par Husserl dans une direction 

psychanalytique, Maria Torok (1978), dans la problématique du « fantôme », découvre une 

empathie située en deçà de la constitution du monde subjectif.  Lôempathie concerne ici un 

inconscient dynamique, dont les contenus refoul®s vont pouvoir faire lôobjet dôune relation 

empathique. Cette empathie est directe, bien quôelle sôop¯re dôinconscient ¨ inconscient. 

Lôapport de la transph®nom®nologie ¨ la th®orie de lôempathie en fait un concept originaire. 

En de¨ du subjectif et de lôobjectif, qui seront distingu®s ¨ un niveau sup®rieur de 

symbolisation, il y a d®j¨ empathie. Dit autrement, il est une alt®rit® constitutive de lôidentité. 

Côest dans ce champ de recherches transph®nom®nologiques que nous élaborons la notion 

dôauto-empathie (Tordo 2009, 2010, 2012). Avec lôauto-empathie, lôego se représente son 

monde subjectif en prenant la position de lôautrui-en-soi, entretenant dès lors une relation 

empathique avec lui-m°me. Pour penser ce d®doublement ®gologique, la th®orie de lôauto-

empathie fait appel ¨ lôapproche transph®nom®nologique amorc®e par Nicolas Abraham dans 

le sillage de Ferenczi. En effet, si lôauto-empathie est une relation réflexive qui présuppose 

lôempathie et la constitution de la figure dôautrui, ce nôest pas tant moi-m°me qui môappara´t 

comme un autre quôune expression de mon monde subjectif qui constitue, pour moi, la vie 

dôun autre en moi. Aussi, il ne sôagit pas dôun simple retour sur soi mais du renversement du 

regard constitutif dôautrui pour se constituer soi ¨ lôint®rieur de soi. Ce devenir objet du sujet 

pour lui-m°me ne se r®duit ¨ lôacte objectivant dôun se penser comme ®tant vu par autrui. Car 



 

156 

 

le processus auto-empathique implique que le sujet soit dans la position de lôautrui-en-soi. Ici, 

le sujet ne sôappara´t pas seulement comme un autre. Côest en tant quôautre quôil sôappara´t ¨ 

lui-m°me de sorte quôil pourra comprendre la part de son monde subjectif impliquée dans 

cette relation empathique. Lôauto-empathie correspond donc à une opération de distanciation 

et dôappropriation portant sur le monde subjectif propre ¨ la conscience qui lôeffectue. Au 

cours de lôop®ration, tout se passe comme si le sujet se d®doublait, mettant en îuvre lôalt®rit® 

contenue dans la définition même de son identité. Aussi peut-on comprendre lôempathie 

comme un rapport partiel dôauto-empathie, cette derni¯re prenant acte dôune inversion 

possible ¨ partir de lôintersubjectivit®. Le processus auto-empathique rel¯ve bien dôune 

perspective transphénoménologique dans la mesure où il dévoile la réflexivité, non plus 

comme d®termination de soi par la conscience, mais comme puissance dôind®termination et de 

re-détermination de soi, c'est-à-dire comme puissance de symbolisation (Abraham et Torok, 

1978). Ce processus de symbolisation ®tant ¨ lôîuvre dans la cr®ation de lôavatar, analys®e 

plus avant comme puissance de subjectivation.    

 

5.1.3 5Ωǳƴ ŀǳǘǊǳƛ Ŝƴ ǎƻƛ 

 

Pour mieux comprendre cette notion dôauto-empathie, revenons sur ce que nous avons 

appel® lôautrui-en-soi. Ce dernier concept pourra être défini en suivant quatre auteurs. 

Damasio (2010), Georgieff (2008), Bräten (1988) et Cahn (2002). Ces auteurs nous 

permettent dôapprocher le concept de lôauto-empathie r®f®r® ¨ lôautrui-en-soi à partir du 

mod¯le de lôautre virtuel, repr®sentation inn®e dôautrui, et de celui de lôempathie, ¨ savoir se 

représenter soi (auto-empathie) par analogie avec la repr®sentation que lôon se fait de lôautre 

(empathie). Il nous reviendra de bien distinguer cette derni¯re notion dôautre virtuel de 

lôautrui-en-soi, dont lôune est tourn®e vers lôautre du monde ext®rieur, lôautre tourn®e vers une 

part subjective de soi, vers soi.  
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5.1.3.1 [ΩŀǳǘǊŜ ǾƛǊǘǳŜƭ ŀǳ ŦƻƴŘŜƳŜƴǘ ŘŜ ƭΩŀǳǘǊǳƛ Ŝƴ ǎƻƛ 

 

Damasio (2010) parle de protagoniste en soi pour designer quelque chose de proche de ce 

que lôon entend par autrui-en-soi. Cet auteur nous explique quô¨ lô®tat de veille, en pr®sence 

de contenus mentaux, la conscience est le résultat de lôadjonction ¨ lôesprit dôune fonction du 

soi, en vertu de laquelle les contenus mentaux deviennent orientés sur les besoins de 

lôorganisme, acqu®rant ainsi de la subjectivit®. Cette fonction du soi serait une ®mergence 

dôun ®l®ment virtuel, un protagoniste en image de nos évènements mentaux, un autre moi-

même. De m°me, Georgieff (2008) aborde la question de lôempathie réflexive qui vient selon 

lui fonder lôacc¯s au soi sur le mod¯le de lôacc¯s ¨ autrui, donc de lôautre en soi. Cette 

dernière notion souligne la complexit® dôune relation ¨ autrui par laquelle le b®b® est au 

contact de lui-m°me, tributaire de lôagentivit® ï côest-à-dire le fait de se savoir auteur de ses 

propres actions. Dans le m°me sens, lôauteur souligne la place r®serv®e de mani¯re inn®e ¨ 

autrui dans le psychisme individuel. Tout se passe comme si dès la naissance la présence 

dôautrui ®tait anticip®e, comme si lôorganisation psychique contenait un creux dôautrui. Côest 

alors lôautre virtuel (Bräten, 1988) qui permet au bébé de disposer de mani¯re inn®e dôune 

repr®sentation dôautrui, dôune anticipation du semblable ; et lôautre, virtuel ou r®el, serait 

représenté par les mêmes systèmes qui sont sous-jacents ¨ la repr®sentation de soi. Lôautre 

virtuel serait ainsi un double de soi, ou, en partie au moins selon lôauteur, ce soi lui-même. 

Dôun point de vue repr®sentationnel maintenant, on peut dire que le soi est repr®sent® comme 

autrui, soi est également un autre de soi-même, où Je est un autre pr®cise lôauteur. En effet, 

comme ils rendent possibles la connaissance dôautrui sur le mod¯le de soi, par identification 

de soi ¨ autrui, les syst¯mes de lôempathie rendent ®galement possible une connaissance de soi 

comme un autre et comme vu par autrui, côest-à-dire de mani¯re r®flexive. Lôempathie serait 

alors condition de la conscience de soi, consistant à se saisir soi-même comme du point de 

vue de lôautre, gr©ce ¨ la place en nous de lôautre virtuel. La saisie de lôesprit par lôesprit 

procède donc, sur les mêmes bases, ajoute Georgieff, soit par empathie lorsquôil sôagit 

dôautrui, soit de mani¯re r®flexive, ou auto-empathique, lorsquôil sôagit de soi.  

Cependant, ce dernier auteur nôexplique pas comment sôop¯re ce renversement de lôautre 

virtuel, qui regarde lôautre, ¨ un regard en soi sur soi, ni m°me sôil sôop¯re un tel 

retournement. Nous proposons cette notion dôautrui-en-soi dans lôauto-empathie, comme le 

r®sultat du retournement de cet autre virtuel, côest-à-dire le retournement du regard de cet 

autre en soi, non plus porté vers un autre du monde extérieur mais sur soi.  
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5.1.3.2 Autrui en soi et subjectalisation  

 

Un autre retournement sôop¯re pour poser lôautrui-en-soi dans toute sa complétude, cette 

fois en rapport avec lôobjet subjectalisant. Rappelons que côest Raymond Cahn (2002) qui a 

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

pr®alable de lôinstauration dôune continuit® de soi par la rencontre dôun objet subjectalisant. Si 

lôobjet subjectalisant est un ç objet subjectif », il est précisément celui du regard dôune m¯re 

sur soi, permettant la constitution du noyau de lô°tre du sujet par ce regard m°me. Un regard 

qui renvoie le sujet à lui-m°me, ¨ son monde subjectif par un processus dôaperception que 

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

le visage de la mère ? G®n®ralement, ce quôil voit, côest lui-m°me. En dôautres termes, la m¯re 

regarde le b®b® et ce que son visage exprime est en relation directe avec ce quôelle voit ». Ce 

que le regard de lôenfant prend ¨ celui de la m¯re ¨ ce moment-l¨, nous dit Cahn, côest lui-

m°me tout entier, comme côest lui-même tout entier que la mère lui renvoie. Autrement dit, la 

m¯re est ici en empathie avec son b®b® et, en lui renvoyant sa propre image, lôimage de son 

monde subjectif, elle lui permet de développer sa propre empathie de lui-même, son auto-

empathie. Nous proposons lôautrui-en-soi en tant que r®sultant ®galement de lôintrojection en 

soi de cet objet subjectalisant. Si lôobjet subjectalisant permet de se voir soi-même au travers 

du regard de lôautre, son introjection permet de se voir soi-même au travers de son propre 

regard, un regard int®rioris® qui prend la forme de lôautrui-en-soi. Cette introjection permet 

ainsi que le sujet se constitue en tant que double, entre un pôle subjectif qui est regardé ï aussi 

appelé monde subjectif ou subjectivité - et un pôle subjectivant et subjectalisant qui regarde  - 

lôautrui-en-soi.  

 

Ainsi d®fini, lôautrui-en-soi nous apparait comme un autre imaginaire en moi qui permet au 

sujet de contempler son monde subjectif comme sôil lui ®tait ext®rieur : le sujet sôy transpose 

et peut sôobserver comme sôil ®tait un autre, dans une spatialisation de lôimagination bien 

connu des phénomènes empathiques (Boulanger, Lançon, 2006). Il se constituerait dans un 

double retournement intra-psychique : lôautrui-en-soi est le renversement du regard de lôautre 

virtuel qui se porte sur un autre ext®rieur, en un regard qui se porte dor®navant sur soi, côest-à-

dire sur son monde subjectif. Mais dôautre part, il provient aussi de lôintrojection de lôobjet 
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subjectalisant, qui normalement renvoie au b®b® lôimage de son monde subjectif. En tant 

quôobjet interne maintenant, cet autre objet en moi va assurer au sujet sa subjectalit®, ¨ savoir 

la possibilit® dôexplorer son soi, de sôautorepr®senter et de sôautor®f®rencer ; autrement dit, 

une fois introjectée, cette mère-miroir va servir de miroir au sujet ¨ lôint®rieur de lui-même. 

De lôautre virtuel, lôautrui en soi tire ainsi la possibilit® de se faire regard pour soi, de lôobjet 

subjectalisant la possibilit® de d®velopper sa subjectalit®, facult® de la psych® de sôinformer 

sur elle-même, de se faire miroir pour soi. En bref, lôautrui-en-soi est un regard subjectivant 

pour soi au sein du processus de lôauto-empathie ; auto-empathie qui peut être mieux défini 

maintenant comme un processus par lequel un sujet se met à la place de cet autrui-en-soi pour 

représenter son monde subjectif. 

Ce retournement sur soi gr©ce ¨ la place en soi de lôautrui-en-soi a été magistralement 

illustr® par le r®alisateur am®ricain dôorigine finlandaise David Lynch dans Lost Highway. Au 

tout début de ce film, on observe Fred Madison dans sa maison écouter une voix à son 

interphone qui lui annonce que « Dick Laurent est mort ». A la toute fin du film, on apprend 

que côest Fred Madison lui-m°me la voix de cette annonce faite ¨ lôinterphone ¨éFred 

Madison, côest-à-dire à lui-même. Narrativité en miroir qui illustre cette bipolarité de 

lôindividu dô°tre capable de se faire sujet et objet pour lui-même, regard subjectivant et monde 

subjectif. Le film ne dit pas si la psych® inconsciente de Fred Madison parvient ¨ sôinformer 

de son propre fonctionnement, de ses représentations et de ses émotions, dans une auto-

empathie efficiente, notamment concernant le fait que si « Dick Laurent est mort è, côest 

parce que lui-m°me lôa abattu !  

 

5.2 ,ȭÁÕÔÏ-empathie médiatisée par un avatar, vers une empathie pour 

soi 

 

Dans cette partie, nous verrons comment se r®v¯le dans les mondes virtuels lôauto-

empathie par la m®diatisation dôun avatar qui devient une figure de soi, que nous avons appel® 

lôauto-empathie médiatisée par un avatar ou auto-empathie virtuelle (Tordo 2010, 2012). 

Cette médiatisation est permise par la projection du monde subjectif du sujet sur cette figure 

de soi, plus largement par la projection de lôensemble du processus dôauto-empathie. Lôauto-

empathie m®diatis®e par un avatar pourrait valoir dôappui pour que se d®veloppe une empathie 

pour soi, auto-empathie du sujet pour lui-même.  
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5.2.1 5Ŝ ƭΩŜƳǇŀǘƘƛŜ Ł ƭΩŀǳǘƻ-empathie médiatisée avec un personnage de pixel 

 

Selon Serge Tisseron (2010), sans cesse nous déposons une partie de nous-même à la 

surface des objets ou dans le corps m°me dôun objet. Nous habitons notre environnement 

comme nous habitons notre corps et nous accordons ¨ lôun et ¨ lôautre une partie de 

lôempathie que nous nous attribuons à nous-mêmes. Nous appréhendons ainsi le monde en 

projetant sans cesse sur lui nos pens®es et ®motions. Côest une mani¯re de nous lôapproprier 

en y reconnaissant quelque chose de familier puisque côest une partie de nous-même que nous 

y avons déposée.  

Dans la mesure où le joueur fabrique son avatar, il devrait entretenir avec lui une forme 

singuli¯re dôempathie, comme il le fait avec les autres objets de son environnement. 

Cependant, ce nôest pas parce que lôavatar ï ou le « perso », terme employé par les joueurs ï 

représente le joueur (ou le corps du joueur) que celui-ci ressent toujours tout ce qui arrive à 

celui-l¨ comme sôil le vivait lui-même. Pour Serge Tisseron (2010), lôavatar charg® de nous 

repr®senter dans lôespace virtuel peut avoir une double polarit® : lorsque nous le  dirigeons et 

agissons ¨ travers lui, il nous incarne, quand il est en situation dô®prouver des sensations, il 

devient notre enfant. Lôauteur rapporte lôexemple dôune jeune femme adepte de Second Life, 

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 les picotements quôelle 

ressentait ®taient bien de lôordre dôune sensation physique, mais cette sensation, nous dit 

Serge Tisseron (2010), nô®tait pas directe comme lorsque lôon se retrouve soi-même dans la 

même situation. Elle était indirecte et comparable à ce que peut éprouver une mère quand elle 

met son b®b® dans son bain et sô®merveille de le voir heureux par exemple. Cette sensation 

®tait donc de lôordre de lôempathie, pr®cis®ment de cette forme primaire dôempathie dans 

laquelle un sujet sôimagine ®prouver la m°me chose que ce quôil voit de lôautre ressentir. 

Lôauteur affirme ¨ raison que cette forme dôempathie ne permet pas dôapprendre au joueur des 

choses sur lui-m°me. Lôempathie avec son avatar nôest pas r®ciproque ni encore extimisante 

comme lôest lôempathie avec un autre °tre humain, duquel on accepte quôil se mette ¨ notre 

place pour nous informer dôaspects ignor®s de nous ïmêmes.  

Lôauto-empathie avec un avatar (Tordo, 2010, 2012) est différente de cette forme 

particuli¯re dôempathie. Comme pour lôempathie avec un avatar, les sensations physiques que 
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le joueur ressent sont indirectes, elles le sont par empathie. Toutefois, si même les sensations 

physiques sont ressenties par empathie, ce nôest plus une empathie avec un autre mais avec 

une partie de soi, à la faveur de la projection dôune partie de la subjectivit® du joueur sur la 

figure de lôavatar. En projetant une partie de soi sur la figure de lôavatar, le sujet-joueur se 

trouve dans la position de lôautrui-en-soi qui contemple son monde subjectif ¨ lôextérieur de 

lui-m°me, non plus seulement ¨ lôint®rieur de lui-m°me comme côest le cas dans lôauto-

empathie non m®diatis®e par une figure de soi. Une partie de lôautrui-en-soi se trouve 

également projetée sur cette figure de soi, évoquant pour le joueur dans le même temps un 

objet ou objeu subjectalisant imaginaire et permettant, par là même, un retour subjectivant sur 

soi ï qui prendra notamment la forme dôune empathie pour soi et dôune subjectivation par 

lôaction comme nous allons le voir plus avant. Les sensations physiques sont alors éprouvées 

par auto-empathie. Lôavatar continue ¨ °tre un autre, côest-à-dire un objet extérieur à soi, mais 

il est aussi une partie de soi dans la mesure où 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 ¨ la place de lôavatar du joueur. 

Lôauto-empathie avec un avatar est ainsi un processus où le joueur ressent des sensations, des 

émotions ou des pensées par empathie comme il les éprouverait pour lui-m°me sôil se trouvait 

dans la même situation que son avatar.  

 

Côest pour plus de clart® dans la d®finition de la notion dôauto-empathie virtuelle que nous 

nous sommes permis dans cette partie ce d®coupage entre lôempathie pour un avatar et lôauto-

empathie pour ce dernier : lôempathie avec un avatar pourrait signifier pour le joueur ressentir 

imaginairement et par empathie des sensations comme il en ressentirait pour une autre 

personne si cette dernière se trouvait dans la même situation que son avatar ; au contraire, 

lôauto-empathie virtuelle est le fait pour un joueur de ressentir des sensations par empathie 

avec la part de soi qui pourrait se trouver dans la même situation que son avatar. Formulé 

par le joueur lui-m°me, lôempathie pour un avatar pourrait vouloir signifier : « Je ressens des 

sensations par empathie comme jôen ressentirais pour un autre sujet si cet autre se trouvait 

dans la même situation que mon avatar è, alors que lôauto-empathie avec un avatar ferait dire 

au sujet : « Je ressens des sensations par empathie avec la part de soi qui pourrait se trouver à 

la place de mon avatar è. N®anmoins, ce d®coupage reste artificiel. En effet, lôauto-empathie 

virtuelle dans cette définition implique n®cessairement lôempathie, puisque côest par empathie 

que le joueur va ressentir ce quôil a projet® de soi dans son avatar. Pour reprendre lôexemple 
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de Serge Tisseron, cette femme dans Second Life projette ®galement une partie dôelle-même 

dans son avatar, comme elle projetterait une partie dôelle-même dans son bébé. 

 

5.2.2 5ΩǳƴŜ ŜƳǇŀǘƘƛŜ ǇƻǳǊ ǎƻƛ ǇŜǊƳƛǎŜ ǇŀǊ ƭŀ ƳŞŘƛŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩŀǳǘƻ-empathie avec un avatar 

dans les mondes virtuels 

 

Côest en partant de la notion de Care que Serge Tisseron (2012) évoque implicitement 

cette empathie pour soi. Ce mot recouvre quatre dimensions : lôattention ¨ lôautre, la 

reconnaissance de sa propre responsabilité dans la situation, la mise en jeu des compétences, 

et lôappr®ciation de lôefficacit® de lôintervention (Tronto, 2009). Pour lôauteur, ces quatre 

dimensions se retrouveraient dans la relation à son avatar. La première phase est celle où 

lôinternaute qui cr®e son personnage accepte de se mettre dans une position attentive ¨ son 

®gard. Il sôagit de comprendre de quoi lôavatar a besoin pour accomplir ses missions. La 

seconde phase est celle où le joueur se reconnait une responsabilité dans la réponse aux 

besoins de son avatar. Sôil ne se soucie pas de bien ®quiper son avatar, personne dôautre ne le 

fera à sa place. La troisi¯me phase est celle o½ le joueur met en action ce quôil a compris. Ce 

sont les moments o½ il d®cide dôinterrompre une action en cours pour modifier lô®quipement 

de son personnage. Le joueur prend soin de son avatar où il veille à le confronter à des 

épreuves quôil est capable dôaccomplir et qui le fassent progresser rapidement. Enfin, dans 

une quatri¯me phase, le joueur observe les r®sultats des actions quôil a r®alis®es afin de 

v®rifier que son avatar en a b®n®fici®. Côest aussi le moment o½ il exp®rimente une forme de 

réciprocité. Mon avatar est dépendant de moi pour le choix de son apparence. Mais je suis, 

quant à moi, dépendant de lui pour découvrir les espaces virtuels et mettre en scène mes 

fantasmes dans la rencontre avec dôautres avatars. Il existe toutefois, soutient Serge Tisseron, 

une différence majeure entre le Care comme mod¯le du souci de lôautre et la relation quôun 

joueur entretient avec son avatar. Dans cette seconde situation, il ne sôagit pas de sôoccuper 

dôun autre, mais de soi, par la m®diation dôune figure qui nous repr®sente. Côest cette 

particularit® qui nous permet de fonder une clinique de lôavatar, par exemple quand un 

adolescent qui utilise un avatar apprend finalement ¨ sôoccuper de lui-même. Autrement dit, 

être capable de maintenir son avatar en bonne santé, et de subvenir à ses besoins en toutes 

circonstances, est un bon indicateur de la capacit® dôun adolescent ¨ pouvoir se prot®ger lui-

m°me, nous dit encore lôauteur.  
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Ainsi, le Soi du joueur se représenterait, se donnerait à voir à lui-même comme sujet dans 

le jeu vid®o, tout comme dans le fantasme qui permet lôinstauration fondatrice du mouvement 

de « se représenter è. Ce principe de subjectivation de la subjectivation dans lôauto-empathie 

m®diatis®e, la capacit® dôun joueur à prendre soin de lui, à être en auto-empathie, trouverait 

ainsi un ®cho et une illustration dans sa capacit® de prendre soin de lôavatar qui le repr®sente. 

Des chercheurs néo-zélandais (Merry et al., 2012) lôont bien compris, en d®veloppant le jeu 

vidéo Sparx pour lutter contre la dépression chez les adolescents, comme alternative à une 

psychoth®rapie plus classique. Dans ce jeu vid®o, lôadolescent atteint de d®pression doit cr®er 

un avatar à son effigie et évoluer dans un monde fantastique qui ressemble beaucoup à 

lôunivers de World of warcraft. Le joueur doit par exemple tuer des Gloomy, de petits 

moustiques représentant des pensées négatives (« je suis nul », « je suis bon à rien ») tout en 

découvrant les symptômes de la dépression et des techniques de relaxation. A la fin, le joueur 

doit avoir appris à reconnaitre son mal-°tre, avoir appris ¨ sôaider lui-m°me, côest-à-dire 

dôavoir un retour (subjectif) suffisant sur soi, notamment pour demander une aide ext®rieure. 

Les résultats publiés ont montré que quarante-quatre pour cent des joueurs étaient remis de la 

dépression, contre vingt-six pour cent pour les patients nôayant pas suivi ce programme de 

psychothérapie par le jeu. Nous avons ainsi plusieurs éléments de matérialisation des 

processus de réflexivité dans ce jeu, à niveau préconscient-conscient : personnalisation de son 

avatar comme un autre soi-même, représentations de sa subjectivité (pensées négatives, 

représentation de la maladie, etc.), enfin représentation de la représentation à la faveur de ce 

que permet le jeu vid®o en soi, côest-à-dire dô°tre lôacteur dôun spectacle dont on est aussi le 

spectateur comme dans un fantasme - duelle en position active.  

Plus précisément, cette auto-empathie comme retour subjectivant chez le joueur de lôauto-

empathie m®diatis®e par un avatar, pourrait sôop®rer dans des directions diff®rentes. Et 

suivons toujours Tisseron (2012b) lorsquôil rapporte que lôincarnation de son avatar sôop®rer 

dans quatre directions différentes qui sont toutes, selon nous, des occasions de se subjectiver 

avec lui. En premier lieu, lôavatar peut °tre fabriqu® sur mesure pour redonner vie ¨ ce que le 

joueur a été, ou imaginé être, mais il peut aussi incarner une facette de la personnalité du 

joueur. En deuxième lieu, le joueur peut faire incarner à son avatar une figure familiale telle 

quôil lôa int®rioris®e au cours de son histoire personnelle. En troisi¯me lieu, le personnage 

auquel le joueur donne vie peut être un être cher perdu. Enfin, le joueur peut mettre en scène 

des disparus quôil a connus ou quôil a imagin®s ¨ partir de ce quôen ont dit ses proches.  
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Cependant, nous pensons que ces quatre directions auto-empathiques quôemprunterait le 

joueur prendraient forme grâce aux formants psychiques que sont les processus en action, les 

représentations dôactions notamment. Côest lôaction qui ferait en premier lieu retour chez le 

joueur, au d®cours de ce processus dôauto-empathie médiatisée par un avatar, dans une 

empathie pour soi, une auto-empathie du sujet avec lui-même. En proposant au joueur un 

espace de jeu où il devient le spectateur de ses propres actions, le joueur aurait la possibilité 

dô®tayer ses repr®sentations dôactions sur lôensemble des actes virtuel de son avatar. Ces actes 

virtuels sont alors introjectés, intériorisés, pris dans la trame inconsciente du réseau des 

repr®sentations dôactions du joueur-sujet. En dehors même du jeu, ou au-dedans, le joueur se 

repr®senterait les actions de son avatar, dans des moments de r°verie, quôil peut partager avec 

un autre joueur. Il en vient donc ¨ repr®senter les actions de son avatar, sans quôil soit 

nécessaire de le percevoir sur un écran. Par-là même, la subjectivation, ou plutôt la 

représentation de la subjectivation chez le joueur ï un temps projeté sur son avatar ï se 

poursuivrait en action ; côest-à-dire que les processus psychiques qui vont faire retour chez le 

joueur après projection et introjection en action, seront des processus psychiques appartenant 

¨ lôaction (psychique), en premier lieu les fantasmes dôactions du joueur. Autrement dit 

encore, lôauto-empathie avec un avatar donnerait accès à une forme singulière de 

subjectivation centrée sur les procès de la perception ou proto-repr®sentation dôune action 

matérielle-virtuelle qui fait retour chez le sujet sous la forme dôune repr®sentation dôaction. 

Ainsi aussi, le joueur apprend par la subjectivation par lôaction un ensemble psychique 

particulier, limit® au corps virtuel de son avatar, autant quôil apprend les limitations de son 

propre corps.  

Le jeu vidéo proposerait un autre espace de subjectivation, une nouvelle forme de 

subjectivation autour du sujet en action, dont le moteur nous apparait dans lôorganisation 

fantasmatique. Nouvelle forme de subjectivation qui délesterait par ailleurs le sujet de la 

pesanteur de son fonctionnement psychique du « penser » vers un registre plus souple de la 

pens®e, que nous supposons °tre le produit dôune extra-territorialisation de la réflexivité et de 

la duplicité psychique du sujet-joueur, ¨ lôinterface entre lui-même et son avatar qui se trouve 

dans une image virtuelle. Nouvelle forme de subjectivation qui tirerait aussi sa spécificité 

dans le virtuel de la qualit® des actions de lôavatar dô°tre en mouvement, comme le sont par 

ailleurs lôensemble des actions psychiques dôun sujet qui ne peuvent restées statiques.  
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5.3 Conclusion  

 

Nous voyons que lôauto-empathie est la r®alisation de lôautrui-en-soi qui permet au sujet de 

repr®senter son monde subjectif. Lôauto-empathie avec un avatar maintenant peut être décrite 

comme une représentation par empathie de la part subjective du sujet-joueur que contient ce 

personnage. Dit autrement, lôavatar est un objet ext®rieur dans lequel sont projet®es des 

parties subjectives du joueur. Cette projection dôune partie du monde subjectif du joueur dans 

lôavatar va °tre repr®sent®e, gr©ce ¨ lôempathie, avec dôautant plus dôacuit® que le sujet-joueur 

se trouve dor®navant ¨ la place de lôautrui-en-soi, en partie ainsi esseulé de son monde 

subjectif, le préservant le temps du jeu vidéo de sa duplicité intrapsychique qui le fonde en 

tant que sujet. Le sujet joueur est alors moins double ¨ lôint®rieur de lui-m°me quôil ne lôest de 

part et dôautre dôun ®cran (de t®l®vision ou dôordinateur), o½ lôautrui-en-soi reste du côté du 

sujet joueur mais où une partie du monde subjectif se trouve du c¹t® de lôavatar quôil incarne. 

Lôespace du jeu vid®o, comprenant le joueur, le dispositif de jeu vid®o et le jeu vid®o 

proprement dit, se propose alors au propre comme un espace de subjectivation, autant dire de 

rencontre du sujet joueur avec sa subjectivité (consciente ï inconsciente), qui vient faire 

retour dans une « boucle subjectivante », dans une empathie pour soi. La réflexivité 

intrapsychique se trouve ainsi, le temps du jeu vidéo, « extra-territorialisée », « extra-

psychisée » dans un entre-deux « potentiel » entre le joueur et son avatar. En faisant parler le 

sujet, on pourrait dire que lôempathie r®pond ¨ la formule suivante : « Je suis à la place de 

lôautre pour me représenter son monde subjectif è, lôauto-empathie à celle-ci : « Je suis à 

place de lôautrui-en-soi pour me représenter mon monde subjectif è, enfin lôauto-empathie 

avec un avatar : « Je suis ¨ la place de lôautrui-en-soi pour me représenter par empathie mon 

monde subjectif que jôai projet® dans mon avatar ».  

 

Enfin, nous proposons ci-dessous un résumé sous forme de schémas qui reprennent les 

processus dôauto-empathie dôun sujet et dôauto-empathie médiatisée par un avatar, tels que 

nous les soumettons à hypothèses : 

 

1 : Dans lôauto-empathie, le sujet se met à la place de lôautrui-en-soi pour représenter son 

monde subjectif. Lôautrui-en-soi est un autre imaginaire en moi qui permet au sujet de 
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contempler son monde subjectif comme sôil lui ®tait ext®rieur : le sujet sôy transpose et peut 

sôobserver comme sôil ®tait un autre (-¨ lôint®rieur de lui-même) dans une boucle 

subjectivante. 

 

Figure 1. L'auto-empathie du sujet 

 

2 : Dans lôauto-empathie médiatisée par un avatar maintenant, le joueur va pouvoir se 

représenter son monde subjectif à distance en le projetant en partie dans son personnage, et en 

se « spatialisant è au sein de lôautrui-en-soi.  

 

Figure 2. Auto-empathie avec un avatar 

 

3 : Simultan®ment ou dans le second temps de lôauto-empathie avec un avatar, le sujet projette 

une partie de lôautrui-en-soi, lôavatar prenant la forme dôun ob-jeu subjectalisant imaginaire. 

Ce qui permet ¨ lôensemble subjectif projet®, ainsi quôaux nouvelles donn®es subjectives par 

la relation du joueur à son avatar, plus généralement au monde 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 le Moi, et auxquelles le sujet peut ®ventuellement sôidentifier 

imaginairement.  

 

Figure 3. Auto-empathie médiatisée, l'avatar pris comme ob-jeu imaginaire subjectalisant 

 

4 : Lôavatar, contenant maintenant certaines traces d®riv®es de lôobjet subjectalisant 

imaginaire, le sujet nôest pas pour autant dans une confusion indiff®renciée avec son 

personnage. Au contraire, la spécularisation est indirecte, elle se fait par empathie, en tant que 

lôavatar vient r®fl®chir subjectalement le sujet, mais ¨ rester un objet ext®rieur. Pour reprendre 

la métaphore de Nicolas Abraham et de Maria Torok (1978), alors que le Noyau de lôavatar 

contient une partie du monde subjectif du joueur, il reste dans son Ecorce un objet extérieur 

présent dans une image du monde virtuel. Et on pourrait même dire que le noyau subjectif 

projeté par le joueur sera introject®e gr©ce ¨ la nature r®flexive de lô®corce de lôavatar, ¨ sa 

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 cet autrui-en-soi 

en lôavatar portent la marque de lôhistoire du sujet-joueur à ses objets subjectalisants 

infantiles, lôauto-empathie médiatisée par un avatar peut être plus ou moins efficiente chez un 

sujet-joueur particulier.  




















































































































































































































































































































































































































































































































































































































