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Avatars et entités numériques : des
interactions d’une autre nature dans la
réalité virtuelle
Avatars and digital entities: a different kind of interaction in virtual reality

Théo Petit-D’Heilly

PLAN

Personnages virtuels et avatars : établir un contact avec l’être numérique
Traverser les frontières de la réalité par un contact simulé
Exister dans le monde numérique

TEXTE

Depuis plus d’une dizaine d’années déjà, des médias audio vi suels
faisant usage de la tech no logie numé rique, du WWW (ou World Wide
Web) et des réseaux sociaux s’ajoutent à l’art contem po rain et aux
cultures visuelles. Au sein de la recherche scien ti fique et des études
critiques, les jeux vidéo en parti cu lier suscitent de plus en plus
d’intérêt. C’est peut- être parce qu’ils sont le lieu d’une étrange forme
de contact  : un contact déma té ria lisé. Le joueur·euse a la possi bi lité
d’inter agir dans et avec un ailleurs virtuel qui est unique ment rendu
expé ri men table par la tech no logie. La posi tion et la nature du point
de contact dans ce type d’inter ac ti vité inter roge : le point de contact
créé entre deux utili sa teur·rices, à distance, est- il réel ? Si les formes
de contact simu lées dans la réalité virtuelle n’ont pas lieu dans la
réalité, peut- on davan tage parler de « faux- contact » ? Les jeux vidéo
consti tuent un atout majeur pour explorer le « faux- contact » dans le
monde de l’art contem po rain. Cette notion serait ici utilisée pour
carac té riser un contact créé entre deux indi vidus séparés par une
réalité diffé rente, générée arti fi ciel le ment par la tech no logie numé‐ 
rique. Le contact numé rique a bien lieu mais sa nature virtuelle
l’empêche d’être réel. Il peut susciter une forme de trouble simi laire à
celui décrit par la théorie de l’«  inquié tante étran geté  » 1  : quelque
chose qui n’est pas réel et qui tente d’y ressem bler le plus possible
appa raît perturbant.
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Le médium vidéo lu dique siège désor mais aux côtés d’œuvres
majeures de l’art numé rique. La récente  exposition Worldbuilding 2

apparue à Metz et conçue par le célèbre cura teur Hans Ulrich Obrist
ne présente pas seule ment le jeu vidéo comme un phéno mène de
consom ma tion média tique d’ampleur mondiale, mais aussi comme un
support à l’acti vité artis tique contem po raine. Elle met en lumière des
artistes de diffé rentes géné ra tions qui ont vécu l’évolu tion de la tech‐ 
no logie, de l’aspect tech nique des jeux vidéo, ainsi que de leurs codes
visuels et narra tifs. Ils se sont appro priés le médium vidéo lu dique
pour trans mettre leur propre discours dans des instal la tions numé‐ 
riques, en incluant des œuvres inter ac tives que le public peut essayer.

2

Sans toujours le savoir, ces artistes mettent égale ment en lumière
certains para mètres du point de contact dans le monde numé rique : il
serait simulé hors du réel grâce à la tech no logie mais aussi suscité
par des codes esthé tiques, narra tifs et inter ac tifs précis. Produire cet
ancrage est capital dans l’art numé rique et plus parti cu liè re ment
dans le domaine vidéo lu dique car l’œuvre doit pouvoir créer un lien,
grâce par exemple au «  level design  » 3 (ou concep tion de l’espace
navi gable vidéo lu dique), pour atteindre le·a joueur·euse dans sa
réalité. Dans l’exposition Worldbuilding, les œuvres suscitent un point
de contact grâce à leur inter ac ti vité  : par l’acte de «  jouer  », elles
incitent les spec ta teur·rices à entrer en contact avec un monde
nouveau, imaginé par l’artiste, pour en faire leur propre expérience.

3

L’interactivité 4 singu la rise le jeu vidéo des autres médiums audio vi‐ 
suels. Si avant l’appa ri tion de l’art  numérique 5, l’inter ac ti vité d’une
œuvre d’art pouvait se mesurer à la produc tion de sensa tions, elle est
plus souvent utilisée aujourd’hui pour mettre en avant le carac tère
«  action nable  » d’une œuvre. C’est désor mais une défi ni tion plus
proche de l’étymo logie du terme qui gagne en popu la rité  : l’œuvre
inter ac tive requiert qu’on en fasse l’usage pour proposer une expé‐ 
rience propre à chaque spec ta teur·rice. La récur rence du terme d'in‐ 
ter ac ti vité dans les œuvres digi tales et numé riques sous- entend que
celles- ci devraient être infor ma ti sées pour être inter ac tives. Sous cet
angle, l’art visuel et inter actif ne pour rait avoir lieu qu’en prati quant
l’art numé rique. Pour tant, la théorie de l’art a déjà démontré que
l’inter ac ti vité ne néces site pas forcé ment la solli ci ta tion de la tech no‐ 
logie numé rique. Alfred Gell détaille, dans sa théorie de l’agentivité 6

de l’art, le champ de rela tions qui asso cient une œuvre – carac té risée
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d’objet non- humain – avec son envi ron ne ment et le·a spec ta teur·rice.
Selon l’anthro po logue, une œuvre peut induire un mouve ment ou une
action, ce qui lui confère le rôle d’agent par rapport au regar‐ 
deur·euse. Le·a spec ta teur·rice devient patient·e, c’est- à-dire mobi‐ 
lisé·e contre son initia tive à réagir face à la situa tion qui lui est
proposée, voire imposée. L’inter ac tion entre humain et non- humain
s’opère ici dans la permu ta tion de ces deux rôles : le·a spec ta teur·rice
fait exister l’œuvre en l’obser vant, et l’œuvre le·a met en action. L’art
numé rique pour rait alors être la réali sa tion d’un désir long temps
réprimé par l’humain·e. À l’origine, le statut de l’image ne permet pas
au spec ta teur·rice d’échanger ou de dialo guer direc te ment avec une
œuvre d’art, tandis qu’elle commu nique avec des formes de langages
diffé rentes. Mais cette frus tra tion s’atténue puisque l’œuvre d’art
numé rique obtient une auto nomie augmentée qui lui permet de
répondre aux spec ta teur·rices de manière personnalisée.

Le « faux- contact » en art numé rique peut être égale ment de nature
diffé rente selon la modé li sa tion, la place et les capa cités de l’utili sa‐ 
teur·rice dans l’instal la tion, mais aussi selon celles des entités numé‐ 
riques repré sen tées, contrô lées ou non à distance par quelqu’un
d’autre. Les travaux des artistes Rebecca Allen et de Philippe Parreno,
ainsi que le jeu vidéo  indépendant Inscryption de Daniel  Mullins,
témoignent ici de la variété des «  faux- contacts  » que nous,
humains·es, pouvons partager avec l’être  numérique 7 depuis nos
réalités respec tives, sépa rées. Dans cette expé rience de rencontre
«  hors du réel  », inter viennent plusieurs acteurs, humains ou non- 
humains, mais aussi des niveaux d’inter faces : chacun influent sur les
moda lités d’exis tence du person nage virtuel et de l’être numé rique.
L’étude de ces moda lités éclairent sur le trouble vécu de la rencontre
dans le monde virtuel, qui brouille la notion de proxi mité et de
distance, de réel et de fictif.

5

Person nages virtuels et avatars :
établir un contact avec
l’être numérique
Dans les instal la tions numé riques et vidéo lu diques, les artistes
doivent provo quer une inter ac tion concrète entre leur créa tion et

6



Avatars et entités numériques : des interactions d’une autre nature dans la réalité virtuelle

le·a spec ta teur·rice pour créer une expé rience vrai sem blable, bien
que située hors du réel. Ils font donc appel à un élément en parti cu‐ 
lier qui constitue un atout crucial pour la créa tion d’un point de
contact dans l’autre monde : l’entité numérique.

Ici seront observés deux types distincts d’entités, issus du domaine
vidéo lu dique  : les person nages  non- joueurs 8 (entités numé riques
auto ma ti sées) et les «  avatars  » 9 (entités numé riques incar nées par
le·a joueur·euse ou l’utili sa teur·rice). Tout d’abord, un person nage
dans un jeu vidéo n’est pas toujours contrôlé par quelqu’un d’autre : il
s’agit d’un person nage non joueur (ou « PNJ »), une caté gorie d’entités
numé riques auto ma ti sées ou contrô lées par une intel li gence arti fi‐ 
cielle. Leurs actions sont souvent des réac tions logiques aux inter ac‐ 
tions des utili sa teurs·rices et des autres « PNJs ».

7

Dans le cas inverse, le person nage joueur est un «  avatar  ». Il est
exclu si ve ment contrôlé et mani pulé par un humain. Il repré sente une
enve loppe physique de l’utili sa teur·rice dans le monde numé rique,
dont l’appa rence est soit déter minée d’avance par le créa teur soit
rendue modi fiable à souhait. C’est à travers elle que l’humain parvient
à trans mettre ses désirs d’action dans un monde aux lois physiques et
aux possi bi lités différentes.

8

Que ce soit en tant que person nage ou en tant qu’avatar, l’être numé‐ 
rique est par défaut soumis à son créa teur et à l’utili sa teur·rice : il lui
est attribué une ou des appa rences, ainsi qu’une fonc tion définie par
langage infor ma tique. Il ne peut exister sans ces facteurs dont il n’a
pas le contrôle. Tout semble indi quer que les entités du monde
numé rique doivent leur exis tence à la volonté (créa trice ou utili sa‐ 
trice) de l’humain.

9

Toute fois, certaines créa tions auto ré flexives sur le jeu vidéo
permettent de remettre en doute cette hiérar chie établie en usant de
manière inno vante de l’avan ce ment tech no lo gique des médiums
numé riques.  L’exposition Worldbuilding mobi lise le regard expé ri‐ 
mental d’artistes qui s’appro prient les concepts de l’art numé rique et
du jeu vidéo pour les ques tionner dans des instal la tions révé la trices
des statuts de l’entité numé rique. C’est pour quoi une place toute
parti cu lière y est attri buée à No Ghost, Just A Shell (1999-2002), projet
collectif majeur de l’histoire de l’art contem po rain et numé rique.
Repré senté dans l’expo si tion par Philippe  Parreno, Pierre  Huyghes,
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Domi nique  Gonzalez  Foerster et le duo d’artistes M/M
(Michael  Amzalag et Mathias  Augus ty niak), ce projet présente les
utili sa tions succes sives d’un person nage de manga baptisé AnnLee.

La série d’œuvres a débuté avec l’achat du person nage auprès d’un
studio d’anima tion japo nais par Pierre  Huyghes et Philippe  Parreno.
Le person nage n’a donc pas été créé par les artistes, qui en ont
simple ment acquis les droits. Les premières décli nai sons du projet
ont consisté à criti quer les utili sa tions commer ciales et publi ci taires
des person nages fictifs. Le duo M/M a notam ment réalisé une série
d’affiches qui met en lumière ce que subit le person nage fictif, soumis
à des modes de repré sen ta tion, consi déré comme une coquille vide
(« shell »). L’une des plus connues dépeint AnnLee à l’air triste, en noir
sur fond blanc, atta quée par des surim pres sions abstraites et
l’inscrip tion «  No Ghost Just a (SHELL)  », le dernier mot étant
remplacé par le logo de la société pétrolière.

11

Le person nage, à l’origine réalisé en deux dimen sions, a égale ment
été modé lisé en trois dimen sions par les artistes. Désor mais, AnnLee
est repré sentée dans une forme débar rassée de textures et d’arti fices,
souvent dans un espace vide et sombre, comme aban donnée dans le
néant virtuel. Son visage et son corps en 3D mini ma liste sont inté gra‐ 
le ment blancs et lisses hormis le bleu uni des yeux, de ses vête ments
et des cheveux. Par exemple, Pierre Huyghes, dans Two Minutes Out
of  Time (2000), présente le person nage animé dans un dialogue
contem platif sur son statut d’image. Elle pour suit son discours
dans l’œuvre Anyw here Out of The World (2000) de Philippe Parreno,
dans laquelle elle dénonce le fait que ses possi bi lités d’évolu tion sont
limi tées en raison du respect de droits qui ne lui appar tiennent pas.

12

Dans cette œuvre vidéo, AnnLee, sans laisser paraître d’émotions face
caméra, se présente au centre de l’image et se prononce sur l’histoire
de son acqui si tion, de ses utili sa tions et de son évolu tion. Elle semble
tenir un discours libre et intros pectif sur sa condi tion, dans lequel
elle se montre elle- même, dessinée dans son ancienne forme sur une
feuille. C’est un moment marquant de la vidéo pendant laquelle elle
fait une démons tra tion de sa capa cité à inter agir de son propre chef
en s’adres sant direc te ment aux regar deur·euses et en révé lant sa
véri table nature. Elle a plei ne ment conscience de sa situa tion d’objet
visuel, utilisé autre fois comme outil de commu ni ca tion. L’œuvre vidéo
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Anyw here Out of The  World reprend le terme anglais «  It  », qui
attribue le genre « objet » à quelque chose, pour déter miner le genre
des entités numé riques comme des non- humains qui ont le poten tiel
de mener une exis tence auto nome. AnnLee est donc capable d’inter‐ 
ac tion et de sensi bi lité avec son inter lo cu teur, humain ou  non- 
humain.

Dans cette œuvre, AnnLee n’est pas seule ment repré sentée comme
une image : le person nage vit plei ne ment son exis tence numé rique en
étant activée, modi fiée ou encore affi chée. Dans un dernier acte du
projet, l’exis tence d’AnnLee prend un nouveau tour nant.
Pierre Huyghes et Philippe Parreno, qui avaient acquis le person nage
au début du projet, finissent par céder à AnnLee ses propres droits.
Dans une sorte de vide juri dique, le person nage devient la première
image léga le ment en posses sion des droits de sa propre repro duc‐ 
tion. Leur but était de trans former AnnLee en personne «  auto- 
responsable  », dotée d’un mode de vie proche de celui d’une entité
non humaine concernée par des problé ma tiques réelles.

14

Faire face à AnnLee peut être vécu comme une rencontre directe
avec un être numé rique. Elle obéit à des moda lités d’exis tence diffé‐ 
rentes, mais est préoc cupée par des problé ma tiques réelles. Nous
pouvons dès lors émettre l’hypo thèse que chaque copie d’œuvre ou
de vidéo lue sur internet repré sen tant un person nage sur une inter‐ 
face ou un média parti cu lier comme les réseaux sociaux n’est pas une
image du person nage  : il s’agit du person nage lui- même, dans sa
réalité, dans son propre mode d’exis tence, dupli cable à l’infini.

15

Nous pouvons alors imaginer AnnLee, tout comme les autres entités
numé riques comme les person nages non joueurs et les avatars,
mener une exis tence numé rique qui lui est propre, indé pen dante
d’une volonté humaine. Le contact établi avec AnnLee, lorsqu’un·e
spec ta teur·rice fait sa rencontre, met en lumière la moda lité d’exis‐ 
tence des entités numé riques, dont le statut d’image pour rait évoluer
vers celui de person nage moral.

16

Toute fois, la rencontre avec l’alté rité numé rique perturbe, car si elle
essaie d’imiter un contact réel, elle ne parvient qu’à le simuler et
provoque en vérité un faux- contact et l’incom pré hen sion. Même si la
simu la tion peut devenir une expé rience du réel, elle ne peut qu’y
prétendre : le point de contact est généré à distance au moyen d’une
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inter face, qui à la fois sépare et relie deux mondes aux propriétés et
aux lois bien différentes.

Traverser les fron tières de la
réalité par un contact simulé
Dans l’exemple de l’acti vité vidéo lu dique, le·a joueur·euse est séparé·e
de l’univers virtuel par la « machine », qui lui permet d’y accéder de
manière distan ciée, en temps réel. Le terme « machine » désigne ici
tout appa reil infor ma tique qui connecte son utili sa teur.rice à un
espace virtuel, de la simple boîte mail au monde d’un jeu vidéo.
Puisqu’il y a contact avec la machine, elle est en fait une forme
d’inter face. Il faut tout de même retenir que l’inter face se définit plus
commu né ment comme les objets visuels numé riques action nables via
la machine (ordi na teurs ou télé phones par exemple), pour accéder
aux fonc tion na lités numé riques et les comprendre. Par exemple, il
peut s’agir d’un bouton acti vable, d’un panneau d’infor ma tion, ou de la
fenêtre d’un logi ciel qui encadre l’acti vité de l’utilisateur·rice.

18

Dans un sens plus large, les interfaces 10 sont un cadre, le lieu d’une
rencontre entre deux entités de mondes distincts, dont les envi ron‐ 
ne ments sont séparés et diffi ci le ment joignables sans inter face. Ce
sont à travers elles que les formes de contacts (visuel, tactile,
sonore…) se trans mettent, et se traduisent dans le monde numé rique.
Elles consti tuent un « entre- deux » spatial dans lequel l’inter ac tion a
lieu. Pour les instal la tions numé riques et pour les jeux vidéo, la
machine et les objets visuels qu’elle affiche consti tuent deux types
d’inter face distincts.

19

L’inter face analogique 11, qui concentre tout le maté riel infor ma tique
néces saire à la projec tion de l’image, du son et à l’accès aux fonc tion‐ 
na lités acti vables, joue un rôle clé dans la créa tion d’un point de
contact entre le·a joueur·euse et l’œuvre. En effet, elle est consti tuée
de la machine et des exten sions amovibles qui servent à faire la
liaison entre la réalité de l’utili sa teur·rice et la réalité virtuelle. Elle
peut être le clavier et la souris d’un ordi na teur relié à un écran, mais
aussi un casque VR (virtual reality) ou encore un dispo sitif de projec‐ 
tion mural. Il s’agit de tout le maté riel physique que nous utili sons

20



Avatars et entités numériques : des interactions d’une autre nature dans la réalité virtuelle

Fig. 1 : Rebecca Allen, The Bush Soul #3, 1999

© Rebecca Allen

pour trans mettre nos infor ma tions et nos désirs d’action dans le
monde virtuel.

Créé en 1999 par l’artiste améri caine Rebecca Allen, The Bush Soul #3
se présente comme une instal la tion numé rique acti vable qui nous
permet d’incarner une âme dans un monde généré aléa toi re ment.
L’avatar est présenté sous forme d’une nuée de pixels blancs au
centre de l’image. Grâce à lui, le·a visi teur·euse peut navi guer dans un
paysage abstrait aux couleurs vives dont l’espace navi gable, dénué de
décor, est dessiné par les falaises infran chis sables ou le vide. L’espace
explo rable est habité par des créa tures encore plus colo rées, arbo‐ 
rant des motifs variés, et formées par assem blage de poly gones
simples qui leur donnent une appa rence animale iden ti fiable ou
inconnue. Il est possible d’inter agir avec ces person nages non joueurs
qui peuplent l’envi ron ne ment au moyen d’un joys tick à retour.

21

En tant qu’un des premiers porteurs de la fonc tion vibra toire
commune à nos télé phones et à nos manettes de consoles, le joys tick
à retour émet des secousses et peut même appli quer des forces
contraires à celles des mains du joueur·euse selon le réglage. Il est
mis à dispo si tion des spec ta teur·rices, et leur permet d’explorer
eux·elles- mêmes l’espace au visuel « rétro » qui laisse appa raître des
figures poly go nales et les pixels du décor. Il leur est égale ment
possible d’insérer l’avatar dans une forme de vie arti fi cielle pour en

22
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prendre le contrôle. Toute fois, la créa ture peut aussi résister et
éjecter l’intrus, et le joys tick à retour applique une force contraire
pour rejeter le contrôle du joueur·euse, qui perd alors la mania bi lité
de son avatar. En simu lant un contact physique par les vibra tions du
joys tick, l’univers devient étran ge ment tactile, vivant et réactif.

The Bush Soul  #3 n’illustre pas seule ment le cas d’une inter face
analo gique permet tant de trans porter les désirs d’action du spec ta‐ 
teur·rice dans l’œuvre  : elle fait état d’une utili sa tion réflé chie des
inno va tions tech no lo giques pour donner du sens à l’acte de jouer.
Ainsi, l’œuvre met en déroute la toute- puissance du joueur·euse sur la
réalité qui lui est repré sentée, et pose une autre pierre à la réflexion
sur l’exis tence des êtres numé riques. Même si elles sont virtuelles, les
créa tures de l’œuvre trans mettent un signal qui parvient à la réalité
du joueur, comme un signe de vie. Simi laire à une sorte de «  faux- 
contact  » symbo lisé par le refus du contrôle du joueur, l’œuvre
sacrifie l’ergo nomie habi tuelle du médium vidéo lu dique et empêche
le·a joueur·euse de jouer pour éveiller en lui·elle une intui tion pertur‐ 
bante que quelque chose d’autre que du code infor ma tique anime les
êtres numériques.

23

L’inter face analo gique joue un rôle capital et parfois insoup çonné
dans le contact virtuel – du fait qu’elle est située en dehors de l’image.
Elle constitue une connexion directe de l’utili sa teur·rice avec sa
machine, comme une exten sion du corps humain qui étend ses
actions au- delà de la réalité. Elle déter mine égale ment comment les
programmes infor ma tiques nous trans mettent une repré sen ta tion
visuelle : les écrans et moyens de diffu sion de l’image sont égale ment
une forme d’inter face. Elles jouent un rôle de fenêtres qui affichent
l’image en direct d’une situa tion. La nature de l’inter face analo gique
peut donc jouer un rôle impor tant dans l’expé rience d’une instal la tion
numé rique et d’un jeu vidéo, puisqu’elle exerce une influence sur la
narra tion et son actionnabilité.

24

Exister dans le monde numérique
L’inter face numé rique, quant à elle, peut corres pondre à l’affi chage
des infor ma tions néces saires au joueur·euse sur l’avan ce ment de la
partie en cours ou encore sur l’état actuel de son avatar. Dans les jeux
vidéo, elle peut se mani fester sous forme de barres de vie et d’endu ‐
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rance, de menus dérou lants sur le contenu de l’inven taire du person‐ 
nage joueur ou encore de « minimap » et de marqueurs de posi tion
aidant à la navi ga tion dans l’espace. Elle comprend égale ment des
éléments visuels inter ac tifs, comme les boutons numé riques acti‐ 
vables qui permettent au joueur·euse de faire appa raître des menus,
d’exécuter des actions ou encore d’influencer les déci sions en jeu.

Ici, il est ques tion de ce qui est repré senté direc te ment dans le
monde numé rique, dont l’expé rience est faite grâce à l’inter face
analo gique. L’image renvoyée est aussi une inter face numé rique dès
lors qu’elle permet de perce voir et de comprendre le fruit d’une
inter ac tion dans l’espace virtuel pour lui donner suite. Tout comme
avec l’inter face analo gique, le médium vidéo lu dique utilise parfois les
inter faces numé riques de manière inven tive pour surprendre le·a
joueur·euse avec un méta dis cours réflexif sur sa propre condi tion
d’objet culturel et audio vi suel inter actif. De nombreux jeux vidéo
tendent à invi si bi liser l’inter face numé rique pour rendre l’expé rience
de jeu immer sive, ce qui débar rasse l’image des arté facts visuels fonc‐ 
tion nels et infor ma tifs pour la rendre exclu si ve ment diégé tique à
l’univers repré senté. Ce n’est pas exac te ment le cas d’Inscryption, un
jeu vidéo déve loppé par Daniel Mullins et paru en 2021. Ce titre indé‐ 
pen dant semble illus trer l’impor tance de l’inter face numé rique d’un
jeu vidéo, ou même celle d’un ordi na teur, quant à leur poten tiel
immersif et narratif. Daniel  Mullins s’appro prie l’esthé tique de ces
inter faces, habi tuel le ment invi si bi li sées, pour créer des images révé‐ 
la trices de leur fonctionnement.
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Fig. 2 : Daniel Mullins, Inscryption (2021)

Daniel Mullins Games, édité par Devolver Digital. Jeu vidéo indé pen dant, jeu de cartes,
rogue like, espace- room et horreur psychologique.

© Daniel Mullins Games

Le jeu  vidéo Inscryption se découpe en trois chapitres qui utilisent
diffé rem ment l’inter face numé rique et vidéo lu dique. Le premier
niveau du jeu, dont le visuel corres pond à celui de sa bande- annonce,
est trom peur sur le véri table statut de l’image diffusée. Il se présente
sous forme d’un jeu de cartes, mis en scène dans un « escape game ».
Le·a joueur·euse incarne un person nage en vue à la première
personne, piégé dans la cabane d’un mysté rieux person nage dans
l’ombre, nommé Leshi. Il ou elle est contraint de « jouer le jeu », tout
en cher chant un moyen de s’en échapper du ravis seur, obsédé par le
jeu de cartes. Leshi auto rise le joueur·euse à se lever de sa table pour
explorer la cabane entre les parties de cartes, dont la diffi culté expo‐ 
nen tielle et la musique oppres sante appuient une ambiance malsaine.
L’échec ramène à la case départ mais le·a joueur·euse retient les
indices collectés précé dem ment dans la pièce close et dans les cartes
pour prendre progres si ve ment l’avan tage sur Leshi et enfin se libérer.
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La victoire révèle la vraie nature  d’Inscryption, qui trans cende sa
réalité pure ment virtuelle pour atteindre une réalité fictive. L’inter‐ 
face d’une caméra appa raît en indi quant qu’il n’y a plus de batterie et
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un nouveau person nage nous est intro duit juste avant l’arrêt de la
caméra. Après sa remise en route, le·a joueur·euse réalise qu’il voit à
travers l’objectif d’un appa reil, dont les vidéos enre gis trées
deviennent acces sibles. L’inter face vidéo lu dique de la cabane nous
appa raît en vérité dans l’inter face de la caméra de Luke  Carder, un
vidéaste fictif spécia liste de jeu de cartes sur YouTube. Le person nage
prin cipal est mis en scène dans sa décou verte du jeu sous forme d’un
thriller en «  found- footage  » 12. Dans les menus de la caméra, les
passages vidéos peuvent être lus par le·a joueur·euse, qui en apprend
davan tage sur les aspects mysté rieux et dysfonc tion nels du  jeu
Inscryption, auquel Luke joue sur son ordi na teur à partir d’une
cartouche qu’il a trouvée dans des circons tances étranges.

Un troi sième niveau d’inter face vient perturber le·a joueur·euse en
agis sant sur l’inter face numé rique de l’ordi na teur de Luke, par affi‐ 
chage de faux codes source et la mani fes ta tion de « glitchs », arté‐ 
facts visuels témoi gnant du dysfonc tion ne ment d’Inscryption en tant
que programme infor ma tique. Plus loin encore, des inter ac tions
impré vues entre  Luke, Inscryption et les person nages non joueurs,
conscients de l’inter face numé rique du jeu, appa raissent. Enfin, le jeu
se met à percer le « quatrième mur » en saisis sant direc te ment des
infor ma tions privées du joueur·euse, comme lors d’un passage où le
jeu s’auto rise à affi cher des images issues de docu ments aléa toires de
l’ordi na teur. Le jeu devient double : Inscryption est à la fois le produit
acheté et la cartouche trouvée par Luke Carder, que nous incar nons
en train de résoudre cette affaire et de terminer le jeu. Mais lorsque
le·a joueur·euse inter agit avec l’inter face caméra, il ou elle n’a plus
personne à incarner et se met lui- même en scène dans la réso lu tion
d’un « ARG » (« Alter nate Reality Game » ou jeu en réalité alternée).
Inscryption situe l’expé rience de jeu au plus proche du réel en passant
le quatrième mur et en enga geant le·a joueur·euse, indé pen dam ment
de Luke Carder, à prendre place dans l’aven ture dans son propre rôle.
Le jeu semble exercer une emprise sur son propre médium, ce qui
génère un objet virtuel « quasi- conscient » de son statut, et qui existe
dans plusieurs réalités à la fois. Sa partie ARG prolonge l’histoire en
dehors du jeu vidéo par le biais de recherches sur Internet et de
discus sions sur les forums pour comprendre le vrai
mystère d’Inscryption, dont les indices sont parsemés à travers diffé ‐
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rents médias audio vi suels comme des vidéos YouTube, choi sies ou
créées par le déve lop peur lui- même.

Ces diffé rents niveaux d’inter face témoignent de la variété des
contacts que peuvent susciter les jeux vidéo lorsqu’ils usent et
révèlent de manière consciente et auto ré flexive leur fonc tion ne ment.
Le point de contact semble se déplacer d’un niveau à un autre du jeu,
qui évolue et traverse les réalités par des moyens narra tifs et visuels
puis sants. Chaque inter face en dissi mule une autre, de la plus clas‐ 
sique et attendue d’un jeu vidéo vers des subti lités toujours plus
proches de notre réalité. Avec cette œuvre, il est inté res sant de
constater que le point de contact évolue beau coup par rapport à la
mobi li sa tion du joueur·euse dans la narra tion. Il incarne d’abord un
avatar inconnu dont on ne voit que la main tenir les cartes  : le
person nage est rempla çable et sans grand intérêt. Puis, le joueur·euse
peut s’atta cher et s’appuyer sur Luke Carder, une person na lité fictive,
pour éclaircir le mystère derrière le jeu. Enfin, il s’en détache et
s’incarne lui- même dans la réso lu tion finale du jeu, en ayant pour
objectif de comprendre au- delà de ce qui est montré.
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Dans Inscryption, tout comme dans les œuvres citées précé dem ment,
le « faux- contact » s’établit lorsque, par la variété des moyens dont ils
disposent, les jeux vidéo et les instal la tions numé riques fran chissent
les fron tières de leur réalité en dépla çant le point de contact. Dans le
cas d’AnnLee, les œuvres qui la repré sentent la font passer dans le
monde réel, car elles lui attri buent un discours et des droits exclu‐ 
sifs  : elle existe par le biais de problé ma tiques réelles. Les créa tures
de l’instal la tion de Rebecca  Allen trans mettent un signe de leur vie
numé rique grâce à un contact physique simulé par l’inter face analo‐ 
gique. Le point de contact est plus que visuel, et devient égale ment
tactile, ce qui tend à convaincre que l’être numé rique existe au- delà
des inten tions des joueurs·euses et de leur créa teur. Et pour finir, le
jeu vidéo de Daniel  Mullins dépasse les limites du médium vidéo lu‐ 
dique pour rendre l’expé rience de jeu finale réelle par la narra tion. Le
contact à distance établi par la tech no logie numé rique avec un indi‐ 
vidu humain ou non- humain perturbe en préten dant être vrai sem‐ 
blable. Ces œuvres parviennent à le simuler et à tromper notre
instinct pour nous faire réel le ment vivre ce moment. Les créa tions
contem po raines d’art numé rique et vidéo lu diques invitent à penser
qu’il faut tenir compte des expé riences virtuelles comme des expé ‐
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RÉSUMÉS

Français
Que se passe- t-il lorsque le contact est simulé dans la réalité virtuelle d’une
instal la tion numé rique ou d’un jeu vidéo ? Ce contact lors d’une rencontre
avec un être numé rique inter roge, et pour rait être qualifié de «  faux- 
contact  » puisque même si l’expé rience de l’œuvre a bien lieu, le contenu
virtuel n’est pas réel. Ce para doxe provoque une pertur ba tion singu lière
dans l’expé rience d’œuvres  comme Anyw here out the  world (2000), dans
laquelle AnnLee, un person nage fictif soumis à son statut d’image, remet en
ques tion les limites des êtres numé riques. Dans un jeu vidéo ou une instal‐ 
la tion numé rique, le point de contact, entre le spec ta teur.rice et la réalité
virtuelle, semble créé et déplacé selon les moda lités d’exis tence du person‐ 
nage virtuel et du fonc tion ne ment de l’interface.

English
What happens when contact is simu lated in the virtual reality of a digital
install a tion or a video game? This contact during an encounter with a digital
being raises ques tions, and could be described as a “false contact” since
even if the exper i ence of the work does take place, the virtual content is not
real. This paradox provokes a singular disrup tion in the exper i ence of works
such as Anywhere out the world (2000), in which AnnLee, a fictional char‐ 
acter submissive to her image status, ques tions the limits of digital beings.
In a video game or a digital install a tion, the point of contact between the
viewer and virtual reality seems to be created and moved according to the
modal ities of exist ence of the virtual char acter and the func tioning of
the interface.
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