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Le mot avatar, venant du contrbélés ou non par un
sanskrit, signifiait a l'origine utilisateur™

incarnation divine. Depuis les

années 70, les personnages Lorsqu’il est contrélé par un
virtuels sont apparus dans les utilisateur dans un

jeux vidéo et le mot avatar fut environnement virtuel, un
utilisé pour la premiéere fois en avatar n'est pas une simple
1979 dans le jeu « Avatar » de représentation. Il permet la
PLATO. Dans le cadre du corrélation visuomotrice entre
numerique, un avatar en est les actions et les effets dans
venu a désigner toute I'environnement". Ainsi, la
représentation d’'un agent forme de I'avatar a un effet sur
humain (ou non) sous un format la réponse de |'utilisateur a
numérique fidele (ou non). Au I'environnement” avec une

fil du temps, les personnages primauté de la fidélité

virtuels ont évolué de simples visuomotrice (ex. précision du
personnages faiblement controéle) sur la fidélité visuelle
détaillés tels que Pac-Man a des (ex. reproduction exacte de
personnages beaucoup plus I’utilisateur)[msl

complexes, qu'ils soient




Au-dela de cet aspect
individuel, ['avatar est aussi
I'interface premiere
d'interaction avec les autres
dans les environnements
virtuels et, a ce titre, un moyen
de transmettre du sens. C'est
d’ailleurs ce dernier point qui a
conduit a rendre les avatars de
plus en plus modulables.
Permettre a chaque utilisateur
de personnaliser a souhait son
corps d'emprunt digital, c'est
lui permettre de personnaliser
son expérience. D'ailleurs si les
avatars représentent
aujourd’hui un enjeu
économique pour plusieurs
marques et entreprises, c'est
parce qu'ils sont
intrinséguement des objets
sociaux et idéologiques prenant
une nouvelle dimension dans le
cadre des environnements
virtuels.

Dans cet article nous
développons en premier lieu la
guestion de |la forme des
avatars et notamment de la
place de I'anthropomorphisme.
Deuxiéeémement, nous nous
intéressons a la psychologie des
utilisateurs derriere les avatars,
les choix de personnalisation et
les processus d’'identification.
Troisiemement, nous proposons
une vue des processus mis en
jeu dans les interactions entre
agents humains et
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non-humains au travers des
avatars. Enfin, I'avatar doit étre
envisageé, dans une approche
plus holistigue, comme une
représentation des construits

sociaux.

Afin d'illustrer notre étude,
nous avons également
interrogé une entreprise du
secteur.

, développeur
de contenu web dédié a la
formation, a mis en place
MetaKwark, un environnement
virtuel pour la formation.
L'observation de ces
développements nous permet
de noter comment |'avatar a été
pensé dans MetaKwark. Vous
trouverez en fin de lecture un
focus dédié a cet outil,
construit a partir des verbatims,
et qui illustre l'approche
fonctionnelle mais aussi
psychologique des avatars dans
un contexte de formation. Cet
échange fait partie d'un projet
de recherche d’Artimon
Perspectives visant a mieux
comprendre l'intégration
cognitive et sociale des
personnes dans ces
environnements virtuels

partagés.
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LA FORME DES AVATARS ET LA

QUESTION DE L'ANTHROPOMORPHISME

Qu'est-ce que
I'anthropomorphisme ?

L'anthropomorphisme est le fait
de donner des caractéristiques
ou des comportements humains
a des entités non humaines,
comme des animaux, des objets
inanimés ou des divinités. Cela
peut étre fait pour faciliter la
compréhension ou la
communication avec ces
entités, ou pour les rendre plus
attrayantes ou sympathiques.
Donner une voix humaine a un
animal de dessin animé ou lui
attribuer des caractéristiques
humaines comme la parole ou
la capacité de marcher sur deux
pattes est un exemple
d'anthropomorphisme. De
méme lorsqu'il s'agit de donner
des traits humains a un dieu ou
a un objet inanimé dans une
histoire ou une Iégende.
L'anthropomorphisme est
souvent utilisé dans les
domaines de la fiction, de l'art
et de la publicité, mais il peut
également étre présent dans la
vie quotidienne, comme lorsque
les gens parlent de leur voiture
comme s'il s'agissait d'une

personne ou lorsqu'ils donnent
des noms humains a leurs
animaux de compagnie.

Les avatars peuvent étre plus
ou moins anthropomorphes et
permettre plus ou moins
d'interaction avec d'autres
avatars et I'environnement dans
lequel ils sont affichés. On peut
donc distinguer le niveau
anthropomorphique visuel et le
niveau anthropomorphique
comportemental. Au niveau de
l'anthropomorphisme visuel, sur
la base des recherches sur le
processus
d'anthropomorphisme (le
processus d’attribution de
caractéristigues humaines a un
non—humain)le'al, on peut définir
une taxonomie se basant sur 3
dimensions : I'aspect humain,
'aspect iconique, et I'aspect

[FIG 1]

abstrait
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e | 'aspect humain est la
reproduction de l'apparence
humaine.

e | 'aspect iconique en est sa
caricature permettant
d'afficher des expressions et
de transmettre des émotions
de maniére plus stéréotypée
(ex. smiley).

e | 'aspect abstrait est la
décorrélation de l'apparence
a l'anthropomorphisme,
c'est-a-dire des
représentations qui ne
générent aucune évaluation
de ressemblance entre
l'avatar et un utilisateur
humain. Ces représentations
vont au-dela de
l'animalisation des
représentations et
s'exemptent des codes
anthropomorphiques.

Les recherches montrent que la
préférence des utilisateurs,
lorsque le choix leur est permis,
s'oriente plus favorablement
vers des avatars iconiques[.91
Cela peut s’expliquer par le
phénomeéne de vallée

- . .. .[1o]
dérangeante théorisée par Mori.

Cette théorie propose que,
passé un certain degré de
ressemblance, plus un non-
humain ressemble a un étre
humain, plus ses défauts
paraissent monstrueux.
Autrement formulé, plus un
avatar va ressembler a un étre
humain, plus nous allons

remarqguer les détails qui le
séparent d'une copie parfaite et
ces détails vont créer un
sentiment d'inconfort lors de
'observation. Cet effet va se
maintenir jusqu’'a ce que la
copie dépasse ces détails et
atteigne un niveau suffisant de
ressemblance et de « véracité »
pour dépasser ce sentiment
d'inconfort.

Abstrait

Humain Iconique

FIGURE 1. REPRESENTATION DE LA
TAXONOMIE DE ANTHROPOMORPHISME
VISUEL DES AVATARS

Pour aller plus loin que cette
classification, la forme implique
aussi le comportement des
avatars. On peut concevoir un
continuum de similarité avec
["humain quant aux
mouvements de l'avatar.




Ainsi un avatar se mouvant
comme un robot sera moins
anthropomorphe que le méme
avatar se mouvant comme un
humain. Des études ont montré
gue la forme du mouvement
était importante pour
'acceptation. Ce n'est pas tant
'apparence humaine du
mouvement mais la congruence
entre le design et la forme du
mouvement qui importe. En
observant un avatar robotique
nous nous attendons a le voir
bouger comme tel, dans le cas
d'un avatar humain, des
mouvements plus humains
seront attendus. Lorsque cette
attente n’'est pas satisfaite
notre cerveau (i.e. activation
plus forte du sillon intrapariétal
antérieur bilatéral) répond par
un message d'erreur,
d'incongruence et donc, une
nouvelle fois, d'inconfort™.

Dans les interactions entre
utilisateurs, des études se sont
intéressées a I'importance de
'anthropomorphisme pour les
avatars et les effets de ces
derniers notamment dans des
cadres de formation. Les
résultats semblent s’orienter
favorablement vers les formes
iconiques™. Au-dela de la
vallée dérangeante dont nous
avons parlé, les avatars trop
anthropomorphes sont
susceptibles d'esquisser des
espoirs irréalistes sur leurs
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capacités d'interaction et donc
créer une déception quant aux
modalités d'interactions
Cela est d'autant plus vrai si les
avatars ne sont pas contrdélés
par des joueurs mais par des IA.
Les études comparant I'impact
des avatars photo-réalistes a
des avatars iconiques sur le
sentiment d'immersion n'ont
pour l'instant montré aucune

. ) . . . [5 et 14]
différence significative" ™

Cependant, a l'inverse, proposer
des avatars trop abstraits
semble délétére pour les
interactions sociales . Des
indices comme le regard ou les
expressions faciales
apparaissent comme des
indices sociaux nécessaires
pour des interactions sociales
efficientes.

Lorsque l'anthropomorphisme
des avatars est suffisamment
"maturel", nous avons tendance
a leur attribuer des sentiments
et des pensées comme s'ils
avaient un esprit similaire au
noétre’ .  Ces attributions
augmentent I'engagement dans
les interactions et donc
['attention allouée a l'autre,
humain ou non' . Dans des
contextes visant a transmettre
une information (ex. le contexte
de formation), ces criteres sont
donc nécessaires a considérer.
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En résumé ?

Sur la base des recherches
actuelles sur la forme des
avatars, il semble important de
considérer I'adéquation entre le
but recherché par un
environnement et les
permissions de
personnalisations qui en sont
faites. Si la liberté semble étre
intéressante par défaut, dans
certains environnements,
comme ceux a vocation
d'apprentissage, permettre des
formes d'avatar non-adaptées
peut avoir des effets délétéres
au vu des normes actuelles.

Il peut donc étre intéressant de
définir une liberté par défaut et
de suggérer des limitations
pour assurer la production
d'expérience satisfaisante
lorsgue nécessaire. Cela
impligue qu'un méme
utilisateur puisse avoir
plusieurs avatars ou de
proposer des systémes
d’'adaptation, de traduction des
avatars selon les
environnements visités.
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Il existe des fondamentaux
psychologiques qui expliquent
I'ilmportance des avatars au
regard de I'immersion et de
'engagement dans les
environnements virtuels. La
forme d'avatar sélectionnée par
les utilisateurs, quand ils en ont
le choix, est liée a plusieurs
facteurs dont un central semble
étre : I'ampleur des écarts auto-
percus entre qui ils sont, qui ils
aspirent a étre et qui ils

9]

pensent devoir étre .

Dans une étude, a l'aide de
différentes mesures de
représentation de soi suivi
d'une activité de création
d'avatar, des chercheurs ont
mis en avant que plus les
utilisateurs percoivent une
différence entre leur
représentation d'eux-mémes et
leur représentation idéale
d'eux-mémes, plus ils
s'orientaient vers des avatars
idéalisés. Comparativement,
ceux ayant peu ou pas de
différences entre ces deux
représentations préféraient des
avatars réalistes. Enfin ceux
préférant des avatars
fantastiques se positionnaient
entre les deux en termes
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d'écart de représentations.
L'avatar est donc un élément
central de I'expérience de
chaqgque individu avec son
environnement virtuel.

L'appropriation de I'avatar est
une part importante pour
s'intégrer et s'approprier
'environnement exploré et cela
passe par la possibilité de le
définir selon les souhaits de
'utilisateur. En effet, quel que
soit I'age, I'avatar est d’autant
mieux percu qu'il est
personnalisable par
I'utilisateur™ D’ailleurs les
utilisateurs sont préts a investir
de leur argent dans la
personnalisation d’avatars
digitaux™Dans le jeu Second
Life, plus de cing millions de
biens virtuels ont été créés par
les utilisateurs pour étre
vendus, avec pour catégories
les plus populaires les
vétements et les accessoires
pour avatar et les biens

[22]

d'ameublement™

Cette préférence et ce besoin
de personnalisation viennent
d'une fonction des avatars
digitaux qu'on pourrait qualifier
d'expression d'un el




Dans une étude, des chercheurs

ont montré que certains
utilisateurs cherchent a
améliorer leur perception
d'eux-mémes au travers des
avatars. Par exemple, les
utilisateurs introvertis ont
tendance a créer des avatars
plus ostensiblement sociaux
qu'eux-mémes. Egalement, un
utilisateur peut avoir plusieurs
avatars retranscrivant ainsi
plusieurs identités numériqgues.

C'est la théorie du

dans les univers digitaux ou un
individu va préférer un avatar
différent selon le contexte pour
correspondre a ses attentes et

' > . [24
S adapter a son environnement .

Si des avatars humanoides
peuvent étre un moyen de

satisfaire a une exploration plus
facile en conservant des repéres

au début, a mesure que
l'environnement devient
familier, les possibilités
deviennent plus évidentes ainsi
gque la volonté de pousser
I'expérience avec
l'environnement et les autres
plus loin. Ainsi, dans un jeu
comme Second Life qui laisse
libre place a I'imagination des
utilisateurs pour créer des

expériences et des interactions,

on peut trouver, par exemple,
des avatars pommes, éléphants
anthropomorphisés, aliens, ou
des chimeres mi-humain

1
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mi-bouc. Au travers de |'avatar,
la recherche de I'altérité
permet une nouvelle expérience
de I'environnement et des
interactions avec les autres qui
sont impossibles dans le monde
physique el

L'influence de la représentation
du soi-physique sur le soi-
numeériqgue n'est cependant pas
unidirectionnelle. Lorsqu’'une
personne expérimente un
environnement virtuel, une
partie de sa cognition est

« projetée » dans
I'environnement. Par
I'intermédiaire de son avatar il
interagit avec I'environnement
comme si celui-ci était réel.
C'est ce que I'on appelle le
sentiment de présencem]. La
guestion a donc été posée de
savoir si, puisqu’il y a un
processus descendant de
projection dans l'avatar, il
pouvait également y avoir un
processus ascendant depuis
I'avatar. En effet, des
chercheurs ont documenté ce
gu'ils nomment le proteus
effect”™ . Le proteus effect
consiste en l'influence de
l'apparence de l'avatar qu'on
utilise en fonction des
stéréotypes associés a cet
avatar sur nos comportements
dans les environnements
numeriques.
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Dans une premiéere étude, les
chercheurs ont assigné des
participants aléatoirement a
des avatars plus ou moins
attirants. Ils ont montré que les
participants avec les avatars,
préalablement évalués comme
les plus attirants avaient
tendance a plus se dévoiler et a
plus se rapprocher des autres
participants, ces derniers étant
des complices de I'étude. Dans
une deuxiéme étude, les
participants se voyant attribuer
les avatars les plus grands
démontraient plus de confiance
dans une négociation
comparativement aux
participants assignés a des
avatars plus petits. Ces
influences des avatars sur le
comportement des utilisateurs
dans le monde numérique
peuvent aussi influencer le
comportement dans le monde
physique, comme semble le
montrer une expérience sur

30 000 joueurs de jeux de role

[28]

en ligne™.

Cette influence bilatérale
numeérique-physique explique
d'ailleurs qu’outre les actifs
basés sur les avatars, plusieurs
entreprises proposent des
cabines d'essayage virtuelles de
vétements physiques pour les
utilisateurs physiques. En allant
plus loin, en utilisant des
influenceurs dans le monde
numeérique pour interagir avec
des fans numériquement, une
marque peut mettre en avant
un produit avec des colts
moindres et une portée trés
importante.

Par exemple, Genies, une
entreprise basant son activité
sur la création et la
personnalisation d'avatars, s'est
associée a de nombreux artistes
qui utilisent des avatars pour
des activités promotionnelles
ou des interactions avec les
fans. Son partenariat avec
Universal Music en est un

[29]
exemple

silhouatte
de votre
avatar

Créar un avatar 3D & votre imag
une de vos photos (ou prenez un
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En résumé ?

Les outils permettant la
personnalisation des avatars
sont déja présents dans nombre
de jeux vidéo avec plus ou
moins de liberté et de facilité
d'utilisation. Plus le jeu propose
une composante multi-joueur,
plus la personnalisation tend a
étre poussée, notamment dans
les jeux de réles massivement
multi-joueurs. Une certaine
variété peut permettre plus
d'immersion dans
l'environnement. Mais outre les
outils actuels permettant de
modifier la plupart des parties
du corps, la posture, les

émotions du visage, etc.,
'amélioration des techniques
de scanner 3D permettent
aujourd’hui d'importer un
visage ou un corps depuis le
monde physigue dans le monde
digital. C'est par exemple ce
que permet de faire le jeu NBA
2K22, un jeu de basket comme
son nom l'indique. Les joueurs
peuvent se retrouver modélisés
directement dans le jeu et jouer
avec leur alter-ego. Ces
technologies de modélisation
deviennent de plus en plus
efficientes et accessibles sur

[30]

des appareils communs
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LES AVATARS COMME MEDIATEURS

DES INTERACTIONS

Si nous avons développé
l'avatar sous un angle
intrapersonnel, il faut aussi le
discuter au niveau
interpersonnel. L'avatar n’est
pas qu'un objet d'identité mais
c'est aussi un objet social. La
présence d'un autre avatar lors
d'une interaction a pour
objectif de susciter une
expérience d'étre avec une
autre personne (également
appelée coprésence). La
coprésence est la mesure du
sentiment de |'existence
d'autres étres, a la fois vivants
et artificiels, dans un monde
virtuel et semblant réagir aux
interactions humaines®™ |l est
intéressant de noter que le
sentiment de coprésence est
positivement corrélé au
sentiment de présence de
["utilisateur.

En d'autres mots, la sensation
de la présence d’'autrui dans un
environnement virtuel
augmente notre sentiment
d'étre présent dans ce méme

32]

. [
environnement

En favorisant le sentiment de
présence et de co-présence, on
peut ainsi améliorer les
interactions, notamment la
collaboration entre les
utilisateurs et I'efficience des
actions conjointes dans les

[33]

environnements virtuels

Si I'avatar peut étre considéré
comme un médiateur
d'interactions sociales, il faut
en comprendre ses avantages
et ses inconvénients. Cette
approche permet d'envisager
les vecteurs favorisant
'acceptation des
environnements virtuels et
notamment les environnements
virtuels sociaux. Il est
également important de
préciser que si les
environnements virtuels
sociaux ne nécessitent pas
d'avatar complexe (ex.
Instagram, TikTok), la plupart
propose d'en afficher un a
minima.




Sil'on prend I'exemple des
réseaux sociaux, les utilisateurs
sont représentés par un pseudo
mais aussi une image
sélectionnée comme « photo de
profil » qui sert a les
représenter vis-a-vis des autres
utilisateurs et dans la
communauté. Méme si
extrémement basique, la
représentation de l'utilisateur
par ce biais n'est pas anodine et
répond a des critéres sociaux.
Dans le cadre du multivers, cet
avatar est amené a étre plus
complexe pour les raisons
précisées précédemment mais
aussi pour accroitre la richesse
des interactions. Si sur un
réseau social comme Twitter les
échanges sont limités a des
chaines de 280 caracteéres, dans
un environnement virtuel en 3D
la communication va au-dela de
la présentation scripturale et le
corps ou les mouvements
reprennent leur réle de
vecteurs sémantiques.

En effet, on peut noter que les
avatars offrent aux utilisateurs
des outils communicatifs non
accessibles dans d’autres
formes d'interaction telles que
le changement d'identité, la
gestion des impressions par
I'exagération ou la
représentation sélective, c'est-
a-dire le choix des informations

présentées®.
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Ces possibilités peuvent avoir
un intérét dans des contextes
thérapeutiqgues médiés par
exemplem]. L'avatar peut
produire a la fois du langage
verbal et non-verbal permettant
d'accéder a un plus grand
champ symbolique du langage
comparativement a du langage
écrit, mais potentiellement
également a des outils non
disponibles dans des échanges
réels (ex. représentation du
corps). Cependant, le cerveau
humain s'étant développé pour
les interactions en direct,
I'interaction par avatar reste
moins naturelle et donc moins
efficiente dans la majorité des
interactions. Une explication de
cette faiblesse par rapport aux
interactions en direct est
eévidemment I'habitude des
comportements d'interaction
en direct appris tout au long du
développement mais aussi la
faiblesse des expériences
sensorielles associées a
l'environnement virtuel. Pour
exemple, le toucher est un
vecteur de sociabilisation fort,
bien que variable selon les
cultures®. En effet le langage
humain comporte un ensemble
de codes symboliques
communs et partagés, et parmi
ces codes se trouvent certains
touchers sociaux (ex. poignée

. [37]
de main pour saluer)”’




Ainsi se priver d'une partie des
vecteurs d'interactions sociales
revient a se priver d'une partie
des vecteurs de transmission de
sens et d’'information. En
termes d'effet du toucher dans
les interactions on peut citer
l'augmentation de I'ouverture a
I’autre[,mde la gratitude, de
l'acceptation des demandes,
des expériences affectives, de la
confiance et de maniére
générale de I'ensemble des

H [40]
comportements prosocliaux .

Ensuite, la médiation par des
outils digitaux influence
nécessairement la perception
gu'a l'utilisateur de son
partenaire d'interaction et de
I'interaction avec cette
personne avec une diminution
du sentiment de présence
comparativement a une
interaction directe. On peut
aussi noter I'importance des
émotions faciales dans les
interactions sociales™ ™ Les
émotions peuvent étre
conceptualisées comme des
scripts définis par des normes
socio-culturelles qui
s'expriment en fonction des
situations™ . Elles permettent
une meilleure compréhension
de l'autre et répondent a des
automatismes d'indentification.

Ainsi, pour un humain, il est
habituellement facile de
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discerner entre différentes
émotions faciales et identifier
I'état d'un individu en fonction
de celles-ci[“{ Actuellement, la
production d'émotions en
direct des avatars tend a étre
stéréotypique afin d’en faciliter
la compréhension avec des
transitions non-naturelles
créant un inconfort chez les
observateurs et un manque de
finesse quant au panel des
émotions. Pour exemple, les
émotions faciales se
comprennent a la fois dans leur
observation a un instant T mais
également dans des séquences
d'activations musculaires qui
font varier les interprétations.
De nouvelles technologies
émergent pour permettre de
reproduire le toucher entre
avatars dans les
environnements virtuels .
L'objectif est de permettre la
sensation de contact entre les
utilisateurs. Développer ces
sensations revient a augmenter
l'expérience phénoménologique
de l'interaction sociale et donc
'engagement des utilisateurs.

Au niveau de la reproduction
des émotions faciales des
utilisateurs, des technologies
de face-tracking permettent de
suivre en direct les activations
des muscles du visage pour les
reproduire dans
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I'environnement, avec des Le regard est un élément
effets positifs sur I'immersion et extrémement important des

la présence . Cependant, les interactions sociales humaines
recherches montrent que puisqu’il permet de guider
I'affichage d’émotions faciales I'attention, a un réle de sens

doit étre circonstanciel. Si elles
peuvent améliorer le sentiment
de co-présence dans des
interactions ayant un but social
(ex. discussion), elles peuvent
étre délétéres quand l'objectif
de l'interaction est une tache
précise (ex. écrire un
paragraphe collaboratif sur le
caractere circonstanciel des

dans I'engagement dans des
interactions, permet de
comprendre les intentions de
'autre, ses états mentaux, etcl**?

En prenant en compte la fovéa,
il est possible de déterminer la
saillance de chaque élément de
I'environnement pour simuler

amotions faciales)[m. des mouvements de regard

cohérents et donc l'illusion de
Ensuite, pour les animations du processus attentionnels. A cela
regard des avatars non- va s'adjoindre une meilleure
humains, par exemple, mais gestion de I'amplitude des
aussi les animations regards et une coordination
automatiques des avatars des avec les mouvements de la téte,
utilisateurs, on trouve en de la dynamique des saccades
premier lieu de nouveaux oculaires, du tracking d'objet
algorithmes se basant sur la ou des clignements™
neurophysiologie du traitement

visuel.

Choix du look :

Couleur du haut:

Couleur du bas :
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Corpulence :
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En résumé ?

Les avatars peuvent étre utilisés
dans les environnements
virtuels pour améliorer les
interactions sociales en
suscitant un sentiment de
coprésence, qui est la sensation
de la présence d'autres étres
vivants ou artificiels dans un
monde virtuel qui semble réagir
aux interactions humaines. Cela
peut augmenter le sentiment
de présence des utilisateurs
dans I'environnement virtuel et
favoriser la collaboration et
I'efficacité des actions
conjointes.

Cependant, il est important de
comprendre les avantages et
les inconvénients de
l'utilisation des avatars en tant
gue médiateurs d'interactions
sociales. Les avatars peuvent
offrir aux utilisateurs des outils
de communication
supplémentaires, tels que la
possibilité de changer
d'identité ou de représenter
sélectivement des informations,
mais ils peuvent également
créer des ambiguités et des
incohérences dans les
interactions sociales. En fin de

compte, l'utilisation des avatars
dépend de l'objectif de
I'interaction et du contexte
dans lequel elle a lieu.

ARK EDUCATION - METAKWARK
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LES AVATARS COMME MEDIATEURS
DES REPRESENTATIONS SOCIALES

Nous avons posé les bases de la
position de l'avatar entre soi-
physique et soi-digital et sa
relation a I'environnement
numeérique. Si l'intrication entre
physique et digital semble
établie, cela ouvre des
guestions quant a I'influence
des phénomeénes sociaux du
monde physique sur la forme
des avatars.

De la méme facon que la mode
vestimentaire dépend de la
culture et de I'époque, ce qu'on
appelle le contexte social,
choisir un avatar revient a
choisir notre apparence en vue
d'interactions avec les autres
dans un contexte social défini.
Des recherches ont ainsi
démontré des différences dans
la sélection et la
personnalisation des avatars
mais aussi de compréhension
des émotions et
comportements produits par
ces derniers en fonction des

[53]

[52]

cultures

Ces recherches soulignent
I'ilmportance de prendre en
compte ces différences pour

produire des interactions
agréables et pertinentes pour

[54]

'ensemble des utilisateurs

Dans certains pays, les avatars
ont communément des
couleurs de peau et des traits
physiques stéréotypés, alors
qgue dans d'autres, ces
caractéristiques physiques sont
plus diversifiées. Certaines
cultures peuvent avoir des
codes de conduite et des
conventions sociales
différentes, ce qui peut
influencer la facon dont les
avatars sont sélectionnés et
personnalisés. Par exemple, les
cultures dans lesquelles est
considéré comme impoli de
montrer trop d'émotion ou de
se comporter de maniére trop
expressive peut se refléter dans
le choix d’'un avatar calme et
posé. Des études ont également
montré que selon leur culture
les utilisateurs peuvent avoir
des interprétations différentes
des émotions et
comportements produits par les
avatars. Cela peut donc affecter
la facon dont ils interagissent
avec eux.




Par exemple, un avatar qui
sourit peut étre interprété
comme amical dans certaines
cultures ou arrogant et
moqgqueur dans d'autres.

L'influence des facteurs sociaux
pose de nombreuses questions
également au sujet de la
diversité. Dans des cultures ou
des différences existent dans
les représentations des
individus quant a leur statut
social, leur genre, ou leur
couleur de peau, le risque est
une homogénéisation des
avatars pour des stéréotypes
associés a des situations (ex.
homme pour une formation sur
les statistiques dans un
environnement virtuel). Ce
phénomeéne est une forme de
proteus effect auto-induit.

Des chercheurs ont par
exemple montré que les
participants de couleur avaient
tendance a sélectionner des
avatars avec des tons de peau
plus clairs . La problématique
principale est de confirmer des
stéréotypes associés a des
contextes et d'influencer
négativement la représentation
de la situation pour les
utilisateurs. Cependant des
études révelent que des effets
inverses peuvent étre observés.
Des chercheurs ayant montré
gue des participants a la peau
claire tendent a sélectionner
des avatars avec des tons plus

[54]

foncés
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Aussi, contrairement a
I'hypothése de
'homogénéisation, une étude a
montré que les femmes
subissent plus de pression que
les hommes pour exprimer
ouvertement leur genre, méme
dans des jeux compétitifs (i.e.
League of Legend) ou le choix
de l'avatar est uniguement
fonctionnel et le genre de
I'avatar n'a aucun impact®.
L'ensemble de ces processus
peut renforcer un effet bien
connu de la psychologie sociale,
celui de la menace du
stéréotypem]. Cette menace
survient lorsgu'une personne
faisant partie d'un groupe cible
d'un préjugé est affectée par ce
dernier dans une situation ou il
pourrait se manifester. Dans de
telles circonstances, la
personne peut se sentir jugée
et éprouver de |l'anxiété ou de
l'insécurité. Malgré I'impact
démontré par pres de 30 ans
d'études scientifiques, ces
processus ne sont encore que
peu pris en compte.

De maniere générale, prendre
en compte ces processus
psychosociaux dans la
sélection, la personnalisation et
l'utilisation des avatars semble
essentiel afin de créer des
expériences positives et utiles
guels que soient le contexte
social ou la culture des
utilisateurs.
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En résumé ?

Les avatars utilisés dans les
environnements virtuels sont
influencés par les facteurs
sociaux du monde physique,
tels que la culture et le
contexte social. Les différences
culturelles peuvent affecter la
facon dont les avatars sont
sélectionnés et personnalisés,
ainsi que la facon dont ils sont
interprétés et utilisés par les
utilisateurs. Il est important de
prendre en compte ces
différences interindividuelles et
interculturelles pour créer des
interactions agréables et
pertinentes pour tous les

utilisateurs.

Des études ont également
montré que la diversité peut
étre un enjeu dans la sélection
et la personnalisation des
avatars, en particulier en ce qui
concerne les représentations de
genre et de race. Ces questions
de diversité sont importantes a
prendre en compte, afin
d'éviter 'homogénéisation et la
stéréotypisation des avatars.
Enfin, il est important de
considérer les effets potentiels
des avatars sur la perception de
soi et sur les relations sociales,
ainsi que sur la facon dont ils
peuvent étre utilisés dans des
contextes thérapeutiques ou
éducatifs.

ON - METAKWARK




L'avatar est un élément central
de l'expérience de chaque
individu dans un
environnement virtuel et sa
personnalisation joue un role
important pour l'intégration et
l'appropriation de ce dernier. Si
l'anthropomorphisme visuel des
avatars révele une importance
pour l'appropriation,
l'anthropomorphisme
comportemental des avatars est
également important.

La congruence entre le design
et la forme du mouvement est
cruciale pour l'acceptation de
I'avatar puisqu’elle va
permettre une meilleure
expérience dans
l'environnement virtuel. Dans
les interactions entre
utilisateurs, des avatars plus
anthropomorphes ont tendance
a étre percus comme plus
sociables et plus agréables,
mais cela dépend également du
contexte et de l'objectif de
l'interaction.

Cependant, l'utilisation des
avatars peut présenter des
risques, tels que la
dissimulation de I'identité
réelle ou la création de
personnages fictifs, qui peuvent
affecter la confiance et la
communication entre les
utilisateurs.

MAI 2023

Il est donc important de
comprendre les avantages et
les inconvénients de
l'utilisation des avatars dans es
environnements virtuels
sociaux et de mettre en place
des mécanismes pour gérer ces
risgues.

L'avatar est également un
périphériqgue de communication
et peut offrir des outils de
communication non disponibles
dans les interactions réelles.
Cela étant dit, la recherche
appuie l'idée gu'il convient de
veiller a ne pas en abuser et a
respecter les limites de l'autre.
Tout est affaire de situation.

En outre, I'influence des
facteurs sociaux, tels que la
culture et le contexte, peut étre
importante dans la sélection, la
personnalisation et |'utilisation
des avatars. Des études ont
montré que les utilisateurs de
différentes cultures peuvent
avoir des préférences
différentes en matiére de
design et de personnalisation
des avatars, ainsi que des
interprétations différentes des
émotions et comportements
produits par ces derniers.




Prendre en compte ces
différences culturelles pour
s'assurer d'une réelle
adaptation aux attentes et
besoins socio-cognitifs qui
peuvent varier entre les
individus semble essentiel.

Avec ces éléments en téte, il
devient évident que les avatars
sont un sujet de recherche
passionnant, qui souleve de
nombreuses questions pour
'avenir :

Comment les utilisateurs
choisissent-ils leurs avatars et
pourquoi ?

Comment l'anthropomorphisme
visuel et comportemental des
avatars influence-t-il les
interactions sociales en ligne ?

Comment l'influence des
facteurs sociaux peut-elle
affecter la sélection et la
personnalisation des avatars,
ainsi que la facon dont ils sont
utilisés ?

MAI 2023

Ces questions méritent d'étre
étudiées de maniere
approfondie afin de mieux
comprendre I'impact des
avatars sur l'expérience de
chagque individu dans un
environnement virtuel.




FOCUS

Nous avons échangé avec
Sophie Torre, directrice du
développement Kwark
Education, Steve Laroche,
product owner de MetaKwark et
des représentants d’'entreprises
qui utilisent l'outil. Ces
dialogues nous permettent de
comprendre comment les
résultats des recherches sont
intégrés ou exploitées par les
acteurs du secteur.

Au sujet de
I'anthropomorphisme, les
avatars dans MetaKwark
reproduisent le visage de
['utilisateur a partir d'une
photo, de maniére iconique.
Selon Sophie Torre, « ils
reprennent les expressions et
les émotions de son
utilisateur ». Ceci refléte les
résultats des recherches
montrant que la préférence des
utilisateurs se porte vers les
avatars iconiques, quand cela
est possible.

MAI 2023

Les formes iconigues semblent
également favoriser
'engagement dans les
interactions entre avatars.

Ainsi, « les utilisateurs
disposent dans MetaKwark
d'une palette d’expressions
larges : émoticénes bien sdr, et
aussi salue, applaudissement,
remerciement.. Les
mouvements de leurs léevres et
de leurs bras sont synchronisés
a ceux de leur utilisateur »,
précise Steve Laroche, Product
Owner de MetaKwark.
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MetaKwark propose également
deés I'entrée, de personnaliser
son avatar, ce qui peut jouer un
réle sur I'immersion et
l'engagement des utilisateurs.
« Taille, silhouette, tenue
vestimentaire, coupe de
cheveux, couleur de peau, des
yeux et des cheveux..Nous
constatons que les utilisateurs
y consacrent beaucoup de
temps avant leur arrivée sur le
campus virtuel. C'est une part
significative de l'expérience »,
précise Kenza, Learning
Manager chez un géant de la
grande distribution.

En termes d'intermédiation,
I'environnement virtuel de
Kwark Education fait en sorte
de faciliter les relations
interpersonnelles entre les
utilisateurs, ou inter-avatar «
appel télephonique entre
avatars, mise en contact via les
cartes de visite, demande de
connexion... Autant de
fonctionnalités qui
reproduisent nos
comportements physiques du
quotidien. » explique Sophie

Choisissez

la

silhouette
de votre

avatar

Créer un avatar 3D a votre image ! Insérez

une de vos photos (ou prenez un selfie)

Enfin, si les études montrent
gue les utilisateurs portent une
attention particuliére a leur
avatar, MetaKwark en fait
'expérience : « nous avons fait
le choix pour la plateforme
MetaKwark de proposer des
avatars réalistes aux formes
dessinées pour une meilleure
représentation et identification.
Nous constatons le soin
apporté par chaque utilisateur
dans la création de sa
représentation virtuelle. Nous
souhaitons élargir les champs
des possibles en diversifiant le
choix du vestiaire ou les coupes
de cheveux pour une meilleure
identification », expligue Sophie
Torre.

Nous remercions Kwark Education
pour leur participation :

Sophie TORRE, Directrice du
développement chez Kwark
Education.

Sarah ALCIDE, Responsable
marketing B2B chez Kwark
Education.

Steve LAROCHE, Product Owner
de MetaKwark.
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