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RESUME — ABSTRACT

Ce mémoire a pour objectif d’étudier le role de 1°avatar dans les choix opérés par les
utilisateurs de 1I’Espace Virtuel Immersif (EVI) VRChat dans le contexte d’apprentissage des
langues. L’espace virtuel immersif de VRChat a été choisi car il présente des caractéristiques
uniques par son choix d’avatars possibles. Voulant explorer le potentiel de 1’utilisation
d’avatars pour 1’apprentissage des langues sur cette plateforme, un atelier a été animé aupres
de quatre étudiants de 1’Université de Lorraine. lls ont découvert VRChat, sélectionnant un
avatar et s’engageant dans des conversations avec d’autres utilisateurs de la plateforme. Ces
apprenants ont ensuite été invités pour participer a un entretien d’explication, ou ils ont
commenté leur expérience et répondu a des questions au sujet des avatars. En parallele de cela,
un entretien a été réalisé avec un utilisateur qui exploite régulierement VRChat a des fins
langagieres, pour voir si ses avis au sujet des avatars se rapprochaient des autres apprenants,
qui eux étaient sans expérience. Les résultats de ma recherche montrent que les avatars de
VRChat possédent plusieurs affordances et effets percus qui modifient le cadre

conversationnel.
Mots clés : réalité virtuelle ; avatar ; VRChat ; EVI ; affordances

This paper focuses on to study the role of avatars in the choices made by users of the
immersive virtual environment (IVE) VRChat in the context of language learning. | specifically
chose the interactive virtual environment (IVE) VRChat, as it has unique properties when it
comes to its choice of avatars. Seeking to explore the potential of using avatars for language
learning purposes on this platform, | had four students from the University of Lorraine
participate in workshops. They discovered VRChat by selecting an avatar of their choice and
engaging in conversations with other users of the platform. These learners then returned to
watch their performance in the workshop and explain their choices, commenting on their
experience and answering questions about their avatars. Alongside this, I was also able to have
an interview with a user who regularly uses VRChat for language learning purposes, to see if
his opinions about avatars were like those of the other learners, who had no experience. | was
able to discover, through my research, that avatars on VRChat have several perceived

affordances and effects that modify the conversational framework.

Keywords: virtual reality ; avatar ; VRChat ; IVE ; affordances
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INTRODUCTION

Motivations

Au cours de ma jeunesse et mon adolescence, j’ai rejoint une multitude de
communautés virtuelles : des communautés sur des jeux video MMO (Massively Multiplayer
Online), des forums ou encore des clients de messagerie communautaires (Skype, Discord). La
possibilité d’interagir authentiqguement avec de nombreux utilisateurs autour du monde ainsi
que mon aise avec ’utilisation de ces ressources technologiques ont pu déterminer ces espaces
comme des lieux ou je me sentais confortable, et ou je pouvais m’exprimer librement. Je suis,
méme a ce jour, modeérateur de plusieurs serveurs Discord ou je prends part a des communautés
comportant des centaines d’utilisateurs. Mon utilisation de ces plateformes m’a également
permis d’¢largir mes horizons culturels, m’offrant la possibilité de visiter des amis au Portugal
ou aux Pays Bas, et de prendre compte des différences entre chaque pays et chaque langue. J’ai
donc toujours percu un potentiel pour toute plateforme de communauté virtuelle, formé par une
expérience personnelle positive ainsi qu’une curiosité liée & un monde qui incorporait de plus

en plus ces plateformes.

La question de I’avatar a toujours été au centre de toutes ces communautés. En effet, je
considere la maniére dont je me présente sur ces plateformes trés méticuleusement. J’ai appris
a perfectionner des particularités esthétiques qui me convenaient, ainsi que mis en avant des
images de profil ou tenues qui mettaient en avant mes goQts personnels. La maniere dont les
autres se représentent sur ces plateformes a également été d’une grande importance pour moi,
considérant cela comme une premiére impression qui peut étre fondamentale dans les liens qui

peuvent étre tissés entre utilisateurs.

C’est donc pour ces raisons que j’ai voulu méler le potentiel que je vois dans ces
communautés a I’apprentissage des langues. Voir certains de mes amis venant de Serbie ou de
Macédoine du Nord parler anglais a un trés haut niveau car ils ont quotidiennement pris part a
ces communautés m’a donné envie d’explorer le potentiel de ces plateformes comme catalyseur
d’amélioration des compétences langagieres dans un environnement virtuel authentique. Mon
intérét pour les représentations visuelles dans ces espaces m’a donné envie de préciser ma
recherche autour des avatars. Ayant effectué quelques recherches au niveau des images de
profil sur Discord, je me suis rendu compte que les Avatars 3D sur les plateformes de réalité
virtuelle ou les jeux m’intéressait plus que les représentations en 2D, car I’'immersion plus

compléte d’un avatar 3D offre plus de possibilités au niveau d’un approfondissement.
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Contexte

La présente étude a été réalisée lors d’un Stage au Centre de Langues Yves Chalon
(CLYC), plus specifiquement en utilisant la salle de réalité virtuelle. Cette opportunité a rendu
évident le potentiel des espaces immersifs de réalité virtuelle, rendant intéressant une recherche
sur la question des avatars d’une de ces plateformes. VRChat a fini par étre choisi, car la
diversité au niveau des avatars semblait intéressante a analyser. Apres plusieurs tests pour
assurer du bon fonctionnement de VRChat au CLY C, des ateliers ont été effectués dans le cadre
du stage pour n’importe quel étudiant de ’université de Lorraine, les créneaux apparaissait sur
le calendrier de EdoLang, la plateforme numerique du centre de ressources. Malgré la crise
sanitaire et les examens qui ont eu lieu en paralléle, des participants ont accepté de prendre part
a ces ateliers de découverte. Ces apprenants pouvaient choisir 1’avatar qu’ils désiraient dans
les galeries d’avatars visités et étaient ensuite encouragés a aller dans des salons de
conversation et de parler avec d’autres utilisateurs. Ils sont ensuite revenus au CLYC pour
regarder les vidéos enregistrées de leurs ateliers et les commenter dans des entretiens
d’explication. Beaucoup de difficultés moteurs avaient lieu lors de ces ateliers (des
déconnexions et vertiges). Pour avoir un avis qui passait au-dela de ces obstacles, il a été
nécessaire d’aller plus loin en trouvant un utilisateur francais qui fréquente régulierement les
salons anglophones de VRChat. Son avis a servi de base avec lequel il a été possible de
comparer les expériences des autres utilisateurs. Cela a donc permis d’avoir plusieurs points

de vue selon le niveau d’utilisation de la plateforme et voir en quoi ceux-ci différent.

Problématique

Dans ce mémoire, nous nous interrogeons donc sur les avatars de VRChat. Comment
peuvent t’elles influencer les conversations qui ont lieu sur la plateforme, et en quoi rendent
t’elles unique le déclenchement d’une conversation qui prendrait place sur un des nombreux
salons de cet environnement numérique. Nous nous interrogeons aussi sur la différence entre
I’expérience d’un apprenant qui fréquente régulierement VRChat, et un apprenant qui découvre
VRChat par le biais des ateliers mis en place. A travers ce travail de recherche, nous allons
donc étudier le role de I’avatar dans les choix opérés par des apprenants de langue dans
I’Espace Virtuel Immersif (EVI) VRChat. Pour parvenir a cela, trois questions de recherche
sont posées. Premiérement, nous nous interrogeons sur les choix d’avatars des participants
habitués et non habitués de cet EVI. Ensuite, nous nous demandons quelles sont les affordances
percues des avatars choisis par les participants. Troisiemement, nous analysons les effets

percus par les participants des choix opérés quant aux avatars.



Plan

Nous approcherons dans un premier temps les notions importantes a ce travail, en
effectuant une recherche bibliographique pour définir les points clés et établir un cadre
théorique. Ensuite, nous lierons ces points aux travaux de Goffman autour de I’identité et du
cadre conversationnel. Apres cela, nous établirons le contexte de la recherche en plus grand
détail, ainsi que la méthodologie utilisée pour récupérer les données a analyser. Nous
introduirons également VRChat, et évoquerons les particularités de cette plateforme. Ces
données seront ensuite explorées sur trois points différents : ’explicitation des choix d’avatar
de chaque participant, I’analyse des affordances percues des avatars, et 1’analyse des effets
percus en utilisant les questions posées lors des entretiens d’explication. Finalement, nous
lierons les résultats a I’apprentissage de la langue, en analysant les points du réle de 1’avatar

qui peuvent étre pertinents pour un apprenant.



1. La Réalité Virtuelle

Ma recherche se portant sur une plateforme qui est un outil de réalité virtuelle (VR), il
est tout d’abord important de définir les termes basiques de cette technologie. Les aspects les
plus importants que peut proposer la VR seront releves, ainsi que ses limitations actuelles. I
sera ensuite possible de se pencher sur un component plus spécifique : les nombreux mondes

virtuels immersifs qui existent a I’intérieur de la VR.

1.1 Deéfinir la réalité virtuelle
En définissant le terme de réalité virtuelle, nous devons prendre en compte le fait que

c’est une technologie d’actualité qui connait des développements constants. De nombreuses
définitions sont associés a ce terme, et ils semblent relever plusieurs points universels. Elle
comporterait toujours un environnement intuitif généré par ordinateur qui posséde un degreé de
réalité, avec une intégration compléte de produits d'intelligence artificielle et d'outils
d'information (Schwienhorst, 2002). Une autre définition fondamentale de la VR est un
systeme qui vise a simuler des expériences réelles, en fournissant une topographie, un

mouvement et une physique qui donnent I'illusion d'y étre (Lin & Lan, 2015).

Les outils de VR sont trés variés. D’un coté existent les expériences virtuelles
singulieres, qui sont des simulations sans aspect multijoueur, tel que la présentation d’un lieu
touristique ou une histoire interactive a suivre. De 1’autre, existent les outils qui possédent un
potentiel interactionnel entre utilisateurs. La communication dans ces cas peut étre orale ou
écrite, synchrone ou asynchrone, et s’agissent souvent de multiples utilisateurs dans un méme
monde immersif simultanément (Borona, Tambouris & Tarabanis, 2018). On peut hommer
certaines catégories d’outils, tel que les jeux MMORPG (Massively Multiplayer Online Role
Playing Game), les espaces virtuels collaboratifs, ou les environnements immersifs

synthétiques.

L’utilisation de la VR dans une situation de classe a pu montrer de nombreux effets
positifs. L’engagement des apprenants est haussé, il y a plus de collaboration entre apprenants,
et I’impact psychologique peut réduire 1’anxiété, augmenter la motivation et I’auto-efficacité
(Borona, Tambouris & Tarabanis, 2018). Une étude de Hammick (2014) montre également
qu’il y a moins d’appréhension au niveau de la communication dans un espace de VR. Les
utilisateurs, qui se sont décrit comme étant timides, ont trouve les discussions en utilisant la

VR moins effrayants, et I’environnement était décrit comme étant plus confortable.



1.2 Affordances et réalité virtuelle
Le terme affordance a été conceptualisé par Gibson, en 1979, en utilisant le verbe « to

afford » (se permettre). Les affordances peuvent étre comprises comme des possibilités qu’un
élément peut fournir ou procurer a une personne, pour son bien ou pour son mal (Gibson, 1979).
Une chaise par exemple, fournirait I’opportunité de s’asseoir. L’affordance est un terme neutre,
et une seule affordance peut étre positive pour un élément et négative pour un autre. Par
exemple, I’affordance de pouvoir étre consommé sera vu comme positif si I’on parle d’un jus

de fruit, mais négatif si 1’on parle d’un poison, (Gibson, 1979).

Le concept d’affordance se démarque par les affordances réelles et les affordances
percues. Une affordance réelle sera une action qui se rendra réalisable par le biais d’un objet
en question, alors qu’une affordance pergue sera une action que 1’on pense étre réalisable, ne

I’étant pas forcément (Norman, 1988, cité par Ciekanski et al., 2020).

L’¢évaluation des affordances est souvent effectuée pour I’inclusion d’un espace ou un
outil virtuel dans 1’apprentissage via les technologies numériques (Ciekanski et al., 2020). En
effet, les affordances d’un outil ne seront pas forcément les mémes pour son créateur et son
utilisateur. Ce décalage des perceptions peut surtout avoir lieu quand il s’agit d’apprentissage
des langues, si le créateur n’avait pas pensé a cette fonctionnalité didactique particuliere. On
distinguera donc I’utilisabilité ergonomique d’un objet, ce qui regroupe son potentiel imaginé,
a son utilité, qui sera determiné par sa perception par un utilisateur. Les environnements
virtuels immersifs offriront généralement aux utilisateurs 1’affordance d’interactivité,
d’immersion et de sentiment de présence, ce qui permettront un niveau d’engagement plus

élevé (Ciekanski et al., 2020).

Les affordances peuvent donc étre utilisés pour déterminer ce qu’un objet permet en
termes de bénéfices et de déficits. Cela peut étre vu du coté du créateur de 1’objet, d’un
enseignant qui a choisi I’objet, ou de I’utilisateur qui expérience 1’objet. Cela aura toujours un
certain degré de subjectivité, ou un individu vivre I’expérience un environnement ou un outil
différemment d’un autre, et pourra en tirer des éléments différents. Certaines affordances sont
tout de méme quasi-universelles, car parfois elles ne peuvent pas étre évitées si I’on utilise un

outil. L’immersion dans des espaces de VR est un exemple de cela.

1.3 Les multiples présences dans la réalité virtuelle
Il est important de prendre en compte les spécificités que proposent ’'univers de la VR,

car 'utilisation de cette technologie apportera des parametres trés différents quant a la place
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de I’apprenant, son confort, son habitude, et son identité. Il existe plusicurs affordances qui
définissent 1’espace de la VR, le mettant en parallele avec I’espace physique autour d’un

utilisateur.

Le premier terme est celui de coprésence, qui évoque la simultanéité dans les deux
mondes, et le potentiel interactionnel. Bailenson et al. (2006) questionnent le role de la
coprésence dans les espaces de VR. Une premiére définition de coprésence serait le degré
auquel d’autres acteurs, réels ou synthétiques, réagissent a la présence d’autres utilisateurs. Ils
définissent également le terme comme étant un phénoméne ou plusieurs personnes doivent
partager une méme expérience sensorielle. Dans le cas de la VR, méme si plusieurs utilisateurs
ne sont pas dans le méme espace physique, une méme expérience sensorielle est atteinte dans
I’espace virtuel par le biais de I’utilisation commune des casques pour un environnement visuel
et auditif partagé, d’avantage qu’un espace virtuel moins immersif, car 1’utilisation du casque
retire I’environnement autour, et place les apprenants sur le méme plan entiérement. Il est donc
important qu’il y ait un sentiment de perception sensoriel mutuel dans les interactions pour
établir une coprésence, ce qui est rendu possible a distance a travers les plateformes sociales
de VR.

Le prochain terme que nous pouvons évoquer est celui de la telepresence. Le
telepresence peut se définir comme étant le fait d’étre dans un espace ou 1’on ne se situe pas
physiquement. On pourrait dire que cela est plus généralement la sensation d’étre dans un
monde de VR (Nowak & Biocca, 2003). Ce terme est étroitement 1ié a celui de I’immersion,
car ¢’est cela qui déclenchera le sentiment d’étre dans un environnement qui n’est pas celui ou
son corps se situe. La telepresence joue un rble et apporte une certaine particularité a
I’apprentissage, comparé a un espace virtuel moins immersif, car ce sentiment d’immersion
précis n’existe que dans ce contexte et peut engager le corps et les émotions différemment

(Ciekanski & Privas-Bréauté, 2019).

Un troisiéme aspect de I’espace dans la VR est celui présenté par Peeters. 1l évoque la
présence d’une division artificielle spatiale entre le participant et I’outil dans la plupart des
outils numériques employeés, mais que cela serait moins présent voire inexistant dans la VR.
L’exemple de devoir regarder a travers un écran d’ordinateur est utilisé pour montrer ce que
peut étre une division : la présence de I’écran donne un role d’observateur a 1’utilisateur, et les
stimuli ne sont également pas vécus simultanément, mais un par un. Quand cette division

disparait en utilisant la VR, I'utilisateur se trouve dans le méme espace que le stimulus méme
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(Peeters, 2019). L’engagement donné par 1’apprenant est donc différent, et peut €tre plus

impactant dans ce contexte.

1.4 La Réalité Virtuelle comme outil multimodal
La multimodalité est définie par Thus, Kress & Van Leeuwen (2001) comme étant

« l'utilisation de plusieurs modes sémiotiques dans la conception d'un produit ou d'un
événement sémiotique, mais aussi la maniére particuliére dont ces modes sont combinés - ils
peuvent par exemple se renforcer mutuellement [...], remplir des rdles complémentaires [...] ou
étre hierarchisés » (cité par Cickanski & Chanier, 2008). Tout activité d’apprentissage est par
définition multimodale, car il y aura un certain mélange de regard, de gestuel, de langage écrite
et orale, et de documents variés. Or, la possibilité d’intégrer intégrer l'imagerie, la voix, le son,
le texte écrit et d'autres modes sémiotiques dans les développements des technologies et de la
multimédia créé¢ de nouvelles possibilités dans 1’apprentissage (Guichon & Cohen, 2016).
L’utilisation de la VR fait partie de ces développements, et se distingue par ses particularités
au niveau de 1’espace que chaque utilisateur occupe. Nous devons donc prendre en compte les

facteurs de multimodalité qu’offrent les plateformes de VR.

Les technologiques impliqués dans la VR utilisent un potentiel d’interactivité et de
vivacité, deux facteurs de la telepresence. Une immersion de plus en plus compléte devient
donc réalisable. En effet, 1’évolution des outils permet un trés haut niveau de réalisme
comportemental, amenant de nombreux parametres dans les mondes immersifs qui vont au-
dela du langage (Oh Kruzic et al., 2020). Il faut tout d’abord mentionner les modes sémiotiques
qui relévent du langage méme : la voix et I’écrit sont tous deux largement présents dans les
espaces de VR. Aprés cela, viennent les éléments non verbaux qui concernent le mouvement
et la posture d’un utilisateur. Le regard ainsi que les expressions faciales d’un avatar ont un
impact sur les conversations en espace de VR, améliorant la collaboration et produisant des
interactions plus pertinentes (Roth et al., 2018 ; Roth et al., 2016). Les mouvements de bras et
de main peuvent également impacter les conversations, et apporter des informations qui ne
seraient pas autrement possibles. D’un coté, il y a les éléments proxémiques, concernant le
mouvement et le positionnement de ’avatar et la distance entre chaque avatar. De ’autre se
trouvent aussi les eléments kinésiques, en ce qui concerne le regard ou la posture, des éléments
inconscients ou qui ne sont pas actifs (Wigham & Chanier, 2013). L apparence fait également
partie de cela, car la morphologie ou les choix esthétiques compteront aussi comme un élément.

(Wigham & Chanier, 2013b). On peut penser par exemple a la proximité entre participants, ou
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leur apparence (Wigham & Chanier, 2013b). Le grand nombre de signaux non verbaux est non
négligeable, car certains, comme le hochement de téte, sont utilisés quotidiennement et
naturellement, et d’autres comme 1’apparence sont omniprésents, et ne requiérent pas une
certaine action pour exister. Tous ces éléments auront un impact cumulatif sur la
communication qui a lieu dans les espaces de VR, et doivent donc étre pris en compte dans la

recherche du domaine.

1.5 Limitations et problemes
Il faut reconnaitre que la recherche dans le domaine de la réalité virtuelle a mis en avant

plusieurs problémes moteurs et matériels qui rendent 1’utilisation de cette expérience difficile
pour certains. En effet, ce n’est pas un format qui est universellement adapté pour tout le
monde, des personnes peuvent étre confrontées a des probleémes moteurs de I’ordre du physique
ou du mental, ainsi qu’a des problémes matériels quant au coit du matériel et de I’espace

nécessaire a la réalisation d’une expérience en VR.

Les limitations au niveau des colits ne sont pas négligeables dans 1’accessibilité de ces
outils. L’obtention de ce matériel technologique haut de gamme doit souvent étre réévalué car
il est trop cher pour parvenir a une distribution plus large, et souvent encombrant au niveau de
I’espace demandé (Schwienhorst, 2002). Si ce matériel est difficile a acquérir pour un public
lambda, il en ira de méme pour les centres de langues. Il n’y a pas beaucoup d’endroits encore
équipés avec ces outils, ce qui rend également plus difficile la recherche de groupes ou tandems
entre différents centres (Chateau et al., 2019). Méme si deux endroits possédent de
I’équipement de VR, il existe plusieurs formats de salles et de casques, qui sont souvent
incompatibles entre eux, rendant donc impossible une collaboration ou tandem. 1l faut posséder
le méme type de matériel pour pouvoir interagir avec d’autres, le croisement entre différents
moteurs de jeu n’est souvent pas possible (Chateau, et al., 2019). C’est donc un équipement
que seulement certains individus ou centres avantagés ou intéressés possedent, nécessitant en

plus la présence d’autres utilisateurs avec le méme équipement pour pouvoir interagir.

Les outils de VR sont souvent également créés sans prendre en compte toutes les démographies
possibles (Dombrowski, 2019). Les contrbles des outils sont souvent inaccessibles par un
certain nombre d’utilisateurs, qui pourraient posséder des problémes moteurs. Les effets visuels
et auditifs peuvent aussi augmenter la sensation de malaise que peut donner la VR, rendant

I’outil en question plus difficile a utiliser et réduire le temps possible d’utilisation avant la
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présence de ces symptomes. Des exemples de probléemes de santé qui peuvent étre affectés par
la VR sont I’épilepsie, les problémes d’équilibre, ou les maladies cardiaques (Chéteau et al.,
2019). Ces exemples peuvent aussi s’étendre a des troubles d’ordre mental, comme la paranoia
ou I’angoisse qui peut également étre impacté de manicre négative. En effet, pour certains,
I’anxiété de parler dans une autre langue peut étre élevé dans des espaces virtuels inconnus
(Borona, Tambouris & Tarabanis, 2018). Des étapes pourraient étre pris en compte pour
assurer une meilleure inclusion de tous, tel que 1’identification des personnes potentiellement
exclues, la familiarisation avec leurs problémes et 1’ajout de nouvelles options de customisation
(Dombrowski, 2019).

1.6 Espaces virtuels immersifs
Les espaces virtuels immersifs sont des systemes digitaux qui permettent a des

utilisateurs géographiquement distancés d’interagir par le biais de technologie de réseau,
souvent avec I’utilisation d’avatars (Yee et al., 2009). Beaucoup sont sous formes de jeux
multi-joueurs 3D. Des exemples d’espaces virtuels immersifs qui ont une communauté depuis
2020 sont Sansar, VRChat, AltspaceVR, PlutoVR, High Fidelity et Facebook Spaces (Herrera
et al., 2020). Certains, comme VRChat ou Sansar utilisent des avatars entiers en 3D, alors que
d’autres n’ont que des avatars qui ont une téte, un torse et des bras, comme dans Facebook
Spaces. Il n’y a donc pas un élément de déplacement dans un espace virtuel présent dans ce
dernier exemple. Deux canaux perceptuels seront utilisés : le canal visuel et le canal auditif, et
chacun de ces canaux modifiera le comportement de I’utilisateur quant a 1’autre canal : ce qui
est dit modifiera le mouvement du corps et le regard, et ce que 1’on percoit modifiera ce qui

sera dit (Bailenson et al., 2004).

Au niveau de I’apprentissage des langues, les espaces virtuels permettent d’aller au-
dela d’une fiction que possédent les simulations de VR, car les interactions présentes ont un
coté ludique et crédible, ce qui peut apporter plus d’engagement cognitif, corporel et
émotionnel (Ciekanski & Privas-Bréauté, 2019). L’intention des situations de communication
¢tant proches de ce qu’ils seraient dans des situations de communication réelles, et les
interactions étant tres souvent authentiques dans ces espaces, 1’utilisation d’une langue pourra
se faire de maniére assez naturelle. La communication peut s’effectuer de maniere synchrone
et parfois également asynchrone, selon la plateforme utilisée. En plus de la communication, la
réalisation d’activités en synchrone est également possible sur certaines plateformes, rajoutant
un aspect collaboratif qui peut €tre planifié. L’utilisation des espaces virtuels collaboratifs s’est

montrée étre efficace dans 1’amélioration des compétences de production et compréhension
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orale d’apprenants, ainsi que pour apporter une sensibilisation culturelle (Borona, Tambouris
& Tarabanis, 2018).

1.7 Exemples de multimodalité dans les espaces virtuels immersifs
Les EVI proposent une communication multimodale, prenant avantage du potentiel de

la VR pour apporter un aspect non-verbal tres forte en plus du verbal. Le mouvement du corps
et le comportement de 1’utilisateur seront considérés. En effet, en plus de la présence de la
langue parlée, écrite et méme la langue des signes, les utilisateurs seront également confrontés
au regard, aux gestes, a la posture, aux expressions et au contact, ce qui contraste grandement
aux espaces de forums en 2D (Bailenson et al., 2004). Tous ces comportements non verbaux
peuvent étre affectés par le taux de réalisme dans les avatars de 1’espace, ce qui renvoie
au réalisme comportemental (Herrera et al., 2020). En effet, les normes autour des mouvements
d’un avatar sont associées aux normes que 1’on associerait a notre entourage réel, surtout si
I’avatar méme est réaliste. Ces standards de communication multimodale affectent donc la
maniere de communiquer dans les espaces virtuels collaboratifs, et les éléments tel que le
contact visuel et les mouvements auront un impact sur le rapport établi entre locuteurs (Herrera
et al., 2020).

Une des autres particularités que proposent les espaces virtuels collaboratifs est le grand
taux de contrble proposé aux utilisateurs au niveau de la représentation d’eux-mémes (Yee et
al., 2009). En effet, la plupart nous laissent choisir les détails de notre corps virtuel, que ce soit
au niveau de la taille, la forme, le genre ou le degré de réalisme. Ces modifications peuvent
définir comment les avatars d’autrui interagissent avec nous, et méme comment 1’on peut se
percevoir soi-méme. Elles font partie de ce que sont appelés les Interactions Sociales
Transformés, des régles dans les espaces virtuels collaboratifs qui permettent aux utilisateurs

de réaliser des opérations interactionnelles qui ne seraient pas possibles dans une conversation

physique.
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2. D utilisateur et son avatar

Maintenant que les concepts de la réalité virtuelle ont été définis, ainsi que ceux des
mondes qui y vivent, il est possible de se concentrer sur les utilisateurs qui habitent ces mondes.
La forme que prennent ces utilisateurs, "l'avatar”, est un élément complexe qui a des liens
étroits avec leur identité. Les termes liés a I’avatar seront définis, examinant les différents effets

que ceux-ci peuvent entrainer sur les utilisateurs.

2.1 La pluralité de I’1dentit¢ et de ses artefacts dans 1’ere digitale
Avec la nouvelle ére technologique et la multiplication des communautés numériques,

les apprenants ont une abondance de moyens pour se représenter et s’exprimer dans des espaces
virtuels. Cela est sans limite, en prenant en compte un potentiel de customisation infinie. 1l y a
une infinité de possibilités de représentation dans tous les espaces virtuels, et ces
représentations peuvent étre proches les unes des autres, tout comme elles peuvent étre trés
différentes. En effet, certains sont en 2D comme les images de profil ou pseudos, alors que
d’autres sont en 3D comme des modeles dans un jeu. Il y a méme parfois une multiplication
d’avatars dans un seul espace (on pourrait penser a un jeu qui propose de choisir une image de
profil, un pseudo, et une représentation 3D). Cette construction de I’identité n’est donc pas
monolithique, mais peut se complexifier pour chague communauté et réseau utilisé. Chaque
¢lément qui est utilisé dans la construction d’une identité dans un espace virtuel pourrait étre
qualifié « d’artefact ». La notion d’artefact désigne un objet, physique ou virtuel, ayant subi
une transformation pour parvenir a une finalité. Les artefacts anticipent toujours un certain
usage, concrétisent une solution a un probleme, accomplissent une fonction (Rabardel, 1995).
En termes d’artefact d’identité virtuelle, on pourrait penser par exemple a un pseudonyme, une
image de profil ou de couverture, une signature de forum ou bien sdr, un avatar. On pourrait
dire que ces artefacts, a travers leur matérialité, reflétent les précédentes identités d’un
apprenant (Roswell & Pahl, 2007). Ces artefacts offrent aussi une manipulation et projection
intentionnelle de la langue, et donc laissent place a I’expérimentation avec la langue dans un
espace virtuel (Rowsell & Abrams, 2011). En effet, non seulement y a-t-il une possibilité de
« jouer » avec les mots dans la construction d’un pseudo ou un surnom, n’importe quel artefact

peut étre I’objet d’une conversation, et méme genérer de la conversation.

Comme ces identités nombreuses sont aussi placées dans un cadre temporel, le sentiment
d’identité d’une personne sera aussi malléable et se métamorphosera en permanence. Ces idées

d’identités multiples sont donc dynamiques et peuvent s’aligner ou au contraire se contredire
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(Darvin, 2016). Ces identités peuvent aussi étre vues en termes de « présentation ». Les
différents aspects que 1’on montre aux autres dans différents cadres (privés ou publics) joue sur
comment on peut se percevoir soi-méme a travers les différents publics et les divers moyens

de partager du contenu (photo, vidéo, texte) (Darvin, 2016).

Beaucoup des identités d’apprenants construites dans des espaces virtuels peuvent
mettre en avant des avantages dans I’apprentissage d’une langue, et ces compétences ne sont
pas toujours percues dans un environnement d’apprentissage ‘traditionnel’. En effet, les
conversations authentiques qui ont lieu mettent souvent en avant des débats ou négociations,
ou I’on défend ce que I’on aime bien. Ces espaces sont eux-mémes construits autour
d’expériences virtuelles, et sont souvent négligés, car il s’agit justement d’une identité tres
différente de celle de I’apprenant, qui peut étre tres différente de 1’identité projeté dans un
environnement didactisé (Burke, 2013). Il est aussi important de noter que la participation
d’apprenants dans ces espaces nécessite aussi un niveau de littératie numérique qui est non
négligeable dans le processus d’apprentissage lui-méme, et permet une familiarisation dans
I’utilisation d’outils virtuels. Il y a donc une certaine tension entre le discours d’un apprenant
dans un cadre didactisé/scolaire, son discours dans un cadre quotidien/familial, et son discours
dans ces mondes virtuels (Burke, 2013). On peut aussi faire une différence entre une
conversation numérique construite autour de relations/connaissances, qui peut étre percue
comme 1’équivalent de « trainer ensemble », et une conversation numérique construite autour
d’un intérét en commun, ou un apprenant engagera avec une communauteé qui a déja un intérét
défini. Cela est donc une des principales différences qui peut moduler la représentation

identitaire de I’apprenant, I’objectif méme de 1’espace conversationnel (Barton & Lee, 2013).

Explorer ces mondes/espaces virtuels ou I’identité n’est pas la méme peut donc étre un
moyen intéressant de susciter une production et motiver les compétences langagiéres d’un

apprenant de maniére authentique et de le centrer autour de ses intéréts.

2.2 L. artefact de I’avatar 3D
L’avatar prend une forme 2D (image) ou 3D (modeéle), selon la plateforme utilisée. Les

premiceres utilisations de ce mot dans le domaine de I’identité virtuelle datent des années 1980.
On peut citer le jeu Habitat de 1986, qui est un des premiers jeux qui emploie ce mot pour
désigner la représentation d’un soi dans un monde virtuel, plutot que le personnage comme un
«outil » & utiliser (de Wildt et al., 2019). Depuis cela, ’utilisation du mot a grandement gagné

en popularité, notamment apres le film avec le méme titre, et les définitions englobent
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maintenant beaucoup de différences quant a I’aspect identitaire et le réalisme de celui-ci. Les
définitions relevées proviennent d’univers 3D, ou 1’on retrouve donc un modéle qui peut étre

tourné, et placé en relief dans un monde.

Une des définitions de 1’avatar est « un mode¢le digital d’une personne qui ressemble a
ou se comporte comme les utilisateurs qu’il représente (Bailenson et al., 2006). On peut noter
que dans cette définition, les critéres de ressemblance visuels et comportementaux ne sont pas
obligatoirement tous deux présents, un seul peut suffire pour étre percu comme un « avatar ».
Il 'y a dont un certain réalisme possible sous plusieurs angles, celui du comportement

(synchronicité de mouvements, gestes, regard) et celui de la forme (apparence, modele).

Une autre définition du mot, proposée par Montemorano (2020), n’évoque pas ce sens
de réalisme. L’avatar est défini comme étant un véhicule qui permet a un utilisateur d’entrer
dans un espace, permettant la navigation et la communication avec d’autres utilisateurs qui
s'appuient également sur une forme virtuelle pour interagir et communiquer. L’avatar est donc
¢galement un élément qui sera présent dans 1’expérience d’utilisation de chaque individu,
méme si celui-ci ne choisit pas d’en utiliser un, car un avatar par défaut sera toujours présent,
ne rendant pas ’utilisateur immunisé du jugement de 1’autre. Au contraire, une personne qui
n’a pas d’avatar et donc un avatar par défaut est souvent pensé comme étant soit nouveau, soit
non fiable. Montemorano percoit aussi I’avatar comme un contenant vide qui est consciemment
choisi par Iutilisateur pour le représenter. C’est a I'utilisateur de choisir sa propre forme dans
cet espace, ce qui peut, selon les plateformes, soit étre fait en sélectionnant un avatar dans une
galerie d’avatars préconstruits par la plateforme méme ou la communauté, soit étre fait en
utilisant un outil de customisation pour s’en modeler un, qui est parfois intégré dans la

plateforme méme.

La dramaturgie par rapport a I’avatar est aussi un point qui est souvent évoqué. Privas-
Bréauté (2016) définit I’avatar avec le terme “spect-actor”, qui méle les mots « Spectator »
(spectateur) et « actor » (acteur). D’une part, nous avons constamment une vision extérieure
sur notre avatar, nous sommes donc le spectateur de ses actions, mais de I’autre, c’est a nous
de prendre le role de I’incarner, et de lui donner vie (Privas-Bréauté, 2016). La comparaison
avec le réle de comédien est que si un acteur veut vraiment prendre part dans ’action de la
dramaturgie, il faut savoir prendre de la distance du personnage qu’on joue. Ce point revient
avec Montemorano, qui soutient que 1’identité d’un utilisateur est une combinaison du choix

de leur avatar et de la performance qu’ils en réalisent dans le contexte méme de cet avatar

18



choisi (Montemorano, 2020). Le jeu de role en utilisant les différences d’avatars peut méme
étre un exercice proposé¢ dans le cadre de I’apprentissage d’une langue, ou les différentes
formes font garder un certain role & un apprenant, et leur donne de nouveaux enjeux afin
d’interagir d’une maniére spécifique (Privas-Bréauté, 2016). La dramaturgie peut également
étre pergue dans le sens d’un changement possible de rdle. Montemorano parle de
« Masquerade », ou les avatars sont testés et défaussés comme des masques dans un magasin
de costumes dans un acte expérimental ludique. Les jeux de r6les langagiers de Privas-Bréaute,
2016, sont aussi compris dans cette idée de changement avec un but ludique, et I’utilisation de

la multiplicité possible d’avatars pour générer des situations qui ne pourraient 1’étre autrement.

2.3 Les différentes représentations d’avatars en espace 3D
Selon I’espace choisi, les choix d’avatars seront plus ou moins variés, et répondront a

des criteres différents. Voici plusieurs exemples de représentations mentionnés a travers

plusieurs jeux et situations de recherche :

Il'y a plusieurs moyens de se représenter dans SecondLife et Sansar. Ces plateformes
offrent une customisation, I’avatar est donc quelque chose qui peut étre créé, modulé comme
on le souhaite. Les paramétres sont trés nombreux, mais se basent tous autour d’un personnage
humanoide et réaliste : la taille, la couleur de peau, la forme du visage, la couleur des cheveux,

etc.

LAk e

Figure 1 : Personnalisation d’un avatar dans « Sansar »

Bien que cette personnalisation laisse potentiellement un choix infini de
représentations, celles-ci sont tout de méme ancrées dans un certain cadre d’utilisation. Cela
reste tout de méme extrémement utile pour un utilisateur qui voudrait se représenter de maniere
réaliste sur une plateforme, que ce soit proche de son apparence réelle ou non. La customisation

d’avatar permet aussi de créer des avatars moins réalistes, avec des morphologies impossibles
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tel que des bras ou jambes extrémement longs, ou des visages déformés. Cette modification est
souvent utilisée par les utilisateurs qui ont une certaine aise dans 1’utilisation de la plateforme,
a des fins humoristiques (Wigham & Chanier, 2013). Il y a quand méme d’autres choix de
représentation sur ces plateformes. SecondLife offre la possibilité aux utilisateurs d’utiliser des
animaux ou des objets comme avatar (Privas-Bréauté, 2016). 1l y a donc des alternatives aux
avatars humanoides, mais quand ceux-ci sont sélectionnés, il n’y a pas de personnalisation

possible au niveau de la couleur, la forme, ou les choix vestimentaires.

Dans VRChat, il n’y a pas de personnalisation a vrai dire sur la plateforme méme,
seulement des avatars deja construits. Parmi les avatars de base, on peut trouver des
humanoides homme et femme, ainsi qu’un alien, un chat, un lampadaire, et des robots.
Montemorano (2020) se focalise sur la possibilité de se représenter comme autrement que
« s0i ». Elle dit que le potentiel d’expérimentation grace aux avatars nous laisse le choix
d’adopter des caractéristiques qui ne sont pas vus ou disponibles pour une personne dans la
« vraie » vie (Montemorano, 2020). A travers son experimentation dans VRChat, elle prend
d’abord la forme d’un avatar de femme humanoide, et change ensuite pour devenir un petit
oiseau jaune pour rejoindre un groupe d’autres utilisateurs utilisant également des avatars
d’oiseaux. Ce changement a été effectué pour s’intégrer dans un groupe, et la forme d’oiseau
présentait de multiples différences par rapport a la forme humanoide précédemment utilisée :
il n’y avait pas de bras visible sur I’avatar, et la taille de ’oiseau était considérablement plus
petite, rendant le champ de vision beaucoup plus proche du sol. Des autres avatars sont aussi
mentionnés dans cette expérience, notamment une version géante d’un personnage humanoide
du jeu Overwatch, D.VA. Cette différence de taille a été le sujet de conversations dans le jeu,
et a méme crée des actions (les utilisateurs de plus petite taille demandaient a I’avatar géant de
les monter dans les airs). Des autres avatars vus appartenaient a de différents univers de fiction,
tel que Pokémon, Metal Gear Solid, et Sonic. Les représentations variaient donc dans la taille,
la référence culturelle, et le réalisme du personnage. Ces avatars de références culturelles se
rapprochent du concept des Fandoms, car ces représentations sont utilisées par des fans des
avatars en question. Les Fandoms en ligne décrivent des groupes d'affinité composés de fans,
c'est-a-dire de personnes qui partagent un lien émotionnel et psychologique positif profond
avec quelque chose ou quelqu'un et qui se livrent souvent a des pratiques en ligne, comme
discuter avec d'autres de leurs centres d'intérét ou s'engager dans des activites inspirées par la

personne ou a la chose dont ils sont fans (Sauro, 2017). Ces communautés sont utilisées pour
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des fins d’amélioration de compétences langagicres, mais également pour établir une identite,

et gagner en confiance et en sentiment d’inclusion sociale.

Freeman et Maloney (2021) offrent des exemples concrets de représentations dans
VRChat, et de ses implications sur la plateforme. Le premier exemple est un témoignage d’une
utilisatrice qui se présente avec un petit avatar de lapin pouvant étre qualifié de « mignon ».
L’utilisatrice interrogée a dit que cette représentation lui donnait un aspect accessible et amical,
et «a servi d’accélérateur pour initier des interactions sociales avec elle » (Freeman &
Maloney, 2021). Cet avatar a donc eu un impact social bénéfique sur sa présence sociale sur
VRChat. Cette méme utilisatrice a aussi évoqué son expérience d’utilisation d’avatars
humanoides féminines. Elle mentionne que d’un coté, cela était positif pour initier des
conversations et se montrer amicale, mais de 1’autre, le risque de harcelement était également
plus élevé (Freeman & Maloney, 2021). Les problémes sociaux, surtout autour du genre et de
la discrimination, restent donc tout a fait présents dans ce monde et les choix d’avatars et
d’identification peuvent avoir comme effet du susciter des discriminations sociales. On ne peut
pas choisir qui on rencontrera sur des salons « publics », les rejoindre présente donc un certain
risque car il est possible de tomber sur des personnes mal intentionnées ou vulgaires, surtout
quand DP’avatar peut autoriser un certain niveau d’anonymité et aussi €tre utilis€ pour se

« cacher ».

Dans « Designing for the Hybrid Body », Baumann-Jaeger (2018) explore également
les avatars dans VRChat. Elle parle d’un potentiel qui serait infini, car les avatars sont créés
par la communauté méme, et analyse la diversité des avatars rencontrés en utilisant le modéle
triangulaire de représentation créé par I'auteur de bandes dessinées Scott McCloud. Cette
catégorisation présente trois facteurs a ses extrémités : le plan pictural, la représentation réaliste
et la représentation a travers le sens (Baumann-Jaeger, 2018). Une représentation qui serait le
plus proche de « réaliste » serait le plus proche d’un photoréalisme, et d’aprés McCloud, ce
réalisme ¢liciterait une réaction plus empathique d’un spectateur. De D'autre coté, la
représentation a travers le sens reste reconnaissable, 1’abstraction du personnage se fait de
maniere iconique, la représentation utilise des symboles au lieu de calquer la réalité. En
utilisant ce modele sur 97 avatars percus dans VRChat, il a été constaté qu’il y avait une grande
diversite entre des avatars qui seraient plus du co6té « réaliste » et des avatars qui seraient plus
du coté « symboligue ». Une grande majorité des avatars possédaient néanmoins des parties de
corps humanoides utilisés par la plateforme méme (un visage, et des bras). Nous pouvons par

exemple voir une représentation trés photoréaliste d’un étre humanoide, mais a coté de cela, un
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avatar d’hamburger qui est trés reconnaissable et posséde un visage humanoide, mais est
beaucoup plus symbolique (Baumann-Jaeger, 2018). La diversité des avatars se trouve donc

également sur cet axe de réalisme et symbolisme.

Resemblance The Picture Plane Meaning

Figure 2 : Les Axes du mode de représentation de McCloud (vu dans Baumann-Jaeger, 2018)
2.4 Le « Proteus Effect » : Le comportement lié¢ a I’avatar

Un terme pertinent utilisé pour les avatars dans la VR est celui du « Proteus Effect »,
introduit par Yee et Bailenson. Ce concept est surtout percu dans 1’exploration des plateformes
virtuelles avec des communautés organisées autour d’avatars. Le nom vient du dieu grec
Proteus, qui a ensuite donné existence a 1’adjectif « protéen », signifiant un étre qui peut
prendre une variété de formes différentes pour s’identifier. La personnalisation des avatars en
ligne est une affordance qui offre la possibilité de changer sa forme de maniére protéenne, car
il n’est nulle part plus facile et flexible de se transformer que sur une plateforme virtuelle. Cet
aspect de changement est méme un point central de ce qu’est avoir une identité virtuelle (Yee
& Bailenson, 2007). Selon les recherches effectuées, le « Proteus Effect » indiquerait que le
comportement d’un utilisateur sur une plateforme virtuelle collaborative serait modifié¢ selon
les caractéristiques de son avatar. Cela veut dire que 1’apparence, la taille et les particularités
d’un avatar modifieraient non seulement comment les autres pergoivent un utilisateur, mais
également comment un utilisateur se percevrait soi-méme, pouvant modifier ainsi sa maniére
d’agir. Pour donner un exemple, dans le domaine des négociations, des personnes ayant des
avatars de taille plus grande seraient plus agressives dans leur approche que ceux ayant des
avatars de taille plus petite (Yee et al., 2009). 1l y a plusieurs facettes qui peuvent expliquer ce

phénomene, certains affectés par les attentes d’autrui, et d’autres basés sur la perception de soi.
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Nous pouvons premierement parler de confirmation comportementale. Ce processus est le
fait de se comporter comme ce qu’attendrait une personne qui nous pergoit (Yee & Bailenson,
2007). Un avatar qui serait donc percu comme étant beau ou attrayant ferait donc agir le
percepteur de maniére plus charmante et ouverte, ce qui & son tour changerait les actions de
I’utilisateur possédent cet avatar pour répondre a ces attentes (Yee & Bailenson, 2007). Méme
si la source du changement est une personne extérieure, un changement se produit tout de méme
dans les actions de 1’autre utilisateur. Cela est donc une des possibilités qui feraient changer le
comportement d’un utilisateur, mais implique tout de méme la présence et la participation
d’autrui pour y parvenir. Les autres facettes présentées sont plus précisément autour de la

personne qui utilise un avatar, et sa relation-méme a cet avatar.

Un autre élément a considérer, explicité par Yee et Bailenson, est celui de la théorie de
la perception de soi. Cette théorie soutient qu’un utilisateur déduit ses propres valeurs et son
propre comportement en s’observant a la troisiéme personne. Le regard que I’on peut porter
sur sa propre apparence dans un espace virtuel peut modifier notre maniére de répondre a
certaines situations. Un exemple de cela est une situation ou un uniforme soit blanc, soit noir a
été donné a des personnes Apres avoir porté 1’uniforme, chaque individu devait sélectionner
cing jeux parmi une liste de vingt, qui étaient secrétement classés du plus agressif au moins
agressif. Les participants portant un uniforme noir ont eu plus tendance a sélectionner des jeux
hauts dans ce classement, alors que ceux en blanc sélectionnaient plutdt des jeux moins
agressifs (Yee et al., 2009). De la méme maniere que cela, une apparence virtuelle peut
¢galement influer sur les choix d’un individu. Un avatar considéré comme étant beau par
I’utilisateur pourra par exemple le rendre plus ouvert a autrui avec une disposition plus
extravertie (Yee et al., 2009). Le choix d’avatar implique donc un certain degré de perception

de soi, qui a un impact sur le comportement que I’on peut avoir dans ces mondes virtuels.

Le troisieme aspect identitaire qui peut influencer les actions d’un utilisateur est le
phénomene de désindividualisation que met en avant un avatar. La désindividualisation est
un phénomeéne ou la capacité d’auto-evaluation des utilisateurs serait diminuée en raison de
I’anonymat, ou la dissimulation dans une foule de personnes (Yee et al., 2009). Cela s’oppose
a I’individualisation, ou un utilisateur est reconnu et singularisé par son nom ou son apparence.
La désindividualisation est un processus qui peut donc facilement apparaitre dans les espaces
virtuels, car ils sont trés majoritairement des espaces ou I’utilisateur sera anonyme. Les actions
de I’utilisateur pourront également changer selon I’apparence de 1’avatar, s’il se conforme aux

autres avatars dans le monde, prenant part aux reperes identitaires de 1’espace, ou s’il sort du
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lot, le rendant plus individuel et donc plus reconnaissable (Yee et al., 2009). Les communautés
virtuelles qui peuvent donner place a une désindividualisation changeront donc les actions d’un

utilisateur, selon les reperes contextuels de son avatar qui modifient la perception de soi.

Il y a donc une multitude de facteurs qui peuvent définir les actions d’une personne
dans un EVI comportant des avatars :la confirmation comportementale, la perception de soi et
la désindividualisation. La facilité de pouvoir se transformer visuellement produit donc ce
« Proteus Effect », ou notre choix de transformation aura un impact qui est plus que visuel. Les
¢léments comme la taille, le genre, 1’individualité et les attentes qu’un avatar peut créer sont

tous des e€léments possibles dans la modification des actions.
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3. Le cadrage participatif d’une conversation

Maintenant que les points concernant la VR et les avatars ont été établis, le domaine
de la RV peut maintenant étre approchée en utilisant les travaux de Goffman comme source
pour se familiariser avec la participation sociale. Méme si les avatars virtuels sont un aspect
trés moderne concernant 1’identité, le questionnement des roles identitaires et des regles de
déclenchement de conversation existent depuis bien plus longtemps. Il est donc pertinent de
s’intéresser a comment le cadre participatif de Goffman peut étre utilis¢ dans 1’analyse des

avatars dans un espace collaboratif virtuel.

3.1 Goffman et la participation sociale
Goffman, au cours du 20°™ siécle, étudie de nombreux aspects de I’identité et des roles

que chacun peut avoir dans des conversations. Ces points peuvent servir de base théorique pour
analyser 'utilisation des avatars dans un EVI, en essayant d’appliquer les mémes points qui

sont destinés a des conversation en situation de communication réelle.

Le premier point que nous pouvons mentionner est au niveau des identités que chacun
peut avoir. Dans « La Mise en Scéne de la vie quotidienne », Goffman (1959) soutient que nous
assumons de nombreux réles différents, en fonction de la situation dans laquelle nous nous
trouvons. En effet, selon lui, nous portons des masques différents selon le public avec lequel
on est, et également selon la maniére dont on pense que I’on se présente. L’image du théatre et
de I’acteur sont utilisés en plus de celui du masque, apportant une dramaturgie a toute
conversation. Ce n’est pas pour autant une situation ou 1’on deviendrait autrui, car le masque
utilisé lors d’une conversation et le personnage qui se figure derriére restent tout de méme la
méme personne. Une grande partie de ['utilisation de masques dépendant de la situation et du
public est le respect de regles et de conventions sociétales, afin de ne pas entrer dans un état
d’embarras ou de honte, ou 1’on serait jugé. C’est pour cela que cette théorie est appelée celle

de la « gestion de I’impression ».

Goffman apporte également de nouveaux termes pour définir des types de
conversations et des types de locuteurs dans « Behaviour in Public Places » (1963). Ces termes
font partie de ce qu’il appelle le Cadre Participatif, un schéma qui oppose la binarité de définir
une interaction comme étant une situation avec un émetteur et un récepteur, et qui cherche a
aller plus loin que cela. Nous pouvons d’abord définir les termes d’interaction focalisée et

interaction non focalisée. Dans une interaction focalisée, un objectif sera connu de tous les
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participants, et des roles sociales seront déja définis. Il n’y aura peu voire pas de place pour des
distractions au-dela de 1I’objectif, qui pourront méme étre per¢us comme inappropriés. Si I’on
prend I’exemple d’un dépot de plainte dans un commissariat, 1’objectif sera connu de la
personne qui dépose la plainte, ainsi que par le policier qui s’occupe de 1’affaire, et interagir
de maniere autre a I’objectif demandé serait mal per¢u quel que soit le coté. Au contraire de
cela, nous avons les interactions non focalisées. Les objectifs et les rdles seront beaucoup plus
flous dans ces cas, et peuvent fluctuer. Ces types d’interactions laissent aussi place a la
possibilité de changer de sujet de discussion ou de participer a des distractions et autres
interactions. Une soirée dans un bar peut étre un exemple de conversation non focalisée, car il
y a une marge de manouvre dans les interactions qui ont lieu, qui peut fluctuer selon les
personnes présentes et les changements de situations. Ces deux types d’interactions s’opposent
donc, et doivent étre manceuvrés de manicre différente. Quand on regarde a I’intérieur de ces
interactions, Goffman définit également plusieurs réles de participants. On peut parler de
participants ratifiés, et de participants non ratifiés. Un participant ratifié sera une personne qui
est intégree officiellement dans une conversation. Il peut étre la personne a qui ’on s’adresse,
étant donc un récepteur adressé, ou une autre personne qui fait tout de méme officiellement
partie de la conversation, étant donc non adressé. Les participants ratifiés le seront donc pour
tous les autres participants, et seront inclus dans I’interaction sans que cela soit mal percu. De
I’autre coté, nous avons les participants non ratifiés. Pouvant également étre appelés passants,
ces personnes ne font pas officiellement partie de 1’interaction, mais peuvent quand méme
entendre ce qui est dit. Dans la plupart des cas, cela n’est pas intentionnel, et il s’agit juste
d’entendeurs. En revanche, certaines personnes essayent volontairement d’écouter ce qui est
dit dans une conversation méme sans en faire partie, ce que Goffman appelle des
« eavesdroppers ». Il peut arriver qu’un participant non ratifi¢ intervienne dans une

conversation, a risque d’étre ignoré ou rejeté par les autres.

Ces termes définis par Goffman peuvent donc servir de base pour une analyse des EVI,
surtout car ce sont des lieux qui regroupent des avatars, et des espaces ou plus de deux

personnes sont présents, menant a des conversations non focalisées.

3.2 Approche discursive utilisant les espaces en ligne
Les termes de Goffman au niveau de 1’identité sont repris par Bullingham et

Vasconcelos (2013) afin d’étre analysés au niveau des identités virtuelles. Ces termes sont tout
d’abord repris pour différencier le soi virtuel du soi « non-virtuel ». Le terme réel n’est pas

employé car le soi virtuel n’est pas pour autant irréel. Le détachement physique du soi non-

26



virtuel permet de se cacher beaucoup plus quand il s’agit du soi virtuel, car il est possible
d’embellir des éléments, ainsi que dissimuler ce que 1’on n’aime pas de soi. Le monde virtuel,
dans ce cas, peut étre percu comme une scéne, alors que le monde réel serait les coulisses, ou
les utilisateurs manipulent les costumes qu’ils portent, décidant de montrer ce qu’ils veulent.
Le concept de « tourisme identitaire » est aussi mis en avant par Bullingham et VVasconcelos
(2013). Cela surviendrait quand un utilisateur profite d’une anonymité afin d’utiliser un avatar
qui a une différente couleur de peau, un autre genre, ou un autre type de corps. Cela reviendrait
partiellement & se conformer pour se sentir plus accepté dans une communauté virtuelle, et de
récolter des bénéfices sociaux. Dans « La Mise en Scéne de la vie quotidienne », Goffman parle
d’acteurs dont le public ne leur permet pas d'étre sinceres. On retrouverait donc ici la méme
idée, d’utilisateurs qui se sentent poussés a prendre une autre forme pour plaire & un certain
public, et créer des affordances différentes. L utilisation d’avatar est donc en quelque sorte une
manifestation technologiquement poussée de 1’affirmation de Goffman selon laquelle on

adopte de multiples personnalités et réles.
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4. Contexte et méthodologie

Maintenant que les bases théoriques concernant les points les plus importants de la
recherche ont été établies, il est possible de parler des démarches méthodologiques realisées,
ainsi que du contexte avec lequel la recherche s’adhére. Premierement, le contexte de la
recherche sera présenté. Ensuite, le processus qui a amené vers les questions de recherche sera
expliquée. Apreés cela viendra la justification du choix de VRChat comme plateforme utilisée,
ainsi qu’une présentation de celle-ci. Derniérement, le fonctionnement méthodologique et le

déroulement des ateliers sera explicité.

4.1 Contexte d’études

4.1.1 L’environnement de travail
Les ateliers réalisés se sont déroulés dans le Centre de Langues Yves Chélon, situe au

campus Lettres et Sciences Humaines de Nancy. Effectuant un stage dans ce lieu, de nombreux
ateliers divers ont pu étre mis en place, sur place et a distance, dont les ateliers de découverte
de VRChat dans la salle de VR.

Cette salle se trouve dans le CLYC méme, et comporte deux ordinateurs équipés de
traqueurs VR, avec deux casques Oculus Rift et deux paires de manettes. En temps normal, il
serait possible d’accueillir jusqu’a deux apprenants a la fois dans cet espace, mais les
restrictions de la crise sanitaire ont limité cela a un seul apprenant, pour respecter la
distanciation sociale. De nombreux jeux ou expériences étaient installés sur le logiciel
d’Oculus, tel qu’une visite de la Maison Blanche narrée par Barack Obama, une découverte de
Venise accompagnée d’un guide touristique enregistré, ou encore une mise en situation dans
un avion de chasse de la seconde guerre mondiale. Cette salle n’était également pas trés utilisée
par les apprenants, il était intéressant d’essayer d’utiliser un aspect du centre de langues qui
n’était pas forcément optimisé au niveau de son potentiel de popularité. La plateforme choisie
pour ma recherche, VRChat, n’était pas encore installée sur les postes, elle a donc da 1’étre,
ainsi que testée pour s’assurer de son fonctionnement. L’effectif étudiant du campus étant
réduit a cause de la pandémie, et beaucoup d’étudiants n’étant pas au courant de la mise en
place des ateliers en personne, ou ne pouvant pas s’y rendre a cause d’examens, les ateliers ont
eu beaucoup de créneaux vides. Quatre apprenants ont tout de méme pu venir sur place pour

pouvoir participer a ces ateliers.
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4.1.2 Mise en place des ateliers
Les ateliers de découverte peuvent étre divisés en trois étapes : la prise en main des

commandes, le choix d’un avatar, et la discussion.

La premiére étape commence avant méme de lancer la plateforme, il s’agit de se
familiariser avec le casque et les manettes, et de prendre conscience de quelle commande fait
quelle action. Une fois VRChat lancé, les apprenants sont initialement mis dans un salon
d’accueil, avec de nombreux portails pouvant les mener vers d’autres lieux populaires. Ce salon
n’est pas ouvert a d’autres utilisateurs, laissant le participant seul. C’est ici que I’apprenant
bougera pour la premiére fois. Ils apprennent ensuite les commandes utiles pour la plateforme :
le bouton pour couper ou activer son microphone, les molettes pour se déplacer et bouger la
caméra, et le bouton qui permet d’ouvrir le menu virtuel. Une fois que tout cela est acquis, nous
allons ensuite sur le menu, pour découvrir les onglets qui nous intéressent : 1’onglet Mondes et
I’onglet Avatar. L’apprenant pourra voir son avatar dans ce dernier onglet, car il ne pouvait pas
avant, le jeu étant en premicre personne. L’avatar de base est toujours un mannequin qui n’a
pas de visage ni d’émotion particuliére, pour rester le plus neutre possible. La plupart des
apprenants voit qu’il y a la possibilité de changer son avatar sur cet onglet, avec les avatars
publics présentés sur la droite de la page. S’ils le veulent, ils peuvent déja en essayer a travers
cet écran, méme si le choix de I’avatar est techniquement la deuxiéme étape. Une fois qu’ils se
sont familiarisés avec les commandes et I’interface du menu, ils sont invités a se rendre dans

une galerie d’avatars pour en choisir un qui leur plait.

Deux salons différents ont été choisis pour les avatars : Big Al’s Avatar Corridor, et
100 Avatars. Le premier est une galerie ou se trouvent des avatars de nombreux personnages
connus d’univers tel que les Simpson, les mondes de Disney ou Pixar, ou la franchise de jeu
Mario. Le deuxiéme salon regroupe des avatars qui sont des versions anthropomorphiques de
divers animaux, aliments ou objets du quotidien. Il y a également des archétypes de
personnages connus, tel qu’un alien, un vampire, ou un pere No€l. Les différences entre chaque
salon sont décrites au participant, qui peut ensuite choisir celui qu’il préfére. Une fois le monde
sélectionné, I’apprenant peut le rejoindre soit en se dirigeant dans un des portails présents dans
I’accueil, soit en utilisant son menu pour les trouver dans 1’onglet « Mondes ». Un temps de
chargement suit, et I’utilisateur est téléporté vers le monde de son choix. Un temps de
découverte a ensuite lieu, ou I’apprenant se dirige dans le monde choisi, observant les différents
avatars a disposition. Si un avatar lui plait, il peut cliquer dessus pour prendre la forme de

I’avatar. Des miroirs sont a disposition dans les deux mondes, permettant d’avoir une autre
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perspective, et de voir I’avatar choisi en mouvement synchronisé. Si I’avatar plait a I’apprenant,
il peut décider de le garder et de passer a la phase de discussion. Autrement, il peut continuer

a en tester d’autres, et visiter le deuxiéme salon qu’il n’avait pas sélectionné au début si désiré.

Apres avoir sélectionné son avatar, 1’apprenant utilise I’onglet du menu pour aller dans
un monde ou les utilisateurs se retrouvent pour discuter, car il n’y a pas de portail direct dans
les salons d’avatars, contrairement au monde d’accueil. Le monde dépendra de la langue que
veut parler I’apprenant. Dans la plupart des cas, ce sera I’anglais, le monde The Black Cat sera
donc visité, un bar virtuel ou se regroupent les anglophones. Dans le cas de I’espagnol, ce sera
le monde Spanish Garden, un jardin virtuel. Les apprenants seront transportés au centre d une
instance de ces mondes, autour de conversations prenant place authentiqguement. On fait bien
attention que 1’instance sélectionnée comporte un bon nombre d’utilisateurs, et si ce n’est pas
le cas on en clique sur une autre ou c’est le cas. C’est ensuite a eux de se diriger a I’intérieur
de ces espaces, d’engager des conversations s’ils le souhaitent, ou d’attendre que d’autres
engagent la conversation avec eux. Le choix leur est donc laissé, et ils se dirigent en autonomie
pour tenter de trouver des discussions. S’ils le souhaitent, ils peuvent changer de monde pour
un autre environnement, s’ils ne trouvent pas de personnes avec qui parler. Le monde
anglophone du Japan Shrine peut également étre visité, le monde extérieur se présentant
comme un ancien temple japonais accompagné de cerisiers en fleur. L apprenant peut donc

s’entrainer au niveau de sa compréhension orale, tout comme la production orale.

L’atelier prend fin quand le temps est €coulé, ou quand 1’apprenant ne se sent pas bien
a cause des sensations de VR (malaise ou mal de téte). Le temps environ des ateliers est d’une

demi-heure.

4.1.3 Le role de I’animateur des ateliers
Durant les ateliers de découverte mis en place, j’ai pris le role de guide pour aider les

participants et répondre aux questions posées. Comme les ateliers fonctionnaient avec un fil
conducteur entre chaque étape, il fallait s’assurer que tout se passait bien dans I’ordre désiré,
et qu’un apprenant ne passait pas trop de temps sur une seule étape. N’étant pas présent sur la
plateforme moi-méme, le point de vue aux événements était externe, pouvant voir ce qu’il se
passait sur I’écran de I’ordinateur (en mode Bureau), mais pas entendre ce que disaient les

autres utilisateurs présents sur la plateforme, ni les bruitages.

Les problémes moteurs tel que I’inconfort potentiel du casque, les commandes des

manettes, et I’espace physique autour d’eux étaient des points importants a prendre en compte.
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Comme il s’agissait d’ateliers de découverte, il n’y avait pas un niveau de compétence qui vient
généralement avec I’habitude, les apprenants se retrouvant souvent un peu perdus au niveau du
matériel (ou appuyer) ou de 1’espace (commencer a marcher ou tourner dans la vraie vie). 1l a
fallu rassurer les participants au sujet de leur inconfort, et insister qu’ils pouvaient arréter a tout
moment ou s’asseoir s’ils ne se sentaient pas bien, car certains participants n’osaient pas
exprimer leur inconfort au début et essayaient de persevérer. Lors des nombreux problémes de
connexion, il a également fallu expliquer la démarche a suivre et rassurer les participants, car
ils se retrouvaient souvent dans le noir quand il n’y avait pas d’écran affiché lors de ces

moments.

Il a fallu tout de méme participer le moins possible au niveau des conversations et du
choix des avatars, répondant seulement aux questions des participants ou réagissant aux
remarques qui m’étaient directement adressés. La présence d’un animateur n’a pas eu
d’influence dans le choix de I’avatar des participants, ni dans les conversations qu’ils ont pu

avoir dans les mondes.

4.2 Choix des questions de recherche
En utilisant tous les termes appris autour des domaines de recherche choisis, et en les

mélant aux expériences vécues sur VRChat, il a été possible de formuler trois questions de
recherche qui permettent chacun d’explorer un aspect précis du role de 1’avatar dans les espaces

virtuels collaboratifs, et plus spécifiguement dans VRChat méme.

11 était tout d’abord important pour moi d’évaluer les choix de chaque utilisateur, au
niveau des avatars sélectionnés. En effet, il n’est pas possible de choisir un avatar sans aucune
justification, et cela fait partie des libertés que les participants ont eu lors des ateliers. Le choix
de I’avatar de P1 est également intéressant, car cela offre une perspective qui est ancrée dans

une durée beaucoup plus longue, ou il a pu vivre beaucoup plus d’expériences avec son avatar.

Apreés cela se pose la question des affordances percues possibles des avatars de VRChat.
Ces avatars sont particuliers par leurs moyens d’obtention dans les galeries d’avatars mises a
I’avant, ainsi que par leur potentiel référentiel aux Fandoms. Il a donc semblé pertinent
d’évaluer de quelles maniéres ils peuvent étre percus par les utilisateurs, notamment les
apprenants dans un contexte d'apprentissage des langues. Cet univers trés original a un potentiel
interactionnel et une particularité immersive qui n’est disponible nulle part ailleurs, un avatar

utilise sur cette plateforme regroupera donc des affordances distinctives. Les affordances des
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avatars seront également différentes des affordances de la plateforme méme, car elles ne
concerneront pas 1’intégralité des utilisateurs, mais des utilisateurs individuels, que ce soit dans

la perception de leur propre avatar ou de celle d’un autre.

Une fois I’analyse des affordances des avatars dans VRChat établie, il est possible
d’étudier les effets pergus par les participants des choix opérés par les avatars. En interrogeant
les participants, il est possible de voir si certains d’entre eux ont des réactions similaires quant
a leur expérience, autour de leur propre avatar ou celle des autres utilisateurs. Etudier I’impact
de I’avatar peut aussi étre réalisé pour comparer I’expérience des participants aux ateliers a
I’expérience de P1. Il faut noter que ces effets percus ne doivent pas nécessairement étre
positifs, car I’impact que peut avoir I’avatar peut tout a fait étre négatif. Ici se pose aussi la
question de la réduction d’anxiété comme effet percu, et a quel point cela est une expérience

partagée.

Les résultats de cette recherche peuvent donc étre divises en trois points, le choix de
I’avatar, les affordances pergues, et les effets pergus. En utilisant la pluralité de ces résultats,
une analyse plus complete peut se réaliser, et il est possible de répondre a la question du réle

de I’avatar en apprentissage des langues plus minutieusement.

4.3 Choix et exploration de VRChat

4.3.1 Choix de VRChat comme plateforme utilisée :
Parmi les différentes plateformes de VR a disposition (Sansar, RecRoom), VRChat a

été choisie pour de multiples raisons.

Premierement, la popularité générale et le nombre de visiteurs quotidien de la
plateforme est intéressante. Le nombre d'utilisateurs qui fréquentent quotidiennement la
plateforme étant plus grand que les autres plateformes de VR, cela permet une variété plus
grande, que ce soit dans langues parlées ou dans les expériences de vie. C’est également une
plateforme connue, méme au-dela de 1’avoir utilisé, car les communautés en ligne tel que
YouTube et Twitch (service de streaming en direct) sont beaucoup plus larges que d’autres
plateformes similaires. De nombreux spectateurs suivent les « célébrités » de la plateforme,
participant donc a sa réputation. La communauté active se divise entre ceux qui créent des
avatars ou des mondes, ceux qui fréquentent ces mondes pour trouver des conversations
intéressantes avec des inconnus, et ceux qui utilisent simplement la plateforme pour parler a
leurs amis proches d’une maniére inédite. La communauté officielle Discord de VRChat

comporte plus de 195 000 membres, avec environ 50 000 membres actifs en moyenne. La
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familiarité avec la plateforme ainsi que la présence d’une communaut¢ active peuplée et diverse

ont donc été des criteres dans sa sélection.

Deuxiéemement, le potentiel tres unique au niveau des avatars est intéressant et unique.
La possibilité de choisir parmi une gamme d’avatars qui proviennent de divers univers connus,
et de les voir se contraster aux discussions qui ont eu lieu est un élément qui donne envie
d’explorer cette plateforme. En effet, cette possibilité habilite des discussions inattendues, avec
un visuel que I’on ne verrait nulle part ailleurs. Pour illustrer ce point, beaucoup de vidéos
YouTube se répandent sur Internet ces dernieres années, présentant des sujets de conversations
sérieuses qui se passent sur cette plateforme. Par exemple, la vidéo intitulée « guy in vr talks
about their worst day as a soldier » de Youtubeur Syrmor présente une conversation d’une

vingtaine de minutes entre lui, un ami et un vétéran de 1’armée de 1’ air.
g )
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guy in vr talks about their worst day as a soldier

Figure 3 : “Guy in vr talks about their worst day as a soldier”, https://www.youtube.com/watch ?v=MiXZECAe094

Les sujets abordés sont tres sérieux (les éléments carcinogenes des produits utilises, les
répercussions sur la santé de ses amis), mais tout cela est raconté a travers les avatars de la
plateforme. L’avatar du Youtubeur est un petit chat anthropomorphique (que 1’on ne voit pas
dans la vidéo car c’est de son point de vue), I’avatar de son ami est Winnie L ourson, et 1’avatar
du soldat est le personnage Anakin Skywalker de la série Star Wars : The Clone Wars.
L’environnement de cette conversation est un monde tres coloré et fantaisiste, avec des plantes
qui n’existeraient pas dans la vie non-virtuelle. La discordance entre la conversation qui a eu
lieu et la représentation visuelle du monde et des personnages a été captivante, présentant
beaucoup de potentiel d’analyse pour des fins langagieres. Cette vidéo a amassé plus de 8
millions de vues depuis décembre 2020, montrant que ’utilisation de cette plateforme pour ce
type de conversation suscite 1’intérét d’un grand nombre de personnes. Cette discordance est

donc un élément qui m’a donné envie d’utiliser cette plateforme spécifique pour voir comment
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elle pourrait étre utilisée a des fins pédagogiques, surtout au niveau de 1’utilisation des avatars

et I’effet particulier que cela génere.

C’est donc pour les raisons évoquees supra que VRChat a été choisi dans le cadre de

cette recherche.

4.3.2 Présentation de VRChat
VRChat n’est pas forcément un « jeu » & vrai dire, mais donc un environnement virtuel

immersif. C’est une plateforme gratuite qui est disponible sur I’interface de 1’Oculus, ainsi que
I’interface Steam, sur ordinateur. Fondé en 2014 pour Oculus, la sortie publique de Steam a eu
lieu en 2017. C’est une des plus grandes plateformes de communication en VR dans le monde,
avec au moins 10000 utilisateurs quotidiens réguliers. Cette plateforme a vu une grande
croissance en activité a la suite de la crise sanitaire, car de nombreux nouveaux utilisateurs ont
commencé a participer au monde de la VR lors de confinements et de restrictions (Lang, 2020).

Un nombre record de 40000 personnes a été noté pour le nouvel an 2020.

Pour comprendre VRChat, il est important de saisir le concept de « salons », et des
nombreuses instances qui peuvent exister dans ces salons. Un salon est un espace virtuel
construit et prédéfini, qui peut prendre n’importe quelle forme. Des exemples de salons connus
et fréquentés sont par exemple The Black Cat, un grand bar virtuel avec une scéne, un étage, et
de nombreuses tables. 1l y a également le salon Japan Shrine, qui est un salon extérieur autour
d’un temple dans le style japonais, accompagné d’arbres de cerisiers en fleur. Pour rejoindre
un salon, il suffit de cliquer sur I’onglet « Worlds » dans le menu, et de soit défiler dans la liste
de ceux mis en avant, soit de faire une recherche pour un monde spécifique. Pour rechercher
par exemple un monde en frangais, il est possible de taper le mot « french » et de retrouver une
multitude de mondes francophones, tel que The French Room. Ces salons sont presque tous
crées par la communauté méme, avec seulement une poignée étant fait par les développeurs.
VRChat est donc une plateforme ou les utilisateurs ne visitent pas seulement, mais ont la
possibilité de créer eux-mémes leur propre univers de conversation, ce qui rend la plateforme
trés axée sur l’utilisateur. Une instance est différente d’un salon: il s’agit d’une seule
occurrence d’un salon. Un seul salon pourra donc posséder une grande multitude d’instances,
qui existent tous en paralléle les uns des autres, possédant des personnes différentes. Le salon,
lui, ne changera pas du tout, et restera la base, seulement les utilisateurs et leurs interactions
changeront. Quand 1I’on rejoint un monde VRChat, on rejoint donc une instance spécifique d’un
salon, et pas juste le salon en lui-méme. Cela est important a prendre en compte pour savoir

qu’il est mieux de rejoindre un salon avec plus de personnes, surtout dans le cas d’une
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recherche de conversation. Il est également possible de creer des instances privées, afin de
limiter qui peut rentrer dedans, ce qui peut étre pratique dans I’organisation d’événements entre

amis ou apprenants.

La présence d’un avatar est obligatoire pour naviguer et interagir dans ces salons, car il
faut obligatoirement un moyen d’étre visible pour les autres joueurs. On peut dire que dans
VRChat, I’avatar est nécessaire pour pouvoir sociabiliser avec d’autres utilisateurs qui eux aussi
en possedent un (Montemorano, 2020). Il existe de multiples moyens d’obtenir un avatar dans
VRChat. Premiérement, il est possible de créer son avatar a partir de zéro sur un logiciel de
modélisation tel que blender, et d’utiliser le moteur de jeu Unity pour I’ajouter comme avatar
sélectionnable. 1l est également possible de prendre un modéle 3D déja fait, de le personnaliser
ou non, et de I’ajouter dans la plateforme en utilisant Unity. Ces deux possibilités requierent
des compétences techniques qu’un apprenant lambda n’aura pas forcément, surtout dans le
domaine de la modélisation 3D qui reste trés technique. Ces méthodes de création d’avatars
sont donc surtout employées par des utilisateurs vétérans, qui créent un avatar propre a eux, ou
qui commissionnent des artistes 3D pour le faire. Il existe également plusieurs moyens
beaucoup plus accessibles de choisir son avatar dans VRChat. Premiérement, il y a plusieurs
avatars disponibles dés le début de I’expérience, dans 1’onglet « avatar » du menu principal.
On peut retrouver des formes humanoides réalistes mais également des autres avatars mis a
I’avant, tel qu’un alien ou un chat. Ces avatars sont facile d’accés pour une premiére
experience, mais si un utilisateur cherche au-dela de cela il pourra trouver de nombreux salons
dont I’objectif premier est étre une « galerie » pour avatars. Rentrer dans ces salons met
I’utilisateur en face de nombreux avatars souvent groupés par themes, alignés les uns a coté
des autres. L’utilisateur voyage dans ces mondes et peut faire des « essayages » d’avatars, les
sélectionnant pour prendre leur forme. Ces salons possedent également de grands miroirs qui
permettent aux utilisateurs de voir a quoi ils ressemblent en troisiéme personne, leur donnant
une autre perspective quant a leur choix. Certaines galeries sont thématiques et mettent en avant
des personnages connus d’univers variés, comme Disney par exemple. D’autres sont des
avatars qui sont des figures représentant des formes humanisés d’animaux, d’aliments, ou de
figures connus (tel qu’un vampire, un ninja, un zombie). Il existe donc de multiples moyens de
trouver un avatar pour se représenter dans les mondes