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Introduction
Notre contri bu tion s’inscrit dans un travail plus vaste sur la créa tion
langa gière dans les jeux vidéo. En effet, il s’avère que ces jeux sont un
terrain propice à la créa tion langa gière et ce, dans deux direc tions
distinctes : créa tion entre les joueurs, d’une part, et par les
déve lop peurs, d’autre part, dans le cadre des stra té gies narra tives
mises en place. Ces dernières conduisent les déve lop peurs à
davan tage de réalisme (dans le langage créé mais aussi grâce à
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l’évolu tion tech no lo gique du réalisme multi modal) pour immerger
davan tage le joueur dans l’univers ludique. Mais qu’en est- il du geste ?
Les gestes étant une partie impor tante de la commu ni ca tion orale, il
nous a semblé perti nent d’observer les jeux vidéo à la lumière des
gestes mis en place, d’une part pour regarder les écarts possibles
entre vie réelle et fiction et en quoi ils sont justi fiés, d’autre part pour
préciser ce que le jeu vidéo peut apporter à la descrip tion des vrais
gestes. Ces écarts sont nombreux. C’est ainsi qu’il existe un bouton
qui oblige à ressentir une émotion dans les jeux vidéo, alors que dans
la vraie vie ces émotions ne sont pas forcées. Ce n’est pas l’humain qui
décide à l’instant t de ressentir de la joie ou de la couleur, il ne peut
pas les commander. Dans le monde fictif, c’est aussi faire appel à un
autre type de visuel pour renforcer l’émotion afin qu’elle soit plus
visible (grâce à des petits dessins comme des fleurs ou des étoiles).
Nous verrons qu’une partie de ces écarts s’explique par le fait que les
gestes appar tiennent à l’oral tandis que dans les jeux vidéo, ils
tendent un peu plus vers l’écrit et le visuel.

Pour renforcer l’immer sion du joueur dans l’univers du jeu, les
déve lop peurs ont depuis long temps eu le souci d’inté grer la
compo sante gestuelle de la communication 1. À l’époque des premiers
jeux vidéo (Tennis for Two en 1958, Spacewar ! en 1962 et Pong en
1972), on ne parlait pas encore de cette compo sante. Il faut attendre
l’arrivée des premiers person nages (Pac- Man en 1980) pour se
mouvoir plei ne ment dans un espace virtuel et y inté grer des gestes
pour progresser dans l’histoire (inter agir, avancer, etc.). Toute fois, le
réalisme de cette gestuelle a des limites. Nous montre rons que les
stra té gies mises en place visent certes à l’imita tion du réel mais
doivent aussi pallier des réalités intrans fé rables en l’état par le
recours à des effets visuels (abrégés main te nant en EV), comme par
exemple des étoiles, cœurs, paillettes, etc., qui favo risent une
meilleure compré hen sion du discours.

2

En creux, notre contri bu tion aura trois objec tifs :3

���observer comment les déve lop peurs intègrent de plus en plus la
gestuelle dans la concep tion du jeu ;

���envi sager une compa raison entre les descrip tions effec tuées sur les
gestes réels et celles avec une gestuelle simi laire dans les jeux vidéo ;

���distin guer les apports spéci fiques du jeu vidéo vers plus de réalisme.
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Pour atteindre ces objec tifs, nous avons pris comme corpus de
réfé rence le jeu vidéo Animal Cros sing : New Horizons (doré na vant
ACNH) sorti en 2020. En effet, il est emblé ma tique de la quête du
réalisme des déve lop peurs dans la mesure où son origi na lité est de
permettre aux joueurs d’influencer direc te ment les gestes et les
émotions des person nages. Il s’agit d’un jeu appar te nant à la
simu la tion de vie dont le seul objectif n’est autre que la détente et
l’amuse ment. Dépourvu de toute forme de violence, quelle qu’elle
soit, le jeu s’adresse à tous les âges.

4

Dans un premier temps nous iden ti fie rons ce que nous enten dons
par « gestes » dans les jeux vidéo en propo sant une typo logie d’étude.
Le corpus sera présenté dans un deuxième temps ainsi qu’une
propo si tion d’un premier clas se ment séman tique de ce même corpus.
Nous consa cre rons une troi sième partie aux présen ta tions de la
termi no logie employée et de la typo logie de Kendon (2004), que nous
appli que rons à notre corpus dans la quatrième et dernière partie de
cette étude. Complétée par un système de chro no mé trage du geste,
cette typo logie mettra en évidence la tempo ra lité du geste et les
effets visuels montrant leur appar te nance au monde vidéo lu dique.
Enfin, nous discu te rons les résul tats obtenus en exami nant le rôle des
effets visuels à l’aune des gestes de la vraie vie.

5

1. Quels gestes dans les jeux
vidéo ?
Dans les jeux vidéo, les gestes renvoient à deux réalités a priori
distinctes :

6

i��les gestes effec tués par le joueur, lui permet tant de rentrer dans les jeux
avec des instru ments comme la souris ou la manette. Nous lais sons de
côté ces gestes- ci faute de place et par ailleurs, déjà bien étudiés (voir
Boul doires (2006), Besombes, Lech & Collard (2016).

ii��les gestes effec tués par les person nages fictifs (dont l’avatar du joueur).
Ces gestes vidéo se divisent eux- mêmes en deux sous- catégories avec,
d’une part, ce que nous appel le rons ici les « traces de vie » et d’autre
part, ce que nous appel le rons les « mouve ments humains ». Ces mouve ‐
ments, appelés « inter ac tèmes » (Goux, 2022), doivent être mis en rela ‐
tion puisque c’est en appuyant sur un bouton que le joueur réalise un
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Figure 1 et Figure 2

geste dans le jeu vidéo par le biais de son avatar, comme par exemple le
faire courir ou accélérer.

1.1. Les « traces de vie »
Les traces de vie sont inhé rentes au jeu et impo sées par les
déve lop peurs. Elles servent à montrer que le person nage est « en
vie », rempli de vita lité et, par exten sion, qu’il mérite son statut de
person nage. L’une des traces de vie les plus communes dans les jeux
sont les mouve ments de balan cier de la tête ou des bras (de gauche à
droite ou inver se ment). Le joueur ne peut ainsi pas agir dessus, elles
sont présentes malgré lui. Outre ces traces de vie, certaines réac tions
sont déjà prééta blies par les déve lop peurs sans que le joueur ne
puisse les influencer. C’est le cas des figures 1 à 5 où le joueur ne peut
rien sur le fait que le person nage sourit initia le ment (figure 1), qu’il
réflé chisse quand le joueur ouvre l’inven taire (figure 2), qu’il soit
surpris quand des abeilles sortent de la ruche (figure 3), que le
person nage éprouve de la douleur lorsque les abeilles le piquent
(figure 4) ou qu’il soit en désac cord pour indi quer un refus (figure 5).
Ces traces de vie ne sont cepen dant pas toutes communes à d’autres
jeux vidéo, l’avatar pour rait très bien ne pas avoir de « réac tion »
lorsque l’inven taire est ouvert, qu’il voit des abeilles ou qu’il refuse
d’acheter un objet. Nous n’irons pas plus loin dans l’étude des traces
de vie pour cet article, préfé rant nous concen trer sur les gestes
contrôlés par le joueur afin de montrer l’écart avec ceux de la
vie réelle.

7
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Sourire initial ; réflexion lors de l’ouver ture de l’inventaire.

Crédits : Nintendo (captures d’écran Nintendo Switch)

Figure 3 et Figure 4

Surprise des abeilles ; les abeilles ont piqué l’avatar.

Crédits : Nintendo (captures d’écran Nintendo Switch)

Figure 5

L’avatar refuse d’acheter un objet.

Crédits : Nintendo (capture d’écran Nintendo Switch)

https://publications-prairial.fr/elad-silda/docannexe/image/1868/img-2.png
https://publications-prairial.fr/elad-silda/docannexe/image/1868/img-3.png
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1.2. Les « mouve ments humains »
Seront ici appelés « mouve ments humains » les mouve ments, prévus
par les déve lop peurs, actionnés par le joueur lui- même. Ils sont
essen tiels au bon dérou le ment puisque, sans eux, le joueur ne
pour rait pas progresser dans le jeu. Dans des jeux passant par le
contrôle d’un person nage, ces actions renvoient à ce qu’un humain
pour rait faire dans la vie réelle sans pour autant que cela soit trop
réaliste : saisir un objet, marcher, lever un bras, se baisser, sauter, etc.
Par exemple, dans la vie réelle lorsqu’un objet se trouve par terre,
l’humain doit se pencher jusqu’au sol en bais sant son dos, sa tête, en
pliant les jambes. Puis, il doit tendre le bras, ouvrir la main, écarter les
doigts, saisir l’objet correc te ment afin d’éviter qu’il ne glisse, le
main tenir ferme ment puis faire le schéma inverse : remonter son
bras, tendre à nouveau les jambes, dérouler le dos, redresser les
épaules et la tête, etc. Tous ces efforts pour ramasser un objet et qui
prennent quelques secondes s’opposent au rythme rapide du jeu
vidéo. Si un joueur est en train de se faire courser par un monstre et
qu’il doit ramasser un objet par terre, les déve lop peurs mettent
souvent en place une action rapide. Selon les jeux, le joueur peut
donc soit appuyer sur un bouton pour ramasser l’objet (sans
forcé ment que le person nage se baisse), soit marcher dessus (l’objet
se ramasse alors auto ma ti que ment, ce qui prend donc moins d’une
seconde). Même si certains jeux vidéo tendent à des graphismes plus
réalistes, que ce soit dans les mouve ments de l’avatar ou dans
l’esthé tisme du jeu, l’imita tion de la vie réelle reste cepen dant limitée
au risque de perdre le rythme du jeu. Ces mouve ments jouent donc
un rôle essen tiel puisque, dans les jeux vidéo comme dans la vraie vie,
nous ne pour rions en toute logique rien faire si on ne devait plus
bouger, ne plus faire un seul mouve ment. Sans ces gestes, le joueur
ne pour rait tout simple ment pas jouer car l’avatar n’avan ce rait pas.

8

Ces mouve ments, qui tentent d’imiter les gestes de la vie, restent
spéci fiques aux jeux vidéo dans le sens où ils sont exploités comme
des « inter ac tèmes ». Pour Goux (2022), l’inter ac tème est l’unité
fonda men tale et spéci fique de la gram maire des jeux vidéo. Goux
explique que « pour qu’un jeu comme une partie de foot ball devienne
un jeu vidéo de foot ball, il faut que le geste physique, frapper dans un
ballon par exemple, se trans forme en quelque chose d’autre, qui en a

9



Introduction aux gestes vidéoludiques : le cas original d’Animal Crossing : New Horizons 

l’appa rence sur un appa reil de visua li sa tion (un écran, le cas
échéant). » (Goux, 2022 : 30). Une inter ac tion existe entre le jeu vidéo
et le joueur dès lors qu’il y a une action réci proque (« inter- action »,
ibid.) : « le joueur ou la joueuse faisant une action en direc tion du jeu,
et celle- ci produi sant un effet sur le jeu, en retour, deman dera une
réponse de la part de la joueuse ou du joueur, et ainsi de
suite. » (ibid.) Cette action se traduit concrè te ment par des actes
comme appuyer sur une touche, activer un levier, bouger un
acces soire. L’inter ac tème serait donc « la maté ria li sa tion d’une
traduc tion entre un geste physique, réalisé dans notre monde
concret et habité, et un geste virtuel, “vica riant” pour reprendre le
sens philo so phique du terme, dans l’univers du jeu : un geste déplacé
ou au second degré, un geste qui tient lieu de geste. » (ibid.)

Ces dernières années, l’évolu tion tech no lo gique a telle ment
progressé que certains inter ac tèmes tendent à surgir dans la vie
réelle, rendant possible la fusion quasi parfaite entre geste physique
et geste vidéo lu dique. C’est le cas de la console Wii ou de la caméra
Kinect, qui a permis d’inté grer de vrais gestes physiques dans l’action
de jouer, en scan nant les mouve ments du corps pour les reco pier
dans le monde vidéo lu dique comme c’est le cas des jeux Wii Sport ou
Just Dance. Par ailleurs, cette évolu tion tech no lo gique a permis le
passage impor tant des jeux vidéo en 2D à des jeux vidéo en 3D,
offrant ainsi deux avan tages : une plus grande liberté de mouve ment
et de dépla ce ment dans le jeu d’une part, une immer sion plus forte
dans le jeu vidéo rendue possible par la 3D d’autre part.

10

Le jeu que nous avons choisi de décrire tire profit de ces avancées.11

2. Descrip tion de la gestuelle
du jeu
L’intérêt de ce jeu est qu’il est l’un des rares à avoir instauré un
bouton (se trou vant derrière la console, figure 6) spécia le ment conçu
pour exécuter une atti tude faite par l’avatar, comparé à d’autres jeux
vidéo où les atti tudes vont auto ma ti que ment de pair avec les paroles,
sans être choi sies par le joueur.

12
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Figure 6

Une console Nintendo Switch vue du dessus.

Crédits : Romane Peignier

Dans ce jeu, les inter ac tèmes se concré tisent en diffé rentes actions :
se déplacer (utili sa tion du joy- stick directionnel), courir (en
main te nant le bouton B enfoncé), confirmer un choix (bouton +),
ignorer un dialogue ou faire une action qui implique un mouve ment
de bras (en appuyant sur le bouton A) comme attraper des insectes,
pêcher, etc., ouvrir l’inventaire (bouton X), ramasser un objet
(bouton Y) et enfin, consulter son télé phone portable (bouton ZL). Pour
le présent article, nous nous foca li se rons sur un seul inter ac tème que
nous appel le rons « atti tude », soit le geste volon taire du person nage
signi fiant ou expri mant un fait ou une émotion, choisi par le joueur
(désigné par le jeu ACNH comme « mimique »).

13

2.1. Présen ta tion des attitudes
Le corpus d’atti tudes d’ACNH comporte 77 atti tudes initiales ainsi que
11 autres atti tudes qui proviennent de contenus supplé men taires
télé char geables. Nous trai te rons ici unique ment les atti tudes se
trou vant dans le jeu de base. En jouant, le joueur découvre et apprend
des atti tudes qu’il retrouve dans un réper toire en appuyant sur la
touche ZR de la console Nintendo Switch. Cette touche affiche dans
un premier temps la roue des atti tudes (figure 7), une sorte de
raccourci qui sélec tionne les atti tudes favo rites du joueur.

14
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Figure 7

La roue des attitudes.

Crédits : Nintendo (capture d’écran Nintendo Switch)

Dans un deuxième temps, le joueur peut appuyer sur la touche Y pour
consulter l’ensemble du réper toire des atti tudes (figure 8), offrant
ainsi un large choix de compor te ments et d’émotions à utiliser :

15
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Figure 8

Réper toire des attitudes.

Crédits : Nintendo (capture d’écran Nintendo Switch)

Les atti tudes appa raissent dans l’ordre d’appren tis sage et sont
placées ensuite dans des empla ce ments prédé finis au fur et à mesure
de leur décou verte. Chaque atti tude corres pond à une vignette
précise qui permet de la recon naître dans le réper toire (en plus de
son nom qui s’affiche à l’écran). Lorsque le joueur clique sur l’atti tude,
celle- ci s’exécute plus ou moins long temps avec plus ou moins
d’effets visuels allant du très simple au très complexe. L’appli ca tion
des émotions dans le jeu vidéo est d’emblée diffé rente de la vraie vie
puisque l’humain n’a pas à appuyer sur un bouton pour déclen cher
son émotion, qui se réalise natu rel le ment. La présence d’effets
visuels, absents de la vie réelle, est justi fiée par rapport au public
cible du jeu : étant un jeu classé PEGI 3 (donc à desti na tion de toutes
classes d’âges), les effets visuels sont néces saires à la compré hen sion
primaire de ce que ressentent les personnages.

16
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Tableau 1 : Clas se ment séman tique des attitudes

Atti tudes et émotions fortes Atti tudes et gestes expressifs Atti tudes à carac tère physique

2.2. Clas se ment séman tique
des attitudes
Ces mêmes atti tudes, sur lesquelles le joueur peut agir, sont
évidem ment inspi rées de ce que l’humain vit et ressent réel le ment (la
joie, la colère, la tris tesse, etc.) ainsi qu’une pano plie de mimiques (le
sourire, des rougeurs, des cligne ments des yeux, etc.). Le jeu ACNH
donne accès à des émotions et des gestes humains que le joueur peut
déclen cher lui- même et arrêter à tout moment, selon qu’il touche la
manette ou selon l’arrêt auto ma tique de l’atti tude (il peut bien sûr
l’arrêter avant la fin programmée).

17

Nous propo sons de classer les atti tudes en trois grandes caté go ries
séman tiques (tableau 1) : les atti tudes liées à une émotion forte qui
s’appa rente à une vraie émotion de la vie réelle, les atti tudes liées à
un geste expressif révé lant un certain compor te ment (comme
l’esbroufe qui est de la préten tion) et les atti tudes à carac tère
physique. Les deux premières atti tudes influencent le discours dans
le sens où si le joueur voit que le person nage sourit, c’est qu’il est
content. En revanche, s’il voit le person nage être perplexe, cela veut
dire que son discours manque de préci sion ou de détails. Comme
dans la vraie vie, le joueur réagit en fonc tion des atti tudes des
person nages, ce qui influence la suite du discours. À l’inverse des
deux autres atti tudes, celles à carac tère physique n’ont rien à voir
avec le discours et/ou ne l’influencent pas. Un éter nue ment, par
exemple, ne révèle rien d’autre que l’action elle- même, tout comme le
fait de s’asseoir, de sentir, etc. Cette atti tude est donc indé pen dante,
se plaçant à la fois dans le discours (éter nuer pendant qu’on parle) et
en dehors (éter nuer alors qu’on marche).

18
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Enthousiasme*
Joie
Euphorie
Amour
Confiance en soi
Fierté
Étonnement
Stupéfaction
Surprise
Embarras
Timidité
Dérision
Malice
Dépit
Tracas
Déprime
Cœur brisé
Pleurs
Fureur
Détresse
Enthousiasme**

Salut
Acquiescement
Désaccord
Sourire
Rire
Esbroufe
Encouragement
Excuse
Perplexité
Curiosité
Trouvaille 
Gaffe
Rire suffisant
Rêverie
Réflexion
Soupir
Regard intense
Épouvante
Bye bye
Et voilà !
Ta- daaa !
Au revoir à deux mains
Oreilles attentives
Ouis titi !
Admirez !
Motivation

Pirouette
Applaudissements
Sommeil
Somnolence
Vent glacial
Frisson
Éternuement
Envoûtement
S’asseoir
Photo
Snif snif
Gymnastique
Yoga
Confettis
Viva !
Avec moi !
Samba
Échauffement
Cercles avec les bras
Souplesse latérale
Souplesse du tronc
Expan sion du thorax
Rota tion du tronc
Sauts sur place
Étirement
En rythme
Biscotos
Poses tendances
Poses naturelles
Hula

Sous- total : 21 attitudes 26 attitudes 31 attitudes

a. Le corpus des atti tudes contient deux atti tudes portant le même nom, « enthou siasme ».
Pour pallier cette diffi culté, nous notons « Enthou siasme* » et « Enthou siasme** ».

a

Quelques préci sions sont néces saires : certaines atti tudes, que nous
distin guons en vert (« Épou vante », « Et voilà », « Ta- daaa ! »,
« Ouis titi ! » et « Admirez ! ») servent à déclen cher une réac tion ou
une émotion. À titre d’exemple, l’atti tude « Épou vante » sert à faire
peur à quelqu’un dans le jeu vidéo tandis que l’atti tude « Admirez ! »
sert à montrer quelque chose et forcer une réac tion. D’autres
atti tudes, signa lées ici en violet, (« Sommeil », « Vent glacial » et
« Envoû te ment ») ont une signi fi ca tion diffé rente de celle qu’on
pense rait intui ti ve ment. L’atti tude « Sommeil », par exemple,
n’indique pas que le person nage est en train de dormir mais qu’il est
fatigué, il bâille. Tout comme l’atti tude « Vent glacial » ne montre pas
que le person nage se « prend un vent » (au sens de se faire ignorer
par quelqu’un) mais qu’un vent froid et soudain arrive, accom pagné
d’une feuille morte qui vole. Il s’agirait donc plutôt d’un sens propre
que d’un sens figuré. Enfin, l’atti tude « Envoû te ment » ne désigne pas

19
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une fasci na tion ou une séduc tion mais plutôt une sorte de posses sion
liée à un esprit ou à un maléfice.

3. Termi no logie et
méthode adoptées
On constate ainsi que les gestes et les atti tudes ont une exécu tion et
une utili sa tion très parti cu lières dans le jeu ACNH. Par exemple,
certaines atti tudes s’exécutent à l’infini, sans arrêt ou encore,
certaines utilisent des effets visuels pour marquer davan tage
l’émotion. Avant d’examiner cela plus en détail, il est utile de revenir
sur la termi no logie de geste, mouvement et mimique. Ce passage par
l’expli ca tion des termes est impor tant pour éviter des confu sions. En
effet, le jeu appelle « mimique » ce qui est utilisé pour dési gner
l’ensemble des gestes sans distinction.
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3.1. Présen ta tion de la terminologie

Dans le langage courant, mouve ment et geste sont syno nymes et ont
une distinc tion diffi ci le ment percep tible. Ce flou séman tique a été
perçu par Roquet (2016 : 2), opérant un retour séman tique et
diachro nique sur les notions de « mouve ment », de « geste », de
« kiné sique » et de tout ce qui en est syno nyme (acte, action, etc.)
dans la culture médié vale, entre l’ancien fran çais et l’époque
contem po raine. En expli quant le choix judi cieux du terme grec
« kinesis » pour éviter la dualité entre geste et mouve ment, elle
évoque, en citant Huberman, l’impos si bi lité de proposer une
défi ni tion univer selle du geste : « il n’y a pas [de geste] d’image en
général. Il n’y a donc pas d’onto logie possible, de défi ni tion
univer selle du [geste]. [Les gestes] sont toujours pluriels, ils prennent
posi tion, c’est- à-dire qu’en se situant les uns par rapport aux autres
dans un montage ils créent des confi gu ra tions [des mélo dies
ciné tiques expres sives] » (2016 : 3). Selon Novack et al. (2016), pour
que le mouve ment devienne un geste, il faut qu’il repré sente une
action. Le geste serait avant tout un ensemble de mouve ments des
mains accom pa gnant la parole, commu ni quant des infor ma tions et
faisant réfé rence à d’autres mouve ments ou objets. D’après elles
(2016 : 341) :
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gesture does not depict a change in the world (e.g., opening a jar by
twis ting it), or display patterns of move ment (e.g., perfor ming steps in
a dance), but instead repre sents move ment that could change the world
(e.g., a gesture showing how the jar could be twisted open) or
repre sents move ments that stands on its own (e.g., a gesture showing
how the dance should be performed).

Les diffé rentes études que mènent ces trois auteures mettent
égale ment l’accent sur l’aspect contex tuel du geste, dans
l’impos si bi lité de les dissocier.
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Il est alors impor tant de distin guer le mouve ment du geste puisqu’il
en est aussi distinct dans les jeux vidéo. Le mouve ment n’a ainsi pas
de sens propre ment dit, alors que le geste a un sens motivé. Cette
dualité entre geste et mouve ment renforce davan tage notre dualité
« traces de vie »/« mouve ments humains » puisque ce sont bien des
gestes du « mouve ment humain » qui sont réalisés par le joueur dans
les jeux vidéo toujours dans un but défini. En nous inspi rant de
travaux anté rieurs (Novack et al., 2016 ; Calbris, 2001 ; Tellier, 2008),
nous diffé ren cions le geste du mouve ment et de la mimique. Le geste
est « polysémique, toujours motivé et conventionnel » (Calbris,
2001 : 130 2). Dépen dant du contexte et d’une culture (voir Tellier,
2008), le geste dans le jeu vidéo est volon taire et conscient, servant
ainsi à exprimer quelque chose sans toute fois être obligé
d’accom pa gner ou de se substi tuer à la parole. Il se distingue des
gestes de la vraie vie qui sont natu rels, incons cients et instinc tifs. Le
mouve ment compo sant le geste peut donc être étudié sépa ré ment de
celui- ci et du contexte. Il n’est pas motivé mais est tout de même
exécuté dans un but précis : on peut très bien faire un mouve ment de
bras (lever un bras) et faire un mouve ment de main (mettre la main à
plat) dans le but de gifler quelqu’un, par exemple. Quant à la mimique,
nous faisons nôtre la défi ni tion de Von der Lieth (1973, voir Lieth)
comme premier élément de réponse : à la fois comme « mouve ments
du visage » (1973 : 494) et, in fine, comme « mouve ment expressif »
(1973 : 497), la mimique est motivée, servant à exprimer des
senti ments et dépen dant non seule ment du contexte mais aussi du
discours. C’est pour quoi nous préfé rons, pour éviter les confu sions
termi no lo giques, expli quer et employer les concepts suivants : nous
parlons de geste quand celui- ci est motivé (d’après Calbris,
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2001 ; Novack et al., 2016). Nous parlons de mouve ment quand il n’a
pas de moti va tion précise ou quand plusieurs mouve ments mis bout à
bout forment un geste. Nous gardons le terme de « mimique »
comme expres sion ou défor ma tion du visage (d’après von der Lieth,
1973) et nous le distin guons, contrai re ment à ce qui déve loppé dans le
jeu ACNH, du terme « atti tude » qui désigne l’ensemble du geste que
nous analysons.

3.2. Méthode de travail : struc turer et
segmenter le geste
Dans de précé dentes études (Calbris, 2001 ; Tellier et al., 2011 ; Tellier
et al., 2012), le geste était analysé à l’aune de trois grandes typo lo gies :
celles de McNeill (1992, 2005) sur les dimen sions du geste, puis celle
sur l’espace gestuel (ibid), et celle de Kendon (2004) sur la
struc tu ra tion du geste. Ces grilles d’analyse, habi tuel le ment utili sées
pour décrire de vrais gestes, n’ont cepen dant jamais été appli quées
dans un contexte vidéo lu dique. Faute de place, nous n’appli que rons ni
les grilles d’analyse des dimen sions du geste, ni celles de l’espace
gestuel à notre corpus. En revanche, nous propo sons d’utiliser la
typo logie de la struc tu ra tion du geste de Kendon pour analyser le
geste vidéo lu dique et montrer que le geste, même inspiré de la vie
réelle, a son propre fonc tion ne ment vidéoludique.
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Cette typo logie favo rise l’analyse du geste, qui est construit alors en
diffé rentes phases. Partant de la défi ni tion de l’unité gestuelle ou
gesture unit, l’auteur explique la compo si tion initiale de ce
geste : « this entire excur sion, from the moment the arti cu la tors begin
to depart from a posi tion of relaxa tion until the moment when they
finally return to one [posi tion of relaxa tion], will be referred to as a
gesture unit. » (2004 : 111). L’unité gestuelle contient ainsi des phrases
gestuelles qui contiennent elles- mêmes diffé rentes phases :
preparation, stroke et hold. La preparation est la phase prépa ra toire
pendant laquelle la main se déplace pour exécuter le geste. Cette
phase est suivie par le stroke qui est la partie signi fi ca tive, prin ci pale
du geste et est main tenu dans le temps par le hold (la durée du geste).
Enfin, vient la phase recovery où la main a fini son mouve ment et
revient à sa posi tion initiale ou à un nouvel empla ce ment, mettant fin
au geste. Selon Kendon, une phase ne peut contenir qu’un seul stroke
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Figure 9

et la phase recovery (ou retraction selon McNeill, 1992) ne fait pas
partie de la phrase. Au- delà de l’inco hé rence termi no lo gique
criti quée par McNeill (2005) 3, nous limi te rons notre étude à l’analyse
de la segmen ta tion du geste par les phases preparation, stroke, hold et
recovery 4. Comme les auteurs Tellier et al. (2012), nous
consi dé rons que recovery fait partie de la phrase gestuelle qui est,
nous le verrons, une phase très impor tante dans le geste
vidéo lu dique et en parti cu lier dans notre corpus.

D’autre part, tandis que Kendon se concen trait spéci fi que ment sur
la main 5, nous éten dons nos obser va tions au corps du person nage
exécu tant le geste et ce, pour diverses raisons. Premiè re ment, les
person nages d’ACNH n’ont pas de doigt : la main prend la forme d’une
boule qui ne se déforme pas malgré les nombreux mouve ments. Cela
ne gêne en rien ni les fonc tions qu’une main « clas sique » de la vie
réelle (saisir des objets, appuyer sur des objets, écrire, etc.), ni la
compré hen sion du geste exécuté par le person nage. En obser vant la
figure 9, nous compre nons bien que le person nage tient un filet dans
sa main droite, action visible par la boule (la main) se trou vant sur le
manche du filet.
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Le person nage tient un filet.

Crédits : Nintendo (capture d’écran Nintendo Switch)

Deuxiè me ment, les person nages dans ACNH sont dispro por tionnés.
Pour illus trer cela, prenons la tête et les bras. La première est
dispro por tionnée car elle dépasse les épaules en largeur tandis que
les seconds sont trop courts. Si le person nage lève les bras, ces
derniers ne dépassent pas le front du person nage, s’arrê tant ainsi au
niveau de la tête. Nous n’exploi te rons pas cette carac té ris tique dans
le présent article mais il nous paraît utile de le mentionner pour un
futur travail sur l’espace gestuel.
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Enfin, nous adap te rons la typo logie de Kendon en ajou tant un
système de chro no mé trage du geste afin de mesurer la tempo ra lité
du geste et de son exécu tion (combien de temps dure un geste ou son
effet visuel ? Chaque geste a- t-il toutes les phases ?). En effet, si les
gestes sont censés avoir toutes les phases de la
segmen ta tion (preparation, stroke, hold, recovery) alors ils sont aussi
censés avoir une fin, immo bile, où le corps est au repos et n’est plus
en mouve ment. Nous verrons que cela ne va pas de soi dans notre
corpus vidéoludique.
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4. Le temps de l’attitude
Les gestes qui composent notre corpus sont des gestes distinc tifs et
bien plus visibles, que dans un contexte « humain ». Si les gestes des
humains peuvent être brouillés par moment et sans ambi guïté dans
d’autres cas, ceux des jeux vidéo sont très précis afin d’éviter tout
problème de compré hen sion. Ces mêmes person nages de jeu vidéo
ont égale ment la possi bi lité de tenir des objets dans la main et de
faire des gestes avec la main qui tient l’objet et l’autre main libre,
chan geant ainsi le geste initial de la main sans objet. Pour faci liter
l’étude des gestes, nous consi dé rons la figure 10 comme la posture
initiale de l’avatar, soit la posture que le person nage prend quand le
joueur ne touche pas la console.
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Figure 10

Posture initiale du person nage vidéoludique.

Crédits : Nintendo (capture d’écran Nintendo Switch)

Pour notre corpus composé de 77 attitudes 6, nous nous concen trons
sur deux éléments : la temporalité 7 de l’atti tude et égale ment, son
accom pa gne ment poten tiel, c’est- à-dire les effets visuels (des étoiles,
des cœurs, etc., que nous abré geons en EV), montrés en figure 11 et
12 :
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Figure 11 et Figure 12

L’atti tude « Envoû te ment » ; lL’atti tude « Joie ».

4.1. La tempo ra lité de l’attitude

Pour qu’il y ait tempo ra lité de l’atti tude, il faut natu rel le ment que
l’atti tude ait un début et une fin (les phases de preparation, stroke,
hold et recovery de Kendon, 2004).
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Après obser va tion et expé ri men ta tion sur le jeu lui- même, nous
répar tis sons les atti tudes en trois caté go ries : (i) les atti tudes à durée
indé ter minée (ADI), (ii) les atti tudes à effets gisuels déter minés avec
des gestes à durée indé ter minée (AEVDGI) et (iii) les atti tudes à durée
déter minée (ADD).
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4.1.1. Les ADI (atti tudes à
durée indéterminée)

Les atti tudes à durée indé ter minée sont des atti tudes qui ne
prennent pas auto ma ti que ment fin. Tant que le joueur ne touche pas
la console, l’atti tude conti nuera de s’exécuter indé fi ni ment, ce qui est
impos sible dans la réalité. Ces attitudes- ci (tableau 2), main te nant le
hold, n’ont donc pas la phase recovery (retour et/ou fin) : le geste
continue de se faire sans signe de retour à la posture initiale ou
d’arrêt. Nous scin dons cette caté gorie en trois sous- parties
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Figure 13 et Figure 14

Étire ment latéral ; étire ment dorsal.

Crédits : Nintendo (capture d’écran Nintendo Switch)

diffé rentes : celles qui main tiennent une posture finale statique à
l’infini, où le corps de l’avatar est quasi à l’arrêt ; celles qui
main tiennent la posture finale et l’effet visuel à l’infini ; et la dernière
qui consiste en une répé ti tion d’un cycle de mouve ments à l’infini (qui
ne contiennent pas d’EV).

À titre d’exemple, prenons l’atti tude « Gymnas tique » : elle se
compose d’une alter nance de 4 gestes : (1) un étire ment latéral des
deux côtés (gauche et droite) répété 8 fois (durée de 21,09 secondes,
figure 13), (2) un étire ment dorsal (la colonne verté brale s’enroule, les
mains touchent les chevilles droites et gauches puis remontent)
répété 8 fois (durée de 21,024 secondes, figure 14), (3) une flexion des
genoux répétée 4 fois (durée de 10,066 secondes, figure 15) et enfin,
un mouve ment de tap up (gauche et droite) répété 8 fois (durée de
8 secondes, figure 16). Une fois le cycle de ces 4 mouve ments fini
(d’une durée totale de 1 minute 2,65 secondes), il reprend depuis le
début et recom mence les mouvements.
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Figure 15 et Figure 16

Flexion des genoux ; mouve ment « tap up ».

Crédits : Nintendo (capture d’écran Nintendo Switch)

Tableau 2 : Les atti tudes à durée indéterminée

Atti tudes à durée indé ter minée (ADI)

Main tien de la posture
finale à l’infini

Main tien de l’EV et du
geste à l’infini

Répé ti tion infinie d’un cycle
de mouvements

Sourire
Applaudissement
Perplexité
Timidité
Dérision
Dépit
Tracas
Regard intense
S’asseoir
Photo
Snif snif
Ouis titi !
Motivation

Joie
Encouragement
Embarras
Rêverie
Réflexion
Sommeil
Somnolence
Pleurs
Détresse
Enthousiasme**
Ta- daaa !
Confettis

Gymnastique
Yoga
Avec moi !
Samba
En rythme
Hula

Sous- total : 13 attitudes
Dont 9 atti tudes bleues

12 attitudes
Dont 8 atti tudes bleues

6 attitudes
Dont 2 atti tudes bleues

Total : 31 ADI (dont 19 sans EV et 12 avec EV)

Dans cette caté gorie se trouvent les atti tudes suivantes :
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Toutes ces ADI n’ont pas la phase recovery (retour et/ou fin). Notons
que la phase preparation ne concerne nette ment que 19 atti tudes,
celles colo rées en bleu. Pour les autres atti tudes, la phase de
preparation est nette ment moins percep tible voire absente, ce qui est
impos sible dans les gestes de la vraie vie.
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Pour cette caté gorie, nous avons chro no métré la durée des cycles de
mouve ments pour observer une éven tuelle corré la tion entre
l’atti tude et le temps. Nous rele vons ainsi que les atti tudes les plus
longues sont celles du « Yoga » (02 �20 �00) et de la « Gymnas tique »
(01 �02 �03) qui se comptent en minutes, tandis que les autres
atti tudes se comptent en secondes : « En rythme » (00 �08 �40),
« Samba » (00 �07 �63), « Avec moi ! » (00 �03 �90) et « Hula »
(00 �03 �60). Le nombre de mouve ments par cycle n’est donc pas
propor tionnel à la durée du cycle : si on ne comp ta bi lise pas les
répé ti tions des deux côtés (gauche et droite), l’atti tude « Yoga » ne
compte que 4 mouve ments alors que l’atti tude « Samba » en compte
3. Notons toute fois qu’il est logique que les atti tudes à cycle soient les
plus longues puisqu’elles contiennent plusieurs enchaî ne ments
de gestes.
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4.1.2. Les AEVDGI (atti tudes qui ont à la fois
un effet visuel et un geste)

La deuxième caté gorie concerne les atti tudes qui comportent à la fois
un effet visuel et un geste, à la diffé rence près que les EV sont à durée
déter minée, chro no mé trés dans le temps, tandis que le geste, lui, est
exécuté à l’infini. Ces derniers non plus n’ont pas la phase recovery
(retour et/ou fin). Nous la divi sons ici en deux sous- catégories : le
geste main tenu sans varia tion et le geste main tenu avec varia tion.
Plus préci sé ment, un geste main tenu avec varia tion signifie que son
état initial (le début de l’atti tude) et son état final (la fin de l’atti tude)
sont diffé rents. Par consé quent, pour une seule atti tude, on compte
deux actions diffé rentes. L’atti tude « Rire » illustre notre propos : le
person nage rit (figure 17) mais il ne rit pas indé fi ni ment. Une fois qu’il
a fini de s’esclaffer, le rire s’estompe et est remplacé par un sourire
qui, lui, est infini (figure 18).
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Figure 17 et Figure 18

Le person nage rit ; le person nage sourit.

Crédits : Nintendo (capture d’écran Nintendo Switch)

Tableau 3 : les atti tudes à EV à durée déter minée avec des gestes à

durée indéterminée

Atti tudes à EV à durée déter minée avec des gestes à durée indé ter minée (AEVDGI)
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Geste main tenu sans variation Geste main tenu avec variation

Euphorie (00 �04 �10)
Amour (00 �02 �60)
Confiance en soi (00 �00 �69)
Esbroufe (00 �01 �80)
Pirouette (00 �02 �33)
Fierté (00 �01 �86)
Curio sité (00 �01 �61)
Éton ne ment (00 �01 �41)
Stupé fac tion (00 �01 �15)
Trou vaille (00 �01 �67)
Surprise (00 �01 �60)
Gaffe (00 �01 �94)
Malice (00 �01 �40)
Soupir (00 �01 �60)
Déprime (00 �03 �24)
Cœur brisé (00 �02 �12)
Fureur (00 �00 �88)
Frisson (00 �03 �30)
Envoû te ment (00 �02 �78)
Et voilà ! (00 �02 �72)
Viva ! (00 �02 �45)
Admirez ! (00 �03 �11)

Rire (00 �01 �93)
Rire suffi sant (00 �01 �33)
Vent glacial (00 �02 �66)
Éter nue ment (00 �00 �95)

Sous- total : 22 attitudes
Dont 17 atti tudes bleues

4 attitudes
Dont 2 atti tudes bleues

Total : 26 AEVDGI

Pour les AEVDGI, nous avons un total de 26 atti tudes concer nées,
dont 19 atti tudes se consti tuent d’une preparation bien visible. Ici, pas
d’atti tudes avec cycles concer nées. En revanche, comme les effets
visuels sont à durée déter minée (ils appa raissent et dispa raissent),
nous avons pu les chro no mé trer et les répartir en 4 tempo ra lités
diffé rentes, de la plus longue à la plus courtes : (1) les EV qui durent
plus de 3 secondes (« Euphorie », « Frisson », « Déprime »,
« Admirez ! »), (2) les EV qui durent entre 2 secondes et 2 secondes 99
(« Envoû te ment », « Et voilà ! », « Vent glacial », « Amour », « Viva ! »,
« Pirouette », « Cœur brisé »), (3) les EV qui durent entre 1 seconde et
1 seconde 99 (« Gaffe », « Rire », « Fierté », « Esbroufe »,
« Trou vaille », « Curio sité », « Surprise », « Soupir », « Éton ne ment »,
« Malice », « Rire suffi sant », « Stupé fac tion »), et enfin, (4) les EV qui
durent entre 00 �00 �01 et 00 �00 �99 (« Éter nue ment », « Fureur » et
« Confiance en soi »). Nous notons qu’il n’y a pas de corré la tion
directe entre la longueur et l’atti tude : par exemple, « Euphorie » est
longue alors que « Fureur » est courte, d’autant plus que c’est le
joueur qui décide quand arrêter l’atti tude en faisant une action sur la
console et non pas l’EV qui s’arrête tout seul, automatiquement.
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Tableau 4 : les atti tudes à durée déterminée

Atti tudes à durée déterminée

Retour à la posture initiale Posture finale diffé rente de l’initiale

Salut (00 �01 �60)
Acquies ce ment (00 �01 �40)
Enthou siasme* (00 �01 �73)
Épou vante (00 �05 �80)
Bye bye (00 �01 �54)
Échauf fe ment (00 �12 �86)
Cercle avec les bras (00 �12 �79)
Souplesse laté rale (00 �11 �14)
Souplesse du tronc (00 �09 �42)
Expan sion du thorax (00 �12 �77)
Rota tion du tronc (00 �14 �61)
Sauts sur place (00 �09 �31)
Au revoir à deux mains (00 �01 �54)
Étire ment (00 �02 �46)
Oreilles atten tives (00 �20 �94)
Biscotos (00 �19 �94)
Poses tendances (00 �09 �90)
Poses natu relles (00 �09 �58)

Désac cord (00 �01 �53)
Excuse (00 �01 �87)

Sous- total : 18 attitudes
Dont 13 atti tudes bleues

2 attitudes
Dont 1 atti tude bleue

Total : 20 atti tudes à durée déterminée

4.1.3. Les ADD (atti tudes à durée déterminée)

La dernière caté gorie de notre corpus d’atti tudes concerne les
atti tudes à durée déter minée, autre ment dit, les atti tudes qui ont un
début et une fin visibles, avec donc un retour à la posture initiale de
l’avatar, ce qui constitue une phase de recovery complète. Par
consé quent, cette dernière caté gorie se rapproche beau coup plus de
la vraie vie puisque ces mêmes atti tudes ont aussi un début, un
déroulé et une fin. Dans cette optique, nous la répar tis sons en deux
sous- catégories : les atti tudes qui comprennent un retour à la
posture initiale et les atti tudes qui comportent une posture finale
diffé rente de celle initiale.
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18 des 20 ADD ont un retour à une posture initiale, dont
« Épou vante » qui comprend un EF. Les deux autres ADD
comprennent une posture finale diffé rente de celle initiale. Dans ces
atti tudes, souli gnons que 17 atti tudes ont la phase preparation bien
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Tableau 5 : Croi se ment entre la clas si fi ca tion séman tique et la tempo ra lité

des gestes

ADD ADI AEVDGI Total

Émotions fortes 1 9 11 21

Carac tère physique 11 13 6 30

visible, soit fina le ment 14 atti tudes avec une vraie struc ture du geste,
conte nant toutes les phases de la segmentation.

Par ailleurs, notons la présence de 11 atti tudes à cycles non répé tées
(qui ont bien une phase de recovery). Ce sont notam ment des
atti tudes à carac tère physique (« Échauf fe ment », « Cercle avec les
bras », « Souplesse laté rale », « Souplesse du tronc », « Expan sion du
thorax », « Rota tion du tronc », « Étire ment » et « Biscotos ») et une
atti tude à geste expressif (« Oreilles atten tives »). Comme pour les
ADI, ce ne sont pas obli ga toi re ment les atti tudes qui comportent le
plus de mouve ments qui durent le plus long temps. Dans ce contexte,
la diffé rence est notable entre l’atti tude de « Sauts sur place » qui
contient 16 sauts et qui dure 00 �09 �31, et l’atti tude « Souplesse du
tronc » qui n’a que 4 mouve ments et qui dure aussi un peu plus de
9 secondes.
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Nous prévoyons un prolon ge ment de ce travail en compa rant la durée
des atti tudes en les compa rant avec des équi va lents de la vie réelle
(combien de temps cela pren drait de faire un salut, des étire ments,
des cercles avec les bras, etc.).
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4.2. Discus sion des résul tats des ADI,
des AEVDGI et des ADD

Nous avons proposé plus haut une clas si fi ca tion séman tique du
corpus que nous rappe lons : les atti tudes à émotions fortes, les
atti tudes à gestes expres sifs et les atti tudes à carac tère physique.
Nous obser vons une répar ti tion plus ou moins homo gène entre les
atti tudes à durée déter minée (ADD), les atti tudes à durée
indé ter minée (ADI) et les atti tudes à effets visuels déter minés avec
gestes à durée indé ter minée (AEVDGI) comme le montre le tableau
ci- dessous :
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Gestes expressifs 8 9 9 26

Total 20 31 26 77

On note des écarts entre les gestes de notre corpus et ceux de la vie
réelle : toutes les émotions dans la vie réelle sont éphé mères, nous ne
sommes pas fâchés éter nel le ment. Ce prin cipe ne concerne en fin de
compte qu’une seule émotion : « Enthou siasme* » ; les autres
atti tudes à émotions fortes sont, par consé quent à durée
indé ter minée. Cela en fait l’une des carac té ris tiques du jeu vidéo
ACNH : tant que le joueur le décide (ce qui n’est pas sans rappeler le
carac tère libre du jeu au sens de Caillois, 1958, et Huizinga, 1938), le
person nage peut exécuter une atti tude à l’infini, tout en sachant que
certaines atti tudes repré sentent les émotions. Le person nage
pour rait alors être fâché ou triste indé fi ni ment par exemple, ce qui
n’est jamais le cas dans la vie réelle.
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Les atti tudes à carac tère physique qui n’ont pas d’inci dence sur
l’inter ac tion ou le discours, et les atti tudes à gestes expres sifs qui
influent sur le dérou le ment du discours, sont à inter préter de la
même façon que les émotions fortes : elles ne sont pas éter nelles
dans la vie, ce qui renforce la dualité entre la vie réelle et le jeu vidéo.
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De surcroît, les gestes peuvent être renforcés par l’utili sa tion d’effets
visuels permet tant d’une part de les distin guer (diffé ren cier
« Enthou siasme* » et « Enthou siasme** » par exemple) et d’autre
part, d’en améliorer la compré hen sion en discours vis- à-vis des
autres person nages. Assu ré ment, les person nages (non joueurs 8) d’un
jeu vidéo, tout comme les humains, peuvent inter agir entre eux. Ils
expriment donc eux aussi des émotions, se rappro chant plus ou
moins de la réalité à la diffé rence près que des effets visuels
appa raissent pour permettre au joueur de deviner et de comprendre
ce que ressentent les person nages quand ils s’expriment. Puisqu’on
reste dans un univers fictif qui tend vers le réalisme, les déve lop peurs
s’adaptent en cher chant des arti fices pour faire trans pa raître les
émotions des person nages comme la joie, la colère, la tris tesse, le
dégoût, etc., qui sont plus diffi cile à deviner de prime abord à cause
de leur anthro po mor phisme. Les person nages de ce jeu étant des
animaux, il est parfois diffi cile de « lire » l’émotion sur leur visage, ce
qui explique le fait de rajouter des effets visuels pour accen tuer
l’émotion. Ainsi, ces arti fices permettent à un joueur de n’importe

46



Introduction aux gestes vidéoludiques : le cas original d’Animal Crossing : New Horizons 

Figure 19

L’atti tude « Joie » des PNJ

Crédits : Nintendo (capture d’écran Nintendo Switch)

quel âge de comprendre l’émotion du PNJ tout en recon nais sant là
une certaine fantaisie : par exemple, la « Joie » est illus trée par des
petites fleurs roses (figure 19) tandis que la « Réflexion » (figure 20)
est iden ti fiable grâce au nuage dans lequel se trouvent des points de
suspen sion appa rais sant les uns après les autres.

https://publications-prairial.fr/elad-silda/docannexe/image/1868/img-13.png
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Figure 20

L’atti tude « Réflexion » des PNJ

Crédits : Nintendo (capture d’écran Nintendo Switch)

Ces effets visuels visent donc à la compré hen sion du joueur tout en
survo lant le réalisme : si la joie est bel et bien une émotion qu’un
« vrai » humain peut ressentir, il n’y a en revanche pas de petites
fleurs roses qui volent autour de lui. On pour rait appa renter cela à la
nota tion « d’effet du réel » de Barthes (1968) puisque les émotions et
les atti tudes soulignent le réalisme des person nages (du moins sur le
plan psycho lo gique) ancrés alors dans l’univers du jeu vidéo.
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Le jeu ACNH ne se veut pas réaliste mais il repose néan moins sur
certains effets du réel qui donnent l’illu sion du réalisme tout en
répon dant à la cohé rence de l’univers. Il est normal que les
person nages ressentent des émotions mais ce qui l’est moins, c’est
que certaines d’entre elles n’ont pas de fin, s’éloi gnant alors de la vie
réelle et se rappro chant davan tage de la fiction. Pour un jeu comme
celui- ci, le joueur ne cherche pas le réalisme mais la tran quillité. Que
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les person nages aient des émotions qui s’arrêtent ou non n’est donc
pas abso lu ment néces saire à l’accom plis se ment du jeu vidéo, ni même
à sa fiction. Toute fois, les atti tudes et autres « effets du réel » restent
essen tiels dans les jeux vidéo et en parti cu lier pour ANCH puisqu’ils
« rassurent » le joueur et le mettent dans une instance de sécu rité. En
effet, s’immerger dans un monde inconnu et recon naître des choses
que l’on a déjà vues dans d’autres mondes « rassure » le joueur et lui
permette de se lancer plei ne ment dans l’aven ture puisqu’il reste cette
sensa tion de familiarité.

Par ailleurs, notons que lorsque le joueur clique sur le bouton pour
déclen cher une atti tude qui contient un effet visuel en continu, le son
de ce dernier est décres cendo. Le volume commence très forte ment
quand l’atti tude se déclenche, puis diminue au bout d’un certain
temps sans jamais s’arrêter complè te ment, se main te nant ainsi à un
faible niveau. Ce chan ge ment sonore qui fait partie inté grante de
certaines atti tudes renvoie aux fonc tions ludiques du son mais que
nous n’exploi te rons pas davan tage ici (voir Genvo & Pignier, 2011).
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Du reste, les effets visuels sont au jeu vidéo ce que sont les
onoma to pées et les inter jec tions à la bande dessinée (voir
Cheval donné & Lafrance, 2009 ; Fastrez & Campion, 2009) et
permettent un résultat haute ment plus réaliste que la bande
dessinée, en étant en symbiose parfaite avec les effets visuels. D’une
exécu tion rapide, ils accom pagnent le geste autant que l’inter jec tion
accom pagne la parole dans la bande dessinée (voir Peignier, 2023).
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Conclusion
Nous avons tenté dans cet article d’intro duire l’étude du geste dans
les jeux vidéo, à l’inté rieur même de ceux- ci, ce qui n’avait encore
jamais été clai re ment abordé du point de vue de l’atti tude. Pour ce
faire, nous avons utilisé une typo logie initia le ment non vidéo lu dique,
qui se concen trait surtout sur l’étude de la main. Or, nous le savons,
être person nage dans un jeu vidéo, c’est donner du mouve ment dans
le jeu, utiliser tout le corps de l’avatar et pas unique ment sa main.
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Il est évident que, de manière géné rale, les atti tudes servent à rendre
le jeu plus réaliste puisqu’elles four nissent un ensemble d’émotions et
de gestes aux person nages, ce qui renforce l’illu sion que le joueur
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3   Notam ment par rapport aux dualités entre « phrase » et « phase » d’un
point de vue phoné tique et ortho gra phique, et entre « phrase » et « unités »,
d’un point de vue hiérarchique.

4  Nous lais sons ainsi de côté l’unité gestuelle et les phrases gestuelles.

5  Comme d’autres auteurs : voir McNeill (1992), Calbris (2001), Simor et al.
(2016), Tellier et al. (2011), Tellier et al. (2012), Rautaray et Pandey (2014).

6   Pour voir l’exécu tion des atti tudes (à partir de 2 min 36) : https://www.y
outube.com/watch?v=mcLnTJkElx8

7  Nous présen tons doré na vant notre unité de temps ainsi : MM, SS et DC.
« MM » pour les minutes, « SS » pour les secondes » et « DC » pour les
dixièmes et les centièmes de secondes.

8  Commu né ment abrégés en PNJ.

RÉSUMÉS

Français
Cet article s’inscrit dans un travail plus vaste sur la créa tion langa gière dans
les jeux vidéo. En effet, il s’avère que les jeux vidéo sont un terrain propice à
la créa tion langa gière qui prend deux direc tions diffé rentes : entre les
joueurs et par les déve lop peurs dans le cadre de stra té gies narra tives des
jeux. Ces dernières conduisent les déve lop peurs à davan tage de réalisme
(dans le langage créé mais aussi grâce à l’évolu tion tech no lo gique du
réalisme multi modal) pour immerger davan tage le joueur dans l’univers.
Mais qu’en est- il du geste ? Appliqué aux jeux vidéo, les gestes renvoient à
deux réalités (quasi)distinctes : les gestes effec tués par le joueur et les
gestes effec tués par les person nages fictifs (dont l’avatar du joueur). Nous
nous concen tre rons donc sur la deuxième caté gorie et propo se rons d’une
part, d’observer comment les déve lop peurs intègrent cette gestuelle dans la
concep tion du jeu tout en envi sa geant une compa raison entre gestes réels
et gestes dans les jeux vidéo. D’autre part, nous analy se rons les apports
spéci fiques du jeu vidéo vers plus de réalisme. Grâce au jeu vidéo Animal
Cros sing : New Horizons, emblé ma tique de la quête du réalisme des
déve lop peurs dans la mesure où son origi na lité est de permettre aux
joueurs d’influencer direc te ment les gestes et les émotions des
person nages, nous iden ti fie rons dans un premier temps ce que nous
enten dons par « geste » en propo sant une typo logie d’étude et un
clas se ment séman tique. Nous présen te rons, dans un deuxième temps, la
termi no logie employée et la typo logie de A. Kendon (2004), que nous
appli que rons à notre corpus. Complétée par un système de chro no mé trage
du geste, cette typo logie mettra en évidence la tempo ra lité du geste et les
effets visuels démon trant leur appar te nance au monde vidéoludique.

https://www.youtube.com/watch?v=mcLnTJkElx8
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English
This work is part of a larger study on language creation in video games.
Indeed, it turns out that video games are a fertile ground for language
creation that takes two different direc tions: between players and by
developers as part of the games’ narrative strategies. These lead developers
to greater realism (in the created language but also through the
tech no lo gical evol u tion of multimodal realism) to further immerse the
player in the universe. But what about the gesture? Applied to video games,
gestures refer to two (quasi)distinct real ities: the gestures performed by the
player and the gestures performed by fictional char ac ters (including the
player’s avatar). We will there fore focus on the second category and
propose, on the one hand, to observe how developers integ rate this gesture
into the game design while consid ering a poten tial compar ison between
real gestures and gestures in video games. On the other hand, we will
analyze the specific contri bu tions of video games to greater realism. Thanks
to the Animal Crossing: New Horizons video game, which is emblem atic of
the developers’ quest for realism in that its origin ality lies in allowing
players to directly influ ence the gesture and emotions of the char ac ters, we
will first identify what we mean by “gesture” by proposing a study typo logy
and a semantic clas si fic a tion. We will present, in a second step, the
termin o logy used and A. Kendon’s typo logy (2004), which we will apply to
our corpus. Completed by a gesture timing system, this typo logy will
high light the tempor ality of the gesture and the visual effects
demon strating their belonging to the video game world.
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