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Abstract
Does the interaction between narrative and player shape emotions in video games?

The aim of this dissertation is to analyze the impact of a narrative structure in a video game on
a player’s emotional engagement. Video game storytelling professionals always strive to create
emotions within games, so | seek to determine whether the way the player and narrative are
presented is emotional engagement. My research has allowed me to highlight the importance of
choosing the narrative structure and taking into account the typology of the player in order to create
a video game experience adapted to the emotions we wish to convey and how these will be received.
In this dissertation, | will analyze and examine the narrative structures, the players and their ways of
understanding the games, and the emotions that the game designers intended to convey. | will also
explore the definition of emotion in a game.

Keyword :

emotionnal engagement, interaction, narration, narrative design, narrative structure, player, scenario,
video game



Glossaire

Cosmos
Le cosmos est le monde dans lequel se déroule le jeu, avec ses particularités, ses régles et son
passeé.

Gameplay
L'ensemble des actions que les joueurs peuvent réaliser dans un jeu vidéo. |l s’agit de l'interaction
principale entre le joueur et le jeu.

Immersion
Plonger totalement vos sens et émotions, vous faisant sentir comme si vous faisiez partie du monde
du jeu.

Narration environnemental

La narration environnementale est une forme de récit qui transmet des informations narratives a
travers I'environnement (décors, objets, mise en scéne), sans passer par un narrateur direct. Le
spectateur ou le joueur comprend I'histoire en observant et en interprétant les éléments de I'espace
qu’il explore.

PNJ
Acronyme de : Personnage Non Joueur, un personnage du jeu dont on ne peut prendre le contrdle.

Jump scares
principe qui recourt a un changement brutal intégré dans une image, une vidéo ou une application
pour effrayer brutalement le spectateur ou l'utilisateur.

Typologie des joueurs

La typologie de Bartle est une classification des joueurs de jeux vidéo en fonction des objectifs qu’ils
visent dans une expérience de jeu. Ce modele distingue quatre types de joueurs : ’Accomplisseur,
I'Explorateur, le Socialisateur et le Tueur.

Schéma narratif

Désigne la structure générale qui organise le déroulement du récit et des événements du jeu. I
définit les grandes étapes de l'histoire, tout en intégrant la spécificité du médium vidéoludique :
l'interactivité du joueur, ses choix, ses actions et son implication dans la progression narrative.



Introduction

L’étre humain crée et utilise divers moyens pour raconter des histoires et transmettre des émotions.
Le jeu vidéo s’inscrit dans cette continuité, mais s’en distingue par des formes de narration propres,
liees a ses schémas narratifs ainsi qu’a la nature interactive et immersive de son support.

Si la narration et son pouvoir émotionnel ont déja été largement étudiés dans d’autres médias,
notamment le cinéma, le jeu vidéo, en tant que média hybride, propose une expérience singuliére
en placgant le joueur au cceur du dispositif narratif. Celui-ci n’est plus seulement spectateur d’'un
récit, mais acteur de son déroulement, capable d’influencer son rythme, sa progression et parfois
son sens.

Cette spécificité amene a s’interroger sur la place de l'interaction dans la construction de I'expérience
émotionnelle et donc si, I'interaction entre narration et joueur fagonne-t-elle des émotions dans le
jeu vidéo ?

La narration

La compréhension de I'expérience vidéoludique passe d’abord par 'analyse des formes narratives
propres au jeu vidéo. Ces expériences, peuvent étre regroupées en quatre grands modeéles de
schémas narratifs, qui structurent I'histoire et la progression du joueur.

Tout d’abord, on trouve les jeux ou I'histoire et la narration passent au second plan, au profit du
gameplay. On considére cette catégorie comme des jeux a contenu narratif faible.

Il existe aussi des jeux ou I'histoire est faible ou inexistante, et ou I'histoire apparait a travers les
actions du joueur et les réactions du systeme. On appelle ce type un jeu a contenu évolutif.

Enfin, il reste une derniére catégorie : les jeux a récit complet. Elle se divise en deux sous-types.
Le premier est la narration linéaire, ou le joueur suit un chemin fixe et fait avancer une histoire sans
s’écarter de ce qui est prévu. On appelle cette configuration « fermée ».

Pour cette deuxiéme forme, la narration est non linéaire : elle permet au joueur d’avancer a son
rythme, de choisir 'ordre dans lequel il accomplit les objectifs, et méme de passer a cété de certaines
parties de I'histoire. On nomme cette configuration « Ouverte ».

Les schémas narratifs permettent de classer la maniére dont I'histoire est présentée, mais ils ne
sont pas le seul moyen de raconter. Le texte, le son, la musique et 'ensemble de I'environnement
graphique, que I'on appelle le cosmos, se complétent pour créer une surcouche narrative et donner
naissance a un univers riche. Ces schémas narratifs n’auraient pourtant aucun impact sans la
maniére dont ils sont mis en scéne.

Raphaél Baroni rappelle dans Arts et émotion que « Les rapports entre narration et émotion sont
trés nombreux. »

Dans le jeu vidéo, ces éléments narratifs sont congus par les narrative designers, dont le réle
est de construire une histoire cohérente et immersive. En articulant intrigue, personnages, décors,
obstacles, musique et son, ils orchestrent des émotions précises et rythment 'expérience du joueur.

Une grande partie de ce travail passe notamment par la narration environnementale, qui utilise
'espace, 'ambiance et les interactions pour transmettre un récit sans recours a un texte ou a des
dialogues explicites. Par la seule disposition des éléments, le jeu parvient a guider le joueur, a
susciter des émotions et a enrichir I'univers.

Dans Hollow Knight, lors de I'exploration des Abysses. Alors que I'on explore calmement, I'apparition
soudain d’'une silhouette semblable a la nbtre crée une premiéere surprise mélée de curiosité. En
la suivant, on se retrouve progressivement enfermé dans une piece sombre ou 'ambiance devient
oppressante, jusqu’a la révélation inattendue de Nosk.



Cette scéne, entierement construite par la mise en scéne et 'environnement, provoque une montée
d’émotions : étonnement, inquiétude, puis tension face a un combat imprévu, pouvant méme mener
a la frustration en cas de défaite.

Les joueurs

Cette mise en scene ne prend tout son sens que grace a un autre élément essentiel : I'action du
joueur. Si un jeu semble pouvoir se suffire a lui-méme en matiére d’émotions et de narration, il
n’existe pourtant réellement qu’a travers 'action du joueur.

Contrairement aux ceuvres cinématographiques ou le spectateur reste passif, le jeu vidéo repose
sur un interlocuteur qui est avant tout un acteur.

C’est particulierement visible dans les jeux a choix multiples. Le joueur ne recgoit pas seulement
une histoire, il la co-créé. The Longing en est un bon exemple. Certes, on pourrait se contenter
d’attendre les 400 jours sans intervenir. Mais le jeu encourage subtilement le joueur a explorer, a
s’approprier les lieux et a enrichir 'environnement du personnage.

Décorer sa grotte avec des tableaux, collectionner des livres, jouer d’'un instrument ou aménager un
coin confortable ne sont pas de simples fioritures.

Ces actions procurent une satisfaction personnelle, mais elles ont aussi un effet concret sur le
gameplay, car elles permettent littéralement de faire s’écouler le temps plus vite. Le joueur n’embellit
pas seulement son espace : il modifie la maniére dont 'histoire se déploie.

Dans ces conditions, la narration ne se contente pas de se dérouler devant le joueur, elle se construit
autour de lui, au rythme de ses choix et de ses envies. Le récit devient alors profondément singulier,
car chaque geste, méme minime, modifie sa perception du monde, son rapport au personnage et
la progression de I'histoire. Le joueur occupe ainsi une position centrale, méme si le cadre narratif
semble fixé, ses actions peuvent en transformer le sens, la temporalité ou 'émotion, faisant de son
intervention un élément indispensable a I'existence méme du récit.

Pourtant, étre au cceur du récit ne signifie pas toujours étre au centre de l'attention. Certains jeux
donnent l'impression d’'un monde qui continuera d’exister avec ou sans nous. Le joueur devient
alors un élément parmi d’autres du systéme narratif, cette humilité de la place qu’il occupe qui
renforce parfois son immersion.

L'action du joueur ne suffit pas a expliquer a elle seule la diversité des émotions ressenties. Les
jeux a visée narrative cherchent en grande partie a transmettre des émotions, soigneusement
orchestrées par leurs créateurs.

Pourtant, ces émotions ne sont pas toujours pergues de la méme maniére par les joueurs, et cela
tient a de nombreux facteurs. La typologie des joueurs établie par Bartle distingue quatre profils, les
Accomplisseurs, les Explorateurs, les Tueurs et les Socialisateurs', qui n’abordent pas les jeux de
la méme fagon.

Leur maniére de jouer influence fortement les émotions qu'ils ressentent ainsi que leur capacité a
s’immerger dans I'expérience, et souvent, a travers leur propre personnage.

Cependant, la réception émotionnelle ne dépend pas uniquement du type de joueur : le type de jeu
joue également un role déterminant. Un Explorateur ne vivra pas du tout la méme expérience dans
un jeu de tir comme Doom que dans un jeu profondément narratif ou émotionnel, par exemple un
survival horror tel que The Last of Us.

Son immersion et les émotions ressenties varient donc largement selon le cadre ludique autant que
selon son profil.

'Les typologie de joueur, voir annexe 1



A cela s’ajoute un autre phénoméne : les joueurs expérimentés, qui ont accumulé de nombreuses
heures de jeu et connaissent bien les codes, développent souvent une forme d’anticipation narrative.
Habitués aux structures scénaristiques classiques, aux mécaniques récurrentes ou aux schémas
de mise en scene, ils peuvent deviner une intrigue, repérer un rebondissement a I'avance etc.
Cette capacité a prédire ce qui va arriver peut atténuer voire supprimer I'impact émotionnel prévu
par les designers.

Sur la saga des jeux Assassin’s Creed, on retrouve des formes narratives identiques sur tous les
jeux ce qui amene souvent a se détacher complétement de I'histoire dGe a son aspect trop prévisible
et déja vue.

Les émotions

L'immersion, au cceur de ces différences de perception, permet alors de mieux comprendre ce
lien entre narration et émotion. Yann Le Roux explique dans Fantasmes et réalités du virtuel : «
Lorsque le phénomeéne d'immersion se produit, le joueur baigne dans I'espace de jeu. Pour le dire
autrement, sa réalité se réduit a la réalité du jeu?. »

L'empathie ressentie par un joueur peut naitre de nombreuses maniéres. Dans les jeux a récit
complet et fermé, le joueur est plongé dans un univers narratif fort. Leur structure linéaire permet
aux narrative designers de concentrer I'attention sur I'histoire, les rebondissements et le rythme
émotionnel. Les sens du joueur sont constamment sollicités et guidés, ce qui facilite une immersion
profonde. Grace a cette immersion, I'implication émotionnelle devient beaucoup plus forte. Des
ceuvres, comme Inside ou Little Nightmares, proposent une approche minimaliste mais tout aussi
efficace. Ces jeux a défilement en 2D, utilisant habilement I'’horizontalité et la verticalité, reposent
sur des énigmes simples et une progression silencieuse dans un monde mystérieux.

L'histoire s’y dévoile progressivement a travers I'atmosphére et I'environnement. Une recette
minimaliste mais extrémement efficace pour ce format narratif.

Dans un registre différent, celui de I'horreur, des titres comme Alien : Isolation montrent a quel point
les émotions peuvent devenir immédiates : peur, stress, angoisse.

Le genre horrifique se préte particulierement bien a 'émotion, quel que soit le schéma narratif, car
il repose sur des mécanismes universels : la menace, l'incertitude, la vulnérabilité, le sursaut ou
attente. Ces éléments peuvent s’intégrer aussi bien dans une histoire linéaire que dans un récit
ouvert ou environnemental. Dans le registre horrifique, méme une simple exploration peut devenir
une source d’émotion intense.

Mais ce genre a ses limites : trop de jump scares rendent la peur prévisible, et une tension continue
finit par lasser ou pousser le joueur a se détacher.

La gestion du rythme devient alors essentielle. Un jeu constamment tendu épuise, tandis qu’un jeu
trop calme désamorce I'angoisse. Alterner répit et pression permet de maintenir I'attention sans
saturer le joueur. Ces contrastes renforcent I'impact des moments clés, tandis qu'un rythme mal
maitrisé dilue I'émotion et affaiblit 'immersion.

Cette question de I'équilibre narratif se pose également dans les jeux qui s’appuient sur la liberté du
joueur. De nombreux jeux comme No, I'm Not a Human, Nier Automata proposent des récits ouverts,
offrant au joueur une liberté plus ou moins grande dans la maniére d’avancer : choix du chemin,
décisions morales, orientation de I'intrigue, ou encore gestion des relations avec les personnages.
Dans Baldur’s Gate 3 par exemple, chaque décision a des conséquences visibles sur la progression
du scénario, au point que deux joueurs ne vivront jamais la méme aventure.

Ces jeux reposent également sur une part d’aléatoire, ce qui peut rendre certains choix plus risqués
ou inattendus, renforgant ainsi la tension narrative.

2Yann Le Roux Fantasmes et réalités du virtuel, voir annexe 2
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Derriere cette liberté apparente se cache une véritable palette de choix soigneusement construite
par les game designers?. Ceux-ci anticipent les chemins possibles, leurs retombées et les émotions
gu’ils souhaitent provoquer.

lls créent des embranchements narratifs, des réactions de PNJ, des dialogues alternatifs et méme
des dénouements spécifiques, afin que chaque action du joueur prenne sens dans I'histoire.

Ce type de narration renforce aussi I'identification au personnage.

Le joueur se projette davantage dans son avatar, puisqu’il en fagonne la personnalité, les alliances,
les réactions et le parcours moral. L’histoire n’est plus seulement racontée au joueur, elle est
racontée par lui, a travers ses décisions.

De telles structures exigent par ailleurs un travail considérable de la part des narrative designers.
lls doivent anticiper une multitude de choix possibles tout en maintenant une ligne directrice claire
afin que 'ensemble du récit conserve sa cohérence. Leur défi consiste a offrir une grande liberté
sans jamais briser 'immersion, en veillant a ce que chaque embranchement, méme secondaire,
s’inscrive harmonieusement dans l'univers du jeu et dans I'expérience qu’ils souhaitent construire.

Au-dela des récits ouverts, un autre phénomene éclaire encore la relation entre joueur et émotion,
les émotions imprévues. Si les émotions procurées par le scénario, la musique, les dialogues, le
style du jeu sont habituellement générées par les designers, il arrive parfois que ce ne soit pas le
cas, on dit qu’il s’agit d’émotions imprévues.

C’est un phénomeéne que 'on peut retrouver souvent dans les jeux a schéma narratif évolutif, bien
qu’il soit présent dans tous les jeux et schéma narratif. Le but ici est que nous allons ressentir une
émotion non guidée suite a un événement inattendu et pas du tout obligatoire, par exemple dans
la saga Far Cry, quand un ours décide de sortir soudainement de la forét et décide de nous courir
aprés. Les émotions imprévues et événements aléatoires ne sont pas toujours prévues par le jeu
comme les bugs, ils n'arriveront pas souvent et pas non plus a un moment précis, ce qui provoque
une expérience unique aux joueurs.

Certains joueurs essaient méme de reconstruire cet événement, vu, entendu, ou déja veécu, ils
tentent de chasser un événement imprévu, ce qui leur procure un sentiment de satisfaction lorsqu’ils
y arrivent.

Conclusion

La relation entre narration, interaction et émotion dans le jeu vidéo ne se laisse pas réduire a
une simple logique de cause a effet. Elle se déploie dans un équilibre fragile entre intentions des
créateurs et appropriation par le joueur, ou ni le récit ni I'action ne peuvent, a eux seuls, revendiquer
la matitrise de I'expérience émotionnelle.

Le jeu vidéo se distingue alors moins par sa capacité a produire des émotions précises que par
celle de créer des conditions favorables a leur émergence, parfois maitrisées, parfois imprévisibles.
Cette singularité invite a dépasser une vision strictement narrative ou ludique du médium pour
envisager le jeu comme un terrain d’expérimentation émotionnelle en constante évolution, ouvrant
un champ de réflexion encore largement inexploré.

3 Palette de choix Baldur’s Gate 3, voir annexe 3
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Annexes 1 : Les typologies des joueurs

Les Accomplisseurs

Ces joueurs préferent gagner des «points», des niveaux, de I'équipement et d’autres mesures
concrétes de réussite dans un jeu. lls se donneront beaucoup de mal pour obtenir des récompenses
qui ne sont qu’esthétiques. Les jeux qui peuvent étre terminés d’une maniere ou d’une autre attirent
le style de jeu d’'un Accomplisseur en lui donnant quelque chose a accomplir : c’est le cas des jeux
qui offrent un taux de complétion a 100 %.

Les Explorateurs

Les explorateurs sont des joueurs qui préféerent découvrir des zones et s'immerger dans 'univers du
jeu. lls sont souvent génés par les missions limitées dans le temps, qui ne leur permettent pas de
progresser a leur rythme. lls aiment trouver des glitch ou des easter-egg.

Les Socialisateurs

Ces joueurs choisissent de jouer pour I'aspect social, plutét que pour le jeu lui-méme. C’est en
interagissant avec d’autres joueurs, et parfois avec des personnages contrélés par I'ordinateur et
dotés d’une personnalité, qu’ils tirent le plus de plaisir d’'un jeu. Le jeu n’est qu’un outil qu’ils utilisent
pour rencontrer d’autres personnes dans le jeu ou en dehors.

Les Tueurs

Les tueurs sont, plus que d’autres types de joueurs, motivés par I'optimisation et I'élimination des
autres. lIs veulent atteindre la premiére place sur le tableau des meilleurs scores ou battre le record
de temps d’un autre speedrunner.

ZONZON. Typologie de Bartle. Wikipédia. 2023. [Consulté le 16 décembre 2025]. Disponible a
'adresse : https:/fr.wikipedia.org/wiki/Typologie _de_Bartle.
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Annexes 2 : Yann Le Roux Fantasmes et réalités du virtuel

L’immersion vidéo ludique — éléments métapsychologiques

Lorsque le phénomeéne d'immersion se produit, le joueur baigne dans I'espace de jeu. Pour le dire
autrement, sa réalité se réduit a la réalité du jeu. Pour rendre compte de ce phénomeéne, les joueurs
utilisent des représentations qui renvoient a I'exploration d’'un autre monde ou du remplacement
de la réalité par une autre réalité : ils sont « dedans », « dans le jeu » ou alors « c’est comme s’ils
y étaient ». Cet état n’est pas atteint du fait d’'une simple saturation des sens comme le pensaient
D. Arsenault et M. Picard. La participation du joueur est totale : elle est perceptive, émotionnelle
et motrice. Etre dans cet état coupe de toute autre réalité : le temps n’a pas la méme consistance,
'environnement se réduit a 'environnement du jeu et les investissements au seul investissement
de la situation ludique.

Il ne suffit pas d’étre bombardé d’images et de sons pour s'immerger dans un jeu vidéo. Le joueur
participe activement a 'immersion vidéo ludique. Cette participation implique la vie inconsciente du
joueur dont nous allons explorer maintenant quelques aspects : la régression, la négation et I'objet
attracteur.

LEROUX, Yann, 2012. Métapsychologie de I'immersion dans les jeux vidéo. Adolescence, 2012/1
T. 30 n°1, p.107-118. [Consulté le 16 décembre 2025] DOI : 10.3917/ado.079.0107. Disponible a
'adresse : https://shs.cairn.info/revue-adolescence-2012-1-page-107?lang=fr.
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Annexes 3 : Palette de choix Baldur’s Gate 3 (Acte 1, zone bosquet des druides)

C’est images présente la palette de choix que propose la zone bosquet des druides de Baldur’s
Gate 3, il s’agit d’'une des nombreuses zones importantes d’histoire. Bien que survolé rapidement
sur les images on peut tout de méme apercevoir une multitude d’embranchement auquel ont da
faire face les game designers pour répondre a toutes les possibilités qu’offre le jeu.
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Pour une meilleure lisibilité des images, vous pouvez vous rendre au lien ou les images ont été
récupérées : https://miro.com/app/board/uXjVKugX9nk=/
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