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Introduction

Les mondes virtuels désignent des plateformes en ligne dans lesquels les utilisateurs évoluent
via des avatars. A la suite d’une premiére étude sur le Pied-dans-la-porte (Freedman & Fraser,
1966) et I’anthropomorphisme de I’avatar, nous avons découvert qu’il était possible de
reproduire les effets du PDLP dans un monde virtuel a I'unique condition ou le solliciteur
¢tait d’apparence humaine. Difficilement interprétables en termes d’auto-perception et
d’engagement, ces résultats pourraient étre expliqués a la lumicre de la théorie de la présence
sociale (Short, Williams, & Christie, 1976) et de la théorie de la réduction de I’incertitude
(Berger & Calabrese, 1975). Nous savons que les avatars affectent les interactions
interindividuelles, et peuvent donc affecter I’influence sociale. De plus, la littérature indique
que I’absence d’anthropomorphisme d’un avatar peut induire de I’incertitude et diminuer la
présence sociale percue (Tidwell & Walther, 2002). A I’aide de deux études menées dans
Second Life, nous voulons reproduire les effets du PDLP avec un avatar non-humain
personnifi¢ et expliquer les effets de 1’apparence de 1’avatar grace a la présence sociale et

I’incertitude.
Meéthode

Notre premiere étude (N=200) suit un plan 2(Pied-dans-la-porte: sans, avec) X
2(Personnification de l'avatar-expérimentateur: sans, avec). L'avatar-expérimentateur, se
présentant sous la forme d’un cube, abordait les participants en se présentant soit comme
« Sam, un joueur » (avec personnification), soit comme « un cube » (sans personnification).
Ensuite, l'avatar-expérimentateur lui proposait -ou non la requéte préparatoire (le prendre en

photo), puis le comportement cible (se téléporter dans une région donnée).

Notre seconde ¢tude (N=240) a pour objectif de mesurer la présence sociale et I’incertitude

induite par ’avatar-expérimentateur. Cette recherche illustre un plan 2(Type d’avatar : non-



humain, humain) x 2(Personnification : sans, avec). L’avatar-expérimentateur abordait les
participants et se personnifiait comme : «Salut, je suis Sam, un étudiant qui réalise une étude
sur mon avatar...», ou non et disait « Salut, je conduis une étude sur mon avatar... ». Si le
participant acceptait I’interaction alors des questions étaient posées - permettant d’obtenir des
scores de présence sociale (Nowak, 2013) et d’incertitude (Clatterbuck, 1979). De plus, nous

avons relevé le taux de réalisation du comportement cible (répondre aux questions).
Résultats

Les résultats de la premicre étude indiquent que les participants réalisent davantage le
comportement cible lorsqu’ils sont sollicités par Sam plutot que par un cube,
indépendamment du PDLP (y*(1)=4.577, p=.032). De plus, un effet d’interaction entre PDLP
et personnification est obtenu (y?waa(3)=8.268, p=.041) : les participants sont plus nombreux
a réaliser le comportement cible lorsque le PDLP est accompagné d’une personnification

(60%) que lorsqu’il n’y en a pas (40%).

La seconde étude permet de constater un nouvel effet de la personnification sur la réalisation
du comportement cible (y*(1)=4.848, p=.028) mais aussi que I’apparence humaine de 1’avatar
induit de la présence sociale (#(113)=2.336, p=.021). Néanmoins, la personnification n’induit
pas plus de présence sociale. Enfin, aucun effet de 1’avatar ou de la personnification n’a été

observé sur I’incertitude.
Discussion

La premicre étude permet de déterminer que la personnification d’un avatar non-
anthropomorphique permettait d’augmenter les probabilités d’obtenir un comportement. La
personnification de 1’avatar permet d’obtenir les informations nécessaires sur |’avatar-
expérimentateur et de le catégoriser (Nowak & Rauh, 2006) et sGrement de réduire
I’incertitude qui a pu naitre de I'interaction. La seconde recherche indique que I’effet de
I’apparence de ’avatar est uniquement li¢ a la présence sociale. Comme d’autres auteurs
(Kim & Sundar, 2012), nous pensons que 1’apparence humaine de ’avatar a une importance
dans les interactions interindividuelles en ligne, notamment par la présence sociale qu’il
induit. Toutefois, la personnification ne permet pas d’injecter plus de présence sociale dans un
avatar. Une des explications possibles serait que les comportements d’aide sont plus
facilement réalisés lorsqu’ils sont demandés par des individus qui nous ressemblent (Cialdini,

etal., 1997).
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