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Résumeé

o Objectifs

Fondée sur I’étude d’Animal Crossing : New Horizons (ACHN), notre recherche ambitionne de comprendre
la relation entre le joueur, son avatar et la mode. Il s’agit d’apporter une réponse aux questions suivantes :
Quelles sont les spécificités du mécanisme de projection du joueur envers son avatar dans ce jeu vidéo ?
Quel est le role de la mode dans ce mécanisme ?

®  Méthodologie
Dans une visée compréhensive, notre méthodologie qualitative se fonde sur deux principales sources :
observation participante et enquéte aupres de la communauté des joueurs d’ ACNH.

® Résultats

Jeu « bac a sable », ACNH se caractérise par la possibilité qu’ont les joueurs de créer des vétements puis
éventuellement de les partager a la communauté en ligne. Evoluant en fonction des situations, le choix
du look de I’avatar semble crucial dans le processus d’identification. Les joueurs choisissent un style de
vétements correspondant a leur look avéré, révé ou fantasmé.

o Implications managériales/sociétales

Notre recherche souligne I’intérét pour les marques de se saisir des opportunités offertes par le gameplay
d’ACNH et leur adresse des recommandations en matiere de placement produit.

e Originalité
Alors que plusieurs jeux vidéo sont devenus les vitrines de la mode, les enjeux associés au look de 1’avatar
sont peu explorés par la littérature en marketing. C’est sur la base des spécificités relatives a la création

et au partage de designs dans le jeu vidéo ACNH que nous proposons de mieux comprendre les enjeux
associés a la mode.
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Abstract
My avatar, fashion and me

® Research objectives

Based on the study of Animal Crossing: New Horizons (ACNH), our study aims to understand the rela-
tionship between the player, their avatar and fashion. It intends to answer two main questions: What are
the specificities of the player’s projection mechanism towards their avatar in this video game? What is the
role of fashion in this mechanism?

e Methodology

With an understanding approach, our qualitative methodology is based on two main sources: participant
observation and a survey of the ACNH gaming community.

® Results

As a sandbox game, ACNH is characterised by the opportunity for the players to create clothes and, poten-
tially, share them with the online community. Chosen according to the situation, the avatar’s look seems to
be crucial in the identification process. Players choose a style of clothing that corresponds to their actual,
dreamed or fantasised look.

® Managerial / societal implications
Our study underlines the interest for brands to seize the opportunities offered by the ACNH gameplay and
offers recommendations to them about product placement.

e Originality
While many video games have become fashion showcases, the issues associated with the avatar’s look are
little explored in the marketing literature. It is on the basis of the specificities related to the creation and
sharing of designs in the ACNH video game that we propose to better understand the issues associated
with fashion.
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