
Sujet de la thèse : La métaréflexivité dans le manga et l’anime

Introduction :
Le monde des pokémon a pris forme en 1996 dans des cartouches de jeu pour les consoles GameBoy de Nintendo. En peu de temps, 

la franchise Pokémon a connu une expansion médiatique considérable, donnant lieu notamment à la série d’animation mettant en 
scène le jeune Sacha et le très célèbre Pikachu.

Problématique :
Comment se manifeste le jeu vidéo dans les anime de Pokémon ?

Corpus :
On s’intéressera au premier jeu, à la série d’animation et aux épisodes spéciaux Pokémon : Les origines.

Pokémon Rouge / Vert / Bleu
et ses suites
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Red et Sacha

Red est le héros du jeu et Sacha est le héros de la série 
principale.

Une différence de taille sépare les deux dresseurs.
Red remplit les objectifs du jeu en quatre épisodes :
- Capturer tous les pokémon
- Devenir maître de la ligue

Tandis que Sacha n’a atteint aucun de ces objectifs après 18 
années de diffusion.

> Logique ludique = possibilité d’atteindre la victoire
> Logique sérielle = la victoire est un objectif inaccessible

Un source commune, deux versions transfictionnelles, un monde partagé

La transmédialité : du jeu aux anime, de la console aux écrans TV

Le jeu original (1996)
Source de l’univers des pokémon,

il en dicte le canon.

La série principale (1997)
Anime qui se déroule dans l’univers des pokémon.

Pokémon : Les origines (2013)
Anime qui entend adapter le premier jeu

de manière fidèle.

Diversité des supports et des visées, hétérogénéité des publics

Les représentations de l’expérience ludique de Pokémon dans les anime Pokémon

Les extensions médiatiques de Pokémon n’ont pas les mêmes visées. Par 
conséquent, elles n’ont pas nécessairement les mêmes publics.

La série principale en s’adressant aux enfants et en ne respectant pas 
toujours les règles du jeu se met à dos les joueurs et les spectateurs plus 
âgés.

Pokémon  : les origines est une série qui flatte les fans (puristes) du jeu en 
mettant l’accent sur les aspects propres au jeu vidéo dans son récit, ainsi qu’en 
jouant sur la nostalgie des joueurs de la première heure devenus adultes.

L’identité par l’intermédialité

Pokémon : Les origines suit plus scrupuleusement la chronologie et 
le scénario du jeu, au point d’en reprendre certaines phrases mot 

pour mot et même certains éléments d’interface tels que les 
écrans de sauvegarde ou les cartouches de dialogue qui ont pour 

effet de renvoyer le spectateur à son ancienne condition de joueur.

Pokémon Rouge / Vert / Bleu (1996)
Pokémon : Les origines (2013)
Pokémon (1997)

Sacha

Red
Red, Green, le professeur 

Chen et les 3 pokéballs
Red et Salamèche

Sacha, Régis et la 4è pokéball
contenant Pikachu

Pikachu, Sacha et le 
professeur Chen

Correspondances et divergences dans les incipit des trois versions

Pierre est un jeune garçon,
Il est l’acolyte du héros.

Dans le jeu et dans Pokémon : Les origines Dans la série principale

Pierre est un adulte expérimenté 
champion d’arène.

L’ennemi est une organisation 
mafieuse menée par le boss Giovanni.

Les ennemis sont des personnages 
bouffons.

Cas concret : L’empreinte du jeu vidéo dans les anime Pokémon

Conclusion

Dans la série principale, les personnages repris du jeu n’ont pas le rôle qu’ils occupent dans le jeu.
Le scénario est lui aussi édulcoré pour satisfaire un jeune public, en voici des exemples :

Notions :
- La transtextualité (intertextualité, paratextualité, métatextualité, architextualité, hypertextualité)
- La transfictionnalité (œuvres en réseau, polytexte, mondes partagés)
- La transmédialité (mix media, média mixtes, cross-media, intermédialité)

Méthodes :
- Décomposition structurale des œuvres
- Catégorisation (tri et interprétation) des procédés réflexifs
- Division du corpus selon les niveaux de réflexivité

Enjeux :
- Métaréflexivité comme moyen de penser les industries culturelles de l’ère postmoderne
- Transmédialité génératrice de métaréflexivité
- Définir plusieurs niveaux de métaréflexivité (textuel / médiatique)
- Définir le métamanga

Des exemples de procédés réflexifs

Les « story manga » sont des mangas qui mettent le story telling au premier plan.
Cette thèse propose de classer sous le terme de métamanga les mangas et les anime qui sortent du story 

telling au premier degré en plaçant la métaréflexivité au cœur de leur construction fictionnelle.

« Story manga » et métamanga

Gintama
Mise en abyme parodique

autoréférentielle

Sayonara Zetsubou Sensei
Référence intermédiale

(page de manga dans l’anime)

Bakuman.
Thématisation et intertextualité

Bakuman.
Le mangaka manga


