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Notre proposition de communication aborde la thématique du colloque sous l'angle des

espaces d’interaction traversés par des forces menagantes (axe B). Plus spécifiquement, elle
s'intéresse aux situations de trolling dans un contexte de diffusion en direct de parties de jeux
vidéo en ligne. Parmi les pratiques vidéoludiques, le live streaming est devenu une pratique
généralisée au cours des dix derniéres années (Taylor 2018; Ter Minassian et al. 2021). Précisons
que la pratique qui consiste a étre spectateur-trice d’une diffusion en direct devient ordinaire,
alors que sa production reste une pratique partagée par une petite minorité de vidéastes-joueur-
euse-s (Ter Minassian et al., 2021 : 115). Dans ce contexte, il n’est pas rare que les vidéastes,
en cours de partie, puissent voir leur performance vidéoludique et scénique entachée par le com-
portement de participant-e-s qui s’approcherait du trolling. Bien que la définition d’une telle
pratique donne lieu a d’apres débats dans le champ académique, nous retiendrons qu’il existe un
consensus sur le fait que le trolling " can fall into two large categories of verbal and behavioural
trolling, with behavioural trolling being largely relegated to the gaming sphere " (Cook, Schaaf-
sma, et Antheunis 2018). Par exemple, le trolling verbal peut aussi bien comprendre des attaques
vulgaires (trash-talking) que du flaming, soit des énoncés émis dans le but de susciter Uire des
autres participant-e-s a la situation (/bid.).
L’abondante littérature de ces derniéres années sur le sujet, dans un contexte écranique plus
large, porte premiérement sur les intentions plus ou moins manifestes des trolls (Hardaker 2010;
Cook, Schaafsma, et Antheunis 2018). Dans un des premiers textes sur le sujet en francophonie,
Anne Revillard (2000) observe et décrit a ce propos le phénoméne comme un effort de captation-
détournement de ’attention :

" La manipulation qui vise a nuire a l'intégrité de la communauté a un nom dans le jargon
informatique : c’est le troll (...). Le troll (...) participe aux débats dans le but de perturber
ceux-ci. Il se fait passer pour un participant honnéte et en profite pour donner de faux conseils,
ou pour se moquer insidieusement des autres membres, a travers des messages provocateurs. Son
but est d’étre pris au sérieux, pour que des débats se lancent autour de ses interventions. " (/bid.
: 113)

Deuxiémement, la littérature fait la part belle aux traits de personnalité psychologiques des
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trolls (Thacker et Griffiths 2012; Buckels, Trapnell, et Paulhus 2014). Troisiémement, des travaux
d’inspiration ethnométhodologique et d’analyse de conversation (EMCA) étudient la structure
conversationnelle de situations de trolling. Parmi ceux-ci, le texte de Christine L. Cook et al.
(2019) indique que la limite est ténue entre les interactions considérées comme du trolling et
des interactions entre membres d’une méme partie de jeu multijoueurs, les deux cas comportant
fortement des caractéristiques négatives que 'on impute généralement aux seules situations de
trolling (telles que des insultes, des moqueries, etc.). Plus récemment, le texte de Henna Paaki
et al. (2021) analyse les stratégies conversationnelles et interactionnelles des participant-e-s "
trollesques " (troll-like users) pour faire infléchir une conversation. L’" intentionnalité commu-
nicationnelle(1) " (Scannell 1994) des trolls serait-elle de produire des énoncés ou des actions qui
sont inappropriées aux situations et aux circonstances pour lesquelles ils ont été congus (Ibid. :
55) 7 Prenant le contrepied de cette série de travaux consacrés aux activités de trolling et aux
motivations de leurs auteur-ice-s, notre communication s’intéresse a ceux et celles qui les subis-
sent, et propose une description des stratégies et des compétences déployées par les vidéastes
pour faire face & du trolling en situation de live streaming.

La proposition de communication se base sur une sociologie pragmatiste (Quéré et Terzi 2015),
attentive & la maniére dont les différentes catégories de participant-e-s peuvent " expériencer "
(Dewey 2010; Quéré 2015) les parties de jeu vidéo, ces derniéres étant a comprendre, dans cette
perspective, comme des " accomplissements pratiques " (Garfinkel et Sacks 1970; Reeves, Greif-
fenhagen, et Laurier 2017). Dans ce sens, nous entendons décrire des séquences de diffusion de
jeu au sein desquelles des situations de trolling peuvent survenir et la maniére dont les vidéastes
qui y sont confronté-e-s y réagissent, & ’aide d’outils de ’analyse de contenu d’inspiration ethno-
graphique.

La communication entend suivre deux objectifs. Premiérement, il s’agit de décrire les " pro-
priétés situationnelles " (Garfinkel et Sacks 1970; Goffman 2013) d'une diffusion en direct d’une
partie de jeu vidéo. En tant que multi-activité complexe, la diffusion en direct comporte deux
dimensions centrales : son déroulement est une suite d’enchainements séquentiels d’événements
dans le jeu et d’énoncés (dimension séquentielle) et d’interactions multimodales (dimension in-
teractionnelle), entre les protagonistes du stream (la personne qui diffuse, les éventuels autres
joueur-euse-s, ainsi que le public). Comme le suggére Daniel Recktenwald (2017), lors d'un live
stream, le sens des événements qui émergent progressivement est contextuel et est négocié locale-
ment tant par la personne qui joue que par les autres participant-e-s (les autres personnes qui
jouent ou les spectateur-ice-s). Les premiers résultats de cette description (Perret 2020; 2021)
permettent par exemple de voir, d’une part, que le public " participe et contribue au déroule-
ment de la représentation " (I. Joseph 2009, 59) dans l'interaction. D’autre part, le-la vidéaste
a généralement une " position exposée " (Goffman, 2013 (1963) : 109), ce qui suppose qu’iel "
doit se tenir prét a étre approché(-e) par des inconnu(-e-)s " (/bid.).

Deuxiémement, la description des propriétés situationnelles sera doublée d’une description des "
compétences relationnelles ", comme cela a été fait dans d’autres secteurs d’activités (Jammet
2015; 2019), déployées par deux vidéastes qui diffusent leurs parties de jeu vidéo pour gérer le
compagnonnage fragile qui lie la personne qui streame et son public. Dés lors qu’iels n’ignorent
pas les trolls, les vidéastes peuvent par exemple chercher & maintenir ou a rétablir I'" équilibre
rituel " (Goffman 1974) de la situation par des compétences qui vont de la prise en compte des
messages 4 I'apaisement (Goffman 1989; Jammet 2019). A I'inverse, iels peuvent symétriser des
messages par nature " asymétriques " (Hardaker 2010; Paakki, Vepsalainen, et Salovaara 2021)
en se moquant des personnes pratiquant le trolling, ou en menant parfois une " cérémonie de
dégradation " (Garfinkel 1956) a I’encontre des trolls, incluant le public dans la dégradation de la
personne. Comme le laissent entendre Cook et al. (2019), la transition entre le statut de victime
et celui d’agresseur peut ainsi s’effectuer rapidement dans l'interaction. Ainsi, nous entendons
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faire ressortir différentes strates de la performance des vidéastes, en partant du principe que
diffuser une partie de jeu et troller au cours de celle-ci sont des " accomplissements pratiques "
se donnent & voir et prennent sens dans 'interaction.

Notre communication se base sur I'analyse de quatre vidéos réalisées par deux vidéastes suisses
romand-e-s diffusant leurs parties sur Twitch, dont le genre et I'origine ethnique ont cristallisés
les activités de trolling. Pour chacun-e d’entre eux, nous sélectionnerons deux situations ou iels
doivent faire face a du trolling. Les deux contextes différent de par la taille des communautés des
vidéastes : la premiére cumulait les quelques 200 a 300 spectateur-ice-s par diffusion, le second
jouit d’une popularité bien plus grande avec une dizaine de milliers de spectateur-ice-s a chaque
fois. La premiére vidéaste diffusait ses parties entre 2014 et 2016 avant d’arréter son activité
suite a du harcélement répété. Le second songeait & arréter ses diffusions suite & des attaques
racistes réguliéres, avant de choisir de maintenir son activité.
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(1) Paddy Scannell définit I'" intentionnalité communicationnelle " comme " I'existence d'une
intentionnalité flagrante dans 'aménagement des émissions (radio et de télévision) de telle sorte
que (...) elles soient appropriées aux situations et aux circonstances pour lesquelles elles ont été
congue (sic) " (1994, 55). Un tel concept permet notamment de saisir la volonté d’" ordinarité

" des énoncés proposés en production.
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