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Introduction

«Ily a des gens donc, qui regardent d’autres gens en train de jouer. Il ne faut vraiment rien
avoir a foutre de sa vie. C’est une désolation totale ce que vous me racontez. » C’est avec ces
mots qu’Antoine de Caune, alors présentateur du Grand Journal réagissait en 2014 a la
présentation du service Twitch par la chroniqueuse Mathilde Serrell. Provoquant de
nombreuses réactions sur les réseaux sociaux, le présentateur avait dii présenter ses excuses a
la communauté des « gamers ». Alors mal compris, Twitch est devenu aujourd’hui la
plateforme de streaming de jeux vidéos la plus puissante, loin devant YouTube Gaming et
Mixer, la plateforme lancée en 2016 par Microsoft. En 2017, Twitch comptait 463 000
streamers mensuels actifs tandis que son concurrent principal, YouTube Gaming n’en comptait

que 159 499, et Mixer n’en comptant que 7 060'.

Lancée d’abord sous le nom de Justin.tv en 2007 par Justin Kan, Emmett Shear, Michael Seibel
et Kyle Wogt, la plateforme se spécialise dans le streaming de jeux vidéos a partir de 2011 sous
le nom de Twitch.tv. Alors en pleine croissance, la plateforme est achetée par Amazon en 2014
pour 970 millions de dollars apres une lutte contre YouTube. Plus qu'une simple plateforme de
diffusion de jeux vidéos, Twitch permet aujourd’hui de suivre différentes typologies de
contenus, allant des talks show a des retransmissions filmées d’émissions de radio, de ’ASMR
ou encore du social eating, pratique consistant a manger devant sa caméra et partager son repas

avec ses spectateurs.

En France, I’audience de Twitch est inférieure a 1’audience américaine, mais elle reste
cependant non négligeable. Le record frangais de Twitch peut étre séparé en deux records
différents. Il y a d’une part le record d’une diffusion liée au jeux vidéos, aujourd’hui détenu par
Gotaga, ancien joueur professionnel de Call Of Duty et désormais streamer fortnite, avec 245
000 spectateurs simultanés®>. D’autre part, il existe également un record toute catégorie

confondue qui est aujourd’hui détenue par Squeezie avec son interprétation de Roméo &

' Ludwig Hervé, « Les Chiffres des plateformes streaming », Le Blog Du Modérateur,
novembre 2017
2 Nicolas Vittoz, « Gotaga explose le record francais de viewers Twitch dés le début de son

Show Barriere », Dexerto, juin 2018




Juliette joué devant 390 000 spectateurs sur Twitch®. A I’échelle internationale, le record a été
¢tabli par le streamer américain Ninja lors d’un live avec le rappeur Drake sur le jeu vidéo
Fortnite ou la plateforme a enregistré un pic de plus de 600 000 spectateurs au méme moment*.
En dehors d’événements spéciaux, on retrouve des moyennes beaucoup plus basses sur les
diffusions frangaises, avec des moyennes de spectateurs atteignant 17 000 spectateurs pour le

stream le plus populaire chez Squeezie tous les jeudis soirs.

Définition des termes clés.

Twitch étant une plateforme américaine, de nombreux termes ont été importés en France sans
étre traduits. Pour une meilleure compréhension de ce mémoire, sans toutefois changer le

vocabulaire propre a la plateforme, vous trouverez ici un glossaire des mots les plus importants.

Le premier terme primordial a définir s’avére étre celui de « streamer », que 1’on pourrait
traduire par diffuseur : il est en effet celui qui diffuse le contenu. Il intervient soit sur sa propre

chaine, soit sur une WebTV regroupant différents streamers au sein d’'une méme chaine.

Une chaine correspond a un compte utilisateur. Chaque utilisateur, qu’il soit streamer ou non
possede une « chaine », c’est-a-dire une page sur laquelle le spectateur peut se rendre afin de

consommer le contenu.

La multiplicité des anglicismes dans 1’univers du jeu vidéo et plus particulierement ici de
Twitch nous améne a considérer le terme de viewer. C’est le terme utilisé¢ sur Twitch pour
désigner le spectateur. Pour éviter I’accumulation de termes anglophones dans ce mémoire,
nous préférerons alors utiliser le terme spectateur tout au long de ce mémoire. Il est cependant

important de retenir que le terme utilisé par les streamers est principalement « viewer ».

Les acteurs sont alors de différentes natures : celui qui produit le contenu et celui qui le

consomme. Dans cet univers ou les anglicismes sont nombreux, le terme employé pour

3 Maxime Chao, Twitch : Squeezie fait péter le record d’audience en France avec le spectacle
Roméo & Juliette, JeuxActu, 1° février 2019.

4 Mark Serrels, Drake and Ninja just broke a Twitch world record playing Fortnite, CNET, 14
mars 2018.

> Classement Twitch, Twitchmetrics, consulté en avril 2019.




« diffuser du contenu » est alors « streamer ». Utilisé en nom, il renvoie alors a la diffusion
d’un streamer. Quand il est utilisé¢ en nom, il est alors synonyme d’un autre terme « live ». Un
live signifie alors une diffusion. Pour réduire la confusion, nous nous efforcerons d’employer

uniquement le terme stream dans ce mémoire.

Enfin, Twitch est une plateforme ancré dans un univers : celui du gaming. C’est le terme utilisé
autant dans les milieux anglophones que francophones pour désigner le fait de jouer aux jeux
vidéos. Par extension, qu’il s’agisse de YouTube ou de Twitch, les contenus de jeux vidéos sont

définis par ce terme.

Une grande difficulté émerge alors au vu des différents anglicismes. Pour certains termes,
I’alternative francaise naturellement disponible dans le dictionnaire parait le choix le plus sensé.
Pourtant, un terme comme streamer désignant alors une fonction spécifique que le terme

diffuseur ne saurait traduire avec toutes ses subtilités, un arbitrage au cas par cas est inévitable.

Définition du cadre technique de la plateforme.

Si le contenu est central au fonctionnement de la plateforme, deux acteurs semblent étre au
fondement de Twitch :

e Le streamer : il désigne la personne qui stream, c’est-a-dire la personne qui diffuse le
contenu sur Twitch. La plupart du temps, il posseéde sa propre chaine Twitch et diffuse
son contenu directement sur sa chaine. Dans le cas des jeux-vidéos, le streamer est alors
le joueur : sa partie est retransmise en direct et lui commente et interagit avec son public.

e Le spectateur : il désigne la personne qui regarde le stream, c’est-a-dire le spectateur. 1l
peut regarder toutes les diffusions disponibles gratuitement, sans création de compte
requise. Cependant, le spectateur pour suivre et étre alerté des diffusions des streamers,

devra s’inscrire a la plateforme gratuitement.

Dans les faits, le streamer est a I’origine un utilisateur classique. Chaque utilisateur possede un
compte gratuit qui lui permet et de diffuser du contenu et d’en regarder. C’est alors dans

I’utilisation de la plateforme que I’utilisateur va €tre un streamer ou un spectateur.



Au cceur de Twitch, se situe donc ces deux acteurs principaux : I’'un en tant qu’émetteur et
I’autre en tant que destinataire de la diffusion. Contrairement au systéme médiatique classique,
une interaction est possible entre les deux utilisateurs. Cette interaction, permise par des cadres
techniques propres a la plateforme, consiste en un échange écrit centralisé sur un « chat », c¢’est-
a-dire un espace d’échange textuel ou chaque spectateur inscrit & Twitch peut communiquer.
Le chat possede donc deux visées: communiquer entre spectateur mais ¢également
communiquer avec le streamer, qui peut lire le chat en méme temps qu’il joue. Ce chat est
compos¢ de deux typologies de messages: les messages textuels ainsi que des icones
permettant d’interagir visuellement ou d’enrichir ses messages textuels, nommés emotes. Cette
derniere typologie de contenus est a divisée en deux parties : celle propre a Twitch, disponible

sur tous les lives de la plateforme, celle propre au streamer.

Depuis la création de Justin. TV en 2007, les streams se sont professionnalisés et ont amenés les
streamers a chercher une rémunération pour leur activité. Twitch a permis techniquement trois
grands modes de rémunération :

e La publicité. Diffusée avant les streams et que le streamer peut également lancer selon
sa volonté pendant un stream pour faire des coupures pubs, la publicité permet au
streamer un premier moyen de rémunération passif. Le spectateur ne peut pas y
¢chapper méme muni d’un bloqueur de publicité. La seule manicre d’éviter les coupures
publicitaires s’appelle alors Twitch Turbo, abonnement a la plateforme Twitch, qui
permet de bénéficier d’une navigation dépourvue de toute page publicitaire.

e [’abonnement. Chaque spectateur peut s’abonner s’il le veut a un streamer. Cette
fonction, présente sur toutes les chaines Twitch débloque pour le spectateur 1’acces a
des emotes, a la possibilité d’interagir prioritairement avec le streamer lorsque le chat
est en « mode abonné » (I’utilisation est alors restreinte aux seuls abonnés de la chaine).
Différentes formules d’abonnement sont proposées au spectateur : une premicre
formule a 4,99€, une deuxiéme a 9,99€ et une derniere a 24,99€. Selon le streamer, des
emotes additionnels peuvent étre débloqués a travers les deux derniéres formules.

e Le don. Derniére maniére instituée par Twitch pour rémunérer les streamers, le don
permet aux spectateurs de donner directement de I’argent aux streamers sans limite. De
manicre différente de faire des dons : la premicre se compose uniquement de dons,
tandis que la seconde se passe par I’envoie de « cheers » pour soutenir le spectateur avec

une animation animée.



Choix et cadrage du sujet.

Je suis aujourd’hui spectateur et abonné a certaines chaines depuis longtemps. J’ai découvert
Twitch en 2014, a I’époque ou les lives étaient beaucoup moins nombreux en France et ou les
streams frangais ne dépassaient pas les quelques centaines de spectateurs. En recherche
constante de contenus sur les jeux vidéos, j’ai commencé a suivre les streamers et finalement a

m’abonner a certains d’entre eux.

Mon apprentissage au CELSA m’a toujours amené a faire preuve de réflexivité. Face a mon
écran d’ordinateur, m’est alors venu la question de ce qui me poussait aujourd’hui a suivre une
chaine, & m’abonner a elle sachant qu’aucun contenu n’était ajouté a mon expérience. Quels
mécanismes venaient a me faire dépenser de 1’argent pour quelque chose que j’ai déja

gratuitement ?

Si la relation qui se noue entre le spectateur et le streamer se positionne au coeur d’un dispositif
technique gratuit, les différentes immersions du payant viennent transformer la nature méme de
cette relation. En effet, le streamer, en tant qu’acteur économique, cherche a maximiser ses
gains et donc a encourager le spectateur a s’abonner. De cette maniere, cette relation qui aurait
pu étre caractérisée en échange culturel devient alors un échange marchand. Le streamer
cherche a vendre son contenu en donnant au spectateur des raisons de s’abonner. Parall¢lement,
la présence de publicité au sein méme de I’interface de Twitch renvoie alors a une
marchandisation de I’expérience du spectateur. Cette ambivalence entre I’apparente gratuité de
Twitch et les différents éléments marchands créent alors une situation paradoxale. Twitch et
plus généralement toutes les plateformes liées a I'univers geek, est trés proche d’une conception

utopique d’internet.

Pourtant, le mécanisme ne saurait étre comparé a des stratégies commerciales classiques. Tout
au long de mon expérience de spectateur, je n’ai jamais été confronté a des logiques
commerciales — ou si je I’ai déja été, elles ne me sont jamais apparues comme telles. Si je me
suis abonné, ce n’est non pas parce que I’on m’a demandé¢ de le faire, mais parce que j’ai été

amen¢ a le faire directement de moi-méme, pour soutenir le streamer que j’appréciais.

J’ai ainsi commencé a réfléchir sur la nature de la relation qui m’unissait a ces streamers. Etait-

ce une relation marchande, c’est-a-dire une relation qui s unit autour d’un échange monnay¢ ?
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Etait-ce une relation non-marchande, ¢’est-a-dire une relation gratuite qui pourrait s’apparenter
b

a une relation amicale ? Perdu face a I’absence de réponse claire et définitive a ces questions,

j’ai décidé de sonder le sujet de la relation qui unit le streamer et le spectateur au sein de ce

mémoire de recherche, centré autour d’une problématique :

En quoi la relation entre le streamer et le spectateur est profondément marchande

malgré les volontés des différents acteurs de ’ancrer dans le non-marchand ?

A travers cette problématique, il s’agira de comprendre les mécanismes a ’ceuvre sur cette
plateforme. Aujourd’hui encore, deux réalités d’internet s’affrontent. Il y a d’un c6té une
certaine utopie d’internet fondatrice® de tout un mouvement libertaire qui se retrouve
aujourd’hui dans les communautés open source. Parallelement, il y a une réalit¢ marchande
propre a ces réseaux : les audiences sont proposées aux différentes marques, les créateurs de
contenus cherchent a se rémunérer. Il y a donc dans ce sens deux logiques qui s’opposent et
une plateforme comme Twitch cristallise cette tension. Entre ['utopie libertaire et la
marchandisation des contenus, le spectateur est alors piégé dans un flou qui va étre exploité par
les streamers mais également les marques. C’est alors cette ambiguité qui sera 1I’objet principal

de notre étude.

De cette problématique découle alors trois hypotheses :

La premicre suggere que le streamer met a I’ceuvre tout un discours pour effacer les signes du
marchand et entrer en connivence avec le spectateur. Cet ensemble de stratégies vise alors a
positionner le streamer a transformer la posture du streamer. Il n’est plus seulement streamer,

mais devient référent, conseiller, entrant alors dans la sphére intime du spectateur.

Cette premiere hypothése a alors un objectif de poser les fondements de la relation dont nous
avons parlé. En tant que créateur de contenus, le streamer met en place un certain nombre de

codes qui définissent le cadre dans lequel la relation peut prendre forme.

® Dominique Cardon, La démocratie internet, Broché, Paris, 2010.
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Malgré une volonté d’ancrer sa relation dans I’intime, le streamer met en place un ensemble de
stratégies pour inciter implicitement les spectateurs a s’abonner et a donner. Il guide alors les

actes de ces spectateurs.

Face aux différentes volontés du streamer, il s’agit alors de considérer le spectateur comme un
acteur a part entiere et de comprendre les mécanismes qui conditionnent son parcours

utilisateur.

La derniere hypothése prend de la hauteur sur cette relation en y intégrant un troisieme acteur.
La présence de marques dans le phénomeéne médiatique qu’est le stream, ancre la relation dans

le marchand en créant un biais de communication.

Cette derniere hypothese intégre un nouvel acteur. La relation entre le streamer et le viewer a
¢été jusqu’ici considéré entre les volontés de ces deux acteurs. Cependant, cette relation est aussi

conditionnée par les marques : en s’immiscant dans leur relation, elle transforme ce cadre.

Méthodologie.

Partant de constats pratiques, la méthodologie mise en place est alors intrusive, c’est-a-dire
qu’elle partira d’observations pour en dégager des signifiants communs et enfin le confronter a

la théorie des sciences de ’information et de la communication.

Pour chaque partie de ce travail de recherche, une méthodologie spécifique a été mise en place.

Pour répondre a la premiere hypothése, il s’agit de s’intéresser aux différents signes observer
sur le stream. Ainsi, une analyse sémiologique ainsi que linguistique nous permettront de

déterminer la place que le streamer se construit au sein de sa chaine Twitch.

Pour questionner 1’'usage des spectateurs et plus particuliérement leur investissement financier
sur la plateforme et ainsi nous confronter a la seconde hypothese, il s’agira alors de confronter
I’analyse sémiologique et linguistique aux résultats d’une étude quantitative. Au cours de cette

¢tude et une fois les résultats nettoyés, nous avons récolté 112 réponses nous permettant ainsi
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d’obtenir un échantillon suffisamment grand pour confronter nos observations a la réalité des

utilisateurs.

Enfin, pour comprendre la présence des marques, il s’agira alors de reprendre une analyse
sémiologique de I’espace visuel de Twitch et confronter nos enseignements de nos deux

premiceres parties aux réalités publicitaires a 1’ceuvre sur Twitch.

Corpus.

Pour analyser ces différents phénomenes, la question du corpus s’est tres vite posée. Twitch est
constituée de différentes communautés : chaque jeu correspondant a une communauté précise,
ma volonté de réaliser une étude globale sur les comportements généraux a 1’ceuvre sur Twitch

paraissait impossible dans le temps imparti.

Trouver un jeu sur lequel se concentrer n’est pas anodin tant ils sont nombreux et les

communautés différent fortement selon les jeux et la plateforme.

Cependant, en 2017 et plus encore en 2018, un nouveau mode de jeu est venu bouleverser
I’univers des jeux vidéos : le Battle Royal. Derriere ce nom, se cache une mécanique simple :
100 joueurs sont lancés dans une partie ou ils pourront trouver des armes et de la vie pour se
soigner. Pendant leur partie, la carte se réduit progressivement ce qui les pousse a se rapprocher
et donc a se battre les uns avec les autres. Le but est simple : étre le dernier survivant sur la

partie.

Si H1Z1 et PubG’ ont été les deux premiers jeux a exploiter ce mode de jeu, ¢’est un troisiéme
jeu qui s’est imposé comme le Battle Royal par excellence : Fortnite. Lancé d’abord en juillet
2017 autour d’un mode de jeu classique ou le joueur se battait contre des zombies dans un
univers post-apocalyptique, Fortnite annonce en septembre 2017 un mode battle royal. Tout de

suite, le jeu plait énormément et connait un succés flagrant®.

7 Erick, PUBG : une copie améliorée de H1Z1, BePlaystation, 2 mai 2019.
8 Le Succeés Fulgurant d’un jeu vidéo, BFM TV, 6 avril 2018.
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Fortnite a dépassé de nombreux records en 2018’ et a séduit une communauté trés large grace
a deux éléments : le jeu est entierement gratuit (les seuls éléments que le joueur peut acheter
sont purement esthétiques et ne changent pas les performances du joueur) et disponible sur

toutes les plateformes (PC, Mac, PS4, Xbox One, Switch, Smartphone).

Plus qu’un simple jeu a la mode, Fortnite s’est également trouvé une communauté importante
sur Twitch, dépassant tous les records de la plateforme. Symbole de cette communauté
grandissante, en mars 2018, Ninja — un célebre streamer américain — lance son stream
accompagné de deux rappeurs américains Drake et Travis Scott et d’un joueur de football
américain, Juju Smith-Shuster. Grace a ces trois célébrités, Ninja réussit a atteindre un pic de
635 000 spectateurs sur son stream!®. En Avril 2018, le jeu devient méme 8 mois aprés son
lancement le jeu le plus streamé sur Twitch!'!, dépassant les géants historiques de la plateforme
Counter Strike Global Offensive et League of Legends. En France, la communauté se veut tres
active et est portée par différents streamers qui ont permis au jeu d’exister également
médiatiquement. Tres rapidement, les principaux créateurs de contenus en ligne se positionnent
sur le jeu :

e Squeezie, actuellement premier YouTubeur frangais!'?,

e Norman, actuellement troisiéme YouTubeur francais'3.

e MCcFly & Carlito, actuellement treiziéme YouTubeur frangais'4.

Cependant, si les principaux créateurs de contenus permettent au jeu de trouver une résonnance
dans un public qui n’est pas amateur de jeux vidéos, la scéne frangaise du jeux vidéo s’empare

de Fortnite.

De par I’émergence de cette communauté tres active, Fortnite apparait alors comme 1’objet

d’étude par excellence. La jeunesse de ce jeu favorise I’innovation et I’émergence de nouveaux

% Lloyd Chéry, « Fortnite », roi de I’e-sport et des jeux vidéos en 2018, LePoint, 31 décembre
2018.

19 The Great Review, Ninja et Drake sur Fortnite, Record Battu, Millenium, 15 mars 2018.

' Lakan B, Fortnite : Le Jeu le plus regardé de tous les temps sur Twitch, MCETV, 4 avril
2018.

12 Classement des Youtubeurs frangais, Socialblade, consulté en juin 2019.

13 ibid

14 ibid
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acteurs, tandis que le nombre important de joueurs accroit le nombre de spectateurs a chaque

stream.

Une fois le jeu défini, il s’agissait de réduire désormais la liste des streamers étudiés. Dans un
premier temps, j’ai fait le choix de me consacrer uniquement a la scéne francophone de Fortnite.
La question des échanges marchands étant ancrée dans un contexte socio-culturel propre a
chaque pays (ou du moins, a chaque entité culturelle), comparer les pratiques américaines,

anglaises et francaises auraient pu favoriser des erreurs d’interprétation.

J’ai choisi alors les dix streamers fortnite francais les plus populaires a travers le classement

disponible sur Twitchmetrics'? :

e Gotaga : suivi par pres de 1,8 millions de followers sur Twitch, ancien joueur
professionnel Call Of Duty. Il est aujourd’hui le plus grand streamer Frangais, tout en
étant joueur semi-professionnel Fortnite.

e Doigby : suivi par 460 000 personnes, Doigby est un ancien joueur League Of Legends,
devenu streamer sur Fortnite au lancement du jeu. Trés proche de Gotaga, de
nombreuses émissions sont co-animés par les deux compéres sur la chaine de 1’un ou
de lautre.

e Xewer : suivi par plus de 250 000 followers sur Twitch, il est joueur professionnel.
Ancien streamer sur la WebTV SolaryFortnite, Xewer a pris son indépendance en
février 2019.

e SolaryFortnite : premiere WebTV frangaise de Fortnite sur Twitch, SolaryFortnite est
suivie par plus de 1 millions de followers. Elle se compose en deux équipes : Solary qui
est une équipe professionnel et Lunary qui est une équipe d’animateurs. Chaque
streamer diffusant sur la WebTV posseéde un créneau et la programmation est organisée
de la méme maniere qu’une chaine de télévision traditionnelle.

e AdzTV : Suivi par 320 000 personnes, il est joueur professionnel pour la structure

Vitality.

15 Classement Twitch - Twitchmetrics
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e Mickalow : joueur professionnel Fortnite pour la structure Vitality, il est suivi par plus
de 450 000 personnes.

e Willokhlass : Suivi par 125000 personnes, elle stream Fortnite de maniére non-
professionnel.

e Akytio : Suivi par 160 000 personnes, Akytio s’est fait connaitre du grand public en
streamant sur Fortnite et en intégrant 1’équipe des MANE composée entre autres de
Gotaga et Mickalow.

e LeBouseuh : Suivi par 630 000 personnes, il a créé 1’équipe Crouton qui réunit de
nombreux streamers Fortnite.

e Deujna : Membre de 1’équipe Crouton, elle est suivie par 150 000 personnes.

L’intérét de choisir des streamers populaires était alors double :
e Ils sont ceux qui créent les normes de la communauté Fortnite en termes de pratiques.
e Leur audience étant plus grande, c’est avec eux que nous pourrons retrouver le plus

d’échanges dans le chat pour notre étude.

Plan.

Ces différents éléments nous amenent a considérer ce travail en trois temps.

Dans une premiere partie, il s’agira d’analyser la figure du streamer. En tant qu’émetteur, son
discours ainsi que le stream lui-méme, ¢’est-a-dire ce qui est projeté a I’écran, regorge d’indices
qui permettent de qualifier la position du streamer. Entre figure amicale et figure de référent, le

streamer crée une relation émotionnelle avec le spectateur.

Dans une seconde partie, il s’agira de comprendre quels €éléments poussent le spectateur a

s’investir sur Twitch, tant au niveau du temps que de 1’argent.

Dans une troisieme partie, nous analyserons la présence des marques dans la relation entre le
streamer et le spectateur. L apparente authenticité de la relation entre le streamer et le spectateur
s’en retrouve bouleversée par 1’apparition d’un second émetteur sur un contenu apparemment

personnifié.
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Objectifs et enjeux de la recherche.

Ce travail de recherche vient d’un constat : le gaming en tant que pratique tres codifiée a été
souvent laissée pour compte des différentes études professsionnelles. Méme dans la presse
spécialisée liée au marketing et a la communication, les descriptions de Twitch y sont souvent
treés stéréotypées. Je me souviens avoir lu un article alors que 1’idée d’entreprendre un mémoire
sur Twitch naissait seulement dans mon esprit, ou tous les stéréotypes liés au gaming étaient
abordés et le seul angle différenciant était de proposer une véritable présentation de Twitch
pour ceux qui n’y connaissaient rien par quelqu’un qui n’y connaissait rien'®. Oublions alors
toute volonté d’aider les marques & communiquer sur un nouveau réseau social, il s’agissait

simplement de décrire les différents acteurs qui créaient du contenu.

A la lecture de cet article, je me suis rappelé la premicére raison de ma candidature au CELSA.
Il existe au CELSA une idée de la recherche qui considere tout objet ou phénomene qui a lieu
dans une société comme digne d’étre analysé et étudié. Ma volonté au sein de ce mémoire est
alors de rendre plus clair pour mes lecteurs le média que représente Twitch, tout en alimentant

la réflexion sur les relations marchandes dans un nouveau cadre, celui du live streaming.

Objectifs et enjeux professionnels.
Face a I’émergence des stratégies d’influence ainsi que de la publicité digitale, Twitch devient
progressivement une plateforme incontournable pour les marques cherchant a viser une

audience jeune, masculine et adepte des jeux vidéos!”.

Cependant, face a ces volontés, Twitch est une plateforme encore trop peu connue dans le
monde de la communication. Les campagnes qui exploitent pleinement Twitch sont encore peu

nombreuses et rarement efficientes. Ce mémoire a alors un but de vulgarisation pour rendre

16 Mylene Bertaux, J’ai Testé Pour Vous Twitch et Je Me Suis Sentie Vieille et Conne, L’ ADN,
18 octobre 2018.
7 Twitch Advertising Report — Septembre 2017
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plus simple la compréhension des mécanismes marchands a 1’ceuvre sur la plateforme afin de

pouvoir proposer de véritables pistes a exploiter pour les marques.

Plus qu’un simple mémoire sur Twitch, le mémoire pose également la présence des marques
dans une relation entre deux acteurs. Comment une marque peut s’insérer et profiter d’une
relation apparemment non marchande entre deux acteurs et 1’exploiter pour atteindre ses

objectifs ? Voici une des questions que nous nous efforcerons de répondre durant ce mémoire.
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La figure du diffuseur.

Quand un utilisateur de Twitch se rend sur la page d’accueil pour la premiére fois, de nombreux
contenus lui sont proposés. L utilisateur doit alors choisir deux éléments :
e Lejeu'®

e Le diffuseur'

Pour cette étude, notre champ de recherche se concentrant sur le jeu Fortnite, nous ne nous
intéresserons pas aux €léments qui poussent un utilisateur a jouer ou a regarder tel jeu plutot
qu’un autre. Cependant, une fois entré dans la catégorie Fortnite, les chaines sont positionnées
a la suite et classées par ordre décroissant du nombre de spectateur. Les chaines les plus

importantes sont donc montrées en premicre, puis suivent les chaines moins importantes.

Ainsi, partant du principe que le streamer est le premier choix que 'utilisateur doit faire mais
aussi que ce choix sera déterminant pour le contenu qu’il visionnera, nous allons nous intéresser
dans cette partie a ce qui fait du streamer ce qu’il est, pour comprendre le contrat de lecture?®

qui se noue progressivement entre les utilisateurs et le streamer.
Nous posons alors I’hypothése suivante :

« Le streamer met a I’ceuvre tout un discours pour effacer les signes du marchand et entrer en
connivence avec le spectateur. Cet ensemble de stratégies vise alors a positionner le streamer a
transformer la posture du streamer. Il n’est plus seulement streamer, mais devient référent,

conseiller, entrant alors dans la sphére intime du spectateur. »

Pour répondre a cette hypothése et la confronter afin de la valider et de I’invalider, il s’agira

d’analyser les ¢léments visuels et de langage qui créent une posture aupres du spectateur.

18 Annexe 1

19 Annexe 2

20 Veron Eliseo, « L’analyse du contrat de lecture », Les médias : expériences et recherches
actuelles, IREP, 1985.
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1. La mise en scene du streamer le positionne comme une référence.

Analyser la posture du streamer nécessite d’analyser comment il se met en sceéne. A travers tous
les ¢léments qu’il met en place et qu’il donne a voir au cours de sa diffusion, le streamer se

positionne comme un référent pour ses publics.

Deux choses sont donc intéressantes : ce qu’il montre de lui volontairement, ¢’est-a-dire le titre
de son live, les angles et prises de vues proposées en caméra réelle, mais également ce qu’il

montre involontairement c’est-a-dire ses réactions et ses paroles.

a. Une mise en avant du streamer qui le positionne comme objet de I'attention.

Lorsqu’on analyse I’ensemble des streamers de notre corpus, une chose est marquante : ils ont
tous apposés leur webcam sur 1’écran de leur jeu. Ainsi, la caméra donne a voir le streamer et
le montre en jeu. Tous les streamers®! positionnent la caméra au méme endroit, ¢’est-a-dire sur
le coté gauche, relativement au milieu de 1’écran. Cette position est intéressante car elle a un
sens dans I'univers de Fortnite, tout en étant un point de passage obligatoire de 1’ceil. En effet,
la position de la caméra vient combler un vide laissé dans le jeu, n’empéchant pas les

spectateurs de voir le jeu.

Cependant, un des streamers de notre corpus fait un autre choix. AdzTV?? est en effet le seul a
proposer deux caméras différentes : une qui se concentre sur ses mains, et une qui montre le
haut de son corps. La premiére, positionnée au milieu a droite, est a I’exact opposé de la position
traditionnelle de la caméra chez les autres streamers. La seconde, est positionnée collée en bas
a gauche. Si la premiere montre un décor, la seconde épouse parfaitement le corps d’AdzTV ne
laissant apparaitre aucun décor en arriére-plan. Positionnée juste a coté de la barre de vie du
personnage, la seconde caméra crée ainsi un paralléle entre le joueur et le personnage. Les
points de vie du personnage paraissent étre les points de vie du joueur et ’ambiguité créée
positionne AdzTV comme faisant presque partie du jeu. Cette sensation est renforcée par

’écran d’accueil des spectateurs lorsqu’aucune diffusion n’est en cours??. Cet écran montre en

2l Annexe 3,4, 5,8,9,10, 11,12, 13
22 Annexe 6
23 Annexe 7
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effet AdzTV dessiné sous les traits d’un personnage Fortnite, avec des traits de dessin animé
propre au jeu. Le spectateur reconnait ainsi son streamer grace au bandeau jaune ainsi qu’au
maillot Vitality?* et aux traits du visage trés proche du streamer. De cette maniére, Adz se
positionne sur son stream comme un personnage du jeu et donc implicitement comme un expert
du jeu. Cette vision est renforcée par la premicre caméra, celle qui se concentre sur les mains
du joueur. Cette caméra a pour but de montrer les gestes et les touches utilisées par le streamer
lorsqu’il joue, afin de transformer le divertissement proposé originellement par son live en
véritable tutoriel. Le spectateur peut alors s’inspirer du joueur en le regardant et en apprenant

directement sur sa diffusion.

Ainsi, Adz se positionne comme un expert du jeu, chose peu étonnante puisqu’il est le seul
véritable joueur professionnel de tout notre corpus®. Cependant, si Adz se positionne en tant
qu’expert du jeu, le positionnement des autres streamers qui ont tous la méme construction est

plus difficile a percevoir.

En effet, les autres joueurs étant des streamers « animateurs » et non « joueurs professionnels »,
ils ne vont pas se différencier par un niveau de jeu mais bien par une maniére d’animer la
diffusion, de présenter et de répondre. Cependant, bien qu’ils n’aient pas un role d’expert, ils

adoptent cependant une posture proche de celle de la chaine AdzTV.

b. Un ensemble d’éléments graphiques qui viennent incarner I'identité du streamer.

La caméra possede chez eux un role de marqueur, elle vient imprégner le jeu de leur identité. Il
s’agit alors d’analyser le cadre de la caméra des différents streamers : chaque caméra est
intégrée dans le jeu grace a un cadre aux couleurs de la chaine. Cependant, trois catégories de

cadres peuvent étre définies :

24 Adz a été recruté en septembre 2018 par I’équipe de e-sport Vitality -
http://www.gameblog.fr/news/77976-fortnite-vitality-annonce-enfin-son-equipe-avec-gotaga
25 Bien que joueur professionnel Fortnite, Mickalow et Gotaga ont progressivement abandonné
I’idée d’étre joueur professionnel pour se concentrer sur une carriere de streamer (on retrouve
ici dans cette FAQ, Gotaga expliquant qu’il se concentre sur la Gotaga Corp, son entreprise li¢e
a sa chaine plutot qu’au monde du e-sport https://www.youtube.com/watch?v=ZiAJi-W-FDU).
De plus, si SolaryFortnite regorge de joueurs professionnels (tels que Kinstaar, Nikof, Airwaks
et Hunter), la construction de la chaine en Web TV transforme le cadre et en fait une chaine
avant tout de divertissement.
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Le cadre aux couleurs de la chaine qu’on retrouve dans la chaine de

27

Xewer (image ci-joint) mais également chez Deujna?®, Akytio 27 et

Solary Fortnite?8. Ils viennent signifier la chaine a travers des éléments

purement graphiques, afin d’incarner 1I’émetteur de maniére indirecte.

Chez Xewer, le bleu ciel est muni d’un effet néon afin de renvoyer au décor de la chaine.

Le cadre intégrant le logo de la chaine qu’on retrouve sur la chaine de
Gotaga (image ci-joint) mais également chez Mickalow?’. Ils permettent

d’incarner la chaine directement grace a un symbole®’.

Le cadre intégrant le nom de la chaine qu’on retrouve chez
Willokhlass (image ci-joint) mais également chez Doigby3! et
LeBouseuh. Ils viennent signer directement 1’émetteur a travers son

nom. L’émetteur cherche a marquer le stream de son identité directement

a travers son nom et fait de 1’émetteur un élément reconnaissable

facilement pour les spectateurs.

Ces différents ¢léments sont également renforcés par le décor a I’intérieur de la caméra.
Intéressons-nous cette fois a deux chaines différentes qui montrent la multiplicité des signes

qui cherchent a incarner visuellement la chaine : Deujna et Akytio.

26 Annexe 10

27 Annexe 9

28 Annexe 4

2% Annexe 8

30 Référence Peirce Symbole
31 Annexe 5

32 Annexe 11
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Dans le décor d’Akytio (image ci-joint), on remarque une
‘I mise en abime de ’identité graphique au sein du décor. On
i y retrouve alors les éléments colorés du cadre (le rouge, le

blanc et le noir). A I’arriére, on retrouve des figurines pop,

des bandes dessinées ainsi que des manettes de Xbox, afin

d’ancrer ’'univers du streamer dans une culture « geek ».

On retrouve la méme construction du décor chez Deujna
(image ci-joint). On remarque avant toute une arme en
plastique représentant une FN-SCAR-H, c’est-a-dire une
des armes les plus emblématiques de Fortnite. Ici, Deujna

permet de cadrer le théme du live directement dans son

décor. On retrouve également de nombreuses figurines et
peluches signifiant I’univers apprécié par la streameuse. On retrouve cet univers travaillé dans
’écran d’accueil lorsque Deujna n’est pas en train de diffuser du contenu®3. On y retrouve alors
les deux types de décorations précédemment évoquées :

e Les objets liés aux jeux vidéos : des potions, des coffres, la licorne tous les trois liés a
Fortnite, mais également des affiches de jeux ainsi que la Triforce qui appartient a
I’univers Zelda.

e Les objets liés a sa personnalité : avec des personnages de dessins animés, Netflix, des

sushis, le logo Disney.

De plus, on retrouve le méme type de construction que chez Adz chez certains streamers : la
limite entre le jeu et le streamer devient alors flou. On retrouve par exemple chez Le Bouseuh?*
et Xewer?’ la surimpression d’une bande bleue au nom du streamer sous les deux bandes de vie

du jeu, afin de rappeler I’émetteur.

33 Annexe 14
34 Annexe 11
35 Annexe 12
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c. Unevolonté de se démarquer des autres diffuseurs.

On retrouve donc une volonté de signifier I’émetteur de maniére claire de la part de tous les
streamers peu importe le streamer la typologie de streamer. Ces éléments graphiques ont alors
une fonction d’ancrage®® selon la définition de Barthes. En effet, le spectateur n’arrive pas par
hasard sur une diffusion : il clique sur un live ou le streamer est clairement identifi¢. Cependant,
malgré cette identification préalable, le spectateur se retrouve confronté a de nombreux signes
qui viennent tous incarner I’identité du streamer. Cette multiplicité des signes convergeant tous
vers le méme signifiant, empéchant alors une mauvaise identification, permet de positionner le
streamer comme personnage principal. Le jeu est alors secondaire et ¢’est bien le streamer qui
fait ’intérét de la diffusion : il adopte alors une posture de référent et de cadre. Il apparait

comme 1’¢lément de différenciation plus que le jeu en lui-méme.

Alors que le jeu amene de la proximité entre le spectateur et le diffuseur, cette surexposition du
streamer dans I’espace visuel, entraine alors une starification qui positionne le streamer comme
un référent central. Initié par le dispositif technique de Twitch qui fait du streamer [’univers
émetteur alors que les destinataires sont nombreux, la multiplicité des signes vient alors

renforcer la distance entre le streamer et le spectateur.

Le « contrat de lecture » qui unit le streamer et le spectateur est alors du méme type que celui
liant un journal et ses lecteurs. Les attentes des lecteurs sont alors de I’ordre du contenu, de la

ligne éditoriale ainsi que des journalistes qui vont intervenir sur ce média.

De ce simple point de vue, le contrat de lecture apparait clair pour le spectateur : il regarde un
joueur expert, qui se positionne en hauteur face a lui. Le logo et les couleurs vont ancrer le
stream dans un univers défini afin de respecter une certaine cohérence. Selon Veron*’, le contrat
de lecture permet avant tout aux journaux d’affirmer un positionnement clair et défini dans un
march¢ ultra-concurrentiel. Considérant alors la plateforme Twitch comme un marché, ou les
streamers sont des acteurs économiques possédant d’une offre de divertissement et ou les

spectateurs représentent la demande de divertissement, il existe alors un impératif de

36 Roland Barthes, « Rhétorique de 1'image », Communication 4, 1964
37 Veron Eliseo, « L’analyse du contrat de lecture », Les médias : expériences et recherches
actuelles, IREP, 1985.
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différenciation. Le jeu vidéo auquel les streamers jouent étant dépendant des spectateurs, leur
personnalité ainsi que leur ligne éditoriale doivent étre facilement identifiable et mémorisable

pour les spectateurs.

2. Le live comme élément de proximité.

Cependant, si la figure du streamer se veut distante et en hauteur par rapport au spectateur, le
dispositif technique instaure une certaine proximité entre les deux acteurs principaux et

transformant alors la figure méme du streamer.

Cette analyse a alors pour but de voir comment la posture du YouTubeur améne une certaine
distance due au différé de la vidéo, distance effacée par le live. Cette absence de distance
transforme alors la posture du streamer : de ’apparente distance, le streamer vit la méme chose

au méme moment que le spectateur.

La question du montage est une question qui fut abordée de nombreuses fois dans la pensée du
cinéma. Le montage permet alors au réalisateur d’arranger la vérité des prises en amenant de la
tension la ou il y en a besoin faisant entrer I’ceuvre dans I’artificiel. En 2002, Alexandre
Sokourov cherche a rompre cette artificialité en réalisant L ’Arche Russe, un film réalisé en un
plan séquence de 96 minutes. Il dit alors « Je voulais essayer de m’adapter au fil du temps en
tant que tel, sans avoir a le remanier selon mes envies. Je voulais tenter une coopération
naturelle avec le temps »38. Alain Ménil de la méme maniére, plaide pour un cinéma qui laisse
le temps aux choses de se produire et parle alors de « durée intime des étres, des objets, ou des
événements. 3°. Les ellipses créées par le montage empéchent la méme appréhension du temps :
le temps est alors transformé. Ainsi, le plan-séquence est considéré comme vecteur de réalité,
comme I’écrivent André Garides et Jean Bessalel : « I'absence de fragmentation, au niveau du
signifiant filmique, tend a faire apparaitre le plan-séquence comme isomorphe du réel lui-

méme, dont il respecte en effet la double caractéristique essentielle : la continuité spatiale et la

38 Sokourov, Alexandre, En un seul souffle, making of L’Arche russe, réalisé par Knut
Eistermann, Arte, 2003.
39 Ménil, Alain, L ’Ecran du temps, Lyon, Presses universitaires de Lyon, 1991.
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continuité¢ temporelle. Il peut se donner ainsi comme un simple enregistrement fidele des

choses, l'image la moins manipulée que le cinéma puisse nous offrir du monde visible »*°.

En ce sens, I’absence de montage vient ancrer ce que I’on voit dans le réel car I’absence de
manipulation du rythme et du temps rompt I’impression d’artifice propre au cinéma. Ludovic
Cortade écrit « Le plan-séquence apparemment sans qualités semble occulter les marques de
I'énonciation et se trouve au fondement de la croyance selon laquelle la présentation du réel se
substitue a sa « re-présentation ». Les signes filmiques se dissolvent dans la foi placée non plus

en l'image, mais en la réalité qui se relévent a proportion que les signes s'y dissolvent »*!.

La durée semble alors étre un élément essentiel pour inscrire le live dans une certaine réalité
vécue. En effet, le streamer vit le moment au méme moment que ses spectateurs. Ils sont
heureux ensemble quand la partie est gagnée, les émotions sont vécues au méme moment et
I’interaction due au ressenti similaire du temps accroit la vérit¢é du moment. De ce fait, le
streamer ne triche pas, ne peut pas faire semblant de gagner, ne montrer que ses meilleures

parties car il est constamment observé.

Le montage étant porteur d’artifice, le live propre a la plateforme Twitch crée une impression
de vérité et de réalité qui rapproche le spectateur du streamer. Alors que le streamer met en
place de nombreuses stratégies pour mettre en avant son identité et ainsi s’imposer comme un
¢lément référent, les caractéristiques techniques de la plateforme et notamment le direct créent

une certaine proximité entre le streamer et le spectateur.

La perception de réalité accrue par ce dispositif technique transforme cependant le contrat de
lecture. Si dans un premier temps, la posture apparemment distante et experte validait le concept
de contrat de lecture, il s’agit ici de se demander si ce n’est pas une sorte de pacte
autobiographique qu’il s’agirait de réinventer ici. En effet, Philippe Lejeune écrit que les
auteurs d’autobiographie passent un pacte avec leurs lecteurs ou ils s’engagent a leur révéler

« toute la vérité de la nature de leur récit autobiographique »*2.

40 Garides, André et Bessalel, Jean, 200 Mots-clés de la théorie du cinéma, Paris, Le Cerf, Coll.
7E Art, 2011.

41 Cortade, Ludovic, Le cinéma de ['immobilité, Paris, Publications de la Sorbonne, 2008.

42 Philippe Lejeune, Le Pacte autobiographique, Seuil, coll. "Poétique", 1975.
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Méme s’il ne s’agit pas ici d’un pacte autobiographique, puisqu’il ne s’agit pas réellement d’une
autobiographie, la réalité diffusée directement aux spectateurs, sans montage, sans artifice, sans
coupure, avec des spectateurs qui vivent le méme temps que le streamer, font du live un moment
de vérité ou I’influenceur est dans un moment de vérité face a ses spectateurs, en opposition

avec le format monté propre a YouTube.

Cette vérité propre a la plateforme est bien résumée par Doigby, dans sa vidéo « Mes Conseils
Pour Le Streaming ! On Discute #21%4 », ou il résume sa pratique en disant « Je kiffe en live,
avec les gens qui sont la. J’avoue qu’aujourd’hui ils sont beaucoup plus nombreux qu’avant,
donc ¢a donne une plus grande intensité. », puis conseille en disant « Deuxiéme conseil, c’était
vraiment restez vous-méme, faites ce qui vous faites plaisir avec les gens qui vous amusent le
plus ». A travers ce témoignage, Doigby nous montre que plus qu’une simple activité, la
véracité de la personnalité est un des principaux conseils qu’il donnerait & quelqu’un voulant

se lancer sur Twitch.

3. Le streamer, une figure ancrée dans la sphere amicale.

Ainsi, si le streamer peut paraitre au départ ancré dans une figure de référent, distant et supérieur
aux spectateurs, la hiérarchie est beaucoup moins verticale qu’il n’y parait. La relation qui
s’immisce entre le spectateur et le streamer est alors basé sur une figure amicale, proche de son

public.

Comme vu précédemment, le direct est un élément technique constitutif d’une proximité.
Cependant, ce direct n’est pas le seul ¢élément constitutif : c’est I’interaction permise par le

dispositif technique qui accroit cette proximité.

Cette interaction est produite de deux manieres :
e Par l’interaction initiée par le streamer : la maniére dont il parle aux spectateurs
conditionne la nature des échanges et le positionne comme une figure distante ou proche

de ses spectateurs.

43 Doigby, Mes Conseils pour le streaming ! On Discute #21, 19 mars 2019.
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e Par Iinteraction initiée par le spectateur : la manicre dont le spectateur va s’adresser au

streamer va témoigner de la maniere dont il voit le streamer.

De ces deux types d’interaction, on remarque deux clés d’analyse de la relation entre le streamer
et le spectateur. La premicre, initiée par le streamer, va nous permettre de comprendre la relation
que le streamer cherche a créer avec ses spectateurs. La seconde est alors un effet de la premiére.
Elle permet de comprendre comment les spectateurs ressentent le cadre dans lequel ils se

trouvent et permettent de montrer I’efficience des stratégies initiées par le streamer.

a. Undiscours porté par le streamer qui I'ancre dans la sphére amicale.

En analysant un live réalisé par Akytio le 9/08/2019*, on se rend compte d’un élément : les
sujets traités par Akytio relévent du cercle privé. En ayant ces discussions avec ses spectateurs,
il ancre sa relation dans le domaine de 1’amical voire du familial. En effet, quand Akytio
explique : « Moi je n’aime pas trop rester en calegon devant son PC, ¢’est comme torse nu je
trouve ¢a horrible ». Ainsi, Akytio se confesse sur ses pratiques et ses préférences quand il est
sur son ordinateur. Mais plus qu’une simple préférence, il s’agit bien ici d’une confession
touchant sur sa nudité et son corps. Une telle description parait étonnante si on considere le
stream comme un média classique : il serait difficile d’imaginer un présentateur d’une émission
de télévision ou encore un journaliste de presse écrite aborder ce sujet. Pourtant, considérant le
stream non pas comme un média classique, mais comme un espace de communication entre

pairs, aborder un tel sujet prend tout son sens.

Pour appuyer cette vision du stream comme un espace de communication entre pairs,
continuons I’analyse de ce live : Akytio ensuite regoit par message écrit dans le chat une blague.
Au lieu de rigoler hypocritement, il préfeére répondre a son spectateur en lui disant « Ah... J’suis
désolé j’ai entendu mieux comme blague. Non c¢’est vrai on n’en parle pas assez, mais quelques
il faut savoir se stop. Moi aussi parfois je vais trop loin dans mes blagues et tout. Celle-1a, elle
n’était vraiment pas folle, je tiens a te le dire. J’aurais pu €tre de ton c6té en faisant semblant,
en disant « ahahah elle est trop drdle » mais elle était nulle. ». En répondant a son spectateur

ainsi, il ne se positionne non plus comme une figure référente, mais bien comme un ami, un

44 Annexe 18
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proche. Le spectateur est alors suffisamment proche pour pouvoir entendre et Akytio a la
1égitimité de lui dire ce qu’il pense. Il existe donc véritablement un pacte d’honnéteté entre les
deux acteurs. Akytio ne peut prétendre que la blague était bonne simplement pour satisfaire son
audience. Il conclut sa tirade par : « Mais bon, j’suis comme ¢a je vous le dis moi les gars. ».
Cette phrase ancre alors sa relation avec son public dans une sphere de I’intime. L utilisation
du mot « les gars » montre bien une certaine proximité avec son public, malgré I’absence totale
de connaissance des individus le composant. Ainsi, il n’est pas rare d’entendre Akytio répondre
aux salutations de son public avec des phrases comme « Yo SMPLeJoueurFR, comment tu
vas ? ». Il s’agit alors ici d’ancrer la relation dans I’amical méme si 1’utilisation du pseudo du

joueur crée une distance.

De la méme maniere, il est intéressant de voir comment Kinstaar présent sur la chaine
SolaryFortnite conclut son live en fin d’émission. Il appelle ses spectateurs ses « amis » et
termine sa session en remerciant les derniers abonnés. Au cour de ses remerciements, il finit
par remercier un utilisateur du nom de Stitchou78 abonné depuis 18 mois a la chaine et dit « Un
an et demi, j’avoue c’est énorme en fait, merci a toi mec ! » le tout avec un regard face caméra

donnant I’impression qu’il le regarde dans les yeux.

De cette maniere, on remarque que Kinstaar cherche a entrer en connivence avec ses spectateurs
pour créer une relation amicale avec eux. En utilisant des noms comme « les gars » ou « les
amis », les streamers effacent la distance induite par le dispositif technique et créent une relation

de proximité avec les utilisateurs.

Le cadre dans lequel le streamer situe son stream peut étre également analysé a travers ses
phrases d’introduction lors du lancement du stream. En effet, on remarque alors une
prépondérance d’un vocabulaire familier : I'utilisation du terme « coucou» est alors habituel
chez la plupart des streamers, notamment chez Adz* et Willokhlass*®. De plus, il est trés
courant de voir les streamers demander « comment ¢a va ? » a leurs spectateurs, créant ainsi de

I’interaction tout en t¢émoignant de I’ intérét pour leur communauté. C’est notamment le cas chez

45 Annexe 22
46 Annexe 27
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Xewer? et et LeBouseuh®®. De la méme maniére, chez plusieurs streamers comme Akytio*’ et
Deujna®’, on remarque I’utilisation des pseudos des spectateurs qui parlent sur le chat pour
renforcer un lien : ¢’est en utilisant le prénom de I’utilisateur qu’on va réussir a I’intégrer dans

sa communauté en le considérant.

b. Le chat:symbole de cette sphere amicale.

Paralle¢lement, quand on analyse le chat présent sur le coté du stream, on se rend tres vite compte
qu’il existe un véritable échange entre les deux acteurs et que la figure amicale créée par le

streamer est appréhendée par les spectateurs qui vont lui répondre comme tel.

En analysant le chat de trois streams différents, celui de Xewer’!, celui d’Adz>? ainsi celui de

SolaryFortnite>?, une typologie des messages s’avére facile a identifier :

e Les messages a destination du streamer : ils ont pour but d’interpeler le streamer.
Exemple tiré des annexes précédemment cités : « Yo Xewery, « wsh beaugosse », « wsh adz la

forme ? », « ta level up de fou ».

e Les messages en réaction au streamer : ils ont pour but a la fois de parler avec le
streamer mais également d’interagir avec les autres spectateurs qui sont présents dans
le chat.

Exemple tiré des annexes précédemment cités : « il spawn mega mongraal et tout », « mitro

mongraal sont des singes... », « j’ai enfin re¢u le maillot white ».

e Les messages purement communautaires : ils n’ont pas vocation a étre lus par le

streamer, ce sont des échanges entre spectateurs.

47 Annexe 20
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Exemple tiré des annexes précédemment cités : « @LiroyK972 ¢a va chill et toi ? », « adz est

en trio avec qui ? », « ya eu la maj ou toujours pas ? » - « @aoma30 tjs pas, pas ajd ».

Ainsi, deux catégories sur trois définissent des messages qui sont a destination ou en réaction
aux propos ou aux actions du streamer. De cette maniére, plus qu’un simple visionnage,

I’interaction permise techniquement par Twitch crée une complicité entre les utilisateurs.

Quand on analyse chaque message composant la premicre et seconde catégorie, on se rend
compte que le vocabulaire utilisé est ancré dans un registre familier. Méme quand il s’agit de
s’adresser directement au streamer, les spectateurs emploient un vocabulaire simple, ancrant la
conversation dans un cadre amical. Ainsi, |’utilisation de termes comme « wsh » (abréviation
du mot wesh, mot arabe qui signifie « quoi » ou « comment »* et désormais utilisé comme une
exclamation ), « yo » (interjection anglophone qui se traduirait par salut dans un cadre familier)
ou encore de I’expression « beau gosse » souligne la proximité créée par la possibilité

d’échanger en direct.

Si le streamer met en place différents cadres pour ancrer la relation dans une relation de
proximité, on se rend alors compte que les spectateurs y répondent en adoptant le méme type
de proximité. Le champ du familial et de ’amical est alors utilisé, ancrant la relation dans

I’intime.

4. Le streamer, une entrée dans le champ de l'intime.

Nous avons donc vu que malgré un positionnement de référent, les différents streamers adoptent
du fait de dispositifs techniques mais également du fait de stratégies communautaires une
posture beaucoup plus proche de leurs spectateurs. En analysant I’ensemble des réseaux sociaux
des streamers, on se rend compte qu’il existe une véritable envie de faire rentrer le spectateur

dans son intimité en lui montrant I’envers du décor.

>4 D’ou vient le mot wesh ?, Les Inrocks, Octobre 2010.
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a. Immersion dans les coulisses du stream.

C’est notamment le cas de Gotaga, qui anime sa communauté a travers trois principaux réseaux

sociaux : Twitter, Instagram, YouTube.

Chaque réseau social posséde un but propre et si le contenu créé pour chacun a pour but de faire

communauté, il permet également de montrer le streamer sous différents angles.

Sur Twitter, on remarque que Gotaga adopte une stratégie de carnet de bord : il réagit aux
différents événements liés a sa vie de joueur, mais informe également sa communauté des
moments de sa vie. Ainsi, on retrouve son ressenti sur la coupe du monde de Fortnite le soir
méme de I’événement>?, ainsi qu’une annonce sur le programme a venir. De la méme maniére,

dans un tweet datant de deux semaines avant le précédent®

, on voit Gotaga tenir informé ses
abonnés de son programme en expliquant « Allez je rentre, je dors, et rendez-vous ce soir pour

le Friday Fortnite ».

De la méme manicre, on remarque que sur Instagram, Gotaga montre tel qu’il est dans la vie
réel. Sur les neuf derniéres photos Instagram postées sur son compte au 15 aodt 2019°7, on
remarque que seules deux sont liées a des streams, le reste étant des photos de lui et de ses amis
dans des activités diverses. On remarque alors la photo postée le 17 juin 20198, qui symbolise
bien cette ligne éditoriale. A travers cette photo prise 4 Los Angeles, Gotaga invite les
spectateurs a voir ce qui n’est habituellement pas visible lors de la représentation qu’est le
stream : il les invite a voir le streamer dans son intimité, dans sa vie quotidienne. De la méme
maniére, sur la photo postée le 11 juin 2019%°, Gotaga montre une photo de lui et de ses amis,

accompagnés du célebre streamer américain Ninja.

En analysant ces deux premiers réseaux sociaux constitutifs de I’écosysteme médiatique du

streamer Gotaga, on se rend compte qu’il y a une volonté de montrer le streamer dans sa vie

>3 Annexe 28
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quotidienne, en créant un lien qui sort du simple divertissement proposé sur Twitch. Ainsi,

Gotaga crée un lien de proximité en se présentant dans sa vie personnelle, volontairement.

On retrouve le méme type de stratégies sur YouTube. Avant toute chose, il faut comprendre
que YouTube reste une manicre de sélectionner les meilleurs moments des différentes
diffusions en direct sur Twitch afin d’en faire des vidéos. Cependant, certaines vidéos sont des
créations originales. On remarque ainsi une playlist « Gotaga’s Life »®° regroupant les

différentes vidéos montrant le streamer hors du stream, dans son intimité, a travers des VLOG®!.

b. Une mise en avant des coulisses qui crée les conditions d’une intimité publique.

Ces différents ¢léments ancrent le storytelling de Gotaga orchestré dans son écosystéme dans
un storytelling digital®?. Ces récits digitaux se constituent en totale opposition face aux médias
traditionnels. Ils sont alors tournés autour de la vie d’une personne. Ici, chez Gotaga, ce
storytelling digital a pour vocation de créer de I’intimité face & son public. A travers une phrase
comme « Yo tout le monde, c’est Gotaga, on se retrouve aujourd’hui avec une nouvelle vidéo
I’Inside G-Corp numéro 2 »%, Gotaga s’adresse directement a son public dés le début de la
vidéo. De plus, la multitude de plans en interview face caméra® de membre de la Gotaga
Corporation®, renforce ’idée d’une conversation entre ces individus et le public. L’absence de
questions clairement posées par un interviewer facilite I’idée que les intervenants s’adressent
directement au spectateur et non pas a une personne située derriere la caméra. Ainsi, ces
¢léments constituent un premier pas vers une intimité. Pourtant, il parait également ici
intéressant de se rendre compte d’un paradoxe : si Gotaga cherche a créer une certaine intimité
avec les spectateurs, il s’agit d’un contenu public disponible aux yeux de tous®®. Cette stratégie
se rapporte alors a ce que Kitzmann décrit comme étant une « public privacy », défini comme
étant « a blurring of the divide that separates the public from the private and also relates to the

emergence and the industrialisation of fame or celebrity ». Ici, en méme temps que le vlog

60 Playlist Gotaga’s Life, Youtube.

61 Définition VLOG, Cambridge, consulté en juillet 2019.

62 Knut Lundby, Digital Storytelling, Mediatized Stories, Peter Lang, 2008.

63 Gotaga, Une Semaine avec la Gotaga Corp #2, YouTube, 8 juin 2019.

64 Annexe 33

65 Nom donné par le streamer Gotaga a son entreprise qui gére et organise tous les streams de
la chaine Gotaga.

% Au 15 aolt 2019, la vidéo a été visionnée 993 234 fois.
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montre I’entreprise gérée par Gotaga tout au long d’une semaine, qui appartient alors au
domaine du professionnel, les plans sont entremélés de moments personnels ou on voit les
différents protagonistes dans des moments intimes de leur vie : au réveil, au coucher, a I’heure
du déjeuner. De plus, Gotaga montre dans une seconde vidéo nommée « Gotaga Setup 2018 —
Partie 2 P> Le studio des émissions ! », les dessous techniques du stream : il ne s’agit plus
simplement de montrer les personnes dans leur vie intime, mais de montrer les aspects
techniques constitutifs du stream. On voit alors le décor, mais également les caractéristiques

des ordinateurs, des casques, des souris et du clavier de chaque joueur.

En ce sens, Gotaga montre ici les coulisses de ses streams. Etudions alors le stream de Gotaga
sous le prisme de I’analyse d’Erving Goffman®’. Le stream est alors constitué de deux zones
principales :
e Larégion antérieure, celle ou se déroule la représentation, visible au public, c’est-a-dire
le stream.
e La région postérieure, 1a ou 1’émission se prépare et ou 1’équipe va pouvoir répéter.

Aucun membre du public n’est censé voir ces coulisses.

Cependant, quand on analyse I’écosysteme médiatique créé par Gotaga, on se rend compte que
Twitter, Instagram et YouTube sont a cheval entre la représentation et les coulisses. Il convient

alors de réfléchir sur les raisons d’un tel chevauchement.

Magali Uhl écrit dans Intimité Panoptique. Internet ou la communication absente °3:

« La sphere intime, telle qu’elle peut apparaitre sur Internet, est en premier lieu
’expression d’une certaine vérité de [’étre que les images sont censées figurer. Ce n’est
pas un personnage charismatique ou originaire que recherchent les internautes. Ce ne
sont pas non plus des héros sans peur, des figures titanesques, des mythes grandioses
ou des déesses incarnées que la frénésie des « doubles-clics » pourchasse mais le petit
homme, la femme commune, ces doubles ordinaires, ni stars ni surhommes — simple

transcription de la banalité de la vie de tous les jours. Le succes des shows « amateurs

7 Erving Goffman, La mise en scéne de la vie quotidienne, Les Editions de Minuit, 1973.
8 Magali Uhl, Intimité Panoptique. Internet ou la communication absente, PUF, 2002.
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», des « livecam », de la real-TV, est la pour le confirmer : la quotidienneté dans toute

son insignifiance et sa routine exalte les fantasmes populaires. »

Ce constat réalisé¢ des le début des années 2000 par Magali Uhl est d’autant plus valable
aujourd’hui : de la figure a priori référente du streamer, on passe désormais a une figure intime,

quotidienne. 11 s’agit alors de répondre a I’impératif du public tels qu’énoncés par Magali Uhl.

c. Simulacre ou réalité ?

Les différents éléments qui paraissaient étre apparemment a cheval entre la région antérieure et
postérieure pour reprendre les termes de Goffman, sont finalement ancrés dans la région
antérieure. Elles sont destinées a étre vues et font enticrement parties de la représentation. On

peut alors les qualifier d’image-coulisse, comme défini par Mouratidou® :

« Le terme image-coulisse détermine des productions visuelles dont les conditions
d’énonciation, les techniques de création et de production sont rendues visibles de fagon

partielle ou intégrale. »

Ainsi, en montrant les différentes coulisses de 1’émission, Gotaga produit des images-coulisses,

véritables images médiatiques.

Mais il est intéressant alors de comprendre la nature de ces différentes images, qui donnent une

sensation d’intimité tout en étant ancré dans un écosystéme médiatique.

Par essence, les images-coulisses cherchent a montrer 1’envers du décor, dans un style proche
du documentaire, cherchant alors a dévoiler la vérité derriere la production médiatique.
Cependant, les images des coulisses ne sont qu’une vision biaisée de la réalité : il s’agit d’une
réalité construite et montée pour étre visionnée par les acteurs. De cette maniére, 1’apparente

intimité proposée par le streamer repose sur un simulacre’® de réalité.

% Eleni Mouratidou, Image-Coulisse : Entre symbolique du dévoilement et simulacre de réalité,
2013.
70 Jean Baudrillard, Simulacre et simulation, Galilee, 1981.
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Si le streamer s’affiche visuellement en tant que référence afin d’ancrer son identité dans un
systéme ultra-concurrentiel, il met en ceuvre de nombreuses stratégies pour effacer la distance

due au dispositif technique. Ces différentes stratégies s’incarnent a des niveaux multiples :

e Au niveau du langage: a travers I’emploi d’un vocabulaire familier, il ancre la
discussion dans le champ du personnel et de I’amical.

e Au niveau de la conversation : en employant a exces les noms des spectateurs qui
interagissent avec lui ainsi qu’en s’intéressant a eux en leur demandant comment ils
vont, quand ils partent en vacances, le streamer les considére et transforme les
commentaires en véritable discussion.

e Au niveau des contenus proposés : en montrant les coulisses et sa vie quotidienne, le

streamer cherche a ancrer cette relation dans le cadre de 1’intime.

Nous cherchions un a confronter notre hypothese « Le streamer met a I’ceuvre tout un discours
pour effacer les signes du marchand et entrer en connivence avec le spectateur. Cet ensemble
de stratégies vise alors a positionner le streamer a transformer la posture du streamer. Il n’est
plus seulement streamer, mais devient référent, conseiller, entrant alors dans la sphére intime
du spectateur. » a la réalité de la plateforme ainsi qu’aux différents enseignements théoriques
des Sciences de I’Information et de la Communication. Suite a cette hypothése, nous avons
donc démontré que le streamer se positionne avant tout comme un référent, il cherche a incarner
une posture qui se positionne en hauteur face a son public afin de marquer sa diffusion de son
identité et ainsi se différencier des différents concurrents. Les différents ¢léments techniques
liés au direct et donc aux fondements méme de Twitch viennent cependant changer la donne.
Twitch devient une plateforme qui montre le streamer dans la réalité de sa vie de joueur.
Contrairement a YouTube, Twitch montre la réalité. De cette maniere, la posture distante parait
brisé. Le streamer acte cette rupture avec la posture de référent une fois en discussion avec les
spectateurs ou il crée un lien amical voire méme intime qui ancre la discussion au cceur de la
sphere de I’intime. Cependant, cette intimité créée apparait n’étre qu’une intimité publique et

donc relever plus du simulacre que de la réalité.

De cette maniere, ces différents éléments ancrent 1’espace médiatique que constitue Twitch

dans la spheére de I’intime et donc du non-marchand ; ce qui valide notre premiere hypothese.
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Il.  Pourquoi les spectateurs s’investissent tant sur Twitch ?

Quand on parle de regarder quelqu’un jouer au jeu vidéo, il n’est pas étonnant de voir des
individus s’étonner et demander 1’intérét. Ainsi, quand Antoine de Caune s’offusque de cette
nouvelle pratique en disant « Il y a des gens donc, qui regardent d’autres gens en train de jouer.

Il ne faut vraiment rien avoir a foutre de sa vie. », il traduit parfaitement cette incompréhension.

Pourtant, les spectateurs y trouvent un réel intérét : regarder des gens jouer aux jeux vidéos n’a

jamais rassemblé autant de monde que sur Twitch.

Cependant, il ne faut pas voir cette pratique comme une pratique uniquement personnelle : si
les spectateurs sont bien maitres de leur destin, leur parcours sur Twitch est conditionné a la
fois par les questions techniques, les volontés individuelles et les stratégies des streamers pour

capter ’attention.

Dans la premiere partie, nous avons validé notre premicre hypothése en montrant que le
streamer cherchait a camoufler la présence du marchand sur son stream. Pourtant, nous
chercherons a montrer dans cette seconde partie que le spectateur est conditionné par le
streamer. Ainsi, nous chercherons a valider ou invalider I’hypothése suivante : « Malgré une
volonté d’ancrer sa relation dans I’intime, le streamer met en place un ensemble de stratégies
pour inciter implicitement les spectateurs a s’abonner et & donner. Il guide alors les actes de ces

spectateurs. ».
Pour confronter cette hypothese, il s’agira de mettre en place une triple méthodologie : une

analyse historique, une analyse des éléments de langage et du chat, ainsi qu’une étude

quantitative qui nous permettra de mieux comprendre les motivations des utilisateurs.

1. Regarder des gens jouer aux jeux vidéos : une pratique sociale.

Regarder des jeux vidéos parait étre une pratique ancrée dans une culture, créatrice de pratiques
communes et porteurs de marqueurs sociaux. Il s’agira de penser cette pratique comme

constitutive d’une communauté.
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a. Une pratique ancrée dans une histoire du jeu vidéo.

Avant toute chose : il est intéressant de s’intéresser a pourquoi les spectateurs aiment tant
regarder les jeux vidéos. Quand on analyse I’histoire des jeux vidéos en France, la presse
spécialisée sur les jeux vidéos constitue une part importante de cette culture. Julien Bouvard,
maitre de conférence a I’université Lyon III témoigne alors pour Le Monde”! : « Mes parents
ne m’offraient pas beaucoup de jeux, par contre j’avais le droit a un magazine presque chaque
semaine. Comme d’autres, je crois que cela a constitué mon rapport au jeu vidéo ». Ainsi, a
travers ce témoignage, on se rend compte d’une relation par procuration préexistante aux
plateformes de streaming. Le jeu vidéo se lit, il se regarde sur 1’écran de son camarade, de son

frére, de son voisin.

Historiquement, Tilt marque le début de la presse spécialisée frangaise en 1982. Avec ses
rubriques Tubes, ils inscrivent le jeu vidéo dans une pratique culturelle, ou on parle des jeux
vidéos comme on parle d’un roman dans une critique littéraire. Gen4 en 1987 transforme
I’'univers de la presse spécialisée et crée tout un storytelling autour de la pratique. Presque
enti¢rement composé de test de jeux vidéos, il facilite la découverte de jeux vidéos. Par
exemple, on retrouve dans la description du jeu Transbot’, trois éléments importants : une
notation sur 100, une capture d’écran du jeu ainsi qu’'une description du jeu. On y retrouve alors
descriptions techniques du jeu avec notamment des informations sur la maniabilité du jeu « Le
scrolling est d'une fluidité excellente. », des informations sur 1’'univers du jeu « Vous guidez un
treés joli vaisseau spatial sur des planétes étrangement peuplées. » ainsi que des descriptions de
I’action « Des petits chars apparaissent de temps a autre au bas de I'écran. ». On retrouve alors

ici une premiere forme de relation aux jeux vidéos par procuration.

Durant toutes les années 1990, la presse spécialisée va perdurer et trouver un aboutissement sur
internet dans des sites comme jeuxvideo.com en 1997 et jeuxvideo.fr en 2000. On retrouve
alors la méme construction scolaire des critiques, ou chaque description permet de conclure a

la note finale du jeu : le test est alors pratique commune.

7I'William Andureau, De « Tilt » 4 « Canard PC », I’histoire mouvementée de la presse jeu
vidéo francaise, Le Monde, 8 février 2016.
72 Annexe 34
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Mais trés rapidement, le jeu vidéo ne se lit plus seulement: il se regarde. Grace au
développement des plateformes sur Internet, on dénombre une multitude de contenus liés aux
jeux vidéos :
e Des vidéos de gaming : montrant les meilleurs moments des différentes parties,
retragant 1’histoire du jeu.
e Des podcasts audio et vidéo sur les jeux vidéos : avis, nouveautés, discussions autour
des jeux vidéos, il s’agit alors de porter un discours sur les objets culturels sans
forcément les montrer.

e Des lives, avec I’apparition au début des années 2000 de Justin.tv puis de Twitch.tv.

Ainsi, si regarder des jeux vidéos parait étre une pratique récente et ne faisant pas sens aux yeux
des générations les plus anciennes, la pratique est en fait ancrée dans une histoire du jeu vidéo.
On ne fait pas que jouer aux jeux vidéos : on en parle, on en regarde, on en discute. Twitch

s’inscrit alors dans une histoire longue de la culture des jeux vidéos.

b. Une pratique communautaire.

Quand on parle de jouer aux jeux vidéos, il existe tres rapidement un cliché : celui du jeune
jouant enfermé dans sa chambre. On retrouve ce cliché dans de nombreuses productions

culturelles comme The Big Bang Theory, ou la figure du geek est ancrée dans trois espaces :

e Son lieu de travail, un bureau de recherche académique dans une université.

e Son lieu de vie ou on retrouve une omniprésence de codes culturels geeks dans la
décoration pour ancrer ce lieu dans une esthétique et un univers précisément défini.

e Son lieu de détente, incarné par le magasin qui est dans un espace clot et fermé aux

publics extérieurs de la communauté.

Pourtant, malgré un cliché véhiculé, on remarque que les personnages d’une telle série
télévisuelle se positionnent en marge de la société tout en étant intégré dans une communauté
aux normes bien définies. Nous chercherons alors a appréhender les mécanismes
communautaires qui régnent sur Twitch et y dresser un certain parallele. Derriere I’impression
de solitude du spectateur seul devant son ordinateur, nous chercherons a mieux comprendre en

quoi Twitch est une pratique sociale qui ancre I’individu dans une communauté.
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Pour comprendre les usages de Twitch par notre cible, un questionnaire a été publié en mai et
juin 2019 sur différents forums, sur Twitter ainsi que sur les chats de différents streams. 1l
s’agissait alors de comprendre 1’usage des individus de la plateforme Twitch. Deux questions
discriminantes permettaient de s’assurer que 1’on s’adressait bien a la bonne cible : une
premicre pour s’assurer que notre utilisateur était un utilisateur de Twitch, une seconde pour
vérifier qu’il regardait bien du contenu de Fortnite. Ainsi, nous avons récolté 112 réponses ce
qui constitue un premier territoire d’étude pour notre analyse. Deux principaux temps forts
composaient cette étude’ :

e [’usage de Twitch afin de mieux comprendre un profil d’utilisateur a travers des

¢léments comme la fréquence, les conditions d’utilisation.
e Le don et les abonnements sur Twitch pour interroger les motivations et le systeme de

rewards mis en place.

Cette étude quantitative nous montre alors deux éléments importants pour comprendre ’aspect
communautaire d’une telle pratique. En effet, regardez Twitch est une pratique individuelle,
elle se fait principalement seul : 97% des sondés répondent qu’ils regardent Twitch seul, tandis

que seulement 3% regardent la plupart du temps Twitch accompagné.

De plus, s’ils regardent Twitch majoritairement comme un divertissement (93% des sondés y
voient un divertissement), ils sont 41% a y voir également un moyen de « Parler et discuter ».
On remarque alors un une proportion non-négligeable d’individus y voyant une porte d’entrée

vers la rencontre.

Si cette statistique n’est pas majoritaire, elle reste cependant significative. On remarque cette
logique communautaire au sein du chat des différents streams. En effet, la typologie des
messages au sein du chat observé en 1.3. identifiait une catégorie de messages n’étant constitués

que de messages entre utilisateurs du chat. On retrouve alors des échanges comme

« LILIAN : @LiroyK972 ca va chill et toi ?

@LiroyK972 : @LILIAN _t’es pas fatigué !! ouais moi aussi je suis chill aussi »”*

73 Annexe 35
74 Annexe 16

42



« Aoma30 : ya eu la maj ou toujours pas ?

El NorthFace 59 : @aoma30 tjs pas, pas ajd »

« Novadim : yo tout le monde, je cherche a acheter un nouveau casque, quelqu’un a un avis sur

le hyperX cloud 2 svp ? »

On remarque alors trois types d’échanges :

e Des échanges informels, qui relevent de la fonction phatique du langage telle
qu’énoncée par Jakobson’>, qui ont pour but de créer un lien et de le maintenir entre les
utilisateurs.

e Des échanges informatifs, qui ont pour but de demander une information précise sur un
événement ou une caractéristique liée au jeu.

e Des échanges pour obtenir un avis, qui contrairement a la précédente catégorie,
implique une notion de confiance et de crédibilité. En demandant un avis sur un produit
a la communauté, le membre estime que les autres membres de la communauté auront

un avis digne de confiance et pouvant étre écouté.

De plus, ces différents échanges sont cadrés par un ensemble de régle. En analysant la chaine
SolaryFortnite’®, on remarque rapidement que les régles sont de deux ordres : des régles de
bienséance classiques permettant un respect mutuel des individus dans le chat (« Les propos
racistes, homophobes, sexistes, sexuels ou autre sont interdits ») qui sont conjointes a des régles
plus spécifiques a la communauté SolaryFortnite : « Les Copy Pasta’’ sont interdites », « Les
spoilers récents sont bannis ». Ainsi, cet ensemble de reégles posent les premieres bases d’une

communautg.

75 Roman Jacobson, Closing statements : Linguistics and Poetics, Style in langage, T.A.
Sebeok, New-York, 1960

76 Annexe 36

"7 Le Copy Pasta est une pratique répandue sur internet, consistant a copier/coller un texte et a
le reproduire a des fins humoristiques et ironiques. Une définition plus compléte est disponible
ici : https://knowyourmeme.com/memes/copypasta
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De plus, en se rendant sur les lives Twitch, on se rend compte que I’espace commentaire y est

grandement hiérarchisé et est organisée comme une micro-société :

Le streamer un rdle tout puissant : il a un pouvoir absolu et organise comme il veut les
régles du stream.

Les modérateurs ont un rdle de controle du chat pour permettre aux streamers de se
concentrer sur leur stream et non sur la modération des spectateurs. Ils sont pour la
plupart du temps des membres actifs et anciens de la communauté et sont bénévoles.
Les membres classiques, qui n’ont aucun pouvoir mais qui sont également
hiérarchisés :

o Les abonnés, au sein desquels 1’ancienneté de 1’abonnement crée une certaine
légitimité et donnent le droit a des emotes exclusives. Le chat peut alors étre
restreint aux abonnés empéchant tous les non-abonnés d’y participer.

o Les followers, suivent la chaine sans s’y étre abonné. Le chat peut également
étre restreint a tous les followers.

o Les spectateurs passifs: ils ne suivent pas chaine et n’y sont donc pas abonnés,
ils ne peuvent pas utiliser les emotes exclusives a la chaine Twitch et sont donc

moins visibles.

On remarque alors une similarité avec les différentes typologies d’utilisateurs décrites par

Elliott Volkman® :

L’architecte de la communauté : il est celui qui crée la communauté. Ici, le streamer
a le role de I’architecte.

L’animateur de la communauté : il encadre et modére la communauté. Ici, ce role est
alors porté par les différents modérateurs.

Les utilisateurs influents : ce sont les plus actifs, ils participent aux échanges tout en
endossant parfois un rdle proche des animateurs pour cadrer les membres qui
s’¢loigneraient des reégles de la communauté. Ce rdle est alors endossé par les abonnés
et plus particulierement par les abonnés ayant une certaine ancienneté sur la chaine

Twitch.

78 Elliot Volkman, What Is An Online Community?, Social Media Today, 24 aott 2011.
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e Les consommateurs actifs : ils constituent une grande partie des membres, ils sont
actifs et participent a la diffusion de la communauté. Ici, on peut affirmer que ce sont
les followers principalement, mais également les nouveaux abonnés.

e Les consommateurs passifs : ils ne font que consommer passivement le contenu. Ce
sont alors ce que nous désignions précédemment par le terme « spectateur passif » : ils
ne participent pas a la construction de la communauté, ni en participant sur le chat, ni

en s’abonnant au streamer.

Ainsi, comprendre Twitch comme une communauté d’individus parait alors pertinent puisque
les différents roles donnés a chaque membre conditionnent I’investissement de chacun dans
cette communauté. De plus, cette communauté est d’une nature complexe. Pour reprendre la
typologie des communautés de Armstrong et Hagel”, la communauté construite par chacun des
streamers n’est donc pas seulement une communauté d’intérét (réunis autour d’une passion
pour le jeu Fortnite) elle est également une communauté relationnelle ou les membres discutent
et se rencontrent, nouent des liens puis se retrouvent quotidiennement dans les mémes espaces
de discussion. Mais cette définition de la communauté ne s’arréte pas la. En effet, elle
s’apparente également a une « communauté de pratique » comme le définit Serge Proulx®’. En
regardant un autre individu jouer aux jeux vidéos, I’utilisateur apprend, s’entraine indirectement
et s’améliore alors sur le jeu qu’il regarde. Ainsi, on observe ici une communauté complexe :

elle est tant relationnelle, que d’intérét et de pratique.
Ainsi, la critique d’Antoine de Caune parait davantage critiquable : il ne s’agit pas simplement

de regarder des individus jouer aux jeux vidéos, il s’agit bel et bien de faire communauté autour

d’une pratique qui est créatrice de codes culturels communs et de normes sociales communes.

2. Donner sur Twitch : une pratique contrainte.

Si Twitch s’organise en communauté, cette communauté est tournée vers un membre : le

streamer. Trois ¢éléments techniques permettent de le rémunérer :

7 Arthur Armstrong et John Hagel 1lI, The Real Value of On-line communities, Harvard
Business Review, 1996.

80 PROULX Serge, POISSANT Louise, Sénécal Michel, Communautés virtuelles : penser et
agir en réseau, Broché, 2007.
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e La publicité visionnée avant et pendant le stream.
e Les abonnements, d’une valeur de 5€/mois.

e Jesdons

Le premier élément est conditionné uniquement par le streamer et n’est donc pas conditionné a
une action de la part du spectateur. Pourtant, un ensemble de stratégies viennent pousser le

spectateur a s’abonner et a donner et rendent multicausal I’action de rémunérer un streamer.

a. Ledroit d’entrée dans une communauté.

Comme vu précédemment, un des roles astreint aux membres de la communauté d’un streamer
est celui d’utilisateurs influents. La communauté, alors qu’elle est gratuite dans son acception

la plus large, offre un rdle restreint aux membres qui ne sont pas abonnés.

Elle les contraint méme a ne pas pouvoir accéder aux chats, ni accéder a tous les éléments

permettant de jouir des mémes avantages que les autres.

Dans notre étude quantitative, nous nous sommes intéressés aux motivations de s’abonner et
aux raisons qui ont poussé 1’utilisateur a franchir le pas. Premier constat qui fut frappant : une
majorité des répondants ne se sont jamais abandonnés. En effet, seulement 33% des sondés
affirment s’étre déja abonnés a un streamer. Pour ce groupe d’individus, les raisons sont
diverses. La premiére raison renvoie a une volonté de soutenir financi¢rement le streamer et lui
permettre de vivre de cette activité pour 76% des répondants. Les trois réponses suivantes
rendent cependant plus compte d’un mécanisme communautaire. En effet, on remarque que
« parler a tout moment sur le chat » était une motivation pour 59% des sondés, tandis que « faire
partie de la communauté du streamer » et « avoir acces aux emotes spéciales » étaient une
motivation pour respectivement 59% et 51% des sondés. Il est donc intéressant de voir que
I’aspect communautaire est important pour une majorité des sondés. Ce qui est davantage
intéressant, c’est que si seulement 59% des sondés se sont abonnés pour faire partie de la
communauté du streamer, ils sont 68% a ressentir une certaine appartenance a la communauté

du streamer suite a I’abonnement.
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Ce sentiment est renforcé par la construction communautaire des streamers autour des abonnés.
Si on peut considérer la communauté comme étant un ensemble de spectateurs, les streamers
considerent leur communauté comme beaucoup plus restreinte. Elle est en effet composée pour
la plupart des streamers uniquement des abonnés. Ainsi, a chaque nouvel abonné, le streamer
va I’accueillir dans cette communauté soit directement a I’oral comme avec Deujna®! qui répond
au sub d’un nouveau membre en lui disant « merci beaucoup mon petit Kirito pour ton sub,
bienvenue a toi ». On remarque alors d’un point de vue textuel que I’utilisation du terme « mon
petit » renvoie alors a une certaine proximité, tandis que le « bienvenue » implique que le sub
donne le droit d’entrée dans un lieu : celui de la communauté des abonnés. Chez Xewer®?, tout
est explicitement annoncé. Il nomme donc sa communauté d’abonnés la « Chauv’Army », en
référence a une caractéristique physique qui fut sujet a des moqueries a ses débuts dans le
streaming. De plus, quand un spectateur s’abonne pour la premiére fois, son nom s’inscrit sur
I’écran du stream avec une mention « X rejoint la Chauv’Army !». Il y a donc une
accumulation de signes visuels et linguistiques qui viennent affirmer la constitution de la

communauté par les abonnés.

De cette maniére, I’abonnement est donc une pratique contrainte socialement : c’est un droit
d’entrée. Sans lui, le spectateur n’est pas pleinement membre de la communauté et est donc

exclut : il ne peut parfois pas s’exprimer sur le chat, il n’a pas acces a tous les éléments.

b. L'abonnement : payer pour étre vu.
Si la communauté est un premier ¢lément encourageant les individus a s’abonner, il est
également important de considérer tous les dispositifs techniques qui poussent le spectateur a

s’abonner ou a donner.

Le premier dispositif technique permet alors d’obtenir plus de visibilité sur le chat de deux

manieres :

81 Annexe 38

82 Annexe 37
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e Le nom du spectateur apparait alors avec des images signifiant le grade du spectateur.
Ainsi, on remarque sur le stream de SolaryFortnite®* une multitude de signifiant visuels
précédant les noms des différents utilisateurs. On remarque une petite fiole de potion
bleue, renvoyant alors directement au jeu vidéo Fortnite (les potions étant la plus petite
unité de vie), pour désigner les membres s’étant abonné depuis un mois ; une potion
breuvage désignant les abonnés depuis une durée moyenne (entre trois et six mois) ;
une grosse potion de bouclier pour qualifier les abonnés d’une durée longue (entre six
et un an) et enfin une gourde du brave pour qualifier les abonnés de trés longue durée
(plus d’un an). De plus, les membres ayant donnés ont un petit badge coloré (gris ou
violet) pour qualifier le membre de donateur. Enfin, les utilisateurs s’étant abonné
gratuitement grace a ’abonnement Amazon Prime®* possédent en plus du signifiant
visuel renvoyant a la durée de leur abonnement, un badge Twitch Prime. Plus qu’un
simple badge communautaire, ces badges li¢s aux abonnements augmentent la visibilité
des spectateurs sur le chat. Lors des streams les plus actifs, seuls les messages les plus
visuels ressortent et le badge devient alors un atout de poids pour émerger dans la
conversation. L’intérét est alors de rendre ludique un abonnement : on retrouve une
construction proche de celle des niveaux propre aux jeux vidéos. Il s’agit alors de payer
pour passer le niveau suivant et donc débloquer un nouveau badge. De cette manicre,
le gain de visibilité est un jeu, un objectif a atteindre, qui dépasse le simple abonnement.

e Les emotes sont également une manicre d’émerger sur le chat et de gagner en visibilité.
En effet, les emotes sont des icones propres a Twitch. Cependant, ils sont de deux
sortes : les emotes existants sur tous les streams sur Twitch, ainsi que les emotes
propres a chaque chaine Twitch et créée par le streamer. Si la premiere catégorie est
entierement gratuite, la seconde n’est disponible qu’aux abonnés. On remarque alors
deux maniéres d’utiliser ces emotes® : des messages ou les emotes viennent renforcer

le texte ainsi que des messages entierement composé d’emote.

83 Annexe 39

8% Amazon propose en effet une complémentarité entre ses services : grice a I’abonnement
Amazon Prime, I’utilisateur obtient la possibilit¢ d’avoir Twitch Prime, c’est-a-dire un
abonnement gratuit par mois ainsi que du contenu exclusif dans les jeux partenaires.

https://twitch.amazon.com/tp
85 Annexe 39

48



De cette manicre, donner ou s’abonner possede un véritable role : il confere une possibilité
d’étre vu plus rapidement. Nous avons donc interrogé lors de notre étude quantitative®®
I’importance des emotes et autres signes visuels dans le chat auprés de nos sondés. Les emotes
ne sont pas la raison principale d’abonnement pour les spectateurs. Ils sont en effet 35% a noter
que les emotes sont une des raisons qui les poussent a s’abonner. Pourtant, une fois qu’on isole
les emotes, seulement 11% des utilisateurs précisent qu’il ne s’agit absolument pas d’une
motivation, tandis que 22% répondent qu’il s’agit d’une des principales motivations, 32%
comme étant une motivation sans étre la principale et 35% comme n’étant pas une motivation

tout en étant « agréable a utiliser ».

De la méme maniere, les badges sont jugés comme important pour 62% des utilisateurs qui y
portent réguliérement attention. On remarque ainsi qu’il existe un dispositif technique qui

permet d’exister visuellement dans le chat.

Pourtant la quéte de visibilité ne se restreint pas au chat et touche directement I’écran du
streamer. En effet, a chaque don et abonnement, le nom du spectateur apparait en grand sur

I’écran du streamer et donc est visible par tous les spectateurs.

On voit apparaitre alors différentes maniéres d’annoncer les nouveaux abonnés. Pour exemple,
le stream de Xewer®” permet aux spectateurs de voir en gros sur leur écran s’afficher un X
renvoyant alors au nom du streamer, ou une bande bleue et blanche s’inscrit dans son
prolongement. A I’intérieur, on observe un titre « Nouveau Sub » puis une description avec le
nom du nouvel abonné « LimplantCapillairedeXewer rejoint la Chauv’Army ! ». Il y a donc un
ensemble de signes a la fois visuels et linguistiques qui viennent annoncer I’abonnement du
membre a toute la communauté. De la méme maniére, sur le stream de Deujna®®, on observe
une complémentarité des signes linguistiques et visuels pour mettre en avant le nouvel abonné.
Il y a alors un chat avec un chapeau ou il est écrit « New Sub » ainsi qu’un texte disposé
exactement au milieu du chat « mrgrincheux29 has subscribed ! (resubx2) ». De plus, on

observe que sur de nombreuses chaines comme celle de Deujna, le nom du dernier sub ainsi

86 Annexe 35
87 Annexe 37

88 Annexe 40
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que du dernier don est affiché. Ainsi, donner c’est étre mis a I’honneur jusqu’a ce qu’une

nouvelle personne ne donne.

Dans ces deux exemples, on remarque que les signes se veulent particuliérement voyant et cette
visibilité est accrue par la position par rapport aux autres images. Chaque message est disposé
au centre de 1’écran, pour maximiser la visibilité et ainsi s’assurer que tous les individus le

voient.

Le don, méme s’il dispose des mémes caractéristiques techniques que I’abonnement, offre une
possibilité en plus : la possibilité d’accompagner le don d’un message afin de pouvoir parler
directement avec le streamer et d’interagir avec lui. La plupart du temps, le streamer va alors

lire ce message et remercier directement le spectateur pour ce don.

On voit alors qu’il y a un gain mis en place par un dispositif technique pour récompenser
directement le spectateur de s’impliquer. Qu’il s’agisse de mécanismes communautaires ou de
mécanismes techniques de visibilité, le spectateur cherche a émerger afin d’attirer I’attention

de ses semblables ou du streamer.

Ces différents éléments viennent alors changer la nature méme du don. En effet, selon la
définition du Centre National de Ressources Textuelles et Lexicales®®, le don est défini comme
étant « Action de donner, de céder gratuitement et volontairement la propriété d'une chose ».

Ainsi, la notion de gratuité semble intrinséque a la notion de don.

Revenir alors a la définition méme du don nous améne a reconsidérer cette qualification :

comment cet élément peut étre nommeé s’il n’est pas gratuit et donc contraire a sa définition ?

Revenir aux écrits de Marcel Mauss® parait alors opportun : le don n’est alors plus un élément
gratuit, mais un ¢lément porteur d’obligations. Ainsi, le don est « libre et obligatoire », c’est-a-
dire qu’il n’est régit par aucun contrat écrit qui force celui qui regoit le don a effectuer un contre-
don, mais il est obligatoire car ne pas effectuer ce contre-don romprait ce contrat implicite.

Ainsi, méme si le streamer n’est en aucun cas dans I’obligation de rendre en visibilité le don du

89 Définition du don, CNRTL.
% Marcel Mauss, Essai sur le don, PUF, Paris, 1925
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spectateur, il existe un contrat-implicite qui lie le spectateur au streamer et qui le force a lui
donner de la visibilité. Ainsi, en donnant au streamer, le spectateur crée une obligation : celle

d’étre en contrepartie visible sur Twitch.

3. Un spectateur pas si passif.

On retrouve alors le streamer comme figure centrale de ces différentes stratégies. De cette
manicre, le streamer est donc une figure ambigué : il joue le réle d’architecte de la communauté
sans étre partie prenante de tous les mécanismes a I’ceuvre qui conditionne I’ancrage du
streaming dans un cadre marchand ou toutes les stratégies permettent au streamer d’engranger
des abonnés ainsi que des dons. Pourtant, pour valider ou invalider I’hypothése numéro 2 de ce
mémoire, il est important de comprendre la responsabilité du streamer dans ces stratégies. Pour
cela, il s’agit donc de questionner la passivité du spectateur. Si nous appréhendions le streamer
comme |’unique responsable des stratégies mises en place, il s’agit désormais de comprendre

le spectateur comme catalyseur de ces stratégies.

Pour comprendre la posture du spectateur, il faut revenir a ce qui motive ses actions. En effet,
si le streamer cherche lui a maximiser différents éléments (la fidélisation, les dons et
abonnements, la visibilité de son stream ainsi que la promotion de sa rémunération aupres des

spectateurs), le spectateur cherche lui aussi @ maximiser son expérience selon différents criteres.

Pour comprendre la posture du spectateur, il est donc opportun de comprendre pourquoi un
utilisateur se rend sur Twitch. Au sein de notre étude quantitative®!, nous avons alors questionné

les utilisateurs sur leurs motivations a se rendre sur Twitch.

Pour 93% d’entre eux, Twitch est une source de divertissement. Cependant, pour 64% d’entre
eux, Twitch permet d’apprendre et de s’améliorer au jeu regardé, tandis que 41% y voient un
vecteur de sociabilisation en parlant et discutant grace au stream. Enfin, 34% y voit une manicre

de découvrir de nouveaux jeux et de pouvoir alors les tester sans directement y jouer.

ol Annexe 35
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Nous avons prouvé dans le Il.a et dans le II.b qu'une chaine Twitch pouvait se comprendre

comme une communauté, puis que les différents avantages mis en place par le streamer

permettait d’augmenter la visibilité des abonnements et donc de maintenir un systéme qui incite

les spectateurs a s’abonner.

Les différents ¢léments montrer dans 1’étude affirment pourtant que le spectateur n’est pas

passif, il vient ici en connaissant les codes de Twitch et cherche a combler un besoin qu’il ne

peut pas combler autrement.

Il est donc important de comprendre quels sont les besoins que cherchent a combler les

spectateurs en regardant Twitch. Selon Katz, Gurevitch et Haas®?, il existe trente-cinq besoins

sociaux et psychologiques répartis en cinq catégories :

Les besoins cognitifs : renforcer la connaissance, la compréhension.

Les besoins affectifs : renforcer le plaisir et I’expérience émotionnelle.

Les besoins d’intégration personnelle : renforcer la confiance en soi, mais également la
crédibilité et un certain statut.

Les besoins d’intégration sociale : maintenir un lien avec sa famille, ses amis et le
monde de maniere plus générale.

Le besoin de relacher la tension: fuir une certaine pression dans un certain

divertissement.

On remarque alors une similarit¢ des besoins identifiés par notre étude et les besoins

catégoriseés :

Les besoins cognitifs renvoient alors au besoin d’information sur un nouveau jeu, mais
¢galement le désir de renforcer son niveau dans le jeu.

Les besoins affectifs : en tant que divertissement, I’expérience de jeu contribue alors au
plaisir de 'utilisateur.

Les besoins d’intégration sociale : la volonté de sociabilisation des individus s’intégre

alors ici parfaitement dans ce besoin.

92 Katz, E., Gurevitch, M., & Haas, H.. On the use of the mass media for important things,
American Sociological Review, 1973.
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e Le besoin de relacher la tension : le divertissement recherché peut également étre 1i¢ a
ce besoin.

e Le besoin d’intégration personnelle est alors celui qui parait étre le moins évident.
Pourtant, en intégrant la communauté du streamer, le spectateur a entrer dans un milieu

d’initiés et ainsi crédibiliser son statut.

De cette manicre, Katz va organiser les usages des médias en quatre catégories :

e La distraction, qu’on retrouve sur Twitch en tant que plateforme de divertissement.

e Les relations sociales, qui s’incarne a travers le chat mais surtout a travers la
communauté qui s’y déploie.

e L’identification personnelle, qu’on retrouve a travers un streamer incarné et starifié,
positionné en tant que référent.

e [L’information, qui renvoie a 'utilisation de Twitch comme maniére de s’améliorer et

de découvrir de nouvelles techniques voire de nouveaux jeux.

De cette maniere, 1’utilisateur n’est pas naif face a ces stratégies et y trouve son compte.
Cependant, notre questionnaire nous a également permis de questionner la connaissance du

spectateur de ces stratégies mises en place.

Si a priori, nous avions déclaré que ces stratégies étaient implicitement définies, elles sont en
faites clairement comprises par la majorité de nos sondés. Pour revenir & une question
précédemment analysée, en voyant les rewards comme une motivation pour s’abonner, les
spectateurs y voient déja une forme de récompense. Cependant, bien plus que la compréhension

du spectateur, c’est la passivité de ce dernier qu’il s’agit de remettre en question.

Nous avons dans I’hypothése 2 considéré le spectateur comme purement passif. Cependant,
Michel de Certeau®* nous permet de faire évoluer cette vision. En effet, de Certeau analyse les
productions culturelles en utilisant une métaphore, celle des propriétaires terriens. Les
producteurs culturels (ici nos streamers) sont alors des propriétaires terriens. Ils mettent en

place un ensemble de regles et de stratégies pour imposer une conduite a un public. Michel de

93 Michel de Certeau, L'Invention du quotidien, Paris, Gallimard, 1990.
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Certeau transforme cependant la vision du spectateur. Le spectateur n’est pas passif, il est tel
un « braconnier » sur des terres qui ne lui appartiennent pas : ils meénent des actes de résistance

pour définir des micro-libertés dans ces espaces contraints.

Ainsi, le spectateur de Twitch ne doit pas étre vu comme un simple acteur passif qui se soumet
a toutes les stratégies du streamer. La faible proportion de spectateurs s’étant abonné au sein de
notre étude quantitative nous permet avant toute chose de montrer la non-efficience des
stratégies des différents streamers. Cependant, plus qu’une non-efficience, il s’agit de
comprendre le spectateur comme actif : il cherche a transformer ces contraintes en des espaces

de liberté.

Nous cherchions ainsi a comprendre dans cette partie comment le streamer mettait en place des
stratégies implicites pour guider et encourager le spectateur a s’investir dans le stream. Nous
avons ici en partie validée I’hypothése. Cependant, I’hypothése 2 énoncée comme étant
« Malgré une volonté d’ancrer sa relation dans I’intime, le streamer met en place a un ensemble
de stratégies pour inciter implicitement les spectateurs a s’abonner et a donner. Il guide alors
les actes de ces spectateurs. » doit étre nuancée. En effet, si le streamer met en effet un ensemble
de stratégies en place, il ne faut pas alors voir le spectateur comme totalement contraint. Il
interagit avec le streamer et les autres membres de la communauté et combat les différentes
stratégies. Le spectateur est alors au centre de ces stratégies au méme titre que le streamer et

les stratégies ne sont pas implicites mais bien explicitement appréhendées par le spectateur.
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lll. La marque, au cceur de la relation entre streamer et spectateur.

Nous avons considéré depuis le début de cette étude que la plateforme mettait en relation
uniquement deux acteurs. En effet, ’essence méme de Twitch est de mettre en relation un
diffuseur et un spectateur. Pourtant, un troisi¢me acteur est également prévu techniquement par
Twitch: la marque. De cette manicre, l’intervention de marques dans [’espace
communicationnel qu’est Twitch transforme indubitablement la relation entre le streamer et le
spectateur. Nous chercherons ici @ nous confronter a la troisiéme et derniére hypothése posée
en introduction de ce travail : « La présence de marques dans le phénoméne médiatique qu’est
le stream, ancre la relation dans le marchand en créant un biais de communication. ». Ainsi, il
s’agit de repenser le schéma de communication en posant une question centrale : qui est

I’émetteur du contenu sur un stream ? Est-ce le streamer ou la marque qui le sponsorise ?

Pour cela, nous avons mis en place une méthodologie basée sur ’analyse des ¢léments visuels
et de langage que nous avons pu observer dans notre corpus. Notre analyse va se porter alors
sur Twitch mais également sur les réseaux complémentaires du streamer que le streamer va

¢galement valoriser aupres des marques.

Avant toute chose, il est intéressant de se demander quelles marques viennent s’exprimer sur

Twitch. En effet, trois types de marques sont présentes :

e Les éditeurs de jeux vidéos : ils sont la premic¢re marque mise en avant, car le streamer
met en avant un de leur jeu.

e Les marques liées a I’'univers du jeu vidéo : qu’ils s’agissent de marques d’informatique
ou de produits de nutrition pour les joueurs de jeux vidéos, ces marques viennent porter
un discours qui ne change pas I’'univers de référence. Elles viennent profiter d’une
audience qualifiée qui sera potentiellement intéressée par leurs produits.

e Les marques commerciales grand public : elles s’inserent dans un espace médiatique ou
elles n’ont aucune légitimité a annoncer, créant alors une rupture avec I’univers des jeux

vidéos.

Ces différents types de marques vont alors mettre en place différentes stratégies pour exister

visuellement, ce qui va transformer la relation entre le spectateur et le diffuseur.

56



1. La marque tapisse I'espace visuel.

En allant sur une plateforme comme Twitch, la marque cherche a gagner de la visibilité. La
premicre forme de visibilité qui peut étre gagnée sur Twitch s’incarne a travers les dispositifs

techniques prévus par Twitch.

a. Une omniprésence de la marque dans I'espace visuel de Twitch.

On retrouve alors au sein méme du site une organisation qui laisse de la place a la marque. On
peut alors voir une présence publicitaire des la page d’accueil, avec de nombreux espaces qui
sont monétisés. Le plus intéressant est alors de voir qu’il ne s’agit pas simplement de
sponsoriser des marques marchandes, mais également des streams, puisque le stream mis a la

une sur la page d’accueil est également un objet publicitaire.

Une fois que 'utilisateur a choisi la chaine qu’il souhaite regarder, une publicité en pré-roll
t égal t s’enclencher™. Ainsi t méme d le visi du st
peut également s’enclencher”™. Ainsi, avant méme de commencer le visionnage du stream,
’utilisateur est confronté a une présence publicitaire organisée par la régie de Twitch. En
France, la régie de Twitch est organisée par TF1 Publicité® : les marques s’organisent alors

directement avec la régie publicitaire comme un média traditionnel.

Cependant, la présence de la marque ne se restreint pas aux espaces publicitaires officiels,
puisqu’elle vient également tapisser I’espace visuel de ’utilisateur, directement au sein du

stream. Différentes stratégies sont mises en places pour répondre a différents objectifs.

Afin de tapisser visuellement 1’espace visuel du streamer, la marque se positionne avant tout en
superposition du stream pour étre visible au premier plan. On retrouve alors ce type de stratégies
sur la chaine de Gotaga®® oul la marque vient s’inscrire a travers un partenariat avec le streamer

directement dans le cadre graphique de I’image. Présentée sous formes de carrousel, les

%4 Annexe 43

% Philippe Boscher, TF1 Publicité : régie publicitaire du site leader mondial Twitch, avril
2016.

% Annexe 42
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différentes marques partenaires sont présentées en dessous de la caméra du spectateur. De cette
manicre, a chaque fois que le spectateur regarde le streamer, son regard s’attarde sur les
marques partenaires. En étant positionné en dessous de la caméra, dans un cadre ayant les
mémes codes couleurs que I’identité graphique de la chaine, on retrouve une équivalence entre
le stream et les marques. Les marques deviennent alors une équivalence du streamer, c’est la
marque qui fagonne le stream autant que le streamer fagonne le stream. On retrouve ces
partenariats dans la plupart des chaines de notre corpus. Chez SolaryFortnite?’, la marque vient
alors soutenir la chaine. Positionnée en bas du stream, dans un bandeau, les marques sont
présentes pour signer le stream et prennent alors une position d’adjuvant. Sans ces marques, la
chaine ne pourrait exister. Plus que de simples sponsors, la position des marques dans I’espace

visuel en font véritables partenaires pour le stream.

Parallelement & notre corpus, une chaine parait étre intéressante : celle de Skite, joueur
professionnel pour la structure Le Stream. Bien qu’il n’apparaisse pas dans le classement des
dix chaines les plus actives au moment de la définition de notre corpus, Skite est un joueur tres
suivi puisqu’il posséde 114 400 followers sur Twitter. Ses streams ¢étant fragmentés entre une
chaine personnelle et la WebTV multigaming Le Stream, son absence du classement parait pOn
retrouve cette présence dans le stream de Skite qui positionne la marque comme 1’élément
essentiel permettant au stream de fonctionner. A travers 1’expression « Powered by Subway »,
Skite insiste alors sur le role de catalyseur de la marque. Ce n’est donc pas une mise en avant
d’une marque sur leur stream, c’est un véritable partenariat qui est mis en avant. En effet, Skite
et plus globalement toute la structure LeStream Esport a signé un contrat de sponsorship avec

Subway®®,

b. Une présence qui s’integre également chez le streamer.

Cette présence des marques sur Twitch dépasse simplement le cadre graphique et visuel. Il
s’inscre également directement chez le streamer a travers I’investissement de logos et d’objets
renvoyant a la marque. On peut alors remarquer ¢a chez Gotaga, sponsorisé par Redbull®®. On

remarque alors quand on se rend sur le stream de Gotaga'® de I’omniprésence du logo Redbull.

97 Annexe 44

9% Subway devient le sponsor officiel de LeStream Esport, Millenium, 9 avril 2019.
9 Page Athléte de Gotaga, Red Bull.

100 Annexe 42
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S’il n’est pas positionné dans le carrousel de marques présent sous la caméra du streamer, il est
directement sur le streamer, implanté tant dans son décor que sur ses habits. Gotaga arbore en
effet une casquette Redbull a chacun de ses streams. Dans le décor a I’arric¢re plan, on remarque
¢galement un mini-frigo Redbull. Ce mini frigo a vocation a alimenter les différents invités tout
au long des différents streams. Dans un live de novembre 2018, on voit alors Brawks, un
membre de 1’équipe de Gotaga, boire de profil en mettant en avant la canette de Redbull. On
remarque de maniere plus générale I’omniprésence des canettes dans les différents lives de

Gotaga.

De la méme manic¢re que Redbull, la marque de manettes de jeux vidéos Scuf Gaming a
sponsorisé la nouvelle Gaming House!?! de Gotaga'®2. On remarque Ainsi, Gotaga nomme
systématiquement la maison comme étant la « Scuf House » tout en montrant dans chacune de
ses vidéos des ¢léments Scuf. On remarque alors une omniprésence de la marque dans tous les
espaces de la maison. Ainsi, quand on observe la piscine intérieure de la maison, on remarque
sur les murs des représentations de la manette en grand avec inscrit sur le mur « Utilisé par les

pros, choisi par les ligues »!%

. Une telle inscription renvoie a une construction publicitaire du
slogan. La manette stylisée ainsi que le slogan font du mur un support publicitaire. La similitude

entre une affiche et le mur font de la Gaming House un véritable support publicitaire.

Cette Gaming House prend aussi un role d’alibi pour montrer la marque dans un espace adapté.
Elle crée alors un contexte et une situation dans laquelle la marque prend vie. Dans la vidéo de
présentation de son set-up, Gotaga montre alors différents plans de la maison, dont un ot on
remarque une manette Scuf, le jeu Spiderman sur PS4 ainsi que deux canettes de Red Bull'*.
En mettant en contexte ici les éléments des marques qui le sponsorisent, Gotaga crée une
impression : pour jouer efficacement a vos jeux vidéos préférés, ’utilisateur doit avoir une
bonne manette — et donc une manette Scuf — ainsi que des boissons énergisantes de la marque

Red Bull pour rester concentrer et plein d’énergie.

101 Une Gaming House est un lieu de vie et d’entrainement des joueurs professionnels de jeux
vidéos.

102 SCUF House France launches with Gotaga and Prime, Scufgaming, 13 septembre 2018.

103 Annexe 48

104 Annexe 49
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Dans ce sens, la Gaming House et plus généralement le stream devient une opportunité pour

les marques d’incarner leurs produits directement aupres des spectateurs.

c. Les marques sur Twitch : hypertrophie de la présence publicitaire.

Ces différentes logiques montrent alors la volonté des marques de sortir du cadre publicitaire
traditionnel pour imposer leur logo dans le plus d’endroits possibles. Cette stratégie releve de
I’hyperpublicitarisation, définie par Valérie Patrin-Lecleére, Caroline Marti de Montety et
Karine Berthelot-Guiet comme étant « un renforcement de la présence et du role socioculturel
de la publicité »'%. Karine Berthelot-Guiet précise cette définition en la considérant comme
«une condensation sémiotique, une hyperbolisation des ressources publicitaires, une
surenchére de la performance »'%. L hyperpublicitarisation, telle qu’elle est définie dans La
Fin de la Publicité, renvoie alors a une présence accrue des marques, une hypertrophie de la
communication publicitaire. Il s’agit de maximiser la présence des marques avec la création

continue de nouveaux médias tels que le mobilier urbain, les tables de café, les tickets de caisse.

Ici, ’analyse du streaming comme forme d’hyperpublicitarisation parait alors pertinente. Ces
différents éléments relévent d’une véritable volonté d’accroitre la notoriété de marque ainsi que
d’améliorer son image : en disposant des logos sur le plus d’¢éléments possibles, la marque
s’insere dans tous les espaces visuels et donc facilite la mémorisation de son logo. De plus, en
s’adossant a 1’univers des jeux vidéos et du streaming, la marque transforme son image et

s’adresse a une cible ultra qualifiée.

Pourtant, en s’intégrant dans les différents espaces visuels, la marque transforme le statut du
streaming. Méme si une relation marchande a déja été identifiée a travers différents
I’abonnement et le don, ce nouveau statut transforme I’espace médiatique qu’est le stream. La
relation observée précédemment qui crée un lien intime entre le streamer et le spectateur est
donc proposée directement aux marques. De cette maniere, si Twitch possede sa propre régie
pour faire de la publicité directement sur sa plateforme, le streamer est lui maitre de son espace

et s’organise en régie pour vendre 1’espace visuel de son média directement aux annonceurs.

105 Valérie Patrin-Leclére, Caroline Marti de Montety, Karine Berthelot-Guiet, La fin de la
publicité ? Tours et contours de la dépublicitarisation, Lormont, Le Bord de I'eau, coll. «
Mondes marchands », 2014, p155.

196 Thid, p156
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2. La marque, au cceur de la construction du stream.

Cependant, I’intégration de marques dans le stream ne se limite pas a I’intégration de logo afin
de tapisser I’espace visuel. La marque prend également directement part a la construction du

stream afin d’incarner ses valeurs en profondeur.

a. Lamarque dans un procession de co-construction.

Pour analyser comment la marque va prendre un role prépondérant, nous allons nous concentrer
sur un exemple précis : I’émission réalisée par Doigby et LeBouseuh pour la marque de pistolet
en plastique Nerf et le magasin de jeux Toys “R” Us. Le concept de la vidéo est simple : incarner
la nouvelle collection d’armes Nerf qui reprend les armes les plus emblématiques de Fortnite
pour les mettre en scene a la fois dans le jeu et dans la vraie vie. Ainsi on retrouve les deux
streamers présents sur la chaine de Doigby pour une soirée qui met a I’honneur les deux

marques.

Doigby annonce alors le partenariat dés le début de cet événement : « Comme on vous 1’a dit,
nous allons avoir des armes Nerfs tout au long de cette soirée pour plusieurs épreuves, qui vont
nous permettre de gagner des points et on va voir a la fin de la soirée qui sera le grand gagnant.
Tout ¢a est organisé avec Toys “R” Us qui est partenaire de ces armes Nerf. Donc on remercie
Toys “R” Us et Hasbro qui ont permis de faire cette émission. C’est une collaboration officielle
Fortnite chez Toys “R” Us by Nerf. ». De cette maniere, Doigby positionne la marque comme
I’¢lément fondateur. Bien que programme soit créé pour faire la promotion du produit et de la
chaine de magasins, Doigby positionne les deux marques partenaires comme étant des
adjuvants. C’est grice a ces marques qu’un tel programme est disponible, effacant

progressivement 1’aspect publicitaire d’un tel concept.
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b. Twitch ou I'opportunité pour les marques de communiquer autrement.

La marque arrive alors de maniere trés discréte ou elle sponsorise I’événement sans se mettre
trop en avant. On voit alors des inscriptions en surimpression sur I’écran ou on peut lire des

remerciements!?’

ou encore simplement le logo de la marque'%®.

Toutes ces ¢léments releévent de stratégies de dépublicitarisation. K. Berthelot-Guiet, V. Patrin-
Leclere et C. Marty de Montety définissent la dépublicitarisation comme étant une « tactique
des annonceurs qui vise a se démarquer des formes les plus reconnaissables de la publicité pour
lui substituer des formes de communication censées étre plus discretes, dégagées des marqueurs
de la publicité »'%°. Ces différents éléments viennent en réaction au rejet et a la suspicion des
consommateurs face aux formats publicitaires. Autrement dit, la dépublicitarisation renvoie a
toutes les stratégies des annonceurs qui cherchent a faire de la publicité sans qu’elle soit pergue

comme telle.

Ainsi, le stream de Doigby s’aveére étre une opportunité pour les marques, puisqu’il constitue
une mise en avant des deux marques sans que ce soit purement publicitaire. En incarnant la
marque dans un concept ou deux streamers s’affrontent, le jeu et la compétition supplante la
communication promotionnelle. Pourtant, elle ne disparait pas pour autant, puisqu’elle encadre
toute I’émission : les remerciements introduisent I’émission puis la concluent.

L’euphémisation des signes publicitaires qui ont cours dans un tel concept estompe donc les
frontieres du publicitaire et du marchand. Ce flou entretenu tout au long de I’émission valorise
alors la marque comme un émetteur culturel, porteur de valeurs. Au sein de I’émission Le Duel,
Doigby et LeBouseuh vont alors incarner différentes valeurs qui seront mises en avant au sein
de toutes les épreuves. Ainsi, le jeu et I’amusement présent au centre du concept, font de Toys
“R” Us et Hasbro les référents de I’amusement. Parallelement, les marques se positionnent sur

la combattivité et la compétition pour séduire un public adepte de dépassement de soi.

197 Annexe 50

198 Annexe 51

199 Valérie Patrin-Leclére, Caroline Marti de Montety, Karine Berthelot-Guiet, La fin de la
publicite ? Tours et contours de la dépublicitarisation, Lormont, Le Bord de l'eau, coll. «
Mondes marchands », 2014, p18.
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Toute cette stratégie s’appuie alors sur la figure du streamer comme ¢élément essentiel. C’est en
utilisant une figure de confiance pour le public cible, qui ne parait alors pas étre ancré dans des
pratiques publicitaires, que la marque permet de rompre avec I’image marchande d’une telle
communication. La confiance donnée au streamer permet a la marque de bénéficier d’une

communication fondée sur une certaine neutralité qui sert le discours de la marque.

c. Lexception qui renforce cette regle.

Au sein du concept Le Duel, Doigby rompt a un seul moment cette stratégie pour faire la
promotion directe des produits. En effet, une séquence prend place ou Doigby parle des
caractéristiques techniques des jouets. La description faite de chaque jouets cherche a
rapprocher les jouets de 1’univers de Fortnite et plus généralement des jeux vidéos afin de
I’ancrer dans la méme culture que le public et de le séduire. Doigby fait alors une présentation
qui reléve des descriptions commerciales de T¢lé-Achat, ot un individu fait la description d’un

produit.

800 840
NOUVEAUTE

TBUVEAD
LE CREUSET
Doufeu

e

NERF FORTNITE Cocotte en fonte
BLASTER SP-L 2 - fi ﬁg‘:;l;i’::S:m

EN PRE-COMMANDE

A gauche, une capture d’écran de [’émission Le Duel o Doigby présente un pistolet Nerf. A droite, une capture d’écran de
la chaine de télévision QVC spécialisée en télé achat.

On remarque alors une véritable similarité des codes culturels qui transforment 1’espace d’un
instant le streamer en véritable bonimenteur. L’image est composée de la méme maniere :
e Le présentateur sur la droite montre en action le pistolet, effectuant le test sous les yeux
des spectateurs.
e Un bandeau sur la gauche de I’image qui propose la référence de 1’objet avec juste en
dessous une description du produit.
e Ausein du bandeau, deux ¢léments similaires dans les deux images, on retrouve le prix

mis en avant par la couleur ainsi que des informations sur 1’achat (en précommande sur

I’image de gauche, le lien du site de QVC sur I’image de droite).
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Cet interlude publicitaire pourrait a priori venir rompre toute la stratégie de dépublicitarisation
énoncée précédemment. Pourtant, il vient justement renforcer la dépublicitarisation : en créant
un interlude publicitaire adoptant les codes les plus marchands de la publicité, c’est-a-dire ceux
du télé-achat, le reste de I’émission ne parait plus publicitaire. En réalisant un contenu
hautement publicitaire au sein de cette émission, Toys “R” Us et Hasbro donnent la sensation
d’une coupure publicitaire telle qu’il est habituel de voir a la télévision. De cette maniére, si le
publicitaire est clairement identifi¢ a ce moment 14, le reste parait faiblement publicitaire et
contourne les régles de la publicité. Le spectateur croit regarder un programme coupé d’une

publicité alors qu’il regarde finalement une publicité long format de presque trois heures.

Au travers de toutes ces stratégies, la marque prend alors la place du streamer dans 1’énonciation

et remet en cause la posture du streamer et transforme le modele de communication traditionnel.

Pour reprendre le modéle de Jakobson!!?, on retrouve originellement un destinateur qui
transmet un message a un destinataire. Ce message est ancré dans un contexte et transmis en

code grace a un contact entre entre le destinateur et le destinataire.

Pourtant, il existe ici une double identité du destinateur : c’est a la fois la marque et le streamer.

De ce sens, un nouveau modele de communication pourrait étre établi.

Contexte

I

Destinateur 1 || Destinateur 2 | | | |  Destinataire
_ Message

|

Contact

|
Code

Schéma réactualisé de Jakobson pour décrire la situation du streamer.

110 Roman Jakobson, Closing statements : linguistics and poetics, 1963.
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En dédoublant le role du destinateur, la marque permet de parler a travers un streamer et donc
de profiter d’une certaine crédibilité. De plus, elle efface les signes du marchand en ne prenant

pas directement la parole mais en la faisant porter par un tiers.

Ainsi, a travers de nombreuses stratégies, la marque transforme la relation entre le streamer et
le spectateur. Elle intervient et prend la parole dans la bouche du streamer pour séduire son

public tout en profitant de I’intimité créé pour ne pas communiquer en des termes marchands.

3. La figure du streamer, une figure d’influence.

Plus qu’un simple biais qui permettrait a la marque de s’adresser a un public spécifique sans
véritable personnalité, le streamer est véritablement un influenceur qui s’adresse a un public.
En tant qu’influenceur, le streamer porte alors des valeurs et des univers qui servent I’univers

de la marque.

Il est important alors de ne plus restreindre notre champ d’étude au simple stream, mais de voir
le streamer comme une figure référente : il porte des valeurs de compétitivité et de travail qui
s’incarnent sur différents médias. A travers Twitter, Facebook et Instagram, le streamer posséde
un véritable écosystéeme médiatique ou la marque peut s’insérer pour y incarner ses valeurs.
Prenons I’exemple ainsi de Red Bull pour Gotaga : plus qu’un streamer, Gotaga est présenté
comme un « athléte ». A travers la compétitivité, les titres gagnés ainsi que la longévité dans
I’'univers du esport, Gotaga incarne le dépassement de soi propre a la marque de boisson

énergisante.

De cette maniere, plus qu’un simple sponsor, Red Bull a développé une nouvelle canette ou
trone le visage et la signature de Gotaga''!. Associé a cette nouvelle canette vendue en GMS,
Redbull a développé un concept « Gotaga OnTour » pour faire rencontrer Gotaga a son public
dans quatre villes (Paris, Lille, La Rochelle, Marseille) et y incarner les valeurs de Red Bull.
Ainsi, il reste a comprendre comment la marque réussit a incarner ses valeurs avec une telle
opération d’influence. Pour comprendre la stratégie de Red Bull, il faut revenir aux propos de

son fondateur au début des années 2000. Il disait alors: « Red Bull doit étre synonyme

1T Annexe 53
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d'énergie, de force et d'endurance, mais aussi d'esprit et de créativité »'!'2. Ainsi, plus qu’une
simple marque qui vante le dépassement de soi dans des événements extrémes, cinq valeurs
sont centrales au positionnement de la marque. Ses concepts novateurs, la longévité de sa
carricre, ses nombreux titres sur Call Of Duty : la carriere de Gotaga incarne alors toutes les

valeurs de Red Bull.

En devenant expert d’un jeu vidéo, les streamers sont alors des véritables experts qui sont suivis

et respectés pour leur talent. Katz et Lazarsfeld écrivait en 1955 :

« Il est raisonnable de penser qu’une personne qui a suffisamment d’intérét pour I’un
ou I’autre de ces domaines et/ou qui y participe de facon active, devient a terme un point
de référence pour les autres. Cela suggere que I’intérét dans un champ donné pourrait

suffire a susciter le leadership »!13

De cette manicre, I’investissement et 1’intérét porté par les streamers dans les jeux vidéos en
font de véritables leaders d’opinion qui vont pouvoir influencer sur les communautés dans
lesquels ils s’inscrivent. On retrouve alors dans ces stratégies, le modele porté par Katz et

Lazarsfel, le two-step flow of communication :

Mass Media

O

Ici, on retrouve alors un modele trés proche qui s’appuie non plus sur les Mass Media mais bien
sur les marques qui cherchent a publicitariser I’image des streamers afin de communiquer sur

leurs propres produits.

12T e Rachat de Jaguar, consécration d’un génie du marketing, RDS, 19 novembre 2004.
13 Katz, Lazarsfeld, Influence personnelle, 1955, p272




Plus que la simple canette qui est ’expression industrielle de ce partenariat, il est donc
intéressant de voir comment Gotaga en parle a son public afin de montrer comment il use de
son identité pour vanter la marque. Le post sponsorisé sur Instagram montre alors Gotaga tenant
une canette Red Bull a son effigie. Accolé a cette photo, la description de la photo raconte

I’histoire de Gotaga avec la marque autrichienne :

« Quand j’avais 15 ans, je faisais la collection de boissons énergisantes (true story ahah).
Gréce a ma passion qui est finalement devenue mon travail, je devais athlete Redbull 5
ans plus tard ! On a travaillé¢ davantage et finalement aujourd’hui je peux vous annoncer
fiecrement que j’ai ma téte sur ces mémes canettes Redbull que je collectionnais plus

jeune ! J’en suis tellement fier, vous ne pouvez pas savoir a quel point ! »

Ici, Gotaga raconte sa relation avec la marque, renvoyant alors a la collection qu’il faisait étant
enfant. Red Bull est alors un symbole de toute la carriere du streamer : depuis ses débuts, avant
méme qu’il soit sponsorisé, il était déja accompagné par la marque. A travers I’émotion et la
fidélité propre a cette histoire, Gotaga personnifie la marque et la transforme en un partenaire

de vie.

On retrouve donc une stratégie de marchandisation de son audience de la part de Gotaga. Il joue
alors un réle double : il est a la fois référent pour la marque, qui lui confie I’instrumentalisation
de sa communication et pour les spectateurs ou il incarne un leadership dans le domaine des
jeux vidéos. Plus qu’une simple vitrine des marques, le streamer est alors un véritable
influenceur qui vend sa communauté aux marques en leur permettant de bénéficier non pas

seulement de son audience mais surtout des valeurs qui sont les siennes.

Incarner les valeurs de la marque a travers un influenceur reléve alors de 1’endorsement.
Habituel pour les marques sportives, elles permettent alors d’incarner la performance et la
combativité li¢ a la compétition sportive. En septembre 2019, Gotaga a annoncé devenir

114

ambassadeur Adidas''*. Dans une vidéo qui retrace son parcours, Adidas montre alors la

combativité du streamer qui a toujours suivi un objectif : étre toujours meilleur.

114 Gotaga, Je Signe chez Adidas !!!, YouTube, 3 septembre 2019.
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Cette marchandisation de 1’audience transforme alors la relation que Gotaga et plus
généralement tous les streamers entretiennent avec leur public. Il ne s’agit donc non plus de
seulement maximiser les abonnements, mais bien de vendre ce public directement aux marques,

ancrant alors la relation dans le domaine du marchand.

Nous cherchions dans cette partie a questionner notre derniére hypothése « La présence de
marques dans le phénomene médiatique qu’est le stream, ancre la relation dans le marchand en
créant un biais de communication. ». En analysant I’espace visuel que constitue le stream, nous
nous sommes rendus compte dans un premier temps que la marque tapissait le premier plan de
la chaine et transformait alors le stream en un objet publicitaire. Parallelement, la marque vient
¢galement s’immiscer dans la production de contenu transformant le schéma de communication
traditionnel. D une vision a un émetteur on passe alors a un schéma de communication avec un
double émetteur : la marque qui crée un contenu en partenariat avec le streamer. Cependant,
dans ces deux premiers temps d’analyse, il s’agissait de voir le streamer plus pour sa chaine et
son audience que pour les valeurs qu’il portait. Dans ce troisieme temps d’analyse, nous avons
montré que la marque profite également des valeurs portés par le streamer en le transformant
en véritable figure d’influence. Il ne s’agit donc plus d’un simple objet publicitaire mais bien
d’une figure d’influence, d’un leader d’opinion qui va permettre de communiquer directement
au pres de son public en incarnant la marque sous un nouveau jour. De cette maniere, notre
troisieme hypothése est d’une part validée, mais méme renforcée : Twitch est un espace

profondément marchand.
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Conclusion

En quoi la relation entre le streamer et le spectateur est profondément marchande malgré

les diverses volontés de I’ancrer dans le non-marchand ?

Pour répondre a cette question, nous avons donc chercher a analyser avant toute chose la figure
du streamer. Une fois la figure du streamer analysée, il s’agissait de s’intéresser aux différentes
motivations qui poussent le spectateur a s’investir sur cette plateforme. Enfin, nous avons

cherché a comprendre I’influence des marques dans le schéma de communication.

Le streamer : une figure entre référence et intimité.

Au terme de notre premiere partie, nous avons réussi a déconstruire la figure du streamer. En
tant que producteur culturel, il se positionne en avant par rapport aux jeux. Les différents
¢léments visuels ancrent son identité au premier plan tandis que sa caméra est un moyen de se
positionner devant les autres espaces visuels. Le streamer cherche alors a étre vu et a étre
reconnaissable. Dans ce marché concurrentiel, I’identification du streamer permet alors de se

démarquer face aux concurrents.

Pourtant, s’il existe bien une figure de référence, le streamer apparait comme une figure proche
du spectateur. Ce rapprochement n’est cependant pas le fruit de I’unique streamer : le dispositif
technique dans lequel il s’inscrit et notamment le live permet alors au spectateur de vivre au
méme rythme que le streamer. Face aux formats montés classiques sur YouTube — plateforme
historique du gaming en France — Twitch se positionne comme une plateforme qui connecte les

gens en direct. Il s’agit alors de transmettre des instants de vérités sans mensonge ni tromperie.

Cependant, cette figure intime n’est pas le résultat seul de dispositifs techniques mais bien
¢galement d’un ensemble d’éléments qui poussent le spectateur a interagir avec le streamer
comme il interagit avec ses amis. A travers une multitude d’éléments, le streamer met en place

un cadre qui impose une proximité entre les différents acteurs.

Cependant, I'ultime preuve de cette figure du streamer fut trouvée en dehors de la plateforme.

Dans ces différents réseaux sociaux, le steamer montre les coulisses et ainsi, fait entrer le
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spectateur dans I’envers du décor : il est alors un complice qui connait les secrets de tournage

et n’est plus un simple spectateur.

L’analyse de la figure du streamer nous permet alors de valider enti¢rement notre premicre
hypothése. En effet, nous avons prouvé une figure entre référent et ami, qui permet aux
différents spectateurs d’appréhender Twitch non pas comme un lieu d’échanges marchand mais

bien comme un objet social ot on s’y retrouve entre amis.

Une intimité qui pousse au don.

Une fois cette premicre intimité analysée, il s’agissait alors de comprendre ce qui poussait les
spectateurs a s’investir autant dans un tel média. Partant des différents clichés liés a cette
pratique, nous nous sommes rapidement rendus compte qu’il s’agit d’une pratique
communautaire et ancrée dans une culture du jeu vidéo. Cette culture du jeu vidéo fait alors
norme et conditionne de nombreux codes sociaux qui ancrent chaque chaine dans une

communauté.

Cette communauté est alors le point de départ des stratégies du streamer : il faut donner pour
en faire partie, mais également pour pouvoir parler et discuter avec le streamer. Etre vu se
monnaye et le spectateur est alors dans I’obligation de payer pour exister dans cet espace. On
distingue alors deux typologies de stratégies : celles qui sont implicites et sont de I’ordre de la
communauté, celles qui sont explicites et qui sont de 1’ordre du dispositif technique. Dans 1’un,
on retrouve une certaine forme de pression sociale qui pousse le spectateur a s’abonner. Dans
’autre, il s’agit plus de motiver le spectateur a donner en lui promettant plus de visibilité sur le

stream. Notre étude quantitative a alors permis de valider ces différentes analyses.

Pourtant, le spectateur ne doit pas étre vu comme un consommateur passif. Il est en effet partie

prenante de nombreuses stratégies tout en étant en recherche de maximisation de ses besoins.
De cette maniére, notre seconde hypothése doit étre nuancée. Les stratégies mises en place ne

sont pas « implicites » puisqu’elles sont comprises et appréhendées par les spectateurs. De plus,

la vision du streamer comme maitre du comportement des spectateurs est a réfuter. Si le
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spectateur est conditionné et poussé par le streamer, il opére alors comme braconnier culturel

qui cherche a transformer les usages déterminés.

Une présence des marques qui bouleverse I’énonciation.

Nous avons alors dans ces deux premiers temps considérés la relation qui s’établit entre le
streamer et le spectateur uniquement comme une relation bilatérale, qui s’unit entre deux
uniques acteurs. Twitch, en tant qu’acteur, venait des le début de cette étude remettre peu a peu

en question cette relation en conditionnant techniquement le cadre de la relation.

Ainsi, la marque agit comme un véritable acteur qui prend la place du streamer dans la relation.
Elle vient avant tout en surimpression pour apparaitre au premier plan, au méme niveau que le
streamer. Le stream devient alors un espace publicitaire comme un autre qui est tapissé

d’éléments communicationnels.

La marque n’est cependant pas restreinte a un réle d’annonceur classique. Elle s’immisce en
effet a I’intérieur du stream pour y définir elle-méme les programmes tout en développant un

ensemble discours permettant a la marque d’incarner directement a I’écran ses valeurs.

Le streamer n’est pourtant pas un étre lisse dénué de toute personnalité. Si la marque prend sa
place en tant que figure d’énonciation principale, le streamer doit étre vu comme un influenceur.
Il est alors porteur de nombreuses valeurs et d’un style qui se rejettent sur la marque pour
laquelle il communiquera. De cette maniere, il existe une fusion des roles au sein de ce double

émetteur.

Ces différents éléments nous permettent de valider notre troisieme hypothese. Le stream
apparait alors non plus comme un espace médiatique mais bien comme un espace marchand.
Twitch ainsi que les différents streamers s’adaptent aux marques pour leur permettre d’exister
dans des formes diverses, qu’il s’agisse d’une hyperpublicitarisation ou a I’inverse d’une
dépublicitarisation. La marque prend alors possession du stream pour converser directement

avec 1’audience du streamer.
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Le stream, un espace profondément marchand.

Ces différents éléments nous permettent de prendre la hauteur sur notre objet d’étude et de

I’analyser de différentes manieres.

En effet Twitch apparait a priori comme un espace non-marchand. En tant que plateforme
gratuite de live-streaming, Twitch crée une illusion de gratuité. Le streamer comme le
spectateur peuvent utiliser la plateforme de maniere totalement gratuite et permettent alors de

réfuter I’hypothése d’un espace marchand.

Pourtant, une fois 1’analyse approfondie, Twitch apparait comme un espace profondément
marchand. La multiplication des phénomenes marchands et la profusion d’émetteurs renforcent

cette croyance.

Le streamer se constitue comme un acteur économique qui cherche a maximiser son audience.
Il crée ainsi les conditions pour émerger face a ses concurrents et développe un ensemble de

stratégies pour fidéliser son public.

Parallelement, la rémunération du streamer développe un premier échange marchand : celle
entre le streamer et le spectateur. La rémunération du streamer est alors induite par le niveau de

dons de la part des spectateurs.

Enfin, la présence de marques ancre cette plateforme dans un univers marchand : le streamer
crée les conditions pour favoriser la présence de marques, développant ainsi de nouveaux

formats et de nouveaux décors ou la marque pourra exister.

Cependant, I’analyse ne peut s’arréter ici. Si Twitch apparait aprés étude comme une plateforme
d’échanges marchands, elle est également une plateforme ou il existe un tabou autour du
marchand. Ainsi, méme si ces échanges marchands sont constitutifs d’un ensemble de pratiques
et de normes, elles sont euphémisées tout au long du parcours de 1’utilisateur pour qu’il n’ait
pas I'impression de regarder une publicité. Cette euphémisation brouille alors les pistes et

facilite la fidélisation du public.

73



De la difficulté de suivre un objet vivant.

La principale difficulté d’une telle étude fut alors de suivre un objet mouvant, qui se développe
en méme temps que 1’étude avance. Ainsi, la question du corpus fut compliquée. Si mon corpus

a ¢été arrété dés le début de mon étude, les tentations de le faire évoluer ont été nombreuses.

Ainsi, un streamer comme Mickalow, trés actif dans la scéne francophone de Fortnite au début
de ’année 2019 a aujourd’hui totalement abandonné ce jeu pour diffuser de nouveaux jeux en
cherchant de cette maniére a conquérir une nouvelle audience. Cette logique fut observée chez
de nombreux streamers : lassé de toujours jouer au méme jeu, certains ont développé une

nouvelle ligne éditoriale, sortant alors de mon cadre d’étude.

Plus techniquement, Twitch est également une plateforme vivante : le live est par essence
¢phémere et obtenir un corpus complet apparait alors compliqué. Si une vidéo YouTube existe
de sa publication a sa suppression, le live Twitch est disponible en rediffusion sur une courte
période (généralement pas plus de quelques semaines). Il paraissait alors compliqué de vouloir
appréhender notre sujet avec une méthodologie comparative et historique : aucune comparaison
entre les pratiques au début du lancement de Fortnite et les pratiques actuelles n’étaient

possibles.

Ainsi, en tant qu’étude d’un objet vivant, ce mémoire ne cherche pas a proclamer une vérité
absolue et intemporelle. Elle rend compte d’une réalit¢é marchande sur une période donnée (de
décembre 2018 a aolit 2019) dans une communauté précise (la scéne francophone de Fortnite).
Il s’agit alors de décrypter les différents mécanismes marchands a 1’ceuvre et ainsi pouvoir

optimiser 1’utilisation d’une telle plateforme par les marques.

Une plateforme a intégrer dans les stratégies de communication.

La compréhension de ces différents €léments nous ameéne alors a penser la plateforme comme
une opportunité pour les marques. Si YouTube parait aujourd’hui hautement publicitaire,
I’euphémisation de la relation marchande a I’ceuvre sur Twitch permet aux marques de

communiquer autrement.
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Cependant, une premicre mise en garde est de mise : chaque communauté étant porteuse de
codes et de normes précises, il ne s’agit pas d’y voir un simple écrin publicitaire. Twitch est
comparable a un écosystéme ou les différents acteurs interagissent et une mauvaise campagne

non optimisée aura alors des conséquences dramatiques pour la marque.

La marche a suivre est alors complexe pour la marque. Doit-elle s’imposer comme un acteur
référent sur Twitch ou comme un adjuvant a la quéte du streamer ? De nombreuses marques
ont d’ores et déja développer des comptes sur différentes plateformes sociales. Instagram et
YouTube sont ainsi de véritables plateformes qui permettent aux marques d’y développer des

contenus en propre a destination d’une audience large et ainsi de conquérir une nouvelle cible.

Twitch est aujourd’hui un acteur a part. La présence des marques reléve quasi-uniquement de
stratégies d’influence plus que de véritable stratégies de contenu. Les marques développent
aujourd’hui en collaboration avec le streamer un partenariat sur le long terme pour les plus
investies. Si les marques frangaises sont encore peu aujourd’hui a se développer sur Twitch,
observer la situation américaine est intéressante. Derni¢rement, Wendy’s — chaine de
restauration rapide — a organisation une véritable opération de communication en diffusant
directement de son compte, sans streamer. Cette opération, largement saluée par ses concurrents

et les professionnels de la communication, a derniérement re¢u un Grand Prix des Cannes Lion.
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Annexes :

Annexe 1 : Capture d’écran de la page d’accueil de Twitch — Zoom sur la catégorie jeu
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Annexe 2 : Capture d’écran de la catégorie Fortnite de Twitch.
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Annexe 3 : Capture d’écran du live de Gotaga
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Annexe 4 : Capture d’écran d’un live de Solary Fortnite
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Annexe 5 : Capture d’écran d’un live de Doigby
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Annexe 7 : Capture d’écran de I’écran « Hors Ligne » de AdzTv
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Annexe 8 : Capture d’écran d’un live de Mickalow
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Annexe 9 : Capture d’écran d’un live de Akytio

219 FPS [ (261 1300]

—

™
3. Crolton Deujnal

+
Shewbeh 44 |

Ir .

=1:04 $22 &0

A..,_

-

o

abbyjr /Q/Wolfy €
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Annexe 11 : Capture d’écran d’un live de Le Bouseuh

999

au fusll 3 pompe =
au plstojetmitraifiour

A 0| Maj gauche @

(a4 &

18 44 v 67

Num 1 [Num 3 Num 4

240 FPS [|239 1240]

# Shibukkai

o

812459

N

o su pistolet mitrallleur |

avec un fusil 3 pompe | e

= F— 3
au fusil 4 pompe =
g F? it ‘
: . ETA
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Annexe 13 : Capture d’écran d’un live de Willokhlass

A T . 1aresizaniag

150 * ftFemy-ronaldos2

ef«

\Y
Im pcsﬁl_:fbjde
£ ) Allumesdifier Ia

structlire w1 @
239
513 | 269 219

F1 F2 F3 F4 F5

TPeee

i - 2
B )
2790 34 307 -3 4

Sub goal : 596 /1000

Annexe 14 : Capture d’écran de I’écran « Hors Ligne » de Deujna

Annexe 15 : Capture d’écran du chat de Xewer
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@ zt_leurk: Et |a disco pour spawn 7 @xewer

Movadim: yo tout le monde, |e cherche a acheter un
nouveau casque, quelgu'un a un avis sur e hyperx
cloud2svp ?

KazerrTV: @genzuki oui laarge

@ les_grosyeux_2 xewer: @ibraxx930 c'est dejale
cas on peux pas build a tilted

{f) atoxis_teck: Il spawn mega mongrall et tt

koning_dernederlanden: mitr) mongraal sont des
singes ...

@ le_quad2xewer: 2436 sub au gue oui
pythlas08: guand les cup
Itachil_uchiha: Yo xewer

Ibraxx930; @les_grosyeux 2 xewer Oui mais
seulement & tilted

Aoma30: ya eu la maj ou toujours pas ?

@ 7 £! NorthFace 59: @aoma3n, Tirs pas, pas
ajd

Jekhalasskinstaar: yoooo @xewer

Annexe 16 : Capture d’écran du chat de Adz

astroeo: yooo

£ LILIAN_: @LiroyK972 ga va chill et tol 7
oo thib_thibb: Bonjour bonjour @adzty

oo Grand_Blson_Fute: g

£ @ Nightbot: @beng74sam -> Looks like
you're last years model. [stop spamming emotes]
[warning]

raphael_zrihen2610: Wsh adz la forme 7
oo lyonnadz: J'ai enfin regus le mailot white

mat_skill: yo cava

beng7dsam: i i s

only_skyzzlx: clavier meca 20 vs 150euros grosse diff
?

exolty fenomeno: Wsh beaugosse

zoky arminn: adz est en trio avec qui 7

22 @l LiroyKa72: BLILIAN ﬁ t'es pas fatiguél!
ouals moi suis chill auss! (&

o n ximemai801: yooo

Annexe 17 : Capture d’écran d’un chat de SolaryFortnite



% [ Kinas3: ﬁ

& @ Moobot Le nouveau ciip est maintenant
disponible = hitps://youtu.be/RixyRHROhQQ

‘,‘-. E Gregoose01: tres chaud le hunty comme d'hab
yeahyeahQOT: ta level up de ouf

Naalyd21: On s'amuse

ewT_zandoxx: Ghoul

E virusfn: lheadset

leplusbeaux41: Tu I'avais brain gg

& @ Moobot: Les amifg)s nous avons besoin de
vous pour nos Best of | Quand vous &tes témain d'un
moment drale, surprenant ou complétement fou sur la
TV, n'hésitez pas & clip !

JI_gunners®40: hunty trop marrant quand il s'enerve sa
mtue @SolanyFortnite

Warstrak: Y'a t'il des scrims trio ce soir ?
pyannouis8: lclassement
thomas091203: Y a pas de scrim

gdb_hunty_boyyyyy: ;,9

Annexe 18: Retranscription d’une conversation entre Akytio_ (a I’oral) et des viewers (a
I’écrit)

Ronfleeex : « Sardoche est toujours en calegon c’est démodé »

Akytio : « Non il était en short la dernicre fois j’ai regardé.

Stensor : « La base de rester en calecon par cette chaleur »

Akytio : « Moi je n’aime pas trop rester en calegon devant son PC, c’est comme torse nu je
trouve ¢a horrible ».

Go13256 : « Enfin un streamer qui respecte ses viewers »

Akytio : « Pourquoi ? Tu streams en calegon ¢a fait quoi ? Au final, si tu ne vois pas le calecon,
il n’y a pas de souci ? Pourquoi trouver des problémes quand il n’y en a pas. »

Ronfleeex : « Mot je suis en calecon only »

Akytio : « Bah voila, vous aussi faites vous plaisir, en calecon, torse nu, bien couvert, comme
vous voulez »

Sosomani59 : « Méme Mickalow il stream en string »

Akytio : « Ah j’suis désolé j’ai entendu mieux comme blague. Non c¢’est vrai on n’en parle pas

assez, mais quelques il faut savoir se stop. Moi aussi parfois je vais trop loin dans mes blagues
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et tout. Celle 1a elle était vraiment pas folle, je tiens a te le dire. J’aurais pu étre de ton coté en
faisant semblant, en disant « ahahah elle est trop drdle » mais elle était nulle. »

Ronfleeex : « Les meilleures sont les plus courtes »

Akytio : « Non mais elle était courte sa blague mais elle était juste nulle. Mais bon, j’suis

comme ¢a je vous le dis moi les gars. »

(..)

SMPLeJoueurFR : « Hey hey »
Akytio : « Yo SMPLeJoueurFr comment tu vas ? »

SMPLeJoueurFr : « ¢a va et toi aky ? »

Annexe 19 : Retranscription d’un live de Kinstaar sur la chaine SolaryFortnite

Kinstaar : « Bref les amis, c’est la fin de cette session de stream de 18h jusqu’a maintenant.
C’est MZ qui reprend la POV jusqu’a je ne sais pas quelle heure d’ailleurs. Merci pour les subs
et les resubs, je vais remercier les dernier d’ailleurs. »

*Regarde la caméra*

« Merci a Stitchou78 pour ton resub de 18 mois d’affilés, un an et demi. Let’s go. Un an et

demi j’avoue c’est énorme en fait, merci a toi mec »

Annexe 20 : Extrait du live de Xewer - https://www.twitch.tv/videos/467170257
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« Hey yo tout le monde, comment ¢a va aujourd’hui ? Aie aie aie, vous avez vu, on a commenceé
un peu tard le stream aujourd’hui. C’est normal, j’avais plein de trucs a faire, je n’étais pas

dispo pour start plus tot donc me voici, désolé pour le retard. »

Annexe 21 : Extrait du live de Doigby — https://www.twitch.tv/videos/460194653

« Bonsoir a tous, bienvenue les gens, bonjour bonjour, bonsoir plutot il est tard il est 22h20,
petit stream nocture histoire de retoucher un petit peu le PC et surtout de passer un petit moment

ensemble. L objectif il va étre tres simple : on est 1a pour partager ce petit live chill ensemble. »

Annexe 22 : Introduction du live de Adz https://www.twitch.tv/videos/464766340

« Coucou coucou, yo tout le monde. Attendez, je n’ai pas encore bien réglé ma hand cam donc

la lumiére doit étre vraiment dégueu. »

Annexe 23 : Introduction du live d’Akytio - https://www.twitch.tv/videos/466312514

« Yo Yohan, Yo Micki, Yo Weab_zz, Yo Briden,Yo Igkho, comment vous allez ? »

(..)

Annexe 24 : Introduction du live de Deujna - https://www.twitch.tv/videos/464724030

« Yo Blizzard, Yo Wixoz, yo les boys and girls, comment vous allez ? Pendant qu’on est pas

beaucoup, regardez mes cheveux ils sont moins jaunes ».

Annexe 25 : Introduction du live de LeBouseuh - https://www.twitch.tv/videos/464751657

« Alalalalala, ¢a va ou quoi les gars? Ca va tout le monde ? Yo crouton julia, salut

ArthurBOV2, Salut naye ».

Annexe 26 : Introduction du live Gotaga - https://www.twitch.tv/videos/450886435
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« Yo les gens, yo yoyo (...) Bon les gars il va falloir s’entrainer 1a, on va essayer de s’échauffer

vite fait »

Annexe 27 : Introduction du live de Willokhlass - https://www.twitch.tv/videos/458419439

« Coucou Skyron, ¢a va ou quoi ? C’est peut-tre pas le meilleur moment pour jouer a Fortnite

mais... Coucou Geandalf

Annexe 28 : Tweet de Gotaga 29/07/19

G. & @Gotaga - Jul 29 v
ﬁ Bon, ces Worlds Fortnite c'était cool ! Maintenant départ pour Los Angeles
ou on testera le prochain Call of Duty !

Je vais record du gameplay et vous faire un stream en direct de la-bas
Jeudi1 Aolit & & &

#HYPE

QO 121 T1 558 O B.7K T

Annexe 29 : Tweet de Gotaga 12/07/19

G. § ©@GCotaga * Jul 12 "
ﬁ Experience folle en tout cas. Allez, je rentre, je dors, et rendez vous ce soir
pour le Friday Fortnite ==

¢ 34 Tl 64 O 258K T,

Annexe 30 : Capture d’écran du compte de Gotaga au 15 aoiit 2019.
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5 PUBLICATIOMNS

Annexe 31 : Photo de Gotaga postée sur Instagram le 17 juin 2019
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imgotaga @ « Abonneie)
Los Angeles, California

@

imgotaga @ C'est bientdt la fin de
naotre petit séjour & Los Angeles avec
la #GCorp et les #MAMNE |

Cn stream un peu MoiNs Que prewvu
mais ['espére gue vous kiffez gquand
miEme les missions qu'cn vous
propose les potes JL .

Sinon, je me fais pas mal spam a ce
sujet 1a : les maillots blancs (qui sont
incroyables, faut le dire) sont en pra
commandes. Je suis fier de I"avoir
porte em avant premiére a ce tournai
AMPRO M=

. Bl Enevermym

imgotaga @ « Abonné(e)
Los Angeles, California

imgotaga & Un nouveau MANE vient
de nous rejoindre... aha

Encore merci & Ninja d'étre passé,
guelgues regrets sur ce ShiFuMi a
20'000% de perdu mais on se dit que
c'est pour la bonne cause (alzheimers
research) i, Allez hap, maintenant on
met le code créateur GOTAGA W
#MANE #Ninja #JsuisClaquéAuShiFumi
#losAngeles

o Qud N

127 407 J'aime
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Annexe 33 : Captures d’écran issues de la vidéo Une Semaine avec la Gotaga Corp #2
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Annexe 34 : Page 12 du Génération 4 du 4° trimestre 1987 (1" numéro)

TRAN

T RANSBOT est un jeu de tir
3 scrolling horizontal qui
nous rappelle le bon vieux
DEFENDER. Le scrolling est
d’une fluidité

Génération 4

AERER ===

—_—

JO!
guettent et sont préts pour le
combat. Les ennemis sont colo-
Tés et proposent de nombreuses
di iti d'attaque. Des

)
méme un scrolling différentiel
entre le premier plan et les pay-
sages.

Vous guidez un trés joli vaisseau
spatial sur des planétes étrange-
ment peuplées. Des comités
d'accueil trés spéciaux vous

70se :GRAPHISME
69se :SONORITE
69se (INTERET

CHOPLIFTER

ien connu des utilisateurs

d"APPLE et du C-64, CHO-
PLIFTER est maintenant édité
pour la console SEGA. C'est
|"adaptation du jeu d'arcade, lui
aussi fabriqué par SEGA, Vous
étes Super-john le héros de toute
I"AMERIQUE. On vous appelle
pour une mission de la plus
grande importance. Vous devez
sauver des otages retenus pri-
sonniers par |'ennemi. Ces pau-
vres malheureux sont enfermés
dans des blockhaus, des porte -
avions et des cabanes. Le jeu se
déroule selon 3 tableaux :
-La montagne
-La mer
-Les grottes

90se :GRAPHISME

89se :SONORITE
89se :INTERET

petits chars apparaissent de
temps 4 autre au bas de I'écran.
Tirez leur dessus car il transfor-
ment votre vaisseau traditionnel
en un foudre de guerre. La
maniabilité est trés bonne, les
graphismes sympas. Les bruita-
ges sont corrects sans plus.
TRANSBOT se révele répétitif
mais il devrait combler les fines
gachettes.

et splendides,
Pour mener & bien votre mission,

JOi

I'armée U. S vous a fourni un
hélico de tout premier ordre.
Vous devez détruire lesendroits
o0 sont situés les otages.
Ensuite il faudra poser I'hélico
afin de récupérer vos camara-

des.

Apres cela il faut retourner a la
base. Lors de ces allées et
venues, toutes sortes d'ennemis
vous attaqueront. Le plus cruel
est sans aucun doute le crash
avec les otages a bord.

Le scrolling horizontal est excel-
lent. Il y @ méme un scrolling
différenciel -entre le sol et I'ar
riére plan. Tant au niveau gra-
phique que sonore on retrouve
la qualité de I'arcade. Choplifter
est un des jeux les mieux réali-
sés existant pour la SEGA.

@ principe de ce jeu est assez

similaire aux jeux du type
DEFENDER. Vous dirigez un
vaisseau trés coloré a travers
différents paysages. Le jeu se
déroule selon un scrolling hori-
zontal fluide et rapide. 8
tableaux sont proposés et & la
fin de chaque tableau il y a une
confrontation avec un monstre
étrange. Tous les sprites, ainsi
que les monstres sont d’'une
grande originalité et trés bien
animés. Les graphismes sont
trés jolis, Tout le jeu,se déroule
dans des décors pastels avec
des créatures assez loufoques
qui rapelleront a certains |‘uni-
vers de MARBLE MADNESS.

DELTR PATROL
SOORE

e ST regorge de possibilités
mais malheureusement les
développeurs ne font pas tou-
jours bon usage de celles-ci.
C'est le cas dans DELTA
PATROL. Ce jeu est une variante
de CHOPLIFTER qui se déroule
selon un scrolling latéral d'assez
bonne facture. Vous étes le seul
espoir d'une planéte a |'agonie.
Détruisez tout ce qui bouge et
surtout ravitaillez vous en éner-
gie. Pour ce faire, des stations
essence caractérisées par une
pancarte FUEL sont disposées
en bas de I'écran au milieu du
décor de la planéte. Posez votre
hélicoptere & coté et appuyez
sur le bouton droit de votre sou-

12

Annexe 35 : Questionnaire quantitatif

Question 1 : Regardez-vous Twitch ?

Oui — 93%
Non — 7%

Question 2 : Regardez-vous Fortnite sur Twitch ?

N

R |
Pour accéder au tableau suivant
il vous faut tirer sur toutes les
bases immobiles. Chaque base
que détruisez se transforme en
piéce d’or que vous devez récol-
ter. Il vous faudra aussi éviter les
vagues ennemies trés intelligen-
tes. Les musiques et les bruita-
ges sont fabuleux. En conclu-
sion FANTASY ZONE est un
super jeu d’action qui exploite &
merveille un théme connu. C'est

un des meilleurs jeux pour la
SEGA.

GRAPHISME: 88se
SONORITE: 90se
INTERET: 88se

ris et alors vos réservoirs se
rechargeront.

Les graphismes sont peu colo-
rés, les ennemis varient rare-
ment.

Ce logiciel de tir spatial est glo-
balement une catastrophe. Pour
corser le tout les bruitages sont
infames. Le ST posséde bon
nombre de jeux de tir supérieurs
a celui 1, alors oubliez ce soft
bien vite.

GRAPHISME: 08st

SONORITE: 08st
INTERET: 09st
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Oui — 95%
Non - 5%

Question 3 : Depuis quand regardez-vous Twitch ?
Depuis moins de 6 mois — 9%
Entre 6 mois et un an — 38%

Depuis plus d’un an — 53%

Question 4 : Pourquoi regardez-vous Twitch ?
Me Divertir — 93%

Apprendre/M’ Améliorer au jeu regardé — 64%
Parler et discuter — 41%

Découvrir de nouveaux jeux — 34%

Question 5 : La plupart du temps, vous regardez...
Seul — 97%

Accompagné — 3%

Question 6 : As-tu déja été abonné a un streamer ?
Oui —33%
Non - 67%

Question 7 : Si oui, pourquoi ?

Pour soutenir le streamer — 76%

Pour pouvoir parler a tout moment sur le chat — 59%
Pour faire partie de la communauté du streamer — 51%
Pour avoir accés aux emotes spéciales — 35%

Pour avoir I’attention du streamer — 16%

Pour pouvoir participer a certains concepts — 5%

Question 7 : Une fois abonné, ressentez-vous une appartenance a une communauté propre a ce
streamer ?

Oui — 68%

Non - 32%
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Question 8 : Les rewards réservés aux abonnés ont-ils motivé votre abonnement ?
Oui, beaucoup — 22%

Oui, mais ce n’est pas la raison premiére — 32%

Non, mais c’est agréable a avoir — 35%

Non pas du tout — 11%

Question 9 : Pensez-vous que les emotes donnent plus de visibilité a vos messages ?
Tout a fait d’accord — 22%

D’accord — 49%

Ni en désaccord, ni accord — 14%

Pas d’accord — 11%

Pas du tout d’accord — 5%

Question 10 : As-tu déja effectué un don a un streamer ?
Oui —29%
Non - 71%

Question 11 : Si oui, pourquoi ?
Pour soutenir le streamer — 94%
Pour pouvoir parler avec lui — 78%
Pour apparaitre sur 1’écran — 44%

Pour faire partie de la communauté — 6%
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Annexe 36 : Regles du chat de SolaryFortnite

ﬁ\? SolaryFortnite X
" Régles du chat

Pour pouvoir discuter dans notre chat, vous devez
accepter ces différentes régles auquel cas vous
pourrez faire ['objet d'un bannissement permanent ou
d'un bannissement temporaire pour enfreinte aux
régles de notre chat

= La publicité de liens, codes créateurs et autres
choses est strictement interdite hormis les clips twitch
de Salary

= | ancer de fausses rumeurs est passible de ban

= |es insuites envers nos streamers sont proscrites
= | o5 propos racistes, homophobes, sexistes, sexuesls
oU autre sont interdits

= | spoll de toumols, événements ou tout contenu
d'un autre domaine est interdit également

= S| voUS VOUS POSez une question sur gui stream,
quel événerment c'est, ete. regardez le titre du stream
car souvent tout est indigué dedans

= | & rachat ou la revente de compte quel qu'il soit est
banni

= | es Copy Pasta sont interdites

= |es spollers récents sont bannis

= | es smurfs sont absolument bannis et interdits

* 8l vous respectez ces régles, on vous souhaite un
excellent moment avec Solary &

D'accord, |'al compris !

Annexe 37 : Capture d’écran du live de Xewer

22theazz

ItaraTy,

} Matchmaking en cours

M7 comus b s sions

Annexe 38 : Extrait de remerciement sur le live de Deujna

« Merci beaucoup Kirito, merci beaucoup mon petit Kirito pour ton sub, bienvenue a toi merci

infiniment »
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Annexe 39 : Extrait du chat de Solary Fortnite

Cassbois; T'as fais une brivosh
ﬁ“ shootencercle: Faut sauter je crois

San]i_Stealth: nan justement c'est cool ca mets plus
de difficulté

nemyasadki; Il ont finl 6 e airwaks nikof vato
20cent 0T !planning

& © Moobot: Retrouvez la prog de la TV mise &
jour réguliérement = http.//bit.ly/SlyProgTvFortnite

A boria_7:1a map est cool m

"

hasﬂm:%ﬁﬁ%
ad
rva20z: Dw @

.-;:' E Morjitor: @stevend13 ca dépend des maps
rnais f& tout a I'hedre Yoshi st retombé sur un check
point sans falre exprés 1 a reculé de 10niveau 1!__'-}

¥ Mortypemiami v

joe_le_killer74: ca sens le nervous breakdown

e S 1
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Annexe 40 : Capture d’écran du live de Deujna : abonnement d’un viewer.

Croiton Deujna

4 Crolton Guizzi_

has subscribed! (resub x2)

2

B “\

mal i =

& nrgrincheur29 & vhaaaaaaaaa €2

¥ 0 100
+ 10001000 .

Annexe 41 : Capture d’écran de ’interface publicitaire de Twitch
Native and Display Products

s E2] 0

Bounty Board Homepage Carousel Homepage Headliner Medium Rectangle

Super Leaderboard Synced Units
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Annexe 42 : Capture d’écran du stream de Gotaga

# Vitality Gotaga

NRG benjyfishy «(

# NRG MrSavageM «f

—
* Vitality Micka l!/

Wirmdrie (=i sl meme:

NRG benjyfishy

v
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Gotaga
[FA] GOTAGA P DECOUVERTE SAISON X + FRIDAY FORTNITE |

2 recmy A rsans
O Packer taw 0% Packat Lam.

; m_ s
}"‘ﬂ *
remercié le chauffeur du Biis S LN ;
) & remercié le chauffeur guibus SR .
5] a remercié le chauffeur dubus e
remercié le chauffeur du bus S

remercié le chauffélir du bus|
o
. ot

7

Annexe 43 : Capture d’écran d’une publicité en pre-roll sur la chaine de Solary

D Découvrlr  Sulvis Parcourir  Essayer Prime  ee- Q 4 Acheter des Bits

SolaryFortnite @ Vidéos 2212 Clips e [ ] a =¥ Ghat du stream 2

, Kpes7 ) PaaRoh & 245
¥ $ 363 @) maxcaitruz1 #1098

% S8 Mlnme‘ﬁ

supermatys: go vous abonner & ilario yt

Gette publicité soutient SolaryFortnite.

lefameuxbambi: diddl trix chien d'la casse tinguiéte
vas bien aimer #23
&

Luprax43: INOXTAG

OMEN X 2515

letondor: inox

Affichage double écran optimisé
Jusqu'a la carte graphique NVIDIA® GeForce RT

kerywann20: Mill mili

kendyshoppp: Met démon slayer ep 19 ¢'est du
lourddd

swymee: gtn ix - leave (feat. Sanchez), tien ecoute ca
stp , la voix de la fille est trop bien aussi

& @ ubzzieds: 858 _Minato ACHETE MOI UNE
DANSE

Wi " )
8 Winc ¢ takanas: On va finir avec du Amel Ben on va rien

comprendre

Hll!"!ﬁ‘l! YOSHI - ON EST MARDI | nicardib: joyner lucas happy birthday 1! fire 11!
RN Catégorie : Fortnite -~

Frangais  Jeux de tir & 1354 © 59996093 (# Partager  §

R -
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Annexe 44 : Capture d’écran de la chaine Solary Fortnite

D Découvrir Suivis Parcourir  Essayer Prime Rechercher

SolaryFortnite & Vidéos 1846 Clips v

B Evénement : WORLD CUP FORTNITE

18 Le Roi Samo <o

@ﬂiﬁﬁv

s
@12 238 0 0

= 7649 ® 44546986 %y Partager

Annexe 45 : Zoom sur le chat du screen précédent

plerro_17: 56

&‘ ﬁ Moobot: Grace a notre sponsor Sneak,
profitez de 10% de reduction sur votre commande

avec le code : SOLARY = http.//bit.ly/2CrVa28w W
fakerirf: @nina_wo | espére

n GR3GORIOD; c'est pas une redif ?

n mrelazone_: ¢ une redif [es gars

mekina_7: @bigbud82 lance fortnite, Il n'y a plus le

P ——————
M A& | A acheterdesbis
e

Chat du stream Salles privées =¥
) Smok_Elements (-4 Oralion & 1010 W
—)f @ 2400 @ monsieurgirate 4 700

nina_wo: Glakerlrf oul ['avoue celul qui la gagne le
fight mals doig va sirement I'a nerf

mekina_7: mode aréne désactiver les mecs ?
sheguey84 zr: tilted & été détruit Il
505012350: domage

bighud9z: Gmekina_7 Pq | serait désac ?

takerirt: Les gars pour que vous aréter de demander
1&final ¢ demain de 18 heure 221 hewre aprés y'a
moyen ga change on connalt epic

sheguey84_zr: ouals
shegueysd_zr: pour les calll
plerro_17: 56

& @ Moobot: Grace 2 notre spansor Sneak,
profitez de 10% de récuction sur votre commante
aves e code : SOLARY = hitp://bit ly/2Grv28u M

fakerirt. @nina_wo | espére
[] eR3GORI00: c'est pas une redif 7

[Z5] mroiazone_: ¢ une redif les gars I

o=

20
=]
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Annexe 46 : Capture d’écran de la chaine LeStream Skite

BATTLE PASS CHALLENGES COMPETE LOCKER” ITEM SHOP CAREER

& POWERED BY SUBWAY"
N i o ‘."w-‘?" /1
(@rxTskiTeng) ||
. §

:'“?:'”'l S Matchmaking
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Annexe 47 : Capture d’écran d’une émission masterkill de Novembre 2018. Chaine de

Gotaga.
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Annexe 48 : Photo de 1a Gaming House Scuf de Gotaga

(9 scurcA
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Annexe 50 : Capture d’écran Le Duel de Doigby et LeBouseuh

Annexe 51 : Capture d’écran Le Duel de Doigby et LeBouseuh
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Annexe 52 : Capture d’écran Le Duel de Doigby et LeBouseuh

)
NERF FORTNITE
BLASTER SP-L

» Canon amovible
% Chargeur intégré de 3 fléchettes
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EN PRE-COMMANDE

Annexe 53 : Photo de la canette Red Bull avec le visage de Gotaga
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Annexe 54 : Post sponsorisé de Gotaga pour Red Bull

imgotaga @ « Abonna(e)

imgotaga @ Quand j‘avais 15 ans, je
faizais la collection de boissons
énergisantes {true story ahahl. Grice
a8 ma passion gui est finalement
dewenue ‘maon travail, je devensis
athléte Redbull 5 ans plus tard !

Cn a travaillé davantage et
finalement aujourd’hui je peux vous
annoncer figrement gue i'ai ma téte
sur ges mémes canettes Redbull gue
je collectionnais plus jeune | J'en suis
tellement fier, vous ne pouvez pas
savoir & guel point | & .

@ e

Elles sont disponibles dans tous les
Monoprix et vous vous en doutez,
c'est en rapport avec le
#GotagalnTour qui arrive
prochainement, je vous donnerai pius
d'infos a la rentrée...

@ & [

, Aimé par octavelagrange et
183 233 autres personnes
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Résumé du mémoire :

Twitch est aujourd’hui en pleine croissance : la plateforme de live-streaming achetée par
Amazon en 2014 est aujourd’hui leader du marché. Des contenus uniquement portés sur les
jeux vidéos, I’offre de la plateforme évolue en méme temps qu’un nouveau public voit le jour.
L’objectif de ce mémoire est alors de faire le point sur la plateforme et d’analyser les
mécanismes marchands sur la plateforme. En se concentrant sur une communauté bien précise
— la communauté frangaise Fortnite — ce mémoire cherche alors a rendre compte d’une réalité

trop souvent méconnue du grand public.

Le streamer se construit alors une posture et cherche a cadrer sa diffusion en la marquant de
son identité. Ainsi, il se différencie des autres diffusions et permet aux spectateurs de le
reconnaitre facilement. Pourtant, bien loin de cette vision distante du streamer, il cherche
¢galement a rentrer en connivence avec le spectateur afin d’instaurer une relation amicale. On
sort alors d’un cadre présupposé marchand pour faire entrer la relation dans la sphére de I’intime

et donc du non-marchand.

A travers des mécanismes communautaires, le streamer va cependant chercher a encourager le
spectateur a investir de I’argent dans le stream et donc le rémunérer. Pourtant, le streamer n’est
pas le seul a acteur a conditionner le comportement de ses spectateurs. La plateforme ainsi que
la communauté elle-méme motivent et incitent ’utilisateur a franchir le pas et donner de

I’argent sur cette plateforme.

La relation entre le spectateur et le streamer parait alors étre dans une certaine ambiguité : celle
qui brouille les frontiéres entre le gratuit et le payant, entre le non-marchand et le marchand.
Pourtant, la présence de marques dans cette relation vient transformer la nature de cette relation
et modifie le schéma de communication. La marque prend alors la place de 1’énonciateur, qui

vient soit corroborer les propos du streamer soit prendre la parole directement a sa place.

S’intéresser a la relation entre le streamer et le spectateur est alors un outil déterminant pour

comprendre la plateforme et les motivations des différents acteurs.

108



Mots-clés :
Twitch, Streamer, Streaming, Abonnement, Publicité, Brand Content, Dépublicitarisation,
Hyperpublicitarisation, Marque, Relation, Intimité, Amiti¢, Euphémisation, Hypertrophie,

Confiance, Marchand, Sincérité, Communauté, Numérique, Gaming, Diffusion, Représentation
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