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T R I G G E R   W A R N I N G

Cette présentation porte sur des 
communautés et discours haineux 
ou dénigrants à l’égard de certains 
individus et groupes.

Les diapositives suivantes 
contiennent des expressions et 
images injurieuses ou vulgaires.



U N   P E U   DE   C O N T E X T E

Depuis l’origine, la culture Gaming 
entretient une vision hégémonique de 
la fémininité et de la masculinité :

- Le chevalier-servant sauve la 
demoiselle en détresse ;

- Les hommes sont virils et combattent ;

- Les femmes sont mignonnes et 
ménagères ou soigneuses. 

Peu de remise en question de ce 
modèle dans les jeux



U N   P E U   DE   C O N T E X T E

Kim Belair Zoë Quinn

2014 : Gamergate

2024 : Gamergate 2.0

- Vagues de harcèlement, notamment en ligne

- Cible surtout des développeuses, des femmes 
journalistes et des chercheuses 

- Se base sur des accusations d’agressions diverses 
sur des hommes, de corruption ou de 
détournement idéologique du média.

➔ Montre une intersection entre la culture “geek” 
(masculine) et les questions de diversité / genre



U N   C A S   R É C E N T



W O K E   C O N T E N T   D E T E C T O R

• Communauté Steam fondée le 16 mars 2024 par › Furin

• Objectifs/revendications : - Identifier rigoureusement les jeux vidéo contenant des 

éléments perçus comme woke

                    - Publier des recommandations accessibles au tout-venant





M É T H O D O L O G I E   D U   G R O U P E

1. Un membre propose une 
évaluation argumentée.

2. Si désaccord, les 
membres peuvent 
débattre de l’évaluation.

3. A l’origine, › Furin 
tranche et met à jour une 
liste en ligne.





B I A I S   D U   G R O U P E

« Ouverts » à la discussion et valorisation de la liberté d’expression MAIS

-  

➔Combat implicite pour revenir à un statu quo, avant l’incursion de « l’ennemi woke »

- Tendance au despotisme éclairé 

- Freiné par la difficulté à obtenir un consensus absolu sur la définition de woke 
(Surinx, 2025)



Q U ’ E S T – C E   Q U ’ U N   J E U   W O K E  ?

Définition non fixe : le wokisme se 
conçoit par addition continue de 
nouveaux sèmes, parfois 
contradictoires (Surinx, 2025)

➔Concept flottant et dévoiement de la 
définition originelle (Mahoudeau, 2022)

➔Etiquette instable et sujette au 
questionnement



O B J E C T I F S 

1. Déterminer les manières dont la communauté Woke Content Detector 

construit le genre à travers leur discours sur le jeu vidéo 

2. Interroger l’invisibilisation des communautés progressistes sur Steam, en 

questionnant les obstacles à leur présence ainsi que les tentatives de 

réappropriation de l’espace vidéoludique



• Lectures rapprochées des forums

• Méthode qualitative et manuelle

• Grille d’analyse des argumentaires

M É T H O D O L O G I E   D E   L A   R E C H E R C H E

Appréciation de la représentation
Nature de la représentation         

Aime / Défend N’aime pas / Réprouve

Valorisation / présence Valorisation absolue Dévalorisation par 
contraste

Dévalorisation / absence Dévalorisation absolue Valorisation par 
contraste



Aime/défend N'aime pas/réprouve

Valorisation/
présence

Valorisation absolue

Femmes

- Le statut ou le rôle des femmes est en accord avec le 

lore, la réalité historique ou le fil scénaristique.

- Dans certains jeux (surtout stratégie, j'ai l'impression), 

différencier homme et femme n'a pas d'intérêt majeur, 

car ils sont tous les deux également adaptés à une 

même tâche.

- La femme est plus capable dans des domaines 

particuliers [souvent combiné à l'ajout d'une 

incompétence par ailleurs].

==> Si on oublie les trolls, ce type d'argument est 

souvent présent en défense d'un jeu, mais ne témoigne 

pas forcémpent du respect de la femme. Il s'agit plutôt 

de la valoriser dans des domaines particuliers ou de 

souligner qu'un jeu n'est pas si woke que ça dans son 

choix de représentation.

Hommes

- Dans certains jeux (surtout stratégie, j'ai l'impression), 

différencier homme et femme n'a pas d'intérêt majeur, 

car ils sont tous les deux également adaptés à une 

même tâche. Autrement, distinction des attributs entre 

hommes et femmes. 

- L'homme est bon.

- L'homme a un rôle d'homme fort.

Trans

- Les doublages effectués par des personnes trans 

(mais les raisons impliquent surtout une peur du zuc)

- La représentation des trans, si elle est exceptionnel ou 

proportionnelle à la réalité historique ou au lore.

Dévalorisation par contraste

Femmes

- Les femmes endurent des épreuves qui ne correspondent pas à leur nature/ne sont pas faites pour endurer certaines épreuves.

- Le jeu force à jouer avec des femmes autant qu'avec des hommes.

- Les capacités (notamment physiques) des femmes, leur statut ou leur nombre ne correspondent pas à la réalité historique, à des statistiques, à l'univers du jeu ou au lore au sens large. [Note : au centre des discussions sur l'inclusion forcée ou naturelle.]

- Les femmes ont des comportements ou des tendances qui rabaissent les hommes sur un plan physique [cas de la girl-boss], symbolique ou moral [femmes moralement supérieures].

- Les personnages masculins sont dotés d'équivalents féminins, il n'est pas possible de les distinguer les uns des autres ou recours à distinction corps A/corps B ou encore au pronom they/them.

- Les femmes possèdent des caractéristiques physiques ou comportementales masculines, voire effectuent les mêmes tâches.

- Les femmes sont représentées comme des victimes de violence, notamment masculine.

- La présence de lesbianisme ou d'autres formes de sexualité moins fréquentes. [Souvent avec l'argument pro-famille]

- La présence de couples interaciaux

- La présence de discours, même implicite, prônant une émancipation de la femme, que ce soit au niveau de la société ou familial.

- Localisation genrant des expressions non genrées dans les langues d'origine.

==> De façon générale, les arguments "anti-femmes" tombent dans cette catégorie. Les commentateurs ont davantage tendance à dire ce qui ne leur va pas plutôt que ce qu'ils aiment, et il s'agit souvent d'atteintes à une quelconque valorisation de la femme. Les joueurs disent rarement explicitement "J'aime qu'une femme me fasse la cuisine" ou "Une femme est 

destinée à élever ses enfants". On trouvera davantage des formules comme "Une femme ne doit pas faire la guerre" ou "le modèle mono-parentale est risible".

Ca semble logique, vu que la majorité des messages observent surtout des jeux à critiquer. A vérifier, mais j'ai l'impression que le reste des catégories d'arguments intervient surtout dans des discussions de portée plus générale (sauf VA).

A noter aussi, beaucoup d'arguments se basent sur une rhétorique plutôt "scientifique". Les messages analysés soit donnent des justifications statistiques ou historiques, soit n'en donnent pas du tout. Les arguments traditionnalistes sont peu fréquents ou explicites, j'ai l'impression, sauf pour ce qui regarde le modèle familiale.

Hommes

- La présence d'hommes d'une couleur de peau autre que blanche.

- La présence d'homosexuels ou de personnes utilisant des codes émanant de la communauté gay (Jojo Style).

- Les hommes présentent des traits physiques féminins ou utilisent des vêtements typiquement féminins (le cross-dressing peut éventuellement être moins mal vu s'il a une fonction humoristique).

- La présence de discours anti-patriarcat

Trans

- La présence de trans, la possibilité de changer de sexe, voire, de façon plus générale, la présence de personnes LGBTQ.

- L'usage d'orthographes neutres ou laissant sous-entendre que le genre d'une personne ne correspond pas à son expression.

- La valorisation particulière d'un trans.

Dévalorisation
/

absence

Dévalorisation absolue

Femmes

- La femme est un objet d'attirance, sexualisable, 

utilisable par le joueur. Parfois, assimilation de la femme 

à du porno.

- Absence de discours appuyant une revendication 

féministe (parfois explicite, parfois implicite).

- La femme ne possède pas certains attributs physiques 

typiques des hommes (force, endurance) et il y a une 

distinction claire entre les avatars féminins et masculins.

- Il n'y a pas de femmes dans le jeu.

- Argument pro-famille : la femme est dévolue à un rôle 

précis.

- Une femme ne se bat pas/n'est pas autorisée à se 

battre

==> En soi, les arguments vraiment virulents (insultes, 

dépréciations directes et assumées) sont rares et 

émanent plutôt d'individus en marge de la communauté 

(j'ai l'impression).

Bien souvent, on va plutôt relever les choses qui ne sont 

pas dans les jeux plutôt que de critiquer ouvertement les 

femmes ou leurs capacités. C'est probablement dû au 

fait que le groupe s'axe davanatage sur la recherche de 

jeux woke, et que les jeux déclarés non woke sont 

souvent moins polémiques. 

Hommes

Trans

- Il n'y a pas de personne LGBT ou non-binaire (en 

particulier les trans)

Valorisation par contraste

Femmes

- Les femmes sont représentées en masquant certains attributs physiques ou en dégradant leur apparence (uglification). [On en revient à une conception très "classique" de la femme, mais je vois mal ce type d'argument aller ailleurs. En fait, il y a un manque d'appréciation pour une esthétique montrant des femmes moins conformes à des modèles fantasmés. 

C'est valorisant, mais uniquement dans le discours]

- Les femmes obtiennent des avantages particuliers sans avoir besoin de passer par des épreuves.

- La présence de femmes qui ont un comportement stupide, souvent pris au sens d'égoïste (ce qui rend les scénarios bancals)

==> Très rare en général. Les trois cas relevés correspondent en fait à un même type de dégradation. Les commentateurs semblent amalger fiction et réalité, et voudraient retrouver dans le jeu des choses qu'ils pensent réelles. De leur pdv, uglifier est dévalorisant, car cela revient à montrer autre chose que ce qui existe réellement. Les femmes qui obtiennent des 

avantages sans épreuves ne devraient pas exister, et remettre ça dans un jeu glorifie ce mode de fonctionnement. Enfin, une femme n'a pas à être stupide/égoïste, car ça ne répond à aucune logique rationnelle. 

Hommes

- Les hommes sont représentés comme perpétrant des violences sur les femmes.

- Une série à l'origine davantage tournée vers un public masculin tente d'attirer un nouveau public. 

- Les hommes sont représentés comme des personnes stupides (vraiment dans le sens de "débile"), impuissantes, tyranniques ou incompétentes.

- La morale défendue par les hommes est mauvaise, ils sont moralement inférieurs aux femmes [et aux minorités en général].

- Les hommes sont emasculés [terme fréquent], principalement par le comportement des femmes. 

- Les hommes qui ne se comportent pas en bon époux. 

- Les hommes qui sont sauvés par des femmes (parce qu'ils sont représentés comme stupides, ou alors qu'ils auraient pu s'en sortir sans aide)

- L'usage du terme "mysogyne" (qui n'est utilisé que par la gauche).

==> De façon général, les commentaires sur les hommes ciblent des éléments non appréciés. Il n'y a pratiquement aucune assertion positive sur ce qui est apprécié de la part d'un homme dans un jeu. Qq part, ça montre que l'idée générale de ce que doit être un homme ne pose pas de problème définitioire. Tout le monde s'entend à peu près sur ce qu'un homme 

doit être, mais des discussions subsistent (même si en très petit nombre) sur ce qu'il ne doit pas être. 

La distinction entre valorisation/présence et dévalorisation/absence est plus fragile, ou délicate à manipuler et un certain flou apparait. Pour résumé, je pense qu'on peut arriver à la proposition suivante:

DC : Il s'agit de représentation d'hommes qui ne sont pas à considérer comme des hommes à part entière, qui se détournent de l'idéal masculin. S'y retrouve tout ce qui exclut l'idée de la masculinité forte ou blanche, sans "amélioration possible". Pêle-mêle, on y retrouve les hommes d'une autre ethnie, ceux ayant une autre sexualité (en particulier les 

homosexuels), ceux qui adoptent des déguisements ou des esthétiques féminines et les jeux qui repoussent l'idée du patriarcat (soit une société sans homme fort, voire sans homme tout court). Il y a ici une peur de voir une déformation de la réalité historique ou une perversion des jeunes générations par la représentation d'hommes qui ne correspondent pas au 

modèle souhaité (blanc cis genre hétéro).

VC : Plus subtil, il s'agit de mettre en avant les hommes qui, tout en demeurant des hommes, sont rabaissés par une vision négative sur leur comportement général. On est moins sur une stigmatisation des représentations en tant que telles que sur un discours qui cherche à victimiser l'homme, représenté comme ayant des torts ou des déficiences d'un pdv 

physique ou mental. Ainsi, il ne s'agit pas de dire que les violences contre les femmes sont nice, mais plutôt de critiquer le fait que ça incrimine tout le monde sans distinction (c'est un peu "not all men"). On est donc plutôt ici sur un refus de la dépréciation de l'homme idéal (blanc cis genre hétéro). 

A noter, il y a toujours des points délicats à trancher. Par exemple, le fait d'avoir des hommes plus féminins est parfois noté comme une erreur à cause de leur présence dans le jeu (DC). Plus rarement, ils peuvent aussi être directement rabaissés, car représentant un idéal masculin perverti (VC). En somme, difficile de toujours percevoir si le commentaire dit "Telle 

communauté/idée est représentée/le jeu veut valoriser tel personnage" (DC) ou "Telle caractéristique pervertit l'idéal masculin/le jeu veut rabaisser l'homme par sa représentation négative." (VC)

Trans

- Le fait que l'industrie se serve des trans pour cocher des cases. 



G R I L L E   D’ A N A L Y S E   E T   C O R P U S

Slur 55

Insult/insulted 218

Offend/offender(s)/offended 68

Man/men 658/746

Male 669

Gay 593

Fag 5

Homo 51

Abc 16

Alphabet 27

Buddy 31

Rainbow 133

Boy 122

Cis 50

Dude 216

Feminist/feminism 226/87

Waifus 1

Body type 149

Mots
Nombre d'apparitions (arrêté au 

11/11/2025)

Gender 543

Family 197

Woman/women 534/921

Sister(s) 49

Female(s) 792

Wife/Wives 50/6

Mary Sue 10

Chick(s) 23

Trans 441

Transgender(s) 95

She/her 402/361

Girl(s) 317

Girl boss (et autres combinaisons) 31

Femboy(s) 18

Tranny(ies) 69

Lesbian(s) 146



É T U D E   D E   C A S



P L A N   D E   L A   S U I T E

1. Représentation de la femme

2. Représentation de l’homme

3. Représentation et compréhension de la transidentité

4. Quelle place pour les discours progressistes ?



Le plus souvent négation 
de la présence ou de la 
valorisation des femmes

➔ Ajoute au flou 
terminologique du 
wokisme

R E P R É S E N T A T I O N   D E   L A   F E M M E 

Appréciation de la représentation

Nature de la représentation         

Aime / Défend N’aime pas / 
Réprouve

Valorisation / présence Valorisation 
absolue

Dévalorisation 
par contraste

Dévalorisation / absence Dévalorisation 
absolue

Valorisation par 
contraste



Comportements ou 
tendances qui rabaissent 
les hommes sur un plan 
physique, symbolique ou 
moral (cas de la girl-boss)

R E P R É S E N T A T I O N   D E   L A   F E M M E 

Appréciation de la représentation

Nature de la représentation         

Aime / Défend N’aime pas / 
Réprouve

Valorisation / présence Valorisation 
absolue

Dévalorisation 
par contraste

Dévalorisation / absence Dévalorisation 
absolue

Valorisation par 
contraste



Présence de discours 
prônant une 
émancipation de la 
femme, au niveau sociétal 
ou familial

➔ Féminisme = vecteur 
de détournement des 
femmes de leur rôle 
« biologique »

R E P R É S E N T A T I O N   D E   L A   F E M M E 

Appréciation de la représentation

Nature de la représentation         

Aime / Défend N’aime pas / 
Réprouve

Valorisation / présence Valorisation 
absolue

Dévalorisation 
par contraste

Dévalorisation / absence Dévalorisation 
absolue

Valorisation par 
contraste



Les femmes sont représentées 
comme des victimes de 
violence, notamment 
masculine.

➔ Nier la systématicité de 
cette réalité

➔ Vision pro-famille

R E P R É S E N T A T I O N   D E   L A   F E M M E 

Appréciation de la représentation

Nature de la représentation         

Aime / Défend N’aime pas / 
Réprouve

Valorisation / présence Valorisation 
absolue

Dévalorisation 
par contraste

Dévalorisation / absence Dévalorisation 
absolue

Valorisation par 
contraste



Divergences d’opinion sur 
l’acceptabilité d’une 
représentation

Minorisation face à un 
ennemi hégémonique et 
hétérogène

R E P R É S E N T A T I O N   D E   L A   F E M M E 

Appréciation de la représentation

Nature de la représentation         

Aime / Défend N’aime pas / 
Réprouve

Valorisation / présence Valorisation 
absolue

Dévalorisation 
par contraste

Dévalorisation / absence Dévalorisation 
absolue

Valorisation par 
contraste



- Uglification

- Exotisme/érotisation

➔ « Fictionnalisation » : 
femme réel ≠ femme fictive
vs homme réel = homme fictif 

R E P R É S E N T A T I O N   D E   L A   F E M M E 

Appréciation de la représentation

Nature de la représentation         

Aime / Défend N’aime pas / 
Réprouve

Valorisation / présence Valorisation 
absolue

Dévalorisation 
par contraste

Dévalorisation / absence Dévalorisation 
absolue

Valorisation par 
contraste

Angela

Maria



De manière générale, les 
commentaires ciblent des 
éléments non appréciés.

➔ Univocité implicite de 
la figure masculine

R E P R É S E N T A T I O N   D E   L’ H O M M E 

Appréciation de la représentation

Nature de la représentation         

Aime / Défend N’aime pas / 
Réprouve

Valorisation / présence Valorisation 
absolue

Dévalorisation 
par contraste

Dévalorisation / absence Dévalorisation 
absolue

Valorisation par 
contraste



Une frange des hommes 
apparait exclue de la 
catégorie universelle et 
homogène « hommes ».

Ex. homosexuels, non-
blancs, trans, queer, anti-
patriarcat, etc.

R E P R É S E N T A T I O N   D E   L’ H O M M E 

Appréciation de la représentation

Nature de la représentation         

Aime / Défend N’aime pas / 
Réprouve

Valorisation / présence Valorisation 
absolue

Dévalorisation 
par contraste

Dévalorisation / absence Dévalorisation 
absolue

Valorisation par 
contraste



Victimisation :  
dénonciation d’une 
représentation dégradant 
l’image masculine ou 
d’une émasculation 
symbolique

R E P R É S E N T A T I O N   D E   L’ H O M M E 

Appréciation de la représentation

Nature de la représentation         

Aime / Défend N’aime pas / 
Réprouve

Valorisation / présence Valorisation 
absolue

Dévalorisation 
par contraste

Dévalorisation / absence Dévalorisation 
absolue

Valorisation par 
contraste



R E P R É S E N T A T I O N   D E   L A   T R A N S I D E N T I T É 

Représentation de la 
transidentité et des 
personnes queer perçue 
comme une propagande

Reconnaissent leur 
existence, mais identité 
hautement politisée et 
« anormale »

Appréciation de la représentation

Nature de la représentation         

Aime / Défend N’aime pas / 
Réprouve

Valorisation / présence Valorisation 
absolue

Dévalorisation 
par contraste

Dévalorisation / absence Dévalorisation 
absolue

Valorisation par 
contraste



Rejet de l’imposition des 
quotas (cf. femmes), car 
ne représentent pas la 
réalité 

➔ Références fréquentes 
à un agenda politique

R E P R É S E N T A T I O N   D E   L A   T R A N S I D E N T I T É 

Appréciation de la représentation

Nature de la représentation         

Aime / Défend N’aime pas / 
Réprouve

Valorisation / présence Valorisation 
absolue

Dévalorisation 
par contraste

Dévalorisation / absence Dévalorisation 
absolue

Valorisation par 
contraste



H I S T O R I Q U E   D U   G R O U P E

Ère › Furin
(mars 2024 à mai 2025)

Ère post-› Furin
(àpd juin 2025)

Période de
flottement



• Départ de l’administrateur ➔ rend la modération compliquée

È R E   P O S T – › F U R I N 



• Construction de différentes postures chez les membres : victimisation 
renforcée, déni, prise de hauteur, colère

• Abandon du groupe par certains et migration sur d’autres plateformes

È R E   P O S T – › F U R I N 



• Modération à double standard et réactivité limitée

• Plateforme qui suit une logique commerciale ➔ 

important dans la prise de décision

• Harcèlement, raid, flood, trolling anti-woke

• Peu de groupes queer, féministes, etc. actifs

S T E A M ,  U N   E S P A C E   A N T I – W O K E  ?



• Flood et trolling sur le groupe 
WCD ➔ méthodes communes

S E   R É A P P R O P R I E R   L’ E S P A C E   D I G I T A L



Exemple de trolling visant la méthodologie 
de WCD



• Basculement sur d’autres 
plateformes (Reddit, Tumblr, 
Discord, etc.)

• Usage détourné de la liste 
WCD ➔ trouver des jeux 
progressistes

• Post sarcastiques, 
humoristiques ➔ débunk

• Modding féministe, inclusif, 
queer, postcolonial, etc.

Exemples de post Tumblr tournant WCD en dérision



C O N C L U S I O N  /  R É S U M É 

• Importance d’étudier les discours des communautés en ligne
➔ Hétérogénéité des points de vue défendus

• Apport des théories intersectionnelles 



M E R C I   P O U R
V O T R E   A T T E N T I O N   ! 

Contact : 
fxsurinx@uliege.be

clarisse.charlier@doct.uliege.be

mailto:fxsurinx@uliege.be
mailto:clarisse.charlier@doct.uliege.be
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