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Mpysterious Skins (Gregg Araki, 2004)

Dans le cadre des activités du Laboratoire CinéMédias, les Midis du GRAFIM (Groupe de re-
cherche sur I’avénement et la formation des identités médiatiques) vous invitent a participer a un
speed colloque portant sur le trauma dans les ceuvres de fiction. Dérivé du grec ancien « bles-
sure » ou « dommage » (zpadua), le terme « trauma » est devenu courant dans le milieu universi-
taire et la culture populaire au cours des trente derniéres années. Cette « culture contemporaine du
trauma », comme 1’appelle Roger Luckhurst (2008), a été fagonnée par des chercheur.euse.s issu.e.s
de nombreuses disciplines (psychologie, histoire, droit, sociologie, littérature, études culturelles et
médiatiques, etc.) et par diverses formes de récits et de médias (notamment le jeu vidéo, le cinéma,
les séries télévisées, la bande dessinée, le roman, le théatre et les jeux de société). Alors que Do-
minick LaCapra note qu’« aucun genre ou discipline ne “posséde” le trauma en tant que probléme
ou ne peut lui fournir des frontieres définitives » (2001), Tobi Smethurst souligne, quant a iel, que
le trauma est devenu un « concept voyageur » (Bal, 2002) qui « fagonne et est fagonné a son tour
par chaque contexte théorique dans lequel il est invoqué » (Smethurst, 2015). En somme, tou.te.s
semblent s’entendre : le trauma doit étre étudié en privilégiant I’interdisciplinarité. De ce constat
émergent plusieurs questions. Comment aborder, en tant que chercheur.euse ou créateur.rice, le
trauma dans les ceuvres de fiction? En quoi la fiction nous permet-elle de mieux cerner « I’impor-
tance psychologique, rhétorique et culturelle du trauma » (Balaev, 2018)? Comment le trauma est-
il transformé par divers médias et pourquoi est-il important de I’étudier dans les arts et les lettres
spécifiquement? Et, ultimement, en quoi le trauma nous permet-il de mieux comprendre ce qu’est
et a quoi sert la fiction? Cette quatriéme édition des Midis du GRAFIM sera 1’occasion d’explorer



ces pistes de réflexion. A la suite des travaux de Roger Luckhurst (The Trauma Question, 2008),
Tobi Smethurst (Playing With Trauma in Video Games, 2015) et Sonya Andermahr (Decolonizing
Trauma Studies, 2016), nous chercherons a mieux cerner 1’état actuel des théories du trauma et les
problématiques auxquelles ce champ d’études cherche a répondre.

Sans restriction ou exclusivité, les sujets suivants pourront étre abordés :

e [’esthétique du trauma et la représentation de personnages traumatisés dans la fiction;

e le trauma et les théories des genres (I’horreur, le mélodrame, le récit initiatique, I’autofic-
tion, le walking simulator, le roman vidéoludique, etc.);

e laréception d’ceuvres qui abordent le trauma;

la fiction comme source de trauma chez le ou la spectateur.rice, le ou la lecteur.rice, ou le

ou la joueur.euse;

I’utilisation de la fiction a des fins de thérapie ou d’autosoins;

le trauma et les études de la mémoire (memory studies);

les approches décoloniales et postcoloniales du trauma;

le trauma en relation avec les questions de santé et de maladies mentales, les études de la

folie (mad studies) et la question du care;

e le trauma appréhendé selon une perspective intersectionnelle, par exemple en fonction
d’une attention aux questions de genre, d’ethnicité, de race, de sexualité, de handicap et de
classe sociale.

Le speed colloque « Penser le trauma dans les ceuvres de fictions » est ouvert a tou.te.s les étu-
diant.e.s a la maitrise et au doctorat de I’Université de Montréal et des autres universités cana-
diennes. Nous proposons un espace de réflexion a rythme rapide dans un cadre convivial. La for-
mule du speed colloque se veut dynamique afin de favoriser les échanges éclairés et stimulants.
Les communications seront ainsi d’une durée de dix minutes et suivies d’une bréve interaction avec
le public. Veuillez faire parvenir vos propositions (comprenant un titre, un résumé de 150 mots et
une notice biographique) a samuel.poirier-poulin@umontreal.ca avant le 20 octobre 2022. L’évé-
nement aura lieu en ligne via la plateforme Zoom I’aprés-midi du vendredi 11 novembre 2022.
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