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RESUME
Les pratiques de jeux mobiles Free-to-Play : L’entrecroisement du temps, de la technologie et
des jeux dans la vie quotidienne

Jean-Philippe Laforge

Les jeux mobiles gratuits (Free-to-Play; F2P) sont aujourd’hui joués par des millions de personnes
a travers le monde. Désormais, les pratiques de jeux F2P se sont insérées dans la routine et la vie
quotidienne des joueurs. Ces jeux, qui ne prennent parfois que quelques minutes a jouer,
s’intégrent aujourd’hui a ’ensemble des activités et obligations des joueurs. Ce processus se
distingue notamment sur la base des caractéristiques de jeu, mais aussi des technologies mobiles
qui permettent aux joueurs de jouer dans divers contextes de leur vie quotidienne. En s’inspirant
de la théorie des pratiques sociales, les pratiques de jeu qui font partie de la vie quotidienne des
joueurs sont ainsi conceptualisées comme des comportements « routinisés » se composant de
plusieurs éléments, comme les technologies mobiles et les temporalités du quotidien. L’objectif
de ce projet est donc de comprendre comment les pratiques de jeu mobile F2P s’intégrent a la vie
quotidienne des joueurs. En s’appuyant sur une analyse de contenu thématique d’entrevues semi-
structurées menées avec des joueurs, il est possible de voir comment les pratiques de jeu
s’actualisent en fonction de trois dimensions principales, soit les caractéristiques propres aux jeux
mobiles F2P, Iutilisation des technologies mobiles et les dispositions temporelles du quotidien.
Ces résultats mettent en lumiére comment la théorie des pratiques sociales permet une
compréhension profonde des pratiques de jeux mobiles F2P, tout est les situant dans le contexte

de la vie quotidienne des joueurs.
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Introduction

Jouer est fondamental pour les sociétés humaines (Huizinga, 1955). Au fil du temps, jouer a pris
diverses formes ; des plus rudimentaires aux plus complexes, comme jouer a des jeux sur des
appareils digitaux qui, eux aussi, ont subi de nombreuses transformations depuis leur émergence.
Si une chose demeure constante, c’est que jouer a toujours ét¢ une fagon d’interagir en sociéte, de
relaxer et se divertir aprés une période de travail, de mieux se connaitre en tant qu’étre humain, et
plus encore. Aujourd’hui, le fait de jouer — en tant que pratique sociale — tisse de multiples
rapports culturels, sociaux, historiques et émotionnels entre les joueurs et les jeux (Hjorth &
Richardson, 2021). Que ce soit seul ou en groupe, les pratiques de jeu se sont insérées dans nos
vies quotidiennes depuis longtemps, et ce, de différentes fagons. Ainsi, les rapports sociaux et
personnels que nous entretenons avec le fait de jouer se sont aussi modulés en fonction des formes
que les jeux ont prises. L’une des formes de jeu les plus populaires actuellement est sans contredit
les jeux mobiles.

Au plan économique, le marché des jeux mobiles a rassemblé a lui seul 93,2 milliards de
dollars en revenus en 2021, soit une augmentation de 7,3 % par rapport a I’année précédente
(Wijman, 2021). Un tel constat laisse entrevoir la popularité toujours croissante des jeux
spécifiquement accessibles et joués sur des appareils mobiles comme les téléphones cellulaires ou
les tablettes électroniques (Paul, 2020). Cette croissance s’effectue sur la base de jeux maintenant
destinés a un grand public de joueurs occasionnels (Juul, 2010) et disponibles gratuitement! sur
des plateformes mobiles et ultraperformantes qui se retrouvent dans les mains de milliards de

personnes a travers le monde (Méyrd & Alha, 2021). En somme, de tels chiffres laissent peu de

! Le terme « gratuit » et ses dérivés seront parfois utilisés dans ce mémoire pour référer au sens commun de la
compréhension des jeux gratuits (F2P). La gratuité des jeux F2P fera néanmoins 1’objet de certaines critiques en
fonction de la littérature qui sera présentée au prochain chapitre.



place a I’interprétation ; la place qu’occupent les jeux mobiles au sein de la vie quotidienne de
millions de joueurs a travers le monde continue de gagner en importance.

Considérant qu’ils s’adressent généralement a un vaste public de joueurs occasionnels
(aussi dits « casual » ; Juul, 2010), les jeux mobiles détiennent selon plusieurs le statut de « jeux
casual » (Howard, 2019 ; Méayra & Alha, 2021). Cela dit, depuis plusieurs années, la vaste majorité
des jeux mobiles sont congus et offerts aux joueurs selon le modéle d’affaires dit « Free-to-Play »
(F2P) (Alha et al., 2014 ; Brockmann, et al., 2015; Méayrd & Alha, 2021). Dans ce mod¢le
d’affaires, les jeux peuvent étre téléchargés gratuitement, mais peuvent également afficher des
publicités dans le jeu ou proposer des achats volontaires en cours de jeu — parfois appelés
« microtransactions » (Whitson & Dormann, 2011) — pour générer leurs revenus (Mayrd & Alha,
2021). En étant offerts gratuitement, les jeux F2P peuvent toucher un public plus large, ce qui a
provoqué dans la derniére décennie des transformations majeures dans 1’industrie des jeux mobiles
(Alha et al., 2014). Aujourd’hui, les joueurs peuvent accéder a une panoplie de jeux gratuits sur
des plateformes comme I’ App Store ou le Google Store, accessibles a partir de leur appareil mobile.

Le modele d’affaire F2P tend a se démarquer sur divers plans, notamment sur le principe
de gratuité, qui assure a son tour 'immense accessibilité des jeux (Nieborg, 2015). Les jeux
mobiles F2P se distinguent également sur la base de la conception et des mécanismes de jeu
(Méyra & Alha, 2021), ce qui influence a la fois la fagon dont les jeux sont congus et la fagon dont
ils sont pratiqués par les joueurs (Alha, 2019). Aujourd’hui, I’omniprésence et la popularité des
jeux mobiles F2P contribuent a « une culture et une société immergée dans le jeu » (Miyrd & Alha,
2021, p. 107). Joués sur des appareils qui facilitent notamment I’omniprésence, voire la

permanence du jeu dans la vie quotidienne (always on ; boyd, 2012 ; Deshbandhu, 2020), les jeux



mobiles F2P s’insérent désormais a travers un « écosystéme » de pratiques et d’obligations qui
parsément la vie courante de millions de joueurs a travers le monde.

Néanmoins, I’insertion des pratiques de ces jeux dans un contexte de vie quotidienne
demeure une thématique sous-explorée dans la littérature scientifique, et plus spécifiquement dans
le domaine de la sociologie (Alha, 2019). Considérant la popularité et I’omniprésence des jeux
mobiles F2P, le lien entre les pratiques de jeu et la vie quotidienne peut sembler évident, voire
banal, mais cache en son centre des dynamiques complexes qui structurent et permettent de
multiples formes de pratiques de jeu (Apperley, 2010 ; Hjorth & Richardson, 2021).

Ainsi, pour mieux comprendre les rapports dynamiques qui constituent 1’intégration des
pratiques de jeux mobiles F2P dans la vie quotidienne des joueurs, ce projet s’ inspire de la théorie
des pratiques sociales (Meier et al., 2018 ; Reckwitz, 2002 ; Shove et al., 2012). Cette perspective
théorique et conceptuelle révele comment les pratiques de jeu s’actualisent en fonction de diverses
configurations matérielles et temporelles qui découlent de facteurs a la fois structurels et propres
a I’agentivité des personnes (Cockerham, 2005 ; Meier et al., 2018 ; Shove et al., 2012). De plus,
pour mieux saisir les multiples fagons dont les pratiques de jeu prennent forme et s’ins€rent dans
la vie quotidienne des joueurs, ce projet a pour objectif d’analyser les expériences subjectives des
joueurs? de jeux mobiles F2P. Plus spécifiquement, ce projet explore comment les caractéristiques
des jeux ainsi que les aspects liés aux technologies mobiles et au temps fagonnent I’ intégration des
pratiques de jeu dans la vie quotidienne des joueurs.

Ce mémoire est donc divisé en sept chapitres. Le premier chapitre abordera la revue de la

littérature qui a été réalisée pour bien documenter les connaissances relatives aux questions de

2 Bien que certaines formulations neutres seront utilisées tout au long de ce mémoire, le concept de « joueurs » sera
principalement utilisé pour faire référence aux participantes et participants de cette étude. Ce concept sera priorisé
afin de conserver un niveau adéquat de précision dans les propos présentés sans alourdir le texte via I’'usage de doublets
abrégés ou complets.



recherche. Le second chapitre présentera les principes qui établissent le cadre conceptuel et
théorique qui permet de mettre en lumicre les multiples dimensions qui composent les pratiques
de jeu comme une forme de pratique sociale. Ensuite, le troisi¢éme chapitre décrira les principes
méthodologiques nécessaires afin d’atteindre les objectifs établis par ce mémoire. Les chapitres
quatre, cinq et six aborderont les résultats en fonction de trois grandes dimensions, soit les
caractéristiques de jeux mobiles F2P, les technologies mobiles et les dispositions temporelles du
quotidien, respectivement. Finalement, la discussion détaillée de ces résultats sera présentée dans

le chapitre sept.



Chapitre un : Revue de la littérature

Pour documenter I’insertion des pratiques de jeux mobiles F2P dans la vie quotidienne des joueurs,
il implique d’abord de survoler les principaux constats issus de la littérature sur les jeux F2P. Ce
chapitre sera ainsi divisé en six sections principales. La premiére section présentera un bref portrait
du marché des jeux F2P ainsi que des constats entourant la participation aux jeux F2P dans les
années récentes. Une deuxiéme section présentera les travaux qui ont documenté les
caractéristiques des jeux mobiles F2P, notamment en ce qui a trait a la conception des jeux, ainsi
que les logiques commerciales qui sous-tendent ces caractéristiques et qui influencent la fagon
dont les jeux mobiles F2P peuvent étre pratiqués. Une troisiéme section abordera la littérature
entourant le role des technologies mobiles dans les pratiques de jeu en fonction de diverses
dimensions, comme la connectivité des appareils mobiles et leur accessibilité permanente. Une
quatriéme section présentera les travaux ayant documenté 1’intégration des pratiques de jeux
mobiles dans la vie quotidienne des joueurs, notamment entourant les principes d’espace et de
temps. La cinquieme section abordera ensuite une syntheése des principaux constats issus de la
littérature ainsi que des principales lacunes identifiées dans la recherche documentaire. En
conclusion, la question de recherche et les objectifs spécifiques de ce projet seront décrits dans la

sixiéme section, tout en présentant la contribution attendue de ce mémoire.

1.1 Jeux mobiles F2P : Tendances du marché des jeux et portrait de la participation

Alors que certains auteurs affirment que la popularité des ordinateurs et consoles de jeu surpasse
encore celle des appareils mobiles (Yamaguchi et al., 2017), d’autres soutiennent que ceux-ci sont
maintenant devenus plus importants en termes de nombre de personnes qui y jouent (Liao, 2021),

mais également en termes de préférence d’utilisation (Karvinen & Mayrd, 2009, Kinnunen et al.,



2018, dans Méayra & Alha, 2021). Ceci illustre un certain changement de paradigme, au sens ou
les consoles et ordinateurs personnels, traditionnellement assignés comme plateformes de
préférence pour jouer a des jeux, sont maintenant « remplacées » par les appareils mobiles. Cette
transformation continue d’avoir un impact a la fois sur la conception des jeux, sur les pratiques de
jeu, ainsi que sur 1’industrie des jeux (Alha, 2019 ; Mayrd & Alha, 2021).

Au plan économique, le marché des jeux mobiles a atteint un sommet historique de
93,2 milliards de dollars en revenus en 2021, soit une augmentation de 7,3 % par rapport a 2020
(Wijman, 2021). Cette croissance s’effectue sur la base de jeux mobiles maintenant destinés a un
grand public de joueurs occasionnels (aussi dits « casual ») (Juul, 2010). Les jeux mobiles ont
effectivement tendance a étre facilement pris en main pour la plupart des joueurs occasionnels,
d’ou I’appellation « jeux casual » a partir de laquelle ces jeux ont été étudiés dans la littérature
(Hjorth & Richardson, 2021). Aujourd’hui, la vaste majorité des jeux mobiles sont offerts selon le
modele F2P (Alha et al., 2014 ; Brockmann, et al., 2015 ; Méyrd & Alha, 2021). Ainsi, les jeux
mobiles F2P sont aujourd’hui disponibles gratuitement sur des plateformes mobiles et ultra-
performantes qui se retrouvent dans les mains de milliards de personnes a travers le monde (Méyra
& Alha, 2021).

En 2017, 58,5 % des personnes issues de la population francaise agée de 18 ans et plus ont
joué au moins une fois a des jeux F2P au cours de I’année (Costes et al., 2019). Les pratiques de
jeux F2P sont, selon les résultats présentés dans cette enquéte, fréquentes chez les femmes, les
jeunes, les personnes ayant un niveau de diplome universitaire (Costes et al., 2019). Au Canada,
une enquéte récente révele des constats similaires : 44,3 % des joueurs de F2P sondés ont entre 25
et 44 ans et 58,6 % d’entre eux sont des femmes (Savard et al., 2022). Les personnes ayant

participé a cette enquéte rapportent aussi jouer principalement a des jeux de puzzle comme Candy



Crush, ou encore des jeux de gestion comme SimCity (Savard et al., 2022). En matiére de fréquence
de jeu, plus de 40 % des joueurs rapportent jouer tous les jours ou plus. Du c6té du temps de jeu,
Plus de 20 % des joueurs rapportent une durée moyenne de deux heures ou plus alors que pres de
27 % des joueurs rapportent une durée moyenne de leurs pratiques de jeu de 30 minutes et moins.
Une enquéte similaire menée en Pologne révele des constats différents, ou seulement 1,7 % de la
population polonaise joue a des jeux F2P (Lelonek-Kuleta et al., 2021). Toujours selon cette
enquéte, les jeux F2P sont plus typiquement pratiqués par des hommes, alors que six fois plus

d’hommes que de femmes joueraient a des jeux F2P (Lelonek-Kuleta et al., 2021).

1.2 Caractéristiques des jeux mobiles F2P

1.2.1 Modele d’affaires F2P
L’industrie des jeux a connu, vers le début des années 2000, une révolution significative de son
mode de fonctionnement habituel. C’est effectivement a ce moment que le modéle d’affaires F2P
a véritablement pris son envol, notamment a travers le réseau social Facebook, mais, de facon plus
importante, par ’entremise de I’App Store d’Apple (Keogh, 2016 ; Paul, 2020 ; Mayrd & Alha,
2021). L’émergence de cette plateforme digitale a entre autres donné la possibilité aux jeux
mobiles F2P d’établir une certaine 1égitimité, au point ou I’industrie des jeux a di s’adapter aux
appareils mobiles (Keogh, 2016). En effet, selon une récente analyse des 300 premicres
applications de la plateforme d’applications d’Apple, la majorité des applications téléchargeables
sont des jeux utilisant le modéle F2P (Brockmann, et al., 2015).

Le mode¢le d’affaires F2P tend a se démarquer par son principe de gratuité et de I’immense
accessibilité des jeux qui en découle (Nieborg, 2015). Ce modele d’affaires représente 1’une des

forces de changement les plus notables dans 1’industrie du jeu aujourd’hui (Alha, 2019). En



quelques années, le développement de ces jeux s’est intensifié au point ou pratiquement tous les
jeux mobiles les plus lucratifs sur le marché ont adopté ce modele (Mayrda & Alha, 2021). Le
modele d’affaires F2P fait ainsi référence a une structure « produits/prix » ou le service de base est
gratuit, mais ou les revenus sont générés par la vente de produits supplémentaires et de services
premium (Kumar, 2014). En bref, cette nouvelle facon d’accéder au jeu se fait totalement
gratuitement, et les revenus sont générés par le biais d’achats en cours de jeu effectués par une
minorité de joueurs (Alha, 2019 ; Hamari et al., 2017 ; Luton, 2013 ; Nieborg, 2016) ou par d’autres
moyens plus critiqués, comme la publicité ou la mise en marché des données personnelles générées

par les joueurs (Whitson & French, 2021).

1.2.2 Conception des jeux F2P

Le mod¢le d’affaires F2P implique également certaines distinctions sur la base de la conception et
des mécanismes de jeu (Mdyrd & Alha, 2021), c’est-a-dire la fagon dont les compagnies
congoivent des jeux mobiles F2P. Puisque le modele F2P requiert que les joueurs effectuent des
achats en cours de jeu (aussi appelés « microtransactions » ; Whitson & Dormann, 2011), les
compagnies qui concoivent les jeux doivent en tenir compte lorsqu’elles développent un jeu F2P.
En ce sens, les jeux mobiles F2P tendent a partager de nombreuses caractéristiques de conception
(Méyrd & Alha, 2021), soit des caractéristiques de jeu qui favoriseront le plus possible
I’engagement des joueurs afin de les amener a monétiser leurs pratiques de jeu (Luton, 2013).
Selon certains, les jeux mobiles F2P doivent étre congus de maniere a favoriser un engagement
non pas intense, mais plutdt régulier, c’est-a-dire de fagon a ce que les pratiques de jeu soient
récurrentes a des intervalles plus ou moins réguliers dans une journée plutot que de s’échelonner

sur plusieurs heures consécutives (Grainge, 2011).



De 1a découle un concept central qui englobe ce processus, soit le « stickiness » des jeux.
Le terme « stickiness » est d’abord proposé par Pierce (2010) dans une publication portant sur la
facon dont les jeux Massive Multiplayer Online (MMO), comme le célebre World of Warcraft
(WoW), recrutent, captent et retiennent le joueur dans son «emprise». Ce concept trouve
néanmoins écho dans certaines caractéristiques propres aux jeux mobiles F2P, notamment par
I’entremise de mécanismes qui cherchent a recruter un grand nombre de joueurs par la gratuité des
jeux pour ensuite convertir une fraction d’entre eux — entre 1 % et 10 % — en « joueurs-payeurs »
(Luton, 2013, Nieborg, 2016). En termes de caractéristiques de jeux mobiles F2P, le « stickiness »
réfere essentiellement aux caractéristiques du jeu qui incite un joueur a passer le plus de temps
possible dans le jeu (Pierce, 2010 ; Reynolds, 2016). L’engagement est donc un aspect central au
sein des caractéristiques fondamentales des jeux F2P, puisqu’il découle généralement sur 1’'un des
objectifs centraux de la conception de ces jeux, soit la monétisation (Luton, 2013).

Puisque les compagnies qui congoivent les jeux doivent trouver divers moyens pour
encourager les joueurs a payer pour obtenir du contenu supplémentaire, les jeux peuvent inclure
dans leur fonctionnement des entraves et des inconvénients intentionnels pouvant étre contournés
par le biais de la monétisation (Miyrda & Alha, 2021). Par exemple, pour éviter qu’un joueur
progresse trop rapidement dans le contenu, plusieurs jeux intégrent des temps d’attente obligatoires
ou des actions répétitives et chronophages (grinding) dans leurs mécaniques de jeu. Cet élément
est également 1i¢ a la monétisation, car les joueurs peuvent payer pour contourner les délais ou le
contenu inintéressant avec du vrai argent ou de la monnaie du jeu (in-game currency) (Luton,
2013 ; Paul, 2020 ; Rozner, 2021).

A titre d’exemple, le jeu populaire Candy Crush de la compagnie King intégre une

mécanique de « vies » limitées, qui sont utilisées lorsque le joueur n’est pas en mesure de réussir



un niveau donné. Ces « vies » peuvent ensuite €tre récupérées en attendant pendant un certain
temps, en payant, ou avec 1’aide d’autres amis joueurs (Méyrd & Alha, 2021). D’autres achats en
cours de jeu sont également liés a des mécanismes de jeu fondés sur le temps, congus pour
restreindre les pratiques de jeu dans des boucles répétitives pour, par exemple, planter et récolter
des produits virtuels a intervalles réguliers comme il est possible de le faire dans le jeu FarmVille
(Méyra & Alha, 2021).

Les jeux mobiles F2P soulévent par ailleurs un équilibre complexe entre la conception
d’une expérience de jeu agréable et les stratégies commerciales mises en place par les compagnies
qui congoivent des jeux pour générer des revenus (Evans, 2016). L’objectif central de ces
compagnies n’est toutefois pas la recherche d’une balance en soi, mais plutot la recherche d’un
équilibre entre I’engagement et les pauses « forcées » dans le jeu qui favorisera a son tour une
certaine rétention des joueurs, c¢’est-a-dire le maintien et la récurrence des pratiques de jeu dans le

quotidien afin que les jeux soient lucratifs pour les compagnies (Luton, 2013 ; Rozner, 2021).

1.2.3 Caractéristiques des jeux mobiles F2P et pratiques de jeu

Les jeux mobiles qui sont aujourd’hui développés au sein d’un modele d’affaires F2P sont
¢galement considérés par certains comme des jeux « casual » (Juul, 2010 ; Miyrd & Alha, 2021).
De fagon plus spécifique, Juul (2010) décrit le contexte ou les compagnies congoivent désormais
des jeux qui sauront rejoindre le plus grand nombre de joueurs possible plutdt qu’une frange
minoritaire de joueurs aguerris (Alha et al., 2014). Cet objectif amene ainsi les compagnies a
diversifier leur offre en créant des jeux mobiles qui tendent a se démarquer sur la base de certaines
caractéristiques clés, comme leur inclination vers les fictions positives et leur facilité de prise en

main (Juul, 2010).
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Ainsi, les jeux mobiles F2P sont généralement congus pour une utilisation occasionnelle,
ils sont faciles a apprendre (comme les jeux de puzzle, de cartes et de lettres), ils offrent des
récompenses rapides et ils se composent de niveaux et de sessions de jeu de courte durée (Hjorth
& Richardson, 2021). Les pratiques de jeux mobiles F2P sont donc parfois comprises en fonction
d’un mode d’engagement qui requiert des compétences relativement faibles et une attention
sporadique jusqu’a un seuil d’environ cinq minutes (Hjorth & Richardson, 2021). En ce sens, ces
caractéristiques impliquent que les jeux mobiles F2P sont généralement joués pendant quelques
minutes seulement, entre les obligations quotidiennes qui ont lieu a différents moments de la
journée (Chess, 2018 ; Evans, 2016 ; Méyrd & Alha, 2021).

Toutefois, les jeux mobiles F2P ne peuvent pas se résumer a une simple liste de
caractéristiques de jeu; le phénomene est, selon certains, une réponse a une transformation
culturelle relative aux jeux, formant un ensemble de valeurs qui se cristallisent dans la conception
des jeux et qui correspondent a ces changements (Kultima et al., 2009). Les liens directs entre jeux
mobiles F2P et pratiques occasionnelles sont ainsi critiqués, puisqu’ils tendent a occulter les
investissements substantiels de temps et d’argent de certains joueurs, simplifiant d’un méme trait
des pratiques de jeu de plus en plus diversifiées et en plein développement (Consalvo, 2012 ;
Howard, 2019 ; Taylor, 2012 ; Hjorth & Richardson, 2021). Selon cette perspective, ce lien ne peut
pas étre fait directement, au sens ou les pratiques de jeux mobiles F2P peuvent se caractériser par
un investissement considérable de temps et d’argent pour certains joueurs (Hajinejad et al., 2011 ;
Juul, 2010). En ce sens, il existe selon certains une grande diversité en termes de pratiques de jeu,
sans qu’elles soient nécessairement associées a des catégorisations arbitraires des jeux (Hajinejad

et al., 2011).
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1.3 Technologies mobiles et jeux F2P

1.3.1 Connectivite des appareils et rétention des joueurs

Pour les compagnies qui congoivent des jeux, il y a un intérét majeur a pouvoir prédire la rétention
des joueurs, car les jeux F2P perdent généralement la majorité des joueurs dans les premiers jours
suivant leur téléchargement (Runge et al. 2014 ; Rothenbuehler et al., 2015 ; Drachen et al., 2016).
A I’aide des données produites par les joueurs au sein du jeu (Nieborg, 2015), les compagnies
peuvent mettre en place une gestion active et adaptée de la relation entre le jeu et les joueurs pour
répondre de maniére proactive a leurs pratiques au sein du jeu (Runge 2014 ; Sifa et al. 2015 ;
Rothenbuehler et al., 2015 ; Drachen et al., 2016). Ainsi, plus les mode¢les prédictifs de la rétention
peuvent étre produits rapidement, plus les concepteurs peuvent inciter les joueurs & poursuivre
leurs pratiques de jeu (Drachen et al., 2016).

Cet aspect rejoint le role et I’importance des appareils mobiles sur lesquels les jeux
mobiles F2P sont joués. En raison de la connectivité de ces appareils (Nieborg, 2015), les
compagnies qui congoivent des jeux mobiles F2P peuvent modifier ou ajuster le jeu a leur guise,
parfois méme sur une longue période (Luton, 2013 ; Rozner, 2021). Le caractére « sans fin » ou
«infini » des jeux F2P est en ce sens ’'un des aspects centraux de leur structure commerciale
(Evans, 2016). Ces compagnies peuvent ajuster les jeux en fonction des demandes des joueurs ou
des « indicateurs de performances », pouvant étre transmises par le biais d’informations recueillies
dans le jeu et transmises aux compagnies de jeu par la connexion Internet de I’appareil mobile sur
lequel le jeu est joué (Nieborg, 2015 ; Luton, 2013 ; Rozner, 2021). Sans connectivité, les jeux F2P
ne seraient jouables seulement que dans leur forme « finale », sans possibilit¢ d’ajustement a

posteriori (Luton, 2013 ; Rozner, 2021).
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1.3.2 Affordances technologiques

Le mode¢le d’affaires F2P a favorisé I’émergence d’une modalité spécifique de consommation qui
est permise par des plateformes connectées comme les appareils mobiles (téléphones cellulaires
ou tablettes ¢électroniques) (Nieborg, 2015). Selon certains, ce qui fait des jeux mobiles F2P un
phénoméne omniprésent de la vie quotidienne aujourd’hui est la diffusion globale des appareils
mobiles et connectés (Nieborg, 2015). De plus, puisque les jeux F2P sont majoritairement joués
sur ce type d’appareils (Alha et al., 2014 ; Méyrd & Alha, 2021 ; Paul, 2020), il importe d’établir
certains principes clés entourant les interactions entre les appareils mobiles et les jeux
mobiles F2P.

Le paysage contemporain des jeux mobiles est en effet différent de celui d’il y a environ
10 ans, et ce, en raison des nouvelles générations de réseaux de données cellulaires (3G, 4G, 5G)
et des appareils mobiles relativement abordables (Mayrd & Alha, 2021). Ces appareils, dotés d’une
puissance et d’une polyvalence accrue, saturent de plus en plus notre vie quotidienne (Bell et al.,
2006), et s’imposent aujourd’hui comme un appareil de jeu tout aussi légitime et méme plus
populaire que des consoles ou ordinateurs dédiés aux jeux (Liao, 2021 ; Paul, 2020). Plut6t que
d’étre disponibles sur des appareils de jeu dédiés a cet effet, les jeux mobiles F2P comme Candy
Crush, Pokémon GO ou Mario Kart Tour sont effectivement de plus en plus hébergés et joués sur
des appareils mobiles (Nieborg, 2015).

La possibilité d’accéder a une multitude de jeux gratuits sur des plateformes digitales
comme I’App Store s’est parfaitement harmonisée aux appareils mobiles (Yamaguchi et al., 2017),
découlant sur une plus grande facilité a s’ intégrer dans la vie quotidienne des joueurs (Juul, 2010 ;
Hjorth & Richardson, 2021 ; Keogh, 2016). C’est dans ce contexte que les jeux suivent maintenant

les joueurs partout ou ils vont ; prenant des dimensions nouvelles en ce qui a trait aux relations
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spatio-temporelles avec I’environnement dans lequel baignent les joueurs (Hjorth & Richardson,
2021 ; Moore, 2011). La portabilité des appareils implique en effet qu’ils peuvent étre facilement
transportés par les joueurs dans leur quotidien ; soit dans une pi¢ce de leur domicile, lorsqu’ils sont
en déplacement ou encore dans d’autres endroits, comme au travail ou d’autres lieux publics
(Darmi & Albion, 2014 ; Schrock, 2015). En termes de pratiques de jeu, le développement récent
des appareils mobiles a permis I’émergence de nombreux jeux mobiles qui favorisent des pratiques

de jeu dites occasionnelles (Evans, 2016).

1.3.3 Le role des appareils mobiles dans les pratiques de jeu
Plusieurs études ont également soulevé I’importance des appareils mobiles comme parametre clé
des pratiques de jeu (Bell et al., 2006 ; Hajinejad, 2011 ; Hjorth & Richardson, 2009 ; Hjorth &
Richardson, 2021 ; Mayrd & Alha, 2021). Celles-ci soulévent principalement que 1’appareil mobile
en lui-méme découle sur des affordances particulieéres en termes de pratiques de jeu, comme
I’accessibilité permanente des jeux, le fait de pouvoir jouer partout, en tout temps et rapidement
(Hjorth & Richardson, 2021 ; Méyrd & Alha, 2021), en plus de pouvoir jouer a des jeux qui sont
connectés a I’Internet (Nieborg, 2015) et qui sont ainsi en mesure de se mettre a jour
continuellement pour offrir de nouvelles expériences aux joueurs sur une base réguliere (Luton,
2013 ; Paul 2020, Rozner 2021). Joués sur des appareils qui facilitent notamment 1’omniprésence,
voire la permanence du jeu (al/ways on ; boyd, 2012 ; Deshbandhu, 2020), les jeux mobiles F2P
s’insérent désormais a travers un « écosysteme » de pratiques et d’obligations quotidiennes qui
parsement la vie courante de millions de joueurs a travers le monde.

L’accessibilité permanente des appareils mobiles et des jeux rejoint certains aspects

propres au phénoméne de contact perpétuel qui s’actualise en fonction des appareils mobiles
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(perpetual contact; Katz & Aakhus, 2002). Le concept de contact perpétuel rappelle comment les
appareils mobiles permettent la possibilit¢ d’'une communication permanente entre les personnes
(Katz & Aakhus, 2002). Ce qui est perpétuel dans ce cas-ci n’est pas le contact lui-méme, mais
plutot la possibilité¢ de le faire via les appareils mobiles (Schegloff, 2002). Ainsi, les appareils
mobiles, omniprésents au quotidien, ont ultimement le potentiel de s’intégrer et de transformer
diverses facettes de la vie quotidienne des joueurs, comme le temps tel qu’il est vécu dans la vie
de tous les jours (Green, 2002).

En effet, dans un contexte social ou la connexion a I’Internet est accessible en permanence,
les notions temporelles des personnes évoluent et se modifient constamment (Green, 2002 ;
Tomita, 2021). Cet aspect demeure toutefois peu documenté en ce qui a trait des pratiques de jeux
mobiles F2P. En somme, 1’accessibilité répandue des appareils mobiles, combinée a I’'immense
popularité des jeux mobiles F2P, s’inscrit dans un développement plus large des rapports entre les
jeux, la culture et les sociétés contemporaines (Mdyrd & Alha, 2021). Ces rapports transforment
diverses facettes de nos vies collectives, comme le temps tel qu’il est vécu au quotidien, mais
¢galement les jeux qui se développent au sein de ce contexte culturel et social (Muriel & Crawford,

2018).

1.4 Pratiques de jeu et vie quotidienne

1.4.1 L’insertion des pratiques de jeu dans la vie quotidienne

Les études sur les jeux mobiles F2P ont ultimement permis de mieux comprendre comment ces
jeux peuvent étre joués de facon sporadique, a 1’image de I'utilisation générale des appareils
mobiles sur lesquels ces jeux sont joués. Selon Hjorth et Richardson (2009), les interactions

quotidiennes avec les écrans d’appareils mobiles — et par extension, les pratiques de jeux mobiles
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— sont généralement momentanées, c’est-a-dire qu’elles sont ponctuées d’interruptions et ne
durent parfois que quelques secondes. Dans cette perspective, les pratiques de jeux mobiles F2P
sont reconnues comme temporaires et ne se produisant qu’a des intervalles irréguliers de la journée
(Hjorth & Richardson, 2009).

Dans la littérature sur les jeux mobiles F2P, il est maintenant reconnu que ces jeux
s’insérent aux contours des activités et obligations quotidiennes des joueurs, c’est-a-dire dans
différents courts temps libres du quotidien et a des intervalles parfois irréguliers (Chiapello, 2013 ;
Chess, 2018 ; Evans, 2016 ; Hjorth & Richardson, 2021). Ces jeux permettent effectivement aux
joueurs d’effectuer des parties courtes, ce qui explique comme ces jeux s’harmonisent avec les
occupations du temps des joueurs.

De fagon générale, plusieurs auteurs s’entendent sur la nature fluide et flexible des
différentes expériences avec les jeux, ce qui demande une considération empirique des pratiques
de jeux sur une base quotidienne (Kallio et al., 2011 ; Moore, 2011). Plusieurs recherches ont
effectivement adopté le point de départ de « la vie quotidienne » pour comprendre les pratiques de
jeu (Apperley, 2010 ; Cypher & Richardson, 2006 ; Copier, 2007 ; Kallio et al., 2011 ; Eklund,
2012). Pour Apperley (2010), situer les pratiques de jeu dans le contexte de vie quotidienne est
une opération essentielle pour comprendre comment celles-ci ne se positionnent pas en rupture
avec le quotidien, mais s’ imbriquent dans les nécessités et les contraintes de la vie courante.

Ce positionnement permet notamment de recadrer les pratiques de jeu comme une activité
faisant partie du travail, des occupations et du plaisir qui constituent la vie quotidienne, et non
comme une expérience immersive et désarticulée du contexte quotidien (Apperley, 2010). Les
pratiques de jeu sont par ailleurs comprises comme des loisirs sociaux (Eklund, 2012), dont les

formes peuvent varier en fonction des motivations a jouer (Kallio et al. 2011), des types de jeux
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(Cypher & Richardson, 2006 ; Copier, 2007) ou des contingences matérielles et temporelles du
quotidien (Apperley, 2010).

La possibilité¢ de jouer sur des appareils mobiles a répandu le fait de jouer dans divers
contextes de la vie quotidienne d’une maniére sans précédent (Mayrd & Alha, 2021). Selon
certains, il ainsi est nécessaire de situer les jeux et I’expérience des joueurs dans un cadre de
quotidienneté afin de mieux comprendre les pratiques de jeu non pas comme des actions
individuelles distinctes, mais comme des fragments qui constituent une pratique sociale plus large
inscrite dans un contexte de vie quotidienne (Apperley, 2010 ; Deshbandhu, 2020). Dans un tel
contexte, les interactions quotidiennes avec les appareils mobiles sont généralement ponctuées
d’interruptions et ne durent parfois que quelques secondes (Hjorth & Richardson 2009). Ce constat
s’étend aux jeux mobiles F2P puisqu’ils sont également congus pour €tre joués pendant de brefs
moments du quotidien.

Pour certaines compagnies qui congoivent des jeux, aucune session de jeu ne devrait
prendre plus de quelques minutes : « [c’est] le moyen idéal de passer trois minutes de temps libre »
(King Digital Entertainment, 2014a, p. 79). Les pratiques de jeu ont donc tendance a étre séparées
par d’autres occupations et s’actualiser dans les interstices de la vie quotidienne (Chess, 2018 ;
Evans, 2016 ; Hjorth & Richardson, 2014). C’est ainsi que les jeux deviennent omniprésents dans
le quotidien (Hjorth & Richardson, 2021), illustrant parfaitement ce que Pargman et Jakobsson
qualifient comme la « “colonisation” du quotidien par les jeux » (2008, p. 234).

L’idée de permanence des pratiques de jeu rappelle certains principes entourant le concept
de « jeu ambiant » (ambient play) tel que proposé par Hjorth et Richardson (2014 ; 2016 ; 2021).
Ce concept réfere a I’omniprésence du jeu — en tant qu’activité ludique — dans la vie quotidienne

des joueurs et permet de situer les pratiques de jeu comme faisant partie des activités quotidiennes
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en constante fluctuation (Hjorth & Richardson, 2021). La notion de jeu ambiant illustre donc
comment la popularité croissante des jeux mobiles repose sur « leur capacité a se déplacer entre et
a travers des espaces co-localisés et en réseau, en s’adaptant ou en s’insérant dans les mod¢les de
la vie quotidienne » (Hjorth & Richardson, 2021, p. 125).

Une telle normalisation des pratiques de jeu, ainsi que leur mode de disponibilité
perpétuelle, rend les jeux mobiles omniprésents et de plus en plus imbriqués dans nos habitudes et
nos routines (Hjorth & Richardson, 2021), notamment au travail et dans nos déplacements
quotidiens (Bell et al., 2006). Lorsque les pratiques de jeu s’actualisent dans de tels contextes, les
joueurs se « tournent » vers leurs appareils momentanément, pour quelques secondes ou quelques
minutes, que ce soit pour répondre a des courriels, pour consulter les réseaux sociaux, pour tenter
sa chance dans un niveau de Candy Crush, tout en regardant la télévision, en attendant 1’autobus,
en cuisinant, ou en faisant d’autres tiches (Hjorth & Richardson, 2021).

Comme mentionné précédemment, les jeux mobiles F2P suivent maintenant les joueurs
partout ou ils vont ; les pratiques de jeu prennent des dimensions nouvelles en ce qui a trait aux
relations spatio-temporelles avec 1’environnement dans lequel baignent les joueurs (Hjorth &
Richardson, 2021 ; Moore, 2011). Ainsi, certaines recherches ont exploré le role et ’importance
de I’espace dans leur compréhension des pratiques de jeu (Hjorth & Richardson, 2009 ; Hjorth &

Richardson, 2014 ; Hjorth & Richardson, 2021 ; Hjorth & de Souza e Silva, 2023).

1.4.2 Le role de I’espace dans les pratiques de jeu
I1 est possible de mieux comprendre les fagons dont les jeux mobiles maintiennent et soulignent
I’importance de 1’espace en alignant sa signification sur le mouvement (Hjorth & Richardson,

2014). En fonction d’affordances spécifiques qui découlent des appareils mobiles, les jeux se
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déplacent toujours dans un contexte d’espace et de présence. Bien que les jeux mobiles puissent
étre joués dans des endroits « immobiles », comme a la maison, une certaine logique de mobilité
demeure sous-jacente a leur pratique (Hjorth & Richardson, 2014). Ainsi, un mouvement perpétuel
entre les mondes physique et numérique peut illustrer comment les jeux mobiles s’inscrivent dans
divers environnements du quotidien (Hjorth & Richardson, 2014). Le concept de jeu ambiant
mentionné précédemment incarne dans cette perspective une superposition complexe de co-
présence, d’espaces et de pratiques de jeu (Hjorth & Richardson, 2014).

Lorsque les joueurs se déplacent dans leur vie courante, les appareils mobiles qu’ils
utilisent peuvent également leur permettre de transporter un espace privé avec eux (Hjorth, 2012,
dans Hjorth & Richardson, 2021). Cette possibilité illustre notamment la notion de privatisation
mobile (mobile privatization) (Williams, 1975, dans Hjorth & Richardson, 2021). Cette notion
s’est accentuée avec 1I’émergence des appareils mobiles qui permettent maintenant aux personnes
d’ancrer la notion du « chez soi » dans une libert¢ de mouvement au quotidien (Morley, 2003, dans
Hjorth & Richardson, 2021).

En outre, a la suite des situations de confinements qui ont accompagné les multiples vagues
de COVID-19, les configurations spatiales du quotidien ont également été chamboulées et
redéfinies avec le temps. En effet, les liens entre la mobilité, les espaces publics et les jeux ont été
reconfigurés durant les deux derni¢res années (Hjorth & Lammes, 2020). Les jeux mobiles
géolocalisés, comme Pokémon GO, pourraient en ce sens jouer un role influent dans la fagon dont
les espaces urbains sont imaginés et habités afin de retisser certains liens sociaux perdus durant la
crise pandémique (Hjorth & de Souza e Silva, 2023 ; Hjorth et Richardson, 2017). En somme, de

telles études illustrent comment 1’espace peut influencer les pratiques de jeu, mais aussi comment
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les jeux peuvent également influencer les espaces et les environnements dans lesquels s’opéerent

les mouvements du quotidien.

1.4.3 Le role du temps dans les pratiques de jeu
Considérant I’omniprésence et 1’accessibilité permanente des jeux mobiles, les joueurs ont parfois
de la difficulté a quantifier le temps passé a jouer chaque jour (Hjorth & Richardson, 2014). Ainsi,
il semble pertinent d’approfondir le rdle et I’importance du temps au-dela du simple calcul
quantitatif du temps de jeu. L’un des constats propres aux dimensions temporelles des pratiques
de jeu souligne comment les jeux mobiles F2P exploitent les temps morts des joueurs (Bell et al.,
2006 ; Chess, 2018 ; Hjorth & Richardson, 2011 ; Moore, 2011) et encouragent les joueurs a jouer
brievement, mais de fagon réguliere (Evans, 2016). Dans cette perspective, les pratiques de jeu
sont entrecoupées de périodes de non-jeu. Ces temps de pause sans jouer ont été identifiés par
Bogost (2010, dans Evans, 2016) comme du jeu asynchrone (asynchronous gameplay) qui repose
sur une utilisation judicieuse de ces ruptures comme sources d’expériences de jeu.

Bien que les pratiques de jeu puissent s’actualiser sur période prolongée (Hajinejad et al.,
2011), les jeux mobiles F2P sont généralement considérés comme une forme éphémere de jeu ; ce
que Grainge (2011) identifie comme une forme de consommation « temporellement compressée »
des pratiques de jeu. Une expérience de jeu peut ainsi étre positive méme si elle ne dure que
quelques minutes ou méme lorsqu’elle est interrompue (Hajinejad et al., 2011), permettant aux
jeux de s’intégrer facilement aux routines quotidiennes des joueurs qui peuvent néanmoins €tre
des sources d’interruptions (Chess, 2018 ; Hjorth & Richardson, 2021). Ce constat signifie que les
jeux congoivent généralement ces ruptures de jeu comme des éléments centraux, plutoét que des

déviations (Evans, 2016).
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Le temps se retrouve ainsi au cceur de la conception et du fonctionnement des jeux,
particuliérement dans les jeux dont les mécaniques centrales reposent sur la gestion du temps. En
effet, des jeux mobiles F2P comme FarmVille 2 : Country Escape, Restaurant Story 2, Kim
Kardashian: Hollywood, ou encore Clash of Clans se concentrent sur la gestion du temps dans le
jeu et tendant ainsi a profiter des courts temps morts dans le quotidien des joueurs, ce qui peut
largement influencer la facon dont les pratiques de jeu s’intégrent au quotidien (Chess, 2018). En
effet, ces jeux reposent sur des formes uniques d’interactions entre le temps réel et le temps dans
le jeu, au sens ou ils imposent aux joueurs une constante attraction et répulsion (« push and pull »)
qui incite ultimement les joueurs a revenir vers les jeux dés qu’ils ont quelques minutes de
disponibles (Chess, 2018).

Les jeux qui incorporent des mécaniques propres a la gestion du temps simulent, selon
Chess (2018), une forme productive de loisirs et qui repose principalement sur les temps
interstitiels du quotidien. Au plan conceptuel, les temps interstitiels référent aux courts temps
morts qui se situent entre les événements ou les actions ; ce sont de courts intervalles de temps qui
ne sont généralement pas utilisés pour a d’autres fins (Chess, 2018). L’insertion des pratiques de
jeu dans ces petits écarts de temps de la vie quotidienne est un phénomene que plusieurs ont
soulevé, tout en notant la nature occasionnelle des jeux et des pratiques (Bell et al., 2006 ; Howard,

2019 ; Hjorth & Richardson, 2021).

1.5 Principaux constats et principales limites identifiées dans la littérature
Il ressort de la littérature que certaines caractéristiques des jeux mobiles F2P sont fondées sur le
temps, et ce, dans I’objectif de restreindre les pratiques de jeu dans des boucles répétitives et

régulieres (Luton 2013 ; Miyrd & Alha, 2021). Cet aspect est particulierement important a prendre
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en compte pour mieux comprendre la fagon dont les pratiques de jeu peuvent s’insérer dans une
journée et méme se réinsérer a différents moments d’une seule et méme journée. En effet, la
littérature sur les jeux mobiles met en lumicre que les pratiques de jeux mobiles F2P tendent a
s’insérer aux contours des activités et obligations quotidiennes des joueurs, c’est-a-dire dans
différents courts temps libres du quotidien et a des intervalles irréguliers (Chess, 2018 ; Evans,
2016 ; Hjorth & Richadson, 2009 ; Hjorth & Richadson, 2014).

De plus, certains proposent que les jeux mobiles F2P soient aujourd’hui un phénomene
omniprésent de la vie quotidienne grace a la diffusion globale des appareils mobiles et connectés
(Nieborg, 2015). Il ressort ainsi de la littérature que les jeux F2P sont majoritairement joués sur ce
type d’appareils (Alha et al., 2014 ; Mdyrd & Alha, 2021 ; Paul, 2020), ce qui découle sur de
nouvelles dimensions propres aux relations spatio-temporelles entre I’environnement dans lequel
baignent les joueurs et leurs pratiques de jeu (Hjorth & Richardson, 2021 ; Moore, 2011).

Néanmoins, certaines limites sont également identifiables dans la littérature. Tout d’abord,
la catégorisation des pratiques dites « occasionnelles » qui découlent des études sur les jeux
mobiles ne nous renseigne pas sur la fagon dont ceux-ci s’insérent dans la vie quotidienne des
joueurs et qu’elles sont les expériences subjectives qui en découlent. Il semble que peu de
recherches aient d’ailleurs exploré 1’expérience des joueurs quant aux caractéristiques des jeux
mobiles F2P, et plus spécifiquement comment ces celles-ci peuvent avoir un impact sur les
pratiques de jeu au quotidien.

D’autre part, peu d’étude documente comment les technologies mobiles ainsi que leur
utilisation générale dans le quotidien des personnes influencent les pratiques de jeux mobiles F2P.
Le contexte spécifique de la vie quotidienne des joueurs a été¢ exploré par certains (Apperley,

2010 ; Deshbandhu 2020), mais peu d’étude explore ce contexte au regard des jeux mobiles F2P.
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De fagon analogue, il semble que trés peu, voire aucune étude ne s’intéresse spécifiquement autant
aux pratiques de jeu qu’aux autres activités qui constituent la vie quotidienne des joueurs, et
comment certains parametres de cette vie courante peuvent favoriser ou non I’intégration des
pratiques de jeu dans la routine quotidienne des joueurs. Il semble ainsi nécessaire d’explorer
comment certaines occupations quotidiennes comme regarder la télévision, attendre 1’autobus,
travailler, ou cuisiner peuvent potentiellement influencer 1’intégration des pratiques de jeu au
quotidien.

A la lumiére des travaux présentés dans ce chapitre, 1’insertion des pratiques de jeu dans
les interstices temporels du quotidien est un processus bien exploré et compris selon diverses
perspectives. Néanmoins, il semble que plus de détails seraient nécessaires afin de mieux
comprendre comment peuvent se former ces interstices, et quelles sont les configurations, soit

matérielles ou temporelles, qui influencent un tel processus.

1.6 Question de recherche et contribution attendue

1.6.1 Question de recherche et objectifs

Compte tenu des constats et limites identifiées dans la littérature, ce projet s’inspire de la théorie
des pratiques sociales (Meier et al., 2018 ; Reckwitz, 2002 ; Shove et al., 2012) pour poser la
question : comment les pratiques de jeux mobiles F2P s’inserent-elles dans la vie quotidienne des
joueurs ? Ce projet cherche ainsi a approfondir les connaissances entourant les pratiques de jeux
mobiles F2P ainsi que leur intégration dans la vie quotidienne des joueurs. Pour ce faire, ce
mémoire comporte un objectif général et trois objectifs spécifiques. L’objectif général vise a

explorer les diverses facons dont les pratiques de jeux mobiles F2P s’intégrent a un ensemble de
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pratiques routini€res qui composent la vie quotidienne d’un joueur. Les trois objectifs spécifiques

se décrivent comme suit :

1. Explorer comment les caractéristiques de jeux F2P fagonnent I’insertion des pratiques de
jeu dans la vie quotidienne des joueurs ;

2. Explorer comment les technologies mobiles fagonnent 1’insertion des pratiques de jeu dans
la vie quotidienne des joueurs ;

3. Explorer comment les aspects liés au temps fagonnent I’insertion des pratiques de jeu dans

la vie quotidienne des joueurs.

1.6.2 Contribution attendue du projet
Le phénomene des jeux mobiles F2P fait aujourd’hui I’objet d’une meilleure compréhension
scientifique, en particulier sur les principes centraux qui guident leur conception, mais aussi sur la
fagon dont ces jeux empreignent aujourd’hui le temps et I’espace des millions de joueurs a travers
le monde. Certaines dimensions de notre compréhension demeurent toutefois parcellaires,
principalement sur les liens étroits qui se démarquent entre le temps, les jeux et la vie quotidienne
des joueurs. Ce mémoire cherche donc a contribuer a une conceptualisation des jeux mobiles F2P
qui a déja mis en lumiere certaines de leurs particularités, notamment en ce qui a trait des
dimensions matérielles et temporelles comme les caractéristiques de jeu ainsi que le temps comme
facettes clés des pratiques de jeu.

Considérant les aspects déja soulevés dans la littérature, il importe également de faire
ressortir leurs particularités en termes de pratiques de jeu sur le plan expérientiel des joueurs. La

littérature portant sur les jeux F2P qui adopte une approche ancrée dans les expériences des joueurs
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est un champ qui nécessite un plus grand apport scientifique (Alha, 2019). Les compréhensions
ancrées dans une approche qualitative peuvent permettre en ce sens d’explorer et d’approfondir
les dimensions expérientielles qui sous-tendent les phénomenes sociaux en émergence comme
celui des pratiques de jeux mobiles F2P (Alha, 2019). Ainsi, ce projet vise a contribuer a un champ
en construction et qui converge avec le champ d’études qui s’intéresse aux jeux comme phénomene
qui s’inscrit dans certaines dynamiques sociales d’hyperconnectivité et de consommation de
masse.

En s’inspirant de la théorie des pratiques sociales (Meier et al., 2018 ; Reckwitz, 2002 ;
Shove et al., 2012), les connaissances qui émergeront de ce projet de recherche contribueront a
une perspective sociologique importante qui est jusqu’ici plutdt fragmentaire dans I’étude des
jeux F2P (Alha, 2019). Une plus grande compréhension des divers aspects sociaux et individuels
qui influencent les pratiques de jeu pourrait mettre en lumiere certains processus qui dépassent le
cadre d’une compréhension individualisée des comportements qui servent souvent de porte
d’entrée principale dans I’exploration des jeux F2P (Alha, 2019).

La théorie des pratiques sociales souligne ultimement le role de I’habitude et de la routine
par rapport a différentes actions accomplies au quotidien (Giddens, 1984 ; Warde, 2014). Cette
approche propose du méme coup une critique plutét convaincante des modeles d’action
individualistes en mettant en lumiere les aspects structurels et les aspects propres a 1’action
individuelle qui doivent étre prise en compte dans toute analyse qui cherche a expliquer comment
I’action humaine prend forme dans un contexte social plus large (Cockerham, 2005 ; Giddens,
1984 ; Warde, 2014). En prenant en considération les configurations conceptuelles proposées par

la théorie des pratiques sociales (Shove et al., 2012 ; Meier et al., 2018), ce projet contribuera aux
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connaissances dans le champ des jeux mobiles F2P en dressant un portrait des pratiques de jeu qui
cherche a s’¢loigner des explications cognitivistes et comportementales.

Par ailleurs, en explorant la phénoménologie des pratiques de jeux mobiles F2P dans le
contexte de la vie quotidienne, ce projet permettra de contribuer a la recherche empirique sur le
phénomeéne des jeux. Les deux prochains chapitres aborderont le cadre théorique ainsi que le

processus méthodologique qui permettront d’atteindre les objectifs qui portent ce mémoire.
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Chapitre deux : Cadre théorique

Afin de mieux comprendre les pratiques de jeux mobiles F2P en tant que phénomeéne social situé
dans un contexte de vie quotidienne, il importe d’établir un cadre théorique permettant de rendre
compte des multiples dimensions qui composent cette forme de pratique sociale. La premicre
section de ce chapitre abordera ainsi comment les principes théoriques proposés par Giddens
(1976 ; 1984) et Cockerham (2005) permettent d’établir un cadre théorique et conceptuel pertinent
pour faire intervenir les notions de structure et d’agentivité dans la facon dont les pratiques sociales
sont conceptualisées. Cela dit, la deuxieme section de ce chapitre présentera comment la théorie
des pratiques sociales (Meier et al., 2018 ; Reckwitz, 2002 ; Shove et al., 2012) sera utilisée afin
de conceptualiser les éléments constitutifs des pratiques de jeu. Finalement, la derniére section de
ce chapitre abordera les théories proposées par Lefebvre (1971 ; 1991), de Certeau (1988) et
Sztompka (2008) desquels le présent projet s’inspire pour conceptualiser la vie quotidienne comme

« champ » au sein duquel les pratiques de jeu s’inscrent.

2.1 Cadre conceptuel : Structure, agentivité et pratiques sociales

Dans le paysage des théories sociales contemporaines, les théories des pratiques sociales
constituent une alternative conceptuelle pertinente depuis les années 1970, correspondant a un
tournant théorique plus large vers un intérét pour le « quotidien» comme objet sociologique
(Reckwitz 2002). Différents ¢léments d une théorie des pratiques sociales se trouvent des lors dans
les travaux d’une multitude de théoriciens sociaux, comme Pierre Bourdieu, qui poursuit
explicitement le projet d’une « praxéologie » depuis ses travaux publiés en 1972 dans Esquisse

d’une théorie de la pratique (Reckwitz 2002). Anthony Giddens (1976, 1984) a également
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développé sa version de la théorie des pratiques sociales dans le cadre de sa théorie de la
structuration, fortement influencée par les travaux de Ludwig Wittgenstein (Reckwitz 2002).

Pour Giddens, I’un des domaines d’étude fondamentaux des sciences sociales rassemble en
effet les « pratiques sociales ordonnées dans 1’espace et le temps » (Giddens, 1984, p. 2). Les
pratiques se définissent dans cette perspective comme « une série continue d’activités pratiques »
qui s’insérent dans un contexte social donné (Giddens, 1976, p. 81). Giddens propose ¢galement
la théorie de la structuration pour mettre en lumicre la dépendance mutuelle de la structure et de
I’agentivité, centrale a sa conceptualisation des pratiques (Giddens, 1984 ; Whittington, 2010).
Plus largement, la théorie de la structuration est une théorie sociale qui vise a expliquer comment
la société est a la fois le résultat de 1’action humaine et fagonne cette capacité d’agir simultanément
(Giddens, 1984).

Cette théorie met ainsi I’accent sur la relation réciproque entre la structure sociale et
I’agentivité humaine, ce qui illustre comment ces deux dimensions jouent simultanément un rdle
dans le fagonnement de la société et des pratiques sociales (Giddens, 1984). A travers cette théorie,
Giddens (1984) suggére que les structures sociales existent indépendamment des acteurs
individuels, mais que ces structures sont continuellement reproduites et transformées par les
actions et les pratiques des personnes. Au sein de cette perspective théorique, il y a ainsi une
importance particuliére qui est attribuée au role que joue ’action humaine dans la création des
structures dans lesquelles s’actualisent les pratiques sociales au quotidien (Giddens, 1976 ; Storper,
1985).

A T’instar de Giddens (1984), Cockerham (2005) propose également une théorisation de la
convergence entre la structure et I’agentivité des personnes a travers le concept de « style de vie »

pour constituer les conditions nécessaires a 1’émergence des pratiques comme le résultat de
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«dispositions d’agir ». Pour bien saisir théoriquement le contexte social dans lequel les pratiques
de jeu s’inscrivent, les notions de structure et d’agentivité offrent ici une perspective sociologique
pertinente (Cockerham, 2005). L auteur propose en effet que les aspects structurels et les aspects
propres a I’action individuelle sont nécessaires a prendre en compte dans toute analyse qui cherche
a expliquer comment I’action humaine prend forme dans un contexte social plus large (Cockerham,
2005). Dans cette perspective, 1’agentivité se définit comme :

«I’engagement temporel des acteurs dans différents environnements structurels —

les contextes temporels et relationnels de 1’action — qui, par le truchement de

I’habitude, de I’imagination et du jugement, reproduit et transforme ces structures

en réponse interactive aux problémes posés par des situations historiques

changeantes » (Emirbayer & Mische, 1998, p. 970).

De facon analogue, la notion de structure se définit comme des ensembles de « schémas et
de ressources qui se maintiennent mutuellement, qui permettent ou contraignent I’action sociale et
qui tendent a étre reproduits par cette action sociale » (Sewell, 1992, p. 19, dans Cockerham, 2005,
p. 55). Alors que 1’agentivité fait référence a la capacité de choisir un certain comportement plutot
qu’un autre, la structure se rapporte plutot aux régularités de 1’interaction sociale (par exemple, les
institutions, les roles) et aux ressources qui tendent a orienter les comportements dans des
directions spécifiques (Cockerham, 2005).

En ce sens, Cockerham (2005) reconnait, tout comme Giddens (1984), ’importance de
’agentivité, mais propose également que les conditions structurelles puissent agir en retour sur les
personnes et ainsi configurer leurs pratiques de maniere particuliére. Cette perspective rejoint le
principe de dualité (Giddens, 1984) qui permet d’expliquer comment la structure sociale peut a la
fois étre contraignante et favorable a certaines formes de pratiques sociales. En ce sens, I’action

individuelle permet aux personnes de moduler leurs pratiques, mais la structure sociale tend a
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permettre certaines possibilités limitées. En somme, le cadre conceptuel proposé par Cockerham
permet d’illustrer comment I’interaction entre I’agentivité et la structure sociale créée des
« dispositions a agir » qui, ensuite, découlent en des pratiques capables de s’insérer dans la vie de
tous les jours (Cockerham, 2005, p. 64). Il importe ainsi de conceptualiser les pratiques sociales a

partir de théories qui s’accordent avec le cadre conceptuel proposé par Cockerham.

2.2 La théorie des pratiques sociales

Pour comprendre la fagon dont les pratiques de jeux mobiles F2P s’actualisent et s’insérent dans
la vie quotidienne des joueurs, ce projet s’inspire également des concepts et principes généraux de
la théorie des pratiques sociales (social practices theory) (Meier et al., 2018 ; Reckwitz, 2002 ;
Shove et al., 2012). Cette approche théorique permet de comprendre comment diverses pratiques
de la vie quotidienne prennent forme a la jonction entre des aspects relatifs a la structure sociale
et I’action individuelle (Cockerham, 2005). Reckwitz (2002, p. 249) définit les pratiques sociales
comme «un type de comportements “routinisés” qui se compose de plusieurs éléments,
interconnectés les uns aux autres [...] ».

Ainsi, il est question de savoir-faire, d’activités mentales et corporelles ainsi que de
connaissances motivationnelles qui constituent les fondements des pratiques (Reckwitz, 2002).
Cette perspective théorique met par ailleurs ’accent sur la routine et les dispositions qui
s’inscrivent dans séquences répétées plutdt qu’aux décisions et actions individuelles (Warde,
2014). Les pratiques sont ainsi routini¢res au sens ou elles s’inscrivent dans des dynamiques de
répétition et de reproduction des routines quotidiennes (Giddens, 1984). En effet, 'une des

caractéristiques particulieres de la théorie des pratiques sociales est I’attention portée aux activités
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récurrentes de la vie quotidienne (Warde, 2014). Les considérations théoriques entourant la vie
quotidienne seront spécifiquement abordées dans la prochaine section de ce chapitre.

Au plan conceptuel, les pratiques s’actualisent selon 1’assemblage d’éléments
fondamentaux, soit le matériel, les significations symboliques et les compétences (Shove et al.,
2012). Meier et ses collégues (2018) ajoutent a ces ¢léments celui des temporalités pour expliquer
comment les pratiques se produisent en fonction des principes de temps. Dans le cas des pratiques
de jeux mobiles F2P, ce mémoire mettra en lumiére comment les configurations matérielles et
temporelles composent les pratiques de jeu de facon a rencontrer les objectifs spécifiques proposés.
Cela dit, lorsqu’appliquées aux pratiques de jeu, ces dimensions peuvent étre comprises comme
suit :

e Matérialités : par exemple, les appareils mobiles qui hébergent les jeux, les
caractéristiques qui composent les jeux mobiles F2P ;

e Temporalités : par exemple, les différents moments de la journée, le positionnement
temporel des pratiques de jeu par rapport a d’autres activités du quotidien, les dispositions

temporelles quotidiennes dans lesquelles les pratiques peuvent s’inscrire.

Malgré le fait que ces €léments sont ici présentés de fagons distinctes, il est nécessaire de
noter que ce n’est pas seulement I’interaction entre ces éléments qui est importante, mais aussi
I’interaction entre « différents types de pratiques, qui peuvent se produire en méme temps, ou avoir
une séquence attendue, comme le travail et les loisirs » (Meier et al., 2018, p. 209). Les éléments
qui composent les pratiques sont en effet imbriqués et mutuellement dépendants (Shove et al.,
2012), ce qui explique comment différentes pratiques sont interconnectées. Les configurations

temporelles permettent de capter comment les pratiques peuvent parfois se produire simultanément
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(jouer et manger), se maintenir en place mutuellement (jouer avant ou apres le travail) ou se faire
concurrence dans le temps (obligations parentales, socialiser et jouer) (Meier et al., 2018). Selon
Green (2002), la dimension du temps est particuliérement importante a prendre en compte lorsqu’il
est question de comprendre certaines pratiques relatives a 1’utilisation des technologies mobiles.
A ce sujet, Green (2002, p. 288) propose qu’a travers 1’utilisation des technologies mobiles, « les
personnes organisent leurs activités autour de compartiments flexibles de temps, plutdt que de
compartiments de temps associés a un espace géographique particulier ». Ainsi, ce sera une
organisation temporelle plutot que spatiale qui permettrait de mieux comprendre la facon dont les
pratiques de jeu s’inserent a différents moments de la vie quotidienne des joueurs (Green, 2002).

Accessoirement, les configurations matérielles des pratiques sociales permettent également
de capter comment les personnes et les objets matériels qu’elles utilisent sont intimement liés
(Verbeek, 2005 ; Merchant, 2012). En effet, les interactions entre les personnes et les appareils
mobiles ne surviennent pas dans un vide social ; elles s’inscrivent dans un contexte plus large
constitu¢ de pratiques diversifiées (Caron & Caronia, 2007 ; Caronia, 2005). Dans cette
perspective, I’incorporation de ces appareils dans la vie quotidienne des personnes devient une
préoccupation centrale (Pachler et al., 2009). A méme titre que les interactions entre les personnes
et les appareils mobiles, les configurations matérielles permettent également de mieux comprendre
les interactions entre les personnes et les jeux, et plus spécifiquement comment certaines
caractéristiques de jeu peuvent étre subjectivement vécues par les joueurs.

En somme, les configurations matérielles et temporelles qui composent les pratiques
permettront de conceptualiser comment les jeux, les appareils mobiles et le temps peuvent
fagonner les pratiques de jeu ainsi que la fagon dont elles s’inseérent dans le quotidien des joueurs.

Le vocabulaire conceptuel propre a la théorie des pratiques sociales permet ainsi de questionner la
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manicre dont les jeux mobiles F2P s’insérent dans le quotidien des joueurs tout en mettant en
lumicre les différents aspects socioculturels qui encadrent les pratiques de jeu. En effet, cette
perspective théorique permet de concevoir les joueurs ainsi que leurs pratiques comme étant
inscrits dans un contexte social plus large et qui s’articulent en relation avec un environnement
social et technologique qui incite, permet ou limite les pratiques de jeux mobiles F2P.

Par ailleurs, cette approche donne a ce projet les outils conceptuels nécessaires pour
concevoir les pratiques de jeux mobiles F2P comme un ensemble hétérogene d’activités qui
s’inscrivent dans la vie quotidienne des joueurs (Meier et al., 2018). En somme, cette perspective
théorique révele comment les pratiques de jeux mobiles F2P se retrouvent a la jonction entre la
structure sociale et I’action individuelle (Cockerham, 2005). Comme décrit plus haut, la posture
théorique adoptée par ce projet situe donc les pratiques de jeux mobiles F2P au point de
convergence entre ces deux pdles théoriques. Maintenant que les pratiques sociales ainsi que les
aspects structurels et individuels qui les constituent ont été définis et conceptualisés, il importe
d’approfondir la notion de vie quotidienne comme « champ » au sein duquel les pratiques de jeu

s’insérent.

2.3 La vie quotidienne : Perspectives théoriques

Le domaine de «la vie quotidienne » a désormais fait I’objet de travaux sociologiques phares,
notamment ceux de Michel de Certeau (1988) et Henri Lefebvre (1971 ; 1991). Aujourd’hui, de
nombreux ouvrages sociologiques abordent les phénomenes relatifs a la vie quotidienne, ce qui
marque un véritable changement de paradigme selon certains (Sztompka, 2008). Ce « nouveau »
courant sociologique prend comme point de départ I’action humaine dans des contextes collectifs

et sociaux, d’une part limitée par 1’agentivité des personnes et d’autre part par les dimensions
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structurelles et culturelles de 1’action (Sztompka, 2008). La vie quotidienne est une manifestation
observable de I’existence sociale et englobe le contexte social dans lequel nos relations avec
d’autres personnes s’inscrivent (Sztompka, 2008). Ainsi, plusieurs « moments » composent la vie
quotidienne au sens large proposé dans ce mémoire, comme faire du télétravail, regarder la
télévision le soir, faire ses courses dans les épiceries et autres commerces, assister a un concert,
effectuer des taches ménagéres, parmi d’autres exemples.

Duncum conceptualise ainsi la vie courante comme une existence « banale », au sens ou
aucun €événement important ou extraordinaire ne vient perturber ou altérer la reproduction
constante du quotidien (Duncum, 2002). Autrement dit, la vie quotidienne est le théatre de
I’ordinaire, ou s’écoulent de maniére parfois automatique des habitudes et des routines dont les
acteurs ne sont pas pleinement conscients (Duncum, 2002 ; Sztompka, 2008). Pour de Certeau
(1988), ce contexte est néanmoins propice a une observation critique des pratiques qui s’y
actualisent. Bien qu’il puisse incarner le confort et I’ennui de I’ordinaire, le quotidien est également
synonyme de routine et de reproduction constante des pratiques qui s’y intégre (Felski, 2000 ;
Highmore, 2002). Les événements de la vie quotidienne ne sont donc pas uniques ; ils sont parfois
méme cycliques, rythmiques et se transforment potentiellement en routines, puisqu’ils se
produisent jour apres jour, mois apres mois et ainsi de suite (Sztompka, 2008).

Cette idée selon laquelle la vie quotidienne est constituée de cycles, de répétitions et de
récurrences est I’un des themes phares de Lefebvre (1971). La vie quotidienne serait donc faite de
pratiques récurrentes relatives au travail, aux loisirs et aux mouvements humains, mais aussi de
récurrences temporelles, comme les heures, les jours, les semaines, les années et ainsi de suite
(Lefebvre, 1971). L’un des processus clés de 1’expérience de la vie quotidienne serait ainsi la

négociation entre les divers rythmes lin€aires et mécaniques imposés par la société contemporaine
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(Lefebvre, 1971). Puisque la vie quotidienne englobe de multiples pratiques avec toutes leurs
différences et leurs conflits potentiels, elle leur est profondément liée ; la vie quotidienne est en
réalité leur point de rencontre, le terrain commun sur lequel se joue un processus dynamique
(Lefebvre, 1991). Pour Highmore (2002), ce processus dynamique vise a rendre familier ce qui ne
I’est pas, a se familiariser aux bouleversements des pratiques ainsi qu’a intégrer les nouveautés au
quotidien pour mieux s’adapter a des modes de vie différents.

De Certeau (1988) propose en ce sens que les habitudes et les pratiques quotidiennes ne
sont pas simplement exécutées comme prévu, mais plutdt réappropriées par les acteurs sociaux et
transformés en leurs propres pratiques uniques, mettant en évidence 1’agentivité des personnes tout
en tenant compte des affordances structurelles qui leur donnent des formes particulieres (Giddens,
1984 ; Cockerham, 2005). En somme, le caracteére récursif des pratiques sociales (Shove et al.,
2012) s’inscrit dans une logique théorique cohérente avec une telle conceptualisation de la vie
quotidienne.

Pour de Certeau (1988), la vie quotidienne demeure malgré tout cachée et élusive. Pour
bien la capter, il importe donc de s’attarder aux pratiques que les personnes exercent et répetent
dans leur quotidien. Les pratiques du quotidien sont en fait des négociations demandant créativité
et adaptation des personnes en fonctions des contingences matérielles et temporelles qui
caractérisent la vie quotidienne (de Certeau, 1988 ; Meier et al., 2018 ; Shove et al., 2012). Comme
mentionné, ces assemblages qui en découlent ne sont pas uniquement des produits de 1’agentivité
des personnes, c’est-a-dire de leur volonté d’agir ou de leurs actions, mais plutot des produits d’une
culture hétérogeéne (de Certeau, 1988).

Par ailleurs, en situant les pratiques de jeu dans la vie quotidienne, le processus dynamique

décrit par Lefebvre (1991) et Highmore (2002) englobe les pratiques de jeu ainsi que les
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différences et conflits potentiels entre les jeux et les contingences de la vie quotidienne des joueurs
(Apperley, 2010). Cette approche s’¢loigne de la compréhension des jeux comme une expérience
immersive et situe les pratiques de jeu dans un contexte imprégné de nécessités liées au travail,
aux taches quotidiennes et aux loisirs qui constituent la vie quotidienne (Apperley, 2010).

La notion de quotidien joue ainsi un rdéle important dans la mise en évidence de la
spécificité de I’expérience des pratiques de jeu (Apperley, 2010), notamment lorsque les pratiques
de jeu sont comprises a partir de I’expérience subjective des joueurs (Alha, 2019 ; Eklund, 2012).
De plus, I’idée selon laquelle le quotidien est constitué de rythmes et de récurrences (Lefebvre,
1971 ; 1991) offre une perspective qui aide a tracer les liens possibles entre les rythmes du
quotidien et ceux dictés par les pratiques de jeu (Apperley, 2010). En somme, une compréhension
ancrée dans une perspective sociologique peut ultimement découler sur une meilleure
compréhension de I’environnement social ainsi que du role des technologies mobiles dans la
société occidentale contemporaine (Eklund, 2012).

Ainsi, mieux comprendre comment les pratiques de jeu s’insérent dans la vie quotidienne
des joueurs peut mettre en lumieére comment des dimensions comme le temps, la technologie et les
jeux faconnent les pratiques en fonction de logiques et d’expériences ancrées dans un contexte
social et culturel plus large. Maintenant qu’un cadre théorique a été établi pour encadrer les
questions et objectifs de recherche qui portent ce mémoire, le prochain chapitre abordera les efforts

méthodologiques qui ont été mis en place pour y répondre.
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Chapitre trois : Méthodologie

Le but derriére ce mémoire est de mieux comprendre, a partir du vécu des joueurs, comment les
aspects liés aux temps, aux technologies mobiles et aux caractéristiques de jeu peuvent influencer
I’intégration des pratiques de jeu dans leur vie quotidienne. Dans ce chapitre, quatre sections
principales aborderont les principes clés de la méthodologie de recherche. D’abord, une section
abordera les principes théoriques guidant le devis de recherche. Une section subséquente abordera
la procédure de collecte de données ainsi que les principes théoriques a considérer entourant
I’utilisation de données secondaires. Une troisiéme section détaillera les considérations éthiques
lies a I’utilisation des données secondaires. Finalement, le processus d’analyse des données sera

présenté dans la quatriéme section.

3.1 Devis de recherche

La présente recherche s’inscrit dans un paradigme constructiviste. Ce paradigme, qui tend a se
centrer autour de I’interprétation des actions humaines, implique que les réalités des phénomenes
sont socialement construites et dépendent, pour leur forme et leur contenu, des personnes qui les
entretiennent (Pilarska, 2021). Dans une perspective constructiviste, ces multiples réalités
découlent du postulat voulant que les personnes attribuent une signification subjective a leurs
expériences au sein de leurs mondes (Pilarska, 2021). Les expériences subjectives traduisent, selon
cette perspective, de multiples réalités propres au monde social des personnes et sont ainsi
considérées comme locales et spécifiques, d’ou leur caractére relatif (Pilarska, 2021). C’est
notamment au sein d’un paradigme constructiviste que des recherches phénoménologiques tendent
a se déployer (Manning, 1997). Cela dit, dans le cadre de ce mémoire, les données issues

d’entretiens qualitatifs avec des joueurs ont fait I’objet d’analyses secondaires (Hinds et al., 1997 ;
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Long-Sutehall et al., 2011) en fonction des principes théoriques de 1’analyse thématique de contenu
(Braun & Clarke, 2006). Cette approche analytique permet de produire un portrait qualitatif riche
et approfondi des dimensions phénoménologiques des pratiques de jeux mobiles F2P et de leur
intégration dans le contexte de la vie quotidienne des joueurs.

D’un point de vue méthodologique, les données issues d’entrevues qualitatives peuvent
étre analysées afin de comprendre le vécu des personnes (Koven, 2014 ; Roulston & Choi, 2018),
notamment lorsqu’une approche phénoménologique est adoptée par les chercheurs pour
comprendre le point de vue des personnes sur une expérience ou un phénomene (deMarrais &
Lapan, 2004). En effet, les projets de recherche qui tente de mieux comprendre 1’expérience vécue
s’appuient sur les entrevues phénoménologiques qui se concentrent sur le vécu des personnes et le
sens qu’ils donnent a leurs expériences (Seidman, 2006 ; Roulston & Choi, 2018). A partir
d’entrevues phénoménologiques, il est possible de générer des descriptions détaillées des
expériences des participants a propos d’un phénomeéne en questionnant les perceptions, les
compréhensions et le sens attribué par les participants a leurs expériences. Ces descriptions
constituent ainsi la base des interprétations ou des « manifestations » du phénomeéne qui est étudié

(Van Manen, 1990, dans deMarrais & Lapan, 2004).

3.2 Procédure

3.2.1 Collecte de données

Pour répondre a la question de recherche ainsi qu’atteindre les objectifs qui sous-tendent ce
mémoire, celui-ci s’appuiera sur I’analyse de données secondaires issues d’entrevues qualitatives
réalisées dans le cadre d’un projet en cours intitulé E-GAMES Canada : la monétisation des jeux

a l’ére des technologies mobiles et du numérique. Ce projet vise a établir un portrait des joueurs
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de jeux F2P en explorant les différentes facettes des habitudes des joueurs, comme leurs
motivations a jouer, leurs premicres expériences, les bénéfices qu’ils retirent des jeux et les méfaits
qu’ils peuvent vivre en lien avec leurs pratiques.

Bien que le projet E-GAMES s’inscrive d’une méthodologie mixte pour atteindre ses
objectifs, seule une partie des données issues du volet qualitatif ont été utilisées pour répondre aux
objectifs de ce mémoire. Pour ce volet, I’échantillon du projet E-GAMES Canada a été congu selon
la méthode de choix raisonné (Drapeau, 2004). Cette stratégie d’échantillonnage permet de
sélectionner des participants sur la base de critéres spécifiques pour assurer la diversité¢ des
expériences des joueurs (Creswell, 2013 ; Drapeau, 2004). Les joueurs choisis ont fait au moins
une microtransaction par mois au cours des 12 derniers mois et ont été sélectionnés en fonction de
caractéristiques démographiques (age, sexe, genre) et de critéres de diversification concernant les
jeux F2P. Des entrevues semi-structurées ont été effectuées avec des joueurs de jeux F2P (n=40)
et ont duré en moyenne 90 minutes. Les entrevues se sont entierement déroulées en ligne, sur la
plate-forme Zoom et ont été menées en frangais ou en anglais, selon la langue principale des
participants. Ces entrevues se sont centrées autour de 1’expérience subjective des joueurs avec les
jeux F2P pour mieux comprendre les rapports qu’entretiennent les joueurs avec les jeux F2P.

En tant qu’assistant de recherche sous la direction des chercheuses principales du projet E-
GAMES Canada, j’ai participé activement a 1’élaboration du guide semi-structuré qui a été utilisé
pour réaliser les entrevues de ce projet. Mon travail sur ce guide m’a permis d’intégrer aux
entrevues que j’ai menées certaines questions spécifiques portant sur les dimensions relatives a
mes objectifs de recherche. Ce point est important, puisqu’il vient pallier une des limites de
I’analyse secondaire de données. En effet, selon Dale (1993, p. 17), 'inconvénient majeur de cette

méthode est que le chercheur « n’a aucun moyen de controler I’élaboration du guide d’entrevue
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qui sera utilis€ pendant les entretiens avec les participants ». Ayant personnellement mené les
entrevues qui ont fait I’objet des analyses pour ce mémoire, cela a permis d’approfondir avec les
joueurs certains aspects de leurs pratiques de jeu en lien avec leur vie quotidienne, soit des

thématiques centrales aux questions et objectifs de ce mémoire.

3.2.2 Echantillon

Pour répondre aux questions de recherche particulieres qui sont soulevées dans le cadre de ce
mémoire, une méthode d’échantillonnage intentionnelle (purposive sampling) a été employée
(Schreier, 2018). Cette stratégie vise a sé¢lectionner des cas qui sont riches en informations en vue
de répondre a la question de recherche (Schreier, 2018). La sélection des cas (n=15) a été effectuée
sur la base de critéres précis concernant les pratiques des joueurs, c’est-a-dire que les joueurs
sélectionnés pour cette étude auront joué des jeux mobiles F2P spécifiquement sur leur appareil
mobile, ¢’est-a-dire soit un téléphone intelligent ou une tablette ¢lectronique (Paul, 2020). Pour
étre sélectionnés dans 1’échantillon, les joueurs devaient avoir joué a différents types de jeux F2P

mobiles sur une base quotidienne au cours des 12 derniers mois.

3.2.3 Grille d’entrevue

Pour comprendre la place des jeux dans leur quotidien, mais également le temps que les joueurs
consacrent aux jeux au sein de leurs occupations de la vie de tous les jours, des questions
spécifiques ont donc été ajoutées au protocole d’entrevues prévues initialement dans le projet E-
GAMES Canada (voir guide d’entrevue en annexe A). D’autres questions ont porté sur les
pratiques de jeu dans un contexte de vie quotidienne, c’est-a-dire a travers différentes activités et

occupations (obligations familiales, travail, études, etc.) qui s’inscrivent dans leur routine. Ces
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questions visaient a rendre explicite le contexte de vie quotidienne qui est, par ailleurs, difficile a
capter sans étre évoqué explicitement (Highmore, 2002). Ainsi, considérant la nature semi-
structurée des entrevues menées avec les joueurs, plusieurs questions et sous-questions visaient a
explorer avec les joueurs les différentes fagons dont les pratiques de jeu s’actualisent a travers les
responsabilités et occupations qui parseément leur vie quotidienne en fonction du vécu subjectif
partagé pendant la discussion. D’autres questions spécifiques ont abordé différents aspects relatifs
au role du temps et des technologies mobiles dans leurs pratiques de jeux F2P. Ces discussions ont
porté sur les différents aspects propres aux technologies mobiles qui permettent a leurs pratiques
de jeu de s’insérer a travers d’autres occupations (routine sur I’appareil, les fonctions remplies par

celui-ci, la mobilité des personnes dans le quotidien).

3.2.4 Analyses secondaires de données

Selon Dale (1993), I’analyse secondaire est maintenant une pratique courante dans le domaine des
sciences sociales. Cette approche consiste a utiliser des données produites dans le cadre d’une
autre recherche pour atteindre des objectifs qui différent de ceux visés dans la recherche initiale
(Hinds et al., 1997). Dans le cas des données qualitatives, I’analyse secondaire permet d’aborder
des questions de recherche analogues en analysant des données collectées précédemment a travers
une lunette théorique différente (Long-Sutehall et al., 2011). L’un des avantages notables est que
cette approche est peu colteuse et permet aux chercheurs ou aux étudiants d’avoir acces
rapidement aux données nécessaires pour mener a terme un projet de recherche (Dale, 1993).
Certains défis doivent cependant pris en compte dans ce type d’approche, notamment celui

entourant le principe d’adéquation théorique.
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L’adéquation théorique et méthodologique entre la recherche initiale et celle qui utilisera les
données a des fins d’analyses secondaires est un point central soulevé dans la littérature portant
sur cette approche (Thorne, 1994 ; Heaton, 2004, dans Long-Sutehall et al., 2011). Selon Duchesne
(2017, p. 10), ce type d’approche méthodologique « n’a de sens que si on I’ancre dans une analyse
concomitante aux modes d’interrogation qui les ont produites ». Ainsi, les recommandations
théoriques et méthodologiques proposent que les questions de recherche qui feront 1’objet d’une
analyse secondaire soient analogues a celles de la recherche initiale et que la méthode d’analyse
des données primaires soit similaire a celle qui sera appliquée dans I’analyse secondaire
(Duchesne, 2017 ; Long-Sutehall et al., 2011).

En somme, les approches théoriques et méthodologiques du projet E-GAMES Canada
décrites plus haut sont similaires a celles adoptées dans ce projet de mémoire. Elles sont
effectivement similaires au sens ou la perspective théorique du projet E-GAMES Canada permet
de mettre en lumiere des dimensions (facteurs individuels, environnementaux, technologiques) qui
concordent avec la théorie des pratiques sociales ainsi qu’avec la conceptualisation de I’agentivité
et de la structure sociale qui guide la démarche de ce mémoire. Les deux projets comportent
également des similitudes méthodologiques dans la stratégie d’analyse utilisée pour comprendre
le phénomeéne a I’étude, soit ’analyse thématique de contenu (Braun & Clarke, 2006). En effet,
les données qualitatives issues des entrevues réalisées dans le cadre du projet E-GAMES Canada
ont aussi fait ’objet d’une analyse thématique de contenu (Paillé & Muchielli, 2016).

Ultimement, le principe d’adéquation entre la recherche initiale et celle qui fera I'usage
d’analyses secondaires des données est un point fondamental pour ce mémoire; 1’approche
phénoménologique centrée sur I’expérience des joueurs ainsi que 1’analyse thématique employée

par les deux projets de recherche permettent d’atteindre un niveau d’adéquation satisfaisant et
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rigoureux. En effet, une approche phénoménologique est également préconisée dans ce mémoire
pour explorer les fagons dont les jeux mobiles F2P s’insérent dans la vie quotidienne des joueurs
a partir de leurs expériences subjectives. Ce type d’approche, généralement absente de la
compréhension des pratiques de jeux mobiles F2P (Alha, 2020), met notamment 1’accent sur
différents aspects de la vie quotidienne et considere la réalité sociale comme une production
humaine comprise par le prisme de 1’expérience subjective (Eklund, 2012 ; deMarrais & Lapan,

2004).

3.3 Considérations éthiques

Au plan éthique, Heaton (1998) propose que le consentement éclairé ne puisse étre présumé dans
le cadre d’une analyse secondaire. Ainsi, il importe de mentionner que tous les participants
interviewés dans le cadre du projet E-GAMES Canada ont consenti a ce que les données issues de
leur entrevue soient utilisées a des fins d’analyses secondaires, notamment dans le cadre de projets
menés par des étudiants sous la direction des chercheuses principales. Ainsi, le consentement
relatif aux analyses secondaires n’est pas sous-entendu, mais plutdt explicitement obtenu de la part
des participants.

Cela dit, ’acces aux transcriptions d’entrevues anonymisées a été fait en suivant des
principes de confidentialités strictes visant a maintenir 1’anonymat des participants. Les
transcriptions d’entrevues du projet E-GAMES Canada sont conservées sur un serveur crypté et
protégé par un mot de passe de la chaire de recherche sur I’étude du jeu de I'université Concordia.
Aucune donnée nominale n’était identifiable dans le processus de sélection, seulement les
informations correspondant aux critéres de sélection de 1’échantillon de ce mémoire. Cela dit,

aucune information présente dans ce mémoire ne peut étre utilisée pour compromettre 1’anonymat
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et la confidentialité de I’entrevue originale ainsi que des transcriptions d’entrevues. Les résultats
présentés dans les chapitres subséquents de ce mémoire prennent la forme d’extraits d’entrevue
afin d’illustrer les résultats a partir des propos des joueurs, sans toutefois compromettre I’anonymat

et la confidentialité.

3.4 Stratégies d’analyses
Apres avoir rassemblé les transcriptions anonymisées des entrevues, celles-ci ont ét¢ importées
dans le logiciel NVivo, a partir duquel le matériel d’entrevue a été codifié. Les entrevues ont fait
I’objet d’analyses thématiques de contenu (Braun & Clarke, 2006), selon une approche a la fois
inductive et déductive. Une approche inductive signifie que les thémes identifiés dans le processus
d’analyse sont fortement liés aux données (Patton, 1990, dans Braun & Clarke, 2006). Une
approche déductive a également été préconisée afin de reprendre certains concepts théoriques clés
issus de la littérature sur les jeux mobiles F2P pour les appliquer aux données empiriques analysées
dans ce mémoire (Guillemette, 2006).

Quant a I’analyse thématique, elle est une méthode de recherche systématique permettant
« d’identifier, d’analyser et de rapporter des modeles (theémes) dans les données » (Braun & Clarke,
2006, p. 79). Une telle approche propose que les thémes capturent « quelque chose d’important au
sujet des données en relation avec la question de recherche [...]» (Braun & Clarke, 2006, p. 82).
Ainsi, I’identification de thémes permet de saisir les éléments clés qui se dégagent des données en
relation avec les objectifs établis par la question de recherche (Braun & Clarke, 2006).

L’analyse des données s’est également faite selon un niveau interprétatif pour identifier et
analyser les idées, conceptualisation et idéologies latentes au contenu sémantique des données

(Boyatzis, 1998). Ce niveau d’analyse tend a s’inscrire dans un paradigme constructiviste, ¢’est-
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a-dire ou le « sens et I’expérience sont socialement produits et reproduits, plutdt qu’intrinséque
aux personnes » (Burr, 1995, dans Braun & Clarke, 2006, p. 85). Ainsi, 1’analyse thématique
menée dans un cadre constructiviste « tend a théoriser les contextes socioculturels et les conditions
structurelles qui permettent les récits individuels qui sont rapportés » (Braun & Clarke, 2006,
p. 85).

Le processus d’analyse thématique a par ailleurs ét¢ mené selon des phases clés décrites
par Braun et Clarke (2006). D’abord, une premiére phase d’analyse a permis de se refamiliariser
avec le contenu des entrevues sélectionnées. Les transcriptions d’abord ont été lues une premiére
fois et certaines idées centrales ont été identifiées au passage avec la fonction d’annotation du
logiciel NVivo. Ensuite, chaque entrevue a été codifiée une premicre fois en fonction de codes
initiaux générés au terme de la premiere lecture des transcriptions. Ce processus implique de
systématiquement codifier les segments de données (unités de sens) pertinents aux questions et
objectifs de ce mémoire. Au terme de cette premiere codification, un processus d’identification de
theémes potentiels a été amorcé. Tel que proposé par Braun et Clarke (2006), ce processus a été
facilité par I’utilisation de certains reperes visuels (bandes colorées dans NVivo) afin de mieux
comprendre les relations entre les codes, tout en offrant une meilleure vue d’ensemble pour
distinguer les themes des sous-thémes potentiels en fonction de I’importance de chaque thématique
identifiée.

Apres une premicre classification et hiérarchisation, des themes, les thématiques clés, les
noms de codes et les extraits codifiés ont ensuite été discutés lors de rencontres avec les directrices
du projet. Au terme d’un processus de validation de la grille de codification, une deuxiéme phase
d’analyse a été réalisée afin d’incorporer les commentaires et suggestions soulevées lors de ces

rencontres. Les thémes potentiels qui n’étaient pas suffisamment soutenus par les données ont été
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¢cartés de I’analyse lors de cette étape. Plusieurs themes et sous-thémes générés ont également été
revus et assimilés a d’autres thématiques centrales afin d’en arriver a des catégories stables. Ce
procédé a aussi permis d’établir des thématiques centrales cohérentes avec les objectifs du
mémoire tout en étant conséquent avec les attentes du projet ainsi que les ressources et le temps
disponibles (Creswell, 2013). Au terme du processus, 10 thémes centraux ont été identifiés et

définis (voir tableau 1, p. 52).
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Tableau 1. Grille de codification

Thémes

Définitions

« Stickiness »

« Slickness »

Jeux F2P

Caractéristiques du jeu qui incitent un joueur a s’engager
dans un jeu et ainsi y passer le plus de temps possible
(Pierce, 2010 ; Reynolds, 2016).

Caractéristiques qui permettent aux jeux F2P de s’intégrer
dans la vie quotidienne du joueur sans causer de
« frictions » indésirables dans leur emploi du temps.

Connectivité
n
- o,
= Polychronicité
=
=
n
o
o
E‘o Polyvalence
=
=
-~
3,
5
= Portabilité

Réfere au fait que les appareils mobiles sont connectés au
réseau Internet qui assure une connexion constante entre
le joueur, le jeu, les compagnies de jeu et le réseau Internet
qui fonctionne en permanence.

La manieére dont les pratiques de jeu peuvent étre
fagonnées par la possibilité d’accomplir plusieurs choses
simultanément.

Appareil mobile pouvant servir a une multitude de
fonctions dans le quotidien d’une personne, rendu possible
par la multifonctionnalité de celui-ci.

Aspect physique des appareils mobiles ; soit des objets
technologiques qui peuvent étre manipulés et transportés
dans les déplacements du quotidien en raison de leur taille
et de leur légereté (Darmi & Albion, 2014 ; Schrock,
2015).

Moments du quotidien

Positionnement temporel

temporelles

10NS

Types de temps

t

isposi

D

Caractéristiques du temps

Moments qui se répétent quotidiennement, comme le
matin, le midi et le soir.

Facons dont les pratiques de jeu se lient et se positionnent
par rapport aux autres pratiques de la vie courante qui
composent le quotidien des joueurs (Meier et al., 2018).

Composante temporelle de la vie quotidienne des joueurs,
comme les temps libres, occupés et interstitiels (Chess,
2018).

Le temps vécu de maniere subjective par les joueurs en
fonction de leurs expériences avec les jeux mobiles F2P.
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Chapitre quatre : Les caractéristiques des jeux mobiles F2P

L’¢échantillon final de ce mémoire est composé de 11 femmes et de quatre hommes, agés de 22 a
56 ans (age moyen de 36 ans). La plupart des personnes rencontrées avaient un emploi a temps
plein (n = 11). Une personne était employée a temps partiel, une autre personne était aux études et
une personne ¢€tait sur le chomage (voir tableau 2). Bien qu’il soit peu probable d’atteindre une
saturation thématique avec cet échantillon plutdt restreint, celui-ci permettra néanmoins de
respecter le champ d’application d’un mémoire de maitrise et assure par ailleurs sa mise a terme
dans des délais raisonnables et limités, tout en permettant d’atteindre les objectifs du projet (Guest
et al, 2006).

La carte conceptuelle (Figure 1) présente les trois grandes dimensions qui regroupent les
thématiques centrales identifiées dans le processus d’analyse. Chaque thématique et sous-
thématique seront détaillées dans les chapitres concordant aux dimensions principales. D’abord,
le présent chapitre abordera les différentes caractéristiques propres aux jeux mobiles F2P qui ont
été discutées par les joueurs. Le chapitre cinq portera sur les thématiques des pratiques de jeu qui
sont relatives aux technologies mobiles. Finalement, le chapitre six présentera les dispositions
temporelles identifiées dans le processus d’analyse des entrevues. Chaque sous-thématique sera
illustrée a I’aide d’extraits d’entrevue, séparés du texte et identifiés par le profil des participants

cités.
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Tableau 2. Portrait des participantes et participants rencontrés dans le cadre des entrevues

Pseudonyme®  Sexe' Langue Age Statut emploi Jeux joués
. , . Candy Crush, Backgammon, Alien
Albert Mas. Frangais 56 Employé t. plein Shooter
Béatrice Fém. Francais 34 Employée t. plein Two Dots, Board Kings
Clément Mas. Frangais 29 Employ¢ t. plein Pokemon GO, Mario Kart Tour
Delphine Fém. Frangais 39 Employée t. plein  Candy Crush, Plants vs Zombies 11
Elise Fém. Frangais 31 Employée t. plein Mario Kart Tour, Gardenscapes
Fiona Fém.  Anglais 39 Employée t. plein Pokemon GO
Gaélle Fém. Francais 32 Employée t. plein Cooking Diary
Héléne Fém. Frangais 23 Etudiante Love Nikki-Dress UP Queen
MistPlay (Yahtzee, Tile Monster,
Inés Fém. Frangais 36 Employée t. plein Traffic Puzzle &
Solitaire)
Jannie Fém. Frangais 36 Sans emploi Fishdom, Pop Slot, Sims
Karl Mas.  Anglais 38 Travailleur AFK Arena (MistPlay), Clash of
autonome Clans
Laura Fém.  Anglais 35 Employée t. plein Board Kings, Pokémon GO
Marcia Fém.  Anglais 22 Employée t. partiel Love Nikki-Dress UP Queen
. . . . . Evermerge, Diner DASH
Najah Fém.  Anglais 41 Employée t. plein e, S St
Oscar Mas.  Frangais 47 Employé t. plein Mafia Wars, Kiss of War

3 Le pseudonyme a été choisi et attribué au hasard, en ordre alphabétique, et n’est pas similaire au prénom réel de la
personne. Les prénoms genrés ont été arbitrairement été choisis et attribués au sexe identifié par les personnes.

4 Sexe attribué par la personne.
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Figure 1 — Carte conceptuelle des résultats d’analyse

4.1 Les caractéristiques de jeux mobiles F2P
L’insertion des pratiques de jeux mobiles F2P dans la vie quotidienne des joueurs est
nécessairement liée aux caractéristiques mémes de ces jeux. En effet, explorer les dimensions des
pratiques de jeu serait difficile, voire impossible si I’objet méme de la pratique était détaché de
I’analyse. Dans le cadre de ce projet, les caractéristiques des jeux mobiles F2P sont d’abord
analysées par le prisme de 1’expérience subjective des joueurs. Ce chapitre porte sur I’objectif
spécifique de ce mémoire qui vise & mieux comprendre, a partir de I’expérience des joueurs,
comment ’intégration des pratiques au quotidien peut étre modulée, faconnée ou influencée par
les diverses caractéristiques des jeux F2P.

Ce chapitre présentera comment 1’expérience des joueurs permet de mettre en lumiere
certaines caractéristiques des jeux mobiles F2P. En faisant référence aux caractéristiques des

jeux F2P, ce mémoire renvoie aux caractéristiques des jeux auxquels jouaient les participants

50



lorsqu’ils ont été rencontrés en entrevue. En ce sens, les résultats présentés portent notamment sur
des jeux de puzzle, d’action, de course, des jeux de table, des jeux de role, de simulation, de réalité
augmentée, de réflexion, de gestion et de stratégie. Le nom des jeux est par ailleurs indiqué avec
les extraits d’entrevue, a titre indicatif. Bien que certaines caractéristiques pourraient s’appliquer
a d’autres jeux que ceux dont il a été question dans les entretiens, les résultats présentés dans cette
section sont interprétés comme spécifiques a I’expérience des participants a I’étude. Bien que les
jeux mobiles F2P partagent plusieurs caractéristiques de conception (Méyrd & Alha, 2021), tous
les jeux F2P ne sont pas exactement congus de la méme manicre et les caractéristiques qui différent
d’un jeu a ’autre découlent inévitablement sur différentes expériences de jeu.

Cela dit, le processus d’analyse a permis de mettre en lumicre deux dimensions principales
a I’intérieur desquelles se rassemblent les diverses caractéristiques des jeux mobiles F2P qui
paramétrent 1’expérience des joueurs au quotidien, soit le «stickiness » (Figure2) et le
«slickness » (Figure 3). La dimension « stickiness » réfere notamment aux travaux de Pierce
(2010) et de Reynolds (2016), alors que la dimension « slickness » a été conceptualisée a partir des
thématiques identifiées dans le processus d’analyse de ’expérience des joueurs. Ces concepts
seront définis et illustrés a partir d’extraits d’entrevue avec les joueurs. Ce chapitre présentera
d’abord les caractéristiques de jeux F2P qui sont associées au « stickiness» pour ensuite se
concentrer sur les caractéristiques propres a 1’aspect de « slickness » des jeux. Par la suite, ces
dimensions seront discutées afin de mettre en lumiére comment ces caractéristiques influencent

I’insertion des pratiques dans la vie quotidienne des joueurs.
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4.2 « Stickiness » : Comment les jeux favorisent la quotidienneté des pratiques

Le terme « stickiness » est d’abord proposé par Pierce (2010) dans une publication portant sur la
facon dont les jeux Massive Multiplayer Online (MMO), comme le célebre World of Warcraft
(WoW), recrutent, captent et retiennent le joueur dans son «emprise». Ce concept trouve
néanmoins écho dans certaines caractéristiques propres aux jeux mobiles F2P, notamment par
I’entremise de mécanismes qui cherchent a recruter un grand nombre de joueurs par la gratuité des
jeux pour ensuite en convertir une fraction en «joueurs-payeurs» (Luton, 2013). L’idée de
« stickiness » dans les jeux mobiles F2P fait davantage référence aux caractéristiques du jeu qui
incitent un joueur a s’engager dans un jeu et ainsi y passer le plus de temps possible (Pierce, 2010 ;
Reynolds, 2016).

L’engagement est donc un aspect central au sein des caractéristiques fondamentales des
jeux F2P, puisqu’il découle généralement sur 1’objectif de la démarche de conception de ces jeux,
soit la monétisation (Luton, 2013). Le rapport entre I’engagement et le « stickiness » est ici compris
de fagon a rendre compte des mécanismes de jeu qui «retiennent» le joueur, c’est-a-dire qui
favorisent la quotidienneté des pratiques. Dans le cadre de ce projet, les participants ont mentionné
comment plusieurs éléments propres au « stickiness » modulaient leur rapport au jeu. C’est le cas
par exemple des bonus de connexion quotidienne, de la monétisation qui prolonge les pratiques,

des nouveautés, des progressions et réussites et des occasions limitées dans le temps (Figure 2).
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Bonus de connexion quotidienne —

JEUX F2P
Monétisation qui prolonge les pratiques —
Nouveautés —— Stickiness ——

Progression - réussites —/

Occasions limités dans le temps —

Figure 2 — « Stickiness »

L’une des caractéristiques du jeu qui illustre directement la fagon dont les jeux mobiles F2P
favorisent le « stickiness » est le bonus de connexion quotidienne. Qu’il s’agisse d’accomplir des
taches spécifiques en un temps donné ou de simplement se connecter au jeu, c’est la répétition
quotidienne des pratiques qui se voit récompensée par le jeu. Ainsi, comme I’indique Marcia, le
joueur qui veut minimalement maintenir I’apport en récompenses offertes par le jeu est tenu de s’y

connecter tous les jours :

«[...] Like, there are particular rewards that you would get just for going in every
day and completing a set of achievements. So, I would maybe play it for about ten
minutes every evening just to do that and to maintain, just getting all of those

rewards. » — Marcia, 22, F, Love Nikki-Dress UP Queen

La notion de bonus de connexion quotidienne favorise un engagement routinier dans le jeu.
Cet engagement n’occasionnera pas nécessairement de longues pratiques. Comme le mentionne
Marcia, I’idée est simplement d’obtenir les récompenses en jouant pendant une dizaine de minutes.
Ici, il faut donc distinguer 1’obtention des récompenses et 1’utilité de celles-ci; la connexion

quotidienne au jeu est récompensée méme si le joueur n’est pas forcé de « coller » au jeu et utiliser
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les bonus acquis dans I’immeédiat. Par ailleurs, ces bonus peuvent varier en fonction du type et de
I’univers de jeu. Il peut s’agir de «vies» ou de «tours supplémentaires », ce qui se traduit
généralement par la possibilité de jouer pendant une plus longue période. Néanmoins, c’est le
mécanisme de récompense de I’habitude quotidienne qui est ici intéressant pour comprendre
comment I’insertion des pratiques se fagonne en fonction du « stickiness ».

La monétisation qui prolonge la durée des pratiques est une autre caractéristique qui
accentue le « stickiness ». Dans le cas des jeux mobiles F2P, la monétisation se traduit par des
achats en cours de jeu, aussi appelé « microtransactions ». Ces achats donnent acces a une variété
d’items dans un jeu, comme des moyens pour continuer a jouer. En effet, lorsqu’il est impossible
pour le joueur de continuer a jouer, la possibilité¢ d’effectuer une microtransaction s’offre a lui
comme moyen pour prolonger le temps de jeu qui aurait été par ailleurs freiné par 1’épuisement
des vies, par exemple. Au sujet des achats de « vies » supplémentaires pour continuer a jouer,

Gaélle affirme que :

« [A]dmettons que je suis en train d’écouter la télévision puis que je suis en train
de jouer, admettons a Candy Crush, par exemple, puis que 1a, mon émission n’est
pas finie, je ne suis pas préte a arréter de jouer, bien je n’ai plus de vies, OK, bien
je vais le dépenser, le 3 $. Pour pouvoir continuer a jouer puis rester dans ma lancée
puis dans mon état actuel de je suis en train de végéter puis que je suis bien. » —

Gaélle, 32, F, Cooking Diary

Dans cet exemple, le « stickiness » des jeux F2P se manifeste par la possibilité d’effectuer

des microtransactions comme un moyen direct pour intégrer le jeu a ses occupations quotidiennes.
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En fait, il peut méme étre question de réintégration des pratiques dans le quotidien lorsque la
monétisation permet de prolonger un temps de jeu écourté. Plus précisément, la monétisation
permet d’allier la continuité des pratiques de jeu a la continuité d’autres pratiques du quotidien,
comme écouter la télévision dans ses temps libres. Cette notion de concomitance des pratiques
dans la vie quotidienne des joueurs sera abordée sous deux angles distincts dans les chapitres
subséquents.

D’autres joueurs ont soulevé la fagon dont les jeux F2P favorisent le « stickiness » par le
fait qu’ils se renouvellent continuellement. Ce processus se caractérise par un afflux plus ou moins
régulier de nouveautés dans le jeu. Qu’il soit question de nouveaux personnages, de nouvelles
courses ou de nouveaux items modulant I’expérience de jeu, c’est ici la mise a jour du contenu
offert qui promeut le « stickiness ». Pour Béatrice, ce sont notamment ces ajouts qui font en sorte

que les pratiques, elles aussi, se renouvellent dans le quotidien :

«[...] Avoir tous les achievements je trouve ¢a vraiment cool, puis la des fois ils
“upgrade” le jeu puis ils en rajoutent, puis je suis comme “mausus”, il faut que je
continue ou que je recommence |[...]. Fait que, je les voyais vraiment comme des
achievements tu sais, je suis quelqu’un qui aime ¢a tout réussir [...]. » — Béatrice,

34, F, Board Kings, Two Dots

Comme [’illustrent les propos de Béatrice, les nouveautés qui sont offertes dans le jeu
peuvent inciter un joueur a vouloir y retourner quotidiennement. L’idée sous-jacente au principe
de nouveautés est la fagon dont elles peuvent générer la volonté de découvrir ce que le jeu peut

mettre a la disposition du joueur comme expériences inédites. Les nouveautés favorisent
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I’intégration des pratiques dans le quotidien puisqu’elles incitent les joueurs a découvrir par eux-
mémes les aspects qui offrent de nouvelles expériences de jeu.

L’aspect de renouvellement peut également converger vers les mécanismes de progression
et de réussites. En effet, ’expérience de Béatrice présentée plus haut illustre comment ces
principes peuvent également soutenir le «stickiness» des jeux F2P. L’idée de progression
s’accompagne ici d’un désir de poursuivre son cheminement dans le jeu, qu’il soit caractérisé par
une réussite successive de niveaux ou par le déverrouillage de contenu qui aura une utilit¢ donnée
selon le contexte du jeu. Par ailleurs, Delphine mentionne également comment cette progression
est liée a d’autres aspects du jeu, et peut causer une réaction en chaine qui, a son tour, découlera
sur d’autres facons d’accomplir des tdches qui contribuent a la progression du joueur : « Dans
Plants vs Zombies, tu as des listes de choses a faire pour avoir, admettons des diamants, pour avoir
des picces, pour apres ¢a pouvoir t’acheter des piriatas, pour apreés augmenter tes plantes. C’est
une réaction en chaine [...]. ».

Les propos de Delphine mettent ici en lumi¢re comment les réussites et les nombreuses
fagons de progresser dans un jeu découlent sur une véritable reproduction des pratiques dans la vie
quotidienne des joueurs. Cette idée de « réaction en chaine » souligne la fagon dont le joueur peut
intégrer des pratiques de jeu a sa vie quotidienne en fonction de ce rapport dynamique entre les
moyens de progression ainsi que les récompenses qui en découlent. Au méme titre que les bonus
de connexion quotidienne, la quotidienneté des pratiques permet aux joueurs d’obtenir des
récompenses qui sont liées a la progression dans le jeu. Plus spécifiquement, cette association tend
a prendre la forme d’une rétroaction positive, en ce sens que les récompenses permettent également
de favoriser la progression ainsi que I’accomplissement de diverses tdches a compléter dans le jeu,

qui en retour sera récompensé, et ainsi de suite.
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Le « stickiness » des jeux est d’ailleurs renforcée par les occasions limitées dans le temps.
Ces occasions offrent 1’opportunité aux joueurs d’obtenir des items, des bonus ou accomplir des
taches qui sont exclusives a cette période limitée. Les occasions limitées accentuent le
« stickiness » des jeux, car elles sont généralement avantageuses pour les joueurs. En effet, s’ils
souhaitent tirer profit de ces occasions, les joueurs doivent jouer dans les périodes ou ces offres

sont temporairement disponibles. Comme 1’explique Gagélle :

« Bien, c’est que tu as de la difficulté a arréter. Tu veux y revenir parce que ¢a donne
des micros-victoires, puis parce que justement, tu as tout le temps des objectifs que
tu veux atteindre, puis la tu te dis, OK bien 14 j’ai une sidequest, puis elle va durer
48 heures, fait que 1a, admettons que je suis en train de diner, puis 1a je suis rendue
a la moitié de ma quest, bien je vais avoir le goit ce soir, quand mon enfant prend
sa douche, puis que je n’ai rien a faire, de retourner la terminer. » — Gaélle, 32, F,

Cooking Diary

Comme pour la progression dans le jeu, les occasions limitées dans le temps sont encore
une fois liées a I’idée d’étre récompensé. Toutefois, ce sentiment de « micros-victoires » ou de
réussite personnelle qui est vécu par les joueurs semble plutdt ancré dans la nature temporaire de
I’accomplissement a atteindre. C’est donc I’idée d’un accomplissement d’une durée limitée qui
favorise I’insertion des pratiques dans une journée. Cette insertion semble d’ailleurs calculée et
planifiée en fonction des responsabilités et obligations qui structurent les dispositions temporelles
de la vie quotidienne des joueurs. Cet aspect sera développé dans le chapitre six de ce mémoire.

Les occasions limitées dans le temps sont également offertes aux joueurs pendant les journées de
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fin de semaine. Ces occasions accentuent le « stickiness » des jeux en proposant des possibilités

de jeu exclusives a cette période limitée :

« Najah : What they do is that there’s something special every weekend, but some
of them are not events. They’ll just be like, for the next 48 hours, when you collect
your pixies for things to grow your garden, there’ll be magic pixies which are
energy. [...] Or your little gnomes build 25% faster this weekend, or your garden
grows 50% faster. »

Interviewer : For you, does that mean that you’re going to play more often during
the weekend, or longer, for example, because there are these special events
occurring?

Najah : Yes, definitely. [...[»—Najah, 41, F, Evermerge, Dinner DASH Adventure

Ce type d’occasions limitées dans le temps peut paraitre efficace lorsqu’on pense aux
mécanismes qui incitent les joueurs a perpétuer leur engagement quotidien dans le jeu, surtout en
raison de I’engouement que peut susciter 1’aspect temporaire et « spécial » de I’occasion. En effet,
comme ’explique Najah, le jeu suspend momentanément ses propres regles de fonctionnement
pour offrir aux joueurs des avantages considérables pendant un laps de temps circonscrit. Les
joueurs qui veulent profiter de ces nouvelles regles, soit pour progresser dans le jeu ou accomplir
certaines taches, seront sans doute tentés de jouer pendant ces moments pour en récolter les
bénéfices. Ces offres semblent effectivement alléchantes pour les joueurs, puisqu’elles changent
plus ou moins drastiquement le mode de fonctionnement du jeu. Cet extrait illustre également la

nature récurrente des offres temporaires. En somme, la récurrence des offres dites « spéciales »
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illustre comment ce mécanisme peut plutdt avoir tendance a cristalliser la répétitivité des pratiques
dans la vie quotidienne des joueurs. La reproduction des pratiques de jeu, incitée par les différentes
caractéristiques relatives au « stickiness » des jeux, ne se fait donc pas en parallele de la routine
quotidienne. Toute interruption dans la routine quotidienne — qu’elle soit mineure comme une
pause de travail le week-end — a le potentiel de reconfigurer, ne serait-ce que minimalement, les
conditions nécessaires a I’intégration des pratiques de jeu dans le quotidien.

En somme, ’analyse de I’expérience des joueurs permet d’établir un portrait général des
caractéristiques de jeux mobiles F2P qui favorisent I’engagement des joueurs. Ici, le « stickiness »
des jeux mobiles F2P permet de comprendre comment les joueurs peuvent étre amenés, par le biais
de divers mécanismes, a intégrer la pratique de ces jeux au sein de leurs activités quotidiennes. Ce
rapport entre le « stickiness » et I’engagement du joueur n’est toutefois pas a sens unique ; il se
trouve en fait contre-balancé par d’autres caractéristiques qui visent plutot a assurer I’équilibre qui
permet aux jeux d’étre harmonieusement omniprésents dans le quotidien des joueurs. C’est ici que
le « slickness » de certains jeux F2P qui entre en ligne de compte. La section suivante présentera

les aspects des jeux F2P qui caractérisent le concept de « slickness ».

4.3 «Slickness » : Comment les jeux s’harmonisent au quotidien

Les pages précédentes ont permis d’illustrer comment le « stickiness » des jeux F2P favorise
I’engagement des joueurs. Cette caractéristique encourage les joueurs a retourner dans le jeu de
fagon quotidienne, parfois méme plusieurs fois dans la méme journée, comme c’est le cas pour la
majorit¢ des joueurs rencontrés. L’expérience des joueurs révele comment une deuxiéme
dimension — celle du « slickness » — est nécessaire afin d’expliquer la facon dont les jeux F2P

peuvent se greffer de fagon harmonieuse a un ensemble d’obligations et d’activités quotidiennes.
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Le «slickness » des jeux F2P fait référence aux caractéristiques qui permettent aux jeux F2P de
s’intégrer dans la vie quotidienne du joueur sans causer de « frictions » indésirables dans leur
emploi du temps. En I’absence de caractéristiques propres a cette deuxiéme dimension relative au
«slickness », la balance des caractéristiques de jeux peut pencher vers des mécanismes trop
« sticky », ¢’ est-a-dire trop restrictifs ou trop engageants pour le joueur. Comme I’explique Marcia,
ce phénomeéne peut se produire dans les cas ou les jeux exercent une restriction temporelle trop

grande sur les pratiques du joueur :

«I’ve tried out certain games over the years and then I’ve realized, “oh no, they’re
this ‘time-based’ thing and, I just, sort of, deleted them before I got invested,
because I just know that that’s not something I want to be doing. » — Marcia, 22, F,

Love Nikki-Dress UP Queen

L’engagement est ici per¢u non seulement comme la volonté de jouer de fagon réguliere,
voire quotidienne, mais il s’agit aussi de prendre en compte la fagon dont les jeux peuvent faire
leur place au sein d’un ensemble de pratiques qui composent la routine quotidienne des joueurs.
Les jeux F2P, bien qu’ils puissent étre congus ainsi, ne peuvent pas toujours causer une rupture
avec le cycle de la vie de tous les jours. Les pratiques de jeu ne peuvent pas s’imposer a tout coup
comme [’activité qui aura préséance sur d’autres pratiques, comme le travail, d’autres formes de
loisirs, les obligations familiales, etc. Ainsi, les jeux mobiles F2P doivent trouver leur place — ou
la faire — dans une vie quotidienne qui est de plus en plus fragmentée et en surcharge de

productivité, notamment dans le contexte d’utilisation des appareils mobiles (Wajcman, 2008).
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C’est précisément dans cette orientation que certaines caractéristiques de jeu ont été
identifiées et regroupées sous la dimension de « slickness », comme les fonctions temporisatrices,
I’« interruptibilité », les parties courtes, et la flexibilité (Figure 3). Cette dimension référe a la
facilité d’intégration au sein de la vie quotidienne des joueurs. En d’autres mots, elle illustre
comment les F2P peuvent réussir a s’intégrer dans la routine des joueurs lorsqu’ils ne causent pas
de rupture — ou le moins possible — avec leur quotidien, ce qui tend a expliquer comment ils

peuvent s’insérer avec facilité sur une longue période.

— Fonctions temporisatrices
— Interuptibilité

Slickness —|
‘ " Parties courtes

JEUX F2P — Flexibilité

o

Figure 3 — « Slickness »

L’une des caractéristiques qui illustrent parfaitement cette dimension est celle des fonctions
temporisatrices. Ces fonctions favorisent le « slickness » des jeux F2P en imbriquant des temps
d’attente « obligatoires » dans le mode de fonctionnement du jeu, c’est-a-dire des moments
pendant lesquels le joueur ne peut pas jouer ou accomplir certaines actions. Elles permettent de
différer une action dans le temps ; de la reporter a un moment plus favorable soit pour le jeu, soit
pour le quotidien du joueur. Comme il a été illustré dans la section sur le « stickiness », certains
joueurs ont effectué des microtransactions pour contourner cette obligation. Malgré tout, les

joueurs rencontrés ont mentionné ne pas effectuer des transactions pour outrepasser ces temps
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d’attente de facon systématique. Les joueurs expliquent en fait qu’il est possible de jouer pendant
une certaine période, jusqu’au moment ou un temps d’attente leur est imposé. Ce temps d’attente
découle directement des fonctions temporisatrices dans le jeu et nécessite une pause « forcée » des

pratiques. Comme I’explique Béatrice :

«[Le jeu] que je joue en ce moment ne me distrait pas trop puis je suis capable de
passer a autre chose. [...] Apres 5 vies, il faut que tu attendes. [...] J’ai fait mes
5 vies, je vais passer a autre chose, puis je reviendrai ce soir ou demain matin, puis

je recommencerai la. » — Béatrice, 34, F, Board Kings, Two Dots

Alors que Béatrice fait référence a des « vies », des fonctions similaires peuvent également

prendre la forme de « coups de dés », comme 1’explique Laura :

« Because the rolls—they add them every hour [...], so every hour, I get 10 or
something. My meter’s full at 130, so that’s why I have to play every 12 hours. So
I play when I wake up and I play when I go to bed, pretty much. » — Laura, 35, F,

Board Kings, Pokémon GO

Dans les deux cas, les participantes expliquent comment le jeu s’insére en quelques sortes
en marge des obligations de la journée, soit le matin ou en soirée. En outre, pour s’insérer le mieux
possible dans son quotidien, il est possible d’observer une certaine tendance selon laquelle le jeu
permet au joueur de prendre en compte ses occupations dans son mode de fonctionnement. Un

joueur qui est par ailleurs occupé n’a pas nécessairement le temps pour jouer a tout moment. Le
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jeu permet ce rapport dynamique entre les occupations d’une personne et le temps accessible pour
jouer. En effet, les fonctions temporisatrices permettent d’exercer le moins de restrictions possible
sur la journée du joueur, tout en s’assurant que le jeu sera a nouveau disponible et prét a étre joué
une fois que le joueur en aura la possibilité.

L’«interruptibilité » fait quant a elle référence aux aspects des jeux F2P qui permettent
leur interruption, et ce, sans conséquence pour le joueur. Cette caractéristique favorise le
« slickness » des jeux F2P en permettant un ajustement optimal de la pratique des jeux a la routine
de joueurs qui seraient par exemple trop occupés pour s’y adonner tous les jours. Méme si le jeu
récompense effectivement [’habitude quotidienne, le joueur n’est pas « pénalisé » s’il ne peut pas

jouer lors d’une journée chargée. C’est ainsi ce qu’explique Laura :

«If one day I forgot to play, or if I was too tired and I forget about it, there’s no real
consequence. | feel like in some other game, you’re falling behind because you’re
being ranked or whatever [...]. This one, whether I play 10,000 times a day or 3
hours or 10 minutes, there’s no consequence, so I don’t feel forced to play it. » —

Laura, 35, F, Board Kings, Pokémon GO

Dans cet exemple, il apparait que le jeu a tout avantage a ne pas étre trop restrictif quant au
temps disponible du joueur. Ainsi, I’« interruptibilité » est suffisamment permissive pour permettre
a Laura d’avoir un emploi du temps chargé et de ne pas €tre en mesure de jouer tous les jours.
L’inverse pourrait donner I’impression aux joueurs que le jeu leur force la main, alors qu’ici, le
joueur détient encore le choix de jouer s’il le souhaite. Méme si les joueurs rencontrés jouent

quotidiennement, le fait de savoir qu’il n’y aura pas de conséquences s’ils ne s’adonnent pas au
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jeu tous les jours permet d’éviter cette impression d’obligation de devoir jouer tous les jours.
Comme le résume bien Oscar : « Il faut que le jeu se module a ma vie, et non pas ma vie qui se
module au jeu ». — Oscar, M, 47, Mafia Wars, Kiss of War

L’«interruptibilité » référe également a la discontinuité des sessions de jeu. En effet,
certains jeux permettent une interruption de sessions de la méme fagon que la s€équence quotidienne
des pratiques, et ce, sans que le joueur ait & vivre les contrecoups de cette interruption. A ce sujet,

Najah explique que :

«It’s not a game that has a timer or that you have to finish something specific before
you can move on. You have a garden to collect things, make fruits and recipes and
stuff to get coins. You don’t lose anything by just quitting right in mid-game, which
is perfect. You don’t have to finish an objective before you can get a checkpoint,

let’s say. » — Najah, 41, F, Evermerge, Dinner DASH Adventure

Ainsi, le caractere interruptible des jeux permet aux joueurs d’entrer et de sortir de leur
cadre ludique de maniere totalement fluide, le tout dans 1’objectif d’offrir des transitions sans
entraves entre le jeu et les obligations de la vie quotidienne. Cet aspect est d’ailleurs
conceptuellement 1ié a une autre caractéristique dont plusieurs joueurs ont fait mention, soit la
possibilité d’effectuer de courtes parties dans le jeu.

Les parties courtes favorisent effectivement le « slickness» des jeux F2P puisqu’elles
permettent aux joueurs de pratiquer les jeux méme lorsqu’ils n’ont que quelques minutes de

disponibles. Pour Delphine, méme une partie de trois a quatre minutes peut étre trop longue selon
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le contexte de sa journée ; lorsqu’une seule minute peut étre consacrée a jouer, le jeu doit étre en

mesure de répondre a ’appel :

«Quand j’ai moins de temps, je vais €tre plus porté a jouer a Candy Crush que
Plants vs Zombies. Parce que comme dans I’aréne, c’est des parties de 3 minutes,
tout dépendamment des niveaux, bien des fois, le niveau peut durer 3, 4 minutes.
Une partie de Candy Crush des fois, c’est une minute, une minute et demie. Tu as
20 mouvements, 20 mouvements, ce n’est pas long, une minute c’est fait. » —

Delphine, 39, F, Candy Crush, Plants vs. Zombies Il

Le coté «slickness » des parties courtes provient du fait que ’insertion du jeu dans le
quotidien ne se fait qu’en quelques minutes, parfois méme une seule, comme Delphine le
mentionne. Dans un court intervalle de quelques minutes, le joueur peut décider de jouer, effectuer
sa partie, quitter le jeu et retourner a ses occupations journalieres. Il n’est donc pas nécessairement
question d’engager le joueur dans une session de jeu de plusieurs minutes, méme si les jeux F2P
offrent effectivement cette possibilité par le biais d une autre caractéristique ; celle de la flexibilité.

Les jeux F2P sont en effet concus de fagon a étre flexibles, c¢’est-a-dire de facon a offrir aux
joueurs une expérience qui s’adaptera « sur mesure » aux possibilités d’insérer des pratiques dans
le quotidien. Cela dit, les pratiques peuvent étre courtes, comme nous 1’avons vu avec la
caractéristique précédente, ou encore s’échelonner sur plusieurs heures. L’aspect fondamental qui
sous-tend la flexibilité des jeux est leur capacité a s’adapter aux joueurs. La flexibilité des jeux F2P

favorise le «slickness » puisqu’elle permet aux joueurs de jouer en fonction du temps a leur
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disposition. Dans cet esprit, le jeu doit étre congu de fagon a offrir aux joueurs une diversité

d’actions a accomplir — ou encore du gameplay —. Sur ce point, Clément est trés clair :

«Je pense que [faire une partie] prend comme un 2 minutes, fait que je peux tres
bien jouer un 2 minutes si j’ai a attendre un 2 minutes quelque part ou quoi que ce
soit. [...] Je pense que méme si le jeu a évolué, c’est quand méme resté que tu
pouvais jouer quelques minutes, ou tu peux jouer plus longtemps. Je veux dire,
clairement, tu n’as pas de limite par jour non plus que tu peux jouer. Mais je veux
dire, autant je pourrais jouer 2 minutes que je peux jouer un 20, 25 minutes si je

veux. » — Clément, 29, M, Pokemon GO, Mario Kart Tour

Comme Clément I’indique si bien, le joueur «n’a pas de limite par jour» en termes de
sessions de jeu ou de durée des parties. Le choix du joueur est encore une fois propulsé a I’avant-
plan dans cet extrait. Cette flexibilité dénote en fait I’adaptabilité des jeux en fonction du choix du
joueur et de I’engagement temporel qu’il est prét & consacrer. Ce point illustre comment 1’insertion
des pratiques trouve sa malléabilité au sein méme des caractéristiques de jeu. En somme, cette
capacité d’offrir aux joueurs un temps de jeu variable rejoint certaines caractéristiques propres au
« stickiness ». En effet, la flexibilité est une caractéristique de jeu qui a tendance a étre opposée
aux fonctions temporisatrices. Alors que ces fonctions peuvent concrétement poser des obstacles
dans une longue session de jeu, la flexibilité offerte par les jeux F2P est une porte ouverte au
prolongement des pratiques. C’est notamment pour cette raison que la flexibilité peut découler sur

I’extensibilité du temps de jeu, comme il sera abordé dans le chapitre six.
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4.4 L’insertion des pratiques selon la convergence du « slickness » et « stickiness » des jeux
Les résultats présentés plus haut mettent en lumiere comment les différentes caractéristiques des
jeux F2P se regroupent en deux dimensions principales — «stickiness» et «slickness ».
L’expérience des joueurs permet par ailleurs de comprendre comment, a travers une diversité de
mécanismes, ces deux dimensions influencent et faconnent I’insertion des pratiques de jeu au
quotidien. Un point fondamental qui illustre comment ces dimensions jouent un role dans
I’intégration des pratiques de jeu sur une base quotidienne est que le «slickness » n’est pas
completement a I’antitheése du « stickiness ». Ces dimensions peuvent plutot étre vues comme deux
facettes qui composent une balance entre I’incitation et la dissuasion a jouer. Méme si le
« slickness » permet de faire en sorte que le joueur ne soit pas simplement enfermé dans une boucle
d’engagement perpétuelle, les caractéristiques de jeu qui composent cette dimension favorisent
malgré tout ’engagement a long terme, en ce sens qu’ils tiennent en compte que le jeu doit
s’harmoniser avec des réalités différentes qui constituent la vie quotidienne des joueurs pour qu’il
puisse assurer son insertion.

Un surplus de « stickiness » dans les jeux mobiles F2P pourrait avoir le potentiel de rendre
conflictuelle I’insertion des pratiques de jeu dans une vie quotidienne qui est par ailleurs composée
d’obligations relatives au travail, a la vie familiale, aux études. De fagcon générale, ces obligations
ont tendance a dessiner les contours plus ou moins rigides d’une routine qui se structure par la
répétition des pratiques de la vie quotidienne (Giddens, 1984). Une intégration trop présente des
pratiques de jeu entrerait en conflit avec les autres spheres de vie des joueurs qui sont composées,
elles aussi, d’activités et de pratiques qui se répétent au quotidien. Cela dit, ce conflit entre les

diverses pratiques de la vie de tous les jours peut €tre évité par le « slickness » des jeux.
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A I’inverse, un surplus de « slickness » dans les jeux mobiles F2P pourrait avoir ’effet de
dissuader complétement le joueur, menant a 1’abandon des pratiques de jeu. Si le jeu n’offre pas
la possibilité au joueur — via le bon dosage de caractéristiques de jeu — d’intégrer les pratiques
de jeu au sein de sa routine quotidienne, les pratiques pourraient tout simplement disparaitre dans
le courant des obligations routiniéres. Néanmoins, le « stickiness » fait en sorte que le joueur sera
tenté de faire une place aux jeux au sein des autres pratiques qui constituent sa routine quotidienne.

La balance entre le « stickiness » et le « slickness » permet au jeu de s’insérer de fagon
harmonieuse dans cet assemblage de pratiques quotidiennes (travail, vie de famille, études, autres
activités de loisirs, etc.). Cette balance permet aussi d’ancrer les pratiques dans la routine du
joueur, et ce, malgré la force avec laquelle cette routine peut exclure toutes autres pratiques qui
peuvent avoir tendance a rompre le mouvement constant et répétitif du quotidien. Une juste
balance entre ces deux caractéristiques permet une insertion optimale dans le quotidien du joueur.
Ultimement, cette balance entre le « stickiness » et le «slickness » assure la reproduction des
pratiques de jeu dans la routine quotidienne des joueurs tel qu’elles 1’étaient hier, aujourd’hui et
demain (Giddens, 1984).

Bien que les jeux mobiles F2P peuvent posséder certaines caractéristiques uniques et
différentes d’un jeu a I’autre, plusieurs jeux sont généralement construits sur un cadre plutdt
similaire et constitué¢ de principes fondamentaux (Luton, 2013 ; Miyrd & Alha, 2021 ; Rozner,
2021). Les dimensions de « stickiness » et « slickness » qui ont été explorées dans 1’expérience des
joueurs laissent croire que certains parametres clés sont en effet reproduits dans le processus de
conception des jeux mobiles F2P. En termes de modé¢le d’affaires, la recherche d’équilibre entre
le «stickiness » et le «slickness» des jeux mobiles F2P est un objectif essentiel pour les

compagnies qui congoivent et développent ces jeux. Ces compagnies doivent concevoir une
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expérience de jeu agréable pour le joueur tout en mettant en place des caractéristiques qui, d’une
part, incitent a jouer, et d’autre part, qui proposent des pauses temporelles du jeu lui-méme.
L’objectif central n’est toutefois pas la recherche de cet équilibre en soi, mais plutdt la recherche
d’un équilibre qui favorisera la répétition des pratiques afin que les jeux produits soient lucratifs
pour les compagnies (Luton, 2013 ; Rozner, 2021).

En effet, en s’insérant dans différents moments de la vie quotidienne des joueurs, les
jeux F2P créés des temps propices a la consommation, notamment par le biais de la monétisation
des pratiques ainsi que par 1’apport constant en nouveautés dans le jeu. Selon certains, c’est
précisément dans cette orientation que les jeux F2P ont désormais atteint le statut de service
(Games-as-a-service ; Zaiets, 2020 ; Rozner, 2021). Le modele de «jeux en tant que service »
transforme ultimement le rapport entre les compagnies qui congoivent et développent les jeux, les
joueurs et la fagon dont les pratiques de jeu s’insérent dans la vie quotidienne de ces derniers. Cette
transformation découle a son tour sur de nombreuses possibilités de consommations qui sont créées
par I’intégration des pratiques de jeu au quotidien. En somme, ce modele de conception des jeux
peut sans doute nous renseigner sur le contexte social et culturel dans lesquels ces jeux sont congus
et pratiqués. Alors que certains discutent de compression temporelle et d’accélération dans un
contexte social de modernit¢ (Wajcman, 2008), ces jeux peuvent étre vus comme une version

moderne, accélérée et « temporellement compressée » des loisirs commodifiés (Grainge, 2011).

4.5 Conclusion
Nous avons vu dans ce chapitre comment les différentes caractéristiques de jeu peuvent étre vécues
dans D’expérience des joueurs. L’analyse de ces expériences a permis de regrouper les

caractéristiques en deux grandes dimensions, qui, a leur tour, rendent compte d’une relation entre
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les caractéristiques qui favorisent directement 1’engagement des joueurs et celles qui assurent une
intégration harmonieuse au sein des responsabilités et obligations des joueurs. En somme,
I’analyse de 1’expérience des joueurs permet de mieux cerner la fagon dont les jeux peuvent étre
congus pour s’adapter aux obligations et responsabilités quotidiennes sans causer de frictions ou
d’engagements de temps indésirables.

I1 s’agit ici d’un point fondamental pour comprendre comment les diverses caractéristiques
de jeux F2P, qu’elles soient relatives au « stickiness » ou au « slickness », peuvent avoir une
influence directe sur ’insertion des pratiques dans le quotidien des joueurs. Cette insertion repose
sur une balance critique entre les caractéristiques qui favorise le « stickiness» et celles qui
favorisent plutdt le «slickness» des jeux. Lorsque cette balance est atteinte, I’insertion des
pratiques de jeu peut se faire de facon harmonieuse avec les autres occupations du temps qui
composent le quotidien d’une personne.

Maintenant que la nature des jeux ainsi que les différents mécanismes qui caractérisent leur
insertion dans le quotidien des joueurs ont été explorés, il est pertinent d’approfondir le rdle des
appareils mobiles sur lesquels ces jeux sont hébergés. Dans le prochain chapitre, nous verrons donc
comment les pratiques de jeu peuvent s’intégrer dans un quotidien en fonction des dimensions

propres aux technologies mobiles qui marquent aujourd’hui notre vie de tous les jours.
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Chapitre cing : Les technologies mobiles

Les jeux mobiles F2P sont intimement liés aux appareils technologiques qui les accueillent. Cela
dit, ce sont plus spécifiquement les appareils mobiles qui font I’objet d’une attention particuliére
dans le cadre de ce projet de mémoire. Par appareils mobiles, il sera question de téléphones
cellulaires et de tablettes ¢lectroniques (Paul, 2020), puisque tous les participants jouent sur 1’un
ou I’autre de ces types d’appareils. La vaste majorité des participants rencontrés jouent toutefois
sur leur téléphone cellulaire exclusivement. Ce chapitre porte sur 1’objectif spécifique visant a
mieux comprendre, a partir de 1’expérience des joueurs, comment les dimensions relatives aux
technologies mobiles peuvent influencer 1’intégration des pratiques de jeu dans leur quotidien.

Au-dela des caractéristiques des jeux F2P, les entrevues avec les participants ont mis en
lumiére comment les appareils mobiles qui hébergent ces jeux sont aussi importants a prendre en
considération dans la compréhension des pratiques de jeu. En effet, dans I’exploration de leur
expérience, les joueurs ont mentionné plusieurs aspects propres aux technologies mobiles qui ont
pu influencer les facons dont les pratiques s’intégrent a leur vie quotidienne. Comme il a été
question dans le chapitre précédent, les jeux F2P occupent une place considérable dans le quotidien
des joueurs. Les résultats présentés dans ce chapitre permettront de mettre en lumiére comment les
technologies mobiles peuvent influencer la fagon avec laquelle les pratiques de jeu s’insérent dans
le quotidien des joueurs.

Le processus d’analyse a donc permis d’établir quatre dimensions principales a 1’intérieur
desquelles se rassemblent les diverses caractéristiques des technologies mobiles qui parametrent
I’expérience des joueurs avec les jeux mobiles F2P. Ces dimensions sont la connectivité, la
polychronicité, la polyvalence et la portabilité. Les deux premicres sections de ce chapitre

présenteront les dimensions relatives a la connectivité et la polychronicité (Figure 4). Il sera ainsi
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question d’illustrer la connectivité en abordant les mises a jour courantes, les pratiques en fonction
des données cellulaires et les publicités comme « prix ». Ensuite, la polychronicité sera illustrée

par la possibilité de jouer en utilisant d’autres écrans et de jouer en accomplissant d’autres taches.

Mises a jour courantes
. en s Pratiques en fonction des données
Connectivité AE N

cellulaires

-

Oy j
TECHNOLOGIES MOBILES

N _

Publicités comme «prix»

Jouer en interaction avec d'autres

. el personnes
Polychronicite

Jouer en accomplissant d'autres taches

-

Figure 4 — Connectivité et polychronicité

5.1 Connectivité : L’ importance de la connexion entre les joueurs, les jeux et I’Internet

Le concept de connectivité fait ici référence au fait que les appareils mobiles sont connectés au
réseau Internet qui assure une connexion constante entre le joueur, le jeu, les compagnies de jeu et
le réseau Internet qui fonctionne en permanence. Cette connexion peut s’actualiser soit via les
données cellulaires de 1’appareil ou en fonction du réseau sans-fil (Wi-Fi) sur lequel 1’appareil
mobile peut se connecter (Zheng & Ni, 2006). Cette connexion a Internet s’étend également aux
jeux F2P alors qu’ils sont généralement, eux aussi, connectés a Internet (Luton, 2013 ; Rozner,
2021). Internet peut étre congu dans ce cas-ci comme un « canal » par lequel les compagnies qui
congoivent et développent des jeux mobiles F2P peuvent modifier ou ajuster le jeu a leur guise
(Luton, 2013 ; Rozner, 2021). Ces compagnies peuvent ajuster les jeux en fonction des demandes
des joueurs ou des «indicateurs de performances», pouvant étre transmises par le biais
d’informations recueillies dans le jeu et transmises aux compagnies de jeu par la connexion

Internet de 1’appareil mobile sur lequel le jeu est joué (Luton, 2013 ; Rozner, 2021). Sans
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connectivité, les jeux F2P ne seraient jouables seulement que dans leur forme « finale », sans
possibilité d’ajustement a posteriori (Luton, 2013 ; Rozner, 2021).

Un aspect qui illustre la connectivité des appareils mobiles est les mises a jour courantes.
Ces mises a jour peuvent consister en des thématiques temporaires, du nouveau contenu accessible
seulement pour un temps limité ou de facon permanente, ou encore des ajustements qui ont un
impact durable sur le fonctionnement du jeu. Ce type de mises a jour est sous-tendu par une
connexion entre les compagnies de jeu et les jeux qui s’opere grace a la connectivité des appareils.

A ce sujet, Fiona explique comment ces mises a jour s’actualisent dans le jeu :

«[...] so it was like, “Oh, there’s this guy. I don’t have this guy, cool. Let’s try and
catch him,” and then eventually I was like, “Okay, this is boring. It’s just always
the same guys.” But then, we learned about events and that there are themes that
come in and go out, and then they would switch, and I’'m like, “Oh, okay, a new

batch of things to try and get.” » — Fiona, 39, F, Pokémon GO

Les propos de Fiona illustrent comment la connectivité permet de mettre a jour et de bonifier
I’expérience de jeu d’événements spéciaux qui sont d’une durée limitée. Ce mécanisme n’est
évidemment pas sans rappeler les nouveautés qui favorisent le « stickiness » des jeux F2P. Cela
dit, il faut comprendre que ces nouveautés sont en fait rendues possibles grace a la connectivité
des appareils mobiles sur lesquels ces jeux sont joués. La connectivité permet un renouvellement
de I’expérience visant a favoriser I’engagement et la rétention des joueurs. Sans la connectivité

des appareils mobiles, les thématiques spéciales dont Fiona fait mention ne pourraient pas étre
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intégrées dans le jeu. Ainsi, sans ce renouvellement, les joueurs pourraient étre ennuyés par leur
expérience de jeu et ultimement abandonner leurs pratiques.

Dans ce cas-ci, la connectivité permet de raviver I’intérét des joueurs en leur offrant des
thématiques temporaires et des mises a jour qui modulent I’expérience de jeu pendant une certaine
période. La connectivité favorise la reproduction et le maintien des pratiques dans la vie
quotidienne des joueurs en leur offrant un nouvel ensemble de choses — d’items, de thématiques
ou autres — a découvrir et d’action a accomplir dans le jeu sur une base réguli¢re. Ce n’est pas
I’aspect temporaire qui est a I’avant-plan ici, mais plutot la connectivité qui permet les mises a
jour et qui ensuite peuvent avoir un impact, dans ce cas-ci positif, sur les pratiques de jeu. Par
ailleurs, cet exemple illustre comment le fonctionnement des jeux mobiles F2P repose sur un accés
a Internet pour assurer un lien constant entre les jeux et les compagnies de jeu qui les mettent a
jour. Néanmoins, cette connexion utilise généralement une quantité considérable de données
cellulaires. C’est pourquoi plusieurs joueurs ont mentionné comment leurs pratiques pouvaient
varier en fonction des données cellulaires qui leur sont accessibles.

Cette idée que les joueurs adaptent leurs pratiques en fonction des données cellulaires
fait d’une part référence a la quantit¢ de données cellulaires que les jeux F2P peuvent utiliser
pendant qu’ils sont joués. D’autre part, elle illustre comment les joueurs peuvent ajuster leurs
pratiques en fonction de la quantité de données accessibles par rapport a la quantité de données
cellulaires requises pour jouer. Comme il a ét¢ mentionné plus haut, lorsque les appareils mobiles
ne sont pas connectés a un réseau Wi-Fi, la connectivité repose sur des données cellulaires pour
qu’elle s’actualise. Or, I’utilisation de données cellulaires n’est pas accessible a tous en tout temps.

C’est pour cette raison que certains participants ont mentionné que leurs pratiques de jeu pouvaient
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étre principalement déterminées par 1’acces a des données illimitées via une connexion au réseau

Wi-Fi dans un endroit donné :

«I’m also cognizant of data usage. [...] I would consciously decide when it was
appropriate to play or not play if I didn’t want to use data. So I had to only be in

places where there was Wi-Fi. » — Fiona, 39, F, Pokémon GO

Dans ’extrait qui précéde, il est possible de comprendre comment un joueur qui ne possede
pas suffisamment de données cellulaires peut s’empécher de jouer jusqu’au moment ou il se
trouvera dans un espace ou un réseau Wi-Fi sera disponible. Ce point est particuliérement
important pour comprendre 1’intégration des pratiques de jeu au quotidien, au sens ou les pratiques
de jeu sont ici fagonnées par le fait de se trouver dans un espace spécifique et dans lequel le joueur
pourra avoir acces a une connexion favorisant I’utilisation de données via le réseau Wi-Fi présent
dans cet espace. A I’inverse, avoir accés a une connexion similaire directement sur un appareil
mobile offre la possibilité aux joueurs de jouer a tout moment, qu’ils soient en déplacement ou
non :

« [C]'est vraiment le fait que ce soit trop facile, puis accessible partout, n’importe
quand. Parce que Plants vs Zombies, admettons dans 1’aréne, ¢a prend de la LTE,
mais si tu n’as pas d’Internet tu ne peux pas jouer, mais la on est rendu avec de gros
forfaits, fait qu’on peut jouer n’importe quand. » — Delphine, 39, F, Candy Crush,

Plants vs. Zombies 11
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Les propos de Delphine expliquent comment les pratiques de jeu peuvent avoir recours a une
grande quantité de données cellulaires. Cet exemple illustre également comment 1’accessibilité aux
données cellulaires en quantité suffisante pour répondre aux demandes du jeu peut avoir une
influence directe sur I’insertion des pratiques de jeu dans son quotidien. De plus, la connectivité
illustre aussi comment 1’accessibilité a une connexion Internet rapide, fiable et constante sur son
appareil mobile fait en sorte que les pratiques de jeu peuvent désormais s’intégrer a divers
moments de la vie quotidienne des joueurs, et non seulement dans un espace ou un réseau Wi-Fi
pourra le permettre. La connectivité permet ainsi une insertion des pratiques beaucoup plus
flexibles et accessibles maintenant que I’acces a des « forfaits » de données cellulaires permet
I’insertion des pratiques a tout moment. En ce sens, la connectivité de 1’appareil illustre comment
les pratiques peuvent désormais €tre « mobiles », au sens ou les jeux peuvent suivre les joueurs
dans leur quotidien via la portabilité de leur appareil. La portabilité des appareils sera également
explorée plus loin dans ce chapitre. En somme, la connectivité met en lumiére comment 1’insertion
des pratiques de jeu dans le quotidien peut, dans certains cas, étre influencée par les données
cellulaires de I’appareil mobile.

L’acces a des données cellulaires en tout temps et en tout lieu permet par ailleurs le
visionnement de publicités dans le jeu. Comme 1’ont expliqué plusieurs joueurs, I’idée de visionner
des publicités comme « prix » renvoie aux récompenses qui seront offertes dans le jeu aux joueurs

qui les regardent :

« Tu as des nombres de vies, mais tu peux, admettons, regarder des publicités pour

avoir des gants pour jouer dans I’aréne, regarder des publicités pour avoir... la

course poursuite (inaudible), ¢a te prend 5 essences pour jouer, si tu n’en as plus,

76



tu peux regarder des publicités. » — Delphine, 39, F, Candy Crush, Plants vs.

Zombies 11

Le visionnement des publicités dans le jeu s’inscrit dans une dynamique transactionnelle qui
est fortement similaire a celle de la monétisation, comme il a été question avec le « stickiness » et
la monétisation qui prolonge les pratiques de jeu. L’attention du joueur sert ici de « monnaie
d’échange », plutot que des crédits ou du vrai argent dans le cas des microtransactions. Néanmoins,
c’est la connectivité de I’appareil mobile qui nécessite d’étre explorée, car ces publicités, au méme
titre que les événements spéciaux et les mises a jour courantes, nécessitent une connexion
constante a Internet pour qu’elles puissent étre présentées aux joueurs. La connectivité offre donc
aux joueurs la possibilité de visionner des publicités dans le jeu pour obtenir des récompenses
pouvant avoir un effet direct sur leurs pratiques de jeu. En effet, cet extrait permet de mieux
comprendre comment les publicités peuvent étre un moyen par lequel les pratiques sont prolongées
lorsque le temps de jeu serait autrement terminé. Ce principe n’est pas sans rappeler le
« stickiness » illustré par la monétisation qui prolonge les pratiques, au sens ou le résultat est
similaire : le joueur peut continuer a jouer alors qu’il serait autrement amené a mettre fin a sa
session de jeu.

Par ailleurs, ce point illustre également la fagon dont la connectivité des appareils mobiles
peut donner lieu a des formes spécifiques de caractéristiques de jeu, c’est-a-dire d’avoir des
publicités qui font partie intégrante du fonctionnement du jeu. En somme, les publicités qui sont
présentées aux joueurs via la connectivité de 1’appareil mobile permettent & ces derniers de
modifier leur pratique de jeu, comme en prolongeant le temps de jeu ou en offrant un item bonus

qui sera utile pour le joueur.
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5.2 Polychronicité : Pratiques simultanées

Le concept de polychronicité référe a la maniere dont les pratiques de jeu peuvent étre fagonnées
par la possibilité¢ d’accomplir plusieurs choses simultanément. La polychronicité s’actualise dans
le quotidien des joueurs en grande partie grace aux appareils mobiles. En ce sens, la polychronicité
permet de mettre en lumi¢re comment les pratiques de jeu peuvent parfois se produire en fonction
d’autres pratiques qui composent la vie quotidienne des joueurs. Il est pertinent d’indiquer au
passage que tous les joueurs de 1’échantillon ont mentionné qu’ils jouaient généralement en faisant
autre chose, a un moment ou un autre de leur journée. Certains d’entre eux se réservaient toutefois
des périodes dites « exclusives » de jeu, ce qui sera abordé dans le prochain chapitre. Sur le plan
du rdle des technologies mobiles dans la polychronicité des pratiques, deux grandes catégories de
« pratiques simultanées » se distinguent dans I’expérience des joueurs, c’est-a-dire jouer en
accomplissant d’autres taches et jouer en interaction avec d’autres personnes.

D’une part, la polychronicité se manifeste par la possibilit¢ de jouer en accomplissant
d’autres taches du quotidien. Ici, le concept de « taches du quotidien » englobe tout ce qui est
relatif aux occupations qui caractérisent la vie quotidienne des joueurs, comme les tiches
ménageres, le travail ou encore les activités personnelles comme regarder la télévision. Par
exemple, Karl explique comment son appareil mobile lui permet essentiellement d’allier ses

pratiques de jeu a d’autres obligations quotidiennes :

«I’ve left AFK Arena on to collect the loot while I was cooking something before.
I just put it down on the counter and swipe at the phone. That’s also something you
can do on MistPlay because games are time-based. [...] As long as I swipe it, it’s

still counting the time. » — Karl, 38, M, AFK Arena (MistPlay), Clash of Clans
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Les propos de Karl illustrent bien la fagon dont les appareils mobiles peuvent faciliter la
pratique de jeux et 1’accomplissement d’autres taches, comme cuisiner. L’appareil peut
physiquement se trouver a proximité de la tache réalisée sans toutefois accaparer toute 1’attention
du joueur. D’autres participants ont ¢galement mentionné d’autres situations, comme jouer en

faisant la lessive, en se brossant les dents ou méme jouer en s’entrainant :

«[...] Mais sinon, comme je te disais, bien la ¢a fait longtemps que je ne suis pas
allé au gym, mais si j’étais capable de rentabiliser mon temps, bien pas mon temps,
mais bon. Tu sais, pédaler dans le vide, c’est poche (rires). Bref, je sais que ce n’est
pas la meilleure mani¢re de s’entrainer, mais [...] je ne pars pas sans mon

téléphone. » — Inés, 36, F, MistPlay (Yahtzee, Tile Monster, Traffic Puzzle)

Ultimement, ce type de pratiques « poly synchrones » est rendu possible grace aux appareils
mobiles qui permettent exactement I’accomplissement de multiples taches, notamment lorsque
ceux-ci peuvent tre transportés dans les déplacements quotidiens des joueurs.

D’autre part, la polychronicité se manifeste par la possibilité de jouer en interaction avec
d’autres personnes. Le fait de jouer et d’interagir avec une autre personne de fagcon simultanée
est illustré par I’exemple suivant qui décrit comment une participante jouait sur son appareil

mobile tout en participant a I’entrevue de recherche :
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«I’'m playing right now as we speak. [...] It’s a game that you can just do while
someone’s speaking. You’re just kind of like, “I can’t just sit there and just listen

to the person speak™ [...]. » — Laura, 35, F, Board Kings, Pokémon GO

Ces exemples ont en commun 1’idée que les pratiques s’intégrent au quotidien de fagon a
coexister avec les diverses obligations qui composent le quotidien des joueurs. La polychronicité
permet de rendre compte de la fagon dont les pratiques de jeu peuvent s’insérer dans une vie
quotidienne qui est malgré tout chargée de diverses obligations. C’est notamment en ce sens que
la polychronicité rappelle le « slickness » des jeux F2P, ¢’est-a-dire en ne causant aucune rupture
avec les autres pratiques qui sont réalisées de fagon simultanée.

En résumé, ces deux premicres sections ont abordé les dimensions de connectivité et de
polychronicité qui sont relatives aux technologies mobiles. Les prochaines sections présenteront
les dimensions relatives a la polyvalence et la portabilité¢ (Figure 5). Il sera d’abord question
d’illustrer la polyvalence en abordant 1’utilisation des appareils mobiles pour différentes fonctions,
dont celle de jouer. Ensuite, la portabilité sera illustrée par 1’accessibilité permanente de 1’appareil,

la facilitation de I’insertion et finalement la possibilité de jouer pendant les déplacements.

Utilisation de l'appareil pour plusieurs

fonctions (dont jouer) _ POvaaIence _®

TECHNOLOGIES MOBILES
Accessibilité permanente de 'appareil

Facilité d'utilisation Portabilité *J L @

Jouer dans les déplacements

Figure 5 — Polyvalence et portabilité
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5.3 Polyvalence : Un appareil pour diverses pratiques
Le concept de polyvalence référe au fait qu'un seul appareil mobile peut servir a une multitude de
fonctions dans le quotidien d’une personne. Il se distingue du concept de polychronicité dans
I’optique ou la polyvalence accentue ce qui est rendu possible par la multifonctionnalité de
I’appareil. La polyvalence s’illustre en effet par ’utilisation de I’appareil pour plusieurs
fonctions, dont jouer. Selon les joueurs rencontrés, leur appareil mobile s’intégre a leur quotidien
via son utilisation pour le travail, les communications personnelles, pour consulter les réseaux
sociaux, et bien sir, pour jouer. Albert (56, H, Candy Crush, Backgammon) explique d’ailleurs
comment sa routine matinale est structurée selon une séquence avec son appareil : « Courriels
perso, courriels du bureau, Facebook quelques minutes. Puis apres ¢a, les jeux ». L’utilisation de
I’appareil mobile englobe ici plusieurs spheres de vie. Que ce soit pour des raisons personnelles
ou liées au travail, tout converge vers un seul appareil mobile. Les pratiques de jeu « cotoient »
ainsi d’autres pratiques de la vie quotidienne en raison de la polyvalence de I’appareil, au sens ou
celui-ci devient un carrefour ou se croisent les différentes spheres et tiches de la vie quotidienne.
Le fait de pouvoir jouer sur un appareil qui, par ailleurs, peut étre utilisé pour d’autres
fonctions, crée néanmoins une possibilité; celle de passer du travail, aux communications
personnelles et ensuite aux jeux en quelques glissements de doigts et surtout, en 1’espace de

quelques minutes, comme 1’explique Albert. Dans ce méme ordre d’idée, Béatrice mentionne que :

«[...] ca arrive 13, que soit je prends un livre, puis je lis un peu, soit je décide que
bon je vais étre sur le cellulaire parce que j’étais sur Facebook, puis qu’a un moment
donné, tant qu’a étre sur Facebook puis a ne rien voir, on dirait que 1a je ne lache

pas le cellulaire, puis je vais sur le jeu a la place. [...] Le matin ¢a c’est une
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constante : j’ai le cellulaire, je lis les nouvelles, puis je joue a un jeu ou deux en me

levant. » — Béatrice, 34, F, Board Kings, Two Dots

Les pratiques de jeu semblent encore une fois s’intégrer a une séquence de pratiques
routinieres sur un seul et méme appareil, le tout rendu possible par sa polyvalence. La fagon dont
les pratiques de jeu s’inserent dans le quotidien semble donc étre facilitée par la nature polyvalente
des appareils mobiles qui permet d’intégrer le jeu a un ensemble de pratiques quotidiennes
(s’informer, communiquer, etc.) qui ont aussi lieu sur les appareils mobiles. Comme 1’explique
Béatrice, puisque les joueurs se servent des appareils pour d’autres raisons, il semble tout a fait
logique pour les joueurs de jouer alors que I’appareil est déja en cours d’utilisation.

Néanmoins, la polyvalence de I’appareil peut dans certains cas limiter les pratiques de jeu,

notamment pour les joueurs qui souhaitent limiter leur temps d’écran. Delphine explique que :

«[...] si je regarde mon temps d’écran pour aujourd’hui, bien, il me reste
51 minutes, sur un objectif de 2 heures et demie par jour. Mais j’ai passé€ 25 minutes
sur Tiktok, 17 minutes sur Facebook ce matin. La, je n’ai pas encore joué a mes

jeux. » — Delphine, 39, F, Candy Crush, Plants vs. Zombies 1]

Pour certains joueurs, les pratiques de jeu peuvent entrer en compétition avec d’autres
pratiques pour un seul temps d’écran. Ce temps peut étre calculé en fonction des différentes
applications qui sont également utilisées par les joueurs. Ici, le concept de « temps d’écran »

englobe toutes les pratiques, et non seulement les pratiques de jeu. Cet aspect laisse croire que le
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temps est en fait un aspect fondamental en fonction duquel les diverses pratiques du quotidien
peuvent s’ajuster et se transformer.

Ultimement, la polyvalence de I’appareil mobile semble avoir une influence directe sur la
facon dont les pratiques de jeu s’insérent dans le quotidien des joueurs. En effet, la plupart des
joueurs rencontrés ont mentionné qu’utiliser 1’appareil dans le cadre d’autres fonctions permettait
de «bifurquer » vers le jeu, notamment en raison de ’accessibilité¢ des jeux F2P qu’offre leur
appareil. Cette dynamique tend a recouper certaines caractéristiques propres au « stickiness » des
jeux F2P, au sens ou il semble y avoir des transitions vers les pratiques de jeu qui sont facilitées
par la polyvalence de I’appareil mobile. Cela dit, des transitions « inverses », ¢c’est-a-dire de passer

des jeux vers d’autres applications utilisées au quotidien, sont également possibles :

« Ah, de temps en temps, regarde, il y a une nouvelle qui pop-up, tu sais, regarde,
c’est quoi la nouvelle dans la cyberpresse puis tu continues la partie. Backgammon,
tu ne peux pas, parce que tu joues contre quelqu’un, ¢’est chronométré. Mais Candy
Crush, regarde, flip I’écran passe a autre chose, puis reviens. » — Albert, 56, H,

Candy Crush, Backgammon

Comme le mentionne Albert, la polyvalence de I’appareil mobile permet de jouer et de
consulter un fil de nouvelles sur une autre application. Cette polyvalence peut également
s’actualiser en méme temps que la polychronicité, ¢’est-a-dire que les pratiques de jeu s’effectuent
ici en méme temps qu’un joueur peut s’informer sur une autre application. Ces transitions vers
d’autres applications mettent également en lumiere le rdle du « slickness » des jeux, au sens ou

certaines caractéristiques de jeu permettent aux joueurs de quitter le jeu momentanément tout en
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ayant la possibilit¢ d’y retourner facilement. Il y a donc une certaine fluidité qui caractérise les
transitions entre les jeux et les autres applications, et celle-ci est rendue possible grace au
« slickness » des jeux. Les appareils mobiles peuvent ainsi étre vus comme de véritables « plaques
tournantes » sur lesquelles les activités du quotidien peuvent se chevaucher avec les pratiques de
jeu.

La polyvalence de 1’appareil tend a ouvrir la porte aux pratiques de jeu puisqu’elle met en
lumicre le role et la place que 1’appareil mobile peut occuper dans la vie quotidienne d’un joueur.
Malgré tout, I’inverse peut également s’appliquer, notamment pour les joueurs qui cherchent a
limiter leur temps d’écran. En parall¢le, la possibilité de passer d’une pratique a 1’autre sans avoir
a se déplacer ou utiliser un autre appareil technologique refléte comment les pratiques de jeu

peuvent étre facilitées par les appareils mobiles.

5.4 Portabilité : L’appareil dans le quotidien

La portabilit¢ des appareils référe d’abord a leur aspect physique, c’est-a-dire des objets
technologiques qui peuvent étre manipulés et transportés dans les déplacements du quotidien en
raison de leur taille et de leur légeret¢ (Darmi & Albion, 2014 ; Schrock, 2015). Ces
caractéristiques meénent vers une utilisation dans différents contextes, comme dans les transports
en commun, en marchant ou encore dans divers milieux urbains (Schrock, 2015). Cela dit, il n’est
pas seulement question de portabilit¢ au sens de «déplacements», mais aussi au sens
d’accompagnement et d’accessibilité de 1’appareil dans le quotidien des joueurs. Comme exploré
plus haut, ces appareils remplissent plusieurs fonctions dans le quotidien des joueurs. Ils ont

¢galement mentionné, pour la plupart d’entre eux, avoir leur appareil accessible en tout temps, peu
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importe ou ils se trouvent. En ce sens, I’accessibilité permanente de D’appareil illustre

parfaitement leur portabilité dans le quotidien. Clément explique que :

«Je pense que le fait que ce soit relativement accessible [par rapport a], justement
comme jouer, admettons a la Switch que je ne la trainerais pas nécessairement
n’importe ou, puis que méme le matin, des fois si elle n’est pas dans ma chambre,
bien je ne peux pas vraiment jouer a ¢a, je ne me Iéverai pas nécessairement. En
fait, c’est ¢a, je vais jouer parce que je ne suis pas nécessairement prét a me lever,
fait que je vais juste jouer sur mon cellulaire. Donc je pense que c’est ¢a, c’est le
fait d’avoir accés a du divertissement qui est accessible, en fait, comme 24 h sur
24 h, parce que j’ai toujours mon cellulaire sur moi. » — Clément, 29, M, Pokémon

GO, Mario Kart Tour

La portabilit¢ de 1’appareil explique comment celui-ci peut se retrouver physiquement
accessible en tout temps dans le quotidien du joueur. Contrairement a d’autres appareils
technologiques qui servent aussi a jouer (dans ce cas-ci, la console Switch de Nintendo), 1’appareil
mobile peut se trouver a portée de main a tout moment, dans les cas ou les joueurs ont leur appareil
mobile avec eux en permanence. Cette accessibilité permanente de I’appareil explique comment
les pratiques de jeu sont également accessibles « 24 h sur 24 h», comme le mentionne Clément.
Ses propos mettent en lumiére comment ’appareil peut se retrouver physiquement présent ou a
proximité de la personne, mettant ainsi en lumiére le lien entre 1’accessibilité de I’appareil et
I’accessibilité aux jeux. Ainsi, cette proximité technologique illustre comment les jeux peuvent

étre, eux aussi, a proximité des joueurs en tout temps. Par conséquent, I’accessibilité permanente
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de I’appareil favorise une intégration des pratiques de jeu au quotidien puisqu’elle rend les jeux
facilement disponibles en tout temps.

La portabilité des appareils s’illustre également par la facilité d’utilisation, ce qui permet
de faciliter I’insertion des pratiques de jeu dans les occupations quotidiennes des joueurs. La

facilité d’utilisation créée par la portabilité de I’appareil est observée par Gaélle :

« C’est slir que tu sais, il y a le niveau de facilité, au niveau de mon énergie aussi.
Admettons que j’ai du temps libre, ce n’est pas dit que je vais avoir la concentration,
puis énergie de lire un livre, de faire quelque chose a plus haut rendement, d’aller
faire un sport ou, etc., ou méme entretenir une conversation. Je vais voir juste le
golt d’étre passive, puis pour moi, [le jeu] réponds bien a la facilité. Pourquoi est-
ce que je vais faire ca plutdt qu’autre chose ? Parce que c’est a portée de main aussi.
Puis c¢’est rapide. Ca bouche des petits trous, puis ¢a donne des petites émotions,

pas fortes, mais quand méme positives. » — Gaélle, 32, F, Cooking Diary

La portabilité des appareils illustre comment les pratiques de jeu peuvent s’insérer dans le
quotidien d’une personne au profit de pratiques qui devraient autrement s’actualiser avec un livre
ou de I’équipement sportif, par exemple. La facilité¢, qui s’illustre ici par I’accessibilité et la
rapidité, peut avoir une influence sur le souhait de jouer dans une routine de vie qui peut étre
empreinte de fatigue ou d’un niveau d’énergie qui ne sera pas en mesure de motiver la personne a
s’adonner a d’autres formes de pratiques. La portabilit¢ de I’appareil facilite I’insertion des
pratiques de jeu dans les moments ou aucune autre pratique ne convient a la personne. Elle

transforme les pratiques de jeu en une activité facile et qui ne requiert pas un niveau de
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concentration ¢levé. Cet aspect recoupe encore une fois « slickness » des jeux F2P, en ce sens que
les pratiques de jeu concordent parfaitement avec I’humeur ou le niveau d’énergie de la personne.
En résumé, la portabilité favorise une adéquation entre les jeux, 1I’accessibilité de I’appareil et le
besoin de facilité qui peut €tre ressenti par les joueurs.

Le dernier aspect qui illustre la portabilité des appareils est la possibilité de jouer pendant
les déplacements. Clément explique effectivement comment ses pratiques de jeu peuvent s’insérer

dans son quotidien méme lorsqu’il doit se déplacer :

«[...] C’est souvent en attente soit dans le transport en commun ou si j’ai un rendez-
vous. C’est ¢a, je vais jouer. [...] souvent c’est, admettons, tu as le golit de jouer en
marchant ou en revenant de 1’école ou en revenant du travail ou en allant faire des
commissions. [...] Sans ¢a, bien je serais juste comme, “il faudrait que j’attende”,
puis ce ne serait pas tant amusant. Fait que ¢a me permet de me divertir dans mes

moments plus libres. » — Clément, 29, M, Pokémon GO, Mario Kart Tour

Le lien entre la portabilité des appareils et les pratiques de jeu est ici mis en évidence par
Clément. Sans la portabilité des appareils, il serait tout simplement impossible pour les joueurs de
jouer lorsqu’ils se déplacent. Puisque les déplacements font généralement partie de leur quotidien,
la possibilité de jouer dans ces moments repose entierement sur le fait que les appareils peuvent
étre facilement transportés par les joueurs. Comme I’illustre cet extrait, la portabilité des appareils
permet méme aux joueurs de jouer lorsqu’ils se déplacent a pied. Ainsi, il n’est pas seulement
question d’étre physiquement immobile dans un véhicule en mouvement, comme 1’ont indiqué

d’autres joueurs qui jouaient dans les transports en commun, par exemple. Certes, la personne peut
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elle-méme se déplacer par ses propres mouvements tout en jouant a des jeux sur son appareil
mobile. En somme, la dimension de portabilit¢ permet de mettre en lumiére la facon dont les
appareils «suivent» les joueurs a travers différents moments et dispositions de leur vie
quotidienne. C’est dans cette dynamique que la portabilité illustre directement la facon dont les

pratiques de jeu peuvent désormais s’intégrer aux déplacements des joueurs.

5.5 Le role des technologies mobiles dans I’insertion des pratiques de jeu au quotidien

Les résultats présentés dans ce chapitre illustrent comment le réle des technologies mobiles dans
I’insertion des pratiques de jeu au quotidien peut étre regroupé selon quatre dimensions
principales, soit la connectivité, la polychronicité, la polyvalence et la portabilité. L’expérience
des joueurs permet de mieux comprendre comment, a travers différents aspects, ces quatre
dimensions peuvent faconner I’intégration des pratiques de jeu dans la vie quotidienne des joueurs.
Un aspect fondamental qui se démarque de ’analyse est que les dimensions relatives aux
technologies mobiles rappellent parfois certaines caractéristiques propres au « stickiness » et au
« slickness » des jeux F2P. Ce point illustre comment I’appareil mobile qui sert d’appareil de jeu
peut avoir un rdle actif dans la fagon dont les joueurs utiliseront ces jeux. Cet aspect pointe
¢galement en direction d’une possible influence des technologies mobiles sur la fagon dont les
jeux eux-mémes peuvent prendre forme.

A la lumiére des résultats présentés, il est possible de comprendre que grice aux
technologies mobiles, dont I’utilisation intégre le quotidien des joueurs pour diverses raisons, les
pratiques de jeu peuvent s’insérer dans les moments ou I’appareil est utilisé. Puisque 1’appareil
tend a étre accessible en permanence, cette accessibilité multiplie les moments ou les pratiques de

jeu peuvent s’insérer. Grace a la polyvalence des appareils mobiles, il n’est plus question de devoir
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utiliser un appareil spécifiquement congu pour jouer (Tomita, 2021). Un seul appareil peut
accomplir une multitude de fonctions, et ce, dans I’ensemble des spheres de vie des joueurs. La
polyvalence des appareils mobiles peut également s’actualiser selon la polychronicité des pratiques
de jeu, c¢’est-a-dire lorsque les joueurs sont en mesure d’utiliser un seul appareil pour jouer tout en
accomplissant d’autres taches de fagcon simultanée, et ce, sur le méme appareil.

Par ailleurs, les joueurs rencontrés ont observé que leurs pratiques de jeu dépassaient
maintenant les frontiéres du « chez soi » ; 1a ou les moments et les espaces de jeu étaient davantage
dictés par I’immobilité de I’appareil de jeu. Par contre, cela ne veut pas dire que les pratiques de
jeu sont exclusivement « mobiles », c’est-a-dire ayant lieu lorsque les joueurs sont en déplacement
dans leur quotidien. L’immobilité caractérise évidemment certaines formes de pratiques dans le
quotidien des joueurs. Malgré tout, le fait de pouvoir jouer lors des déplacements crée de nouveaux
temps qui sont propices aux jeux, et ce point est crucial pour comprendre la fagon dont les jeux F2P
peuvent étre pratiqués au quotidien.

En effet, I'utilisation d’un appareil mobile, polyvalent et connecté en permanence a
Internet, crée de nouveaux temps propices aux jeux ; c’est-a-dire dans les déplacements, lorsque
les personnes sont occupées par d’autres tiches ou obligations quotidiennes comme cuisiner,
s’entrainer et participer a des rencontres en ligne, par exemple. Ces occupations du temps ne sont
bien sir pas de nouveaux phénomeénes sociaux. A 1’inverse, 1’introduction répandue des appareils
mobiles dans de multiples spheres de la vie quotidienne continue de transformer le rapport au soi
ainsi qu’a la société (Vanden Abeele et al., 2018). La création de nouveaux temps propices aux
jeux qui découle de I'utilisation des technologies mobiles peut également ouvrir la porte a des
moments favorables a la consommation au sein des jeux, notamment dans les situations ou les

joueurs effectuent des achats en cours de jeu. En ce sens, I’expérience des joueurs illustre comment
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les technologies mobiles s’insérent désormais dans diverses spheéres de leur vie quotidienne,
transforme la fagon dont les pratiques de jeu s’actualisent au sein de celle-ci et crée de nouvelles
manicres de consommer les jeux. Le role des technologies mobiles au sein de ce rapport semble
donc essentiel pour comprendre comment les jeux s’insérent désormais dans une variété de temps
quotidiens.

Par ailleurs, c’est par la connectivité des appareils que le statut de « jeu en tant que service »
semble étre renforcé, notamment puisque les concepteurs posseédent ainsi un lien direct avec le jeu
qui est offert sur I’appareil mobile des joueurs (Zaiets, 2020). Cette connexion directe demeure
permanente tant que I’appareil est connecté aux données cellulaires ou a un réseau Wi-Fi. [In’y a
en effet pas « d’interrupteur » sur I’'univers Internet et, dans une certaine mesure, la méme chose
pourrait étre dite au sujet des jeux F2P lorsqu’ils y sont connectés via 1’appareil mobile. C’est dans
ce contexte que I’expression « toujours en marche » (always on ; boyd, 2012 ; Deshbandhu, 2020)
englobe parfaitement I’accessibilité permanente des pratiques de jeu sur appareil mobile. Tout
comme |’utilisation d’applications mobiles pour les communications personnelles, pour le travail
ou les réseaux sociaux, les jeux mobiles F2P fonctionnent de maniere similaire, c’est-a-dire de
fagon a incorporer au sein de leur fonctionnement une connexion permanente a Internet
(Deshbandhu, 2020).

Qu’il s’agisse d’offres spéciales limitées ou de bonus de connexion quotidienne, le joueur
peut étre constamment rappelé vers son appareil mobile en fonction de cette connectivité. La nature
«toujours en marche» (always on) des jeux F2P permet de redessiner les contours de la
consommation des jeux et crée les conditions d’émergence pour une (ré)insertion constante des

pratiques de jeu dans le quotidien des joueurs (Crary, 2022). L’acces continu a Internet sur les
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appareils mobiles semble ainsi permettre aux pratiques de jeu d’étre remodelées en des occupations
libérées de contraintes de temps et d’espace (Crary, 2022).

Le temps est d’ailleurs un aspect qui a fait couramment surface dans le discours des joueurs.
C’est en effet le temps plutdt que 1’espace qui semble émerger comme dimension fondamentale
des pratiques de jeu sur appareils mobiles. A ce sujet, Green (2002 : 288) propose qu’a travers
I’utilisation des technologies mobiles, «les personnes organisent leurs activités autour de
compartiments flexibles de temps, plutdt que de compartiments de temps associés a un espace
géographique particulier ». Ainsi, ce sera une organisation temporelle plutdét que spatiale qui
permettrait de mieux comprendre la fagon dont les pratiques de jeu s’insérent a différents moments
de la vie quotidienne des joueurs (Green, 2002). En se concentrant sur les jeux spécifiquement
mobiles, cela implique bien sir 1’utilisation de technologies mobiles sur lesquelles ces jeux sont
hébergés. En tant que telle, la dimension temporelle apparait comme la dimension fondamentale
et sous-jacente des manicres dont les pratiques de jeu peuvent s’intégrer dans la vie quotidienne
d’une personne. Le prochain chapitre de ce mémoire sera ainsi dédié aux dispositions temporelles
du quotidien tout en prenant en compte 1’influence des caractéristiques de jeux F2P ainsi que des

technologies mobiles sur ces dimensions temporelles.

5.6 Conclusion

Il a été vu dans ce chapitre que les technologies mobiles peuvent jouer un role clé dans la
facon dont les jeux mobiles F2P peuvent étre pratiqués par les joueurs. L’analyse de leurs
expériences a permis de regrouper les caractéristiques propres aux appareils mobiles en quatre
grandes dimensions, qui, & leur tour, rendent compte de 1’influence des technologies mobiles sur

la fagon dont les pratiques de jeu s’intégrent au quotidien. L’utilisation d’un appareil mobile,
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polyvalent et connecté en permanence a Internet créer de nouveaux temps favorables aux pratiques
de jeu, notamment lors des déplacements ou dans les moments ou les joueurs s’adonnent a d’autres
occupations.

C’est dans ce contexte que les appareils mobiles peuvent favoriser une réintroduction
perpétuelle des pratiques de jeu dans le quotidien des joueurs. Il s’agit ici d’un point fondamental
pour comprendre comment les technologies mobiles peuvent avoir une influence directe sur les
pratiques de jeu, mais aussi sur 1’utilisation de I’appareil pour plusieurs fonctions, parfois méme
simultanément. Maintenant que les caractéristiques des jeux ainsi que le role des technologies
mobiles ont été explorés, il est pertinent d’approfondir les dimensions temporelles qui sous-tendent
les pratiques de jeu. Dans le prochain chapitre, nous verrons donc comment le temps peut avoir
une influence sur les pratiques de jeu, mais aussi comment les dimensions temporelles s’inscrivent

dans un rapport dynamique entre les caractéristiques de jeu F2P ainsi que les technologies mobiles.
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Chapitre six : Les dispositions temporelles du quotidien

Les deux chapitres précédents ont jusqu’ici permis d’illustrer comment les caractéristiques de
jeux F2P ainsi que les technologies mobiles peuvent fixer certains paramétres entourant les
pratiques de jeu. Une troisieme dimension est toutefois nécessaire pour bien comprendre le portrait
général de ces parametres, tel qu’il a été discuté par les participants. Cette dimension regroupe les
dispositions temporelles du quotidien afin de mettre en lumicre le réle du temps dans I’intégration
des pratiques de jeu dans le quotidien des joueurs. Omniprésent dans le discours des joueurs, le
temps a émergé dans 1’analyse comme une dimension fondamentale des pratiques. Bien que
I’espace peut également jouer un role important dans la facon dont les pratiques de jeu s’intégrent
au quotidien des joueurs (Hjorth & Richardson, 2009 ; Hjorth & Richardson, 2021 ; Pink et al.,
2018), le temps demeure ici une dimension a explorer a part entiere, bien que le temps et I’espace
puissent étre intimement liés. Ce chapitre porte ainsi sur 1’objectif spécifique visant a mieux
comprendre, a partir de I’expérience des joueurs, comment les dimensions relatives temps peuvent
influencer I’intégration des pratiques de jeu dans leur quotidien.

Il semble ici nécessaire de rappeler comment 1’utilisation des technologies mobiles —
centrale a la compréhension des pratiques de jeux mobiles — peut transformer le rapport entre les
personnes et I’organisation de leurs activités quotidiennes (Green, 2002). C’est a travers cette
perspective théorique que le temps sera analysé de manicre distincte de I’espace. C’est précisément
dans cette orientation conceptuelle que les dispositions temporelles des pratiques de jeu seront
illustrées pour mettre en lumicre le rdle des temporalités (Meier et al., 2018) dans la fagon dont les
pratiques de jeu s’insérent a divers moments de la vie quotidienne des joueurs. Ce chapitre
présentera donc comment les dispositions temporelles, permettent de mieux comprendre la fagon

dont les pratiques de jeu s’insérent a différents moments de la vie quotidienne des joueurs.
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Le processus d’analyse a ainsi permis d’identifier quatre dimensions principales a
I’intérieur desquelles se rassemblent les diverses dispositions temporelles du quotidien qui
parametrent I’expérience des joueurs avec les jeux mobiles F2P. Ces dimensions sont les moments
du quotidien, le positionnement temporel des pratiques, les types de temps et finalement les
caractéristiques du temps. Les deux premicres sections de ce chapitre présenteront les dimensions
relatives aux moments du quotidien et aux positions temporelles des pratiques (Figure 6). Il sera
question d’illustrer comment les pratiques s’inseérent dans différents moments du quotidien,
comme le matin, le midi et le soir. Ensuite, le positionnement temporel sera illustré par la fagon
dont les pratiques de jeu peuvent s’insérer avant, pendant ou apres différentes actions ou activités
qui composent le quotidien des joueurs, comme le (télé)travail, 1’attente, les déplacements ainsi

que les obligations et responsabilités.

Matin
Midi (Heure du diner) Moments du quotidien
Soir -®
Le lever h
} Avant [..] — DISPOSITIONS TEMPORELLES
Le (télé)travail
Les deplacements -®

L'attente Pendant [.] —— Positionnement temporel
Le (télé)travail

Le (télé)travail
} Aprés [.]

Les obligations - responsabilités

Figure 6 — Moments du quotidien et positionnement temporel
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6.1 Les pratiques de jeu dans les divers moments de la journée
Les résultats présentés dans cette section illustrent essentiellement a quels moments de la journée
les joueurs sont portés a jouer. A la lumiére de ’analyse, il est possible de constater que les
journées quotidiennes des joueurs tendent a se répéter en fonction de séquences plus ou moins
distinctes. Qu’elles soient structurées en fonction du travail, de 1’école ou d’autres obligations
quotidiennes, ces séquences forment les contours des moments qui se situent a des instants précis
de la journée. Ces moments tendent également a se répéter chaque jour, relevant le caractére
routinier des moments dans lesquels les pratiques de jeu s’inse¢rent. En ce sens, trois moments de
la journée seront présentés, soit le matin, le midi (ou pendant I’heure du diner) et le soir.

Pour plusieurs joueurs, le matin constitue un moment propice a jouer, notamment puisqu’il
tend a étre composé de pratiques routiniéres qui « amorgent » le début de la journée. A ce titre,
Laura explique comment le matin est un moment durant lequel le jeu s’insére au sein d’un

ensemble de pratiques qui compose le point de départ de sa journée :

« I think it’s just a routine in my head. I could wake up and check my emails, but
that’s depressing. I could wake up and check if someone messaged me, but that’s
kind of depressing because sometimes there’s no one who messaged you,
sometimes there are 10,000 emails. For this one, it’s always happy, sparkly,
colourful, always the same, and I know when I wake up there’s going to be some
rolls for me. It’s not going to be a surprise. Am I going to have one or not. So |
wake up and it’s just very consistent for me.» — Laura, 35, F, Board Kings,

Pokémon GO
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Cet exemple illustre clairement la fagon dont le jeu s’insere dans la routine matinale qui
marque le début de la journée de Laura. Comme elle, plusieurs joueurs ont mentionné comment
les pratiques de jeu ayant lieu le matin font partie intégrante de leur vie quotidienne. L’extrait
indique également comment 1’insertion du jeu au cours du matin est constante et peut se répéter
de fagon a s’inscrire dans une routine quotidienne. Le matin semble ainsi un moment favorable au
jeu pour différentes raisons, notamment puisque celui-ci peut apporter du plaisir dans un moment
ou d’autres actions pourraient étre moins plaisantes. Selon le vécu des joueurs, les pratiques de jeu
contrastent avec d’autres aspects de la vie quotidienne qui ont aussi lieu le matin, soit gérer des
communications personnelles et composer avec la quantité de courriels que les joueurs peuvent
recevoir sur leur appareil mobile.

Le midi est également un moment durant lequel les joueurs peuvent étre portés a jouer,
notamment pour ceux et celles qui ont une pause du travail pour diner. Cette pause, marquée par
la fin de I’avant-midi et le début de ’aprés-midi, offre un temps favorable a 1’insertion des
pratiques de jeu. C’est notamment le cas pour Gaélle, qui choisit de jouer pendant sa pause du

midi :

« Puis, tu sais, de me dire OK, de regarder I’heure aussi quand je joue, je le fais. Je
me dis OK, c’est ’heure du midi, il me reste 20 minutes avant de reprendre le
travail, bon bien je vais jouer maintenant, mais je regarde 1’heure, je me dis “la, tu
ne débordes pas, parce que si tu as une heure, il faut que je commence a travailler”
[...], moi je me dis, je regarde I’heure, puis & moins 5, tu arrétes de jouer, bien

j arréte de jouer. » — Gaélle, 32, F, Cooking Diary
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Le midi est ici vécu par Gaélle comme un moment durant lequel la pause de diner permet
I’intégration des pratiques de jeu. Ce temps favorable au jeu semble aussi per¢u en fonction de sa
propre fin, ou autrement dit, en fonction du début d’un temps réservé a une autre occupation,
potentiellement non favorable au jeu. Le midi, percu par plusieurs joueurs comme un temps de
pause entre 1’avant-midi et ’aprés-midi, permet a ceux qu’il le désire de jouer. Ce temps est
¢galement vécu comme un court moment durant lequel le jeu peut s’insérer. Ces courts moments
du quotidien sont en fait des « temps fertiles » a I’insertion des pratiques de jeu dans le quotidien
des joueurs. Ce faisant, ces moments seront directement abordés dans une section subséquente de
ce chapitre.

Finalement, le soir constitue aussi un temps favorable a I’insertion des pratiques de jeu pour
la plupart des personnes rencontrées. C’est en effet le cas pour Inés, pour qui le soir est un moment
durant lequel les pratiques de jeu peuvent s’insérer en fonction des horaires de toutes les personnes

de sa famille :

«Je dirais le soir parce que chez nous, mon conjoint travaille, [...] il fait beaucoup
d’heures et il travaille de nuit, fait qu’a 19 h, tout le monde est couché chez nous.
[...] Sauf moi, parce que j’ai tout le temps travaillé de soir ou de nuit ou... Fait que,
tu sais, je n’ai jamais “repogné” le beat de jour. [...] A la base, ¢a avait commencé,
je pense, avec Candy Crush parce que je travaillais de nuit [...]. » — Inées, 36, F,

MistPlay (Yahtzee, Tile Monster, Traffic Puzzle & Solitaire)

Comme I’indique In¢s, le soir est un moment de sa vie quotidienne qui peut permettre aux

joueurs d’insérer leurs pratiques de jeu. Comme moment de la journée, le soir peut également
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permettre aux joueurs de jouer alors que ce moment est dégagé d’autres contraintes ou taches a
entreprendre dans leur quotidien. Le soir apparait ainsi comme une période durant laquelle d’autres
occupations du temps s’estompent et peuvent laisser leur place de facon a rendre ce moment
favorable aux pratiques de jeu, pourvu que 1’horaire des personnes prévoie un tel dégagement des
occupations dans leur vie quotidienne.

Explorer les différents moments de la journée dans lesquels les pratiques de jeu peuvent
s’insérer offre une description pertinente de la vie quotidienne des joueurs. Il est en effet possible
de mieux comprendre non seulement a quels moments les joueurs jouent, mais aussi de mettre en
relief les conditions temporelles nécessaires pour que ces moments soient favorables aux pratiques
de jeu. Les résultats présentés plus haut permettent ainsi d’établir I’importance de contextualiser
les moments dans lesquels les pratiques de jeu s’inserent. En effet, a la lumiere du vécu des joueurs,
ces moments ne sont manifestement pas des ilots temporels agrégés de fagcon a former une
«journée quotidienne ». Ils semblent plutdt formés et structurés par d’autres pratiques, obligations
ou autres occupations du temps qui surviennent dans la vie quotidienne et qui donnent aux journées

leur caractere séquentiel.

6.2 Le positionnement temporel des pratiques de jeu

Pour mieux comprendre durant quels moments de la journée les pratiques tendent a s’insérer, il
faut alors apporter une dimension supplémentaire a 1’analyse, c’est-a-dire mieux comprendre
comment d’autres aspects liés au temps peuvent faire en sorte que différents moments de la journée
soient favorables a I’intégration des pratiques. Une piste de compréhension qui s’est dégagée au
cours de I’analyse concerne le positionnement des pratiques de jeu par rapport aux autres

occupations du quotidien des joueurs. Le positionnement temporel des pratiques référe ainsi a la
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facon dont les pratiques de jeu se lient et se positionnent par rapport aux autres pratiques de la vie
courante qui composent le quotidien des joueurs (Meier et al., 2018). Cela dit, le vécu des joueurs
indique que les pratiques de jeu peuvent survenir avant, pendant ou apres d’autres occupations du
temps, comme le (télé)travail, [’attente, les déplacements ainsi que les obligations et
responsabilités.

Plusieurs joueurs ont mentionné jouer avant le lever, c’est-a-dire avant méme de sortir de
leur lit. Cette position particuliere dans laquelle les pratiques de jeu peuvent se trouver illustre
comment ce moment matinal peut étre favorable aux jeux pour les personnes qui ne souhaitent pas
nécessairement se lever au moment méme ou elles se réveil. C’est par exemple le cas ici de

Clément qui exprime comment le jeu s’inscrit dans sa routine matinale.

«Je pense que le fait que ce soit relativement accessible versus justement comme
jouer, admettons a la Switch que je ne la trainerais pas nécessairement n’importe
ou, [...] des fois si elle n’est pas dans ma chambre, [...] je ne me léverai pas
nécessairement. En fait, c’est ¢a, je vais jouer parce que je ne suis pas
nécessairement prét a me lever, fait que je vais juste jouer sur mon cellulaire. [...]
C’est le fait d’avoir acces a du divertissement qui est accessible, en fait, comme
24 h sur 24 h, parce que j’ai toujours mon cellulaire sur moi. » — Clément, M, 29,

Pokémon GO, Mario Kart Tour

Jouer au moment du réveil et avant de sortir du lit est un temps de la journée durant lequel

les pratiques de jeu peuvent s’insérer dans la vie quotidienne de certains joueurs. Ce moment,

survenant apres le temps réservé au sommeil, semble d’ailleurs marqué par un désir de prolonger
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ce moment empreint d’un confort qui serait autrement rompu par le fait de sortir du lit. Comme le
mentionne Clément, le fait de jouer avant le lever recoupe €galement certaines dimensions propres
a I’accessibilité constante des technologies mobiles. Cette accessibilité facilite ici I’insertion des
pratiques au moment ou les joueurs peuvent choisir de jouer avant de se lever, mais aussi sans
avoir a sortir de leur lit.

Pour d’autres joueurs, les pratiques de jeu peuvent s’insérer dans une routine matinale, ou

plus spécifiquement avant le (télé)travail, comme I’explique Albert :

«Non, bien 1a, apres les jeux habituellement c’est : déjeune, douche, boulot 1a. [...]
Des fois, tu as une réunion tres tot le matin. La, je pourrais avoir mon iPad devant
moi puis jouer a Candy Crush pas de son, [...] ca arrive des fois que la réunion du
matin a laquelle tu n’as pas envie de participer parce qu’ils I’ont mis trop de bonne
heure. Bien regarde, moi, je m’avance. Je garde ma routine, j’intégre les autres dans

ma routine. » — Albert, 56, H, Candy Crush, Backgammon

La routine matinale semble particuliérement importante pour certains joueurs, comme
Albert, pour qui ce moment peut avoir priorité sur d’autres moments routiniers dans son quotidien,
comme les réunions pour le travail. Il est possible de voir comment les pratiques de jeu s’ inscrivent
dans une séquence précise comprenant I’alimentation et I’hygiéne personnelle et qui survient avant
d’en arriver au temps dédi¢ au travail. Cette s€quence de pratiques quotidiennes compose la routine
matinale d’Albert, ainsi que celle de plusieurs joueurs rencontrés. Cet exemple permet en effet de
mieux comprendre comment les pratiques de jeu surviennent avant le travail, mais aussi comment

ces pratiques peuvent « déborder » sur d’autres temporalités, comme pendant le travail, en cas de
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rupture soudaine de la routine. Pour certains, le temps réservé a la séquence de pratiques
quotidiennes, parmi lesquelles les pratiques de jeu s’ins€rent, peut étre plus ou moins rigide face
aux changements pouvant survenir dans 1’ordre habituel des choses.

Ensuite, les pratiques de jeu peuvent également survenir pendant que d’autres pratiques ou
obligations quotidiennes occupent le temps des joueurs. En effet, plusieurs joueurs ont mentionné
jouer pendant les déplacements. Les pratiques peuvent en effet survenir pendant que les joueurs
se déplacent dans leur quotidien, soit lorsqu’ils se déplacent en tant que passagers d’un véhicule

automobile, lorsqu’ils marchent ou encore lorsqu’ils sont dans les transports en commun :

« Mais sinon, dans mon transport en commun, fait que veut, veut pas, matin et soir
en revenant du travail. Mais ma vie ne tourne pas autour de “il faut que j’aille jouer”
et si je n’ai pas joué une journée, parce que j’ai pass¢ une magnifique journée avec
des amis ou avec la famille ou, peu importe qui, ce n’est pas grave, puis je n’ai pas
un craving, puis ¢a ne me manque pas.» — Elise, F, 31, Mario Kart Tour,

Gardenscapes

Les temps dédiés aux déplacements en transport en commun surviennent a deux moments
dans la journée d’Elise. En d’autres termes, le positionnement de son temps de déplacement dans
sa journée quotidienne se fait en fonction de son horaire de travail. Puisqu’elle a tendance a jouer
pendant les temps de déplacement, il est également possible de voir comment le positionnement
des pratiques de jeu se fait en fonction d’autres pratiques quotidiennes, soit pendant les
déplacements qui surviennent avant et apres le travail, c’est-a-dire le matin et le soir. Le travail

occupe dans cette perspective une position plutdt centrale dans la vie quotidienne d’Elise ainsi que
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dans celle d’autres joueurs. Il est ainsi possible de voir comment les pratiques de jeu s’insérent
dans des positions temporelles qui se structurent autour de certains éléments centraux, comme le
travail dans ce cas-ci. Cet ensemble de positions des pratiques forme dans une certaine mesure les
contours temporels de la vie quotidienne des joueurs.

D’autres joueurs ont plutét mentionné jouer pendant D’attente, c’est-a-dire dans des
moments ou les personnes devaient attendre pour diverses raisons et dans différents contextes,

comme dans une salle d’attente chez le médecin, au garage ou chez le dentiste, par exemple :

« The time issues. I got to take the bus somewhere, why not, right? If I’'m in a
doctor’s waiting room or I’'m waiting to get my blood taken, sometimes I’ll play
something. It’s a good way to kill time. [...] I got to see my doctor every three
months and I got to get my blood drawn. [...] Sometimes it’s a bit of a wait for a

blood test. » — Karl, M, 38, AFK Arena (MistPlay), Clash of Clans

Dans cet exemple, Karl mentionne qu’il joue afin de «tuer le temps ». Toutefois, c’est
spécifiquement le temps durant lequel il attend qui est important & mettre en lumicre. Ce temps
d’attente constitue un moment favorable aux pratiques de jeu puisqu’il permet aux joueurs de jouer
pendant des moments durant lesquels d’autres actions ou taches ne seraient potentiellement pas
réalisables. L’idée de « tuer le temps », comme le mentionne Karl, fait ici référence a la fagon dont
ce temps n’est par ailleurs pas « utilisable » a d’autres fins. C’est notamment pendant ces moments
du quotidien que les pratiques de jeu peuvent s’insérer. Cet extrait illustre également comment ces
moments d’attente peuvent étre récurrents dans la vie quotidienne des joueurs. Alors que 1’attente

chez le médecin est récurrente pour Karl, d’autres joueurs ont aussi mentionné jouer pendant qu’ils
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attendaient dans d’autres moments pouvant eux aussi étre récurrents dans la vie quotidienne des
joueurs, comme I’attente au garage, attendre en ligne au téléphone ou dans une file d’attente, etc.

Le troisiéme positionnement temporel a soulever concerne les pratiques de jeu qui ont lieu
apres le (télé)travail ainsi que les obligations ou responsabilités de la vie quotidienne. Ce
moment peut représenter pour plusieurs la fin d’une séquence quotidienne qui s’arrime avec la fin
de la journée. Dans le cas de Gaélle, les obligations et responsabilités de la vie quotidienne sont
liées au travail et a la famille. Le moment qui survient a la suite du temps qui est dédi¢ a ces

obligations est, dans son cas, favorable a I’insertion des pratiques de jeu :

« C’est que admettons ma journée de travail est terminée, mes enfants sont couchés,
puis 13, je vais me prendre un temps comme juste pour redescendre, décompresser,
bien 1a ¢a se peut que je choisisse de jouer a ce moment-la. » — Gaélle, F, 32,

Cooking Diary

Cet extrait illustre comment le temps réservé au travail et aux autres obligations peuvent
fagonner les moments qui les succédent. En effet, ces moments sont rendus favorables a I’insertion
des pratiques de jeu une fois que ces occupations du temps sont passées dans la séquence
quotidienne des joueurs. Les pratiques de jeu sont rendues visibles par leur position relative aux
occupations du temps liées au travail et a la famille, par exemple. Dans cette perspective, le temps
« pour soi » survient apres ces occupations et émerge ainsi comme un temps de la journée durant
lequel les pratiques de jeu tendent a s’insérer.

Dans ce prochain exemple, de multiples dimensions relatives aux moments de la journée

ainsi qu’au positionnement temporel peuvent étre identifiées. Il englobe par ailleurs la fagon dont
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ces deux dimensions, lorsque mutuellement prises en compte, offrent un portrait plus complet des
moments de la journée ainsi que des positions temporelles qui favorisent I’intégration des pratiques
de jeu dans divers temps quotidiens. Ces positions temporelles référent ici a comment les pratiques
de jeu peuvent étre liées aux autres activités de la vie quotidienne (Meier et al., 2018). Dans
I’exemple qui suit, Fiona explique comment le jeu s’intégre a différents moments de sa journée,
mais aussi en fonction de ses autres obligations quotidiennes qui occupent son temps. Dans cet
exemple, Fiona mentionne comment elle peut jouer avant de se lever, pendant le (télé)travail,
et aprés ses obligations et responsabilités. Elle joue notamment le matin, parfois le midi et

généralement le soir :

« I try to check in daily to get the free spin and at least catching one Pokémon a day
to keep the streak going. I usually do that as I try to wake up and procrastinate
getting out of bed (laughs). And then, yeah, maybe I’ll check in when something’s
going on at work that ’m just waiting for, five minutes here and there. I might
check in on my lunch hour. [...] And then usually after the kids go to bed, I’ll take
it out and play a little bit while either watching TV or something else. » — Fiona, F,

39, Pokemon GO

Cet exemple illustre trés bien comment les jeux peuvent étre pratiqués a différents moments
de la journée et comment les pratiques de jeu peuvent généralement occuper différentes positions
dans une journée quotidienne. Ces positions peuvent également étre fagonnées par d’autres comme
les heures dédiées au travail, les pauses réservées au diner, le temps a consacrer aux responsabilités

familiales, le temps réservé aux loisirs en fin de journée, par exemple. Les pratiques de jeu peuvent
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parfois méme s’insérer en fonction de multiples positions temporelles dans une seule séquence
quotidienne, comme c’est le cas pour les joueurs comme Fiona qui jouent plusieurs fois par jour.
A la lumiére du vécu des joueurs, il s’avére ainsi nécessaire de mettre en lumiére les multiples
positions auxquelles les pratiques de jeu se retrouvent dans une journée pour mieux cerner le role
du temps dans I’intégration des pratiques de jeu a la vie quotidienne. Cet extrait illustre ¢galement
comment le temps peut devenir « versatile » lorsque les pratiques de jeux F2P coexistent avec
d’autres activités — loisirs, travail et autre — dans un seul espace temporel. Cet aspect sera par
ailleurs abordé en détail dans une portion subséquente de ce chapitre.

Les deux prochaines sections présenteront les dimensions relatives aux types de temps et les
caractéristiques du temps (Figure 7). Il sera d’abord question d’illustrer les trois types de temps en
abordant les temps libres, interstitiels et occupés. Ensuite, les diverses caractéristiques du temps

seront illustrées par I’accessibilité, I’extensibilité et la versatilité.

Libres

O3 j (— Type de temps Occupés
Interstitiels

DISPOSITIONS TEMPORELLES

Disponibilité
@0~ Caractéristiques du temps

Extensibilité

Versatilité

Figure 7— Types de temps et caractéristiques du temps

6.3 Temps libres, occupés et interstitiels
L’analyse de I’expérience des joueurs a permis de conceptualiser le temps comme une composante
sociale clé de la vie quotidienne des joueurs. C’est en fonction de cette conceptualisation qu’il est

possible d’identifier certains types de temps dans lesquels les pratiques de jeu s’insérent sur une
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base quotidienne. En effet, I’analyse de 1’expérience des joueurs a permis d’identifier trois types
de temps. Cette trilogie temporelle regroupe donc les temps « libres », les temps « occupés » et les
temps « interstitiels » (parfois appelés les « temps morts » dans le langage courant).

D’abord, les pratiques de jeu peuvent s’insérer dans les temps libres des joueurs. Ces temps
libres tendent a se caractériser principalement par leur longue durée, c’est-a-dire qu’ils sont
généralement constitués d’une a plusieurs heures durant lesquelles les personnes n’ont pas a
accomplir des taches de leur quotidien. L’objectif n’étant cependant pas d’établir une durée
quantitative exacte et exclusive, il s’agit plutot de mettre en lumiére les périodes qui sont accordées
aux pratiques de jeu et qui ne sont pas nécessairement contraintes de se terminer apres une courte
durée, lorsqu’un autre événement se présente dans I’horaire quotidien des personnes. Pour des
joueurs comme Gaélle, le temps libre se caractérise notamment par le fait de pouvoir jouer pendant

une ou plusieurs heures consécutives :

«Bien, ¢a m’est déja arrivé de perdre plus que 15 minutes sur ce jeu-la puis de me
dire “OK, bien la aujourd’hui, je n’ai rien a faire, je me détends cet aprés-midi puis
de jouer 1 heure ou 2 heures de file”, parce que ¢a me tentait. Parce que j’avais la
possibilité de le faire. Puis de jouer longtemps ou de passer ma soirée la-dessus, en
faisant autre chose ou en faisant juste ¢a, ¢a se peut, mais tu sais, dans mon cas a
moi, non ¢a n’ira pas jusqu’a empiéter sur mes responsabilités ni rien. » — Gaélle,

32, F, Cooking Diary

Sur la base de cet extrait, il est possible de comprendre comment les pratiques de jeu peuvent

s’insérer dans les moments ou les joueurs n’ont rien a faire ou lorsqu’ils souhaitent se détendre
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pendant leurs temps libres. L’exemple permet également d’illustrer comment les temps libres
peuvent se caractériser par 1’absence d’obligations dans I’immédiat qui, autrement,
détermineraient la fin imminente desdits temps libres. Subséquemment, 1’absence d’obligations
qui caractérise les temps libres permet une intégration des pratiques de jeu sur une période plus ou
moins longue. Il est également possible de comprendre comment ces temps libres peuvent survenir
a différents moments de la journée, comme le soir ou méme pendant le week-end, selon d’autres
joueurs. Cette dimension renvoie aussi a certaines caractéristiques propres au « slickness » des
jeux, en ce sens que la flexibilité des jeux F2P permet également de favoriser I’insertion des
pratiques de jeu dans les temps libres des joueurs en leur offrant la possibilité de faire des parties
s’échelonnant sur plusieurs heures et non seulement sur quelques minutes.

Dans d’autres cas, les pratiques de jeu s’insérent dans les temps occupés des joueurs. Les
« temps occupés » font ici référence aux moments pendant lesquels certaines activités du quotidien
occupent le temps des personnes. Il peut s’agir par exemple du travail, des obligations du quotidien
ou d’autres activités qui mobilisent le temps et I’attention des personnes pendant une durée donnée.
Dans ’extrait qui suit, Laura affirme jouer alors méme qu’elle s’occupe a participer a une entrevue

€n cours :

«I can actually [play] and listen to you at the same time and I’'m not missing
anything. I don’t get interrupted by “Oh, now I have to focus.” I literally just “tick
tick tick” while you play it, and I have to play some ads. I can just ignore the ads

and listen to you speak. » — Laura, F, 35, Board Kings, Pokémon GO
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Cet exemple permet de mieux comprendre comment les pratiques de jeu peuvent également
s’insérer dans des temps occupés par d’autres activités du quotidien. C’est a partir des propos de
Laura qu’il est possible de comprendre comment 1’attention d’un joueur peut, au besoin, se
déplacer d’une action a I’autre pendant ces moments occupés. La personne est en mesure d’avoir
une conversation et d’€tre attentive, tout en jouant simultanément. Par ailleurs, I’insertion des
pratiques de jeu dans les temps occupés des joueurs concorde avec le role des technologies mobiles
et de la polychronicité des pratiques de jeu. Ces dimensions illustrent en effet comment plusieurs
actions peuvent étre accomplies par les joueurs dans un seul espace temporel, méme s’il est dédié
a d’autres taches du quotidien. Cet aspect permet de comprendre comment les pratiques de jeu
peuvent s’insérer dans différents temps du quotidien, et non seulement dans des périodes qui
pourraient étre spécifiquement dédiées aux pratiques de jeu.

Entre les temps libres et les temps occupés, I’expérience des joueurs laisse croire que les
pratiques de jeu peuvent aussi s’insérer dans des temps qui se forment aux interstices des
occupations quotidiennes. En effet, les temps interstitiels se situent entre les événements ou les
actions ; ce sont de courts intervalles de temps qui ne sont généralement pas utilisés pour a d’autres
fins (Chess, 2018). En ce sens, les temps interstitiels se distinguent des temps libres par leur courte
durée et par d’autres obligations qui déterminent généralement leur fin. Pour certains, les appareils
mobiles se seraient emparés d’une grande partie de ces temps interstitiels du quotidien, c’est
pourquoi ce type de temps est particulierement pertinent a prendre en compte pour comprendre
I’insertion des pratiques de jeu dans le quotidien des joueurs (Chess, 2018).

Deux extraits sont ici présentés afin d’illustrer comment les joueurs caractérisent les temps

interstitiels de leur quotidien et comment les pratiques de jeu s’insérent dans ces moments. Dans
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un premier temps, Oscar souligne comment sa vie professionnelle laisse peu de place aux pratiques

de jeu :

« C’est vraiment des passe-temps pour boucher les mini trous dans une journée. Se
divertir. J’ai une vie professionnelle trés exigeante. C’est vraiment juste, c’est
vraiment du divertissement pur et dur pour se changer 1’état d’esprit
ponctuellement. Et c’est ce qui c’est ce qui m’a plu dés le départ. L’aspect de
pouvoir jouer un peu, mais pas trop. Puis se changer les idées [...]. » — Oscar, 47,

M, Mafia Wars, Kiss of War

D’autres ont abondé dans le méme sens en référant aux occupations relatives a leur vie
personnelle et familiale. L’assemblage de ces occupations quotidiennes crée néanmoins certains
¢carts de temps, et les pratiques de jeu remplissent ces temps « vides» qui parsement leur

quotidien :

«Je te dirais que c’est, je vais choisir de jouer quand c’est vraiment des petits trous,
admettons que je dine, bien je ne vais pas jouer pendant que je mange, mais
admettons qu’il me reste 10 minutes entre le temps ou je recommence, ou mon fils,
il prend une douche, mais il a peur d’étre tout seul dans la salle de bain, fait que
moi, il faut juste que je m’assoie a co6té pendant qu’il prend sa douche [...]. Ca,

c’est vraiment, c’est des trous dans le temps. » — Gaélle, F, 32, Cooking Diary
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Ces exemples illustrent comment les temps interstitiels se forment entre les diverses activités
personnelles, familiales ou professionnelles du quotidien. Ces moments sont généralement courts,
comme I’affirment les joueurs. Cependant, leur durée n’est pas simplement quantitative, mais aussi
qualitative, au sens ou les joueurs comme Oscar et Gaélle qualifient ces moments comme des
«trous » ; c¢’est-a-dire du temps entre la fin d’une occupation et le début d’une autre. Ces petits
trous de temps peuvent notamment se former dans diverses circonstances, comme attendre apres
quelqu’un, alors qu’il ne reste que quelques minutes avant d’avoir a entreprendre une autre action
dans sa journée, dans les transports en commun, lorsqu’il ne reste pas assez de temps libre pour se
divertir d’une autre facon ou d’entreprendre une autre activité divertissante qui demanderait
autrement trop de temps aux joueurs.

Récurrents dans le quotidien des joueurs, c’est précisément lors de ces temps interstitiels que
les jeux F2P ont tendance a s’insérer le plus, et ce pour tous les joueurs qui ont été rencontrés
pendant les entrevues. Surtout, ces interstices temporels sont suffisamment restreints pour
dissuader d’autres formes de pratiques qui demanderaient plus de temps, comme d’autres forment
de loisirs. Les temps interstitiels sont néanmoins rendus disponibles a I’insertion des pratiques de
jeu, notamment par la possibilité de jouer a des jeux F2P qui, selon leurs caractéristiques, peuvent
étre joués rapidement. Il y a donc une adéquation entre la simplicité et la rapidité des jeux F2P et
les courts temps morts qui peuvent accueillir les pratiques de jeu, pointant vers une cohabitation
temporelle harmonieuse avec un quotidien occupé. Qu’il s’agisse d’obligations familiales ou de
vie professionnelle, les pratiques s’harmonisent aux temps interstitiels produits par un quotidien

chargé.
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6.4 Caractéristiques du temps : Disponibilité, extensibilité et versatilité
Maintenant que les types de temps au sein desquels les pratiques de jeu s’insérent ont été explorés,
il importe également d’explorer comment le temps peut étre vécu de manicre subjective par les
joueurs en fonction de leurs expériences avec les jeux F2P. Le temps n’est ici pas vécu comme un
aspect fixe et immuable auquel les joueurs sont contraints dans leur quotidien. En effet, a travers
I’expérience des joueurs, il est possible de voir comment ils peuvent percevoir et vivre le temps,
et ce, de différentes facons dans leur quotidien. Ainsi, c’est a travers le prisme des pratiques de jeu
que I’on peut comprendre comment les joueurs font I’expérience du temps, ¢’est-a-dire en fonction
de trois grandes dimensions identifiées dans 1’analyse. Ces trois caractéristiques du temps sont la
disponibilité, I’extensibilité et la versatilité.

La disponibilité du temps référe a la fagon dont les joueurs peuvent percevoir certains
moments de leur quotidien comme étant disponibles a 1’intégration des pratiques de jeu. Ces
moments peuvent ainsi survenir selon différents contextes, notamment lorsque certaines

conditions se réunissent pour favoriser cette disponibilité dans le regard des joueurs :

« Fait qu’il y a des, journées que je peux passer des heures, admettons un dimanche
pluvieux a écouter la télé puis avec mon cellulaire dans les mains, ce n’est pas rare,
plusieurs heures d’affilée la-dessus.» — Elise, F, 31, Mario Kart Tour,

Gardenscapes

La disponibilité du temps est ici percue par Elise en fonction du moment de la semaine et

des conditions météorologiques. Cette disponibilité peut ainsi découler d’un temps libre qui

survient pendant le week-end, comme le dimanche et lors d’une journée ou le mauvais temps peut
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amener les joueurs a choisir des loisirs d’intérieur. Comme I’indiquent les propos d’Elise, le temps
passé a regarder la télévision est aussi un moment durant lequel 'utilisation du cellulaire permet
I’insertion des pratiques de jeu. La disponibilité temporelle peut ainsi se construire en fonction de
multiples paramétres, allant du moment de la semaine jusqu’aux activités de loisirs privilégiés lors
d’intempéries.

La disponibilité temporelle n’est cependant pas exclusive aux temps libres des joueurs. Cette
disponibilité peut également étre vécue dans 1’expérience des joueurs dans les temps interstitiels

de leur quotidien :

« Oui, bien c’est ¢a, puis tu sais, bien justement comme je disais, souvent c’est
admettons tu as le gofit de jouer en marchant ou en revenant de 1’école ou en
revenant du travail ou en allant faire des commissions. Ou justement, Mario Kart,
bien je vais jouer, admettons en attendant un rendez-vous, des trucs comme ca. Bien
c’est le fait que sans ¢a, bien je serais juste comme... Il faudrait que j’attende, puis
ce ne serait pas tant amusant. Fait que ¢a me permet de me divertir dans mes

moments plus libres. » — Clément, 29, M, Pokémon GO, Mario Kart Tour

La disponibilité temporelle est ici importante a soulever puisqu’elle peut survenir a divers
moments de la journée quotidienne des joueurs. Les moments durant lesquels les personnes
marchent pour se déplacer entre le travail et leur domicile sont en effet per¢cu comme disponible
par Clément. Ce moment est également per¢u comme étant accessible a 1’insertion des pratiques
de jeu dans la mesure ou les déplacements a pied peuvent étre une condition clé de certains jeux,

comme Pokémon GO, par exemple. Les temps interstitiels qui surviennent dans la vie quotidienne
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des joueurs sont ainsi accessibles dans 1’optique ou ceux-ci peuvent chercher a se divertir dans les
moments ou d’autres occupations seraient moins plaisantes sans I’insertion des pratiques de jeu.
Deux dimensions sont illustrées dans le prochain extrait, soit I’extensibilité et la versatilité
du temps. L’extensibilité réfere a la fagon dont le temps peut étre vécu comme étant souple et
pouvant s’étirer en fonction des pratiques de jeu. Ensuite, la versatilité fait référence a la fagon
dont le temps peut étre percu comme favorable a ’accomplissement de plusieurs choses en méme
temps. Le temps peut ainsi €tre extensible lorsque les pratiques de jeu s’étendent en fonction d’une
certaine souplesse temporelle. Le temps peut également étre versatile dans les moments ou les
joueurs peuvent chercher a accomplir plusieurs choses, comme jouer, dans un seul espace

temporel :

« Un minimum de une heure par jour, 1a c’est moins pire parce que j’ai mis un
minuteur. Mais des fois je rajoute, comme genre il reste 10 minutes, “voulez-vous
ajouter 10 minutes ?”, fait que 14, je rajoute 10 minutes. Mais je pense que j’ai mis
45 minutes pour Candy Crush puis 1 heure pour Plants vs Zombies. Mais des fois
je le passe le matin, fait que 13, quand je réalise ¢a, je suis comme “j’ai perdu deux
heures de mon matin a jouer a ¢a ?” La j’arrive le soir, je ne peux plus jouer. Je
pourrais jouer, mais j’ai mis mon minuteur. Fais que des fois, ¢a peut aller jusqu’a
deux heures par jour. [...] Deux heures par jour, mets-le a six jours par semaine,
parce que des fois ce n’est pas toujours deux heures, mais c’est 12 heures par

semaine, presque. 12 heures, c’est une demi-journée. Ca, c’est en méme temps que

J écoute Netflix, en méme temps que j’écoute la télévision. Des fois, je fais mon
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lavage, “tiens je vais juste prendre les publicités, ah je vais prendre une petite pause,

je vais jouer un peu” ». — Delphine, 39, F, Candy Crush, Plants vs Zombies II

Cet extrait illustre comment 1’extensibilit¢é peut se manifester par le fait de rajouter
10 minutes sur son minuteur pour les jeux. L’extensibilité illustre comment les pratiques peuvent
s’intégrer au quotidien en fonction de la souplesse du temps réservé aux jeux, et comment
I’¢lasticité temporelle permet aux jeux de s’insérer davantage et dans plusieurs moments de la vie
quotidienne des joueurs. Pour d’autres joueurs, I’extensibilité est perceptible malgré 1’absence
d’un minuteur pour quantifier le temps réservé aux pratiques de jeu. Comme 1’indique Ings,
I’extensibilité du temps permet également de comprendre comment les pratiques de jeu peuvent
avoir le potentiel de prendre plus de temps qu’anticipé dans le quotidien : « [...] ¢a prend beaucoup
plus de mon temps, ce jeu-1a, [...]. Des fois, je dis, bon, une demi-heure, mais c¢a peut facilement
s’étirer un peu plus. » — Inés, 36, F, MistPlay (Yahtzee, Tile Monster, Traffic Puzzle & Solitaire).

Les propos de Delphine illustrent également comment le temps peut devenir versatile lorsque
le temps de jeu et le temps réservé a d’autres taches se chevauchent. Comme il a été abordé avec
le concept de polychronicité lié aux technologies mobiles, la versatilit¢é temporelle permet
¢galement de comprendre comment les pratiques de jeu s’inse€rent dans les moments durant
lesquels les joueurs peuvent étre multitdches dans leur quotidien. La versatilité du temps permet
¢galement d’illustrer I’insertion des pratiques de jeu dans les temps occupés qui composent, dans

différents contextes, le quotidien des joueurs.
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6.5 Le role du temps dans I’insertion des pratiques de jeu au quotidien

Les résultats présentés dans ce chapitre illustrent comment le réle des dispositions temporelles
dans I’insertion des pratiques de jeu au quotidien peut étre regroupé selon quatre dimensions
principales, soit les moments de la journée, le positionnement temporel, les types ainsi que les
caractéristiques du temps. L’expérience des joueurs permet ainsi de mettre en lumiére comment
ces quatre dimensions relatives au temps peuvent fagonner 1’intégration des pratiques de jeu dans
la vie quotidienne des joueurs.

Comme les résultats ’indiquent, seulement comprendre que les joueurs peuvent « jouer
avant le travail » ne nous renseigne pas suffisamment sur la facon dont certains moments du
quotidien, comme le matin, ou le soir, peuvent étre favorables a I’insertion des pratiques de jeu. A
I’inverse, seulement affirmer que les pratiques de jeu surviennent le matin ne nous renseigne pas
adéquatement sur la fagon dont les autres pratiques quotidiennes peuvent maintenir en place les
pratiques de jeu. L aspect intéressant est de comprendre les pratiques de jeu en fonction de leur
position temporelle au sein d’un ensemble de pratiques quotidiennes qui surviennent a différents
moments de la journée.

Comprendre les différentes positions qu’occupent les pratiques de jeu relativement aux
autres obligations du quotidien nous renseigne sur le fait que les pratiques de jeu peuvent étre
situées dans des temps fixes du quotidien. Ce constat met en lumiere la facon dont les joueurs
peuvent faire une place aux pratiques de jeu dans le temps qu’ils ont de disponible dans leur routine
matinale, pendant leur pause de diner, ou apres avoir accompli les autres taches de leur quotidien,
par exemple. La disponibilité temporelle, telle que pergue par les joueurs, est ici un élément clé
qui permet de comprendre comment ces moments peuvent accueillir des pratiques de jeu, en

fonction de la position qu’elles occupent dans un moment ou un autre de la journée.
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Par ailleurs, les joueurs rencontrés avaient pour la plupart tendance a jouer plusieurs fois
dans la journée, a travers leurs occupations du quotidien. Ce phénomene d’insertion des pratiques
de jeu a divers moments de la journée et a travers différentes occupations est particuliérement
important, car il est ainsi possible de voir comment les occupations du temps peuvent structurer la
séquence d’une journée quotidienne des joueurs. D’un point de vue temporel, cette structure
contient des interstices de temps qui découlent du fait que toutes les occupations qui peuvent
composer le quotidien des joueurs ne se chevauchent pas complétement dans une journée. Ces
«trous » de temps, comme les joueurs ’ont indiqué, sont potentiellement rendus manifestes par
I’expérience des joueurs vis-a-vis l’insertion des pratiques de jeu dans leur quotidien. Les
interstices de temps sont en effet I’'une des dimensions centrales a la fagon dont les pratiques de
jeu peuvent s’organiser en fonction des dispositions temporelles du quotidien.

Cela dit, ’insertion des pratiques de jeu dans les temps interstitiels de la vie quotidienne
des joueurs permet de mieux comprendre comment les joueurs peuvent jouer a ces jeux sans causer
de rupture avec les autres occupations du temps de leur quotidien. Puisqu’ils s’inserent
précisément 1a ou il y a des interstices entre deux occupations du temps, les pratiques de jeu
coexistent généralement de fagon tout a fait harmonieuse avec les obligations quotidiennes des
joueurs. Comme certains joueurs 1’ont cependant mentionné, cette balance harmonieuse peut
chavirer lorsque le temps dédié aux pratiques de jeu s’étire et cause certaines frictions temporelles
avec d’autres obligations. Cette souplesse temporelle pourrait ainsi poser probléme pour les
joueurs qui ne souhaitent pas que leurs pratiques de jeu empictent sur du temps qui est réservé a
d’autres occupations qu’ils jugent importantes dans leur quotidien.

En ce sens, il est possible que la versatilité du temps qui a été illustrée par les joueurs

particulierement multitdches dans leurs activités quotidiennes soit une facon d’harmoniser les
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pratiques de jeu aux autres obligations, plutdt que d’y voir un empictement sur 1’un et I’autre. I1
semble tout a fait logique ici de soulever I’apport du «slickness» des jeux F2P dans cette
harmonisation des pratiques de jeu aux différents temps quotidiens. Certaines caractéristiques de
jeu comme la simplicité, les parties courtes ou encore I’« interuptibilité » permettent en effet aux
joueurs d’allier pratiques de jeu et vie quotidienne de maniére a ne pas rompre avec le flux constant
d’obligations qui composent leurs journées.

Comme mentionné précédemment, les temps interstitiels caractérisent la vie quotidienne
de plusieurs personnes. Ces petits écarts de temps ne sont pas uniques aux pratiques de jeu, en ce
sens qu’ils peuvent également étre utilisés pour la lecture, a la réflexion ou d’autres formes de
loisirs (Chess, 2018). L’utilisation des technologies mobiles s’est néanmoins taillé¢ une place de
choix au sein de ces interstices temporels et, par extension, les pratiques de jeu se sont également
insérées dans ces courts moments du quotidien (Chess, 2018). L’insertion des pratiques de jeu dans
les interstices temporelles pointe ainsi vers une ludification des temps morts courts du quotidien
des joueurs. Ce processus n’est cependant pas unique aux dimensions temporelles ; il se trouve
également propulsé par des technologies mobiles performantes et en constante évolution ainsi que
par la transformation des jeux en des biens culturels propices a la consommation rapide (Muriel &
Crawford, 2020). Le dernier chapitre abordera notamment cette conclusion en lien avec les
dimensions des caractéristiques des jeux F2P et des technologies mobiles qui jouent également un

role sur I’intégration des pratiques de jeu dans le quotidien des joueurs.

6.6 Conclusion
Ce chapitre s’est concentré sur le role des dispositions temporelles dans 1’intégration des pratiques

de jeu a la vie quotidienne des joueurs. Il a d’abord été question d’illustrer a quels moments de la
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journée les joueurs avaient tendance a jouer, ¢’est-a-dire principalement le matin, le midi et le soir.
Par ailleurs, le positionnement des pratiques de jeu a permis de mieux comprendre la relation entre
les pratiques de jeu et les autres occupations quotidiennes, soit en mettant en lumiére les différentes
positions qu’occupent les pratiques de jeu. Il a été vu que les joueurs peuvent choisir de jouer
avant, pendant ou apres différentes actions ou activités qui composent le quotidien des joueurs,
comme le (télé)travail, 1’attente, les déplacements ainsi que les obligations et responsabilités.
L’intégration du positionnement des pratiques a 1’exploration des moments de la journée a
d’ailleurs permis de mieux comprendre quels sont les parameétres qui favorisent les moments de
jeu qui composent la vie quotidienne des joueurs.

Ensuite, ce chapitre a approfondi I’importance du temps dans la facon dont les pratiques
de jeu s’inscrivent dans certaines catégories objectives du temps, soit les temps libres, occupés et
interstitiels du quotidien des joueurs. Le role des temps interstitiels a par ailleurs été soulevé dans
I’analyse comme étant une disposition temporelle clé, puisque la totalité des joueurs rencontrés en
entrevue jouait dans ces petits « trous » de temps qui parsement leurs journées. Finalement, les
caractéristiques temporelles ont été soulevées pour comprendre comment le temps peut étre vécu
subjectivement par les joueurs. L’analyse de leurs pratiques de jeu a ainsi permis d’établir
comment le temps peut étre percu comme disponible, extensible et versatile. En ce sens, il a été
illustré comment le temps peut jouer un rdle clé dans la vie quotidienne en tant qu’aspect structurel
de la vie sociale des joueurs, tout en prenant en compte comment leurs expériences peut aussi

fagonner leurs rapports avec les dispositions temporelles de leur quotidien.
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Chapitre sept : Discussion

Les trois chapitres précédents se sont centrés sur I’expérience des joueurs et ont permis d’illustrer
comment les pratiques de jeu peuvent étre comprises en fonction de trois grandes dimensions. En
effet, a la lumiere du vécu des joueurs, les caractéristiques de jeux F2P, les technologies mobiles
et les dispositions temporelles du quotidien constituent les parameétres entourant 1’insertion des
pratiques de jeu dans la vie quotidienne des joueurs. Chaque dimension exerce une certaine
influence sur les pratiques de jeu et chacune d’entre elles peut établir divers parameétres entourant
le processus d’insertion des pratiques de jeu dans la vie quotidienne des joueurs.

Concernant les caractéristiques de jeu, il a été illustré comment une balance entre le
« stickiness » et le « slickness » des jeux F2P permet aux joueurs d’harmoniser les pratiques de jeu
a leurs différentes occupations du temps qui composent leur quotidien. En ce qui a trait du role des
technologies mobiles, les résultats ont permis d’établir comment la portabilité, la connectivité et
I’accessibilité permanente de ’appareil multiplient les moments de la vie quotidienne durant
lesquels les pratiques de jeu peuvent s’insérer. Pour ce qui est des dispositions temporelles du
quotidien, les résultats ont permis de voir comment les jeux peuvent s’insérer a travers un ensemble
d’occupations quotidiennes et ce, a différents moments de la journée. Plus spécifiquement, il
ressort de 1’analyse que ce sont dans les temps interstitiels que les jeux tendent & s’insérer sur une
base quotidienne, c’est-a-dire pendant les quelques minutes qui se manifestent entre deux
occupations du temps.

Ce chapitre discutera d’abord les résultats en s’appuyant sur les principes de la théorie des
pratiques sociales, c’est-a-dire en discutant comment ces trois dimensions convergent pour établir
certaines conditions nécessaires a 1’intégration des pratiques de jeu a la routine quotidienne des

joueurs. Une deuxieéme section présentera comment cette convergence entre le temps, les
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technologies mobiles et les jeux établit les conditions nécessaires a une ludification des temps
interstitiels de la vie courante ainsi qu’a de nouvelles dynamiques de consommation au sein des
jeux. Finalement, la derniére section de ce chapitre abordera les pratiques de jeu dans un contexte
de vie quotidienne, soulevant ultimement les aspects situationnels et interconnectés de ces
pratiques en lien avec les autres occupations de la vie courante des joueurs. Cette maniére de
contextualiser les pratiques de jeu permet d’illustrer de nouvelles dimensions relatives aux
configurations matérielles et temporelles de ces pratiques, tout en illustrant leur intégration aux

rythmes quotidiens des joueurs.

7.1 Les pratiques de jeu : La convergence du temps, de la technologie et des jeux

Comme présenté au second chapitre, les pratiques sociales se définissent comme «un type de
comportements “routinis€s” qui se composent de plusieurs ¢léments, interconnectés les uns aux
autres [...]» (Reckwitz, 2002 : 249). Les pratiques sociales représentent ainsi I’assemblage
d’éléments clés, soit le matériel (Shove et al., 2012) et les temporalités (Meier et al., 2018). Cette
perspective théorique et conceptuelle souléve 1’interconnexion entre les configurations matérielles
et temporelles pour expliquer comment les pratiques de jeu s’actualisent en fonction des trois
dimensions soulevées dans I’analyse de I’expérience des joueurs. Il est nécessaire de rappeler que
les éléments qui composent les pratiques sont en effet imbriqués et mutuellement dépendants
(Shove et al., 2012), ce qui permet de comprendre comment ces dimensions peuvent
s’interconnecter. En s’appuyant sur ces principes théoriques, il est possible de mettre en lumicre
comment les pratiques de jeu se constituent en fonction de la convergence des trois dimensions
présentées. Sur la base des résultats présentés dans les trois chapitres précédents, il est possible de

constater comment ce sont les liens entre le temps, les technologies mobiles et les caractéristiques
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de jeu qui soutiennent 1’intégration des pratiques de jeu dans le quotidien des joueurs. Puisque ces
dimensions sont donc liées sur de multiples plans, il suffit de prendre en compte leur agencement
pour pleinement illustrer comment les interactions de ces dimensions s’articulent et fagonnent les
pratiques de jeu.

En termes de caractéristiques de jeux F2P, le « stickiness », qui référe essentiellement aux
caractéristiques du jeu qui incite un joueur a passer le plus de temps possible dans le jeu (Pierce,
2010 ; Reynolds, 2016), repose autant sur des éléments liés aux technologies mobiles qu’au temps.
Dans le cas des offres spéciales d’une durée limitée par exemple, qui tend a favoriser le
« stickiness » des jeux selon les joueurs rencontrés, peuvent étre offertes aux joueurs par
I’entremise de la connectivit¢ de leur appareil. Ainsi, les compagnies qui congoivent et
développent des jeux proposent des offres exclusives en fonction de leur capacité a effectuer des
mises a jour via une connexion Internet, tout en exigeant un certain cadre temporel fixe (Luton,
2013 ; Paul, 2020). L’offre étant de courte durée, les joueurs qui souhaitent en profiter ont intérét
a se connecter a son jeu a l’intérieur du temps prévu. Les résultats de ce mémoire illustrent
également comment la monétisation repose sur des aspects liés aux temps, notamment puisqu’elle
tend a prolonger la durée des pratiques de jeu. Comme I’ont mentionné plusieurs joueurs, cette
caractéristique de jeu permet en effet d’harmoniser la durée des pratiques de jeu a une longue
disponibilité temporelle lors d’un temps libre.

Dans le but de maintenir un équilibre harmonieux entre les pratiques de jeu et la vie
quotidienne, les résultats permettent de constater que le « slickness » des jeux repose aussi sur des
dimensions relatives aux technologies mobiles et au temps. Référant aux caractéristiques qui
permettent aux jeux de s’intégrer dans la vie quotidienne du joueur sans causer de « frictions »

indésirables dans I’emploi du temps des joueurs, le « slickness » implique une considération plutdt
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étroite du temps, au sens ou le jeu peut étre joué autant lorsque le joueur a une longue période de
temps disponible dans son horaire que lorsqu’il n’a que quelques minutes de disponibles. En
permettant aux joueurs de faire des parties courtes, comme pendant de courts moments d’attente
du quotidien, les résultats illustrent comment le « slickness » des jeux peut notamment reposer sur
la portabilité des appareils mobiles ainsi qu’a leur accessibilité permanente dans le quotidien,
puisque I’appareil doit nécessairement €tre a portée de main pour qu’une pratique de jeu s’effectue
dans un temps si limité.

Au sujet de la portabilité et de 1’accessibilité permanente des appareils, ces dimensions
permettent aux joueurs de cette étude d’avoir acces a leur appareil mobile en tout temps, comme
en se réveillant, en se levant du lit, pendant le travail, dans les temps libres, mais également lors
des déplacements dans le quotidien, comme lors des transports en commun ou pendant les temps
morts courts qui peuvent survenir a tout moment. En fonction de la portabilité et I’accessibilité
permanente de I’appareil, ces différents moments du quotidien peuvent potentiellement &tre
transformés en des temps propices aux pratiques de jeu. Les résultats de ce mémoire illustrent
comment ce processus repose aussi sur plusieurs caractéristiques de jeu, notamment sur la
simplicité et la flexibilité des jeux, sur la possibilité d’effectuer des achats en cours de jeu pour
prolonger la durée des pratiques ou, a I’inverse, d’effectuer des parties courtes si le joueur n’est
pas disponible davantage.

De fagon plus spécifique, I’interaction entre les configurations matérielles et temporelles
découle sur des impacts notables entourant I’intégration des pratiques de jeu dans le quotidien des
joueurs rencontrés. A partir des résultats, il est en effet possible de voir comment les dimensions
relatives aux jeux et aux technologies mobiles découlent sur de nouvelles dispositions temporelles

propices a l’intégration des pratiques de jeu. De toute évidence, le temps est ici un élément
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structurel central dans I’expérience des joueurs de cette étude; le temps émerge de leurs
expériences comme une dimension omniprésente et donc fondamentale dans la constitution de
leurs pratiques de jeu, tout en étant 1i¢ aux dimensions relatives aux technologies mobiles et aux
caractéristiques des jeux.

Alors que d’autres recherches ont mis en lumicre le role et I’importance de I’espace dans
leur compréhension des pratiques de jeu (Hjorth & Richardson, 2009 ; Hjorth & Richardson, 2021 ;
Pink et al., 2018), I’approche théorique de ce projet ainsi que 1’expérience des joueurs mettent en
lumiere le rdle et I’importance du temps dans I’insertion des pratiques de jeu dans leur vie
quotidienne. Les prochaines sections aborderont donc les aspects relatifs a la centralité du temps

ainsi que leurs implications dans la compréhension des pratiques de jeu.

7.2 Les temps morts courts du quotidien : De nouveaux temps propices aux pratiques de
jeu

L’expérience des joueurs de cette étude a permis de comprendre comment les pratiques de jeu
s’insérent dans une variété de dispositions temporelles au quotidien. Tout d’abord, le vécu subjectif
des joueurs permet de voir comment ceux-ci intégrent leurs pratiques de jeu a leurs temps libres,
c’est-a-dire des temps qui sont généralement constitués d’une a plusieurs heures durant lesquelles
les personnes n’ont pas a accomplir des taches de leur quotidien. Dans le vécu des joueurs
rencontrés, ces temps libres sont réservés de facon générale au divertissement, et surviennent la
plupart du temps en fin de journée, le soir ou encore durant le week-end, pour ceux qui ont une
pause du travail. L’insertion des pratiques de jeu dans les temps libres est un aspect qui rejoint
d’autres études qui ont mis en lumieére comment les pratiques de jeu integrent des activités de
loisirs des personnes et qui peuvent s’insérer dans les moments ot un long temps libre permet leur

actualisation (Brooks et al., 2016 ; Wearing et al., 2022).
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Selon les résultats de ce mémoire, il semble que certaines caractéristiques relatives au
« stickiness » des jeux permettent ce genre de pratiques, au sens ou celles-ci offrent la possibilité
aux joueurs qui le souhaitent de jouer pendant plusieurs heures d’affilée. Il est possible de
constater, en fonction des résultats illustrés, comment des caractéristiques comme la monétisation
qui prolonge le temps de jeu ou encore la possibilit¢ de progresser et de réussir plusieurs
accomplissements favorisent des pratiques de jeu qui peuvent s’échelonner sur plusieurs heures.
Les résultats illustrent également comment 1’insertion des jeux dans les temps libres est également
sous-tendue par la flexibilité des jeux, qui elle s’inscrit plutot dans les caractéristiques propres au
«slickness ». Cette flexibilité offre la possibilité aux joueurs de cette étude de jouer pendant soit
quelques minutes, ou plusieurs heures. Ce cas de figure illustre la fagon dont la balance entre le
« stickiness » et le « slickness » des jeux est nécessaire pour s’adapter a diverses manieres de jouer,
dont celles qui s’inscrivent dans les activités de divertissement s’actualisant dans les temps libres
des personnes rencontrées dans le cadre de ce mémoire.

La ou le temps est particulierement central dans le vécu des joueurs, c’est lorsque les
pratiques de jeu s’inserent dans les temps interstitiels (Chess, 2018) de leur quotidien. L’insertion
des pratiques de jeu dans ces petits écarts de temps de la vie quotidienne est un phénoméne que
plusieurs études ont soulevé, tout en notant la nature occasionnelle des jeux et des pratiques (Bell
et al., 2006 ; Howard, 2019 ; Hjorth & Richardson, 2021). Ces temps morts courts du quotidien —
ou des « trous de temps », comme 1’ont dit plusieurs joueurs dans les entretiens — parsément leur
vie courante. Ici, ces «trous temporels » peuvent étre vus comme des temps interstitiels ou
transitionnels entre deux occupations (Chess, 2018). Les occupations et les responsabilités en lien
avec le travail, la famille ou autre créent en ce sens une structure temporelle tissée de « trous »

(Chess, 2018). En effet, selon le vécu des personnes rencontrées, cette structure met en place les
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dispositions temporelles nécessaires pour leur offrir la possibilité de jouer si elles le choisissent.
Ces résultats sont donc en lien avec certains principes théoriques proposés par Giddens (1984) et
Cockerham (2005) entourant les dispositions d’agir qui découlent d’une convergence entre la
structure sociale et 1’agentivité des personnes. En s’appuyant sur ces ¢léments théoriques, les
résultats illustrent comment une certaine structure temporelle se crée en fonction des principes de
« stickiness » et « slickness » des jeux et des occupations quotidiennes des joueurs. Le choix exercé
par les joueurs de jouer dans des petits temps morts de leur quotidien est ainsi contextualisé en
fonction de cette structure particuliére.

Cela dit, les résultats de ce mémoire permettent de mieux comprendre comment plusieurs
liens entre les dimensions relatives aux caractéristiques de jeu et aux technologies mobiles servent
¢galement a contextualiser cette intégration des jeux aux temps interstitiels de la vie quotidienne.
Comme il est possible de le constater dans les résultats, une balance entre le « stickiness » et le
« slickness » des jeux est nécessaire pour que les pratiques de jeu s’inseérent de facon harmonieuse
dans les temps interstitiels. En effet, le « stickiness » incite un retour dans le jeu, ce qui incite par
le fait méme les joueurs de cette étude a trouver des moments dans leur quotidien pour retourner
dans le jeu. Selon les résultats, il est possible de constater que les joueurs qui souhaitent profiter
des bonus de connexion quotidienne ou encore des offres a durée limitée ont a trouver certains
moments de leur quotidien pour aller chercher ces bonus dans le jeu ou encore profiter des offres
spéciales avant qu’elles ne disparaissent. Etant percus comme disponibles, les résultats mettent en
lumicre que les moments qui sont souvent choisis par les joueurs sont les temps interstitiels qui
émergent entre deux occupations de leur quotidien. Ces courts moments, ou les joueurs affirment
n’avoir rien a faire, ou durant lesquels ils n’ont pas le temps d’accomplir d’autres taches, sont ainsi

conquis par les pratiques de jeu.
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Le vécu des joueurs exploré dans cette étude a également permis de mieux comprendre
comment le « slickness » des jeux mobiles F2P vient harmoniser 1’insertion des pratiques de jeu
dans les temps interstitiels. Puisque ces moments sont courts, certaines caractéristiques de jeu
doivent permettre aux personnes de jouer et de quitter le jeu de fagon totalement fluide et rapide,
par exemple en fonction des parties courtes et de la simplicité des jeux, mais aussi de leur caractére
interruptible (Chess, 2018 ; Hjorth & Richardson, 2021, Luton, 2013 ; Paul, 2020). Cette
«interruptibilité » est nécessaire lorsque les temps morts courts peuvent étre interrompus pour
diverses raisons, comme devoir retourner travailler ou devoir attribuer une attention particuliére a
une tache accomplie simultanément, comme 1’ont mentionné plusieurs joueurs dans cette étude.

En permettant de jouer brievement et en minimisant les conséquences qui pourraient
découler de la fin abrupte d’une partie, les parties courtes, la simplicité et « I’interruptibilité » des
jeux favorisent une réintégration répétitive des pratiques dans les temps morts courts du quotidien
(Chess, 2018 ; Hjorth & Richardson, 2021). C’est notamment le cas, puisqu’une expérience de jeu
peut étre positive méme si elle ne dure que quelques minutes ou méme lorsqu’elle est interrompue,
ce qui permet aux jeux de s’intégrer facilement aux routines et aux habitudes de la vie quotidienne
des joueurs qui peuvent étre des sources d’interruptions (Chess, 2018 ; Hjorth & Richardson,
2021).

Ultimement, I’expérience des joueurs rencontrés dans cette étude illustre comment
I’équilibre entre le « stickiness » et le « slickness » des jeux peut avoir un rdle a jouer dans leur
perception du temps qu’ils ont de disponible. Dans ce cas-ci, c’est en effet la disponibilité de temps
pour jouer ; et celle-ci peut €tre transformée par les caractéristiques de jeu, mais particulierement
en fonction des appareils mobiles qui sont accessibles en permanence dans le quotidien des joueurs

de cette étude. En effet, les appareils mobiles, omniprésents dans le quotidien des joueurs, ont
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ultimement le potentiel de transformer le temps tel qu’il est vécu dans la vie de tous les jours
(Green, 2002). En fonction des résultats illustrés dans ce mémoire, ce point souléve I’importance
des dimensions relatives aux appareils mobiles dans I’insertion des pratiques de jeu dans les temps
interstitiels du quotidien des joueurs, notamment celles de portabilité, de connectivité, de

polychronicité et de polyvalence.

7.3 La permanence des jeux mobiles F2P dans le quotidien : Vers un « jeu perpétuel »
Comme mentionné, la portabilité des appareils implique qu’ils peuvent étre facilement transportés
par les joueurs dans leur quotidien ; soit dans des endroits, comme au travail, a la maison ou
d’autres lieux publics, soit lorsqu’ils sont en déplacement (Darmi & Albion, 2014 ; Schrock, 2015).
Selon I’expérience des joueurs de cette ¢tude, puisque 1’appareil tend a étre accessible en
permanence en raison de cette portabilité, cette accessibilité multiplie les moments ou les pratiques
de jeu peuvent s’insérer. De plus, la connectivité de I’appareil mobile illustre comment celui-ci se
connecte a I’Internet via les données cellulaires ou encore le réseau Wi-Fi disponible dans un lieu
quelconque (Zheng & Ni, 2006). Cette connexion directe demeure permanente tant que 1’appareil
est connecté aux données cellulaires ou a un réseau Wi-Fi (Zheng & Ni, 2006).

Les résultats de ce projet illustrent comment cette idée d’accessibilité et de connectivité
permanente de I’appareil mobile crée d’abord et avant tout certaines conditions nécessaires a ce
que les pratiques de jeu s’inserent dans les temps interstitiels du quotidien des joueurs, puisqu’elle
met également les bases de I’accessibilité permanente des jeux. Ce point concorde avec d’autres
études qui ont également soulevé I’'importance des appareils mobiles comme paramétre clé des
pratiques de jeu (Bell et al., 2006 ; Hajinejad, 2011 ; Hjorth & Richardson, 2009 ; Hjorth &

Richardson, 2021 ; Méyrd & Alha, 2021).
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En s’appuyant sur le principe de dispositions d’agir de Cockerham (2005), les résultats
montrent que le choix de jouer semble ainsi structuré en fonction des configurations matérielles
des technologies mobiles et les occupations quotidiennes des joueurs. Ainsi, comme illustré par
I’expérience des joueurs rencontrés dans cette étude, un temps mort court au travail, dans un lieu
public ou encore a la maison, devient propice aux pratiques de jeu en fonction des affordances
découlant de la portabilité, la connectivité et I’accessibilité permanente des appareils et des jeux
en tout temps.

A partir des résultats, il est possible de constater que cette accessibilité permanente des
appareils mobiles peut avoir une influence transformatrice sur la disponibilité temporelle percue
par les joueurs. En effet, cette disponibilité peut étre percue par les joueurs dés lors que leur
appareil est a portée de main, méme lorsqu’ils sont occupés a accomplir diverses actions dans leur
quotidien. Plusieurs personnes ont effectivement raconté en entrevue qu’ils choisissent de jouer
dans un contexte ou elles sont simultanément occupées a cuisiner, a écouter la té€lévision ou encore
lorsqu’elles se brossent les dents. Ainsi, il est possible de constater que les joueurs se « tournent »
vers leurs appareils momentanément, pour quelques secondes ou quelques minutes, que ce soit
pour répondre a des courriels, pour consulter les réseaux sociaux, pour tenter sa chance dans un
niveau de Candy Crush, tout en de multiples taches simultanément (Hjorth & Richardson, 2021).

Dans les résultats, c’est également a travers les principes de polyvalence et de
polychronicité des pratiques de jeu qu’il est possible de voir comment les appareils mobiles et, par
extension, la possibilité de jouer, s’insére a I’intérieur de temps réservés a d’autres taches,
découlant ainsi sur une versatilité temporelle. Ces taches peuvent s’effectuer sur I’appareil lui-
méme, ou encore dans 1’espace physique dans lequel se trouvent les personnes. En somme, les

résultats soulévent comment les liens entre 1’appareil mobile et les jeux soutiennent les conditions
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nécessaires a une certaine permanence des jeux dans le quotidien. Selon les résultats présentés
dans ce mémoire, cette permanence illustre une réinsertion perpétuelle des pratiques de jeu dans
les temps morts courts du quotidien, mais aussi dans les temps occupés des joueurs, ce qui
transforme ces moments en des temps disponibles pour jouer, peu importe leur durée ou les
occupations qui les caractérisent (Green, 2002).

Enfin, la nature « toujours en marche » (always on ; boyd, 2012 ; Deshbandhu, 2020) des
appareils mobiles fagonnent les manicres dont les pratiques de jeu peuvent s’insérer au quotidien.
De la méme maniere, I’expérience des joueurs rencontrés dans cette étude permet de voir comment
I’aspect « toujours en marche » s’applique également aux jeux mobiles F2P. Les résultats mettent
en lumiere comment cet aspect permet de redessiner les contours des pratiques de jeu et crée les
conditions d’émergence pour une réinsertion perpétuelle de ces pratiques dans le quotidien des
joueurs (Crary, 2022).

L’idée de permanence des pratiques de jeu dans la vie quotidienne des joueurs de cette
¢tude rappelle certains principes entourant le concept de jeu ambiant (ambient play) tel que proposé
par Hjorth et Richardson (2014 ; 2016 ; 2021). Ce concept réfere a I’omniprésence du jeu dans la
vie quotidienne et permet de situer les pratiques de jeu comme faisant partie des pratiques
quotidiennes toujours en mouvement (Hjorth & Richardson, 2021). Cela dit, les résultats illustrent
comment 1’accessibilité permanente des appareils mobiles et des jeux qui découle sur une
réinsertion perpétuelle des pratiques de jeu rejoint plutot certains aspects propres au phénomene
de contact perpétuel qui s’actualise en fonction des appareils mobiles (perpetual contact; Katz &
Aakhus, 2002). Le concept de contact perpétuel rappelle comment les appareils mobiles permettent

la possibilité d’une communication constante entre les personnes (Katz & Aakhus, 2002). Ce qui
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est perpétuel dans ce cas-ci n’est pas le contact lui-méme, mais plutot la possibilité de le faire via
les appareils mobiles (Schegloft, 2002).

Selon ces principes conceptuels, il est possible de voir comment I’expérience des joueurs
de cette ¢tude illustre un « jeu perpétuel » (perpetual play), c’est-a-dire la possibilité permanente
d’intégration des pratiques de jeu a divers moments du quotidien. De plus, le jeu perpétuel
témoigne, selon les résultats, des liens entre les caractéristiques des jeux F2P et les affordances
des appareils mobiles. Le jeu perpétuel n’implique pas que les joueurs jouent en permanence ;
I’expérience des joueurs de cette étude illustre plutdt le contraire. En effet, les pratiques de jeu
peuvent étre ponctuées d’interruptions (Chess, 2018 ; Hjorth & Richardson, 2021), et I’expérience
des joueurs rencontrés révele de mémes constats. Certes, les pratiques de jeu peuvent parfois
s’actualiser sur plusieurs heures, mais celles des joueurs rencontrés tendent généralement a
s’insérer dans les temps interstitiels de leur quotidien (Chess, 2018). Par conséquent, le jeu
perpétuel illustre plutdt comment les joueurs peuvent avoir en permanence la possibilité de jouer.
Lanotion de jeu perpétuel pourrait ainsi apporter une contribution conceptuelle a la compréhension
des dimensions qui fagonnent I’insertion des pratiques de jeux mobiles F2P dans la vie
quotidienne, a I’instar du jeu ambiant (ambient play; Hjorth & Richardson, 2014 ; 2016 ; 2021).

Comme mentionné précédemment, les technologies mobiles ont ultimement le potentiel de
transformer le temps tel que vécu dans la vie de tous les jours (Green, 2002). Le temps est ainsi un
aspect fondamental dans I’expérience des joueurs puisqu’il représente la dimension qui se voit
transformée par les pratiques de jeu et de ce qu’elles impliquent en termes de technologies mobiles
et de caractéristiques de jeu. Ultimement, il est possible de voir dans les résultats de ce mémoire
que c’est ’assemblage entre la balance des caractéristiques de jeu et 1’accessibilité permanente

d’un appareil mobile portatif, connecté et polyvalent qui favorise une certaine ludification des
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temps interstitiels du quotidien des personnes, ici illustrée par une insertion des pratiques de jeu
en fonction de nouvelles disponibilités temporelles vécues par les joueurs. Selon le vécu des
joueurs, cette ludification des temps interstitiels s’illustre également par une plus grande versatilité
du temps, au sens ou un seul moment du quotidien peut étre dédi¢ a différentes actions accomplies
simultanément — incluant le fait de jouer — et ainsi devenir « extraproductif ».

En effet, cette dynamique s’illustre particuliérement lorsque les joueurs rencontrés
mentionnent jouer sur leurs heures de travail, ou encore jouer pendant qu’ils font leurs taches
ménageres, ou pendant qu’ils font de I’exercice physique. En somme, il n’est pas seulement
question que les jeux s’inserent dans les courts temps morts qui sont déja présents dans le quotidien
des joueurs ; la convergence des caractéristiques de jeu et des technologies mobiles établit les bases
d’un jeu perpétuel, ce qui en conséquence transforme certains temps interstitiels du quotidien en

des temps propices aux pratiques de jeu.

7.4 Les pratiques de jeu dans la vie quotidienne

Comme I’illustrent les résultats présentés dans les sections précédentes, les pratiques de jeu sont
le résultat d’une convergence entre les aspects relatifs au temps, aux technologies mobiles et aux
jeux mobiles F2P. Cet entrecroisement des trois dimensions ne s’effectue pas de facon détachée,
mais plutdt de fagon intégrée aux différents contextes subjectifs du quotidien des personnes. Au
plan conceptuel, puisque les pratiques sont des comportements « routinisés » (Reckwitz, 2002), il
importe de les situer dans un contexte de « quotidienneté », ou les routines sont récurrentes et se
reproduisent dans la vie courante des personnes en fonction de négociations de contingences
matérielles et temporelles (de Certeau, 1988 ; Giddens, 1984 ; Lefebvre, 1984 ; Meier et al., 2018).

Pour Apperley (2010), situer les pratiques de jeu dans un tel contexte est une opération essentielle
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pour comprendre comment elles ne se positionnent pas en rupture avec le quotidien, mais
s’infiltrent dans les nécessités et les contraintes de la vie courante. Ce positionnement permet
notamment de recadrer les pratiques de jeu comme une activité faisant partie du travail, des
occupations et du plaisir qui constituent la vie quotidienne, et non comme une expérience
immersive et désarticulée du contexte quotidien (Apperley, 2010).

Ce faisant, situer les pratiques de jeu dans un contexte de vie quotidienne a permis a cette
¢tude d’illustrer comment les pratiques de jeu tendent a se cristalliser dans une mouvance de
répétition et de reproduction des routines quotidiennes des joueurs (de Certeau, 1988 ; Giddens,
1984 ; Lefebvre, 1984). Les formes cycliques et récurrentes des pratiques de jeu ainsi que les
parameétres qui caractérisent leur réinsertion perpétuelle dans le paysage quotidien des joueurs de
cette ¢tude donnent lieu a des formes spécifiques de pratiques de jeu. C’est notamment le cas pour
les joueurs qui ont mentionné le fait de jouer tous les jours a des moments spécifiques et récurrents ;
moments qui occupent par ailleurs des positions temporelles récurrentes dans le quotidien des
joueurs, comme jouer le matin, avant de se lever pour aller au travail, par exemple. Ces formes de
pratiques de jeu s’inscrivent ultimement dans une alliance cohérente avec le flux constant
d’obligations et de séquences routiniéres qui structure le quotidien, jusqu’a en faire partie
intégrante (Apperley, 2010 ; Hjorth & Richardson, 2021).

Cela dit, cette dynamique implique nécessairement une négociation entre les frontieres des
spheres de vie des joueurs. Les résultats présentés dans ce mémoire illustrent en effet que
I’insertion des pratiques de jeu ne se fait pas en opposition a ces spheres. Selon I’expérience des
participants et participantes, les pratiques de jeu se placent plutot en relation avec leurs sphéres de
vie, au sens ou elles impregnent les autres pratiques aussi associées a ces spheres de vie. Comme

les résultats permettent de le constater, le temps réservé au travail peut parfois étre interrompu par
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les pratiques de jeu. L’inverse a également été constaté ; les pratiques de jeu peuvent tout autant
étre interrompues par les obligations quotidiennes des joueurs, comme les responsabilités
familiales, par exemple. Toutefois, les résultats laissent croire que ces interruptions deviennent
parfois floues, notamment lorsque les joueurs jouent en accomplissant d’autres taches
simultanément. Dans ces circonstances, il est possible de voir comment les pratiques de jeu sont
parfois enchassées dans le quotidien, de fagon a faire partie intégrante des routines quotidiennes
des joueurs. Ce constat issu des résultats souléve certains questionnements entourant le brouillage
des frontiéres entre les multiples sphéres de vie des personnes. En effet, puisque le quotidien des
personnes rencontrées dans cette étude contextualise les nombreux liens entre les pratiques de jeu
et leurs autres sphéres de vie, une multitude de négociations entre certaines frontieres « poreuses »
peut s’opérer au quotidien. Ces négociations peuvent se faire sur de multiples fronts, mais
notamment sur la base du temps. Certains joueurs rencontrés ont en effet mentionné comment le
temps réservé au jeu peut devenir extensible, c’est-a-dire empiéter sur le temps habituellement
réservé a d’autres occupations.

Considérant que les pratiques de jeu étudiées dans ce mémoire peuvent s’actualiser en
fonction du principe de jeu perpétuel, il est possible que ces négociations « inter-frontalieres »
prennent différentes formes selon les contextes subjectifs des joueurs, et ce, de fagon constante.
L’idée n’est donc pas de souligner la nécessité d’une hiérarchie préétablie en fonction des normes
sociales relatives au travail ou a la famille, mais bien de comprendre comment 1’intégration des
pratiques de jeu au quotidien des joueurs meéne aujourd’hui vers de nouvelles dimensions propres
a ces négociations. En ce sens, les pratiques de jeu ne peuvent pas étre comprises comme des loisirs
ne se produisant qu’a certains moments isolés du quotidien ; elles s’étendent en fait bien au-dela

des jeux, des appareils mobiles et du temps réservé au jeu (Crawford, 2011).
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7.5 Limites et avenues pour les recherches futures

Sur le plan des limitations, une certaine limite découle de 'utilisation de données secondaires, au
sens ou certaines dimensions auraient pu étre explorées davantage avec les joueurs. Par exemple,
un devis de recherche ancré dans la théorie des pratiques sociales aurait pu permettre d’explorer
en profondeur d’autres aspects centraux a cette théorie, comme les significations symboliques
(I'importance des loisirs, les motivations a jouer) et les compétences, les habiletés requises pour
jouer, les connaissances des mécanismes propres aux jeux (Shove et al., 2012).

Puisque plusieurs joueurs ont mentionn¢ cet aspect, d’autres recherches pourraient explorer
davantage la durée des pratiques dans certains contextes d’utilisation simultanée, comme jouer
pendant le travail ou lorsque les personnes s’adonnent a d’autres loisirs, comme regarder la
télévision, I’entrainement, etc. Evidemment, I’attention et I’importance subjective attribuée a ces
activités ne peuvent pas étre tenues en compte sur le méme pied d’égalité. Ainsi, il semble
nécessaire d’explorer, subjectivement, comment les joueurs attribuent du sens a la simultanéité de
leurs pratiques. En effet, il est important de comprendre comment les pratiques s’actualisent en
méme temps que d’autres activités.

Cependant, il faudrait aussi comprendre comment les personnes vivent ces dynamiques au
quotidien et comment certains contextes peuvent les moduler. A la lumiére des résultats, il est
légitime de se questionner a savoir si une autre activité se retrouve nécessairement en « arriere-
plan » lorsque la personne joue, ou le fait de jouer est lui-méme une activité en arriere-plan lorsque
la personne s’adonne a une autre activité ou occupation. Ce type de hiérarchisation subjective,
explorée qualitativement, pourrait renseigner encore plus sur la place des jeux dans le quotidien et

sur les rapports dynamiques qu’ont les joueurs avec le fait de jouer.
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Par ailleurs, il semble également impératif d’explorer davantage les pratiques de jeu en
fonction de certaines caractéristiques socioculturelles, comme le genre. En effet, considérant le
grand nombre de personnes s’identifiant au sexe féminin dans I’échantillon de ce mémoire, il parait
nécessaire d’aborder 1’é¢tude des jeux F2P selon des approches conjointes entre la théorie des
pratiques sociales et des théories féministes, notamment celles qui visent a mieux comprendre les
pratiques de jeu des femmes (Chess, 2020 ; Green, 2005).

Les recherches sociologiques entourant les pratiques de loisirs des femmes ont parfois été
abordées selon des approches critiques ancrées dans les courants féministes mettant en relief le
genre comme facteur socioculturel modulant I’expérience des personnes (Aitchison, 2013 ;
Wearing, 1998). Considérant le genre majoritairement féminin des joueurs rencontrés dans le cadre
de ce mémoire, il semble qu’une importance particuliére aurait pu étre attribuée au concept de
genre dans 1’analyse des pratiques de jeu. Les objectifs de ce mémoire étant différents, cette
approche n’a pas été préconisée. Il semble toutefois nécessaire de soulever ce point pour des
recherches futures qui pourraient, dans la méme veine que Chess (2012 ; 2018 ; 2020) et Green
(2005), explorer les pratiques de jeux mobiles F2P dans le quotidien des personnes en fonction
d’approches féministes et intersectionnelles (Chess, 2020). Puisque les discours populaires et
scientifiques tendent a approcher les loisirs différemment dans des contextes genrés, ces approches
pourraient notamment aider a améliorer la facon dont nous étudions les loisirs et plus
spécifiquement les pratiques de jeu (Chess, 2020). Cette démarche pourrait notamment identifier
des moyens pour résoudre certaines disparités en matiere de loisirs et créer des possibilités
ludiques pour tout le monde (Chess, 2020).

D’autres interrogations entourant les processus dynamiques de réinsertion perpétuelle des

jeux mobiles dans les routines quotidiennes pourraient aussi s’appliquer a d’autres applications
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mobiles, notamment dans un contexte grandissant de gamification (Hunter & Werbach, 2012). La
gamification, ou I’utilisation d’¢léments et de principes de conception de jeux dans des contextes
non ludiques (Hunter & Werbach, 2012), est un phénomene occupant de plus en plus de place dans
de multiples domaines sociaux (Trinidad et al., 2021), comme le travail (Ferrer-Conill, 2018),
I’éducation (Khaddage et al., 2014), la santé (Afonso et al., 2020) et le monde des affaires (Jacob
& Faatz, 2022). Il est ainsi possible que les dimensions et les implications discutées dans ce
mémoire puissent contribuer a mieux comprendre comment ces applications « gamifiées »
pourraient s’insérer dans la vie quotidienne des personnes qui les utilisent.

De plus, d’autres recherches futures pourraient employer [’approche théorique des
pratiques sociales pour rendre compte de la fagon dont les pratiques de jeu se constituent au sein
d’un large ensemble de pratiques sociales réalisées au quotidien. Des notions comme les ensembles
de pratiques (Schatzki, 2013), les complexes de pratiques (Shove et al., 2012), les métapratiques
(Molander, 2011) ou les pratiques composées (Warde, 2013) pourraient apporter une contribution
théorique notable pour identifier comment les pratiques de jeu peuvent faire appel a plusieurs
pratiques intégratives ou dispersées dans le quotidien (Warde, 2014). Dans cette perspective,
d’autres études portant sur les jeux mobiles F2P auraient non seulement a comprendre comment
les pratiques s’inserent dans le quotidien des joueurs, mais aussi comment elles s’intégrent dans
— et négocient avec — un ensemble complexe de pratiques quotidiennes. Pour explorer le
phénomeéne plutot émergent des jeux mobiles F2P, il est néanmoins nécessaire d’explorer de facon
spécifique les dimensions convergentes et constitutives des pratiques de jeu.

Bien que ce mémoire apporte une certaine contribution aux discussions déja en cours
entourant ce phénomene, plusieurs questionnements demeurent en suspens, notamment en ce qui

a trait au réle du temps et de ’omniprésence de la consommation au sein de ces jeux. Sur le plan
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théorique, d’autres interrogations demeurent quant a la place des pratiques de jeu au sein des
ensembles de pratiques quotidiennes qui structurent les routines quotidiennes des personnes.
Considérant la centralité du temps dans 1’expérience subjective des joueurs, d’autres recherches
pourraient mettre en lumiére son role comme dimension constitutive, ou possiblement tout aussi

centrale, a I’organisation des ensembles de pratiques qui composent la vie sociale de tous les jours.
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Conclusion

Afin de comprendre comment les pratiques de jeux mobiles F2P s’insérent dans le quotidien des
joueurs, ce projet de mémoire s’est intéressé a I’expérience subjective de joueurs jouant a des
jeux F2P sur une base quotidienne. L’approche théorique préconisée a permis de mettre en lumicre
comment les notions de structure et d’agentivité telles que proposées par Cockerham (2005) offrent
une perspective sociologique pertinente pour contextualiser les pratiques de jeu. L’analyse
thématique de contenu (Braun & Clarke, 2006) des entrevues qualitatives a rendu possible
I’identification des configurations matérielles et temporelles des pratiques qui fagonnent les
pratiques de jeu ainsi que leur intégration dans la vie quotidienne des joueurs (Meier et al., 2018 ;
Reckwitz, 2002 ; Shove et al., 2012).

L’analyse de ces expériences a d’abord permis de regrouper les caractéristiques en deux
grandes dimensions, soit le « stickiness » et le « slickness ». En somme, 1’analyse de I’expérience
des joueurs permet de mieux cerner la facon dont les jeux peuvent étre congus pour s’adapter aux
obligations et responsabilités quotidiennes sans causer de frictions ou d’engagements de temps
indésirables. L’expérience des joueurs a également rendu possible I’identification de
caractéristiques propres aux appareils mobiles selon quatre grandes dimensions, qui, a leur tour,
rendent compte de I’influence des technologies mobiles sur la fagon dont les pratiques de jeu
s’integrent au quotidien. Les pratiques de jeu sur appareil mobile s’effectuent ainsi selon la
portabilité, la connectivité, la polychronicité et la polyvalence des appareils. Les résultats présentés
ont permis de comprendre que les dynamiques d’utilisation d’un appareil mobile portatif,
polyvalent et connect¢ en permanence a Internet créent de nouveaux temps favorables aux
pratiques de jeu. C’est dans ce contexte que les appareils mobiles peuvent favoriser une

réintroduction perpétuelle des pratiques de jeu dans le quotidien des joueurs.
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La principale dimension qui a émergé du discours des joueurs est celle du temps. Sa
centralité a été explorée en fonction de quatre dimensions, soit les types de temps, les moments de
la journée, le positionnement temporel des pratiques (Meier et al., 2018) et les caractéristiques du
temps. Les résultats ont permis de mieux comprendre a quels moments de la journée les joueurs
avaient tendance a jouer, tout en intégrant a cette compréhension le concept de positionnement des
pratiques de jeu. Celui-ci a permis de mieux comprendre quels sont les parameétres qui favorisent
les moments de jeu qui composent la vie quotidienne des joueurs. Le role des temps interstitiels a
par ailleurs été soulevé dans I’analyse comme étant une disposition temporelle clé, puisque la
totalité des joueurs rencontrés en entrevue jouait dans ces petits « trous » de temps qui parsément
leurs journées.

Ces résultats ont été discutés afin de soulever certains questionnements concernant
I’omniprésence des technologies et des jeux dans notre quotidien et de quelle facon ce contexte
découle vers de nouveaux temps propices aux pratiques de jeu ainsi qu’a la consommation au sein
des jeux. Dans un contexte social ou le temps semble se « compresser» et «s’accélérer »
(Wajcman, 2008), les jeux mobiles F2P peuvent étre vus comme une version moderne, accélérée
et « temporellement compressée » des loisirs commodifiés (Grainge, 2011). Une implication
importante qui découle de cette ludification des temps interstitiels de la vie quotidienne est relative
aux frontiéres entre les jeux et les autres spheres de vie des joueurs, notamment celles relatives au
travail, a la famille et aux occupations du temps du quotidien.

Les résultats et les conclusions issues de ce mémoire relévent I’importance d’étudier le
phénomeéne des jeux F2P dans une perspective sociologique. Celle-ci permet de mieux comprendre
les dimensions de ce phénomeéne qui dépasse le cadre des comportements individuels (Alha, 2019).

Les points centraux qui ont été présentés illustrent par ailleurs I’importance de mieux comprendre
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le role du temps dans les études sur les formes de pratiques de jeu. En appui des principes proposés
par la théorie des pratiques sociales (Meier et al., 2018 ; Reckwitz, 2002 ; Shove et al., 2012), les
résultats présentés dans ce mémoire ont pu illustrer comment les configurations matérielles et
temporelles fagonnent les pratiques de jeu et créent les conditions d’émergence a 1’intégration des
pratiques de jeu dans les petits temps morts du quotidien.

Non seulement les jeux mobiles F2P s’insérent dans les moments les plus courts de la vie
quotidienne des personnes rencontrées, mais ce processus se réalise en fonction de la permanence
des jeux et de la technologie, qui a son tour illustre comment les pratiques se réinscrent
perpétuellement dans le quotidien des joueurs. Le concept de « jeu perpétuel », s’appuyant sur le
concept de contact perpétuel proposé¢ par Katz et Aakhus (2002) ainsi que sur le vécu des joueurs
rencontrés pour ce projet, illustre ultimement la facon dont les jeux mobiles F2P impregnent la vie

quotidienne des joueurs et les diverses spheres qui la composent.
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Annexes

Annexe A : Guide d’entrevue

Guide d’entrevue — Joueurs F2P
Introduction

Dans le cadre de cette entrevue, nous vous demanderons de nous raconter votre expérience avec
les jeux F2P, tant vos expériences passées que présentes en lien avec ces jeux. L’objectif de cette
recherche est donc de comprendre, a partir des histoires et de I’expérience de plusieurs
joueurs avec les jeux F2P, comment le jeu s’inscrit dans le parcours des joueurs, quels
rapports les joueurs entretiennent avec cette activité et comment ces rapports se
transforment a travers le temps. Comme nous sommes intéressés par votre propre expérience,
il n’y a pas de bonnes ou de mauvaises réponses. L’entrevue devrait durer environ 1 h 30 a 2 h.

Dans le cadre de I’entrevue, nous vous invitons a réfléchir a quelques éléments clés de votre
histoire avec les jeux. Nous allons notamment explorer de maniere assez détaillée vos premieres
expériences, certains événements marquants, vos motivations a jouer et a effectuer des
microtransactions en cours de jeu, I’impact de la pandémie de COVID-19 et les bénéfices que vous
retirez de votre expérience avec les jeux F2P. Afin de faciliter I’exploration de votre expérience
avec les jeux F2P, nous utiliserons un outil qui prend la forme d’une ligne du temps. Celle-ci se
veut un support visuel qui nous aidera tout au long de cette entrevue et des entrevues a venir a
réfléchir et a situer les moments clés de votre trajectoire avec les jeux F2P dans le temps.

Avant de commencer, j’aimerais vous préciser que, bien que vous ayez complété un sondage
sur le web, je n’ai personnellement eu acces a aucune de vos réponses.

Par jeux F2P, nous faisons référence aux jeux a téléchargement gratuit pour lesquels les
joueurs n’ont pas a payer pour jouer ou se les procurer. Ces jeux se caractérisent par la possibilité
d’effectuer des paiements pendant le jeu, des microtransactions, de fagon a augmenter les chances
de gagner du joueur, pour ’aider a progresser ou pour avancer plus rapidement dans le jeu, ou
pour obtenir d’autres formes de priviléges ou de contenu.

I. QUESTIONS D’INTRODUCTION — EXPERIENCES AUJOURD’HUI
1. Comme I’entretien portera sur votre expérience avec les jeux F2P, j’aimerais que vous me

parliez d’abord du jeu F2P auquel vous jouez le plus souvent en ce moment ou votre jeu
préféré? Quels sont ses objectifs ? Racontez-moi la derniére fois que vous avez-joué.
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II.

5.

NOTE A L’INTERVIEWER - L’objectif de cette question est de situer I'univers de
jeu et contextualiser les questions qui vont suivre.

ACQUISITION / RETENTION / MONETISATION

Maintenant que vous m’avez parlé du jeu auquel vous jouez, qu’est-ce qui vous a attiré vers
ce jeu en particulier ? Comment avez-vous connu ce jeu ?

NOTE A L’INTERVIEWER - Explorer le contexte dans lequel le jeu a été découvert.

De fagon spécifique, qu’est-ce qui vous motive a continuer a jouer a ce jeu ?

NOTE A L’INTERVIEWER - Explorer les différentes motivations & jouer qui sont
mentionnées, les bénéfices ou les conséquences, les différents aspects agréables
associés a I’expérience de jeu, etc.

De maniére générale, qu’est-ce qui peut vous inciter a débourser de I’argent lorsque vous jouez
acejeu?

NOTE A L’INTERVIEWER — Explorer les raisons de payer, les bénéfices ou les
conséquences, ce que les microtransactions apportent de plus a I’expérience de jeu ou
en quoi elles nuisent a cette expérience, etc.

NOTE A L’INTERVIEWER - Si le participant aborde la question de la monétisation
via d’autres jeux F2P auxquels ils jouent, continuer 1’exploration avec lui. Il est
important de rester centré sur I’expérience et non les opinions sur la monétisation.

De fagon générale, qu’est-ce qui ferait en sorte que vous pourriez arréter de jouer a ce jeu ?
NOTE A L’INTERVIEWER - Explorer les différentes raisons mentionnées, si les

raisons sont davantage associées au jeu, a 1’entourage ou a I’expérience du joueur, les
différents aspects décevants associés a I’expérience de jeu, etc.
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III. TRAJECTOIRE DU JOUEUR

i. Premiéres expériences et évolution des habitudes de jeu

6. Pensez a la premiére fois ou vous avez joué a un jeu F2P. J’aimerais que vous me racontiez
votre expérience au meilleur de votre souvenir.

Explorer les themes suivants dans la premiere expérience

a)
b)
c)
d)
€)
f)
g)
h)
)

Age

Circonstances (lieux, personnes)

Caractéristiques du jeu

Quel(s) jeu(x)

Emotions vécues

Motivations a jouer

Bénéfices, méfaits

Microtransactions effectuées (début, circonstances, formes de monétisation, etc.)
Qu’est-ce que la personne a retiré de cette premiére expérience

NOTE A L’INTERVIEWER — Explorer les multiples facettes de la premiére
expérience et situer le tout sur la ligne du temps.

ii. Evolution des pratiques depuis la premiére expérience a aujourd’hui

7. Maintenant que nous avons abordé votre premiere expérience, j’aimerais reconstruire avec
vous 1’évolution de vos pratiques avec les jeux F2P depuis cette premiére expérience jusqu’a
aujourd’hui (en termes de jeux, fréquence, motivations, bénéfices, etc.). Comment expliquez-
vous les changements qui sont survenus dans vos habitudes entre cette premiére expérience et
aujourd’hui ?

Explorer les themes suivants dans les changements

a)
b)
c)
d)
e)
f)
g)

Types de jeux

Fréquence

Caractéristiques du jeu

Motivations a jouer

Bénéfices, méfaits

Microtransactions effectuées (raisons, circonstances, formes de monétisation, etc.)
SI C’EST LE CAS : les raisons qui ont poussé¢ le joueur a arréter de jouer
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NOTE A L’INTERVIEWER — Reconstruire avec le participant sa trajectoire avec les
jeux. Explorer avec lui les moments clés de sa trajectoire et les changements survenus
dans son expérience ainsi que les circonstances entourant ces changements (ex. sont-
ils liés a des événements en particulier).

NOTE A L’ INTERVIEWER - Situer le tout sur la ligne du temps.

8. De quelle maniére ces jeux s’intégrent dans votre quotidien a travers vos différentes
occupations?

Themes a explorer
a) Accessibilité, flexibilité, adaptabilité
b) Temps

iii. Points tournants

9. Enregardant derriere-nous, il est généralement possible d’identifier certains «points tournants»
dans notre histoire, des moments ou des changements importants ont eu lieu. Les points
tournants peuvent étre de différentes natures et avoir lieu pour différentes raisons. Dans le cas
qui nous intéresse aujourd’hui, il s’agit d’événements qui ont eu un impact important sur votre
trajectoire avec les jeux F2P. Racontez-moi ces points tournants dans votre trajectoire avec les
jeux F2P.

NOTE A L’ INTERVIEWER — Détailler les raisons qui font que ce sont des points
marquants, en quoi ils sont marquants ? Explorer les circonstances, impacts, etc.

iv. La pandémie de COVID-19

10. Parlant de point tournant, j’aimerais qu’on parle de I’impact qu’a pu avoir la pandémie sur vos
habitudes de jeu F2P.

11. A la lumiére de vos réponses, diriez-vous que la pandémie de COVID-19 a été un point
tournant dans votre trajectoire avec les jeux F2P ? Parlez-moi des raisons qui vous ménent a
penser cela ?

IV. BENEFICES ET MEFAITS DES JEUX F2P DANS L’EXPERIENCE DU JOUEUR
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i. Expérience positive mémorable

12. J’aimerais maintenant vous demander de penser a LA ou a L’UNE des expériences avec les
jeux F2P que vous qualifieriez de mémorables dans votre histoire. Racontez-moi cette
expérience.

Explorer les themes suivants dans [’expérience mémorable
a) Type de jeu
b) Circonstances (lieux, personnes)
c) Caractéristiques du jeu
d) Performance du joueur
e) Emotions vécues
f) Motivations a jouer
g) Bénéfices retirés
h) Microtransactions effectuées
1) Les impacts potentiels de cette expérience sur la relation avec les jeux F2P aujourd’hui

NOTE A L’INTERVIEWER — Explorer les différents aspects qui font que cette
expérience est mémorable selon le participant.

13. De maniere générale, au-dela cette expérience mémorable, qu’est-ce que le jeu vous apporte
en termes de bénéfices ? Quel est la fonction du jeu dans votre vie ?

NOTE A L’INTERVIEWER - Si des bénéfices ont été mentionnés précédemment,
résumez ces derniers et vérifiez si le participant souhaiterait ajouter certains éléments.

ii. Expérience la plus décevante

14. J’aimerais maintenant vous demander de penser a LA ou a L’UNE des expériences de jeu que
vous qualifieriez de plus décevantes dans votre histoire. Pouvez-vous me parler de cette
expérience ?

Explorer les themes suivants dans [’expérience décevante
a) Type de jeu
b) Circonstances (lieux, personnes)
c) Caractéristiques du jeu
d) Performance du joueur

163



e) Emotions vécues

f) Raisons qui ont poussé a arréter de jouer, si c’est le cas

g) Meéfaits vécus

h) Microtransactions effectuées

1) Les impacts potentiels de cette expérience sur la relation avec les jeux F2P aujourd’hui

NOTE A L’INTERVIEWER — Explorer les différents aspects qui font que cette
expérience est décevante selon le participant.

15. De maniere générale, au-dela cette expérience décevante, diriez-vous que le jeu a pu avoir des
effets indésirables ou des conséquences négatives dans votre vie ? Sur votre entourage ?

NOTE A L’ INTERVIEWER - Si des méfaits ont été mentionnés précédemment,
résumez ces derniers et vérifiez si le participant souhaiterait ajouter certains éléments.

16. Diriez-vous que vos habitudes de jeu F2P vous ont préoccupé dans la derniére année ?

NOTE A L’INTERVIEWER - Si le participant a été préoccupé, explorez quels
aspects de ses habitudes I’ont préoccupé. Demandez si la personne a recherché de
I’information ou consulté des services d’aide.

V. CONCLUSION
i. Conclusion

L’entrevue est maintenant terminée, y a-t-il d’autres aspects de votre expérience avec les jeux qui
n’ont pas €té abordés et qui nous aideraient & mieux comprendre votre trajectoire avec les jeux ?
Avez-vous des commentaires ou réflexions au terme de ’entrevue ?

En conclusion, j’aimerais vérifier avec vous si vous acceptez d’étre recontacté afin de
participer aux phases de suivi de ce projet. Votre participation consistera a répondre a un
sondage web comme vous I’avez déja fait dans le cadre de ce projet ou a une seconde entrevue
comme nous venons tout juste de la faire ensemble. Acceptez-vous d’étre recontacter dans
les prochains mois a cette fin?
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Valider les coordonnées du participant (adresse postale, courriel, téléphone). Indiquez tout
changement ci-dessous :

Notes et observations de I’interviewer sur I’entrevue
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