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Résumé

Du fait de leur banalisation, les équipements nigués sont aujourd’hui un analyseur
remarquable des transformations des rythmicitésidjeanes et des rapports a I'espace et au
temps qui en découlent. En étudiant la territw@lon des pratiques du jeu vidéo, nous
analysons la facon dont celles-ci s'immiscent dans les lieux et les moments de la journée,
participant ainsi de la recomposition des routidepartir de données statistiques originales,
nous présentons les grands déterminants de la plaedes usagers accordent au lieu du
déplacement dans leurs pratiques de jeu. Puis tir pbentretiens semi-directifs, nous
explorons les dynamiques fines de composition ebmposition des routines auxquelles
l'activité de jeu participe, en particulier a pade sa pratique en mobilité. Une telle analyse
montre que les équipements numeériques accompakpsemansformations actuelles de la vie
guotidienne en donnant aux acteurs la maitrise djuain fin des temporalités et des
spatialités, qu’ils mettent en ceuvre tout longal@urnée et au sein des lieux qu’ils habitent
ou qu’ils traversent.

Mots-clés :jeu vidéo, mobilités, routine, numérique, smartghon
Summary

With their commoditization, digital equipments céye used today as analyzers of the
transformations of the daily rhythmicities and tielas to space and time. By analyzing the
territorialisation of video games practices, wedgthow they mingle in all places and times
of everday life, thus contributing to routines. @gmial statistical data allow us to present the
major determinants of the place of that “space-tohéisplacement” in the range of video
game practices. Then, from semi-structured intarsjewe explore the dynamics of
composition and recomposition of the routines whiclolve video game activity - especially
relying on its practice during displacements. Sadalysis shows that digital equipments
accompany the current transformations of everydaybly giving to people mastery of their



time-space routine at a very precise scale; a myagtat they implement throughout the day
and in the spaces they live in or they cross.

Key words: videogame, mobilities, routines, digital, smartp&on

Introduction *

Du fait de leur banalisation, les équipements nigunés sont aujourd’hui un analyseur
remarquable des transformations des rythmicitédidjgones et des rapports a I'espace qui
en découlent. Non parce qu’ils en seraient l'unigaese, mais parce gu'’ils offrent aux
personnes toute une gamme nouvelle d’outils ausesifour organiser que pour occuper leur
temps, et ainsi forger de nouvelles routines [Lyakan, Holley, 2007]. Quelles sont les
possibilités offertes par les équipements numésiqiale quelles facons leurs utilisateurs se
les approprient-ils au quotidien ? Quelles sontnhemieres situées qu’ont les personnes de
configurer leurs temps et leurs espaces en s’appwya ces équipements numériques ? Ces
derniers permettent en effet aux personnes d’aneéragr quotidien sur un grain fin, et ceci
non seulement sur un plan fonctionnel, avecgles les calendriers et les répertoires, mais
également dans le domaine des loisirs avec la meislg lecture, la vidéo et les jeux vidéo.
En effet ces activités sont modalisées par lesopaees certes selon leurs go(ts mais aussi en
intégrant les contraintes « écologiques » de ldiqua [Swidler, 1986 ; Thévenot, 1994].
Aussi les ajustements résultants sont-ils indisgdelaent fonctionnels et esthétiques : ce que
'on peut dire des sonneries musicales des télgshportables [Licoppe, 2007], mais aussi
plus largement nous semble-t-il des pratiques éhéle du quotidien. Nous y voyons un
argument pour essayer de ne pas sémamiori dans I'analyse I'organisation délibérée de
I'espace-temps des petits arrangements des pratitpiisirs.

Pour explorer cette voie, nous nous appuyons suplbitation des données originales issues
d’'une enquéte téléphonique sur échantillon reptétéde la population frangaise (n = 2 542)
ainsi que sur une campagne d’entretiens semi-dggteénsemble étant réalisé dans le cadre
du projet de recherche Ludespadgette enquéte est centrée sur les pratiques|uiti§aes,

qui concernent désormais pres de 60 % des adulptssede 95 % des enfants et adolescents
de 11-17 ans n=1697). Nous approchons ainsi lesnes a partir du temps libre qu’elles
dégagent dans le quotidien des personnes et dasessghactivité qu’elles y creusent [Boutet,
2008 et 2011]. Les travaux menés ces dix dernamages ont en effet montré que I'activité
de jeu n’est pas seulement une question de goividneél mais également d’opportunités, y
compris lorsqu’elles sont créées par la dispomnébitl’équipements numériques mobiles.
L’attention prétée a ces petits moments routinilenss lesquels le jeu vidéo est présent grace
aux dispositifs mobiles est aussi I'occasion déetebhypothese que I'on ne joue pas de la
méme facon selon les moments et les lieux de lagpe[Ter Minassian, Rufat, Coavoux,
2012]. Les pratiques vidéoludiques nous permettlemtc d’examiner les différenciations

! Nos remerciements vont a toute I'équipe de Ludespet en particulier & Samuel Coavoux et SamuétRu
pour I'aide apportée a la réalisation des graptaque illustrent ce texte.

2 Projet porté par le laboratoire CITERES (UMR 7324) I'Université de Tours et soutenu par I’Agence
Nationale de la Recherche (ANR JCJC édition 20ttp.//citeres.univ-tours.fr/spip.php?article1267
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socio-spatiales rendues possibles par les activges au numérique, et la maniére dont elles
contribuent a structurer le quotidien des individus

Cette entrée a deux avantages. Premiérement, @i permet d’aborder sous un angle peu
exploré I'appropriation au quotidien des lieux esdouvelles technologies et la construction
des routines : que font les gens en mobilité autidieo ? Y a-t-il des catégories de la
population qui s’adonnent davantage aux pratiqudéoludiques dans les transports, les
espaces publics ou méme au travail ? Quels sdntvarke les usages des dispositifs mobiles
a l'echelle de I'espace domestique ? Deuxiemememthnous inscrivant dans la double
perspective d’'une sociologie pragmatiste attendivecaractere situé des pratiques et d’'une
géographie a la fois sociale et culturelle [Raiha@@il1] cette entrée permet d’interroger les
catégories a partir desquelles sont pensées l¢émasuguotidiennes. En effet, si I'age, le
genre et les catégories sociales participent adijouir de la diversité des kabitus de
I'habiter » [Staszack, 2001. Voir aussi Cailly, Ded 2007 ; Dodier, 2012], nous pensons
gu’il en est de méme pour les pratiques de loigicgmpris domestiques.

Partie 1. Etudier les activités en mobilité pour cmprendre les routines

guotidiennes

Pour identifier préecisément la maniére dont lex jeidéo participent de la construction de
routines quotidiennes, il importe de préter atention aux activités de mobilité mais a celles
en mobilité. La pratique du jeu vidéo est devennelément parmi d’autres de structuration
des routines. Elle témoigne a la fois de la diffasdes outils numériques dans nos vies
guotidiennes et, lorsque cette pratique est préssans les déplacements, de la maniere dont
le lieu de la mobilité peut étre considéré commeesipace-temps singulier rendant possible,
non seulement des pratiques spécifiques, mais dessmodalités spécifiques de pratiques
elles-mémes non spécifiques.

1. L’espace de la mobilité comme lieu

En observant la diffusion de la pratique du jeuéwichu quotidien, y compris en mobilité,
nous nous inscrivons dans la perspective des €lifférauteurs qui considerent le déplacement
non comme une rupture mais comme une couture, cofaoteur d’unification entre les
différents lieux de la mobilité [voir par exemplw&k, 2005 et 2006 ; Berry, Hamilton, 2010 ;
Frétigny, 2011 ; Terrhabmobile, 2013]. La mobifigrmet la fluidité entre les différents lieux
pratiqués et contribue a produire les territoirasqdotidien. L’ensemble de ces recherches,
basées tant sur des approches qualitatives quditgtiaas, considére le lieu du déplacement
comme une forme de territorialité a part entiend, ggnere de possibles appropriations, des
relations spécifiques a I'environnement. Ce postiatgligue, comme I'ont fait les différents
auteurs cités, de regarder ce qui se déroule pemelatéplacement et non plus seulement
guels sont les déplacements effectués au quotidenchercheurs du groupe Terrhabmobile
mettent ainsi en évidence la construction de «abddes de TER » ou en co-voiturage,
rendues possibles par la régularité et la stallk® routines de déplacement domicile-travail
[Terrhabmobile, 2013]. Sur cette méme piste du végudéplacement, Julian Devaux et
Nicolas Oppenchaim [2012] montrent que la mobijjtétidienne des adolescents peut étre
considérée comme une expérience speécifique delisatian, y compris collective (dans le
cas de déplacements entre pairs) c'est-a-dire tiéeodent, voire de confrontation, avec les
regles de l'espace public ou avec des inconnusoblservent comment les adolescents
investissent le temps du déplacement, par exempée@utant de la musique sur le téléphone
portable, et comment ces comportements sont N"ép@elve du « public de circonstance » et
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des «régles spécifiques » du lieu de déplacenidams un tout autre contexte, celui des
navetteurs de l'agglomération de Melbourne, en wlist Marsha Berry et Margaret
Hamilton montrent que l'usage des téléphones mekEtedessmartphonesiurant les trajets

en train, viennent modifier a la fois la perceptepre les usagers ont du temps de transport, et
la délimitation entre la sphére publique et la sphgrivée, par le biais des conversations
téléphoniques parfois intimes ou de la fréquemates réseaux sociaux en ligne [Berry,
Hamilton, 2010].

Toutes ces approches permettent d’enrichir la céhgmsion de I'expérience des routines
quotidiennes en s’intéressant de prés aux actieitedéplacement. Elles montrent qu'il y a
bien un lieu du déplacement, c’est-a-dire un tegtpsn espace que le voyageur occupe et
peut investir, s'approprier pour déployer des d@gs/ou des rapports spécifiques aux espaces
et aux autres [Frétigny, 2011]. Dés lors, il s’agé s’intéresser a la transformation des
routines au cours des déplacements, ce qui nécesdid fois de sortir d’'une approche
purement quantitative des enquétes de déplacematitiree approche par la négative des
espaces de transports [Frétigny, 2011].

2. La mobilité comme lieu de déploiement de pratiges spécifiques

La mobilité est une ressource pour assurer levi@siquotidiennes, mais elle peut étre
également un support pour rendre possible desitéstiplus ou moins routiniéres, avec des
activités régulieres pour des trajets quotidiendest activités plus exceptionnelles pour des
trajets plus épisodiques. Dans notre approcheg i$’agit pas tant d’étudier la territorialité
produite par cette mobilité, déja explorée parttasaux que nous avons cités, mais plutét
d’examiner les activités qui s’y tiennent. Ceci s@emble d’autant plus nécessaire que les
activités réalisées en déplacement participent adeantinuité entre les différents lieux.
D’abord, parce que le temps de déplacement peutrésr a profit pour planifier, organiser, le
reste de sa journée. Ensuite, parce qu'une arionlapparait possible entre la fluidité des
espaces rendus accessibles par le déplacementigdit® de I'identité de l'individu mobile

du fait que certaines activités soient présentes des différents lieux de la mobilité. A
I'opposé du discours sur la fragmentation urbainesur les discontinuités, la pratique du jeu
vidéo fait au contraire apparaitre des continusésicturantes de lidentité de chaque
« joueur ».

Plusieurs travaux, aux méthodologies variablesyexent pour montrer que le temps du
déplacement peut étre consacré a faire autre cebplys précisément a faire quelque chose
de signifiant. Ainsi, le vécu du transport n'estigplseulement envisagé comme la traversée
d'un espace, que les méthodes de suivi de pargmursettaient d’étudier [Joseph 1995 et
1996]. Parallelement a cet espace de la travelsgeehercheurs observent désormais qu’un
autre espace est fréquenté, un espace personiek labitéle » [Boullier, 2011]. Suivant
cette piste, Julien Figeac pointe un phénomeneeasmuen observant comment la télévision
est regardée sur téléphone mobile dans les trasspageac, 2009]. Plutét que de suivre
leurs émissions préférees, les téléspectateurdenathioisissent des programmes plus courts,
faciles a abandonner et a reprendre, tels queleagux d’'information. Autrement dit, dans
ces situations particulieres, les golts apparaisaems attachés a la personne et au contraire
modulés selon les lieux gu’elle traverse : ce sa® « attachements opportunistes ». Ce que
montre son travail est que '« espace personnétst pas simplement parallele a I'« espace
traversé ». La question est désormais celle d’'uéeotogie du transport », qui est a la fois
orientée vers une destination et investie d’a@svipersonnelles, qui rendent possible une
hybridation des godts. Les premieres analyses etpices de Francois Adoue, présentées
lors du colloque« métro, boulot, dodo ». Quoi de neuf dans nosimest? (AISLF, CETE
Nord Picardie, Lille, 26-27 mars 2014) montrentsaigue les activités entreprises sur le
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smartphonependant un déplacement varient selon les persoein@guvent se classer en
plusieurs types (« gagner du temps », « mettreofit pe temps », et « tuer le temps »). De
méme, Alan Ouakrat, a partir des premiers résuliaté&enquéte PRACTIC menée a I'INRIA,

souligne que l'utilisation desmartphonegrésente des usages spécifiques qui varient fertem
selon les moments et les lieux particuliers delarjée.

Avec les jeux vidéo, nous déplacons le questionngméinterrogeant plus le lieu et les
activités qu’il accueille, mais plutdt I'activitét ées lieux ou les pratiques vidéoludiques se
déploient. Il s'agit ainsi de saisir ce que leshtéques mobiles apportent aux pratiques de
loisirs. Les jeux vidéo ne sont plus, comme l'amigointé les travaux antérieurs, associés
seulement a des lieux précis ('espace domestiqudes salles de jeux d’arcade). Pour
Comprendre I'écologie du transport, la méthode goes adoptons consiste a repérer les
modes d’appropriation qui accompagnent la diffusies technologies mobifesiont les jeux
vidéo sont l'une des formes culturelles les miewttggées. L'un des apports de cette
attention aux rapports ordinaires a l'espace estegdacer la question de l'espace des
mobilités au sein d’'un horizon de I'habiter quatidi Si, comme nous le verrons plus bas,
'espace domestique reste statistiguement le mahdieu de la pratique du jeu vidéo, la
diffusion des technologies numériques mais aussetamposition des modes de vie ont
favorisé la diffusion de cette pratique dans tas dspaces quotidiens : chez soi, dans les
transports, au lieu de travail etc. Selon les [wafes joueurs, il est alors possible d’associer
des types de pratiques, et des significationsalibas selon les lieux et les conditions du jeu.

Partie 2. Les lieux du jeu vidéo selon les espacascus des joueurs

Nous nous appuyons ici sur une enquéte statistepreésentative de la population francaise,
menée dans le cadre du projet Ludespace. L'objdetitette enquéte était de dresser une
cartographie des pratiques de jeu vidéo aujourdéhurrance. Elle nous permet de montrer la
généralisation de cette pratique, ainsi que sotripton dans les espaces et les rythmes de
vie.

Tout d’abord, I'enquéte contredit I'idée selon latie les jeux vidéo seraient une pratique liée
a un age particulier de la vie. Si le fait de jooarnon varie bien avec I'age et le genre, ce
sont en fait surtout les fréquences de la pratejuglus encore les manieres de jouer et ce a
qguoi I'on joue, qui changent. Ensuite, les transfations des manieres de jouer avec I'age,
saisies ici a travers I'évolution des genres dejpauds, relativisent la mesure de fréquence.
Jouer aux jeux vidéo serait une activité plus peodk I'écoute de musique [Coulangeon,
2003] que par exemple la pratique du sport ou degda télévision. Autrement dit, les styles
de jeu se distinguent non seulement par leurs sittsnmais surtout par la collection ou le
répertoire qu’ils mobilisent. Nous allons montreneqc’est pour saisir cette diversité
intrinseque de l'activité a partir de laquelle séédencient les groupes de pratiquants

% Le taux de pénétration des TIC a largement pregres1 France depuis une dizaine d’années. Selon les
enguétes annuelles du Credoc « conditions de viaspirations des Frangais », le taux d’équipement e
téléphonie mobile s’établit en 2012 a 88 % desriet plus (contre 62 % en 2003) mais il atteintn@®9 %

des 18-24 ans. Aujourd’hui, le téléphone mobilepeésent dans toutes les couches sociales, méagye égal,

la taux de pénétration est plus important chezlas hauts revenus ou les plus dipldmés. La possedain
smartphonequi offre des usages ludiques plus diversifidégdiues complexes, reste encore minoritaire (29 % de
12 ans et plus en moyenne), sauf chez les jeundtesad54 % des 18-24 ans et 45 % des 25-39 ams). L
possession des tablettes tactiles restent end@secitrconscrit, mais progresse rapidement (8 %042 2nais

17 % en 2013).
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gu’'apparait décisive I'introduction du répertoine spus-ensemble des lieux ou elle se déroule
pour un individu — ce que nous appelons les «témres de la pratique ».

1. La diversité des publics et des pratiques du jevidéo en France

Aujourd’hui, pres de 60 % des adultes en Francgau# a un jeu vidéo au cours des douze
derniers mois, et plus de 95 % des enfants et sckads. La pratique du jeu vidéo est
désormais présente dans toutes les catégoriesesod@la population et quel que soit le lieu
ou le type de résidence. Des inégalités socialas dapratique du jeu vidéo subsistent bien,
mais elles sont surtout liées a I'accés a I'équigaimplutét qu’a la fréquence de la pratique.
Ainsi, la console de salon reste I'apanage degyoass populaires (employés et ouvriers),
alors que les couches intermédiaires (employésaoéegsions intermédiaires) privilégient la
console portable, et que les couches aisées s&TUILILOt en ordinateur(s).

Des différenciations beaucoup plus fortes des nitédatle la pratique apparaissent des lors
que I'on s'intéresse a I'age des enquétés (figiite 1

Figure 1. La fréquence de la pratique du jeu vidégelon les tranches d’age en France en
2012
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D’abord, la pratique du jeu vidéo décroit de manré&guliere avec I'avancée en age, méme si
parmi les 60 ans et plus, ils sont encore pres&d&2a jouer au moins une fois par mois.

4 Notons qu’'une analyse plus détaillée, que nougréeentons pas ici, montre qu'il existe certes eféats
générationnels mais aussi des effets d’age. L'géeterationnel le plus marqué se situe actuellematour de
40 ans, ou la pratique décroit fortement, corredpoha la premiére génération ayant connu les y&lso a
'adolescence.

6



Ensuite, la pratique réguliere du jeu vidéo (au meoune fois par semaine) concerne
essentiellement les catégories les plus jeunea gepulation : plus de 70 % des 11-13 ans,
pres de 60 % chez les 14-17 ans et un peu moife étechez les 18-24 ans.

Mais Ies)l5 genres de jeux vidéo pratiqués varienieégent selon les périodes de la vie
(figure 2.

Figure 2. Les préférences pour certains genres deyx vidéo, par tranche d’age de la
population de joueurs (n=1 697)
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L’enquéte Ludespace montre ainsi que certains gesmnt plutdt plébiscités par les

catégories de joueurs les plus jeunes (les jeuir deou FPS — ou les jeux de simulation de
vie notamment), tandis que d’autres sont fortenpatents parmi les catégories les plus
agées (notamment les jeux éducatifs ou d’entraineo@rébral ou les adaptations sur écran
de jeux de cartes ou jeux de lettres).

Des différences apparaissent également selon ke deX’enquété. Chez les enfants et les
adolescents, les garcons jouent en moyenne a @geer jeux vidéo différents (sur les 18
établis dans I'enquéte Ludespace) contre 6 chefilles Chez les adultes, I'écart se réduit
(3,5 chez les hommes et 2 chez les femmes).

® Surla figure 2, le score de chaque genre de jéovest égal a la fréquence de sa pratique dagsielwasse
d'age, pondérée par le nombre moyen de genregysatdans cette méme classe d'age. Les populiophis

jeunes ayant globalement des pratiques plus disecgdte opération permet de comparer les diffésediasses
d'age entre elles. Ce score est ensuite ramené dase 100, correspondant au score du genre daiesée

d'age ou il est le plus fréquemment pratiqué. Catfmiere opération assure la comparabilité desegesntre
eux.



Ces variations dans la pratique du jeu vidéo semimieliquer qu’elle s’ajuste aux rythmes de
vie des personnes, s’y insere bien plus gu’elléeseeconfigure — sinon a la marge ou chez
les passionnés. Aussi les golts pour les jeux agsant-ils trés dépendants de dimensions
des modes de vie que I'on associe habituellemgnabitat.

Pour saisir ces relations plus fines, il faut clerdjéchelle. Cette enquéte statistique nous le
permet en demandant aux personnes quels sonélesdu ils pratiquent. Il faut souligner ici
gu'un lieu est plus qu'une coordonnée spatiale :saisit également des dimensions
d’équipement (jouer dans les transports se fagrggdlement sur un terminal mobile) et des
sociabilités (jouer chez un voisin c’est aussi efetrir une relation avec lui). Les travaux
ethnographiques menés en France dans les anné@®20thontré que les activités de jeux
vidéo tendent a s’inscrire dans des écosystempsatigue ou s’inventent des styles collectifs
(Boutet, 2012). Aussi avons-nous posé I'hypothaselg pratique des jeux vidéo varie selon
'ensemble de lieux ou elle se déroule. Cette hygea est vérifiée : lorsque I'on regroupe les
joueurs selon le répertoire des lieux ou ils joutsd catégories de joueurs que I'on construit
ainsi pratiquent des jeux différents.

2. Typologie des joueurs de jeux vidéo selon leslix de la pratique

Plusieurs résultats de I'enquéte Ludespace noagesgent particulierement ici. Tout d’abord,

la pratigue en mobilité extra-domestique, quoigaiblé, n'est pas négligeable. Si I'espace
domestique reste le principal lieu de la pratiquejeu vidéo, puisque 9 joueurs sur 10
déclarent y jouer (de parfois a souvent), il essoddais complété par d'autres lieux,

notamment les transports, dans lesquels plus daedijs sur 10 déclarent y jouer (de parfois
a souvent) (voir tableau 1).

Tableau 1. Lieux ou I'on joue et fréquence de la @tique vidéoludigue dans la
population de joueurs (n=1 697).

jamais parfois souvent
Maison 13.8 43.1 43.0
Voisins 81.6 16.2 2.2
Famille (autre que 43.7 48.1 8.2
parents)
L!e,zu de travail ou 88.6 97 17
d’'études
Transports 65.9 25.2 8.8
Lieu public 73.6 21.6 4.8
Salle de jeuou 90.9 79 12
cybercafé

Source : Enquéte LUDESPACE.
Champ : Francais jouant a au moins un genre de jeu vidéo dans au moins un lieu.

Il ne faut cependant pas opposer ces différents lae la pratique, et I'analyse de cette
enquéte tend a montrer que plus une personneimgstie », plus elle tend a jouer dans les
différents lieux de son quotidien. Le jeu en madike définit ainsi par rapport aux autres
lieux de la pratique (ou I'on ne joue pas aux méjaes, sur les mémes terminaux ou avec les
mémes partenaires) et par rapport aux autres peatidans les différents lieux ou I'on vit.

Cette caractéristique de la pratique du jeu en libdlast constitutive de l'identité du joueur

mais aussi de styles de jeu et de la territoriinades pratiques culturelles. C’est ce qui
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apparait quand on tente de dresser une typologi@deurs de jeux vidéo selon les territoires
de cette pratique (voir figure%3)

Figure 3. Typologie des joueurs de jeux vidéo seldes lieux de la pratique
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Le graphigue représente, pour chaque classe etiehagiable, les écarts standardisés entre la
moyenne pour cette classe et la moyenne gérérsitesi le jeu en mobilité se trouve dans
plusieurs classes, mais associé chaque fois diff@ent aux autres lieux. Il n’est pas réparti
de facon homogene et de plus il apparait commeimis@ant de certaines classes par rapport
a d’'autres. Ainsi semble-t-il s'insérer plus aisé@im@ans certains types de routines, avec des
manieres de s’insérer assez différentes, par exemghez certains jeunes cadres
(« nomades », groupe 6) par comparaison a cerfainmses ouvriers (« actifs mobiles »,
groupe 4). Nous complétons maintenant cette premoaractérisation, en examinant la
corrélation entre les territoires de la pratiquéaattivité qui se déploie dans ces lieux, saisie
ici a travers les genres de jeux pratiqués.

® Les six classes de cette typologie sont autarfacélles de répertoires ou sous-ensembles de kgujoue
chaque individu. Pour la construire, nous réalistabord une ACP puis ses résultats sont soumiseaQAH.
Tout d’abord, une analyse en composantes prindp@€P) est réalisée sur les sept lieux du jeuidiodes
actives) déclarés par les enquétés, auxquels foumeala variable illustrative « score » du nomible lieux
différents déclarés par I'enquété. Les résultat$ AIEP mesurent les principales associations esaimtions
entre les lieux chez les individus. lls sont alspsimis & une classification ascendante hiérarchigédl) qui
regroupe les répertoires de lieux en six grandeslléss — de fagon a ce qu'il y ait plus de diffécen entre les
répertoires de classes différentes qu’entre lesrt@ipes d’'une méme classe.

" Dans certaines classes, les joueurs affichent pragque trés largement surreprésentée dans unelieu
particulier, non seulement par rapport aux auiss<] mais aussi par rapport aux autres classés.d&fgarder
la lisibilité des écarts a la moyenne pour les sdas nous avons opté pour une échelle de représanta
différente pour chacune d’entre elles.
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Les « nomades » représentent 12 % des joueursi'dtuinde. lls se distinguent des autres
groupes par une pratique de jeu réguliere dangrdesports et dans les espaces publics, et
dans une moindre mesure chez des membres de |defgaitres que chez leurs parents).
Dans ce groupe, les joueurs jouent a plus de gategeux difféerents que les autres, en
particulier des adaptations de jeux de société jeles éducatifs, des jeux d’énigmes ou de
puzzles, des jeux de musique ou de danse, desligepbateforme. La plupart de ces jeux sont
associés a des pratiques occasionnelles ou a desmaurtes, peu chronophages. Parmi ces
« nomades », les jeunes adultes de moins de 3%oahsurreprésentés, souvent des étudiants
ou des actifs & haut niveau de formation, des samligrofessions intellectuelles supérieures.
Enfin, parmi les « nomades », les habitants desdgraentres urbains sont surreprésentés, en
particulier des Parisiens. lls empruntent souvest transports publics ou les modes de
circulation douce (vélo, rollers).

Les « actifs mobiles » représentent quant a eux @&ooueurs. lls sont les seuls a déclarer
jouer au moins occasionnellement au travail. lilsejd également un peu plus dans les
transports et les espaces publics. Dans ce gréeggoueurs affichent un grand éclectisme
des pratigues, avec une surreprésentation reld¢isgeux de stratégie, des jeux d’énigmes ou
de puzzles, des jeux de rble, des jeux de tir,jel@s de combat ou des jeux de stratégie
(wargame}. Dans ce groupe, les jeunes de 18 a 24 ans,ausss les catégories populaires et
les actifs a faible qualification sont surrepréésnt_oin du sens commun, le jeu dans les
transports ne concerne donc pas uniguement lesxadr leusmartphoneCe sont de jeunes
professionnels issus des classes les plus pomjlaoe ont tendance a vivre a la périphérie
des grands centres urbains, souvent chez leuratpast utilisent les transports en commun
sur de longues distances (train et métro).

A Tinverse, la pratique du jeu dans les transpesslargement sous-représentée par rapport
aux autres groupes de joueurs chez les « sédentafriechez les « invisibles ». Cette derniére
catégorie qui regroupe des joueurs déclarant jpresgue exclusivement chez eux rassemble
tout de méme pres de 36 % de I'ensemble des jau¥ussnt largement surreprésentés les
femmes de 35 ans et plus, mais aussi les inadtitseactifs sans qualification. Ils affichent
des pratiques peu diversifiées en comparaison wessagroupes, et jouent surtout a des jeux
installés par défaut sur leur ordinateur ou lelépigone, des adaptations de jeux de carte, de
chiffres ou de lettres, des jeux éducatifs ou danement cérébral. Pointons que leurs
pratiqgues ponctuelles, confinées a I'espace dogueset souvent déconnectées des circuits
économiques, expliquent qu’ils soient tres peu pnscompte dans la littérature scientifique
aussi bien que dans les médias.

Dans I'enquéte Ludespace, nous ne disposons pasniées sur le nombre de déplacements
réalisés par les individus enquétés. Il n'est dpas possible d’établir statistiquement une
différenciation nette entre une pratique en déphere qui serait due a une mobilité plus
intense, ou une pratique du jeu vidéo plus intehss.entretiens en face-a-face peuvent la
nous renseigner : ils nous indiquent que le jedwidn déplacement est lié aux conditions
mémes du déplacement. Ainsi, deux individus grascmmateurs de jeux vidéo présenteront
des pratiqgues de jeu en mobilité différenciéesrsdéds conditions de leurs déplacements
guotidiens.

La pratique du jeu vidéo s'immisce bien dans Ié&uints lieux du quotidien (chez soi, dans
les transports, au travail), avec des modalitégmblas selon les catégories de personnes et
selon les conditions de déploiement de la mobikte.cela, la pratique du jeu vidéo est bien
un outil de recomposition des routines quotidiennes
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Partie 3. Comment caractériser les pratiques routireres du jeu vidéo ?
Les résultats précédents montre que I'espace dwolalité est aujourd’hui articulé avec
'ensemble des espaces d’activité, et suggeére dimsipistes d'investigation en termes de
pratigues — en s’écartant donc, sans I'abandordera focale heuristique sur les outils
calendaires de planification du temps, et cartdgppes de navigation dans I'espace. Il s’agit
donc de comprendre la diffusion de la pratigue dasstransports comme le résultat de
prolongements ou de nouvelles opportunités de jqles que comme I'effet de substitutions
ou d’émergences de pratiques entierement nouveliesncore de changements des lieux
traditionnels de la pratique. Autrement dit, latignae du jeu vidéo a sa place dans les chaines
d’activités quotidiennes routinieres, et ceci mgmaemi les enquétés qui jouent peu et ceux
qui rejettent l'auto-identification de « joueur jgé@ vidéo ».
En nous appuyant maintenant sur la campagne diemsesemi-directifs réalisés dans le
cadre du projet Ludespdcaous identifions ici plusieurs profils. Nous rieerchons pas 1a &
« illustrer » les classes construites précédemnmaats seulement a approfondir I'un des
résultats de cette analyse statistique, a sawipdrtance déterminante des « territoires de la
pratique ». Plus précisément, il s’agit de détalds petits mécanismes qui expliquent que les
styles de jeu puissent étre si bien caractérisedgmrépertoires de lieux. Les entretiens nous
permettent en particulier d'observer les dimenstensgporelles de ces pratiques, qui ont nous
allons le voir une importance déterminante danalbkéssement de routines.
En effet, les profils que nous repérons dans léetens permettent d’explorer la diversité
des rapports entre les possibilités ouvertes gaédgipements numeriques et la stabilisation
ou la recomposition des routines quotidiennes @uredbserve aujourd’hui :
- dans certains cas, la pratique de jeu vidéo sénaarsein des routines quotidiennes,
selon des modalités et des significations variabddsn les moments de la journée ;
- dans d’autres, la pratique de jeu vidéo est unasiao pour le joueur de réinventer ses
routines, de les modifier ;
- enfin dans d’autres cas, le jeu est lui-méme unéme, et parfois le seul « moment a
Soi » que s’accorde I'enquété.

1. Quand le jeu vidéo s'immisce dans tous les espaetemps de la routine

Patrick, brigadier-chef de 30 ans, habite danspetée commune (un peu plus de 11 000
habitants au dernier recensement) de la grandeomoerpériurbaine de I'agglomération
parisienne, en Seine-et-Marne (département 77)c8amissariat d’affectation est situé a 10
minutes en voiture de chez lui, trajet qu'il efigetous les jours avec son véhicule personnel.
Il travaille essentiellement de nuit et le week-end

Une fois sa nuit de travail achevée, Patrick jodtaret le soir » (entre quatre et cing heures du
matin) dans son salon, pour apprécier «le calrda snoment mais aussi pour se « vider
I'esprit », ce que d’autres collegues font en nmttéa profit le plus long temps de trajet de
retour a leur domicile. Il se connecte au réseayedeen ligne proposé par sa console
(Playstation networkpour mieux se déconnecter de son travail. Potanguc’est bien avec
ses collegues qu’il joue souvent, ceux-la mémel qiquittés au commissariat, et qui
ressentent également le besoin de décompresser laprenuit au poste ou en patrouille :
« j'ai un travail stressant. Quand on rentre, ot v peu se détendre ».

Avant cela, les nuits au commissariat ne sont @asurs tres remplies. Ici, c'est le téléphone
portable qui sert de support a la pratique d’'unvieléo de gestion d’équipe de footballbp

8 Une trentaine au printemps 2014.
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Eleven gu’il joue avec ses collegues ou avec des incerenuligne, au travail durant les
pauses ou les moments de désceuvrement. Ce jelesii@siirencontres sportives a heures
fixes contre des adversaires en ligne. Il susddesales moments de sociabilité partagée, il
est aussi un sujet de conversation entre colleddes tournois au lieu de travail sont méme
parfois organisés sur un week-end.

De jour, tandis que sa conjointe travaille a P&@smme assistante de direction), il est
souvent seul a la maison a s’occuper de sa filleldenois. L'aprés-midi, lorsque cette
derniere fait sa sieste, il lui arrive de regarldetélé (celle-ci est d’ailleurs restée allumée
durant toute la premiére moitié de I'entretienjletjouer, seul ou avec des amis en ligne, sur
sa console Playstation 3 a un jeu de simulatiofodtball (Fifa 13) : « souvent dans I'aprés-
midi, quand ma fille fait la sieste entre 14h eh16.] la télé, on zappe on zappe mais le
temps est long... [les jeux vidéo] ¢ca occupe quancheng.

Ainsi, les jeux vidéo occupent une place esseatidins sa vie quotidienne : aussi bien chez
lui, seul ou avec des amis, qu’au travail aveccsdiegues. La pratique des jeux vidéo est
ancrée dans ses routines spatiales et temporeiesjue le rythme de son temps quotidien.
Pourtant, il déclare jouer moins régulierement ain® souvent qu'avant. C'est que sa
pratigue des jeux vidéo a évolué en méme tempsaurjectoire familiale (mise en couple,
puis naissance du premier enfant) et professiacan€lette occupation est aussi celle d’'un
amateur de football. Il a son équipe préférée &R qu'il continue d’aller voir jouer au
stade du Parc des Princes, avec des amis. Ledéo die football est ici a la fois une petite
pratigue, apparemment anodine, et en méme tempgsitabine de 'identité de la personne.

Au final, un méme jeu vidéo, ici un jeu de simwatide football, est présent dans des
segments différents de la routine quotidiennepptusage se voit accorder des significations
variables, selon les écosystemes de la pratique :

- le jeu vidéo pour tromper I'ennui I'aprés-midi chiez (« tuer le temps » est une
expression utilisée par Patrick) : « c’est pas fjopeur jouer, c’est plus une
occupation pour moi » ;

- le jeu vidéo a la fois comme passe-temps et comaisirpsocialement partagée
avec ses collegues ;

- le jeu vidéo pour décompresser en fin de nuit afgésvail, pour « couper plus
rapidement ».

Ces difféerentes manieres de jouer partagent un ntbémee, le football, golt que le joueur
cultive depuis son enfance et partage avec ses(dmisméme envisagé un temps une carriere
professionnelle). Ainsi, a partir des petites rasses que constituent les moments de relache,
une continuité est inscrite au coeur des routinasréa dans lidentité de la personne.
Néanmoins cette construction de la pratique audaur seul golt est plutdt I'exception. Chez
Vincent, par exemple commercial a I'internationabus retrouvons le méme feuilletage de
I'activité de jeu que chez Patrick — c’est-a-daevariation de la forme de la pratique et de son
sens avec les contextes — mais lié cette fois avanation concomitante des formes de
sociabilité et des types de jeu. Gros consommateyeux vidéo, Vincent distingue ainsi :

- le jeu chez soi Starcraft Warcraft Diablo, Okami qui sont plutdt des jeux
d’aventure sur ordinateur ou sur console ;

- le jeu au travail Ogame Lords of Ultima(méme s’il a arrété d’y jouer) qui sont
plutbt des jeux sur navigateur Internet ;

- le jeu en déplacemenfiower DefenseDefender 2 qui sont plutdt des jeux courts
disponibles susmartphone

Nous sommes ici proches de ce que Julien Figeatvdiécdans le cas des programmes
télévisés regardés samartphone le golt se construit selon des affinités paliécas a des
genres de jeux vidéo mais aussi a partir des égorgs de la pratiqgue quotidienne. Dans les
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deux cas que nous venons de décrire, la pratigyeudvidéo n’est plus associable a un seul
lieu. L'inscription du jeu vidéo dans tous les kedu quotidien en fait un marqueur essentiel
de la routine. Dés lors, nous ne sommes pas ginésides propositions de Mathis Stock :
«on peut ainsi penser que I'ensemble des pratigoas d’étre associé a un seul lieu,
s’associent simplement a plusieurs lieux : on fdéoterpréter comme le prolongement
fonctionnel du ou des lieux de résidence » [StaoK4].

2. Recomposer la routine autour des pratiques vidéadiques

Philippe a 35 ans. Il a vécu plusieurs années dan$ Lyon, et habite désormais avec son
amie, Elise, en banlieue lyonnaise, dans un apparie qu'ils ont racheté aux parents de
Philippe. Il travaille pour une entreprise inforimgae qui fait de la prestation de service pour
une grande société de télécommunications. |l occdppuis deux ans le poste de
« coordinateur d’équipe » et se rend désormaisaaait en moto.

L’année passée, il a eu I'occasion de découvrirdpa amislngress jeu vidéo disponible sur
téléphone mobile et basé sur la géolocalisationnécessite que le joueur effectue des trajets
« réels » entre différents points du territoire.lie du jeu est en effet de capturer des lieux
(« hacker des portails%)Philippe n'a dailleurs pas hésité & modifiemtaainement de ses
activités et de ses déplacements pour ménagetegpratique de jeu des espaces et des temps,
soit avant soit aprés les heures de travail :

« Du coup, en revenant du boulot, comme je suiseto, je m'arrétais a Bellecour, parce qu'il y dvai petit
endroit ou on pouvait prendre pas mal d’expéri€hd c’est vrai que ca m'est arrivé, d’arriver latin & sept
heures et demi, avant d’aller au boulot, de paitigt minutes plus t6t, une demi heure, pour pouxdarréter,
hacker quelques portails en passage... Ou le sogrgrant, passer du temps a se balader en vilement ».

S’il est possible de jouer seul, il ne s’agit pasiplui d’'une activité solitaire. Sa compagne y
joue elle aussi, ainsi que les amis qui lui enpanté, et plus largement le public du jeu est a
I'époque assez important a Lyon pour que le faitjduer suscite des rencontres :

« C’était assez marrant au début, parce que du ooupencontrait des gens dans la rue, on étaitran t
d’'essayer de hacker les portails, on voyait lesgilsrqui tombent et l1a d’'un coup place Bellecdw a deux

personnes qui se lévent, qui lévent entre guillsneinez de leur téléphone et qui regardent padowst-ce

gu’il y a une personne de I'équipe concurrentessgtila, en train d’essayer de hacker le portail ».

La recomposition des routines quotidiennes de [pjelis’inscrit ainsi dans le contexte d’'une
redécouverte plus large de I'espace urbain :

- d’abord, il est étonné de découvrir que le simpeathge vis-a-vis des routines
ordinaires vient heurter les normes collectivesishgarer sa moto tét le matin au
milieu d’'une place publique vide, pour un arrétidap entraine un autre type de
rencontres : « je me suis fait arréter par la poliC’était le matin, en moto, du
coup Yy'avait personne. Et alors la y'a la policenigipale qui a débarqué, comme
des cowboys » ;

- ensuite, le jeu I'améne sur des parcours inéditdéd¢ouvre en jouant que cette
ville qu’il connait depuis I'enfance lui réservecere des surprises. Comme le jeu

® Lancé par Google en 2012, le jeu compterait dewsxaprés prés de 200 millions de comptes, esdeniiht
en Amérique du Nord et en Europe, mais aussi efrdliss en Chine, au Japon, en Afrique du Sud &rasil.

19« Prendre pas mal d’expérience » signifie ici gagtes points dans le jeu.
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consiste a se rendre a des points remarquablestrdine Philippe & découvrir de
nouvelles « vues sur Lyon » ;

- enfin, le jeu ne consiste pas seulement a allelqggaegoart. Capturer un lieu pour
faire des points dans le jeu suppose en effet @eésér puis de se déplacer en
cercle téléphone a la main, entre différents «tgoide contrble » virtuels
géolocalisés. Or certains lieux sont positionnéstedlie facon, par exemple au
milieu d’'un pont, qu'’il est difficile voire acrolbigue de les capturer. Ainsi le jeu
n'engage pas seulement un déplacement mais urablénvisite des lieux.

Aujourd’hui, son amie et lui ont arrété de joueingress Le jeu leur a permis de repenser
leurs routines et de redécouvrir leur ville, etidad, il a été abandonné. D’autant que le
public du jeu a diminué sur Lyon, au point qu’apadisi la surprise des nouvelles rencontres.
Or I'abandon d’un jeu n’a rien d’exceptionnel pdhilippe. Par le passé, d’'autres jeux ont
participé d’autres routines. Par exemple, avantaliper son poste actuel, il travaillait pour
une société chargée d’assurer le déploiement édseau informatique dans tous les garages
d'un grand constructeur automobile. Ce poste lg#dit a sillonner la France et a passer
« toute la semaine a I'hotel ». La pratique duyeléo était alors essentielle pour éviter de
« s’emmerder », pour « s’occuper le soir », autréndé pour humaniser la routine, la rendre
plus supportable.

Cet exemple montre que la pratique du jeu vidéa @&a I'occasion de remettre en question
les routines quotidiennes et rend possible unexéité nouvelle, c’est-a-dire :

- repenser les trajets quotidiens, changer les #ires et les haltes ;

- redécouvrir que les espaces publics sont des espaceagés et normes, faire des
rencontres, provoquer l'intervention des force$atelre ;

- explorer le territoire, non seulement comme espdeeressources mais aussi
comme paysage.

Le jeulngressopére bien ici comme un outil pour recomposerrtegines. Il ne s’agit pas
d’'un outil directement fonctionnel, mais plutbt d’u« curiositif », selon I'expression de
Franck Cochoy [2011] : équipé du jeu, le joueurielayv plus curieux des espaces qu'il
traverse. En invitant le joueur a une attentionwvetla aux lieux, le jeu ne permet pas
d’arriver plus vite a destination, mais en faitplentement. Ici, le jeu vidéo ne participe pas a
'accélération du monde a laquelle on associe sdulee numérique [Hartmut, 2013]. Au
contraire, ce cas montre comment certains jeuxovigEuvent venir équiper la réflexivite.
Premierement, il incite a reconsidérer les arréssiiples comme la possibilité des arréts, et a
repenser ainsi ses routines de déplacement. Deawrient, il permet de réinscrire la culture
dans le transport en invitant a un rapport a la jibiis esthétique et plus charnel aux espaces.

3. Le jeu vidéo : un petit moment a soi dans les ntines quotidiennes

Méme chez les personnes apparemment réfractaleepratique du jeu vidéo, celle-ci peut
s’'immiscer dans les interstices de la vie quotidértoutefois chargée de significations trés
différentes selon que la personne se reconnaiss@mgomme « joueur de jeux vidéo ». Ici,
la notion de passe-temps, ou de distraction, safglaarfois celle de plaisir.

C’est le cas de Chantal, 47 ans, professeur déssdemintenant a la retraite. Elle habite dans
la couronne périurbaine de I'agglomération pariseefdépartement des Yvelines, 78) avec
son mari, ingénieur travaillant au pble de la Dé&net deux de ses trois enfants
(respectivement agés de 24, 22 et 19 ans). lisoptiétaires depuis vingt ans d’une maison
sur trois niveaux avec un petit jardin, située dam$otissement pavillonnaire.

Tous les matins, ou presque, apres que son majeart et est parti au travail, elle joue entre
guinze et vingt minutes sur son Iphone a des jeushiffres comme IS&udokuwou des jeux de
cartes comme |8olitaire ou Klondike Parfois, elle se lance de petits défis, commegagn
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temps limité, ou enchainer un certain nombre deigzagagnées. Le plus souvent, elle
s’installe dans le salon, sur son canapé, la gt cuisine ouverte laissant filtrer le bruit de
la radio qui accompagne ses journées. Il lui araiwssi de jouer dans le bureau, voire dans le
jardin et pourquoi pas dans la salle de bains.lécsmartphonerend possible des pratiques
vidéoludiques micro-mobiles a I'échelle de I'espdomestique. Enfin, elle joue parfois dans
des salles d’attente ou chez le médecin (« pluiétdp prendre des revues »), plus rarement
dans les transports depuis que sa fille s’est faiter son téléphone mobile par un « arracheur
d’'Iphone ».

Pour Chantal, ces quelques minutesSdelokuou deSolitaire sont « un petit moment » a
elle : levée t6t en méme temps que son mari quiegla maison vers sept heures du matin,
elle profite d’avoir « un petit temps » pour jouavant que la journée ne démarre réellement,
rythmée par les taches domestiques et les act@it@térieur. Le jeu vidéo s'immisce ainsi
dans un interstice de la routine quotidienne, astilentre d’un cété le plaisir de consacrer un
petit temps pour soi-méme : «je commence a preptre de temps pour moi et pour
m’amuser, mais quelque part je me dis que c’egpeindu temps perdu » ; et de l'autre, la
culpabilité de ne pas faire quelque chose d’utike autres : « Je ne m’accorde pas plus d'un
guart d’heure, vingt minutes [...] Apres, j'estimeeqeiest de la perte de temps au final ».
Chantal a en effet une opinion plutét négative elu yidéo. Mais paradoxalement, le jeu en
solitaire, et le jeu disolitaire, sont la seule activité, avec la chorale, que Ghae permet
pour elle-méme, autrement dit la seule qu’elle &ifgui n'est pas utile aux autres. Elle se
distingue justement du chant par sa non-utilité:sein de la chorale, on améliore ses
capacités vocales, on « produit quelgue chose ésemon crée « du lien social ». Dans la
pratique du jeu vidéo, au contraire, « on ne proden de particulier et on est seul pour le
faire ». Elle lit aussi beaucoup (des romans, pkcou historiques), mais la lecture est
également parfois considérée comme peu utile est dangereux quand on commence a lire,
apres on a du mal a sortir du livre ».

Dans cet exemple, le jeu apparait comme partigyriatde des routines. Il constitue une
parenthése, marquant le début de la journée. Omice de vue, sa principale qualité est de
durer un temps défini, d’approximativement un quiiheure, évitant les débordements (au
contraire de la lecture par exemple). Cette attitsel retrouve tout au long de nos entretiens,
chez ceux qui ne se considerent pas comme degwrn. Mireille, 37 ans, chargée d’études
dans une administration publique dit « ne pasjétreuse a la base » et pourtant joue un peu
tous les jours, principalement le soir. Le jeu widén particulier iciCandy Crush Sagajui
autorise des parties rapides et une durée de sessuvent limitée a quelques dizaines de
minutes) est bien ce moment de détente qu’elledopur elle-méme, une fois ses deux
enfants de 4 et 6 ans couchés. Avec son mari, tvéglévision le soir, chacun joue, elle sur
son MacBook portable, Iui sur I'lpad ou I'lphonenfth dernier exemple, Karim, ancien gros
consommateur de jeux vidéo, s'impose comme regleedpas jouer au travail, et ceci bien
qgue lui-mémemanagerdans une société de service clientele, tolere gattique pour les
membres de son equipe, en particulier quand Nsilfant le week-end, tout en restant attentif
a ce gqu’ils n’en abusent pas. Ensuite, le soirsaf@éravail, il passe du temps avec sa femme
et ses deux enfants. Ce n’est qu’une fois ces @wrobuchés qu’il golte le plaisir de prendre
un peu de temps pour soi, pour ce qui constitugel'des rares activités de loisirs a laquelle il
s’adonne (avec le cinéma). Il joue, sur sa condelsalon ou sur s@martphoneparfois aux
mémes jeux auxquels jouent ses collégues, maisleheznon au lieu de travail.

Pointons pour finir que ces cas montrent que lélnrgs quotidiens s’accompagnent de
considérations non seulement pratigues mais égatemerales. Certes les petits jeux
trouvent leur place dans de petits intersticeprddique de jeu s’ajuste finement aux emplois
du temps... mais ce que nous apprennent surtoutrlgyes des personnes qui ne se
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reconnaissent pas comme joueurs de jeux vidéouestegquotidien est une trame morale.
Nous saisissons ainsi ici combien des activitésbdsse intensité, qui ne sont jamais
principales, officielles, légitimes ou méme simpéhvalorisées, participent de ce tramage
serré de relations et d’engagements, ne seraitsegpqur ménager ici une petite place a un
temps pour soi, que le godt et I'esthétique dipjeumettent de faire vivre et de maintenir.

Conclusion

Notre enquéte conduit a montrer que le lieu dedailité s'inscrit au sein d’un territoire plus
large. Les transformations des habitudes de dépkatene doivent pas étre déconnectées des
transformations du rapport a I'espace qui s’obsdrydus généralement. En effet, les
pratiques qui prennent place pendant les dépladsnmensont pas toutes inventées a cette
occasion ; I'espace ouvert par et dans le déplaceest également investi par des pratiques
qui se développent aussi ailleurs. Et les terminaabiles aujourd’hui peuvent équiper ces
activités et les suivre a travers les lieux, y camp I'échelle des micro-spatialités internes
aux lieux domestiques comme professionnels. Agsstéchniques numériqgues accompagnent
les transformations actuelles en donnant aux actaunaitrise d’un grain fin des temporalités
et des spatialités, qu’ils mettent en ceuvre tong Ide la journée et au sein des lieux gu'ils
habitent ou gu’ils traversent. Au niveau des spwm cela se traduit par la capacité a
requalifier des micro-espaces, de la place de tnantoilettes. Au niveau des temporalités, il
devient possible de mener des activités suivietasournée et la semaine par une succession
de petits intervalles temporels. La pratique du\eléo nous permet alors de repérer deux
caractéristiques essentielles de ces nouveaux agents.

D’abord, elle montre la nécessité de penser I'éstesye des pratiques. La pratique de jeu
varie tout au long du cycle de vie et selon lesddmms d’habiter parce gu’elle dépend tout
autant de goUts personnels que du fait que lestammglsoient réunies pour I'apprécier. Pour
peu que ces derniéres disparaissent, la pratiquabasdonnée. Nos équipements numériques
sont de plus en plus des prolongements de nous-sp@&meui tend a redéfinir le rapport a la
mobilité. Nous constatons, du point de vue dedsujgie I'ére de ’'homme-machine est peut-
étre déja advenue, et du point de vue des espacas,\que notre réalité est déja une « réalité
augmentée » — autrement dit, nous participons ajentivités hybrides », que lI'on peut
désigner commeyborgs[Haraway, 1991] oelusters[Cochoy, Calvignac, 2013].

Ensuite, la pratique du jeu montre que ces comditicelevent du bricolage : elles sont
évolutives. Le résultat est un entrelacement désités et de leurs rythmes, une sorte de
multi-activité diffuse, y compris au lieu de traviBoutet, 2011], qui est pour partie produite
par les interruptions permises par les moyens denumication, mais également construite
pour partie par les acteurs eux-mémes. La pratigueu vidéo permet ainsi de réinventer le
guotidien, c’est-a-dire de recomposer les routiada fois dans leur dimension spatiale et
temporelle. En repartant des propositions de MideelCerteau [1980] et de Guy Di Méo
[1999], on pourrait considérer que l'insertion geatiques du jeu vidéo dans les routines sont
autant de « stratégies et de ruses de l'acteunlsepiour composer sa vie quotidienne en
fonction des « contingences du corps et de corgesfiatiotemporels de I'action » [Di Méo,
1999, p. 90], quitte a se confronter a des norragdiues ou sociales (comme stationner
dans un emplacement interdit le temps de jouederJau travail, dans les transports, dans les
espaces publics, c’est se jouer du « systeme kpatiabanistique et les programmations que
celui-ci s’efforce d'imposer aux pratiques » [Di &999, p. 89]. Sur ce plan, trois questions
nouvelles émergent des possibilités ouvertes paédgipements numériques et de la fagon
dont elles sont appropriées : s'agit-il encore etgs « tactiques », locales car formulées par
rapport aux propositions des eéditeurs, et sanseceégventées car sans memoire,
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conformément & ce qu’analysait De Certeau il yaajpte ans, ou bien certaines maniéres de
bricoler ou certaines formes de réflexivité, indm® dans la pratique, peuvent-elles
aujourd’hui perdurer ? Est-ce que les appropriaticestent individuelles, ou bien peut-on
observer la formation de communautés de pratigt@iades nouveaux équipements, et peut-
étre de nouvelles solidarités ? Enfin, le contgle le numérique donne aux individus sur
leurs programmes d’action quotidiens conduiraa-in durcissement de la discipline morale
des routines ou ouvrira-t-il au contraire pour fEysonnes de nouvelles possibilités de
réflexivité et de réinvention du quotidien ? Car \aw de notre enquéte, les deux voies
semblent ouvertes.
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