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RESUME

Cette these propose une analyse située du branding identitaire professionnel a travers I'étude du portfolio
dans le champ du développement de jeux vidéo. En s’appuyant sur un processus autoethnographique
inspiré de la théorie du point de vue situé, I'autrice mobilise sa propre trajectoire ainsi que les récits de six
développeur-euse's de jeux pour explorer les tensions entre lisibilité, authenticité et reconnaissance
professionnelle. A la croisée des études organisationnelles critiques, des Game Production Studies et de la
communicologie féministe, cette recherche met en lumiére les normes implicites du champ, les
ajustements subjectifs qu’elles induisent et les formes de résistance qu’elles suscitent. Le portfolio y est
abordé comme un espace de mise en récit ol se négocient des appartenances sociales et des aspirations
professionnelles. L’analyse montre comment les développeur-euse's et la chercheuse naviguent les
injonctions contemporaines du capitalisme communicationnel, notamment celles liées au genre, en
déployant diverses stratégies de branding et de construction identitaire dans leurs portfolios. Cette
recherche ouvre ainsi la voie a une réflexion plus large sur les possibilités d’habiter les marges de maniere
critique et sur les gestes a poser pour transformer les conditions de professionnalisation dans I'industrie

vidéoludique.

Mots clés: branding, identité professionnelle, portfolio, autoethnographie, industrie du jeu vidéo,

communicologie féministe, normes professionnelles, capitalisme communicationnel.



ABSTRACT

This thesis offers a situated analysis of professional identity branding through the study of the portfolio in
the field of video game development. Drawing on an autoethnographic process inspired by standpoint
theory, the author mobilizes both her own trajectory and the narratives of six game developers to explore
the tensions between legibility, authenticity, and professional recognition. At the intersection of critical
organizational studies, Game Production Studies, and feminist communicology, this research highlights
the implicit norms of the field, the subjective adjustments they require, and the forms of resistance they
provoke. The portfolio is approached here as a narrative space where social belonging and professional
aspirations are negotiated. The analysis shows how developers and the researcher alike navigate the
contemporary demands of communicative capitalism, particularly those related to gender, by deploying
various branding and identity strategies within their portfolios. This research thus opens a broader
reflection on the possibilities of critically inhabiting the margins and on the gestures needed to transform

the conditions of professionalization within the game industry.

Keywords : branding, professional identity, portfolio, autoethnography, video game industry, feminist

communicology, professional norms, communicative capitalism.
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INTRODUCTION

Avant d’amorcer ce travail doctoral, j’ai exercé pendant plusieurs années comme designer d’expérience
d’apprentissage et de jeux vidéo au sein d’une entreprise québécoise. Mon parcours a également été
marqué par une maitrise en arts, au cours de laquelle j’ai mené une recherche-création sur I'expérience
esthétique et réflexive dans les jeux vidéo. Ce projet m’a permis d’interroger les limites des approches
conventionnelles en design de jeu, encore largement orientées vers des logiques d’optimisation, de
rationalisation ou de divertissement pur. Il m’a aussi donné un espace pour expérimenter d’autres
manieres de concevoir, plus sensibles, plus ancrées dans les récits et les émotions et pour envisager le

design de jeu comme un mode de connaissance, un langage a part entiere.

Cette volonté de créer autrement ne m’a jamais quittée. Pourtant, elle s’est souvent heurtée a un mur, un
mur d’attentes implicites et de discours techniques dominants. En tant que femme, designer, enseignante
et chercheuse, j'ai souvent eu le sentiment de me situer en marge de plusieurs mondes professionnels
sans jamais y trouver une pleine légitimité. Dans mes collaborations, j’ai été frappée par la maniére dont
I’expertise technique, la performance individuelle et la spécialisation tendent a définir la valeur d’une
personne. Lors de différents événements de l'industrie du jeu ou lorsque je présentais des projets de
formation ludique ou de jeux sérieux, je percevais un décalage : comme si ce que je faisais comptait moins
que les réalisations de mes collegues ceuvrant dans de grandes productions commerciales, ou occupant
des roles techniques spécialisés. Une forme de disqualification discrete, mais persistante, s’insinuait dans
les conversations ou les refus polis. Mon profil plus généraliste, ancré dans des approches critiques,

semblait souvent périphérique aux critéres dominants de reconnaissance.

Ce sentiment d’écart et d’inadéquation s’est accentué avec le temps, jusqu’a provoquer une rupture : une
remise en question profonde de ma place dans lI'industrie, et plus largement, de ma légitimité a m'y
développer. Le doctorat est ainsi devenu pour moi un espace-refuge et de ressaisissement, mais il n’a
jamais été un repli. Ma volonté de continuer a créer, de réfléchir a travers le design, de participer a cet
écosystéme en mutation est restée vive. Elle s’est simplement déplacée : de I'action a la compréhension,
de la pratique a la réflexion critique sur ce que signifie « étre » une professionnelle du jeu et par extension,

du travail du savoir, aujourd’hui.



C’est a partir de cette tension initiale que s’est structurée cette recherche. Une tension que je ne crois pas
8tre seule a ressentir. Au fil des échanges avec mon réseau de travailleur-euse-s! des industries culturelles
et créatives, en particulier dans le secteur du jeu vidéo, j'ai pris conscience que nombre d’entre eux-elles
évoluent dans une zone grise, ol se confrontent aspirations personnelles, identités sociales et normes
professionnelles souvent rigides. Ces personnes bricolent, négocient, s’ajustent pour faire tenir ensemble
leurs valeurs profondes, leurs identités sociales et ce qu’on attend d’elles dans un champ marqué par la
compétition, la rationalisation et la technicisation des savoirs. Ce que j’ai commencé a nommer comme
un « tiraillement » n’est donc pas seulement un constat personnel. Il révele un désalignement plus large,
structurel, entre des subjectivités professionnelles diverses et un modele dominant de reconnaissance. Un
modele qui valorise certains parcours, certaines facons de parler de soi, certaines manieres d’exister

professionnellement et qui marginalise tout ce qui s’en écarte.

Ce tiraillement est au coeur de la présente recherche. Il en constitue a la fois le point de départ et la matiere
vive. A travers I'analyse du portfolio comme dispositif identitaire, j’ai cherché a mieux comprendre
comment les développeur-euse:s de jeu négocient leur appartenance a une profession qui, tout en
valorisant la passion, laisse peu de place a la pluralité des facons d’étre, de créer, de se raconter. Ce travail
est aussi une tentative pour retisser les liens entre ma trajectoire professionnelle et mes valeurs, entre
mon désir de faire du jeu un espace de transformation et les contraintes invisibles qui fagconnent les

manieres d’y exister.

La thése s’ouvre sur un premier chapitre consacré au contexte organisationnel du développement de jeux
vidéo, en examinant les effets du néolibéralisme sur le travail du savoir, la centralité de la passion comme
moteur d’engagement et d’auto-exploitation, ainsi que la prédominance des discours technicistes et des
normes de genre dans la construction de I'identité professionnelle. Ce chapitre pose les bases critiques de
la recherche en éclairant les tensions entre autonomie et contrdle, invisibilisation et reconnaissance, a

partir desquelles se structurera I'analyse du portfolio.

1 |'utilisation du point médian vise a instaurer une neutralité de genre dans |'écriture, favorisant ainsi l'inclusion et
la représentation des genres féminin, masculin, et non-binaire. Cette pratique a pour objectif d'éviter la conception
binaire des genres (homme/femme) et de promouvoir I'inclusivité linguistique. Ce choix refléte la perspective de
genre dans laquelle s'inscrit ma recherche, qui interroge la maniere dont I'identité professionnelle de
développeur-euse de jeux vidéo se construit en fonction d'une représentation genrée de la profession,
indépendamment du genre de la personne qui I'exerce.



Le deuxiéme chapitre propose une mise en perspective théorique et conceptuelle des identités
professionnelles a I'intersection des normes organisationnelles et des subjectivités. En mobilisant les
apports de la communicologie critique, des études organisationnelles féministes et des recherches sur le
capitalisme communicationnel, il introduit le concept de branding comme modalité structurante du

travail contemporain et situe le portfolio comme dispositif central de ce processus de branding.

Le troisieme chapitre expose la démarche méthodologique adoptée, qui combine I'autoethnographie, les
entretiens semi-dirigés et I'analyse réflexive du portfolio. Il détaille les outils de collecte, le
positionnement épistémologique de la recherche ainsi que les parametres éthiques et analytiques qui

ont guidé I'étude.

Le quatrieme chapitre présente les résultats de I’'enquéte, a travers une double entrée : d’une part, les
standards industriels du portfolio et les normes de visibilité qui leur sont associées ; d’autre part, les
parcours de six développeur-euse:s de jeu, analysés a partir de leurs récits, de leurs portfolios et de leurs
ajustements identitaires. Une derniere section est consacrée a ma trajectoire et a la refonte de mon

propre portfolio dans un processus itératif de création.

Le cinquieéme chapitre approfondit I'analyse des stratégies de branding et des stratégies identitaires
mobilisées dans les portfolios. Il met en lumiere les tensions vécues par les travailleur-euse's et moi-
méme pour naviguer entre lisibilité professionnelle, authenticité et normes sectorielles, tout en

explorant le potentiel critique du portfolio comme espace de narration et de résistance.

Le chapitre 6 propose une discussion conclusive autour des apports théoriques, méthodologiques et
pratiques de la recherche, tout en esquissant les limites de I’étude et des pistes de recherches futures.
Enfin, la derniere section revient de maniere réflexive sur mon parcours, dans un espace de réouverture :

un lieu pour relire, a la lumiere du chemin parcouru, les questions qui m’habitaient au début du projet.

Je ne suis plus exactement la méme personne qu’au moment ou j’ai commencé cette recherche, mais les
tensions que j'ai explorées, entre authenticité et conformité, entre invisibilité et reconnaissance,
continuent de me traverser. En les mettant en mots, j'espéere contribuer a en élargir la portée, a en
complexifier les contours, et peut-étre, a ouvrir des chemins pour celles et ceux qui, comme moi,
cherchent a faire tenir ensemble ce qu’ils-elles sont et ce qu’on attend qu’ils-elles soient dans le monde

du travail.



CHAPITRE 1
TRAVAILLER DANS LE JEU VIDEO : ENTRE PASSION, PERFORMANCE ET PARADOXES
IDENTITAIRES

Ce premier chapitre pose les fondations contextuelles et critiques de la recherche en explorant les
transformations contemporaines du travail dans I'industrie du jeu vidéo. A travers 'analyse des discours
organisationnels, des normes professionnelles et des dynamiques identitaires qui traversent ce secteur, il
s’agit de mieux comprendre le cadre dans lequel les développeur-euse:s négocient leur reconnaissance,
leur appartenance et leur subjectivité. Ce chapitre propose une lecture articulée de plusieurs dimensions
centrales : les effets du néolibéralisme sur les pratiques de travail, le réle structurant de la passion comme
moteur d’engagement mais aussi comme vecteur d’auto-exploitation, la place dominante du discours
techniciste et les formes d’invisibilisation qui découlent des normes de genre. Ensemble, ces dimensions
contribuent a construire une figure idéalisée du-de la développeur-euse de jeu, figure qui servira de point
d’ancrage pour analyser les tensions, les ajustements et les stratégies identitaires déployées par les

professionnel-le:s dans les chapitres suivants.

1.1 Survol du contexte organisationnel néolibéral dans I'industrie du jeu vidéo

Depuis les trente derniéres années, le développement de jeu vidéo s’est hautement rationalisé, structuré
et hiérarchisé, en raison de la volonté des éditeurs a viser des marchés plus larges, mais aussi en raison de
I"augmentation de la complexité des jeux et des technologies utilisées (Hawey, 2021 voir aussi : Kerr, 2006 ;
Tschang, 2007 ; O’Donnell, 2014). En empruntant des éléments hérités du fordisme pour standardiser sa
production, ce secteur adopte des approches systématiques visant a accroitre la productivité et a réduire
I'incertitude (Kline et al., 2003; Tschang, 2007). Cependant, cette méme industrie est souvent citée comme
un exemple clé de la production post-fordiste, avec une main-d’ceuvre extrémement flexible et
internationale, opérant par projets et orientée vers I'innovation technologique (Harvey et Shepherd, 2017).
Le modele d'organisation post-fordiste se caractérise par une grande flexibilité de la production, une
réduction de la hiérarchie, une autonomie accrue des travailleur-euse's et une diversification des produits
(Mumby, 2015). La coexistence de caractéristiques propres au fordisme et au post-fordisme dans une
méme industrie peut apparaitre contradictoire. Cependant, alors que les premiéeres études critiques et
féministes sur les organisations se concentraient sur le pouvoir et I'hnégémonie dans les structures fordistes

et bureaucratiques, les recherches actuelles examinent davantage les effets de la gouvernance néolibérale



sur la nature du travail et les identités professionnelles (Mumby, 2015). En effet, cela ne signifie pas que
le régime fordiste a disparu, mais que toutes les formes d'organisation, qu'elles soient fordistes ou post-
fordistes, opérent dans un contexte idéologique, politique, identitaire, économique et néolibéral (Mumby,
2016). Ce dernier point revét une importance cruciale pour la problématique de cette recherche, car c'est
au centre de ce contexte néolibéral que nait le développement d'un nouveau statut de travailleur-euse :
celui d’'un-e « travailleur-euse du savoir » (Ross, 2004). Ce statut détermine que le privilege du travail

intellectuel et créatif peut conduire a des formes d'exploitation d’un travail dit « flexible » (Ross, 2004).

En plagant le travail au coeur de leur vie, ces travailleur-euse-s du savoir pourraient y voir I'effacement de
la distinction entre le travail et la vie hors du monde professionnel. Ainsi, l'identité sociale et
professionnelle est constamment soumise a une tension exacerbée, mettant en lumiere le paradoxe de la

liberté dans le travail.

1.1.1 L’économie du savoir : le paradoxe de la liberté dans le travail de développement de jeu

Dans les années 1990, Andrew Ross (2004) décrivait que le-la travailleur-euse du savoir est un
professionnel hautement qualifié qui utilise ses compétences cognitives et créatives pour résoudre des
probléemes complexes et produire des produits ou services de haute qualité. Les travailleur-euse's du
savoir existent dans plusieurs spheres professionnelles et peuvent incarner des professionnel-le:s
indépendant-e's, des entrepreneur-e:s ou des employé-e's d'entreprises technologiques, de startups
ou d'organisations gouvernementales. D’aprés Ross, les travailleur-euse:s du savoir se différencient
des travailleur-euse:s manuels, car leur travail est souvent invisible, immatériel et difficilement
guantifiable. Aux yeux de leurs organisations, leur valeur réside dans leur capacité a innover, a trouver
des solutions créatives et a s'adapter rapidement aux changements technologiques et aux nouveaux
défis du marché. lls-elles sont également souvent impliqué-e:s dans des projets complexes et
interdisciplinaires, qui nécessitent une collaboration étroite avec des colléegues et des partenaires
d'autres domaines. Cependant, malgré leur importance croissante dans |I'économie mondiale, les
travailleur-euse-s du savoir sont souvent confronté-e:s a des conditions de travail précaires et a des
colts cachés pour leur santé mentale et physique. Les travailleur-euse:s indépendant-e:s peuvent
lutter pour moins d'insécurité d’emploi et d’inégalités salariales, tandis que les travailleur-euse's en
entreprise peuvent étre soumis-e-s a des horaires de travail incompatibles avec une vie personnelle
équilibrée, a une pression constante pour produire plus et a livrer plus rapidement. Ross affirme que

les travailleur-euse-s du savoir sont victimes d'un « paradoxe de la liberté », qui signifie qu'ils-elles ont



une grande autonomie et une grande liberté dans leur travail, mais sont également soumis a une
pression constante pour produire des résultats et a une concurrence féroce avec d'autres

travailleur-euse-s du savoir.

Plusieurs exemples de ce paradoxe ont été documentés par la recherche sur I'industrie du jeu vidéo
notamment par I'étude de Weststar (2015) sur la communauté occupationnelle de développeur-euse-s
de jeu vidéo ainsi que par Legault et Ouellet (2012) sur les enjeux des carriéres de portfolio et du «
passion work » chez les travailleur-euse-s du jeu. Il importe aussi de souligner que la précarisation du
travail dans l'industrie du jeu vidéo n’est pas une simple conséquence d’un virage néolibéral, mais
gu’elle repose sur un imaginaire d’entrepreneuriat de soi, ou les travailleur-euse:s sont encouragé-e:s
a investir dans leur portfolio self (Salter et Stanfill, 2023). La notion du portfolio, et de la place centrale
gu’il prend chez les développeur-euse:s de jeux, seront développés davantage dans le prochain chapitre
aux sections 2.2 et 2.2.1. Cette logique contribue a invisibiliser les inégalités systémiques de genre et
de race, puisque seules les personnes sans charges familiales, disposant de ressources économiques,
ou appartenant a des groupes surreprésentés (ex. hommes blancs cisgenres) peuvent « prendre le
risque » d’une carriére instable fondée sur la passion. Ces recherches soulévent que I'engagement des
travailleur-euse-s dans leur métier est défini comme « une volonté de faire tout ce qu'il faut a court
terme ; c'est l'investissement personnel d'un employé qui permet la réussite du projet » [traduction

libre] (Legault et Ouellet, 2012).

L'appartenance a une communauté occupationnelle désigne un groupe de travailleur-euse-s qui, par
leur identification a leur profession, partagent un ensemble commun de normes et de valeurs telles

que:

e avoir une passion pour jouer et créer des jeux vidéo et en faire son travail ; étre dédié-e au
travail au sacrifice du reste (ex. amis, sorties, voyages) ; une identité sociale basée sur leur

occupation (ex. jargon, habillement, conventions, codes, « geekness ») ;

e ambiguité entre le travail/loisir ; création de liens sociaux avec des collégues/amis a
I'extérieur du travail ; intéréts et passe-temps liés au travail ; légitimation de son travail
comme une forme d’art distinctive et acceptable ; avoir une reconnaissance et une

référence par le « peer group » ;



e etsurtoutl’acceptation d’'un rythme intense de travail (crunch-time) ; des relations sociales
extérieures difficiles en raison des longues périodes de travail. Ces caractéristiques de la
communauté occupationnelle des développeur-euse's réveélent un aspect central du
paradoxe de la liberté propre aux travailleur-euse-s du savoir, c’est-a-dire la passion pour
son métier, son environnement de travail (le studio et la communauté) et pour le produit

créé.

1.2  La passion pour le développement de jeux vidéo comme mécanisme d’auto-exploitation

Dans sa recherche, Consalvo (2008) souléve que I'analogie du don de soi pour le bien des projets est
une idéologie qui demeure trés forte dans l'industrie du jeu vidéo. En effet, lorsque les
travailleur-euse-s se sentent investi-e-s dans leur passion pour leur travail, par le biais d’un discours du
type « Do-What-You-Love » courant dans ce secteur, cela permet des heures de travail non
compensées plus longues. La culture de crunch-time, soit le recours aux heures supplémentaires non
compensées avant la date limite de lancement d'un jeu, est acceptée et défendu par les
travailleur-euse-s en raison d’un sentiment d’appartenance a la culture et d’épanouissement créatif
individuel. Ou en d’autres termes, par une relation profondément affective a son travail. Cette forme
d’engagement passionnel au travail peut aussi se manifester par plusieurs comportements tels que :
donner tout son temps et son énergie a son travail et étre toujours disponible et flexible de sa propre
initiative. Le temps passé au travail est I'un des premiers signes d'engagement et est souvent I'élément
le plus important dans I'évaluation de performance des employé-e:s (Legault & Chasserio, 2012).
Ceux-elles-ci ont donc tout intérét a démontrer a leur employeur que leur engagement n’est pas
seulement affectif, mais peut étre quantifié par le nombre d’heures passées a travailler sur leurs

projets.

Une autre manifestation de la passion pour son travail répandue en industrie est la notion de
« playbor » (un assemblage des mots play et labor). Ce terme théorisé par Julian Kicklich (2009), fait
référence a la maniére dont les moddeur-euse-s de jeux vidéo, des joueur-euse-s de jeux vidéo semi-
professionnels et qualifiés, s'engagent dans une forme hybride de travail et de jeu et qui produit de la
valeur pour l'industrie du jeu vidéo pendant leur temps libre. Comme le suggere Kiicklich, la dynamique

méme du travail des moddeur-euse:-s est telle que les fans de jeux vidéo qui sont impliqué-e's dans des



processus d'auto-exploitation sur une base volontaire. Pour pouvoir travailler en développement de jeu
et faire partie de la communauté, les travailleur-euse's doivent démontrer I'étendue de leurs savoirs
techniques pour pouvoir participer a des projets et se démarquer de leurs pairs pour rester compétitifs
aux yeux de leur employeur potentiel. La maitrise d’'une expertise technique devient donc un aspect
central de l'identité des développeur-euse-s, non seulement pour pouvoir assouvir leur passion, mais
également pour garantir leurs valeurs en tant qu'employé-e-s d'un studio de jeu. La notion de playbor
s’inscrit dans une forme de travail dit « flexible » chez les travailleur-euse-s du savoir qui suggere que
le privilege du travail intellectuel et créatif peut conduire a des formes d'exploitation ou, dans ce cas-
ci, d’auto-exploitation. Comme le soulignent également Salter et Stanfill (2023), la rhétorique du plaisir
au travail (ou playful labour) légitime des formes d’exploitation invisibilisées. La passion devient alors
une ressource mobilisée pour accepter des heures de travail non rémunérées, notamment sous la
forme de hope labor, ou les travailleur-euse's s’investissent gratuitement dans I'espoir d’un emploi
futur. Selon Salter et Stanfil, ces dynamiques touchent particulierement les personnes en début de
carriére, les femmes et les personnes issues de groupes marginalisés, moins susceptibles de pouvoir

se permettre une telle précarité prolongée.

1.3 Larationalité technique : un discours institutionnel prédominant dans le développement de jeu

La littérature qui aborde plus spécifiqguement la pratique des développeur-euse-s de jeu vidéo souleve
que dans les discours et représentations portant sur le développement de jeu, le discours sur
I'expertise technique est prédominant (O’Donnell, 2014 ; Whitson, 2018 ; Hawey, 2021). Ces
chercheur-euse's avancent que le développement de jeu doit étre abordé davantage sous I'angle
philosophique pour mieux s’intéresser au contexte situé des développeur-euse:s. Pourtant, la
prédominance de I'expertise technique ou de la spécialisation technique n’est pas exclusive au
développement de jeu vidéo. Argyris et Schon (1974) ont constaté ce phénomene au sein de
nombreuses professions (par ex. médecine, génie, droit, architecture) depuis plus d’un siecle. Ces
auteurs ajoutent cependant qu’une formation professionnelle exclusivement centrée sur
I"apprentissage de I'expertise technique exclurait le développement de capacités telles que l'initiative
ou des comportements intuitifs, créatifs et réflexifs. Selon Schon (1996), le recours a I'expertise
technique chez les professionnel-le's renvoie a suivre le modele de la « rationalité », c’est-a-dire de
résoudre des problémes techniques a partir de solutions déja connus et documentés. Ce modeéle est

avant tout institutionnel et inspiré par les paradigmes de recherches en sciences pures. Son application
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renvoie a tenir une démarche centrée sur I'exactitude des données, a une logique inflexible et a
I"application d’une rigueur scientifique. Par contre, le modéle de la rationalité technique pose plusieurs
limites importantes pour les praticien-ne-s, lorsqu’ils-elles font face a des situations complexes et
singuliéres, comme des problématiques divergentes ou nouvellement rencontrées, laquelle se
caractérise par « la complexité, l'incertitude, I'instabilité, la singularité et le conflit de valeur »
(Schon, 1996, p. 203). Cependant, les professionnel-le-s doivent s’adapter a I'ambiglité et/ou a

I’évolution des situations complexes et pour ce faire, doivent parfois ceuvrer dans des zones hors de

leurs champs d’expertise et hors de leur zone de confort.

Tel que mentionné par Whitson (2018) dans sa recherche ethnographique sur la culture de
développement de jeux vidéo, la rationalité technique comme norme institutionnelle peut étre
observée tant a I'intérieur du champ des compétences individuelles, des valeurs et des comportements,
gu’au niveau plus macro des valeurs organisationnelles. Ces mémes valeurs peuvent aussi conduire a
la construction de normes et de regles qui régissent les communautés occupationnelles de
développeur-euse:s, ce qui provoque des rapports de pouvoir et de discrimination entre les membres
et les non-membres de ces communautés (Weststar & Legault, 2018). Les limitations de la rationalité
technique en tant que discours prédominant révele que par 'application de regles et de normes
prescrites, ce discours valorise peu les savoirs situés et les expériences des praticien-ne:s comme une
connaissance légitime dans la pratique professionnel-le-s (Hawey, 2021). En effet, la rationalité
technique en tant que norme institutionnelle peut conduire a marginaliser les personnes qui ne
correspondent pas a l'image d’un-e « travailleur-euse idéal-e », c’est-a-dire, une personne dont
I'identité professionnelle est alignée avec les regles et les normes prescrites du travail de
développement de jeu vidéo. Cette image d’un-e travailleur-euse idéal-e se manifeste par exemple a
travers la valorisation d’une identité « technomasculine » qui associe I'expertise technique au genre

masculin (Johnson, 2018).

1.3.1 Les enjeux d’'une masculinité hégémonique dans le développement de jeux vidéo

Alors que le travail dans le secteur de développement de jeu est décrit comme « fun » et créatif, pour
beaucoup de développeur-euse-s, ces aspects initialement agréables du travail se transforment en un
ensemble de pratiques d'exploitation et d'exclusion, notamment |'exclusion fondée sur le genre (Dyer-

Witheford et Peuter, 2006). En effet, plusieurs chercheur-euse:s féministes en étude du jeu vidéo



(Harvey & Fisher, 2015 ; Harvey & Shepherd, 2017 ; Johnson, 2013, 2018 ; Styhre et al., 2018 ; Harvey,
2021) invoquent I'appartenance a une identité « technomasculine » [technomasculinity] associant le
genre masculin a des compétences techniques et faisant partie d'une structure de masculinité
hégémonique. D’apres Connell et Messerschmidt (2005), la masculinité hégémonique représente un
ensemble de normes sociales a laquelle les hommes sont censés se conformer. Ces normes sont
souvent associées a la domination, la force physique, I'indépendance émotionnelle, la rationalité, et
d'autres traits traditionnellement percus comme « masculins ». La masculinité hégémonique est
considérée comme une construction sociale dont les normes peuvent évoluer et s'adapter a différents
espaces et sont apprises et intégrées par les individus au fil du temps. Un exemple illustrant cette
adaptabilité se trouve dans les masculinités « geek » (M. Salter, 2018), qui émergent et se manifestent
dans des domaines comme les jeux vidéo, la culture pop, la technologie et la science-fiction. Etant
souvent considérés comme des espaces culturels et marginaux, ces domaines influent sur la
conceptualisation de la masculinité en mettant en avant des caractéristiques « alternatives » qui

different des normes traditionnelles.

D’aprés Johnson (2018), I'association entre la technologie, la masculinité et ce qu’est considéré un
travail qualifié est encore fondamentale dans la maniéere dont la division du travail entre les genres est
reproduite aujourd’hui dans le secteur des jeux vidéo. A l'image des masculinités geek, la
technomasculinité, issue de I'association entre technologie informatique et masculinité, constitue une
forme de masculinité alternative qui s’inscrit néanmoins dans I'idéal masculin hégémonique, au méme
titre que la masculinité traditionnellement liée au commandement militaire. La technomasculinité est
donc un facteur important qui interagit symboliguement avec la masculinité militarisée et reste une
forme dominante de masculinité idéalisée par l'industrie du jeu vidéo. Cela affecte également
I'environnement de travail et les identités de ceux-elles qui n’adoptent pas une identité
technomasculine. Par exemple, plus un individu est en phase avec la technomasculinité, plus il a de
chances d’étre employé, de s’intégrer, de comprendre toutes les références et les blagues, de jouer aux
bons jeux, de travailler tard, de participer aux rituels organisationnels et de monter dans I'échelle
hiérarchique (Styhre et al., 2018). Selon Johnson (2018), il s’agit d’'une contrainte majeure, non
seulement parce que la culture tend vers une homogénéité stagnante, mais aussi parce que cette
dynamique est genrée et qu’elle transmet un héritage important de capital culturel principalement
attribué aux hommes cisgenres blancs. Comme le soulignent Trépanier-Jobin et Simard (2022), les

femmes dans I'industrie sont confrontées a des obstacles systémiques, tels que le solo status — le fait

10



d’étre la seule femme dans une équipe. Les femmes sont donc exposées a une pression accrue de

surreprésentation symbolique :
Parce gu’elles sont en minorité dans leur milieu de travail, explique Geneve, les femmes
ressentent davantage le besoin de faire leurs preuves et sont plus nombreuses a souffrir
d’anxiété de performance. Les femmes sont particulierement vulnérables au syndrome de
I'imposteur lorsqu’elles se retrouvent dans une situation de solo status, c’est-a-dire seules de
leur catégorie sociale dans un groupe d’hommes. Puisque les individus se retrouvant dans
une telle position, en particulier les femmes et les personnes issues de minorités, ressentent
souvent la responsabilité de bien représenter leur catégorie, elles déploient des efforts

considérables pour ne pas perpétuer des stéréotypes négatifs, notamment en
s’autocensurant. (para. 63)

Trépanier-Jobin et Simard (2022) rappellent que les femmes sont non seulement sous-représentées
dans les postes techniques de I'industrie du jeu vidéo, mais également confrontées a un ensemble de
violences systémiques, allant des micro-agressions a la discrimination a I’embauche, en passant par le
harcelement sexuel. Ces violences ne relévent pas uniquement d’attitudes individuelles, mais
s’inscrivent dans des structures organisationnelles qui normalisent la marginalisation des femmes et
des minorités de genre. C'est précisément cette logique structurelle que met en lumiére Joshua Foust
(2024), en mobilisant la théorie des champs de Bourdieu pour démontrer que le sexisme dans I'industrie

vidéoludigue ne constitue pas une dérive ponctuelle, mais bien un habitus profondément enraciné.

En examinant les pratiques institutionnalisées de harcelement sexiste chez Activision Blizzard, Foust
montre que la misogynie opére comme une norme culturelle, autorégulée par les membres de
I'industrie eux-mémes, via des mécanismes d’intériorisation, de reproduction et de banalisation. Ce
systeme repose a la fois sur des violences symboliques — blagues sexistes, invisibilisation des femmes,
assignation a des roéles subalternes — et sur des violences physiques ou structurelles, telles que le
harcelement, les inégalités salariales ou le traitement différencié des plaintes. Selon Foust, cette
dynamique produit une culture organisationnelle ol la masculinité technocratique et militarisée
devient la grille d’intelligibilité dominante du secteur des jeux vidéo, rendant toute déviation pergue
comme une menace. En ce sens, les rapports de pouvoir de genre dans cette industrie ne peuvent étre
réduits a de simples comportements déviants : ils participent d’un ethos professionnel profondément
genré, ou les femmes, les personnes non binaires et toute subjectivité dissidente doivent composer au

qguotidien avec des normes hostiles, tenaces et souvent invisibilisées.
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Dans son ouvrage Ergin Bulut (2020) démontre comment la passion affichée par les développeurs
masculins, majoritairement blancs et hétérosexuels, dans I'industrie du jeu vidéo repose sur des
dynamiques invisibles d’inégalités matérielles et de genre. Il décrit notamment comment les
développeurs sont encouragés a investir leur identité entiere dans leur métier, se conformant a des
normes qui valorisent les longues heures de travail et une disponibilité constante. Cette culture du
travail intensif est rendue possible grace au soutien, souvent invisible, de leurs partenaires féminines,
qui prennent en charge une grande partie des taches domestiques et émotionnelles. Bulut partage par
exemple des témoignages de conjointes de développeurs qui expliguent comment elles gerent
majoritairement le foyer, la parentalité et méme la santé émotionnelle de leur partenaire lors de
moment de crush, tandis que ces derniers travaillent sans compter pour répondre aux attentes du
milieu. L’auteur avance que ce travail non rémunéré et souvent invisible ne bénéficie pas seulement
aux développeurs eux-mémes, mais profite directement aux studios, qui peuvent ainsi compter sur
des employés pleinement disponibles, capables de travailler plus longtemps et de respecter des
échéances souvent serrées, sans devoir assumer les colts associés a ces taches essentielles mais non
reconnues. Ainsi, le réve d'un emploi passionnant se maintient au détriment d’un travail sacrificiel et
non reconnu effectué principalement par des femmes, révélant la dimension profondément genrée et

inégalitaire de I'industrie du jeu vidéo.

Enfin, une étude menée au Royaume-Uni sur la notion stéréotypée de « l'inefficacité féminine »
[traduction libre : feminine lack] serait présente tant dans I'industrie du jeu que dans les programmes
d’enseignement supérieur en jeux vidéo (Harvey, 2021). Le milieu du développement en industrie ainsi
que les formations universitaires spécialisées obligeraient les personnes en marge d’une norme
hétéromasculine a développer diverses tactiques relationnelles pour faire face aux normes d'exclusion
afin d’étre acceptées et intégrées dans I'environnement de développement (Harvey, 2021). Par
exemple, en se basant sur le besoin d'étre exceptionnel pour s'épanouir dans des contextes présumant
un manque de féminité, une tactique relationnelle utilisée par les femmes développeuses serait de
situer et d'aligner leurs intéréts et leur identité sur I'image du travailleur idéal (au masculin) (Harvey,
2021). Ce positionnement dépend des discours de la subjectivité masculine véhiculés entre autres par
les joueurs de jeux vidéo, de la valorisation des masculinités hégémoniques et des jeux hardcore, ainsi
gue de la notion du féminin comme « Autre ». Harvey (2021) affirme que cette rhétorique est liée aux
discours néolibéraux sur le pouvoir individuel, qui présentent les inégalités entre les genres comme

dépassés et que les individus sont maitres de leur destin s'ils-elles fournissent suffisamment d'efforts,
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d'aptitudes et de motivation personnelle pour s’intégrer dans I'environnement. Elle souléeve que
I'enracinement de la subjectivité du joueur idéal (ou du développeur de jeu « idéal ») informe
ceux-elles qui accomplissent I'alignement, ainsi que ceux-elles qui doivent négocier le sentiment de

désalignement afin d’étre accepté par leur communauté.

1.4 Résumé de la problématique de recherche

Dans un contexte néolibéral marqué par l'idéologie de la flexibilité, de I'autonomie et de
I'investissement personnel, I'industrie du jeu vidéo incarne un modele exemplaire de production post-
fordiste dans I'’économie du savoir. Cette configuration particuliere entraine plusieurs tensions pour
les développeur-euse's : devoir conjuguer passion et performance, construire une carriere dans un
marché instable, tout en se conformant a des normes d’expertise technique et a une culture

professionnelle profondément genrée.

Les recherches sur le développement de jeux vidéo ont souligné le paradoxe du travail dit « passionné
» (Consalvo, 2008 ; Legault & Ouellet, 2012), ol I'investissement affectif devient un vecteur d’auto-
exploitation, légitimé par les discours et les cultures organisationnelles (Weststar, 2015 ; Salter &
Stanfill, 2023). Cette passion s’inscrit dans une communauté occupationnelle qui valorise la disponibilité
constante, la participation a la culture « geek » et la démonstration continue de compétences
techniques, souvent au détriment de la santé mentale, de I’équilibre de vie et de I'inclusion (O’Donnell,
2014 ; Whitson, 2018). A ces dynamiques s’ajoute une rationalité technique dominante qui structure
les pratiques professionnelles en mettant de I'avant des compétences dites objectives. Cette logique
contribue a la marginalisation des savoirs situés, des perspectives critiques et des identités qui
s’éloignent de I'idéal normatif (Hawey, 2021). Elle s’appuie sur une subjectivité conforme a une identité
technomasculine, structurée par la valorisation de I'expertise technique, une masculinité militarisée et
une forte homogénéité culturelle, comme I'ont montré Johnson (2018) et Salter (2018). Cette forme
de masculinité hégémonique contribue a I'exclusion structurelle des femmes et des minorités de genre,
influencant les dynamiques d’embauche, de reconnaissance et d’avancement dans l'industrie

(Trépanier-Jobin & Simard, 2022 ; Foust, 2024).
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C'est a partir de ce corpus critique que s’inscrit la présente recherche, en proposant d’articuler les
apports des études en production vidéoludique, en communication organisationnelle et en études
féministes pour mieux comprendre la maniéere dont les développeur-euse-s ajustent leur identité dans
un environnement a la fois normatif et paradoxal. En centrant I'analyse sur les récits professionnels —
notamment les portfolios — cette recherche cherche a rendre visible le travail identitaire, souvent
invisible ou banalisé, qui se déploie dans I'entre-deux des attentes industrielles, des subjectivités
vécues et des appartenances sociales. Elle répond ainsi aux appels formulés par Hawey (2021),
Whitson (2018) ainsi que O’Donnell (2014), qui soulignent le besoin de recherches empiriques, situées
et ethnographiques pour mieux comprendre les tensions identitaires, affectives et organisationnelles
vécues par les développeur-euse-s dans des environnements de travail technoculturels marqués par la
précarité, I'injonction a la passion, la rationalité technique et les normes de performance. Elle s’inscrit
également dans la perspective de Foust (2024), qui invite a questionner les structures
organisationnelles de I'industrie vidéoludique, encore largement négligées sur le plan théorique en ce
qui concerne la misogynie systémique. Enfin, elle prolonge les analyses de Johnson (2018) et Salter
(2018) en examinant comment la technomasculinité faconne I'idéal professionnel dans le
développement de jeux, et comment cette norme agit comme mécanisme d’inclusion, d’exclusion et

de régulation identitaire.

A partir de cette problématique, une premiére interrogation émerge : comment mettre en lumiére la
maniére dont les développeur-euse:s négocient et ajustent leur identité professionnelle, en tenant
compte du contexte historique, social et genré qui encadre la représentation de leur métier ? La
formulation précise de la question de recherche sera développée ultérieurement, a la conclusion du

cadre conceptuel au prochain chapitre.
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CHAPITRE 2
CONSTRUIRE L'IDENTITE PROFESSIONNELLE : NEGOCIATIONS IDENTITAIRES A L'INTERSECTION
DES NORMES ORGANISATIONNELLES ET DES SUBJECTIVITES

Dans ce chapitre, je propose une breve introduction du positionnement épistémologique de la recherche
ancré dans les approches critiques et féministes de la communication organisationnelle, plus
spécifiguement, celle d’'une perspective d'une communicologie féministe de I'organisation élaborée par
Ashcraft et Mumby (2004). Cette perspective servira de cadre global pour examiner de maniére critique le
processus complexe par lequel I'identité professionnelle se construit. De cette perspective émergent trois
concepts centraux : tout d'abord, la métaphore de la « pantoufle de verre » élaborée par Ashcraft (2013),
puis I'exploration de la marque en tant que caractéristique centrale du capitalisme communicationnel et
enfin, le branding de soi dans le contexte de I'identité professionnelle, développé par Mumby (2015 ; 2016).
Ces concepts clés seront analysés en détail dans le cadre conceptuel de la recherche et présentent des
perspectives pertinentes pour I'examen critique du processus de construction identitaire professionnel

auquel les développeur-euse:s de I'industrie du jeu vidéo peuvent étre confronté-e-s.

2.1 Positionnement de la recherche

Afin de répondre au questionnement initial abordé a la fin du chapitre précédent, le positionnement choisi
rend compte de la maniere dont les développeur-euse's de jeux doivent ajuster et négocier leur identité,
tenant compte du contexte historique, social et genré qui entoure la représentation de leur profession. La
perspective d’'une « communicologie féministe de I'organisation » proposée par Aschraft et Mumby (2004)
apporte une conception de l'identité professionnelle qui se construit (ou se fragmente) suivant un
processus discursif passant par des dynamiques communicationnelles et les relations sociales. Elle permet
également de contester les binarités (homme/femme, sphére public/privé) a travers une conception
genrée des organisations et du travail. Cette perspective part de I'hypothése que le genre est « un
accomplissement complexe, continu et contradictoire », qui se déploie a la jonction de la communication
et de I'organisation. Elle permet d’articuler un cadre heuristique qui fournit un point de convergence pour

les études critiques et féministes de I'organisation (Ashcraft et Mumby, 2004) :
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Our feminist communicology of organization starts with the assumption that gender is a
complex, ongoing, and contradictory accomplishment, unfolding at the nexus of
communication and organization. Thus we take gender as situated, embodied communicative
praxis (Schrag, 1986), enacted in an intricate field of discursive and nondiscursive relations of
power, accommodation, and resistance (Jermier, Knights, & Nord, 1994). From this beginning
point, our communicological framework is aimed at examining the dialectical tensions
between mundane micro-level social practices and macro-level institutional processes of
reproduction and transformation. (p. 115)

Cette perspective offre une articulation intéressante avec I'approche féministe du « point de vue situé »
[standpoint theory] (Haraway, 1988) dans la mesure ou s’intéresse 1) a la maniére dont les agents
institutionnels de niveau macro (les discours culturels et politiques dont ils s’inspirent) articulent certaines
identités de genre ; 2) ala maniére dont les acteurs sociaux reproduisent et/ou résistent a ces articulations
au niveau de la pratique et de I'interaction quotidienne. En d’autres termes, la théorie féministe du point
de vue situé propose qu’un savoir soit toujours orienté par une situation et que la connaissance produite
doive tenir compte de cette situation et du point de vue des personnes qui subissent différentes formes
d’exploitations pour rendre compte du monde. Ensemble, la communicologie féministe de I'organisation
et l'approche du point de vue situé offrent une perspective éclairante pour explorer les tensions
dialectiques entre les pratiques sociales quotidiennes et les processus institutionnels plus larges de
reproduction et de transformation de l'identité. L'approche du point de vue située sera également
abordée dans le cadre méthodologique afin d’appuyer ma posture de praticienne-chercheuse (De

Lavergne, 2007) et la démarche autoethnographique mobilisée.

2.1.1 Lidentité professionnelle collective et associative

Dans sa recherche sur l'incorporation de l'identité professionnelle par la méthaphore de la pantoufle de
verre, Ashcraft (2013) mentionne que la littérature organisationnelle a tendance a adopter une vision
unilatérale qui déconnecte les questions sur le genre de la nature du travail lui-méme. Dans sa définition
du concept de I'identité collective et associative, Aschraft avance qu’il est important de comprendre que
les identités professionnelles (ainsi que les criteres de sélection pour trouver le ou la meilleur-e candidat-e)
sont contradictoires, mais aussi construites. Ces identités professionnelles peuvent évoluer dans le temps
selon le contexte historique et social qui entoure la représentation d’'une profession. Ashcraft explicite la
relation entre l'identité sociale d’un-e praticien-ne individuel-le (qui suis-je ?) et le projet d'identité

professionnelle (que faisons-nous ?) qui fusionnent avec l'image de la profession (que voulons-nous que
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les autres pensent que nous faisons ?). Par exemple, alors qu'a une certaine époque les femmes n'étaient
pas considérées comme compétentes pour accomplir des taches techniques telles que la programmation
ou le design de jeux vidéo, l'industrie recherche désormais activement des candidates pour leurs
compétences sociales, souvent associées au féminin, jugées complémentaires a celles de leurs collegues
masculins. Ce discours renouvelé de I'industrie révéle que les critéres de sélection ont certes évolué selon
le contexte historique et social, mais sans que les fondements mémes de ces « nouveaux » critéres ne

soient véritablement remis en question. (Styhre et al., 2018).

Ashcraft (2013) fait valoir que, pour obtenir une vision plus dynamique de l'inclusion et de I'exclusion de
certain-e-s travailleur-euse-s dans son environnement de travail, il est important de souligner comment les
identités individuelles et la nature du travail sont réciproquement associées. Plus précisément, elle
suggere que les professions acquiérent une « identité professionnelle collective » particuliére en s'alignant
sur les identités sociales incarnées de leurs praticien-ne's. Dans sa métaphore de la pantoufle de verre, en
référence au conte de Cendrillon, Ashcraft ajoute une dimension corporelle aux métaphores actuelles du
plafond de verre en mettant l'accent sur les significations attachées au corps des travailleur-euse:s et sur
la mesure dans laquelle elles « correspondent » a la nature du travail qu'elles font. Les professions sont
ainsi congues pour s’adapter au-a la meilleur-e candidat-e, par conséquent, il n’est pas surprenant que
cette chaussure ne convienne pas a tous-tes. En d’autres termes, si des personnes qui ne correspondent
pas a I'image d’un-e candidat-e idéal-e essaient d’entrer dans une profession, ce serait comme d’essayer
une chaussure qui n’a jamais été congue pour eux-elles. Ainsi, la pantoufle de verre met a jour les privileges

et les discriminations qui prévalent au sein d’une institution.

Ashcraft soutient qu’au lieu d’ancrer la cause de cette inégalité dans la culture organisationnelle ou les
valeurs sociétales, ces inégalités sont également « issues de I'interdépendance entre les professions et les
identités sociales incarnées » [traduction libre] (2013, p.26). Le cadre de la pantoufle de verre permet de
souligner que la relation entre les structures professionnelles et les identités individuelles n'est pas
unidirectionnelle, mais est temporairement « fixée par la lutte discursive » [traduction libre] (Ashcraft,
2013, p. 22). Elle encourage donc une vision « bilatérale » qui suggére une relation réciproque entre
I'identité et le travail, c’est-a-dire « que les gens tirent leur identité du travail et que le travail tire son
identité des personnes associées » [traduction libre] (Ashcraft, 2013, p. 6). Je rejoins le point de vue
d’Ashcraft (2013), qui suggére une plus grande reconnaissance de l'identité sociale qui s’attache aux

professions et la maniére dont celle-ci peut ou non s’aligner sur les objectifs de I'organisation et sur les
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dispositions corporelles de ceux-elles qui exercent le travail. Alors que les développeur-euses de jeu sont
discriminé-es s’ils-elles ne correspondent pas a I'image idéale d’un travailleur « technomasculin », la
pantoufle de verre est retenue comme un concept pertinent pour mettre en lumiere les différentes
contraintes que doivent négocier les travailleur-euse's lors de la construction de leur identité

professionnelle au sein de I'industrie du jeu.

En plus de la notion de la pantoufle de verre et de I'identité collective associative, Ashcraft et al. (2012)
conceptualisent la professionnalisation comme une forme de travail stratégique sur I'identité collective,
gu’ils nomment occupational branding. Selon cette perspective, la professionnalisation ne repose pas
uniquement sur des criteres techniques ou des standards objectifs, mais sur des luttes symboliques visant
a stabiliser une image de marque cohérente, désirable et légitime d’un métier. La marque professionnelle,
occupational brand, fonctionne ainsi comme un condensé identitaire, une essence socialement construite
qui permet de différencier une profession dans un marché de savoirs et d'identités. Ce processus de
branding professionnel consiste a articuler une tension toujours présente entre exclusivité et inclusivité :
il s’agit a la fois de revendiquer un savoir spécialisé réservé a une élite, tout en affichant une image ouverte
a la diversité pour répondre aux pressions sociales et institutionnelles contemporaines. Ashcraft et al.
(2012) insistent sur le fait que cette dialectique — entre la préservation d’une valeur élitiste et I'inclusion
de groupes historiquement marginalisés — constitue une crise de représentation gérée par des pratiques
discursives, matérielles et organisationnelles. La profession devient alors un objet de valorisation
stratégique, ou l'identité collective est sans cesse (re)négociée a travers des logiques de différenciation,
de visibilité et de valeur. En ce sens, la professionnalisation est percue comme une « marque
professionnelle » semblable a une marque d'entreprise, ou la production stratégique et la mise en marché
de l'identité collective servent a diverses parties prenantes internes et externes a |’organisation (Ashcraft

et al., 2012 ; Ashcraft, 2013).

Plusieurs recherches empiriques prolongent les travaux d’Ashcraft et al. (2012) en analysant les formes
concrétes que prend le travail identitaire au sein des professions, particulierement dans des contextes ou
les normes de genre et les attentes professionnelles sont rigides. Par exemple, Reid (2015) met en lumiere
les stratégies adoptées par les individus pour se conformer a I'image de I'« idéal professionnel »,
notamment a travers des postures d’adhésion, de dissimulation ou de dévoilement. Ces ajustements
visent a répondre a des normes implicites faconnées par des rapports de genre, de classe ou de race,

soulignant ainsi la pression a la conformité dans la mise en scéne de soi au travail.
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De maniére complémentaire, Ramarajan et Reid (2013) explorent comment les individus négocient la
coexistence de leurs identités professionnelles et non professionnelles. lls montrent que cette articulation
est souvent entravée par des normes organisationnelles qui valorisent la séparation des sphéres, rendant
difficile I'expression d’identités multiples au sein de la marque professionnelle. Ces travaux éclairent les
tensions qui traversent le processus d’occupational branding tel que défini par les travaux d’Ashcraft : une
tension constante entre inclusion affichée et exclusion implicite, entre image collective désirable et

expériences vécues.

Dans les professions historiquement masculines, Cardador et al. (2022) analysent les effets paradoxaux de
I'inclusion des femmes dans des contextes dominés par des normes professionnelles masculines. Leur
étude montre que les femmes peuvent se voir confier des réles de médiation ou de soutien, souvent
dévalorisés, qui contribuent a maintenir les hiérarchies existantes. Ce phénomeéne, qu’elles qualifient de
« status-leveling burden », illustre bien la maniere dont la diversité peut étre intégrée a une marque
professionnelle sans remise en question des logiques structurelles de pouvoir, un enjeu central dans la

dialectique d’exclusivité et d’inclusivité analysée par Ashcraft et al. (2012).

De fagon similaire, Kenny et Donnelly (2020) montrent que les femmes travaillant dans le secteur des
technologies de l'information doivent continuellement négocier leur place dans un environnement
fortement masculinisé. Elles développent diverses tactiques d’adaptation, allant du camouflage identitaire
a la redéfinition de leur réle, pour gérer les tensions entre leur subjectivité et I'identité professionnelle
dominante. Ces stratégies révelent I'ampleur du travail identitaire requis pour étre percue comme légitime

dans une profession ou la marque collective reste alignée sur des normes masculines.

Enfin, dans le champ des industries créatives, Alacovska et Kdarreman (2023) analysent comment le mythe
du « génie torturé » structure l'identité des travailleur-euse:-s artistiques. Ce mythe, fondé sur I'idée d’un
talent exceptionnel indissociable de la souffrance, de I'instabilité et de la précarité, fonctionne comme une
norme identitaire contraignante. Il impose une forme d’authenticité valorisée, mais difficilement
soutenable a long terme. Ce mythe trouve un écho particulierement fort dans le milieu du jeu vidéo, ou la
figure du-de la développeur-euse passionné-e — souvent jeune, dévoué-e et prét-e a s’investir sans
compter — repose sur des représentations similaires. Comme I'ont montré Consalvo (2008), Legault et
Ouellet (2012) et Whitson (2018), cette figure contribue a la normalisation de I'auto-exploitation, en

valorisant I'investissement affectif comme moteur de reconnaissance professionnelle. Les longues heures
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de travalil, le stress et la précarité deviennent ainsi les signes d’'un engagement authentique, au méme titre
gue la souffrance artistique dans le mythe du génie torturé. O’Donnell (2014) souligne d’ailleurs comment
ces récits de passion et de vocation faconnent les pratiques organisationnelles dans les studios, ou la
frontiere entre vie personnelle et travail se brouille au profit d’'un dévouement total au projet. Dans ce
contexte, la passion fonctionne comme une exigence implicite de la marque professionnelle — une
exigence qui, a I'instar de la pantoufle de verre, parait désirable mais impose des sacrifices identitaires et

émotionnels considérables.

En somme, ces travaux prolongent I'analyse d’Ashcraft et al. (2012) en montrant que la construction d’une
marque professionnelle implique un travail identitaire collectif, traversé par des tensions politiques,
affectives et structurelles. lls confirment que les professions ne sont pas de simples ensembles de
compétences technigues, mais des entités symboliques faconnées par des discours normatifs, des

imaginaires collectifs et des rapports de pouvoir.

2.1.2 Le branding comme caractéristique centrale du capitalisme communicationnel

Le concept de capitalisme communicationnel [communicative capitalism], tel que développé par Jodi Dean
(2009), fait référence a la maniére dont les technologies et les pratiques de communication sont intégrées
dans la logique du capitalisme contemporain. D’apres Dean, le capitalisme s'appuie de plus en plus sur les
technologies et les nouvelles pratiques de communication pour créer de la valeur, gérer le travail et
maintenir un controdle social. Cette forme de capitalisme encourage une consommation de masse qui est
de plus en plus axée sur l'immédiateté et la gratification instantanée. Les réseaux sociaux et les médias
numériques sont ainsi utilisés pour générer des profits, mais aussi pour surveiller et contréler les individus.
En outre, Dean affirme que le capitalisme communicationnel a de profondes implications politiques, car il
faconne la maniére dont les individus se comprennent eux-elles-mémes, leurs relations avec les autres et
leurs possibilités d’action politique. Elle suggere que I'hégémonie du capitalisme communicationnel limite
la portée du discours, créant un sentiment d’apathie et de résignation parmi la population. Dans son article
« Organizing beyond organization: Branding, discourse, and communicative capitalism », Mumby (2016)
s’inspire de cette théorisation du capitalisme communicationnel et le caractérise davantage par quelques
éléments clés. D’aprés I'auteur, ces éléments représentent un effort initial pour articuler les mécanismes

générateurs principaux du processus de branding dans le contexte du capitalisme communicatif. Les trois
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points d’analyse sont : 1) les signifiants flottants et les points nodaux ; 2) le travail communicatif ; 3) I'affect
dans le travail communicatif et la pratique de branding. D’aprés Dean (2009), les marques ne sont jamais
entierement stables et sont généralement le lieu de Ilutte entre les parties prenantes
(consommateur-trice's, employé-e:s, membres de la direction, etc.). Mumby affirme que le capitalisme
communicationnel représente un changement profond dans la maniere dont la communication est
comprise et pratiquée, avec des implications significatives pour les relations sociales, économiques et
identitaires. |l suggére en particulier que ce cadre met en évidence la nécessité d’une réflexion critique
sur le role de la communication dans le faconnement de la société contemporaine et d’efforts pour résister

a la marchandisation des pratiques et des espaces de communication.

2.1.2.1 Lessignifiants flottants et les points nodaux dans le processus de branding

En référence a la « politique de I'ambivalence » de Banet-Weiser, Mumby (2016) décrit que la marque
peut étre considérée comme un substitut de ce qui était autrefois appelé la « culture d’entreprise ». Cette
politique de I'ambivalence souligne que les pratiques culturelles contemporaines, notamment le branding,
comportent simultanément un potentiel d'émancipation et de marchandisation, rendant difficile toute
évaluation univoque de leurs effets. Avec la montée en puissance du néolibéralisme et de la précarité de
I'emploi dans les années 1990, il est devenu difficile de s'attendre a ce que les employé-e:s s'identifient et
s'engagent dans une culture organisationnelle. Ainsi, la marque est devenue un point de référence clé et
de sens pour les employé-e:s dont les reperes d'identité traditionnels disparaissaient. C’'est en référence a
la politique de I'ambivalence que Mumby introduit le concept de « signifiant flottant », originalement été
développé par Stuart Hall dans sa définition de la construction discursive. Par exemple, Stuart Hall (1997)
décrit la maniere dont les médias construisent les représentations des genres. Hall explore comment les
roles traditionnels attribués aux hommes et aux femmes, tels que ceux trouvés dans la publicité, le cinéma
ou la télévision, sont fagonnés par des discours sociaux et culturels. Ces représentations ne sont pas des
réalités fixes, mais des significations qui émergent d'un ensemble complexe de discours sociaux et de
relations de pouvoir et qui peuvent étre contestées et redéfinies a travers le temps et selon les contextes.
Ainsi, la construction discursive de l'identité de genre repose sur des significations fluides qui sont
produites par les interactions sociales, et ces significations sont constamment réajustées a travers les

dynamiques culturelles et médiatiques.
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Ces processus de signification sont relationnels et ne peuvent jamais étre définitivement fixés, existant
comme des « points nodaux » temporaires continuellement ouverts a la contestation et a I'appropriation.
Ainsi, le terme « signifiant flottant » fait référence au caractere instable et arbitraire de la relation entre
le signifiant (symbole) et le signifié (sens) dans la construction de la signification. Le fonctionnement du
signifiant flottant s'inscrit néanmoins dans le contexte plus vaste des relations organisationnelles de
pouvoir et de résistance. Bien que tout signifiant puisse théoriqguement étre lié a n'importe quel signifié,
et par conséquent, toute marque (signifiant) a n'importe quelle signification (signifié), « de telles
connexions arbitraires résultent d'un processus éthico-politique visant a influencer les perceptions du sens
commun sur ce qui est vrai, juste et possible » [traduction libre] (Mumby, 2016 en référence a Therborn,

1980, p. 894).

Dans le contexte du branding et du capitalisme communicatif, le signifiant flottant devient une stratégie
clé pour créer de la valeur. Les marques exploitent cette idée en associant leurs produits ou services a
diverses significations, établissant ainsi une relation souple entre le symbole de la marque et sa
signification. Susceptible d'évoluer en fonction des tendances, une marque peut étre associée a des idées
de jeunesse, de modernité ou de rébellion, en fonction des besoins du moment. Ces signifiants peuvent
également étre appliqués aux identités professionnelles qui, comme mentionné dans la métaphore de la
pantoufle de verre, peuvent évoluer dans le temps selon le contexte historique et social qui entoure la
représentation d’une profession. Cependant, I'arbitraire de ces systémes de signification suggere qu'ils
sont indéterminés et constamment exposés a la rupture et a l'instabilité. Bien que les marques soient
congues pour étre stables, elles demeurent vulnérables a une (mal)appropriation. Les marques
contiennent toujours une indétermination propice a un engagement politique, les transformant en sites
de lutte ou des contestations sur la signification et l'identité se produisent fréquemment. Les « points
nodaux » représentent des moments cruciaux dans cette construction de sens, des centres d'interaction
ou les significations sont créées, débattues et remises en question. En résumé, le « signifiant flottant »
implique une relation flexible entre le symbole et la signification, tandis que les « points nodaux » sont des

moments clés dans le processus ou ces significations sont créées et contestées.
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2.1.2.2 Le travail communicatif essentiel a la création de valeur

Le travail communicatif [communicative labor] a émergé de maniére significative avec la transition du
fordisme au post-fordisme (Mumby, 2016). Comme mentionné a la problématique, le fordisme qui
caractérisait I'ére industrielle percevait la communication comme un moyen de faciliter I'exécution
efficace du travail. Les modeéles de communication étaient basés sur des structures hiérarchiques et
tayloristes, ou les informations circulaient de maniére descendante depuis la direction vers les
travailleur-euse's de terrain. Cependant, avec I'avenement du post-fordisme, il y a eu un changement
fondamental dans la nature du travail et de la communication. Le post-fordisme est caractérisé par une
économie plus axée sur l'information et la connaissance, avec un déplacement vers des formes de travail
plus flexibles et immatérielles (Lazzarato et al.,, 1996) [immaterial labor]. Dans ce contexte, la
communication n'était plus simplement un outil pour améliorer I'efficacité opérationnelle, mais elle est
devenue constitutive du travail lui-méme (Ashcraft et al., 2009). Le travail communicatif, dans ce contexte,
englobe toutes les formes de travail ol la communication est essentielle a la création de valeur, que ce
soit dans le domaine des services interactifs, du développement de stratégies de marque, ou d'autres
formes de travail liées a la connaissance. Ce travail se caractérise donc par la création de mutualité,
d'intersubjectivité et d'authenticité est devenu un élément essentiel de la production de valeur dans le
capitalisme communicatif (Mumby, 2016). En d'autres termes, le travail de communication n'est pas
seulement une activité accessoire a la production économique, mais il constitue une partie intégrante du
travail et de l'organisation eux-mémes. Selon Mumby, ce travail souligne la maniére dont, dans le
capitalisme communicatif, la distinction entre le travail et la vie s'est estompée. La vie quotidienne est
devenue une partie intégrante de la fabrique sociale ou chaque activité, telle que la tenue de blogues
personnels, la gestion de pages Facebook, la participation a des forums en ligne, et j’ajouterais I'impératif
de créer un portfolio professionnel, peut potentiellement générer de la valeur pour I'image de marque
d’un individu. Cet aspect du travail communicatif fait également écho au paradoxe soulevé par Ross (2004):
I'existence d'une relation réciproque et complexe entre l'identité sociale et I'identité professionnelle et
I’effacement des frontieres entre la vie professionnelle et personnelle que vivent les travailleur-euse-s du

savoir.
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2.1.2.2.1 L’affect dans le travail communicatif et la pratique de branding

Ce troisieme mécanisme générateur du processus de branding explore le lien émotionnel inhérent au
travail communicatif en mettant en avant I'importance cruciale de I'affect dans la construction et la gestion
des marques. Mumby (2016) avance que pendant de nombreuses décennies, les stratéges de marque ont
cherché a établir une connexion émotionnelle avec les consommateur-trice's, visant a renforcer
I'authenticité de la marque et a encourager la fidélité. La création d'une réponse affective spécifique chez
les consommateur-trice's, faconnée par des significations symboliques stratégiques, est identifiée comme
une composante clé de cet effort. Cependant, la relation entre le branding et |'affect devient complexe
dans le contexte du capitalisme communicatif néolibéral. D'un c6té, les employé-e's sont incité-e's a
exprimer leurs émotions au travail, marquant un changement culturel ou I'affect devient une composante
intégrale d’une authenticité professionnelle. D'un autre c6té, dans le cadre post-fordien du travail
caractérisé également par l'instabilité et la précarité, des états affectifs tels que I'anxiété et la dépression
sont de plus en plus présents. Dans cette dynamique, le branding agit comme un mécanisme de gestion
affective, permettant de médiatiser des identités fluides et mobiles. Face a une économie incertaine, le
branding offre la possibilité d'internaliser des normes et des valeurs, procurant ainsi une impression de
stabilité, méme si elle est temporaire. Le branding devient donc un moyen de créer des systémes de
signification auxquels les individus peuvent s'identifier. Du point de vue des employé-e:s, Mumby avance
gue les marques exercent une influence affective sur le travail identitaire dans une économie néolibérale.
La construction de l'identité professionnelle via la marque favorise un état affectif ou les acteur-trice:s
sociaux sont encouragé-e's a tirer satisfaction de leur liberté a faconner une marque monétisable,
désirable pour les entreprises. Cela entraine souvent une quéte constante de redéfinition de la marque,
alimentée par I'espoir que chaque tentative apportera une différence positive. En fin de compte, malgré
les risques associés, I'individu s'engage dans une fantaisie affective ol le travail créatif est présenté comme
« cool » et sous contrdle, méme dans les conditions d'incertitude et d'insécurité. Dans le contexte des
travailleur-euse-s de I'industrie du jeu, ce dernier point rappelle le discours de méritocratie soulevé par
Harvey (2021) et qui fait référence a I'importance du pouvoir individuel, ou les individus se voient comme
maitres de leur destin s'ils-elles fournissent suffisamment d'efforts, d'aptitudes et de motivation
personnelle pour s’intégrer dans I’environnement de production de jeux. Bien que les conditions de travail
puissent étre insatisfaisantes et que la précarité de I'emploi exerce une pression sur les travailleur-euse-s
de se distinguer les uns des autres, I'attachement passionnel a l'identité de développeur de jeu vient

éclipser les injustices persistantes dans ce domaine et renforcer le statu quo.
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En complément de cette perspective, Kornberger (2015) propose de concevoir la marque non seulement
comme un outil de marketing, mais comme un dispositif organisateur a part entiere. Il avance que la
marque est un « espace sémantique » ol se déploient les pratiques d’évaluation, les classements, les

jugements et les catégorisations qui rendent certaines valeurs visibles et socialement reconnues.

Metaphorically speaking, the brand represents the evolution of the shopping window. Being
neither inside nor outside, it belongs to both the consumer and the producer. It is the
translucent canvas that reflects economic realities and social relations. The shopping window
and the brand are both border operations, exchange mechanisms, interfaces. (2015, p.108)

Cette logique transforme le branding en une technologie de valorisation dans laquelle I'esthétique, la

distinction et I'appartenance jouent un rdle structurant.

En résumé, la marque deviendrait donc le principal indicateur de valeur pour les entreprises et les
employé-e:s. Conséquemment, les travailleur-euse:s construisent et gérent des identités (instables) par le
biais de la performance communicative; en retour, les organisations construisent de maniere discursive
des marques d'entreprise, des cultures de travail et des mesures de performance que les employé-e:s
doivent négocier (Mumby, 2016). La distinction entre la production et la consommation, le travail et la vie
devenant de plus en plus floue, on attend de plus en plus des employé-e:s qu'ils-elles apportent au travail
leur « moi entier » et « authentique » (Mumby, 2016 en référence a Fleming, 2014). D'un point de vue
manageérial, ce moi « authentique » se traduit par des formes de performance des employé-e:s qui servent
a la fois de support et de résultat a la marque de I'entreprise. Les employé-e:s sont a la fois recruté-e:s et
formé-e:s conformément aux principes de la marque, puis incarnent et (idéalement) augmentent la valeur
de la marque par leur mise en ceuvre esthétique et performative de ses éléments (Mumby, 2016). L'image
de marque devient a la fois une dimension quotidienne de la vie organisationnelle dans laquelle chacun-e
est impliqué-e (Vasquez et al., 2013) et un mécanisme principal par lequel la création de sens et la
formation de I'identité se produisent (Mumby, 2016). Dans le contexte du travail néolibéral, la flexibilité
devient une injonction, exigeant du-de la travailleur-euse qu'il-elle se fasse lui-elle-méme, qu'il-elle soit

autonome et qu'il-elle s'autovalorise en s'inventant lui-elle-méme comme une marque.

2.2 Le portfolio comme dispositif de construction identitaire

Dans les champs de I'éducation et du développement professionnel, le portfolio — et plus récemment
I'eportfolio, sous la forme web — constitue un dispositif largement mobilisé pour soutenir la construction

identitaire, la réflexivité et la mise en valeur des compétences. Un portfolio se présente comme un
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ensemble structuré de documents sélectionnés par une personne pour représenter ses expériences, ses
savoirs, ses valeurs et ses compétences dans un objectif de développement professionnel, d’évaluation ou
d’insertion socioprofessionnelle (Carter, 2021). En version numérique, I'eportfolio devient a la fois un
espace personnel de narration, un outil de gestion de carriere et une plateforme de visibilité

professionnelle.

Dans la littérature, ce dispositif est souvent étudié comme un vecteur de « portfolio work » (Svyantek &
McNair, 2015; Wilcox, 2019), c’est-a-dire un processus par lequel les individus construisent activement
leur employabilité en rassemblant, sélectionnant et scénarisant leurs expériences. Eliot et Turns (2011)
décrivent par exemple I'eportfolio comme un acte de sense-making, ou la personne donne sens a son
parcours en le traduisant dans une logique narrative intelligible pour un regard externe (enseignant,
employeur, pair). Ainsi, I’eportfolio permet de naviguer entre deux registres : celui du récit réflexif, ancré
dans une subjectivité en devenir, et celui du branding professionnel, orienté vers la performance et la

lisibilité externe.

Ce double registre fait écho a la tension décrite par Mumby (2016) entre authenticité narrative et
performance communicationnelle dans le capitalisme néolibéral. Le portfolio devient ici un outil
emblématique du travail communicatif : il permet de produire une version « désirable » de soi tout en
internalisant des normes de reconnaissance et d'efficacité. Le branding professionnel, dans cette
perspective, ne se limite pas a une stratégie de visibilité : il s'agit d'une technologie de soi au sens
foucaldien (Martin et al., 1988) dans laquelle I'individu est amené a se penser, se construire et se réguler

comme un-e professionnel-le cohérent-e, efficace et affectivement engagé-e.

Parallelement, dans les contextes éducatifs, notamment lors de la transition école-travail, I'eportfolio peut
étre utilisé par les enseignant-e-s comme un outil de subjectivation (Antonek et al., 1997; Graves & Epstein,
2011). Il permet aux étudiant-e:s d’expérimenter leur identité professionnelle émergente a travers des
récits autobiographiques, tout en s'appropriant les codes discursifs et visuels du monde du travail.
L'eportfolio agit ainsi comme un espace intermédiaire, ou les subjectivités en formation négocient leur
rapport a la profession, aux attentes du champ et aux idéaux d’employabilité. C'est dans cette méme
optique que le projet de recherche a été congue. En adoptant une posture autoethnographique, j’envisage
ma propre pratique du portfolio non seulement comme un objet d’analyse, mais aussi comme un lieu de

mise en tension, de négociation et de subjectivation. Cette approche méthodologique, bricolée en
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dialogue avec ma propre expérience et les récits d'autres développeur-euse's, fera I'objet d’un

développement plus approfondi au chapitre 3.

La section suivante propose de contextualiser cet usage dans le domaine spécifique de I'industrie du jeu
vidéo, ou le portfolio constitue un passage obligé, un outil de visibilité et un levier réputationnel

incontournable pour les développeur-euse:s de jeu.

2.2.1 Le portfolio en tant que point de passage obligé dans I'industrie du jeu

Le portfolio est un artéfact qui représente la maniére dont les développeur-euse's souhaitent se
représenter professionnellement, a travers leurs compétences techniques et leur personnalité en tant que
travailleur-euse. Le portfolio, souvent congu sous forme numérique comme un site web, contient les
projets dans lesquels les développeur-euse:s ont participé-e:s, en tant qu’artiste, programmeur-euse,
designer de jeu, etc. Comme d’autres professionnel-le:s se représentent a travers leur dossier de recherche
ou leur profil LinkedIn, la création du portfolio marque un passage obligé pour I'entrée dans I'industrie du
jeu. Ce passage obligé est d’autant plus important pour les développeur-euse-s établis, car celui-ci
représente également leur potentiel réputationnel auprées de leurs pairs et de leur employeur. Legault et
Ouellet (2012) avancent que le facteur réputationnel influence non seulement la capacité des
travailleur-euse-s a se mettre en valeur et a se « vendre » a de futurs employeurs, mais joue aussi un role
dans la stabilité d’emploi, I'acces a des projets hautement médiatisés et a de bonnes évaluations de
performance. Dans cette logique, le portfolio peut étre vu comme une forme de « portfolio self », selon le
terme proposé par Salter & Stanfill (2023), désignant une subjectivité faconnée par les impératifs de
visibilité, de performance et de capitalisation symbolique. Ce self n’est pas seulement un outil de
présentation : il est activement configuré en réponse aux attentes du marché, aux discours de I'industrie
et aux criteres de reconnaissance professionnelle. Dans le secteur non syndiqué de I'industrie du jeu, les
salaires varient considérablement en fonction de criteres non officiels, que la direction des studios n'est
pas tenue de systématiser ou de révéler a leurs travailleur-euse:s. La réputation devient donc le principal
atout d'un-e travailleur-euse au moment de I'embauche, un laissez-passer pour la mobilité ascendante et
horizontale dans I'organisation (Legault & Ouellet, 2012). Les travailleur-euse-s qui veulent faire partie de
I'équipe de développement d'un jeu trés médiatisé verront donc leur portfolio, I'un des vecteur du capital

réputation, ainsi que leur engagement a faire des heures supplémentaires scrupuleusement évalués par
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les gestionnaires. Le méme systeéme est tout aussi efficace pour punir les développeur-euse's qui ne sont
pas particulierement motivé-e:s par les heures supplémentaires et leur progression réputationnelle :
ils-elles seront moins bien rémunéré-es, exclus de la communauté occupationnelle, et leur progression et
leur mobilité seront ralenties: « L'importance de la réputation et de la constitution d’un portfolio

compétitif assure leur dévotion a assumer cette responsabilité et s’avere un instrument de contréle

résolument plus efficace que toute forme d’autorité » [Traduction libre] (Legault & Ouellet, 2012, p. 9).

Dans I'ensemble, ces deux aspects de la culture de l'industrie du jeu vidéo: le travail de passion et
I'importance accordée au portfolio professionnel mettent en lumiere la maniere dont les travailleur-euse-s
naviguent dans un environnement ol la passion pour le travail est a la fois une source d'épanouissement
et un mécanisme de contrble. Pour pouvoir étre accepté-e:s dans la culture de développement, les
travailleur-euse-s doivent également adopter un discours institutionnel, une forme de « sens communy ,
qui définit ce qu’est d’étre un-e développeur-euse de jeu qualifié. Ce discours concerne spécifiquement la

valorisation d’une expertise technique et d’une vision rationaliste de la production de jeux.

2.3 Les objectifs et la question de recherche

La présente recherche poursuit donc I'objectif d’explorer I'expérience de la construction identitaire
professionnelle a travers « un branding de soi », en relation a I'image du travailleur idéal attendu par
I'industrie du jeu vidéo. Cette image idéale sera définie en utilisant le concept de la pantoufle de verre et
la pratique de branding afin de mettre en lumiére le processus de (dés)alignement entre I'identité sociale,
le projet d’identité professionnelle et I'identité rattachée a la profession. Pour pouvoir explorer cette
expérience dans toute sa complexité, la recherche sera centrée sur ma propre expérience en tant que
développeuse de jeu vidéo et a la conception de mon portfolio professionnel. Le portfolio, point de
passage obligé pour accéder a I'industrie, deviendra |'objet principal de I'investigation tout en considérant
gue la démarche réflexive dans laguelle je m’engage devienne une forme de collecte de données au cceur
du projet de recherche. A travers |’explicitation de ma démarche de construction identitaire, je souhaite
révéler a la fois les stratégies et tactiques qui seront mobilisées en vue de créer le portfolio et en méme
temps dévoiler les discours et les représentations qui dictent ce qui est attendu de moi en tant que
développeuse de jeu. Ces stratégies et tactiques mobilisées reprendront les éléments qui définissent la
pratique de branding décrit plus haut et reformulées ici sous la forme de trois objectifs principaux : (1)
Identifier les traits constitutifs de I'image du développeur-euse-s de jeux vidéo, ainsi que les attentes

implicites liées a ce qu’il-elle doit étre et faire d’apres les discours institutionnelles de I'industrie du jeu. (2)
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Décrire le travail communicationnel mobilisé dans la construction d’un portfolio en contexte professionnel
vidéoludique. (3) Elaborer un répertoire de stratégies de branding et de stratégie identitaires utilisées dans

I’élaboration du portfolio.

En ce qui concerne le questionnement initial de la recherche : « Comment mettre en évidence la maniere
dont les développeur-euse-s doivent ajuster et négocier leur identité, tenant compte du contexte
historique, social et genré qui entoure la représentation de leur profession ? », cette question peut étre
maintenant développée a la lumiére du cadre théorique et du positionnement de la recherche. Pour
reprendre la formulation d’Ashcraft (2013) qui permet d’expliciter la relation entre I'identité sociale d’un-e
praticien.ne individuel-le (qui suis-je ?) et le projet d'identité professionnelle (que faisons-nous ?) qui
fusionnent avec l'image de la profession (que voulons-nous que les autres pensent que nous faisons ?), je
propose une question de recherche qui reprend les mémes éléments : « Comment est-ce que je construis
mon identité professionnelle a travers la création de mon portfolio en design de jeu vidéo? Et en sous-
guestion : Quelles sont les stratégies que je mets en place pour créer un branding de moi qui répond a la
fois a qui je suis, a ce que je fais et a ce que I'industrie du jeu vidéo dicte sur ce qu’un développeur de jeu

devrait étre et faire ? »

Cette nouvelle formulation me permet d’interroger le processus de construction identitaire qui se
négocient entre mon identité sociale et professionnel, a travers la création d’'une marque, un branding, de
mon image sous la forme d’un portfolio. La deuxieme question permet de creuser les moyens mobilisés
pour créer cette image de marque, autrement dit, ce qui est attendu de moi dans cette industrie. En
terminant, cette question de recherche aspire également a formuler des pistes de compréhension qui
pourront guider d’autres praticien-nne-s-cheurcheur-euse-s qui vivent en (dés)alignement avec leur milieu
professionnel et cherchent a s’engager dans la construction de leur identité professionnelle de maniere

critique et réflexive.
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CHAPITRE 3
METHODOLOGIE

Face a la complexité des dynamiques identitaires a I'ceuvre dans le processus de branding et de la création
d’un portfolio professionnel en design de jeu, I'autoethnographie s’est imposée comme une méthode
particulierement adaptée. Elle me permet d’interroger les normes professionnelles de Iindustrie
vidéoludique depuis une posture située, en mobilisant ma propre trajectoire comme matériau d’analyse.
Loin de chercher une objectivité distanciée, cette démarche repose sur une réflexivité critique ancrée dans
I’expérience, ou le « je » devient un outil de compréhension des tensions, des ajustements et des stratégies
de (re)présentation de soi. Ce chapitre présente les fondements épistémologiques et méthodologiques de
cette approche, en précisant les outils mobilisés (journal de bord, entretiens, développement du portfolio,
parcours commentés, littérature professionnelle), la structure analytique retenue (triple mimésis et I'auto-
narration), ainsi que les apports et les limites de la démarche. Il se conclut par un apergu du calendrier et

des étapes du processus de recherche.

3.1 Mon positionnement méthodologique

La méthodologie déployée dans cette recherche découle directement de mon positionnement
épistémologique, qui s’ancre dans la théorie du point de vue situé (Haraway, 1988) et la communicologie
féministe de I'organisation (Ashcraft et Mumby, 2004). Ces approches reconnaissent que toute production
de savoir est située, incarnée et traversée par des rapports de pouvoir. Elles invitent a interroger les
mécanismes par lesquels les identités se construisent, se négocient et se rendent visibles au sein des
organisations. Plutot que de prétendre a une posture extérieure ou « neutre », je revendique un ancrage

subjectif et relationnel dans mon terrain, en tant que chercheuse impliquée dans le milieu que j'étudie.

Le « point de vue situé », tel que théorisé par Donna Haraway (1988), critique l'illusion d’une objectivité
prétendument neutre et désincarnée, historiquement associée a une autorité scientifique masculine et
universaliste. Haraway propose de reconfigurer I'objectivité non pas comme absence de perspective, mais
comme connaissance partielle, incarnée, localisée et toujours située. Selon elle, toute connaissance est
produite a partir d’'une position spécifique dans le monde, fagconnée par des conditions matérielles,
sociales et politiques, et doit donc étre revendiquée comme telle. Adopter une telle posture implique de
reconnaitre et de assumer ses propres ancrages — de genre, de classe, de profession, de culture — comme

faisant partie intégrante du processus de connaissance, plutét que de chercher a les effacer. Dans le cadre
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de cette recherche, cette épistémologie m’ameéne a prendre au sérieux mon expérience de marginalisation
et de négociation identitaire dans l'industrie vidéoludique, sans la dissocier des dynamiques structurelles

qui la traversent.

Cette perspective s'inscrit également dans le sillage de ce que Sandra Harding (1993; 1991) nomme
I'« objectivité forte » (strong objectivity), un concept central de I'épistémologie féministe des sciences.
Harding soutient que partir des expériences des groupes marginalisés, plutét que de reproduire le point
de vue prétendument neutre des groupes dominants, permet de produire une connaissance plus
rigoureuse et plus compléte. L'objectivité forte exige que le:la chercheur-euse examine systématiquement
ses propres présupposeés, ses privileges et son positionnement social, non pas pour les neutraliser, mais
pour en faire des ressources analytiques explicites. En ce sens, la réflexivité n'est pas un simple exercice
d'introspection : elle constitue une exigence épistémologique qui renforce la validité de la recherche. C'est
précisément ce cadre féministe qui légitime I|'autoethnographie comme démarche méthodologique
rigoureuse dans cette these. En partant de mon expérience située de femme développeuse dans l'industrie
vidéoludique, je ne cherche pas a universaliser mon vécu, mais a documenter les mécanismes de pouvoir,
de normalisation et de résistance qui traversent la construction des identités professionnelles dans ce
secteur. L'autoethnographie devient ainsi un outil d'« objectivité forte » : elle rend visibles les dynamiques
souvent invisibilisées précisément parce qu'elles sont vécues depuis une position marginalisée au sein du

champ.

En cohérence avec ce positionnement, j'adopte également une posture de praticienne-chercheuse (De
Lavergne, 2007) c’est-a-dire une personne qui est a la fois engagée activement dans la pratique
professionnelle étudiée — en I'occurrence, le design de jeu et la conception de portfolios — et dans un
processus de recherche réflexif sur cette méme pratique. Etre praticienne-chercheuse, selon De Lavergne,
ce n’est pas seulement cumuler deux réles : c’est faire dialoguer en continu I'action et la réflexion, le vécu
professionnel et I'analyse critique. Cette double appartenance me permet de mobiliser une connaissance
contextuelle fine des logiques du milieu, tout en prenant du recul sur les normes, les représentations et
les régimes de visibilité qui le structurent. C'est aussi une maniére de légitimer une forme de savoir

« incarné », souvent minoré dans les approches plus distanciées ou positivistes.

Ce double ancrage épistémologique et professionnel rend I'autoethnographie particulierement pertinente

comme démarche méthodologique. L'autoethnographie est considérée comme une démarche

31



méthodologique associée a la recherche qualitative, car elle opéere une réflexivité, un aspect fondamental
dans le domaine qualitatif et que le point de vue de I'auteur reste au cceur de l'investigation (Rondeau,
2011). Loin d’une simple narration subjective, I'autoethnographie engage une réflexivité critique et
analytique sur les conditions de possibilité de cette expérience, en la replagant dans les configurations
organisationnelles et les régimes discursifs qui la rendent intelligible. Comme le rappellent Ellis, Adams et
Bochner (2011), cette approche consiste a décrire et a analyser de maniéere systématique une expérience
personnelle pour en comprendre la portée culturelle et sociale. Le « je », qui est également utilisé dans la
rédaction de cette thése, devient ainsi un site d’observation légitime, non pas en tant que centre du monde,
mais comme point d’entrée situé pour rendre compte de dynamiques collectives plus larges. Elle permet

de penser ensemble I'intime et le structurel, I'expérience vécue et les normes sociales.

3.2 Qu’est-ce que la démarche autoethnographique ?

L'autoethnographie est une approche de recherche qualitative qui s’est développée a la croisée de
I’ethnographie traditionnelle et des récits autobiographiques, dans un contexte de remise en question des
paradigmes positivistes et objectivants. Elle émerge comme une réponse aux limites de la posture
ethnographique classique, notamment son ambition d’extériorité et de neutralité, en revendiquant
I’expérience personnelle comme point d’entrée légitime dans I'analyse culturelle. Crawford (1996) qualifie
cette approche de personal ethnography, une démarche qui permet au-a la chercheur-e de rendre compte
de ses émotions, de ses tensions, de ses appartenances, tout en étant engagé-e dans une écriture réflexive
et incarnée. Plutot que d’effacer sa subjectivité, 'autoethnographe la place au coeur de la démarche
méthodologique, considérant son propre vécu comme une forme de « terrain » producteur de sens.
Anderson (2006), pour sa part, distingue I'autoethnographie analytique de formes plus évocatives ou
narratives, en insistant sur la nécessité de relier I'expérience personnelle a des concepts sociologiques plus
larges, dans une logique d’articulation entre le soi et le social. Ces contributions situent I'autoethnographie
dans une tradition de recherche qui valorise la réflexivité, la transparence et la complexité des subjectivités

engagées dans la production de savoirs.

Dans son ouvrage « Autoethnography: An Overview » (2011), Carolyn Ellis et ses collégues décrivent
I'autoethnographie comme une approche de recherche et d'écriture qui vise a décrire et a analyser de
maniere systématique I'expérience personnelle pour comprendre |'expérience culturelle étudiée. Cette
méthodologie combine les caractéristiques de I'autobiographie et de I'ethnographie, rétrospectivement

et sélectivement, évoquant des épiphanies significatives résultant de l'appartenance a une culture ou
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d'une identité culturelle particuliére. L'autobiographie permet une rétrospective des expériences passées,
souvent marquées par des moments déterminants qui ont un impact significatif sur la vie d'une personne.
C'est-a-dire des événements tels qu'une premiére confrontation au sexisme en milieu professionnel, un
moment de reconnaissance inattendue, ou une décision de carriere difficile qui révelent des dynamiques
culturelles plus larges et transforment la compréhension que l'individu a de son identité et de sa place
dans un contexte social donné. Les ethnographes, en revanche, étudient les pratiques culturelles, les
valeurs, et les croyances pour comprendre une culture de maniére approfondie. L'autoethnographe
combine ces approches afin d’analyser I'expérience personnelle et culturelle, en révélant des aspects de
la vie quotidienne. L'écriture autoethnographique doit étre esthétique et évocatrice, engageant le lectorat
a travers des techniques narratives telles que le développement de personnages, de scénes, et d'intrigues
(Anderson, 2006). Les auteur-trice:s peuvent utiliser des points de vue variés, comme la premiere,
deuxieme, ou troisieme personne, pour immerger les lecteur-trice:s dans différentes perspectives et

expériences.

L'objectif est de produire une « description dense » [thick description] (Geertz, 1973) de I'expérience
culturelle, en discernant des schémas récurrents et en les décrivant a I'aide de la narration, de la
« monstration » et du « récit ». Le but de cette description dense est de faciliter la compréhension d'une
culture, « tant pour les initiés que pour les étrangers en discernant (par induction) les motifs de
I'expérience culturelle, sentiments, récits et événements récurrents, tels qu'illustrés par des notes de
terrain, des entretiens et/ou des artefacts » (Ellis et al., 2011, p. 277). L'autoethnographe ne se contente
pas de raconter son histoire, mais I'analyse a la lumiére de la méthodologie et de la littérature de recherche.
Cette analyse cherche a rendre I'expérience personnelle significative pour les autres, a la rendre accessible
a un public plus large et a permettre des changements personnels et sociaux. Ainsi, I'autoethnographie
transcende les frontiéres entre I'autobiographie et I'ethnographie pour offrir une perspective nuancée sur

I'expérience personnelle dans un contexte culturel.

3.2.1 L'autoethnographie : faire du quotidien un site de recherche

Dans son ouvrage, Watson (2012) souligne que I'ethnographie vise a rendre compte des pratiques d’un
groupe en les recontextualisant dans les sphéres sociales au sein desquelles elles prennent sens. Pour
répondre a cet objectif, il propose donc d'étendre I'observation ethnographique a la vie quotidienne plutot
gue de se limiter aux épiphanies, introduisant le concept d’« everyday ethnographers » (Watson & Watson,

2012, p. 686). Cette posture implique de considérer sa propre vie, ses interactions habituelles, ses routines
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et ses espaces de travail comme des terrains légitimes de recherche, intégrés dans un réseau plus vaste
de significations sociales. Dans leur étude sur les pubs britanniques, Watson et Watson (2012) défendent
I'idée que les organisations ne doivent pas étre étudiées de maniére isolée, mais a travers leur imbrication
dans un tissu de relations et de pratiques sociales ordinaires. L'ethnographie du quotidien permet ainsi de
dépasser une approche ponctuelle, parfois déconnectée, de I'ethnographie classique, en ancrant I'analyse

dans une immersion prolongée et incarnée au sein de son propre environnement.

Etre (auto)ethnographe du quotidien souligne que la valeur analytique ne réside pas uniquement dans des
observations extérieures ou distanciées, mais également dans une attention soutenue portée aux détails
du vécu, aux dynamiques invisibles, aux émotions, aux tensions implicites qui jalonnent les pratiques
professionnelles au jour le jour. Cette approche permet de faire émerger des formes de savoirs ancrés
dans I'expérience et de documenter des zones souvent inaccessibles par des dispositifs méthodologiques

plus formels.

Dans mon cas, cette posture me permet de porter un regard attentif et réflexif sur mon quotidien de
designer de jeux et de chercheuse, notamment dans le cadre du développement de mon portfolio
professionnel. Loin de se limiter a une suite de décisions techniques, esthétiques ou fonctionnelles, ce
processus constitue un véritable travail communicatif (Mumby, 2016) a travers lequel s’articulent des
positionnements identitaires et des formes de subjectivation liées aux normes professionnelles de
I'industrie vidéoludique. En mobilisant « I'ethnographie du quotidien », je prends ainsi au sérieux les
multiples micro-événements en apparence banals : doutes, choix de vocabulaire, interactions avec mes
pairs, hésitations, comme autant de matériaux d’analyse pour comprendre comment se fabrique le

branding de soi, mais aussi stratégiquement construit.

3.2.2 Faire sens a travers la création du portfolio

En ce sens, le terrain de ma recherche ne se limite pas a un lieu physique — les quatre murs de mon bureau
et mon écran — mais se déploie dans un espace discursif et relationnel, structuré par des attentes, des
normes industrielles et des impératifs de visibilité. Le branding devient ici une dimension quotidienne de
la vie organisationnelle, un phénomene transversal qui, comme le montrent Vasquez et al. (2013) engage

chaque individu-e dans des formes plus ou moins explicites de présentation stratégique de soi. Ce
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processus participe activement a la création de sens et a la formation de I'identité professionnelle, en
réponse a un environnement professionnel qui valorise certaines postures, savoir-faire et maniéres de se

raconter.

Le travail de conception du portfolio, ou le travail communicatif, va au-dela de I'apprentissage technique
d'une plateforme web d’un eportfolio ; il englobe la création d'une stratégie de branding pour représenter
de maniere « convaincante » mes expériences professionnelles antérieures et actuelles pour l'industrie du
jeu. Le portfolio lui-méme comprend divers « sites » de représentation, tels qu'une page d'accueil
synthétisant mon parcours, une section détaillée présentant mes projets professionnels dans un jargon
spécifique, mon curriculum vitae, etc. Bien que le portfolio, dans sa forme finale, doive ressembler a un
portrait global et cohérent de mon parcours, chaque section peut mobiliser différentes stratégies de
branding spécifiques au contenu présenté. Au fil de son évolution, le portfolio est documenté par des
captures d'écran et des descriptions des divers éléments textuels et visuels, ainsi que par mon journal de
bord, contenant mes réflexions sur le processus de branding. Ce corpus me permet non seulement de
suivre I'évolution du projet, mais aussi d’analyser les décisions qui témoignent de I'influence des normes

professionnelles sur ma maniere de me (re)présenter.

3.2.3 Faire sens avec les pairs de mon milieu professionnel

L'approche autoethnographique que je mobilise s’inspire également de I'« at-home ethnography »
(Alvesson, 2009) ainsi que de la « self-ethnography » (Eriksson, 2010), deux démarches caractérisées par
une posture d’observation réflexive depuis son propre terrain professionnel. Contrairement a
I’ethnographie classique, qui implique souvent une certaine extériorité du-de la chercheur-e par rapport
au terrain, I'’ethnographie « chez soi » suppose une proximité structurelle, relationnelle et culturelle avec
le milieu observé. Dans ce type d’enquéte, le:la chercheur-e fait partie intégrante de la communauté
étudiée et dispose d’une connaissance préalable des pratiques, des valeurs, des codes linguistiques et des

enjeux implicites qui traversent ce champ.

Alvesson (2009) souligne que cette posture « at home » comporte des avantages méthodologiques
indéniables, notamment 'acces facilité a des situations informelles, a des conversations ordinaires et a

des couches de sens souvent inaccessibles a un-e observateur-rice extérieur-e. En revanche, elle pose
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également certains défis, en particulier la gestion de la proximité émotionnelle, I'impossibilité de la
neutralité et le risque d’aveuglement lié a un excés de familiarité. L’auteur insiste donc sur la nécessité de
cultiver une forme de distance critique en étant attentif-ive aux routines, aux évidences partagées et aux
silences signifiants qui jalonnent les contextes organisationnels. Dans le cadre de cette recherche,
I'inclusion du vécu de mes pairs développeur-euse-s du milieu du jeu vidéo, a partir des entretiens semi-
dirigés et leurs retours sur mon portfolio, me permettent d’observer de maniere approfondie le processus
de construction identitaire sur mon propre terrain professionnel. Ces échanges m’offrent un espace de
résonance, de décentrement, d’une prise de recul et parfois de confrontation, en me permettant d’enrichir

ma réflexion a partir de leurs observations.

Au-dela de leur fonction heuristique, ces interactions trouvent leur ancrage dans une perspective
théorique de I'identité comme processus collectif. Selon Ashcraft (2013) I'identité professionnelle ne se
constitue pas uniquement en silo, a travers une introspection individuelle, mais se faconne aussi de
maniére relationnelle, a travers des dynamiques d’identification, de reconnaissance mutuelle et de
négociation au sein d’un réseau de pairs. L'identité est ainsi a la fois collective et associative, faconnée par
des normes partagées, des cultures organisationnels et des relations de pouvoir. Dans ce contexte, ne pas
inclure les voix d’autres développeur-euse:s dans ma propre démarche de branding et de portfolio aurait

constitué une contradiction épistémologique majeure.

Le fait d’appartenir moi-méme a la communauté professionnelle de développement de jeux vidéo, m’a
conféré une certaine légitimité dans le partage de mon projet tout en facilitant I'accés a une lecture
experte et sensible des enjeux spécifiques a notre industrie. En tant que chercheuse-praticienne, je suis
déja initiée aux codes de langage et aux normes implicites de ce milieu professionnel, ce qui m’a permis
d’établir un lien de confiance, tout en cultivant un regard réflexif sur mes propres pratiques. Il est
important de souligner que I'objectif de cette démarche n’était pas uniquement de recueillir des
impressions sur mon propre processus, mais également d’inclure les trajectoires identitaires de mes
collegues dans l'analyse. Leurs récits ont ainsi non seulement nourri et complexifié ma réflexion
personnelle, mais ont également contribué a esquisser un portrait plus précis et nuancé de I'idéal type du
développeur de jeu, tel qu’il se manifeste dans les pratiques de branding, les discours professionnels et

les tensions vécues au quotidien.
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3.2.4 L'écriture autoethnographique pour rendre compte de mon expérience

La recherche autoethnographique valorise 'autoréflexion et I'expérience personnelle, mais elle exige
également authenticité et crédibilité dans le processus de transformation (Rondeau, 2011). Elle vise a
comprendre I'expérience humaine et la culture d'un milieu particulier, en mettant I'accent sur |'expérience
vécue par le-la chercheur-euse et sa capacité a en extraire la signification dans toute sa véracité. Comme
le propose (Saad, 2003), le produit de la recherche autoethnographique est congu comme une
construction sociohistorique du-de la chercheur-euse, susceptible d'évoluer dans le temps.
L'autoethnographie peut donc étre considérée comme une forme d'écriture de soi qui ressemble
beaucoup a un récit autobiographique. Cependant, Mcilveen (2008) souligne qu'il ne s'agit pas simplement
de « raconter sa vie » de maniére anecdotique. Il s'agit plutét d’une « forme spécifique d'enquéte critique
qui s'inscrit dans la théorie et la pratique (pratique en tant que chercheur-euse et/ou praticien-ne en
développement de carriere) [traduction libre] » (Mcilveen, 2008, p. 15). En outre, « le:la chercheur-euse
doit également examiner ses propres tensions, qui sont inévitablement liées a son développement en tant
gue praticien-ne-chercheur-euse » (Rondeau, 2011, p. 64). En d’autres mots, cette démarche introspective
permet I'émergence d'un sens renouvelé, une transition entre I'expérience réelle et une profondeur

d'analyse ou les données peuvent étre révélées sous forme narrative.

On reproche souvent a cette méthode de brouiller la frontiere entre les sciences sociales et le récit
littéraire, et de ne pas avoir, a premiére vue, de contribution scientifique claire. Cependant, comme
I'affirme Rondeau (2011) : « C'est précisément a l'intersection des sciences sociales, de I'écriture narrative
et de la littérature que se situe la fin - ou le début - d'une enquéte promouvant le processus créatif de
recherche de sens, de compréhension, de prise de conscience et d'analyse de |'expérience vécue » (2011,
p.53). Ainsi, I'autoethnographie est une forme de recherche qui cherche a construire une compréhension
sociale et vise principalement a comprendre I'expérience humaine. Elle suppose que le-la chercheur-euse
est intentionnellement et subjectivement engagé-e dans la connaissance et la compréhension des
phénoménes dans leur essence méme, et que la réflexivité devient le coeur de I'enquéte. Le récit de soi
est considéré a la fois comme une méthode d’analyse et une source de données dans la recherche.
Rondeau (2011) souléve qu’il importe que le-la chercheur-euse qui s’engage dans une recherche
autoethnographique soit en mesure de relater son expérience par I'enquéte narrative [narrative inquiry].
L’enquéte prend ici toute son importance, « car, le:la chercheur-euse ne doit pas devenir prisonnier-ere

de sa propre fiction : il-elle doit étre vigilant par rapport a ce vécu dans lequel il-elle est plongé-e

qguotidiennement et qui devient des données collectées et analysées a des fins de recherche et de
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compréhension » (Rondeau, 2011, p. 64). De la I'importance de la démarche réflexive qui accompagne le

récit.

Plus concretement dans cette recherche, I'écriture autoethnographique s’est principalement déployée a
travers mon journal de bord, documenté tout au long du processus de conception du portfolio. Bien que
la forme du « récit » au sens littéraire du terme ne soit pas explicitement présentée dans la rédaction de
la thése, des extraits issus de ce journal sont mobilisés au début de chaque chapitre et plus en détails dans
le chapitre 4, afin d’éclairer certaines dimensions de ma construction identitaire. Cette écriture réflexive
m’a surtout permis de faire sens de mon parcours, de formuler mes tensions et mes ajustements et
d’établir des liens entre mes intentions de représentation et les normes du champ professionnel. Ainsi, le
journal de bord constitue a la fois un espace de mise a distance critique et un matériau empirique essentiel,

en continuité avec les fondements de I'écriture autoethnographique.

3.3 Meéthodes de collecte de données

Afin de répondre a la question de recherche portant sur les processus de construction identitaire a travers
la création d’un portfolio professionnel en design de jeu vidéo, cette recherche mobilise une combinaison
de méthodes qualitatives ancrées dans une approche autoethnographique située. Fidele a la posture de
chercheuse-praticienne et a I'épistémologie du point de vue situé, le recueil de données s’est appuyé sur
des dispositifs permettant d’articuler I'expérience personnelle, I'analyse réflexive et le dialogue avec mes

pairs issus du méme milieu professionnel.

Les méthodes choisies ne visent pas a atteindre une objectivité désincarnée, mais a rendre compte de
maniére dense, nuancée et située des dynamiques a I'ceuvre dans la mise en récit de soi professionnelle.
Chaque dispositif, qu’il s’agisse du journal de bord, du développement du portfolio ou des entretiens semi-
dirigés, a été congu comme une maniere d’entrer en relation avec les normes, les affects, les stratégies et

les tensions qui fagonnent les identités professionnelles et le processus de branding.

Loin de fonctionner comme des instruments distincts et linéaires, ces méthodes s’entrelacent dans un
processus itératif, ou les données produites se nourrissent mutuellement et appellent de nouvelles

interrogations. Cette section détaille successivement les trois grands axes de collecte de données
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déployés : le journal de bord comme outil réflexif central dans I'approche autoethnographique, le portfolio
a la fois artefact et terrain terrain d’observation, et enfin, les entretiens semi-dirigés avec des

développeur-euse's de jeux vidéo, qui sont collaborateurs réflexifs et co-lecteurs de mon propre parcours.

3.3.1 Lejournal de bord comme outil réflexif

Dans la continuité de la démarche d’écriture autoethnographique présentée précédemment, le journal de
bord a occupé une place centrale dans cette recherche. Non seulement il m’a accompagnée tout au long
du processus, mais il a également constitué un espace de mise en sens et de réflexivité en résonance
directe avec les principes de l'autoethnographie. Son usage s’est étendu a toutes les phases de la
recherche : depuis les premieres réflexions méthodologiques, en passant par le développement du
portfolio, jusqu’aux entretiens semi-dirigés et a I’analyse des données. Ecrit tantot a la maison, tant6t sur
le vif dans un fichier numérique ou sous forme d’enregistrements audio, il a été le compagnon discret mais

constant d’une posture de praticienne-chercheuse engagée dans I'analyse de son propre terrain.

Pour mieux comprendre et justifier le recours a cet outil dans le cadre de I'approche autoethnographique,
Baribeau (2005) rappelle que le journal réflexif est issu des récits de vie, des pratiques et des approches
narratives, ce qui confirme sa pertinence au cceur de cette étude. Elle précise qu’il peut devenir, dans
certains cas, I'outil principal de collecte de données du-de la chercheur-euse. Savoie-Zajc et al. (2004),
soutiennent pour leur part que le journal permet de maintenir une pratique réflexive constante tout au
long de la recherche, en offrant un espace pour s’exprimer, rapporter des faits ou questionner des
phénomenes, et pour noter les informations jugées pertinentes. Selon ces auteurs, le journal améne le:la
chercheur-euse a « retrouver la dynamique du terrain et de reconstituer les atmospheres qui ont prévalu

pendant la recherche » (Savoie-Zajc et al., 2004, p. 147).

Ecrire régulierement dans ce journal m’a permis de capter mes réflexions émergentes, mes hésitations,
ainsi que mes apprentissages tout au long du processus. Il m’a aidée a clarifier mes pensées, a identifier
les tensions vécues, a suivre I'évolution de mes idées, et a prendre des décisions méthodologiques
éclairées. Il a aussi joué un role crucial dans le maintien de la rigueur scientifique, en documentant les
décisions prises, les défis rencontrés et les stratégies mobilisées pour y faire face. Les interactions avec les

participant-e:s ont également été consignées, permettant de garder la trace des éléments contextuels ou
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affectifs parfois difficilement restituables autrement. Dans le cadre spécifique de ma recherche, le journal

de bord m’a permis de :

Tracer les événements significatifs, qu’ils soient formels (rencontres, échanges, lectures) ou
informels (réactions a un commentaire, moments de doute, intuitions spontanées) ayant jalonné

la création du portfolio.

o Approfondir ma réflexion sur la maniére dont je me représente professionnellement a travers les

matériaux visuels et textuels, ainsi que les stratégies de branding utilisées.

o Noter les ajustements identitaires effectués face aux normes implicites du milieu et rendre compte
de la maniére dont je négocie ma relation avec I'image du « travailleur idéal » et les attentes de

I'industrie a mon égard, ainsi que le travail communicatif entrepris.

e Suivre I'évolution du processus de recherche, y compris les défis rencontrés, les décisions prises
et assurer une tracabilité rigoureuse des différentes étapes du processus, afin de rendre lisible

I’évolution du projet et de soutenir I'analyse ultérieure.

Ainsi, le journal de bord est pleinement intégré au dispositif méthodologique de cette recherche, en tant
gu'interface réflexive, trace analytique et tremplin vers la compréhension située du processus de
construction identitaire. Ce journal, rédigé sur une période de 1 an et demi et totalisant plus de 50 pages,
ne figure pas en annexe en raison de son caractere introspectif et de la nature sensible des réflexions
personnelles qu'il contient. Les extraits pertinents ont toutefois été intégrés et analysés dans le corps de

la these.

3.3.2 Le développement et la documentation du portfolio

Le portfolio constitue le coeur méthodologique de cette recherche : il est a la fois un objet d’analyse, un
terrain d’observation, un déclencheur réflexif et un vecteur de communication identitaire. Loin de se
réduire a un simple site de présentation professionnelle, il agit comme un dispositif performatif par lequel

s’opere la mise en récit de soi, I'affirmation d’un positionnement professionnel et I'expression de choix
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stratégiques de visibilité. Sa construction, itérative et réflexive, a été documentée de maniere

systématique tout au long du processus.

Deux itérations du portfolio ont été développées pendant la période de recherche, chacune marquant une
étape significative dans I'élaboration de mon identité professionnelle et dans mon rapport aux attentes
du milieu vidéoludique. Ces versions ont été conservées, archivées et analysées comme des artefacts

dynamiques, témoignant de I’évolution de mon positionnement et de mes stratégies de branding.

La documentation s’est opérée a travers plusieurs formats complémentaires. Des captures d’écran ont été
réalisées a différentes étapes de la conception, illustrant les modifications apportées tant au niveau du
contenu qu’au niveau de la structure, de I'esthétique ou du ton employé. Une vidéo commentée a
également été produite afin de parcourir le portfolio comme le ferait un-e recruteur-euse ou un-e pair,

tout en verbalisant mes intentions, mes hésitations et mes choix.

Le portfolio a également été envisagé comme un espace fragmenté, composé de différents « lieux »,
chaque section mobilisant des stratégies narratives et visuelles propres. La page d’accueil, le curriculum
vitae, la section projets ou encore I'onglet contact ne sont pas des éléments neutres, mais des sites de
mise en scene ou se jouent des logiques spécifiques de légitimation. Le portfolio n’a pas été analysé de
maniere sémiologique au sens strict ; il a plutét été abordé comme un terrain d’observation des
ajustements discursifs et visuels, permettant de cartographier les tensions identitaires vécues et les

compromis opérés.

Enfin, l'intégralité du processus de création a été accompagnée par I'écriture réguliére dans le journal de
bord, qui a permis de consigner les réflexions émergentes, les doutes, les déclics, mais aussi les contraintes
techniques et symboliques rencontrées. Ce journal a offert un contrepoint introspectif a la production du

portfolio www.alexandrabeauchemin.com, tout en constituant une source de données centrale pour

I’analyse du processus de branding.
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3.3.3 Les entretiens semi-dirigés

En complément de I'analyse réflexive menée a partir de la conception de mon propre portfolio, j’ai conduit
une série d’entretiens semi-dirigés avec des développeur-euse's de jeux vidéo issu-e-s de mon réseau
professionnel. Les entretiens semi-dirigés sont une méthode courante en recherche qualitative, définie
par une structure souple ou les questions sont préparées a I'avance, tout en laissant de la place a la
spontanéité, aux digressions pertinentes et a 'approfondissement des propos (Baribeau & Royer, 2013).
Comme le rappelle Savoie-Zajc (2009), ce type d’entretien permet au-a la chercheur-euse d’assurer une
certaine comparabilité entre les participant-e:s tout en respectant leur singularité, en s’adaptant a la

dynamique de I'échange et a la spécificité de chaque trajectoire.

Cette méthode s’est avérée particulierement pertinente pour explorer les pratiques de construction
identitaire et de branding professionnel dans le contexte vidéoludique, en offrant un cadre a la fois
structuré et ouvert permettant de faire émerger des récits personnels riches et nuancés. Les entretiens
ont été menés a distance (par visioconférence), enregistrés avec le consentement éclairé des
participant-e-s, et accompagnés de prises de notes réflexives dans le journal afin de capter les éléments

contextuels et non verbaux.

Afin d’assurer une cohérence méthodologique et d’inscrire pleinement ma propre voix dans le dispositif
de recherche, j’ai également pris part au protocole d’entretien. Pour ce faire, j'ai demandé a ma directrice
de thése de me poser I'ensemble des questions de la grille d’entretien, dans les mémes conditions que
celles appliquées aux autres participant-e's : a distance, avec enregistrement, sans notes préalables. Cet
entretien m’a permis de me préter moi-méme a I’exercice réflexif, en exposant a voix haute mes intentions
de présentation, mes hésitations et les choix stratégiques mobilisés dans la construction de mon portfolio.
Il s’agissait d’'un moment clé du dispositif méthodologique, ol le réle de chercheuse et celui de
participante se superposaient. En assumant cette posture réflexive dans un cadre structuré et symétrique,
j’ai pu renforcer la cohérence de mon approche autoethnographique, en soumettant mes propres
stratégies aux mémes grilles d’analyse que celles mobilisées pour les autres récits recueillis. Cette mise en
miroir a enrichi I'analyse ultérieure, tout en soulignant le caractere relationnel, situé et dialogique du

branding identitaire en contexte professionnel.
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3.3.3.1 Sélection des participant-e's et déroulement des entretiens

Chaque entretien, d’'une durée moyenne de 60 a 90 minutes, a été réalisé a distance via la plateforme
Zoom, puis enregistré (audio et/ou vidéo) avec le consentement éclairé des participant-e-s. Des notes de
terrain ont été rédigées en paralléle afin de consigner les éléments non verbaux et les réactions
spontanées. L'ensemble du matériel récolté a fait I'objet d’'une analyse thématique, éclairée par les

catégories explorées dans la grille d’entretien.

La grille d’entretien, congue spécifiquement pour cette recherche (voir Annexe A), s’articule autour de six

axes principaux :

e latrajectoire professionnelle

e Lareprésentation du ou de la développeur-e idéal-e
e Les expériences de création du portfolio

e La mise en récit de I'identité professionnelle

e Les attentes percues de I'industrie

e Les conseils adressés aux aspirant-e:s professionnel-le-s

Chaque axe était abordé au moyen de questions ouvertes, permettant aux participant-e-s d’élaborer
librement leurs réponses. Des relances ponctuelles étaient utilisées afin de préciser certains aspects,
d’approfondir les contradictions ou de faire émerger des tensions significatives. Cette structure a favorisé
I’émergence de récits riches, complexes et incarnés, offrant un éclairage essentiel sur la maniéere dont les

développeur-euse's négocient leur image professionnelle.

3.3.3.2 Méthode de visite commentée du portfolio

Pour enrichir I'entretien semi-dirigé et faire émerger une parole incarnée sur les stratégies de branding
des participant-e-s, j’ai eu recours a une méthode inspirée du « parcours commenté ». Cette méthode
consiste a effectuer un parcours avec un-e informateur-rice dans un espace défini, en lui demandant de
commenter son rapport a cet environnement a la fois en temps réel et a posteriori (Lenel, 2014). Elle se
révele particulierement féconde lorsqu’il s’agit de « faire parler » le terrain de maniére a la fois libre et

signifiante, notamment « quand on s’intéresse a I'expérience vécue, laquelle transite par des canaux de
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langage (corporel, métaphorique notamment) face auxquels le chercheur en sociologie n’est pas toujours
outillé » (Lenel, 2014, p.1). Cette approche trouve un prolongement pertinent dans la méthode de la visite
commentée développée par Gallant, Labrecque, Latzko-Toth et Pastinelli (2020), qui consiste a inviter les
participant-e:s a revisiter leurs pratiques numériques en commentant les traces laissées sur des
plateformes, tout en mobilisant une réflexivité sur le sens de leurs actions. Bien que pensée a I'origine
pour analyser les usages de Facebook, cette méthode repose elle aussi sur un double mouvement
d’observation in situ et d’interprétation située, permettant d’ancrer I'analyse dans I'expérience vécue et
dans le contexte de production des traces. Elle est particulierement utile pour accéder a des dimensions
subjectives des pratiques, qui seraient difficilement observables par des méthodes d’extraction
automatique de données, tout en donnant lieu a un corpus riche et contextualisé. Sur le plan
méthodologique, le parcours commenté constitue un dispositif hybride entre deux approches qualitatives
classiques : d’un c6té, I'observation in situ, caractéristique de I'ethnographie, qui permet de recueillir des
données contextualisées ; de I'autre, I'entretien, qui ouvre un acces a la subjectivité des acteur-rice:s. En
articulant ces deux dimensions, la méthode permet de dépasser les limites d’'une simple observation

extérieure en donnant voix a celles et ceux qui vivent ou investissent I'espace, tout en les invitant a

expliciter leur expérience dans I'action méme.

C'est cette approche que j'ai adaptée a I'exploration du portfolio numérique. L'idée était d’inviter les
participant-e:s a me faire visiter leur portfolio comme s’il s’agissait d’un espace habité, un « chez-soi »
professionnel. A I'aide du partage d’écran, je leur demandais de naviguer eux-elles-mémes dans leur site,
tout en le commentant librement. Je les encourageais a décrire chaque section comme s'ils-elles me
guidaient a travers les pieéces d’'une maison : I'entrée (page d’accueil), la cuisine (leurs projets de création),
les chambres (leurs influences ou leur parcours personnel), etc. Ce déplacement métaphorique visait a
susciter une mise en récit spontanée du site, en favorisant une parole subjective sur les intentions, les
choix de structure, d’esthétique et de tonalité. Afin de les amener a prendre du recul sur leur propre
représentation, je leur posais parfois des questions comme : « Qui est cette personne qu’on découvre ici ?

» ou encore : « Si tu étais un-e recruteur-euse, comment décrirais-tu ce profil ? »

Cette méthode visait a faire « parler le terrain » — non pas en interrogeant frontalement des intentions
abstraites, mais en accompagnant les participant-e:s dans une navigation réflexive ol leur discours se

déployait en interaction avec les éléments visuels et textuels de leur site. Cette approche permettait de
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faire émerger non seulement leurs stratégies de branding, mais aussi leurs doutes, leurs ambivalences ou

leurs zones d’inconfort.

Fait notable, quatre des six participant-e:s ont, sans que je le leur demande, partagé spontanément un ou
plusieurs autres portfolios de collegues avec lesquels ils-elles se comparent. Parfois pour souligner une
forme d’idéalisation (« j'aimerais que mon portfolio soit comme ¢a »), parfois pour affirmer une distance
critique (« voila ce que je ne veux surtout pas faire »). Ces allers-retours entre leur propre site et ceux des
autres ont enrichi la discussion, en révélant les normes implicites de lisibilité professionnelle, les styles de

présentation valorisés ou rejetés, et les tensions liées a la reconnaissance dans le champ vidéoludique.

Ainsi, cette méthode de « visite » commentée constitue un dispositif original de co-analyse, qui articule le
discours, la navigation et le regard réflexif dans un méme mouvement, permettant de saisir les enjeux

identitaires du portfolio comme espace de mise en scéne de soi.

3.3.3.3 Critéres de sélection

Pour constituer mon échantillon, j’ai opté pour une stratégie d’échantillonnage intentionnel (Savoie-Zajc,
2009), en sélectionnant des personnes dont I'expertise était directement pertinente au regard des
objectifs de la recherche, et qui manifestaient une capacité ainsi qu’un intérét a réfléchir a leur propre
parcours professionnel. Mon objectif était de composer un groupe diversifié, capable de faire émerger
une pluralité de récits et de points de vue sur les processus de construction identitaire dans I'industrie du

jeu vidéo.

Les critéres de sélection retenus étaient les suivants (de fagon cumulative ou alternative) :

e Etre développeur-euse en poste dans un studio de jeux vidéo situé au Québec et / ou ;

e Avoir cumulé au moins six mois d’expérience professionnelle dans l'industrie du jeu vidéo au
Québec, quel que soit le type ou la taille du studio et / ou ;

e Etre actuellement en recherche d’emploi dans le secteur vidéoludique et engagé-e dans la création

ou la mise a jour d’un portfolio professionnel.
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Afin d’assurer une collecte de données riche et représentative des dynamiques organisationnelles
contemporaines, j'ai veillé a intégrer jusqu’a 6 participant-e-s présentant des profils variés, tant du point
de vue professionnel que des identités sociales. Cette attention a la diversité s’inscrit dans mon cadre
théorique, nourri par les approches critiques et féministes en communication organisationnelle, qui
insistent sur I'importance de prendre en compte les rapports sociaux de genre dans I'analyse des processus

identitaires. La composition de I’échantillon visait donc une diversité selon les axes suivants :

Niveau d’ancienneté :

o Développeur-euse-s junior (moins de 2 ans d’expérience)
e Développeur-euse:s intermédiaires (2 a 5 ans d’expérience)

o Développeur-euse-s seniors (plus de 5 ans d’expérience)

Diversité de genre :

e Hommes (2 a 3 participant-e:s)
e Femmes (2 a 3 participant-e-s)

e Personnes non-binaires (1 a 2 participant-e-s)

Type d’organisation d’appartenance :

e Studio indépendant : moins de 50 employé-e:s
e Studio de taille moyenne : entre 50 et 100 employé-e-s

e Studio AAA : plus de 100 employé-e's

Tranche d’age :

e 18-25ans (2 a 3 participant-e-s)
e 26-45 ans (2 a 3 participant-es)

e 46 ans et plus (1 a 2 participant-e:s)

Enfin, j’ai également pris en compte la spécialisation professionnelle des participant-e's, en cherchant a

représenter plusieurs expertises clés du développement de jeu : la programmation, le design, I'art visuel,
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la narration. Cette pluralité de profils me permettait de croiser les logiques de présentation de soi dans
des sous-champs aux normes parfois contrastées et d’observer la maniére dont chacun-e négociait les

attentes professionnelles a travers son portfolio.

3.3.3.4 Profils des participant-e-s

Les six participant-e-s rencontré-e-s dans le cadre de cette recherche seront présenté-e-s plus en détail au
chapitre 4, a travers des portraits synthétiques qui contextualisent leur trajectoire, leur rapport a
I'industrie vidéoludique et leur processus de création de portfolio. Pour préserver leur anonymat, tous les
prénoms ont été modifiés. L’échantillon, bien que restreint, reflete une diversité appréciable de profils en
termes de genre, d’expérience professionnelle, de spécialisation, d’origine culturelle et d’age. Le groupe
est composé de six personnes s’étant identifiées comme trois femmes et trois hommes, aux parcours
professionnels variés — de junior a senior — et dont les expertises couvrent plusieurs roles du

développement de jeux vidéo : programmation, design, direction artistique et gestion de projet.

Sur le plan de la diversité culturelle, deux personnes proviennent de minorités ethnoculturelles : I'une est
d’origine chinoise ayant grandit au Québec, I'autre est sud-américaine et récemment immigré au Québec.
Deux personnes sont d’origine francaise (caucasiennes) ayant travaillé et vécu au Québec. Aucune des
personnes rencontrées ne s’identifie comme non-binaire, malgré une volonté initiale d’inclure des
identités de genre plus variées dans I’échantillon. Cette limite sera abordée de maniere réflexive dans la

discussion des résultats.

Les participant-e-s appartiennent a différentes tranches d’age, allant de jeunes professionnel-le-s agé-e:s
de moins de 25 ans a des personnes ayant plus de 40 ans et une longue expérience en lI'industrie. Enfin,
chacun-e d’entre eux-elles possede une relation singuliere aux normes professionnelles de I'industrie,
oscillant entre adhésion, contournement et résistance, ce qui enrichit I'analyse des stratégies identitaires

et des tensions vécues autour du portfolio.
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3.3.3.5 Retour des participant-e:s sur mon propre portfolio

Dans le cadre du dispositif méthodologique, j'ai sollicité les six participant-e:s rencontré-e:s en entretien
pour qu'ils-elles commentent la premiere version de mon portfolio professionnel. Sur ces six personnes,
trois ont accepté de participer a cet exercice. A leur demande et avec leur accord explicite, je leur ai envoyé
le lien vers mon site quelques jours aprés notre entretien, en leur proposant de se placer dans la posture
d'un-e recruteur-euse ou d'un-e évaluateur-rice. Je leur ai demandé de formuler des commentaires
critiques et constructifs, en se basant sur les criteres qu'ils-elles mobiliseraient dans une situation réelle

de recrutement.

Plus précisément, je les ai invité-e:s a expliciter par écrit dans un courriel la perception qu’ils-elles auraient
de moi en tant que professionnelle a partir du portfolio : a quel type de profil cela correspondait-il, quels
messages étaient percus comme forts ou faibles, et quelles attentes semblaient comblées ou non selon
les standards implicites de I'industrie. Je ne leur ai pas proposé de parcours commenté du site en ma
présence, afin de laisser émerger une lecture autonome, spontanée et moins influencée par mes
intentions. Ces échanges ont joué un role décisif dans la révision de mon portfolio, en m’offrant des
ancrages concrets pour ajuster autant le contenu que la forme, dans une logique d’itération critique et

réflexive.

3.3.4 Résumé des méthodes de collecte de données

L'ensemble des méthodes de collecte mobilisées dans cette recherche découle d’une méthodologie
autoethnographique, articulant une posture réflexive personnelle avec une inclusion des discours et
expériences de mes pairs. Chagque méthode a permis d’explorer une facette complémentaire du
phénoméne étudié : la construction identitaire a travers le portfolio professionnel. Ensemble, ces
méthodes adressent la question centrale de cette recherche « Comment je construis mon identité
professionnelle a travers la création de mon portfolio en design de jeu vidéo ? » ainsi qu’a sa sous-question :
« Quelles sont les stratégies que je mets en place pour créer un branding de moi qui répond a la fois a qui
je suis, a ce que je fais et a ce que l'industrie du jeu vidéo dicte sur ce qu’un développeur de jeu devrait

étre et faire ? ». Les méthodes peuvent étre synthétisées ainsi :
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Tableau 3.1 Méthodes de collecte de données

Méthode

Fonction principale

Nature des données produites

Journal de bord réflexif

Tracer les évolutions du processus de conception du
portfolio, approfondir les ressentis, tensions,
négotiations identitaires.

Notes écrites, réflexions spontanées, enregistrements
audio ; documentation continue de I'expérience vécue.

Observation du développement
du portfolio

Support central de branding professionnelle, terrain
d’observation, objet de discussion, catalyseur réflexif.

Artefacts numériques (site web, captures d’écran, vidéo
commentée) analysés comme terrain et comme
processus.

Entretiens semi-dirigés

Explorer les trajectoires professionnelles, les
stratégies de branding, les représentations du
développeur-euse idéal-e.

Témoignages audio/vidéo, retranscriptions, notes de
terrain.

Parcours commentés

Faire émerger des discours situés a partir de la
navigation dans le portfolio comme « lieu habité ».

Discours spontanés sur les sections du portfolio ;
métaphores spatiales ; mises en récit incarnées.

Commentaires sur mon portfolio

Recueillir un regard extérieur sur ma propre présence
en ligne, en la soumettant a des critéres d’évaluation

Retours critiques, comparaisons implicites, négotiations
identitaires informés par les pairs.

professionnels.

Ces méthodes ont agi en complémentarité : le journal de bord a permis de documenter la dimension intime
du processus de création identitaire ; le portfolio, en tant qu’objet évolutif, a été a la fois terrain, produit
et déclencheur ; les entretiens et parcours commentés ont permis de confronter ma trajectoire a celles de

mes pairs ; et les commentaires sur mon portfolio ont ouvert un espace de rétroaction critique et située.

Toutefois, certaines limites doivent étre reconnues. La volonté initiale de dresser un portrait stable et
consensuel du développeur-euse de jeu vidéo « idéal-e », a partir des entretiens et de mes propres
observations issues du journal de bord, s’est rapidement heurtée a la diversité des trajectoires, des
postures et des stratégies individuelles. Lorsque les participant-e:s ou moi-méme identifions des tensions
ou des ajustements face a une norme implicite, il devenait difficile de les circonscrire précisément en
m’appuyant uniquement sur ces matériaux. La construction du profil normatif restait partielle, car les
entretiens et les notes réflexives révélaient surtout des écarts, des hésitations, voire des contradictions —
sans toujours permettre d’identifier clairement les standards sous-jacents auxquels ces réactions faisaient
référence. Pour pallier cette limite et enrichir le corpus avant d’entrer dans la phase d’analyse, j’ai donc

choisi de mobiliser un ensemble de documents issus de la littérature professionnelle.
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3.4 Données émergentes et usage de la littérature professionnelle

Pour pallier les limites évoquées précédemment et affiner I’analyse des normes professionnelles implicites,
j’ai complété mon corpus par une revue de littérature professionnelle. Bien que le cadre théorique
s’appuie sur des apports de la recherche scientifiqgue — notamment sur les concepts de technomasculinité,
de valorisation du profil technique et des normes issues des communautés occupationnelles — ces
références ne permettaient pas toujours de capter les normes telles qu’elles sont percues et diffusées

dans le milieu.

J'ai donc consulté des sources accessibles, proches des usages réels des développeur-euse-s de jeux vidéo,
tant sur le fond que sur la forme. Cette revue comprenait donc : des blogs spécialisés, des guides de
carriére, des articles de conseils en ligne, des portfolios exemplaires sur ArtStation, ainsi que des vidéos
qui promouvoient des recettes pour créer « le meilleur portfolio ». Ces matériaux ont permis d’identifier
des attentes partagées autour de l'esthétique du portfolio, de la structure, de la présentation des

compétences ou encore du ton a adopter pour se positionner comme un-e professionnel-le crédible.

Ces éléments issus de la littérature professionnelle ont été mobilisés a trois endroits : d’une part, comme
ressources documentaires pour mieux comprendre I'environnement normatif dans lequel les
participant-e:s et moi-méme nous inscrivons ; d’autre part, comme outil d’analyse complémentaire pour
contextualiser les choix faits par les participant-e:s et par moi-méme en matiére de branding. Cette
triangulation a permis de nourrir une lecture située, incarnée et informée des ajustements identitaires
observés. Elle a également permis de dégager, en creux, un portrait du développeur-euse « idéal-e » tel
gu’il se dessine a travers les portfolios valorisés dans I'écosystéme professionnel (sites vitrines, articles-

conseils, exemples primés).

3.5 Analyse des données

L'analyse des données dans cette recherche s’inscrit dans une démarche herméneutique ancrée dans une
posture autoethnographique. Plutot que de chercher a objectiver les récits ou a codifier mécaniquement
les témoignages recueillis, j'ai opté pour une approche interprétative qui prend appui sur I'expérience
vécue, la mise en récit et la réflexivité critique. Cette orientation repose sur deux cadres complémentaires :

d’une part, 'adaptation de la triple mimésis de Ricceur par Christophe, Jojczyk et Lambotte (2021), qui

50



permet de structurer I'articulation entre vécu, narration et interprétation ; d’autre part, la méthode
d’auto-narration telle que formulée par Rabello de Lima et Vasquez (2024), qui m’a permis d’inscrire ma
propre voix dans I'analyse, en engageant un dialogue direct avec les propos des participant-e:s. Ces deux
approches m’ont guidée tout au long du processus d’analyse et ont structuré concrétement I'organisation
des chapitres 4 et 5. Le contenu sélectionné dans ces chapitres répond directement a la question de
recherche principale et a la sous-question, en mettant en lumiéere les tensions identitaires vécues par les
développeur-euse's dans leur pratique du portfolio. Pour répondre a cette visée, j'ai choisi de diviser les
portraits des participant-e:s en axes — trajectoire professionnelle, définition du standard de
développeur-euse de jeu, vision du portfolio, stratégies de branding — afin de faire ressortir de maniere

plus claire les aspects du discours en lien avec chaque dimension du cadre analytique.

Ces deux approches ne se succédent pas, mais se combinent : la triple mimésis m’offre une trame
temporelle pour suivre les déplacements de sens au fil du processus — depuis I'expérience brute de la
création de mon portfolio jusqu’a sa mise en récit et son analyse — tandis que I'auto-narration me permet
de réinscrire cette analyse dans une posture incarnée, située, et politiguement engagée. Dans |'esprit
d’une recherche qualitative interprétative, il ne s’agit pas ici de « neutraliser » I'expérience du-de la
chercheur-euse, mais de la mobiliser comme outil de compréhension du phénomene étudié.
Concretement, ces deux cadres se traduisent dans la structure méme de I'analyse. La triple mimésis a
orienté la facon dont les récits des participant-e:s ont été mis en intrigue, en lien avec leurs parcours et
leurs représentations professionnelles, tandis que I'auto-narration, par I'ajout de mes commentaires
réflexifs a la fin de chaque profil, m’a permis de rendre visible les résonances, les décalages et les tensions
entre leurs récits et mon propre parcours. Ce dispositif méthodologique m’a ainsi permis d’ancrer I'analyse
dans une logique a la fois inductive, située et dialogique, et de faire émerger les grands axes thématiques

qui structurent les chapitres suivants.

L’'ensemble de I'analyse repose ainsi sur une logique itérative, dans laquelle les fragments de terrain
(journal, entretiens, retours critiques) sont relus, narrés, puis interprétés a la lumiére des cadres
théoriques mobilisés. Ce processus d’analyse cherche moins a produire des vérités générales qu’a
construire une compréhension située des tensions normatives a I'ceuvre dans le processus de branding de

Soi.
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3.5.1 Latriple mimésis de Ricoeur comme trame d’analyse herméneutique

Afin d’articuler les multiples strates de données recueillies au fil du processus de création de mon portfolio,
mais aussi a travers les entretiens, les discussions et les retours qui ont jalonné cette recherche, je
m’inspire de I'adaptation de la triple mimésis proposée par Christophe, Jojczyk et Lambotte (2021). Ces
auteur-rice:s revisitent le cadre théorique de Paul Ricceur (Temps et récit, 1983, 1984, 1985) pour en faire

un outil d’analyse applicable aux méthodologies qualitatives en communication organisationnelle.

Cette approche permet de penser la construction du sens dans une dynamique temporelle, en distinguant
les médiations successives qui relient I'expérience vécue, sa mise en récit et son interprétation. Dans le
contexte d’'une démarche autoethnographique, elle se révéle particulierement pertinente pour structurer
la réflexivité du-de la chercheur-euse a travers trois temps : la mimésis |, qui correspond a I'expérience
vécue sur le terrain (observations, émotions, hésitations, moments de création) ; la mimésis Il, moment
ou ces éléments sont configurés en un récit structuré et narratif ; et la mimésis Ill, ol I'on revient sur ce

récit pour le relier a un cadre théorique, faire émerger du sens et proposer une interprétation.

En mobilisant cette approche, j'ai été en mesure d’expliciter les liens entre ce que j'ai vécu, ce que j'ai
raconté, et ce que j'ai compris — en tenant compte des multiples interactions et rétroactions qui ont
ponctué mon processus de recherche. La triple mimésis m’a permis ainsi de construire une lecture située,

incarnée et évolutive de mon identité professionnelle en devenir.

Mimésis | (préfiguration) désigne le temps de I'imprégnation : c’est I'expérience pratique du terrain,
marquée par la pluralité des perceptions, des observations et des affects. A cette étape, le-la
chercheur-euse ne cherche pas encore a interpréter ni a ordonner ses données, mais consigne des
fragments issus du réel dans toute leur hétérogénéité. Il s’agit d’une phase ouverte, marquée par la
contingence et les hésitations. Dans mon cas, cette phase correspond aux notes de journal de bord, aux
expériences de conception du portfolio #1, aux échanges informels, aux doutes et aux ajustements

spontanés. Ces matériaux bruts forment la base de I'analyse a venir, méme s’ils apparaissent initialement

désordonnés.

Mimeésis Il (configuration) correspond au moment ou le:la chercheur-euse commence a mettre en récit
son expérience. Il sélectionne des événements significatifs, élabore une trame narrative et articule les

fragments observés en un tout cohérent. Cette mise en intrigue permet de relier les éléments entre eux
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selon une logique causale, temporelle ou symbolique, et de construire un récit intelligible de I'expérience
de recherche. Dans mon cas, cette phase se manifeste dans la structuration de mes données issues du
journal de bord, des entretiens et des retours sur le portfolio, que je tisse ensemble pour faire apparaitre
les tensions, les bifurcations et les moments de bascule dans mon processus identitaire. C’'est aussi a cette
étape que j'ai élaboré les axes thématiques (correspondants aux éléments de la question et de la sous-
guestion de recherche) qui structurent les sous-sections du chapitre 4, en sélectionnant les extraits les
plus représentatifs des tensions vécues par les participant-e-s. Cette configuration narrative a donc joué

un réle central dans le choix et I'agencement des contenus présentés.

Mimeésis Il (refiguration) désigne la phase ou le récit produit est regu, analysé et interprété, d’abord par
le-la chercheur-euse méme, puis potentiellement par d’autres. C’'est ici que se joue le « voir comme » —
la capacité a reconnaitre dans un événement singulier une portée plus générale, une hypothése sur le
fonctionnement du réel — et le « faire voir » — c’est-a-dire I'effort pour rendre cette lecture visible et
signifiante pour le:la lecteur-trice. Dans cette étape, je reviens sur mon récit, en le confrontant aux
concepts théoriques mobilisés (normes professionnelles, technomasculinité, capitalisme
communicationnel, etc.), mais aussi aux données empiriques du terrain, pour mettre a I'épreuve ce que je
pense avoir compris. C'est cette logique qui structure l'interprétation approfondie présentée dans le
chapitre 5, ou j’analyse les stratégies de branding et les stratégies identitaires a travers les récits configurés

dans le chapitre précédent.

Ainsi, en suivant cette logique mimétique, je rends visible non seulement le produit final de la recherche
(le récit interprétatif), mais aussi les chemins d’interprétation qui m’ont permis d’y arriver. Ce cadre me
permet de reconnaitre la subjectivité constitutive de ma posture autoethnographique, tout en assurant la
rigueur de la démarche a travers la mise en relation explicite entre I'expérience vécue, la configuration

narrative et I'interprétation analytique.

3.5.2 L'auto-narration comme méthode réflexive d’analyse dans la rédaction de la these

Dans cette recherche, I'écriture de soi n’est pas seulement un exercice de réflexivité, mais elle devient un
véritable outil analytique, mobilisé a la fin de chaque portrait de participant-e. En m’inspirant de

I"approche développée par Rabello de Lima et Vasquez (2024), je concois I'auto-narration comme une
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méthode critique qui permet de revisiter mes propres expériences a la lumiére des discours recueillis. Loin
de prétendre a une neutralité distanciée, cette posture assume pleinement le positionnement du sujet-
chercheur comme acteur impliqué, affecté, et traversé par les mémes tensions normatives que celles
évoquées par les participant-e-s. L'auto-narration m’a permis de relier les témoignages recueillis a ma
propre trajectoire de développeuse hybride. Elle est mobilisée a la fin de chaque portrait dans le chapitre
4 comme espace de réflexion critique, ou je commente les résonances, les divergences ou les

déplacements que chaque profil fait émerger dans mon propre positionnement identitaire.

Concrétement, j’ai intégré ma voix a la fin de chaque profil analysé, a travers des passages commentés ol
je relisais les propos recueillis a partir de mes propres expériences. Cette démarche de relecture réflexive
me permettait de prendre du recul par rapport aux éléments consignés dans mon journal de bord, tout en
engageant un dialogue critique avec les témoignages de mes pairs. Il s’agissait de faire émerger des
contrastes, mais aussi de rendre visible les points d’inflexion ou de malaise partagés dans la construction
identitaire a travers le portfolio. Ces passages auto-narratif ont également contribués a la construction du
chapitre 5, en nourrissant une analyse plus transversale des stratégies identitaires et de branding. Mon
point de vue y est assumé non comme témoignage illustratif, mais comme posture analytique située,

permettant de problématiser les mécanismes normatifs a partir de l'intérieur.

Rabello de Lima et Véasquez (2024) insistent sur la valeur de l'auto-narration comme méthode
autoethnographique féministe, en tant qu’elle permet de donner une forme intelligible a des vécus
souvent marginalisés dans les dispositifs de savoir dominants. En ce sens, mon propre récit ne vise pas
uniquement a illustrer ou compléter les données empiriques : il participe activement a la production de
sens. Il matérialise une posture de sujet-objet ou insider-outsider de la recherche (Rabello de Lima et
Vasquez référe a Audre Lorde, 1984), dans laquelle le travail analytique prend racine dans une expérience
située, incarnée et réflexive. La position d’insider-outsider désigne ici un double ancrage : celui d’une
personne a la fois impliquée de I'intérieur dans le champ étudié (par son parcours, ses pratiques, son
identité professionnelle) et capable d’un regard distancié critique sur ce méme champ. Cette posture
complexe permet de mobiliser une connaissance intime des codes, des tensions et des affects du terrain,
tout en gardant la possibilité d’en interroger les fondements, les effets normatifs et les zones d’exclusion.
Loin de représenter une contradiction, cette tension devient une force analytique, car elle permet de faire
émerger des formes de savoirs autrement inaccessibles, enracinées dans les vécus, mais articulées a des

cadres théoriques. Dans le cadre de cette recherche, elle m’a permis de naviguer entre une posture de
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praticienne, familiére des injonctions du branding professionnel, et celle de chercheuse critique, attentive

aux mécanismes de pouvoir, de marginalisation et de subjectivation a I'ceuvre dans ces dispositifs.

Dans le contexte de ma recherche, cette approche m’a permis d’articuler mes ressentis au fil de la
conception du portfolio, mais aussi a travers les entretiens, les discussions informelles et les retours
critiques formulés par les participant-e-s. Cette méthologie m’a aidée a approfondir I'analyse, a rendre
visible la dimension politique de I'identité professionnelle et a situer mes propres ajustements comme
partie prenante des dynamiques de normativité explorées dans cette recherche. Elle a donc été essentielle
pour structurer les chapitres 4 et 5 non seulement comme des espaces de présentation de résultats, mais
comme des lieux d’énonciation réflexive, ou s’entrelacent les voix des participant-es, la mienne, et les

cadres théoriques mobilisés.

3.6 Qualités et limites de la démarche autoethnographique

L'approche autoethnographique mobilisée dans cette recherche s’appuie sur une posture située et
réflexive, qui permet de rendre intelligible un vécu professionnel a partir d’un travail d’écriture, de mise a
distance et d’analyse. Elle ne vise pas la généralisation des résultats, mais plutét la production de
connaissances ancrées, incarnées, et potentiellement transférables a d’autres contextes ou trajectoires
similaires. En cela, I'autoethnographie offre un cadre méthodologique particulierement fécond pour
documenter un processus de construction identitaire, tel qu’il se déploie dans un projet de portfolio

professionnel dans le champ du jeu vidéo.

Loin d’étre un simple récit personnel, I'autoethnographie permet de revisiter les expériences vécues a la
lumiere des normes, des tensions et des rapports de pouvoir qui les traversent. Dans mon cas, elle m’a
permis de relire mon parcours a partir de mes doutes, de mes ajustements et des interactions avec mes
pairs, en articulant les différents temps de la conception du portfolio (journal de bord, entretiens, retours
critiques). En croisant ma voix avec celles des autres, cette démarche m’a permis de rendre visibles des

dimensions souvent implicites de la construction identitaire et des injonctions professionnelles.

L'un des atouts majeurs de cette approche réside dans sa capacité a produire une connaissance dense,

enracinée dans une expérience vécue et soutenue par une pluralité de matériaux empiriques. Elle engage
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le-la chercheur-euse dans une posture d’écoute de soi et des autres, favorise I'attention aux détails, et
valorise la subjectivité comme source de savoir. Elle permet également de rendre visibles les zones
d’ambiguité, les contradictions et les écarts entre les normes percues et les pratiques effectives, dans un

mouvement de réflexivité critique.

Cependant, cette posture implique aussi plusieurs défis. D’abord, I'autoethnographie demande un
investissement important en termes de temps et d’'implication émotionnelle. Tenir un journal, revisiter
des fragments personnels, relire les données en lien avec sa propre trajectoire, tout cela demande une
discipline rigoureuse et un engagement soutenu. L’accumulation massive de données — textes, entretiens,
captations, annotations — peut rapidement devenir difficile a gérer. Il faut étre en mesure de trier, de

sélectionner et de construire un récit analytique sans se perdre dans la densité du matériau.

Par ailleurs, cette approche souléve des enjeux liés a la légitimité de la voix du-de la chercheur-euse, qui
est a la fois sujet et objet de I'analyse. Cela suppose une vigilance constante quant aux risques de
fermeture réflexive ou d’autojustification. Le travail d’écriture devient ici un exercice de navigation : entre
exposition de soi et mise a distance, entre récit et analyse, entre résonances personnelles et cadre
théorique. Comme le soulignent Rabbello de Lima & Vasquez (2024), I'auto-narration permet non
seulement de produire du sens, mais aussi de redonner de la valeur a des expériences souvent

marginalisées dans les dispositifs classiques de production de savoir.

Enfin, la portée critique de cette méthode repose sur sa capacité a mettre en lumiere la fabrigue méme
du regard du-de la chercheur-euse. Elle nécessite une attention soutenue a la maniére dont on produit ses
propres angles morts et invite a rendre cette opération aussi visible que possible. Si elle ne permet pas de
dresser un portrait unifié du développeur-euse « idéal-e », elle permet toutefois de cartographier les
tensions, les ajustements et les modalités de subjectivation a I'ceuvre dans les pratiques de visibilité
professionnelle et ce, en reconnaissant que toute identité professionnelle est en mouvement, en

négociation constante.
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3.7 Résumé du calendrier et du processus de recherche

Le processus de recherche s’est déroulé de janvier 2024 a ao(t 2025, selon une dynamique itérative
articulant développement du portfolio, collecte de données, retours critiques et relectures réflexives.
Deux grandes phases ont structuré cette démarche, telles que représentées dans les figures plus bas. Ces
figures permettent de retracer I’évolution du design de mon portfolio — de sa premiére version (Portfolio
#1) jusqu’a sa version finale (Portfolio #2) — tout en illustrant les étapes de terrain et les boucles de sens

qui ont jalonné I'enquéte.

La figure 3.1 met en lumiére les moments d’émergence de sens : elle montre comment les entretiens, les
retours critiques sur le portfolio et I’analyse de la littérature professionnelle ont produit un sens renouvelé
de la pratique du branding professionnel, en dialogue avec les deux versions du portfolio. Ces allers-
retours entre matériaux empiriques, récits de terrain et cadres interprétatifs correspondent a un
enchainement entre mimésis | (expériences et tensions vécues), mimésis Il (structuration des récits dans
les portraits). Le journal de bord, tenu tout au long du terrain, a joué un réle de fil conducteur réflexif,
permettant de relier ces différentes strates de données, tout en soutenant I'exercice d’auto-narration. La
mimeésis Il (interprétation théorique dans les chapitres 4 et 5) est arrivé plus tard lors de la rédaction de

la thése, suite au terrain.

Tel qu’illustré dans la figure 3.1, la phase 1 (janvier a septembre 2024) a été marquée par deux dynamiques
paralléles : la mise a jour du Portfolio #1 et la réalisation d’entretiens semi-dirigés avec des pairs. Ces deux
activités ont donné lieu a une contradiction significative : alors que les entretiens valorisaient des identités
professionnelles hybrides, réflexives ou sensibles, les retours critiques sur mon Portfolio #1 adoptaient un
point de vue plus normatif et conforme aux standards dominants. Placé-e:s dans une posture d’évaluation,
les participant-e:s reproduisaient davantage les attentes du champ, révélant un écart entre les discours
déclarés et les jugements opérés. Cette tension a permis de produire un premier sens renouvelé de la
fonction identitaire du portfolio et d’identifier les enjeux liés a la reconnaissance professionnelle dans

I'industrie.

En réponse a cette émergence, la phase 2 (septembre 2024 a janvier 2025) a permis d’approfondir les
données : d’une part, une revue critique de la littérature professionnelle sur les normes esthétiques et
communicationnelles du portfolio dans les industries créatives ; d’autre part, la création du Portfolio #2,

congu a partir des observations et contradictions relevées en phase 1. Cette seconde version du portfolio
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integre des choix visuels, structurels et narratifs plus alignés avec une vision critique du branding, tout en
tenant compte des logiques de lisibilité du champ professionnel. Les phases 1 et 2 représentent la mimésis
| (expériences et tensions vécues) ou mes propres hypothéses ont été mises a I'épreuve des pratiques et

des contradictions du terrain.

Enfin, la derniere étape du processus de recherche (janvier 2025 a aujourd’hui) a marqué le moment de
I’'analyse formelle des données, nourrie par les apprentissages des deux phases précédentes. C'est |a que
j’ai amorcé la rédaction des portraits de participant-es, en mobilisant les tensions identifiées pour
configurer les récits (mimésis Il), tout en y intégrant une posture d’auto-narration réflexive et structuré
autour des axes thématiques. A partir de mars 2025, la rédaction s’est enrichie d’un dialogue plus soutenu
avec les cadres théoriques mobilisés, amorcant ainsi la mimésis Ill, ou l'interprétation analytique s’est
articulée a la mise en récit. Cette derniére phase correspond donc au moment ou les profils ont pris forme,
ou les données empiriques ont été réinscrites de maniere structuré dans la thése, et ou le sens s’est

consolidé a travers l'interaction entre terrain et théorie.

La figure 3.2 détaille le calendrier des phases 1 et 2 : mise a jour du Portfolio #1, conduite des entretiens,
conception du Portfolio #2, séance photo, puis peaufinage technique. Cette figure distingue clairement les
moments de développement du portfolio (en bleu) et les moments d’implication des participant-e:s (en
vert). Les lignes courbes illustrent les cycles d’itération, soulignant la nature non linéaire de cette mise en

récit de soi : un processus jalonné d’ajustements, de bifurcations, de doutes et de retours en arriere.

Chaque type de données (entretiens, retours, journal de bord, portfolio) a ainsi contribué a faire émerger
une compréhension plus nuancée du portfolio comme outil de subjectivation professionnelle. Plus encore,
ces matériaux ont permis de repositionner ma propre identité dans le champ, en révélant les tensions
constantes entre lisibilité, authenticité et agentivité. L’auto-narration a été centrale dans ce travail, en
m’offrant un espace pour formuler mes propres réajustements identitaires, en dialogue avec les récits des
participant-e's. Les passages réflexifs intégrés dans les portraits analysés — et développés dans les

chapitres 4 et 5 — sont le prolongement direct de cette méthode.

Cette logique d’aller-retour entre expérience vécue, réflexivité critique et théorisation s’inscrit pleinement
dans une approche herméneutique et autoethnographique. Les données sont ici relues, interprétées et

recomposées a mesure de I'avancement de la recherche, selon un processus soutenu par la trame de la
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triple mimésis, qui a structuré la lecture temporelle et analytique du terrain, et par 'auto-narration, qui a

rendu visible la position du sujet-chercheur dans cette co-construction de sens.

Les figures ci-dessous viennent illustrer ce parcours méthodologique et ses différents moments de

transformation.

Figure 3.1 Processus autoethnographique

Processus autoethnographique :
Evolution de sens renouvelé au cours de la
recherche et de I'analyse par la triple mimésis
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Figure 3.2 Processus de développement du portfolio et du branding
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CHAPITRE 4
PRESENTATION DES RESULTATS : REGARDS CROISES SUR LA CONSTRUCTION DU PORTFOLIO
DANS L'INDUSTRIE DU JEU VIDEO

Ce chapitre présente les résultats de la recherche en explorant la construction du portfolio ainsi que le
branding professionnel dans le contexte de I'industrie du jeu vidéo. A travers les retours des participant-e-s
et mon propre cheminement réflexif, il met en lumiére les tensions qui émergent entre les standards
établis par I'industrie et les stratégies individuelles de représentation professionnelle. En croisant I'analyse
des entretiens menés avec des développeur-euse's, I'examen de la littérature professionnelle sur les
standards du portfolio et mon propre processus de refonte, ce chapitre vise a comprendre comment ces
professionnel-le:s et moi-méme négocions notre identité a travers cet outil essentiel d’insertion et de
validation dans I'industrie vidéoludique. En tant que chercheuse autoethnographique, je me positionne ici
non seulement comme observatrice, mais aussi comme participante active dans le processus de création
du portfolio, en croisant mes propres expériences avec celles des développeur-euse-s interviewé-e-s. Cette
démarche m’a permis de mieux comprendre les dynamiques genrées, intersectionnelles, qui sous-tendent
le branding de I'identité professionnelle dans ce secteur et d’intégrer une réflexion critique sur ma propre

trajectoire dans cette industrie.

Dans un premier temps, je contextualise les standards du portfolio tels qu’ils sont définis dans I'industrie.
Comme mentionné dans le chapitre méthodologique, les données émergentes issues de la littérature
professionnelle ont été intégrées aprés la réalisation des entretiens semi-dirigés. Elles sont venues enrichir
la compréhension des normes implicites auxquelles les participant-e:s se réferent, parfois sans les
expliciter. Toutefois, afin de faciliter I'expérience de lecture et de préparer a la présentation des profils
dans les sections suivantes, j'ai choisi d’ouvrir ce chapitre par une mise en lumiére de ces standards.
L'intégration de la littérature professionnelle permet ainsi de contextualiser les attentes normatives et
d’expliquer pourquoi les participant-e:s y font constamment référence dans leurs discours. Cette
démarche contribue non seulement a mieux comprendre les stratégies individuelles de présentation, mais
aussi a révéler les dynamiques collectives qui faconnent I'identité professionnelle dans I'industrie du jeu
vidéo. A travers I'analyse de sources issues de blogs spécialisés et de guides professionnels, j’examine
comment ces standards s'imposent comme des référentiels normatifs influencant les stratégies de

branding de soi des développeur-euse-s. Les criteres tels que la clarté, I'efficacité et la démonstration de
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compétences techniques sont régulierement mis de I'avant comme des impératifs a respecter, contribuant

ainsi a faconner un modeéle dominant du portfolio fondé sur une approche pragmatique et standardisée.

Les développeur-euse's interrogé-e-s ont tous-te-s mentionné-e-s des tensions liées aux standards du
portfolio, souvent confrontés a un dilemme entre I'adhésion a des normes industrielles et la préservation
de leur singularité. Ces tensions ne sont pas seulement liées a des considérations techniques ou
esthétiques mais s’ancrent également dans des enjeux intersectionnels qui affectent la maniere dont ces
professionnel-le:s choisissent de se présenter. Par exemple, les développeur-euse:s participant-e-s issu-e:s
de groupes minorisés (e.g. femmes, personne imigrante ou en transition de carriere ou avec peu
d’expérience professionnelle) expriment des difficultés a naviguer entre les attentes normatives et leur
désir de revendiquer des identités professionnelles qui s’intégrent a celles culturelles et sociales. Ces
enjeux se recoupent avec ma propre expérience sur la maniere dont mon portfolio devait a la fois répondre

aux exigences de I'industrie tout en reflétant une vision plus personnelle et inclusive de mon expertise.

Dans les entretiens, cette norme de I'industrie est mentionnée par les participant-e:s comme une attente
implicite qui guide la maniére dont ils-elles construisent leur portfolio. Par exemple, plusieurs
développeur-euse's ont mentionné que leur premiere exploration avec le portfolio était marquée par une
accumulation d’expériences diverses, avant d’évoluer vers une version plus ciblée et stratégique pour
I'embauche. Ce processus de rationalisation du portfolio témoigne de la nécessité d’un alignement
progressif avec les attentes du marché de I’emploi, tout en conservant une certaine marge de manceuvre
pour affirmer son individualité professionnelle. Ce processus résonne particulierement avec ma propre
expérience, ou j'ai di constamment ajuster mon portfolio pour répondre aux exigences techniques tout
en cherchant a affirmer mon identité de chercheuse et de conceptrice dans un secteur qui valorise souvent

la productivité et la rentabilité plus que I’expression individuelle.

Ensuite, j'examine les stratégies individuelles adoptées par les développeur-euse:s et par moi-méme pour
présenter le travail dans le portfolio. Cette section met en évidence les choix de design, les narrations
personnelles et les structurations de contenu qui nous permettent de se positionner au sein de I'industrie.
Si certain-e-s adhérent aux standards pour maximiser leur employabilité, d’autres élaborent des stratégies
différenciatrices qui contestent ces normes en mettant en avant leur singularité et leur propre vision du

métier.
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L'exemple de Rose illustre bien cette dynamique. Dans son témoignage, elle met en évidence les tensions
gu’elle ressent en cherchant a refléter la diversité de ses expériences sans donner I'impression d’un
parcours désorganisé. Cette tension souligne la nécessité d’un travail de structuration et de hiérarchisation
des éléments du portfolio afin de trouver un équilibre entre une mise en valeur des compétences
techniques et une expression de l'identité professionnelle. Ce type de réflexion s’apparente aux défis
vécus par des développeur-euse-s issus de groupes marginalisés, pour qui la gestion de l'identité
professionnelle passe souvent par un processus de requalification et de réajustement constant pour éviter
d’étre I'objet de stéréotypes ou d’'incompréhensions dans un environnement dominé par des normes de

représentations plus homogénes.

Un aspect central de la construction du portfolio est son élaboration en interaction avec des modeles
existants et des influences issues du réseau professionnel. Ashcraft (2013) soutient que l'identité
professionnelle ne peut étre comprise de maniere isolée, mais toujours en relation avec des systemes de
pouvoir, des normes sociales et des discours organisationnels. Elle affirme que les professions acquierent
une « identité collective » qui est faconnée par des dynamiques sociales et institutionnelles. Les propos
des développeur-euse-s révelent en effet que leur identité professionnelle ne se construit pas de maniere
isolée, mais en relation avec un collectif — de collegues, de recruteur-euse:s, d’étudiant-e's, de
professeur-e:s — qui ensemble définissent les contours et les attentes du métier. Les portfolios ne sont
donc pas développés en vase clos ; ils sont en dialogue constant avec les références circulant dans
I'industrie, les échanges et les tendances du marché. Les participant-e's s’inspirent souvent de portfolios
gu’ils-elles admirent, se positionnent en comparaison avec ceux de leurs pairs et ajustent leur propre
branding en fonction des attentes implicites du milieu professionnel. Par exemple, Romane mentionne
I'importance de I'adaptabilité de son portfolio en fonction de ses interlocuteurs. Cette flexibilité illustre
comment les professionnel-le:s du jeu vidéo ajustent continuellement leur portfolio en fonction du type

d’emploi recherché et du public visé.

Enfin, ce chapitre integre une réflexion autoethnographique sur ma propre démarche de refonte de
portfolio, mettant en lumiere les défis rencontrés, les tensions identitaires vécues et les ajustements
opérés en réponse aux retours critiques des participant-e:s. Ce travail introspectif met en exergue les
enjeux liés a la construction d’un portfolio hybride, a la croisée de I'expertise technique, de l'identité

académique et des aspirations créatives.
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Mon processus de refonte de portfolio ne se résume pas uniguement a une adaptation technique, mais
est profondément marqué par une réflexion personnelle sur mes aspirations professionnelles, mes valeurs
créatives et ma place dans l'industrie. Ce travail de redéfinition a aussi mis en lumiére les tensions

identitaires propres a un parcours ou I'on oscille entre plusieurs sphéres d’identités professionnelles.

Cette dimension réflexive permet de poser un regard critique sur la maniére dont les normes de I'industrie
influencent ma propre trajectoire et mon positionnement professionnel. En particulier, elle permet
d’examiner comment les tensions entre standardisation et expression personnelle se manifestent dans

mon propre processus de branding de soi.

En croisant ces différents résultats, ce chapitre permet de constater les tensions entre les standards établis
et les ajustements individuels opérés par les développeur-euse:-s. |l révele que le portfolio ne se limite pas
a une simple vitrine de compétences, mais constitue un outil de positionnement professionnel, un espace
de négociation identitaire, et dans certains cas, un levier d’affirmation personnelle dans un secteur ou la

visibilité est un enjeu clé.

4.1 Les standards du portfolio en industrie : entre démonstration de compétence et normalisation des
identités professionnelles

Dans l'industrie du jeu vidéo, le portfolio constitue un outil central de représentation professionnelle,
servant a la fois a démontrer I'expertise technique des développeur-euse:s et a légitimer leur place dans
un marché compétitif. Toutefois, ce portfolio ne se construit pas en dehors des normes industrielles : il est
faconné par des attentes précises, des conventions largement partagées et une certaine idéologie du
professionnalisme. Ces standards s’inscrivent dans un cadre ou la maitrise technique, la disponibilité et
I’efficacité priment sur I'expression individuelle ou la créativité expérimentale (Legault & Chasserio, 2012).
Ainsi, la construction du portfolio ne reléve pas seulement d’'une démarche individuelle mais aussi d’un

processus d’ajustement aux attentes du marché et aux logiques de valorisation du travail en industrie.

Les récits des participant-e-s montre que ces normes sont assimilées tres tot dans le parcours professionnel,
notamment via les formations en design et programmation de jeu, mais aussi a travers I'observation des
portfolios de pairs mieux établis. Cet effet de normalisation du portfolio comme critére de sélection

renforce un modele dominant de I'identité du-de la développeur-euse idéal-e, souvent décrit comme
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autonome, polyvalent-e et prét-e a consacrer du temps supplémentaire a la production (Consalvo, 2008;

Legault & Ouellet, 2012).

4.1.1 Structure et présentation du portfolio standard

L’analyse de la littérature professionnelle (articles de blogs, forums professionnels, guides de recrutement)
révéle que les portfolios en industrie suivent des conventions bien établies, tant en termes de structure

gue de présentation visuelle. Un portfolio jugé efficace repose sur plusieurs principes clés.

4.1.1.1 Un design minimaliste et fonctionnel

Les recruteur-euse's disposent d’'un temps limité pour examiner les portfolios des candidat-e-s. Ainsi, la
clarté et 'accessibilité de I'information sont primordiales (Mandeville, 2025). Un portfolio standard

présente les caractéristiques suivantes :

e Une navigation intuitive et un design épuré, ou les éléments visuels priment sur le texte (Goodson,
s.d.)

e Une compatibilité mobile et desktop, optimisant I'affichage sur tous les supports (Chloé, 2024)

e Une page d’accueil concise, mentionnant brievement le nom, la spécialisation et les compétences

clés de la personne candidate (Reumont, 2025)

e Par exemple, un portfolio de programmeur-euse comportera une page avec des liens vers ses
démonstrations interactives, tandis qu’un portfolio de design ou d’art numérique privilégiera des
images haute résolution de ses réalisations : « Put your work front and center, ideally on the first
page of the website. If you’ve got separate pages for each project, put the title of each project and

an enticing image for each on the front page of your site » (Abraham, 2021, para. 6) .

4.1.1.2 Une hiérarchisation rigoureuse des projets

Le principe de qualité avant quantité est systématiquement appliqué aux portfolios en industrie. Il est

recommandé aux candidat-e-s de :

e Sélectionner trois a cing projets maximum pour éviter toute surcharge d’informations (Abraham,

2021)
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e Présenter des démonstrations concrétes : vidéos de gameplay, extraits de code, démonstrations
techniques (Mandeville, 2025)

e Mettre en avant des projets pertinents selon le poste visé (Abraham, 2021)

Plusieurs articles de blog soulignent que les recruteur-euse-s privilégient les projets immédiatement
applicables a un environnement de production, car I'embauche dans I'industrie du jeu vidéo repose sur un
besoin opérationnel immédiat (Casen, 2016; Kerr et al., 2023; Rodriguez, 2024). Contrairement a d’autres
secteurs ou les employeurs investissent du temps et des ressources dans la formation des nouvelles
recrues, I'industrie du jeu s’attend a ce que les employé-e's soient opérationnels dées le premier jour : «
Unfortunately, a degree doesn’t guarantee employment, especially when you’re competing with hungry,
experienced developers affected by the contraction. The key to standing out amongst other recent grads?
Real-world experience » (Rodriguez, 2024, para. 2). Cela explique pourquoi les portfolios doivent mettre
en avant des démonstrations pratiques directement liées aux compétences techniques requises pour un
poste donné. Les recruteur-euse-s recherchent souvent des exemples concrets de gameplay, des systéemes
interactifs fonctionnels, ou des extraits de code bien documentés, plutét que des projets qui nécessitent

une explication conceptuelle ou une réflexion théorique approfondie (Charlesworth, 2025).

So, since ADs' and recruiters' time usually is very limited, you need to make their work as
quick and easy as possible. | want to open an email, press a portfolio link and immediately see
your three best pieces of artwork.One click, bam! Your best art right in front of my
eyes! Don’t make me search through your email for the portfolio link, don’t make me wait for
a long loading time, don’t make me download a plug-in that | might not have on my pad and
never send me your portfolio as a zip (Casen, 2016, para. 11)

Ainsi, les portfolios contenant des travaux académiques, des prototypes expérimentaux ou des projets
artistiques abstraits sont souvent percus comme moins pertinents par les employeurs, a moins qu’ils ne
démontrent une application directe a un contexte de production : « Research the art, audio style and
genres of the games company you’re applying for. Match this to the work you show. It’s better to have a
shorter portfolio of relevant work than a larger one that doesn’t reflect what they’re looking for »
(ScreenSkills, s. d., para. 4). Cette préférence renforce un modele ol I'optimisation et I'efficacité priment
sur linnovation et la créativité individuelle, reproduisant une structure ou la valeur d’un-e
développeur-euse repose essentiellement sur sa capacité a répondre aux besoins immédiats de

I'entreprise. Pour les jeunes diplomé-es et les professionnel-le:s en reconversion, cela signifie qu’ils-elles
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doivent souvent adapter leur portfolio aux attentes de I'industrie et choisir soigneusement quels projets

mettre en avant pour maximiser leur employabilité (Mandeville, 2025).

4.1.1.3 Un portfolio pragmatique et impersonnel : la valorisation de la compétence technique sur
I’expression personnelle

Les standards dominants en industrie privilégient une approche pragmatique, ou le portfolio est avant tout
un outil de recrutement et non un espace d’expression personnelle. Contrairement a d’autres secteurs
créatifs ol le branding personnel est encouragé, le jeu vidéo adopte une vision plus fonctionnelle

(Abraham, 2021; CVzen, 2024).

e Peude mise en avant de la personnalité : I'identité du-de la candidat-e se dilue derriére les projets

e Unton neutre et professionnel : les descriptions se focalisent sur les méthodologies et les résultats
obtenus

e Une absence d’éléments narratifs ou conceptuels : seuls les aspects techniques des projets sont

mis en valeur (Goodson, s. d.)

Cette approche renforce l'idée que le portfolio est un exercice de standardisation, ou I'objectif est
d’optimiser son employabilité plutot que de refléter une identité professionnelle unique. Or, cette logique
s’inscrit directement dans une culture ol la compétition et la démonstration de compétence sont
essentielles pour obtenir une stabilité d’emploi (Legault & Ouellet, 2012). Le portfolio de projets devient
un élément central de la réputation d’un-e développeur-euse, influengant non seulement ses opportunités
d’embauche, mais aussi son positionnement social dans la communauté occupationelle (Hodent, 2020;

Reumont, 2025).

Les portfolios efficaces intégrent des éléments spécifiques facilitant le processus de sélection :

e Un acces rapide aux informations clés : un-e recruteur-euse doit pouvoir évaluer un profil en moins
de 30 secondes (Crumpler, s. d.)

e Présence d’un CV téléchargeable et d’une liste de compétences structurée (Chloé, 2024)

e Des liens directs vers LinkedIn, GitHub, ArtStation, renforcant la visibilité professionnelle (Bay,

2017; Rodriguez, 2024)
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Selon deux tutoriels publiés sur ArtStation Learning (Crumpler, s. d.; Goodson, s. d.),les recruteur-euse:-s
préferent les portfolios qui offrent un acces immédiat a des démonstrations visuelles et interactives, sans
nécessiter de navigation excessive. Cette exigence refléte une tendance ou I'évaluation des candidat-e:s
se fait souvent de maniére rapide et superficielle, en raison du volume élevé de candidatures que les
recruteur-euse-s doivent traiter. Les recruteur-euse-s passent en moyenne moins d’une minute sur un
portfolio avant de prendre une décision sur la candidature : « Recruiters have less than 20 seconds to
review your work, and they’ll judge you on your weakest piece—so only include your best » (Kellman, 2024

para. 40)

Les caractéristiques des portfolios les plus efficaces incluent :

e Une mise en page épurée avec une hiérarchisation claire des projets (Hodent, 2020).

e Des apercus visuels attractifs, permettant de voir immédiatement les points forts du-de la
candidat-e (Kellman, 2024)

e Des liens directs vers des démonstrations interactives, comme des vidéos de gameplay, des
prototypes jouables ou des extraits de code sur GitHub (Abraham, 2021)

e Privilégier des descriptions concises, axées sur les résultats et I'impact des projets réalisés : « Les
descriptions sont aussi importantes que les visuels. Elles montrent que vous savez articuler vos

idées et que vous avez une approche réfléchie de votre travail » (Reumont, 2025, para. 8)

Cette préférence pour la rapidité et la clarté dans la navigation des portfolios traduit une logique
d’efficacité et de rentabilité qui structure I'industrie. Cependant, elle peut aussi poser probléme pour des

profils plus hybrides, qui ont besoin de contexte pour expliquer leur démarche et leur approche du design.

4.1.2 Portrait du profil type selon les standards du portfolio

L'analyse des normes entourant les portfolios révele I'’émergence d’un profil standardisé en adéquation
avec les attentes du marché. D’apres les sources consultées, le profil type recherché en industrie
correspond a une personne techniquement compétente et immédiatement opérationnelle (Abraham,

2021) Cette personne est pergue comme :
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e Axée sur la démonstration technique (Mandeville, 2023).

e Efficace et adaptable, avec un portfolio structuré pour refléter une logique de production
industrielle (Rodriguez, 2024).

¢ Neutre et effacée, privilégiant la mise en avant de ses compétences plutét que son identité

personnelle (Crumpler, s. d.).

Cette vision du portfolio renforce I'idée d’un développeur-euse comme efficace, dont la principale qualité
réside dans la lisibilité technique et 'adéquation avec les besoins immédiats du studio. En complément du
technicien efficace, les guides de portfolio insistent sur la nécessité pour les développeur-euse:s de

maintenir une présence constante, active et optimisée en ligne. Cela comprend :

e La mise a jour réguliére du portfolio, démontrant I’évolution des compétences (CVzen, 2024;
Reumont, 2025).
e Laparticipation visible a des communautés, des game jams, ou des projets open source (Goodson,

s.d.)

Le portfolio idéal doit montrer que la personne candidate est constamment disponible, accessible sur tous
supports et enrichi de contenu interactif : « Assurez-vous que votre site est facile a naviguer, avec des
sections claires et une interface utilisateur intuitive. Pensez également a optimiser votre site pour les
mobiles, car de nombreux recruteurs consultent les portfolios depuis leurs smartphones » (Reumont, 2025,
para. 10) Cette disponibilité permanente s’inscrit dans une logique de compétitivité et d’adaptabilité, elle
impose une charge constante d’entretien de sa marque personnelle, accentuée par la rapidité des cycles

de production dans I'industrie du jeu (Rodriguez, 2024).

En complément de I'expertise technique et de la disponibilité, les discours analysés insistent sur la capacité
du-de la développeur-euse a se positionner stratégiquement en ligne : « Think of your portfolio site like an
empty art gallery. It can have some branding out front to get people excited about the work, but as soon
as someone sets foot inside it should be clean, simple, and structured to show off the work » (Abraham,

2021). ll est donc attendu que les portfolios remplissent une fonction de branding :

e Adopter une identité visuelle cohérente et sobre (Crumpler, s. d.).
e Intégrer une biographie courte, un slogan, ou un message clair sur I'expertise apportée

(Charlesworth, 2025).
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e Se positionner a travers les choix de projets, I'organisation des pages, ou I'esthétique générale du

site (Reumont, 2025).

Cette logique entrepreneuriale transforme le portfolio en vitrine professionnelle, imposant aux
candidat-e's de devenir leurs propres agent-e:s marketing. Or, cette compétence n’est pas également
répartie. Les profils moins familiers avec les codes visuels dominants, ou issus de parcours plus atypiques,

doivent redoubler d’efforts pour se conformer aux attentes implicites de I'industrie (Bulut, 2020).

Cette uniformisation des pratiques s’inscrit dans un cadre ou les développeur-euse-s doivent prouver leur
valeur a travers leur disponibilité et leur engagement professionnel, parfois au détriment de leurs propres
aspirations créatives (Consalvo, 2008 ; Kiicklich, 2009). Cette tension entre la conformité aux standards
imposés par l'industrie et I'expression de I'identité professionnelle individuelle devient un enjeu majeur

pour celles et ceux qui cherchent a s’en démarquer tout en répondant aux exigences du marché.

Les standards du portfolio en industrie du jeu vidéo sont largement faconnés par les attentes des
recruteur-euse-s et les impératifs de production. Le portfolio efficace est avant tout un outil pragmatique
et fonctionnel, structuré pour démontrer les compétences techniques de maniere concise et impactante.
Cependant, cette standardisation refléte et renforce un modéle technomasculin (Johnson, 2018), ou les
compétences techniques dominent et la créativité individuelle est souvent sacrifiée au profit de I'efficacité.
En outre, cette dynamique s’inscrit dans la construction de la masculinité geek (Salter, 2016) ou I'idéal
masculin dans lindustrie du jeu repose sur des attributs tels que la compétence technique,
I'autosuffisance et I'absence de vulnérabilité. Ce modeéle dominant de développeur, souvent blanc,
masculin et ayant une maitrise de ces compétences techniques (olu un status sénior est privilégié), réduit
les dimensions plus collaboratives ou expérientielles et narratives du travail, qui sont percues comme
secondaires ou moins valorisées. Bien que les dimensions collaboratives soient nécessaires et essentielles
pour un projet aussi complexe qu’un jeu vidéo, ces compétences sont souvent mises en avant dans les
contextes de travail d’équipe, mais moins valorisées dans la structure et le format des portfolios, qui

privilégient avant tout les compétences techniques.

Dans la section suivante, les développeur-euse-s participant-e:s abordent leur rapport aux standards de
I'industrie et au profil type quiy est largement véhiculé. A travers leurs témoignages, ils-elles interrogent
ces normes, les nuancent et prennent position face aux attentes dominantes du milieu. Chaque profil

présenté dans cette section suit une structure similaire afin de mettre en évidence les trajectoires
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individuelles et les différentes maniéeres dont les participant-e:s percoivent et construisent leur portfolio
selon leur parcours, leur vision du métier et leurs stratégies personnelles de branding. Ainsi, chaque
portrait débute par une présentation du parcours professionnel de la personne interviewée, suivie par sa

propre définition du métier de développeur-euse et/ou du milieu professionnel dans lequel elle évolue.

Finalement, chaque participant-e expose son approche spécifique du portfolio et partage ses réflexions
quant aux choix de représentation professionnelle adoptés, permettant ainsi de dégager une synthese des
enjeux identitaires et stratégiques soulevés par les portfolios en industrie. Chaque profil contient une
analyse interprétative des réflexions partagées par les participant-e:s, en y intégrant des perspectives
issues de mon propre parcours professionnel et de la conception du portfolio, présenté aux sections 4.2.1
a 4.2.6. A travers ces récits, chaque participant-e expose son approche spécifique du portfolio et partage
ses réflexions sur les choix de représentation professionnelle adoptés, mettant en lumiere les tensions

entre affirmation de soi et conformité aux attentes du marché.

4.2 Portraits des développeur-euse-s : parcours professionnel et vision du portfolio

Aprés avoir exploré les standards du portfolio en industrie, cette section s’intéresse aux trajectoires
individuelles des développeur-euse:s et a leur relation avec leur portfolio. Si les attentes du milieu
faconnent largement la présentation des compétences, chaque professionnel-le navigue ces normes en
fonction de son parcours, de ses expériences et de ses ambitions. En retracant ces itinéraires, il devient
possible de comprendre comment ces professionnel-le:s négocient leur positionnement dans un secteur

ou les attentes normatives coexistent avec le désir d’affirmation individuelle.

Le portfolio devient alors un espace de mise en récit de soi en tant que professionnel-le. Certain-e:s y
voient un instrument pragmatique destiné a répondre aux exigences du marché, tandis que d’autres
I'investissent comme une extension de leur identité créative. Cette diversité d’approches se révéle
notamment dans la maniere dont les développeur-euse's se comparent a leurs pairs, prennent appui sur

des modeles inspirants ou cherchent a se démarquer des standards établis.

En examinant ces portraits, cette section met en lumiére les tensions et les compromis inhérents au

portfolio, mais également au processus de branding de soi. A travers leurs choix esthétiques, narratifs et
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stratégiques, ces professionnel-le's esquissent les contours de leur identité révélant ainsi les multiples
facons dont le portfolio devient un levier d’influence, de différenciation et de légitimation dans I'industrie

du jeu vidéo.

4.2.1 Le parcours de Chen?

Le parcours de Chen illustre une trajectoire singuliere qui traverse plusieurs industries — du cinéma a
I’éducation, en passant par le jeu vidéo. Son parcours professionnel témoigne d’une navigation fluide entre
des univers qui, bien que distincts, partagent des points communs en matiere de conception narrative et
d’expérience utilisateur-rice. Son approche du portfolio, reflet de cette trajectoire hybride, évolue au fil
de son expérience et de sa compréhension des attentes du marché. Cette évolution met en lumiére la
maniére dont il congoit son identité professionnelle : plutot que de se positionner comme un expert ultra-
spécialisé, Chen valorise une polyvalence assumée, cherchant a démontrer une capacité d’adaptation et

une maitrise transversale des médias.

La carriere de Chen débute dans le cinéma, un domaine dans lequel il développe rapidement des
compétences techniques avancées. Pourtant, son rapport au milieu cinématographique est marqué par
une tension entre la réalité des pratiques industrielles et son désir d’évoluer dans un cadre professionnel
plus flexible et moins contraignant. Il décrit son expérience dans le milieu du cinéma en des termes qui

soulignent une prise de conscience progressive des limites imposées par ce secteur :

Donc oui, j'ai passé quelques années a travailler dans I'industrie du cinéma. C’'est un milieu
ou les décisions sont tres pragmatiques, parce que, au final, tout tourne autour de ce qui
rapporte ou non. Et c’était compliqué d’avoir une carriére vraiment stable. Du coup, j'ai fait
une transition, mais toujours dans le cinéma, cette fois en post-production. J'ai rejoint une
grosse boite qui travaillait sur des films hollywoodiens, vraiment du blockbuster. J'y ai passé
trois, quatre ans, et c’est la que j’ai acquis énormément de compétences professionnelles. J'ai
appris comment fonctionne une entreprise de cette envergure, comment naviguer dans une
structure aussi énorme. On était environ 5 000 employé-e au total, et rien que dans mon
groupe, on était 700 ou 800 personnes, réparties sur quatre bureaux dans le monde. C'était
une entreprise vraiment globale, et c’est la que j’ai découvert ce que c’était de travailler sur
des productions a grande échelle, avec toutes les contraintes que ¢a implique : la coordination

2 Des pseudonymes sont utilisés afin de préserver 'anonymat des développeur-euse-s participant-e-s.
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avec des équipes dispersées, les délais serrés, les horaires exigeants, tout ca. (Extrait
d’entretien).

N

A ce moment de notre entretien, Chen met en évidence la pression constante qui pése sur les
développeur-euse's pour maintenir un rythme de production effréné, jongler avec des équipes dispersées
a travers le monde et s’adapter a des horaires exigeants. Ce qu’il décrit résonne profondément avec mon
propre vécu professionnel, ou I'on s’attend a ce que la disponibilité et I'engagement total aillent de soi,
sans que ces attentes soient réellement remises en question. Travailler tard, répondre rapidement aux
demandes, accepter des délais intenables : tout cela devient presque une norme tacite, comme si
I'investissement personnel était un critere de compétence en soi. Mais cette exigence de
surinvestissement n’est pas accessible a tout le monde. Certain-es peuvent suivre le rythme, d’autres non,
et cette différence fagonne directement qui est percu-e comme un-e « bon-ne » développeur-euse et qui
risque d’étre mis-e de cOté. Derriére cette culture du dépassement permanent, il y a une hiérarchisation
implicite qui avantage celles et ceux capables de se conformer a ce modeéle, souvent au détriment de leur
équilibre personnel. Cette dynamique crée un cercle vicieux ou les plus vulnérables, cell-eux qui ont des
responsabilités familiales, des contraintes personnelles ou simplement un besoin de limites claires,

peuvent étre marginalisé-es de la communauté occupationnelle.

4.2.1.1 Une remise en question de la spécialisation excessive

Cette immersion dans une industrie hautement structurée lui permet d’acquérir des compétences
essentielles en coordination d’équipes et en adaptation a des environnements de travail exigeants.
Cependant, malgré ces apprentissages, il réalise que cette trajectoire ne correspond pas a ses aspirations
a long terme. Loin d’étre simplement une question d’opportunités professionnelles, sa réflexion est
marquée par une remise en question plus profonde de I'impact de la spécialisation sur son identité

professionnelle :

J'y suis resté quelques années, mais a un moment, j’ai pris du recul et je me suis demandé si
c’était vraiment la ou je voulais étre. Il y avait des opportunités d’avancement, mais est-ce
gue ¢a me tentait vraiment pour les cing prochaines années ? Et la réponse était non, sans
hésitation. Ce n’était pas une question de métier en soi, parce que ¢a reste un job comme un
autre. Mais plus je restais, plus je me spécialisais et c’est ¢ca qui m’a fait réfléchir. Parce qu’une
fois que tu te spécialises trop, tu te verrouilles dans une trajectoire et ¢ca devient difficile d’en
sortir. (Extrait d’entretien)
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Sa décision de quitter ce milieu n’est donc pas motivée par un rejet de la profession elle-méme, mais plutot
par un refus du cloisonnement qu’il percoit dans la spécialisation excessive. Pour lui, une carriere ne doit
pas se résumer a une trajectoire linéaire et rigide, mais plut6t a une série d’opportunités permettant une
évolution constante. Le questionnement de Chen sur la surspécialisation rejoint étroitement mon propre
vécu professionnel. Tout comme lui, je ressens souvent une certaine tension lorsque je dois expliquer mon
parcours non linéaire a des recruteur-euse:-s, des client-e's ou a des collegues. Mon refus d'appartenir
exclusivement au monde académique ou exclusivement a celui du design est percu comme atypique, ce
qui nécessite constamment des justifications supplémentaires. Cette tension révele combien les attentes
normatives de l'industrie, axées sur des trajectoires professionnelles spécialisées et linéaires, peuvent
compliquer la reconnaissance et la valorisation de parcours hybrides comme le mien ou celui de Chen.
Cela souligne aussi combien la mobilité et la polyvalence, bien qu'essentielles dans nos expériences
professionnelles, sont peu valorisées dans un contexte professionnel qui privilégie généralement

I'expertise spécialisée.

4.2.1.2 Le portfolio comme levier stratégique d’adaptation professionnelle

Chen considere son portfolio comme un levier stratégique, a la fois pour démontrer la diversité de ses
compétences et pour affirmer son adaptabilité professionnelle. Son parcours, qui traverse les domaines
du cinéma, du design éducatif et du jeu vidéo, I'a amené a concevoir son portfolio comme un outil évolutif,
en constante révision en fonction de ses expériences et des attentes du marché. Il ne s’agit pas seulement
d’une collection de réalisations, mais d’un récit structuré mettant en valeur sa capacité a naviguer entre

différentes disciplines et a intégrer des perspectives variées.

Toutefois, cette approche n’a pas toujours été aussi réfléchie. Chen admet qu’a ses débuts, son portfolio
était avant tout un « espace de stockage » ou il déposait I'ensemble de ses créations sans réel tri ni

direction claire :

Quand j'avais moins d'expérience, ma stratégie pour le portfolio était assez simple : je mettais
tout. J'incluais un peu de tout parce que, a I'époque, je venais d'un parcours en beaux-arts,
avec un bagage en peinture, sculpture et autres formes d’expression artistique. Je travaillais
dans plusieurs médiums, alors pour construire un portfolio en design, je puisais dans mes
anciens projets artistiques, mes expériences techniques, mes créations visuelles. C'était
pertinent pour moi a ce moment-la. J'intégrais donc a la fois des ceuvres numériques et des
travaux plus traditionnels comme la peinture et le dessin. (Extrait d’entretien)
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Selon Chen, cette approche illustre une posture fréquente chez les jeunes professionnel-le:s qui, en
I"'absence d’une identité de marque clairement définie, tentent d’inclure la totalité de leurs compétences
dans I'espoir de maximiser leurs opportunités. Cependant, Chen avance qu’en I'absence d’une ligne
directrice, ce type de portfolio peut perdre en lisibilité et diluer I'impact du message professionnel qu’il

cherche a transmettre.

Avec le temps, Chen mentionne qu’il a pris conscience de I'importance de structurer son portfolio autour
d’une narration cohérente. Pour lui, il ne s’agit pas seulement d’exposer des compétences, mais de les
organiser de maniere stratégique en fonction des attentes des employeur-euse:s et du message qu’il

souhaite faire passer :

Je ne me posais pas vraiment la question d’un style artistique cohérent. J'ai toujours admiré
les gens qui développent un style distinct tres tot dans leur carriére, qui passent ensuite des
années a I'affiner, a le perfectionner. Moi, je n’ai jamais vraiment eu ¢a. Je ne me suis jamais
défini par un style précis, je faisais un peu de tout, et forcément, il n'y avait pas de fil
conducteur évident dans mon portfolio. Ca ressemblait plus a une série d’expérimentations.
(Extrait d’entretien)

Cette réflexion illustre un point clé dans la construction du portfolio d’apres I'expérience de Chen :
I’équilibre entre la démonstration de polyvalence et I’affirmation d’une identité singuliere. Chen reconnait
gue son absence de « style distinct » a pu étre un frein dans certains contextes, notamment face a des
recruteur-euse-s cherchant des profils spécialisés. Il en tire une lecon essentielle sur I'importance de la

sélection et de la hiérarchisation des éléments présentés.

Progressivement, Chen a développé une approche plus ciblée, intégrant une logique d’alignement entre

son portfolio et ses ambitions professionnelles :

« Mais a force de soumettre des portfolios et d’observer comment les choses fonctionnent,
j’ai commencé a comprendre qu’il fallait malgré tout une certaine direction. Je savais que si
je voulais postuler dans un domaine précis, mon portfolio devait refléter cet objectif. Si je
voulais un poste en 3D, par exemple, il était logique que mon portfolio mette en avant ce
travail-la, sans pour autant exclure totalement le reste. Il s’agissait plutét d’établir une
hiérarchie, de montrer ce qui correspondait aux attentes des recruteurs. » (Extrait d’entretien)

Cette réflexion montre que Chen a progressivement intégré une logique de branding de soi a la
construction de son portfolio. La hiérarchisation des éléments devient ici une stratégie clé : il ne s’agit pas

d’effacer la diversité de son parcours, mais de structurer son portfolio pour refléter une orientation
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professionnelle claire. La nécessité, percue par Chen, d'établir une hiérarchie dans son portfolio met en
évidence une dimension fondamentale du branding de soi : la priorisation stratégique des compétences
jugées pertinentes par rapport a celles jugées secondaires ou susceptibles d’étre occultées. Ce processus
m'interpelle particulierement, car il implique une négociation constante avec soi-méme pour déterminer
non seulement ce qu’il convient de mettre de I'avant, mais aussi ce qu’il faut laisser de c6té pour mieux
correspondre aux attentes de I'industrie. A travers mon propre parcours professionnel, marqué par une
diversité d'expériences qui ne s'inscrivent pas toujours dans une trajectoire linéaire, je me suis retrouvée

confrontée a cette méme tension entre le désir d'affirmer mon identité singuliere et I'obligation

pragmatique de correspondre aux standards dominants.

4.2.1.3 Lintégration du portfolio dans une démarche de visibilité professionnelle

Aujourd’hui, Chen percoit son portfolio comme un outil complémentaire a son activité professionnelle
qguotidienne. Il reconnait que son réle au sein de son entreprise lui offre d’autres moyens de visibilité et
de légitimation, notamment a travers la communication interne et les initiatives de diffusion du travail des

équipes :

Aujourd’hui, je ressens moins la pression de créer un portfolio, puisque je ne cherche pas
activement a changer d’emploi. Mais en travaillant, je vois émerger certaines tendances. Dans
mon entreprise, il y a un effort constant pour valoriser le travail des équipes a travers des
initiatives de marketing et de communication interne. L'entreprise encourage les employé-e-s
a partager leurs projets, que ce soit par des articles, des présentations ou méme des formats
plus personnels comme des podcasts. (Extrait d’entretien)

Cette perspective met en lumiere une transformation dans la perception du portfolio : de simple outil de
recherche d’emploi, il devient un support plus large de légitimation professionnelle, notamment au sein
méme des entreprises. En encourageant la mise en valeur des projets via des articles et d’autres formes
de diffusion, son employeur participe a la construction d’un portfolio vivant, intégrant une reconnaissance

institutionnelle de son travail.

Ce qui est intéressant, c’est que ces contenus deviennent une sorte de trace écrite, un
portfolio en soi, validé par I'employeur. Si, un jour, je devais refaire un portfolio, je pense que
j'intégrerais ces articles, ces interventions publiques, pour appuyer mon travail. Bien s(r, il
faudrait synthétiser I'ensemble, parce qu’on ne peut pas s’attendre a ce qu’un-e
recruteur-euse lise une série d’articles en entier. Mais cette présence en ligne apporte une
certaine crédibilité : elle montre qu’on a produit quelque chose, qu’on a une réflexion sur
notre travail et qu’on sait le présenter. (Extrait d’entretien)
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Cette remarque témoigne de l'importance croissante de la présence en ligne comme extension du
portfolio traditionnel. Pour Chen, la visibilité et la crédibilité professionnelle ne passent plus uniquement
par un document figé, mais aussi par une production de contenu réguliére et validée par un cadre

institutionnel.

Enfin, en tant que professionnel impliqué dans I’évaluation de nouveaux talents a I'entreprise ou il travaille,
Chen adopte un regard analytique sur la structure et le contenu des portfolios qu’il examine. Il souligne

notamment I'importance d’une réflexion approfondie dans la conception des projets :

Un des candidats qu’on a embauché récemment s’est révélé étre un excellent fit pour I’équipe.
Ce qui a retenu notre attention, ce n’est pas seulement la qualité esthétique de son portfolio
— ce n’était pas un grand jeu visuellement impressionnant — mais plutot la complexité de son
design. On pouvait percevoir plusieurs couches de réflexion dans son projet, qui était en fait
un prototype issu d’un projet scolaire au Cégep. (Extrait d’entretien)

Loin d’une approche purement esthétique, Chen valorise la structuration et la profondeur des projets
présentés. Il considéere qu’un bon portfolio doit témoigner d’une capacité d’anticipation et d’une
compréhension systémique du design, plutot que de se limiter a une démonstration de compétences

techniques isolées.

Un autre élément qu’il juge significatif est la maniére dont les candidat-e's choisissent de se présenter
personnellement. Contrairement a certaines approches qui limitent le portfolio aux seules compétences
professionnelles, Chen apprécie les candidatures qui révelent une facette plus humaine et authentique

du-de la postulant-e :

L'autre élément qui a joué en sa faveur [le candidat], c’était la maniére dont il choisissait de
partager des informations sur lui-méme. En plus des qualifications classiques — sa formation,
ses expériences professionnelles —il avait pris l'initiative d’inclure des aspects plus personnels,
comme ses centres d’intérét. Il mentionnait par exemple qu'’il faisait beaucoup de jardinage,
gu’il aimait cultiver certaines plantes. Ce genre de détail, a premiére vue, n’a rien a voir avec
le jeu vidéo, mais il révélait un aspect authentique de sa personnalité. Je sais que cette
approche peut étre a double tranchant. Certaines entreprises n’accordent aucune
importance aux intéréts personnels, elles veulent uniquement voir les compétences
professionnelles. Il y a cette idée que le reste est superflu. Mais dans notre cas, on a vu ¢a
différemment. Le fait qu’il partage ces informations montrait une certaine confiance en lui,
une capacité a assumer qui il est sans chercher a correspondre a une image standardisée. Il
disait, en quelque sorte : « Voici qui je suis, voici ce que j'aime faire. » Ce n’était pas anxieux,
ce n’était pas forcé, juste naturel. Pour moi, ce genre de transparence donne une bonne
indication du type de collegue qu’il pourrait étre. Si un-e candidat-e est capable de se
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présenter avec sincérité et sans crainte du jugement, ¢a en dit long sur sa capacité a s’intégrer
et a communiquer dans une équipe. (Extrait d’entretien)

Le témoignage de Chen souligne I'admiration qu'il porte a une démarche de présentation personnelle
authentique, qu'il percoit comme un acte de confiance et de transparence de la part du-de la candidat-e.
Cette valorisation des aspects plus personnels d'un profil professionnel contraste fortement avec les
attentes habituelles du secteur, ou les portfolios privilégient une approche neutre centrée exclusivement
sur les compétences techniques. Cette réflexion me fait particulierement écho, comme je I'aborderai plus
en détail dans la section 4.3.1 sur mon parcours professionnel : ayant moi-méme navigué entre une
identité académique et une identité de designer, j’ai souvent ressenti la pression d’effacer ma personnalité
pour mieux correspondre aux standards dominants de I'industrie. En cela, I'initiative du-de la candidat-e
évoquée par Chen apparait comme une forme subtile de résistance aux normes établies. Elle révele la
possibilité d’une affirmation individuelle au sein d’un milieu professionnel souvent trées homogene et
normatif, ou l'injection d'éléments personnels dans le branding de soi est habituellement percue comme
un risque plutét que comme un atout. Le témoignage de Chen montre ainsi que cette négociation
identitaire peut parfois devenir un avantage distinctif plutét qu’une faiblesse, dépendamment des valeurs

et de la culture de I'entreprise visée.

4.2.1.4 Synthése

Les propos de Chen mettent en évidence une tension identitaire récurrente dans I'industrie du jeu vidéo :
d'un coté, les attentes normatives favorisent des portfolios spécialisés et épurés, tandis que de l'autre, sa
propre trajectoire I'a conduit a valoriser une approche plus polyvalente et narrative. Son parcours, qui
traverse plusieurs industries, du cinéma au jeu éducatif, reflete cette ambivalence, ol il a d'abord cherché
a tout inclure dans son portfolio avant de réaliser la nécessité de hiérarchiser son contenu pour répondre
aux attentes du marché. Pourtant, I'évaluation d’un-e candidat-e récent-e lui révele une posture qu’il
admire particulierement : celle d’'une personne qui assume pleinement son identité professionnelle sans
chercher a se conformer aux standards établis. Ce candidat ne se limite pas a démontrer ses compétences
techniques, mais partage aussi ses intéréts personnels, ce qui traduit une confiance qui intrigue et inspire
Chen. Il percoit cette transparence comme un signe de maturité, ol I'authenticité devient une stratégie
de différenciation. Cette observation souléve un paradoxe : si la spécialisation est souvent percue comme
un gage de professionnalisme, la capacité a affirmer une identité plus large et cohérente peut aussi
constituer un atout puissant dans un secteur ou la créativité et I'authenticité des travailleur-euses sont

valorisé-e-s.
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4.2.2 Le parcours de Rose

Rose posséde une formation académique en design UX/UI, complétée par un master lui ayant permis
d’explorer divers domaines tels que la réalité virtuelle (VR), la réalité augmentée (AR), le design 3D et le
web. Si cette diversité de compétences lui a ouvert plusieurs opportunités, elle n’a cependant pas
empéché un sentiment de décalage croissant avec son travail actuel. Aujourd’hui designer UX senior dans
une entreprise technologique liée au jeu vidéo, elle exprime une frustration face a I'orientation plus
industrielle de ses projets. Contrairement a ses aspirations initiales, qui 'amenaient vers un travail plus
créatif et culturel, elle se retrouve dans un environnement ou la standardisation et I'optimisation priment

sur I'expérimentation. Elle décrit ainsi son désalignement avec son poste actuel :

La VR était ma passion, mais les opportunités ont commencé a se tarir et ¢ca a été un coup dur.
Ca fait déja trois ans que je bosse plus sur des projets vraiment industriels, et franchement,
je le ressens, je sais que ¢a me plait moins. Si demain j’avais I'opportunité de bosser dans une
boite qui fait de la VR pour des musées ou des projets culturels, je foncerais sans hésiter. Mais
pour l'instant, c’est un peu le compromis... Je me sens plus comme une ingénieure qu’autre
chose, et quand je regarde le milieu dans lequel je suis, ca ne me plait pas du tout. Je vois bien
gue ¢a ne me correspond pas. (Extrait d’entretien)

Le compromis qu’évoque Rose semble étre a la fois matériel (les outils technologiques ne sont pas les
mémes) et identitaire (designer vs ingénieur-e). Son insertion dans un domaine qu’elle percoit comme
davantage orienté vers l'ingénierie que vers la création lui donne le sentiment de ne plus étre en
adéquation avec son identité professionnelle. Dans son récit, cette dissonance se manifeste non
seulement par une baisse de motivation, mais aussi par un manque de reconnaissance pour les dimensions

créatives de son travail, qui sont celles qu’elle valorise le plus.

4.2.2.1 Des profils professionnels en tension : I'ingénieur méthodique versus le génie créatif

Rose distingue plusieurs types de profils au sein de son entreprise, en mettant en contraste les
ingénieur-e-s méthodiques et les designer-euse:s créatif-ve-s. Elle décrit particulierement la figure du
« génie créatif », un-e designer-euse dont le mode de travail repose sur la spontanéité et I'imprévisibilité.
Ce type de profil, bien qu’il puisse étre source de frustrations pour les équipes, demeure largement
valorisé en raison de son image d’innovateur-rice. A 'opposé, les designer-euse-s plus rigoureux-ses et

méthodiques sont reconnu-e-s pour leur capacité a structurer un projet et en assurer un suivi efficace.

C'est intéressant parce que la valorisation des profils dépend complétement des projets. Dans
mon équipe, par exemple, on a trois designers ultra méthodiques, trés carrés dans leur
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approche, et un directeur créatif qui est tout feu tout flamme, totalement imprévisible, qui
ne répond jamais aux messages et dont on ne sait jamais s’il va vraiment étre la en réunion.
Il a un cbté « génie créatif », ce qui fait que, malgré tout, il est super valorisé, méme si les
gens se plaignent parfois de son manque de fiabilité. Moi, je le respecte beaucoup, j'aime
bien son énergie, mais au quotidien, dans nos projets, je vois bien que ce n’est pas son profil
qui fait avancer les choses. (Extrait d’entretien)

Rose met ici en lumiére une tension entre reconnaissance symbolique et efficacité concrete. Si la figure
du-de la créatif-ve inspirant-e est admirée, elle n’est pas toujours la plus fonctionnelle dans les dynamiques
de travail au quotidien. Elle observe que, dans la réalité des projets, ce qui est réellement valorisé n’est

pas tant le style de travail que la capacité a produire des résultats tangibles.

« Apres, si je regarde bien, en réalité, ce qui est vraiment valorisé, c’est surtout la productivité.
Ceux qui sont reconnu-e's, ce sont ceux qui font avancer les choses, peu importe leur profil.
Que tu sois un-e designer ultra méthodique ou un-e créatif-ve bordélique, tant que tu "get
shit done", ca passe. » (Extrait d’entretien)

Cette observation de Rose met en lumiere une observation sur la hiérarchisation implicite des profils
professionnels qui se manifeste en fonction du statut hiérarchique (junior, intermédiaire ou senior) au sein
de I'entreprise ou elle travaille. Ainsi, I'ingénieur-e méthodique pourrait étre interprété-e comme un profil
davantage associé a une personne en début ou en milieu de carriére, cherchant activement a prouver sa
maitrise technique et sa capacité a résoudre efficacement les problémes de production. A I'inverse, la
figure du « génie créatif » décrite par Rose semble correspondre a une personne bénéficiant d’'une
reconnaissance professionnelle déja établie ou occupant une position hiérarchique supérieure. Cette
expérience acquise lui confére une forme d'immunité ou de liberté lui permettant d’adopter une attitude

nonchalante, voire imprévisible, tout en imposant aisément ses idées.

A travers une perspective de genre, les deux profils décrits reposent sur un méme modeéle technomasculin :
un-e développeur-euse percu-e comme compétent-e et slir-e de ses capacités techniques. Toutefois, le
statut supérieur du-de la « génie créatif-ve » le:la décharge des taches organisationnelles et collaboratives,
souvent considérées comme secondaires ou moins prestigieuses dans les dynamiques de travail, lui
laissant ainsi davantage d’espace pour asseoir sa singularité professionnelle. Cette hiérarchisation
m'amene a réfléchir a mon propre positionnement professionnel en tant que développeuse, ol je dois
constamment négocier mon image et mes pratiques afin d’étre reconnue. Tout comme Rose, j'ai
fréquemment croisé ces différents types de profils dans ma carriére. Il me semble que cette confiance ou

cette légitimité de pouvoir briller par sa singularité professionnelle constitue un privilége lié avant tout au
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statut hiérarchique ainsi qu’a la justification de sa maitrise technique, plutot qu'une qualité accessible
lorsqu'on tente encore de faire ses preuves. Cet aspect influence nécessairement les stratégies de

branding de soi, selon la trajectoire professionnelle et la position occupée au sein de l'industrie.

4.2.2.2 Larépartition des responsabilités et la prise de parole au travail

Toutefois, Rose ne pergoit pas cette dynamique comme neutre. Elle observe que les attentes envers les
designer-euse-s ne sont pas uniquement fonction de leur profil méthodique ou créatif, mais aussi de leur
genre. Elle remarque notamment que, lorsqu’elle se retrouve face a des collegues désorganisé-e:s, elle a

tendance a prendre en charge la gestion du projet, bien que cela ne soit pas explicitement son réle.

« Moi, je me reconnais plus dans le profil chaotique, mais en tant que femme, j’ai toujours
été encouragée a étre organisée, a prendre en charge la gestion. Donc quand, chez [nom de
I'entreprise], j'étais face a un collégue chaotique qui ne faisait rien avancer, c’est moi qui
prenais la charge mentale et qui faisais en sorte que ¢a roule. J’adaptais ma maniére de
travailler a celle des autres. En fait, tant qu’il y a des résultats, c’est valorisé, mais dés que ¢a
coince, c’est la que les tensions apparaissent. » (Extrait d’entretien)

Elle met ainsi en lumiére une dynamique ou la structuration du travail repose souvent sur les épaules de
certaines personnes, notamment des conceptrices, en fonction des attentes implicites liées au genre. En
adaptant son mode de travail a celui de ses collégues, elle se retrouve parfois a endosser une fonction

d’organisation qui dépasse son réle initial.

Cette asymétrie se retrouve également dans les prises de parole en contexte professionnel. Rose évoque
une hésitation a s’exprimer avec assurance, de peur d’étre percue comme trop affirmée ou opportuniste :
« On veut montrer qu’on est sympa, qu’on ne veut pas faire de vagues. Cela peut nous pousser a nous

retenir de faire des déclarations fortes ou de revendiquer notre valeur. » (Extrait d’entretien)

Elle décrit ici un mécanisme qui fagonne son rapport a la communication, ol I'image de la designer doit
étre soigneusement modulée pour ne pas heurter les attentes implicites du milieu. Cette réflexion rejoint
son constat plus large sur la nécessité de constamment prouver sa légitimité dans un secteur encore
largement masculin : « En tant que femme, il y a tellement de pression pour constamment prouver qu’on

appartient a cet espace. » (Extrait d’entretien)
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4.2.2.3 Le portfolio comme reflet d’un double-standard

En matiére de portfolio, Rose oscille entre deux modeéles qui incarnent des approches diamétralement
opposées. D’un coté, elle admire les portfolios minimalistes qu’elle décrit comme souvent adoptés par ses
collegues masculins, ol « le travail parle de lui-méme » sans nécessité d’explications contextuelles. Ces
présentations, concentrées sur des visuels frappants et dépourvues de détails narratifs, transmettent une

impression de confiance et de maitrise.

Rose a particulierement souligné un exemple marquant d’un collégue masculin dont le portfolio se limitait
a quelques images soigneusement sélectionnées. « Son portfolio donne une impression de confiance
absolue, comme s'il disait : "Regardez ce que j’ai fait, ca se passe de commentaires" » (Extrait d’entretien).
En revanche, Rose reconnait également la richesse et la complexité des portfolios qu’elle observe
fréquemment chez ses collegues féminines. Ces portfolios se distinguent par leur documentation
méticuleuse, détaillant chaque projet étape par étape, avec une analyse approfondie des défis rencontrés

et des solutions mises en ceuvre.

Rose évoque un exemple précis d’une collegue féminine qui avait dédié une page entiere a chaque projet,
expliquant avec précision ses décisions et sa méthodologie : « Elle avait littéralement une page entiere
dédiée a chaque projet, comme pour anticiper toutes les questions potentielles et prouver gu’elle
maitrisait tout » (Extrait d’entretien). Rose voit dans ces approches une stratégie consciente, destinée a
signaler des compétences et a contrer les doutes implicites sur la légitimité de leur expertise. Les
observations de Rose mettent en lumiére des tensions genrées qui influencent la maniére dont les
portfolios peuvent étre congu-e's et percu-e:s dans l'industrie. Elle analyse ces différences comme
symptomatiques d’injonctions culturelles, ou les femmes ressentent souvent une pression accrue pour «
surjustifier » leur travail afin de légitimer leur place dans un secteur encore majoritairement masculin : «
On dirait qu’on doit [les conceptrices] constamment anticiper les critiques ou les doutes » (Extrait
d’entretien). Selon elle, cette double norme implicite refleéte une culture ou le « less is more » est valorisé
lorsqu’il est adopté par des hommes, tandis que les femmes sont contraintes de démontrer leur

compétence de maniere exhaustive pour répondre aux attentes du milieu.

Rose aspire néanmoins a dépasser ce double-standard en créant un portfolio qui conjugue les forces des
deux approches. Elle souhaite adopter I'élégance et la clarté d’un minimalisme bien exécuté tout en

intégrant une richesse explicative qui répond aux besoins de contextualisation. Rose a mentionné des
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exemples de portfolios qui I'ont particulierement inspirée, notamment ceux qui offrent une navigation
flexible, permettant aux recruteur-euse-s de choisir entre une vue d’ensemble rapide ou une exploration
plus approfondie des projets. « Je veux que mon portfolio soit a |a fois accessible et informatif, sans tomber

dans I'excés » (Extrait d’entretien).

Les réflexions de Rose rejoignent mes propres questionnements sur les stratégies a adopter face aux
attentes genrées dans mon branding personnel. Comme Rose, je constate qu’un portfolio ne se limite pas
a une simple démonstration de compétences techniques, mais constitue aussi une tactique subtile
d’affirmation professionnelle, influencée par des dynamiques de genre et des attentes hiérarchiques
implicites. Moi-méme, en tant que développeuse, j'ai tendance a détailler longuement mes projets, non
seulement parce que ma formation académique m’a habituée a approfondir mes expériences et a nuancer
mes analyses, mais aussi, si je suis honnéte avec moi-méme, par une forme de justification. Une crainte
sous-jacente de ne pas étre percue comme légitime me pousse a documenter de maniere exhaustive
I’étendue de mes compétences en design, comme pour anticiper d’éventuels doutes sur ma crédibilité

professionnelle.

4.2.2.4 Synthese

Le témoignage de Rose révéle comment la construction du portfolio repose sur une hiérarchisation
implicite des compétences et des profils professionnels dans I'industrie du jeu vidéo. Son expérience
témoigne d'une tension entre ses aspirations créatives initiales et les contraintes pratiques du milieu
professionnel. Plus précisément, elle met en lumiére une dualité genrée dans les attentes vis-a-vis des
portfolios : d’un c6té, une approche minimaliste et confiante, souvent adoptée par ses collegues masculins,
et de I'autre, une présentation exhaustive qu’elle associe a un profil plus féminin, ol les développeuses
doivent constamment prouver leur légitimité par des explications détaillées de leurs compétences. Rose
dit souhaiter pouvoir naviguer entre ces deux péles en développant un portfolio hybride, informatif mais
accessible, tout en évitant les excés. Par ailleurs, elle souligne une hiérarchie implicite au sein de
I'entreprise, illustrée par deux profils distincts : I'ingénieur-e méthodique, que I'on pourrait associer aux
junior-e's ou intermédiaires cherchant activement a prouver leur compétence technique et le:la « génie

créatif-ve », généralement senior ou occupant un réle hiérarchique élevé, dont I'expérience lui permet
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d’adopter une attitude désinvolte tout en restant valorisé-e. Cette figure bénéficie d'une sorte d'immunité

face aux taches organisationnelles percues comme secondaires ou moins prestigieuses.

4.2.3 Le parcours d’Amélie

Amélie incarne la complexité du réle de productrice dans l'industrie du jeu vidéo. Son parcours
professionnel, débuté dans I'animation, I'a progressivement amenée vers des roles de gestion, jusqu’a
occuper un poste de productrice dans un studio de jeux. Cette trajectoire lui a permis d’acquérir une vision
globale des processus de production et des dynamiques d’équipe. Toutefois, elle insiste sur le fait que
cette position de leadership s’accompagne de nombreux défis, notamment en matiere de gestion des
charges de travail et du stress inhérent a un secteur caractérisé par des délais serrés et des attentes
élevées. « Parfois, on oublie qu’on gere des humain-e:s et pas juste des projets » (Extrait d’entretien).
Cette réflexion met en évidence la tension entre la nécessité d’optimiser la productivité et I'impératif de
préserver le bien-étre des équipes, une problématique particulierement présente dans les studios ou la

pression a la performance est omniprésente.

4.2.3.1 Le portfolio comme outil de recrutement et d’évaluation

Dans son role, Amélie ne considére pas son portfolio comme un outil personnel de promotion, mais elle
en reconnait I'importance cruciale lorsqu’il s’agit de recruter de nouveaux talents. Forte de son expérience
en gestion de production vidéoludique, elle adopte une approche nuancée des attentes en matiére de
portfolio, gu’elle voit comme un moyen de démontrer non seulement des compétences techniques, mais
aussi la capacité d’un-e individu-e a évoluer au sein d’un collectif. Pour elle, un bon portfolio ne se résume
pas a une liste de réalisations, il doit aussi raconter une histoire et mettre en avant la maniére dont le:la
candidat-e a contribué a la dynamique d’équipe : « La différence entre un bon et un excellent portfolio,

c’est celui qui montre comment vous avez fait la différence dans une équipe » (Extrait d’entretien).

Elle met ainsi I'accent sur la nécessité d’'une approche narrative du portfolio, ou I'accent est mis sur
I'impact du-de la candidat-e dans un contexte collaboratif. Contrairement aux portfolios purement
techniques, qui détaillent uniqguement les compétences sans considération pour I'environnement de
travail, elle privilégie ceux qui intégrent des récits illustrant la capacité du-de la candidat-e a naviguer dans

des situations complexes et a interagir avec des collaborateur-rice:s varié-e's : « Ce n’est pas juste ce que
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vous avez fait, mais comment vous l'avez fait et avec qui. C’'est ce qui ressort vraiment dans un bon

portfolio » (Extrait d’entretien).

4.2.3.2 Le portfolio comme reflet de la personnalité du candidat

Lors de notre entretien, Amélie a partagé des exemples concrets de portfolios qui I'avaient
particulierement marquée. L'un d’eux appartenait a une candidate qui ne s’était pas limitée a énumérer
ses projets, mais avait également documenté son réle précis dans la gestion des conflits d’équipe et
I'amélioration des processus de production. En intégrant des anecdotes détaillées sur sa collaboration
avec des artistes et des programmeur-euse:-s, elle démontrait non seulement sa maitrise technique, mais
aussi sa capacité a naviguer dans des environnements ol la communication et la médiation jouent un réle
central : « Ce que j’ai trouvé génial, c’est qu’elle n’a pas seulement listé ses projets. Elle a montré comment
elle avait collaboré avec des artistes et des programmeur-euse-s pour surmonter des défis techniques »

(Extrait d’entretien).

En tant que recruteuse, Amélie attache une importance particuliere aux portfolios qui révélent la
personnalité du-de la candidat-e et sa capacité a s’intégrer dans une dynamique collective. Elle souligne
que les portfolios les plus marquants sont ceux qui parviennent a conjuguer une démonstration technique
solide avec des récits illustrant la résilience, la gestion des défis et la collaboration : « Ce n’est pas juste
une question de prouesses techniques, mais de montrer que vous étes capable de travailler avec d’autres
et de tirer le meilleur parti d’une situation complexe » (Extrait d’entretien). Cette perspective refléte son
approche holistique du recrutement, ou les compétences interpersonnelles et I'intelligence émotionnelle

sont considérées comme des atouts majeurs, au méme titre que les capacités techniques.

Le témoignage d’Amélie met en lumiére un aspect qui semble sous-estimé dans I'évaluation des portfolios
en jeu vidéo : I'importance des compétences relationnelles et collaboratives. Alors que I'industrie met
généralement I'accent sur I'expertise technique et la performance individuelle, Amélie souligne a quel
point la gestion des conflits, la médiation et 'amélioration des processus de production sont tout aussi
essentielles. Cette observation me pousse a réfléchir a la maniére dont ces compétences, pourtant

centrales au bon fonctionnement d’un projet, ne sont pas assez mises de I'avant dans les critéres

d’évaluation.
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Le portfolio qui I'a particulierement marquée illustre bien cette tension. La candidate ne s’est pas
contentée de démontrer ses compétences techniques, elle a aussi pris soin d’expliquer comment elle avait
contribué a la dynamique d’équipe, en mettant en avant son rdle dans la collaboration et la résolution de
problemes. Pourtant, ce type de mise en récit du travail collaboratif n’est pas toujours percu comme un
atout. Il y a une hiérarchisation implicite des compétences qui tend a valoriser la technique pure au
détriment de tout ce qui touche a I'organisation, a la communication et a la coordination. Or, dans un
environnement aussi interdisciplinaire que celui du jeu vidéo, ces capacités sont absolument cruciales.
Cette observation m’ameéne a faire un paralléle avec le profil de Chen, qui lui aussi insiste sur I'importance
d’un portfolio qui va au-dela des compétences techniques et qui révéele la personnalité du-de la candidat-e.
Pourtant, alors que Chen percoit cette transparence comme un atout lorsqu’elle est assumée avec
confiance, Amélie observe que ces compétences relationnelles sont souvent invisibilisées dans le
processus d’évaluation des candidatures. Je reviendrai spécifiquement sur cette dynamique

d’invisibilisation dans le chapitre suivant.

4.2.3.3 Le portfolio comme levier réputationnel

Une dynamique qu’elle observe fréquemment dans lindustrie est le poids de la réputation,
particulierement chez les développeur-euse-s junior. Elle note que ces dernier-ére:s, n’ayant pas encore
acquis une reconnaissance établie, sont souvent plus soucieux-ses de I'image qu’ils-elles projettent a

travers leur portfolio.

« Le coté réputation, ca joue beaucoup plus chez les junior-e's. Parce que souvent, les
senior-e-s, ils-elles ont assez d’expérience et de projets derriére eux-elles, donc méme
s’ils-elles ont une période un peu plus creuse, ¢a ne les dérange pas. lls-Elles ont déja une
certaine reconnaissance. Mais un-e junior, chaque projet qu’il-elle rend, c’est super important
pour lui-elle. II-Elle veut pouvoir en étre fier-ere et souvent, il-elle va dire : "Non, je le prends
tout-e seul-e, parce que je veux le mettre dans mon portfolio aprées." » (Extrait d’entretien).

Elle souligne également la maniére dont certaines entreprises structurent les évolutions de carriere et la
reconnaissance des compétences. Alors que certaines organisations promeuvent naturellement leurs
employé-e-s aprés un certain temps, d’autres leur confient de nouvelles responsabilités sans pour autant
leur accorder le titre qui devrait les accompagner. Cette dynamique crée une « phase intermédiaire » dans

laquelle les employé-e-s doivent redoubler d’efforts pour prouver leur valeur :

« Il 'y a des boites oU, une fois que tu as prouvé que tu es capable de gérer toutes tes taches
et responsabilités, on va te faire monter de niveau naturellement. Puis, il y en a d’autres ou
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on te donne toutes les responsabilités du niveau supérieur, mais sans forcément te donner le
titre qui va avec » (Extrait d’entretien).

Cette incertitude sur I'évolution de leur statut pousse certain-e:s employé-e:s a multiplier les efforts,

sollicitant davantage de feedback et cherchant constamment a démontrer leur valeur ajoutée :

« Et 13, ben, les gens qui se retrouvent dans cette phase intermédiaire, ils-elles mettent les
bouchées doubles. Parce qu’ils-elles sentent que leur réputation est en jeu. Comme ils-elles
n’ont pas encore le titre officiel, ils-elles ne sont pas "backé-e-s" par leur statut, donc ils-elles
vont faire plus, demander plus de feedback, essayer d’étre irréprochables, tout ¢a dans
I’espoir qu’un jour, on leur donne enfin ce titre-la » (Extrait d’entretien).

Toutefois, elle observe que lorsque cette reconnaissance tarde a venir, certain-e:s employé-e-s finissent
par se désengager. Ne voyant pas leurs efforts récompensés, ils-elles abandonnent progressivement toute
tentative de valorisation personnelle, se contentant de suivre le mouvement sans chercher a se

démarquer :

« Par contre, pour ceux-celles qui restent coincé-e:s dans une entreprise qui ne leur donne
jamais le titre, ca devient une autre dynamique. Au bout d’'un moment, ils-elles finissent par
perdre la motivation. lls-elles arrétent de se battre pour leur réputation, ils-elles font juste
suivre le flow, sans plus chercher a prouver quoi que ce soit » (Extrait d’entretien).

Les propos d’Amélie mettent en lumiere la relation complexe entre reconnaissance professionnelle,
réputation et évolution de carriere. Elle illustre comment la structure organisationnelle et les dynamiques
de pouvoir influencent la maniére dont les individus percoivent leur propre valeur et faconnent leur
stratégie professionnelle. Son analyse du portfolio reflete cette préoccupation plus large : il ne s’agit pas
seulement de prouver ses compétences, mais aussi de démontrer comment ces compétences s’articulent

dans un cadre collectif et évolutif.

Amélie souligne I'impact du statut professionnel sur la maniére dont les développeur-euse:s construisent
leur réputation et projettent leur image a travers leur portfolio. Ce qu’elle décrit chez les junior-e:s et les
employé-e:s en phase de transition me semble particulierement parlant, car cette nécessité de prouver en
permanence sa valeur crée un rapport au portfolio qui va bien au-dela de la simple démonstration de
compétences. |l devient un outil de justification, une maniére de compenser un manque de reconnaissance

institutionnelle. Cette réflexion rejoint ce que Rose évoquait sur la difficulté de « se raconter » quand on
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ne se sent pas encore légitime dans son réle. Comment articuler son parcours quand on sait que chaque

détail sera scruté, voire remis en question, faute d’un statut suffisamment établi ?

Ce besoin de validation par la réputation me fait aussi prendre conscience de la hiérarchie implicite qui
régit la confiance professionnelle. Les senior-e-s, ayant déja construit leur crédibilité, peuvent adopter une
posture plus détendue, alors que les junior-e's doivent redoubler d’efforts pour prouver qu’ils-elles
méritent leur place. Cette asymétrie se traduit par une charge mentale importante, notamment dans les
entreprises ol la reconnaissance officielle ne suit pas toujours les responsabilités assumées. C’est un cycle
pernicieux : plus on est en début de carriére ou dans une position intermédiaire, plus on ressent I'urgence
de prouver sa valeur, ce qui peut mener a un surinvestissement, a une quéte incessante de feedback, voire

a une auto-exigence excessive.

Ce qui me frappe ici, c’est le paradoxe du branding professionnel. Comme Rose I'a souligné, ce sont
souvent les profils qui ne correspondent pas exactement aux standards établis qui ressentent le plus ce
besoin de justification. Or, cette nécessité de se justifier peut elle-méme renforcer certaines inégalités en
matiére de perception de la compétence et de la légitimité professionnelle. Cela me pousse a me
guestionner sur les attentes que je ressens moi-méme face a mon propre portfolio. Jusqu’a quel point
suis-je en train de structurer mon image pour répondre a un regard externe, plutét que pour réellement
affirmer mon identité professionnelle ? L’enjeu du portfolio ne se limite donc pas a la présentation des
compétences : il devient un espace ou se négocient la reconnaissance, la crédibilité et, plus largement, les

dynamiques de pouvoir qui traversent I'industrie.

4.2.3.4 Synthése

Dans son entretien, Amélie met en lumiére le role central du portfolio dans la reconnaissance
professionnelle et la dynamique de réputation au sein de I'industrie du jeu vidéo. En tant que productrice,
elle percgoit le portfolio comme un levier essentiel dans le recrutement et I'évaluation des candidat-e-s.
Contrairement aux standards dominants qui privilégient la démonstration technique, Amélie valorise une
approche plus narrative, mettant en avant la capacité du-de la candidat-e a s’intégrer et a évoluer dans un
cadre collaboratif. Cette perspective reflete une vision élargie du portfolio, ou I'expertise technique ne
suffit pas : il s’agit aussi de raconter comment une personne contribue a la dynamique d’une équipe et

résout des défis collectifs.
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Amélie souligne également I'importance des compétences relationnelles et leur role souvent sous-estimé
dans I'évaluation des portfolios. Si certains milieux tendent a minimiser ces aptitudes au profit des
compétences techniques, d’autres, comme celui d’Amélie, reconnaissent leur valeur et les considéerent
comme un atout distinctif dans un portfolio. Toutefois, la maniére dont ces compétences sont intégrées
reste un exercice d’équilibre : elles ne doivent pas éclipser la démonstration technique, mais plutot la
compléter de maniere stratégique. L'exemple évoqué par Amélie est d’ailleurs révélateur, puisqu’il
concerne une développeuse ayant mis en avant son role dans la gestion des conflits et I'optimisation des
processus de production. Ce détail souléve une question plus large sur la fagcon dont ces compétences sont

mobilisées différemment selon le genre et pergues en fonction des attentes normatives du milieu.

Enfin, Amélie met en évidence la relation entre réputation, évolution de carriére et stratégie de branding
professionnel. Elle note que les junior-e:s et les employé-e's en transition vers des postes plus élevés
ressentent une pression accrue a prouver leur valeur et a batir une image forte a travers leur portfolio.
Cette dynamique, déja observée chez Rose, illustre comment la légitimité professionnelle est un processus
progressif, ol les candidat-e:s doivent non seulement démontrer leurs compétences, mais aussi négocier
leur reconnaissance au sein d’un systéme ou I'expérience et le statut hiérarchique influencent fortement
les attentes. Cette réflexion résonne avec mon propre parcours, ol la nécessité de détailler mes
compétences et de construire un récit cohérent s'impose comme un impératif stratégique, révélant ainsi
les tensions entre démonstration de compétence, reconnaissance institutionnelle et stratégies

d’adaptation aux normes dominantes de I'industrie.

4.2.4 Le parcours d’Alfonso

Originaire d’Amérique latine, Alfonso a amorcé sa carriere dans le domaine de I'ingénierie miniére avant
de se réorienter vers la programmation et l'art en jeux vidéo (aussi appelé tech-art). Son parcours,
essentiellement autodidacte, s’est construit a travers des projets personnels qu’il a régulierement
partagés sur les réseaux sociaux. Cette stratégie de diffusion lui a permis d’étre repéré par un studio AAA
au Québec, une opportunité qu’il qualifie de tournant majeur dans sa trajectoire professionnelle.
L'approche d’Alfonso en matiére de portfolio s’inscrit dans une logique de différenciation et de mise en
valeur de son identité créative. Contrairement aux standards communément adoptés dans I'industrie, il a

opté pour une présentation qui refléte son univers personnel et sa double compétence en programmation
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et en art. Inspiré par I'esthétique du jeu rétro, il a concu un portfolio qui déroge aux conventions

habituelles en privilégiant une interface interactive et immersive.

« J’avais un peu touché au développement web, donc je me suis dit : je vais faire mon portfolio
a ma maniére, comme j'aime. J'ai fait un portfolio vraiment "nerd", avec une esthétique 8-bit.
Tout était inspiré des vieux jeux vidéo : la barre de navigation, les icones pixelisées, méme les
cartes ressemblaient a du Final Fantasy sur Nintendo. [...] Pour moi, le fait d’avoir construit la
page moi-méme m’a permis de vraiment montrer ma passion pour le jeu vidéo. Mon portfolio,
c’est pas le plus beau du monde, clairement. Je I'ai fait en un week-end, et il n’est pas
forcément a jour. Mais ce que je voulais, c’était me projeter dedans, et je trouve que j'ai bien
réussi sur ce point.

[...]

C’était important pour moi de le faire de A a Z, parce que si j'avais utilisé une plateforme
comme ArtStation, ¢a aurait été plus dur de transmettre ma personnalité. Ca aurait juste été
une galerie de projets, alors que la, ca me ressemble vraiment. Mais en méme temps, c’était
pas évident de choisir quoi mettre. Je voulais pas tout mettre, mais en méme temps, fallait
gue je trouve le bon équilibre, montrer ce qui fonctionne le mieux. Et puis avec le temps, j'ai
continué a tester des trucs, a expérimenter» (Extrait d’entretien).

Alfonso illustre ici une approche du portfolio qui me parle particulierement, car elle repose sur une mise
en scéne assumée de son identité et de son parcours atypique. En s’écartant des formats standardisés et
en intégrant des éléments interactifs, il ne se contente pas de présenter ses compétences : il transforme
son portfolio en un prolongement de son univers créatif. Cette approche me fait réfléchir a ma propre
maniere d’aborder le portfolio, a ce que signifie réellement affirmer une identité a travers cet outil, et
surtout, aux conditions qui permettent de prendre ce genre de liberté sans que cela nuise a sa crédibilité

professionnelle.

Ce qui ressort clairement ici, c’est qu’Alfonso peut se permettre cet écart par rapport aux attentes
normatives parce qu’il posséde déja un capital professionnel solide. Son profil de tech-artist, combinant
un background en ingénierie et en art, lui donne une double légitimité qui le protege en quelque sorte des
risques d’étre pergu comme non conforme. Il peut jouer avec les codes de l'industrie tout en restant
identifiable comme un professionnel compétent. Cette réalité me fait prendre conscience que tout le
monde ne peut pas se permettre de telles stratégies sans compromettre sa réception auprés des
recruteur-euse-s. La ou certain-es profils doivent d’abord prouver leur maitrise technique avant
d’introduire des éléments plus personnels, Alfonso a déja la reconnaissance suffisante pour intégrer cette

touche de singularité sans que cela ne remette en question sa valeur.
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Ce que je trouve particulierement intéressant dans son approche, c’est la maniére dont il détourne les
standards tout en les renforgant. Son branding geek, inspiré des codes visuels du jeu rétro, fonctionne
précisément parce qu’il parle un langage immédiatement reconnaissable par ses pair-e:s et les
recruteur-euse-s. Il ne rejette pas totalement les conventions du secteur ; au contraire, il les adapte a sa
propre identité. Cette stratégie me rappelle a quel point il y a un jeu subtil a opérer entre affirmation de
soi et lisibilité aux yeux du milieu professionnel. En choisissant de ne pas utiliser une plateforme comme
ArtStation et en développant lui-méme son interface, il revendique un controéle total sur la maniere dont
il se présente, un choix que je trouve a la fois inspirant et révélateur des marges de manceuvre que I'on

peut (ou non) s’accorder en fonction de son parcours et de son positionnement professionnel.

4.2.4.1 Le portfolio interactif comme stratégie de branding

En intégrant des éléments interactifs tels que des démos jouables et des animations cachées, Alfonso
cherche a engager les recruteur-euse-s dans une expérience immersive qui dépasse la simple présentation
statique des projets. Cette démarche lui permet non seulement de mettre en avant ses compétences
techniques et créatives, mais également de démontrer sa capacité a concevoir des expériences utilisateur
engageantes : « Voir un-e recruteur-euse jouer a quelque chose que j'ai créé, c’est le meilleur moyen de

leur montrer ce que je sais faire » (Extrait d’entretien).

Toutefois, il reconnailt que cette approche peut ne pas correspondre aux attentes de tous les
recruteur-euse-s, certain-e-s pouvant privilégier des présentations plus conventionnelles. Conscient de cet
enjeu, il s’efforce d’équilibrer originalité et lisibilité afin que son portfolio reste accessible a divers profils
d’employeur-euse:s : « Les recruteur-euse-s plus traditionnels peuvent trouver ¢a distrayant, mais pour
des studios qui valorisent la créativité, c’est un atout énorme [...] Mon portfolio doit montrer que je suis a

la fois créatif et sérieux, capable de m’adapter a différents contextes » (Extrait d’entretien).

4.2.4.2 Le portfolio comme outil de sécurisation sociale et professionnelle

Bien que son portfolio serve avant tout a mettre en valeur ses compétences, Alfonso lui attribue également
un role stratégique en lien avec sa situation d’'immigrant. Actuellement employé a temps plein dans un
studio de jeu vidéo montréalais, il n’est pas activement en recherche d’emploi. Cependant, a la différence
de ses collegues canadien-ne-s qui, une fois en poste, peuvent espacer la mise a jour de leur portfolio sans
conséquences, Alfonso le considere comme un levier essentiel de sa stabilité professionnelle. Malgré la

satisfaction qu’il retire de son travail, il percoit sa position dans I'industrie comme fragile en raison des
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contraintes liées a son statut social. Cette précarité alimente une pression constante a maintenir son

portfolio a jour, lui permettant ainsi d’anticiper toute éventualité et de préserver ses opportunités

d’emploi.

« J’ai remarqué que mes collegues ne mettent presque jamais a jour leurs portfolios. Moi, je
n’ai pas le luxe de faire pareil. Si je perds mon job, je perds aussi mon statut et je risque d’étre
déporté. Eux, ils-elles n'ont pas cette pression-la. De mon c6té, je ressens une double
pression : celle de la compétition avec les autres tech-artistes dans I'industrie, mais aussi celle
qui existe a l'interne, dans ma propre boite, pour sécuriser mon emploi » (Extrait d’entretien).

Cette double contrainte, a la fois externe (liée a la dynamique concurrentielle du secteur) et interne
(associée a la nécessité de prouver en permanence sa valeur au sein de son entreprise), influe sur sa
maniere d’aborder son évolution professionnelle. Il percoit la mise a jour continue de son portfolio non
seulement comme une stratégie d’auto-promotion, mais aussi comme une forme de sécurisation de son
parcours. A travers cet engagement constant, il cherche a concilier les attentes de I'industrie avec son

propre désir de maintenir une identité professionnelle qui lui est propre.

Le profil d’Alfonso met en lumiére une dimension cruciale de I'intersectionnalité dans la construction de
I'identité professionnelle en jeu vidéo. Son profil s’aligne en apparence avec plusieurs aspects du standard
du développeur typique : un homme cisgenre, techniguement compétent, intégré a la communauté
occupationnelle du jeu vidéo a travers sa maitrise des codes geeks et des valeurs qui la structurent.
Pourtant, cette apparente adéquation masque une réalité plus complexe : Alfonso n’est pas blanc et,
surtout, il est un employé immigrant. Cette différence a des répercussions directes sur son rapport a la
stabilité professionnelle. Contrairement a ses collégues canadien-ne-s, qui peuvent se permettre un
certain relachement une fois embauché-e-s, Alfonso ne dispose pas de cette méme marge de sécurité. Son
statut repose sur un équilibre précaire, ol perdre son emploi ne signifierait pas seulement une transition

de carriere, mais possiblement la perte de sa résidence.

Ce sentiment d’urgence met en relief une double pression : celle imposée par le marché du travail, qui
valorise en permanence les profils les plus visibles et compétitifs, et celle qui découle de son statut
d’'immigrant, ol I'attachement au territoire est conditionnel a son emploi. L’enjeu réputationnel prend ici
une tout autre ampleur. La ou un-e développeur-euse local-e peut se permettre de naviguer plus

sereinement dans son parcours, Alfonso doit maintenir un branding professionnel irréprochable. Il ne peut
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pas compter uniqguement sur son réseau ou sur son expérience accumulée : il doit constamment performer,

se rendre indispensable, rester en alerte.

Cette posture me fait réfléchir a la maniére dont les normes de I'industrie du jeu vidéo sont congues pour
certain-e-s profils plus que d’autres. Alfonso incarne en quelque sorte un paradoxe : il coche toutes les
cases du développeur idéal aux yeux de I'industrie, mais son appartenance partielle au modéle dominant
ne suffit pas a lui garantir la méme insouciance que ses collegues. Cette nuance est essentielle pour
comprendre que I'acces a la reconnaissance et a la stabilité dans cette industrie n’est pas uniquement une
guestion de talent ou d’adéquation aux standards, mais aussi une question de privilege structurel, ol
certain-e:s peuvent se permettre d’exister professionnellement sans anxiété constante, alors que d’autres

doivent en permanence réaffirmer leur place.

4.2.4.3 Synthése

Le parcours d’Alfonso illustre une approche du portfolio qui dépasse la simple démonstration de
compétences techniques. Son positionnement en tant que tech-artist lui permet de jouer avec les codes
de I'industrie, en intégrant une identité visuelle forte et en détournant légérement les conventions pour
affirmer sa singularité. Ce choix, qui aurait pu étre percu comme un risque pour d’autres profils, lui est
rendu possible par son double statut en ingénierie et en art, qui lui confére une légitimité technique solide.
Son portfolio devient ainsi un prolongement de son identité créative, une maniére de se démarquer tout

en restant lisible aux yeux des recruteur-euse-s.

Toutefois, son rapport au portfolio ne se limite pas a une stratégie de différenciation : il est aussi un outil
de sécurisation professionnelle. En tant qu’immigrant, Alfonso ne bénéficie pas de la méme stabilité que
ses collegues canadien-ne-s. Son statut repose sur sa capacité a maintenir une employabilité constante, ce
qui lui impose une pression supplémentaire pour garder son portfolio a jour et renforcer son image
professionnelle. Cette double exigence — se distinguer tout en restant compétitif — révele I'impact des
structures sociales sur la maniére dont certain-e's professionnel-le's doivent gérer leur branding personnel.
Son témoignage met en évidence un paradoxe révélateur des dynamiques de pouvoir dans I'industrie du
jeuvidéo : bien qu’il corresponde aux standards dominants sur plusieurs aspects (compétences techniques,
culture geek, masculinité technologique), son statut d'immigrant 'empéche d’accéder a la méme stabilité

gue ses collégues locaux. Il montre ainsi comment la reconnaissance et la stabilité ne sont pas uniquement

93



liées au talent ou a I'alignement avec les normes du milieu, mais aussi a des privileges structurels qui

conditionnent I'accés a une carriére sans précarité.

4.2.5 Le parcours d’Elio

Elio est présentement étudiant de cycle supérieur dans un programme de jeu vidéo au Québec. Elio a
d’abord suivi une formation en programmation et en infographie avant de s’orienter vers la sociologie et
I’anthropologie, une transition qui témoigne de son intérét pour l'interaction entre la technique et les
dynamiques humaines. Son parcours I'a progressivement mené vers des études et des expériences
professionnelles en conception de jeux et plus particulierement le design narratif, un domaine dans lequel
il voit une opportunité d’explorer la relation entre le récit, le:la joueur-euse et I'expérience ludique. Son
expérience dans I'esport, notamment en tant que joueur semi-professionnel de League of Legends, a
également influencé sa perception du design narratif. Cette immersion dans la compétition lui a permis
de mieux comprendre les dynamiques interactives et les récits émergents au sein des jeux, tout en mettant
en lumiére les tensions inhérentes aux environnements hautement compétitifs. Cette réalité I'a amené a
chercher des formes d’expression plus libres et créatives, en opposition avec les exigences de performance
rigide imposées par certaines sphéres académiques et professionnelles : « Les compétitions m’ont appris

a jongler avec les tensions, mais aussi que j’avais besoin de plus créativité » (Extrait d’entretien).

4.2.5.1 Le portfolio comme outil d’expression de I'identité

Durant son parcours académique, Elio a progressivement développé une réflexion sur la maniére dont son
identité et ses valeurs pouvaient se traduire dans son portfolio. Son intérét marqué pour la narration et
les émotions I'a conduit a explorer des thématiques qui s’éloignent des standards plus techniques souvent
mis en avant dans I'industrie du jeu vidéo. Il s’est alors interrogé sur la maniere d’articuler sa singularité
avec les attentes du marché, cherchant un équilibre entre I'affirmation de son propre regard créatif et la
lisibilité de son profil auprés des recruteur-euse-s. Cette démarche I'a amené a identifier un élément clé

de son identité professionnelle :

Par rapport a mes valeurs, y’avait plusieurs choses qui comptaient pour moi. Déja, a la base,
je voulais vraiment mettre en avant mon intérét pour les non-humains, cette idée de
sensibilité, d’émotions. Tout ce que je fais tourne autour du sensible, des émotions, et je
trouvais que ca collait bien avec ce qu’on attend d’un-e narrative designer. Du coup, je me
suis posé la question : d’'un coté, c’est quoi mes forces, qu’est-ce que moi j'ai envie de
montrer ? Et de I'autre, qu’est-ce que l'industrie peut attendre de moi ? J’ai essayé de créer
un dialogue entre les deux, de voir comment je pouvais articuler tout ¢a. Et quand j’ai compris
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gue la sensibilité, c’était un vrai atout, un élément central, ben I3, je me suis dit : "OK, ¢a, je
vais vraiment le mettre en avant, le pousser a fond." (Extrait d’entretien)

Dans cette perspective, Elio concoit son portfolio comme une extension de son identité créative et
professionnelle. Il le considere comme un espace ou il peut articuler sa vision du design, en intégrant a la
fois sa sensibilité narrative et son approche technique. Plutot que de se conformer aux standards
traditionnels de présentation des portfolios, il cherche a en faire un support qui reflete son parcours et

ses intentions en tant que designer.

Mon portfolio est un espace de liberté, un endroit ou je peux vraiment exprimer qui je suis
sans compromis. Je voulais vraiment montrer que j’étais capable d’amener quelqu’un dans
mon univers, de créer quelque chose de cohérent. Mais au-dela de I'aspect spirituel, du
sensible, de I'’émotionnel, comme c’est quand méme pour le milieu du jeu vidéo, il fallait aussi
gue je prenne en compte le c6té technique. Du coup, c’est la que j'ai créé la section "projet”,
ou j'ai essayé de faire le lien entre ces deux aspects : le sensible et I'émotionnel d’un c6té, et
I’aspect plus technique du jeu vidéo de I'autre. C'était important d’avoir un certain prérequis
technique, donc j’ai structuré cette section pour montrer clairement mes réles et comment
j’ai travaillé sur plusieurs jeux vidéo (Extrait d’entretien).

En analysant les différentes manieres de structurer un portfolio, Elio distingue plusieurs approches. Il
observe que certain-e:s professionnel-le:s adoptent une logique essentiellement technique, ol les
compétences sont listées de maniere objective et ou la présentation privilégie I'efficacité fonctionnelle :
« Ce genre de portfolio est efficace pour des postes purement techniques, mais il manque d’ame, selon

moi » (Extrait d’entretien).

Al'opposé, il trouve particuliérement inspirants les portfolios qui intégrent une dimension narrative forte,
ou chaque projet est contextualisé a travers une réflexion approfondie sur le role du-de la designer et son
impact sur le processus créatif : « Ce type de storytelling résonne beaucoup plus avec moi, car il montre
que le:la développeur-euse réfléchit a la facon dont son travail s’intégre dans un contexte plus large »

(Extrait d’entretien).

4.2.5.2 Le portfolio comme une extension de nous-mémes

En me partageant des extraits de son portfolio, Elio a insisté sur le fait que cet outil n’est pas seulement
un moyen de démontrer ses compétences, mais aussi un espace d’expression personnelle et d’évolution.
Pour lui, le portfolio est souvent présenté comme une exigence incontournable du milieu, un passage

obligé pour toute personne souhaitant exister aux yeux de I'industrie du jeu vidéo. Cette perception initiale
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peut s’avérer écrasante, en particulier pour les jeunes professionnel-le:s confronté-e:s a des standards
élevés et a la comparaison constante avec des portfolios de professionnel-le:s déja établi-e's. Pourtant,
avec le temps et I'expérience, il a appris a envisager son portfolio autrement, comme un prolongement de

son parcours et de son identité professionnelle.

Je pense que c’est ¢a, en fait. Le portfolio, tel qu’on le vend, c’est quelque chose qui peut
paraitre écrasant au début. Quand on arrive dans le milieu, qu’on commence a voir les
portfolios des autres, ceux des professionnel-le:s, ¢ca peut étre complétement intimidant.
Mais avec le temps, on réalise que le portfolio, c’est pas juste un truc figé ou une pression
permanente. C'est une extension de nous-mémes, une forme d’alter ego, un espace qui
évolue avec notre parcours. [déalement, ca devrait étre quelque chose de plaisant, un moyen
de raconter qui on est, ce qu’on veut exprimer professionnellement. Mais c’est vrai qu’au
début, ¢ca peut étre super anxiogéne, voire frustrant. On a cette impression de ne jamais étre
a la hauteur, de toujours devoir en faire plus. Pourtant, ce n’est pas forcément le portfolio qui
est le probleme, ni méme nous en tant que personnes. C'est plutét une question de
positionnement, d’apprentissage. Avec le temps, on finit par atteindre une certaine maturité,
ou du moins une meilleure connaissance de nous-mémes et du fonctionnement de I'industrie.
Et c’est ¢ca qui nous permet de comprendre comment utiliser le portfolio, comment en faire
un outil qui nous sert vraiment. D’une certaine maniére, c’est un passage obligé. Tout le
monde doit en passer par la pour exister aux yeux de l'industrie, c’est un point d’entrée
incontournable. (Extrait d’entretien).

L'idée du portfolio comme extension de soi et alter ego est particulierement puissante ici, car elle met en
lumiere la nature profondément identitaire de cet outil. On ne parle pas seulement d’un espace de
démonstration des compétences, mais d’un terrain de négociation entre ce que I'on est, ce que I'on veut
projeter et ce que l'industrie attend de nous. Le portfolio devient alors un double de nous-mémes, un
reflet idéalisé ou calibré pour répondre aux attentes professionnelles, tout en restant (dans le meilleur des
cas) fidéle a notre essence. Cette tension entre projection et authenticité est omniprésente. C'est selon
moi précisément ce que décrit Elio lorsqu’il parle de la nécessité d’atteindre une certaine maturité pour
comprendre comment utiliser son portfolio comme un véritable levier professionnel plutét qu’un simple

exercice de conformité.

A la maniére dont Amélie parle de la nécessité de se raconter a travers son portfolio, Elio souligne ici une
forme de mise en scene de soi, ol I'on apprend progressivement a faconner son image professionnelle.
Ce processus d’auto-représentation me semble crucial, car il met en évidence I'idée que notre portfolio
n’est pas seulement un outil marketing, mais un espace ou I'on négocie en permanence notre identité. Ce
n’est pas anodin que I'on parle d’un alter ego : il y a dans cette formulation une reconnaissance implicite

du fait que le portfolio n’est jamais une pure vérité, mais une construction, un récit, une version de soi qui
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a été choisie, peaufinée, mise en scene pour étre percue d’une certaine maniere. Cette idée me frappe
particulierement, car elle rejoint mes propres réflexions sur la tension entre authenticité et adaptation

aux standards professionnels, que j'aborde plus en détail dans la section 4.4.

Ce que partage Elio, c’est que cette négociation identitaire n’est pas figée : elle évolue, se transforme avec
le temps et I'expérience. Plus on avance dans sa carriere, plus on est en mesure d’assumer une version de
son portfolio qui nous ressemble, sans chercher a coller parfaitement aux standards. Encore faut-il
traverser cette phase initiale d’intimidation et d’incertitude, ol I'on se demande en permanence si notre
portfolio est « assez bon », si I'on coche toutes les cases attendues. Ce processus d’ajustement, qui oscille
entre adaptation et affirmation de soi, traverse non seulement le travail de construction du portfolio, mais
plus largement la maniére dont on se positionne dans I'industrie. Plus notre profil de développeur-euse
s’éloigne des standards attendus (par exemple, en venant d’un parcours non traditionnel, ou en ne
correspondant pas aux normes technomasculines dominantes) plus cette phase initiale d’incertitude peut
tendre a se prolonger. Elle pourrait se dissiper avec le temps, soit en trouvant une forme de reconnaissance

qui légitime notre parcours, ou bien en intégrant un environnement de travail ol cette singularité est

percue comme un atout.

Le témoignage d’Elio résonne donc profondément avec mes propres expériences et celles des autres
participant-e-s : il rappelle que le portfolio n’est pas un simple document figé, mais un espace vivant, un
terrain de jeu identitaire ol I'on apprend, avec le temps, a conjuguer ce que I'on veut étre et ce que I'on

doit montrer.

4.2.5.3 Le portfolio : entre productivité et réflexion critique

Cette approche centrée sur la narration et la sensibilité entre parfois en tension avec les attentes du milieu

académique, ou I'on encourage souvent une production intensive et quantitative.

« Le game design, c’est déja un domaine assez abstrait a la base. Pour montrer concretement
ce qu’on fait, on est forcément lié aux programmeurs ou aux game artists, c’est toujours
dépendant d’autres disciplines. Mais quand on arrive a produire des prototypes, la, ca nous
donne plus de crédibilité. Par contre, il y a ce coté "travailleur acharné" qui est ultra présent,
et pas forcément pour de bonnes raisons. » (Extrait d’entretien)

Cette tension entre productivité et réflexion critique est une source de malaise pour Elio, qui pergoit une

dissonance entre la valorisation du travail dans les milieux académiques et professionnels.
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« C'est une dissonance que j’ai beaucoup remarquée entre le milieu académique et I'industrie.
Dans I'académique, il y a toujours cette impression qu’on doit en faire trop. On nous pousse
a produire un maximum, méme pour un portfolio. Mais au final, a force d’en mettre trop, on
noie un peu ce qui est vraiment important, ce qu’on veut vraiment mettre en avant pour une
entreprise ou ce qu’on veut exprimer en tant que personne. » (Extrait d’entretien)

Selon lui, cette injonction a la surproduction conduit a une accumulation excessive d’informations, qui finit
par brouiller le message essentiel qu’un portfolio devrait transmettre. Il observe également une
idéalisation du monde professionnel dans le milieu académique, qui renforce la pression ressentie par les

étudiants.

« Si je dois parler de I'effet que ¢a a sur moi, je dirais que ¢a crée une sorte de malaise. Quand
on est encore dans le milieu académique, on a tendance a idéaliser le monde professionnel,
a avoir des étoiles dans les yeux quand on parle avec des studios ou qu’on découvre des
projets. Je comprends cet enthousiasme, ¢a m’arrive aussi quand un studio ou un projet me
parle vraiment. Mais en méme temps, il ne faut pas oublier que les professionnels restent des
humains, ce ne sont pas des dieux. Et leurs attentes ne devraient pas étre mises sur un
piédestal. Sauf que dans I’'académique, on nous répéte tout le temps que ce qu’on fait ne sera
jamais suffisant, qu’il faut toujours faire plus. Alors on en fait toujours plus, plus, plus... Et
qguand arrive enfin le moment de rencontrer des professionnels, on se retrouve juste
submergés sous une tonne d’informations contradictoires. » (Extrait d’entretien)

Face a cette réalité, Elio cherche a équilibrer rigueur technique et expression narrative dans son portfolio.
Son objectif est de proposer une approche qui dépasse la simple démonstration de compétences, en
mettant en avant une vision du design ou la sensibilité et I'innovation occupent une place centrale et sans

tomber dans une idéalisation excessive des standards imposés par I'industrie.

4.2.5.4 Synthése

La trajectoire d’Elio illustre un parcours atypique ou se croisent disciplines techniques et réflexion critique
sur I'industrie du jeu vidéo. Ayant évolué entre programmation, anthropologie et design narratif, il adopte
une approche du portfolio qui dépasse la simple démonstration de compétences pour en faire un véritable
espace d’expression identitaire. Pour lui, le portfolio n’est pas un document figé, mais une extension de
soi, un alter ego professionnel ou se négocient valeurs personnelles et standards de I'industrie. Cette
tension entre affirmation de soi et une recherche d’approbation aupres des personnes recruteuses
I'améne a expérimenter différentes manieres de structurer son portfolio, cherchant a équilibrer narration,

sensibilité et rigueur technique.
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Toutefois, cette volonté de mettre en avant une approche plus introspective et critique entre parfois en
contradiction avec les normes académiques et professionnelles qui valorisent la productivité et la
performance technique. Il pointe du doigt une injonction a la surproduction dans le milieu académique,
qui pousse les étudiant-e:s a accumuler une quantité excessive de travail au détriment de leur bien étre.
Cette pression, couplée a l'idéalisation du monde professionnel, crée un décalage qui renforce le
sentiment de ne jamais étre a la hauteur. Face a ces tensions, Elio revendique un positionnement plus
nuancé, ol son portfolio devient un espace de médiation entre son identité créative et les exigences de
son milieu (académique et professionnel), sans pour autant se plier aux standards de productivité aveugle.
Son témoignage met ainsi en lumiére la complexité du branding personnel en jeu vidéo et la nécessité de

penser le portfolio comme un outil vivant, évolutif et stratégique.

4.2.6 Le parcours de Romane

Romane a amorcé sa carriere dans le domaine de I'animation pour le cinéma avant de se réorienter vers
I'industrie du jeu vidéo, ou elle s’est spécialisée dans les effets visuels (VFX). Cette transition lui a permis
de mobiliser ses compétences en animation tout en explorant les spécificités techniques du
développement vidéoludique. Son intégration dans un studio AAA a Montréal témoigne de sa capacité a
conjuguer rigueur technique et sensibilité artistique : « Passer de I'animation au jeu vidéo était une
évolution naturelle pour moi ; cela m’a permis de repousser les limites techniques tout en conservant une
liberté créative » (Romane). Son positionnement professionnel, a la croisée de I’art et de la programmation,

lui permet d’intervenir dans des contextes ou ces deux dimensions se rencontrent et se complétent.

4.2.6.1 Le portfolio en tant que support d’affirmation

Au-dela de son travail en studio, Romane accorde une place importante a ses projets personnels, qu’elle
considere comme un espace d’exploration créative distinct du cadre structuré des grandes productions.
Ces projets lui offrent une autonomie qui favorise I'expérimentation et I'innovation, lui permettant ainsi
de perfectionner ses compétences techniques et d’explorer de nouvelles approches esthétiques. Dans
cette perspective, son portfolio joue un réle clé, non seulement comme outil de visibilité professionnelle,
mais aussi comme support de réflexion et d’affirmation de sa vision du design visuel et technique.
Romane souligne que I'élaboration de son portfolio a été marquée par une comparaison constante avec
les portfolios de ses collegues spécialisé-e-s dans I'animation. Elle note que ces dernier-ere-s, en raison de

leur nature plus visuelle, sont souvent percu-e:s comme plus abouti-e:s et immédiatement valorisables.
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Tu sais, il y a comme un standard, ou du moins des éléments qu’il faut plus mettre en avant
gue d’autres, en fonction de ce que tu vois chez les autres. Moi, faire mon portfolio, c’était
un peu plus... pas compliqué, mais je sentais que j'avais moins de stock. Je regardais les
portfolios de mes amis qui étaient animateur-rice-s ou qui voulaient faire du modeling, de la
texture... et je trouvais qu’ils avaient vraiment des belles pieces, des trucs qui avaient I'air
complets. [...] Alors que moi, j’avais des choses, mais... pas aussi visuelles, pas aussi évidentes.
Comme je disais, j’avais fait de la programmation, mais j’ai jamais montré de code dans mon
portfolio. J’avais I'impression que j'utilisais mon portfolio surtout pour appuyer ce que je
disais en entrevue, mais sans trop rentrer dans les détails. Genre, je le présentais beaucoup
en mode : "J’ai toutes les connaissances nécessaires pour que ¢a fonctionne", mais sans
vraiment montrer précisément comment. [Extrait d’entretien]

Romane met en évidence un phénomene récurrent dans les processus de création de portfolios observés
chez les autres participant-e's, ol la comparaison avec les pairs devient un moteur de son propre
développement. La notion de « standard » qu’elle évoque renvoie a la pression ressentie pour se
conformer a des attentes esthétiques et formatées. Ses collégues, spécialisé-e:s dans des domaines plus
visuels comme |’animation, bénéficient de portfolios percus comme instantanément attrayants, mettant
en valeur des créations tangibles et spectaculaires. Ce contraste avec ses propres travaux, jugés moins
« visuels », entraine une forme de sous-estimation de ses propres compétences, bien qu’elles soient tout

aussi pertinentes, notamment la programmation.

Je pense qu’il y avait un peu un sentiment d’imposteur la-dedans. C'était comme si je voulais
tout montrer, mais en méme temps, pas trop précisément, parce que j'avais peur que si je
mettais un bout de code et qu’'on me demandait de I'expliquer, ¢a passe pas le standard
attendu. C'était un peu garder un flou, tu vois, comme si le fait de ne pas trop en montrer me
protégeait d’'une éventuelle remise en question. (Extrait d’entretien)

L’élément clé dans cet extrait d’entretien réside dans la facon dont Romane faconne son portfolio pour
éviter une mise en lumiere trop directe de ses compétences techniques, notamment en programmation.
En choisissant de ne pas afficher certains éléments jugés trop complexes ou difficiles a évaluer, elle semble
osciller entre I'’envie de démontrer son expertise et la crainte de ne pas répondre aux attentes du milieu.
Cette approche pourrait traduire une forme de prudence, une maniere d’éviter que son travail soit soumis
a un regard trop critique ou qu’on lui demande de justifier en détail ses compétences. Peut-étre est-ce
une simple stratégie de communication ou peut-étre y a-t-il une part de doute sur la fagcon dont son travail
sera percu. Dans tous les cas, cette hésitation me semble révélatrice d’'un processus d’ajustement
identitaire ol la reconnaissance de son savoir-faire passe autant par ce qu’elle choisit de montrer que par
ce qu’elle décide de taire. Romane mentionne d’ailleurs que son portfolio fonctionne comme un support

a ses entrevues. Ce qu’elle ne peut pas (ou ne veut pas) montrer en détail dans son portfolio, elle le
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développe verbalement lors des entretiens, ou elle peut apporter des nuances, expliquer ses choix et
démontrer sa réflexion technique d’'une maniére qu’elle ne percoit pas comme étant entierement
transposable dans un portfolio. Cela me semble étre une maniere habile de contourner certaines limites
du format visuel et de reprendre le controle sur la fagon dont ses compétences sont percues. J'y vois aussi
une forme de protection face aux attentes implicites du marché. En laissant planer un certain flou, Romane
semble se prémunir contre des critiques potentielles, dans un contexte ou I'évaluation des compétences
techniques repose souvent sur des critéres qui privilégient le spectaculaire et le tangible. Les portfolios en
animation ou en modeling captent I'attention immédiatement, tandis que le code, plus abstrait, exige un

regard différent pour étre apprécié a sa juste valeur.

4.2.6.2 L'évolution du portfolio dans le parcours professionnel

Romane observe que I'importance accordée au portfolio évolue en fonction de I'avancement de la carriére
professionnelle. Si celui-ci constitue un élément central lors des premiéres étapes d’intégration dans
I'industrie, son role tend a s’estomper au profit d’autres formes de reconnaissance une fois que I'individu

est bien établi au sein d’un studio.

Le portfolio, c’est vraiment un truc que tu travailles quand t’es en période de recherche
d’emploi. Mais une fois que t’es en poste, t'y penses beaucoup moins. En ce moment, moi, je
ressens pas trop le besoin de bosser dessus. Par contre, ce que tout le monde veut, c’est
pouvoir écrire le jeu sur lequel iels bossent en ce moment. J’entends tout le monde dire :
")’attends juste de pouvoir le mettre sur LinkedIn". J’ai 'impression que, rendu la, le portfolio
en tant que tel a peut-étre moins d’'impact. Ce qui compte, c’est surtout de pouvoir dire ")’ ai
bossé sur tel et tel jeu" et que ¢a soit affiché quelque part. Ca devient plus une question de
reconnaissance, comme : "Ah ouais, j’ai vu que t’as travaillé sur ce jeu, c’est cool, t'as fait quoi
dessus ?". Une fois que t’es bien installé-e dans I'industrie, t’as moins besoin de montrer des
pieces précises et plus juste de dire sur quels projets t'as bossé. Et puis, le jeu vidéo a
Montréal, c’est un petit milieu, tout le monde se connait. (Extrait d’entretien)

Alinstar de I'expérience d’Alfonso, Romane met en évidence une distinction entre les phases d’entrée et
de consolidation dans l'industrie du jeu vidéo. Alors que le portfolio constitue un levier d’insertion
professionnelle crucial, il tend a perdre en importance une fois que la réputation et le réseau professionnel
deviennent les principaux moteurs de reconnaissance et de progression de carriere.
Ce que souligne Romane ici met en lumiére un changement de valeur du portfolio selon I'étape de carriere :
indispensable au début pour se démarquer et décrocher un premier poste, il devient ensuite secondaire
face a la diversification de son réseau et de la reconnaissance par les pair-e:s. Cette dynamique rappelle

celle décrite par Alfonso, ou I'appartenance a l'industrie se solidifie moins par la démonstration des
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compétences que par leur validation implicite au sein du milieu professionnel. Autrement dit, le réseau et
la reconnaissance par les pair-es deviennent plus importants que le portfolio a mesure que la carriere
progresse. Une fois en poste, il ne s’agit plus seulement de prouver ce que I'on sait faire avec un portfolio,
mais plutot d’avoir son nom associé a des projets reconnus, ce qui sert de validation implicite dans le

milieu.

Toutefois, ce basculement n'opére pas de la méme maniére pour tout le monde. Si Alfonso et Romane
cochent certaines cases qui leur permettent d’intégrer I'industrie, iels ne se sentent pas pour autant en
adéquation compléte avec les standards dominants. Chez Romane, cela se manifeste notamment par un
sentiment d’imposture et une retenue dans I'affirmation de ses compétences en programmation, qui
contrastent avec la confiance plus immédiate que peuvent avoir d’autres profils, notamment ceux qui

s’alignent plus naturellement avec I'image « classique » du développeur.

Ce glissement vers une reconnaissance basée sur le nom des projets plutét que sur des démonstrations
concrétes de compétences repose aussi sur des dynamiques genrées. Qui a le privilege de voir son travail
validé d’office par son simple rattachement a un projet ? Qui doit encore prouver individuellement sa
valeur, méme apreés plusieurs expériences professionnelles ? Dans un milieu ol les parcours non
standardisés peinent encore a étre pleinement reconnus, ce passage d’une validation par le portfolio a
une validation par le réseau ne se fait pas avec la méme fluidité pour tout le monde. Si le portfolio est un
outil de justification en début de carriére, il semble que pour certain-e:s participant-e-s, cette nécessité de

se justifier ne disparaisse jamais complétement.

4.2.6.3 Synthése

Romane a d’abord travaillé en animation pour le cinéma avant de se tourner vers I'industrie du jeu vidéo,
ou elle s’est spécialisée en effets visuels (VFX). Cette transition lui a permis de mobiliser ses compétences
artistiques tout en développant une expertise technique spécifique au jeu vidéo. Son parcours illustre un
positionnement hybride entre art et programmation, une dualité qu’elle explore aussi bien dans son travail
en studio que dans ses projets personnels, qu’elle considére comme un espace d’expérimentation et de

réflexion.

Son portfolio joue un réle central dans son parcours, mais son élaboration a été marquée par un sentiment

d’imposture et une comparaison constante avec ses pair-e-s. Alors que les portfolios en animation ou en
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modeling bénéficient d’une reconnaissance immédiate grace a des visuels frappants, elle se retrouve face
a un défi : comment mettre en valeur des compétences techniques plus abstraites, notamment en
programmation ? Cette difficulté 'améne a adopter une stratégie prudente, ol elle choisit ce qu’elle
montre et ce qu’elle garde flou. Romane explique ainsi que son portfolio fonctionne avant tout comme un
support a I'entretien d’embauche, ou elle peut développer verbalement ce qu’elle ne peut pas toujours
rendre visible dans un portfolio classique. Cette approche lui permet de contourner certaines limites du

format tout en préservant un contréle sur la perception de son expertise.

A mesure que sa carriére avance, elle observe que I'importance du portfolio diminue au profit de la
reconnaissance par le réseau et par I'expérience accumulée. Une fois en poste, ce n’est plus tant la
démonstration des compétences qui importe que le fait d’avoir son nom associé a des projets reconnus.
Cependant, cette transition vers une validation implicite ne s’opére pas avec la méme fluidité pour tout le
monde. Si Alfonso et Romane remplissent certains critéres d’intégration a I'industrie, iels ressentent tous
deux un décalage avec les standards dominants. Chez Romane, cela se traduit par une réticence a
s’affirmer dans ses compétences techniques, notamment en programmation, qui contraste avec la

confiance plus spontanée accordée aux profils correspondant mieux a I'image classique du développeur.

Cette réalité souléve une question plus large sur les dynamiques de légitimation dans I'industrie : qui peut
se contenter de mentionner son expérience sans avoir a continuellement prouver ses compétences ? Qui,
au contraire, doit encore et toujours justifier sa place, méme aprés plusieurs années de carriere ? Le
passage d’une validation par le portfolio a une validation par le réseau semble plus complexe pour les

parcours qui ne cadrent pas parfaitement avec les normes du milieu.

4.2.7 Tableau récapitulatif des propos des participant-e-s

Ce tableau met en évidence les trajectoires individuelles et les différentes manieres dont les participant-e:s

percoivent et construisent leur portfolio en fonction de leurs parcours, vision et stratégies de branding.

Tableau 4.1 Récapitulatif des propos recueillis

Trajectoire Définition du standard de

professionnelle développeur-euse de jeu Vision du portfolio Stratégies de branding

Participant-e
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Passé du cinéma au jeu
éducatif en naviguant

Développeur adaptable, capable
de maitriser plusieurs domaines

Outil de légitimation et de
narration de la carriére,
visant a articuler des

Mise en récit de la progression
professionnelle, valorisation de la

animation avant
d’évoluer vers la gestion
de projet.

résoudre des problemes
complexes tout en s’intégrant
efficacement dans un pipeline de
production.

Chen s techniques et créatifs tout en - .. polyvalence sans perdre en
entre différentes ) - expériences variées en un ,
. . I construisant une vision . . cohérence. Refus de
industries créatives. , récit cohérent. ) PR
cohérente. I'hyperspécialisation.
. S Support d’affirmation et de . , .
Transition de I'animation o . , Stratégie de présentation
- . . e s visibilité, mais structuré pour R
pour le cinéma aux effets Profil hybride entre créativité et L ) " prudente, jouant sur le flou pour
) ) ’ . X minimiser I'exposition - ) )
visuels (VFX) en jeu rigueur technique, mais avec une . . éviter une mise en question des
Romane o ) o = e ; directe aux compétences , :
vidéo. Double identité hiérarchisation implicite qui . compétences techniques.
o . techniques pergues comme D N
entre art et valorise d’abord la technique. ) [ Portfolio scindé entre pole
. abstraites. Utilisé comme . )
programmation. o ) artistique et technique.
support a I'entretien.
Double profil combinant I'image N
- . el . p (s g Confrontation a un double
Expérience diversifiée en du « génie créatif » —un-e standard genré : portfolios
UX, VR et design web, designer visionnaire dont Recherche d’un équilibre . 8 . p'
- e ) e . s masculins minimalistes pergus
avec un désalignement I'inspiration et I'imprévisibilité entre diversité et lisibilité, .
I . s comme plus confiants, alors que
Rose entre ses aspirations sont valorisées — et celle de tout en évitant une P
Y L - ) . . , les portfolios féminins sont plus
créatives et son I'ingénieur-e technicien-ne — présentation trop dispersée PR e A
. . . ) détaillés et justificatifs. Tentative
environnement de travail | un-e expert-e méthodique et du parcours. , : . )
. . d’un portfolio hybride alliant
actuel. rigoureux-se garantissant la , o
L . clarté et explicitation.
faisabilité des projets.
Autodidacte ayant migré Outil de sécurisation Approche originale et immersive
au Canada, spécialisé en , L d’emploi et de mise en du portfolio, intégration de démos
) Un développeur qui maftrise a la s ) T . PR
tech-art (programmation . , " valeur d’une identité créative | jouables et d’animations
) fois le code et I'esthétique, avec i i . . . L -
Alfonso et art), a construit sa . | . marquée. Nécessité de interactives. Maintien actif d’'un
N un capital technique fort lui . . s . T,
carriére a travers des ., maintenir une visibilité branding distinctif pour
; permettant de se démarquer. . . . i
projets personnels constante due a la précarité compenser une moindre stabilité
diffusés en ligne. du statut d’immigrant. professionnelle.
Parcours hybride entre ) Intégration d’une dimension
R R X Le profil standard est pergu , . el ’
game design, sociologie . Espace d’expression et réflexive et analytique,
) comme un-e technicien-ne S ; . o , ]
et anthropologie, avec ) . K d’expérimentation, articulant | revendication d’un portfolio
. , R . efficace et productif-ve, laissant ; . X R h i
Elio une réflexion critique sur L émotions et technique. Outil comme un espace évolutif et
) . peu de place aux sensibilités . . L
I'industrie et une . X el identitaire autant que personnel. Opposition aux
, narratives et a la réflexion . S
approche centrée sur la critique professionnel. standards de productivité
narration et le sensible. q académique et industrielle.
Un-e développeur-euse standard . . Valorisation de I'impact collectif et
) P Moins central en raison de . B
Productrice dans est avant tout défini-e par son . . . de la gestion d’équipe dans les
). ) . . R R son role en production, mais . . .
I'industrie du jeu vidéo, expertise technique, son o . projets présentés, et pas
s . s outil d’évaluation des .
0 ayant débuté en autonomie et sa capacité a S seulement les compétences
Amélie talents. Sensibilisée aux

compétences relationnelles
dans la construction des
portfolios.

techniques. Attention portée aux
récits de collaboration et a la
dimension humaine du travail en
jeu vidéo.

4.3  La création du portfolio professionnel d’une praticienne-chercheuse : une quéte d’authenticité

Les portraits des développeur-euse:s analysés précédemment ont mis en évidence la diversité des

trajectoires professionnelles et des stratégies adoptées pour se positionner dans I'industrie du jeu vidéo.

Si les standards du portfolio imposent un cadre normatif, chaque individu navigue ces attentes en fonction

de son parcours, de ses aspirations et des influences de son réseau professionnel. Le portfolio devient
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alors bien plus qu’un simple outil de recrutement: il est un espace ou se négocie I'identité professionnelle,

entre conformité aux attentes du marché et affirmation d’une singularité.

Dans cette section, je commence par explorer mon propre parcours et les tensions identitaires qui I'ont
faconné, entre le monde académique et I'industrie. Mon portfolio devient alors un espace de négociation,
a la croisée des exigences professionnelles et de ma quéte d’authenticité. A travers un processus itératif
de design et de révision de mon portfolio, je cherche a concilier ces différentes facettes, en ajustant mon
branding pour répondre aux attentes des recruteur-euse-s et des client-e-s, tout en restant fidéle a mon
identité professionnelle. Cette réflexion s’ancre dans des questionnements plus larges sur la mise en récit

de soi et sur le role du portfolio comme outil de validation, de distinction et d’affirmation.

Par la suite, je retrace I’évolution de mon portfolio : des premiéres versions influencées par des normes
industrielles, aux ajustements successifs visant a mieux refléter mon parcours et mes valeurs. Elle met en
lumiére les choix stratégiques, les hésitations et les compromis qui accompagnent la construction d’un
portfolio professionnel, révélant en filigrane les multiples dimensions du branding de lidentité

professionnel.

4.3.1 Description de mon parcours professionnel et perceptions des standards de I'industrie du jeu

Mon parcours dans I'industrie du jeu vidéo est marqué par une dualité constante entre le monde de la
pratique et celui de la recherche. Diplomée en communication de I’'Université Concordia, j'ai rapidement
développé une passion pour les jeux vidéo en tant que média transformationnel, capable de générer des
expériences immersives et significatives. Cette passion s’est cristallisée dés le début de ma carriere,
lorsqu’un jeu particulierement marquant m’a ouvert les yeux sur le potentiel émotionnel et intellectuel du

média.

Par la suite, j’ai travaillé dans une entreprise d’e-learning, ol j’ai intégré des pratiques d’apprentissage par
le jeu dans des cours universitaires. Cette expérience a approfondi mon intérét pour la conception
d’expériences transformatrices, me menant a poursuivre une maitrise en design de jeux vidéo axée sur
I'esthétique de I'expérience. Ce parcours m’a permis de tisser des liens entre la création concrete de jeux

et I'exploration des dynamiques sociales, culturelles et émotionnelles qu’ils suscitent.
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Cependant, cette double appartenance — entre le milieu académique et celui de la pratique — engendre
des défis identitaires significatifs. Dans l'industrie, I'efficacité, la production rapide de résultats et une
approche pragmatique sont valorisées. A l'inverse, le milieu académique met en avant la rigueur
scientifique, la réflexion approfondie et I'exploration des problématiques complexes. Cette tension se
manifeste particulierement dans mon portfolio, qui devient un espace de négociation entre ces deux

univers aux attentes souvent contradictoires.

Mon parcours, a I'intersection de la recherche et de la conception, m’a souvent placée dans un entre-deux
qui ne correspond pas aux trajectoires conventionnelles du jeu vidéo. Alors que I'industrie valorise des
expertises techniques claires et des profils spécialisés, j'ai évolué dans un espace ou les compétences se
croisent et se complétent plutot que de s’enfermer dans des catégories rigides. Cette posture m’a permis
d’acquérir une vision transversale du jeu vidéo, ol la conception n’est pas seulement une question de
maitrise technique, mais aussi une réflexion sur I'expérience, les usages et les dynamiques sociales qui

sous-tendent le média.

Toutefois, cette approche hybride a aussi engendré des tensions. Dans certains contextes, mon expertise
en recherche et en analyse critique a été percue comme une force, une capacité a prendre du recul sur les
pratiques et a ouvrir des perspectives nouvelles. Dans d’autres contextes, elle a été accueillie avec
méfiance, comme si une démarche analytique risquait de freiner la spontanéité de la création ou d’alourdir
les processus de production. J'ai parfois ressenti cette impression de devoir constamment prouver que
mon regard critique ne m’éloignait pas de la réalité du terrain, mais qu’il enrichissait au contraire ma
pratique en me permettant d’aborder la conception avec une compréhension plus fine des enjeux du

média.

Mon expérience professionnelle a également révélé les tensions entre différents modes de reconnaissance
dans I'industrie. Alors que certaines entreprises valorisent des profils capables de naviguer entre plusieurs
disciplines, d’autres privilégient une hiérarchie plus stricte des roles, ou I'expertise technique prime sur
d’autres formes de savoirs. Dans ces environnements, |’expérience en enseignement ou en recherche est
parfois percue comme secondaire, voire comme une diversion par rapport au travail de production. Cette
perception m’a amenée a interroger la maniere dont les standards professionnels du jeu vidéo ne sont pas
seulement définis par des compétences mesurables, mais aussi par des cadres culturels implicites qui

structurent ce qui est considéré comme une contribution légitime.
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Cette prise de conscience ne m’a pas seulement amenée a réfléchir a ma place dans I'industrie, mais aussi
a la maniere dont ces standards fagonnent les trajectoires des professionnel-le's qui, comme moi, ne
s’inscrivent pas dans une spécialisation étroite. Mon parcours n’est pas celui d’'un-e programmeur-euse
pur-e ou d’un-e designer uniquement focalisé-e sur la production de systémes interactifs. Il se construit
dans un dialogue entre la théorie et la pratique, entre la création et I'analyse, entre I'innovation et la

transmission du savoir.

Loin d’étre un frein, cette posture me permet aujourd’hui de naviguer dans des environnements variés,
de créer des ponts entre disciplines et de repenser la maniéere dont le jeu vidéo peut étre congu, enseigné
et analysé. Si mon parcours ne correspond pas aux modeles traditionnels de la carriére en jeu vidéo, il me
permet d’explorer des formes alternatives d’expertise et de contribution qui enrichissent ma
compréhension du média. Cette diversité d’expériences, loin d’étre un obstacle, est devenue une force
qui m’aide a envisager le jeu vidéo non seulement comme un produit, mais comme un espace de réflexion

et de transformation.

4.4  Réflexions initiales sur le portfolio #1

Lorsque j'ai entrepris la création de mon portfolio professionnel, je ne partais pas de zéro. J'avais déja
congu une premiére version (Portfolio #1) en 2023, qui reflétait mes questionnements de I'époque :
comment concilier ma passion pour la création, mon intérét pour le jeu vidéo et mes ambitions
académiques ? Ce portfolio était le reflet de ma volonté de me reconnecter a la raison qui m’avait poussée

vers cette carriére : la création.

A cette période de remise en question profonde, je cherchais avant tout a donner du sens @ mon parcours.
Jai testé différentes maniéres de me présenter sur ma page d’accueil, sans parvenir a choisir une seule
étiquette : conceptrice d’expérience spécialisée en recherche et écriture, en game design et en UX
(expérience utilisateur). Cette description vague traduisait bien mon indécision quant a la maniére de
définir mon identité professionnelle. Cette quéte de sens était également nourrie par un sentiment de
stagnation et de surmenage dans mon emploi précédent, ou j'avais I'impression d’étre utilisée sans
pouvoir réellement aligner mon travail avec mes aspirations profondes. Comme je I’ai exprimé dans mon
entretien : « C'est comme si j’avais mis une pause sur qui je voulais étre pour répondre a ce que je pensais

gu’on attendait de moi. » (Extrait d’entretien)
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Figure 4.1 Portfolio #1, page d’accueil

Alexandra Beauchemin Abow  Reume Conace @ in

My passion is creating memorable
experiences where players can learn
a thing or two along the way.

[ am an experience designer
specializing in research, writing,
game design and UX for games.

En concevant cette premiére version, j'ai été confrontée a des choix difficiles : quels aspects de mon
parcours devais-je mettre en avant et lesquels devais-je minimiser pour répondre a ce qu’on attend de
moi ? Par exemple, mon expérience en enseignement, bien qu’importante dans mon parcours, était a
peine mentionnée dans le portfolio. J'avais peur qu’elle me fasse passer pour une « designer ratée », une
croyance qui m’a été transmise lors de mon expérience professionnelle, que je voulais éviter a tout prix.
De la méme maniéere, mes contributions académiques, bien qu’elles aient nourri ma réflexion sur le design
de jeu, étaient réduites au strict minimum en bas complétement de la page d’accueil. Je craignais qu’elles
ne soient percues comme trop théoriques, trop éloignées des attentes concretes de I'industrie du jeu
vidéo. Cependant, des éléments de résistance étaient déja présents. Mon portfolio cherchait a montrer
ma singularité, ma capacité a occuper plusieurs réles et a naviguer entre des mondes professionnels
différents. Toutefois, cette complexité pouvait aussi étre percue comme un obstacle, comme si je n’étais
pas suffisamment « alignée » avec I'image attendue d’une développeuse. Malgré cela, je gardais I'espoir
gu’un studio puisse reconnaitre la valeur de mon parcours atypique et accepter ma pluralité comme une
richesse : « J'ai toujours eu cette idée que si quelgu’un voyait vraiment tout ce que j'ai fait, il ou elle

comprendrait pourquoi ¢a a du sens, que c’est pertinent » (Extrait d’entretien).
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Figure 4.2 Portfolio #1, pages d'accueil : articles et communications

Alexandra Beauchemin About  Reume Conacc @ i

ArthleS & Academic Research

Blog Article

Public Speaking

Public Speaking

Alexandra Beauchemin

Deux retours critiques ont profondément influencé ma perception de cette premiére version du portfolio.
Le premier venait d’un pair de I'industrie, qui avait qualifié mon portfolio d’« overkill ». Ce mot, que je
traduis par : « aller au-dela de ce qui est nécessaire », m’a amenée a réfléchir aux attentes implicites de
I'industrie. Dans un contexte ou la simplicité et I'efficacité sont valorisées, mon portfolio, avec ses
explications détaillées et nuancées, semblait trop complexe. Ce commentaire m’a confrontée a une
tension entre les normes de I'industrie et celles du monde académique, ol la profondeur et la réflexion

sont célébrées.

Le second retour marquant venait d’une ancienne gestionnaire a une entreprise ou j'ai travaillé, qui
trouvait mon site visuellement impressionnant, mais qui ne comprenait pas mon public cible : « Est-ce que
tu cherches a étre embauchée ou a proposer des services en tant que travailleuse autonome ? » Cette
question, bien qu’apparemment simple, soulignait une ambiguité fondamentale dans mon
positionnement. Mon portfolio oscillait entre deux mondes, sans vraiment s’aligner pleinement sur I'un
ou 'autre. Lors de mon entretien, j’'ai partagé : « C'est comme si je voulais étre les deux a la fois, mais que
je n"arrivais pas a choisir parce que ¢a voudrait dire abandonner une partie de moi-méme » (Extrait

d’entretien).

109



Face a ces deux commentaires, j’ai pris la décision de repenser mon portfolio. Plutét que de chercher a
faire plaisir a tout le monde, j’ai décidé de clarifier mon message et de m’adresser a des publics spécifiques.
J'ai commencé a travailler sur une version simplifiée, qui mettrait davantage en valeur mon offre de service
en tant que consultante en conception d’expérience et travailleuse autonome, tout en conservant la
possibilité d’explorer mes projets passés pour les visiteur-euse-s intéressé-e-s a m’embaucher comme

employée.

Cette révision représente une tentative de concilier mes aspirations créatives, mes réflexions académiques
et les attentes professionnelles. Mon objectif est de créer un portfolio qui reflete ma complexité sans
devenir déroutant, un espace ou je peux a la fois me présenter comme une professionnelle compétente
et une créative authentique : « Je veux que ce site dise : voici qui je suis, voici ce que je peux faire, et voici

pourquoi je me distingue des autres » (Extrait d’entretien).

En rétrospective, mon portfolio est bien plus qu’un simple outil de promotion. Il est un espace ou je
négocie mon identité professionnelle, un terrain ol se jouent mes tensions intérieures et mes aspirations.
Il est le reflet de mon identité, de mes aspirations et des tensions entre différents mondes professionnels
(académique vs industrie / employée vs travailleuse autonome). A travers mes choix de design, mes
invisibilisations de certaines compétences et mes résistances aux normes du portfolio en développement,
il reflete ma quéte d’équilibre entre deux mondes souvent percus comme opposés. Ce travail de révision
ne consiste pas seulement a ajuster des éléments visuels ou textuels. Il s’agit d’'un processus profond,
introspectif, ou je cherche a aligner mon identité professionnelle sur mes valeurs personnelles. Cette
guéte, bien gu’elle soit parfois inconfortable, est aussi une opportunité de redéfinir ce que signifie étre

une designer, une chercheuse, et, avant tout, une personne créative.

Les choix que j'ai faits dans mon portfolio #1 révelent une tension constante : dois-je simplifier mon
identité pour qu’elle soit compréhensible ou bien mettre de I'avant ma complexité au risque d’étre mal
comprise ? Le 29 février 2024 symbolise pour moi le début d’un nouveau cycle. A ce moment-13, j’ai repris
mon portfolio dans le but de le retravailler, tout en repensant ma position dans I'industrie et dans la
recherche. En revisitant mes projets passés, je me suis retrouvée face a des hésitations : qu’est-ce que je
choisis de montrer ? Quels aspects de mon parcours restent dans I'ombre, consciemment ou
inconsciemment ? Ces choix ne sont pas anodins. lls tracent des frontieres, des narrations qui révélent

autant qu’elles dissimulent. Mon objectif était de concilier I'autonomie, la singularité et les attentes
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implicites des mondes auxquels je m’adresse. Pourtant, en le revisitant avec du recul, je réalise a quel
point il était faconné par mes propres peurs, insécurités et par des normes implicites qui guident

silencieusement la perception de la légitimité professionnelle.

Mon hésitation a mettre en avant mon expérience en enseignement ou mes contributions académiques
ne venait pas uniquement d’un choix stratégique : c’était aussi le reflet d’une crainte internalisée, celle de
ne pas étre percue comme une « vraie » développeuse. Ce phénomeéne d’auto-censure résonne avec ce
gue Rose a partagé en ajustant son portfolio pour éviter d’étre percue comme trop dispersée, ou avec la
démarche de Chen, qui devait structurer sa narration pour que sa polyvalence ne soit pas interprétée
comme un manque de spécialisation. Ce sont ces dynamiques qui faconnent les décisions individuelles,
souvent de maniére inconsciente : que doit-on taire ou atténuer pour étre considéré-e comme un profil

crédible aux yeux du milieu ?

En y repensant, je me demande dans quelle mesure mon portfolio #1 reflétait réellement mon identité
professionnelle, ou s’il était avant tout une tentative de m’adapter a des standards pergus. J'avais beau
vouloir affirmer ma singularité, je me heurtais a I'idée persistante gu’il fallait lisser mon image, simplifier
mon récit pour le rendre plus lisible. Cette tension entre vouloir étre soi-méme et répondre aux attentes
d’un milieu normé est une constante dans plusieurs témoignages des autres développeur-euse:s. Alfonso,
par exemple, assume pleinement une approche créative et originale, mais son portfolio respecte tout de
méme des codes visuels et interactifs qui restent lisibles aux recruteur-euse-s. De son c6té, Romane joue
avec le flou dans la présentation de ses compétences techniques pour éviter d’étre exposée a une
évaluation trop sévére. Ces stratégies illustrent que le portfolio est faconné par les attentes implicites du
milieu professionnel, qui définissent les standards du développeur. En paralléle, il est également influencé
par des facteurs internes, comme la perception de soi, le sentiment de légitimité et les craintes liées a

I’acceptation dans la communuaté de pratique et dans l'industrie.

Finalement, ces prises de conscience m’ont amenée a repenser mon portfolio comme un espace ol je
pouvais affirmer pleinement la pluralité de mon expertise. Je me suis rendu compte que mon portfolio #1
était en quelque sorte un reflet inachevé de mon identité professionnelle. Il portait mes hésitations, mes
tensions internes, mais aussi mes résistances. La nouvelle version ne cherchera plus a répondre a toutes
les attentes simultanément, mais a créer un équilibre entre ma singularité et la lisibilité de mon parcours.

Si mon expérience dans I'enseignement et la recherche fait partie intégrante de mon approche du design,
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alors pourquoi devrais-je les cacher ? Comme Rose, qui tente un portfolio hybride alliant clarté et
explicitation, je veux construire un espace qui reflete toutes les facettes de mon identité professionnelle,

sans me sentir obligée de m’excuser pour la complexité de mon parcours.

4.4.1 Retour des participant-e-s sur le Portfolio #1

Afin d’obtenir des perspectives variées sur mon portfolio #1, j'ai sollicité les retours de trois
professionnel-le:s aux profils distincts. Cette démarche avait pour objectif de mieux comprendre comment
mon positionnement professionnel était percu, mais aussi d’identifier les aspects nécessitant des

ajustements pour améliorer la clarté et I'impact du portfolio.

Les retours regus ont mis en lumiere plusieurs tensions sous-jacentes, notamment entre la valorisation de
I'esthétique et I'accessibilité de I'information, entre le monde académique et I'industrie du jeu vidéo, ainsi
gue sur la maniére dont mon portfolio reflete — ou obscurcit — mes compétences et mon public cible.
Paralléelement a ces retours, j’ai poursuivi mes propres réflexions sur mon positionnement professionnel
et la maniere dont mon portfolio pouvait mieux refléter mon identité hybride et complexe. Ces échanges
ont conduit a identifier des pistes d’amélioration essentielles, qui seront détaillées dans la prochaine

section.

4.4.1.1 Retour d’Elio : I'importance de I'esthétique et de 'organisation

Elio a souligné que mon portfolio se distingue par une esthétique minimaliste et soignée, un choix qui
renforce sa lisibilité et son professionnalisme. Selon lui, cette approche visuelle constitue un atout majeur
dans un secteur compétitif comme I'industrie du jeu vidéo, ou la clarté et I'impact visuel jouent un réle clé

dans la sélection des profils.

Toutefois, il a également relevé certains points a améliorer, notamment en matiére de navigation et
d’organisation des projets. D’apres lui, bien que mon portfolio atteigne un bon équilibre entre concision
et contenu, il pourrait étre optimisé en facilitant I'accés aux informations essentielles. Cette remarque m’a
amenée a me questionner sur I'équilibre entre I'esthétique et I’expérience utilisateur : mon souci du détail

graphique compromet-il I'accessibilité du portfolio ?

Un autre point soulevé concerne la cohérence visuelle et l'identité numérique. Elio a notamment

mentionné que I'URL actuelle est professionnelle mais pourrait étre optimisée pour étre plus facile a
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retenir et mieux référencée dans les moteurs de recherche. Il a insisté sur I'importance de choisir un titre
pertinent et des mots-clés stratégiques pour renforcer ma visibilité en ligne. Elio recommande de rendre
la navigation plus intuitive, de clarifier la hiérarchie des informations et d’optimiser mon branding

numérique pour améliorer I'impact global du portfolio.

4.4.1.2 Retour de Chen : une tension entre le profil académique et I'industrie

Chen a mis en évidence une tension centrale dans mon portfolio : la difficulté de positionner clairement
mon profil entre la recherche académique et I'industrie du jeu vidéo. Selon lui, mon parcours hybride est
une richesse, mais peut aussi créer une confusion pour un-e recruteur-e industriel-le, habitué-e a des
profils plus spécialisés. Il m’a interrogée sur ma spécialisation et la facon dont je souhaite me positionner
dans un secteur ou les attentes different fortement entre la recherche et la production. Il a également
noté que le terme experience designer peut préter a confusion dans un contexte ou les intitulés de poste
sont normés et ou l'industrie valorise des titres clairs et spécifiques. Cette remarque a renforcé ma

réflexion sur la nécessité d’expliciter davantage mon réle et mes compétences pour éviter toute ambiguité.

Enfin, Chen a souligné I'importance de mettre en avant des projets plus récents et plus concrets. Selon lui,
bien que mes expériences passées illustrent mes compétences, leur ancienneté peut donner I'impression
d’un parcours figé ou en décalage avec les tendances actuelles du marché. Ses recommandations portent
donc sur la nécessité de préciser mon positionnement, d’adopter une terminologie plus alignée sur les
standards de l'industrie et d’actualiser mon portfolio avec des réalisations récentes pour mieux refléter

mon évolution professionnelle.

4.4.1.3 Retour d’Annie : surjustification et stratégie de contenu

Annie® a apporté un regard différent en se focalisant sur I'équilibre entre profondeur et accessibilité. Elle
a qualifié mon portfolio de tres professionnel, mais a relevé qu’il pouvait paraitre excessivement formel,
au point d’intimider ou de rebuter certain-e:s recruteur-euse-s. Ce retour m’a interpellée sur ma maniere
de présenter mon parcours : suis-je trop centrée sur la validation externe au point d’en atténuer ma

singularité ?

3 Annie est une développeuse qui n’a pas participé aux entretiens, mais qui a tout de méme accepté de partager
ses retours sur mon portfolio.
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Elle a également souligné une ambiguité concernant le public cible de mon portfolio. Selon elle, mon
portfolio oscille entre deux objectifs : attirer des recruteur-euse's en studio ou promouvoir mes services
en tant que consultante. Cette dualité, bien que représentative de mon parcours, peut nuire a la clarté du
message. Elle recommande donc de mieux segmenter mon portfolio pour s’adresser distinctement a ces

deux publics ou de choisir un axe principal pour éviter toute confusion.

Enfin, Annie a mis en avant la nécessité d’alléger certaines descriptions de projets. D’apres elle, je
développe parfois trop d’aspects techniques ou réflexifs, au détriment d’une présentation plus concise et
accessible, ce qui donne I'impression que je me surjustifie. Ce retour rejoint une critique récurrente : bien
gue mes explications démontrent une réflexion approfondie, elles gagneraient en efficacité avec une

structure plus épurée.

4.4.1.4 Pistes d’amélioration et ajustements envisagés

A la lumiére des retours d’Elio, Chen et Annie, plusieurs axes d’amélioration se dégagent pour affiner mon

portfolio et mieux répondre aux attentes des différents publics.

Tableau 4.2 Recommandations des participant-e-s pour mon portfolio

Points soulevés Recommandations

Clarté du public cible Définir deux audiences distinctes : recruteur-euse-s de studios et client-e-s en consultation. Intégrer des parcours adaptés
(Annie, Elio) a chaque profil.

Navigation et Améliorer I'organisation des projets et optimiser I'expérience utilisateur pour faciliter la navigation.

accessibilité (Elio)

Terminologie et Clarifier mon role et utiliser des intitulés alignés avec les standards de I'industrie pour éviter toute confusion.
positionnement (Chen)

Mise a jour des projets Intégrer des réalisations plus récentes pour refléter mon évolution et éviter une perception de stagnation.
(Chen)
Cohérence visuelle et Revoir 'URL et le titre du portfolio pour renforcer ma visibilité et ma mémorabilité en ligne.

branding (Elio)

Equilibre entre Simplifier certaines descriptions de projets pour capter plus efficacement I'attention des recruteur-euse-s.
profondeur et
accessibilité (Annie)
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Authenticité et Trouver un juste milieu entre validation externe et mise en valeur de ma singularité professionnelle.
distinction (Annie)

Ces retours ont été particulierement éclairants pour affiner mon portfolio et mieux aligner sa structure
avec mes objectifs professionnels. Chaque participant-e a apporté un éclairage complémentaire, me
permettant de mieux identifier les tensions inhérentes a mon positionnement et d’élaborer une stratégie
plus cohérente. L'ensemble de ces ajustements a été intégré progressivement dans la refonte de mon
portfolio, en veillant a maintenir un équilibre entre professionnalisme, clarté et I'expression de mon

identité.

4.5 Le processus itératif du portfolio #2: entre explorations, ajustements et prises de décision
structurantes

L’élaboration du portfolio #2 a été un long processus marqué par des hésitations, des expérimentations et
des allers-retours constants. Loin d’étre une simple mise a jour du portfolio #1, cette refonte a nécessité
une réflexion approfondie sur la maniére dont je souhaitais articuler mon identité professionnelle et
présenter mon parcours de facon cohérente. Mon objectif n’était pas seulement d’améliorer I'aspect
visuel ou d’ajouter de nouveaux projets, mais de répondre aux critiques des participant-e:s tout en

trouvant un équilibre entre clarté, cohérence et expression de ma singularité professionnelle.

Deés les premiéres étapes de la refonte, I'un des dilemmes majeurs portait sur la structuration du menu
principal. Comment organiser mon contenu sans morceler mon parcours ? Quels éléments mettre en avant
pour refléter a la fois ma polyvalence et la cohérence de mon travail ? J'ai exploré plusieurs configurations,
testant diverses maniéres de segmenter mes expériences. J'ai envisagé une organisation par domaines
d’expertise distincts, une approche chronologique retracant I'évolution de mes projets, ou encore une
hiérarchisation centrée sur les thématiques qui traversent mon travail. Chacune de ces tentatives
apportait son lot de défis. Une segmentation trop rigide risquait de cloisonner artificiellement mes
activités, tandis qu’une organisation plus organique pouvait donner I'impression d’un portfolio trop diffus.
Il fallait donc trouver un compromis entre lisibilité et fidélité a mon parcours, un équilibre entre

structuration et flexibilité.

En paralléle, j’ai exploré plusieurs gabarits de mise en page. J'ai essayé différentes plateformes, ajusté les

formats visuels, avant de finalement revenir au méme modeéle que le portfolio #1, mais avec des

115



modifications significatives : une nouvelle palette de couleurs, une refonte de I'affichage des pages et un
travail sur la navigation. Ce choix était motivé par une volonté d’optimisation plutét que de rupture : au
lieu de reconstruire entierement mon portfolio, j'ai préféré consolider ce qui fonctionnait déja, en
I’adaptant aux nouvelles orientations identifiées. Cette phase d’exploration a révélé une tension sous-
jacente au processus de refonte de portfolio : comment rendre visible une identité professionnelle en
perpétuelle évolution ? C'est précisément a cette intersection que les retours des participant-e:s ont joué

un role déterminant.

4.5.1 Clarifier mon positionnement : répondre aux attentes tout en affirmant sa singularité

La refonte du portfolio a été guidée par les retours des participant-e-s, qui ont permis d’identifier plusieurs
points d’amélioration essentiels. L'un des aspects les plus critiques concernait la clarté du positionnement
professionnel. Annie, par exemple, relevait une certaine ambiguité quant a I'usage du portfolio : servait-il
a postuler pour des postes en studio ou a promouvoir mes services en tant que consultante ? Cette dualité,
bien que représentative de mon parcours hybride, pouvait semer la confusion chez les visiteur-euse:s. De
son coté, Chen soulignait la tension entre mon ancrage académique et mon expérience dans I'industrie du
jeu vidéo, en notant que mon site mettait davantage en avant mes travaux de recherche que mes
réalisations concrétes en conception. Ces observations ont été particulierement éclairantes, car elles ont
mis en évidence un enjeu fondamental : mon portfolio devait a la fois me permettre de naviguer entre ces
deux spheres professionnelles tout en évitant de brouiller mon message. Le portfolio #2 peut-étre consulté

a I'adresse suivante : www.alexandrabeauchemin.com.

Pour répondre a ces observations, j'ai entrepris un travail minutieux de clarification. D'abord, j'ai repensé
la structure de mon menu afin de simplifier I'acces aux informations essentielles tout en évitant de trop
compartimenter mes différentes activités (voir figure 4.3). Plutot que de diviser mon portfolio en sections
distinctes — design, recherche, enseignement — j'ai choisi une approche qui met I'accent sur les processus
et méthodologies sous-jacents a chacun de mes projets. Cette refonte a permis de mieux démontrer la
maniére dont mes compétences s'entrelacent et se nourrissent mutuellement. Par exemple, mon titre de
conceptrice d'expérience ne résume pas simplement une de mes compétences, comme le design, mais
englobe plusieurs domaines tels que la consultation, la recherche et I'enseighement. Cette facon de
présenter mon identité professionnelle me permet d'éviter I'hyperspécialisation et de valoriser ma

capacité a tisser des liens entre différentes disciplines, en tirant parti des forces de chacune. Cela rend la
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présentation plus cohérente tout en mettant en lumiére la richesse de I'approche transversale que je

privilégie.

Figure 4.3 Portfolio #2, offre de services

What | do as an Experience Designer

Design
Consulting

Teaching and Mentoring

D’autre part, j'ai réécrit plusieurs descriptions de projets pour qu’elles s’inscrivent dans un récit
professionnel plus fluide et plus engageant, mettant en avant les liens logiques entre les différentes étapes
de mon parcours (voir figure 4.4). En complément, j’ai mis a jour certains projets pour mieux refléter mes
expériences récentes et éviter I'impression de stagnation que Chen avait soulevée. L'optimisation de
I’expérience utilisateur a également constitué une priorité dans cette refonte. Si Elio avait apprécié I'aspect
épuré et soigné de mon portfolio, il avait néanmoins relevé des problémes de navigation et de lisibilité qui
pouvaient nuire a l'expérience des visiteur-euse's. Ces remarques m’ont conduite a repenser la
présentation des projets en adoptant un format plus accessible et dynamique. J’'ai intégré des visuels plus
percutants, réduit la densité textuelle sur certaines pages et introduit des options de lecture modulables,

permettant aux utilisateur-rice:s d’accéder a des descriptions plus détaillées selon leur niveau d’intérét.
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Figure 4.4 Portfolio #2, page des projets
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4.5.1.1 Créer un espace incarné : la métaphore de la maison

Deés les premieres étapes de cette refonte, j’avais en téte I'idée que mon portfolio ne devait pas se limiter
a une simple vitrine de mes projets. Il devait étre un lieu ou je puisse exprimer ma vision du design et ma
maniere d’aborder mon travail. C'est ainsi que j’ai développé la métaphore de la maison, un concept qui
traverse plusieurs de mes projets et qui s’est imposé comme une direction créative pertinente pour
structurer mon portfolio. Cette métaphore repose sur I'idée que mon site web devait fonctionner comme
un espace d’accueil, un lieu ol les visiteur-euse's ne se contentent pas de lire une liste de compétences,
mais ou ils et elles peuvent véritablement explorer mon univers : « Je voulais que les utilisateurs aient
I'impression d’entrer chez moi, de visiter un espace qui me représente » (Extrait d’entretien). Ce principe
m’a poussée a intégrer des éléments visuels et narratifs qui donnent au site une dimension plus
chaleureuse et immersive. Dans un premier temps, j’avais envisagé une approche interactive ou chaque
section du site aurait symbolisé une piece de la maison — un atelier pour le design, une bibliothéque pour

la recherche, un salon pour les échanges et collaborations. Cependant, des contraintes techniques et

financieres m’ont amenée a adopter une interprétation plus symbolique.
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Plutét que d’opérer une transposition littérale de cette métaphore, j'ai travaillé sur une ambiance
graphique qui évoque une atmosphere accueillante et fluide (voir figure 4.5). La palette de couleurs a été
ajustée pour évoquer des tons plus doux et harmonieux, renforcant cette impression d’intimité et de
convivialité. La structure du site a été pensée pour guider les visiteur-euse:s de maniére intuitive, comme

s’ils et elles suivaient un chemin naturel a travers les différentes sections.

Cette volonté d’incarner mon identité professionnelle a travers I'architecture du site a également
influencé le ton employé dans mes descriptions. Plutot que d’adopter une approche strictement formelle,
j’ai cherché a rendre mon discours plus personnel et engageant, sans pour autant compromettre la rigueur
de mon propos. |l s’agissait de trouver une maniere d’écrire qui soit a la fois accessible, authentique et en

adéquation avec mon positionnement.

Figure 4.5 Portfolio #2, page d’accueil

Alexandra Beauchemin Home Work Research Creative Projects  Contact in

[

| create‘memorable
experiences where people
can learn a thing or two
along the way

4.5.1.2 LUexpérience de la séance photo: une introspection visuelle

Le séance photo que j'ai réalisé pour la nouvelle version de mon portfolio représente une étape cruciale
dans cette démarche. Il ne s’agissait pas seulement de prendre des photos de moi, mais de réfléchir a la
maniere dont je voulais me représenter visuellement en lien avec mon branding (voir figure 4.6 et 4.7).
J'avais longuement hésité sur le choix du photographe et de I'emplacement. Finalement, j’ai opté pour

une photographe qui venait a domicile, une photographe de terrain. « Avec du recul, je constate que mon
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intention était que mon environnement personnel transparaisse dans les images, méme si ce n’est pas
explicitement dit dans le portfolio » (Extrait de mon journal). Le choix de la maison comme lieu de shooting
résonnait avec mon theme central : inviter les visiteurs a entrer dans mon univers. Pendant la séance
photo, j'ai di jongler avec des considérations esthétiques et des réflexions identitaires. « Je voulais étre
authentique, mais aussi montrer une version légerement élégante et professionnelle de moi-méme »
(Extrait de mon journal). Cela m’a conduite a choisir des tenues classiques, mais pas impersonnelles et a
garder des éléments comme mon piercing et mes tatouages visibles. « C'est important de montrer que je
peux étre a la fois créative et professionnelle, sans qu’un aspect n’écrase I'autre » (Extrait de mon journal).

Le choix des photos finales était tout aussi délicat :

« Quand je regardais les photos, c’était comme si je sortais de moi-méme pour analyser cette
personne que je veux présenter au monde » (Extrait de mon journal). J'ai essayé de trouver
un équilibre entre accessibilité et maturité, entre chaleur humaine et professionnelle
compétente. Le photoshoot a été un moment de confrontation avec mes propres perceptions
de moi-méme, mais aussi avec les attentes de ceux qui visiteront mon site. Je voulais que les
photos créent un contact visuel, que la personne en face ait I'impression que je la regarde
directement, que je suis présente » (Extrait de mon journal).

Figure 4.6 Portfolio #2, page d’accueil et bio

Alexandra is an Experience Designer (XD), educator and design consultant dedicated to
creating meaningful experiences that merge play and purpose. With expertise in game
design, user experience (UX) for games, and qualitative research, Alexandra partners with

and cultural to develop toals and programs that
empovwer people through interactive learning and engagement.

Currently pursuing a PhD in Communication, Alexandra draws on a rich background in
research, storytelling, and experience design to bridge knowledge gaps and foster impactful

growth in each project. As a consultant, Alexandra collaborates closely with teams to craft

personalized, transformative experiences that enable learning, reflection, and growth across
diverse audiences.
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Figure 4.7 Portfolio #2, page de contact

Contact me for collaboration or a chat

Name (rec

First Name

Email (required

4.5.1.3 Un portfolio vivant, reflet d’'une trajectoire en constante évolution

Cette refonte m’a permis d’explorer de nouvelles maniéres de traduire mon identité professionnelle
dans un format numérique. Mon portfolio n’est plus simplement un outil de communication, mais un
espace vivant et évolutif qui met en lumiere non seulement ce que je fais, mais aussi comment et
pourquoi je le fais. Cette distinction rejoint I'idée avancée par Amélie, selon laquelle la différence entre
un bon et un excellent portfolio ne réside pas uniquement dans la présentation des compétences, mais
dans la capacité a raconter une histoire, a transmettre une vision cohérente et a révéler une réflexion
sur sa propre démarche. Pourtant, cette capacité a se raconter ne se déploie pas de la méme maniere
pour tout le monde. La perception du portfolio et la maniere dont il est évalué ne sont pas neutres :
certaines identités professionnelles doivent redoubler d’efforts pour étre percues comme légitimes.
Alors que certains peuvent se permettre un portfolio ol « le travail parle de lui-méme », d’autres —
souvent des femmes ou des personnes issues de parcours atypiques — ressentent la pression de

surjustifier leurs choix, de démontrer leur valeur avec davantage de détails et de contextualisation.

En ce sens, cette nouvelle version du portfolio ne constitue pas une finalité, mais bien une étape dans un
processus d’affirmation professionnelle en constante mutation. A mesure que mon parcours évolue et

gue de nouvelles opportunités se présentent, cet espace continuera d’étre ajusté, affiné et enrichi,
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incarnant ainsi la complexité de mon positionnement et la richesse des intersections entre mes
différentes pratiques. Chaque itération m’a appris qu’un portfolio ne se limite pas a une démonstration
de compétences, mais reflete également une trajectoire, un regard et une intention. Il est un espace en
mouvement, qui s’adapte non seulement aux exigences du marché, mais aussi a I’évolution de mes
réflexions et de mes aspirations. Mais cet espace n’échappe pas aux dynamiques de genre qui traversent
le milieu du jeu vidéo. Les choix que je fais dans la mise en récit de mon parcours ne sont pas anodins : ils
sont influencés par les modeéles dominants de réussite et les attentes implicites envers celles et ceux qui
occupent ces espaces. Comme Rose I'a souligné, il existe un double standard dans la maniere dont les
portfolios sont percgus et évalués, ol I'assurance et la concision sont valorisées chez certains, tandis que
la justification et la démonstration minutieuse sont exigées chez d’autres. Cependant, ces normes, bien
gu’imposantes, ne sont pas nécessairement des barrieres infranchissables. Elles peuvent étre
contournées, détournées, adaptées a une vision plus personnelle de I'identité professionnelle. En
comprenant mieux ces attentes implicites, il devient possible de jouer avec elles plutét que de
simplement s’y conformer. Ces dynamiques et stratégies d’adaptation feront I'objet d’une analyse
approfondie dans le prochain chapitre, afin de mieux comprendre comment les professionnel-le:s

naviguent entre ces contraintes et les transforment en opportunités.

Ce processus de construction ne se fait pas en vase clos. Comme mes pairs de I'industrie, je me fagonne
a travers les voix, les conseils et les histoires qui m’entourent. Les retours que j'ai regus, les discussions
gue j'ai eues et les perspectives que j'ai croisées ont nourri ma propre réflexion et influencé mes
décisions. Mon identité professionnelle ne se construit pas uniquement dans l'isolement d’un travail
introspectif, mais aussi dans I'’échange, dans le dialogue avec d’autres concepteur-rice-s,
chercheur-euse:s et praticien-ne:s. Mon portfolio porte ainsi les traces de ces interactions, de ces
influences croisées, de cette dynamique entre ce que je suis et ce que les autres percoivent de moi. Il
m’a aussi permis de prendre conscience des écarts entre les standards dominants et les réalités vécues

par celles et ceux qui doivent négocier leur place dans I'industrie.

Créer mon portfolio m’a offert une meilleure compréhension de la maniéere dont je souhaite me
positionner et de la fagon dont je veux étre pergue par mes pairs et mes futur-e-s collaborateur-rice:s. Il
devient un terrain d’expérimentation ol je peux articuler ma vision et affiner, au fil du temps, la maniere
dont je souhaite naviguer entre mes différentes spheres professionnelles. Il reflete ainsi un processus

collectif et personnel a la fois, une négociation constante entre mon identité en devenir et les multiples
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récits qui lI'influencent. Cette négociation n’est pas qu’individuelle, elle est aussi systémique : elle
s’inscrit dans un écosystéme ou la reconnaissance et la légitimité sont distribuées de maniere inégale
selon le genre, I'expérience et la trajectoire. En ce sens, mon portfolio ne se contente pas de raconter
mon parcours, il témoigne aussi de ces tensions et de ces dynamiques plus larges qui fagonnent la
maniere dont on existe en tant que professionnel:le dans I'industrie du jeu vidéo. Les images suivantes
(figure 4.8) illustrent I’évolution du Portfolio #1 vers le Portfolio #2 a travers des captures d’écran

présentées cOte a cOte.

Figure 4.8 Avant / Aprés des portfolios #1 et #2

Alexandra Beauchemin Aot Rewme Conaa @ in

My passion is creating memorable
experiences where players can learn
a thing or two along the way.

Portfolic #1 . -
I am an experience designer
specializing in research, writing,
game design and UX for games.
Alexandra Beauchemin Home Work Research  CreativeProjects  Contact in
Portfolio #2

| create‘memorable
experiences where people
can learn a thing or two
along the way
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Alexandra Beauchemin

4.5.2 Tableau récapitulatif des changements apportés dans le portfolio en lien avec les commentaires
des participant-e's

Les tableaux ci-dessous permettent de visualiser deux dimensions complémentaires du processus

d’analyse : d’'une part, les ajustements concrets apportés au Portfolio #2 en réponse aux commentaires

formulés par les participant-e's (tableau 4.3) ; d’autre part, une synthese des propos recueillis lors des

entretiens (tableau 4.4).

Le premier tableau met en évidence la maniere dont les retours critiques ont été traduits en choix de
design, de structure ou de contenu, illustrant ainsi le caractere itératif et dialogique de la création du
portfolio. Le second tableau propose une vue d’ensemble des récits analysés, en les organisant selon les

guatre axes principaux qui structurent le chapitre : trajectoires professionnelles, définition du standard de
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développeur-euse, vision du portfolio et stratégies de branding. Il permet de faire ressortir les

convergences, tensions et contrastes qui traversent les différents profils, tout en incluant ma voix comme

partie prenante du processus analytique.

Tableau 4.3 Changements apportés au portfolio

Commentaire des participant-e-s

Changements apportés dans le Portfolio #2

Confusion sur le positionnement professionnel (entre
candidature en studio et offre de consultation). (Annie)

Réorganisation du menu pour clarifier la distinction entre mes services de
consultation et mes expériences pertinentes pour le recrutement en studio.

Manque de clarté entre mon identité académique et mon
expérience en industrie. (Chen)

Présentation plus fluide des compétences et mise en avant de la complémentarité
entre recherche et conception de jeu.

Certains projets semblent datés et donnent une impression de
stagnation. (Chen)

Ajout de projets récents et valorisation des apprentissages issus des expériences
passées pour illustrer une évolution continue.

Navigation peu intuitive et difficulté a retrouver certaines
informations. (Elio)

Refonte de I'organisation des sections, simplification de I’accés aux informations
essentielles et optimisation de la navigation.

(Annie)

Présentation des projets trop détaillée, ce qui alourdit la lecture.

Adoption d’un format plus synthétique : apergu visuel, description concise et
option ‘En savoir plus’ pour les détails.

Le portfolio manque d’une identité visuelle forte pour se
différencier. (Observation Générale par les participant-e-s)

Nouvelle palette de couleurs, meilleure structuration visuelle et intégration de la
métaphore de la maison pour renforcer I'expérience utilisateur.

Les photos du portfolio ne reflétent pas bien mon identité
professionnelle. (Moi-méme)

Réalisation d’un photoshoot professionnel avec une approche plus naturelle et
authentique, mieux alignée avec mon image professionnelle.

Tableau 4.4 Tableau récapitulatif des propos des participant-es et de la chercheuse

Participant-e

Trajectoire professionnelle

Définition du standard de
développeur de jeu

Vision du portfolio

Stratégies de branding

pour le cinéma aux effets
visuels (VFX) en jeu vidéo.
Double identité entre art et
programmation.

et rigueur technique, mais
avec une hiérarchisation
implicite qui valorise d’abord
la technique.

visibilité, mais structuré pour
minimiser I'exposition
directe aux compétences
techniques pergues comme
abstraites. Utilisé comme
support a I'entretien.

Chen Passé du cinéma au jeu Développeur adaptable, Outil de légitimation et de Mise en récit de la
éducatif en naviguant entre capable de maitriser narration de la carriere, progression professionnelle,
différentes industries plusieurs domaines visant a articuler des valorisation de la polyvalence
créatives. techniques et créatifs tout en | expériences variées en un sans perdre en cohérence.
construisant une vision récit cohérent. Refus de
cohérente. I'hyperspécialisation.
Romane Transition de I'animation Profil hybride entre créativité | Support d’affirmation et de Stratégie de présentation

prudente, jouant sur le flou
pour éviter une mise en
question des compétences
techniques. Portfolio scindé
entre pole artistique et
technique.
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Rose Expérience diversifiée en UX, Double profil combinant Recherche d’un équilibre Confrontation a un double
VR et design web, avec un I'image du « génie créatif » — entre diversité et lisibilité, standard genré : portfolios
désalignement entre ses un designer visionnaire dont tout en évitant une masculins minimalistes
aspirations créatives et son I'inspiration et présentation trop dispersée pergus comme plus
environnement de travail I'imprévisibilité sont du parcours. confiants, alors que les
actuel. valorisées — et celle de portfolios féminins sont plus

I'ingénieur technicien —un détaillés et justificatifs.
expert méthodique et Tentative d’un portfolio
rigoureux garantissant la hybride alliant clarté et
faisabilité des projets. explicitation.

Alfonso Autodidacte ayant migré au Un développeur qui maitrise Outil de sécurisation Approche originale et
Canada, spécialisé en tech- a la fois le code et d’emploi et de mise en immersive du portfolio,
art (programmation et art), a I'esthétique, avec un capital valeur d’une identité créative | intégration de démos
construit sa carriére a travers | technique fort lui permettant | marquée. Nécessité de jouables et d’animations
des projets personnels de se démarquer. maintenir une visibilité interactives. Maintien actif
diffusés en ligne. constante due a la précarité d’un branding distinctif pour

du statut d’immigrant. compenser une moindre
stabilité professionnelle.

Elio Parcours hybride entre game Le profil standard est pergu Espace d’expression et Intégration d’une dimension
design, sociologie et comme un technicien d’expérimentation, articulant | réflexive et analytique,
anthropologie, avec une efficace et productif, laissant émotions et technique. Outil revendication d’un portfolio
réflexion critique sur peu de place aux sensibilités identitaire autant que comme un espace évolutif et
I'industrie et une approche narratives et a la réflexion professionnel. personnel. Opposition aux
centrée sur la narration et le critique. standards de productivité
sensible. académique et industrielle.

Amélie Productrice dans I'industrie Un développeur standard est Moins central en raison de Valorisation de I'impact
du jeu vidéo, ayant débuté avant tout défini par son son role en production, mais collectif et de la gestion
en animation avant d’évoluer | expertise technique, son outil d’évaluation des d’équipe dans les projets
vers la gestion de projet. autonomie et sa capacité a talents. Sensibilisée aux présentés, et pas seulement

résoudre des problemes compétences relationnelles les compétences techniques.
complexes tout en dans la construction des Attention portée aux récits
s’intégrant efficacement portfolios. de collaboration et a la

dans un pipeline de dimension humaine du
production. travail en jeu vidéo.

Alexandra Parcours hybride entre Un développeur standard est Le portfolio comme un Stratégie de mise en récit

recherche académique,
design d’expérience, UX et
game design, avec une
réflexion critique sur les
attentes normatives de
I'industrie.

souvent pergu comme un
expert technique, autonome,
spécialisé, et orienté vers la
performance. Ce modéle
valorise la clarté et
I'efficacité dans la
présentation des
compétences, laissant peu de
place aux trajectoires
atypiques et aux profils
hybrides.

espace de négociation
identitaire entre mes
différentes sphéres
professionnelles. Il ne se
limite pas a une
démonstration de
compétences, mais sert aussi
a articuler une réflexion sur
ma pratique et sur ma place
dans l'industrie.

visant a rendre visible la
complexité de mon parcours
sans le rendre illisible.
Tentative d’équilibre entre
lisibilité pour I'industrie et
affirmation d’une identité
professionnelle qui dépasse
les cadres standards.
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CHAPITRE 5
NEGOCIER L’IDENTITE PROFESSIONNELLE : NORMES, TENSIONS ET STRATEGIES AUTOUR DU
PORTFOLIO

Le présent chapitre propose une analyse approfondie du travail identitaire a I’ceuvre dans la conception
d’un portfolio professionnel en design de jeu vidéo. Dans un contexte marqué par la précarité, la
normativité technique et les injonctions a la performance, les développeur-euse's doivent composer avec
une série de tensions : se rendre visibles sans trop s’exposer, se spécialiser sans se figer, affirmer leur
unicité sans risquer de brouiller leur positionnement professionnel. Leur identité ne peut étre simplement
affichée ; elle doit étre scénarisée, traduite, mise en forme selon les codes et les attentes du milieu. Tel
gue I'a montré Whitson (2018) dans son étude ethnographique de la culture de développement de jeux
vidéo, la rationalité technique agit comme une norme institutionnelle structurante, a la fois au niveau des
compétences individuelles, des comportements valorisés et des valeurs organisationnelles. Cette
rationalité contribue a faconner non seulement les trajectoires professionnelles individuelles, mais aussi
les normes et les regles qui structurent les communautés occupationnelles de développeur-euse:s
(Weststar & Legault, 2018). Dans ces communautés, I'alignement avec des standards techniques prescrits
devient un critére implicite de reconnaissance, au détriment des savoirs situés et des expériences hybrides,
souvent peu valorisées (Hawey, 2021). Cette dynamique produit une image du-de la « travailleur-euse
idéal-e », alignée sur les exigences techniques dominantes et associée a une identité « technomasculine »
valorisant la maitrise technique liée au genre masculin (Johnson, 2018). Ce chapitre vise justement a
examiner comment cette construction identitaire se rejoue a travers le portfolio, dispositif clé de visibilité

et de reconnaissance professionnelle dans I'industrie du jeu vidéo.

Pour analyser ces dynamiques, j'articule deux registres conceptuels complémentaires. D'un c6té, les
stratégies de branding (Mumby, 2016), entendues comme formes de travail communicationnel orientées
vers la conformité aux normes dominantes de I'industrie du jeu vidéo. De I'autre, les stratégies identitaires
(Ashcraft, 2013), qui désignent des processus plus profonds, souvent invisibles, a travers lesquels les
professionnel-le:s négocient leur Iégitimité au croisement de leur trajectoire personnelle et des standards

de la profession.

Le chapitre s’ouvre par I'analyse du profil normatif du développeur de jeu vidéo (section 5.1), tel qu’il

émerge dans la littérature et les discours institutionnels. Cette premiere étape permet de poser les
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fondations du questionnement : elle met en lumiére les logiques d’exclusion, les hiérarchies implicites et
les imaginaires professionnels qui cadrent ce que signifie « étre un bon développeur ». Ce profil, loin d’étre
neutre, valorise des compétences techniques, individualistes et passionnées, au détriment de savoirs
relationnels, réflexifs ou collectifs. Il s’aligne sur des identités sociales spécifiques — masculines, blanches,
autodidactes — révélant une normativité professionnalisante historiquement et socialement construite.
Cette section permet ainsi de répondre a une dimension centrale de ma question de recherche : « [...] ce

que l'industrie du jeu vidéo dicte sur ce qu’un développeur ou une développeuse devrait étre et faire ».

Dans un second temps (section 5.2), I’analyse se déplace vers les stratégies de présentation de soi a travers
le portfolio. A partir des récits de participant-es et de mon propre parcours, jidentifie deux types de
stratégies complémentaires. D’une part, les stratégies de branding (section 5.2.1), qui visent a rendre le
profil professionnel intelligible, attractif et conforme aux standards du champ. Ces stratégies relevent d’un
travail de visibilité stratégique dans un écosystéme saturé de normes. Cette section permet de répondre
a la question suivante : « [...] quelles sont les stratégies que je mets en place pour créer un branding de

moi qui répond a la fois a qui je suis et a ce que je fais ? »

Quatre stratégies de branding principales sont identifiées :

e |’accentuation du capital technique
e La mise en scéne de la cohérence du parcours
e |’effacement sélectif de projets ou d’expériences

e L’esthétisation du profil via les codes culturels du milieu

D’autre part, les stratégies identitaires émergentes (section 5.2.2), qui permettent de saisir comment les
professionnel-le-s négocient les contraintes de leur domaine a partir de leur positionnement social, de
leurs trajectoires atypiques ou de leurs aspirations singulieres. Ces stratégies traduisent un travail réflexif
sur I'alignement (ou non) entre soi et la norme, et permettent d’aborder la derniére question : « Comment

je construis mon identité professionnelle a travers la création de mon portfolio en design de jeu vidéo ? »

En m’appuyant sur les travaux d’Ashcraft (2013) et notamment sur sa métaphore de la pantoufle de verre,

j’analyse le portfolio comme un lieu ou se joue I'ajustement — ou la friction — entre un corps socialement
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situé et une profession historiquement normée. Certaines trajectoires y entrent aisément ; d’autres
doivent lisser, reformuler, justifier, ou détourner pour s’y faire une place. Cette métaphore me permet de
penser l'identité professionnelle non comme une adéquation naturelle, mais comme un processus de

composition inégale, traversé par des rapports de pouvoir.

Quatre stratégies identitaires principales sont identifiées :

e Faire sens d’un parcours non linéaire, en transformant la discontinuité en polyvalence.

e Négocier la conformité, en modulant la visibilité selon les contextes de précarité ou de
reconnaissance.

e Résister a la hiérarchisation des compétences, en revalorisant des savoirs invisibilisés par la
normativité technique.

e Décentrer la reconnaissance, en investissant d’autres espaces de légitimation que le portfolio lui-

méme.

A travers cette analyse, le portfolio apparait comme un site de subjectivation critique (développé dans la
section 5.3) : un espace ou s’articulent normes industrielles, aspirations personnelles, tensions sociales et
dynamiques affectives. Il révele de maniere plus large les dilemmes contemporains du travail identitaire :
entre conformité et résistance, efficacité et expressivité, professionnalisme et vulnérabilité. Ce chapitre
contribue ainsi a éclairer la maniéere dont les développeur-euse:s construisent leur identité au quotidien,
en négociant en permanence entre ce qu’ils-elles sont, ce qu’ils-elles veulent devenir et ce que leur

environemment de travail valorise.

5.1 Le profil normatif du développeur de jeu vidéo

L'industrie du jeu vidéo participe activement a la construction d’un idéal-type du développeur, caractérisé
par une combinaison d’expertise technique avancée, d’autonomie professionnelle, de flexibilité
organisationnelle, d’engagement passionné et de conformité a des normes genrées implicites. Cet idéal
professionnel repose sur des critéres a la fois explicites — tels que la maitrise des outils de production ou
la capacité a livrer rapidement des produits fonctionnels — et implicites, véhiculés par les discours
institutionnels, les pratiques de recrutement, les plateformes de Vvisibilité (portfolios, réseaux
professionnels) et les modes de reconnaissance informels. Il est abordé tant par la littérature scientifique

(ex. Legault & Ouellet, 2012; Weststar, 2015; Whitson, 2018) que par la littérature professionnelle, les
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plateformes professionnelles et les discours de l'industrie (ex. Abraham, 2021 ; Mandeville, 2023 ;

Reumont, 2024).

Ce profil normatif ne se limite pas a une description des compétences attendues : il traduit également des
rapports de pouvoir et des logiques d’exclusion. En croisant les apports de la littérature scientifique, de la
littérature professionnelle, des discours professionnels et des entretiens menés dans le cadre de cette
recherche, cette section vise a dégager les traits structurants du développeur « idéal » tel qu’il est valorisé
dans l'industrie vidéoludique. Elle explore les tensions qui sous-tendent ce modeéle afin de mieux
comprendre les mécanismes par lesquels certaines subjectivités professionnelles sont valorisées, tandis
gue d'autres sont rendues invisibles ou disqualifiées. Ce travail analytique permet de poser les fondations
nécessaires a I'examen, dans les sections suivantes, des stratégies de branding de soi et de stratégies

identitaires adoptées par les développeur-euse-s pour s’aligner, résister ou négocier avec cet idéal.

5.1.1 L’expertise technique comme compétence centrale et survalorisée

L'expertise technique constitue le pilier central de la reconnaissance professionnelle. Maitriser les moteurs
de jeu comme Unity ou Unreal et savoir démontrer ses compétences par des livrables techniques
directement opérationnels est devenu un prérequis incontournable (Whitson, 2018 ; Legault & Ouellet,
2012). Les portfolios jugés « efficaces » dans ces discours sont épurés, rapidement déchifrable, construits
autour de trois a cing projets techniques sélectionnés en fonction du poste visé, et enrichis de vidéos de
gameplay, extraits de code commentés ou démonstrations interactives (Mandeville, 2023 ; Abraham,
2021). L'objectif est de convaincre rapidement, dans une logique d’optimisation du temps de recrutement.
La personne idéale est percue comme disponible, efficace et exempte de zones d’ombre, ce qui tend a
invisibiliser les parcours atypiques ou les formes de créativité qui demanderaient un temps d’explication
ou de contextualisation. Cette démonstration visible de compétence est percue comme un gage de

professionnalisme, reléguant les dimensions réflexives, narratives ou expérimentales au second plan.

Pour I’'ensemble des participant-e-s, la maitrise technique constitue le cceur du capital professionnel. Cette
exigence se traduit par la nécessité de démontrer une compétence immédiatement opérationnelle, a
travers des livrables visuels clairs, fonctionnels et mesurables. Méme les profils moins techniques ont

intégré I'idée que la crédibilité passe d’abord par la démonstration visuelle d’un savoir-faire concret, quitte
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a réorganiser leur parcours pour masquer des compétences moins immédiatement visibles. Les portfolios
jugés « forts » sont décrits par les participant-e-s comme épurés, efficaces, axés sur des projets spécifiques,

au détriment de démarches artistiques, expérimentales ou transversales.

La double compétence — technique et créative — est souvent valorisée dans les discours, mais elle reste
hiérarchisée. La reconnaissance repose sur la capacité a traduire les apports créatifs en langage technique,
mesurable et immédiatement opérationnel (Legault & Chasserio, 2012; O’Donnell, 2014). Les plateformes
et guides de recrutement favorisent les portfolios « équilibrés », mais dans les faits, les projets trop

expérimentaux, artistiques ou réflexifs sont percus comme secondaires (Goodson, s. d.; Reumont, 2025).

Bien que plusieurs participant-e:s aient des parcours mélant création, narration, design ou techno-
pédagogie, tous-te:s reconnaissent que ces compétences ne suffisent pas a elles seules a produire de la
reconnaissance. L’hybridité n’est valorisée que si elle est traduite dans un langage technique clair et si elle
peut s’inscrire dans les formats attendus par l'industrie. Plusieurs témoignent avoir été invités a
« lustrer » leur profil, a rationaliser leur diversité de parcours ou a supprimer des projets plus réflexifs. La
créativité est jugée acceptable dans la mesure ou elle ne perturbe pas la compatibilité avec la technique.
Cette hiérarchisation pousse les participant-e:s a neutraliser I'aspect expérimental de leur parcours, a
homogénéiser leur discours et a conformer leurs portfolios a une normativité visuelle rassurante pour

I'industrie.

5.1.2 L'autonomie comme impératif professionnel

Le développeur-euse idéal-e est percu-e comme un-e professionnel-le autonome, autodidacte et
immédiatement opérationnel-le. L'autonomie est présentée comme une norme de performance (Legault
& Quellet, 2012). Les guides et tutoriels recommandent de minimiser les récits de formation et d’effacer
les discontinuités de parcours (Crumpler, s. d.; CVzen, 2024). Cette injonction a I'autonomie impose une
projection d’expertise maitrisée, fluide et sans irrégularités, au détriment d’un récit plus nuancé de
I'apprentissage ou de la collaboration. Le:la développeur-euse idéal-e n’est pas seulement un-e bon-ne
technicien-ne, mais doit apprendre également a étre un-e bon-ne communicant-e. Les tutoriels
recommandent de construire une identité visuelle claire, d’adopter un ton professionnel mais accessible,
et de « se raconter » de maniére stratégique avec suffisamment de cohérence pour attirer un-e

recruteur-euse (Abraham, 2021). Cette exigence, bien que rarement explicitée comme telle, repose sur un

capital culturel tacite : savoir comment se présenter, quels projets choisir, comment doser la
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personnalisation du portfolio. Elle favorise les profils déja familiers avec les codes dominants de I'industrie
— sobriété, assurance, confiance dans la démonstration technique — au détriment de profils plus atypiques
ou marginalisés, qui doivent composer avec un déficit structurel de reconnaissance (Johnson, 2018 ; Salter,

2018).

L’autonomie est percue non seulement comme une qualité, mais comme un prérequis. Il ne suffit pas
d’avoir participé a des projets ; il faut pouvoir s’y positionner comme contributeur-trice central-e,
proactif-ive et capable de livrer sans supervision. Plusieurs participant-e-s expliquent avoir écarté certains
projets collaboratifs ou expérimentaux car ceux-ci demandaient un travail de contextualisation trop lourd.
L'idée d’un parcours fluide, immédiatement cohérent et compréhensible, tend a effacer les zones
d’incertitude, les apprentissages collectifs ou les expérimentations non concluantes. Cette norme favorise
ainsi les profils déja familiers avec les codes culturels de I'industrie et pénalise ceux qui ont appris par

d’autres voies.

5.1.3 Une flexibilité paradoxale entre adaptabilité et spécialisation

Dans un contexte de précarisation et de fonctionnement par projet, les développeur-euse:s doivent se
rendre disponibles, adaptables, en veille constante, tout en conservant une spécialisation technique forte
(Harvey & Shepherd, 2017; Ross, 2004). Le:la développeur-euse est percu-e comme un-e travailleur-euse
mobile, capable de s’adapter rapidement aux besoins changeants de lindustrie, tout en restant
continuellement visible et disponible (Goodson, s. d.; Reumont, 2025). Cette flexibilité va bien au-dela des
compétences techniques : elle implique une gestion proactive de sa présence numérique, une mise a jour
réguliere du portfolio (CVzen, 2024) et la capacité de répondre immédiatement a une opportunité
d’emploi (Rodriguez, 2024). Les conseils sur les formats de portfolio recommandent systématiquement
I'usage d’un site bilingue, accessible, accompagné d’'un CV téléchargeable et de liens vers des profils
professionnels actifs (Bay, 2017; Crumpler, s. d.). Ce modeéle valorise un rapport a soi aligné sur les logiques

entrepreneuriales de I'industrie créative : se rendre visible, attractif-ive et opérationnel-le a tout moment.

Une tension forte traverse les récits des participant-e:s : il faut se montrer polyvalent-e et capable
d’évoluer rapidement, tout en conservant une expertise claire et ciblée. Cette flexibilité est exigée non
seulement dans les projets, mais aussi dans la maniéere de se présenter. Il faut maintenir une présence
numérique active, réactualiser son portfolio et démontrer a la fois une capacité d’adaptation et une

spécialisation lisible. Plusieurs décrivent une fatigue liée a cette veille permanente, et un doute sur la
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bonne fagon de structurer leur profil pour qu’il apparaisse a la fois « a jour », cohérent et spécifique. La

gestion de cette flexibilité devient un travail en soi, invisibilisé mais omniprésent.

5.1.4 Une culture de la passion qui normalise le surinvestissement

La passion constitue une autre norme implicite du profil idéal, mobilisée pour légitimer le
surinvestissement professionnel. Elle est présentée comme moteur d’excellence, mais sert souvent a
justifier I'absence de séparation entre vie personnelle et vie professionnelle (Bulut, 2020; Consalvo, 2008).
Dans la littérature professionnelle, la passion est mesurée a travers la fréquence de publication, la
participation communautaire ou I'implication dans des projets paralleles (Reumont, 2024 ; Abraham,
2021). U'argument de la passion sert aussi de justification aux longues heures de travail, a I'absence de
limites claires entre vie personnelle et professionnelle de méme qu’aux conditions précaires. Elle devient
un outil rhétorique puissant pour invisibiliser les inégalités structurelles. Comme le souligne Bulut (2020),
le recours a la passion permet a l'industrie de légitimer des attentes déraisonnables en matiére de
disponibilité et d’effort, tout en marginalisant celles et ceux — souvent des femmes, des personnes
racisées ou ayant des obligations familiales — qui ne peuvent ou ne souhaitent pas se conformer a cette
norme. Rose, par exemple, évoque la difficulté a maintenir cette présence constante lorsqu’on alterne
entre plusieurs projets ou contrats a court terme. Cette norme de disponibilité implique une charge de
travail invisible qui peut désavantager les personnes ayant des contraintes sociales ou familiales et

renforce ainsi des dynamiques d’exclusion genrées (Bulut, 2020 ; Legault & Ouellet, 2012).

La passion est évoquée a la fois comme moteur et comme piege par les participant-e-s. Si elle constitue un
langage commun de l'industrie et un facteur de motivation pour plusieurs, elle est aussi utilisée comme
critere implicite de légitimité. On attend du développeur-euse qu’il-elle soit passionné-e, qu’il-elle consacre
du temps personnel a ses projets et qu’il-elle alimente sa pratique en dehors du cadre strictement
professionnel. Cette culture tend a invisibiliser les efforts, les contraintes sociales, les besoins de repos ou
les formes d’engagement plus équilibrées. Plusieurs participant-e:s expriment une ambivalence face a cet
idéal passionnel : il motive, mais il isole. Il permet d’entrer dans le milieu, mais exige un niveau

d’investissement difficilement soutenable dans la durée.
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5.1.5 Un modéle genré et normatif excluant les profils marginalisés

Enfin, le modele du développeur idéal est traversé par plusieurs normes genrées. Les compétences
relationnelles — historiquement associées au féminin — sont dévalorisées dans les milieux de travail ou la
norme repose sur un idéal technique et masculin (Ferland-Beauchemin, 2022 ; Fletcher, 1998, 2001). Elles
doivent étre contextualisées, mesurées, démontrées de facon exceptionnelle pour étre reconnues comme
légitimes. Amélie partage le souvenir d’un portfolio marquant, ol une candidate contextualisait son réle
de facilitatrice : bien que pertinent, ce récit a été percu comme nécessitant une justification technique
supplémentaire. Cette asymétrie genrée reflete un standard professionnel construit autour d’un idéal
technomasculin (Johnson, 2018 ; Salter, 2016), ou l'efficacité et la performance technique sont les
principaux criteres de légitimité. Les standards esthétiques dominants valorisent des portfolios sobres,
codés visuellement et évitent les styles trop personnalisés (Goodson, s. d.). Cette dynamique pousse les
profils non-normatifs a se surjustifier, a expliciter leurs compétences et a perfectionner les ruptures de
leur parcours pour correspondre a une image attendue. Plusieurs participantes ont témoigné avoir
observé, chez elles-mémes ou chez leurs collegues, ce besoin de surjustifier leur présence, d’anticiper les
doutes sur leurs compétences, ou de neutraliser certains aspects de leur personnalité pour correspondre

a I'image attendue du développeur.

5.1.6 Synthése

Ainsi, ce rappel du profil normatif selon la littérature met en lumiere trois tensions : entre technique et
relationnel, entre flexibilité et spécialisation, entre engagement individuel et reconnaissance collective. Il
révéle également que ce profil n’est pas neutre, mais aussi marqué par des logiques d’inégalités sociales.
Les portfolios jugés efficaces sont concus comme des galeries épurées, hiérarchisées, ou chaque projet
démontre une compétence applicable a court terme et ol I'identité du-de la candidat-e s’efface derriere
ses livrables. Cette logique valorise les profils qui savent se « brand » et se vendre efficacement, souvent
au détriment de ceux et celles dont les trajectoires sont non linéaires ou moins familieres des codes
dominants. Méme les retours formulées sur mon portfolio #1 par Elio, Chen ou Annie — qui pointaient un
exces de complexité narrative — témoignaient d’une adhésion implicite a ces normes d’efficacité visuelle,

de clarté technique et de concision stratégique.

Ce modele de développeur idéal marginalise les profils hybrides, les parcours atypiques et les formes de
savoirs moins quantifiables. Pourtant, a mes yeux, le portfolio peut étre détourné de cette logique de

conformité. Il peut devenir un outil stratégique de négociation identitaire, ou I'on choisit ce que I'on
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montre, ce que I'on tait et ce que I'on recontextualise. Pour cela, il est nécessaire de penser le profil idéal

non pas comme un modeéle unique a atteindre, mais comme un espace a pluraliser et a négocier. Redéfinir

les normes du portfolio, ce n’est pas les rejeter, mais les reconfigurer comme un terrain de négociation

entre standards du marché et subjectivités professionnelles. La section suivante approfondira ces tensions

en examinant comment ce modele normatif faconne les stratégies de branding et comment les

développeur-euse's y répondent a travers des stratégies identitaires. Le tableau 5.1 met en contraste la

littérature scientifique. la littérature professionnelle et les discours institutionnels, puis le discours des

développeur.euse.s, montrant un fort alignement.

Tableau 5.1 Caractéristiques du profil de développeur idéal

Caractéristique du
profil

Littérature scientifique

Littérature professionnelle et discours
institutionnels

Propos soulevés dans les entretiens

L'expertise technique
comme compétence
centrale et
survalorisée

L'expertise technique constitue le
pilier central de la reconnaissance
professionnelle (Whitson, 2018 ;
Legault & Ouellet, 2012). Elle est
exigée dans les embauches et
évaluée a travers des preuves
tangibles de compétence.

La double compétence est valorisée
mais hiérarchisée : la technique est
dominante dans la reconnaissance
professionnelle (Legault &
Chasserio, 2012 ; O'Donnell, 2014).

Les portfolios efficaces mettent en avant
des démonstrations techniques :
gameplay, extraits de code, etc.
(Mandeville, 2023 ; Abraham, 2021). La
créativité démontré dans les projts
personnels ou trop expérimentales reste
secondaire (Goodson, n.d. ; Reumont,
2024).

Une pression constante pousse a
prouver I'expertise technique,
considérée comme principal gage de
crédibilité. Les compétences créatives,
relationnelles ou expérimentales ne sont
reconnues que lorsqu’elles sont
traduites en langage technique.

Les profils hybrides sont valorisés
uniquement s’ils restent lisibles a travers
des criteres techniques, ce qui conduit a
rationaliser ou dissimuler certaines
compétences pour correspondre aux
attentes normatives.

L'autonomie comme
impératif
professionnel

L'autonomie est une norme
professionnelle. Le modéle
dominant valorise le développeur
autodidacte et performant, parfois
au détriment du collectif (Legault &
Ouellet, 2012).

Les conseils insistent sur la capacité a
livrer, a démontrer ses capacités
autodidactes et recommandent de
mettre moins en valeur les parcours non
linéaires (Crumpler, n.d. ; CVzen, 2024).

Linjonction a 'autonomie impose de
masquer les périodes de doutes, afin de
projeter un parcours fluide, maitrisé et
immédiatement opérationnel, au
détriment de la reconnaissance des
vulnérabilités.

Une flexibilité
paradoxale entre
adaptabilité et
spécialisation

La flexibilité est présentée comme
une liberté mais s’accompagne de
précarité et d’hyper-spécialisation
(Ross, 2004 ; Harvey & Shepherd,

2017).

Le développeur doit étre adaptable et
spécialisé : portfolio a jour, compatible
sur tous supports et rapidement
consultable (Rodriguez, 2024 ; CVzen,
2024).

La double exigence
d’hyperspécialisation et d’adaptabilité
permanente renforce la pression sur la
construction des parcours
professionnels.

Une culture de la
passion qui normalise
le surinvestissement

La passion est utilisée pour justifier
le surinvestissement professionnel
et invisibiliser les inégalités
structurelles (Consalvo, 2008 ; Bulut,
2020).

La passion est traduite en preuve
d’engagement via la fréquence de
publication et la participation dans la
communauté occupationelle (Reumont,
2024 ; Abraham, 2021).

La démonstration de passion, souvent a
travers des sacrifices personnels, est
érigée en norme de légitimité,
invisibilisant la fatigue, les limites
individuelles et rendant difficile toute
critique des conditions de travail dans la
communauté occupationnelle.

Un modele genré et
normatif excluant les
profils marginalisés

Le modéle dominant est masculin,
blanc et technicien. Il invisibilise les
compétences relationnelles et
renforce les inégalités sociales
(Johnson, 2018 ; Salter, 2016 ;
Ferland-Beauchemin, 2022).

Les standards esthétiques valorisent un
style sobre et objectivant. Le portfolio
devient un outil de conformité
technique (Goodson, n.d.).

Les profils non-normatifs doivent se sur-
justifier davantage, expliquant en détail
leurs compétences et les discontinuités
de leur trajectoire pour obtenir
reconnaissance et crédibilité.
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Ce portrait du profil normatif du-de la développeur-euse met en lumiere six grandes caractéristiques qui
balisent les contours de la légitimité professionnelle : la centralité de I'expertise technique, la
hiérarchisation des compétences hybrides, l'injonction a l'autonomie, la flexibilité paradoxale, la
valorisation de la passion et la marginalisation des profils non conformes. Ce profil, loin d’étre neutre, est
traversé par des logiques d’inégalités sociales et d’exclusions symboliques. Il impose des standards

esthétiques, narratifs et comportementaux qui fagonnent les maniéres de se présenter, de se raconter et

d’étre reconnu-e.

C'est précisément vis-a-vis de ce modele — parfois intériorisé, parfois contesté — que les
développeur-euse:s activent des stratégies de construction identitaire. Leurs pratiques de mise en récit de
soi, qu’elles prennent la forme de portfolios, de choix terminologiques ou de sélections de projets, sont
toujours situées par rapport a ce profil idéal. La section suivante s’intéresse a ces pratiques en analysant
comment les acteur-trice:s composent avec les injonctions normatives, soit en les reproduisant a travers

des stratégies de branding, soit en les négociant par des stratégies identitaires plus critiques et situées.

5.2 Lefagonnement stratégique de I'identité professionnelle et de soi-méme

Dans cette section, I'attention se porte sur les formes de travail identitaire et communicationnel que
mobilisent les développeur-euse:s pour se rendre visibles, crédibles et désirables dans un marché du
travail hautement compétitif. Il s’agit d’interroger la maniére dont les acteur-trice:s fagonnent activement
leur profil professionnel a travers différents dispositifs — portfolio, réseaux sociaux, choix terminologiques
— afin de répondre aux attentes implicites des recruteur-euse:s et de se positionner dans I'écosysteme de

production vidéoludique.

Ce travail de mise en scene n’est ni anodin ni accessoire : il s’inscrit dans un contexte ou la performance
de l'identité devient un enjeu central de I'employabilité. Les participant-e:s adoptent ainsi diverses
stratégies pour homogénéiser leur parcours, renforcer certains traits percus comme plus légitimes ou plus
valorisables, et minimiser les écarts, les fragilités ou les singularités susceptibles de brouiller leur lisibilité

professionnelle.

5.2.1 Distinguer les stratégies identitaires des stratégies de branding : une proposition analytique

Avant d’examiner les logiques de branding mobilisées dans les portfolios, cette section propose de

déplacer I'analyse vers les dynamiques subjectives et sociales plus profondes qui sous-tendent ces choix
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de présentation. Il ne s’agit plus seulement de comprendre comment les développeur-euse:s se
conforment — ou résistent — aux standards professionnels a travers des dispositifs communicationnels,
mais de saisir en quoi ces stratégies s’inscrivent dans des parcours de vie, des trajectoires sociales et des

expériences professionnelles différenciées.

Autrement dit, si les stratégies de branding relévent d’un travail de présentation codifié, dirigé vers
I'extérieur, les stratégies identitaires engagent un travail réflexif tourné vers I'intérieur, une négociation
continue entre l'identité sociale incarnée, les aspirations personnelles et les normes professionnelles du
champ. Le branding de soi comme développeur-euse ne releve donc pas uniquement d’'un exercice
discursif (de lindividu vers lindustrie), mais implique une tension constante entre conformité
performative et quéte d’authenticité. L'identité professionnelle se construit alors dans I'articulation entre

ce que I'on est, ce que I'on veut devenir et ce que le champ permet ou valorise.

N

A partir des récits recueillis et de mon propre parcours, je propose une distinction analytique et
méthodologique entre deux types de dynamiques : les stratégies de branding, d’une part, et les stratégies

identitaires de l'autre.

Les stratégies de branding détaillées dans la section 5.2.2, désignent des actes communicationnels
concrets et souvent visibles, qui visent a optimiser la lisibilité, la crédibilité et la désirabilité du profil dans
un cadre normatif. Elles se matérialisent dans le portfolio a travers le choix des mots, des images, de la
plateforme, de I'ordre des projets ou du ton adopté. Ces gestes relevent d’un travail de mise en conformité
esthétique et discursive, aligné sur les standards du milieu vidéoludique. Elles traduisent une volonté de
performance communicationnelle (Mumby, 2016) dans un environnement saturé d’images de soi (Dean,

2009).

Les stratégies identitaires, que j'aborde a la section 5.2.3, s’inscrivent dans une perspective critique de
I'identité professionnelle (Ashcraft, 2013) : elles concernent la maniere dont les individus vivent,
ressentent et négocient leur positionnement professionnel dans le temps, a travers leurs vulnérabilités,
leurs valeurs ou leurs aspirations. Elles sont moins immédiatement visibles, mais tout aussi structurantes.
Ce sont des pratiques de subjectivation : elles permettent aux développeur-euse-s de redéfinir leur rapport

a la norme, que ce soit en la contournant, en la réinterprétant ou en l'investissant autrement.
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En somme, les stratégies de branding correspondent au « comment » on se rend intelligible dans un cadre
normé, tandis que les stratégies identitaires interrogent le « pourquoi » et « a quelles conditions » on
accepte de se rendre visible dans ce méme cadre. Cette articulation devient un site privilégié pour observer

les tensions contemporaines entre conformité et singularité, visibilité et authenticité.

5.2.2 Les stratégies de branding émergentes : un travail communicationnel

La présente section se concentre sur les stratégies de branding mobilisées par les participant-e:s pour
rendre leur identité professionnelle compréhensible et acceptable aux yeux des recruteur-euse:s. Ce sont
des gestes intentionnels et souvent normatifs : ceux qui visent a cocher les bonnes cases, a répondre aux
attentes implicites du champ, a paraitre « employable ». Quatre grands axes ressortent : I'accentuation du
capital technigue, une mise en scene de la cohérence du parcours, I'effacement sélectif de projets et

I’esthétisation du profil selon les codes visuels du milieu.

5.2.2.1 Stratégie de branding #1 : Accentuation du capital technique

L’accentuation du capital technique constitue une réponse directe a I’exigence d’employabilité immédiate
dans le capitalisme communicationnel (Dean, 2009). Dans un contexte ou les subjectivités sont sommées
de se rendre visibles, efficaces et opérationnelles, les portfolios deviennent des outils de branding
personnel a travers lesquels les développeur-euse:s mettent en avant leur maitrise techniqgue comme
preuve de valeur. Cette démonstration passe par des extraits de programmation, des vidéos de gameplay,

ou encore des démos interactives — autant de preuves objectivables de performance.

Ces pratiques correspondent au « travail communicatif » tel que défini par Mumby (2016), ou la production
de valeur passe par la capacité a se rendre intelligible dans un espace numérique saturé. Le capital
technique devient ainsi un « point nodal » (Mumby, 2016 ; Hall, 1997), un repére temporaire de légitimité
professionnelle auquel sont rattachées des significations de compétence, de rigueur et de spécialisation.
Toutefois, la fixation de ces significations reste fragile : ce point nodal peut a tout moment étre contesté,

redéfini ou déplacé selon les fluctuations des standards industriels.

L'exemple d’Alfonso illustre bien cette stratégie : en tant que tech artist, il a concu un portfolio interactif
doté d’une interface personnalisée pour démontrer sa maitrise technique de maniére ludique et efficace.
Cette approche lui permet d’adhérer aux standards esthétiques et opérationnels du milieu tout en

projetant une identité professionnelle cohérente avec les attentes industrielles. Dans mon propre
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portfolio, cette accentuation du capital technique a été abordée de maniére ambivalente. Bien que ma
pratique repose sur des compétences de design, de recherche et d’analyse, j'ai souvent ressenti la
nécessité de « prouver » ma valeur par des démonstrations concrétes de maitrise technique — notamment
en UX, en game design ou en gestion de projet. Cependant, cette preuve est souvent biaisée par la
difficulté a traduire des compétences transversales dans un format standardisé. Par exemple, dans mon
portfolio #1, j'ai tenté de mettre en valeur certains projets en lien avec des outils ou des livrables typiques
de I'industrie (personas, maquettes interactives, tests utilisateurs), mais j’ai aussi ressenti la pression de
devoir invisibilisé leur complexité pour les rendre immédiatement accessibles. Ce souci de démonstration
technique refléte une tension entre I'expression d’une expertise hybride et les attentes d’un capitalisme

fondé sur la performance visible.

5.2.2.2 Stratégie de branding #2 : mise en scene de la cohérence du parcours

La mise en scéne de la cohérence professionnelle répond a I'exigence narrative du branding, ou le sens du
parcours doit étre produit a posteriori dans une logique d’intelligibilité. Dans une économie
communicationnelle qui exige des marques personnelles stables et immédiatement interprétables, les
portfolios deviennent des dispositifs d’organisation du récit de soi (Mumby, 2016). Les identités
professionnelles y sont articulées comme des « signifiants flottants » (Hall, 1997) cherchant a se fixer
temporairement dans des « points nodaux » de cohérence : une spécialisation claire, une évolution linéaire,
un objectif identifiable. Les participant-e:s mobilisent différentes stratégies pour structurer cette
narration : segmentation visuelle, titres de section explicites, descriptions rationalisées des projets. Cette
scénarisation est une forme de travail discursif ou la construction du moi professionnel devient elle-méme
un travail a plein temps — une mise en intrigue de soi qui sert autant a rassurer les recruteur-euse's qu’a

se rendre désirable en tant que « marque ».

Rose adopte une posture de structuration rigoureuse : elle segmente son portfolio avec soin, explicite ses
roles, anticipe les doutes et construit une narration fluide pour assurer sa crédibilité. Cette stratégie
narrative vise a projeter une image cohérente malgré un parcours hétérogéne. Mon propre parcours —
entre recherche, design, UX et enseignement — excede les cadres linéaires attendus. Dans mes portfolios
successifs, j’ai ainsi multiplié les tentatives de structuration narrative pour donner du sens a cette diversité :
organisation par types de projets, regroupement thématique ou encore, structuration par offres de service

dans la version #2. Cette logique narrative vise a rendre visible une transversalité souvent percue comme
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marginale et donc moins « vendable ». Elle reflete une tension profonde entre mon identité plurielle et

les injonctions a la cohérence qu’impose le branding professionnel dans un capitalisme communicationnel.

5.2.2.3 Stragégie de branding #3 : effacement sélectif de projets ou d’expériences

L'effacement sélectif est une stratégie de gestion discursive qui consiste a taire ou atténuer certains
aspects du parcours professionnel jugés dissonants avec les représentations dominantes du
développeur-euse idéal-e. Cette pratique illustre parfaitement la maniére dont les marques personnelles
sont construites comme des dispositifs de contréle symbolique (Mumby, 2016), ol les signifiants flottants
indésirables — trop personnels, trop théoriques, trop sensibles — sont volontairement mis a I’écart pour

éviter d’affaiblir la valeur en tant que marque.

Dans cette logique, I'effacement est moins une absence qu’une forme de discipline narrative, imposée par
les normes implicites du champ. Il incarne aussi une gestion affective : la peur d’étre mal percu-e, de ne
pas correspondre, d’étre jugé-e comme « a c6té » des standards. Ces affects — anxiété, honte, hésitation
— deviennent constitutifs du travail identitaire, rappelant que le branding est aussi une technologie de

I'affect (Mumby, 2016).

Romane a scindé son portfolio entre un poéle artistique et un pole technique, tout en minimisant
volontairement I'affichage de ses compétences en programmation. Elle explique qu’elle préfére appuyer
ses compétences a 'oral lors de I'entretien d’embauche plutot que les illustrer visuellement, adoptant
ainsi une posture de prudence stratégique pour ne pas s’exposer a un jugement technique direct. Dans
mon portfolio #1, cette stratégie de branding s’est traduite par une minimisation des compétences en
coordinationou plus pédagogique, issues de projets éducatifs ou intersectoriels. Bien qu’essentielles a ma
pratique, ces expertises étaient difficilement traduisibles dans un format visuel et technique standardisé.
Elles étaient reléguées a des mentions secondaires ou diluées dans la description des projets, au profit
d’artefacts plus valoriés par I'industrie (maquettes, prototypes). Ce choix de présentation ne relevait pas
d’un désintérét pour ces dimensions, mais d’un calcul stratégique : il visait a maximiser la compatibilité
percue avec les attentes dominantes du secteur vidéoludique, olU les savoirs relationnels ou

organisationnels demeurent souvent moin bien valorisés.
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5.2.2.4 Stratégie de branding #4 : Esthétisation du profil via les codes culturels du milieu

La derniere stratégie identifiée repose sur l'usage des codes esthétiques propres au champ vidéoludique
comme marqueurs de reconnaissance professionnelle. Dans une logique communicationnelle,
I’esthétique devient un vecteur de signification capable de condenser visuellement une appartenance
culturelle, une maitrise technique et une compatibilité organisationnelle (Kornberger, 2015). C’est-a-dire,
les choix de typographies, de palettes de couleurs, de mises en page ou de plateformes ne sont jamais
neutres : ils traduisent une connaissance implicite des normes visuelles dominantes et témoignent d’une
capacité a s’insérer harmonieusement dans une culture professionnelle codifiée. Dans le portfolio, cette
dimension esthétique opére une double fonction : elle permet de s’aligner sur les attentes du milieu tout
en signalant une singularité. Cette dialectique, analysée par Kornberger (2015), repose sur un équilibre

délicat entre identification et distinction.

Dans mon portfolio #2, j’ai activement travaillé cette tension en mobilisant des éléments esthétiques
personnels — la métaphore de la maison, une palette de couleurs douces, un ton plus incarné dans les
textes, et des photos issues d’un photoshoot réfléchi pour construire une atmosphere a la fois
professionnelle et chaleureuse. L'objectif était de susciter une impression de cohérence, d’accueil et de
proximité affective (entrer dans ma maison), tout en respectant les conventions de sobriété propres a

I'industrie.

Toutefois, cette mise en forme visuelle est aussi traversée par des contraintes implicites. Dans le
capitalisme communicationnel, I'affect, la visibilité et I'identité sont interdépendants dans la production
de valeur (Dean, 2009; Kersten, 2008). Le portfolio devient un espace ou I'on doit incarner visuellement
des qualités attendues — rigueur, créativité, innovation — tout en gérant le risque que toute originalité soit
percue comme un écart ou un manque de compatibilité organisationnelle. Cette tension illustre le
caractere normatif et performatif de I'esthétique professionnelle, qui fagconne non seulement la réception
du profil, mais les maniéres mémes de se rendre visible. Strati & Pierre Guillet de Montoux (2002)
soulignent que cette dimension esthétique ne reléve pas simplement de I'ornement ou du style : elle
constitue un mode de connaissance et une forme d’engagement sensoriel avec les environnements
professionnels : « Once again, aesthetics highlight difference and show their importance for the
understanding of organizations as social contexts ». (Strati & Pierre Guillet de Montoux, 2002, p. 760)

Kersten (2008) y voit également un outil de reproduction des rapports de pouvoir, en imposant des canons
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de présentation associés a une image dominante du professionnel compétent — souvent technique, blanc

et masculin.

Par exemple, Elio congoit son portfolio comme une extension esthétique de lui-méme, en incorporant une
ambiance narrative et émotionnelle qui reflete ses valeurs. Ce choix graphique — sobriété, sensibilité
visuelle, ton réflexif — ne reléve pas d’un simple go(t personnel, mais d’un choix stratégique de branding
pour communiquer sa compatibilité avec certains roles (narrative designer) tout en affirmant une posture

distincte au sein des normes dominantes.

En somme, les quatre axes de stratégies de branding identifiés ne sont pas simplement des tactiques
individuelles : ils incarnent les dynamiques structurelles du capitalisme communicationnel, ou le travail
identitaire devient un travail de communication continue. Dans ce contexte, le portfolio n’est plus un
simple outil de représentation, mais un dispositif central de construction, de négociation et de
performance du soi professionnel — un espace ou les affects, les discours et les normes industrielles

s’entrelacent pour faconner ce qui peut étre montré, raconté et valorisé.

5.2.3 Stratégies identitaire émergentes : composer avec la pantoufle de verre

Nos trajectoires professionnelles révélent un travail constant de mise en scene de lidentité
professionnelle a travers le portfolio. Se raconter professionnellement ne consiste pas seulement a
démontrer des compétences : c’est une construction narrative stratégique, ol le développeur-euse jongle
avec des attentes normatives tout en cherchant a affirmer son unicité. Cette mise en scéne se situe
toujours en tension entre les contraintes du standard du développeur de jeu — qui détermine
implicitement ce qui est valorisé ou non — et les aspirations individuelles, qui cherchent a dépasser ou
contourner ces normes. En m’appuyant sur les travaux de Ashcraft (2013), je propose ici d’adopter une
lecture située des dynamiques identitaires observées dans les récits des développeur-euse:s et mon
propre parcours. Plutot que de parler simplement de flexibilité, de précarité ou de reconnaissance, il s’agit
ici d’identifier des stratégies identitaires — c’est-a-dire des fagons situées, parfois conscientes, parfois

implicites, de négocier la légitimité professionnelle au sein d’'un champ fortement normé.

Ashcraft (2013) avance que les identités professionnelles ne sont pas seulement une affaire d’individus ou
de culture organisationnelle : elles sont co-construites avec les structures de la profession elle-méme, en

interaction avec I'identité sociale incarnée des individus (genre, origine culturelle, statut, classe, etc.). Loin
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d’étre neutres, les professions sont historiguement alignées sur des corps et des identités spécifiques —
ce qu’illustre sa métaphore de la pantoufle de verre. Certains corps s’y glissent aisément, d’autres peinent

a I'enfiler, car la profession a été congue pour un candidat idéal déja socialement situé.

Ce travail de narration de soi ne s’opere pas dans des conditions égales pour tout le monde. Se raconter
professionnellement vient avec des privileges et des injonctions, qui varient selon la proximité du profil du
développeur avec les standards dominants de I'industrie. Certains profils peuvent naviguer plus facilement
cette construction, car leur expertise technique et leur parcours s’alignent naturellement avec I'image
attendue du développeur compétent. D’autres doivent multiplier les efforts, ajuster leur récit, modifier
certaines facettes de leur trajectoire ou justifier davantage leur valeur pour obtenir la méme

reconnaissance.

Quatre grandes stratégies identitaires émergent, chacune soulevant des tensions et des enjeux spécifiques
qui font écho aux enjeux soulevés précédemment dans la problématique de recherche. Chaque stratégies
abordée est accompagnée d’une question réflexive et permet d’approfondir les implications sur le
branding de I'identité professionnelle. Elles permettent de penser le portfolio non seulement comme un
outil pour répondre aux attentes de I'industrie du jeu vidéo, mais aussi comme un moyen de naviguer a

travers les défis et les tensions inhérents a la construction de I'identité professionnelle.

5.2.4 Stratégie identitaire # 1 : faire sens d’un parcours non linéaire

Plusieurs participant-e:s, dont Chen et Elio, racontent des parcours marqués par une grande mobilité entre
secteurs (cinéma, UX design, recherche, éducation) ou disciplines (écriture, programmation, game design).
Pour Elio, cela s’est notamment manifesté dans un passage de I'esport a une posture plus critique, avec
des incursions en infographie, sociologie et design narratif. Cette trajectoire plurielle I'a conduit a

construire un portfolio qui cherche a faire sens de ses ruptures et de ses choix, plutét que de les masquer.

Poury répondre, les développeur-euse-s mettent en place une stratégie narrative qui vise a organiser cette
pluralité en une progression cohérente. A travers la structure de leur portfolio, le ton de leur biographie
ou le choix des projets présentés, ils-elles construisent un fil conducteur, une logique d’évolution qui
donne sens a leurs transitions. Il ne s’agit pas de gommer la diversité des parcours, mais de la recoder dans
un langage accessible par les acteur-trice:s du milieu : celui de la compétence, de la progression, de la

complémentarité. Par exemple, dans mon portfolio #2, j’ai abandonné une organisation par catégories
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fixes (design, recherche, enseignement) au profit d’'une structuration fondée sur les méthodologies et
processus qui traversent mes projets. Cette reformulation narrative m’a aidée a articuler une posture
hybride — consultante, enseignante, chercheuse — difficile a faire tenir dans des formats de présentation
standardisés, souvent centrés sur des roles techniques spécialisés avec un découpage des roles. Cette
logique narrative a été renforcée par le choix d’un titre générique (« conceptrice d’expérience »), qui
synthétise I'ensemble de mes champs d’action tout en me positionnant de maniere compréhensible pour

le milieu professionnel de I'industrie du jeu.

Cette stratégie peut étre comprise, a la lumiére d’Ashcraft (2013), comme une tentative de faire coincider
un « je » incarné avec un « nous » professionnel. Pour reprendre une partie de la question de recherche,
elle permet d’interpréter ces stratégies comme des tentatives de conciliation entre une identité sociale
incarnée (« qui suis-je ? ») et une image professionnalisée du « nous » collectif (« que faisons-nous ? »).
Autrement dit, les participant-e:s et moi-méme cherchons a aligner notre identité sociale ou notre rapport
au travail — avec I'image de la profession, c’est-a-dire ce que le milieu attend d’un-e professionnel-le
légitime. Ce processus témoigne du caractere collectif et normatif de I'identité professionnelle, qui ne se

construit pas uniquement de maniere autonome, mais en dialogue constant avec des standards établis.

Dans cette perspective, la stratégie identitaire consiste a reformuler la « discontinuité d’un parcours» en
adaptabilité, a présenter la trajectoire fragmentée comme un signe de polyvalence et d’un esprit de
synthése plutét que comme une instabilité. Cette reformulation permet d’inscrire des parcours atypiques
dans la pantoufle de verre, pour reprendre la métaphore d’Ashcraft, sans se trahir ni renier des dimensions
importantes de son identité. Le portfolio devient ainsi un lieu de médiation entre un corps socialement
situé et une profession historiguement normée, une scéne ou se joue la possibilité d’appartenance sans

effacement de soi.

Cette négociation permanente révele a quel point I'idée d’un « bon profil » n’est jamais neutre : elle est
traversée par des conceptions implicites de ce que signifie étre un-e développeur-euse « valable ». Pour
les personnes dont le profil s’écarte de cette norme, la cohérence ne préexiste pas : elle doit étre
construite activement, par un travail réflexif et stratégique sur la narration de soi. Ce phénoméne met en
lumiere un enjeu fondamental du secteur du jeu vidéo : faut-il valoriser une expertise spécialisée ou, au
contraire, promouvoir une identité professionnelle plus polyvalente ? La tension entre diversité et

cohérence dans le portfolio reflete la gestion de I'incertitude et des transitions professionnelles dans un
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environnement en constante évolution (Ross, 2004). La construction d’une identité professionnelle dans
cette industrie nécessite une capacité d’adaptation tout en répondant aux exigences normatives d’un
marché de plus en plus exigeant en termes de spécialisations techniques. Ce processus est d’autant plus
complexe dans un contexte néolibéral et de capitalisme communicationnel, ou la flexibilité est une valeur
centrale, mettant en avant des compétences qui s’ajustent aux dynamiques de l'industrie tout en

conservant une ligne directrice claire (Mumby, 2015).

e Réflexion : comment organiser son portfolio de maniere a démontrer a la fois une expertise ciblée
et une capacité d’adaptation a divers contextes, alors que les standards de I'industrie exigent une

présentation hyper-spécialisée?

5.2.5 Stratégie identitaire # 2 : négocier la conformité

Le rapport au portfolio évolue selon la position occupée dans la trajectoire professionnelle. Pour les
personnes en début de carriére, en reconversion ou en situation de précarité, le portfolio agit comme une
vitrine essentielle, voire un filet de sécurité. Il permet de rendre visibles des compétences, de démontrer
une valeur immédiatement monétisable, de justifier sa place dans Iindustrie. A l'inverse, chez les
professionnel-le:s plus établi-e's, le portfolio perd parfois de son importance, remplacé par la

reconnaissance informelle (réputation, réseaux, bouche-a-oreille).

Cette asymétrie révele une tension structurelle dans I'économie du jeu vidéo, marquée par une précarité
constante et un idéal de flexibilité radicale. Alfonso illustre bien cette pression constante qu’il ressent en
tant qu’immigrant pour maintenir son employabilité : « J’ai remarqué que mes collegues ne mettent
presque jamais a jour leurs portfolios. Moi, je n’ai pas le luxe de faire pareil. Si je perds mon job, je perds
aussi mon statut et je risque d’étre déporté » (Alfonso, Extrait d’entretien). A 'opposé, Romane constate
que I'importance du portfolio fluctue en fonction de I'avancement de la carriere : « Le portfolio, c’est
vraiment un truc que tu travailles quand t’es en période de recherche d’emploi. Mais une fois que t’es en

poste, t'y penses beaucoup moins » (Romane, Extrait d’entretien).

Du point de vue d’Ashcraft (2013), cette tension s’inscrit dans une dynamique de professionnalisation
asymeétrique, ou la « pantoufle de verre » s’ajuste différemment selon le corps social qui tente de I'enfiler.
Ce ne sont pas toutes les trajectoires qui ont le luxe de se détacher des outils de légitimation comme le

portfolio. En effet, les identités sociales incarnées (statut d’'immigrant, genre, age, race, etc.) influencent
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la maniere dont les professionnel-le:s doivent continuellement prouver leur valeur. Certaines personnes
sont assignées a un travail de justification et de visibilisation constante, tandis que d’autres peuvent

capitaliser sur des formes implicites de reconnaissance.

Dans ce contexte, la stratégie identitaire consiste parfois a résister a I'injonction de visibilité permanente :
en investissant d’autres formes de légitimation (comme le mentorat, les conférences, I'’engagement dans
la communauté occupationelle). Le portfolio devient alors un outil stratégique ponctuel et non un
impératif constant, permettant de réaffirmer son identité professionnelle a des moments clés plutot que

de la maintenir en vitrine en tout temps.

7 Y

Cette variation dans I'usage du portfolio peut étre interprétée a la lumiere des dynamiques de précarité
et de flexibilité dans le secteur du jeu vidéo, éléments fondamentaux du modéle néolibéral qui domine
I'industrie (Harvey & Shepherd, 2017). Les développeur-euse's, comme travailleur-euse-s du savoir (Ross,
2004), doivent constamment se préparer a l'incertitude, que ce soit en raison de la flexibilité des contrats
ou des horaires irréguliers, éléments typiques de la post-fordisation dans cette industrie. En effet, la
précarité d’emploi dans un environnement qui valorise la flexibilité (Mumby, 2015) et I'auto-gestion de la
carriére, notamment a travers le portfolio, peut rendre les professionnel-le:s vulnérables a la perte de
statut et a une instabilité continue. En paralléle, ce processus de gestion de l'incertitude se heurte a un
paradoxe de la liberté, ou la flexibilité du travail, bien qu’elle semble offrir une plus grande autonomie,
engendre également une pression accrue pour se conformer aux attentes des employeurs et maintenir

une visibilité constante (Ross, 2004).

Cette situation rappelle la maniére dont la rationalité technique (O'Donnell, 2014) et la quéte de
performance dans des environnements durs et compétitifs viennent alimenter cette précarité, ol chaque
projet et chaque mise a jour du portfolio devient un moyen de se sécuriser dans un secteur volatile. Le
portfolio, dans ce contexte, devient plus qu’un simple outil de présentation, il devient une garantie de
survie professionnelle dans un environnement ol la mobilité ascendante et la reconnaissance sont

conditionnées par la capacité a se maintenir visible et pertinent dans un marché du travail fluctuant.

e Réflexion : comment adapter son portfolio pour qu’il reste pertinent lors des différentes phases

de la carriére, en particulier pendant les périodes de transition ou de précarité professionnelle ?
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5.2.6 Stratégie identitaire # 3 : Résister la hiérarchisation des compétences

Les portfolios ne valorisent pas toutes les compétences de maniere équivalente. Dans un milieu encore
structuré par la technomasculinité, les savoirs relationnels, collaboratifs, réflexifs ou émotionnels sont
souvent relégués au second plan, au profit de I'expertise technique percue comme objective et neutre.
Des compétences comme la médiation, la conception narrative ou la gestion d’équipe doivent étre
soigneusement mises en récit pour exister dans la structure d’un portfolio, souvent orientée vers les

résultats visuels ou codés.

Cette hiérarchisation implicite génere des formes de travail identitaire particulieéres. Les personnes
minorisées — notamment les femmes, les personnes immigrantes ou les personnes issues de parcours
non conventionnels — doivent souvent surjustifier leur présence et détailler leurs contributions pour
légitimer leurs compétences. Ce processus, bien que stratégique, peut devenir épuisant et renforcer par

des attentes implicites de performance.

Ashcraft (2013) nous invite a comprendre ces dynamiques non pas comme de simples
« erreurs de casting » ou de biais ponctuels, mais comme le résultat d’'une co-construction entre identité
professionnelle et identité sociale incarnée. Les compétences invisibilisées ne sont pas absentes : elles
sont jugées comme non pertinentes ou illisibles parce qu’elles ne cadrent pas avec la pantoufle de verre
faconnée pour des identités spécifiques — souvent masculines, blanches, techniciennes. Les
professionnel-le:s doivent donc négocier les contours de cette pantoufle, soit en en étirant les bords (en

redéfinissant ce qui est valorisable), soit en jouant avec les codes dominants pour s’y insérer.

La stratégie identitaire consiste alors a rendre visibles ces savoirs autrement, par des récits d’impact, des
études de cas, des témoignages ou des éléments biographiques intégrés au portfolio. Il ne s’agit pas
uniquement de s’adapter aux normes, mais d’en reconfigurer les contours depuis une position située, en

refusant que certaines formes de savoir soient effacées ou dévalorisées.

Rose souligne une dynamique genrée dans cette hiérarchisation : « Elle avait littéralement une page
entiere dédiée a chaque projet, comme pour anticiper toutes les questions potentielles et prouver qu’elle
maitrisait tout » (Rose, Extrait d’entretien). De son coté, Amélie, recruteuse, insiste sur I'importance de la

mise en contexte des réalisations : « Ce qui retient mon attention, ce n’est pas juste la qualité esthétique
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d’un projet, mais aussi comment la personne explique son réle dans un projet et son impact dans

I’équipe » (Amélie, Extrait d’entretien).

Cette hiérarchisation implicite des compétences fait écho a I’lhégémonie de I'expertise technique qui est
largement pergue comme une compétence masculine, alimentant des normes de performance genrées
qui excluent souvent les femmes et les minorités (Johnson, 2018). La maniére dont les compétences sont
valorisées dans le portfolio refléte ainsi une structure genrée qui se répercute sur I'identité professionnelle
des développeur-euse-s et renforce des stéréotypes autour du travail technique (Harvey & Shepherd,
2017). Cela souligne un besoin crucial d’examiner la maniére dont les identités professionnelles se

construisent a travers ces rapports de pouvoir implicites.

e Réflexion : comment le portfolio peut-il étre utilisé pour subvertir ou questionner les stéréotypes
genrés associés aux compétences techniques dans I'industrie ? Et en quoi l'invisibilisation de
certaines compétences peut-elle affecter la perception de l'identité professionnelle d’un

développeur-euse et comment en tenir compte dans le portfolio ?

5.2.7 Stratégie identitaire # 4 : Décentrer la reconnaissance

Avec I'avancement de la carriere, les développeur-euse's acquiérent d’autres formes de reconnaissance :
mentorat, projets collectifs d’envergure, publications, conférences, participation a des communautés de
pratique. Le portfolio devient alors un élément secondaire, parfois symbolique, qui n’est plus au centre de
la validation professionnelle. Cette reconnaissance décentrée repose sur des formes plus diffuses de

réputation, qui circulent a travers les réseaux et les communautés.

Cependant, cette évolution révele une inégalité structurelle : les personnes qui n’ont pas encore acces a
ces réseaux, ou dont le profil ne bénéficie pas de la reconnaissance implicite du milieu, continuent de
dépendre fortement du portfolio. Cette dépendance différenciée traduit des rapports de pouvoir

implicites au sein de I'industrie.

Ashcraft (2013) permet ici de penser la dynamique bilatérale entre le travail et l'identité : I'identité
professionnelle ne se résume pas a ce qu’on affiche dans un portfolio. Elle se construit aussi a travers des

pratiques quotidiennes, des engagements et des formes de présence qui échappent aux logiques de
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branding formel. Pour certain-es, le portfolio devient une mise en scéne parmi d’autres, un fragment d’un

processus plus large de professionnalisation continue.

La stratégie identitaire consiste alors a valoriser d’autres espaces de visibilité et de reconnaissance, que
ce soit a travers I’'engagement communautaire, le réle de mentor, la transmission des savoirs ou la
réflexion critique. Ces formes d’investissement ne sont pas neutres : elles participent a redessiner les
contours de la profession, en élargissant ce qui peut étre considéré comme du travail légitime, valorisé et

identitaire.

Amélie évoque cette pression ressentie par les développeur-euse's juniors : « Les seniors ont déja une
reconnaissance, mais pour un junior, chaque projet est crucial. lls veulent pouvoir en étre fiers et I'ajouter
dans leur portfolio » (Amélie, Extrait d’entretien). Chen ajoute qu’avec I'avenement des contenus
numeériques, de nouvelles formes de légitimation ont émergé : « Ce qui est intéressant, c’est que ces
contenus deviennent une sorte de trace écrite, un portfolio en soi, validé par I'employeur » (Chen, Extrait

d’entretien).

L’évolution de la reconnaissance professionnelle en dehors du portfolio soulighe un changement dans les
mécanismes de validation des compétences dans I'industrie du jeu vidéo. Cette évolution est en lien avec
la problématique soulevée par le modele néolibéral et les transformations dans les systemes de travail, ou
la visibilité, la réputation et les contributions dans des projets externes prennent de plus en plus
d’importance pour garantir I’accés a des opportunités professionnelles (Legault & Ouellet, 2012). Dans ce
contexte, le portfolio devient un outil complémentaire dans une dynamique de gestion de l'identité
professionnelle, ou I'expertise est également validée par la participation active a des projets et a des

communautés de pratiques (Weststar, 2015).

e Réflexion : dans quelle mesure la reconnaissance professionnelle peut-elle se construire en dehors
des outils formels comme le portfolio, et comment ces formes alternatives de légitimation
contribuent-elles a redéfinir les normes de ce qui est considéré comme du travail légitime dans

I'industrie du jeu vidéo ?
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5.2.8 Synthése

Cette section a permis de dégager les multiples dimensions du travail identitaire déployé par les
développeur-euse's dans un environnement professionnel caractérisé par des normes implicites, une
valorisation de la performance et une précarité structurelle. Loin de constituer un exercice neutre de
présentation de soi, le portfolio apparait comme un espace de médiation stratégique, ol se négocient
simultanément la conformité aux standards du champ et I'expression d’une subjectivité professionnelle

située.

Deux registres de pratiques ont été distingués :

e Les stratégies de branding de soi, analysées a partir des travaux de Mumby (2016), renvoient a
des formes de travail communicationnel orientées vers la mise en visibilité stratégique de
compétences valorisées par l'industrie. Ces stratégies mobilisent une grammaire formelle et

performative qui tend a stabiliser temporairement I'image du professionnel légitime.

e Les stratégies identitaires, inspirées du cadre d’Ashcraft (2013), désignent quant a elles des
processus plus profonds, enracinés dans des trajectoires singuliéres, des rapports sociaux
différenciés et des positionnements réflexifs. Elles permettent d’appréhender [l'identité
professionnelle comme une construction relationnelle, marquée par les tensions entre

reconnaissance, adaptation et résistance.

N

L'analyse de ces dynamiques a travers les récits des participant-e:s et le portfolio réflexif a permis
d’identifier quatre grandes stratégies identitaires : (1) donner sens a un parcours non linéaire, (2) négocier
les normes de conformité professionnelle, (3) résister a la hiérarchisation implicite des compétences, et
(4) valoriser des formes de reconnaissance situées hors des dispositifs formels comme le portfolio. Ces
stratégies traduisent un effort constant d’arrimage entre I'expérience vécue et les normes d’un champ

historiquement structuré par des conceptions étroites du professionnalisme.

Le portfolio, dans ce contexte, ne peut étre considéré uniguement comme un outil de communication : il
constitue un dispositif socio-discursif, a la fois contraint par les logiques du capitalisme communicationnel
(Mumby, 2016) et réapproprié par les individus pour redéfinir les contours du travail légitime et du soi

professionnel. Cette tension entre ajustement stratégique et subjectivation critique devient un lieu
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privilégié d’analyse pour penser I'identité professionnelle non comme une essence a révéler, mais comme
une pratique située, faconnée par des rapports de pouvoir, des trajectoires sociales et des aspirations

individuelles (Ashcraft, 2013).

Cette derniere section s’attardera plus spécifiquement au portfolio en tant que dispositif, a la fois matériel,
discursif et symbolique, au cceur des dynamiques de construction identitaire dans I'industrie du jeu vidéo.
En examinant de maniére plus approfondie ses fonctions expressives, narratives et stratégiques, le
prochain chapitre mettra en lumiere la richesse de cet outil souvent sous-estimé. Il s’agira de montrer en
quoi le portfolio mérite d’étre pensé non seulement comme un support de présentation professionnelle,
mais comme un lieu d’agencement complexe olu se rejouent les tensions entre normes industrielles,

subjectivités incarnées et aspirations individuelles.

5.3 Le portfolio comme dispositif d’affirmation, d’expression et de narration

L'analyse des sections précédentes révele que le portfolio professionnel, bien qu’il constitue un passage
obligé pour les développeur-euse-s de jeux vidéo, ne se limite pas a une vitrine technique conforme aux
standards industriels. Il s'impose comme un dispositif hybride, situé a l'intersection d’'un branding
personnel et du travail identitaire, ou s’articulent des tensions profondes entre conformité, authenticité

et reconnaissance professionnelle.

5.3.1 Undispositif de communication et de sense-making

A la lumiére du cadre théorique, le portfolio rejoint les logiques du travail communicatif décrites par
Mumby (2016), ou les individus sont appelés a se produire comme des marques cohérentes, performantes
et affectivement engageantes. Il est un outil de visibilité professionnelle mobilisé dans un environnement
néolibéral ol I'identité devient un capital a scénariser. En ce sens, comme le suggere Kornberger (2015),
le branding n’est pas seulement une opération marketing : c’est un acte de design identitaire, un processus

performatif a travers lequel les individus se connectent a des collectifs tout en marquant leur différence.
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Mais a I'opposé d’une simple mise en marché de soi, le portfolio est aussi, comme le montrent Eliot et
Turns (2011), un espace de sense-making. Dans les champs de I’éducation et du développement
professionnel, I'eportfolio est congu comme un lieu d’organisation réflexive du sens, ou les individus
traduisent leur trajectoire en une trame intelligible et mobilisatrice. Ce double registre — branding
professionnel et élaboration de sens — traverse les usages du portfolio observés dans cette recherche : il
permet a la fois de répondre aux attentes du champ (recruteur-euse:s, pairs, employeurs) et de formuler
une identité professionnelle située, traversée par les expériences, les aspirations et les valeurs

personnelles.

Les résultats de la recherche approfondissent cette ambivalence. Le chapitre 5 distingue clairement deux
types de dynamiques : les stratégies de branding de soi (accentuation du capital technique, esthétisation
du profil, effacement sélectif) et les stratégies identitaires émergentes (faire sens d’un parcours non
linéaire, négocier la conformité, résister a la hiérarchisation des compétences, décentrer Ia
reconnaissance). Le portfolio se révele alors comme un dispositif a la fois discursif (en référence a Foucault,
1988), matériel et symbolique, qui permet un travail de narration de soi sous contrainte. Les

développeur-euse's ne se contentent pas de « jouer le jeu » des standards : iels mettent en place des

formes de contournement, de relecture et de stylisation qui traduisent une volonté d’appropriation.

Ainsi, comme l'illustre Elio dans son témoignage, le portfolio devient un alter ego professionnel, un double
ajusté aux regles du champ mais porteur d’un récit subjectif, affectif et parfois politique. Loin d’étre un
artefact figé, il devient un processus vivant, un terrain ou se rejoue I'équilibre entre conformité et
subjectivité. En cela, il incarne pleinement le travail communicatif tel que conceptualisé par Mumby : un
espace d’expression sous contrainte, ou la performance de soi devient a la fois une exigence

professionnelle et une pratique d’affirmation.

En somme, le portfolio constitue un lieu stratégique et politique ou se conjuguent les exigences du champ
et les efforts d’affirmation subjective. Il dépasse largement sa fonction de support technique : il est une
interface symbolique, un médium de narration situé, au coeur des processus de construction, de

|égitimation et de résistance.
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5.3.2 Entre visibilisation, effacement et subversion

Le portfolio, en tant qu’interface entre soi et le champ professionnel, est structuré par des choix. Que
montrer ? Que taire ? Que narrer, et comment ? Ces choix sont rarement neutres : ils renvoient a des
rapports de pouvoir, a des asymétries de reconnaissance, a des régimes d’exclusion. Plusieurs
participant-e:s ont exprimé un malaise devant la nécessité de neutraliser certains traits de personnalité,

de simplifier leur histoire ou de masquer des zones d’ombre pour rester « lisibles ».

Certain-e's, comme Rose, ont adopté des stratégies de survisibilisation controélée : anticipation des doutes,
contextualisation méticuleuse, rigueur formelle. D’autres, comme Romane, ont préféré laisser planer des
zones floues, refusant de surperformer des compétences qu’elles savaient de toute facon sous-évaluées.

Ces pratiques, bien qu’hétérogénes, participent toutes d’'un méme effort : se rendre visible sans se trahir.

A la lumiére de Gloria Anzaldta (1987), on peut lire ces stratégies comme des formes de navigation dans
les « borderlands » de I'identité professionnelle (Perales, 2013). Le portfolio devient un espace liminal, ou
s’'affrontent des forces opposées : désir de reconnaissance et crainte de I'effacement, volonté
d’authenticité et besoin d’adhésion aux normes. Dans cet entre-deux, les développeur-euse:s
marginalisé-e:s doivent continuellement traduire leur subjectivité dans une langue professionnelle codée,
souvent masculine, blanche et technique. Ce processus n’est pas sans rappeler la notion d’« habiter la
fracture » (en référence a Anzalduia, 1987), ou le sujet tente de maintenir une cohérence dans un territoire

instable, modelé par I'exclusion et I'adaptation forcée.

En ce sens, les portfolios pourraient étre vus comme des « scripts identitaires » (en référence a Haritaworn,
2015) : ils exigent de performer certaines postures professionnelles tout en gommant d’autres dimensions
de soi — genrées, raciales, relationnelles, affectives. La tension entre ce que I'on peut montrer, ce que I'on
ose montrer, et ce que I'on choisit de cacher, constitue I'un des cceurs du dispositif de portfolio. Ces récits
s’écrivent a l'intérieur de cadres normatifs, qui définissent la compétence légitime, la posture crédible, la
forme esthétique recevable. Cette exigence formelle produit une discipline silencieuse qui incite a

I"autocensure ou a la surjustification.

En cela, il ne s’agit pas seulement d’un outil de communication, mais d’un jeu identitaire ou se rejouent
les inégalités structurelles du champ : inégalités de genre, de classe, de parcours, de styles professionnels.

Le portfolio peut devenir un outil de subversion, un espace d’appropriation détournée ou les
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travailleur-euse's esquissent des récits professionnels qui contredisent les formats dominants, sans

toujours les affronter directement.

5.3.3 Réflexivité, subjectivité et limites du dispositif

Si le portfolio agit comme un espace d'affirmation et de narration de soi, il est également traversé par des
limites structurelles et subjectives. En tant que dispositif normatif, il contraint autant qu’il libere. La
posture réflexive permet d'interroger ces tensions, en mettant en lumiere ce que le portfolio permet de

dire — et surtout, ce qu'il ne peut pas (ou ne veut pas) montrer.

Dans mon propre processus de création de portfolio, la réflexivité a occupé une place centrale. Le portfolio
#1 reflétait déja un tiraillement entre ma volonté d'exprimer la pluralité de mon parcours (design,
recherche, enseignement) et la crainte de ne pas correspondre au profil attendu par les recruteur-euse:-s.
J'y avais intégré de nombreux projets, souvent accompagnés de textes denses et contextualisés. Ce souci
d’expliquer, de justifier, trahissait un désir d’étre comprise, mais aussi une peur d’étre disqualifiée. Comme
je I'ai noté dans mon journal : « C'est comme si j’'avais mis une pause sur qui je voulais étre pour répondre

a ce que je pensais qu’on attendait de moi. »

Cette tension entre désir d’authenticité et exigences de stratégie revient dans plusieurs récits recueillis.
Les développeur-euse-s oscillent entre fidélité a leur histoire et adaptation aux standards professionnels.
Le portfolio devient alors une interface entre l'identité vécue et 'identité projetée. On y raconte des
parcours, mais toujours selon une forme attendue, codée, « vendable ». Certains éléments biographiques
— les ruptures, les doutes, les repositionnements personnels — sont difficilement traduisibles dans un

format congu pour signaler la compétence, la performance, la cohérence.

De maniére plus large, le portfolio souffre de limites de représentabilité. Ce que I'on ne peut pas montrer
— la fatigue, les émotions, les conflits dans le travail, les moments de transformation invisibles — reste hors
cadre. Comme le rappellent Mumby (2016) et Ashcraft (2013), les dispositifs de communication identitaire,
méme s'ils offrent des marges de manceuvre, restent enchéassés dans des rapports de pouvoir. Le portfolio

ne fait pas exception. Il valorise des types de récits, des formes de savoirs, des corps et des langages qui
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sont historiquement situés. Tout ce qui excede ces catégories — les zones d’ombre, les dissonances, les

vulnérabilités — est souvent invisibilisé ou relégué dans I'implicite.

C'est ici que se joue une contradiction centrale : alors que le portfolio est censé refléter une identité
professionnelle compléte et cohérente, il en impose en réalité une lecture partielle. Ce qui se construit est
moins une image fidéle de soi qu’un compromis narratif entre désir, stratégie et reconnaissance. Cette
mise en récit sous contrainte souleve une question importante : que perd-on, individuellement et

collectivement, a formater nos identités professionnelles selon des modeles prescrits ?

5.3.4 Le portfolio comme espace politique

A la lumiére des analyses précédentes, il devient clair que le portfolio ne peut &tre réduit a un simple outil
de présentation de projets et d’accomplissements professionnels. Il constitue un dispositif socio-discursif
structuré par des normes industrielles, mais aussi traversé de potentialités subjectives. Il agit comme une
interface entre I'individu et son environnement professionnel, un lieu ou se cristallisent les tensions entre
aspiration personnelle, attentes du champ et régimes de reconnaissance. En ce sens, le portfolio est

profondément politique.

D’abord, il fonctionne comme un instrument de contréle symbolique, reproduisant les standards
dominants de I'industrie : récits linéaires, démonstrations techniques, esthétisation codifiée. Comme en
témoignent les parcours de Rose ou Chen, s’écarter de ces standards expose au risque d'illisibilité ou
d’exclusion symbolique. Le portfolio devient alors un outil de Iégitimation, mais aussi de surveillance

implicite, faconnant les maniéres jugées acceptables de se rendre visible, crédible et employable.

Mais dans le méme mouvement, il ouvre des espaces de résistance. En refusant certains formats, en
adoptant une esthétique marginale, en intégrant des éléments biographiques dissonants, certain-e:s
développeur-euse's (comme Elio ou Romane) subvertissent les attentes. lls et elles redéfinissent les
contours de ce qui peut étre dit, montré, valorisé. Ces gestes, bien que discrets, constituent des formes
de négociation identitaire qui échappent a la pure logique du branding. lls permettent d’élargir le spectre

des subjectivités représentées dans I'industrie du jeu.

Pour approfondir cette lecture, I'analyse peut s’appuyer sur les travaux de Saba Mahmood (2006), qui

invite a dépasser une conception libérale de I'agentivité uniquement comprise comme résistance explicite
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alanorme. Elle montre, a partir de son étude sur les femmes musulmanes engagées dans des mouvements
de piété en Egypte, que I'agentivité peut aussi s’exercer a travers des pratiques de soumission volontaire,
en tension avec les idéaux féministes occidentaux. Dans cette optique, les stratégies de subjectivation ne
se limitent pas aux actes de rupture : elles peuvent se déployer dans les interstices du pouvoir, sous la
forme de négociations silencieuses, d’ajustements pragmatiques, de redéfinitions de soi au sein méme

des cadres contraignants.

Appliquée au cas du portfolio, cette perspective invite a reconnaitre que certains gestes conformes en
apparence peuvent porter une forme d’agentivité. Intégrer une anecdote personnelle dans une mise en
page épurée, ou ménager des espaces expérimentaux au sein d’une structure stratégique, sont autant de
maniéres de composer avec les normes tout en les infléchissant. Ces ajustements discrets, sans étre
ouvertement subversifs, expriment une résistance située, inscrite au coeur méme des contraintes qu’ils

détournent.

Penser le portfolio comme espace politique revient donc a reconnaitre qu’il ne refléte pas seulement des
identités, mais qu’il participe a leur production. Il met en scéne des tensions entre conformité et singularité,
adaptation et affirmation, lisibilité stratégique et récit de soi. Cette réflexion invite a repenser les
dispositifs de reconnaissance dans l'industrie du jeu vidéo. Elle suggére qu’au-dela de la compétence
technique et de I'efficacité narrative, il existe d’autres manieres de se raconter, de se rendre visible, de
faire ceuvre. Le portfolio peut alors devenir non seulement un lieu de passage obligé, mais un lieu de
reconfiguration des possibles : un espace ol I'on peut, malgré tout, affirmer qui I'on est, d’ou I'on vient,

et ce que I'on souhaite devenir.

156



CHAPITRE 6
DISCUSSION CONCLUSIVE

« J’entretenais le fantasme qu’une organisation reconnaitrait un jour la valeur de ma singularité...
Mais peut-étre que le vrai travail, c’est d’arréter d’attendre qu’on me donne
la permission d’étre entiére. »

- Extrait du journal de bord

6.1 Contributions de la recherche

Cette recherche visait a comprendre comment les développeur-euse:s de jeux vidéo construisent leur
identité professionnelle a travers les pratiques de branding de soi, en portant une attention particuliere a
I’élaboration de leur portfolio. En croisant une enquéte qualitative aupres de professionnel:-le:s du milieu
et une démarche autoethnographique ancrée dans ma propre trajectoire, cette recherche s’inscrit dans
une perspective critique et féministe de la communication organisationnelle. Elle propose plusieurs
contributions significatives, tant sur le plan théorique que méthodologique et pratique. D’une part, elle
enrichit les travaux en game production studies et en études organisationnelles en apportant un éclairage
original sur le branding identitaire, les normes de visibilité et les marges de manceuvre subjectives dans
un champ professionnel hautement normé. D’autre part, elle introduit des outils analytiques et réflexifs
utiles pour les développeur-euse:s eux-elles-mémes, comme la typologie des stratégies de branding et
identitaires et le portfolio en tant que catalyseur réflexif, en rendant visibles les tensions, les contraintes
et les stratégies qui traversent I'identité professionnelle. Enfin, cette recherche propose une méthodologie
sensible et située, qui renouvelle les approches de la recherche qualitative sur le processus de construction

de l'identité professionnelle.

Pour y répondre, une démarche qualitative fondée sur une méthodologie autoethnographique a été mise
en place. Elle s’est déployée selon un dispositif articulant des entretiens semi-dirigés avec des
développeur-euse's de jeu, une analyse des normes discursives dans les guides professionnels de portfolio
et un travail réflexif autour de deux itérations successives de mon propre portfolio professionnel. Cette
posture m’a permis de comprendre le portfolio non seulement comme un produit, mais comme un
processus de construction identitaire — un espace de sense-making — traversé par les tensions entre

authenticité, conformité, visibilité et légitimité.
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Dans la section qui suit, j’'explicite les principales contributions de cette recherche, en les structurant selon
trois axes : les apports théoriques (en dialogue avec les cadres conceptuels mobilisés), les contributions
méthodologiques (notamment autour de I'autoethnographie située), et les retombées pratiques pour les
acteur-trice's du milieu. Je poursuivrai ensuite par une réflexion sur les limites de cette étude, avant

d’ouvrir sur des pistes de recherche futures susceptibles d’en prolonger les intuitions critiques.

6.1.1 Contributions théoriques

Cette recherche s’inscrit dans un croisement original entre les études organisationnelles critiques, les
game production studies et les travaux féministes sur l'identité professionnelle. En mobilisant la
perspective d’une communicologie féministe de I'organisation (Ashcraft et Mumby, 2004), elle envisage
I'identité professionnelle comme un processus situé, incarné et traversé par des rapports de pouvoir, a la
jonction des dynamiques communicationnelles et des structures organisationnelles. Cette approche
permet d’examiner la maniere dont les développeur-euse:s de jeux vidéo faconnent, ajustent ou
contestent leur identité professionnel a travers un objet a la fois technique, esthétique et discursif : le

portfolio.

6.1.1.1 Apports aux études organisationnelles critiques

Cette recherche s’inscrit dans le champ des études organisationnelles critiques, en mobilisant de maniere
articulée la communicologie féministe de I'organisation (Ashcraft et Mumby, 2004) et la théorie du point
de vue situé (Haraway, 1988). Partant de mon expérience professionnelle et de mes propres interrogations
autour de la création de mon portfolio, j'ai cherché a faire émerger un savoir situé, en croisant mon
positionnement avec celui des participant-e-s. Inspirée par les travaux de Haraway, j’ai assumé une posture
située et partielle, ol ma propre expérience de conception de portfolio est venue enrichir et problématiser
les récits des participant-e-s. Cet ancrage m’a permis de revisiter la communicologie féministe non pas
seulement comme un cadre critique, mais comme une grille d’analyse active des tensions vécues dans la

construction de I'identité professionnelle dans I'industrie vidéoludique.

Cette posture m’a permis d’observer comment les principes de la communicologie féministe se déploient
concrétement dans les expériences vécues, les dilemmes identitaires et les stratégies narratives

mobilisées dans les stratégies de branding. Ce cadre théorique, loin de demeurer abstrait, s’est incarné
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dans les tensions, ajustements et réflexions critiques qui traversent la construction de l'identité
professionnelle en contexte vidéoludique. En ce sens, il permet d’envisager I'identité comme une pratique

discursive située, faconnée par des rapports de pouvoir et inscrite a I'intersection des dynamiques

communicationnelles et des structures institutionnelles.

L’'une des contributions majeures de ce travail est de montrer comment les principes de la communicologie
féministe (notamment la coproduction de la communication et de I'organisation, et I'attention aux corps,
aux récits et aux affects) se rejouent concretement dans la mise en récit professionnelle a travers le
portfolio. Le portfolio, au coeur de cette recherche, apparait alors non seulement comme un outil de
visibilité, mais comme un véritable espace de subjectivation, ol se rejouent les tensions entre lisibilité
normative, reconnaissance professionnelle et fidélité a soi. Cette dynamique est particulierement visible
dans les parcours de participant-e's comme Romane, Elio ou Rose, qui témoignent de la difficulté a se
conformer aux standards dominants tout en souhaitant exprimer des identités professionnelles sensibles,

critiques ou hybrides.

6.1.1.1.1 Eclater la pantoufle de verre : le portfolio comme site de négociation identitaire

La métaphore de la « pantoufle de verre » (Ashcraft, 2013) constitue un puissant outil heuristique pour
penser l'identité professionnelle comme une construction collective et constitutive, associée a des corps,
des récits et des dispositions qui s’alignent, ou non, sur I'image attendue d’un-e « bon-ne » professionnel-le.
Dans le contexte de I'industrie vidéoludique, elle s’est révélée particulierement féconde pour analyser les
écarts entre l'identité(s) sociale(s) des développeur-euse:s et la norme professionnelle dominante,
historiquement associée a un idéal masculin, blanc, technicien, autonome et passionné. Ce profil idéalisé,
reproduit dans les discours de recrutement, les échanges entre pairs ou encore dans les formats mémes
des portfolios, valorise I'expertise technique, la performance et la disponibilité affective, tout en

marginalisant les trajectoires divergentes ou les compétences non techniques.

Y

Dans son article fondateur, Ashcraft (2013) propose d’analyser la professionnalisation a partir de
I'articulation de trois dimensions fondamentales : le projet d’identité professionnelle (« que
faisons-nous ? »), I'image publique associée a la profession (« que voulons-nous que les autres pensent
gue nous faisons ? »), et I'identité individuelle du-de la praticien-ne (« qui suis-je ? »), également repris
dans la question de recherche. Ces trois éléments structure le processus de professionnalisation et éclaire

la maniere dont les travailleur-euse-s se situent, ou non, par rapport a I'image attendue de leur profession.
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Ma recherche prolonge et approfondit cette perspective en ancrant la réflexion dans une pratique
concréte de narration de soi : le portfolio. Le choix d’en faire un objet central d’analyse m’a permis
d’observer comment s’actualisent, dans un espace spécifique, les tensions décrites par Ashcraft. Le
portfolio, bien qu’élaboré dans un cadre individuel, est toujours construit en dialogue avec un champ
intersubjectif : les pratiques de ses pairs, les attentes implicites de I'industrie, les formats valorisés par les
recruteur-euse-s. |l devient ainsi un site d’alignement ou de désalignement stratégique, un espace de mise
en récit ou les développeur-euse:s tentent d’articuler ce qu’ils-elles sont, ce gu’ils-elles font, et ce
gu’ils-elles pensent devoir montrer. Le portfolio cristallise cette dynamique de comparaison, d’ajustement,

de négociation permanente avec une norme a la fois intériorisée et contestée.

Les résultats de cette recherche font écho aux tensions identitaires mises en évidence par des études
comme celles de Reid (2015), Ramarajan et Reid (2013) ou Cardador et al. (2022), qui montrent comment
les professionnel-le-s doivent composer avec des injonctions contradictoires entre expression de soi,
performance attendue et reconnaissance légitime. Toutefois, mon analyse du portfolio permet d’enrichir
ce corpus en étudiant non seulement les tensions vécues, mais les formes matérielles et visuelles qu’elles
prennent dans un dispositif communicationnel précis. Contrairement a d’autres objets plus abstraits du
branding professionnel, le portfolio se donne a voir, se structure, se scénarise — et c’est précisément cette
matérialité qui me permet d’observer, a la fois dans les récits et dans les choix de design, comment la

pantoufle de verre est négociée.

Ce travail permet aussi de revisiter la pantoufle de verre comme dispositif dynamique, en montrant qu’elle
ne se limite pas a une contrainte externe : elle devient une norme incarnée, investie, parfois détournée.
Les récits recueillis dans cette recherche, tout comme mon expérience autoethnographique, révelent que
les développeur-euse's ne sont pas uniguement en position de réception face a cette norme ; ils-elles s’en
saisissent, la transforment, la tordent ou la redéfinissent a travers différentes stratégies. Ces stratégies
montrent que la pantoufle de verre n’est pas seulement subie, mais mobilisée de maniere créative, comme
un espace d’expérimentation identitaire. La tension entre conformité attendue et aspiration personnelle,

donne lieu a une multitude de prises de positions qui témoignent d’une agentivité située.

En ce sens, les tensions identitaires, bien qu’incarnées et vécues intimement, ne s’inscrivent pas
uniquement de maniéere intériorisée. Mes observations empiriques montrent qu’elles prennent forme

dans un espace collectivement structuré, ou circulent souvent de maniére implicite, des formats, des
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criteres de lisibilité et des esthétiques partagées qui nourrissent la culture occupationnelle du
développement de jeux. La construction identitaire via le portfolio s’inscrit ainsi dans un rapport de co-
création avec les récits dominants du champ, les représentations de la Iégitimité professionnelle et les

productions visuelles des pairs.

Loin de décrire une simple opposition entre conformité et résistance, mes résultats révelent des formes
de navigation fine entre normes dominantes et aspirations personnelles. Par exemple, certain-es
participant-e's adoptent des stratégies de surface pour répondre aux attentes de lisibilité — tout en
intégrant discretement des éléments narratifs, esthétiques ou critiques qui contournent les codes du
portfolio standard. D’autres choisissent au contraire de se situer a I'extérieur du champ, en affirmant des
parcours atypigues ou en jouant sur la porosité entre sphére artistique, académique et professionnelle.
Cette diversité de postures montre que la pantoufle de verre peut aussi servir de point d’appui pour mettre

en tension la norme, plut6t que d’en étre uniguement prisonnier-ere.

En mobilisant la triple mimésis, cette recherche a aussi permis de mettre en évidence les déplacements
de sens qui s’opérent entre I'expérience vécue de ces tensions, leur mise en récit a travers le portfolio et
leur relecture critique a la lumiere des normes professionnelles. Cela m’a permis de documenter la
pantoufle de verre non seulement comme un modele discursif de la professionnalité, mais aussi a travers

une structure temporelle d’interprétation des ajustements identitaires.

Ce constat établit un pont direct avec la section suivante, qui propose d’ancrer ces contributions dans un
cadre plus large de subjectivation néolibérale. Pour cela, la section 6.1.1.1.2 mobilise les apports du
capitalisme communicationnel (Dean, 2009) et du branding de soi (Mumby, 2016), afin d’examiner

comment ces dynamiques s’inscrivent dans une économie politique du travail.

En résumé, par rapport au cadre théorique de la pantouffle de verre, ma recherche apporte deux

contributions principales :

e Elle repositionne le portfolio comme un espace de co-construction identitaire, fagonné par

I'interaction constante entre normes du champ, attentes des pairs et subjectivités individuelles.
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e Elle étend la métaphore de la pantoufle de verre en soulignant que les normes professionnelles
ne sont pas seulement imposées, mais appropriées, contournées ou détournées a travers des

stratégies situées.

e Elle compléte les apports d’Ashcraft et des recherches récentes sur I'identité professionnelle eny
intégrant une lecture processuelle, inspirée de la triple mimésis, qui permet de suivre les
trajectoires d’adhésion, de mise en récit et de reconfiguration des normes professionnelles dans

le temps.

6.1.1.1.2 Branding de soi et tensions identitaires : vers une lecture située du capitalisme
communicationnel

Prolongeant cette perspective critique, cette section articule la métaphore de la pantoufle de verre a une
lecture politique plus large des dynamiques de subjectivation en contexte néolibéral, en mobilisant les
travaux de Dean (2009) sur le capitalisme communicationnel et ceux de Mumby (2016) sur le branding de
soi. Ces auteurs permettent de conceptualiser le portfolio comme un dispositif a travers lequel les
travailleur-euse's du savoir sont appelé-e:s a mettre en scene une identité professionnelle désirable,

cohérente et performante, dans un contexte de précarité, de compétition et de visibilité permanente.

Le portfolio devient alors une sorte de point nodal (Mumby, 2016) dans le processus de subjectivation :
un espace de condensation symbolique ol s’agencent temporairement une série de signifiants flottants,
tels que I'authenticité, la passion, la polyvalence ou I'expertise technique, sans que leur signification soit
jamais totalement stabilisée. Ces valeurs sont omniprésentes dans les discours de légitimation de
I'industrie vidéoludique, mais leur contenu reste souvent vague, mouvant et contextuel. Ma recherche
montre que le portfolio agit comme une interface de stabilisation provisoire de ces signifiants : les
développeur-euse's y sélectionnent, articulent et mettent en forme ces éléments de maniere a produire

une cohérence narrative professionnelle, un branding lisible et valorisable par I'industrie.

Toutefois, cette stabilisation n’est ni définitive ni exempte de tensions. Si la littérature existante sur le
capitalisme communicationnel insiste sur des logiques de performativité et d’intériorisation des normes,
elle tend a proposer une lecture relativement descendante, ou les individus seraient passivement

fagonné-e-s par ces injonctions. Or, les données issues de cette recherche montrent que ce processus est
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bien plus ambivalent et situé. Les développeur-euse-s interrogé-e:s ne se contentent pas de reproduire les
attentes de l'industrie : iels les négocient, les réinterpretent ou les détournent en fonction de leurs
ressources, de leurs trajectoires et de leurs aspirations. Le portfolio devient ainsi un espace de compromis,

de tension, mais aussi d’agentivité.

Plusieurs participant-e-s témoignent de leur inconfort face aux exigences implicites de leur branding
professionnel. Rose, par exemple, évoque la difficulté de faire coexister sa multiplicité de compétences
avec les attentes du champ. Elio cherche a inscrire dans son portfolio une dimension plus introspective et
émotionnelle, en rupture avec les injonctions productivistes issues du milieu industriel et académique.
Alfonso, quant a lui, concoit son portfolio comme un levier de sécurisation professionnelle en raison de
son statut d’'immigrant. Ces cas illustrent que le branding de soi n’est pas une stratégie uniforme, mais un

processus traversé par des contraintes systémiques, des affects et des formes situées de négociation.

C'est dans cette perspective qu’intervient I'une des contributions centrales de cette recherche : la
proposition d’une typologie analytique distinguant deux régimes stratégiques : les stratégies de branding,
orientées vers la conformité et I'esthétisation selon les standards du champ, et les stratégies identitaires,
plus réflexives ou critiques, qui cherchent a redéfinir les normes dominantes a partir d’autres récits,
formes de visibilité ou valeurs (place au sensible, critique du rythme de production, refus de

I’hyperspécialisation, etc.).

Cette typologie permet de complexifier la lecture du capitalisme communicationnel proposée par Dean et
Mumby. Plutot que d’envisager le branding comme un mécanisme d’assujettissement, elle met en lumiére
les marges de manceuvre, les ajustements, les hésitations et les résistances, souvent implicites, a I'ceuvre
dans les récits des développeur-euse:s. Le portfolio devient le lieu d’un travail identitaire chargé, ou
s’articulent reconnaissance externe et fidélité a soi. |l cristallise ainsi une tension permanente entre des
valeurs génériques que I'industrie prétend célébrer (ex. la créativité, la passion) et les normes implicites

qui orientent ce que peut ou doit étre un-e « bon-ne » professionnel-le du jeu vidéo.

Cette posture rejoint les critiques féministes du capitalisme néolibéral, qui insistent sur I'importance
d’observer les formes concrétes d’agentivité dans les dispositifs de pouvoir (Gill, 2017), et invite a
considérer les subjectivations professionnelles non pas comme des réponses passives a la norme, mais
comme des pratiques situées ou les professionnel-le:s négocient continuellement leur position, et ce, tout

au long de leur carriére.
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En résumé, cette section propose quatre contributions principales a la littérature sur le capitalisme

communicationnel et le branding de soi dans le contexte professionnel :

¢ Une lecture située du branding, attentive aux stratégies concrétes mobilisées par les développeur-euse:'s

dans un contexte d’injonctions constantes a la visibilité et a la performance.
)

¢ Une typologie analytique des stratégies de branding et identitaires, permettant de complexifier I'analyse

de la conformité en soulignant sa dimension ambivalente, négociée et affectivement chargée.

¢ Une mise en lumiere des tensions identitaires particulierement vives chez les développeur-euse-s aux
parcours atypiques ou marginalisé-e-s, pour qui le branding devient un exercice délicat d’expression de

leur identité professionnelle.

¢ Une conceptualisation du portfolio comme point nodal dans le processus de subjectivation néolibérale,

ou se stabilisent temporairement des signifiants flottants.

6.1.1.2 Apports aux Game Production Studies

Du coté des Game Production Studies (GPS), cette recherche contribue a enrichir la compréhension des
processus de professionnalisation en mettant en lumiére les stratégies de branding qui accompagnent les
différentes trajectoires et phases professionnelles, ainsi que les stratégies de légitimation dans I'industrie
vidéoludique. Alors que les études existantes ont principalement porté sur les conditions de travail (crunch,
précarité, flexibilité), les dynamiques organisationnelles ou les cultures professionnelles (O’Donnell, 2014 ;
Whitson, 2018 ; Weststar et Legault, 2018), cette recherche opére un déplacement en s’intéressant aux
dispositifs concrets de subjectivation, ici le portfolio, qui structurent les modalités d’acces a la

reconnaissance.

Le portfolio apparait comme un artefact hybride : a la fois dispositif technique de démonstration de
compétences, outil de gestion de réputation et espace discursif de construction identitaire. Cette
recherche prolonge les analyses du passion work (Consalvo, 2008 ; Legault & Chasserio, 2012), en
montrant que la passion dans I'industrie du jeu vidéo ne constitue pas seulement une disposition interne,

mais un impératif performatif. Les travailleur-euse's sont incité-e-s a démontrer qu’ils-elles aiment leur
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métier au point d’y investir temps, émotions et énergie sans compter, souvent en dehors des cadres
contractuels. Cette passion doit étre rendue visible, scénarisée et calibrée selon les normes du champ,

notamment a travers le portfolio.

Ainsi, la passion ne s’exprime pas uniquement a travers le travail de création ou la participation a des
projets, mais s’inscrit profondément dans I'architecture narrative du portfolio lui-méme. Elle est traduite,
scénarisée et rendue visible par des récits de dévouement, de créativité, de résilience et d’endurance.
Dans le contexte du capitalisme communicationnel (Mumby, 2016 ; Dean, 2009), cette passion devient
une authenticité codifié, une passion stratégiquement encadrée, socialement attendue et esthétiguement
performée dans les dispositifs de visibilité professionnelle. Suivant Mumby (2016), I'authenticité n’est pas
simplement une manifestation spontanée ou sincere, mais une composante intégrée du branding de soi,

Y

appelée a incarner une conformité performative et a susciter la confiance des recruteur-euse-s. Les
développeur-euse's sont incité-e-s a intérioriser et afficher des traits « valorisables », telles que
I’enthousiasme, la passion ou la loyauté a I'organisation ou au produit, tout en minimisant la fatigue, les
doutes ou les formes de vulnérabilité moins compatibles avec I'image du travailleur créatif idéal. Cette
recherche permet ainsi de recontextualiser la passion comme une norme incorporée, qui participe a la

construction identitaire des développeur-euse's tout en renforcant les injonctions néolibérales de

performance, de flexibilité et d’auto-optimisation (Ross, 2004 ; Harvey, 2021).

Une contribution plus spécifique de cette recherche réside dans la mise en évidence du profil normatif
du-de la développeur-euse idéal-e tel qu’il est implicitement véhiculé dans les pratiques de recrutement
et les récits professionnels. A partir des entretiens, de la documentation professionnelle et des analyses
de portfolios, il a été possible de dégager certains traits récurrents : autonomie technique (souvent
autodidacte), adaptabilité, continuité narrative du parcours, disponibilité et alignement avec les standards
esthétiques du champ. Ce modeéle professionnel, bien qu’hégémonique, est rarement nommé comme tel.
Il opere comme une norme diffuse, un idéal de légitimité a atteindre, auquel les développeur-euse:s
cherchent a se conformer — ou contre lequel ils-elles tentent de se positionner, par des tactiques plus ou

moins explicites.

Plusieurs participant-e:s, comme Chen, Alfonso ou Rose, ont témoigné de la difficulté a composer avec
cette image idéalisée. Certains ont choisi d’effacer des expériences jugées non pertinentes ou dissonantes ;

d’autres ont rationalisé leur parcours a travers des formats épurés, linéaires ou visuellement codifiés, pour
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produire une trajectoire « lisible » et compatible avec les attentes du marché. Ces ajustements témoignent
d’un travail identitaire silencieux, mais structurant, qui participe a la reproduction, ou a la mise en tension,

des normes dominantes.

Cette contribution s’inscrit dans une volonté de bonifier les game production studies par une approche
critique des dynamiques de reconnaissance professionnelle. Si les recherches sur la production
vidéoludique ont permis de documenter les défis organisationnels et les problémes de gestion (par
exemple, Politowski et al., 2021), elles ont longtemps laissé en marge les rapports de pouvoir, les formes
d’exclusion systémiques et les normes identitaires implicites qui structurent les trajectoires des
développeur-euse's. Le champ reste en effet marqué par une focalisation sur les aspects technologiques
ou managériaux, au détriment d’une attention soutenue aux subjectivités marginalisées et aux logiques
d’invisibilisation qui les affectent. Salter et Stanfill (2023) soulignent a cet égard combien les études sur
les jeux vidéo, en particulier aprés GamerGate, ont di faire face a leurs propres angles morts
épistémologiques, notamment en matiere de sexisme, de racisme, de précarité et d’impact

environnemental, des enjeux qui traversent aussi la production vidéoludique, mais que le champ a mis du

temps a intégrer.

L'ouvrage Game Production Studies dirigé par Olli Sotamaa et Jan Svelch (2021) constitue un jalon
important dans cette reconfiguration du champ, en rassemblant des travaux qui abordent explicitement
les dynamiques de pouvoir dans la production vidéoludique, la diversité des pratiques de travail, les
tensions entre art et industrie, ainsi que les inégalités structurelles. Il marque une volonté claire de
dépasser les récits technocentrés ou héroiques pour documenter les conditions matérielles, sociales et
politiques de la création vidéoludique. Toutefois, comme le note Annakaisa Kultima (2021) dans sa
recension critique, I'ouvrage tend a reconduire certaines limites structurelles du champ : un manque
d’intégration entre les contributions, qui peinent parfois a établir un langage commun ou a formuler des
outils conceptuels partagés. Enfin, malgré une diversité géographique et méthodologique appréciable,
plusieurs textes reproduisent les biais dominants du champ, notamment une focalisation sur des

environnements professionnels occidentaux, masculins et commerciaux.

Plusieurs chercheur-es plaident aujourd’hui pour une « dénaturalisation » des standards de légitimité
dans l'industrie vidéoludique. Harvey (2021) montre comment les discours de passion et de mérite,

largement répandus, contribuent a invisibiliser les rapports d’exploitation et a normaliser des attentes
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sacrificielles. De son c6té, Bulut (2020) démontre que les scripts identitaires valorisés dans le champ
s’alignent sur des subjectivités conformes aux attentes de performance, de disponibilité et de résilience,
souvent au détriment des parcours atypiques ou dissonants. Weststar et Legault (2018) appellent
également a mieux comprendre la stratification des carriéres, notamment a travers 'analyse des écarts
genrés dans 'acces aux postes techniques et décisionnels. Ces constats résonnent avec les analyses de
Trépanier-Jobin (2017), qui met en lumiére la maniere dont les normes de genre sont reproduites, parfois
de maniere subtile, a travers les dispositifs médiatiques et culturels du jeu, contribuant a renforcer des

conceptions essentialistes de la compétence, du pouvoir et de la visibilité.

Ma recherche répond a ces appels en proposant une lecture située des mécanismes de reconnaissance
professionnelle dans les milieux vidéoludiques. En m’appuyant sur les récits de développeur-euse-s et sur
I'analyse du portfolio comme interface identitaire, j'interroge les criteres implicites de légitimité, les
ajustements subjectifs qu’ils exigent, ainsi que les formes de résistance ou de contournement qu’ils
suscitent. Ce travail contribue ainsi a combler les angles morts des Game Production Studies, en replacant
les enjeux de pouvoir, de visibilité et d’appartenance au coeur de I'analyse des parcours professionnels
dans l'industrie du jeu vidéo. Par ailleurs, I'apport de la recherche en communication organisationnelle
permettrait d’enrichir ce champ, encore émergent, en le situant pleinement a la jonction entre I'analyse
des dynamiques industrielles du jeu vidéo et I'étude des pratiques organisationnelles, des identités
professionnelles, des cultures de travail et des tensions entre normes institutionnelles et subjectivités en
action. Une telle articulation ouvre la voie a une compréhension plus fine des processus de subjectivation

au travail dans les mondes vidéoludiques contemporains.

En résumé, cette recherche apporte cinq contributions principales a la littérature des Game Production

Studies :
e Elle met en lumiére le réle du portfolio comme dispositif de subjectivation professionnelle, en le

conceptualisant non seulement comme un outil technique ou promotionnel, mais comme un

espace performatif, affectif et discursif de construction de soi.

e Elle prolonge les analyses du passion work en montrant que la passion dans I'industrie du jeu vidéo

ne se manifeste pas seulement dans la production ou I'attachement personnel au travail, mais
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gu’elle est scénarisée, codifiée et stratégiqguement mobilisée dans les pratiques de mise en récit

de soi, notamment dans le portfolio.

o Elle propose une caractérisation du profil normatif du-de la développeur-euse idéal-e, tel qu’il se
manifeste a travers les critéres implicites de visibilité, les formats de présentation et les attentes
de l'industrie, contribuant ainsi aux discussions sur les normes de reconnaissance professionnelle

dans le champ vidéoludique.

o Elle participe a une lecture plus intersectionnelle et située des dynamiques de légitimation, en
montrant que les subjectivités marginalisées doivent composer avec des normes implicites
genrées, racialisées et technocentrées, qui structurent les modalités d’accés a la reconnaissance,

tout en ouvrant des espaces de négociation et de subversion.

o Elle souligne la pertinence d’un ancrage en communication organisationnelle pour enrichir les
game production studies, en articulant les enjeux de subjectivité, d’identité professionnelle, de
cultures de travail et de reconnaissance au sein des dynamiques industrielles propres au

développement vidéoludique.

6.1.2 Contributions méthodologiques

Cette recherche propose une contribution méthodologique originale en mobilisant une démarche
autoethnographique ancrée dans une posture de praticienne-chercheuse et inspirée par les perspectives
de la communicologie féministe de I'organisation (Ashcraft et Mumby, 2004) et de la théorie du point de
vue situé (Haraway, 1988). Ce croisement épistémologique permet de rendre compte du processus de
construction identitaire a partir d’une expérience incarnée, située et traversée par des rapports de pouvoir.
L’autoethnographie devient ici un mode de connaissance qui ne sépare pas I'analyse du vécu, mais qui fait
de I'expérience du terrain — en I'occurrence, le processus de création d’un portfolio professionnel — une

source légitime de savoir critique.

En adoptant cette posture, la recherche répond a I'appel formulé par plusieurs auteur-trice:s en
communication organisationnelle critique et en Game Production Studies a multiplier les récits situés,
capables de faire émerger les tensions vécues par les travailleur-euse's dans leur quotidien professionnel

(Hawey, 2021 ; Whitson, 2018 ; Bulut, 2020). Le choix de I'autoethnographie permet ainsi de pallier un
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manque encore notable dans le Game Production Studies: celui de recherches empiriques en premiere
personne, attentives a la subjectivité, aux émotions, aux dilemmes et aux formes de savoir tacite

mobilisées dans les pratiques de représentation de soi.

Sur le plan méthodologique, cette recherche propose une démarche inédite qui enrichit
I'autoethnographie classique tout en I'adaptant a un contexte professionnel spécifique : celui d’une
développeuse de jeu et de sa construction identitaire dans I'industrie vidéoludique. En croisant posture
de praticienne-chercheuse, ancrage féministe et cadre herméneutique, elle permet de penser autrement
la production de savoirs incarnés et situés, dans une logique itérative qui valorise les retours, les

hésitations et les zones d’ambiguité comme autant de matériaux heuristiques.

Premierement, cette recherche repose sur une autoethnographie critique et réflexive, mobilisée comme
terrain d’enquéte a part entiére. A travers le journal de bord, les enregistrements vidéos, les documents
de travail et les itérations du portfolio, elle documente le processus de branding comme une activité située,
traversée par des tensions identitaires, affectives et normatives. Cette approche permet de reconnaitre la

subjectivité du-de la chercheur-e comme une ressource pertinante et non comme un biais a neutraliser.

Deuxiemement, elle expérimente un protocole méthodologique composite, qui articule de maniere
cohérente différents types de données : autoethnographie, artefacts numériques (site web), entretiens
semi-dirigés, retours des pairs et littérature professionnelle. Le portfolio devient ici un outil mutliple : a la
fois support de visibilité professionnelle, artefact réflexif, outil de branding et d’analyse de données. Cette
approche permet d’analyser le portfolio comme un dispositif performatif, ou s’opérent concretement les

tensions entre authenticité, conformité, agentivité et reconnaissance.

Troisiemement, la recherche offre un cadre d’analyse original fondé sur la triple mimésis de Ricceur (via
Christophe et al., 2021) et la méthode d’auto-narration (Rabello de Lima & Vasquez, 2024). Ces outils
analytiques permettent d’articuler I'expérience vécue, sa mise en récit et son interprétation, dans une
dynamique circulaire et itérative. Cette approche permet de penser le portfolio non comme un récit figé,
mais comme un espace en mouvement, traversé de négociations, de tensions et de reformulations
constantes. Par exemple, les ajustements entre la premiere et la deuxiéme version de mon portfolio ont
permis de documenter les glissements narratifs et esthétiques opérés pour répondre aux retours de pairs

ainsi qu’a ma propre ambivalence face aux attentes de mon contexte professionnelle.
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Quatriemement, cette recherche contribue a I’élargissement des méthodes narratives en sciences sociales,
en proposant une lecture incarnée du travail communicatif (Mumby, 2016) a travers la pratique méme du
portfolio. Ce travail communicatif renvoie ici a 'ensemble des interactions, des arbitrages, des mises en
récit et des ajustements esthétiques par lesquels le:la chercheur-e (ou le:la professionnel-le) donne sens a
son expérience, dans et a travers ses pratiques. En ce sens, le portfolio devient une forme tangible de ce

travail invisible, mais essentiel, de construction de soi.

Enfin, cette méthodologie s’inscrit dans une logique itérative qui valorise les retours, les hésitations et les
zones d’ambiguité comme autant de matériaux heuristiques. Elle prend le risque de la vulnérabilité et de
I’exposition, en placant le portfolio au coeur méme du dispositif analytique. Ce choix méthodologique
permet non seulement d’élargir les formes légitimes de production de savoir, mais aussi de réaffirmer que
la recherche peut étre un espace de transformation réciproque : entre soi et les autres, entre théorie et
pratique, entre normes et résistances. En somme, cette recherche offre une contribution méthodologique

a plusieurs niveaux :

e Enexpérimentant une démarche autoethnographique incarnée, située et relationnelle, fondée sur

une posture critique et affective inspirée des épistémologies féministes.

e En documentant les ajustements itératifs d’un processus de branding professionnel, a travers un

protocole articulant journal de bord, entretiens, portfolio et auto-narration située.

e En mobilisant le portfolio comme artefact, terrain d’observation, déclencheur réflexif et support

d’analyse
e En articulant récit de soi, retours de pairs et théorie a travers un cadre herméneutique fondé sur
la triple mimésis (Christophe et al., 2021) et la méthode d’auto-narration (Rabello de Lima &

Vasquez, 2024).

e En intégrant la notion de travail communicatif (Mumby, 2016) pour rendre visible le travail

invisible d’ajustement, de scénarisation et de branding de soi, au sein du portfolio.
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e En proposant une lecture méthodologique du portfolio comme interface entre recherche,
subjectivation et pratique professionnelle, ouvrant une voie nouvelle pour les approches
autoethnographiques dans les champs des Game Production Studies, de la communication

organisationnelle et des industries culturelles.

6.1.3 Contributions pratiques

Au-dela de ses apports théoriques et méthodologiques, cette recherche propose une série de
contributions concretes a destination des développeur-euse-s de jeux vidéo, en particulier de celles et ceux
qui débutent dans le milieu, qui envisagent une réorientation professionnelle, ou qui ne se reconnaissent
pas pleinement dans les parcours linéaires et les profils technomasculins valorisés par I'industrie. En
documentant le portfolio comme espace de travail identitaire, cette recherche cherche a outiller ces

acteur-trice:s pour naviguer les normes de reconnaissance sans s’y dissoudre.

Premierement, la distinction entre stratégies de branding et stratégies identitaires permet de rendre
intelligibles des gestes souvent considérés comme secondaires ou allant de soi dans la création d’un
portfolio. La sélection des projets, I'effacement de certaines expériences, la mise en récit d’'un parcours
ou encore le choix d’une esthétique visuelle sont ici reconnus comme des actes pleinement signifiants,
traversés par des rapports de pouvoir. En explicitant ces gestes, la recherche permet aux
développeur-euse's de mieux conscientiser les arbitrages qu’ils - elles effectuent, et d’identifier des marges
de manoceuvre pour composer avec (voire résister a) certaines normes implicites du champ. Par exemple,
une développeuse junior qui aurait principalement travaillé sur des projets communautaires ou
expérimentaux peut choisir de les présenter sous un angle stratégique — valorisant sa créativité, sa
capacité a collaborer ou sa posture réflexive — méme si ces projets ne correspondent pas aux canons
techniques dominants. Elle peut ainsi reconnaitre que ces choix reléevent d’un positionnement conscient

et non d’un défaut de légitimité.

Deuxiemement, la recherche offre une lecture critique du portfolio comme espace de négociation
identitaire, plutét que comme simple outil de présentation. En mettant en lumiére les tensions entre
lisibilité stratégique, authenticité narrative et reconnaissance professionnelle, elle invite les
travailleur-euse-s a interroger leurs propres rapports au storytelling, aux formes de mise en scéne de soi
et aux critéres de légitimité dominants. Les trajectoires de personnes comme Elio, Romane, Rose ou

Alfonso illustrent différentes facons d’habiter ces tensions : stratégies de contournement, survisibilisation
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controlée, floutage délibéré ou encore recentrage sur d’autres espaces de reconnaissance. Ces exemples
concrets constituent un répertoire de stratégies que chacun-e peut adapter en fonction de sa trajectoire,
de son rapport a la norme, et de ses propres ressources affectives et professionnelles. Ainsi, un designer
ayant un parcours non linéaire — incluant par exemple, des expériences en théatre, en enseignement ou
en recherche — peut choisir de structurer son portfolio autour d’un fil narratif thématique, plutot qu’autour
d’un enchainement chronologique. Ce choix permet d’intégrer la complexité de sa trajectoire tout en

construisant une image lisible et cohérente aux yeux du milieu.

Troisiemement, cette recherche s’adresse également aux recruteur-euse-s, gestionnaires de studio et
institutions de formation en jeu vidéo. En révélant le travail invisible, complexe et parfois douloureux que
suppose la création d’un portfolio « conforme », elle invite a une lecture plus fine et nuancée des récits
professionnels. Elle remet en question les critéres d’évaluation implicites fondés sur la linéarité, la
performance narrative ou la démonstration technique, et ouvre des pistes pour reconnaitre la légitimité
de trajectoires non conventionnelles, fragmentées ou expérientielles. Cette ouverture est d’autant plus
cruciale que, comme le rappellent Darvin et al. (2025), les discours organisationnels sur la diversité et
I'inclusion tendent souvent a reproduire les normes existantes plutét qu’a les remettre en question. Leur
étude souligne que les initiatives de diversité, bien qu’affichées comme des priorités dans de nombreuses
institutions, s’ancrent fréquemment dans des pratiques de branding symbolique qui valorisent des
identités diversifiées uniquement si elles sont compatibles avec les standards dominants de
professionnalisme, de performance ou de visibilité. Ces constats entrent en résonance avec les
observations de cette recherche, ou les portfolios non conformes peinent encore a étre reconnus comme
des expressions valides de compétence ou de potentiel professionnel. Dans ce contexte, reconnaitre la
légitimité d’autres formes de présentation — plus narratives, critiques, sensibles ou expérimentales —
suppose non seulement une révision des critéres d’évaluation, mais aussi une volonté réelle de déstabiliser
les normes implicites de reconnaissance. Comme le souligne également Harvey (2021), cette tension entre
diversité affichée et homogénéisation des pratiques constitue un obstacle central a la transformation des

dynamiques de pouvoir dans les milieux professionnels contemporains.

Quatriemement, pour les étudiant-e-s, les jeunes diplomé-e:s ou les professionnel-le:s en transition de
carriére, cette recherche peut offrir un espace de réflexivité : elle permet de comprendre comment se
rendre visible sans se trahir, comment ajuster son image professionnelle sans gommer les aspérités de son

parcours, et comment faire du portfolio non pas une simple vitrine normalisante, mais un levier
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d’affirmation et de transformation. En ce sens, elle participe a un effort plus large visant a pluraliser les
récits de professionnalisation, a complexifier les critéeres de reconnaissance, et a redonner aux
développeur-euse:s la capacité de se raconter autrement, dans un champ encore trop souvent normé par
la performance, la rationalité technique et la masculinité hégémonique. Par exemple, une personne
étudiante en fin de parcours peut choisir d’intégrer a son portfolio une section réflexive expliquant son
positionnement éthique, son rapport au collectif ou ses expériences en dehors de I'industrie, plutot que
de masquer ces éléments. En identifiant clairement ce gu’elle choisit de montrer ou non, elle transforme

son portfolio en un outil d’alignement subjectif plutot que la recherche de conformité « absolue », de la

recette pour le portfolio parfait.

Enfin, cette recherche peut nourrir une réflexion critique sur les usages pédagogiques du portfolio dans
les programmes a visée professionnalisante, notamment en design, en gestion, en communication ou en
développement de jeux vidéo. Trop souvent réduit a un exercice technique de mise en valeur ou a un outil
d’employabilité, le portfolio gagnerait a étre envisagé comme un espace de subjectivation réflexive. Il
constitue un lieu de tension entre authenticité et conformité, entre exploration de soi et anticipation des
attentes du champ. Dans cette perspective, une pédagogie du portfolio plus critique inviterait les
étudiant-e:s non seulement a s’approprier les codes professionnels, mais aussi a interroger les normes qui
les sous-tendent et les effets identitaires qu’elles produisent. Des dispositifs comme le journal de bord ou
I’analyse comparative de différentes versions de portfolio pourraient ainsi étre intégrés dans les parcours
de formation, afin d’accompagner une prise de conscience plus profonde des arbitrages identitaires que

suppose cet outil.

Inspirée des travaux de Graves et Epstein (2011) ainsi que d’Antonek et al. (1997), une telle approche
reconnait I'’ePortfolio comme un outil de construction d’une identité professionnelle narrative, c’est-a-dire
comme un processus de sélection, de mise en récit et de traduction de soi en fonction d’un regard externe
(enseignant-e, employeur-euse, pair-e). Ce travail engage les étudiant-e:s dans un acte de négociation

constante entre subjectivité émergente et lisibilité professionnelle.

Cette posture pédagogique trouve un ancrage théorique dans la pédagogie critique de Freire (1968, voir
aussi Peuch, 2022) et de hooks (1994), qui congoivent I'enseignement comme un espace de
conscientisation, de dialogue et de transformation collective. Freire appelle a une éducation émancipatrice,

centrée sur la prise de conscience des oppressions structurelles qui faconnent les expériences individuelles.
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De son cOté, hooks valorise I'engagement subjectif, I'’émotion, et les savoirs situés comme leviers d’un
apprentissage transgressif et libérateur. Appliquée au contexte du portfolio, cette pédagogie critique
permet de revaloriser la pluralité des trajectoires étudiantes et de légitimer des récits de

professionnalisation non conformes, hybrides ou marginalisés.

En ce sens, le portfolio ne devrait pas seulement étre un outil de présentation stratégique, mais un espace
de résistance aux normes homogénéisantes du marché du travail. Reconnaitre et accompagner cette
tension entre expression personnelle et attentes professionnelles permettrait de former des praticien-ne's

plus conscient-e-s, capables de mobiliser leur identité de maniere réflexive, critique et située.

6.2 Limites de la recherche et orientations pour de futures recherches

Comme toute démarche qualitative située, cette recherche comporte des limites qui appellent a des
approfondissements futurs. La premiére tient a la portée du matériau autoethnographique mobilisé. Bien
gue cette posture méthodologique permette une immersion incarnée dans le processus de création d’un
portfolio professionnel, elle repose sur un récit singulier, construit a partir d’'un positionnement subjectif,
situé dans les milieux indépendants, institutionnels et francophones de Montréal. Si ce biais de proximité
a été assumé et travaillé de maniere réflexive, il oriente tout de méme le regard porté sur les lectures
proposées sur les normes, les tensions et les processus de reconnaissance, les stratégies de branding et

identitaires observées.

Une premiere piste de recherche consisterait a élargir 'enquéte a des contextes géographiques et
culturels diversifiés — par exemple en Amérique latine, en Asie de I'Est ou en Europe de I'Est — afin de
mettre en lumiere la maniere dont les normes de professionnalisation, les formats de portfolio et les
criteres de reconnaissance varient selon les contextes. Des études antérieures (Chen, 2022; Fung, 2016;
Kristensen, 2023; Svelch, 2021) ont montré que les industries vidéoludiques locales développent des
pratiques différenciées en matiére de subjectivation professionnelle, influencées par des politiques
publiques, des infrastructures régionales et des héritages culturels. Explorer ces variations permettrait de
déconstruire la prétention a l'universalité des normes de professionnalisation. Voici quelques cas

d’exemples qui appuient cette déconstruction.

174



En Asie, le développement de chaines de valeur alternatives a permis I'’émergence de modéles hybrides,
entre dépendance a I'égard des standards occidentaux et affirmation de formes régionales de créativité
(Fung, 2016 ; Chen, 2022). En Chine, en Corée du Sud ou au Japon, les industries vidéoludiques s’appuient
sur des politiques publiques volontaristes, des infrastructures solides et une capacité d’innovation qui
redéfinissent les rapports de force dans I'’économie mondiale du jeu. Ces dynamiques sont souvent
invisibilisées dans une littérature trop centrée sur les poles nord-américain et européen (Kerr, 2006);
O’Donnell, 2012). Comme le soulignent Young et al. (2024), les économies vidéoludiques globales restent
fondamentalement structurées par des asymétries d’accés aux ressources, aux circuits de distribution et
aux standards de légitimation professionnelle, bien que les pratiques locales développent des formes de

négociation inventives face a ces contraintes.

En Amérique latine, la montée de la production indépendante a permis I'émergence de ce que Guevara-
Villalobos (2020) appelle des « périphéries ludiques » : des espaces créatifs ol les développeur-euse-s
négocient leur visibilité entre contraintes économiques, ressources limitées et revendication d’une culture
vidéoludique propre. Si les studios doivent composer avec des marchés locaux restreints et un accés inégal
aux plateformes globales de diffusion, ils développent néanmoins des récits, esthétiques et stratégies
identitaires qui s’écartent des standards dominants. Comme le souligne Penix-Tadsen (2016, cité par King,
2017), les jeux produits en Amérique latine mobilisent fréquemment des référents culturels, linguistiques
ou politiques propres a la région, tout en dialoguant avec les formats globaux du méda. Ces productions
contribuent a redéfinir la place des pays latino-américains dans I'économie créative numérique, en
mettant en lumiere des subjectivités alternatives, des modes de production collectifs et des visions
critiques du développement technologique. Ces dynamiques sont également mises en perspective par
Ruffino (2021), qui montre que la scéne indépendante latino-américaine se construit souvent en dehors
des structures industrielles traditionnelles, par le biais de communautés informelles, d’initiatives
pédagogiques locales et de pratiques de réseautage. Intégrer ces perspectives permettrait d’interroger les
standards de professionnalisation dans le jeu vidéo non comme des normes universelles, mais comme des

constructions situées, historiquement contingentes et politiquement contestables.

De leur c6té, les productions en Europe de I'Est révelent d’autres trajectoires, marquées par I'héritage du
socialisme d’Etat, la transition postcommuniste et la montée de studios indépendants a forte dimension
culturelle (Kristensen, 2023 ; Svelch, 2018). Ces contextes soulignent le poids des politiques nationales,

des réseaux de production transnationaux et des usages sociaux du jeu dans la configuration des normes
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professionnelles. Kristensen (2023), par exemple, appelle a dépasser les lectures nationales en faveur
d’une approche régionale, qui permet de mieux saisir les continuités et les frictions entre les héritages
sociopolitiques et les logiques de marché. Cette perspective est d’autant plus nécessaire que les standards
globaux de présentation de soi— portés par les grandes plateformes de diffusion (LinkedIn, ArtStation, etc.)
—imposent des modeles esthétiques et narratifs qui ne sont pas toujours en phase avec les réalités locales.
Une telle approche permettrait donc d’examiner les processus de traduction, d’adaptation ou de
résistance a ces normes, et d’interroger plus finement les tensions entre globalisation des formes et

localisation des pratiques professionnelles.

Deuxiémement, bien que cette recherche accorde une attention particuliere aux dynamiques de genre,
de classe, d’age et de professionnalisation, elle demeure plus discréte sur d’autres dimensions
intersectionnelles. Les enjeux liés a la race, a I'orientation sexuelle, au handicap ou au statut migratoire,
bien que parfois présents dans les trajectoires évoquées, n'ont pas été explicitement abordés dans les
entretiens ni pleinement développés dans I'analyse. Cette absence tient en partie a la composition du
corpus — ol ces dimensions n’ont été que peu verbalisées spontanément — mais aussi aux contraintes du
recrutement initial. Pourtant, plusieurs recherches récentes (Darvishinia & Goodson, 2024; Vedres et
Vasarhelyi, 2023; Wassouf et al., 2025) ont montré que ces vecteurs d’oppression et de reconnaissance
jouent un réle central dans les trajectoires professionnelles des travailleur-euse's de lindustrie

vidéoludique.

Wassouf et al. (2025) montrent par exemple que les développeur-euse:s LGBTQIA+ travaillant en
méthodologie agile sont souvent confronté-e:s a des formes d’invisibilisation structurelle, malgré des
discours d’équipe présentés comme « inclusifs ». Leur étude souligne que les normes hétéronormatives
demeurent fortement ancrées dans les dynamiques quotidiennes de production de jeux vidéo, imposant
aux travailleur-euse-s LGBTQIA+ un effort supplémentaire d’ajustement émotionnel et identitaire. Vedres
& Vasarhelyi (2022) démontrent que la diversité de genre n’a d’effets positifs sur la créativité collective
que si elle s’accompagne d’une véritable inclusion au sein des réseaux de collaboration. Leur analyse de
plus de 4000 projets de jeux montre que les femmes, souvent reléguées a des roles périphériques, ne
peuvent contribuer a l'innovation que lorsqu’elles sont pleinement intégrées dans les sphéres
décisionnelles. De leur coté, Darvishinia & Goodson (2024) soulignent que les politiques d’accessibilité
dans l'industrie restent trop souvent cosmétiques. lls et elles appellent a des transformations structurelles

profondes, ou la conception inclusive des jeux ne se limite pas a des fonctionnalités d’accessibilité, mais
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s’étend a 'organisation méme du travail, aux outils et aux processus de développement. Leur approche
critigue met en lumiere les multiples barriéres — tant technologiques que culturelles — qui freinent

I'intégration pleine et entiere des personnes en situation de handicap.

En croisant ces perspectives, on observe que les normes professionnelles dominantes exercent une
pression différenciée selon les positionnements sociaux, mais selon des mécanismes structurellement
similaires : invisibilisation, assignation a des roles périphériques ou encore, standardisation des identités.
Bien que ces recherches portent sur des groupes minorisés différents — personnes LGBTQIA+, femmes ou
personnes en situation de handicap — elles convergent vers un méme constat : les dispositifs d’inclusion
échouent lorsqu’ils sont pensés comme des ajustements ponctuels et individualisés, sans remise en
guestion des cadres collectifs de reconnaissance. Les personnes LGBTQIA+ doivent adapter leur expression
émotionnelle a des normes hétéronormatives implicites ; les femmes doivent se conformer a des formats
de légitimité qui les reléguent aux marges décisionnelles ; les personnes en situation de handicap doivent
composer avec des outils et des environnements concus pour des subjectivités dites « neutres ». Ces
logiques révelent que I'« inclusion » reste souvent conditionnée par une exigence de conformité aux
standards existants. En ce sens, ces travaux plaident non seulement pour une meilleure représentation
des groupes minorisés, mais surtout pour une transformation structurelle des pratiques organisationnelles,
des environnements de travail et des criteres de visibilité professionnelle. Il ne s’agit plus seulement
d’intégrer des individus dans des systemes préexistants, mais de reconfigurer ces systémes a partir des

vécus et des savoirs minorisés qu’ils tendent a exclure.

Dans le prolongement de ces travaux, de futures recherches pourraient adopter une posture
intersectionnelle approfondie, attentive aux mécanismes d’exclusion structurelle qui affectent les profils
minorisés. |l ne s’agit pas seulement d’un effacement passif, mais d’'un ensemble de logiques actives et
naturalisées qui reproduisent des rapports de pouvoir. Ces exclusions ne se manifestent pas toujours sous
forme d’hostilité explicite, mais a travers des normes implicites de légitimité, des attentes de performance
ou des styles de communication prescrits. Une telle perspective permettrait non seulement de mieux
comprendre comment les acteur-trice's concerné-es négocient avec ces injonctions, mais aussi de
documenter les tactiques de contournement, de reconfiguration ou de résistance qu’ils-elles mettent en
ceuvre — autant de formes de subjectivation politique qui contribuent a redéfinir les contours du branding

de l'identité professionnelle dans I'industrie vidéoludique.
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Enfin, bien que le portfolio ait été ici traité comme un point nodal de subjectivation professionnelle, il ne
constitue qu’un fragment de I'écosystéme identitaire mobilisé par les développeur-euse:s. D’autres
dispositifs — comme les processus de recrutement, les médias sociaux professionnels (ex. LinkedIn, ltch.io,
ArtStation), les systemes de recommandation, les forums de pair-a-pair ou les pratiques de travail
freelance — jouent un roéle tout aussi structurant dans la mise en récit, la reconnaissance ou I'exclusion des
trajectoires. Des travaux sur d’autres secteurs montrent que ces plateformes participent activement a la
normalisation des identités professionnelles (Duffy, 2017; Gandini, 2016; Nieborg et Poell, 2018), en

prescrivant des formats de visibilité, des esthétiques valorisées et des styles de présentation légitimes.

Ces dynamiques s'inscrivent plus largement dans les transformations du travail créatif contemporain.
Ashton (2015) souligne que les industries créatives se caractérisent par des trajectoires professionnelles
fragmentées, ou les travailleur-euse's doivent constamment jongler entre visibilité, réputation et maintien
de réseaux multiples. Dans son analyse des parcours de carriere dans I'économie créative, il montre que
le portfolio ne constitue qu'un élément parmi d'autres dans un écosysteme complexe de dispositifs de
présentation de soi, ou les plateformes numériques, les réseaux professionnels et les pratiques de travail
freelance s'articulent pour fagonner la reconnaissance et I'employabilité. Cette perspective rappelle que
les tensions identitaires observées dans l'industrie vidéoludique s'inscrivent dans des dynamiques
structurelles propres aux secteurs créatifs, marqués par la précarité, l'individualisation du risque et

I'injonction permanente a I'autopromotion.

Par exemple, Gandini (2016) montre comment les plateformes de réputation dans les milieux créatifs
renforcent des dynamiques de performance individuelle et d’auto-entrepreneuriat, en transformant la
visibilité en capital symbolique. De leur coté, Nieborg et Poell, (2018) analysent le « logique des médias
sociaux » comme un ensemble d’algorithmes, de formats interactifs et de structures participatives qui
orientent fortement la maniére dont les individus se présentent et sont évalués en ligne. Duffy (2017),
qguant a elle, souligne que les femmes créatrices de contenu et influenceuses sont souvent contraintes
d’adopter une esthétique professionnelle conforme aux attentes genrées de certaines plateformes, ce qui
crée une tension constante entre authenticité, stratégie et lisibilité. Une orientation future pourrait
consister a étudier ces plateformes comme des infrastructures normatives de visibilité, dont les
affordances, les métriques et les logiques algorithmiques faconnent les formes contemporaines de

capitalisation identitaire. Une telle perspective permettrait de mettre en lumiére les tensions entre
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exposition stratégique, reconnaissance institutionnelle et expression de soi, tout en interrogeant les

criteres implicites de légitimité qui gouvernent les mondes professionnels numériques.

En somme, ces limites ne remettent pas en cause la validité des résultats obtenus, mais elles ouvrent des
pistes essentielles pour le prolongement d’une réflexion située, intersectionnelle et critique sur la
construction identitaire dans les industries culturelles et créatives. Une telle démarche permettrait non
seulement de complexifier les normes professionnelles qui structurent les espaces de reconnaissance,

mais aussi de soutenir les efforts de celles et ceux qui cherchent a les redéfinir de I'intérieur.

6.2.1 Vers une recherche ancrée dans les pratiques féministes organisationnelles

Une perspective complémentaire a approfondir concerne les pratiques féministes organisationnelles
collectives, qui permettent d’envisager des formes de résistance au-dela des ajustements individuels liés
au branding ou a la construction de portfolio. En ce sens, I'article d’'Harvey, Chung et Fisher (2025)
constitue une contribution précieuse. A partir d’une étude qualitative de I'organisation Pixelles Montréal,
les autrices mettent en lumiére des dynamiques spatio-temporelles et affectives qui s’opposent aux
logiques dominantes de visibilité, de performance et de compétition. Leur travail souligne I'importance

d’un féminisme ancré dans le soin mutuel, la lenteur et I'accompagnement communautaire.

Plutot que de promouvoir une exposition individuelle alignée sur les normes du marché, Pixelles valorise
la co-formation, le soutien matériel, la création d’espaces sécuritaires et la construction d’un « affect
collectif » fondé sur la réciprocité. Cette approche déplace I'attention vers la durabilité des initiatives, leur
ancrage local et l'infrastructure sociale nécessaire a une inclusion réelle. En cela, elle montre que
I'inclusion ne peut se réduire a des pratiques de visibilité individuelles ou a des récits performatifs : elle

exige des transformations systémiques, portées collectivement.

Ces apports résonnent profondément avec ma propre démarche : en analysant le portfolio comme
dispositif identitaire, j’ai mis en lumiere les tensions auxquelles sont confronté-e:s les développeur-euse-s
marginalisé-e's lorsqu’ils-elles tentent de conjuguer singularité, lisibilité et légitimité professionnelle.
Toutefois, cette recherche révéle également les limites d’'une stratégie ancrée exclusivement dans
I'individu, dans un écosystéme saturé d’injonctions a la performance, a la cohérence et a la visibilité
stratégique. Bien que le partage de mon expérience personnelle et mise en dialogue avec celle des

participant-e-s puisse favoriser une prise de conscience réflexive sur les normes du branding professionnel,
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cette prise de recul gagne en puissance lorsqu’elle s’ancre dans une dynamique de résonance collective.
C’est en écoutant et en faisant écho a d’autres récits, a d’autres trajectoires, que I'on peut interroger plus
finement les effets pernicieux de la comparaison constante, alimentée par une logique compétitive. Des
initiatives comme celle des Pixelles nous rappellent qu’il est possible de construire des espaces de
professionnalisation fondés non pas sur la rivalité, mais sur la solidarité. Une piste féconde pour des
recherches futures consisterait ainsi a explorer comment les dispositifs de visibilité peuvent étre

réappropriés dans une perspective de coalition, en intégrant pleinement les dimensions affectives,

relationnelles et politiques qui faconnent les identités professionnelles.

En somme, cette recherche m’amene a réaffirmer la nécessité d’ancrer I’analyse de la professionnalisation
dans des cadres critiques et situés — notamment par la communicologie féministe de |'organisation
(Ashcraft et Mumby, 2004) et la théorie du point de vue situé (Haraway, 1988) — afin de repenser les
dynamiques identitaires au-dela des logiques d’adaptation individuelle. A travers I'étude du portfolio
comme interface de subjectivation professionnelle, elle ouvre sur une interrogation plus large, que je
souhaite adresser aux personnes qui enseignent, recrutent, accompagnent ou aspirent a ceuvrer dans le
champ vidéoludique : comment concevoir, documenter et transmettre des formes de construction
identitaire qui ne reconduisent pas les exclusions existantes, mais qui participent activement a une

transformation collective des normes et des pratiques organisationnelles dans I'industrie du jeu vidéo ?
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RETOUR REFLEXIF

Ecrire cette thése, c’était d’abord une tentative de comprendre. Comprendre pourquoi je me sentais
étrangere dans un champ auquel j'appartenais pourtant depuis plusieurs années. Pourquoi mes projets,
mes valeurs, ma maniere de faire — centrées sur le relationnel, sur la transmission, sur le fait de poser des
guestions — semblaient toujours en décalage avec les attentes du milieu. Pourquoi, malgré mes efforts

pour entrer dans les codes de la profession, une forme de dissonance revenait sans cesse.

Dans l'introduction, j’ai raconté comment ce sentiment d’écart s’était installé progressivement dans ma
trajectoire. Formée en design de jeu et en recherche-création, j'avais trouvé dans le jeu vidéo un espace
d’expérimentation fertile. Par contre, la reconnaissance des approches sensibles, critiques,
pluridisciplinaires restait marginale. Mes collaborations me confrontaient a des logiques de performance,
d’optimisation, de spécialisation, qui m’éloignaient de ce qui avait du sens pour moi. A force, cette tension
m’a épuisée. Le doctorat est donc devenu un lieu de réancrage. Non pas pour fuir, mais pour penser
autrement. Pour revenir a cette tension, entre soi et les normes, et en faire une matiere vivante a

interroger.

Plus récemment, cette méme tension s’est rejouée dans le cadre académique. Au moment ou je finalise
cette these, la charge de cours que j’enseignais depuis quatre ans dans un programme de jeux vidéo a été
retirée et remplacée par un cours technique axé sur un moteur de jeu. Cette décision, bien
gu’institutionnelle, m’a ramenée a ce constat : les approches critiques et réflexives restent peu reconnues
dans les formations dites professionnalisantes. Ce déplacement témoigne de la maniére dont les normes
de légitimité circulent entre université et industrie, et marginalisent certaines postures au nom de

I’efficacité ou de la préparation au marché.

Cette recherche m’a permis non seulement d’analyser ces tensions, mais de les vivre autrement. De les
traverser, de les comprendre de l'intérieur et d’en faire quelque chose. En suivant les récits des
participant-e-s, en revenant sur les miens a travers I'autoethnographie, j'ai appris a ne plus voir I'écart

comme un défaut, mais comme un espace possible. Un lieu de résistance, parfois fragile, mais habitable.

Avec le temps, je ne suis plus tout a fait la méme. Je suis encore designer, consultante, enseignante. Mais

je le fais autrement, avec une conscience plus fine des structures, des normes et des possibilités d’agir,
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méme a petite échelle. Ce doctorat m’a donné les mots pour dire ce que je ressentais sans toujours savoir
I’exprimer : ce tiraillement entre désir d’appartenance et besoin d’authenticité. L'inconfort de devoir se
rendre lisible dans des formats qui nous échappent. La peur de disparaitre si I'on ne s’y conforme pas. Et,
en méme temps, la possibilité d’'inventer d’autres manieres de se raconter. D’'imaginer des formes de

visibilité plus nuancées, plus alignées avec ce que I'on est.

J'ai aussi compris que je n’étais pas seule et que ces tensions sont partagées. Qu’elles ne relévent pas d’'un
probléme individuel, mais d’un systeme. Et qu’il existe des lieux pour penser autrement, ensemble. Des

espaces collectifs, féministes, réflexifs. Des espaces pour créer sans se nier.

Tout n’est pas devenu simple pour autant. L'entre-deux, aussi riche soit-il, reste exigeant. Il m’arrive
encore de douter et de me sentir illégitime. De me demander si ce que je fais a sa place quelque part. Si
I’équilibre que je cherche a maintenir est soutenable. Si les gestes que je pose, pour transformer un peu
les maniéres de collaborer — avec des collegues, des client-e-s, des institutions — ne risquent pas d’étre
récupérés, déformés, ou simplement ignorés. Dans ces moments, 'ambivalence pése. Vouloir appartenir
sans se trahir. Créer sans se conformer. Résister sans s’épuiser. Ce parcours n’a pas effacé la précarité, ni
fait disparaitre les normes, mais il m’a donné des outils pour les habiter autrement. Avec plus de clarté,

de cohérence, et de présence.

Aujourd’hui, j'essaie de construire une voie qui me ressemble. J’accompagne des personnes, des équipes,
des organisations a clarifier leur vision, a concevoir autrement. Je travaille en indépendante, mais avec
I'idée, peut-étre, de fonder une structure pérenne. Un lieu ou faire du design avec soin. Ou la recherche
se fait avec les autres. Ou on ne perd pas le sens en chemin. J’aimerais contribuer a des écosystémes plus
inclusifs, en mobilisant ce que j’ai appris sur I'écoute, la narration, les marges. Et je sais maintenant que

ma capacité d’agir réside dans cette articulation entre savoirs, expériences et positionnement.

Cette thése ne cl6t donc pas un cycle. Elle en ouvre un autre, plus lucide, plus ancré et peut-étre plus
audacieux. Celui d’'une praticienne-chercheuse qui, désormais, sait qu’habiter I’entre-deux est aussi une
forme d’action. Que dans cet espace liminal, il est encore possible d’imaginer d’autres facons d’étre dans
le monde du travail. Et si tout n’est pas stable, si tout n’est pas simple, c’est peut-étre le prix a payer pour

rester fidele a ce qui compte.
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ANNEXE A
GRILLE D'ENTRETIEN

Théme

Questions

Questions de relance

Introduction

Remercier les personnes
interviewées pour leur
participation a la recherche.

Rappel de la nature de leur
participation et réponse a des
questions de leur part.

Signature du formulaire de
consentement.

Trajectoire professionnelle

Pourriez-vous me parler un peu
de vous, de votre trajectoire
professionnelle ?

Quelle a été votre expérience
de travail plus récente dans
I'industrie du jeu vidéo ?
Pouvez-vous me la décrire ?

Comment étes-vous arrivé a
travailler dans l'industrie du jeu
vidéo ?

Image du
développeur/développeuse de
jeu vidéo

Comment décririez-vous ce
gu’est un développeur de jeu
vidéo ?

Qu’est-ce qui est attendu des
développeurs de jeu par
I'industrie ?

Qu’est-ce qui est attendu des
développeurs de jeu par les
pairs ?

Pourriez-vous me décrire 'idéal
type du développeur de jeu
vidéo selon vous ?

Comment vous vous
positionnez par rapport a cela ?
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Expériences avec la création du
portfolio

Comment décririez-vous votre
expérience de création de votre
portfolio professionnel ?

Accepteriez-vous de me
montrer ou de me décrire votre
portfolio ?

Quels apprentissages avez-vous
retenus de ces expériences ?

Quels ont été les principaux
défis que vous avez rencontrés
lors de la conception de votre
portfolio ?

Comment pensez-vous que
votre portfolio refléte votre
style personnel et
professionnel ? (Votre
personnalité?)

Identité/image professionnelle

Quels éléments de votre
identité professionnelle avez-
vous choisi de mettre en valeur
dans votre portfolio et
pourquoi ?

Quels éléments avez-vous choisi
d’éviter ?

Attentes de I'industrie

Quelles attentes pensez-vous
que les employeurs de
I'industrie du jeu vidéo ont
généralement par rapport aux
développeurs ?

Comment vous étes-vous
préparé a répondre (ou pas) a
ces attentes dans votre
portfolio ?

Quels sont les aspects les plus
importants a considérer lors de
la création d’un portfolio dans
I'industrie du jeu vidéo, selon
votre expérience ?

Quels conseils donneriez-vous a
qguelqu’un qui crée son propre
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portfolio dans I'industrie du jeu
vidéo pour la premiere fois ?

Discussion autour du portfolio 1. Quelle est votre

de la chercheuse impression générale de
mon portfolio
professionnel ?

(A envoyer a I'avance) .
2. Quels éléments de mon

portfolio ont attiré
votre attention en
premier lieu ?

3. Y a-t-il des aspects de
mon portfolio qui vous
ont semblé
particulierement forts
ou remarquables ?
Pourquoi ?

4. Sivous aviez a décrire
votre impression de moi
en quelques mots a
partir de mon portfolio,
comment me décririez-
vous ?

5. Y a-t-il des éléments
spécifiques que vous
auriez ajoutés ou
modifiés dans mon
portfolio ?

6. Comment évalueriez-
vous la clarté et
I’organisation de mon
portfolio ?

7. Quelles sont vos
impressions sur la fagcon
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dont mon portfolio
communique mes
réalisations et mes
compétences ?

8. Avez-vous des conseils
ou des idées sur la
maniere dont je
pourrais renforcer
I'impact de mon
portfolio dans un
contexte professionnel
de l'industrie du jeu
vidéo ?

Conclusion

Auriez-vous d’autres éléments
sur lesquels vous voudriez
revenir ou des points que vous
voudriez aborder et que nous
n’avons pas touchés ?

Avez-vous des questions ?

Merci pour votre participation.

Au besoin, fixer une deuxiéme
entrevue si tous les thémes
n’ont pas été abordés.
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