UNIVERSITE DU QUEBEC A MONTREAL

L’ ACTION COLLECTIVE CHEZ LES CONCEPTEURS DE JEUX VIDEO : ENTRE
ACTION SYNDICALE ET ACTION AUTOGEREE

MEMOIRE
PRESENTE
COMME EXIGENCE PARTIELLE

DE LA MAITRISE EN SOCIOLOGIE

PAR

LAURENCE TO

MARS 2018



UNIVERSITE DU QUEBEC A MONTREAL
Service des bibliotheques

Avertissement

La diffusion de ce mémoire se fait dans le respect des droits de son auteur, qui a signé
le formulaire Autorisation de reproduire et de diffuser un travail de recherche de cycles
supérieurs (SDU-522 — Rév.10-2015). Cette autorisation stipule que «conformément a
larticle 11 du Réglement no 8 des études de cycles supérieurs, [Fauteur] concede a
FUniversité du Québec a Montréal une licence non exclusive dutilisation et de
publication de la totalité ou d’une partie importante de [son] travail de recherche pour
des fins pédagogiques et non commerciales. Plus précisément, [I'auteur] autorise
I'Université du Québec a Montréal a reproduire, diffuser, préter, distribuer ou vendre des
copies de [son] travail de recherche a des fins non commerciales sur quelque support
que ce soit, y compris 'Internet. Cette licence et cette autorisation n’entrainent pas une
renonciation de [la] part [de P'auteur] a [ses] droits moraux ni & [ses] droits de propriété
intellectuelle. Sauf entente contraire, [I'auteur] conserve la liberté de diffuser et de
commercialiser ou non ce travail dont [il] posséde un exemplaire.»



REMERCIEMENTS

Merci d’abord & mon équipe de direction, Eric Pineault et Marie-Josée Legault.
Merci, Marie-Josée, de m’avoir soutenu tout au long de ce dur périple qu’est la
rédaction d’une recherche de cette ampleur. Grace a tes judicieux conseils, tu m’as
permis de m’améliorer en tant qu’auteur et chercheur. Merci, Eric, d’avoir accepté de

superviser ce long mémoire.

Merci aux membres de ma famille, grice a vos mots d’encouragements, vous m’avez
permis de calmer mes angoisses et de ne jamais abandonner. Merci & vous d’avoir
compris que ce mémoire €tait trés important pour moi et de m’avoir permis de porter

toute mon attention sur ce travail.

Merci a I’équipe de recherche du projet « Coping with risk : regulation and work
citizenship in the project-based context » de m’avoir permis d’entrer en contact avec

cet univers que je ne connaissais pas.

Merci enfin a tous ceux qui, & un moment ou a un autre, m’ont écouté parler avec

passion de I’action collective en milieu de travail, des conditions de travail des

concepteurs de jeux vidéo.



TABLE DES MATIERES

EAEE BT PEEE | TE B POS  p U PPN 11
LISTE DES FIGURES ET GRAPHIQUES ......ccocoiriecieceieieiieteeieceteeeiceeiessssanas VIII
EIGEURES as s o ettt ar o o e L e i L B s e viii
GRAPHIQUES ......coieieeeeeteeecriesseeesneessesesseassasesssesssseesssnsssssessssssssssnsessssassssssssns viii
LISTE DES TABLEAUX......covvitieiinesretiacsesserseresssssosnsssesssssossessessssssssssssossessesssnnass IX
LISTE DES ABREVIATIONS, SIGLES ET ACRONYMES .....oovevoveveereeeeresrsesrnns X1
RN e e S B e e et Lo e s XII
ABSTRACT ..ttt eeceertteateessssssessesssssssssssssessusesssssssssstessssasassessssssssesssssssnns XIII
IN TR ODE G N e s e St et St s AL e e e bl S TR e Fos LA 1
CHAPTIRE L. cocoisiiisescmsosssssessssupsonms sttt s s s s s SR 4
REVUE DES TRAVAUX ET PROBLEMATIQUE.........cccoveerieeernrnrersnecrsencsnnnesneses 4
1.1.  L’action collective en milieu de travail.....c.cceeeeevuveresreeeeeeeccsnerercsnesresssesens 5
1.1.1. La théorie de la mobilisation de Kelly .........ccceecveererevrrerreecsvrceeccnnennrsruenne 6

1.1.2. Action collective institutionnalisée et action collective auto-organisée . 11

1.2, L'envitonnement SCOMIMIIINE ... coxssecxis werms mssemmseessssshhstsssssssarssionsusasiianms 14
1.2.1. Le processus de financiariSation ..........cc.eeeeeeverseesseesucsecrseecessesesessuens 16
1.2.2. Le mode d’organisation du travail .......cc.c.cceereeveereerenneeeenenseesenseeseessenens 18
1723 + LA R A8 VAl s smssomonsossne-tnumopmovesscrambivpe it p s s bog 19
12 COMEITIALD <. .. sveemmmmmsjmmibes s sonuss smryepsassyes pyesmorsrsomsssimrres bomssntss s e asa S basieh 23

1.3.  Problématique et question de recherche..........ccccourvevvivrurrncnrnnincnsinncennne 25

CHAPITRE Il .ottt st sness 29
(et R I ewrnrercrtss somntc st tsiimmsmmamrrsrvremsswserssmree iy e e rovs oot ot 29

2.1. Lecontexte de 1a 1eChHErTRE ....ciiviiiieesseissmesseamiismsssasssosssossessashsonssasassessasiansesias 29



2.1.1. Le projet de recherche dans lequel s’insére ce projet .......coceeverevrerirurerennns 29
2.1.2. Sélection des participants et collecte des données..........cocveervevreveeennnene 3l

a) Données quantitatives internationales............coeeeeveereereeeeneceseereeneresseseenens 32

b) Données qualitatives canadiennes............ccoceeeerrveereervereeereeernernessnssnenesnes 33
i &S KM CIRCEBIR ERNMTIES. 1y sarcstisgupin o (rovmmusisisyssusksiversbssessemssmmmmssarsabativsssn 35
2.1.4. Analyse des données dans 1€ Projet..........cccevreeeeeereererrerereersneresssesnesnens 36
2.1.5. Caractéristiques personnelles des répondants............cceeeeeereerrerneeeesvenene 37
2.1.6. Caractéristiques professionnelles des répondants............cccceerrerreererrvenene 40
2.3, TAOH SRABOLIHLE PIGIER is0ssiotsbiohi bt sbiinisusiianissbomsshiin b abbbbbbsbi b bbb sts 45
2.3. Echantillon analysé dans ce MEMOITE .............eueveevreeeeseseesisseesereseecsessseens 47
Z:3.Y. . DonmEEs qUANTIIBIIVES.........iieccmmsvosovstsrsmmsinomsobssssbissbesutovammusstsnsmsstsons 47
2.3.2. Données QUAlItAtIVES .......cceverrrererrreceersecreereesseeraersessessseessessesssessessasssnenes 48
2.4. La technique d’analyse pour mon MEMOITe ..........cceoeereererrervenerreeruerarsassasssssens 48
2.4.1. Une méthode MIXLE ......cccuereereerercernireeenriseesiessiesnestesssessessssosesssasssessasssssnan 49
242, THETIRRLION GRGTER .. oiivbuarassirtinasismnsonsastnssbsamadeiivssistbisds bk savsasmses simmibirsos 50
A0 R R S SO — 52
CHAPITRE IIL.....c.nueeiiisimsininnisnnsissssssasstnensranens O e ——— 53

LA THEORIE DE LA MOBILISATION APPLIQUEE A L’INDUSTRIE DU JEU

NN o o rmroeiiihiimiiiviimomsmmmblasosbb b bbb omsly b SCTEh iR E T b s RTINSV P 53
3.1. Les intéréts communs des travailleurs et le sentiment d’injustice ................... 54
3.1.1. L’insatisfaction quant au temps de travail et 4 sa rémunération............... 56

a) Le cadre juridique des heures supplémentaires.........ccoeeereeeeeveenrervecssersenne 57

b) L’indemnisation non proportionnelle des heures travaillées .................... 62

c) L’absence de IEGItIMILE .......ccccerrirveerreescrrieserreirunnnessesssessonsenssnesnaesassessenes 73



3.1.2. Le caractére commun des INtETELS........ccoorvrrvverrrrerveeerieesersseesseesssersnrasnenns 79

a) L’attribution du BIAME.........cccooveviirienininnnerienserreccnerneseecnesersescessansseraessenne 80

b) L’identification SOCIALE..........ccceerrrrreruererrrererererenneessaeesessesessessenessnnsensens 91

c¢) L’émergence d’une figure charismatique............ccoreereereeceereecreereeerenrenrnnes 94
312 LS OO E N Dk I TONRTOTI ot ioocimisanse immbswusipooa 03 o o s g s s s 96
3.3. L’analyse cofit-bénéfice d’une mobilisation ............cceeeeeveerercrnecreerseecsnnnunnnne. 99
3.3.1. Analyse COUtS-DENETICES.......cccererrerrirreertrnnirrnneeecerreesreereessesseesnessasesensenes 100
3.3.2. Interaction sociale et leadership..........ccocevverurrvrercrnveenrrvenscrnieeereesienans 109
3.4. Une occasion favorable a la mobiliSation...........cceceeeeereererreereeresencresserencrecsanns 111
3.4.1. La contre-mobiliSation .........ccveeererecueereereesineseeereessesaessessesssessesssessesssessans 111
3.4.2. La forme d’action collective empruntée par les concepteurs.................. 119
3.5. CONCIUSION.......coriineirrinransaeesaronsscecnssnsossssisseesessansssssnsessssassssssssssessssssessesssesnsnes 120
3.5.1. L’application du modeéle aux CONCEPLEUTS .......cecveeerreereerurererrercncssecennans 121
3.5.2. Une limite importante du modéle de Kelly .........ccoceerinveevereeveenenceennnnne 123
CHAPTTIRE TV £sicvoisbinsommsssustonssaoassotioresssmssos s Te8sasse st sbiss 4148 hd hsoho o roebsors i s v 125
L’ACTION COLLECTIVE CHEZ LES CONCEPTEURS DE JEUX VIDEO....... 125
4.1. L action collective auto-OrgamiSEe .........ccouveirvurcrreseessusruescessessseeseessesneeeesannns 125
4.2. Déficit de représentation, Vraiment?...........ccccoceerveerruereeeerseesreesseessceesessaserunes 131
4.2.1. Lareprésentation dans un espace non syndiqueé ..........ccecevvivervrvucrnenne 132
4.2.2. Les politiques publiQUES.........cceveeuisresrerinnensinsecsiesessuisnssessisnssnssissesssensas 134
CRE IR0 T S O S L e 138
4.4, CONCIUSION.....eerrrrseersrenrarerarenersnsssnsossossssssessssssasossssssssosssssssessesssssssessssessassssss 146
R T RIS N o i eriaks (SRt L bd S oot S e e b bt Rovsrr b4 & s b 149
LES CONDITIONS DE PRODUCTION ......ccccectiriiriinienrenrennersneenececssessencasesaserasans 149
5.1. L’environnement éCONOMIQUE.......c.ccereesrirssursricsencsesssesssnissnssarosssssnsssnssssesses 149

5.1.1. Le processus de financiarisation ...........ccoceceiseeeerneessrsnecsnesencsncssessnessesses 150



Vi

a) L’épargne des MeNages.......ccccorvrvimirrerieeireinresninnnneensiiesiesssesesssesseessssnnes 151
b) Larévolution des aCtionnaires ............cceeererveerersrireessessereeseesserseseereessenns 151
¢) L’accroissement des inégalités de reVenus ..........ccceccevevereererruenrecnesreenees 153
d) Le transfert de risque de I’investisseur au travailleur ................cccuenveneen. 154
Dok LR OIS & o cmerens iuhaces3useense sy s o) pumiodummemreppammsaSiveri 155
2)  Une définition......ccovureemrecrrerrcenrneereieeesesesteeteasseseessessssesscssnesassnsssesessnes 156
by L’échec cofnmercial &f 585 TIBQIIES . isinisssssmssnsssrsimeessssssssssonsorsssssrians 157
¢) Un contrdle exercé par 1es inVEStISSEUTS .......c.cverrerreenrerrieseecnnverreeserennens 159
5.2. L’organisation du travail par projets .........ccoceveverereerrrernrersenesnesereneessessesenes 161
5.3. Les conditions de production dans I’industrie du jeu vidéo..........c.ceeurennene.. 166
5.3.1. La chaine de Valeurs..........cccoevececeererenrenecrsennecatenresnsesnsosessesssssasassessenns 166
5.3.2. L’éditeur en position de fOrCe .........eevuirrrerrrirrrennerierenseeeseessessenesensseeenns 168
5.3.3. Le financement des studios de CONCEPHiON.....cceerurrecnrerrererreserenersarareres 171
@)  EleCtronic ATtS INC.......cceevereereerccmreeseeseseessescressssessesssesessessessesnansessessensens 173
D) UDISOfL......cccveerrerrercnrriencnersarssessanssasessessenessessnsesssnesssessnesasessasessesssessaesses 176
C)  EXECULION Labs....cccoreieericvrcinrisnisersnssessssesssnsensesoncesesnsesessssssssssssssesessnsnases 178
5.4, CONCIUSION......ccctreeerrenreiarirrestaseerasessesnssssssssssesssonsonsasesnesseessonssnsssessensassasens 179
CHITRCEES RN ¢ bssiroa ke mcmmmnpinamuns 44 st ssvrbdmb b s KGR 1 SR o P Poesb oo 184
ARNERE A ., .. ccooscsmminammsssssnns swssss s passesiossssaisaosasesss s ovvmss Shisrmsssvmsoyishobsssamass sserosrel 189
LETTRE D’INFORMATION ET FORMULAIRE DE CONSENTEMENT DU
SONDAGE.......ccoramrinivinnnurnsansansinsisescosessuesensassssssossessessossssssssssssossssasssssssssssssssssose 189
ANNEXE Bhu..cviiuiitieniniiniinininniisssasssnsneseesessesossessesssssssessissssnsonsassonsonsssassssssssssssses 193
LETTRE D’INFORMATION ET FORMULAIRE DE CONSENTEMENT POUR
LES BN TR PR, o coammrammonin bbss b5 oo smisemmemtiugims wwohist o sis voamisnbbi 193



vii

CERTIFICAT ETHIQUE DE LA TELUQ POUR LE PROJET DE RECHERCHE

................................................................................................................................... 197
ANNEXI D sttt oo o ssssssaes e Y e 198
QUESTIONS DE SONDAGES ANALYSEES ....ccccoccocrerscmnrssvevsssmsesinesessnsesn 198
U p oL 3T s S e 200
QUESTIONS DE LA GRILLE D’ENTREVUE ANALYSEES ...cc...ccorvrmrccnren 200



LISTE DES FIGURES ET GRAPHIQUES

FIGURES
Figure 1.1 - Représentation graphique de la théorie de la mobilisation de Kelly (1998)
....................................................................................................................................... 9
Figure 1.2 - Chaine de valeurs de I’industrie du jeu vidéo selon Teipen (2008, p.314)
..................................................................................................................................... 20
Figure 1.3 - Chaine de valeurs de ’industrie du jeu vidéo selon Johns (2005, p.8)...21
Figure 5.1 - Chaine de valeurs de I’industrie du jeu vidéo adapté.............cccevvuerunne. 167
Figure 5.2 - Temps et budget moyen de développement pour un jeu vidéo selon le
type de plateforme (SECOR/KPMG 2014).......cevevuvrurnrininsinrinnirinieneissennnnsnesones 172
Figure 5.3 - Chaine de pression financiére et de transfert de risque dans 1’industrie du
JEU VIAE0 c.viveiiiciriiiiniteiicenisciinaitssstens e r e e be st b s n s ne e s s n s ne e nn 181

GRAPHIQUES
Graphique 2.1 - Age des répondants des entrevues canadiennes (2013-2014) et du
sondage international (2014)........cccceevruivinirinnimniniiniriseiesessesess e saeses 37

Graphique 2.2 - Sexe des répondants aux entrevues canadiennes (2013-2014) et du
sondage international (2014).......c.ccccevvevinrininienininiisiiieneie s sasesenes 38

Graphique 2.3 - Nombre d’enfants des répondants aux entrevues canadiennes (2013-
2014) et du sondage international (2014).........cccverrirmienserensninnsrnsnesnenssnssenssssessesnsens 39

Graphique 2.4 - Dernier diplome obtenu des répondants aux entrevues canadiennes
(2013-2014) et du sondage international (2014).........ccceeveveveerivenrernienensneiesienreines 42



LISTE DES TABLEAUX

Tableau 2.1 - Distribution des studios canadiens par province en 2013 (Nordicity

IS D) i st B A et i EonsE e i ema s M e S A WA i R S B AR S E A Lsenb b 33
Tableau 2.2 - Distribution des répondants selon leur principal métier (Entrevues
canadiennes 2013-2014 et concepteurs québécois selon Technocompétence)........... 40

Tableau 2.3 - Distribution des répondants selon leur principal métier (Sondage
INterNational 2014) ...ccceeeirieeeiieeieeiieeeieeteetiereeseteseeetaesanesreesseeesreenseesnsensessersesesesnnes 41

Tableau 2.4 - Distribution des participants aux entrevues canadiennes selon leur
B R O R O s ot i vl b A e 8 AR S Mo St LERA 3 s Rema IS At 43

Tableau 2.5 - Distribution des répondants au sondage international selon leur niveau
BRI & i b oo e A S P 0 T AR o A TR e S e s B T 43

Tableau 2.6 - Comparaison du revenu moyen d’emploi des participants aux entrevues
canadiennes et la population canadienne 4gée de 25 a 34 ans selon le plus haut niveau

1 SEOI RS- AT LT o nnome i T s Sl il sim i ada bt i n 52 o ks o5 i 255 44
Tableau 3.1 - Sommaire des mesures légales d’encadrement du temps de travail en
W B 20 I s b w2 mons oo ok sebd e s s e L S e S SR T T B o8 5
Tableau 3.2 - How many hours per week on average do you ACTUALLY work when
in REGULAR schedule? (IGDA 2004 —2009 —2014) ....cceovceervervienecercneeceesenienns 62
Tableau 3.3 - How many hours per week on average do you ACTUALLY work when
in CRUNCH time? (IGDA 2004, 2009, 2014) .......coverrerreerneensiennmiceeineeesesseaennees 63
Tableau 3.4 - On average how many weeks per year do you crunch? (IGDA 2009,
I b 62t i ST bl Al s ST e e TR H AT T b i 64

Tableau 3.5 - Do you get extra compensation for working beyond normal office
hours/stated hours for your job (i.e. crunch)? Check all that apply (IGDA 2004-2009-

Bl e Lo fcamtronsionae B S A AN o EA ML B b i e b AT B M B bt 65
Tableau 3.6 - Modes of compensation for crunch time work, (Entrevues canadiennes
AR B TOIINY s it v oo v e v s TR ENE AT B 0 YR v SRS RN A 85 SEETO 66
Tableau 3.7 - Bonuses do compensate for the extra work hours that are required
(IGDA 2009 — 2014) ..cuerrecririeiieeeerienenenesesseeteeseseestssesseesessssssessensensssessmenensesasssenees 68
Tableau 3.8 - I share in the profitability of the company (IGDA 2009 —2014).......... 70

Tableau 3.9 - Have you ever been denied a vacation / been asked to cancel a vacation
you'd already scheduled? (IGDA 2009, 2014)......cccevurererrrcnreniinniiincinensinissseneenes 72



Tableau 3.10 - Any sacrifices I make for my job are worth it just to work here/in the
industry (IGDA 2009 = 2014)....cccccceeercnrsncrmomssnsscccnsonssscsensesasessssensoassssesassssesesessonses 75

Tableau 3.11 - Crunch is a necessary part of game development (IGDA 2009 - 2014)
..................................................................................................................................... 76

Tableau 3.12 - Do you believe crunch to be necessary, unavoidable, part and parcel in
game development? (Entrevues canadiennes 2013-2014)........c.ccoeevreecrncrvnrenennennane 80

Tableau 3.13 - What are the top 3 reasons that crunch happens at your company?
GG 3 R ) s Lt o bttt Vst st s s s E BB £ kb oL S B 8 8t 4 i a8V 81

Tableau 3.14 - If a vote were held today to form a union at your company/studio, how
do you think the other people at your company would vote? (2009, 2014).............. 100

Tableau 3.15 - If a vote were held today to form a union at your company/studio, how
would you vote? (2009, 2OLA) .......cccammcmmmsrosssmssssssirssassssrssarsnossasssssassserssrsosorsassse 101

Tableau 3.16 - If a group of employees tried to start a union at your company/studio,
how would management react? (2009, 2014) ......coccvvererecrerirnreneerrernccenerseersoneranneeens 112

Tableau 3.17 - If a group of employees tried to start a union at your company/studio,
how would management react? (Entrevues canadiennes 2013-2014) ...................... 113

Tableau 4.1 - Do you know the labour/employment laws where you live? (2009,
Y st i S A SV S B TR T S N TS S BT i me ST eyt 134

Tableau 4.2 - Do you feel the labour/employment laws where you live offer sufficient
protection should a grievance or problem arise between an employer and employee?
I . s et i 3 e e S Y8 s B e St 135

Tableau 4.3 - Some unions represent workers and negotiate issues across an entire
industry rather than workplace by workplace. If unionization vote were held today for
a national video game industry union in your country, how would you vote? (2014)
................................................................................................................................... 139

Tableau 4.4 - Reasons of positive and negative answers about a sector-based
unionization project (Entrevues canadiennes 2013-2014)........cococuvvievininiiniiincnnnnns 145



LISTE DES ABREVIATIONS, SIGLES ET ACRONYMES

CRSH Conseil de recherches en sciences humaines
CSN Confédération des syndicats nationaux

E3 Electronic Entertainment Expo

EA Electronic Arts

EL Execution Labs

GDC Game Developers Conference

FMI Fonds monétaire international

IGDA International Game Developers association
LNT Loi sur les normes du travail

OCDE Organisation de coopération et de développement économique
PIB Produit intérieur brut

TAT Tribunal administratif du travail



RESUME

Inspiré par la réflexion entourant les différents aspects de la citoyenneté au travail, ce
mémoire s’intéresse a 1’aspect concernant la participation a la régulation du travail
chez une frange des travailleurs hautement qualifiés, les concepteurs de jeux. Ce
mémoire cherche a comprendre le choix d’action collective de ces travailleurs. Etant
donné que les sondages révelent qu'une grande part des concepteurs de jeux, a
I’échelle internationale, souhaite se syndiquer, comment expliquer que jusqu’ici
’action collective menée par ces travailleurs prenne une forme plutdt auto-organisée
et peu structurée? Pour explorer cette question, des sondages internationaux de 2004,
2009 et 2014 ainsi que le discours de 90 concepteurs canadiens ont été analysés.

Les résultats de cette recherche dévoilent, par ’entremise de la théorie de la
mobilisation de Kelly, I’ampleur de la transformation du marché de I’emploi depuis
I’émergence de cette théorie. Ensuite, cette recherche souligne que le type d’action
collective choisie par les concepteurs n’est pas un rejet du syndicalisme. On peut
plut6t I’interpréter comme une demande de renouvellement adressée aux syndicats a
cause de I’inadéquation entre 1’industrie du jeu vidéo et le syndicat basé sur le modéle
dominant d’accréditation par employeur en Amérique du Nord. Enfin, les conditions
de production de l’industrie du jeu vidéo mettent en lumiére ce choix d’action
collective. Le type d’action collective auto-organisée permet de conserver la
flexibilité nécessaire aux organisations gérées par projets comme 1’industrie du jeu
vidéo; de conserver un systéme de récompense basé sur le mérite; de maintenir la
mobilité des travailleurs qui est considérée comme un atout dans I’industrie du jeu
vidéo.

MOTS-CLES : action collective, concepteurs de jeux vidéo, organisation par projets,
syndicalisation, financiarisation



ABSTRACT

Inspired by the reflection surrounding the different aspects of industrial citizenship,
this Master’s thesis is focused on the participation in work regulation among a highly
skilled group of workers: video game developers. This research seeks to understand
the collective action of these workers. Given that international surveys reveal that a
large proportion of video game developers wish to organize, how can we explain that
the collective action taken so far by these workers takes a rather self-organized and
unstructured form? To explore this issue, international survey of 2004, 2009 and 2014
and the interviews done with 90 Canadian developers were analyzed.

The results of this research reveal, through Kelly’s mobilization theory, the extent of
the transformation of the labour market since the emergence of this theory. Secondly,
this research emphasizes that the type of collective action chosen by the developers
cannot be interpreted as a rejection of trade unionism. Rather, it can be interpreted as
a request for renewal addressed to unions because of the inadequacy between the
video game industry and the union based on the dominant pattern of employer
certification in North America. Finally, the production conditions of the video game
industry highlight this choice of collective action. The type of self-organized
collective action helps to maintain the flexibility needed by project-based
organizations such as the video game industry; to retain a merit-based reward system;
to maintain the mobility of workers which is considered an asset in the video game

industry.

KEYWORDS: collective actions, video game developers, project-based organization,
unionization, financialization



INTRODUCTION

En quelques décennies, 1’industrie du jeu vidéo a pris énormément d’importance a
travers le monde. Alors qu’elle a longtemps été pergue comme une industrie
marginale, elle est maintenant devenue une industrie de 1’innovation de premier plan
(ESAC 2016). En 2015, au Canada, I’industrie du jeu vidéo employait plus de 20 000
travailleurs a temps plein, une augmentation de 24 % depuis 2013. Ces emplois sont
bien rémunérés puisqu’en 2015, le salaire moyen d’un travailleur de cette industrie
était de 71 300 $ (ESAC 2015) alors que celui des travailleurs canadiens détenant un
baccalauréat était de 58 807 $ (Statistique Canada 2013). Le Canada se situe dans la
liste des cinq pays qui emploient le plus de travailleurs dans cette industrie, juste
derriére le Japon et les Etats-Unis. L’industrie du jeu vidéo au Québec occupe aussi
une place plus qu’enviable & 1’échelle mondiale: le Québec emploie plus de
travailleurs que toutes les autres provinces réunies et se compare a lui seul au niveau

d’emploi du Royaume-Uni (Alliance numérique 2014).

Malgré 1’apport grandissant de cette industrie a 1’économie canadienne et mondiale,
on a trés peu d’information sur celle-ci. Avec un apport annuel au PIB canadien en
croissance de 31 % depuis 2013, le milieu des affaires et les économistes ont su
s’intéresser a 1’industrie du jeu vidéo (ESAC 2015). Toutefois, malgré le nombre
important de concepteurs de jeu vidéo, on connait peu les conditions de travail et
encore moins les conditions entourant la définition des régles qui régissent le travail
dans ce milieu relativement nouveau. L’un des modes de régulation est la négociation

entre les deux parties, ce qui suppose que les travailleurs soient réunis pour négocier.

Pour étudier ces travailleurs, je me penche sur leur capacité a exercer une action
collective en milieu de travail pour résoudre des situations qu’ils considérent comme

insatisfaisantes. Il n’existe pas de syndicat ou d’association professionnelle dans



I’industrie du jeu vidéo. Toutefois, on remarque, grice a des sondages, que la
proportion de concepteurs de jeux qui serait favorable a 1’établissement d’un syndicat
dans leur industrie est importante et méme grandissante. En effet, cette proportion de
répondants passe de 37 % en 2009 a 48 % en 2014. Cependant, jusqu’a présent, les
concepteurs ne ménent que des actions collectives spontanées et auto-organisées.

Pour éclairer sociologiquement cette situation, je procéderai de la maniére qui suit.

Un premier chapitre concernera les différents travaux qui se sont intéressés a 1’action
collective en milieu de travail. Il existe différentes théories sur la régulation et la
mobilisation. Celles-ci permettent de comprendre les obstacles qui se dressent face
aux concepteurs lorsqu’ils se mobilisent. Plusieurs de ces théories se concentrent sur
la mobilisation syndicale. Le contexte dans lequel se sont développées ces différentes
théories ne correspond pas nécessairement & celui dans lequel évoluent les
concepteurs de jeux vidéo. En plus, ’industrie du jeu vidéo se développe dans une
économie financiarisée. Le processus de financiarisation exerce une pression sur les
travailleurs. Jumelé & un mode d’organisation du travail par projets, le processus de
financiarisation permet d’expliquer, en partie, le mode d’action collective des
concepteurs de jeux vidéo. Pour améliorer leurs conditions de travail, les concepteurs
choisissent plutot des actions auto-organisées. Ces actions sont directes, c’est-a-dire
sans organisation de représentation. Ce mode d’action auto-organisée s’apparente a
celui du mouvement altermondialiste. Ces éléments peu étudiés me permettent de
conclure ma revue des travaux par une question de recherche qui porte sur ce choix
d’action collective : Etant donné que les sondages révélent qu’une grande part des
concepteurs de jeux, a ’échelle internationale, souhaite se syndiquer, comment
expliquer que jusqu’ici I’action collective menée par ces travailleurs prenne une

forme plut6t auto-organisée et peu structurée?

Un deuxiéme chapitre présente ma méthode de recherche. J’expose le contexte de
cette recherche qui présente a la fois des données quantitatives et qualitatives pour

mieux comprendre les conditions de travail des concepteurs de jeux vidéo et leur



propension a se mobiliser. Cette recherche s’inscrit dans le cadre d’un projet de
recherche plus vaste sur I’état de la citoyenneté au travail chez les salariés qualifiés
de I’industrie du jeu vidéo. J’y présente aussi mon apport au projet et je termine par la

présentation de mes techniques d’analyse.

Les troisieme, quatrieme et cinquiéme chapitres exposent les résultats de ma
recherche. Dans le troisiéme chapitre, j’applique la théorie de la mobilisation de
Kelly a I’analyse de I’industrie du jeu vidéo. Avec I’exemple des heures
supplémentaires non indemnisées, je passe chacune des étapes du modéle de Kelly
pour voir s’il s’applique & cette industrie. Je souligne aussi les obstacles qui
m’empéchent d’appliquer ce modéle sans certaines modifications. Dans le quatriéme
chapitre, j’explique le type d’action collective choisie par les concepteurs et je montre

de quelle fagon il s’apparente au mouvement altermondialiste.

Dans le cinquiéme chapitre, je présente plutét I’environnement économique qui
permet de compléter ’explication du choix d’action collective. Le processus de
financiarisation permet des investissements risqués dans des compagnies qui
emploient des concepteurs de jeux vidéo. Or, la dérégulation qui accompagne le
processus de financiarisation permet une forme de transfert de risque de 1’investisseur
vers les travailleurs. Par des exemples concrets, j’explique comment les différentes
conditions de production affectent les conditions de travail dans 1’industrie et ont un

impact sur le mode d’action collective de ces travailleurs.

Pour conclure, je fais un bref retour sur les résultats de mon étude. J’en présente aussi
les limites et j’aborde la question de la mobilisation syndicale alternative, qui serait
plus adaptée a cette industrie. Je termine en rappelant la nécessité de s’intéresser a

cette partie importante des travailleurs que sont les concepteurs de jeux vidéo.



CHAPITRE I

REVUE DES TRAVAUX ET PROBLEMATIQUE

Dans I’industrie du jeu vidéo, les conditions de travail font souvent 1’objet de
critiques de la part des concepteurs de jeux vidéo et sont relayées par des
observateurs de cette industrie (Scott 2014; Acton 2010; Rockstar Spouse 2010;
Handman 2005; Hyman 2008). Un gestionnaire qui répondait a une question ouverte
du sondage international de 2014 sur 1’état général de 1’industrie résume bien les

différents problémes que peuvent vivre les concepteurs de jeux vidéo :

- Poor working conditions (crunch with no compensation, anti-
creative practices, “own your soul” style contracts)

- No job security (laid-off twice in two years, indie development
is even worse)

- Extreme lack of diversity (tetam members are almost all
“gamers,” games have changed very little from when I was a kid
and the subject matter no longer appeals to me)

- Lack of leadership (older employees are churned out because of
the above issues so there is not much guidance for the youth,
game designs are profit driven so they don’t stray from
established tropes and so companies all seem like part of a herd)
(M.M.01252.2014)

Tous ces problémes ne seront pas discutés dans ce mémoire, mais ces enjeux sont
relativement bien documentés : que ce soit le temps de travail (Legault 2013; Legault
et Weststar 2012; Legault et Ouellet 2012; Ouellet 2010; De Peuter et Dyer-
Witheford 2005; Bonds et al. 2004), I’instabilité de I’emploi (Legault et Weststar
2012) et I’absence de diversité (Edwards et al. 2004); mais les précédentes recherches

sur ’industrie du savoir permettent d’ajouter les enjeux de reconnaissance de la



propriété intellectuelle (Bonds ef al. 2004) comme des situations qui peuvent étre

considérées comme injustes.

Les travailleurs de 1’industrie du jeu vidéo vivent de nombreux problémes et il
n’existe pas d’organisation, comme un syndicat, qui peut leur permettre de participer
a leur résolution. La forme que peut prendre leur action collective est donc

intéressante a étudier.

1.1.  L’action collective en milieu de travail

Au centre de la sociologie depuis ses tout débuts, la capacité d’agir collectivement est
encore aujourd’hui étudiée en sociologie des mouvements sociaux. Dans ce mémoire,
il est question d’action collective en milieu de travail. Dans une analyse de I’école de
la régulation sociale, Jean-Daniel Reynaud (1997, 1988) définit I’action collective
comme une action qui mobilise différents acteurs sociaux qui partagent des intéréts

communs dans le but de produire un bien collectif.

L’objectif d’une action collective est de produire un bien collectif, c’est-a-dire un
bien qui peut bénéficier a tous, méme ceux qui n’ont pas participé a sa production
(Reynaud 1997). Dans le cadre d’action collective en milieu de travail, le bien
collectif produit peut étre une convention collective, par exemple. Dans une
convention collective, les conditions de travail qui en ressortiront sont appliquées

pour tous les employés, méme ceux n’ayant pas participé aux moyens de pression.

Pour arriver a une action collective telle que définie par Reynaud, il faut donc étre
capable de mobiliser différents acteurs sociaux. Pour comprendre les motivations de
ces acteurs a se mobiliser, la théorie de la mobilisation de John Kelly (1998) est 1’une

des plus importantes dans le domaine.



1.1.1. La théorie de la mobilisation de Kelly

Les travaux de John Kelly sur la mobilisation (2002, 1998; Frege et Kelly 2004)
permettent de comprendre les motivations des travailleurs & se mobiliser pour
revendiquer des changements face a des situations insatisfaisantes. Cet auteur est
devenu un incontournable de cette question lorsqu’il a mis en place sa théorie de la
mobilisation. C’est une agrégation d’un éventail diversifié de travaux de recherches
dans différentes disciplines. Kelly a consult¢ des travaux de sociologie des
mouvements sociaux et du travail, des travaux d’économie, de psychologie sociale et
de relations industrielles. Grace a tous ces apports, il crée lui-méme un modéle de
quatre facteurs qui permettent d’expliquer le chemin qu’un groupe de travailleurs fait
pour se mobiliser dans le but d’accomplir une action collective, les travailleurs

doivent :
1. former un groupe avec des intéréts communs;
2. avoir la capacité de communiquer leurs revendications aux autres concepteurs;
3. évaluer le contexte social pour une mobilisation;
4. estimer les conséquences positives et négatives d’une mobilisation.

Ces quatre facteurs permettront d’expliquer la présence ou non d’une action

collective.

Le premier facteur développé par Kelly concerne le caractére collectif des intéréts des
travailleurs. D’une part, les travailleurs doivent passer d’une situation insatisfaisante
vécue par le groupe de travailleurs a un sentiment d’injustice face a des conditions de
travail pergues comme illégitimes. Kelly emprunte cette notion & un autre chercheur,
McAdam (McAdam 1988 cité dans Kelly 1998), la notion d’injustice, d’insatisfaction
face au statu quo. Un sentiment d’insatisfaction est nécessaire, mais non suffisant

pour motiver une action collective. C’est I’illégitimité d’une décision ou d’une



situation injuste vécue par différents individus qui peut devenir la source d’un intérét
commun. D’autre part, grice aux théoriciens en sociologie des mouvements sociaux,
on peut comprendre qu’il y a trois étapes essentielles pour que cette transition
s’effectue : I’attribution du bldme, 1’identification sociale et la présence d’une figure
charismatique. Le groupe de travailleurs doit pouvoir percevoir qu’ils ont un ennemi
commun qui est responsable de la situation illégitime (attribution du bldme). Le
groupe doit aussi s’identifier comme un groupe social constitué dont les intéréts et les
valeurs s’opposent a celles d’un autre groupe, responsable de la situation illégitime
(identification sociale). Ces deux étapes peuvent étre facilitées par des figures
charismatiques. Une fois la recherche d’un responsable et la création d’une identité
collective qui s’y oppose, les intéréts seront pergus comme collectifs et communs aux

membres du groupe.

Le deuxiéme facteur est le degré d’organisation du groupe de travailleurs. Le groupe
doit se donner une organisation dont le réseau de communication permet d’augmenter
les interactions entre les membres et d’augmenter leur efficacité en tant que groupe de

militants.

Le troisiéme facteur est I’acquisition du contrdle des ressources pour une action
collective en se mobilisant. Pour ce faire, le groupe de travailleurs doit analyser le
rapport cofits et bénéfices d’une telle mobilisation. Kelly souligne aussi que le groupe
dominant peut s’engager dans un processus inverse a la mobilisation, appelé la
contre-mobilisation, pour s’opposer a la création d’une organisation collective et pour

effacer les efforts de mobilisations et d’action collective (Kelly 1998).

Le quatriéme et dernier facteur développé par Kelly est la recherche de la meilleure
opportunité pour agir collectivement. Le groupe de travailleurs doit choisir un
contexte ou le rapport de forces lui sera favorable. Ce n’est qu’en présence d’un tel

contexte que les travailleurs pourront agir collectivement.



John Kelly a d’abord utilisé le modéle de Charles Tilly exposant la base marxiste
derriére son modele ou deux classes sont en conflit et qui ont des intéréts divergents :
une classe dominante et une classe de travailleurs. Les quatre facteurs du modele de

Kelly sont aussi présents dans le modéle de Tilly (Tilly 1978 cité dans Kelly 1998).

La figure 1.1 montre un diagramme qui illustre 1’agrégation des différents modeles

étudiés par Kelly qui 1’ont aidé a élaborer la théorie de la mobilisation.



Intéréts

= Sentiment d'injustice
face a une situation
pergue comme illégitime

= Attribution du blame sur
un groupe extérieur

= [dentification sociale
d'un « NOUS » OpPpOSé au
« eux »

¥

Organisation et structure

= Degréde
communication dans le
processus décisionnel

= Qualité des structures et
réseaux au sein de

I'organisation
Mobilisation Opportunité

= | eadership (nécessaire s Equilibre de pouvoir
pour l'identification entre les parties
sociale et pour s Codlts de la répression
améliorer la - par le groupe dominant
communication et la = Support extene de
qualité des structures groupes subordonnés a
au sein de poursuivre les
I'organisation) revendications (lois,

= Calcul colt-bénéfice normes sociales, etc.)

= |nteraction sociale et
pression par ies pairs

b L4

Action collective

(Si toutes les conditions sont réunies)

Figure 1.1 - Représentation graphique de la théorie de la mobilisation de Kelly
(1998)!

I Source : modele de la théorie de la mobilisation de Kelly adapté de Legault et Weststar (2015).
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Sa théorie est basée sur le fait qu’on se mobilise en présence d’une situation injuste et
illégitime qui va contre les intéréts d’un groupe d’individus. La représentation des
intéréts devient donc un aspect majeur d’une action collective. C’est d’ailleurs la
représentation des intéréts qui agit comme point de convergence autant dans la
définition que donne Reynaud de I’action collective, que dans la théorie de la
mobilisation de Kelly. On peut définir la représentation des intéréts en relations de
travail, par une délégation de pouvoirs 4 une ou a quelques personnes ou encore a un
organisme autorisé€ a agir au nom d’une communauté qui ne peut agir globalement a

cause du nombre de personnes qu’elle regroupe (Dion 1986, p.413).

Cette représentation des intéréts peut se faire par ’entremise d’une organisation
syndicale. Or malgré la proportion croissante de concepteurs de jeux vidéo qui
souhaitent se syndiquer, ils ne le sont pas. En ’absence d’une représentation
syndicale, les travailleurs qui souhaitent se syndiquer sont en présence d’un déficit de
représentation (Heery 2009). Grace a une étude statistique importante, Freeman et
Rogers (1999) ont développé cette notion qui permet de comprendre un milieu de
travail dans une industrie non syndiquée. Ils postulent que le seul moyen d’étre
représenté collectivement est d’étre syndiqué. Cependant, 1’absence d’un syndicat ne

peut, a lui seul, montrer la présence d’un déficit de représentation.

L’utilisation du modéle de Kelly comme cadre d’analyse devrait permettre de
comprendre les motivations menant & une mobilisation syndicale, s’il y a lieu. Mais
ce n’est pas tout, il met en lumiére I’ampleur des transformations du marché de
I’emploi depuis 1’élaboration de la théorie de la mobilisation de Kelly. Plus
particuliérement, ce cadre d’analyse me permet de souligner 1’inadéquation entre les
besoins des travailleurs de 1’industrie du jeu vidéo et ce que pourrait apporter une

action syndicale telle que présentée par Kelly.



"

1.1.2. Action collective institutionnalisée et action collective auto-
organisée

L’action collective peut étre institutionnalisée, c’est-a-dire organisée et encadrée par
la loi (le Code du travail du Québec, par exemple) sous la forme d’un syndicat. Elle
peut aussi étre auto-organisée. Ces deux formes d’action collective ne sont pas les
seules qui existent (I’action collective peut prendre la forme de 1’organisation
professionnelle, par exemple, dans certains groupes de travailleurs hautement
qualifiés), mais 1’opposition de ces deux formes est fondamentale puisque la forme
institutionnalisée est celle qui domine en Amérique du Nord et que 1’autre est celle
qu’a choisie la population qui m’intéresse particuliérement : les concepteurs de jeux

vidéo.

Dans le premier cas, on parle du modéle dominant de syndicalisation en Amérique du
Nord. Dans ce modéle, un seul syndicat représente tous les salariés qui composent
I’unité d’accréditation (qui détient le monopole de la représentation quant a ces
travailleurs en négociation collective). Le syndicat est mis en place lorsqu’une
majorité simple de salariés d’'une méme unité d’accréditation vote pour sa création.
L’unité d’accréditation comprend habituellement une partie ou tous les salariés d’un
seul employeur. Cet employeur négocie les conditions de travail avec les
représentants des employés de 1’unité d’accréditation. C’est pour cette raison qu’on
peut le désigner comme un syndicat local, pour le distinguer d’un syndicat sectoriel,
par exemple, qui emprunte un autre modele, soit la représentation de I’ensemble des
travailleurs d’un secteur d’emploi donné, quel que soit leur employeur. Une méme
unité peut regrouper les employés de plusieurs succursales (situées a de différentes
adresses) tant qu’ils ont un méme employeur. L’unité ainsi accréditée est formée
d’employés qui reconnaissent avoir les mémes intéréts, qu’ils soient dans le méme
établissement ou non. C’est une agence gouvernementale (le Tribunal administratif

du travail (TAT) au Québec) qui accrédite un syndicat pour représenter les
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travailleurs d’une unité donnée. Pour un méme employeur, il peut y avoir plusieurs
unités d’accréditation si les membres considérent qu’ils ont des intéréts divergents. Il

ne peut y avoir qu’une convention collective par unité d’accréditation.

La deuxiéme forme d’action collective présente dans ce mémoire, fait figure
d’exception (Williams et al. 2010; Heery 2009; Dundon et al. 2005) et s’apparente a
une organisation autonome qui peut mener des actions spontanées et n’obéit pas a des
régles formalisées. Cette forme d’action collective est peu répandue en milieu de
travail dans le monde contemporain. Elle est plutét utilisée dans certains mouvements
sociaux comme le mouvement altermondialiste. En 1’absence de syndicat, les
travailleurs de ’industrie du jeu vidéo empruntent cette forme d’action collective

pour faire valoir leurs demandes de changements.

Les actions les plus connues qui sont menées selon un mode auto-organisé sont
EAspouse et Ubifree. La premiére action est issue d’un billet de blogue, en 2004, ou
une conceptrice de jeux, épouse d’un concepteur de jeu vidéo a dénoncé les heures
supplémentaires non rémunérées au studio Electronic Arts. Plusieurs travailleurs ont
appuyé la démarche d’indignation, ce qui a entrainé un recours collectif par les
concepteurs américains contre le studio fautif (Legault et Weststar 2014). Suite au
succes du blogue, I’auteure et son conjoint ont ouvert un site Internet nommé
Gamewatch qui permettait aux concepteurs de discuter de leurs conditions de travail.
Ce site a agi comme un chien de garde et a permis aux concepteurs de rester vigilants

face aux pratiques de gestion des studios (Hoffman 2012).

Pour sa part, Ubifree est un site Internet qui est formé par un groupe de travailleurs
anonyme en 1999. 1l vise & dénoncer les conditions de travail dans le studio frangais
d’Ubisoft. Ce syndicat virtuel autoproclamé a cependant cessé ses activités apres
quelques mois en échange d’améliorations de conditions de travail (Legault et

Weststar 2014).
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D’autres actions comme les forums de discussion sur le site Internet Gamasutra (un
journal Internet sur les actualités dans le monde du jeu vidéo) ont permis aux
concepteurs d’échanger sur leurs conditions de travail. Cependant, ces actions sont
ponctuelles et bien qu’elles aient amélioré certaines conditions de travail, plusieurs
problémes demeurent (Legault et Weststar 2014). Les moyens mis en place par les
concepteurs de jeux témoignent d’un important ras-le-bol (Legault et Weststar 2015;
2014). Différents sondages internationaux ont €té menés dans le cadre d’un projet de
recherche plus vaste dans lequel s’inscrit mon mémoire (cf. p.29). Celui de 2009
montrait que 37 % des concepteurs interrogés étaient favorables & un syndicat. Dans
le plus récent sondage international mené en 2014 auprés des concepteurs de jeux
vidéo, ce nombre grimpe a 48 %. En sachant que les concepteurs veulent réellement
se syndiquer, mais qu’ils utilisent des actions ponctuelles et sans organisation
permanente pour résoudre leurs problémes, on peut se questionner quant & ce choix
d’action collective. On peut se demander si les concepteurs de jeux vidéo sont en

situation de déficit de représentation, comme défini ci-haut.

La mobilisation des travailleurs dans 1’industrie du jeu vidéo a relativement peu été
étudiée. Certains travaux abordent les enjeux de mobilisation et de citoyenneté au
travail (Legault et Weststar 2015,2014; Legault et D’ Amours 2011; Dyer-Witheford
et De Peuter 2006; De Peuter et Dyer-Witheford 2005). D’autres travaux se
concentrent plutét sur des contraintes qui pourraient expliquer le choix d’action
collective particulier des concepteurs de jeux vidéo. Que ce soit la flexibilit¢ du
travail dans ce type d’industrie (Kuchlich 2005; Ross 2003; Benner 2002), I’identité
sociale des concepteurs (Deuze et al. 2007; Rosalind 2002), la précarité de 1’emploi
dans cette industrie (McKinlay et Smith 2009; Ross 2009; Nielson et Rossiter 2005),

ou encore le contexte économique de I’industrie du jeu vidéo (Teipen 2015, 2008).
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1.2.  L’environnement économique

Afin de comprendre I’action collective des concepteurs de jeux vidéo, il faut aussi
situer ce milieu de travail dans son environnement économique plus large. On
considére que cette industrie fait partie de 1’économie du savoir. Elle peut étre définie
comme une forme d’économie qui accorde une valeur marchande aux connaissances.
Je n’aborderai pas, lors de ce mémoire, la controverse entourant la définition de ce

concept.

L’absence de définition claire crée un certain probléme quant & ’emploi de ce
concept, mais dans le cadre de ce mémoire, on parle d’économie du savoir lorsque le
savoir prend une grande place dans la création de richesse et que le succés
économique repose sur 1’usage de capital intellectuel. L’économie du savoir regroupe
différents secteurs économiques. Parmi ceux-ci, on peut compter la production
d’innovation. Cette branche de 1’économie du savoir se développe autour de services
spécialisés qui exigent un haut niveau de qualification ou de production d’objets
uniques, sur mesure ou innovants (comme la production multimédia ou la conception
de jeux vidéo). L’économiste Fritz Machlup est ’'un des premiers, en 1962, a décrire
I’économie du savoir et & mesurer la production liée au savoir. Pour Machlup, le
savoir a toujours été important dans 1’économie, mais on peut parler d’une économie
du savoir lorsqu’une part croissante de la main-d’ceuvre doit manipuler du savoir et
qu’une part croissante du produit intérieur brut (PIB) résulte d’industries du savoir
(Godin 2008). Les industries du savoir sont nombreuses, on y inclut généralement les
industries manufacturiéres de haute technologie et les activités de services spécialisés
comme la santé, 1’éducation, la recherche, la culture, la finance et les services aux

entreprises.

Un rapport institutionnel divise I’économie du savoir en trois niveaux de savoir

(élevé, moyen ou faible). Ce rapport est le plus récent qui détient des divisions par
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niveaux de savoir et qui inclut des informations sur le Canada et le Québec
(Chartrand-Beauregard et Gingras 2005). Puisque ces trois types d’industries sont trés
différentes les unes des autres, le fait d’isoler les industries de savoir €levé pour
donner des détails sur la progression de I’emploi est particuliérement intéressant. Une
industrie de savoir élevé dans ce rapport correspond a une industrie ou il y a des actifs
immatériels, la présence d’activités a fort contenu de connaissances et 1’utilisation de
main-d’ceuvre hautement spécialisée (Chartrand-Beauregard et Gingras 2005, p.2).
L’industrie du jeu vidéo en est donc une de savoir €levé puisqu’elle répond a tous les
critéres de notre définition préalablement exposée : ’utilisation d’une main-d’ceuvre
hautement spécialisée, la production d’objets uniques, sur mesure et innovants et

1’organisation du travail en équipe.

En matiére d’emploi, en 2005, 18,8 % des emplois au Canada étaient dans des
industries de savoir élevé (Chartrand-Beauregard et Gingras 2005). On note aussi une
croissance constante depuis la fin des années 80. Entre 1987 et 2004, les emplois du
secteur des industries de savoir élevé ont augmenté de 4,3 points de pourcentage
(Chartrand-Beauregard et Gingras 2005). Pendant cette méme période, 1’emploi du
savoir élevé progresse & un rythme annuel de 3,1 % pour le Canada, plus que les

emplois des deux autres niveaux de savoir (Chartrand-Beauregard et Gingras 2005).

L’industrie du jeu vidéo aussi vit une croissance importante. Au Canada, 1’industrie
du jeu vidéo employait environ 14 000 personnes en 2010 (Gouglas et al. 2010). Cinq
ans plus tard, le nombre de travailleurs a temps plein dans cette industrie atteignait
20 400 personnes au Canada (ESAC 2016; 2015). Ce nombre représente une
augmentation de 24 % par rapport a ’année précédente (ESAC 2016, 2015). Avec un
nombre d’emplois en constante croissance, les industries de savoir élevé comme celle

des jeux vidéo méritent qu’on s’y attarde pour les étudier.

Au plan international, le Canada est un joueur important. Alors qu’il était au 6° rang

en matiére de production de jeux vidéo en 2002, huit ans plus tard il grimpera au 3°
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rang du classement mondial (Gouglas et al. 2010). Cette industrie est donc importaﬂte
a observer a cause de la grande part d’emploi qu’elle occupe au Canada, mais aussi

en matiére de production mondiale de jeux vidéo.

1.2.1. Le processus de financiarisation

Les industries du savoir élevé, comme I’industrie du jeu vidéo, évoluent dans un
environnement économique ou le secteur financier gagne en importance. Par
exemple, la proportion de profits reliés au secteur financier par rapport au total des
profits des entreprises américaines passe de moins de 10 % en 1950 & environ 30 %
en 2013 (Konczal et Abernathy 2015). On remarque aussi 1’augmentation de
Iinfluence des actionnaires dans la gouvernance des entreprises (Lazonick et

O’Sullivan 2000).

Le processus de financiarisation est complexe et multiforme. Il donne lieu & une vaste
littérature. Dans le cadre de ce mémoire, nous allons mobiliser la synthése produite
par les chercheurs du Roosevelt Institute en 2015 intitulé « Defining
financialization ». Pour ces derniers, la financiarisation repose sur 4 piliers: la
massification de I’épargne des ménages, la construction de nouveaux pouvoirs par les
actionnaires, de nouvelles inégalités importantes dans la distribution des revenus et
finalement elle révolutionne la conception de la société dans son ensemble (Konczal
et Abernathy 2015). D’abord, on remarque que depuis les 35 dernieres années, le
secteur financier capte une partie importante de 1’épargne des ménages qui était
jusqu’alors dirigée vers l’économie productive. Le processus de financiarisation
s’arrime avec un changement dans la gouvernance des entreprises, qui laissent une
place importante aux actionnaires (Mason 2015). Les stratégies de gestion des
entreprises passent d’une vision a long terme a une stratégie a court terme. Le

processus de financiarisation est aussi intensifié par une dérégulation des marchés
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financiers en Occident qui ont des conséquences sur la répartition de la richesse

(Konczal et Abernathy 2015; Epstein 2005).

L’utilisation du capital de risque est, depuis la fin des années 1990, la méthode
privilégiée pour financer des entreprises naissantes, mais aussi pour financer les
projets ou I’innovation est importante (Bergemann et Hege 1998). Le risque de perdre
I’argent investi est important, mais les rares retours sur investissements sont grands
(Jeng et Wells 2000). Ces retours sont trés peu fréquents; en 2012, dans une entrevue
donnée dans The Wall Street Journal par un chercheur de Harvard, on notait que
95 % des entreprises américaines financées par du capital de risque ne permettaient
pas un retour sur investissement satisfaisant (Gage 2012). Les entreprises financées
par du capital de risque sont caractérisées par une implication des investisseurs dans
’organisation et la gestion des projets financés : une partie du contrdle normalement
attribuée aux gestionnaires du projet est transférée aux investisseurs de capital de

risque (Bergemann et Hege 1998).

Plusieurs recherches montrent que ’incursion de la finance dans la gouvernance des
organisations des industries du savoir favorise les investisseurs au détriment des
travailleurs et c’est — entre autres — par les pratiques de financement typique du
capital de risque que ces industries sont exposées au processus de financiarisation
(Cushen 2013). En effet, puisque la dérégulation du marché financier permet aux
investisseurs de quitter un investissement qu’ils considéreraient comme trop risqué,
les gestionnaires vont tenter a tout prix de diminuer leurs cofits de production dans le

but de satisfaire I’investisseur.

Cette réduction se manifeste par une augmentation de l’intensité du travail, une
délocalisation des emplois dans les territoires ol les cofits salariaux sont plus bas, etc.
(Crotty 2005). Tous ces moyens de réduire les cofits de production se font donc au
détriment des travailleurs de ces industries. Les concepteurs de jeux vidéo, qui

travaillent pour des entreprises et des projets ainsi financés ne font pas exception.
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1.2.2. Le mode d’organisation du travail

Le mode d’organisation du travail aussi permet de comprendre 1’environnement dans
lequel les concepteurs de jeux évoluent. Les industries de savoir élevé, comme les
industries créatives, utilisent un mode d’organisation qui est différent de ceux utilisés
dans d’autres secteurs. En effet, I’histoire de la production en Occident est importante
a comprendre pour voir le caractére nouveau du mode d’organisation du travail dans
ces industries. Pendant les années 1950-1980, le modéle de gestion de la production
était basé sur le compromis fordiste qui s’explique par un échange ou les travailleurs
gagnaient une sécurité de revenu et d’emploi, mais perdaient de 1’autonomie, du
contrdle sur leurs propres tiches et une perte de qualification du travail (Chasserio et

Legault 2009).

Dans I’industrie du jeu vidéo, on produit sur mesure, plutét qu’en série. Pour cette
raison, on cherche une forme d’organisation du travail qu’on dit post-tayloriste et
postfordiste (Legault et Chasserio 2010). On ne cherche pas non plus une structure
bureaucratique puisque celle-ci n’est pas appropriée pour la création et 1’innovation.
Elle favorise plut6t 1’uniformisation et la reproduction de gestes, de procédés et de
décisions. Le mode d’organisation bureaucratique s’avére trop lourd pour gérer la
création et I’innovation. Ainsi, dans 1’économie du savoir et dans I’industrie du jeu
vidéo, on voit émerger un nouveau mode de gestion du travail qualifié, ajusté a de
nouvelles structures organisationnelles dites post-bureaucratiques ou post-
industrielles, un mode d’organisation qui emprunte principalement a la gestion par
projets (Legault et Chasserio 2012; 2009). Par définition, la conception d’un service
ou d’un objet unique se planifie difficilement, puisqu’on ne connait pas a priori la

marche a suivre. Cette absence de planification détaillée et cette part d’improvisation
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laissant place a une planification flexible nécessitent, de la part des concepteurs, un

ajustement a chaque étape du processus (Legault et Chasserio 2012, 2009).

Les recherches sur 1’organisation du travail par projets montrent que le client, c’est-a-
dire celui qui fournit I’argent pour le développement du produit, a un contrdle tres
important non seulement sur la gestion, mais aussi sur le temps de travail et d’autres

décisions directes sur les travailleurs (Legault et Chasserio 2012).

1.2.3. La chaine de valeurs

Le contexte dans lequel évolue ’industrie du jeu vidéo regroupe donc une économie
financiarisée, un financement des studios de conception de jeux et des projets
financés par du capital de risque et une organisation du travail par projet. La notion
de chaine de valeur dans cette industrie permet de comprendre les conditions de
travail des concepteurs et les dynamiques de pouvoir entre les différents acteurs de
cette industrie. Le concept de chaine de valeurs cherche a analyser chaque activité qui
compose le processus de production d’un bien ou d’un service et a €évaluer comment
ce produit gagne de la valeur & chaque étape (Legault 2011). Cependant, les
différentes chaines de valeurs présentées dans les précédents travaux sur cette

industrie (Teipen 2015, 2008; Kroger et al. 2011; Johns 2005) sont insatisfaisantes.

D’abord, la figure 1.2 illustre une chaine de valeurs qui permet de voir les étapes du

développement d’un jeu vidéo selon Teipen.
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Figure 1.2 - Chaine de valeurs de I’industrie du jeu vidéo selon Teipen (2008, p.314)

On met en place ici différents acteurs qui seront importants a la compréhension de
I’environnement dans lequel les concepteurs de jeux vidéo évoluent. Cependant, la
représentation de la chaine de valeurs par Teipen (2008) est imparfaite pour
différentes raisons. D’abord, semble distinguer les composantes de la musique et de
I’animation de la conception de jeux. Puisque certains studios congoivent eux-mémes
ces composantes, il est surprenant de voir que ce segment n’est pas intégré a celui des
concepteurs de jeux vidéo. Aussi certaines étapes qui précédent la production d’un
jeu vidéo semblent étre manquantes, comme la recherche d’idées innovantes, a la

base de tous les projets, et la recherche de financement, par exemple.

La figure 1.3 montre une représentation de la chaine de valeurs plus compléte

développée par Johns (2005).
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Figure 1.3 - Chaine de valeurs de I’industrie du jeu vidéo selon Johns (2005, p.8)

Cette chaine de valeurs est divisée en deux : la partie du haut serait consacrée au
développement de hardware donc de jeux pour consoles et de soffware pour les jeux
sur les autres plateformes (Johns 2005). Cependant cette illustration porte a
confusion, puisque certaines activités sont associées a un certain type de jeux alors
qu’elles sont exercées dans la conception d’un projet, peu importe le type de jeu
produit. Par exemple, la planification est au bas du tableau, mais la planification est
nécessaire a tous les projets de jeux, peu importe le type. Cette division est reprise
dans une recherche plus récente de Teipen (2015) qui corrige quelque peu la

représentation précédente de la chaine de valeurs.

Le troisiéme apport d’importance dans la constitution d’une chaine de valeurs pour
I’industrie du jeu vidéo est une complexification de la division sur la base du type de
jeux produits. Elle n’est pas présentée comme une chaine de valeurs, puisque pour
I’auteur, cette notion n’est pas congue comme une suite d’étapes de conception, mais
plut6t une énumération de six acteurs de I’industrie : les manufacturiers de consoles,

les éditeurs, les concepteurs de jeux de console, les concepteurs de jeux en ligne, les
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concepteurs de jeux mobiles et les distributeurs (Kréger er al. 2011). L’énumération
de ces acteurs permet de comprendre la complexification de cette industrie qui peut

avoir différentes formes selon le type de jeu produit.

Dans ces différents travaux, on montre I’importance du r6le d’éditeur dans cette
chaine de valeurs. Le role d’éditeur est difficile a cerner puisqu’il est porté par

différents acteurs.

L’éditeur est le détenteur de la propriété intellectuelle, il capte donc une grande partie
de la valeur, ce qui le place en position de force dans la chaine de valeurs. Certaines
fois I’éditeur est aussi propriétaire de consoles, d’autrefois, de studios de conception,
comme c’est le cas pour Ubisoft (Thompson et al. 2015). Ce réle est primordial a
développer pour comprendre la dynamique qu’il crée dans la chaine de valeurs de

I’industrie du jeu vidéo.

D’ailleurs, contrairement a la division sur le type de jeux qui a été privilégi¢e dans les
différentes études consultées, il serait plus judicieux de diviser la chaine de valeurs
sur la base de son lien avec I’éditeur. Lorsqu’on divise les studios de conception sur

la base de leur lien avec 1’éditeur, on obtient quatre types.

Un studio de conception primaire (first-party studio) fait partie d’une compagnie qui
fabrique une console ou plateforme et congoit des jeux qui doivent étre joués sur

celle-ci.

Un studio de conception secondaire (second-party studio) crée des jeux pour un

éditeur particulier et est habituellement affilié a celui-ci.

Un studio de conception tertiaire (third-party studio) n’entretient pas de lien
particulier avec un éditeur et obtient des contrats de différents éditeurs, travaillant sur

des jeux qui peuvent étre joués sur différentes consoles.
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Enfin, les studios indépendants (indie studio) travaillent sur leurs propres projets et

distribuent leur jeu par leurs propres moyens (Legault et Weststar 2012).

Ainsi, les différentes recherches sur la chaine de valeurs de cette industrie permettent
d’établir la séquence d’activités qui est nécessaire a la conception de jeux vidéo. Elle
permet aussi de mettre en lumiére les relations de pouvoir entre les différents acteurs
de I’industrie. La notion de chaine de valeurs offre une meilleure compréhension des
conditions de travail des concepteurs compte tenu de leur position dans la chaine.
Lors de mon chapitre consacré aux conditions de production, je propose une

illustration de la chaine de valeurs qui combine ces apports théoriques (cf. chapitre 5).

1.2.4. Conclusion

Cette revue des travaux a mis en lumiere d’abord et avant tout que les conditions de
travail soulévent différentes critiques de la part des concepteurs de jeux vidéo. Les
concepteurs et les observateurs de 1’industrie critiquent, entre autres, le temps de
travail, 1’instabilité d’emploi, I’absence de diversité, les enjeux de reconnaissance de

la propriété intellectuelle.

Ensuite, la revue des travaux a permis de détailler la théorie de la mobilisation de
Kelly qui porte sur I’action collective en milieu de travail. Cette théorie est une
agrégation de différents travaux issus de disciplines trés diverses, permettant d’avoir
un portrait plus complet des différents facteurs favorables a une mobilisation. Cette
théorie est basée sur la présence d’une situation injuste et illégitime qui va &

I’encontre des intéréts d’un groupe d’individus.

Les quatre facteurs détaillés précédemment sont la présence d’intéréts communs entre
les membres du groupe de travailleurs, 1’organisation du groupe permettant un réseau

de communication entre les membres, 1’analyse colit-bénéfice d’une mobilisation, et
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enfin, une occasion favorable a une telle mobilisation. Ce groupe ménera une action
collective pour revendiquer du changement, si les facteurs de mobilisation sont

respectés.

La représentation des intéréts est une notion importante pour comprendre 1’action
collective. Dans une industrie comme celle des jeux vidéo ou il n’y a pas de syndicat
qui peut représenter les intéréts des travailleurs, certains diront qu’ils sont en déficit

de représentation.

Ainsi, nous avons vu qu’il existe différentes formes d’action collective. L’action
collective peut étre institutionnalisée, sous la forme d’un syndicat par exemple. Elle
peut aussi étre auto-organisée. Bien que ce ne soient pas les deux seules formes
d’action collective, 1’opposition de celles-ci permet d’une part d’approfondir la forme
institutionnalisée, qui domine en Amérique du Nord, et la forme auto-organisée

pratiquée par les concepteurs de jeux vidéo.

Enfin, j’ai abordé I’environnement économique dans lequel se développe ’industrie
du jeu vidéo. L’économie vit depuis quelques décennies un processus de
financiarisation. Les studios de conception sont financés par du capital de risque.
Cependant, le risque de perdre 1’argent investi est important. Le processus de
financiarisation est facilité par une dérégulation des marchés financiers qui permet
plus facilement a l’investisseur de se retirer d’un investissement & haut risque
d’échec. Puisqu’il est possible pour les utilisateurs de capital de risque de quitter un
investissement, on remarque une pression importante qui est mise sur les concepteurs

de jeux vidéo dans le but d’améliorer leur retour sur investissement.

Aussi, le mode d’organisation du travail qui prévaut dans ce secteur économique
permet d’avoir un portrait complet de I’environnement économique et du contexte
dans lequel évoluent les concepteurs de jeux vidéo. J’aborde finalement les différents

travaux qui ont été faits sur la chaine de valeurs dans cette industrie. En abordant les
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différents types de studios de conception et le rdle de 1’éditeur, on peut voir quelles

dynamiques de pouvoir sont en place dans cette industrie.

1.3.  Problématique et question de recherche

Il apparait pertinent de préciser mon questionnement sur les nouvelles données
statistiques qui montrent qu’une part importante et croissante des concepteurs de jeux
vidéo veut se syndiquer. Dans les sondages internationaux menés auprés des
concepteurs, 37 % des concepteurs étaient favorables a un syndicat en 2009 et cette
proportion est passée a 48 % en 2014. Pourtant, ils ne ménent jusqu’a présent que des
actions collectives auto-organisées. La synthése des travaux exposés dans la

recension des travaux nous permet de dégager certains questionnements.

D’abord, la recension des écrits nous apprend que les travailleurs qui veulent
accomplir une action collective doivent réunir différents facteurs de mobilisation.
Gréice a une agrégation rigoureuse de théories, le modéle développé par Kelly souléve
plusieurs facteurs de mobilisation. Cependant, le contexte économique et industriel
dans lequel s’est développé ce modéle théorique différe beaucoup de celui qui a vu
prospérer 1’industrie du jeu vidéo. On peut donc se demander jusqu’a quel point la
théorie de la mobilisation développée par Kelly permet de comprendre le choix des
concepteurs de jeux quant aux moyens d’action collective. Aussi, les travaux de
Reynaud montrent que ’action collective institutionnalisée n’est pas la seule avenue
possible pour revendiquer un changement dans ses conditions de travail. Les
concepteurs de jeux vidéo ont d’ailleurs choisi un type différent d’action collective
(Legault et Weststar 2014; Legault et D’ Amours 2011; Dyer-Witheford et De Peuter
2006).
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Les concepteurs de jeux vidéo ont tenu, par le passé, des actions collectives auto-
organisées, directes et autonomes. Bien que certaines de ces actions aient apporté des
résultats, les concepteurs souhaitent toujours se syndiquer. Leur choix d’action
collective auto-organisée permettrait-il de mettre en lumiére une adéquation de plus
en plus difficile entre les industries du savoir €élevé et le modéle dominant de
représentation syndicale? La recension des €crits montre que peu de recherches se
sont penchées sur le type d’action collective qu’ont choisi les concepteurs de jeux

vidéo.

Dans la revue des travaux, j’aborde aussi ’importance de cette industrie dans
I’économie canadienne. L’industrie du jeu vidéo s’est développée dans les dernieres
décennies, ainsi, j’aborde les recherches qui décrivent 1’environnement économique
de ces années. On note que les effets du processus de financiarisation sont visibles
dans la maniére dont les entreprises sont gérées. Plus particuliérement sur 1’aspect
économique de I’industrie du jeu vidéo, on remarque que les recherches détaillent trés
peu le role des acteurs et la suite des activités nécessaires pour concevoir un jeu.
Certains travaux ont fourni une chaine de valeurs de cette industrie, mais elles
comportent toutes certaines insatisfactions. On remarque aussi que trés peu de
recherches s'interrogent sur le lien entre I’environnement économique et les
conditions de travail que vivent les concepteurs de jeux vidéo. Malgré 1’importance
de ce secteur économique, trés peu de chercheurs se sont penchés précisément sur les
liens entre les conditions de production et le mode d’action collective choisit par les

travailleurs.

Aprés consultation des travaux et a la lumiére des nouvelles données sur le sujet, on
remarque qu’une question importante reste sans réponse : Etant donné que les
sondages révélent qu’une grande part des concepteurs de jeux, a I’échelle
internationale, souhaite se syndiquer, comment expliquer que jusqu’ici I’action
collective menée par ces travailleurs prenne une forme plutdt auto-organisée et peu

structurée?
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Dans ce mémoire, j’avance une explication qui se base sur trois sous-questions qui

guident mon analyse. Elles soulignent trois volets importants de ma question de

recherche :

Que peut nous apprendre la métathéorie de la mobilisation de Kelly sur les
motivations des concepteurs a choisir un type d’action collective? Le modéle
de Kelly a été élaboré en 1998, avant un grand mouvement de réorganisation
économique autour de la mondialisation et d’une désindustrialisation de
I’Occident. Il présente la syndicalisation comme seule avenue d’action
collective en milieu de travail. Il est donc intéressant de voir ce que peut nous
apprendre cette théorie sur I’action collective en milieu de travail chez des
travailleurs d’un secteur économique qui n’avait pas la méme importance

qu’actuellement.

Peut-on interpréter le développement de ce moyen d’action auto-organisée
comme une demande de renouvellement du mode habituel d’action collective
adressée aux syndicats? La question de recherche implique un choix dans le
type d’action collective utilisé, je m’intéresse par conséquent aux formes
alternatives d’action collective en milieu de travail, différentes du modéle
dominant de syndicalisation au Canada. On sait que plusieurs concepteurs de

jeux vidéo utilisent une forme auto-organisée d’action collective.

Les conditions de productions de cette industrie permettent-elles d’expliquer
le choix d’action collective des concepteurs de jeux vidéo? La question
principale et la méthode d’analyse utilisée m’obligent & me pencher sur le
contexte entourant le type d’action collective des concepteurs. C’est pourquoi
j’étudierai 1’environnement économique propre a cette industric et ses
conditions de production. Pour pouvoir expliquer le choix d’action collective,
il me faut d’abord comprendre le mode de financement des studios de jeux

vidéo et comment celui-ci pourrait affecter le choix du type d’action
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collective. De la méme fagon, I’organisation du travail par projet sera
approfondie pour découvrir si elle peut influencer le choix du type d’action

collective.

Ces trois sous-questions guident mon analyse tout au long du mémoire. Elles
soulignent les trois volets importants de ma question de recherche : la premicre
permet d’exposer les facteurs favorables a une mobilisation syndicale, la deuxiéme
cherche 4 interpréter la position des concepteurs de jeux a 1’endroit du syndicalisme

tel qu’il existe présentement et la troisiéme explore les conditions de production dans .
cette industrie et son influence sur le choix d’action collective. En répondant a ces
trois sous-questions, ce mémoire peut expliquer comment jusqu’ici I’action collective
menée par ces travailleurs prend une forme plutdt auto-organisée et peu structurée,
alors que les sondages internationaux révelent qu’une grande part des concepteurs de

jeux souhaite se syndiquer.



CHAPITRE I

LA METHODE

2.1. Le contexte de la recherche

2.1.1. Le projet de recherche dans lequel s’insere ce projet

Ce mémoire s’inscrit dans le cadre d’une recherche plus vaste financée par le Conseil
de recherches en sciences humaines (CRSH) entre 2012 et 2016 dirigé par Marie-
Josée Legault (Téluq — Universit¢é du Québec) et mené avec Johanna Weststar
(Western University) ayant comme titre « Coping with risk : regulation and work

citizenship in the projet-based context ».

Par cette recherche, les chercheures examinent 1’état de la citoyenneté au travail chez
les concepteurs de jeux vidéo. Le concept de citoyenneté au travail est un statut qui
repose sur toute une gamme de droits individuels et collectifs. L’émergence de ce
concept est inextricablement liée a celui de I’Etat social interventionniste (Coutu et
Murray 2005). Au départ, la citoyenneté au travail est définie comme le
prolongement des droits civiques démocratiques en milieu de travail. La
revendication de la citoyenneté au travail cherche plutdt a limiter la chosification des
salariés, a limiter la possibilité de les considérer comme de simples marchandises

(Coutu et Murray 2005).

Le concept de citoyenneté au travail est habituellement utilis¢ dans le domaine du

droit, mais cette recherche 1’étudie d’un point de vue des relations de travail.
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L’évolution de la citoyenneté au travail est analysée en fonction de quatre aspects

principaux :
1) la protection contre les décisions arbitraires des employeurs;

2) la protection contre I’insécurité économique et le risque de perdre la capacité

de travailler;

3) la participation a la régulation locale du travail (par exemple la négociation de

conventions collectives, qui en est I’exemple le mieux connu);

4) la participation a la régulation sociale de fagon plus générale (participation
citoyenne des travailleurs 4 la planification sociale et économique de 1’Etat, a

la régulation d’une industrie, etc.).?

Au centre de ce concept se trouve la protection contre 1’arbitraire et le risque et la
participation a la régulation du travail. Dans les années 1960, deux voies possibles
sont proposées par les chercheurs qui travaillent sur la citoyenneté du travail. D’une
part, Marshall (1964) considérait que des lois universelles du travail gagneraient en
importance et pourraient protéger les droits fondamentaux des travailleurs dans leurs
rapports individuels avec leur employeur. D’autre part, Arthurs (1967) considérait
que la syndicalisation était le meilleur vecteur de citoyenneté au travail. Dans un
contexte ou a la fois les lois universelles qui régissent les rapports individuels de
travail sont réguliérement compromises et ou le cadre 1égislatif des rapports collectifs
de travail ne permet pas a la syndicalisation de progresser, on peut se demander ce
qu’il en est de la citoyenneté au travail dans I’industrie du jeu vidéo. Ce projet vise a

en dresser le bilan.

La citoyenneté au travail pose un enjeu majeur dans 1’industrie du jeu vidéo. D’une

part, la pratique de la gestion par projets chez les travailleurs de ce secteur

2 Comme décrit dans la demande de subvention pour I’étude « Coping with risk: regulation and work
citizenship in the project-based context ».
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économique doit étre détaillée. D’autre part, la négociation collective ou la
collaboration dans la régulation du travail s’affaiblit grandement (Coutu et Murray
2010; Frege & Kelly 2004; Freeman & Rogers 1999). Les concepteurs de jeux vidéo
ne sont pas représentés par des syndicats. Ils font donc face a différents risques liés a
la nature de leur travail. De ce fait, analyser comment se manifeste la citoyenneté au

travail pour cette frange de travailleurs est essentiel.

Pour y arriver, ’équipe de chercheurs a adopté une méthode mixte, c’est-a-dire

qu’elle a recueilli et analysé a la fois des données qualitatives et quantitatives :

-par pres d’une centaine d’entrevues en profondeur sur les quatre dimensions
de la citoyenneté au travail chez les concepteurs de jeux vidéo dans trois villes
canadiennes qui concentrent la majorité des studios au pays (Montréal,

Toronto et Vancouver);

-par sondage en ligne auprés d’un échantillon international, cette fois, en

partenariat avec 1’ International Game Developers Association (IGDA).

Les sondages ont été créés dans le cadre d’un partenariat avec I’IGDA. Cette
organisation est une organisation sans but lucratif qui vise a rassembler les
concepteurs de jeux vidéo de partout sur la planéte, & promouvoir le développement
professionnel des concepteurs et a défendre les intéréts de la communauté ciblant des
problémes qui affectent les concepteurs de jeux vidéo (IGDA 2016). Grace a ce
partenariat, les chercheures ont pu avoir accés a une plateforme permettant de diffuser
le sondage auprés de plusieurs milliers de concepteurs, qui y ont volontairement
répondu. Pour éviter que 1’échantillon ne soit formé que de membres de ’IGDA, des

annonces du sondage ont aussi été publiées dans des magazines en ligne.

2.1.2. Sélection des participants et collecte des données
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Lorsque je me suis joint a I’équipe de recherche, la sélection des participants et la
collecte de données étaient déja terminées. Je n’ai donc pas participé a faire les
entrevues. Pour cette raison, je présenterai ici la méthode qui a été utilisée pour
recruter les participants a cette recherche ainsi que les méthodes en place pour

collecter les données.

Les données recueillies aux fins de ce projet sont a la fois quantitatives et qualitatives.
Pour analyser ces deux types de données, deux échantillons différents ont été utilisés.
Dans un premier temps, je décrirai la sélection des répondants aux enquétes
statistiques (données quantitatives) et je décrirai ensuite la sélection des participants

aux entrevues (données qualitatives).

a) Données quantitatives internationales

Les données quantitatives proviennent d’un sondage international mené en ligne pour
le compte de I’IGDA par les deux chercheures responsables du projet. Le sondage
effectué est le troisiéme d’une série de sondages internationaux effectués par cette
méme équipe dans le cadre d’une précédente recherche. Les données quantitatives

sont souvent comparées entre les trois différents sondages :
-2004 Quality of Life Survey (1000 répondants)
-2009 Quality of Life Survey (3362 répondants)
-2014 Developer Satisfaction Survey (2202 répondants).

Puisque le sondage a été largement diffusé, les superviseurs, les gestionnaires de
projets ou encore les chefs d’équipe ont pu répondre aux questions méme s’ils
n’étaient pas I’échantillon visé. De méme, 1’équipe n’a pas retenu les pigistes et les

étudiants dans le domaine du jeu vidéo, qui n’ont jamais occupé d’emploi dans cette
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industrie. Ainsi, les échantillons finaux sont plus réduits pour 2009 (n=1145) et 2014
(n=795). En 2004, I’emploi occupé n’était pas demandé donc toutes les réponses

obtenues dans le sondage sont analysées.

Pour rajouter de la profondeur a I’étude, je compare souvent les résultats aux
sondages antérieurs qui ont été faits en 2004 et en 2009. Cela améne un caractére
longitudinal & I’étude, qui enrichit les données quantitatives. L’utilisation des données
de ces trois sondages permet de tirer parti de 1’information accumulée pendant une
période de 15 ans dans la jeune industrie du jeu vidéo pour en observer 1’évolution et
dégager ainsi une perspective longitudinale dans cette recherche. Ces données
internationales permettent de voir les tendances a la fois des faits et des perceptions
de I’environnement de travail des concepteurs. Aussi, c’est en se basant sur les

réponses obtenues lors des sondages précédents que la grille d’entrevue a été créée.

b) Données qualitatives canadiennes

Pour interpréter ces tendances, les entrevues canadiennes permettent de mettre en
lumiére le raisonnement derriére ces positions, mais dans un contexte canadien
seulement. L’échantillonnage a été fait en respectant la distribution des studios de
conception de jeux au Canada. Comme le montre le tableau 2.1, trois provinces se
démarquent : le Québec regroupe 29,5 % des studios canadiens et 53 % de la main-
d’ceuvre dans cette industrie, la Colombie-Britannique compte 20,4 % des studios
canadiens et 31,2 % de la main-d’ceuvre, 1’Ontario comprend 29,1 % des studios
canadiens et 11,2% de la part d’emploi alors que toutes les autres provinces
rassemblées regroupent 20,8 % des studios et seulement 4,5 % de la part d’emploi
(Nordicity 2013).

Tableau 2.1 - Distribution des studios canadiens par province en 2013 (Nordicity
2013, p. 23).



Province Studios (n)  Studios (%) Employment
(%)

Quebec 97 29.5 53
Ontario 96 29.1 1.2
British Columbia 67 204 31.2
Alberta 20 6 4.5
Manitoba 20 6
Nova Scotia 18 S
PEI 5 253
New Brunswick 3
Newfoundland 2
Saskatchewan 1
Total 329 100 100

Ainsi, les concepteurs sélectionnés travaillent et habitent dans ces trois provinces. La
sélection s’est faite sur une base volontaire et n’a pas de prétention représentative,
mais permet une multitude de points de vue pour comprendre différentes situations.
Les studios sont situés dans les villes importantes de chacune des trois provinces et

1’équipe a interrogé pour ce projet :
-34 concepteurs a Vancouver, Colombie-Britannique
-32 concepteurs a Toronto, Ontario
-27 concepteurs a Montréal, Québec.

Pour constituer cet échantillonnage, I’équipe de recherche a recruté des concepteurs
et des conceptrices par diverses stratégies: la présence aux événements et
conférences de 1’industrie, le site Internet de I’IGDA, le bouche-a-oreille, les réseaux

sociaux, les associations et regroupements de concepteurs des trois villes ciblées et
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les références d’autres participants par les personnes déja interrogées (stratégie de la

boule de neige).

Les données ont été recueillies par entrevues semi-dirigées aupreés de 93 concepteurs
canadiens. Dans un contexte exploratoire ol on en sait trés peu quant a I’état de la
citoyenneté au travail dans cette population, I’ouverture que permet I’entrevue semi-
dirigée assure 1’équipe de recueillir tant I’information prévisible que celle qui ne I’est
pas, concernant !’expérience quotidienne du travail. On s’assure aussi que tous les
thémes importants sont abordés conformément a 1’expérience des concepteurs, plutét
que dans les termes prédéfinis par les chercheurs. Aussi, une structure trop fermée
n’aurait permis de découvrir que des informations auxquelles s’attendaient les
chercheurs. L’ouverture permise par le projet rendait possibles la digression et
I’accumulation d’informations pertinentes sur I’industrie qui ajoutent a la
compréhension du contexte de I’industrie et peuvent dégager des pistes de recherches
futures. Cette grille d’entrevue abordait plusieurs thémes: données
sociodémographiques, autonomie au travail, temps de travail, implication au niveau
local, risques de perdre son revenu et stratégies de protection, représentation des

intéréts au travail.

Les entrevues ont été effectuées dans un endroit calme et fermé, prés du lieu de
travail des répondants. Elles étaient enregistrées sur support numérique. Tous les
participants ont donné un consentement libre et éclairé conformément aux normes et
réglements des comités éthiques des deux universités reliées a ce projet. Ils ont pu

s’exprimer librement et étaient indemnisés (408$).

2.1.3. Considérations éthiques
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Puisqu’il y a deux échantillons différents, un pour les entrevues canadiennes et un
pour le sondage international, les formulaires de consentement ne sont pas les mémes.
Toutefois, chaque participant, qu’il ait répondu au sondage international ou aux
entrevues canadiennes, a signé un formulaire satisfaisant les exigences des comités

d’éthique des deux universités d’appartenance des chercheures.

Pour les données quantitatives, le sondage s’est effectué par Internet sur une
plateforme qui permet 1’anonymat et la confidentialité des répondants. Avant de
participer au sondage, les répondants devaient lire une annonce qui les avisait qu’en
répondant au sondage anonyme, ils consentent & faire partie de 1’échantillon de
répondants d’une recherche menée en partenariat avec deux chercheures
universitaires et I’IlGDA, qui consiste & analyser ces résultats et a en diffuser les

différents rapports sur le site Internet de ’IGDA (Annexe A).

Pour les données qualitatives, les agents de recherche qui ont effectué les entrevues
ont expliqué les objectifs de la recherche a tous les participants avant de commencer
les entrevues. Un formulaire de consentement (Annexe B) dans lequel on présente la
recherche et ’engagement éthique de la Téluq — Université du Québec a été signé par
chaque participant. Tous les chercheurs s’engageaient oralement et par écrit a
respecter la confidentialité des données et I’anonymat des participants. Tout le
processus de recherche a été soumis au comité d’éthique en recherche de la Téluq —

Université du Québec et a été approuvé par celui-ci (Annexe C).

2.1.4. Analyse des données dans le projet

L’analyse de ce grand nombre de données s’est faite en différentes étapes. Pour
analyser les données quantitatives, nous avons utilisé les techniques de statistique

descriptive. Nous n’avons retenu que I’échantillon des concepteurs salari€s
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subordonnés. Quant aux données quantitatives, nous avons utilisé 1’analyse ancrée.
J’apporterai plus de détails sur les techniques et objectifs liés a la théorisation ancrée
lorsque je décrirai mes techniques d’analyse. L’équipe de recherche a procédé a
1’étape de codage des entrevues en deux temps. D’abord, le codage se concentre sur
des catégories du discours, qui ont permis, a la lecture des verbatim d’entrevues, de
créer 26 dossiers thématiques. La deuxiéme étape du codage est la division en thémes
analytiques, qui rassemblent les contenus des extraits thématiques pour en faire

ressortir des scénarios sous forme de proposition de relation entre divers concepts.

2.1.5. Caractéristiques personnelles des répondants

Tout comme 1’ensemble des travailleurs de 1’industrie du jeu vidéo, les répondants
aux entrevues canadiennes et aux sondages internationaux sont jeunes. Le graphique
2.1 montre 1’4ge des répondants des entrevues canadiennes d’une part et du sondage

international d’autre part.
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20 ans plus
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H Entrevues canadiennes (2013-2014) | Sondage international (2014)

Graphique 2.1 - Age des répondants des entrevues canadiennes (2013-2014) et du
sondage international (2014)
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On remarque que 73 % des participants aux entrevues canadiennes ont entre 25 et 34
ans. Pour le sondage international de 2014, c’est une proportion de 62 % qui ont entre
25 et 34 ans. On retrouve une proportion similaire pour les deux coups de sonde
précédents (62 % en 2004 et 55 % en 2009). Cela nous indique que la main-d’ceuvre
dans cette industrie ne vieillit que trés lentement, c¢’est-a-dire que les travailleurs plus

expérimentés ont tendance a quitter I’industrie.

Aussi, la plupart des répondants au sondage international et les participants aux

entrevues canadiennes sont des hommes (graphique 2.2).
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Graphique 2.2 - Sexe des répondants aux entrevues canadiennes (2013-2014) et du
sondage international (2014)

Le graphique 2.2 montre que 66 % des participants aux entrevues canadiennes sont
des hommes. Pour les répondants au sondage international, c’est une proportion de
80 % qui sont des hommes. La grande proportion d’hommes parmi les répondants

s’explique par la forte présence d’hommes dans I’industrie du jeu vidéo. D’ailleurs,
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les sondages précédents montrent aussi cette tendance (93 % d’hommes en 2004 et
87 % d’hommes en 2009). Lors des entrevues canadiennes, un effort important a été
fait pour qu’un grand nombre de femmes soient interrogées, malgré la sous-
représentation des femmes dans cette industrie. On souhaitait ainsi entendre le point
de vue des femmes et ainsi mieux comprendre leur sous-représentation dans le

secteur.

Nous avons aussi demandé aux participants aux entrevues canadiennes et aux

répondants du sondage international s’ils avaient des enfants (graphique 2.3).
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Graphique 2.3 - Nombre d’enfants des répondants aux entrevues canadiennes (2013-
2014) et du sondage international (2014)

Dans ce graphique, on remarque que 83 % des participants aux entrevues canadiennes

n’ont aucun enfant. On note aussi que 73 % des répondants au sondage international

n’ont pas d’enfant.
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2.1.6. Caractéristiques professionnelles des répondants

Dans cette industrie, le terme « concepteur de jeux » inclut, entre autres, les designers
de jeux ou de niveaux, les programmeurs, les artistes 2D et 3D, les artistes audio, les
auteurs ou concepteurs narratifs. En 2011, derniére année ou le comité sectoriel de
main-d’ceuvre Technocompétences a compilé des données sur la répartition de
I’emploi dans I’industrie, les emplois se répartissaient ainsi : 24 % des travailleurs
étaient des programmeurs , 22 % étaient des artistes (illustrateurs, artistes 2D, artistes
3D et animateurs 3D), 17 % étaient techniciens d’assurance qualité, 16 % étaient en
soutien & la production (conseillers en ressources humaines, marketing, comptabilité,
etc.), 11 % étaient des gestionnaires de production (directeur artistique, gestionnaire
de projets, producteurs) et 10 % étaient des designers de jeux (Corbeil et Brodeur

2012).

Les concepteurs qui ont participé aux entrevues canadiennes sont regroupés en
différents emplois. Le tableau 2.2 expose la distribution des répondants selon leur
occupation principale.

Tableau 2.2 - Distribution des répondants selon leur principal métier (Entrevues
canadiennes 2013-2014 et concepteurs québécois selon Technocompétence)

Entrevues Concepteurs
canadiennes 2013- québécois en
2014 (%) 2011(%)
Designer de jeux 43 10
Programmeurs 20 24
Gestionnaire de 14 11
production
Techniciens en 11 17
assurance-
qualité

Artistes 11 22
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Soutien 4 la 1 16
production

Nous aurions voulu que I’échantillon des entrevues canadiennes représente mieux la
distribution des métiers de 1’industriec en général. Cependant, les personnes qui
spontanément acceptent de participer aux entrevues canadiennes ne se distribuent pas
de la méme maniére. La participation aux entrevues ou aux sondages ne peut étre

forcée.

Lors du sondage international, la question sur 1’occasion principale a été posée
différemment. J’ai modifi¢ les catégories pour qu’elles soient comparables a la
classification du rapport de Technocompétences et des données et des entrevues
canadiennes. Les pourcentages présentés dans le tableau 2.3 ont du sens étant donné
la composition typique des studios indépendants qui ont tendance a étre plus petits.
La grosseur du studio implique un degré plus élevé de polyvalence ou les concepteurs

jouent de multiples roles (Weststar et Legault 2015).

Tableau 2.3 - Distribution des répondants selon leur principal métier (Sondage
international 2014)

% de répondants

Programmeurs 49
Designers de 39
jeux

Artistes 23
Soutiens a la 15
production

Techniciens en 5
assurance-
qualité

Autres 55

Gestionnaire de 0
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production

Les participants aux entrevues canadiennes sont caractérisés par un niveau de
scolarité élevé : 97 % d’entre eux ont un dipléme postsecondaire (que ce soit un
certificat, un diplome d’études collégiales, un baccalauréat ou un dipléme de 2° ou 3°
cycle universitaire). Pour les répondants aux sondages internationaux, c’est 92 % des

répondants qui détiennent un dipléme postsecondaire (graphique 2.4).
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Graphique 2.4 - Dernier diplome obtenu des répondants aux entrevues canadiennes
(2013-2014) et du sondage international (2014)

C’est une différence avec la population canadienne, puisque selon le dernier
recensement de Statistique Canada (2011), 69 % des Canadiens 4gés entre 25 et 34
ans détiennent un diplome d’études de niveau postsecondaire. On choisit de comparer
les Canadiens 4gés entre 25 et 34 ans parce que 62 % des répondants au sondage
international se situaient dans la méme tranche d’4ge (73 % des participants aux

entrevues canadiennes se situent dans cette tranche d’age). On note donc que les
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concepteurs interrogés, autant dans les entrevues canadiennes que lors du sondage

international, sont plus diplomés que la population générale du Canada.

Une autre différence notable entre la population canadienne et les concepteurs
interrogés est le niveau de revenu. Le tableau 2.4 expose le niveau de revenu des

participants aux entrevues canadiennes.

Tableau 2.4 - Distribution des participants aux entrevues canadiennes selon leur
niveau de revenu

% de répondants

Moins de 3
30 000%

30 000$-50 000$ 37
50 000 — 32
70 000%

70 0009 - 21
90 000$

Plus de 90 000% g

On remarque que 37 % des participants aux entrevues canadiennes ont un revenu
entre 30 000 $ et 50 000 $ et que 32 % de répondants ont un revenu entre 50 000 $ et
70000 $. Le salaire moyen des concepteurs qui ont participé aux entrevues

canadiennes est de 57 471 $3.

Lors du sondage international, les catégories de réponses étaient différentes. Le

tableau 2.5 montre le niveau de revenu des répondants a ce sondage.

Tableau 2.5 - Distribution des répondants au sondage international selon leur niveau
de revenu

3 Pour calculer le revenu moyen des répondants, nous avons pris la moyenne de chaque tranche de
revenu et pour la tranche plus de 90 000 $, la donnée 90 000 a été utilisée. Les données de
I’enquéte ne permettaient pas de connaitre le revenu exact des répondants, puisque nous
demandions dans quelle tranche de revenu les participants se trouvaient.
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% de répondants
Moins de DT
30 000%
30 000$-50 000$ 18
50 000 — 26
75 000%
75 0009 - 16
100 000$
Plus de 12
100 000$
Refus de 1
répondre

Le salaire moyen des concepteurs interrogés lors du sondage international de 2014 est
de 56905 $. 1l est donc fortement comparable au salaire moyen des concepteurs
. canadiens interrogés lors des entrevues. Cependant, il est fort différent du revenu
moyen de la population canadienne agée entre 25 et 34 ans, selon le recensement de

Statistique Canada 2011, qui était de 37 477 $ (Statistique Canada 2013).

J’ai comparé le revenu moyen d’emploi des participants aux entrevues canadiennes a
celle de la population canadienne 4gée entre 25 et 34 ans selon le plus haut niveau de
scolarité atteint (tableau 2.6).

Tableau 2.6 - Comparaison du revenu moyen d’emploi des participants aux entrevues

canadiennes et la population canadienne 4gée de 25 a 34 ans selon le plus haut niveau
de scolarité atteint ($)

Population Population Diplomés du Diplomés de
totale avec un collége Puniversité
diplome
postsecondaire*

4 Statistique Canada inclut les diplémes collégiaux, les certifications professionnelles et les diplomes
universitaires en tout genre dans la catégorie « dipldme postsecondaire »
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Revenu moyen 57 471 55674 60 167 57273
d’emploi des

participants

aux entrevues

canadiennes

Revenu moyen 37 477 41170 37679 45191
d’emploi des

Canadiens

Agés entre 25

et 34 ans®

Les concepteurs de jeux vidéo ont en général un niveau de scolarité plus élevé que la
population canadienne du méme 4ge et ont un revenu plus élevé que les Canadiens
avec un niveau de scolarité équivalent. Nous n’avons pas comparé cette donnée chez

les répondants du sondage, car la tache aurait été périlleuse.

Il1 peut sembler surprenant que le revenu moyen d’emploi des participants aux
entrevues canadiennes ayant un dipldme universitaire soit plus petit que ceux ayant
un diplome collégial. Toutefois, c’est caractéristique des industries créatives comme
’industrie du jeu vidéo que de fonder 1’établissement du niveau de rémunération sur

d’autres facteurs que la scolarité.

2.2. Mon apport au projet

Lorsque j’ai été affecté a ce projet de recherche, il avait déja débuté. Cette situation
m’oblige a exposer le cadre de ma contribution. Le projet de recherche et mon
mémoire sont deux travaux différents bien qu’ils utilisent les mémes bases de

données.

5 Source : Statistique Canada - Enquéte nationale auprés des ménages de 2011. Numéro 99-014-
X2011040 au catalogue.
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Mon apport au projet de recherche a d’abord consisté a transcrire en frangais et en
anglais les entrevues menées par mes collégues assistants de recherche, qu’ils soient a
Montréal, Vancouver ou Toronto. Par la suite, j’ai participé a 1’analyse, qui consistait
d’abord au codage des entrevues selon les thémes abordés par les répondants
(catégories du discours). Tous les extraits abordant le méme théme ont été regroupés
dans un seul document. On compte pour le projet, 26 documents thématiques.
Ensuite, j’ai traité les extraits des 93 entrevues touchant un méme théme pour
uniformiser le format des informations recueillies propres & chaque concept d’un
théme donné. Par exemple, nous avions un document thématique qui se concentrait
sur la représentation au travail. Dans celui-ci, chaque extrait des entrevues qui
abordait le théme de la représentation au travail y était répertorié. Avant chaque début

d’extrait, nous résumions celui-ci en répondant a certaines questions :

-Membre de I’IGDA?

-Roéle de I’IGDA selon eux?

-Membre d’une autre association professionnelle?
-Avis sur un syndicat?

-Réaction de la direction s’il y avait un syndicat?
-Avis sur un syndicat sectoriel?

Cette suite de formulation permettait de mettre en évidence les liens entre ces
concepts, mais surtout de voir les relations les plus fortes, les plus répandues, pour

pouvoir expliquer les positions de ces concepteurs quant aux différents sujets.

J’ai aussi participé a 1’élaboration de rapports internes qui rassemblaient les données
quantitatives et qualitatives de chaque théme touchant a la notion de citoyenneté au
travail. Les rapports auxquels j’ai participé en tant que deuxiéme auteur sont ceux

concernant la représentation, les décisions arbitraires et le transfert de risque.

L’analyse des données quantitatives s’est plutot faite par 1’équipe de recherche basée

a la Western University. Par contre, j’ai grandement contribué a la création de
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graphiques pour ces données. Je connais donc trés bien les données quantitatives et
qualitatives. C’est lors de la rédaction du rapport sur la représentation que cette

question précisément a piqué mon intérét.

2.3. Echantillon analysé dans ce mémoire

Pour mon mémoire, j’utilise deux types de données : des données quantitatives et des

données qualitatives.

2.3.1. Données quantitatives
D’abord, les données quantitatives proviennent du sondage international de 2014. Ces

données sont souvent comparées a celles recueillies lors de deux sondages antérieurs :
-2004 Quality of Life Survey (1 000 répondants)
-2009 Quality of Life Survey (3 362 répondants)
-2014 Developer Satisfaction Survey (2 202 répondants).

Mon mémoire se concentre particuliérement sur le 3° point de la citoyenneté au
travail : la participation a la régulation locale du travail et a la représentation des
intéréts (cf. p.30 : les quatre aspects de la citoyenneté au travail). Le moyen le plus
connu pour participer a la régulation du travail est le syndicalisme. Toutefois, il existe
d’autres moyens qui seront aussi explorés dans ce mémoire. Puisqu’il est question de
syndicat traditionnel dans ce mémoire, la population a I’étude est celle habituellement

représentée par un syndicat : des salariés subordonnés.

Pour les fins de ce mémoire, j’utilise un sous-ensemble différent de 1’échantillon du

projet-cadre qui inclut les techniciens d’assurance-qualité (festers) et qui exclut les
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pigistes et les étudiants dans le domaine du jeu vidéo qui n’ont jamais occupé
d’emploi dans cette industrie. J’exclus aussi les superviseurs, les gestionnaires de
projets et les chefs d’équipe, puisqu’ils ne répondent pas aux critéres d’inclusion dans
les unités d’accréditation en vertu du Code du travail du Québec (art.l, par 1)
définition de « salarié »). Ainsi, les échantillons finaux sont plus réduits pour 2009
(n=1272) et pour 2014 (n=835). En 2004, 1’échantillon reste inchangé, puisqu’on ne

posait pas de question sur I’emploi occupé.

2.3.2. Données qualitatives

Les données qualitatives sont issues des entrevues canadiennes faites entre 2013 et
2014. Elles ont été menées dans les trois villes canadiennes ou la concentration de

studios de conception de jeu est la plus importante :
-32 concepteurs & Vancouver, Colombie-Britannique
-31 concepteurs & Toronto, Ontario
-27 concepteurs 2 Montréal, Québec.

Ces données permettent de comprendre les positions des concepteurs en rapport avec

les données quantitatives recueillies, mais dans un contexte canadien.

2.4. La technique d’analyse pour mon mémoire

Je justifierai d’abord pourquoi avoir utilisé ces deux types de données. Puisque pour

analyser les données qualitatives, j’utilise la théorisation ancrée, je détaillerai cette
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forme d’analyse. J’expliquerai enfin le cadre d’analyse qui guide mon mémoire et

mon questionnement tout au long de la recherche.

2.4.1. Une méthode mixte

On peut définir la méthode mixte comme une méthode qui implique la collecte,
’analyse et 1’intégration de données quantitatives et qualitatives au sein d’une méme
recherche ou d’une enquéte longitudinale. L’objectif poursuivi est de combiner les
deux types de données, plutét que de les prendre individuellement, pour mieux

comprendre un phénomeéne (Creswell 2014).

Nous avons utilis€ une approche simultanée, c’est-d-dire que les données
quantitatives (le sondage international de 2014) et les données qualitatives (entrevues
canadiennes de 2013-2014), ont été recueillies dans la méme période de I’étude. Nous
avons ensuite intégré 1’information que les deux types de données nous offrent pour

compléter notre analyse.

Nous avons vu que les sondages internationaux permettent de voir les tendances a la
fois des faits et des perceptions de I’environnement de travail des concepteurs. Pour
interpréter ces données brutes, j’y ajoute 1’analyse des données qualitatives des
entrevues canadiennes, ce qui permet de connaitre le raisonnement, les perceptions,
les discours qu’entretiennent les concepteurs de jeux au sujet des phénoménes
documentés par les sondages. L’idée derriére cette procédure est de fournir une

analyse compléte d’un probléme (Ahmadnezhad 2009).

Le sondage international de 2004 identifiait des thémes qui ont été approfondis lors
d’une ronde d’entrevues montréalaises en 2008. Le sondage international de 2009
abordait les mémes thémes pour pouvoir comparer les réponses avec les résultats du

premier sondage et de la premiére ronde d’entrevues. D’autres thémes ont aussi été
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ajoutés a ce sondage pour avoir un apercu plus complet de I’industrie du jeu vidéo.
Les entrevues canadiennes de 2013 a 2014 fournissent le contexte et les motivations
derriére les réponses données lors des sondages. Au méme moment, le sondage

international de 2014 a permis d’actualiser les données des deux premiers sondages.

L’utilisation d’une méthode mixte comporte plusieurs avantages. La présentation
concurrente de deux types de données permet la compréhension des raisonnements
des acteurs et ajoute une importante profondeur dans I’analyse (Bryman 2006). Les
méthodes mixtes permettent 1’ajustement réciproque de certaines questions de
sondage ou d’entrevues. Entre chaque enquéte statistique et ronde d’entrevues,
certaines questions pouvaient étre affinées, modifiées ou méme ajoutées pour la
prochaine collecte de données. Cette mixité rend possible une meilleure description et
donc une plus grande compréhension du contexte des phénomenes étudiés (Johnson
et al. 2007; Bryman 2006). On reproche aux données qualitatives de ne pas pouvoir
quantifier ni généraliser les informations recueillies & cause du petit nombre de
répondants, mais |’utilisation de méthodes mixtes permet de quantifier autant que de

comprendre les phénoménes €tudiés, de les mettre en contexte.

Les méthodes mixtes, il va sans dire, permettent de corroborer a 1’aide d’une des deux

méthodes les informations recueillies par 1’autre (Johnson et al. 2007).

2.4.2. Théorisation ancrée

Le choix de la théorisation ancrée (grounded theory) comme méthode d’analyse des
données qualitatives s’explique par la place centrale qu’a la parole des répondants. La
théorisation ancrée est une démarche empirique inductive développée principalement
par Glaser et Strauss (1967), qui est utilisée en recherche qualitative. Cette démarche,

comme son nom 1’indique, cherche a théoriser les concepts et notions découverts dans
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les données empiriques. C’est & partir de ces données que la théorisation se fait,
contrairement aux démarches déductives ou une proposition théorique fonde une

affirmation qu’on tente ensuite de valider et de vérifier.

Compte tenu de 1’objet du mémoire qui consiste a découvrir ce qui motive les
concepteurs dans leur choix de mode d’action collective, entendre le point de vue des
répondants sans avoir d’hypothése précongue est essentiel. La démarche inductive
qu’impose 1’analyse ancrée permet d’élaborer le cadre d’analyse pendant la collecte
de donnée, contrairement aux analyses déductives qui composent leurs

problématiques de maniére a priori.

C’est a travers les récits des concepteurs qu’on pourra trouver des réponses et tenter
de comprendre plutt que de simplement décrire le mode d’action collective choisi.
Les enquétes statistiques menées pour le compte de ’IGDA ont montré un intérét
grandissant (37 % en 2009 et 48% en 2014) des concepteurs pour 1’établissement
d’un syndicat. C’est sur la base de cette constatation que les entrevues deviennent
primordiales : on cherche & comprendre cette statistique, la mettre en contexte et
expliquer quel choix d’action collective est utilisé présentement par ces travailleurs.
L’utilisation de la théorisation ancrée permet non seulement de contextualiser les
données statistiques, mais aussi d’approfondir les notions qu’on connait déja a cause
de travaux de recherches précédents ou des nouvelles informations fournies par les

sondages.

La théorisation ancrée est progressive et ’analyse se fait en six étapes :

11 s'agit de la codification, qui consiste a étiqueter 1'ensemble des
éléments présents dans le corpus initial, de la catégorisation, ou
les aspects les plus importants du phénoméne & I'étude
commencent & étre nommés, de la mise en relation, étape ou
I'analyse débute véritablement, de 1’intégrarion, moment central
ou l'essentiel du propos doit étre cerné, de la modélisation, ou 'on
tente de reproduire la dynamique du phénoméne analysé, et enfin
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de la théorisation, qui consiste en une tentative de construction
minutieuse et exhaustive de la «multidimensionnalité» et de la
«multicausalité» du phénoméne étudié. (Paillé 1994, p.153)

Toutes ces étapes sont importantes pour pouvoir analyser le choix des concepteurs
quant au mode d’action collective qu’ils ont choisi. Je n’ai pas la prétention de créer
une métathéorie concernant les relations de travail dans les environnements gérés par
projet, mais plutét de dégager le sens d’une situation, de lier dans un schéma
explicatif les différents éléments d’une situation et d’améliorer la compréhension

d’un phénoméne en y apportant un éclairage nouveau (Paillé 1994)

2.4.3. Cadre d’analyse

Lors du projet « Coping with risk : regulation and work citizenship in the project-
based context », les données quantitatives ont été recueillies a travers trois sondages
quinquennaux tenus en 2004, 2009 et 2014. Les questions qui m’intéressent sont
celles reliées aux heures de travail, le risque de précarité et de perte d’emploi, la
représentation des intéréts et la connaissance des droits et des obligations des
travailleurs et des employeurs et des lois du travail (voir annexe D). De plus, une
section compléte de la grille d’entrevue abordait les thémes qui sont centraux dans
mon mémoire: « Working time» et «Risk: Representations and
Preventions/Management Strategies and Actions » (voir annexe E). On y parle de
’enjeu du temps de travail, de représentation des intéréts en milieu de travail et de la

protection contre le risque de perte du revenu d’emploi.



CHAPITRE Il

LA THEORIE DE LA MOBILISATION APPLIQUEE A L’INDUSTRIE
DU JEU VIDEO

La réduction des taux nationaux de syndicalisation en Occident caractérise la fin du
20° siécle (Williams et al. 2010; Fudge 2005). Le taux de syndicalisation aux Etats-
Unis est passé de 31 % en 1956 4 11 % en 2014 (Rouillard 2004; OCDE 2017). Au
Canada, la diminution du taux national de syndicalisation est moins grande, mais tout
de méme présente, passant de 38 % en 1981 a 29 % en 2014 (Statistique Canada
2017). Certains interprétent les bas taux de syndicalisation dans les secteurs
émergents de 1’économie — dont 1’industrie du jeu vidéo — comme le signe de
I’absence d’intérét de ces travailleurs individualistes qui se concentrent sur leur
carriére (Bassett et Cave 1993). Or, comme mentionnée précédemment, la volonté de
syndicalisation s’exprime trés clairement dans les sondages menés auprés des

travailleurs de ce secteur.

Les enquétes statistiques abordées dans ce mémoire montrent qu’en 2009, 37 % des
concepteurs internationaux interrogés étaient favorables a 1’établissement d’un
syndicat et lorsqu’on a posé de nouveau cette question en 2014, I’appui a un syndicat
se chiffrait 4 48 %. Ainsi, ces données montrent que 1’intérét pour un syndicat est bel

et bien présent et progresse.

Etant donné que les sondages révélent qu’une grande part des concepteurs de jeux, a
I’échelle internationale, souhaite se syndiquer, comment expliquer que jusqu’ici
’action collective menée par ces travailleurs prenne une forme plutét auto-organisée

et peu structurée? Pour étudier les motivations des travailleurs a4 se mobiliser, la
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théorie de la mobilisation développée en 1998 par John Kelly est une théorie

importante dans le domaine des relations de travail (Atzeni 2010).

Dans ce chapitre, je présente le résultat de mon analyse pour répondre a cette
question. Pour ce faire, j’examine chaque facteur énoncé dans la théorie de la
mobilisation de Kelly et la mani¢re dont ces facteurs se manifestent pour les
travailleurs de I’industrie du jeu vidéo. La théorie de la mobilisation identifie quatre
facteurs favorables a I’action collective : la présence d’intéréts communs entre les
membres du groupe de travailleurs, 1’organisation du groupe permettant un réseau de
communication entre les membres, 1’analyse coit-bénéfice d’une mobilisation et

enfin, une occasion favorable a une telle mobilisation.

Ces quatre facteurs permettent d’expliquer la présence ou non d’une action collective,
¢’est-a-dire une action concertée de plusieurs individus agissant ensemble avec des
objectifs communs (Kelly 1998). Chaque facteur sera détaillé a 1’aide d’exemples
tirés des sondages internationaux et des entrevues canadiennes sur les conditions de

travail des concepteurs de jeux vidéo annoncés au chapitre sur la méthode.

Pour conclure, je souligne la limite principale de ce modéle lorsqu’on tente de

I’appliquer a I’étude de cette industrie.

3.1. Les intéréts communs des travailleurs et le sentiment d’injustice

Pour qu’il y ait une mobilisation, il faut que les travailleurs se voient comme une
partie d’un collectif, que leurs intéréts soient exprimés en termes d’intéréts collectifs.
Kelly (1998) identifie ce facteur favorable, les intéréts du groupe, comme le point de
départ de la mobilisation. Les travaux de Kelly (2002, 1998) ont déterminé que la
construction de I’intérét collectif se fait sur la base de la perception d’une situation

injuste qui cause un tort collectif. L’insatisfaction face a une situation est nécessaire,
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mais pas suffisante pour motiver une action collective. La condition sine qua non
pour qu’existe une action collective chez les travailleurs est le sentiment d’injustice et

la conviction qu’une situation est fautive et illégitime (Kelly 1998).

La partie dominante, dans ce cas I’employeur, peut utiliser trois justifications
légitimes pour expliquer ses régles. Il peut d’abord démontrer que les décisions prises
sont conformes aux régles établies, les lois et les conventions collectives. Ensuite, il
peut se donner une légitimité en évoquant des valeurs partagées par les travailleurs.
Enfin, I’employeur peut légitimer ses actions grice au consentement déduit par les
actions des travailleurs comme signer un contrat ou accepter de nouvelles tiches
(Kelly 1998). Lorsque I’employeur enfreint une de ces trois conditions, la situation

insatisfaisante devient illégitime et injuste aux yeux des travailleurs.

Les nombreux problémes présents dans cette industrie (cf. p.4) remplissent la
premiere condition de la théorie de la mobilisation: le sentiment d’injustice et
d’illégitimité. Pour montrer qu’il existe une situation pergue comme injuste et
illégitime dans cette industrie, j’utiliserai le probléme le plus documenté : I’enjeu du

temps de travail.

Pour montrer que cet enjeu peut étre le point de départ d’une mobilisation selon le
modele de Kelly (1998), il faut d’abord que cette situation crée une perception
d’illégitimité et d’injustice. L’insatisfaction et 1’injustice face au temps de travail
peuvent étre étudiées sous différents angles: les conséquences des heures
supplémentaires sur la santé des travailleurs, ’impossibilité de concilier le temps de
travail et le temps personnel, etc. J’élaborerai plutét le caractére injuste des
indemnisations qui peuvent étre pergues comme illégitimes. Pour ce faire, j’utiliserai
d’abord les données quantitatives des sondages internationaux pour décrire ce
phénoméne. Je rajouterai ensuite des extraits d’entrevues canadiennes qui permettent
de donner un contexte et de comprendre les situations vécues et pergues par les

concepteurs.
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3.1.1. L’insatisfaction quant au temps de travail et a sa rémunération

Les longues heures de travail sont fréquentes dans les compagnies qui pratiquent la
gestion par projets (Legault 2013; Chasserio et Legault 2010). C’est le cas de
I’industrie du jeu vidéo ou chaque studio de conception forme des équipes de
concepteurs professionnels. Ces équipes doivent travailler en respectant différentes
contraintes de temps, de budget et respecter des normes de qualité établies par le
client. Au début d’un projet, la date d’échéance est définie et est trés peu flexible. Le
projet est aussi divisé en jalons, qui représentent différentes étapes de production. A
chaque jalon, le gestionnaire de projet rencontre 1’éditeur, le client, pour présenter
I’état d’avancement du projet. Si la présentation est satisfaisante, 1’équipe de

professionnels pourra recevoir la suite du financement.

La journée de travail varie grandement selon la compagnie et 1’étape de conception
(De Peuter et Dyer-Witheford 2005) plus on se rapproche de la date d’échéance ou
des jalons, plus la journée de travail s’allonge pour permettre a 1’équipe de travail

d’atteindre la date butoir.

Dans ce secteur ou on pratique la gestion par projets, on appelle crunch time les
heures supplémentaires effectuées pour atteindre les dates d’échéances fixées par le
client qui commande le jeu. En I’appelant ainsi, on le différencie de la conception
légale des heures supplémentaires. Dans le secteur du jeu vidéo, ces heures sont
longues et pénibles, mais surtout, elles ne sont pas rémunérées. Bien que le terme
crunch time soit utilisé dans cette industrie, il est préférable de parler d’heures
supplémentaires illimitées et non rémunérées. Ces heures supplémentaires sont
illimitées, car dans cet univers industriel, on ne limite pas les heures de travail
requises pour effectuer une tiche : le concepteur travaillera autant que nécessaire

pour terminer sa tiche (Legault et Ouellet 2012). On parle aussi d’heures non
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rémunérées puisque le travailleur ne regoit que trés rarement un paiement a taux
horaire régulier et encore moins souvent a un taux horaire majoré de la prime prévue
par la loi du travail applicable (Legault et Ouellet 2012). II peut toutefois y avoir des
indemnisations pour ces heures supplémentaires, mais celles-ci ne sont ni garanties,
ni proportionnelles aux heures mises pour terminer le projet (Legault et Ouellet

2012).

a) Le cadre juridique des heures supplémentaires

Le cadre juridique au Canada dé€limite les heures supplémentaires de travail de fagon
générale que ce soit au Québec (RSQ, ch. N-1.1., art.52-55), en Ontario (Employment
Standards Act, 2000, S.0., c.41, sec.VIII) et en Colombie-Britannique (Employment
Standards Act RSBC 1996, c.113, sec.4 (40)). Aux Etats-Unis aussi, le Fair Labor
Standards Act (FLSA) encadre également les heures supplémentaires au niveau
fédéral. Le tableau 3.1 montre un sommaire de certaines mesures dans ces quatre

territoires au moment du dernier sondage et des derniéres entrevues.

Tableau 3.1 - Sommaire des mesures légales d’encadrement du temps de travail en

vigueur en 2014

Juridictions Québec Ontario Colombie- E.-U.
Britannique (Fédéral)®

Semaine 40h 44h 40h 40h
normale de
travail
Heures Oui Oui Oui Oui
supplémentaires

rémunérées ou
indemnisées a
un taux horaire
majoré de 50 %

§ Les Etats qui ont une grande concentration de travailleurs dans le secteur des hautes technologies ont
tendance a suivre ces critéres d’exemption. C’est d’ailleurs le cas & New York, au Texas et en
Californie.
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Clause
«dAveraging
Agreement »'
Exemption qui
concerne les
concepteurs de
jeux vidéo

Oui

Non

Oui

Pour les

« Information
technology
professionals »,
I’employeur est
exempt de :
-payer les heures
supplémentaires
-respecter les
réglements sur le
temps de travail
et les pauses-
repas

Oui

Pour les « High
technology
professionals »,
I’employeur est
exempt de :
-payer les heures
supplémentaires
-respecter les
réglements sur le
temps de travail
et les pauses-
repas

-dans le cas du
Averaging
Agreement, la
journée
moyenne est de
12h plut6t que
8h et la semaine
moyenne de
travail peut étre
plus longue que
40h.®

Non

L’employeur est
exempt de payer
tout salarié du
secteur privé
ayant un taux
horaire plus
élevé que
27,638 USD.

Pour les

« skilled
workers »,
I’employeur est
exempt de :
-respecter les
limites sur le
salaire
minimum
-respecter le
nombre
d’heures
maximales
d’une journée
ou d’une
semaine
normale de
travail

Je me concentre sur ces quatre territoires parce que, d’abord, ce sont dans ces trois

provinces canadiennes que se situent les participants aux entrevues, ensuite, parce que

les données statistiques ont un caractére international, mais parmi les différents pays,

on note que dans le sondage de 2009, 76 % des répondants travaillent en Amérique

7 La permission & un employeur de faire travailler un employé plus de 40h une semaine, mais aucune la
semaine suivante, en ne payant pas le taux horaire majoré de 50 % en calculant la moyenne des

heures travaillées sur la base de plusieurs semaines.

§ « can average more than 40 hours per week »
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du Nord (61 % aux Etats-Unis et 15 % au Canada) et en 2014, ce sont 68 % des
répondants qui travaillent en Amérique du Nord (46 % aux Etats-Unis et 22 % au
Canada). Toutefois, les chercheurs remarquent un certain degré d’uniformité dans les

techniques de régulation du temps de travail a travers le monde (Lee et al. 2007).

Dans tous les territoires présentés a 1’exception du Québec, il existe des exemptions
pour les concepteurs de jeux vidéo quant a la rémunération des heures
supplémentaires travaillées. En Ontario, les concepteurs de jeux vidéo entrent dans la

catégorie des information technology professionnals qui sont définis ainsi :

an employee who is primarily engaged in the investigation,
analysis, design, development, implementation, operation or
management of information systems based on computer and
related technologies through the objective application of
specialized knowledge and professional judgment. (Ontario
Regulation 285/01 s.1)

En Colombie-Britannique, les concepteurs de jeux vidéo entrent dans les high

technology professionnals et sont définis en ces termes -

Is an employee who analyzes, designs or develops information
systems based on computer or other technologies; analyzes,
designs or develops scientific or technological products,
materials, devices or processes; carries out scientific research and
experimental development; is engaged as a sales or marketing
professional in relation to the above services, systems, products
or research. (High Technology Companies Factsheet 2008)

Aux Etats-Unis, les concepteurs de jeux vidéo entrent dans les skilled workers qui

sont définis de cette manieére :
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An employee who is a computer systems analyst, computer
programmer, software engineer, or other similarly skilled worker,
whose primary duty is: a) the application of systems analysis
techniques and procedures, including consulting with users, to
determine  hardware, software, or system functional
specifications; b) the design, development, documentation,
analysis, creation, testing, or modification of computer systems or
programs, including prototypes, based on and related to user or
system design specifications; c¢) the design, documentation,
testing, creation, or modification of computer programs related to
machine operating systems; or d) a combination of duties
described in subparagraphs a), b) and c) the performance of
which requires the same level of skills and who, in the case of an
employee who is compensated on an hourly basis is compensated
at a rate of not less than $ 27.63 an hour. (FLSA sec 213 (a)(17))

Bien que I’appellation change selon les juridictions, chacune de ces catégories inclut
les concepteurs de jeux vidéo, puisque dans les trois définitions, on parle d’employés
qui congoivent ou opérent des programmes sur ordinateurs ou des produits issus des
technologies, grice 4 un savoir spécialisé (Ontario Regulation 285/01 s.1; High
Technology Companies Factsheet 2008; FLSA sec. 213 (a)(17)).

Comme le montre le tableau 3.1, il n’y a pas d’exclusion explicite au Québec,
contrairement aux trois autres juridictions présentées. Toutefois, une régle
d’interprétation s’impose : pour que le travail d’un employé soit rémunéré a un taux
majoré de 50 % du salaire horaire habituel, il doit y avoir une demande explicite de
PPemployeur (art. 52-57). Ainsi, en évitant d’exiger qu’un employé travaille au-dela
de ses heures habituelles d’emploi, I’employeur évite de payer ses salariés & un taux
horaire supérieur a la normale. Les gestionnaires de projets qui ceuvrent dans des
studios de conception utilisent des pratiques volontairement ambigués, et formulent
leur demande plutdt implicitement, laissant penser que les concepteurs choisissent

délibérément de rester au travail plus longtemps dans le but d’atteindre les dates



61

d’échéances du projet sur lequel ils travaillent. C’est d’ailleurs ce qu’on a pu

remarquer dans les entrevues canadiennes.

Lors des entrevues canadiennes, 32 répondants ont parlé de la maniére dont on leur
demandait de travailler des heures supplémentaires : un tiers disait que la demande
était explicite contre deux tiers des répondants qui parlaient de fagons de faire

implicites.

No one ever says like, "You have to come in." It's always a
suggestion. Like, you know, "It would be good if we can get
people in for a couple hours tomorrow." So it's never - no one's
ever telling anybody anything. (F-07-04-T-X-27-05-14-04-11-JT)

Parfois les demandes peuvent étre plus claires, comme ce répondant, qui explique que
c’est I’exigence de terminer les tiches avant une certaine date qui les force a travailler

des heures supplémentaires.

Sometimes, they would specifically ask you to work overtime;
sometimes they’ll give you a deadline for something, so you can
plan your own time but if you realize you’re not going to meet
that than you might decide to do overtime yourself. (M-14-13-T-
G-18-02-14-04-11-DK)

Les gestionnaires se gardent bien de demander aux concepteurs de rester plus tard,
mais prennent des moyens détournés. Ce répondant explique que lorsque les
gestionnaires commandent de la nourriture pour le repas du soir, c’est normalement

un signe qu’il est attendu d’eux de rester travailler.

En fait, il y a un mot codé dans tous les studios pour dire « c’est
maintenant le temps de faire du crunch mais vous nous nous
prendrez jamais a écrire noir sur blanc que vous étes obligés de
faire des heures supplémentaires » puis ce mot-1a, ¢a s’appelle
« pizza ». « A soir on paye la pizza pour ceux qui restent », ¢a
veut dire « reste, c¢’est un ordre ». (M-13-01-03-M-U-30-10-13-
13-15-19-MSO)
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b) L’indemnisation non proportionnelle des heures travaillées

Dans cette section, je souligne le caractére non proportionnel des indemnisations par
rapport au nombre d’heures travaillées. Pour ce faire, je dresse un portrait des heures
supplémentaires dans cette industrie, j’aborde ensuite les formes d’indemnisation de
ces heures, I’insatisfaction issue de la distribution de ces indemnités et le sentiment

d’illégitimité ressenti par les concepteurs par rapport a cette situation.

Avant de parler d’indemnisation, il faut d’abord avoir un portrait complet des heures
travaillées par les concepteurs de jeux vidéo. Le tableau 3.2 montre le nombre
d’heures réellement travaillées lors d’une semaine normale de travail par les
concepteurs de jeux vidéo interrogés lors des sondages internationaux de 2004, 2009

et 2014.

Tableau 3.2 - How many hours per week on average do you ACTUALLY work when
in REGULAR schedule? (IGDA 2004 — 2009 — 2014)

% of respondents

Weekly 2004 2009 2009 2014 2014
hours (aggregated) (aggregated)

0-20 1 2 3 2 10

20-24 0 o

25-29 0 2

30-34 1 4

35-39 39 8 58 14 59

40-44 50 45

45-49 42 20 36 21 29

50-59 16 8

60-69 19 -z . P 2

70-79 1 0
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Bien qu’on puisse noter une diminution du nombre de concepteurs qui travaillent plus
de 45 heures par semaine réguliére de travail (passant de 61 % en 2004 et 39 % en
2009 a 31 % en 2014), il n’en demeure pas moins que prés du tiers des répondants
(31 %) travaillent plus de 45 heures, ce qui excéde la semaine normale de travail
prévue par la Loi sur les normes du travail (LNT) du Québec, par exemple, qui

prévoit une semaine de 40 heures de travail.

Le tableau 3.3 montre que lors de périodes de crunch, donc lorsque les concepteurs
doivent travailler en heures supplémentaires pour atteindre les échéances, la
proportion de concepteurs qui travaille plus de 60 heures est aussi en diminution

(68 % en 2004, 51 % en 2009 et 30 % en 2014).

Tableau 3.3 - How many hours per week on average do you ACTUALLY work when
in CRUNCH time? (IGDA 2004, 2009, 2014)

2004 2009 2014
<20 hrs 0 1 10
20-24 0 1
25-29 0
30-34 1 2
35-39 3 1 2
40-44 6 10
45-49 6 8 13
50-59 23 32 32
60-69 29 31 18

70-79 25 10 i
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Pour les participants aux entrevues canadiennes, la moyenne d’heures travaillées lors

de crunch était de 63,5 heures par semaine. Les réponses variaient entre 48 heures au

minimum et 112 heures au maximum.

Ces longues heures de travail ont tendance a durer plusieurs semaines. Grice au

tableau 3.4, on peut voir que lors du sondage international de 2009, 39 % des

répondants disent travailler plus de 10 semaines de crunch par année. En 2014, c’est

21 % des répondants qui entrent dans cette catégorie. Malgré une diminution

importante de cette proportion, cela reste un groupe important de concepteurs qui

disent travailler un cinquiéme de 1’année en crunch.

Tableau 3.4 - On average how many weeks per year do you crunch? (IGDA 2009,
2014)

1-4
5-9

10-14
15-19
20-24
25-29
30-34
35-39
40-44
45-49
50-52

10
26
25

N W a9

2009

25
35
19
11
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2014
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Avec ce grand volume d’heures, on peut voir la premieére source d’insatisfaction des
concepteurs. La deuxiéme est 1’absence de rémunération pour ces longues heures de
travail. Ces longues heures supplémentaires non rémunérées peuvent étre

indemnisées :

Unpaid overtime is a heterogeneous category, which can take
varied forms. The fact that these varied forms are all categorised
as ‘unpaid’ does not mean that there is no compensation. [...]
unpaid overtime can be associated with different types of
compensation, ranging from retention of the goodwill of the
employer (and therefore retention of the job) to more elaborate
benefits such as a higher base salary and access to accelerated
promotion and performance bonuses (Campbell, 2002, p. 146).

Lors des différents sondages internationaux, on demandait aux concepteurs de quelle
nature était leur indemnisation s’ils en recevaient une. Le tableau 3.5 montre les

réponses données lors des sondages de 2004, 2009 et 2014.

Tableau 3.5 - Do you get extra compensation for working beyond normal office
hours/stated hours for your job (i.e. crunch)? Check all that apply (IGDA 2004-2009-

2014)

2004 2009 2014
Perks during crunch 17 39
Not any ) 48 44 34
compensation
Time off 27 18 31
Paid overtime (i.e., 2 9 12
time and a half)
Lump sum bonuses 17 5 4
Time off and y/ &)

bonuses
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Company equity 2
(i.e., shares)

Dans ce tableau, perks during crunch référe généralement a un repas payé et
commandé par le studio pour les employés qui resteraient travailler apres les heures
normales de travail. C’est d’ailleurs cette réponse qui augmente le plus entre 2009 et
2014 passant de 17 % a 39 %. En 2004 et 2009, nous n’offrions pas la possibilité de
cocher plusieurs réponses. Si on rassemble les catégories perks during crunch et not
any compensation, on obtient 61 % des répondants du sondage de 2009 qui ne
regoivent ni d’argent (bonus, paiement pour les heures supplémentaires) ni congé

(time off) pour leur période de crunch (c’était 48 % en 2004).

Le tableau 3.6 montre les réponses obtenues lors des entrevues canadiennes quant aux

indemnisations regues pour les heures supplémentaires des concepteurs.

Tableau 3.6 - Modes of compensation for crunch time work, (Entrevues canadiennes

2013-2014)
Modes of compensation % of
respondents
Dinner during crunch 28
Time off 34
Lump sum bonuses 15
Paid overtime (i.e., time and a half) 12
Not any compensation 9
Time off and bonuses 7/

Occasional gifts (partys, hockey or show 2
tickets, etc.)

Unclear future benefits/sanctions in case of 13
refusal
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Dans ce cas-ci, si on rassemble la proportion de répondants qui regoivent un repas
lors de période de crunch (28 %), ceux qui ne regoivent aucune indemnisation (9 %)
et ceux qui espérent un avantage incertain dans 1’avenir et ceux qui n’espérent que
I’absence de sanction en cas de refus (13 %), on obtient 50 % des participants aux
entrevues canadiennes qui disent ne recevoir ni argent ni congé pour les heures
effectuées. L’absence d’indemnisation est chose commune dans cette industrie et

parfois, elle est explicite :

But it's tough because if you look at the standards in the industry,
pretty much you're going to work overtime and you're not going
to be compensated for it. Like, I had an interview at [studio]. [...]
Before the interview started, they were like, "Ok. We have to go
through some formalities." And he's just like: "There's going to
be nine hours days; one hour for lunch plus nine hours of work
and then overtime which you aren't going to be compensated for."
And I was like, "Yeah." I wouldn't have expected them to be like:
"we're going to compensate you for overtime." It's just not like an
industry standard thing. (M-01-19-T-S-08-01-14-05-13-JT)

Toutefois, lorsqu’il y a une indemnisation, elle se présente le plus souvent sous forme
de bonis remis a la fin du projet ou de congé compensatoire. Ces deux fagons
d’indemniser ne sont pas garanties et ne sont en rien proportionnelles au nombre
d’heures travaillées. Je traiterai d’abord la perception des concepteurs sur les bonis

pour ensuite parler des congés compensatoires.

Le bonus remis a la fin du projet est un montant d’argent alloué aux concepteurs qui
ont ceuvré sur un projet. La somme totale est en proportion des revenus commerciaux
de ce jeu. Le ou les gestionnaires divisent ces revenus selon la contribution des
différents membres de 1’équipe, telle qu’estimée par les gestionnaires et les
producteurs. Les criteres de ’estimation de la contribution de chacun autant que
I’estimation d’elle-méme sont a la discrétion des gestionnaires et des producteurs qui
peuvent privilégier le temps de travail mis pour compléter certaines tiches, 1’apport
d’un membre de I’équipe par une idée d’importance, etc. Ainsi, ce systéme

d’indemnisation crée une perception d’injustice chez les concepteurs.
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Puisque les bonis sont remis en fonction des revenus commerciaux du projet, il est
possible qu’un jeu pour lequel des concepteurs ont mis énormément d’heures soit un
échec du point de vue commercial. Il n’y aura dans ce cas aucune indemnisation, ce

qui montre qu’il n’y a aucune garantie d’étre indemnisé.

Ainsi, pour comprendre I’insatisfaction des concepteurs face a cette forme
d’indemnisation, il faut retenir que <ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>