L'impact du jeu vidéo sur la société… et sur le joueur !

  Comme les jeux vidéo permettent une « plongée » plus ou moins complète dans un univers différent et relativement intime, ils sont souvent regardés avec une attention particulière. Comme beaucoup de parents d'enfants nés dans les années 1990 n'ont pas connu les jeux vidéo dans leur enfance ou leur adolescence, la connaissance qu'ils en ont reste réduite et est souvent empreinte de méfiance, encore à l'heure actuelle…

Ainsi, plusieurs sujets font l'objet de discussions spécifiques.

Un passe-temps envahissant ?

  Les études ont rapidement montré que les grands utilisateurs de jeux vidéo utilisent moins d'autres moyens d'occuper leurs loisirs (par exemple, ils regardent moins la télévision ou lisent moins de livres, font moins de sport).

  Néanmoins, ceci est pour une grande majorité d'entre eux une simple question de temps, le temps consacré à un loisir donné étant forcément perdu sur d'autres. Néanmoins, beaucoup d’amateurs de jeux vidéo passent autant de temps à faire du sport ou à se promener dans la vie réelle que dans leurs jeux favoris.

Violence simulée et violence réelle ?
  On s'inquiète parfois du niveau de violence présent dans certains jeux vidéo. Ils peuvent être accusés d'engendrer un niveau de stress qui se traduit par une violence réelle en dehors du contexte du jeu.   Toutefois, il ne faut pas aussi oublier que des chercheurs et des médecins utilisent de plus en plus souvent les jeux vidéo pour rendre la mobilité à certains membres, où tout simplement comme anesthésiants, ce qui va à l'encontre de cette théorie.

Causes d'inquiétude

· Des criminels (parfois jeunes) se sont directement inspirés de la mise en scène de leur jeu vidéo préféré (par exemple, Doom, Duke Nukem 3D, Carmageddon, Hitman ou la série des Grand Theft Auto). Néanmoins, ce genre de cas, menant à un passage à l'acte aux conséquences lourdes ou non, reste extrêmement rare et limité à des individus fragiles psychiquement.
· En Corée du Sud, un jeune homme de 28 ans venant d'être licencié de son travail est resté trois jours d'affilée dans un cybercafé sans s'alimenter et sans dormir. Il a trouvé la mort quelques minutes après que sa famille soit venue le chercher…
· L'état d'excitation d'un joueur peut parfois être élevé à la sortie d'une séance de jeu…
· Certains enfants en bas âge peuvent être sujets à des peurs à la suite d'une partie (d'un jeu d'horreur par exemple), aussi les mesures suivantes ont été mises en place : l'âge conseillé pour jouer est indiqué sur la jaquette du jeu, et il ne reste aux tuteurs légaux qu'à surveiller les achats ou location des divertissements de l'enfant. 

La défense du jeu vidéo

· Les jeux vidéo ne semblent avoir ni plus ni moins d'influence que la télévision. 

· Le phénomène d'identification envers un personnage est possible dans les jeux vidéo, mais aussi dans les livres, la télévision et dans la vie de tous les jours. 
·   Les cas de crimes ou de violences en rapport avec les jeux vidéo sont très rares et bien moindre que ceux en relation avec l’univers sportif. Des millions de joueurs pratiquent ce loisir chaque jour sans aucune complication. 

·   En neurologie, il a été démontré qu'il n'y a pas de différence, au niveau du mécanisme du cerveau, entre agir, et voir quelqu'un agir. Autrement dit, si l'on se base sur cette découverte, le jeu vidéo n'est pas plus dangereux que les informations télévisées ou encore un journal papier. Le jeu vidéo ne serait donc pas dangereux en lui-même, seules certaines personnes fragiles psychologiquement pourraient l'être, par énormément de choses, dont les jeux vidéo. 

· Les militaires américains ont remarqué que les nouvelles recrues avaient de meilleurs réflexes que leurs aînés. Ils l'attribuent à l'usage des jeux vidéo (lesquels sont d'ailleurs utilisés en simulation dans l'armée). De récentes études en Angleterre ont confirmé que les habitués de jeux vidéo (jouant depuis quatre ans au moins) ont de meilleurs réflexes et une meilleure intelligence de l'espace et de l'observation. Certains psychiatres européens connus affirment même que le jeu vidéo, s'il est bien utilisé bien entendu, peut favoriser l'insertion sociale, développer l’intelligence et l’esprit d’observation, et habituer l’individu à réagir rapidement et précisément.
Conséquences observées

  Les causes d'inquiétudes, encore à confirmer, ont tout de même mené l'industrie du jeu vidéo à s'imposer (et quelques rares pays à imposer légalement) l'identification de limites d'âge pour l'usage de certains jeux à la manière dont cela se fait pour les films, les séries ou les documentaires télévisés : interdiction aux moins de 18 ans, par exemple. Ces limites sont plus élevées lorsque le joueur doit accomplir des actes violents, ou est confronté à un contenu sexuel ou effrayant.

  Il est à noter qu'en Amérique du Nord et dans la majorité des pays européens, les jeux vidéo ne sont pas sujets à interdiction à proprement parler : les indications figurant sur les jaquettes de jeux vidéo précisent un âge de recommandation à la vente ainsi que le contenu du jeu susceptible d'influencer les jeunes joueurs (violence, injures, sexe, ...). Ces indications informatives sont destinées aux parents qui doivent ainsi assumer la responsabilité des jeux pratiqués par leurs enfants ; et non pas à une quelconque forme de répression qui s'appliquerait sur un joueur enfreignant la limite d'âge suggérée. Mais ce n'est pas le cas pour tous les pays : en Australie par exemple, les jeux destinés à un public de plus de 18 ans sont prohibés, et donc non commercialisés.

Les jeux polémiques… 
 Certains jeux sont entrés dans l’histoire du jeu vidéo à cause du scandale provoqué par leur côté sanglant, violent ou hyperréaliste. Représentants de familles catholiques, pouvoirs religieux et parfois même des députés tentèrent alors d’en interdire la vente, de les censurer ou de les faire retirer des magasins : en général en vain, puisque la législation française est stricte sur le sujet des médias en relation avec la jeunesse.
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Wolfenstein 3d - 1992 et Doom - 1993 





 1er jeu de tir en vue subjective, Wolfenstein 3d met en scène en soldat devant s’échapper  d’un bâtiment nazi, rempli de soldats allemands et de chiens. Les croix gammées hitlériennes représentées en décor et la violence firent scandales…


Révolutionnaire à sa sortie, Doom (destin funèbre, malédiction) fit scandale par son ambiance macabre et son objectif rudimentaire mais brutal : massacrer des monstres infernaux dans un environnement de Science-Fiction. Ce jeu de tir subjectif se vendra à plus de 30 millions d’exemplaires, ce qui en fait l’un des jeux les plus célèbres au monde, aux côtés de Pac man, Mario Bros et Tetris.





Carmageddon - 1997 





 Dans ce jeu de course délirant aux parcours improbables, les voitures sont déformables et l’on peut gagner en écrasant les piétons… transformés en zombies en Angleterre, le sang étant changé en couleur verte !





Mortal Kombat  - 1992





Jeu de combat concurrent du célèbre Street Fighter, il met en scène 2 adversaires s’affrontant jusqu’au devenu fameux « finish him ! » (achève le !), mise à mort violente et gore sujette à polémique à l’époque. Les graphismes en images digitalisées, à partir de véritables acteurs, donnait aussi un rendu inhabituel au jeu, renforçant son réalisme macabre.





 





Hitman : tueur à gages - 2000





 Célèbre série de jeu d’infiltration (la discrétion prime !) où le joueur incarne un mystérieux tueur appelé n° 47 : la morale est plus ou moins sauvée par le fait que les cibles à éliminer soient souvent pires que le tueur lui-même (parrains de la mafia, terroristes et autres trafiquants). Reste le problème du réalisme du jeu et des dialogues au langage parfois violent…





Série des Grand Theft Auto - 1997-2006





  Grand Theft Auto est le premier volet de la série des jeux de course de voitures Grand Theft Auto (GTA). Dans ce jeu paru en 1997, le joueur peut incarner des bandits qui doivent commettre une série de missions diverses allant du vol à main armée au pilotage de divers véhicules. L'action se déroule successivement dans trois villes très étendues : Liberty City, Vice City et San Andréas. Très critiqué par la presse et certaines associations familiales pour sa violence gratuite et son côté politiquement incorrect, Grand Theft Auto a failli être interdit à la vente mais la très grande popularité de la série n’aura entraîné qu’une limitation aux moins de 18 ans aux USA (16 en Europe).
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