PLAN TPE
L'univers du jeux-vidéo et son cœur : le joueur
Intro : Les jeux-vidéos, nous sommes dans une époque où il est en plein essor bien que son image soit controversée. Aujourd’hui une grande quantité de foyer sont équipés de console portable et/ou de salon mais malgré tout, le grand public reste, en général, assez réticent quand au fait de laisser les jeux-vidéos rentrer dans leurs vie par peur d'addiction ou autre. Aujourd'hui nous tenterons de vous offrir un regard nouveau sur les jeux-vidéo.

Nous pouvons nous demander, quels est cet l'univers du jeux-vidéo (en allant de l'industrie à la culture qui lui est rattachée) et quels sont les impacts sur le corps et le comportement.

I-Le jeu-vidéo un nouvel objet culturel et économique
A-Un carrefour culturel
Poésie dans les jeux-vidéos ( Shadow of the Colossus ; Iko ; Journey… etc)

Histoire dans les jeux-vidéos (Assassin’s Creed ; God of War ; Civilization ; Anno…etc)

Pour image : prendre image Constantinople et comparé avec Istanbul de nos jour puis  mettre commentaire expliquatif (jeu traduit parfaitement les tension entre anciens occupant bizantin et nouveau arriavant ottomant ) tout le long du jeu est vanté l’intêret et la puissance culturelle d’Istanbul : un carrefour culturel entre occident et orient
Alan  Wake où joueur vis roman qu’a écrit le perso principal (mettre image)

Créations d’auteurs [Hideo Kojima, Shinji Mikami, Ken Levine, Fumeto Ueda…etc]

Jeux-vidéo peuvent aussi des films interactifs (Beyond : Two Souls ; Heavy Rain ; Life Is Strange...)
B-Une forte compétitivité 
Travails créés par les jeux-vidéos (motion capture (acteurs, cascasdeur…) ,équipe de développement, chara designer (Yoji Shinkawa), level designer, scénariste… etc)

Economie produite (nmbre de vente de jeux-vidéo et console)

Concurrence (toujours été là : sega vs nintendo et maintenant microsoft vs sony) qu’il y a en son sein (se batte avec exclusivité/prix des consoles (comparation entre prix ps4 et xbox one))

II-La santé et le jeu-vidéo
Définir « société » et « jeux-vidéo »


A-Méfaits
Addiction

Obésité

Vue


B-Bienfaits
Réactivité du joueur (décision, vitesse et réflexes)

La vue

Le soulagement du stress (+ violence)

III-Le jeu-vidéo : un nouveau débat
A-la vision du jeux vidéo dans la société
B-quelle légétimité culturelle pour les jeux vidéo
