Conclusion


Nous avons donc pu voir à travers ce travail, différents aspects et différentes figures du jeu-vidéo en allant de la culture et l'économie qu'il représente à ces effets sur le corps humain et enfin les débats qu'il induit. Il a son propre univers fait de toute sorte de thèmes (la poésie, les films interactifs…) et ses conséquences sur le corps ne sont pas aussi grave qu’on nous les dépeint habituellement si nous les utilisons à bon escient et que nous en abusons pas trop, mais que malgré tout il suscite encore beaucoup de débat et son image reste controversée aujourd’hui. 
Les jeux-vidéos font aujourd'hui presque partie de notre patrimoine pour de diverse raison qui peuvent aller du simple divertissement au désir de se couper du mon pour se retrouver isolé et ainsi oublier ses problèmes. Dans tous les cas l'univers des jeux-vidéo est vaste et couvre un grand nombre de thèmes et peux évoquer en nous un panel de sentiment varié (joie, tristesse, colère...) mais au-delà de l'esprit, le jeu a une dimension économique non négligeable aux vues des recettes que celui apporte aux entreprises, nous avons également pu étudier son impact sur la santé avec ses points positifs et ses points négatifs et enfin nous avons pu traiter les différentes idées reçues qui font débat au sein du grand public.


Pour conclure nous esperons que notre travail vous aie plu et qu'il aura plus vous offrir un regard nouveau sur les jeux-vidéo.
