III-Des jeux vidéo en quête constante de légitimité

A- La vision du jeux vidéo dans la société
La violence est la critique principale faite aux jeux vidéo, d'où la création du

système PEGI. Ce sont des préjugés. 

Tout d'abord, les jeux vidéo violents interdits aux mineurs sont peu produis et vendues. En 2007, ils représentaient 15% des ventes des jeux alors que 53% des jeux vendus étaient classés tout public. Ce sont surtout les jeux de sport,  de plateforme et d'aventure qui sont les plus prisés des joueurs.

Les études concordent, jouer à des jeux vidéo violents ne rend pas plus

violent. Lors du massacre de Columbine en 1999 aux États-Unis, les jeux vidéo violents

ont été accusés d'être à l'origine de ce drame. Or les experts s'accordent pour dire que le

passage à l'acte était inévitable et que ces jeunes n'avaient pas réussi à faire taire leur

violence en se défoulant sur des jeux. Le psychiatre Marc Valleur

indique d'ailleurs:

«

Notre pratique auprès des joueurs nous a montré que, à de rares cas près de personnes présentant des troubles psychiatriques majeurs, aucun ne confond le monde du jeu et celui de la réalité : les joueurs savent très bien que ce n’est que du jeu, que ni le risque ni la violence n’ont de conséquences réelles.

»

On peut également noter que le reproche de la violence des enfants fait

par les jeux vidéo. En effet, les enfants se sont toujours

bagarrés entre eux dans les cours d'école par exemple, ils n'ont pas attendus les jeux vidéo pour avoir des comportements violents.

L'argument de la dernière campagne d'information du SELL

, tous

les jeux ne sont pas violents, condamner l'ensemble de la production relève de

l'ignorance. On ne condamne pas le cinéma parce que certains films sont ultra-violents

(avec des images réelles contrairement aux jeux vidéo où les images sont tout au plus

réalistes) ou la musique à cause du contenu des paroles de certaines chansons. 

L'autre très important reproche fait aux jeux vidéo est qu'ils favorisent les

comportements solitaires se coupent de toutes relations avec un être humain.  Les rarissimes faits divers de joueurs morts d'avoir trop

jouer ou coupés de la société sont mis en avant par les médias pour faire peur.

.

Tout d'abord, la majorité des jeux propose un mode multi-joueurs. Cela est d'autant plus
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vrai avec les jeux de nouvelle génération puisque presque tous proposent des modes

multi-joueurs via internet, voire pour les 

MMORPG sont développés pour être joués en

ligne à des millions de joueurs en même temps. Que ce soit pour des parties entre amis

ou en ligne, le joueur n'est souvent pas seul. Le jeu ne rend pas solitaire, puisqu'il

encourage la création de communautés de joueurs avec les guildes. Les joueurs aiment d'ailleurs

énormément partager sur leurs expériences de jeu. Que ce soit dans la cour d'école, sur

des forums ou des blogs, les joueurs échangent. De même, les jeunes enfants aiment partager avec leurs copains et leurs parents en racontant leur partie comme ils le feraient de n'importe quel autre jeu. En fait, pour les enfants, le jeu n'est intéressant que s'il permet d'en parler ou d'y jouer en communauté. Benoît Virole indique

«

l’usage extensif des jeux vidéo chez les adolescents du monde entier est hautement

significatif. Ils s’échangent des CD, partagent des «

codes

», se retrouvent pour jouer

collectivement et fréquentent souvent les salles spécialisées, où ils parlent ensemble le

langage particulier de leur passion. Ce goût prononcé des adolescents pour les jeux vidéo

en réseau n’est pas un hasard, ni le résultat d’un marketing réussi. Ces adolescents sont en

quête d’un espace culturel qui leur appartienne en propre et dont ils soient les créateurs.

»

Le jeu n'est pas plus un facteur d'isolement que peut l'être un livre ou un baladeur MP3 mais permet à l'inverse le rapprochement de personne.

Les jeunes joueurs ne restent pas plus cloîtrés chez eux que leurs aînés puisque nous avons vu que les enquêtes montrent que les sorties entre amis et la pratique de sport chez les adolescents restent plus importantes que la pratique des jeux vidéo.

Avec le stéréotype du joueur solitaire s'est aussi développé le stéréotype du joueur drogué à ses jeux et prisonnier de sa réalité virtuelle. C'est faire insulte à l'intelligence des joueurs. Il y a certes une immersion importante et une identification à l'avatar durant

la partie, mais, comme nous l'a démontré l'argument de Marc Valleur cité ci-dessus, une fois la partie terminée, le joueur ne confond pas la réalité 

Certes les jeux sont de plus en plus chronophages, et notamment les 

MMOG qui n'ont pas de fin, mais les statistiques vues montrent que les joueurs savent réguler eux-mêmes leur temps de jeu.

Dans l'article précédemment cité, Marc Valleur ajoute:

«

Il ne faut donc pas trop chercher des critères objectifs ou quantitatifs en matière de jeu :

il n’existe pas un nombre d’heures standard, au-dessus duquel le risque addictif mériterait

une consultation auprès d’un spécialiste. C’est dans les autres secteurs de l’existence qu’il

faut avoir des repères

: si l’investissement social et affectif (pour les jeunes la famille,

l’école, les amis) reste intact, il n’y a pas de raisons de s’inquiéter.

»

Enfin, en ce qui concerne les enfants et les adolescents, c'est aux

parents d'imposer des règles.

De même que pour l'argument de la violence, le jeu ne provoque pas de comportements

addictifs chez des personnes équilibrées mentalement, seules des personnes présentant des troubles peuvent être concernées, mais elles auraient de toute façon développé ce type de comportement avec autre chose.

Tout n'est cependant pas noir en ce qui concerne les jeux vidéo. Pendant longtemps, aucune étude scientifique ne s'était penchée sérieusement sur les jeux vidéo. Cela change. Si ces études ne nient pas les comportements que peuvent accentuer les jeux vidéo chez des personnes déséquilibrées, elles s'accordent à trouver des qualités et des avantages aux jeux vidéo.

Le jeu vidéo souffre encore beaucoup de nombreux préjugés et doit sans cesse se justifier pour conserver sa légitimité culturelle et sociale. Aucun autre produit culturel n'est attaqué à ce point. Accusé de tous les maux, le jeu vidéo n'en est pas la cause, mais seulement un révélateur de l'équilibre mental des joueurs. Il peut même aider à développer des capacités intellectuelles et motrices comme nous l'avons vu dans la partie ci-dessus sur les bienfaits.

B-quelle légitimité culturel pour les jeux vidéo ?
Longtemps le monde des jeux vidéo a été déconsidéré. En plus d'être abrutissant, il était accusé d'être inculte.

Le parallèle entre le jeu vidéo et le cinéma est très souvent avancé dès lors qu'il s'agit de

la légitimité culturelle des jeux vidéo. Plus personne ne remettrait en cause la légitimité culturelle du cinéma, pourtant il a dû faire face aux mêmes critiques cinglantes à ses débuts.

Pourtant, il est injustifié de dire que les jeux vidéo procèdent d'un monde inculte. Il entretient des liens étroits avec des formes artistiques reconnues. En effet, le processus de création et de développement d'un jeu ne fait pas intervenir uniquement des compétences informatiques. Tout d'abord, comme pour un film, de nombreux jeux ont un scénario, écrit selon les mêmes procédés littéraires. Avant la mise en forme en 3D, des dessinateurs et des plasticiens interviennent pour faire des story-board et le design des personnages. Des artistes reconnus travaillent parfois sur ces titres,

on peut par exemple citer le mangaka Akira Toriyama (auteur entre autre de la série à succès (Dragon Ball) qui s'est chargé de l'ensemble du chara design

des RPG de la série Dragon Quest. On peut d'ailleurs noter que dans son style graphique, le jeu vidéo a beaucoup emprunté à l'esthétique des mangas dont beaucoup ont également été adaptés en jeu vidéo. Des musiciens professionnels composent et interprètent les musiques qui ont également énormément évolué parallèlement aux avancées techniques des consoles.

Par exemple, le générique d'ouverture du jeu Super Smash Bros. Braw

l sorti cette année sur Wii est un chœur latin. Par plusieurs aspects, le jeu vidéo peut être considéré comme une œuvre artistique et culturelle.

Les liens des jeux vidéo avec les autres formes d'art ne s'arrêtent pas là. Des interactions existent depuis les débuts du jeu vidéo avec les autres industries culturelles. Avec le cinéma tout d'abord, les succès commerciaux sont systématiquement adaptés en jeux vidéo. Il s'agit très souvent d'ailleurs de jeux de mauvaise facture dont le but est purement commercial. On remarque aussi de plus en plus le phénomène inverse, des jeux vidéo sont adaptés en films comme Hitman. Cela a débuté dans les années 1980, quelques films

s'inspiraient du monde des jeux vidéo (comme Tron), maintenant il ne font qu'une simple inspiration, ce sont les succès des jeux vidéo qui sont purement et simplement adaptés (comme Tomb Raider ou encore Resident Evil). Le même phénomène s'observe avec la musique. Au départ, les capacités des consoles étaient très limitées, malgré tout, on retrouvait dans certains jeux des emprunts à la musique classique (par exemple le requiem de Chopin dans Final Fantasy VI sorti sur Super Nintendo), puis avec les

évolutions techniques, des jeux se sont développés ayant pour thème la musique, des artistes de renommée mondiale s'y sont alors intéressés. On peut citer une grande première pour l'industrie musicale et celle du jeu vidéo, le dernier album du groupe de heavy meatl Metallica était disponible le même jour dans les bacs et en téléchargement pour le jeu Guitar Hero 3. L'industrie musicale voit évidemment dans ces partenariats un moyen de sortir de la crise dans laquelle elle se trouve. On peut citer un dernier type d'interaction, celui des jeux vidéo et du monde du livre. Tout d'abord le livre en tant qu'objet est très présent dans les jeux vidéo, dans les RPG par exemple pour faire évoluer les personnages il faut trouver des livres de sorts ou les consulter dans des bibliothèques, il est souvent aussi un élément important pour faire

évoluer les quêtes des personnages. 

Le jeu vidéo a donc une culture de l'écrit. Par ailleurs, il n'est pas rare qu'un
[image: image2.png]


jeu vidéo soit adapté en bandes dessinées, manga et romans dédiés aux adolescents, l'exemple le plus frappant en ce moment est celui des

MMOG Dofus ou wakfu édités par la société française Ankama. 

À la lueur de ces éléments, il est évident que les fondements du jeu vidéo ne sont pas incultes puisqu'ils empruntent à toutes les pratiques. Puisque les jeux vidéo sont des œuvres originales faisant intervenir des artistes pour la  création, on peut les considérer comme une forme artistique.

Une culture en devenir
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On constate depuis quelques années qu'une culture propre au jeu vidéo est entrain d'émerger. Les jeux vidéo deviennent pour beaucoup de passionnés des références culturelles. Certains jeux sont devenus cultes. Certains jeux ont eu un tel impact qu'ils sont représentent de la génération des joueurs de son époque. Les joueurs des années 1980 sont ceux de la génération Mario,The Legend of Zelda et Sonic, ceux des années 1990 de la génération PlayStation. Une communauté se crée autour de ces jeux et de plus en plus on voit des rassemblements dont le but est de faire jouer à ces anciens jeux. La naissance du retrogaming. 

Sur internet, le jeu vidéo est également très présent. Quelques sites sont devenus des références dans leur domaine. Ainsi, un véritable travail de critique est mené sur les jeux vidéo par des journalistes spécialisés comme la musque, les films… . 

Parallèlement, une littérature se développe autour du jeu vidéo. On trouve des livres portant sur l'histoire des jeux vidéo, des compilations de titres sortis avec critiques et également des outils de référence pour les joueurs comme des livres d'astuces.

Le nombre de manifestations est croissant. Certains grands rendez-vous internationaux sont incontournables pour les joueurs comme le Tokyo Game Show ou l'Electronic Entertainement Expo (appelée E3) et réunissent à chaque édition des dizaines de milliers de personnes. En France, le phénomène se développe également : le Festival du jeu vidéo à Paris (PGW) ou encore  l'organisation de tournois à grande échelle (les Trophées Fnac sont des nationaux) ou de conventions thématiques.

Le jeu vidéo a pris une telle ampleur culturelle que des émissions de radio et de télévision lui sont consacrées, voire même des chaînes de télévision entières comme la chaîne Game One  et  la chaîne No Life.

La reconnaissance culturelle est très difficile pour les jeux vidéo. En dehors

des joueurs, le jeu vidéo est souvent attaqué ou du moins vu de manière très péjorative. Pourtant, le jeu vidéo a une culture, possède ses références, construit son art. 

