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Editorial

Aujourd’hui, encore plus qu'hier,
le jeu vidéo nous interroge.
Pratique en augmentation rapi-
de, il ne touche plus seulement
quelques jeunes adolescents
adeptes du monde numérique.
Son public s'élargit a toutes les
couches de la population, no-
tamment les femmes et les jeu-
nes adultes. Au niveau mondial,
le marché du jeu vidéo est esti-
mé a plus de 40 milliards de
francs et sa croissance annuelle
se situe autour de 10%. Faut-il
s'inquiéter d'une telle évolution?
On pourrait le croire au vu de
certaines informations relayées
dans les médias. Ainsi, la "Korea
Agency for Digital Opportunity
and Promotion" comptabilisait
2243 cas d'addiction aux jeux
en ligne en 2003. En 2004, ce
chiffre quadruplait pour passer
a 8978 joueurs. Lors d'une en-
quéte sur le jeu EverQuest,

12 000 joueurs affirmaient que
leur vie réelle n'était qu'un
moyen d'entretenir leur vie vir-
tuelle. Les faits divers les plus
sordides (joueurs qui ont suc-
combé d'épuisement; mort d'un
nourrisson laissé seul par ses
parents incapables de quitter
leur partie) viennent alimenter
une conception diabolisée des
jeux vidéo.

Comme tout phénomeéne nou-
veau, le jeu vidéo cristallise les
fantasmes et les peurs.
Rappelons-nous des discours sur
la télévision, autrefois affublée
de tous les maux. Les catas-
trophes annoncées sont-elles au
rendez-vous? Toute approche
qui fait d'une pratique particu-

liere (ou d'un produit) I'unique
responsable d'un comportement
problématique doit étre ques-
tionnée. Le role des parents et
de la société, tout comme les
ressources propres que possede
chaque individu encadrent 'u-
nivers des jeux vidéo, comme
toute autre pratique sociale.

Le présent numéro de dépen-
dances s'attache a mieux com-
prendre ce phénomeéne, en s'in-
terrogeant sur la pertinence du
concept d'addiction. Nous pré-
sentons ici une vision nuancée
qui souleéve des questions aux-
quelles la recherche, encore au
stade embryonnaire, devra ré-
pondre. On comprend néan-
moins que des dangers existent.
La faible dimension de la popu-
lation touchée ne constitue pas
une raison pour ne rien faire.

A ce jour cependant, on doit
bien constater un vide législatif
et I'absence de réaction du
monde politique sur ce theme.
Cette situation laisse le champ
libre a l'industrie. Devant un
marché en augmentation rapide,
la logique commerciale I'empor-
te et pousse les développeurs a
maximiser le caractére addictif
des jeux, afin de garantir un pu-
blic suffisant pour amortir les
immenses colts de développe-
ment. Devant I'explosion du
phénomeéne, n'est-il pas temps
de réfléchir sérieusement, avec
nos ¢lus, a la responsabilité so-
ciale de I'industrie du jeu vidéo?
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