Pré&sentation Patrice FLICHY

En cette époque ol les thuiiféraires de la société de I’information annoncent réguliéie-
ment I’avénement de nouveaux systémes de communication, il est toujours surpienant de
constater qu'un média radicalement nouveau ait pu appaiaitie sans ciier gaie, sans COnvo-
quer i son baptéme quelques médiologues Et, pourtant, les jeux vidéo sont une industtie
qui a le méne poids économique que le cinéma, et les consoles de jeux constituent des ap-
plications de I'informatique grand public

Les sciences sociales n’ont pas forcément vocation i suivie 1’actualité au jou le jow ,
par aillews, elles se passionnent 1atement pout une cultute populaite, modetne et fonciére-
ment illégitime Aussi, on ne s’étonnera pas que la litiéiatuze su1 les jeux vidéo soit peu
abondante Pow 1éalise1 ce numéio, nous avons fait majoritaiiement appel 4 des auteuis
d’outie~Atlantique , ¢’est en effet 1 qu’on a vu appataitie les piemiéies 1echeiches dans ce
domaine

L’activité ludique des « Nintendo Kids » est otdinaitement trés mal peigue par les
adultes qui la considérent inutile ou, pire, comme une souice de violence et de sexisme
Jean-Paul Lafiance s’emploie au contiaite & réhabiliter les jeux vidéo, & montier (u’ils sont
un élément essentiel de la culture adolescente et que la pratique en est beaucoup plus divei-
sifiée qu’on ne I'imagine, Patiicia Greenfield et Jacques Pertiault se sont intéiessés aux
processus cognitits gui sont 4 Veeuvie dans ces jeux vidéo [Is estiment qw’ils populatisent
des procédés de perception et de connaissance nouveaux La piatique intensive des jeux
renforcerait, voite engendieiait, certaines habiletés tiansférables dans d’auties activités,
notamment 1’apprentissage des sciences Il y a sans doute 13 une piste de 1echerche pour les
pédagogues

Des différents types de jeux vidéo, les moins connus sont les jeux sut 1éseau Loina
Heaton et Jean-Paul Lafiance font un état de cette question Chip Morningstar et Randall
Farmer piésentent leur expéiience de conceptews de jeux sur réseau lls montient notam-
ment que la progiammation infoimatique y est spécifique, puisqu’il s’agit de consttuire un
cadie trés ouvelt aux actions individuelles et non un systéme de type stimulus-réponsc Pa
ailleurs, ils tendent compte de la constitution d’une sociabilité viituelle su le 1éseau

A cbté du dossier, on tiouvera une étude d’Eiic Maigiet sur un autie média en quéte de
légitimité 1a bande dessinéde Dans la 1ubiique histohie, Yakub Bektas piésente un article
sut le télégiaphe ottoman, cas exceptionnel ol un 1éseau §’est construit indépendamment
du chemin de fer, avec comme principal objectif la centialisation du pouvoi impérial En-
fin, le « Point su1 » de ce numéto est consacté A I'usage du téléphone aux Etats-Unis
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