Violence, Addiction et
Régulation : Le Diagnostic

Stratégique

Séparer les paniques morales des
véritables enjeux de santée publique dans le

jeu vidéo.
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; Le Modele de Stanley Cohen

Le jeu vidéo subit le méme traitement
historigue que le rock, la bande dessinée
ou la télévision : une panigue morale
ciblee sur la jeunesse.

‘ 1976 : Death Race 1992 : Mortal Kombat / 1999 : Columbin 2017 : Battlefront || \
(Premiére polémique) Night Trap (Auditions au [Puni' ug E’uédiu‘?i " (Revolte sur les Loot
Sénat US) a q Boxes)

sur les FPS)
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A La Différence Fondamentale:

Contrairement au cinéma ou au roman, le jeu
vidéo moderne (en ligne) intégre un design
algorithmique concu spécifiquement pour
maximiser le temps de rétention.
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F Le Mytﬂhe

LA VIOLENCE

Les jeux rendent-ils

agressifs ou
criminels ?
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L’ADDICTION

Le Gaming Disorder
est-il une pathologie ?
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LA REGULATION

Comment encadrer le

design sans brider
la liberte ?

Statut : Enjeu juridique
o et géopolitique majeur.
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Une approche scientifique exige de separer strictement ces trois questions.
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! Méta-analyses (Anderson 2010,
Explosion des ventes ' Ferguson 2015)

mondiales de jeux violents ‘ | | Effet extrémement faible (d = 0,13 0,2)
sur |'agressivité de laboratoire a tres
court terme. Aucun effet établi sur la
violence criminelle.
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Il Le Paradoxe Asiatique

Le Japon et la Coree du Sud, plus
grands consommateurs de jeux,
affichent les taux de criminalité violente
les plus bas au monde.

! Brown v. Entertainment

Baisse drastique de |a Merchants Association (2011)

violence criminelle juvénile > La Cour supréme des Etats-Unis invalide
l'interdiction de vente de jeux violents
aux mineurs (1er amendement), faute
de preuves de causalite.
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L’ADDICTION COMPORTEMENTALE : LE DIAGNOSTIC CLINIQUE

TROUBLE DU JEU VIDEO INSCRIT
DANS LA CIM-11 DE L'OMS
(2019, EN VIGUEUR 2022)

A
Perte de contrdle sur la
a 0 pratique.

@ Priorite croissante donnee au

jeu sur toute autre activiteé.

Prévalence estimee des L
joueurs en trouble clinique ﬁf’. | . #
(jusqu’a 5% chez les 7\ II \/ Poursuite de l'activité malgre
adolescents). - - des conséquences negatives
' majeures (sur au moins 12
mois).

|_ s, 1_|
& CLINICAL ALERT N

LA IJUESTIIJN*DES ii
COMORBIDITES
TDAH, Dépression, Anxiété.
Le jeu vidéo intensif est-il I'origine du
mal-étre, ou un symptome/refuge ?
Le traitement (TCC) vise la
regulation, non |'abstinence totale.

M Gemini Notebook



CYCLE DE RETENTION SYSTEMIQUE (CONDITIONNEMENT OPERANT DE SKINNER)

/ho 2

L

Pénalité de Désengagement l

@ .~ | Perte de série (streak) ou de statut
/ sile joueur se deconnecte.

= S

" FOMO (Fear Of Missing Out),
chronomeétres, événements a
durée limitée.

L ew )

| {E“ 1. Déclencheur [Trigger)—]
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2. Action

achats de petits montants

/r 3. Récompense Variable P

 Butin aléatoire, monnaies virtuelles
) (brouillant la valeur réelle). Contenu

concu pour étre presque atteint.

(microtransactions).
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69 Quétes journaliéres enchainées,

Dark Patterns : Ces mecamques de rétention, directement importées des
casinos et des réseaux sociaux, ciblent les failles cognitives. /
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UN COFFRE DE BUTIN VIRTUEL (LOOT BOX)

UNE MACHINE A SOUS (JEU D’ARGENT)
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\/ Concept : Payé en argent réel pour un contenu
numerique aleatoire (skins, personnages). & Concept : Renforcement intermittent.
/ Exemple : FIFA Ultimate Team (EA génére Le cerveau réagit a I'anticipation aléatoire,
> 1 milliard $ par an via ce systeme, exposant pas seulement au gain.
massivement les mineurs).
/
LE POINT DE RUPTURE JURIDIQUE
La frontiere juridique porte sur |a possibilité de revendre le gain.
Jurisprudence clé : La Belgique assimile les loot boxes aux jeux d’argent et les rend illégales en 2018. /4

MGmiriNonbocJ_(
|



LE TABLEAU DE BORD GEOPOLITIQUE DE LA REGULATION

LE MODELE EUROPEEN LE MODELE CHINOIS L E MODELE AMERICAIN
(Libéral-Régulateur) (Autoritaire-Paternaliste) (Libertarien)

Méthode : Signalétique par @ - Méthode : Limitation stricte é % Hc_&:} Méthode : Autorégulation par
age (PEGI depuis 2003 : ﬁ, du temps de jeu pour les I'industrie (ESRB), primauté

3/7/12/16/18), obligation de mineurs (3 heures par du Premier amendement.
transparence des probabilités semaine), reconnaissance
(Loot boxes), protection des faciale, gel des licences
données. d'édition.
@ Philosophie : Informer et S Philosophie : Contrdle de p Philosophie : Liberté
E‘“ﬂ encadrer le design sans e I'Etat sur le temps et les @ d'expression totale,
— interdire. maoeurs. responsabilité individuelle et
(Cible : Le design). (Cible : Le temps). parentale.

(Cible : L'individu).
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LES FACETTES POSITIVES DU JEU VIDEO

Capacités Cognitives

Amelioration de |'attention
visuelle, du traitement spatial et
de la rapidité de décision
(Travaux de Daphné Bavelier).

Usages Thérapeutiques

Le jeu vidéo sur ordonnance. Cas
d'école : EndeavorRx (2020),
premier jeu autorisé par la FDA
(US) comme traitement médical
contre le TDAH infantile.

Apprentissages

Les Serious Games et
I'intégration educative (ex:
Minecraft Education utilisé en
milieu scolaire pour la logique et

la créativite).

Socialisation

Le jeu en ligne comme espace
fondamental de maintien du lien
social (documente notamment
durant les confinements
pandémiques).
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LE BOUC EMISSAIRE
(PARTIE VISIBLE / DISCOURS MEDIATIQUE)

» LE BOUC EMISSAIRE (PARTIE VISIBLE / DISCOURS MEDIATIQUE)

Accusations politiques apres des tragédies (ex : Donald Trump blamant
les jeux apres El Paso ; couverture médiatique post-Columbine).

LES ANGLES MORTS SOCIETAUX ©
(PROBLEMES STRUCTURELS ELUDES)
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Un discours public mature doit se fonder sur les données (ni minimisation, ni dramatisation)
pour cesser de masquer les dysfonctionnements structurels.
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Le Faux Débat

Le Vrai Défi

—| |
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Reguler les Mecaniques
(Le systeme)

Réguler le Contenu

(La fiction)
Combattre une violence Encadrer le Design de
virtuelle qui n'a pas Rétention et I'exposition
d'impact reel prouve sur la précoce aux mecanismes de
criminalité. casino (Loot Boxes).

Jouer de maniere intensive n'est pas une pathologie, c'est une passion. La
véritable alerte de santé publique réside dans |'exploitation des vulnérabilités
cognitives par des interfaces congues pour créer une perte de controle.
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Chiffres & Science Reperes Juridiques Concepts Cles "
Violence : Effet réel G—Ic:) US (2011) : Brown v.
quasi nul. Pas de | EMA (Protection T1er ?'_‘ Y
causalité criminelle. D amendement). t .
Ski J'"
inner ‘t—\g
Europe (2003/2018) :
= PEGI par age / Loot : i
| @ Addiction : 133 % boxes illégales en AIED. AL WM
\ . _ Morale Persuasif
p des joueurs. Hagigs (Cohen) (Skinner /
7y Reconnu par 'OMS : _
’ ' L Temps limité a Patterns).
\ 3h/semaine pour
L S mineurs. “’;I

Sommes-nous libres face aux objets congus pour nous captiver ?




