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Le prélude

Chère lectrice,
cher lecteur

Une odeur, une mélodie, une photo... Dans nos souvenirs, émotions
et perceptions sensorielles sont inextricablement liées. Un parfum
dans le tram nous fait ainsi revivre nos premiers émois amoureux
tandis qu'une chanson à la radio nous rappelle notre jeunesse, les

mobylettes des garçons et le look punk des filles ; sans oublier la
vision de cubes pixélisés, qui fait resurgir devant nos yeux la froide
nuit de l'hiver 1986 pendant laquelle nous avions enfin battu le
record à Tetris, à deux heures du matin. Les jeux vidéo peuvent-ils
faire naître des émotions? La réponse est oui (page 12 et suivantes).
Tetris, Pac-Man ou Space Invaders, l'Âge de la pierre pour les
standards actuels, et pourtant... nous étions nombreux à être fascinés.

Ce qui a débuté comme un phénomène marginal est devenu une
industrie qui pèse aujourd'hui plusieurs milliards. De nos jours, une

personne sur trois joue au téléphone portable, à la console ou
l'ordinateur. Ce passe-temps fait partie intégrante de notre vie. Jouer

procure du plaisir, crée du lien entre les générations et développe
notre habileté numérique. Toute médaille a cependant son revers,
et dans le cas qui nous préoccupe, c'est l'addiction ou la violence.

Pourtant, dans les jeux vidéo comme dans la vie, tout est une question

de mesure. Sur ces bonnes paroles... let's play

Andreas Spillmann
Directeur du Musée national suisse
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