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Le phénomène Geek

Les univers virtuels forcent-ils nos jeunes &#-6161;ublier de vivre ?

 D&rsquo;un point de vue extieur, nous nous sentons impuissant face &#-6173;ela

 Les univers virtuels se substituent de plus en plus aux activit`classique que l&rsquo;on faisait &#-7572;eur ¥, elles,
bien r,les.

 Nous ne savons pas vraiment, pour la plupart du moins, comment r'ir fasse &#-6157;e phome, est-ce un probl%
d&rsquo;insertion dans la socii ? Est-ce une nouvelle mode ou un phome d&rsquo;addiction provoquant la dåndance
de nos enfants et leur poussant &#-6161;ublier la vraie vie telle que nous l&rsquo;avons connue ?

 Cet article va pr¥nter enfin les vitables raisons de l&rsquo;ascension fulgurante de l&rsquo;e numique et l&rsquo;e du
virtuel aux seins de la vie des jeunes gérations.

 <<        Tout d&rsquo;abord, qu&rsquo;est-ce qu&rsquo;un univers virtuel :

 Les univers virtuel sont tous les univers r©t par l&rsquo;intellect, comme les sciences, la simulation ou bien la littature
et l&rsquo;art.
 Actuellement :

 IL s&rsquo;agit d&rsquo;un Univers construit par des moyens : <a  style="font-family: WST_Fren;" href="" 
title="traitement rationnel de l'information considée comme le support des connaissances">Informatiques, <a
style="font-family: WST_Fren;" href=""  title="matiels qui permettent des actions r©proques avec des utilisateurs">
Interactifs et <a style="font-family: WST_Fren;" href=""  title="permettant &#-6173;haque participant de s'y trouver
repr¥ntðar un symbole.">Auto documentn

 << Et alors  ?

Les univers virtuel peuvent donc cr2 de vitable monde imaginaire et permettre &#-7572;&rsquo;utilisateur de participer
&#-6157;on olution :

 -L&rsquo;homme est un animal pensant, jusque l&#-5472;rien de bien compliqu il se sert donc de l&rsquo;imaginaire
pour simuler, cr2, ou interagir avec le r,. Le virtuel et un fondement m% de notre òe. Elle nous a permis de faire des
sciences, r¯udre des probl%s et delopper les arts.

 Nous pourrons discuter longtemps sur l&rsquo;ascension du virtuel dans le quotidien des hommes depuis leur
avement &hellip; mais revenons au sujet de l&rsquo;article :
 Nous savons maintenant que l&rsquo;homme se nourrit de son intellect pour un tirer des expiences.

 A nos ïques, le partage de ces expiences áient limit` l&rsquo;histoire, quelque soit le support papier ou plus r¥mment
audiovisuel. Transmettre des /tions, un message par l&rsquo;art, la musique en fait aussi partie, tout comme les
modås en science, ou les repr¥ntations graphiques de fonction math!tiques. Ce qui manquait surtout, áit la facilitåt
surtout l&rsquo;interactif quasi nul pour òe vitablement considé comme des univers virtuels.

 Mais dà, et il suffit de voir la place de l&rsquo;art ou de la science dans l&rsquo;Histoire des Homme, voir a quel point
la mythologie et les conte on transcendles continent et le temps, pour s&rsquo;apercevoir que l&rsquo;attrait du virtuel
et de l&rsquo;intellect &#-7564;oujours eu une emprise important dans la vie des Hommes.

 Mais, comme vous vous le posãertainement, cela ne causait pas vraiment de probl% au sein d&rsquo;une socii,
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jamais, vous ås rest¹9% de votre temps libre &#-6164;ire ou alors, cela est un cas restreint ! Vous aviez besoin,
surtout &#-6164;eur ¥s, de sortir, voir ses amis et goutáu plaisir de la vie.

 <<        Mais pourquoi nos jeunes ne veulent plus sortir ?!

Nous y venons. Ce qui nous manquait &#-6164;eur ¥ áit ce qui vous poussez &#-6157;ortir avec vos amis.
C&rsquo;est l&rsquo;interactivitåt la facultäe partager ces expiences.
 Dà, lorsque deux personne ou vue le m% film, lu le m% livre, géralement, il y a discutions. Et surtout si les deux on
appr©er celui-ci. Dà, vous pouvez voir que m% une simple histoire, qui n&rsquo;olue pas, passive, entraine
l&rsquo;imagination du lecteur, c&rsquo;est souvent m% le but !

 Mais l&#-6161;u l&rsquo;interactivititait restreinte a un simple commentaire, l&rsquo;ïque moderne offre maintenant
des technique capable d&rsquo;une vitable interaction entre les cr4ions virtuelles, et surtout les univers virtuel
similaire au livre, et les personne qui vive cette expience. Elle va aussi plus loin en offrant la possibilitáu utilisateur,
vos enfant, de vivre au m% l&rsquo;histoire en y prenant par ! Qui n&rsquo;a pas ré dans ca jeunesse
d&rsquo;incarner un hos d&rsquo;une histoire que l&rsquo;on avait vraiment appr©¿ Aujourd&rsquo;hui, cela et
possible par le bias des univers virtuels :

« Entre aimer et imaginer qu'on aime, quel dieu verrait la diffence ? L'homme òouve ce qu'il s'imagine òouver et dans
le domaine du sentiment le r, ne se distingue pas de l'imaginaire.  »

AndrGide

 En rµm l&rsquo;attrait des jeunes pour les univers virtuels et le m% que le votre pour la littature ou autre. Cependant,
l&#-6161;u vous trouvez &#-7572;&rsquo;extieur des personnes avec qui partager ces expiences intellectuelles,
maintenant, vos jeunes l&#-6156;rouves via les interfaces interactives. IL y a toujours le m% attrait pour le virtuels
quelque soit la gération, toujours le m% d©r de sociabilisassions et de partage, mais cependant, il reste de plus en
plus virtuel, et le contact et la communication entre individu r, se fait de moins en moins &#-6164;'extieur. Les jeunes
s&rsquo;isolent donc de plus en plus du monde physique car l&rsquo;importance et l'attrait du r, s&rsquo;efface
pendant que leurs actions virtuelles prennent de plus en plus de place dans leur vie.

 Vos enfants ne sont pas des extra-terrestres, malgróouvent leurs langages et leurs actes qui peuvent vous paraitres
òanges. Mais cela est surtout du &#-6164;eurs sociabilisassions virtuelles, et le fait qu&rsquo;elle se deloppe dans
une communautîouvelle et parallå &#-6164;a notre, qui deloppe ses propres codes :

 << Une vie virtuelle dans des mondes virtuels.
 Mais qu'est ce qui les pousse &#-6170;uir la r,it¡

La rïnse &#-6173;ette question est relative &#-6154;otre enfant. A-t-il des probl%s dans son ¯le ? Des probl%s en
cours ? Vie t&rsquo;il dans une zone isoläes autres en campagne ? pas mal de facteur peut pousser un enfant
&#-6158;ester plutchez lui et acquir virtuellement ses expiences (notamment sociales).

 <table  style="font-family: WST_Fren; text-align: left; margin-left: auto; margin-right: auto; height: 100%; width: 100%;"
 border="0" cellpadding="0" cellspacing="20">

Copyright © Internet : Culture et Communication Page 3/8

http://filipe.f.ferreira.free.fr/dlst
http://filipe.f.ferreira.free.fr/dlst


Le phénomène Geek

 L'attrait du virtuel

 Géralement, une communautöirtuel et un peu comme les clubs dans certain pays, ou les gents de

m% passion si rejoignent pour partager leur passion. Et oui, avec l&rsquo;olution de la socii, il est

plus aisäe trouver une personne qui pense comme nous, qui aime les m%s choses dans une

communautöirtuelle, que de la trouver dans son entourage, souvent composäe personnes de

culture, õcation et gout diffents des nes.

 La socii moderne, qui n&rsquo;en est plus une au sens stricte de civilisation, &#-6155;ne part

importante dans ce phome. Car maintenant, au lieu de devoir suivre le groupe pour iter de

s&rsquo;isoler, au risque de ne pas ánouir pleinement ses d©rs et ses gol mais plutãeux de la

masse ou de la mode, certains jeunes, de plus en plus nombreux, prère s&rsquo;isoler des autres,

conserver leur personnalitåntie, et &#-6162;e pas se plier aux volont`du groupe.

 Cela est pousse &#-6173;hercher d&rsquo;autre forme de sociabilisassions, comme les r¥aux

sociaux ou les communaut`virtuel rattachóouvent &#-6172;es univers virtuel donc il fait partie,

mais ¡lement former ses propres groupes r©t par une pensðroche et des buts qui les unissent.

 Les nouvelles gérations veulent choisir leurs passions, et leurs amis, sans faire de concession,

tandis que d&rsquo;autre reste encore attach` la relation physique. Le But est de vivre pleinement

ses passions, avec d&rsquo;autre passionn et s&rsquo;isoler du jugement des autres qui ne font

pas partie de leur communautåt dont leurs avis ne les inter³ent pas ou plus.

 Cependant, savoir faire des concessions fait partie des choses essentiel pour vivre dans une

socii. Mais d'un certain cì ce phome et plus naste pour elle que pour les personnes les utilisant,

car cela prouve leur refus d&rsquo;appartenir &#-6173;ette m% socii et elle en souffrira donc.

 Bien entendu, il y a encore d&rsquo;autre cas, comme celui de l&rsquo;enfant qui si rugie. Il

s&rsquo;agit plus ou moins du m% phome, sauf qu&rsquo;il est victime de la socii dont il vie. Par

exemple une mauvaise int²ation dans un groupe scolaire forcera sa marginalisation. Il ne refuse

pas la socii, c&rsquo;est elle qui le chasse. Par cons5ent, l&rsquo;enfant et amenà en chercher

une nouvelle, ou il pourra s'y ánouir, et vivre comme n'importe qui. C'est une mèode simple et

efficace pour iter que l'enfant s'²oule, et c'est donc une situation tr`stable : l'enfant refuse

géralement dans sortir et òouvera que de l'animositånvers tout ceux qui le forceront &#-6171;n

sortir de force.

 J'ai soulignau dessus qu&rsquo;il áit plus facile de passer par des communautJvirtuelles et de si

dìoyer que de faire parti d&rsquo;un groupe dans le monde r,. L&rsquo;une des raisons et

l&rsquo;abandon des apprånsions et des prug`des individus lorsqu&rsquo;ils s&rsquo;installent

devant leur PC pour jouer. De plus, l&rsquo;organisme dans un point de vue physiologique,

consomme moins d&rsquo;ergie, que de devoir se dìacer et accumuler des expiences

physiquement. Sans parler de fain.tise, si votre enfant n&rsquo;aime pas l&rsquo;effort physique

car il les per©s comme une sorte de souffrance (physiologiquement parlant) si sera plus attirðar

cette forme virtuelle, qui lui semblera plus agr"le.
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[cosplay]

 image creative common

 repr¥ntation d'une elfe en "set Majestic" du jeu lineage 2(c) photo de Rian

 *

 Les communaut`de passionn`on souvent exprimìeur passion par du cosplay. Surtout pr¥nt en

Amique et au japon, les passionnJrevånt les costumes de leurs hos. Le cosplay c'est

d/cratisóurtout en Amique apr`la sortie de la trilogie de <st1:personname  productid="la Guerre"

w:st="on">la Guerre</st1:personname> des ïiles (titre original : Star Wars) et certaine sie de

science fiction. Au japon, ce sont les animes (dessin anim`japonais) et les hos de mangas qui áit

la plupart du temps pr¥nt, notamment par les professionnelles qui n&rsquo;h©tent pas

&#-7566;,iser des concours, ou &#-6172;µiser leurs employ`pour faire la promotion de leur sie

tivis ou de leur mangas papier. Le Cosplay des hos de jeux vid³ suivit peut de temps aprn

 *

 En France, <st1:personname productid="la Cosplay" w:st="on">la Cosplay</st1:personname> fut

pr¥nt au salon du japanime &#-6192;aris ou de tr`nombreux joueurs revérent les Habits de leur

Hos de jeu vidl géralement ceux de leur jeu en ligne, pour promouvoir leur communaut Ce salon

&#-7447;tigalement le plus grand rassemblement de joueur, car c'áit une occasion pour eux

d'enfin ce rencontrer dans la r,itápr`tout ce temps passer entre eux. Un salon comme celui ci

exprime bien l'idàde communautñue forgent les univers virtuels et les jeunes expriment de moins

en moins hontes et de peurs &#-6157;'afficher comme en faisant partie. Le phome devient une

vitable composante des sociis modernes et n'est plus r¥rv` quelque cas particulier. Bien que

tr`minoritaire en France, dà les communaut`virtuelles regroupent quelques millions d'individus.

Mais ces communaut`sont encore en pleine croissances, et d'autres, encore plus ábor3 voient le

jour. <o:p></o:p>
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 D&rsquo;autre raison, parfois pathologique, peuvent interagir. Mais dans tous les cas seules les parents peuvent
juger vitablement si sont comportement et nuisible ou nom, et les psychologues ne sont géralement pas forc%nt de si
bon conseil ! Faite attention, surtout au livre de psychologie !<o:p></o:p>

 << Mais concråment, comment devons nous r'ir ?

Nous avons exposðas mal de raison dans cette article poussant les jeunes d&rsquo;aujourd&rsquo;hui de vivre
&#-6156;ravers leur support informatique que plutrechercher des expiences r,les. Et comme l&rsquo;absence pousse
&#-6164;&rsquo;oublie, ces jeunes finissent par se d¯nnecter du monde, car bien trop connect` leur r,itparallå. J'ai
prérer exposer des raisons qui ne sont pas de nature pathologique, car je vous rassure que la grande majoritäe ses
jeune sont saint d'esprit, ou du moins ne pr¥nte pas de trouble pathologique (pas plus que nous). N'oubliez pas,
Surtout si votre enfant &#-6172;u caracte, qu'il a sans doute choisie de lui m%s cette situation, ce qui rend difficile
pour nous, les parents, de le faire sortir de son univers virtuel. Il faut savoir que ce phome touche tous les enfants,
quelques soit leur classe sociale, leur origine, et leur caracte. Géralement, les Informations tivisuelle ou papier se
focalisent sur les aspects les plus inquiánts, et poussent les parents &#-6164;a peur. Je dois vous mettre en garde
que seul les plus faibles psychiquement sont menacl si l'on peut dire, par le phome d'addiction si souvent employ Le
conseil &#-6172;onner aux parents est unique. Favorisez le dialogue, acceptez votre enfant comme il est, puis
commencez par lui montrer autre chose et lui faire gouter &#-6172;'autre plaisir que celui de l'informatique, tout
doucement. S'il y a affrontement, il est quasi sur que votre enfant choisira de s'isoler de vous et se refugiera encore
plus dans le virtuel, persuadque tous &#-6164;'extieur sont contre lui.

<< Nous n'éons pas comme ca lorsque nous éons jeunes  !  Nos enfants
 ont bien i changJquand m% ! <o:p></o:p>

 Oui et non. Il est vrai que le contenue et bien plus intessant et accessible (facile &#-6175;cquir, et facile
&#-7583;ssimilì que l'áit celui il y a &#-6160;eine 25 ans. J'ai affirmñue dans la plupart des cas, l'attrait du virtuel sur le
r, áit de m% nature que le notre &#-7572;eur ¥. Cependant ; il &#-6039;td/ntrqu'une partie de la nouvelle gération, et
surtout chez les hommes, sont plus sensibles aux expiences virtuelles et attir`bien plus par l'intellect que le concret
que nous l'éons. De nombreuse d¯uverte &#-6173;e sujet ont i r,isî

Si vous estimñue votre enfant passer la majoritäe son temps libre isol devant un PC, ou s'adonne &#-6155;ne passion
sans diversifier ses activit`et sans pour autant la partager, je vous invite &#-6164;ire cet article : Le Syndrome "Geek".
Pour simplifier, je dirais que les univers virtuels sont plus la cons5ence du phome, que la cause premie. M% si ces
deux facteurs, la richesse de l'un coupl` l'affinitäe l'autre crÊvitablement un lien fort entre les jeunes et ces univers.
Mais géralement, un passionnòestera un passionn et substituera toujours une passion par une autre.<o:p></o:p>

Et si certain demande comment l'on puisse en guir, je rïndrais que l'on ne peut guir de ce qui n'est pas une maladie,
car ceci, et juste l&#-6173;ons5ence d'un comportement physiologique. Vouloir guir de ce phome reviendra au m%
titre qu'&#-6172;emander de guir des cheveux blond, ou d&rsquo;une allergie.

 Je vous conseille ¡lement cet article, surtout si celui ci ne rïnd pas &#-6154;os attentes, notamment sur l'effet additif
des univers virtuels, employgéralement par les méas de fa®s erronl et pour but de jouer sur vos angoisses en tant que
parents que sur un vitable d©r d'explication.
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 <p style="margin-top: 16px; height: 0px; font-family: WST_Fren;"  class="MsoNormal"><< Les jeunes et le virtuel,
Simple effet de mode,
 ou vitable olution de la socii ?
 <p style="margin-top: 16px; height: 0px; font-family: WST_Fren;"  class="MsoNormal">

L'article s'est focalisóur l'attrait du virtuel que l'Homme òouve naturellement, mais aussi sur des utilisateurs qui
cherche, par le biais du virtuel, &#-6173;ombler un manque r,. Cependant, l'attrait gérale pour le virtuel de la grande
majoritäe la population et causðlus par la complexification de la socii actuelle. Le virtuel joue ici de d'interface flexible
entre le r, et notre volont d©r.

 L'olution des mondes virtuels dans notre socii dåndra de l'olution du monde r,. Si le monde olue de la m% manie que
pendant ces trente dernies ann3, et sans conflits majeurs, nous pouvons envisager une montæulgurante des univers
virtuels, qui prendrons des places de pus en plus importants dans nos vies. La conjoncture sociale favorisìe virtuel,
plus souple que la r,itåt offrant une ¨appatoire aux stress quotidiens. Contrairement aux Geek, ou &#-6173;e que l'on
pouvait croire il y a quelques annì les univers virtuels n'olue pas tant que àvers des univers parallås, mais plutãomme
des interfaces interactif entre l'imaginaire, le collectif, et la r,it Il suffit de voir l'expansion des jeux comme second life
ou les r¥aux sociaux proposant des univers pour mettre en contexte les utilisateurs pour des buts bien pr©s pouvant
m% òe des achat immobilisiez, recherche d'¯le ou d'emploie. Cependant, les univers virtuel tel que les jeux comme
world of warcraft, mettant en sce des mondes imaginaires, semblent toujours demeurer dans les principales
r,itJvirtuelles. Cependant, m% ici, ce monde reste un support &#-6164;a r,itåt nombreux ceux qui s'en servent dans un
but communautaire et de future rencontre dans la r,it Finalement, les r,it`virtuelles semblent òe bien plus des outils
pour servir la r,itñue de nouvelle r,itæaisant oublier aux utilisateurs leur òe de chair. Bien que je ne peux nier que
certain, de par leur esprit, semblent belle et bien oublier ce dáil. J&rsquo;insisterais encore sur le cotælexible du
virtuel, et tr`accessible. Cela et vou` devenir le principal interméaire entre notre volontåt le r,. D&rsquo;une certaine
manie, nous pourrons imaginer le Future vou` une r,it&#171; cybernéque », ou la r,itóera mi ou améorðar des
composants virtuels.
 <p class="MsoNormal"  style="margin-bottom: 12pt; background-color: rgb(255, 255, 255); text-align: center;
font-family: WST_Fren;">je vous invite &#-6164;ire cet interview. Il expose entre autre la motivation qui les pouuse
&#-6170;aire partie de communautJvirtuelles.

 << L'avenir des mondes virtuels :

je vous invite également a visiter ces pages, un dossier sur l'avenir des univers virtuels fait par futura-science

 <p class="MsoNormal"  style="margin-bottom: 12pt; font-family: WST_Fren;">Sommaires  :

L'avenir des univers virtuels
 Des univers limit&#35936;par la bande passante et la conception
 Quelles interfaces pour la r&#34860;it&#30710;irtuelle ?
 L&rsquo;int&#35951;p&#35937;bilit&#29298;emise &#-6160;lus tard
 Vers les agents intelligents
 Repenser la fabrication des personnages et des univers
 Une &#34991;nomie aux pieds d&rsquo;argile ?
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 La civilisation artificielle
 Repenser ou modifier les avatars
 L'imagination au pouvoir
 Quand le virtuel devient r&#35116;...

²it par Fabien Loudieux
 (article scolaire, tous droits reservi
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