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Introduction

Idée révolutionnaire… la nouvelle console de jeu « Wii » de Nintendo fait l’unanimité sur le marché… Cette console a été conçue pour simplifier la pratique du jeu vidéo. En effet, là où la concurrence se dirige toujours vers des horizons plus complexes, Nintendo a tenté de jouer sur la simplicité et sur un graphisme moins technique et moins poussé. La Wii s’adresse donc à l’ensemble de la famille et privilégie le plaisir de jouer et de partager, des objectifs novateurs ont donc été mis en évidence. 
En effet, d’une manière générale, les autres consoles proposent  une « course à la puissance » seule ou à plusieurs. Ainsi, nous pouvons résumer les ambitions de Nintendo avec l’envie de créer une console dotée de réelles technologies de pointe et des performances élevées, tout en restant réellement précurseur sur l’utilisation réelle de la console. De plus, le constructeur nippon a décidé d’accorder de l’importance à deux éléments essentiels qui sont l’interface utilisateur et la manette. Ces derniers sont directement en contact avec le consommateur, qui leur accorde finalement plus d’intérêt que la console en elle même. 
La pratique de la Wii nécessite une mobilité du joueur importante, jouer au bowling, au tennis… devient un exercice physique virtuel en temps réel. Là où les autres consoles demandent une plus grande passivité devant son écran de télévision, la Wii ne laisse pas de répit à ses utilisateurs.  Toutefois, ce produit innovant reste tout de même une console : addiction, obésité… Quelles en sont ses limites ? Quels sont les effets d’une telle pratique sur la santé et le développement physique des joueurs ?  La Wii remplace t-elle une réelle pratique sportive ? Quels joueurs inconditionnels peut-elle regrouper ? Autant d’interrogations sur lesquelles il convient de se pencher.

1. Présentation du produit : La Wii

1.1  Le concept

La Wii est une console qui implique totalement le joueur. Il doit bouger, réfléchir…eh oui, nous avons bien dit bouger, chose étonnante pour une console. Grâce à la manette vibrante appelée communément « Wiimote », le joueur interagit avec l’interface. Un capteur infrarouge (appelé « sensor bar ») se place sur le dessus de la télévision et détermine alors les mouvements effectués. Cet appareil assez discret une fois en place, comprend deux LED que la Wiimote repère grâce a un capteur optique situé à l’avant de la télécommande. Grâce à ces deux LED, la Wiimote peut calculer précisément et rapidement sa position par rapport a la barre et pointer un point précis sur l'écran. La manette  dispose d’un double système de détection de mouvement qui lui assure à la fois une bonne précision et une excellente réactivité. Mais elle a cependant besoin pour cela d'être pointée approximativement vers l'écran (de façon a avoir la barre dans son "champ de vision").

Pour parfaire ce dispositif et améliorer son exactitude, la télécommande de la Wiimote dispose également d'un senseur interne de mouvement étudié pour retranscrire dans les jeux les déplacements et les gestes qui lui sont appliqués lorsqu’elle n’est pas orientée vers l'écran. Néanmoins, ce détecteur interne étant moins précis que le capteur optique, la Wiimote se décale progressivement de sa position réelle, elle se recale alors chaque fois qu'elle est dirigée vers l'écran. Le Nunchuk relié à la Wiimotte (accessoire facultatif) comprend un stick analogique et deux touches. Il est également équipé de la technologie de reconnaissance des mouvements ce qui rend possible de nouveaux types d’attitudes encore plus réalistes comme par exemple le fait de tirer la corde d'un arc ou de faire de la corde à sauter. 

Chaque mouvement est donc reproduit à l’écran de façon réaliste. Le personnage répond plutôt bien aux commandes effectuées. 
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                Une manette Wiimote et son Nunchuk, une manette proche de son utilisateur. 

[image: image15.jpg]



Un chercheur a publié une étude relatant les capacités de la console Wii à agir sur nos perceptions et notre comportement. Selon lui, alors que la Wii possède une qualité graphique inférieure à celle de ses concurrents, elle permet des jeux plus émotionnels et donc plus réalistes grâce à sa commande 3D. Le corps étant obligé de bouger, le cerveau est convaincu de se trouver à l’intérieur du jeu. La Wii efface donc l’écran de télévision pour infiltrer le jeu.  

Nintendo joue la carte de la personnalisation à 200%. En effet, au dela de se projeter à l’intérieur du jeu, le joueur peut devenir son propre héro. Il peut créer son « Mii » ( = Me = Moi) qu’il conçoit à l’ identitique de son image réelle ou non, et peut utiliser ce personnage dans ses jeux. Ainsi, il s’identifie complètement au héro et se sent inconsciemment plus concerné. 
Facile de jouer à la Wii

Comme prévu par Nintendo, l'interface innovante de contrôle de la Wii redonne confiance à l'utilisateur soumis depuis des années à des machines de plus en plus puissantes et complexes. « Power to the people » (la Wii redonne le pouvoir au peuple). Cela débute par un geste volontaire : pointer la Wiimote vers la télévision pour allumer la Wii. Un acte banal quand il s'agit d’activer un téléviseur ou tout autre appareil audiovisuel, mais inédit pour une console de jeux vidéo. 

Diriger la Wiimote vers l'écran, ou vers la console elle-même, comme en faisait la démonstration la toute première vidéo promotionnelle de la Wii, est évidemment superflue. Une impulsion sur le bouton « ON » suffit. Mais ce geste est un symbole : oui, je veux interagir avec cet objet, manipuler cette nouvelle interface. Nintendo l'a prémédité, la Wii génère de nouvelles envies, une redécouverte du contrôle des jeux mais aussi de la machine. 

L'innovante interface de contrôle des services audiovisuels de loisir que propose la Wii signe, la nouvelle étape des relations homme-machines numériques. Les appareils mobiles, PDA, GPS, DS offrent déjà des écrans tactiles, mais à l'échelle du téléviseur domestique, cette évolution est primordiale. L'intuitivité quasi immédiate du système de contrôle tactile direct à l'écran (la Wiimote vibre légèrement en fonction des actions décidées à l'écran) permet de se familiariser très rapidement au concept. 

C’est une console modeste, qui équilibre convivialité et profil « low-tech » affiché et revendiqué, la Wii fait également basculer un rapport de force dont l'avantage a toujours été du côté des machines. Jusque là, la puissance des appareils technologiques et programmables soit disant familiers, comme l'ancien magnétoscope, ont toujours mis l'utilisateur en position de faiblesse par rapport à sa maîtrise. Les machines sont toujours en avance sur l'homme, ce sont les machines qui apprivoisent l'homme et non l'inverse. Celui-ci s'incline devant leurs interfaces, la Wii change cet équilibre où l'homme subit l'ordre des machines. Son utilisation est simple, aisée et intuitive. 

Les chaînes de jeux ou de services Wii se présentent dans des cases aux angles arrondis comme des bulles de BD, la musique d'ascenseur neutre du fond sonore déclare l'absence de gravité ou de solennité. 

La façon dont l'écran réagit docilement, ludiquement aux gestes de la main, génère, sans doute inconsciemment, un sentiment de confort et, plus subtilement, une sensation de puissance. Grâce à cette interface sobre, cachant toute sa complexité, la machine regagne une position d’asservissement. La simplicité de la Wii redonne confiance en l'utilisateur, y compris à celui encore craintif vis à vis de l’univers technologique, et sous le prétexte du jeu, le remet en condition de contrôle. L'utilisateur détendu peut alors sans inquiétude s'essayer au jeu vidéo enfin à portée de main.

Descriptif de l’interface épurée de la Wii

Une fois sa console allumée, le joueur peut accéder directement à son jeu ou profiter des services annexes proposés sur l’interface : 
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· Chaîne photos : En utilisant le port carte SD situé sur la face avant de la console Wii , le joueur peut visualiser des images et des vidéos directement sur son téléviseur. Ce programme simple d'utilisation permet de sélectionner, d'agrandir et de réduire la taille de vos photos très facilement. Il y a également toute une variété de fonctions supplémentaires pour s’amuser avec les photos, comme la possibilité d'y écrire des messages ou de les découper en puzzle. La chaîne photos peut également être utilisée pour communiquer avec des membres de la famille ou échanger des photos avec des amis via WiiConnect24 ( mise en réseau de la Wii). 

· Chaîne Mii : La chaîne Mii vous permet de créer facilement ses propres personnages Mii en combinant différents éléments physionomiques (comme précisé plus haut). Le joueur peut même les sauvegarder dans la Wiimote pour les emmener avec lui ! 

· Chaîne météo : La Wii permet d'enregistrer le pays et la région où le joueur habite. Sur la base de cette information, WiiConnect24 livre les prévisions météo de la région pour la journée, le lendemain et même la semaine. Il est également possible de visualiser le temps qu'il fait dans une région plus vaste simplement en faisant un zoom arrière. Regarder la météo du monde devient aussi facile que de faire tourner un globe ! 

· Chaîne infos : WiiConnect24 est automatiquement mis à jour avec toutes sortes d'informations aussi bien locales qu'internationales. En allumant simplement la console Wii, le joueur peut à tout moment lire les dernières nouvelles sur son téléviseur. Avec des fonctions permettant de changer la taille des caractères à l'écran ou d'afficher l'origine de chaque article, c'est un service de distribution d'informations qui allie simplicité d'utilisation et confort visuel. 

· Chaîne Internet : Avec son démarrage rapide, le navigateur Internet va créer un nouveau lien entre la famille, le téléviseur et Internet.La chaîne Internet permet de chercher rapidement des informations sur un sujet que l'on a vu à la télévision par exemple. 

· Chaîne boutique Wii : La chaîne boutique Wii permet d'acheter et de télécharger des jeux pour la console virtuelle et d'accéder aux chaînes récemment ajoutées. En plus du paiement par carte bancaire, il est également possible d'utiliser les Cartes à Points Wii disponibles dans les points de vente Wii pour effectuer ses achats.

· Chaîne votes : Elle permet de répondre à diverses questions et sondages en tout genre.

D’autres chaînes peuvent progressivement s’ajouter au menu, au choix du joueur . Cet ensemble de services souligne bien le fait que la Wii n’est pas une simple console, c’est un tout. 

1.2  Présentation physique de la Wii
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La Wii dans sa boite d’origine, tout est organiser pour faciliter son installation.
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La Wii sur son socle
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Une grande console, qui prend peu de place (notamment vis-à-vis de la Xbox à ses cotés)!
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La façade de la console

1.3  Le positionnement de Nintendo : une idée révolutionnaire ?

La Wii face aux deux autre consoles du moment : la PS3 et la Xbox 360
Avant de rentrer dans le détail de la comparaison, il convient tout d’abord de comprendre ce qu’est une interface. 
L’interface est le lien entre la machine et l’Homme, c'est-à-dire dans la plupart des cas, la manette. Elle peut être perçue grâce au jeu comme un accès à la réalité virtuelle mais elle est également perçu comme un frein, en tant qu’obstacle entre le réel et le virtuel. En effet, un des aspects les plus importants dans les jeux vidéo est l’immersion que le joueur ressent pendant la partie. Ainsi, pendant le jeu, il semble y avoir une fusion de la "sphère opérationnelle" avec "la sphère symbolique", c’est à dire que le joueur va intégrer, incorporer, les mouvements de maniabilité et sa concentration se fera sur le personnage virtuel. Il sera donc davantage dans le virtuel que dans le réel : d’où le terme de "réalité virtuelle". 

Des enjeux différents au niveau de l’interface pour les deux consoles phares du moment : la PS3, la Wii et la Xbox 360. 
La PS3 et la Xbox 360 ont un potentiel de calcul rendant les mouvements humains de plus en plus naturels et possédent un affichage en haute définition, rendant l’image proche de la perception humaine. L’objectif de ces consoles est de rendre le virtuel aussi vrai que le réel.

 A contratio, la surenchère technologique n'est pas le segment sur lequel Nintendo s'est engagé. En effet, le jeu comme moment de partage familial est davantage au cœur des ambitions du constructeur. Ainsi la Wii  créé une véritable rupture dans la logique vidéo ludique en essayant de considérer la manipulation de l’interface comme le but de l’activité. Cette console met au centre le corps humain pour finalement donner beaucoup moins d’importance à la réalité virtuelle. Par conséquent, c’est en cela que Nintendo révolutionne le jeu vidéo et se différencie de ses concurrents. Ce dernier crée des jeux vidéo proches du réel par la motricité humaine, tandis que Sony et Microsoft préfèrent la motricité virtuelle. 
Les avantages offertes par ces consoles
· La Wii
Elle permet la lecture de DVD et de CD de taille standard, mini et l’enregistrement MP3. Un dispositif sans fil d’accès à Internet est intégré. Différentes chaînes sont proposées et offrent des services supplémentaires (infos, internet, vote…) pour le plus grand confort des utilisateurs. De plus, en mars 2008, grâce à la connexion Internet pour ceux qui l’auront activé, la châine Wii software devrait voir le jour. Ainsi, des petits studios indépendants de production de jeux vidéos pourront vendre en direct leurs créations qu’ils mettront en téléchargement sur cette chaîne interactive. Dans ces conditions, ces développeurs n’auront pas besoin d’être liés avec un éditeur ou un distributeur. Ils pourront également fixer eux-mêmes leur prix de vente, dans une fourchette établie par Nintendo pouvant aller de 8 euros à plus de 15 euros. 

· La PS3

Le principal avantage de cette console est la quantité de jeux qu’elle permet de lire. Puis, elle est  entièrement bâtit autour d’une base de conception de jeux appelée Linux lui permettant ainsi d’accentuer la vitesse de production des nouveaux jeux grâce à leur conception simplifiée.De plus, cette console est dotée d’un lecteur Blue Ray et d’une capacité d’affichage HD, qui est un format en vogue. Par ailleurs, la manette de la PS3 est sans fil et rechageable grâce à un câble USB. Elle est également dotée d’un système de reconnaissance du mouvement qui permet d’influer sur le jeu. 

· La XBOX 360

Dotée, d’une manette sans fil, La Xbox 360 peut être équipée d'un adaptateur wifi spécialement conçu pour permettre la connection directe avec le PC. De plus, grâce à la XBoxe live, les utilisateurs ont un accès à divers contenus comme le téléchargement de vidéos, de jeux d'arcade…. Ainsi en plus de pouvoir jouer en réseau, il est possible de communiquer avec des amis en dehors des parties, envoyer des messages textes, vocaux, chattez…

Par conséquent, ces trois consoles apportent des avantages et des concepts différents. La Wii, trés innovante priviligie un rapport différent à la virtualité. Toutefois, pour la plupart des joueurs, ce qui est séduisant au sein d’une partie est d’être capable virtuellement de faire quelque chose réellement d’impossible ou d’interdit. Nintendo crée un nouveau créneau pour le secteur du jeu vidéo. Réalité contre réalité virtuelle ? Qui remportera la partie ?
2 Etude et analyse

La Wii est, comme nous l’avons expliqué précédemment, une console unique, de part son concept mais surtout de part la controverse qu’elle engendre. En effet, deux clans s’affrontent, les pro-Wii qui valorisent  l’effet de cet objet sur la santé et les détracteurs, qui nient ses bienfaits sans réellement lui apporter de critique négative. 

2.1  Oui à la Wii

De part son appellation, la Wii (OUiiii) adopte une certaine « positive attitude ». En effet, prenez une console ludique, ajoutez-y des contenus de qualité, secouez-vous bien et vous perdez… des calories ! 

La Wii permettrait de lutter contre l’obésité

En effet, une récente étude de la clinique Mayo (USA) sur un petit nombre d’individus a démontré que jouer à la Wii aidait à combattre l’obésité des enfants. Comme on pouvait s’en douter, les enfants bruleront plus de graisse en s’excitant sur Wii Sports plutôt qu’en restant affalé dans un canapé… Par ailleurs, selon un chercheur de l'Université Heriot-Watt d'Édimbourg, les nouvelles manettes et autres gadgets des consoles de jeu vidéo demandent d'utiliser plus que les mains et donc, de faire des mouvements qui permettent de brûler jusqu'à 300 calories en une demi-heure, l'équivalent d'une heure de marche rapide. 
Une autre étude, très sérieuse, dirigée par le professeur Tim Cable, de la prestigieuse "Liverpool John Moores University", a démontré que jouer de manière active à la Wii, et notamment au jeu Wii Sports, pouvait être un facteur déterminant de perte de poids pour les enfants et adolescents obèses. Pour mener à bien son étude, l'équipe de chercheurs britanniques a soumis 5 filles et 7 garçons en surpoids, âgés de 13 à 15 ans, à une suite de tests dont les aboutissements sont pour le moins représentatifs. Ainsi, ils ont enregistré que jouer avec un contrôleur normal augmentait la dépense d'énergie de seulement 60% contre 156% en jouant avec la Wiimote. Dans la même optique, les mesures de fréquence cardiaque indiquent que les battements de coeur atteignent 130 pulsations minutes en jouant à la Wii, contrairement à une mesure maximum de 85 avec une manette classique. L’analyse conclut qu'une thérapie basée sur la pratique de jeux Wii (30 minutes par jour) peut permettre de perdre jusqu'à 13 kilos par an. 

Pour ce test, les chercheurs anglais ont utilisé des capteurs d'accélération et de mouvements, ainsi qu'un appareil de mesure d'oxygène. Ainsi équipés, les enfants ont joué d'abord 15 minutes avec une console traditionnelle, la Xbox 360 de Microsoft, puis 3 fois 15 minutes de tennis, de boxe et de boowling sur la Wii, avec  5 minutes de repos entre chaque jeu. «Au final, explique Lee Graves, il s'avère que la boxe est l'activité qui consomme le plus d'énergie, ensuite c'est le tennis, puis le boowling et enfin le jeu traditionnel».

Le responsable de l'étude a déclaré à propos de ses observations: "A l'issue de nos tests il est clair que la Wii, grâce à sa manette à contrôle de mouvements, peut avoir un impact sur la fréquence cardiaque, la dépense d'énergie et la quantité de calories brûlées. La Wii peut aussi être une motivation pour les enfants inactifs. Toutefois, les parents devraient proposer d'autres activités physiques hors du domicile pour que leurs enfants aient une vie plus équilibrée."

Une étude commandée par le fabricant de la Wii peut-elle vraiment être objective ? Oui, affirme le professeur Cable. «Bien sûr, le but était de démontrer que la console de Nintendo fait transpirer, mais nous avons utilisé un protocole et des outils scientifiques.» N'est-ce pas tout de même dangereux d'affirmer que jouer à la Wii peut faire maigrir ? «C'est une extrapolation de nos résultats. Evidemment, c'est toujours plus efficace de faire du sport et manger sainement. Toutefois, si l'on se base sur la moyenne d'heures que passent les ados devant leur écran, jouer à des jeux actifs leur fait dépenser plus de calories que les jeux passifs».

Cette étude vient apporter une confirmation scientifique à l'expérience menée par Mickey De Lorenzo. Afin de confirmer l’hypothèse que la Wii permettait une perte de poids, un américain a joué à Wii Sports 30 minutes par jour, pendant 6 semaines. Il a perdu 5kg et 2% de graisse durant cette période, une réelle révolution alors que les consoles sont réputées pour être engraisseuses. 
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La wii, en vrai…fait maigrir les adolescents

Quoi de mieux qu’un réel exemple pour prouver les biens fondés de nos dires ? Nous vous renvoyons sur notre annexe, un cd-rom comportant une vidéo réellement pertinente. 

Dans ce document vidéo, vous constaterez que la Wii est à disposition de jeunes en cure d’amincissement. Aucune autre console n’est présente dans le centre, seule la Wii est là. Cela se passe dans une clinique de Davos qui accueille des enfants en surpoids. 
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Dennis et Nadja, en plein match de tennis

Descriptif : 

Bruno Knöpfli, médecin chef à l'Alpine Kinderklinik de Davos, a acheté quelques consoles de Nintendo pour ses jeunes patients en cure d'amaigrissement. C'est le seul jeu vidéo auquel les ados peuvent jouer durant leur temps libre. Selon Bruno Knöpfli, interdire aux jeunes la TV et les jeux vidéo est contre productif : « Mieux vaut les laisser jouer, afin qu'ils apprennent à gérer sainement leur quotidien.» Même si la Wii permet de perdre quelques calories, la clinique met l'accent sur l'activité physique et l'alimentation saine. Le séjour de huit semaines coûte 40'000 francs suisses. Au programme: sport, accompagnement thérapeutique individuel et en famille, cours de cuisine, école, etc… Les patients n'ont pas vraiment le temps de s'adonner au jeu vidéo sauf à la Wii ! 

Constat étonnant : la Wii s'installe dans les maisons de retraite…


            
La Wii est une console réellement différente. En effet, tout enfant rêverait de jouer aux jeux vidéo avec ses grands-parents…c’est chose faite et pour cela, il faut remercier Nintendo. En effet, l’ingéniosité marketing de la firme nipponne est d’attirer des personnes qui n’ont jamais touché une manette de leur vie, voire des réfractaires ou encore des bornés au vidéoludique. Wii prône alors le  renouvellement du public des joueurs et il faut reconnaître que la Wiimote et le Nunchuk y sont pour beaucoup.

      
Dans ses grandes ambitions, Nintendo a osé introduire sa Wii dans une convention de l’AARP (American Association of Retired Persons), une association à but non-lucrative qui œuvre pour les retraités américains. Perrin Kaplan, responsable marketing chez Nintendo USA raconte cette rencontre des plus étranges : « Etre présent à l’AARP fut dur au début. On nous disait à chaque fois : nous ne voulons pas vous parler parce que nous sommes tous déjà grands-parents et nous avons déjà des cadeaux pour nos petits-enfants ». Le service marketing répliquait alors : « Non, c’est de vous dont il s‘agit, pas de vos petits-enfants ». Nintendo du les recontacter à plusieurs reprises pour obtenir un « oui ». L’objectif était le suivant : proposer des produits adaptés aux séniors sur un marché plutôt réfractaire aux jeux vidéo. 

Aujourd’hui la Wii est présente dans de nombreuses maisons de retraite américaines et commence à faire timidement son apparition dans les institutions françaises. Plébiscitée, elle permet aux séniors de faire de l’exercice en toute sécurité, sans forcer sur leurs articulations et sans avoir peur d’une chute.     


        
Plus précisément, c’est le mini-jeu de bowling de Wii Sports qui semble passionner les foules dans le salon de repos. Parole d’initiée, Flora Dierbach, 72 ans : « Je n’avais jamais touché un jeu vidéo auparavant mais ce truc là est prenant. Ils viennent après manger pour jouer. Souvent, les samedi après-midi, leurs petits-enfants viennent jouer avec eux. Alors qu’auparavant c’était les enfants qui initiaient leurs grands-parents, de nos jours c’est l’inverse ! »

Le succès de Wii Bowling est tel que 20 personnes ont d’ores et déjà signé pour une compétition virtuelle. Le club de loisir de Sedgebrook a même introduit un ventilateur pour que les joueurs… sèchent leurs mains avant de tirer, comme dans une vraie galerie de jeux. Apparemment, c’est le « côté réaliste » du jeu, amélioré par la Wiimote, qui serait la cause de ce penchant pour Wii Bowling.
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Ainsi, la Wii soulève un point important : au-delà de la dépense physique, elle possède une dimension participative qui rassemble les personnes, les familles. 

La dimension collective de la Wii

L’époque du jeu vidéo abrutissant les jeunes et qui les enfermait seuls dans leur chambre est révolue. La Wii est l’occasion de se réunir, de jouer en équipe, un concept mis en avant par Nintendo et qui remporte un grand succès. En effet, la Wii se veut être une console conviviale, qui rassemble. Le constructeur a très largement souligné cet aspect lors de ses campagnes publicitaires pour des jeux festifs tels que « Cérébrale Academy » ou encore «Mario Party 8 », où l’on pouvait voir un groupe de jeunes adultes s’amuser autour de la console. Cette idée est celle de départ. En effet, le nom « Wii » a été choisit car il signifit « we », c'est-à-dire « nous » en français. C’est très symbolique et révèle toute la dimension participative de la console. 

De plus, si l’on se réfère au packaging des jeux commercialisé, il prône également le jeu collectif. Prenons l’exemple de « Super Mario Galaxy », un jeu culte bien que non reconnu pour le jeu collectif. Il est annoté sur la boîte du jeu : « Jeu en coopération. Avec une seconde télécommande Wii, vous pouvez jouer avec un ami ». Nous trouvons ce concept tout à faire intéressant. Cela valorise des valeurs fortes : la coopération, l’entraide ou encore l’amitié. Il n’est plus question d’affronter un adversaire mais de jouer en coopération. De plus, cela permet de réduire le phénomène d’isolement du jeune devant sa console. 

La Wii permet une meilleure précision des gestes

Amis chirurgiens, jouez à la Wii ! Selon une expérience réalisée par l’équipe du Banner Good Samaritan Medical Centre, jouer à la Wii

HYPERLINK "http://www.gizmodo.fr/2007/11/20/la_ps3_surclasse_les_ventes_de_wii.html" améliore les performances des chirurgiens. En effet, l’étude a porté sur un groupe de 8 internes en chirurgie. Ils ont passé une heure sur la Wii. Un autre groupe lui, s’est entrainé sur le simulateur de réalité virtuel de chirurgie. Le résultat est le suivant : jouer à la Wii améliore la précision des gestes. 

	


	
	


Selon le chercheur Kanav Kohel, seuls les jeux qui nécessitent des mouvements précis, peu amples et délicats fonctionnaient pour l’entraînement en chirurgie. Ils ont joué à Marble Mania, un jeu où il faut contrôler une boule dans un labyrinthe. L’étude du Banner Good Samaritan Medical Centre a conclu qu’une Wii pouvait servir de substitut dans les pays pauvres qui n’ont aucun accès à des simulateurs virtuels. Le résultat de leur recherche supporte cette conclusion : le groupe entraîné à la Wii a obtenue des résultats meilleurs de 50% par rapport aux autres.
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Ainsi, nous pouvons étendre cette étude aux enfants. Il n’est pas question de précision chirurgicale mais de développement physique. En effet, si la Wii offre de tels attributs, nous pouvons aisément penser qu’elle améliore la précision des enfants de manière générale, leur développement moteur peut alors être accéléré, ce qui peut leur permettre d’augmenté rapidement leur habileté et leur dextérité. 

Les parents peuvent contrôler…

Le temps passé par leur enfant sur la console. En effet, la Wii envoie après chaque phase de jeu un message qui signale le temps de jeu réalisé par le joueur. Ainsi, les parents peuvent se rassurer quant à l’utilisation excessive de la console que feraient leurs enfants. De plus, après une heure et demi de jeu, la Wii propose d’office à l’utilisateur de faire une pause et d’aller «  prendre l’air ». Une réelle dimension préventive a donc été pensée par Nintendo. 

Oui, la Wii est un marché très lucratif 


       
Si la Wii lutte contre l’obésité (infantile ou non), c’est, pour les fabricants de consoles, un enjeu énorme. En Suisse par exemple, un tiers de la population des plus de 15 ans présente une surcharge pondérale. De plus, la tendance n'épargne pas les plus jeunes, bien au contraire, un enfant sur cinq est trop gros, c'est cinq fois plus qu'il y a vingt ans. 

Ainsi, nous pouvons conclure que Nintendo, avec sa Wii, a bien compris qu'il y avait un créneau à prendre. C’est un marché de niche qui n’avait pas encore été exploité. Le fabricant japonais ne compte pas s'arrêter en si bon chemin. Courant 2008, il prévoit de lancer la Wii Fit, une console qui permet à ses joueurs de faire du fitness et de la danse. L’innovation marketing ne s’arrête donc jamais…

Une pointe d’humour noir, qui caractérise bien la pensée universelle concernant la Wii :
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2.2  Les limites de la Wii

Addiction des enfants/ adolescents aux jeux vidéos
Comme toute autre console, la Wii peut comporter des risques d’addiction...
Aux dires du psychiatre Jean Claude Matysiak, d’une manière générale, il convient de s’inquiéter quand le jeu vidéo devient le centre de l’existence, c'est-à-dire lorsque l’enfant n’a plus de vie social proprement parlé et que plus rien n’est important à ses yeux. Ainsi, trois craintes sont à mettre en évidence : tout d’abord, les jeux vidéo peuvent provoquer un fort isolement. Puis, ils sont susceptibles de favoriser la confusion entre le monde réel et le monde virtuel, poussant les enfants/adolescents à reproduire d’une manière réelle et similaire des actes effectués dans un monde parallèle. Enfin, chez les personnes épileptiques, des crises peuvent survenir.
Toutefois, il convient de préciser que certaines personnalités sont plus propices que d’autres à devenir addictives. Certains enfants/adolescents vont en effet ressentir une véritable sensation de plaisir et auront ainsi l’impression de donner un véritable sens à leur vie. Au même titre que la drogue ou l’alcool, ce plaisir devra être immédiatement satisfait. D’autres, se réfugieront également dans les jeux pour éviter une souffrance, rechercher leurs limites ou éviter des relations avec les autres. 
Ainsi d’après monsieur Matysiak, les troubles observés peuvent-être les suivants :
-Troubles psychologiques : on assiste à un appauvrissement de la vie affective, relationnelle et intellectuelle. 

- En fonction du degré d’isolement, des troubles physiques peuvent apparaître. En effet, certains individus ne prennent plus le temps de manger et pour d’autres, se laver devient une corvée.

Dans tous les cas, un enfant ou un adolescent ne devient pas « accro » aux jeux  vidéo par hasard. En effet, un mal-être existant est souvent la cause de cette addiction, l’individu fuit les relations humaines.
Les jeux qui nécessitent l’évolution continuelle d’un personnage et qui peuvent se jouer en réseau sont souvent ceux propices à ce genre de comportements. En effet, les individus essaient d’aller le plus loin possible et cherchent à se surpasser. Les jeux en réseau peuvent permettre d’acquérir une renommée mondiale, de devenir une sorte de star du réseau et surtout ils se basent sur des relations virtuelles. En comparaison, les jeux de combat sont beaucoup moins envahissants. En effet, ils ont une fin programmée et les individus finissent par s’en lasser. Le sevrage pour les personnes qui l’acceptent peut prendre quelques mois voir une année. 
En ce qui concerne la Wii, le positionnement particulier de Nintendo favorise davantage un partage familial. De plus, la pratique de cette console nécessite souvent un investissement physique. Dans ces conditions, l’addiction se fait moindre. Toutefois, les joueurs ont le choix de jouer seul ou à plusieurs. Ainsi, en fonction de l’investissement social qu’ils ont choisi et de la fréquence de leur pratique, le risque de devenir addictif est différent mais réellement présent. Il convient donc que les utilisateurs aient une utilisation modérée et un environnement social dynamique qui leur permet d’exister.

La Wii ne permet pas de lutter contre l’obésité

Des chercheurs de Liverpool ont mesuré les dépenses énergétiques de joueurs volontaires sur différentes consoles dont la Wii. Les résultats montrent que pour la pratique de jeux dit « actifs », les individus dépensent plus d’énergie qu’un simple jeu plus classique. Toutefois, la perte en calories s’élève à peine à 60 Kcal par heure, soit l’équivalent d’une portion de vache qui rit. L’étude a constaté que par rapport aux jeux plus calmes le gain des dépenses énergétiques s’élevait à 65% en moyenne, une dépense certe non négligeable mais non suffisante pour compenser par exemple les recommandations en dépenses journalières chez les enfants.
Par ailleurs, dans le cadre d'un « programme d'éducation physique virtuelle » et de lutte contre l'obésité chez les jeunes, le ministère de la Santé d’Outre-Manche a donné son accord pour que la console de jeux de Nintendo soit utilisée à titre expérimental dans cinq écoles du Worcestershire. Un rapport paru dans le British Medical Journal (BMJ), concluait fin janvier 2008 que les enfants qui s’adonnaient à de tels jeux, augmentaient légérement leurs dépenses d'énergie. Toutefois, il indiquait que cette pratique ne remplaçait pas celle d'un véritable sport. Ainsi, pour le ministère anglais de la Santé, l'utilisation de la Wii dans les écoles ne constitue pas une solution à part entière et ne représente qu'un moyen d'amener les élèves à exercer une plus grande activité physique. De plus, une autre étude anglaise ciblant uniquement les adolescents de 13 à 15 ans, publiée dans le BMJ également, montre que pour un jeu de course, la dépense moyenne est de 125.5 kJ (kilojoules) par heure, contre 202.5 kJ par heure pour la pratique du jeu « Wii Tennis ». Ainsi, on remarque une augmentation d’environ 50% de la dépense d’énergie entre les deux activités. Toutefois, la dépense horaire est si faible que l’augmentation paraît négligeable surtout par rapport à un réel effort physique. En effet, à titre de comparaison, 200 kJ correspondent à environ 10 cl de limonade. L’étude indique que pour une semaine normale, pratiquer les jeux vidéo actifs n’augmenterait les dépenses énergétiques que de moins de 2%.

Nintendo se met au fitness

Nintendo a prévu au printemps 2008 de sortir un jeu consacré au fitness. Ainsi, quarante types d'exercices classés en quatre programmes seront disponibles: yoga, renforcement musculaire, entraînement aérobic et jeux d'équilibre. Tout d’abord, il faudra que l’individu s’installe sur une petite plate-forme appelée « Wii balance board » munie de quatre capteurs. Ces derniers détermineront avec précision le centre de gravité, le poids et la position de celui qui s’y présente. Sur l'écran, un personnage montrera les mouvements à effectuer et sur son ventre sera indiqué un rond rouge. Pour le joueur, le jeu consistera à réaliser chacun des mouvements montrés tout en faisant coïncider son propre point rouge représentant son centre de gravité avec celui du personnage. 

Nintendo surfe sur le coté énergétique, diétiétique et sportif de sa console. Toutefois, les utilisateurs et surtout les enfants doivent rester vigilants et ne pas prendre ces activités comme une pratique sportive à part entière. En effet, une activité au sein d’un club se fait généralement de manière régulière et fait preuve d’un échange social réel important  et non négligeable.

3 Conclusion

Afin d’émettre un avis personnel objectif, nous avons choisit d’effectuer notre propre mini-étude. Joueuses de Wii, nous sommes convaincues que cette console favorise la dépense physique. Cependant, nous avons choisit de la tester « physiquement » afin d’en sortir une conclusion chiffrée. Le test s’est effectué en comparaison avec une console classique, une Xbox. Nous avons dans un premier temps choisit deux jeux identiques : ceux des jeux olympiques (escrime, Ping-pong, athlétisme etc.). 

	
	Wii
	Xbox

	Durée de jeux
	30 mn
	30 mn

	Pouls après 15 mn
	105 battements /min
	83 battements/min

	Pouls après 30 mn
	128 b/min
	84 b/min


Nous avons par la suite choisit un jeu plus physique, un jeu de boxe (celui inclus dans Wii sport et Fight night 2004 pour la X-box). 

	
	Wii
	Xbox

	Durée de jeux
	40 mn
	40 mn

	Pouls après 15 mn
	120 battements /min
	90 battements/min

	Pouls après 30 mn
	135 b/min
	90 b/min

	Transpiration ? 
	OUI
	NON


De plus, après avoir fait une demi-heure de boxe sur la Wii, le joueur doit reprendre son souffle et apparaît plus fatigué, ce qui n’est pas le cas avec la console classique.


Ainsi, nous concluons que la pratique de la Wii peut augmenter les pulsions cardiaques, ainsi l’organisme dépense plus de calories et entraîne donc, un éventuel amincissement dans le cadre d’une pratique régulière. 

En effet, le fait de jouer à la Wii de façon irrégulière ne peut pas permettre de perdre du poids. De plus, certains jeux contribuent beaucoup plus à la dépense énergétique comme la pratique d’un sport contrairement à des jeux de plateforme simple. Jouer à la Wii permet dans tous les cas une dépense énergétique supérieure à celle des autres consoles puisque le joueur effectue des mouvements réguliers, sans pour autant remplacer la pratique d’un vrai sport, il n’y a pas de comparaison possible à ce niveau. 

Cette console, réellement complète, offre aux joueurs la possibilité d’améliorer sa précision et sa dextérité, c’est un réel exercice de style. 

Que faut-il répondre à la question «  Faut-il dire oui à la Wii ? »… eh bien, oui, nous pouvons dire oui à la Wii, ce produit reste cependant une console de jeux vidéo, mais apparaît beaucoup plus ludique que ses concurrents et possède des atouts non négligeables. Choisir une console pour ses enfants ? Si l’on doit choisir parmi l’offre globale du marché, sans aucun doute, la Wii s’impose. Inscrire son enfant dans un club de sport ou lui acheter une Wii ? Là aussi, sans aucun doute nous pouvons répondre…le club de sport ! Il convient de rester réaliste sur la nature même du produit : une excellente innovation marketing à but lucratif, la Wii est un jeu, un jouet, ce n’est qu’un accessoire parmi tant d’autres. Son coté divertissant est indéniable mais la Wii doit rester à sa place, un produit de divertissement, tout simplement. 
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