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Introduction 

Ce travail a été réalisé dans le cadre du « Plan stratégique Nº 3 » relatif au renforcement du secteur 
ŘŜ ƭΩŀƛŘŜ Ŝǘ ŘŜ ƭŀ ǇǊƛǎŜ Ŝƴ ŎƘŀǊƎŜ Ŝƴ ƳŀǘƛŝǊŜ ŘΩŀǎǎǳŞǘǳŘŜǎ Ŝƴ wŞƎƛƻƴ ǿŀƭƭƻƴƴŜΦ /ΩŜǎǘ ŘƻƴŎ ŀǳ ŘŞǇŀǊǘ 
du concept de « cyberdépendances » que nous avons été amenés à faire le point sur les usages des 
¢ŜŎƘƴƻƭƻƎƛŜǎ ŘŜ ƭΩLƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ Ŝǘ ŘŜ ƭŀ /ƻƳƳǳƴƛŎŀǘƛƻƴ ό¢L/ύ Ŝǘ ƭŜǎ ƭƛŜƴǎ ǉǳΩƛƭ ȅ ŀ Ł ŦŀƛǊŜ ŜƴǘǊŜ ŎŜǳȄ-ci 
Ŝǘ ƭŀ ǎŀƴǘŞ ƳŜƴǘŀƭŜΦ {ƻǳŎƛŜǳȄ ŘŜ ǇǊŜƴŘǊŜ ƭŜ ǇǊƻōƭŝƳŜ Ł ƭΩŜƴŘǊƻƛǘΣ ƴƻǳǎ ŀǾƻƴǎ ŘΩŜƳōƭŞŜ ŘŞŎƛŘŞ ŘŜ 
consacrer le premier chapitre de ce rapport à ces nouvelles technologies en tant que dispositif 
ǎƻŎƛƻǘŜŎƘƴƛǉǳŜ Ŧŀƛǎŀƴǘ ǇŀǊǘƛŜ ƛƴǘŞƎǊŀƴǘŜ ŘΩǳƴŜ ƴƻǳǾŜƭƭŜ ŘƻƴƴŜ ǎƻciale, indépendamment de toute 
référence à la psychopathologie. En effet, si le questionnement relatif aux usages problématiques 
ŘŜǎ ¢L/ Ŝǎǘ ǇƭŜƛƴŜƳŜƴǘ ƭŞƎƛǘƛƳŜΣ ŜƭƭŜǎ Ŧƻƴǘ ŀǳǎǎƛ ǇŀǊǘƛŜ ƛƴǘŞƎǊŀƴǘŜ ŘŜ ƭŀ ǾƛŜ ŘŜ ŎƘŀŎǳƴ ŘΩŜƴǘǊŜ ƴƻǳǎΦ [Ŝ 
premier chapitre constitue donc un essai de contextualisation de la question des TIC et de leurs 
usages.  

Ensuite, nous questionnons le terme de « cyberdépendances » et les enjeux qui peuvent y être 
associés. Notre réflexion portera sur le choix des mots et des métaphores qui viennent actuellement 
construire cette problématique sur des repères conceptuels propres aux assuétudes.  

Les chapitres suivants portent sur les dimensions épidémiologiques puis étiologiques des « passions 
obsessives » que peuvent susciter Internet et les jeux vidéo. Nous essayons, dans ce cadre, de rendre 
ŎƻƳǇǘŜ ŘΩŀǇǇǊƻŎƘŜǎ ǘƘŞƻǊƛǉǳŜǎ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘŜǎ όŎƻƎƴƛǘƛǾƻ ŎƻƳǇƻǊǘŜƳŜƴǘŀƭƛǎǘŜ Ŝǘ ǇǎȅŎƘƻŘȅƴŀƳƛǉǳŜύΦ 
bƻǘǊŜ ŀƳōƛǘƛƻƴ ƴΩŜǎǘ ŎŜǊǘŀƛƴŜƳŜƴǘ Ǉŀǎ ŘŜ ǎŀǘǳǊŜǊ ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜǎ ǎƛƎƴƛŦƛŎŀǘƛƻƴǎ ǇƻǎǎƛōƭŜǎ ǉǳŜ 
peuvent revêtir ces ǳǎŀƎŜǎΣ Ƴŀƛǎ ŘŜ ŦƻǳǊƴƛǊ ŘŜǎ ǇƛǎǘŜǎ ǉǳƛ ǎƻƴǘ ŀǳǘŀƴǘ ŘŜ ǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŞǎ ŘΩŞŘƛŦƛŜǊ Řǳ 
sens. 

Outre les utilisations « compulsives η ŘŜǎ ¢L/Σ ƛƭ ŜȄƛǎǘŜ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ǇƘŞƴƻƳŝƴŜǎ ƭƛŞǎ Ł ŎŜƭƭŜǎ-ci qui 
ŎƻƴǎǘƛǘǳŜƴǘ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ŘŜǎ ǎƻǳǊŎŜǎ ŘΩƛƴǉǳƛŞǘǳŘŜΦ bƻǳǎ ǇŜƴǎƻƴǎ ƴƻǘŀƳƳŜƴǘ Ł ƭΩŀǎǎƻŎƛŀǘƛƻƴΣ ǎƻǳǾŜƴǘ 
relayée par les médias, des jeux vidéo et de la violence. Un chapitre sera donc dédié à ces questions. 
Devons-nous craindre une confusion de plus en plus grande entre ce qui est réel et ce qui est virtuel ; 
et concomitamment, une possible exportation et/ou contamination des comportements et contenus 
développés dans le virtuel vers le réel ? Les TIC génèrent-elles de nouvelles formes de violence (ex. 
happy slapping) ? Etc. 

5Ωǳƴ Ǉƻƛƴǘ ŘŜ ǾǳŜ ƳŞǘƘƻŘƻƭƻƎƛǉǳŜΣ ƴƻǘǊŜ ǇǊƻǇƻǎ ǎΩŜǎǘ ŎƻƴǎǘǊǳƛǘ ŀǳǘƻǳǊ ŘŜ ŘŜǳȄ ŘŞƳŀǊŎƘŜǎΦ 5ΩǳƴŜ 
part, un travail de synthèse de la littérature sur ces questions (supervisé par un comité de pilotage) 
Ŝǘ ŘΩŀǳǘǊŜ ǇŀǊǘ ƭŀ Ŏƻƴǎǳƭǘŀǘƛƻƴ ŘŜ ǇǊƻŦŜǎǎƛƻƴƴŜƭǎ ŘŜ ǘŜǊǊŀƛƴ Řŀƴǎ ƭŜ ŎŀŘǊŜ ŘΩǳƴ ƎǊƻǳǇŜ ŘŜ ǘǊŀǾŀƛƭΦ 
Celui-Ŏƛ ƴΩŀǾŀƛǘ Ǉŀǎ ǇƻǳǊ ǾƻŎŀǘƛƻƴ ŘΩŞǘŀōƭƛǊ ŘŜǎ ǎǘŀǘƛǎǘƛǉǳŜǎΣ Ƴŀƛǎ Ǉƭǳǘƾǘ ŘΩŀƴŎǊŜǊ ƴƻǘǊŜ ǊŞŦƭŜȄƛƻƴ Řŀƴǎ 
la réalité du territoire de la Région wallonne. Les synthèses des réunions de ce groupe peuvent se lire 
en annexes. Elles constituent probablement un bon échantillonnage des questions qui se posent 
actuellement concernant les TIC. 

Comme vous pourrez le constater, un ensemble de recommandations (suivre le lien hypertexte) sont 
nées de cette recherche. Préparées par le groupe de travail, celles-ci ont été approuvées par le 
/ƻƳƛǘŞ ŘŜ tƛƭƻǘŀƎŜ Ŝǘ ǊŜƭǳŜǎ ǇŀǊ ƭŜ /ƻƴǎŜƛƭ ŘΩŀŘƳƛƴƛǎǘǊŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩL²{aΦ ±ƻǳǎ ƭŜǎ ǘǊƻǳǾŜǊŜȊ Ŝƴ Ŧƛƴ ŘŜ 
document. 
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Les TIC : essai de contextualisation 
Texte de Jean-Yves Donnay 

Objet 

Le présent chapitre vise à replacer les TIC dans leur contexte socio-ƘƛǎǘƻǊƛǉǳŜ ŘΩƛƴǘŜƭƭƛƎƛōƛƭƛǘŞΦ /Ŝ 
ǘǊŀǾŀƛƭ ŘŜ ŎƻƴǘŜȄǘǳŀƭƛǎŀǘƛƻƴΣ ƴƻǳǎ ƭΩƻǇŞǊƻƴǎ Ŝƴ Ƴƻōƛƭƛǎŀƴǘ ƭŜǎ ǎŎƛŜƴŎŜǎ ǎƻŎƛŀƭŜǎΣ ŜǎǎŜƴǘƛŜƭƭŜƳŜƴǘ ƭŀ 
ǎƻŎƛƻƭƻƎƛŜΣ Ƴŀƛǎ ŀǳǎǎƛ ƭΩƘƛǎǘƻƛǊŜ ƻǳ ŜƴŎƻǊŜ ƭΩŀƴǘƘǊƻǇƻƭƻƎƛŜΦ !ǇǊŝǎ ŀǾƻƛǊ ǇǊƻŎŞŘé à un état des lieux des 
principales TIC, pris note de leur distribution statistique au sein de certaines catégories de 
population, saisi les enjeux socio-ŎǳƭǘǳǊŜƭǎ Ŝǘ ƛƴŘƛǾƛŘǳŜƭǎ ǉǳƛ ǎΩŜƴ ŘŞƎŀƎŜƴǘΣ ƴƻǳǎ ƴƻǳǎ ŀǘǘŀǊŘƻƴǎ 
quelque peu sur les usages sociaux dont elles sont le support. Si ces quatre finalités structurent le 
chapitre, il est bien évident ς eu égard à la complexité des faits sociaux ς que leur présentation 
ŦƻǊƳŜƭƭŜ ƴŜ ǎŀǳǊŀƛǘ ŦŀƛǊŜ ƭΩŞŎƻƴƻƳƛŜ Ře leur imbrication potentielle. 

!Ǿŀƴǘ ŘŜ ƳŜǘǘǊŜ Ł ƭΩŞpreuve ces différentes finalités, et alors même que nous le reprenons tout au 
ƭƻƴƎ Řǳ ǊŀǇǇƻǊǘΣ Ŝǘ ŎŜƭŀ ǇŀǊ ŎƻƴǾŜƴǘƛƻƴ ŘŜ ƭŀƴƎŀƎŜΣ ƛƭ ƴƻǳǎ ǇŀǊŀƞǘ ŜǎǎŜƴǘƛŜƭ ŘΩƛƴǘŜǊǊƻƎŜǊ ƭΩŀŎǊƻƴȅƳŜ 
¢L/ Υ ϦǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛŜǎ ŘŜ ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ Ŝǘ ŘŜ ƭŀ ŎƻƳƳǳƴƛŎŀǘƛƻƴϦΦ vǳŜƭǎ Ŝƴ ǎƻƴǘ ǎes présupposés ? Ses 
assises épistémologique, analytique et descriptive ? En agissant de la sorte, nous pensons en effet 
que "les mots pour le dire" ne sont pas sans influence sur ce "le" qui est dit. 

Dans la foulée de ce questionnement, et toujours en guise de préambule à ce premier chapitre, nous 
mettons en perspective historique les TIC avec quelques autres grands médias qui les ont précédés. 
vǳŜǎǘƛƻƴƴŀƴǘ ǘŀƴǘƾǘ ƭŜǳǊǎ ǊŞƎƛƳŜǎ ŘΩŜǎǇŀŎŜ-temps1, tantôt les finalités qui leur étaient alors 
assignées, tantôt ƭŀ όŘƛǎύǎƛƳƛƭƛǘǳŘŜ ŘŜ ƭŜǳǊǎ ƳƻŘŜǎ ŘΩŀŎǘƛƻƴ ŀǾŜŎ ƭŜǎ ¢L/Φ tŀǊǘƛŎƛǇŀƴǘ ŘŜ ƭŀ 
contextualisation annoncée ci-dessus, le perspectivisme historique permet en effet de saisir la 
ǊŀŘƛŎŀƭƛǘŞ ŘŜ ƭŀ ƴƻǳǾŜŀǳǘŞΣ Ƴŀƛǎ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ŘŜ ǇǊŜƴŘǊŜ ŘƛǎǘŀƴŎŜ ǇŀǊ ǊŀǇǇƻǊǘ Ł ŎŜ ǉǳΩǳƴe absence 
ŘΩŞŎƭŀƛǊŀƎŜ ƘƛǎǘƻǊƛǉǳŜ ŜǶǘ ǘƘŞƳŀǘƛǎŞ ŎƻƳƳŜ ŦƻƴŎƛŝǊŜƳŜƴǘ ƴƻǾŀǘŜǳǊΦ .ǊŜŦΣ ǎƛ ƭŀ ŎƻƴǘŜȄǘǳŀƭƛǎŀǘƛƻƴ 
historique autorise la mise en relief de la factualité contemporaine, elle vient dans le même temps 
ƳŜǘǘǊŜ Ŝƴ ǘŜƴǎƛƻƴ ƭŜ ǊŞƎƛƳŜ ŘΩƘƛǎǘƻǊƛŎƛǘŞ ŘŜ ƭŀ ǇŞriode contemporaine : le « présentisme » (Hartog, 
нллоύΦ !ǳǘǊŜƳŜƴǘ ŘƛǘΣ Ŝƴ ǊŞƎƛƳŜ ŘŜ ǇǊŞǎŜƴǘƛǎƳŜΣ ƭŜ ǇǊŞǎŜƴǘ Ŝǎǘ ƘȅǇŜǊǘǊƻǇƘƛŞΣ ƭΩƛƴǎǘŀƴǘŀƴŞ ǇǊŞǾŀǳǘ 
ǎǳǊ ƭΩƘƛǎǘƻǊƛǉǳŜΣ ƭŜ ƴƻǳǾŜŀǳ ǎǳǊ ƭΩŀƴŎƛŜƴ Υ ƭŀ ŎƻƴǘŜƳǇƻǊŀƴŞƛǘŞ Ǿŀ ŘŜ ǎƻƛΦ hǊΣ Řŀƴǎ ƭŀ ŘŜǎŎǊƛǇǘƛƻƴΣ 
ƭΩƛƴǘŜǊǇǊŞǘŀǘƛƻƴ Ŝǘ ƭΩŜȄǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ Ŧŀƛǘǎ ǎƻŎƛŀǳȄΣ ǊƛŜƴ ƴΩŜǎǘ Ƴƻƛƴǎ ŀǾŜǳƎƭŀƴǘ ǉǳŜ ŘŜ ŎƻƴǎƛŘŞǊŜǊ ƭŀ 
contemporanéité comme horizon temporel indépassable. 

Les TIC Υ ƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴΣ ŎƻƳƳǳƴƛŎŀǘƛƻƴΧ Ƴŀƛǎ ŀǳǎǎƛ ŞŘǳŎŀǘƛƻƴ ŜǘΣ ǎǳǊǘƻǳǘΣ 
divertissement 

5Ωǳƴ Ǉƻƛƴǘ ŘŜ ǾǳŜ ŞǇƛǎǘŞmologique, les TIC sont ici appréhendées comme des dispositifs socio-
ǘŜŎƘƴƛǉǳŜǎΦ /ΩŜǎǘ-à-dire des dispositifs qui articulent étroitement les registres de la technique et du 
social. Ainsi, loin de coloniser le social, la technique doit aussi et surtout composer avec une série de 
« procès sociaux » (Miège, 2007 Υ муύ Υ ƭΩŀƴŎǊŀƎŜ ǎƻŎƛŀƭ Ŝǘ ƭŜǎ ǳǎŀƎŜǎ ǉǳΩŜƴ Ŧŀƛǘ ƭŀ ǎƻŎƛŞǘŞΦ 5Ŝ ƳŀƴƛŝǊŜ 
plus générale, appréhender les TIC comme des dispositifs socio-ǘŜŎƘƴƛǉǳŜǎΣ ŎΩŜǎǘ ǎΩƛƴǎŎǊƛǊŜ Řŀƴǎ 
ƭΩŞǇƛǎǘŞƳƻƭƻƎƛŜ ŘŜ ƭΩŞŎƻƭŜ ŦǊŀƴçaise de sociologie des sciences et des techniques, un courant de 
recherches qui a plaidé ces dernières décennies pour une nouvelle définition du social. Comme le dit 
un de ses représentants les plus emblématiques, « On ne peut pas continuer indéfiniment à ôter des 
relations sociales tous les objets qui les font exister, et qui relèvent des sciences et des techniques 
ώΧϐ Lƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘŜ ǘǊŀƛǘŜǊ ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜǎ ƻōƧŜǘǎ Ŝǘ ŘŜǎ ƘƻƳƳŜǎ ŎƻƳƳŜ ǳƴ ζ collectif η ŦƻǊƳŞ ŘΩƘǳƳŀƛƴǎ 
et de non-ƘǳƳŀƛƴǎ ώΧϐ [ŀ ǎƻŎƛŞǘŞ ǇŜƴǎŞŜ ŀƛƴǎƛΣ ŎŜ ƴΩŜǎǘ ƴƛ ǳƴŜ ƛƴŦǊŀǎǘǊǳŎǘǳǊŜ ŘΩƻōƧŜǘǎΣ ƴƛ ŘŜǎ ƻōƧŜǘǎ 
ǘǊŀƛǘŞǎ ŎƻƳƳŜ ŘŜǎ ǎƛƎƴŜǎΣ Ƴŀƛǎ ǳƴ ŜƴǎŜƳōƭŜ ŘΩƻōƧŜǘǎ Ŝǘ ŘΩƘǳƳŀƛƴǎ ǉǳƛ ŜƴǘǊŜǘƛŜƴƴŜƴǘ ŘŜǎ ǊŜƭŀǘƛƻƴǎ η 
(Latour, 2000 : 303-304). Bref, aǇǇǊŞƘŜƴŘŜǊ ƭŜǎ ¢L/ ŘŜ ŎŜǘǘŜ ƳŀƴƛŝǊŜΣ ŎΩŜǎǘ ƭŜǎ ǊŜƴŘǊŜ ƛƴǘŜƭƭƛƎƛōle à 

                                                           
1
 /ƻƳǇǘŜ ǘŜƴǳ ǇǊŞŎƛǎŞƳŜƴǘ ŘŜ ƭŀ ŎŜƴǘǊŀƭƛǘŞ Řǳ ǊŞƎƛƳŜ ŘΩŜǎǇŀŎŜ-temps (i.e. la compression spatio-temporelle) dans la 

caractérisation des TIC. Cfr. 8.1. 
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travers des "concepts-ƘƻǊƛȊƻƴϦ Υ ŘŜǎ ŎƻƴŎŜǇǘǎ ǉǳƛΣ Ŝƴ ǎƻŎƛƻƭƻƎƛŜΣ ǎǘǊǳŎǘǳǊŜƴǘ ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜ ƭŀ 
ŘƛǎŎƛǇƭƛƴŜ ŘŜǇǳƛǎ ǎŜǎ ŘŞōǳǘǎΦ !ƛƴǎƛΣ Ŝǘ ƭŜ ǇŀǊŀŘƻȄŜ ƴΩŜǎǘ ǉǳΩŀǇǇŀǊŜƴǘΣ ƭŜ Ŧŀƛǘ ǉǳŜ ƭŀ ǘŜŎƘƴƛǉǳŜ ŀƛǘ ŞǘŞ 
ƻǊƛƎƛƴŜƭƭŜƳŜƴǘ ǇŜƴǎŞŜ Ł ƭΩŜȄǘŞǊƛŜǳǊ Řǳ ŎƘŀƳǇ ŘΩŀŎǘƛƻn de la sociologie a rendu légitime la 
ŎƻƴǎǘǊǳŎǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩŀȄŜ ϦǘŜŎƘƴƛǉǳŜ-social" comme un des axes majeurs de la discipline. Autrement dit, 
en mobilisant des concepts-horizon, notre approche se prémunit contre tout risque de réduction 
empiriste. Dans le même temps, force est de reconnaître que les concepts-horizon sont peu 
ƻǇŞǊŀǘƻƛǊŜǎΦ /ƻƳƳŜƴǘ ŀƭƻǊǎ ǉǳŜǎǘƛƻƴƴŜǊ ƭŜǎ ¢L/ ŀǳǘǊŜƳŜƴǘ ǉǳΩŜƴ ƭŜǎ ǊŀƳŜƴŀƴǘ Ł ǳƴ ŀȄŜ ϦǘŜŎƘƴƛǉǳŜ-
social" ? En prenant au sérieux « les objectifs que [ces dispositifs socio-techniques] se donnent ou les 
ŦƛƴŀƭƛǘŞǎ ǉǳƛ ƭŜǳǊ ǎƻƴǘ ŀǎǎƛƎƴŞŜǎ ǇŀǊ ƭŜǳǊǎ ŘŜǎǘƛƴŀǘŀƛǊŜǎ Υ ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴΣ ƭŜ ŘƛǾŜǊǘƛǎǎŜƳŜƴǘΣ ƭŀ 
ŎƻƳƳǳƴƛŎŀǘƛƻƴΣ ƭΩŞŘǳŎŀǘƛƻƴ »2 (Balle, 2009 Υ пύΦ {ƛ ƭΩŀŎǊƻƴȅƳŜ ¢L/ ǊŜǇǊŜƴŘ ƭŜǎ ŘƛƳŜƴǎƛƻƴǎ 
informationnelle et comunicationnelle, il ne dit en revanche rien des dimensions ludique et 
éducative. Or, certains dispositifs socio-techniques se définissent avant tout par leur inscription forte 
ǎǳǊ ǳƴŜ ŘŜǎ ǉǳŀǘǊŜ ŘƛƳŜƴǎƛƻƴǎΦ aşƳŜ ǎƛΣ ŎƻƳƳŜ ƭŜ ǇǊŞŎƛǎŜ ƭŜ ŘƛǊŜŎǘŜǳǊ ŘŜ ƭΩLƴǎǘƛǘǳǘ ŘŜ wŜŎƘŜǊŎƘŜǎ Ŝǘ 
ŘΩ9ǘǳŘŜǎ ǎǳǊ ƭŀ /ƻƳƳǳƴƛŎŀǘƛƻƴ όLw9/ύΣ ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜǎ ŘƛǎǇƻǎƛǘƛŦǎ ǎƻŎƛƻ-techniques se partage, en des 
ǇǊƻǇƻǊǘƛƻƴǎ ǾŀǊƛŀōƭŜǎΣ ƭΩŜƴǘƛŝǊŜǘŞ ŘŜǎ ŦƛƴŀƭƛǘŞǎ ǎǳǎƳŜƴǘƛƻƴƴŞŜǎ ό.ŀƭƭŜΣ нллф : 3). Résumons-nous. 
Dispositifs socio-techniques, les TIC ς acronyme de "technologies de lΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ Ŝǘ ŘŜ ƭŀ 
communication" ς ǇŜǳǾŜƴǘ ǊŜƴǾƻȅŜǊ Ł ŘΩŀǳǘǊŜǎ ŦƛƴŀƭƛǘŞǎ ǉǳŜ ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ Ŝǘ ƭŀ ŎƻƳƳǳƴƛŎŀǘƛƻƴΦ /ΩŜǎǘ 
tout particulièrement le cas pour ce qui est de la finalité de divertissement, comme en atteste la 
centralité des jeux vidéo dans la galaxie des TIC. Aussi, lorsque nous parlons des TIC, nous parlons de 
"tout dispositif socio-technique ς numérique (cfr. 5.1) ς qui intègre peu ou prou les finalités 
ŘΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴΣ ŘŜ ŎƻƳƳǳƴƛŎŀǘƛƻƴΣ ŘŜ ŘƛǾŜǊǘƛǎǎŜƳŜƴǘ Ŝǘ ŘΩŞŘǳŎŀǘƛƻƴϦΦ 

Du langage parlé aux TIC : évolution des médias 

[Ŝǎ ǇǊƛƴŎƛǇŀǳȄ ƳŞŘƛŀǎ ǎƻƴǘ ƛŎƛ ǎŀƛǎƛǎ ǎŜƭƻƴ ƭŜǳǊ ƻǊŘǊŜ ŘΩŀǇǇŀǊƛǘƛƻƴ Řŀƴǎ ƭΩƘƛǎǘƻƛǊŜΦ .ƛŜƴ ŀǾŀƴǘ 
ƭΩŀǇǇŀǊƛǘƛƻƴ ŘŜ ƭŀ ǘŜŎƘƴƛǉǳŜΣ ǊŀǇǇŜƭƻƴǎ ǎƛƳǇƭŜƳŜƴǘ ǉǳŜ ƭŀ ǇǊŜƳƛŝǊŜ ƎǊŀƴŘŜ ǊŞǾƻƭǳǘƛƻƴ 
communicationnelle fut celle du langage parlé. {ǳƛǾƛŜΣ Ŏƛƴǉ ŎŜƴǘ ƳƛƭƭŜ ŀƴǎ Ǉƭǳǎ ǘŀǊŘΣ ǇŀǊ ƭΩƛƴǾŜƴǘƛƻƴ ŘŜ 
ƭΩŞŎǊƛǘǳǊŜΣ ŜƴǾƛǊƻƴ ǘǊƻƛǎ ƳƛƭƭŜ ŀƴǎ ŀǾŀƴǘ ƴƻǘǊŜ ŝǊŜΦ 9ǳ ŞƎŀǊŘ ŀǳ Ŧŀƛǘ ǉǳΩǳƴ ǘŜȄǘŜ ǇŜǳǘ şǘǊŜ ƭǳ ŘŜǎ ǎƛŝŎƭŜǎ 
ŀǇǊŝǎ ŀǾƻƛǊ ŞǘŞ ŞŎǊƛǘΣ ƭƻƛƴ ŘŜ ǎƻƴ ƭƛŜǳ ŘŜ ǇǊƻŘǳŎǘƛƻƴΣ ƭΩŞŎǊƛǘǳǊŜ ǇŜǊƳŜǘ Ł ƭΩƘƻƳƳŜ ŘŜ ǎΩŀŦŦranchir des 
ŦǊƻƴǘƛŝǊŜǎ ŘŜ ƭΩŜǎǇŀŎŜ Ŝǘ Řǳ ǘŜƳǇǎΦ {ƛΣ ŎƻƳƳŜ ƴƻǳǎ Ŝƴ ǇǊŜƴŘǊƻƴǎ ƭŀ ƳŜǎǳǊŜΣ ƭŜǎ ¢L/ ǘŞƳƻƛƎƴŜƴǘ 
ŘΩǳƴŜ ŘƛǎǘƻǊǎƛƻƴ ŦƻǊǘŜ ŘŜ ƭŀ ǊŜƭŀǘƛƻƴ ŜǎǇŀŎŜ-ǘŜƳǇǎΣ ŎΩŜǎǘ Ŝƴ ǊŞŀƭƛǘŞ Řŝǎ ƭΩƛƴǾŜƴǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩŞŎǊƛǘǳǊŜ ǉǳŜ ƭŜ 
processus est amorcé3.  

Dans la première moitié du XVe siècle, la presse à imprimer est mise au point. Il faudra toutefois 
attendre le XIXe siècle pour voir apparaître la presse écrite moderne. Sa finalité Κ LƴŦƻǊƳŜǊΦ /ΩŜǎǘ-à-
ŘƛǊŜ ǊŀŎƻƴǘŜǊ ϦŎŜ ǉǳƛ ǎŜ ǇŀǎǎŜϦ Řŀƴǎ ƭΩŀŎǘǳŀƭƛǘŞΦ ! ŎŜǘǘŜ ŞǇƻǉǳŜΣ ƭΩƛƴŦƻǊƳation se pense comme une 
institution cardinale des démocraties modernes. Actuellement, sans toutefois pouvoir acter une 
substitution pure et simple des modalités de diffusion (de la presse imprimée à la presse 
électronique), force est de constater que la presse imprimée cohabite de plus en plus avec la presse 
électronique4Φ {ƛ ƭΩƻƴ ǎŜ ŎŀƴǘƻƴƴŜΣ ǇŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜΣ ŀǳȄ ǉǳƻǘƛŘƛŜƴǎ ŘΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴΣ ƛƭ Ŝǎǘ ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛ ōƛŜƴ 

                                                           
2
 5ŀƴǎ ƭŜǎ ŦŀƛǘǎΣ ƴƻǳǎ ǾŜǊǊƻƴǎ ǉǳŜ ƭΩǳǎŀƎŜǊ ǇŜǳǘ ŘŞǘƻǳǊƴŜǊ ƭŜǎ ¢L/ ŘŜ ƭŜǳǊ ǳǎŀƎŜ ǇǊŜƳƛŜǊ Υ ŎΩŜǎǘ ƭŁ ƭΩŀǇǇƻǊǘ ƳŀƧŜǳǊ ŘŜ ƭŀ 

sociologie des usages sociaux des techniques. Aussi, les quatre grandes finalités ici énoncées doivent être vus comme des 
finalités-types Υ ŘŜǎ ŦƛƴŀƭƛǘŞǎ ǉǳƛΣ Řŀƴǎ ƭΩŞǾŜƴǘŀƛƭ ŘŜǎ ǇƻǎǎƛōƭŜǎΣ ƻƴǘ Ŧƛƴƛ ǇŀǊ ǇǊŞǾŀƭƻƛǊΦ 
3
 5ŀƴǎ ǎŜǎ ǘǊŀǾŀǳȄ ǎǳǊ ƭŀ ǊŞǾƻƭǳǘƛƻƴ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛǉǳŜ Ŝǘ ǎŜǎ ƛƴŎƛŘŜƴŎŜǎ ǎǳǊ ƭŀ ŎƻƴǎǘǊǳŎǘƛƻƴ ǇǎȅŎƘƛǉǳŜ ŘŜ ƭΩŜƴŦŀƴǘ ό5Ŝǎ 

dinosaures au pays du Net, 2006, Bruxelles, Yapaka), Pascale Gustin convoque Marcel Otte (Les origines de la pensée. 
!ǊŎƘŞƻƭƻƎƛŜ ŘŜ ƭŀ ŎƻƴǎŎƛŜƴŎŜΣ нллмΣ {ǇǊƛƳƻƴǘΣ aŀǊŘŀƎŀύΣ ǇǊƻŦŜǎǎŜǳǊ ŘŜ ǇŀƭŞƻƴǘƻƭƻƎƛŜ Ł ƭΩ¦[ƎΦ ! ǎǳƛǾǊŜ hǘǘŜ όпо-56), ce 
ǎŜǊŀƛǘ ōƛŜƴ ŀǾŀƴǘ ƭΩŀǇǇŀǊƛǘƛƻƴ Řǳ ƭŀƴƎŀƎŜ ǇŀǊƭŞ ǉǳŜ ƭŀ ƳŀƞǘǊƛǎŜ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛǉǳŜ ŘŜ la distance et du temps combinés aurait été 
ŀŎǉǳƛǎŜΦ tǊŜǳǾŜ Ŝƴ Ŝǎǘ ƭΩƛƴǾŜƴǘƛƻƴ Ŝǘ ƭΩǳǎŀƎŜ Řǳ ǇǊƻǇǳƭǎŜǳǊΣ ǳƴŜ ŜǎǇŝŎŜ ŘŜ ƭŀƴŎŜ ǉǳƛ ς utilisant le principe du levier pour 
démultiplier la force du bras lors du lancer en mouvement de rotation arrêté ς servait à la chasse aux animaux vivant en 
troupeaux évoluant en paysage ouvert. 
4
 !ƛƴǎƛΣ ŎΩŜǎǘ Ŝƴ мффо ς aux Etats-Unis ς que voit le jour la première édition électronique mondiale ŘΩǳƴ ǉǳƻǘƛŘƛŜƴ 
ŘΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ. Pour voir un quotidien abandonner purement et simplement ƭΩƛƳǇǊƛƳŞ ǇƻǳǊ ƴΩşǘǊŜ Ǉƭǳǎ ŀŎŎŜǎǎƛōƭŜ ǉǳŜ ǇŀǊ 
voie électronique, il faut de nouveau se tourner vers les Etats-Unis : 2008 pour le premier quotidien régional, 2009 pour le 
premier quotidien national. 
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Şǘŀōƭƛ ǉǳŜ ƭŀ ŘƛŦŦǳǎƛƻƴ ŞƭŜŎǘǊƻƴƛǉǳŜ ǎŜǊǘ ǳƴ ƛƳǇŞǊŀǘƛŦ ŘΩǳǊƎŜƴŎŜΦ tǊƻǇǊŜ Ł ƭŀ ƳƻŘŜǊƴƛǘŞ 
contemporaine, cet impératif est par ailleurs légitimé par les dispositifs socio-techniques qui rendent 
possible son traitement. Dans le même temps, sur un plan marchand, on sait aussi que la diffusion 
ŞƭŜŎǘǊƻƴƛǉǳŜ ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŜ Ŝƴ ǉǳŀƭƛǘŞ ŘΩŀŎŎǊƻŎƘŜ ŎƻƳƳŜǊŎƛŀƭŜΦ !ǳȄ Ǉremières informations diffusées en 
ligne dans une temporalité quasi-directe répondent ensuite informations plus exhaustives et 
analyses lors de diffusions imprimées.   

Venons-en aux autres grands dispositifs socio-ǘŜŎƘƴƛǉǳŜǎ ǉǳƛ ƻƴǘ ƳŀǊǉǳŞ ƭΩƘƛǎǘƻƛǊŜ ŘŜ ƭΩinformation, 
ŘŜ ƭŀ ŎƻƳƳǳƴƛŎŀǘƛƻƴΣ Řǳ ŘƛǾŜǊǘƛǎǎŜƳŜƴǘ ƻǳ ŜƴŎƻǊŜ ŘŜ ƭΩŞŘǳŎŀǘƛƻƴΦ DǊŃŎŜ Ł ƭŀ ŘƻƳŜǎǘƛŎŀǘƛƻƴ ŘŜ 
ƭΩŞƭŜŎǘǊƛŎƛǘŞΣ ƭŜ ·L·e siècle voit la naissance, respectivement, du téléphone, du cinématographe et de 
la radiodiffusion sonore. Si la distorsion de la relation espace-ǘŜƳǇǎ ǎΩƻǊƛƎƛƴŜ Řŀƴǎ ƭΩŞŎǊƛǘǳǊŜΣ ƭŜǎ 
premiers objets socio-techniques qui la matérialisent sont en réalité le téléphone et la radio. 
Empruntant au téléphone une ubiquité parfaite, la radio autorise la réception des messages à 
ƭΩƛƴǎǘŀƴǘ Ƴşme où ils sont émis Υ ŀǾŜŎ ƭŀ ǊŀŘƛƻΣ ƭŜ ŘƛǊŜŎǘ ǊŜƳǇƭŀŎŜ ƭŜ ŘƛŦŦŞǊŞ όǉǳΩƛƴŎŀǊƴŀƛǘ ƧǳǎǉǳΩŀƭƻǊǎ ƭŀ 
ǇǊŜǎǎŜ ƛƳǇǊƛƳŞŜύΦ vǳŀƴǘ ŀǳ ŎƛƴŞƳŀΣ ƛƭ ǎΩŜǎǘ ŘΩŜƳōƭŞŜ ŎƻƴǎǘǊǳƛǘ Ł ǇŀǊǘƛǊ ŘΩǳƴ ŘƛǎǇƻǎƛǘƛŦ ŘΩƛƳŀƎŜ 
radicalement inédit et moderne Υ ƭΩŞŎǊŀƴΦ {Ŝ ŎŀǊŀŎǘŞǊƛǎŀƴǘ Ƴƻƛƴǎ par ses dimensions informationnelle 
όŜƴŎƻǊŜ ǉǳΩŁ ǎŜǎ ŘŞōǳǘǎΣ ƛƭ ǎŜ ǎƻƛǘ ŜǎǎŀȅŞ ŀǳ ǊŜǇƻǊǘŀƎŜύ Ŝǘ ŎƻƳƳǳƴƛŎŀǘƛƻƴƴŜƭƭŜΣ ƭŜ ŎƛƴŞƳŀ ς même 
ŀǇǊŝǎ ƭΩŀǊǊƛǾŞŜ ŘŜ ƭŀ ǘŞƭŞǾƛǎƛƻƴ ς Ŝǎǘ ǊŜǎǘŞ ƭŀ ǇƛŜǊǊŜ ŀƴƎǳƭŀƛǊŜ ŘŜ ŎŜ ǉǳΩƛƭ ŀ ƛƴǾŜƴǘŞ : le divertissement 
de masse. 

Au cours de la seconde moitié du XXe ǎƛŝŎƭŜΣ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ǘŜŎƘƴƛǉǳŜǎ ŘŜ ŘƛŦŦǳǎƛƻƴ ŘŜ ƭΩƛƳŀƎŜ ǎƻƴǘ 
ŀǇǇŀǊǳŜǎΣ ǉǳƛ ǎƻƴǘ ǾŜƴǳŜǎ ŀƧƻǳǘŜǊ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ŞŎǊŀƴǎ Ł ƭŀ ǘƻƛƭŜ ōƭŀƴŎƘŜ Řǳ ŎƛƴŞƳŀΦ Lƭ Ŝƴ Ŝǎǘ ŀƛƴǎƛ ŘŜ ƭŀ 
télévision, qui, dès les années 1950, volant la vedette à la radiƻΣ ǎΩƛƳǇƻǎŜ ŎƻƳƳŜ ǳƴ ōƛŜƴ 
domestique et un phénomène social de masse : très vite, le récepteur de télévision est considéré 
ŎƻƳƳŜ ǳƴ ŞǉǳƛǇŜƳŜƴǘ ŘŜ ōŀǎŜ Řǳ ŎƻƴŦƻǊǘ ƳƻŘŜǊƴŜΦ !ǳ ƴƛǾŜŀǳ Řǳ ǊŞƎƛƳŜ ŘΩŜǎǇŀŎŜ-temps, là où le 
cinéma reproduisait le monde en différé, la télévision ς avec la transmission éléctrique à distance 
ŘΩƛƳŀƎŜǎ ŀƴƛƳŞŜǎ Ŝǘ ǎƻƴƻǊƛǎŞŜǎ ς ǊŜǇǊƻŘǳƛǘ ƭŜ ƳƻƴŘŜ Ŝƴ ŘƛǊŜŎǘΦ !ǳǘǊŜƳŜƴǘ ŘƛǘΣ ƭŀ ǘŞƭŞǾƛǎƛƻƴΣ ŎΩŜǎǘ ƭŀ 
ǊŀŘƛƻ ŀǾŜŎ ƭΩƛƳŀƎŜ Ŝƴ ǎǳǎΦ !ǳ ƴƛǾŜŀǳ ŘŜǎ ŦƛƴŀƭƛǘŞǎ ŀǎǎƛƎƴŞŜǎ ŀǳȄ ƻōƧŜǘǎ ǎƻŎƛƻ-techniques, ce sont 
précisément la radio et la télévision ς après les années 1950-1960 ς qui vont ouvrir les premières 
ōǊŝŎƘŜǎ Řŀƴǎ ƭŜ ƳƻƴƻǇƻƭŜ ŘŜ ƭŀ ǇǊŜǎǎŜ ǎǳǊ ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴΦ 

!ǳ Ŧƛƭ ŘŜǎ ŘŞŎŜƴƴƛŜǎ ǎǳƛǾŀƴǘŜǎΣ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ¢L/ ǎŜ ǎƻƴǘ ƳǳƭǘƛǇƭƛŞŜǎ ŘŜ ƳŀƴƛŝǊŜ ŜȄǇƻƴŜƴǘƛŜƭƭŜΦ Dès le 
début des années 1980, les premiers ordinateurs personnels (appelés aussi micro-ordinateurs), les 
célèbres PC (Personal Computer), fabriqués par IBM5, sont vendus au public aux Etats-¦ƴƛǎΦ /ΩŜǎǘ 
toutefois en 1984, avec le lancement de son concurrent, le ŎŞƭŝōǊŜ aŀŎΣ ŘΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Ǉƭǳǎ ŎƻƴǾƛǾƛŀƭŜΣ 
que la micro-ƛƴŦƻǊƳŀǘƛǉǳŜ ǎŜ ǊŞǇŀƴŘ ŀǳǇǊŝǎ Řǳ ƎǊŀƴŘ ǇǳōƭƛŎΦ ! ǇŀǊǘƛǊ ŘŜ ŎŜǘǘŜ ŘŀǘŜΣ ƭΩƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊ ƴΩŜǎǘ 
Ǉƭǳǎ ǎŜǳƭŜƳŜƴǘ ŀǳ ōǳǊŜŀǳΣ ƛƭ Ŝǎǘ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ǇǊŞǎŜƴǘ Ł ƭŀ Ƴŀƛǎƻƴ Ŝǘ Ł ƭΩŞŎƻƭŜ Υ ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭŀ 
société vient de franchir un pas décisif. Quant aux jeux vidéo, apparus commercialement au début 
des années 1970, ils ont connu une véritable explosion à partir du milieu des années 1980 avec 
ƭΩŀǇǇŀǊƛǘƛƻƴ ŘŜ ƭŀ ŎƻƴǎƻƭŜ bƛƴǘŜƴŘƻ Ŝǘ ŘŜ ƭŀ ƎǳŜǊǊŜ ŎƻƳƳŜǊŎƛŀƭŜ ŀǾŜŎ ǎƻn concurrent Sega. Parmi les 
ŀǳǘǊŜǎ ¢L/Σ ǎΩŀƎƛǘ-il aussi de citer ς ǎŀƴǎ ǾƛǎŞŜ ŘΩŜȄƘŀǳǎǘƛǾƛǘŞ ς ƭŜ ǘŞƭŞǇƘƻƴŜ ƳƻōƛƭŜΣ ƭΩŀǎǎƛǎǘŀƴǘ 
ƴǳƳŞǊƛǉǳŜ ǇŜǊǎƻƴƴŜƭΣ Ƴŀƛǎ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ƭΩŀǇǇŀǊŜƛƭ ǇƘƻǘƻƎǊŀǇƘƛǉǳŜ ƴǳƳŞǊƛǉǳŜ ƻǳ ŜƴŎƻǊŜ ƭŜ ǎȅǎǘŝƳŜǎ 
de positionnement par sattelites όDt{ύΦ !ǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛ ǘǊŝǎ ǇǊƛǎŞΣ ƭŜ smartphone (i.e. le téléphone 
"intelligent") prétend rassembler ces différents dispositifs : téléphone mobile, assistant numérique 
personnel, lecteur MP3, radio, appareil photographique numérique, connexion Internet (cfr. рΦпύΧ 

                                                           
5
 Levons toute ambiguïté par rapport à la question de la citation des marques commerciales. (1) En citant des marques 
ŎƻƳƳŜǊŎƛŀƭŜǎΣ ƛƭ Ŝǎǘ ōƛŜƴ ŎƭŀƛǊ ǉǳŜ ƴƻǳǎ ƴΩŜƴ Ŧŀƛǎƻƴǎ Ǉŀǎ ƭŀ ǇǊƻƳƻǘƛƻƴΦ όнύ [Ŝǎ ƳŀǊǉǳŜǎ ŎƛǘŞŜǎ ƴΩƻƴǘ όƎŞƴŞǊŀƭŜƳŜƴǘύ Ǉŀǎ ƭŀ 
prétention de saǘǳǊŜǊ ƭŜǎ ŎŀǘŞƎƻǊƛŜǎ ŘΩƻōƧŜǘǎ ǉǳΩŜƭƭŜǎ ǎƻƴǘ ŎŜƴǎŞŜǎ ǘǊŀŘǳƛǊŜ όŜȄΦ L.a ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ƭŀ ǎŜǳƭŜ ŜƴǘǊŜǇǊƛǎŜ Ł ǾŜƴŘǊŜ 
ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛ ŘŜǎ ƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊǎ ǇŜǊǎƻƴƴŜƭǎύΦ όоύ [ΩƘƛǎǘƻƛǊŜ ŘŜǎ ¢L/ ŀ όŀǳǎǎƛύ ŞǘŞ ǎŎŀƴŘŞŜ ǇŀǊ ŘŜǎ ŀŎǘŜǳǊǎ ǇǊƛǾŞǎ Υ ŎƛǘŜǊ ƭŜǎ 
ƳŀǊǉǳŜǎ ǊŜǾƛŜƴǘ ƛŎƛ Ł ǎΩƛƴǎŎǊƛǊŜ Řŀƴǎ ǳƴŜ ŞǇƛǎǘŞƳƻƭƻƎƛŜ ŎƭŀǎǎƛǉǳŜ ŘŜ ƭΩƘƛǎǘƻƛǊŜΦ όпύ ±ƛŎǘƛƳŜǎ ŘŜ ƭŜǳǊ ǎǳŎŎŝǎΣ ƛƭ Ŝǎǘ ŘŜǎ ƳŀǊǉǳŜǎ 
ŎƻƳƳŜǊŎƛŀƭŜǎ ǉǳƛ ŦƛƴƛǎǎŜƴǘ ǇŀǊ ǎŜ ŎƻƴŦƻƴŘǊŜ ŀǾŜŎ ŘŜǎ ǳǎŀƎŜǎΣ ŘŜǎ ǇǊŀǘƛǉǳŜǎΧ ǾƻƛǊŜ ŀǾŜŎ ƭŜǳǊ ŎŀǘŞƎƻǊƛŜ ŘΩƻōƧŜǘ Υ ƴŜ Ǉŀǎ ƭŜǎ 
citer reviendrait à se priver Řŀƴǎ ƭŀ ŘŜǎŎǊƛǇǘƛƻƴ Ŝǘ ƭΩŀƴŀƭȅǎŜ Řǳ ǎƻŎƛŀƭ ŘŜ ŎŀǘŞƎƻǊƛŜǎ ǎƻŎƛŀƭŜƳŜƴǘ ƛƴǎǘƛǘǳǘƛƻƴƴŀƭƛǎŞŜǎΦ 
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wŀƛǎƻƴƴŀƴǘ Ł ǘǊŀǾŜǊǎ ƭŀ ŎŀǘŞƎƻǊƛŜ ŘΩŞŎǊŀƴ όƭΩŞŎǊŀƴ ŀǇǇŀǊŀƛǎǎŀƴǘ ƛŎƛ ŎƻƳƳŜ ŎŜ ǉǳƛ ǘǊŝǎ ǎƻǳǾŜƴǘ Ŧŀƛǘ 
série parmi les TIC), Lipovetsky et Serroy (2007 Υ млύ ƴƻǘŜƴǘ ǉǳΩ ζ ƻƴ Ŝǎǘ ǇŀǎǎŞ Ŝƴ Ƴƻƛƴǎ ŘΩǳƴ ŘŜƳƛ-
ǎƛŝŎƭŜ ώΧϐ ŘŜ ƭΩŞŎǊŀƴ-un au tout-ŞŎǊŀƴ ώΧϐΣ Ł ƭΩŞŎǊan global ηΦ 5ŀƴǎ ǎŀ ǎƛƎƴƛŦƛŎŀǘƛƻƴ ƭŀ Ǉƭǳǎ ƭŀǊƎŜΣ ƭΩŞŎǊŀƴ 
global renvoie à « ƭŀ ƴƻǳǾŜƭƭŜ ǇǳƛǎǎŀƴŎŜ ǇƭŀƴŞǘŀƛǊŜ ŘŜ ƭΩŞŎǊŀƴƻǎǇƘŝǊŜΣ Ł ƭΩŞǘŀǘ ŞŎǊŀƴƛǉǳŜ ƎŞƴŞǊŀƭƛǎŞ 
ǊŜƴŘǳ ǇƻǎǎƛōƭŜ ǇŀǊ ƭŜǎ ƴƻǳǾŜƭƭŜǎ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛŜǎ ŘŜ ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ Ŝǘ ŘŜ ƭŀ ŎƻƳƳǳƴƛŎŀǘƛƻƴ » (idem, 23). 
wŜƭŀǘƛŦǎ Ł ƭΩƘƛǎǘƻƛǊŜ ŘŜǎ ŞŎǊŀƴǎΣ ǊŜǘŜƴƻƴǎ ƭŜǎ ǘǊƻƛǎ ƎǊŀƴŘǎ ƳƻƳŜƴǘǎ ŘŞƎŀƎŞǎ ǇŀǊ [ƛǇƻǾŜǘǎƪȅ Ŝǘ {ŜǊǊƻȅ 
(idem, 328-онфύΦ [Ŝ ǇǊŜƳƛŜǊ ǊŜƴǾƻƛŜ Ł ƭΩŞŎǊŀƴ ƻǊƛƎƛƴŜƭ Υ ŎŜƭǳƛ Řǳ ŎƛƴŞƳŀΣ ŀǳ ·L·e siècle. Le second à la 
télévision, au milieu du XXe siècle. Sans disparaître, eu égard aux mutations socio-techniques dont ils 
ǎƻƴǘ ƭΩƻōƧŜǘ όŞŎǊŀƴ ŘŜ ŎƛƴŞƳŀ hƳƴƛƳŀȄΣ ǘŞƭŞǾƛǎƛƻƴ ƳƻōƛƭŜ ǇŜǊǎƻƴƴŜƭƭŜΧύΣ ŎŜǎ ŘŜǳȄ ŞŎǊŀƴǎ ŘƻƛǾŜƴǘ 
ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛ ŎƻƳǇƻǎŜǊ ŀǾŜŎ ǳƴŜ ƳǳƭǘƛǘǳŘŜ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ŞŎǊŀƴǎ όǘƻǳǘŜ ǾŜƭƭŞƛǘŞ ŘΩƛƴǾŜƴǘŀƛǊŜ ǎŜǊŀƛǘ ƻƛǎŜǳǎŜ 
compte tenu de la vitesse avec laquelle la technologie fait et défait les écrans). Parmi ceux-ci, 
ƭΩƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊ ǇŜǊǎƻƴƴŜƭ ǾƛŜƴǘ ǎƛƎƴŜǊ ƭŜ ǘǊƻƛǎƛŝƳŜ ƳƻƳŜƴǘΣ Řŀƴǎ ƭŜ ŘŜǊƴƛŜǊ ǉǳŀǊǘ Řǳ ··e siècle. 
Concomitamment à la poussée du micro-ordinateur dans la sphère domestique, la fin du XXe siècle 
Ǿƻƛǘ ƭΩŀǾŝƴŜƳŜƴǘ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘΧ 

Internet 

Définition et origines 

!ǇǊŝǎ ŀǾƻƛǊ Ŧŀƛǘ ƳŜƴǘƛƻƴ ŘŜǎ ǇǊƛƴŎƛǇŀǳȄ ƳŞŘƛŀǎ ŀȅŀƴǘ ƳŀǊǉǳŞ ƭΩƘƛǎǘƻƛǊŜ ŘŜ ƭŀ ƳƻŘŜǊƴƛǘŞ ƛƴŘǳǎǘǊƛŜƭƭŜΣ ƛƭ 
nous faut à présent insister sur la place ς centrale ς occupée actuellement par Internet dans le 
ŎƘŀƳǇ ŘŜǎ ¢L/Φ ¢ƻǳǘ ŘΩŀōƻǊŘΣ ŘŜǊǊƛŝǊŜ ǳƴ ǾƻŎŀōƭŜ ǉǳƛ ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŜ ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛ ŎƻƳƳŜ ǳƴ Ƴƻǘ-valise, il 
ƴŜ ƴƻǳǎ ǇŀǊŀƞǘ Ǉŀǎ ƛƴǳǘƛƭŜ ŘŜ ŎƭŀǊƛŦƛŜǊ ǉǳŜƭǉǳŜǎ ƴƻǘƛƻƴǎΦ !ōǊŞǾƛŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩŀƴƎƭƻ-américain 
International Network, Interneǘ όŀōǊŞǾΦ bŜǘύ Ŝǎǘ ǳƴ ǊŞǎŜŀǳ ƳƻƴŘƛŀƭ ŘŜ ǊŞǎŜŀǳȄ ŘΩƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊǎ ǉǳƛ 
utilisent un protocole de communication commun (TCP/IP)6 ǇƻǳǊ ƻōǘŜƴƛǊ ƭΩƛƴǘŜǊƻǇŞǊŀōƛƭƛǘŞ ŜƴǘǊŜ ŘŜǎ 
ǊŞǎŜŀǳȄ ǳǘƛƭƛǎŀƴǘ ŘŜǎ ǇǊƻǘƻŎƻƭŜǎ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘǎ ό¦ƴƛȄΣ ²ƛƴŘƻǿǎΣ [ƛƴǳȄΧύΦ !ǾŜŎ LƴǘŜǊƴŜǘΣ ƭŜǎ ƻǊŘinateurs du 
monde entier sont interconnectés : ils peuvent donc communiquer. 

tŀǊƳƛ ƭŜǎ ƎǊŀƴŘŜǎ ŘŀǘŜǎ ǉǳƛ ƻƴǘ Ŧŀƛǘ ƭΩƘƛǎǘƻƛǊŜ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘΣ ƛƭ ǎΩŀƎƛǘ ŀǾŀƴǘ ǘƻǳǘ ŘΩŞǾƻǉǳŜǊ ƭŀ ƴǳƳŞǊƛǎŀǘƛƻƴ 
ŘŜ ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ όǘŜȄǘŜǎΣ ǎƻƴǎΣ ƛƳŀƎŜǎύΣ ŎΩŜǎǘ-à-dire son codage dans les valeurs (0 et 1) du langage 
ƛƴŦƻǊƳŀǘƛǉǳŜΦ !ǇǇŀǊǳŜ Řŀƴǎ ƭŜǎ ŀƴƴŞŜǎ мфрлΣ ƭΩƛƳǇŀŎǘ ŜǎǎŜƴǘƛŜƭ ŘŜ ƭŀ ƴǳƳŞǊƛǎŀǘƛƻƴ ŀǳǊŀ ŞǘŞ ς à 
ƭΩŀƴŀƭȅǎŜ ς ŘΩŀǾƻƛǊ ǇŜǊƳƛǎ ƭŀ ŎƻƳƳǳƴƛŎŀǘƛƻƴ ŜƴǘǊŜ ƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊǎ ǇŀǊ ƭΩƛƴǘŜǊƳŞŘƛŀƛǊŜ ŘŜǎ ǊŞǎŜŀǳȄ 
téléphoniques : en cela, le traitemenǘ ƴǳƳŞǊƛǉǳŜ ŘŜ ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ Ŝǎǘ Ł ƭŀ ōŀǎŜ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘΦ 9ƴǎǳƛǘŜΣ ƛƭ 
Ŧŀǳǘ ŎƛǘŜǊ ƭΩŀƴƴŞŜ мфсф Ŝǘ ƭΩƻǳǾŜǊǘǳǊŜ Řǳ ǊŞǎŜŀǳ !wt!bŜǘΣ ŀƴŎşǘǊŜ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘΣ ǇŀǊ ƭΩ!ƎŜƴŎŜ ǇƻǳǊ ƭŜǎ 
projets de recherche avancée (ARPA) du Ministère américain de la Défense, pour les besoins de 
ƭΩ!ǊƳŞŜ Υ ƭŜ ǊŞǎŜŀǳ ǊŜƭƛŜ ǉǳŀǘǊŜ ƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊǎΣ ǎƛǘǳŞǎ ŎƘŀŎǳƴ Řŀƴǎ ŘŜǎ ŎŜƴǘǊŜǎ ǳƴƛǾŜǊǎƛǘŀƛǊŜǎ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘǎΣ 
et permet le transfert de fichiers. En 1974, ce sont les protocoles TCP/IP qui sont inventés. 
Permettant aux ordinateurs de communiquer entre eux, ces protocoles ς rendus publics en 1980 ς 
ŘƻƴƴŜǊƻƴǘ ƴŀƛǎǎŀƴŎŜ ǳƴŜ ŘƛȊŀƛƴŜ ŘΩŀƴƴŞŜǎ Ǉƭǳǎ ǘŀǊŘ Ł LƴǘŜǊƴŜǘΦ 5ŀƴǎ ƭΩƘƛǎǘƻǊƛƻƎǊŀǇƘƛŜ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘΣ 
1990 peut en effet être considérée comme la véritable année de naissance du "réseau des réseaux". 
Fin des années 198лΣ ŀƭƻǊǎ ǉǳΩƛƭ ǘǊŀǾŀƛƭƭŜ ŀǳ /ŜƴǘǊŜ 9ǳǊƻǇŞŜƴ ǇƻǳǊ ƭŀ wŜŎƘŜǊŎƘŜ bǳŎƭŞŀƛǊŜ ό/9wbύ ŘŜ 
DŜƴŝǾŜΣ ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛŎƛŜƴ ōǊƛǘŀƴƴƛǉǳŜ ¢ƛƳ .ŜǊƴŜǊǎ-Lee propose à sa direction un projet de mise sur 
ǇƛŜŘ ŘΩǳƴ ǎȅǎǘŝƳŜ ǇŜǊƳŜǘǘŀƴǘ ŀǳȄ ǎŎƛŜƴǘƛŦƛǉǳŜǎ Řǳ ƳƻƴŘŜ ŜƴǘƛŜǊΣ ŎƻƭƭŀōƻǊŀƴǘ ŀux travaux du CERN, 
de rester en contact et de partager à distance les résultats de leurs recherches. Accepté par le CERN, 
ce projet (auquel collaborera le Belge Robert Cailliau) débouchera en 1990 sur la création du World 
Wide Web (www), couramment appelé le Web, la toile mondiale ou encore la Toile. 

La premi¯re g®n®ration dôapplications dôInternet 

Le Web 
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 Le protocole TCP (Transmission Control Protocol) est un langage permettant aux ordinateurs de se comprendre. Quant au 

protocole IP (Internet Protocol)Σ ŎΩŜǎǘ ǳƴ système ƻǇŞǊŀƴǘ ƭΩŀŘǊŜǎǎŀƎŜ ŘŜǎ ƳŜǎǎŀƎŜǎ ŜƴǘǊŜ ŜǳȄΦ /Ŝǎ ǇǊƻǘƻŎƻƭŜǎ ŎƻƴǎǘƛǘǳŜƴǘ 
une sorte de langage universel de communication informatique. 
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Mis à disposition du grand public en 1991, le Web ς ǇǊƛƴŎƛǇŀƭŜ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ ς est une 
immense base documentaire (textes, graphiques, sons, images, fixes ou animées, muettes ou 
sonorisées) constituée de milliards de ressources reliées les unes aux autres par un système 
ŘΩƘȅǇŜǊƭƛŜƴǎ όƭƛŜƴǎ ƘȅǇŜǊǘŜȄǘŜǎ Ŝǘ ƭƛŜƴǎ ƘȅǇŜǊƳŞŘƛŀǎύ Τ ƭŀ ƳŞǘŀǇƘƻǊŜ ŘŜ ƭŀ ǘƻƛƭŜ ƳƻƴŘƛŀƭŜ ǾƛŜƴǘ ŘŜǎ 
hyperliens qui lient les pages Web entre elles (un site Web étant un ensemble de pages Web reliées 
ǇŀǊ ŘŜǎ ƘȅǇŜǊƭƛŜƴǎύΦ !ǾŜŎ ƭΩŀǊǊƛǾŞŜ Řǳ ²ŜōΣ LƴǘŜǊƴŜǘ ƴΩŜǎǘ Ǉƭǳǎ ǎŜǳƭŜƳŜƴǘ ǳƴ ƳƻȅŜƴ ŘŜ ŎƻƳƳǳƴƛǉǳŜǊ 
ŜƴǘǊŜ ƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊǎ Υ ŎΩŜǎǘ ƭŀ ǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŞ ŘΩŀŎŎŞŘŜǊ Ł ǳƴ ŜǎǇŀŎŜ ƳƻƴŘƛŀƭ ŘΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴǎΦ ! ce propos, si 
ƭŜ ²Ŝō ŎƻƴǎǘƛǘǳŜ ǳƴ ƻǳǘƛƭ ŘŜ Ŏƻƴǎǳƭǘŀǘƛƻƴ ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŜƭƭŜ ŘŜ ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴΣ ƛƭ Ŝǎǘ ōƻƴ ŘŜ ǎŀǾƻƛǊ ǉǳŜ ζ les 
premiers bilans sur les usages des internautes montrent que la visée encyclopédique et le surf 
invétéré sont peu répandus même si la fréquentation des moteurs de recherche est importante. [De 
conclure] Le mythe informationnel (avoir accès à une information brute et immédiate, comme si le 
monde et la vérité étaient à quelques « clics η ŘŜ ǎƻǳǊƛǎύ ƴΩŜǎǘ ƎǳŝǊŜ ǾŀƭƛŘŞ » (Maigret, 2007 : 253). 
Quant à ce dont le sociologue canadien Marshall McLuhan7 avait rêvé au début des années 1960 
(McLuhan, 1964), à savoir un « village planétaire » (Global VillageύΣ ƭŜ ²Ŝō ǎŜƳōƭŜ ƭΩŀǾƻƛǊ ǊŞŀƭƛǎŞ ŀǳ 
ŘŞōǳǘ ŘŜǎ ŀƴƴŞŜǎ мффлΣ ŘΩǳƴ Ǉƻƛƴǘ ŘŜ ǾǳŜ ǘƘŞƻǊƛǉǳŜΣ Ł ǘƻǳǘ ƭŜ moins Υ ƭΩŀŎŎŝǎ ǇƻǘŜƴǘƛŜƭ Ł ŘƛǎǘŀƴŎŜΣ 
depuis son écran personnel, à toutes sortes de programmes ou de services multimédias, avec des 
textes, des paroles, de la musique et des images. Fondamentalement, la naissance du Web a permis 
ƭŀ ǇǊƻǇŀƎŀǘƛƻƴ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ Řŀƴǎ ƭŜ ƳƻƴŘŜ ŜƴǘƛŜǊ Υ ƭŜ ²Ŝō ƻǳ ƭŜ ǎǳŎŎŝǎ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ8. Enfin, relativement 
ŀǳȄ ƎǊŀƴŘǎ ƳŞŘƛŀǎ Řƻƴǘ ƭΩƘƛǎǘƻƛǊŜ ŀ ǊŀǇƛŘŜƳŜƴǘ ŞǘŞ ōǊƻǎǎŞŜΣ ƭŜ ²Ŝō ς sans supplanter les autres 
médias ς ƭŜǎ ǊŞŎŀǇƛǘǳƭŜ ǘƻǳǎ Υ ǇǊŜǎǎŜ ŞŎǊƛǘŜΣ ŎƛƴŞƳŀΣ ǊŀŘƛƻΣ ǘŞƭŞǾƛǎƛƻƴΧ 

Le courrier électronique 

tŀǊƳƛ ƭŜǎ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎ ƭŜǎ Ǉƭǳǎ ŎƻǳǊŀƴǘŜǎ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘΣ ƛƭ Ŧŀǳǘ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ŎƛǘŜǊ ƭŜ ŎƻǳǊǊƛŜǊ ŞƭŜŎǘǊƻƴƛǉǳŜ όe-
mail ou mail ou courriel). Dispositif de communication médiatisée par ordinateur (CMO), le courriel 
est un dispositif asynchrone ǉǳƛ ǇŜǊƳŜǘ ŘΩŜƴǾƻȅŜǊ ƛƳƳŞŘƛŀǘŜƳŜƴǘ ŘŜǎ ƳŜǎǎŀƎŜǎ όǎƻǳǎ ŦƻǊƳŜ ŘŜ 
ǘŜȄǘŜΣ ŘŜ ǾƻƛȄΣ ŘŜ ǎƻƴ ƻǳ ŘΩƛƳŀƎŜύ Ł ǘƻǳǘ ǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ ǇƻǎǎŞŘŀƴǘ ǳƴŜ ŀŘǊŜǎǎŜ ŞƭŜŎǘǊƻƴƛǉǳŜΦ 
Parmi les paramètres qui rendent compte de son succès, deux nous paraissent centraux. Il y a 
ŘΩŀōƻǊŘ ƭŀ ǇƭŀǎǘƛŎƛǘŞ ŘŜ ǎƻƴ ǘǊŀƛǘŜƳŜƴǘ Υ ǳƴŜ Ŧƻƛǎ ǊŜœǳΣ ƭŜ ƳŜǎǎŀƎŜ ǇŜǳǘ şǘǊŜ ǎŀǳǾŜƎŀǊŘŞ όǎŀƴǎ ŎƻǶǘ 
matériel), supprimé (définitivement) ou renvoyé à des tiers (immédiatement). Il y a ensuite la 
constance de son coût : quels que soient le nombre et la destination des messages, son prix est inclus 
Řŀƴǎ ƭΩŀōƻƴƴŜƳŜƴǘ ŀǳ ǊŞǎŜŀǳ LƴǘŜǊƴŜǘΦ !ǳǎǎƛΣ ǎŀƴǎ ƭŀ ŦŀƛǊŜ ŘƛǎǇŀǊŀƞǘǊŜΣ ƭŜ ŎƻǳǊǊƛŜǊ ŞƭŜŎǘǊƻƴƛǉǳŜ ς tout 
comme le message (SMS) envoyé par téléphone mobile ς a fait grande concurrence à la lettre 
manuscrite. Et, depuis plusieurs années maintenant, le volume mondial de courrier électronique a 
dépassé celui du courrier papier. 

Les forums de discussion  

Conjointement au Web et au courrier électronique, les forums de discussion (newsgroups) sont à 
ranger dans les autreǎ ƎǊŀƴŘŜǎ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘΦ [ƛŜǳȄ ŘŞŘƛŞǎ ŀǳȄ ŘƛǎŎǳǎǎƛƻƴǎ Ŝǘ ŀǳȄ ŘŞōŀǘǎΣ ƭŜǎ 
forums sont ς ǇƻǳǊ ƭŀ ǇƭǳǇŀǊǘ ŘΩŜƴǘǊŜ ŜǳȄ ς ƻǊƎŀƴƛǎŞǎ Ŝƴ ǘƘŝƳŜǎ ŘŜ ŘƛǎŎǳǎǎƛƻƴΦ 5ΩǳƴŜ ŎŜǊǘŀƛƴŜ ŦŀœƻƴΣ 
ƛƭ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ŦŀǳȄ ŘŜ ŘƛǊŜ ǉǳΩƛƭ ŜȄƛǎǘŜ ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛ Ł ǇŜǳ ǇǊŝǎ ŀǳǘŀƴǘ ŘŜ ŦƻǊǳƳǎ ǉǳΩƛƭ ŜȄƛǎǘŜ ŘŜ 
thématiques de discussion imaginables. Tout comme le courrier électronique, les forums de 
ŘƛǎŎǳǎǎƛƻƴ ǊŜƭŝǾŜƴǘ ŘΩǳƴŜ ŎƻƳƳǳƴƛŎŀǘƛƻƴ ŀǎȅƴŎƘǊƻƴŜ Υ ƭŜǎ ŘƛǎŎǳǎǎƛƻƴǎ ǎŜ Ŧƻƴǘ ǎƻǳǎ ŦƻǊƳŜ ŘŜ 
messages dont la publication est différée. Fondés suǊ ƭΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛǾƛǘŞ όƻƴ ȅ ŞŎƘŀƴƎŜ ƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴǎΣ 
ƛŘŞŜǎΣ ŀǎǘǳŎŜǎΣ ŎƻƴǎŜƛƭǎ Ŝǘ ŀǳǘǊŜǎ ƻǇƛƴƛƻƴǎύΣ ƭŜǎ ŦƻǊǳƳǎ ǇǊŞǎŜƴǘŜƴǘ ŘŜǳȄ ǘȅǇŜǎ ŘΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊǎ : au-delà 
ŘŜ ŎŜǳȄ ǉǳƛ ǎΩŜȄǇǊƛƳŜƴǘΣ ƛƭ ŜȄƛǎǘŜ ŀǳǎǎƛ ŘŜǎ ƻōǎŜǊǾŀǘŜǳǊǎ όlurkersύ ǉǳƛΣ ƳşƳŜ ǎΩƛƭǎ ƴŜ ǇŀǊǘƛŎƛǇŜƴǘ Ǉŀǎ 
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 [Ωǳƴ ŘŜǎ ǇǊŜƳƛŜǊǎ Ł ǎΩƛƴǘŜǊǊƻƎŜǊ ǎǳǊ ƭŜǎ ŜŦŦŜǘǎ ŘŜǎ ƳŞŘƛŀǎΣ aŀǊǎƘŀƭƭ aŎ[ǳƘŀƴ όмфмм-мфулύ ŀŦŦƛǊƳŀ ǉǳŜ ƭΩƛƳǇŀŎǘ ŘŜǎ ƳŞdias 
Ŝƴ ǘŀƴǘ ǉǳŜ ƳƻȅŜƴ ŘŜ ŎƻƳƳǳƴƛŎŀǘƛƻƴ ǇǊƛƳŜ ƭŀǊƎŜƳŜƴǘ ǎǳǊ ƭΩƛƳǇŀŎǘ ŘŜǎ ŎƻƴǘŜƴǳǎ ŎƻƳƳǳƴƛǉǳŞǎΦ Lƭ ŀ ǊŞǎǳƳŞ ŎŜ Ǉƻƛƴǘ ŘŜ 
vue dans une formule aussi célèbre que critiquée : « The medium is the message »Σ ŀǇƘƻǊƛǎƳŜ ǉǳΩƻƴ ŎƻƳǇǊŜƴŘ mieux 
ƭƻǊǎǉǳΩƻƴ ǎŀƛǘ ƭŀ ŦŀǎŎƛƴŀǘƛƻƴ ǉǳΩŜȄŜǊŎŜ ƭŀ ǘŞƭŞǾƛǎƛƻƴ ǇŀǊ ƭŜ ǇƻǳǾƻƛǊ ŘŜ ƭΩƛƳŀƎŜΦ 
8
 {ƛ ƭΩǳǎŀƎŜ Ŝǎǘ ŘΩŜƳǇƭƻȅŜǊ ƛƴŘƛŦŦŞǊŜƳƳŜƴǘ ƭŜǎ ǾƻŎŀōƭŜǎ ŘŜ bŜǘ Ŝǘ ŘŜ ²Ŝō όŜǳ ŞƎŀǊŘ ŀǳ ŦŀƛǘΣ ǇǊŞŎƛǎŞƳŜƴǘΣ ǉǳŜ ƭŜ ²Ŝō Ŝǎǘ ƭŀ 
ǇǊƛƴŎƛǇŀƭŜ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘύΣ ƛƭ ǎΩŀƎƛǘ ǘƻǳǘŜŦƻƛǎ ŘŜ ŘƛǎǘƛƴƎǳŜǊ ƭŜ bŜǘ (le réseau) du Web (la toile). 
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dirŜŎǘŜƳŜƴǘ ŀǳ ŦƻǊǳƳΣ ƴΩŜƴ ǎǳƛǾŜƴǘ Ǉŀǎ Ƴƻƛƴǎ ƭŜǎ ŘŞōŀǘǎΦ {ƛ ƭŜǎ ŘƛǎŎǳǎǎƛƻƴǎ ǉǳƛ ǎŜ ǊŞǊƻǳƭŜƴǘ ǎǳǊ ǳƴ 
ŦƻǊǳƳ ǎƻƴǘ ǾƛǎƛōƭŜǎ ǇŀǊ ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜǎ ǇŀǊǘƛŎƛǇŀƴǘǎΣ ƛƭ ƴΩŜƴ ǊŜǎǘŜ Ǉŀǎ Ƴƻƛƴǎ ǾǊŀƛ ǉǳΩƛƭ ǇŜǳǘ ȅ ŀǾƻƛǊ ς à 
ƭΩƛƴǘŞǊƛŜǳǊ ŘΩǳƴ ǎŜǳƭ Ŝǘ ƳşƳŜ ŦƻǊǳƳ ς un grand nombre de discussions séparées les unes des autres, 
chacune étant autonome grâce aux titres des messages postés dans la discussion. 

Le bavardage en ligne 

Contrairement aux dispositifs de communication asynchrone (forums de discussion et courrier 
électronique), le bavardage en ligne (chat : prononcer "tchat") est un dispositif de communication 
synchrone qui a pour finalité principale la conversation. Afin de se représenter le bavardage en ligne, 
ƛƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘΩƛƳŀƎƛƴŜǊ ǳƴ ǾŀǎǘŜ ǎŀƭƻƴ όchatroom) dans lequel se tiennent des discussions en temps réel 
auxquelles peuvent prendre part tous les individus présents dans la pièce. Nécessitant au minimum 
ǳƴŜ ƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴ ŜƴǘǊŜ ŘŜǳȄ ǇŜǊǎƻƴƴŜǎΣ ƭŜ ŎƘŀǘ ƛƳǇƭƛǉǳŜ ŦǊŞǉǳŜƳƳŜƴǘ ǳƴ ƎǊŀƴŘ ƴƻƳōǊŜ ŘΩƛƴŘƛǾƛŘǳǎΦ 
Bien que les conversations puissent être médiées par des traits graphiques et du son (chats 
multimedias), les chats à interface textuelle restent largement les plus fréquentés et les plus 
populaires, les contenus des messages échangés pouvant porter sur pratiquement tous les sujets 
imagƛƴŀōƭŜǎΦ tŀǊƳƛ ƭŜǎ ŎƘŀǘǎ Ł ƛƴǘŜǊŦŀŎŜ ǘŜȄǘǳŜƭƭŜΣ ƛƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘŜ ŘƛǎǘƛƴƎǳŜǊ ŘŜǳȄ ǘȅǇŜǎ ŘŜ ǎŀƭƻƴǎ Υ ƭŜǎ 
salons de conversation entre anonymes et les messageries instantanées (ex. logiciel ICQ, 
phonétiquement : I seek you). Tantôt entrer dans un lieu public et bavarder avec le premier venu. 
¢ŀƴǘƾǘ ŎƻƴǾŜǊǎŜǊ ŜƴǘǊŜ ǇŜǊǎƻƴƴŜǎ Ŝƴ ǎƛǘǳŀǘƛƻƴ ŘΩƛƴǘŜǊ-reconnaissance. 

LôInternet de deuxi¯me g®n®ration : le Web 2.O 

Au fil des années, Internet a vu ses applications se diversifier. Si les services en ligne de première 
généraǘƛƻƴ ŎƻƴǘƛƴǳŜƴǘ ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛ ŘŜ ǎǘǊǳŎǘǳǊŜǊ ƭŜ ǊŞǎŜŀǳ ŘŜǎ ǊŞǎŜŀǳȄΣ ƛƭǎ ŎƻƘŀōƛǘŜƴǘ ŘƻǊŞƴŀǾŀƴǘ 
ŀǾŜŎ ǳƴŜ ǎŜŎƻƴŘŜ ƎŞƴŞǊŀǘƛƻƴ ŘΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎ Υ ƭŜ ²Ŝō нΦhΦ /ƻƴǎŀŎǊŞŜ Ŝƴ нллр ǇŀǊ ǳƴ Ŏƻƴǎǳƭǘŀƴǘ 
ŀƳŞǊƛŎŀƛƴ Ŝƴ ƛƴŦƻǊƳŀǘƛǉǳŜ ό¢ƛƳ hΩwŜƛƭƭȅύΣ ŎŜǘǘŜ ŜȄǇǊŜǎǎƛƻƴ ς fondamentalement ς réfère à la 
participation dynamique des internautes aux contenus des pages Web. Dans le même temps, force 
Ŝǎǘ ŘŜ ŎƻƴǎǘŀǘŜǊ ǉǳΩǳƴŜ ǇŀǊǘƛŜ ǎǳōǎǘŀƴǘƛŜƭƭŜ ŘŜǎ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎ Řǳ ²Ŝō нΦл όǇŜƴǎƻƴǎ ŀǳȄ ǊŞǎŜŀǳȄ 
sociaux numériques) questionnent avant tout les ǇƻǘŜƴǘƛŀƭƛǘŞǎ ǎƻŎƛŀƭƛǎŀǘǊƛŎŜǎ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ : le Web 
social (sans saturer le Web 2.0, le Web social en constitue néanmoins une figure importante). Au-
delà de la signification précise du terme Web 2.0 qui fait actuellement débat, retenons simplement 
que le Web нΦл ǇŜǊƳŜǘ ƭŀ ŎǊŞŀǘƛƻƴ ŘŜ ŎƻƴǘŜƴǳǎ ǇŀǊ ƭΩƛƴǘŜǊƴŀǳǘŜ ƭǳƛ-même. Bref rappel historique. 
Dans sa conception originelle, le Web ς rebaptisé dans le contexte contemporain Web 1.O ς permet 
ƭΩŀŎŎŝǎ Ł ǳƴ ŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜ ǇŀƎŜǎ ǊŜƭŀǘƛǾŜƳŜƴǘ ǎǘŀǘƛǉǳŜǎΣ ƳƛǎŜǎ Ŝƴ ƭƛƎƴŜ Ŝǘ modifiées par quelques 
ƛƴƛǘƛŞǎ όƎŞƴŞǊŀƭŜƳŜƴǘ ŘŜǎ ǇǊƻŦŜǎǎƛƻƴƴŜƭǎ ŘŜ ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛǉǳŜύ Υ ŎΩŜǎǘ ƭΩŝǊŜ Řǳ Any content, any time, any 
where, any deviceΦ vǳŀƴǘ Ł ƭǳƛΣ ƭŜ ²Ŝō нΦh ǇŜǊƳŜǘ Ł ǘƻǳǘ ǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ŘŜ ŎƻƴǘǊƛōǳŜǊ ŀǳ ŎƻƴǘŜƴǳ ŘΩǳƴ 
site Web Υ ŎΩŜǎǘ ƭΩŝǊŜ Řǳ Do-it-yourself9Φ !ǳǎǎƛΣ ǎƛ ƭΩƛƴǘŜǊƴŀǳǘŜ ŎƻƴǘŜƳǇƻǊŀƛƴ ŎƻƴǘƛƴǳŜ ŘŜ ŎƻƴǎǳƭǘŜǊ ŘŜǎ 
ŎƻƴǘŜƴǳǎ Ƴƛǎ Ŝƴ ƭƛƎƴŜ ǎǳǊ ƭŜ ²ŜōΣ Řŀƴǎ ƭŜ ƳşƳŜ ǘŜƳǇǎ ƭŀ ǎŜŎƻƴŘŜ ƎŞƴŞǊŀǘƛƻƴ ŘΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎ Řǳ bŜǘ 
ƭǳƛ ŘƻƴƴŜ ƭΩƻŎŎŀǎƛƻƴ ŘΩŜƴ şǘǊŜ ƭΩŀǳǘŜǳǊΦ 

Pour se donner à comprendre dans un cadre ōŜŀǳŎƻǳǇ Ǉƭǳǎ ƭŀǊƎŜΣ ƛƭ ƴΩŜǎǘ ǎŀƴǎ ŘƻǳǘŜ Ǉŀǎ ŀōǳǎƛŦ ŘŜ 
ƳŜǘǘǊŜ Ŝƴ ǊŜƭŀǘƛƻƴ ƭŜ ǾƛǊŀƎŜ ǇŀǊǘƛŎƛǇŀǘƛŦ ǇǊƛǎ ǇŀǊ ƭŜ ²Ŝō ŀǾŜŎ ƭΩŞƳŜǊƎŜƴŎŜ Ŝǘ ƭΩƛƴǎǘƛǘǳǘƛƻƴƴŀƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ 
la notion de participation dans les différents champs de la vie sociale contemporaine. Bien sûr, la 
participation des internautes aux contenus des pages Web a été rendue possible par le 
ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ ŘΩƻǳǘƛƭǎ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛǉǳŜǎ ŦŀŎƛƭŜƳŜƴǘ ŀŎŎŜǎǎƛōƭŜǎ Ł ǘƻǳǘ ǳƴ ŎƘŀŎǳƴΦ 5ŀƴǎ ƭŜ ƳşƳŜ 
temps, la démocratisation de la technologie ne peut à elle seule rendre compte des nouvelles formes 
de subjectivation. Ainsi, parmi les termes actuels du contrat social, la notion de participation occupe 
ǳƴŜ ǇƭŀŎŜ ŎŜƴǘǊŀƭŜΦ 5ŀƴǎ ƭŜ ǇǊƻŎŝǎ ŘΩƛƴŘƛǾƛŘǳŀǘƛƻƴ ƭƛŞ Ł ƭŀ ŘȅƴŀƳƛǉǳŜ ƳşƳŜ ŘŜ ƭŀ ƳƻŘŜǊƴƛǘŞΣ ŜƭƭŜ Řƻƛǘ 
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 tŀǊŀƭƭŝƭŜƳŜƴǘ ŀǳ ²Ŝō мΦh Ŝǘ ŀǳ ²Ŝō нΦhΣ ƭΩLƴǘŜǊƴŜǘ ŘŜ ǘǊƻƛǎƛŝƳŜ ƎŞƴŞǊŀǘƛƻƴ Ǉƻƛƴǘ ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛ Ł ƎǊands pas. Ainsi, le Web 

3.O (appelé aussi Web sémantique ou Web des données) devrait permettre ƭΩŀŎŎŜǎǎƛōƛƭƛǘŞ Ł ǘƻǳǘŜǎ ƭŜǎ ŘƻƴƴŞŜǎ relatives à 
un même objet Ŝǘ ƭŜǳǊ ƛƴǘŜǊŎƻƴƴŜȄƛƻƴ ƎǊŃŎŜ Ł ŘŜǎ ǎȅǎǘŝƳŜǎ ŘΩƛŘŜƴǘƛŦƛŎŀǘƛƻƴ όData Mining). 
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être vue comme une matérialisation des aspirations toujours plus diversifiées et illimitées émanant 
des citoyens.  

Le carnet de bord en ligne 

tŀǊƳƛ ƭŜǎ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎ ŘŜ ƭΩLƴǘŜǊƴŜǘ ŘŜ ǎŜŎƻƴŘŜ ƎŞƴŞǊŀǘƛƻƴΣ ƭŜ ŎŀǊƴŜǘ ŘŜ ōƻǊŘ Ŝƴ ƭƛƎƴŜ όblog) occupe 
une place importante. Contraction du vocable weblog (journal de bord sur le Web), le blog est un 
ŜǎǇŀŎŜ ǇŜǊǎƻƴƴŜƭ Ŝƴ ƭƛƎƴŜ ŜǎǎŜƴǘƛŜƭƭŜƳŜƴǘ ŎƻƳǇƻǎŞ ŘŜ ōƛƭƭŜǘǎ ŘΩŀŎǘǳŀƭƛǘŞΣ régulièrement publiés et 
classés par ordre anté-ŎƘǊƻƴƻƭƻƎƛǉǳŜ όŘǳ Ǉƭǳǎ ǊŞŎŜƴǘ ŀǳ Ǉƭǳǎ ŀƴŎƛŜƴύΣ ǎǳǎŎŜǇǘƛōƭŜǎ ŘΩşǘǊŜ ŎƻƳƳŜƴǘés 
ǇŀǊ ƭŜǎ ǾƛǎƛǘŜǳǊǎΦ tǊŞŎƛǎƻƴǎ ƭŜǎ ǘŜǊƳŜǎ ŘŜ ŎŜǘǘŜ ŘŞŦƛƴƛǘƛƻƴΦ ¢ƻǳǘ ŘΩŀōƻǊŘΣ ƭŜ ōƭƻƎ ŘƻƴƴŜ Ł ǾƻƛǊ ǳƴŜ 
importante dimension multimédia : un même carnet de bord en ligne peut à la fois présenter ς de 
manière interconnectée ς du texte, des images, du son et des vidéos. Ensuite, la possibilité pour les 
lecteurs de réagir aux informations publiées vient ici signer une des lignes de démarcation du carnet 
ŘŜ ōƻǊŘ Ŝƴ ƭƛƎƴŜ ǇŀǊ ǊŀǇǇƻǊǘ ŀǳȄ ǎƛǘŜǎ ²Ŝō ǘǊŀŘƛǘƛƻƴƴŜƭǎΦ 9ƴŦƛƴΣ ǇŀǊŀƭƭŝƭŜƳŜƴǘ Ł ƭΩŞŎƭŀǘŜƳŜƴǘ ŘŜǎ 
contenus (sǇƻǊǘƛŦǎΣ ŎǳƭǘǳǊŜƭǎΣ ŎƛǘƻȅŜƴǎΣ ŦŀƳƛƭƛŀǳȄΧύ Ŝǘ Ł ƭŀ ǾŀǊƛŞǘŞ ŘŜǎ ǳǎŀƎŜǎΣ ƭŀ ƴƻǘƛƻƴ ŘΩŜǎǇŀŎŜ 
ǇŜǊǎƻƴƴŜƭ Ŝƴ ƭƛƎƴŜ ǘǊŀŘǳƛǘ ǳƴŜ ƘŞǘŞǊƻƎŞƴŞƛǘŞ ŘŜǎ ǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊǎ Υ ϦƧŜǳƴŜǎϦΧ Ƴŀƛǎ ŀǳǎǎƛ ƧƻǳǊƴŀƭƛǎǘŜǎΣ 
ƘƻƳƳŜǎ ǇƻƭƛǘƛǉǳŜǎΣ ǎŎƛŜƴǘƛŦƛǉǳŜǎΣ ǇǊƻŦŜǎǎƛƻƴƴŜƭǎ ŘŜ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŜƳŜƴǘ Ŝt autres entrepreneurs (Klein, 
нллтύΦ /ƻƴǎǘƛǘǳŀƴǘ ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛ ǳƴ ŘŜǎ ǇƘŞƴƻƳŝƴŜǎ ƭŜǎ Ǉƭǳǎ ƳŀǎǎƛŦǎ ŘŜǎ ŘȅƴŀƳƛǉǳŜǎ ŘΩǳǎŀƎŜǎ ǎǳǊ 
LƴǘŜǊƴŜǘ όǇǊŝǎ ŘŜ ŎŜƴǘ Ƴƛƭƭƛƻƴǎ ŘŜ ōƭƻƎǎ Ŝƴ нллтύΣ ƭŜ ǎǳŎŎŝǎ ŘŜ ƭΩŀǳǘƻ-publication en ligne doit 
essentiellement au fait que « le bŜǎƻƛƴ ŘŜ ǇƻǳǾƻƛǊ ŘƛŦŦǳǎŜǊ ǎŜǎ ƛŘŞŜǎ Ŝǘ ŘΩŞŎƘŀƴƎŜǊ ŀǾŜŎ ŘΩŀǳǘǊŜǎ 
ƛƴǘŜǊƴŀǳǘŜǎ Ŝǎǘ ǳƴŜ ŀǘǘŜƴǘŜ ƭŞƎƛǘƛƳŜ ǇǳƛǎǉǳΩŜƭƭŜ Ŝǎǘ ǳƴ ŘŜǎ ƳȅǘƘŜǎ ŦƻƴŘŀǘŜǳǊǎ ŘŜ ƭŀ ŘŞƳƻŎǊŀǘƛǎŀǘƛƻƴ 
ŘŜ ƭΩLƴǘŜǊƴŜǘ Řŀƴǎ ƭŜ ŎƻǳǊŀƴǘ ŘŜǎ ŀƴƴŞŜǎ 90 » ( Desavoye, 2005 : 21-22). 

[Ŝǎ ǎƛǘŜǎ ŘΩŞŘƛǘƛƻƴ collective  

/ƻƴƧƻƛƴǘŜƳŜƴǘ ŀǳ ŎŀǊƴŜǘ ŘŜ ōƻǊŘ Ŝƴ ƭƛƎƴŜΣ ƭŜǎ ǎƛǘŜǎ ŘΩŞŘƛǘƛƻƴ ŎƻƭƭŜŎǘƛǾŜ ŦƛƎǳǊŜƴǘ ǇŀǊƳƛ ƭŜǎ ƎǊŀƴŘŜǎ 
applications du Web 2.O. Egalement appelés "wiki" (ce qui signifie "vite" dans la langue hawaïenne), 
ces sites Web sont librement et aisément modifiables par leurs visiteurs. Autrement dit, sur un site 
²ƛƪƛΣ ƭΩƛƴǘŜǊƴŀǳǘŜ ŀ ƭŀ ǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŞ ŘΩŞŘƛǘŜǊ Ŝǘ ŘŜ ƳƻŘƛŦƛŜǊ ŘŜǎ ŎƻƴǘŜƴǳǎ Ŝƴ ƭƛƎƴŜ ǇŀǊ ǳƴ ǘǊŀǾŀƛƭ 
ŎƻƭƭŀōƻǊŀǘƛŦΦ 5ƛǎǇƻǎƛǘƛŦǎ ŘŜ ƳƛǎŜ Ŝƴ ŎƻƳƳǳƴ ŘŜǎ ŎƻƴƴŀƛǎǎŀƴŎŜǎΣ ƭŜǎ ǎƛǘŜǎ ŘΩŞŘƛǘƛƻƴ ŎƻƭƭŜŎǘƛǾŜ ǘǊƻǳǾŜnt 
une application dans différents champs : connaissance, littérature (roman "à mille mains"), 
ŜƴǘǊŜǇǊƛǎŜΣ ǾƛŜ ŀǎǎƻŎƛŀǘƛǾŜΧ tŀǊƳƛ ƭŜǎ ǎƛǘŜǎ ŘŜ ǇŀǊǘŀƎŜ Řŀƴǎ ƭŜǎǉǳŜƭǎ ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ ŜȄƛǎǘŜ ƎǊŃŎŜ Ł ƭŀ 
ŎƻƻǇŞǊŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭŀ ŎƻƳƳǳƴŀǳǘŞ ŘŜǎ ƛƴǘŜǊƴŀǳǘŜǎΣ ƭΩŜƴŎȅŎƭƻǇŞŘƛe Wikipedia Ŧŀƛǘ ŦƛƎǳǊŜ ŘΩŀǊŎƘŞǘȅǇŜΦ 
Encylopédie en ligne libre et gratuite, Wikipedia est collectivement éditée par des milliers de 
contributeurs à travers le monde. Lancée en 2001, elle rencontre actuellement un succès planétaire. 
Ainsi, ce ne sont pas mƻƛƴǎ ŘŜ ǘǊŜƛȊŜ Ƴƛƭƭƛƻƴǎ ŘΩŀǊǘƛŎƭŜǎ ǊŞǇŀǊǘƛǎ Ŝƴ Ǉƭǳǎ ŘŜ ǉǳŀǊŀƴǘŜ ƭŀƴƎǳŜǎ ǉǳƛ 
ŎƻƴǎǘƛǘǳŜƴǘ ƭΩŜƴŎȅŎƭƻǇŞŘƛŜΦ !ǾŜŎ ǎƻƛȄŀƴǘŜ Ŏƛƴǉ Ƴƛƭƭƛƻƴǎ ŘŜ ǾƛǎƛǘŜǳǊǎ ǇŀǊ ƳƻƛǎΣ ²ƛƪƛǇŜŘƛŀ Ŝǎǘ ƭΩǳƴ ŘŜǎ 
sites Internet les plus visités. 

Les sites de diffusion et de partage de contenus 

!ǳǘƻǊƛǎŀƴǘ ǳƴŜ ƳƛƎǊŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ŘƻƴƴŞŜǎ ŘŜ ƭΩŜǎǇŀŎŜ ǇŜǊǎƻƴƴŜƭ όŜȄΦ ƭŜ ƳƛŎǊƻ-ordinateur) vers des 
espaces de stockage et de partage en ligne, les sites de diffusion et de partage de contenus 
ŎƻƴǎǘƛǘǳŜƴǘ ŜǳȄ ŀǳǎǎƛ ǳƴŜ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ƴƻǘŀōƭŜ ŘŜ ƭΩLƴǘŜǊƴŜǘ ŘŜ ǎŜŎƻƴŘe génération. Parmi les sites 
(gratuits) de diffusion et de partage de contenus, on sera particulièrement attentif au succès actuel 
ŘŜǎ ǎƛǘŜǎ ŘŜ ŦƛŎƘƛŜǊǎ ƳǳƭǘƛƳŞŘƛŀǎ όǇƘƻǘƻǎΣ ǾƛŘŞƻǎΧύΦ ! ŎŜǘ ŞƎŀǊŘΣ ōǊŀǉǳƻƴǎ ǳƴ ƛƴǎǘŀƴǘ ƭŜǎ ǇǊƻƧŜŎǘŜǳǊǎ 
vers YouTube, le très ǇƻǇǳƭŀƛǊŜ ǎƛǘŜ ²Ŝō ŘΩŀǳǘƻŘƛŦŦǳǎƛƻƴ ǾƛŘŞƻΦ /ƻƴǎǘƛǘǳŞ ŘΩǳƴŜ ƛƳƳŜƴǎŜ ǊŞǎŜǊǾŜ 
ŘΩƛƳŀƎŜǎ ƴǳƳŞǊƛǎŞŜǎ Ŝǘ ǇƻǎǘŞŜǎ ǇŀǊ ŘŜǎ ƳƛƭƭƛŜǊǎ ŘΩƛƴǘŜǊƴŀǳǘŜǎ Ł ǘǊŀǾŜǊǎ ƭŜ ƳƻƴŘŜΣ ƻƴ ǇŜǳǘ ȅ ǾƛǎƛƻƴƴŜǊ 
ς en vrac ς vidéos amateurs... mais aussi films classiques, séries télé, images ŘΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ ƻǳ 
ŘΩŜȄǇƭƻƛǘǎ ǎǇƻǊǘƛŦǎΣ ŀŎǘǳŀƭƛǘŞǎ ŎƛƴŞƳŀǘƻƎǊŀǇƘƛǉǳŜǎΣ ŘŞōŀǘǎ ǇƻƭƛǘƛǉǳŜǎΣ ŎƭƛǇǎΣ ǇǳōƭƛŎƛǘŞǎΣ ōŀƴŘŜǎ-
ŀƴƴƻƴŎŜǎΧ Υ ǘƻǳǘŜǎ ǎŞǉǳŜƴŎŜǎ ǉǳŜ ƭŜǎ ŎƘŀƞƴŜǎ ŘŜ ǘŞƭŞǾƛǎƛƻƴ ŜƭƭŜǎ-ƳşƳŜǎ ƴΩƻƴǘ ǇŀǊŦƻƛǎ Ǉŀǎ 
conservées. Ouvert au grand public fin 2005, YouTube ne compte pas moins de cent millions de 
vidéos visionnées quotidiennement, soixante cinq mille nouvelles vidéos étant ajoutées chaque jour. 
tŀǊƳƛ ƭŜǎ ǇŀǊŀƳŝǘǊŜǎ ǉǳƛ ǇŜǊƳŜǘǘŜƴǘ ŘŜ ǊŜƴŘǊŜ ŎƻƳǇǘŜ ŘŜ ƭΩŜƴƎƻǳŜƳŜƴǘ ǇƻǳǊ ŎŜ ǎƛǘŜ ŘŜ ǇŀǊǘŀƎŜ ŘŜ 
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fichiers vidéos, on notera la possibilité de classer et de commenter les séquences. Surtout, on notera 
ƭŀ ŎŀǇŀŎƛǘŞ ŘŜ ϦǊŜǾƛǾǊŜϦ ŎŜǊǘŀƛƴǎ ƳƻƳŜƴǘǎ ŘΩƘƛǎǘƻƛǊŜΣ ǉǳΩƛƭǎ ŀƛŜƴǘ ƻǳ ƴƻƴ ŞǘŞ ϦŜȄǇŞǊƛŜƴŎŞǎϦ ǇŀǊ 
ƭΩƛƴǘŜǊƴŀǳǘŜΦ 

Les réseaux sociaux numériques 

Enfin, les réseaux sociaux numériques (social networksύ ƴŜ ƳŀƴǉǳŜƴǘ Ǉŀǎ ŘΩƻŎŎǳǇŜǊ ǳƴŜ ǘǊŝǎ 
ƛƳǇƻǊǘŀƴǘŜ ǇƭŀŎŜ ŀǳ ǎŜƛƴ ŘŜǎ ǎŜǊǾƛŎŜǎ ŘŜ ƭΩLƴǘŜǊƴŜǘ ŘŜ ǎŜŎƻƴŘŜ ƎŞƴŞǊŀǘƛƻƴΦ 5Ŝ ƳŀƴƛŝǊŜ ƎŞƴŞǊƛǉǳŜΣ ƻƴ 
ǇŜǳǘ ŘŞŦƛƴƛǊ ƭŜ ǊŞǎŜŀǳ ǎƻŎƛŀƭ ƴǳƳŞǊƛǉǳŜ ŎƻƳƳŜ ǳƴ ƎǊƻǳǇŜ ŘΩƛƴŘƛǾƛŘǳǎ ǉǳƛ ƛƴǘŜǊŀƎƛǎǎŜƴǘ ǇŀǊ ƭŜ ōƛŀƛs 
ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ Ŝƴ ǾǳŜ ŘŜ ŎǊŞŜǊ ǳƴŜ ŎƻƳƳǳƴŀǳǘŞ ŘΩŀǇǇŀǊǘŜƴŀƴŎŜ όŜǳ ŞƎŀǊŘ Ł ŎŜǘǘŜ ŘŞŦƛƴƛǘƛƻƴΣ ǎŀƴǎ ŘƻǳǘŜ 
les forums de discussion ς dans une moindre mesure les pratiques de chatting et de blogging ς 
peuvent-ils se retrouver dans la catégorie des réseaux sociaux numériques). De manière empirique, il 
Ŝǎǘ ǘǊŝǎ ŦǊŀǇǇŀƴǘ ŘŜ ŎƻƴǎǘŀǘŜǊ ƭΩŜȄǘǊşƳŜ ŘƛŦŦŞǊŜƴŎƛŀǘƛƻƴ Řǳ ŎƘŀƳǇ ŘŜǎ ǊŞǎŜŀǳȄ ǎƻŎƛŀǳȄ Ŝƴ ƭƛƎƴŜΦ tŀǊƳƛ 
ceux-ŎƛΣ Ŝǘ Ł ǘƛǘǊŜ ŘΩŜȄŜƳǇƭŜΣ Ŏƛǘƻƴǎ ƭŜǎ ǊŞǎŜŀǳȄ ǎƻŎƛŀǳȄ ŘΩŀŦŦŀƛǊŜΣ ƭŜǎ ǊŞǎŜŀǳȄ ƻǊƎŀƴƛǎŞǎ ŀǳǘƻǳǊ 
d'évènements (ex. culturels), de causes (ex. politiques), les réseaux de "rencontres affectives et/ou 
sexuelles", les réseaux "amicaux" (ex. le très célèbre Facebook rassemble plus de deux cent 
cinquante millions de membres à travers la planète)... sans compter que certains réseaux sociaux 
ƴǳƳŞǊƛǉǳŜǎ ƴΩƘŞǎƛǘŜƴǘ Ǉŀǎ Ł ŎƻƳōƛƴŜǊ ǇƭǳǎƛŜǳǊŜǎ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎ όŜȄΦ ǳƴ ǊŞǎŜŀǳ ǇǊƻŦŜǎǎƛƻƴƴŜƭ Ł 
vocation sociale). De manière générale, les plus récents réseaux sociaux en ƭƛƎƴŜ ƴΩƻƴǘ ŎŜǎǎŞ ŘŜ 
ŎƭƾǘǳǊŜǊ ƭŜǳǊ ŎƻƳƳǳƴŀǳǘŞ ŘΩŀǇǇŀǊǘŜƴŀƴŎŜ ƭŞƎƛǘƛƳŜ όŜȄΦ ƭŜǎ ǇǊƻǇǊƛŞǘŀƛǊŜǎ ŘŜ ŎƘƛŜƴΣ ƭŜǎ ƧƻǳŜǳǊǎ ŘŜ 
ǇƻƪŜǊΣ ƭŜǎ ǳǎŀƎŜǊǎ ŘŜ ƭŀ ŎƘƛǊǳǊƎƛŜ ŜǎǘƘŞǘƛǉǳŜΧύΦ ¢Ǌŝǎ ŎƻƴŎǊŝǘŜƳŜƴǘΣ ŎƻƳƳŜƴǘ ϦŦŀƛǊŜ ǊŞǎŜŀǳϦ ? Dans 
un premier temps, chaque internaute a la ǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŞ ŘŜ ŎǊŞŜǊ ǳƴ ŜǎǇŀŎŜ ²Ŝō ŘƻǘŞ ŘΩǳƴŜ ǎŞǊƛŜ 
ŘΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴǎ ǇŜǊǎƻƴƴŜƭƭŜǎ όŜȄΦ Şǘŀǘ ŎƛǾƛƭΣ ƴƛǾŜŀǳ ŘŜ ǉǳŀƭƛŦƛŎŀǘƛƻƴΣ ŎŜƴǘǊŜǎ ŘΩƛƴǘŞǊşǘΧ : un profil). 
5ŀƴǎ ǳƴ ǎŜŎƻƴŘ ǘŜƳǇǎΣ ŎŜ ǉǳƛ ǇŜǊƳŜǘ ƭŀ Ŏƻƴǎǘƛǘǳǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ǊŞǎŜŀǳ ǇŜǊǎƻƴƴŀƭƛǎŞΣ ŎŜ ǎƻƴǘ ƭŜǎ ŀŦŦƛƴƛǘŞǎ 
électives nouées entre les différents profils. Une fois le réseau constitué, sont alors nombreuses les 
ƳƻŘŀƭƛǘŞǎ ŘΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴ ŜƴǘǊŜ ƭŜǎ ƳŜƳōǊŜǎ Υ ŞŎƘŀƴƎŜ ŘŜ ŘƛǾŜǊǎ ŦƛŎƘƛŜǊǎ όŜȄΦ ŀǊǘƛŎƭŜǎΣ ǇƘƻǘƻǎΣ ǾƛŘŞƻǎΣ 
etc.)... mais aussi rencontres en face-à-face (in real life ς IRL ς ǎŜƭƻƴ ƭΩŜȄǇǊŜǎǎƛƻƴ ŎƻƴǎŀŎǊŞŜύΦ 

LôInternet mobile 

Au-ŘŜƭŁ ŘŜǎ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘŜǎ ƎŞƴŞǊŀǘƛƻƴǎ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘΣ ŎΩŜǎǘ ς ƧǳǎǉǳΩŁ ǇǊŞǎŜƴǘ ς Ǿƛŀ ƭΩƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊ ǇŜǊǎƻƴƴŜƭ 
que la connexion à Internet a été rendue possible. Depuis quelques années toutefois, les choses sont 
Ŝƴ ǘǊŀƛƴ ŘŜ ŎƘŀƴƎŜǊΦ !ƛƴǎƛΣ ƭŜƴǘŜƳŜƴǘ Ƴŀƛǎ ǎǶǊŜƳŜƴǘΣ ƭΩŀǊǊƛǾŞŜ ŘŜ ƭΩLƴǘŜǊƴŜǘ ƳƻōƛƭŜ όŘƛǘ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ 
LƴǘŜǊƴŜǘ ŘŜ ǇƻŎƘŜύ ǇƻǎŜ ƭŀ ǉǳŜǎǘƛƻƴ ŘŜ ƭŀ ǊŜŘŞŦƛƴƛǘƛƻƴ ŘŜǎ ƳƻŘŜǎ ŘΩŀŎŎŝǎ ŀǳ ǊŞǎŜŀǳ ƳƻƴŘƛŀƭΦ !ǳȄ 
ŦƻƴŘŜƳŜƴǘǎ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛǉǳŜǎ ŘŜ ƭΩLƴǘŜǊƴŜǘ ƳƻōƛƭŜΣ ƛƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘŜ ǇƻƛƴǘŜǊ ƭŀ ŎǊŞŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ƴƻǳǾŜƭƭŜ ƴƻǊƳŜ 
de téléphonie mobile : la 3G (appelée aussi norme de troisième génération). Parmi les applications 
ƎǊŀƴŘ ǇǳōƭƛŎ ŘŜ ƭŀ оD ŦƛƎǳǊŜ ƭΩŀŎŎŝǎ Ł LƴǘŜǊƴŜǘΦ /ƻƴǘǊŀƛǊŜƳŜƴǘ Ł ƭŀ ƴƻǊƳŜ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛǉǳŜ ǇǊŞŎŞŘŜƴǘŜ 
(la 2DΣ ǉǳƛ ƴΩŜǎǘ ǊƛŜƴ ŘΩŀǳǘǊŜ ǉǳŜ ƭŀ ƴƻǊƳŜ D{a όGlobal System for Mobile Communications)), la 3G 
ŀǳǘƻǊƛǎŜ ŘŜǎ ŘŞōƛǘǎ ōŜŀǳŎƻǳǇ Ǉƭǳǎ ǊŀǇƛŘŜǎΦ /ƻƴŎƻƳƛǘŀƳƳŜƴǘ Ł ƭŀ ŎǊŞŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭŀ оDΣ ƭΩLƴǘŜǊƴŜǘ ƳƻōƛƭŜ 
ŀ ōŞƴŞŦƛŎƛŞ ŘŜ ƭΩŀǊǊƛǾŞŜ ŘŜ ǘŞƭŞǇƘƻƴŜǎ ǇƻǊǘŀōƭŜǎ ŘƻǘŞǎ ŘΩǳƴ ŞŎǊŀƴ ǘŀŎǘƛƭŜ ǇŜǊƳŜǘǘŀƴǘ ƭΩŀŦŦƛŎƘŀƎŜ ŘŜ 
ǇŀƎŜǎ ²Ŝō όŎƻƳƳŜ ƭΩƛtƘƻƴŜ ŘΩ!ǇǇƭŜύΦ aşƳŜ ǎƛΣ ǇƻǳǊ ƭΩƛƴǎǘŀƴǘ ŜƴŎƻǊŜΣ ƭŀ ǘŞƭŞǇƘƻƴƛŜ ƳƻōƛƭŜ ǊŜǎǘŜ ǘǊŝǎ 
ŎƻƴŦƛŘŜƴǘƛŜƭƭŜƳŜƴǘ ŎƻƴƴŜŎǘŞŜ Ł LƴǘŜǊƴŜǘΣ ƛƭ ǎŜƳōƭŜǊŀƛǘ ǉǳŜ ƭΩLƴǘŜǊƴŜǘ ƳƻōƛƭŜ ǎƻƛǘ ǇǊƻƳƛǎ Ł ǳƴ ōŜƭ 
avenir commercial, sachant que le téléphone mobile est actuellement un bien de consommation plus 
ǾŜƴŘǳ ǉǳŜ ƭΩƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊ ǇŜǊǎƻƴƴŜƭΦ 

Les jeux vidéo 

/ƻƳƳŜ ƴƻǳǎ Ŝƴ ŀǾƻƴǎ ǇǊƛǎ ƭŀ ƳŜǎǳǊŜΣ Řŝǎ ƭƻǊǎ ƳşƳŜ ǉǳΩƛƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘŜ ǇǊƻŎŞŘŜǊ Ł ǳƴ ǇǊŜƳƛŜǊ Şǘŀǘ ŘŜǎ 
lieux des TIC, Internet et ses différentes applications ne sauraient être occultées. Dans le même 
temps, il serait illusoire de penser que le champ des TIC puisse être saturé par les différents services 
ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘΦ 9ƴ ŜŦŦŜǘΣ ǇŀǊƳƛ ƭŜǎ ¢L/Σ ƭŜǎ ƧŜǳȄ ǾƛŘŞƻ όvideogamesύ ǎŜ ŘƻƴƴŜƴǘ ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛ à voir comme 
ƭΩŀǳǘǊŜ ƎǊŀƴŘ ŘƛǎǇƻǎƛǘƛŦ ŘŜ ǊŞŦŞǊŜƴŎŜΣ ŞǊƛƎŞ ŘŜǇǳƛǎ ǉǳŜƭǉǳŜǎ ŀƴƴŞŜǎ ƳŀƛƴǘŜƴŀƴǘ Ŝƴ ƻōƧŜǘ ǎŎƛŜƴǘƛŦƛǉǳŜ 
légitime. 

http://fr.wikipedia.org/wiki/Politiques
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Pour rendre compte de cette vaste nébuleuse en continuelle évolution, nous avons pris le parti ς 
dans la foulée de Genvo (2009) ς dΩƛƴǎƛǎǘŜǊ ƭƻǳǊŘŜƳŜƴǘ ǎǳǊ ƭΩƘƛǎǘƻƛǊŜ ŦŀƛǘŜ ǇŀǊ ƭŜǎ ŀŎǘŜǳǊǎ ŘŜ 
ƭΩƛƴŘǳǎǘǊƛŜ ǾƛŘŞƻƭǳŘƛǉǳŜ ώǎŀŎƘŀƴǘ ǉǳŜ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ƘƛǎǘƻƛǊŜǎ ǇŜǳǾŜƴǘ şǘǊŜǎ ŎƻƴǎǘǊǳƛǘŜǎϐΦ ! ƭΩŞǾƛŘŜƴŎŜΣ ŀƭƻǊǎ 
ǉǳŜ ƭŜ ƧŜǳ ǾƛŘŞƻ ƛƴŀǳƎǳǊŜ ƭΩŞǇƻǉǳŜ Řǳ ƧŜǳ Ł ƭΩŞŎƘŜƭƭŜ ǇƭŀƴŞǘŀƛǊŜ ό{ŎƘŀŜŦŦŜǊΣ мфффύΣ ƭŜ ǾƛŘéoludisme 
ǎΩƛƴǎŎǊƛǘ Řŀƴǎ ǳƴ ǘŜǊǊŜŀǳ ŎǳƭǘǳǊŜƭ ŘƻǘŞ ǇŀǊ ƭΩƛƴŘǳǎǘǊƛŜ ŘΩǳƴŜ ǇǳƛǎǎŀƴŎŜ ŘŜ ŘƛŦŦǳǎƛƻƴ ƳƻƴŘƛŀƭŜΦ .ƛŜƴ ǎǶǊΣ 
ƛƭ ŜǶǘ ŞǘŞ ǇƻǎǎƛōƭŜ ŘΩŜƳǇǊǳƴǘŜǊ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ǾƻƛŜǎ ǇƻǳǊ ŀǇǇǊŞƘŜƴŘŜǊ ƭŜ ƳƻƴŘŜ ŘŜǎ ƧŜǳȄ ǾƛŘŞƻΦ !ƛƴǎƛΣ ǎƛ ƭŀ 
notion de genre (i.e. de type) est importante dans le jeu vidéo, dans le même temps ς compte tenu 
ǇǊŞŎƛǎŞƳŜƴǘ ŘŜ ƭΩŞǾƻƭǳǘƛƻƴ ŜȄǘǊşƳŜƳŜƴǘ ǊŀǇƛŘŜ Řǳ ǎŜŎǘŜǳǊ ς il reste très compliqué de construire 
une typologie stable et exhaustive des jeux vidéo. Avant de donner corps à notre histoire, retenons 
simplement ς au-delà de leurs sous-genres et de leur hybridation potentielle ς que trois genres ont 
ƭΩƘŀōƛǘǳŘŜ ŘΩşǘǊŜ ŘƛǎǘƛƴƎǳŞǎ Υ ƭŜǎ ƧŜǳȄ ŘŜ ǊŞŦƭŜȄƛƻƴ όƻǳ ŘŜ ǎǘǊŀǘŞƎƛŜύΣ ŘΩŀŎǘƛƻƴ Ŝǘ ŘŜ ǎƛƳǳƭŀǘƛƻƴΦ 

De la distribution dans les lieux publics à la domestication des jeux vidéo : la 
naissance de la console 

En 1962, dans un contexte de guerre froide, Spacewar10 ς souvent considéré comme le premier jeu 
vidéo ς est programmé sur ordinateur par un étudiant du Massachusetts Institute of Technology 
(MIT), une institution dont les recherches sont soutenues par les fonds militaires américains de 
ƭΩŞǇƻǉǳŜΦ wŞǎǳƭǘŀƴǘ ŘΩǳƴ ŘŞǘƻǳǊƴŜƳŜƴǘ ŘŜ ƭΩǳǎŀƎŜ ƭŞƎƛǘƛƳŜ ŘΩǳƴ ŘŜǎ ǎǳǇŜǊŎŀƭŎǳƭŀǘŜǳǊǎ Řǳ aL¢ 
όŜȄǇƭƻǊŀǘƛƻƴ ƳƛƴǳǘƛŜǳǎŜ ŘŜǎ ǊŜǎǎƻǳǊŎŜǎ Řǳ ŘƛǎǇƻǎƛǘƛŦΣ ǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ŎƻŘŜǎ ŘŜ ǘǊƛŎƘŜΧύΣ {ǇŀŎŜǿŀǊ ς 
ǎŀƴǎ ŎƻƴƴŀƞǘǊŜ ŘΩŜȄǇƭƻƛǘŀǘƛƻƴ ŎƻƳƳŜǊŎƛŀƭŜ ς rencontre cependant un grand succès au sein des 
campus universitaires, fréquentés par des étudiants socialisés aux dispositifs informatiques. A travers 
ƭΩŜȄŜƳǇƭŜ ŘŜ {ǇŀŎŜǿŀǊΣ ƻƴ ƴƻǘŜǊŀ ǉǳŜ ǎŜǳƭŜ ƭΩƛƴǘŜǊǇŞƴŞǘǊŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ŘƛƳŜƴǎƛƻƴǎ ŎǳƭǘǳǊŜƭƭŜΣ 
ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛǉǳŜ Ŝǘ ŞŎƻƴƻƳƛǉǳŜ ǇŜǊƳŜǘ ŘŜ ŎƻƳǇǊŜƴŘǊŜ ƭΩŞƳŜǊƎŜƴŎŜ Ŝǘ ƭΩƛƴǎǘƛǘǳǘƛƻƴƴŀƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƧŜǳȄ 
vidéo (Kline et al., 2003).  

Pour apercevoir les prémices du boom économique que connaîtra le marché vidéoludique, il faut 
attendre le début des années 1970. Ainsi, en 1972, date de sa création, le constructeur américain 
ŘΩƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊǎ ǇŜǊǎƻƴƴŜƭǎ !ǘŀǊƛ Ŏƻƴœƻƛǘ ǳƴ ƧŜǳ ŘŜ ǇƛƴƎ-pong (Pong) à la prise en main immédiate : une 
ōŀƭƭŜΣ ŘŜǳȄ ǊŀǉǳŜǘǘŜǎ ŘŜ ŎƘŀǉǳŜ ŎƾǘŞ ŘŜ ƭΩŞŎǊŀƴ Ŝǘ ǳƴ ǎŎƻǊŜΦ LƴǎǘŀƭƭŞ ƭŀ ƳşƳŜ ŀƴƴŞŜ Ŝƴ ǘŀƴǘ ǉǳŜ 
ōƻǊƴŜ ŘΩŀǊŎŀŘŜ11 dans un bar de Californie, le premier prototype connaît un succès instantané. Dans 
ƭΩŀƴŀƭȅǎŜ ŘŜǎ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘǎ ŞǾŞƴŜƳŜƴǘǎ Ŏƻƴǎǘƛǘǳŀƴǘ ƭΩƘƛǎǘƻƛǊŜ ŘŜǎ ƧŜǳȄ ǾƛŘŞƻΣ ƭŜ ƳƛƭƛŜǳ ŘŜǎ ŀƴƴŞŜǎ мфтл 
marque un tournant important : le jeu vidéo "rentre dans les familles". En 1975, Atari lance en effet 
la première console de salon12 (Home Pong), une plate-ŦƻǊƳŜ ƴŜ ǇǊƻǇƻǎŀƴǘ ǉǳΩǳƴ ǎŜǳƭ ƧŜǳΦ Lƭ Ŧŀǳǘ 
ŀǘǘŜƴŘǊŜ мфтт Ŝǘ ƭŀ ƴƻǳǾŜƭƭŜ ŎƻƴǎƻƭŜ ŘΩ!ǘŀǊƛ όƭŀ VCS : Video Computer System) pour voir les logiciels 
ŘŜ ƧŜǳ ŘŞǎƻƭƛŘŀǊƛǎŞǎ ŘŜ ƭŜǳǊ ǎǳǇǇƻǊǘ ŘΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴΦ 9ƴ мфтфΣ ƭŀ Microvision (de Milton Bradley 
Company) devient la première console portable : elle est équipée de douze logiciels de jeu, 
ƳŀǘŞǊƛŀƭƛǎŞǎ Ł ƭΩŞǇƻǉǳŜ ǇŀǊ ŘŜǎ ŎŀǊǘƻǳŎƘŜǎ ƛƴǘŜǊŎƘŀƴƎŜŀōƭŜǎΦ 

Evolutions technologique et culturelle : la rivalité de deux grands éditeurs de jeux 
vidéo 

Au-ŘŜƭŁ ŘŜǎ ƛƴƴƻǾŀǘƛƻƴǎ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛǉǳŜǎ όǇƻǊǘŀōƛƭƛǘŞ ŘŜ ƭŀ ŎƻƴǎƻƭŜΣ ŀƳǇƭƛǘǳŘŜ ŘŜ ƭŀ ƭƻƎƛǘƘŝǉǳŜΧύΣ 
ƭΩƛƴŘǳǎǘǊƛŜ ǾƛŘŞƻƭǳŘƛǉǳŜ ƴŀƛǎǎŀƴǘŜ ŎƘŜǊŎƘŜ ŜƴŎƻǊŜ ǎŜǎ ǇǊƛƴŎƛǇŜǎ ŘΩŜǎǘƘŞǘƛǉǳŜΦ 9ƴ ǎƻǊǘŀƴǘ Ŝƴ мфур Ŝƴ 
Europe une console de salon de nouvelle génération (la NES : Nintendo Entertainment System), le 
japonais Nintendo entend relever ce défi : proposer une « expérience de jeu singulière » (Genvo, 

                                                           
10

 Dans ce jeu de combat spatial, deux protagonistes contrôlent chacun un vaisseau, en influant sur la rotation et la vitesse 
ŘŜ ƭΩŜƴƎƛƴΦ [ΩƻōƧŜŎǘƛŦ Ŝǎǘ ŘŜ ŘŞǘǊǳƛǊŜ ǎƻƴ ŀŘǾŜǊǎŀƛǊŜ Ŝƴ ƭŜ ǘƻǳŎƘŀƴǘ ŀǾŜŎ ǳƴŜ ǘƻǊǇƛƭƭŜΦ 
11

 aŜǳōƭŜ ŎƻƴǘŜƴŀƴǘ ǳƴ ƧŜǳ ǾƛŘŞƻ ǇŀȅŀƴǘΣ ƭŀ ōƻǊƴŜ ŘΩŀǊŎŀŘŜ Ŝǎǘ ǘǊŀŘƛǘƛƻƴƴŜƭƭŜƳŜƴǘ ǊŜƴŎƻƴǘǊŞŜ Řŀƴǎ ƭŜǎ ƭƛŜǳȄ ǇǳōƭƛŎǎ ŎƻƳƳŜ 
ƭŜǎ ŎŜƴǘǊŜǎ ŎƻƳƳŜǊŎƛŀǳȄΣ ƭŜǎ ōŀǊǎΧ .ƛŜƴ ŞǾƛŘŜƳƳŜƴǘΣ ƻƴ ƭŀ ǘǊƻǳǾŜ ŀǳǎǎƛ Řŀƴǎ ŘŜǎ ǎŀƭƭŜǎ ǎǇŞŎƛŀƭƛǎŞŜǎ Řŀƴǎ ƭŜ ƧŜǳ 
électronique : les salleǎ ŘΩŀǊŎŀŘŜΦ [ΩƻǊƛƎƛƴŜ Řǳ ƴƻƳ ϦŀǊŎŀŘŜϦ ǇǊƻǾƛŜƴǘ ŘŜǎ ƭƛŜǳȄ ǇǳōƭƛŎǎ ƻǴ ŎŜǎ ōƻǊƴŜǎ ŞǘŀƛŜƴǘ ǎƻǳǾŜƴǘ 
ƛƴǎǘŀƭƭŞŜǎΣ ǎƻǳǎ ƭŜǎ ŀǊŎŀŘŜǎΣ ŀŦƛƴ ŘŜ ǊŜƴǘŀōƛƭƛǎŜǊ ƭΩŜǎǇŀŎŜΦ 
12

 tŀǊƳƛ ƭŜǎ ŎƻƴǎƻƭŜǎ ŘŜ ƧŜǳȄ ǾƛŘŞƻΣ ƛƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘŜ ŘƛǎǘƛƴƎǳŜǊ ƭŀ ŎƻƴǎƻƭŜ ŘŜ ǎŀƭƻƴ όŀǇǇŜƭŞŜ ŀǳǎǎƛ Ŏƻƴǎƻle domestique), laquelle se 
branche sur un téléviseur, de la console portable, de petite taille, qui possède son propre écran. 
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2009 : 35). Voyons-le à travers Super Mario Bros13, un des premiers jeux sortis sur NES, surtout, un 
des jeuȄ ǾƛŘŞƻǎ ƭŜǎ Ǉƭǳǎ ǾŜƴŘǳǎ ŘŜ ƭΩƘƛǎǘƻƛǊŜΦ CƻƴŘŀƳŜƴǘŀƭŜƳŜƴǘΣ Řŝǎ ƭƻǊǎ ƳşƳŜ ǉǳŜ ƧŀƳŀƛǎ ǳƴ 
ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ŘŜ ƧŜǳ ǾƛŘŞƻ ƴΩŀ ŞǘŞ ŀǳǎǎƛ ƭƛōǊŜ όaŀǊƛƻ ǇŜǳǘ ǎŀǳǘŜǊ ƘŀǳǘΣ ŎƻǳǊƛǊ ǘǊŝǎ ǾƛǘŜΧύΣ ǳƴŜ ǎŜƴǎŀǘƛƻƴ 
ŘŜ ƭƛōŜǊǘŞ ƴƻǳǾŜƭƭŜ ǇƻǳǊ ƭŜ ƧƻǳŜǳǊ Ŝǎǘ ǇƭŀŎŞŜ ŀǳ ŎŜƴǘǊŜ ŘŜ ƭΩŜȄǇŞǊƛence de jeu. Dans le même temps, 
le jeu est « consacré comme un espace qui se donne à explorer » (idem, 36). Alors que les 
ŎƻƴŎŜǇǘŜǳǊǎ Řǳ ƧŜǳ ƴΩƻƴǘ Ǉŀǎ ƘŞǎƛǘŞ Ł ȅ ŘƛǎǎŞƳƛƴŜǊ ŘŜǎ ōƻƴǳǎ ŎŀŎƘŞǎ όeaster eggsύΣ ƭΩŀǘǘǊŀƛǘ Řǳ ƧŜǳ 
peut parfois moins résider dans lΩŀŎŎƻƳǇƭƛǎǎŜƳŜƴǘ ŘŜ ƭŀ ǉǳşǘŜ ƻŦŦƛŎƛŜƭƭŜ όŘŞƭƛǾǊŜǊ ǳƴŜ ǇǊƛƴŎŜǎǎŜ ŀǳ 
ǎŜƛƴ ŘΩǳƴ ǇŀȅǎŀƎŜ ƘƻǎǘƛƭŜύ ǉǳŜ Řŀƴǎ ƭŀ ƳƛǎŜ Ł ƴǳ ŘŜǎ ƭƛōŞǊŀƭƛǘŞǎ ǇǊƛǎŜǎ ǇŀǊ ƭŜ ŎƻƴŎŜǇǘŜǳǊ όŘŞŎƻǳǾǊƛǊ 
des territoires dissimulés). 

Dans la course à la performance technique, Sega (abréviation de Services Games) ς le grand 
concurrent de Nintendo parmi les éditeurs de jeux vidéos ς diffuse en 1990 en Europe une console 
de salon (Megadrive) aux effets graphiques et à la puissance de calcul plus élaborés que la NES de 
Nintendo14 Τ Ł ƭΩƛƴǎǘŀǊ ŘŜ {ǳper Mario Bros, Sonic the hedgehog15 en est le logiciel phare. A travers 
cette console, Sega ς contrairement à Nintendo ς a clairement fait le choix de « ƭΩŀƎǊŜǎǎƛǾƛǘŞ ŎƻƳƳŜ 
vecteur de distinction » (idem, 38). Analysant les représentations culturelles véhiculées par la 
logithèque de Megadrive, Genvo note que « le contenu des messages véhiculés détonne du caractère 
ŜƴŦŀƴǘƛƴ ƧǳǎǉǳΩŀƭƻǊǎ ŘƛŦŦǳǎŞ ǇŀǊ bƛƴǘŜƴŘƻΣ ƭŀ ǎŜȄǳŀƭƛǘŞ ŘŜ ƭΩŀŘƻƭŜǎŎŜƴŎŜ Ŝǘ ƭŀ ǊŞōŜƭƭƛƻƴ Şǘŀƴǘ ƭŜǎ ŘŜǳȄ 
pôles de référence. De la sorte, le public-ŎƛōƭŜ Ŝǎǘ ŎƻƴǎǘƛǘǳŞ ŘŜ ƎŀǊœƻƴǎ ŘŜ мп Ł мт ŀƴǎΣ ǘǊŀƴŎƘŜ ŘΩŃƎŜ 
ǉǳƛ ŀǾŀƛǘ ƧǳǎǉǳΩŀƭƻǊǎ ŞǘŞ ŘŞƭŀƛǎǎŞŜ ǇŀǊ bƛƴǘŜƴŘƻ ώǉǳƛ Ǿƛǎŀƛǘ ƭŜǎ у-13 ans]. Parallèlement, la thématique 
des jeux proposés fait souvent la part belle au morbide et à la violence, en alliant toujours des 
référents culturels épars » (idem, 39). Dans la foulée du succès commercial de la Megadrive, 
Nintendo ς sans renier son image de promoteur de jeux "non violents" ς adapta sur sa console des 
ƧŜǳȄ ŘŜ ŎƻƳōŀǘǎ Ł ǎǳŎŎŝǎ ǇǊƻǾŜƴŀƴǘ ŘŜǎ ǎŀƭƭŜǎ ŘΩŀǊŎŀŘŜ όex. Mortal Kombat de Midway Games). 

Des ann®es 1990 ¨ aujourdôhui : la console comme plate-forme multimédia, 
lôordinateur personnel comme support de jeu, la diffusion logicielle en ligne 

!ǳ ŘŞōǳǘ ŘŜǎ ŀƴƴŞŜǎ мффлΣ ŎΩŜǎǘ ŀǳǘƻǳǊ ŘŜ {ƻƴȅ ς entreprise multimédia ς de rentrer dans le monde 
ŘŜǎ ŎƻƴǎǘǊǳŎǘŜǳǊǎ ŘŜ ŎƻƴǎƻƭŜǎ ŘŜ ǎŀƭƻƴΦ 9ƴ мффрΣ Ŏƛōƭŀƴǘ ƭŀ ǘǊŀƴŎƘŜ ŘΩŃƎŜ ŘŜǎ нл-нп ŀƴǎΣ ƭΩŜƴǘǊŜǇǊƛǎŜ 
japonaise lance une console de salon de nouvelle génération (la Playstation), une machine à la 
logithèque cinq fois plus fourƴƛŜ ǉǳŜ ŎŜƭƭŜ ǇǊŞǎŜƴǘŞŜ ǇŀǊ ƭŀ ŎƻƴǎƻƭŜ bƛƴǘŜƴŘƻ ŘŜ ƭΩŞǇƻǉǳŜΣ ǎǳǊǘƻǳǘ 
une des premières consoles pour jeux entièrement en trois dimensions (3D). A travers la diffusion de 
la Playstation 2Σ ǎƻǊǘƛŜ Ŧƛƴ нллл Ŝƴ 9ǳǊƻǇŜΣ ŎΩŜǎǘ ƭŜ ƳƻŘŝƭŜ ŘŜ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ ŞƭŀōƻǊŞ par ses 
concurrents que Sony remet en cause. En effet, loin de se définir uniquement comme une machine à 
jouer, la Playstation 2 ŎƻƳǇƻǊǘŜ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ǳƴ ƭŜŎǘŜǳǊ ŘŜ ŦƛƭƳǎ 5±5 Ŝǘ ƭŀ ǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŞ ŘΩǳƴŜ ŎƻƴƴŜȄƛƻƴ 
Internet. Aussi, cette console doit-elle être considérée comme « le cheval de Troie pour imposer au 
ŎǆǳǊ Řǳ ǎŀƭƻƴ ǳƴŜ ǎŜǳƭŜ ǇƭŀǘŜ-forme multimédia : jeux vidéo, musiques, films, accès à Internet » 
(Genvo, 2009 : 45). Parmi les consoles de salon de dernière génération (sorties sur le marché 
européen depuis нллр ŀǳ Ǉƭǳǎ ǘŀǊŘύΣ ƻƴ ŎƛǘŜǊŀ ƭŀ tƭŀȅǎǘŀǘƛƻƴ о όǘŀǊƛŦŞŜ ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛ Ł нфф ŜǳǊƻǎύΣ ƭŀ 
Xbox 360 (de Microsoft) ou encore la Wii (de Nintendo). 

Parallèlement au développement du parc des consoles de salon, les ordinateurs personnels se sont 
progressivement iƳǇƻǎŞǎ Řŀƴǎ ƭΩƛƴŘǳǎǘǊƛŜ ǾƛŘŞƻƭǳŘƛǉǳŜΦ !ƛƴǎƛΣ ŘƛǎǘǊƛōǳŞ Ŝƴ мфттΣ ƭŜ ǇǊŜƳƛŜǊ 
ƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊ ǇŜǊǎƻƴƴŜƭ ŦŀōǊƛǉǳŞ Ł ƎǊŀƴŘŜ ŞŎƘŜƭƭŜΣ ƭΩ!ǇǇƭŜ LLΣ ǇǊƻǇƻǎŜ ǳƴŜ ƻŦŦǊŜ ƭƻƎƛŎƛŜƭΦ Lƭ Ŧŀǳǘ ǘƻǳǘŜŦƻƛǎ 
ŀǘǘŜƴŘǊŜ ƭŜǎ ŀƴƴŞŜǎ мффл ǇƻǳǊ ǾƻƛǊ ŀǇǇŀǊŀƞǘǊŜ ƭŀ ƳƻƴǘŞŜ Ŝƴ ǇǳƛǎǎŀƴŎŜ ŘŜ ƭΩƛnformatique personnelle 
Řŀƴǎ ƭΩƛƴŘǳǎǘǊƛŜ ǾƛŘŞƻƭǳŘƛǉǳŜΦ !ǳȄ ȅŜǳȄ ŘŜ ƴƻƳōǊŜǳȄ ŀƴŀƭȅǎǘŜǎΣ ŎΩŜǎǘ ǇǊŞŎƛǎŞƳŜƴǘ Ŝƴ мффо ǉǳΩǳƴ ƧŜǳ 

                                                           
13

 Dans ce jeu de plates-formes, Mario ς personnage de jeux vidéo le plus connu au monde ς doit sauter de plate-forme en 
plate-forme pour délivrer une princesse captive. 
14

 Un an plus tôt, en 1989, Nintendo avait sorti une console portable à la puissance comparable à celle de la NES : la Game 
BoyΦ !ǳ ƧƻǳǊ ŘΩŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛΣ ƛƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘŜ ƭŀ ŎƻƴǎƻƭŜ ǇƻǊǘŀōƭŜ ƭŀ Ǉƭǳǎ ǾŜƴŘǳŜ ŀǳ ƳƻƴŘŜΦ 
15

 Tout comme Super Mario Bros à qui il doit nuire commercialement, Sonic the hedgehog (Sonic le hérisson) est un jeu de 
plates-formes à la "jouabilité" fortement basée sur la vitesse. 
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vidéo en particulier ς Doom (destin funèste) ς ŎƻƴǎŀŎǊŜ ƭΩƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊ ǇŜǊǎƻƴƴŜƭ ŎƻƳƳŜ ƳŀŎƘƛƴŜ ŘŜ 
jeu et renforce son attractivité en tŀƴǘ ǉǳŜ ǘŜƭƭŜΦ tƻǳǊ Ŝƴ ǊŜƴŘǊŜ ŎƻƳǇǘŜΣ ǊŜǇǊŜƴƻƴǎ ƭŀ ƎǊƛƭƭŜ ŘΩŀƴŀƭȅǎŜ 
élaborée par Kline et al. όнллоύ Υ ǎŜǳƭŜ ƭΩƛƴǘŜǊǇŞƴŞǘǊŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ŘƛƳŜƴǎƛƻƴǎ ŎǳƭǘǳǊŜƭƭŜΣ ŞŎƻƴƻƳƛǉǳŜ Ŝǘ 
ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛǉǳŜ ǇŜǊƳŜǘ ŘŜ ŘƻƴƴŜǊ ǎŜƴǎ Ł ƭŀ Ŏƻƴǎǘƛǘǳǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ƧŜǳ ǾƛŘŞƻΦ 5Ωǳƴ Ǉƻƛƴǘ ŘŜ ǾǳŜ culturel, 
Doom ŀ Şǘŀōƭƛ ƭŜǎ ŦƻƴŘŜƳŜƴǘǎ ŘΩǳƴ ƴƻǳǾŜŀǳ ƎŜƴǊŜ ŘŜ ƧŜǳΣ ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛ ŎƻǳǊŀƳƳŜƴǘ ŀǇǇŜƭŞ ϦƧŜǳ ŘŜ ǘƛǊ 
à la première personne" (first-person shooter ou "jeu de tir subjectif"). Apparaissant en bas de 
ƭΩŞŎǊŀƴΣ ƭΩŀǊƳŜ Ŝǎǘ ƭŀ ǎŜǳƭŜ ƛƴŘƛŎŀǘƛƻƴ ǉǳƛ ŘƻƴƴŜ ŎƻǊǇǎ Ł ƭΩŀǾŀǘŀǊ16 Řǳ ƧƻǳŜǳǊΦ 5Ωǳƴ Ǉƻƛƴǘ ŘŜ ǾǳŜ 
ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛǉǳŜΣ ƭΩŀǾŀƴŎŞŜ ŘŜǎ ŘŜǊƴƛŜǊǎ ŎƻƳǇƻǎŀƴǘǎ Řǳ ƳƛŎǊƻ-ordinateur permet un rendu graphique 
ŎƻƴƧǳƎǳŞ Ł ǳƴŜ ǊŀǇƛŘƛǘŞ ŘŜ ŘŞǇƭŀŎŜƳŜƴǘ ƧǳǎǉǳΩŀƭƻǊǎ ƛƴŞƎŀƭŞŜΣ ƛƴǎǘŀǳǊŀƴǘ ǳƴ ǊȅǘƘƳŜ ŘΩŀŎǘƛƻƴǎ ŞƭŜǾŞΦ 
5Ωǳƴ Ǉƻƛƴǘ ŘŜ Ǿue économique, Doom opère une rupture par rapport aux modes de distribution 
ǘǊŀŘƛǘƛƻƴƴŜƭƭŜ ŘŜǎ ƧŜǳȄ ǾƛŘŞƻΦ !ƭƻǊǎ ǉǳŜ ƧǳǎǉǳΩŁ ǇǊŞǎŜƴǘ ƭŜǎ ƧŜǳȄ ŞǘŀƛŜƴǘ ŀŎƘŜƳƛƴŞǎ ŎƘŜȊ ƭŜǎ 
ǊŜǾŜƴŘŜǳǊǎ ǇŀǊ ŘŜǎ ŘƛǎǘǊƛōǳǘŜǳǊǎ ǉǳƛ ǘǊŀƛǘŀƛŜƴǘ ŀǾŜŎ ƭŜǎ Ƴŀƛǎƻƴǎ ŘΩŞŘƛǘƛƻƴΣ Doom est téléchargeable 
directement sur Internet. Autrement dit, si Internet et les jeux vidéo constituent les deux grandes TIC 
ŀǊǊşǘŞŜǎ Řŀƴǎ ƭŜ ǇǊŞǎŜƴǘ ǊŀǇǇƻǊǘ ŘŜ ǊŜŎƘŜǊŎƘŜΣ ŎΩŜǎǘ Ŝƴ ǊŞŀƭƛǘŞ Řŝǎ ƭŜǎ ǇǊŜƳƛŝǊŜǎ ŀƴƴŞŜǎ ŘŜ ƭΩŀŎŎŝǎ 
ǇǳōƭƛŎ ŀǳ ²Ŝō ǉǳΩŞƳŜǊƎŜ ƭŜ ƳƻŘŝƭŜ ŘŜ Řƛffusion des jeux vidéo par Internet. Parallèlement au 
ǘŞƭŞŎƘŀǊƎŜƳŜƴǘ ƎǊŀǘǳƛǘΣ ƭŜ ƧŜǳ Ŝƴ ƭƛƎƴŜ ǇŜǳǘ ǊŜƭŜǾŜǊ ŘΩǳƴ ǎȅǎǘŝƳŜ ŘΩŀōƻƴƴŜƳŜƴǘ ǇŀȅŀƴǘΣ 
singulièrement dans le cas du "jeu de rôle en ligne massivement multijoueur". 

Le jeu de rôle en ligne massivement multijoueur 

!ǇǊŝǎ ŀǾƻƛǊ ǊŜƭŀǘŞ ƭŀ ƳŀƴƛŝǊŜ Řƻƴǘ ƭΩƛƴŘǳǎǘǊƛŜ ǾƛŘŞƻƭǳŘƛǉǳŜ ŀ ŎƻƴǎǘǊǳƛǘ ƭΩƘƛǎǘƻƛǊŜ ŘŜǎ ƧŜǳȄ ǾƛŘŞƻΣ ƛƭ 
paraît difficile de ne pas faire droit plus avant à ce qui peut être considéré comme un des produits les 
plus purs de la modernité mondialisante : le jeu de rôle en ligne massivement multijoueur 
(habituellement abrégé par les initiales MMORPG : massively multiplayer online role playing game). 
Très concrètement, ce jeu réunit dans une même partie des milliers de joueurs de nationalités 
variées connectés depuis leur ordinateur personnel à des "univers persistants". Derrière cette 
ǘŜǊƳƛƴƻƭƻƎƛŜΣ ƛƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘΩŜƴǘŜƴŘǊŜ ŘŜǎ ǳƴƛǾŜǊǎ ǾƛǊǘǳŜƭǎ όŜƴ о5ύ ǉǳƛ ƴŜ ǎΩŀǊǊşǘŜƴǘ Ǉŀǎ ŘŜ ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŜǊ 
ƭƻǊǎǉǳŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ǎŜ ŘŞŎƻƴƴŜŎǘŜ Řǳ ƧŜǳΦ wŞǇŞǘƻƴǎ-le : que le joueur soit ou non connecté, la partie 
se déroule de façon continuelle, dans un monde en constante évolution. Bien que les règles et 
mécanismes ludiques puissent différer selon les logiciels, le MMORPG propose généralement aux 
utilisateurs de résoudre des quêtes, de se réunir en guilde (i.e. en communauté de jeu), de mener 
des batailles entre diverses factions, etc. Représenté par un avatar, chaque joueur noue des 
ŞŎƘŀƴƎŜǎ ŀǾŜŎ ƭŜǎ ŀǳǘǊŜǎ ǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊǎ ǇŀǊ ƭΩƛƴǘŜǊƳŞŘƛŀƛǊŜ ŘŜǎ ŀǾŀǘŀǊǎ ƭŜǎ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŀƴǘ : le MMORPG 
est en cela un jeu en réseau. Parmi les MMORPG les plus populaires, citons World of Warcraft (de 
Blizzard Entertainment). Diffusé sur plusieurs continents en 2004, World of Warcraft (WOW) ς dont 
ƭΩǳƴƛǾŜǊǎ ǇŜǊǎƛǎǘŀƴǘ ǎŜ ŎŀǊŀŎǘŞǊƛǎŜ ǇŀǊ ŘŜǎ ƳƻǘƛŦǎ ƛƴǎǇƛǊŞǎ ŘŜ la littérature heroïc-fantasy ς a réussi le 
ǇŀǊƛ ŘŜ ǊŞǳƴƛǊ ǇǊŝǎ ŘŜ ŘƻǳȊŜ Ƴƛƭƭƛƻƴǎ ŘΩŀōƻƴƴŞǎ Ł ǘǊŀǾŜǊǎ ƭŜ ƳƻƴŘŜ Ŧƛƴ нллу όŀōƻƴƴŜƳŜƴǘ ƳŜƴǎǳŜƭ 
ŘŜ ƻƴȊŜ Ł ǘǊŜƛȊŜ ŜǳǊƻǎΣ Ŝƴ ŦƻƴŎǘƛƻƴ ŘŜ ƭŀ ŘǳǊŞŜ ŘŜ ƭΩŀōƻƴƴŜƳŜƴǘΣ Ŝǘ Ŝƴ ǎǳǎ ŘŜ ƭΩŀŎƘŀǘ ƛƴƛǘƛŀƭ Řǳ ƧŜǳ ǎǳǊ 
DVD). Enfin, souvent mis en parallèle avec WOW sans pour autant être un strict MMORPG, Second 
Life όŘŜ [ƛƴŘŜƴ [ŀōύ ǎŜ ŘƻƴƴŜ Ł ǾƻƛǊ ŎƻƳƳŜ ƭΩŀǳǘǊŜ ƎǊŀƴŘ ǳƴƛǾŜǊǎ ǇŜǊǎƛǎǘŀƴǘΦ 9ƴ нллуΣ ŎŜ ƧŜǳ Ŝƴ ƭƛƎƴŜ 
massivement multijoueur (MMOG) de type "hypermoderne" comptait lui aussi près de douze 
millions de membres à travers le monde (contrairement à WOW, Second Life est accessible via 
téléchargement gratuit). 

Indicateurs quantitatifs 

!ǇǊŝǎ ŀǾƻƛǊ ǇǊƻŎŞŘŞ Ł ƭΩŞǘŀǘ ŘŜǎ ƭƛŜǳȄ ŘŜǎ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭŜǎ ¢L/Σ ŎΩŜǎǘ Ł ǇǊŞǎŜƴǘ ƭŜǳǊ ŘƛǎǘǊƛōǳǘƛƻƴ ŀǳ sein de 
la population qui retient notre attention. Dans un premier temps, nous mettons en perspective 
ƳƻƴŘƛŀƭŜ ƭŜ ǘŀǳȄ ŘŜ ǇŞƴŞǘǊŀǘƛƻƴ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ Ŝƴ .ŜƭƎƛǉǳŜΦ 5ŀƴǎ ǳƴ ǎŜŎƻƴŘ ǘŜƳǇǎΣ ǎƻƴǘ ǊŜƭŀǘŞǎ ƭŜǎ ǘȅǇŜǎ 
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 5ŞǎƛƎƴŀƴǘ Řŀƴǎ ƭŀ ǊŜƭƛƎƛƻƴ ƘƛƴŘƻǳŜ ƭŜǎ ŘƛǾŜǊǎŜǎ ƛƴŎŀǊƴŀǘƛƻƴǎ Řǳ ŘƛŜǳ ±ƛǎƘƴƻǳ ǎǳǊ ǘŜǊǊŜΣ ƭΩŀǾŀǘŀǊ ǎŜǊǘ ŘŜ ǘŜǊƳŜ ƎŞƴŞǊƛǉǳŜ 
ǇƻǳǊ ŘŞǎƛƎƴŜǊ ƭŜόǎύ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜόǎύ ŎƘŀǊƎŞόǎύ ŘŜ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŜǊ ƭΩǳǎŀƎŜǊ ǎǳǊ ŞŎǊŀƴΣ ǘŀƴǘƾǘ Řŀƴǎ ǳƴ ƧŜǳ ǾƛŘŞƻΣ ǘŀƴǘƾǘ Řŀƴǎ ǳƴ ƭƛŜǳ 
de rencontre en ligne. 
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ŘΩǳǎŀƎŜ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ ǇŀǊƳƛ ƭŜǎ ŀŘƻƭŜǎŎŜƴǘǎ ōŜƭƎŜǎΦ 9ƴ ƳŜǘǘŀƴǘ Ŝƴ ŜȄŜǊƎǳŜ ŎŜǘǘŜ ŎƭŀǎǎŜ ŘΩŃƎŜΣ ƛƭ Ŝǎǘ ōƛŜƴ 
clair que nous ne saurions nous situer dans la droite ligne du discours médiatico-politique 
contemporain qui trop souvent encore tend à réduire la jeunesse à une catégorie à risques. En 
revanche, dès lors mşƳŜ ǉǳŜ ƭΩŃƎŜ ŀǇǇŀǊŀƞǘ ŎƻƳƳŜ ǳƴŜ ǾŀǊƛŀōƭŜ ƭƻǳǊŘŜ Řŀƴǎ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ¢L/Σ 
ǎƻƴŘŜǊ ƭŜǎ ǳǎŀƎŜǎ ŘŜǎ ŀŘƻƭŜǎŎŜƴǘǎ Ŝƴ ƳŀǘƛŝǊŜ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘΣ ŎΩŜǎǘ ŦƻƴŘŀƳŜƴǘŀƭŜƳŜƴǘ ƛƴǘŜǊǊƻƎŜǊ ƭŀ ŎƭŀǎǎŜ 
ŘΩŃƎŜ ǉǳƛ ŀ ƭŜ Ǉƭǳǎ ƛƴǾŜǎǘƛ ƭŜǎ ¢L/ ό.ŜǾƻǊǘ Ŝǘ .ǊŞŘŀΣ нллс ; Lardellier, 2006 ; Octobre, 2007). 

Taux de p®n®tration dôInternet 

! ŎŜǘǘŜ ŞŎƘŜƭƭŜΣ Ƴƻƛƴǎ ǉǳŜ ƭŜ ƴƻƳōǊŜ ŘΩǳǎŀƎŜǊǎ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ ǇŀǊ ǇŀȅǎΣ ƛƴŘƛŎŀǘŜǳǊ ŦǊŞǉǳŜƳƳŜƴǘ 
ǊŜƴŎƻƴǘǊŞ Ƴŀƛǎ ŦƛƴŀƭŜƳŜƴǘ ǇŜǳ ǇŀǊƭŀƴǘΣ ŎΩŜǎǘ ŘΩŀōƻǊŘ ƭŜ ǘŀǳȄ ŘŜ ǇŞƴŞǘǊŀǘƛƻƴ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ Řŀƴǎ ƭŀ 
population (usagers dΩLƴǘŜǊƴŜǘ κ ǇƻǇǳƭŀǘƛƻƴ ǘƻǘŀƭŜύ ǉǳƛ ǊŜǘƛŜƴǘ ƴƻǘǊŜ ŀǘǘŜƴǘƛƻƴ17. En Belgique, en avril 
2009, le taux de pénétration était de 67,3 %. Autrement dit, en Belgique, près de sept résidents sur 
dix "utilisent Internet" ; en 2000, ils étaient deux sur dix, presque quatre en 2004, près de cinq en 
нллс Ŝǘ Ǉƭǳǎ ŘŜ Ŏƛƴǉ Ŝƴ нллуΦ 9ƴ нллфΣ ǎƛ ƭŀ ƳƻȅŜƴƴŜ ŜǳǊƻǇŞŜƴƴŜ όǇŀȅǎ ŘŜ ƭΩ¦ƴƛƻƴ 9ǳǊƻǇŞŜƴƴŜ Ŝǘ 
ŀǳǘǊŜǎ Ǉŀȅǎ ŜǳǊƻǇŞŜƴǎύ ǎŜ ǎƛǘǳŜ Ł пуΣф ҈Σ ŎŜƭƭŜ ŘŜ ƭΩ¦ƴƛƻƴ 9ǳǊƻǇŞŜƴƴŜ Ł сл ҈Σ ŎŜ ǎƻƴǘ ƭŀ IƻƭƭŀƴŘŜ 
(82, 9 %) et la Scandinavie entendue en son sens large (Norvège, Suède + Danemark + Finlande, 
Islande et Iles Féroé Υ ƳƻȅŜƴƴŜ ŘŜ унΣф ҈Σ ƭΩLǎƭŀƴŘŜ ǘƛǊŀƴǘ ƭŜ ǘŀǳȄ Ł фл ҈ύ ǉǳƛ ƳŝƴŜƴǘ ƭŀ ŘŀƴǎŜΣ ȅ 
compris au niveau mondial. Sous la moyenne européenne, la moyenne mondiale affiche 23,8 %, la 
moyenne des autres pays du monde 20,4%, celle des pays nord-américains 74,4 %. 

Que retenir des ces chiffres Κ ¢ƻǳǘ ŘΩŀōƻǊŘΣ Ł ƭΩŞŎƘŜƭƭŜ ƳƻƴŘƛŀƭŜΣ ƻƴ ƴƻǘŜ ǳƴŜ ŦƻǊǘŜ ŘƛǎǇŀǊƛǘŞ ŜƴǘǊŜ ƭŜǎ 
ŘƛŦŦŞǊŜƴǘŜǎ ȊƻƴŜǎ ƎŞƻƎǊŀǇƘƛǉǳŜǎ όŘŜ рΣс ҈ ǇƻǳǊ ƭΩ!ŦǊƛǉǳŜ Ł тпΣп ҈ ǇƻǳǊ ƭŜ continent nord-américain). 
9ƴ нллмΣ ŀǇǇǳȅŞ ǎǳǊ ŘŜǎ ŎŀǊǘŜǎ ƳƻƴŘƛŀƭŜǎ ŘŜ ǘŞƭŞƎŞƻƎǊŀǇƘƛŜΣ /ŀǎǘŜƭƭǎ ƳƻƴǘǊŀƛǘ ŘŞƧŁ Řŀƴǎ ƭΩŀŎŎŝǎ Ł 
Internet la prégnance des Etats-Unis, des zones urbaines sur les zones rurales et des métropoles (les 
chiffres contemporains confirment ces constats). A ce sujet, les études sur le « fossé numérique » 
όbƻǊǊƛǎΣ нллмύ ƻƴǘ Ƴƛǎ Ŝƴ ŜȄŜǊƎǳŜ ƭŜǎ Ǌŀƛǎƻƴǎ ŞŎƻƴƻƳƛǉǳŜǎ όŎƻǶǘǎ ŘΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴύ Ŝǘ ǎŎƻƭŀƛǊŜǎ 
(analphabétisme) du non-équipement. Aussi, si la métaphore du « village planétaire » (McLuhan, 
мфспύ ǇŜǳǘ şǘǊŜ ǳǘƛƭƛǎŞŜ Ł ǇǊƻǇƻǎ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘΣ ǎΩŀƎƛǘ-il encore de la penser dans une perspective 
ŘƛŦŦŞǊŜƴŎƛŞŜΦ {ƛ ƭΩƻƴ ƻōǎŜǊǾŜ ƳŀƛƴǘŜƴŀƴǘ ƭŜ ǘŀǳȄ ōŜƭƎŜ ŘŜ ǇŞƴŞǘǊŀǘƛƻƴ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘΣ ǘǊŝǎ ƭŀǊƎŜƳŜƴǘ 
supérieur au taux moyen mondial, il est également supérieur ŀǳ ǘŀǳȄ ƳƻȅŜƴ ŘŜǎ Ǉŀȅǎ ŘŜ ƭΩ¦ƴƛƻƴ 
Européenne, tout en étant substantiellement inférieur aux taux les plus élevés du monde. Au sein de 
ƭΩ¦ƴƛƻƴ 9ǳǊƻǇŞŜƴƴŜΣ ƛƭ ǾƻƛǎƛƴŜ ŀǾŜŎ ƭŜǎ ǘŀǳȄ ŦǊŀƴœŀƛǎ όсрΣт ҈ύΣ ŀƭƭŜƳŀƴŘ όст ҈ύΣ ŜǎǇŀƎƴƻƭ όтлΣр ҈ύ Ŝǘ 
britannique (70,9 %)Φ ! ǾǊŀƛ ŘƛǊŜΣ Ŝǳ ŞƎŀǊŘ ŀǳ ƴƻƳōǊŜ ŞƭŜǾŞ ŘŜ ǾŀǊƛŀōƭŜǎ ǉǳƛ ǇŝǎŜƴǘ ǎǳǊ ƭΩǳǎŀƎŜ 
ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ όŃƎŜΣ ǎŜȄŜΣ Şǘŀǘ ŎƛǾƛƭΣ ƻǊƛƎƛƴŜ ǎƻŎƛƻ-ŎǳƭǘǳǊŜƭƭŜΣ ƴƛǾŜŀǳ ŘŜ ǉǳŀƭƛŦƛŎŀǘƛƻƴΣ ƴƛǾŜŀǳ ŘΩŞǉǳƛǇŜƳŜƴǘ 
ŘŜǎ ǘŜǊǊƛǘƻƛǊŜǎ Ŝƴ ƛƴŦǊŀǎǘǊǳŎǘǳǊŜǎ ŘŜ ǘŞƭŞŎƻƳƳǳƴƛŎŀǘƛƻƴΣ ŎƻǶǘǎ ŘΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴΧύΣ ƛƭ ǊŜǎǘŜ ǘǊŝǎ ƘŀǎŀǊŘŜǳȄ 
de comparer des chiffres qui ne font pas mention de ces variables. Tout au plus peut-ƻƴ ŘƛǊŜΣ ǎƛ ƭΩƻƴ 
réfère par exemple au « fossé numérique ηΣ ǉǳŜ ǊƛŜƴ ƴΩƛƴŘƛǉǳŜ ς ƳşƳŜ Ł ƭΩŞŎƘŜƭƭŜ ŘŜǎ Ǉŀȅǎ 
européens qui présentent les taux les plus élevés ς que la situation belge doive prioritairement se 
ǇŜƴǎŜǊ Ł ǘǊŀǾŜǊǎ ŎŜǘǘŜ ŎŀǘŞƎƻǊƛŜΦ !ƛƴǎƛΣ ǎƛ ƭΩƻƴ ǊŞŦŝǊŜ ƳŀƛƴǘŜƴŀƴǘ Ł ƭŀ ǾƛǘŜǎǎŜ ŘΩŀŎŎŝǎ Ł ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴΣ ƭŜ 
Service public fédéral Economie18 ƳƻƴǘǊŜ ǉǳΩŀǳ ǇǊŜƳƛŜǊ ǘǊƛƳŜǎǘǊŜ нллф ƭΩŞŎǊŀǎŀƴǘŜ Ƴajorité des 
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 !ƛƴǎƛΣ ǎƛ ƭΩƻƴ ŎƻƳǇŀǊŜ ŘŜǳȄ Ǉŀȅǎ ό/ƘƛƴŜ Ŝǘ 9ǘŀǘǎ-Unis) fort engagés dans la lutte mondialisée pour le leadership 
économiqueΣ ƻƴ ŎƻƴǎǘŀǘŜ ǉǳΩŜƴ ŀǾǊƛƭ нллф ƭŀ /ƘƛƴŜ ŘŞǇŀǎǎŜ ƭŜǎ 9ǘŀǘǎ-Unis par le nombre de ses internautes : 298 millions 
contre 227. Rapportés à leurs populations respectives, ces chiffres prennent une toute autre dimension : si près des trois 
ǉǳŀǊǘǎ ŘŜǎ ǊŞǎƛŘŜƴǘǎ ŀƳŞǊƛŎŀƛƴǎ όтпΣт ҈ύ Ŧƻƴǘ ǳǎŀƎŜ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘΣ ǎŜǳƭŜƳŜƴǘ ннΣп ҈ ŘŜǎ ǊŞǎƛŘŜƴǘǎ ŎƘƛƴƻƛǎ ƻƴǘ ŀŎŎŝǎ ŀǳ ǊŞǎŜŀǳ 
des réseaux. Source : Internet World Stats, www.internetworldstats.com. Alors que la présente base de données vise avant 
ǘƻǳǘ Ł ŦŀƛǊŜ Şǘŀǘ ŘŜ ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ƳƻƴŘƛŀƭ ŘŜǎ ƎǊŀƴŘǎ ƛƴŘƛŎŀǘŜǳǊǎ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘΣ ŜƭƭŜ ƴŜ Řƛǘ Ŝƴ ǊŜǾŀƴŎƘŜ ǊƛŜƴ des caractéristiques 
ŘŜ ƭŀ ǾŀǊƛŀōƭŜ ϦǳǎŀƎŜǊ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘϦΦ {ΩŀƎƛǘ-ƛƭ ƛŎƛ ŘΩǳƴ ǳǎŀƎŜǊ ƻŎŎŀǎƛƻƴƴŜƭ Κ wŞƎǳƭƛŜǊ Κ 5ŀƴǎ ƭŀ ƳŜǎǳǊŜ ƻǴ ƴƻǳǎ ƭƛǎƻƴǎ ƭΩƛƴŘƛŎŀǘŜǳǊ 
(le taux de pénétration) dans une perspective comparative (et que chaque indicateur national repose sur des variables 
ƘƻƳƻƎŝƴŜƳŜƴǘ ŎƻƴǎǘǊǳƛǘŜǎύΣ ŎŜƭŀ ƴƻǳǎ ǎŜƳōƭŜ ǇǊŞǎŜƴǘŜǊ ǇŜǳ ŘΩƛƳǇƻǊǘŀƴŎŜ. 
18

 Source : www.statbel.fgov.be/figures/d75_fr.asp#8 (consulté le 6/8/09). 
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particuliers belges connectés19 Ł LƴǘŜǊƴŜǘ όǇƭǳǎ ŘŜ фу ҈ύ ŘƛǎǇƻǎŀƛŜƴǘ ŘΩǳƴŜ ŎƻƴƴŜȄƛƻƴ Ƙŀǳǘ ŘŞōƛǘ20 
(ADSL21 et câble).  

Les adolescents et Internet 

Questionnant les usages des jeunes (i.e. des "pré-adolescents", des "jeunes adolescents" et des 
ŀŘƻƭŜǎŎŜƴǘǎύ Ŝƴ ƳŀǘƛŝǊŜ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘΣ ƭŜ /ŜƴǘǊŜ ŘŜ wŜŎƘŜǊŎƘŜ Ŝǘ ŘΩLƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ ŘŜǎ hǊƎŀƴƛǎŀǘƛƻƴǎ ŘŜ 
Consommateurs (CRIOC) a fait paraître en juin 2008 une étude intitulée "Les jeunes et Internet"22. Si 
celle-ci vise essentiellement à rencontrer un certain nombǊŜ ŘΩƛƴǘŞǊşǘǎ ŎƛǾƛǉǳŜǎ όƎŜǎǘƛƻƴ ŘŜǎ ǊƛǎǉǳŜǎ 
ŜƴŎƻǳǊǳǎ ǇŀǊ ƭΩǳǎŀƎŜǊΧύΣ ŜƭƭŜ ƴΩŜƴ ǇǊŞǎŜƴǘŜ Ǉŀǎ Ƴƻƛƴǎ ǉǳŜƭǉǳŜǎ ǊŞǎǳƭǘŀǘǎ ŘƻǘŞǎ ŘΩǳƴŜ ǊŞŜƭƭŜ 
positivité.  

/ƻƴǎƛŘŞǊŀƴǘ ƭΩŀŎŎŝǎ ŀǳȄ ƳŞŘƛŀǎΣ ƭŀ ǇƭǳǇŀǊǘ ŘŜǎ ŦƻȅŜǊǎ Řŀƴǎ ƭŜǎǉǳŜƭǎ ƭŜǎ ƧŜǳƴŜǎ ǾƛǾŜƴǘ ŘƛǎǇƻǎŜƴǘ 
ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛ ŘΩǳƴŜ ǘŞƭŞǾƛǎƛƻƴ όфф ҈ύΣ ŘΩǳƴŜ ǊŀŘƛƻ όфс ҈ύΣ ŘΩǳƴ ƭŜŎǘŜǳǊ ŘŜ 5±5 όфн ҈ύΣ ŘΩǳƴŜ ŎƻƴƴŜȄƛƻƴ 
LƴǘŜǊƴŜǘ όуф ҈ύ Ŝǘ ŘΩǳƴŜ ŎƻƴǎƻƭŜ ŘŜ ƧŜǳȄ όсо ҈ύΦ /ƻƴǎƛŘŞǊŀƴǘ ƭΩŀŎŎŝǎ ǇŜǊǎƻƴƴŜƭ όƛΦŜΦ ŀǳ ƴƛǾŜŀǳ ŘŜ ƭŀ 
ŎƘŀƳōǊŜ ŘŜ ƭΩŀŘƻƭŜǎŎŜƴǘύΣ Ł ǇŀǊǘƛǊ ŘŜ ƭΩŃƎŜ ŘŜ ǉǳƛƴȊŜ ŀƴǎΣ ƭŜ ǘŀǳȄ ŘΩŞǉǳƛǇŜƳŜƴǘ ƛƴŦƻǊƳŀǘƛǉǳŜ ŀǾŜŎ 
connexion Internet (près de 60 %) dépasse celui de la télévision. A la lecture de ces chiffres, on 
ŎƻƴǎǘŀǘŜ ŎƭŀƛǊŜƳŜƴǘ ǳƴŜ ŘŞƳƻŎǊŀǘƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩŀŎŎŝǎ ŀǳȄ ¢L/ όLƴǘŜǊƴŜǘ Ŝǘ ŎƻƴǎƻƭŜ ŘŜ ƧŜǳȄύ Řŀƴǎ ƭŜǎ 
ménages. Dans le même tempǎΣ ǇƻǳǊ şǘǊŜ ǇƭŜƛƴŜƳŜƴǘ ƛƴǘŜƭƭƛƎƛōƭŜǎΣ ƭŜǎ ǘŀǳȄ ŘΩŞǉǳƛǇŜƳŜƴǘ ς sans 
postuler un strict déterminisme social ς doivent être mis en relation avec les communautés 
ŘΩŀǇǇŀǊǘŜƴŀƴŎŜ ŘŜ ƭŜǳǊǎ ǳǎŀƎŜǊǎΦ !ƛƴǎƛΣ ǎŀƴǎ ǇǊŞƧǳƎŜǊ ŘŜǎ ŜȄǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎ ŦƛƴŜǎ ǉǳΩǳƴŜ ŜƴǉǳşǘŜ 
qualiǘŀǘƛǾŜ ŜǶǘ ŀǇǇǇƻǊǘŞΣ Ǉƭǳǎ ƭΩŀǇǇŀǊǘŜƴŀƴŎŜ ǎƻŎƛŀƭŜ ŘŜ ƭΩŀŘƻƭŜǎŎŜƴǘ ǎŜ ǎƛǘǳŜ Řŀƴǎ ƭŜ ōŀǎ ŘŜ ƭŀ 
ǎǘǊŀǘƛŦƛŎŀǘƛƻƴ ǎƻŎƛŀƭŜΣ Ǉƭǳǎ ƭŜ ǘŀǳȄ ŘΩŞǉǳƛǇŜƳŜƴǘ Ŝǎǘ ōŀǎΦ 5Ŝ ƳşƳŜΣ Ǉƭǳǎ ƭŀ ǎǘǊǳŎǘǳǊŜ ŦŀƳƛƭƛŀƭŜ 
ǎΩŞƭƻƛƎƴŜ ŘŜǎ ƴƻǊƳŜǎ ǘǊŀŘƛǘƛƻƴƴŜƭƭŜǎ όŜȄΦ ŦŀƳƛƭƭŜ ƳƻƴƻǇŀǊŜƴǘŀƭŜύΣ Ǉƭǳǎ ƭŜ ǘŀǳȄ ŘΩŞǉǳƛǇŜƳŜƴǘ ς cette 
fois-ci ς Ŝǎǘ ƘŀǳǘΦ 9ƴ ŎŜ ǉǳƛ ŎƻƴŎŜǊƴŜ ƭŜǎ ƭƛŜǳȄ ŘΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘΣ ƭŜ ŘƻƳƛŎƛƭŜ ŦƛƎǳǊŜ Ŝƴ ǇǊŜƳƛŝǊŜ 
Ǉƻǎƛǘƛƻƴ όфп ҈ύΣ ǘǊŝǎ ƭƻƛƴ ŘŜǾŀƴǘ ƭŜǎ ƳƛƭƛŜǳȄ ŘŜ ǾƛŜ Řǳ ǊŞǎŜŀǳ ŘΩŀƳƛǎ όнт ҈ύΣ ƭΩŞŎƻƭŜ όнм ҈ύ Ŝǘ ƭŜǎ 
cybercafés (7 %). 

Au niveau des jeux vidéo όǎǳǊ ŎƻƴǎƻƭŜ ƻǳ ǎǳǊ ƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊΣ Ŝƴ ƭƛƎƴŜ ƻǳ ǇŀǎύΣ ǎƛ ŎŜǘǘŜ ǇǊŀǘƛǉǳŜ Ŧŀƛǘ ƭΩƻōƧŜǘ 
ŘΩǳƴ ƛƴǾŜǎǘƛǎǎŜƳŜƴǘ ƳŀǎǎƛŦ ŘŜǎ ŀŘƻƭŜǎŎŜƴǘǎ όтн ҈Σ Ƴŀƛǎ фл ҈ ǇƻǳǊ ƭŀ ǘǊŀƴŎƘŜ ŘΩŃƎŜ ŘŜǎ мл-12 ans), 
ŜƭƭŜ Ŝǎǘ ŘŀǾŀƴǘŀƎŜ ƭΩƻōƧŜǘ ŘŜǎ ƎŀǊœƻƴǎ όут ҈ύ ǉǳŜ ŘŜǎ ŦƛƭƭŜǎ όрт ҈ύΦ .ƛŜƴ ǉǳŜ ƭΩŞǘǳŘŜ Řǳ /wLh/ ƴŜ ƭŜ 
mentionne pas, il ne nous semble pas prendre beaucoup de risques à mettre en relation la forte 
variation au niveau de la variable sexe avec les représentations culturelles véhiculées 
majoritairement et de façon durable par les contenus des jeux vidéo : thématiques de guerre, de 
ŎƻƴǉǳşǘŜΣ ŘŜ ŎƻƳōŀǘΧ ǉǳŜ YƭƛƴŜ et al. (2003 : 255) ont nommé « masculinité militarisée » 
(militarized masculinityύΦ {ƛ ǊƛŜƴ ƴΩŜǎǘ Ƴƻƛƴǎ ǎǶǊ ǉǳŜ ƭŜǎ ŦƛƭƭŜǎ ƴŜ ǇǳƛǎǎŜƴǘ ŘƻƴƴŜǊ ǎŜƴǎ ŀǳ ǘƘème de la 
masculinité militarisée, dans le même temps force est de reconnaître que cette thématique ς en 
ŘŞǇƛǘ ŘΩǳƴ ŞƎŀƭƛǘŀǊƛǎƳŜ ŎǳƭǘǳǊŜƭ ŀƳōƛŀƴǘ ς reste tendanciellement centrale dans le processus de 
ǎƻŎƛŀƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƎŀǊœƻƴǎΦ wŜǾŜƴƻƴǎ ŀǳȄ ƳƻŘŀƭƛǘŞǎ ŘΩǳǎŀge des jeux vidéo. Concernant la durée 
ǉǳƻǘƛŘƛŜƴƴŜ ƳƻȅŜƴƴŜ ŘŜ ƧŜǳΣ ŜƭƭŜ Ŝǎǘ ŘΩǳƴ ǇŜǳ Ǉƭǳǎ ŘΩǳƴŜ ƘŜǳǊŜΣ ŘŜ ŘŜǳȄ ƘŜǳǊŜǎ Ł ƭΩŃƎŜ ŘŜ ǎŜƛȊŜ ŀƴǎΣ 
« les jeux prisés à cet âge [étant] de plus en plus complexes et [nécessitant] une présence minimale 
par partie engagée » (CRIOC, 2008 : 15)23. Parmi les genres de jeux, les jeux de sport (30 % de 
ǎǳŦŦǊŀƎŜǎύ Ŝǘ ŘΩŀŎǘƛƻƴ όнт ҈Σ Mario étant un des logiciels cités) sont les plus prisés devant les jeux 
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En effet, une connexion peut être utilisée par plusieurs usagers. Inversement, un seul usager peut avoir accès à divers 
raccordements. 
20

 !ǳ ŘŜƳŜǳǊŀƴǘΣ ŎΩŜǎǘ ƭΩ¦ƴƛon Européenne ς devant les Etats-Unis ς ǉǳƛ ǇǊŞǎŜƴǘŜ ƭŜǎ ǘŀǳȄ ŘΩŀŎŎŝǎ Ł Ƙŀǳǘ ŘŞōƛǘ ƭŜǎ Ǉƭǳǎ 
élevés du monde (Source : The New York Times, 4 août 2009). 
21

 ¢ŜŎƘƴƛǉǳŜ ǇŜǊƳŜǘǘŀƴǘ ŘŜ ŘƻǇŜǊ ƭŜǎ ǇŜǊŦƻǊƳŀƴŎŜǎ ŘŜ ƭŀ ƭƛƎƴŜ ǘŞƭŞǇƘƻƴƛǉǳŜ ŀŦƛƴ ŘŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŜǊ ǇƻǳǊ ǘǊŀƴǎƳŜǘǘǊŜ ƭΩŀŎŎŝǎ Ł 
Internet. Existe depuis 1993. 
22

 Source : www.oivo-crioc.org/files/fr/3906fr.pdf (consulté le 6/8/09). 
23

 5ŀƴǎ ƭŜ ŎŀŘǊŜ ŘŜ ǎƻƴ ƳŞƳƻƛǊŜ ŘŜ Ŧƛƴ ŘΩŞǘǳŘŜǎ Ŝƴ ǎŎƛŜƴŎŜǎ ŘŜ ƭŀ ŎƻƳƳǳƴƛŎŀǘƛƻƴΣ ǳƴŜ ŞǘǳŘƛŀƴǘŜ ŘŜ ƭΩ¦ƴƛǾŜǊǎƛǘŞ ŘŜ DŀƴŘ 
(Mélanie De Vocht) a récemment montré que les joueurs de World of Warcraft ς âgés de vingt-trois ans en moyenne ς y 
consacraient en moyenne par semaine vingt-cinq heures de leur temps (Source : dépêche Belga, juin 2009). 

http://www.oivo-crioc.org/files/fr/3906fr.pdf
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ŘΩŀǾŜƴǘǳǊŜ όмп ҈ύΣ ŘŜ ǊƾƭŜ όмп ҈Σ World of Warcraft étant lui aussi cité), de stratégie (10 %) et de 
simulation (7 %).  

Au niveau des activités en ligne, le jeu vidéo est pratiqué par 75 % des adolescents (plus de 90 % pour 
les 10-12 ans). Avec une moyenne de dix consultations par semaine, le surf sur le Web est quant à lui 
pratiqué par 88 % des adolescents (72 % à 10 ans, 96 % à 12 ans). Parmi les répondants qui surfent, 
les activités les plus prisées sont ƭŜ ōŀǾŀǊŘŀƎŜ Ŝƴ ƭƛƎƴŜ όун ҈ύΣ ƭΩŜƴǾƻƛ ŘŜ ŎƻǳǊǊƛŜǊ ŞƭŜŎǘǊƻƴƛǉǳŜ όто ҈ύΣ 
la consultation de sites Web (71 %), le téléchargemeƴǘ ƳǳǎƛŎŀƭ όсф ҈ύΣ ƭŜ ǘŞƭŞŎƘŀǊƎŜƳŜƴǘ ŘΩƛƳŀƎŜǎ 
(37 %), la participation à un carnet de bord (33 %), le téléchargement de films (32 %), la possession 
ŘΩǳƴ ŎŀǊƴŜǘ ŘŜ ōƻǊŘ όон ҈ύ Ŝǘ ƭŀ ǇŀǊǘƛŎƛǇŀǘƛƻƴ Ł ŘŜǎ ŦƻǊǳƳǎ ŘŜ ŘƛǎŎǳǎǎƛƻƴ όмр ҈ύΦ 9ƴŦƛƴΣ ǇŀǊƳƛ ƭŜǎ ǎƛǘŜǎ 
Web les plus consultés, on note les sites de jeux (35 % de suffrages), les sites de diffusion et de 
partage de contenus (27 %), les sites abritant des réseaux sociaux numériques (26 %) et les sites de 
ǊŜŎƘŜǊŎƘŜ ŘΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ όмп ҈ύΦ  

Bref, si le jeu vidéo se donne à voir comme une TIC fortement prisée par les adolescents belges, 
Internet et ses grandes applications ς de première comme de seconde génération ς ǎƻƴǘ ŀǳǎǎƛ ƭΩƻōƧŜǘ 
ŘΩǳƴ ƛƴǾŜǎǘƛǎǎŜƳŜƴǘ ƳŀǎǎƛŦ ŘŜ ƭŀ ǇŀǊǘ ŘŜ ŎŜǘǘŜ ŎŀǘŞƎƻǊƛŜ ŘΩŃƎŜΦ 9ƴ ǊŜƭŀǘƛƻƴ ŀǾŜŎ ƭŜǎ générations 
adultes, comment toutefois penser ces pratiques numériques ? Appuyés sur leurs travaux empiriques 
menés auprès de jeunes de 12 à 18 ans en Belgique, les sociologues namuroises (FUNDP ς CITA) 
Lobet-Maris et Gallez (2007) soutiennnent la thèse dΩǳƴŜ ŎŜǊǘŀƛƴŜ ζ fracture générationnelle » 
observée dans les pratiques des jeunes sur Internet. 

Transformations socio-ǘŜŎƘƴƛǉǳŜǎ Ŝǘ ƛƴŎƛŘŜƴŎŜǎ Ŝƴ ƳŀǘƛŝǊŜ ŘΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴ 
sociale 

Parmi les TIC (points 2 et 3), nous venons de prendre la mesure de la place importante prise par 
Internet (point 5) et les jeux vidéo (point 6), en atteste notamment leur appropriation massive par les 
ŎƭŀǎǎŜǎ ƧǳǾŞƴƛƭŜǎ ŎƻƴǘŜƳǇƻǊŀƛƴŜǎ όǇƻƛƴǘ тΦнύΦ 5Ŝ ƳŀƴƛŝǊŜ Ǉƭǳǎ ǎȅǎǘŞƳŀǘƛǉǳŜ ǉǳŜ ŎŜƭŀ ƴΩŀ ŞǘŞ Ŧŀƛǘ 
ƧǳǎǉǳΩŁ ǇǊŞǎŜƴǘΣ ǎǳǊǘƻǳǘ ŘŜ ƳŀƴƛŝǊŜ Ǉƭus transversale, tentons maintenant de mettre à jour (sans 
ǾƛǎŞŜ ŘΩŜȄƘŀǳǎǘƛǾƛǘŞύ ǉǳŜƭǉǳŜǎ ƎǊŀƴŘŜǎ ǘǊŀƴǎŦƻǊƳŀǘƛƻƴǎ ǎƻŎƛƻ-ǘŜŎƘƴƛǉǳŜǎ ŜƴƎŜƴŘǊŞŜǎ ǇŀǊ ƭΩŀǊǊƛǾŞŜ 
ŘŜǎ ¢L/Φ !ǳǎǎƛΣ ŘΩŞǇƛƴƎƭŜǊ ƭŜǳǊǎ ŎƻƴǎŞǉǳŜƴŎŜǎ ŀǳ ƴƛǾŜŀǳ ŘŜǎ ƳƻŘŜǎ ŘΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴ ǎƻŎƛŀƭŜΦ  

Sans trancher si le temps présent doit être interprété en termes de rupture ou de mutation (Bonny, 
2004), force est en effet de constater que notre époque est traversée par des bouleversements 
ƳŀƧŜǳǊǎΦ ! ŎŜǘ ŞƎŀǊŘΣ ƭŜ ǎƻŎƛƻƭƻƎǳŜ ƭƻǳǾŀƴƛǎǘŜ Dǳȅ .ŀƧƻƛǘ όнллоύ ƴΩƘŞǎƛǘŜ pas à penser que les 
sociétés occidentales contemporaines doivent en toute priorité être définies comme des sociétés de 
changement. A travers les titres évocateurs de ses récents ouvrages (Le grand dérangement en 2005, 
Le dépaysement contemporain en 2009)Σ ƭΩŀƴǘƘǊƻǇƻƭƻƎǳŜ ŦǊŀƴœŀƛǎ DŜƻǊƎŜǎ .ŀƭŀƴŘƛŜǊ ƛƴǎŎǊƛǘ ǎŀ 
pensée dans le même paradigme de recherche. Pour penser ces bouleversements, ce dernier auteur 
a forgé de manière très heuristique le concept de « nouveaux Nouveaux Mondes ». Lisons-le (2004 : 
34-35) : « La présente modernité engendre, non pas seulement un monde nouveau, mais des 
« nouveaux Nouveaux Mondes ηΦ ώΧϐ /Ŝǎ ƴƻǳǾŜŀǳȄ ƳƻƴŘŜǎ-ƭŁ ƴŜ ǎƻƴǘ Ǉŀǎ ǇƻǊǘŞǎ Ł ƭΩŜȄƛǎǘŜƴŎŜ ǇŀǊ ŘŜ 
ǎƛƳǇƭŜǎ ƳŞǘŀǇƘƻǊŜǎΣ ƛƭǎ ŜȄƛǎǘŜƴǘΣ ƛƭǎ ǇŜǳǾŜƴǘ şǘǊŜ ƛŘŜƴǘƛŦƛŞǎΣ ƳşƳŜ ǎΩƛƭǎ ƴƻǳǎ déconcertent en défiant 
la connaissance ordinaire. Ils ne sont plus liés à des territoires, à la référence géographique (ils ne 
ǎƻƴǘ Ǉŀǎ ƎŞƴŞǊŀǘŜǳǊǎ ŘΩǳƴ ŜȄƻǘƛǎƳŜ Řǳ ƭƻƛƴǘŀƛƴύΣ ƛƭǎ ǊŞǎǳƭǘŜƴǘ ŘŜǎ ŜƴǘǊŜǇǊƛǎŜǎ ǘǊŀƴǎŦƻǊƳŀǘǊƛŎŜǎΣ ƛƭǎ 
ǎǳǊƎƛǎǎŜƴǘ ǎƻǳǎ ƭΩŜŦŦŜǘ ŘŜs avancées conjuguées et conquérantes de la science, de la technique et de 
ƭΩŞŎƻƴƻƳƛǎƳŜΦ /Ŝ ǎƻƴǘ ŘŜǎ ƳƻƴŘŜǎ ŎǊŞŞǎ ǇŀǊ ƭΩƘƻƳƳŜ ŎƻƴǘŜƳǇƻǊŀƛƴ Ŝǘ ƴƻƴ ǇŀǊ ǳƴŜ ζ géographie » 
humaine ayant produit la diversité planétaire, les exotismes naguère explorés. De ces mondes, nous 
sommes à la fois les indigènes (nous les avons faits, nous les faisons, nous les habitons) et les 
étrangers όƴƻǳǎ ȅ ǎƻƳƳŜǎ ŘŞǇŀȅǎŞǎ ǇŀǊ ŎŜ ǉǳΩƛƭǎ ŎƻƳǇƻǊǘŜƴǘ ŘΩŜƴǘƛŝǊŜƳŜƴǘ ƛƴŞŘƛǘύΦ ώtŀǊƳƛ ŎŜǎ 
« nouveaux Nouveaux Mondes »] celui où les techniques de la communication connectent, 
multiplient, développent en efficacité les réseaux Υ Řŀƴǎ ŎŜǘ ŜǎǇŀŎŜΣ ƭŀ ŘƛǎǘŀƴŎŜ ǎΩŀōƻƭƛǘΣ ǎΩŜŦŦŀŎŜ ŀǳ 
ǇǊƻŦƛǘ ŘŜ ƭΩǳōƛǉǳƛǘŞ Ŝǘ Řǳ ǘŜƳǇǎ ŘŜ ƭΩƛƳƳŞŘƛŀǘ ». 
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La compression spatio-temporelle 

A la suite de Balandier, nous considérons donc la « compression spatio-temporelle » (Bauman, 1998) 
ŎƻƳƳŜ ǳƴŜ ŘŜǎ ƎǊŀƴŘŜǎ Ƴǳǘŀǘƛƻƴǎ ŜƴƎŜƴŘǊŞŜǎ ǇŀǊ ƭΩŀǊǊƛǾŞŜ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘΦ Concrètement, avec les 
ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛŜǎ ŘŜ ƭŀ ǾƛǘŜǎǎŜ ŘŜ ƭŀ ƭǳƳƛŝǊŜΣ ƭŜǎ ŦǊƻƴǘƛŝǊŜǎ Řǳ ǘŜƳǇǎ Ŝǘ ŘŜ ƭΩŜǎǇŀŎŜ ƻƴǘ ŞǘŞ ǊŜŘŜǎǎƛƴŞŜǎ : la 
ǘŜƳǇƻǊŀƭƛǘŞ Ŝǎǘ ŘŞǎƻǊƳŀƛǎ ƳŀǊǉǳŞŜ Řǳ ǎŎŜŀǳ ŘŜ ƭΩƛƴǎǘŀƴǘŀƴŞƛǘŞ Ŝǘ ŘŜ ƭΩƛƳƳŞŘƛŀǘŜǘŞΣ ƭΩŜǎǇŀŎŜ 
ǇƘȅǎƛǉǳŜ ŘŜ ƭŀ ǎǳǇǇǊŜǎǎƛƻƴ ŘŜǎ ŘƛǎǘŀƴŎŜǎ Ł ŦǊŀƴŎƘƛǊΦ .ƛŜƴ Ǉƭǳǎ ǉǳΩǳƴŜ ǊŞǾƻƭǳǘƛƻƴ ǘŜŎƘƴƛǉǳŜΣ ƭŀ 
compression spatio-temporelle doit être comprise comme une mutation anthropologique forte. Pour 
en rendre compte, considérons avec Augé (2009 : 11) ς Řƻƴǘ ƭŀ ǇŜƴǎŞŜ ǎΩƛƴǎŎǊƛǘ Řŀƴǎ ƭŜ ǎǘǊǳŎǘǳǊŀƭƛǎƳŜ 
de Levi-Strauss ς ǉǳŜ ƭŀ ƴƻǘƛƻƴ ŘŜ ŦǊƻƴǘƛŝǊŜ ǎΩŜǎǘ ƘƛǎǘƻǊƛǉǳŜƳŜƴǘ ŜƳǇƭƻȅŞŜ Ł ǎȅƳōƻƭƛǎŜǊ ƭŜ ƳƻƴŘŜ : le 
ƳŀǎŎǳƭƛƴ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ƭŜ ŦŞƳƛƴƛƴΣ ƭŜ ŎƘŀǳŘ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ƭŜ ŦǊƻƛŘΧ ! ƭΩƘŜǳǊŜ ŘŜ ƭŀ ŎƻƳǇǊŜǎǎƛƻƴ ǎǇŀǘƛƻ-
temporelle, sont remises en question certaines catégories universelles structurellement opposables : 
ƭŜ ƭƻƛƴǘŀƛƴ ŘŜǾƛŜƴǘ ǇǊƻŎƘŜΣ ƭΩϦŁ ǾŜƴƛǊϦ Ŝǎǘ ƛƳƳŞŘƛŀǘΦ !ǳǘǊŜƳŜƴǘ ŘƛǘΣ ŎΩŜǎǘ ǳƴŜ Ǌedéfinition de la mise 
en ordre du monde que questionne la compression spatio-temporelle. 

Sur un plan interactionnel, quelles sont les conséquences de cette mutation anthropologique ? 
9ƳǇƛǊƛǉǳŜƳŜƴǘΣ ƭŀ ŎƻǇǊŞǎŜƴŎŜ ƳŀǘŞǊƛŜƭƭŜ ǊŜƭŝǾŜ Ƴƻƛƴǎ ǉǳŜ ƧŀƳŀƛǎ ŘΩǳƴŜ ƴŞcessité pour la tenue 
ŘΩǳƴŜ ƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴΦ /ŜŎƛ Şǘŀƴǘ ŘƛǘΣ ŀǳ-delà de la vision enchantée du « village planétaire » (cfr. 5.2.1), 
une posture volontaristement critique nous pousse à faire publicité de la thèse de Bauman (2003) : 
ōƛŜƴ ŘŀǾŀƴǘŀƎŜ ǉǳΩƘƛŜǊΣ ƭŜǎ Ƴodes de communication contemporains portent toujours en eux une 
ŦǊŀƎƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ǇƻǘŜƴǘƛŜƭƭŜ ŘŜǎ ƭƛŜƴǎ ǎƻŎƛŀǳȄΦ wŜǎƛǘǳƻƴǎ ŎŜǘǘŜ ǘƘŝǎŜ Řŀƴǎ ƭŀ ǇŜƴǎŞŜ ŘŜ ƭΩŀǳǘŜǳǊΦ LƴǎŎǊƛǘ 
Řŀƴǎ ƭŜ ǇŀǊŀŘƛƎƳŜ ŘŜ ƭŀ ϦƳƻŘŜǊƴƛǘŞ ƛƴǎŞŎǳǊƛǎŞŜϦ όŦƛƴ ŘŜǎ ǳǘƻǇƛŜǎΧύΣ .ŀǳƳŀƴ ǇŜƴǎŜ ƭΩŞǘŀǇŜ actuelle 
ŘŜ ƭΩŝǊŜ ƳƻŘŜǊƴŜ Ł ǘǊŀǾŜǊǎ ƭŀ ƳŞǘŀǇƘƻǊŜ ŘŜ ƭŀ ƭƛǉǳƛŘƛǘŞΦ !ƛƴǎƛΣ ǎƛ ƭŀ ǎƻŎƛŞǘŞ ŘΩƘƛŜǊ ǇƻǳǾŀƛǘ şǘǊŜ ŘŞŦƛƴƛŜ 
ŎƻƳƳŜ ϦǎƻƭƛŘŜϦΣ ŎŜƭƭŜ ŘΩŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛ ǊŜǾşǘ ƭŀ ǇǊƻǇǊƛŞǘŞ ŘŜǎ ƭƛǉǳƛŘŜǎ Υ ǎŜǎ ƳƻƭŞŎǳƭŜǎ ǘƛŜƴƴŜƴǘ ŜƴǎŜƳōƭŜ 
par des liens forts ténus. Autrement dit, en régime de « modernité liquide » (Bauman, 2000), les liens 
entre les individus ς quels que soient les champs sociaux au sein desquels ils se déploient (travail, 
famille...) ς ǎƻƴǘ ƳŀǊǉǳŞǎ ŘΩǳƴŜ ŦƭǳƛŘƛǘŞΣ ŘΩǳƴŜ ŦǊŀƎƛƭƛǘŞ Ŝǘ ŘΩǳƴŜ ŦǳƎŀŎƛǘŞ ǎŀƴǎ ǇǊŞŎŞŘŜƴt. Parmi les 
ŜȄǇǊŜǎǎƛƻƴǎ ŘΩǳƴŜ ŦǊŀƎƛƭƛǘŞ ŘŜǎ ƭƛŜƴǎ ǎƻŎƛŀǳȄΣ .ŀǳƳŀƴ όнллоΣ улύ ǇƻƛƴǘŜ ƭŜ ƳƻƴŘŜ ŘŜǎ ŎƻƴƴŜȄƛƻƴǎ 
électroniques : « [ΩŀǾŝƴŜƳŜƴǘ ŘŜ ƭŀ ǇǊƻȄƛƳƛǘŞ ǾƛǊǘǳŜƭƭŜ ǊŜƴŘ ƭŜǎ ŎƻƴƴŜȄƛƻƴǎ ƘǳƳŀƛƴŜǎ Ł ƭŀ Ŧƻƛǎ Ǉƭǳǎ 
fréquentes et plus futiles, plus intenses et plus brèves. Elles tendent à être trop futiles et brèves pour 
ǎŜ ŎƻƴŘŜƴǎŜǊ Ŝƴ ƭƛŜƴǎΦ ώΧϐ [Ŝǎ ŎƻƴǘŀŎǘǎ ŘŜƳŀƴŘŜƴǘ Ƴƻƛƴǎ ŘŜ ǘŜƳǇǎ Ŝǘ ŘΩŜŦŦƻǊǘǎ ǇƻǳǊ ǎΩȅ ŜƴƎŀƎŜǊΣ 
Ƴƻƛƴǎ ŘŜ ǘŜƳǇǎ Ŝǘ ŘΩŜŦŦƻǊǘǎ ǇƻǳǊ ƭŜǎ ōǊƛǎŜǊΦ La distance ne fait pas obstacle au contact ς mais entrer 
Ŝƴ ŎƻƴǘŀŎǘ ƴŜ Ŧŀƛǘ Ǉŀǎ ƻōǎǘŀŎƭŜ Ł ƭΩŞƭƻƛƎƴŜƳŜƴǘ. ώΧϐ hƴ ǇŜǳǘ ƳŜǘǘǊŜ Ŧƛƴ Ł ƭŀ ǇǊƻȄƛƳƛǘŞ ǾƛǊǘǳŜƭƭŜ ώΧϐ ǊƛŜƴ 
ǉǳΩŜƴ ŀǇǇǳȅŀƴǘ ǎǳǊ ǳƴ ōƻǳǘƻƴ ». Au-delà de la description fine des modalités types de construction 
Ŝǘ ŘŜ ŎƭƾǘǳǊŜ ŘΩǳƴŜ ƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴ ŞƭŜŎǘǊƻƴƛǉǳŜΣ .ŀuman met surtout en évidence (relisons la deuxième 
ǇŀǊǘƛŜ ŘŜ ƭŀ ǇƘǊŀǎŜ Ŝƴ ƛǘŀƭƛǉǳŜǎύ ǉǳŜ ƭŀ ŎŀǘŞƎƻǊƛŜ ŘΩŜǎǇŀŎŜ ǇƘȅǎƛǉǳŜ ƴΩŀ ǊƛŜƴ ǇŜǊŘǳ ŘŜ ǎŀ ǇŜǊǘƛƴŜƴŎŜ 
ŀƴŀƭȅǘƛǉǳŜ Ł ƭΩƘŜǳǊŜ ŘŜ ƭŀ ŎƻƳǇǊŜǎǎƛƻƴ ǎǇŀǘƛƻ-ǘŜƳǇƻǊŜƭƭŜΦ !ǳǘǊŜƳŜƴǘ ŘƛǘΣ ǎΩƛƭ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ŦŀǳȄ ŘΩŀŦŦƛǊƳŜǊ 
ǉǳŜ ƭŜǎ ŦǊƻƴǘƛŝǊŜǎ Řǳ ǘŜƳǇǎ Ŝǘ ŘŜ ƭΩŜǎǇŀŎŜ ƻƴǘ ǾƻƭŞ Ŝƴ ŞŎƭŀǘǎ όǇŜƴǎƻƴǎ ǘǊŝǎ ǇǊƻǎŀƠǉǳŜƳŜƴǘ Ł ƭΩŜƴǾƻƛ Ŝǘ 
Ł ƭŀ ǊŞŎŜǇǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ŎƻǳǊǊƛŜƭ Ł ƭΩŀǳǘǊŜ ōƻǳǘ Řǳ ƳƻƴŘŜύΣ Řŀƴǎ ƭŜ ƳşƳŜ ǘŜƳǇǎ ǳƴŜ ŦƛƴŜ ŀƴŀƭȅǎŜ ŘŜǎ 
ƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴǎ ŞƭŜŎǘǊƻƴƛǉǳŜǎ ƴŜ ǎŀǳǊŀƛǘ ŦŀƛǊŜ ƭΩƛƳǇŀǎǎŜ ǎǳǊ le pouvoir toujours structurant des 
ŎŀǘŞƎƻǊƛŜǎ ƎŞƴŞǊƛǉǳŜǎ ŘŜ ƭΩŜǎǇŀŎŜ όphysique) et du temps (écoulé). 

Comme conséquence interactionnelle de la compression spatio-temporelle, pointons également ς 
toujours dans une perspective critique ς ƭΩŞƳŜǊƎŜƴŎŜ ŘŜ ŎŜ ǉue nous appelons un "régime temporel 
ŘŜ ŦƻǊǘŜ ŘƛǎǇƻƴƛōƛƭƛǘŞϦΦ tƻǊǘŞŜ ǇŀǊ ƭŜ ǎƻŎƛƻƭƻƎǳŜ ǳƭōƛǎǘŜ WŀǾŜŀǳ όнллрΣ нллтύΣ ŎŜǘǘŜ ǘƘŝǎŜ ǎΩƛƴǎŎǊƛǘ ŀǳ 
ŎǆǳǊ ŘŜ ƭŀ ǇŜƴǎŞŜ ōŀǳƳŀƴƛŜƴƴŜΦ 9ƴ ŜŦŦŜǘΣ Řŝǎ ƭΩƛƴǎǘŀƴǘ ƻǴ ζ la distance ne fait pas obstacle au 
contact » (Bauman, 2003 : 80), tout se donne à voir comme si tout contact électronique requérait, si 
pas une réponse immédiate, à tout le moins une réponse rapide. En convoquant très précisément la 
ƴƻǘƛƻƴ ŘΩǳǊƎŜƴŎŜΣ WŀǾŜŀǳ όнллр : 79, 82-83) va plus loin encore quant au régime temporel lié aux TIC : 
« ¢ƻǳǘ ǎŜ ǇŀǎǎŜ ŎƻƳƳŜ ǎƛ ƭŜ ǎŜǳƭ ǊŜƎƛǎǘǊŜ ŘŜ ƭΩŜȄƛǎǘŜƴŎŜ Şǘŀƛǘ ŘŞǎƻǊƳŀƛǎ ƭΩǳǊƎŜƴŎŜΦ 9ƴ ǘǊŀƴǎǇƻǊǘŀƴǘ 
son téléphone sur soi, on peut être sonné ς ŎΩŜǎǘ ƭŜ ƳƻǘΣ ŎƻƳƳŜ ƻƴ ǎƻƴƴŜ ǳƴ ŘƻƳŜǎǘƛǉǳŜ ς à tout 
ƳƻƳŜƴǘΦ ώΧϐ Lƭ ȅ ŀ Řŀƴǎ ƭΩŜƴǾƻƛ ŘΩǳƴ ŎƻǳǊǊƛŜƭΣ ŎƻƳƳŜ Řŀƴǎ ƭΩŀǇǇŜƭ ǇŀǊ ǘŞƭŞǇƘƻƴŜ ƳƻōƛƭŜ ώΧϐ ƭŀ ƳşƳŜ 
ǊŜǾŜƴŘƛŎŀǘƛƻƴ ŘΩǳǊƎŜƴŎŜ ώΧϐ Lƭ Ŧŀǳǘ ώǎŀƴǎ ǘŀǊŘŜǊϐ ǊŞǇƻƴŘǊŜ ŀǳ ŎƻǳǊǊƛŜƭ ŎƻƳƳŜ ƛƭ Ŧŀǳǘ ǊŞǇƻƴŘǊŜ Ł ƭŀ 
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sonnerie du téléphone portable ηΦ ¢ƛǘǳƭŀƛǊŜ ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛ Řǳ ŎƻǳǊǎ ŘŜ ζ sociologie des TIC et 
ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ η Ł ƭΩǳƴƛǾŜǊǎƛǘŞ ŘŜ .ƻǳǊƎƻƎƴŜΣ [ŀǊŘŜƭƭƛŜǊ όнллу Υ мннύ ƴŜ Řƛǘ Ǉŀǎ ŀǳǘǊŜ ŎƘƻǎŜ ƭƻǊǎǉǳΩƛƭ 
évoque le « pacte noué [par les ados de 2008] avec les TIC Υ ώΧϐ ƭŜǎ ƳŀŎƘƛƴŜǎ Ł ŎƻƳƳǳƴƛǉǳŜǊ ŜȄƛƎŜƴǘ 
en retour un attachement illimité et H24. « Illimité et H24 », ne sont-ce pas précisément les termes 
ŎƻƳƳŜǊŎƛŀǳȄ Ŝǘ ǎƻŎƛŀǳȄ ǇǊƻǇƻǎŞǎ Ŝǘ ƳşƳŜ ŜȄƛƎŞǎ ǇŀǊ ƭŜǎ ŦƻǳǊƴƛǎǎŜǳǊǎ ŘΩŀŎŎŝǎ Ŝǘ ŀǳǘǊŜǎ ƻǇŞǊŀǘŜǳǊǎ 
de téléphonie mobile ? [se demande-t-il] ». « H24 ηΣ ŎΩŜǎǘ Ł ǘƻǳǘ ƭŜ Ƴƻƛƴǎ ǇƻǳǎǎŜǊ Ł ōƻǳǘ ƭŜ ϦǊŞƎƛƳŜ 
temporel de forte disponibilité".  

Sans exercer un déterminisme absolu (rappelons que les TIC sont des dispositifs socio-techniques), 
on retiendra que les caractéristiques techniques du dispositif configurent les modalités légitimes 
ŘΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴ ǎƻŎƛŀƭŜΦ tǊŜƴƻƴǎ ƭΩŜȄŜƳple du courriel. A la transmission quasi-instantanée du message, 
à la forme quasi-ƻǊŀƭŜ Řǳ ƳŜǎǎŀƎŜΧ ǊŞǇƻƴŘŜƴǘ ŘŜǎ ƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴǎ ǎƻǳǘŜƴǳŜǎΣ ǳƴŜ ϦŀŎǊƻƴȅƳƛǎŀǘƛƻƴϦ 
ŘŜǎ ǎƛƎƴŀǘǳǊŜǎΧ 

"Réelisation" du virtuel et "virtuelisation" du réel 

Parallèlement à la compression spatio-temporelle, la "réelisation" du virtuel/"virtuelisation" du réel 
Ŝǎǘ ƭΩŀǳǘǊŜ ƎǊŀƴŘŜ Ƴǳǘŀǘƛƻƴ ǉǳŜ ƴƻǳǎ ǎƻǳƘŀƛǘƻƴǎ ƳŜǘǘǊŜ Ŝƴ ŞǾƛŘŜƴŎŜΦ tǊŞŎƛǎƻƴǎ ŘΩŜƳōƭŞŜ ŎŜ ǉǳŜ 
ƴƻǳǎ ŜƴǘŜƴŘƻƴǎ ŘŜǊǊƛŝǊŜ ŎŜǎ ƴŞƻƭƻƎƛǎƳŜǎ όǉǳŜ ƴƻǳǎ ƴƻǳǎ ǇŜǊƳŜǘǘƻƴǎ ŘŜ ŦƻǊƎŜǊύΦ {ƛ ƭΩƻƴ ŀccepte 
ŘΩƻǇŞǊŜǊ ǳƴŜ ŘƛŦŦŞǊŜƴŎŜ ŜƴǘǊŜ ŎŜ ǉǳƛ Ŝǎǘ ŘŜ ƭΩƻǊŘǊŜ Řǳ ǊŞŜƭ Ŝǘ ŎŜ ǉǳƛ Ŝǎǘ ŘŜ ƭΩƻǊŘǊŜ Řǳ ǾƛǊǘǳŜƭΣ ƭŀ 
"réelisation" du virtuel peut alors être considérée comme une colonisation des mondes virtuels par 
des éléments de la vie réelle, la "virtuelisation" du réel comme une colonisation de la vie réelle par 
des éléments des mondes virtuels. Dès lors même que le débat intellectuel classique sur les TIC met 
Ŝƴ ƧŜǳ ƭŀ ǉǳŜǎǘƛƻƴ ŘŜǎ ǊŜƭŀǘƛƻƴǎ ǉǳΩŜƴǘǊŜǘƛŜƴƴŜƴǘ ǊŞŀƭƛǘŞ Ŝǘ ǾƛǊǘǳŀƭƛǘŞΣ ǊŀǇǇŜƭƻƴǎ ς ŀǾŀƴǘ ŘΩŀōƻǊŘŜǊ 
notre deuxième grande mutation ς que le langage commun a tendance à séparer de manière 
étanche les catégories du réel et du virtuel. Ainsi, il est traditionnellement admis ς ǎƛ ƭΩƻƴ ǎŜ ŎŜƴǘǊŜ 
ǎǳǊ ƭŀ ƴƻǘƛƻƴ ŘΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴ ǎƻŎƛŀƭŜ ς ǉǳΩǳƴŜ ǊŜƴŎƻƴǘǊŜ ŞƭŜŎǘǊƻƴƛǉǳe (ex. deux personnes qui 
"chattent") ne saurait être assimilée à une rencontre de face-à-face, la première interaction étant 
assimilée à une rencontre virtuelle (relisons Bauman qui parle de « proximité virtuelle »), la seconde 
à une rencontre réelle. Bieƴ ǎǶǊΣ ǎŜƭƻƴ ǉǳŜ ƭΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴ Ŝǎǘ ƳŞŘƛŞŜ ǇŀǊ ǳƴ ŘƛǎǇƻǎƛǘƛŦ ǎƻŎƛƻ-technique 
ƻǳ ǉǳΩŜƭƭŜ ƴŜ ƭΩŜǎǘ ǇŀǎΣ ƭŜ ŎŀŘǊŜ ŘŜ ƭΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴ ŎƘŀƴƎŜΦ ! ŎŜ ǎǳƧŜǘΣ Ł ǇǊƻǇƻǎ Řǳ ōŀǾŀǊŘŀƎŜ Ŝƴ ƭƛƎƴŜΣ 
Draelants (2004 : 17-ноύ ŀ ƳƻƴǘǊŞ ǉǳŜ ƭŜ ŎŀŘǊŜ ŘΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴ Şǘŀƛǘ ŎƻƴǎǘƛǘǳŞ de quatre grands 
éléments : une dimension décontextualisante (i.e. contextualisée en situation de coprésence 
ǇƘȅǎƛǉǳŜύΣ ǘŜȄǘǳŜƭƭŜ όƛΦŜΦ ƻǊŀƭŜ Ŝǘ ƎŜǎǘǳŜƭƭŜΧύΣ ŦǊŀƎƳŜƴǘŞŜ όƛΦŜΦ ŜƴǘƛŝǊŜΧύ Ŝǘ ŘŞǎƛƴƘƛōƛǘǊƛŎŜ όƛΦŜΦ 
ϦŜƴƎŀƎŜŀƴǘŜϦΧύΦ !ǳ-ŘŜƭŁ Řǳ ŎŀŘǊŜ ŘŜ ƭΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛon, le sociologue ne saurait toutefois acter une 
ŘƛŦŦŞǊŜƴŎŜ ƻƴǘƻƭƻƎƛǉǳŜ ŜƴǘǊŜ ƭΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴ ŞƭŜŎǘǊƻƴƛǉǳŜ Ŝǘ ƭΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴ ŘŜ ŦŀŎŜ-à-face : dans les deux 
cas, la rencontre est le fruit de deux subjectivités qui ς fondamentalement ς produisent le social. 
Résumons-ƴƻǳǎΦ {ƛ ƭΩƻƴ ǎŜ ŎŀƴǘƻƴƴŜ ŀǳȄ ǊŜƭŀǘƛƻƴǎ ŜƴǘǊŜ ƛƴŘƛǾƛŘǳǎΣ ƛƭ ǇŀǊŀƞǘ ǇǊŞŦŞǊŀōƭŜ ŘŜ ǇŜƴǎŜǊ ƭŜǎ 
ŎŀǘŞƎƻǊƛŜǎ Řǳ ǾƛǊǘǳŜƭ Ŝǘ Řǳ ǊŞŜƭ ŘŜ ƳŀƴƛŝǊŜ Ƴƻƛƴǎ ŞǘŀƴŎƘŜ ǉǳΩŜƭƭŜǎ ƴŜ ƭŜ ǎƻƴǘ ŎƻƳƳǳƴŞƳŜƴǘ : la 
virtualité doit être comprise comme un aspect de la complexification croissante du social, amplifiée 
par ses propres artefacts techniques (Proulx et Latzko-Toth, 2000).  

wŜƭŀǘƛǾƛǎŜǊ ƭŀ ŦǊƻƴǘƛŝǊŜ ŜƴǘǊŜ ƭŜ ǊŞŜƭ Ŝǘ ƭŜ ǾƛǊǘǳŜƭΣ ŎŜƭŀ Řƻƛǘ ŀǳǎǎƛ şǘǊŜ Ŧŀƛǘ ƭƻǊǎǉǳΩƻƴ ǇŜƴǎŜ ƭŜǎ ƳƻƴŘŜǎ 
virtuels. Appelés aussi "métavers"24, les mondes virtuels sont des "univers persistants" (cfr. 6.4) en 
3D au sein desquels évoluent des personnages (soulignons la fictionnalité du soi) activés par des 
milliers de joueurs. Situés tantôt dans le présent (ex. Second Life), tantôt dans le futur (ex. Entropia 
Universe), tantôt dans le passé (ex. World of Warcraft), les mondes virtuels font cohabiter des 
ƛŘŜƴǘƛǘŞǎ ŘΩŜƳǇǊǳƴǘ ŀǳȄ ŎŀǊŀŎǘŞǊƛǎǘƛǉǳŜǎ Ǉƭǳǎ ƻǳ Ƴƻƛƴǎ ƘǳƳŀƛƴŜǎ : humains, animaux, hommes-
ŀƴƛƳŀǳȄΣ ŜǘŎΦ .ǊŜŦΣ ŜƴǘŜƴŘǳŜ Ŝƴ ǎƻƴ ǎŜƴǎ ŎƻƳƳǳƴΣ ŎΩŜǎǘ-à-dire ϦŎŜ ǉǳƛ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ǊŞŜƭϦ όŜȄΦ ǳƴ 
homme-animal dans le futur lointain), la notion de virtualité trouve toute sa légitimité à caractériser 
ŎŜǎ ǳƴƛǾŜǊǎ ǇŜǊǎƛǎǘŀƴǘǎΦ CƻǊŎŜ Ŝǎǘ ǇƻǳǊǘŀƴǘ ŘŜ ŎƻƴǎǘŀǘŜǊ ǉǳŜ ŎŜǎ ǳƴƛǾŜǊǎ ǊŜƭŝǾŜƴǘ ŘΩǳƴŜ ŎŜǊǘŀƛƴŜ 

                                                           
24

 5Ŝ ƭΩŀƴƎƭŀƛǎ metaverseΣ ŎΩŜǎǘ-à-dire méta-univers. Nous devons ce terme à Neal Stephenson, dans le roman Snow Crash, 
publié en 1992 (New York, Bantam Books). 
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ŦƻǊƳŜ ŘΩƘŞǘŞǊƻƴƻƳƛŜ : lŜ ǊŞŜƭ ǎΩȅ ƛƴŎǊǳǎǘŜ όϦǊŞŜƭƛǎŀǘƛƻƴϦ Řǳ ǾƛǊǘǳŜƭύΣ ƭŜ ǊŞŜƭ ǎΩȅ ǎƻǳƳŜǘ όϦǾƛǊǘǳŜƭƛǎŀǘƛƻƴϦ 
du réel). Prenons-Ŝƴ ƭŀ ƳŜǎǳǊŜ ǇŀǊ ƭΩŜȄŜƳǇƭŜΣ Ł ǘǊŀǾŜǊǎ ƭŜ ƧŜǳ Ŝƴ ƭƛƎƴŜ ƳŀǎǎƛǾŜƳŜƴǘ ƳǳƭǘƛƧƻǳŜǳǊ 
Second Life. Bien que Second Life doive être considéré comme un monde virtuel, des éléments de la 
ǾƛŜ ǊŞŜƭƭŜ ǎΩȅ ǎƻƴǘ ǊŞŎŜƳƳŜƴǘ ƛƴǾƛǘŞǎΦ !ƛƴǎƛΣ Ŝƴ нллтΣ Ŝƴ CǊŀƴŎŜΣ ŎŜ ƴŜ ǎƻƴǘ Ǉŀǎ Ƴƻƛƴǎ ǉǳŜ ƭŜǎ 
ŎŀƴŘƛŘŀǘǎ Ł ƭΩŞƭŜŎǘƛƻƴ ǇǊŞǎƛŘŜƴǘƛŜƭƭŜ ǉǳƛ ς ǎƻǳǎ ŦƻǊƳŜ ŘΩŀǾŀǘŀǊǎ ς se sont directement adressés à leurs 
électeurs potentiels. Toujours dans une perspective promotionnelle, certaines marques 
commerciales ont également investi le jeu. Parallèlement à la "réelisation" du virtuel, Second Life 
donne aussi à voir un encastrement du virtuel dans le réel. Ainsi, souffrant de voir son mari exercer 
des relations affectives et sexuelles avec une partenaire virtuelle sur Second Life, une citoyenne 
anglaise ς elle-même en couple sur Second Life avec le mari "adultère" ς a récemment demandé le 
divorce25. On voit ici de quelle manière la normativité des mondŜǎ ǾƛǊǘǳŜƭǎ όƛΦŜΦ ƭΩƘȅǇŜǊ-construction 
ŘŜ ǎƻƛύ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ǎŀƴǎ ƛƴŎƛŘŜƴŎŜǎ ǎǳǊ ƭŀ ƴƻǊƳŀǘƛǾƛǘŞ ŘŜ ƭŀ ǾƛŜ ǊŞŜƭƭŜ όŘŀƴǎ ƭŜ Ŏŀǎ ǇǊŞǎŜƴǘΣ ǳƴŜ ǊŜƭŀǘƛƻƴ 
entre deux personnes fondée en droit). Bref, pour Lipovetsky et Serroy (2007 : 300-301), 
ƭΩƘȅǇŜǊƳƻŘŜǊƴƛǘŞ ŘŜ ŎŜǊǘŀƛƴǎ ƧŜǳȄ Ŝƴ ƭƛƎƴŜ ǎŜ ŎŀǊŀŎǘŞǊƛǎŜ ǇŀǊ ƭΩƛƴǾŜƴǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ζ écran oxymorique qui, 
ǳƴƛǎǎŀƴǘ ƭŜǎ ŎƻƴǘǊŀƛǊŜǎΣ ƭŜ ŦŀǳȄ Ŝǘ ƭŜ ǾǊŀƛΣ ƭŜ ŦƛŎǘƛŦ Ŝǘ ƭΩŀǳǘƘŜƴǘƛǉǳŜΣ ŘƻƴƴŜ ƴŀƛǎǎŀƴŎŜ Ł ǳƴŜ forme 
expérientielle inédite ». 

En résumé, compression spatio-temporelle et hybridation des mondes virtuel et réel sont ici des 
traductions fortes de ce que les « nouveaux Nouveaux Mondes η ŎƻƳǇƻǊǘŜƴǘ ŘΩŜƴǘƛŝǊŜƳŜƴǘ ƛƴŞŘƛǘΦ 

5Ŝ ƭŀ ŎƻƴǎǘǊǳŎǘƛƻƴ ŘŜ ǎƻƛ Ł ƭΩƘŜǳǊŜ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ 

5ŀƴǎ ƭŀ ŦƻǳƭŞŜ ŘŜǎ ƳƻŘŜǎ ŘΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴ ǎƻŎƛŀƭŜ ƭƛŞǎ ŀǳȄ Ƴǳǘŀǘƛƻƴǎ Ŝngendrées par les « nouveaux 
Nouveaux Mondes », il nous paraît à présent essentiel de nous pencher sur la manière dont la 
ŎƻƴǎǘǊǳŎǘƛƻƴ ŘŜ ǎƻƛ Ŝǎǘ ǇŜƴǎŞŜ Ł ƭΩƘŜǳǊŜ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘΦ 5ΩƻōŞŘƛŜƴŎŜ ŎƻƴǎǘǊǳŎǘƛǾƛǎǘŜΣ ǊŀǇǇŜƭƻƴǎ ǉǳŜ ƭŀ 
terminologie de "construction de soi" renvoie avant toute autre chose à la problématique de la 
ǎƻŎƛŀƭƛǎŀǘƛƻƴΦ {ƛ ƭΩƻƴ ŎƻƴǎƛŘŝǊŜ ǉǳŜ ƭŀ ǎƻŎƛŀƭƛǎŀǘƛƻƴ Ŝǎǘ ƭŀ ζ Ŧŀœƻƴ Řƻƴǘ ƭŀ ǎƻŎƛŞǘŞ ŦƻǊƳŜ Ŝǘ ǘǊŀƴǎŦƻǊƳŜ 
les individus » (Darmon, 2006 Υ сύΣ ƛƭ Ŧŀǳǘ ŀƭƻǊǎ ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛ ŀŎǘŜǊ ǉǳŜ ƭŜǎ ¢L/ ƧƻǳŜƴǘ ǳƴ Ǌôle majeur 
Řŀƴǎ ƭŜ ǇǊƻŎŜǎǎǳǎ ŘŜ ǎƻŎƛŀƭƛǎŀǘƛƻƴ όǇŜƴǎƻƴǎΣ ǇŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜΣ ŀǳȄ ƛŘŞƻƭƻƎƛŜǎ ǉǳΩƛƭǎ ǾŞƘƛŎǳƭŜƴǘΣ ŀǳȄ ǾŀƭŜǳǊǎ 
ǉǳΩƛƭǎ ǎƻǳǎ-ǘŜƴŘŜƴǘΣ ŀǳȄ ƛƳŀƎƛƴŀƛǊŜǎ ŎƻƭƭŜŎǘƛŦǎ ǉǳΩƛƭǎ ŎƻƴǎǘǊǳƛǎŜƴǘΧύΦ hŜǳǾǊŀƴǘ ǘƻǳǘ ŀǳ ƭƻƴƎ ŘŜ ƭŀ ǾƛŜ 
ŘŜ ƭΩƛƴŘƛǾƛŘǳΣ ƭŜ ǇǊƻŎŜǎǎǳǎ ŘŜ ǎƻŎƛŀƭƛsation peut être subdivisé en une socialisation primaire (i.e. celle 
ǉǳƛ ŀ ƭƛŜǳ ƭƻǊǎ ŘŜ ƭΩŜƴŦŀƴŎŜ Ŝǘ ŘŜ ƭΩŀŘƻƭŜǎŎŜƴŎŜύ Ŝǘ ǳƴŜ ǎƻŎƛŀƭƛǎŀǘƛƻƴ ǎŜŎƻƴŘŀƛǊŜ όƛΦŜΦ ŎŜƭƭŜ ǉǳƛ ǎŜ 
ǇǊƻŘǳƛǘ Ł ƭΩŃƎŜ ŀŘǳƭǘŜύΦ {ƛ ƭΩƻƴ ǎŜ ŎŜƴǘǊŜ ǎǳǊ ƭŀ ǎƻŎƛŀƭƛǎŀǘƛƻƴ ǇǊƛƳŀƛǊŜΣ ǇǊŞŎƛǎŞƳŜƴǘ sur les instances qui 
la rendent possible, on peut clairement affirmer que les traditionnelles instances de socialisation que 
ǎƻƴǘ ƭΩŞŎƻƭŜ Ŝǘ ƭŀ ŦŀƳƛƭƭŜ ŘƻƛǾŜƴǘ ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛ ŎƻƳǇƻǎŜǊ ŀǾŜŎ ƭŜ ƳƻƴŘŜ ŘŜǎ ¢L/Φ {ƛ ƭŀ ŦŀƳƛƭƭŜ Ŝǘ ƭΩŞŎƻƭŜ 
continuent largement à se ǇŜƴǎŜǊ ŎƻƳƳŜ ƭŜǎ ƛƴǎǘŀƴŎŜǎ ŘŜ ǎƻŎƛŀƭƛǎŀǘƛƻƴ ƭŞƎƛǘƛƳŜǎΣ ƴΩŜƴ ǊŜǎǘŜ Ǉŀǎ 
moins patent le travail de « formation/transformation des individus » opéré par les TIC. Ainsi, dans le 
ǇǊƻŎŜǎǎǳǎ ŘŜ ǎƻŎƛŀƭƛǎŀǘƛƻƴ ǇǊƛƳŀƛǊŜΣ ƛƭ ǎŜƳōƭŜ ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛ ŀǾŞǊŞ ǉǳŜ ƭŀ ŎǳƭǘǳǊŜ ƴǳmérique des 
adolescents (cfr. 7.2) soit une « trans-culture technico-ǎƻŎƛŀƭŜ ώΧϐ ŎŀǊ ǎŀ ǇǊŞǎŜƴŎŜ ƳŀǎǎƛǾŜ Řŀƴǎ ƭŀ 
ŦǊŀƴƎŜ ŀŘƻƭŜǎŎŜƴǘŜΣ Ŝǘ ƭŜ ǇŀǊǘŀƎŜ ŘŜ ǎŜǎ ǾŀƭŜǳǊǎΣ ǉǳƛ ǎƻƴǘ Ŝƴ ǇŀǊǘƛŜ ŎŜƭƭŜǎ ŘŜ ƭΩζ ƛŘŞƻƭƻƎƛŜ ŘŜ ƭŀ 
communication », dépassent la plupart des clivages sociaux habituels [entendons : les clivages de 
"classe sociale"] ». (Lardellier, 2008 : 119).  

{ƛ ƭŜ ƳƻƴŘŜ ŘŜǎ ¢L/ ǎΩŀǇǇŀǊŜƴǘŜ ŘŞǎƻǊƳŀƛǎ Ł ǳƴŜ ƛƴǎǘŀƴŎŜ ǎƻŎƛŀƭƛǎŀǘǊƛŎŜ Ł ǇŀǊǘ ŜƴǘƛŝǊŜΣ ƛƭ ƴŜ ǎΩŀƎƛǘ 
pourtant pas de surcharger de poids sa place dans le processus de socialisation. Expliquons-nous. 
!ǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛΣ ōƛŜƴ ŘŀǾŀƴǘŀƎŜ ǉǳΩƘƛŜǊΣ ŎΩŜǎǘ Ł ƭΩƛƴŘƛǾƛŘǳ ƭǳƛ-même ς en mobilisant sa subjectivité ς ǉǳΩƛƭ 
revient de construire sa propre socialisation (Dubet, 2002) : de soi dans la construction de soi. Pour 
donƴŜǊ ǳƴ ǎŜƴǎ Ł ǎƻƴ ŜȄƛǎǘŜƴŎŜΣ ƭΩƛƴŘƛǾƛŘǳ ƴŜ ǎŀǳǊŀƛǘ Ǉƭǳǎ όǳƴƛǉǳŜƳŜƴǘύ ǎŜ ǊŜǇƻǎŜǊ ǎǳǊ ƭŜǎ ƛƴǎǘŀƴŎŜǎ 
ŘŜ ǎƻŎƛŀƭƛǎŀǘƛƻƴ Υ ƛƭ Řƻƛǘ şǘǊŜ ƭΩŀŎǘŜǳǊ ŘŜ ǎŀ ǇǊƻǇǊŜ ǾƛŜΣ Ŝƴ ƛƴǾŜƴǘŜǊ ƭŀ ǘǊŀƳŜ όYŀǳŦƳŀƴƴΣ нллпύΣ ŦŀƛǊŜ 
ŦƛƎǳǊŜ ŘΩHomo eligens. A cet égard, Internet ς a fortiƻǊƛ ƭΩLƴǘŜǊƴŜǘ ŘŜ ǎŜŎƻƴŘŜ ƎŞƴŞǊŀǘƛƻƴ ό²Ŝō нΦлύΣ 

                                                           
25

 Source : www.rtlinfo.be/info/archive/195364/il-trompe-virtuellement-sa-femme-sur-second-life-elle-demande-le-
divorce/?&archiveYear=2008 (consulté le 06/09/09). 

http://www.rtlinfo.be/info/archive/195364/il-trompe-virtuellement-sa-femme-sur-second-life-elle-demande-le-divorce/?&archiveYear=2008
http://www.rtlinfo.be/info/archive/195364/il-trompe-virtuellement-sa-femme-sur-second-life-elle-demande-le-divorce/?&archiveYear=2008
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ƭŜǉǳŜƭ ǇŜƴǎŜ ƭΩǳǎŀƎŜǊ Řŀƴǎ ŘŜǎ ǘŜǊƳŜǎ ŎƻƴǎǘǊǳŎǘƛǾƛǎǘŜǎ όǳƴ ϦŎǊŞŀǘŜǳǊ ŘŜ ŎƻƴǘŜƴǳǎϦύ ς peut être 
considéré comme un espace de communication impliquant de nouvelles modalités de construction 
ŘŜ ǎƻƛ Τ ǎΩƛƴǎŎǊƛǾŜƴt directement dans cette approche les travaux de Draelants (2004) sur le 
bavardage en ligne, mais également ceux de Klein (2007) sur le carnet de bord en ligne. Revenons à 
ƭŀ ǇƭŀŎŜ ŘŜ ƭΩƛƴŘƛǾƛŘǳ Řŀƴǎ ƭŜ ǇǊƻŎŜǎǎǳǎ ŘŜ ǎƻŎƛŀƭƛǎŀǘƛƻƴΦ {ƛ ƭΩƛƴŘƛǾƛŘǳ Ŝǎǘ ŘŜǾŜƴǳ ƭΩŀŎǘŜǳǊ ŘŜ ǎŀ ǇǊƻǇǊŜ 
socialisation, dans le même temps ǇŜǊǎƻƴƴŜ ƴŜ ǇŜǳǘ ǘƻǘŀƭŜƳŜƴǘ ǎΩƛƴǾŜƴǘŜǊ ŎƻƳƳŜ ƛƭ ƭŜ ǎƻǳƘŀƛǘŜΦ Ne 
disposant que de quelques cartes en mains, chacun doit composer avec une série de dimensions de 
ƭŀ ǾƛŜ ǎƻŎƛŀƭŜ όƘŞǊƛǘŀƎŜ ǎƻŎƛŀƭΧύΦ {ƛ ŎŜtte dialectique (i.e. un "constructivisme relativisé") relève du 
ǘǊǳƛǎƳŜΣ ƛƭ ǇŜǳǘ ŀǊǊƛǾŜǊ ǉǳΩŜƭƭŜ ǎΩƛƴǾŀƭƛŘŜ Řŝǎ ƭƻǊǎ ƳşƳŜ ǉǳŜ ƭŀ ŎƻƴǎǘǊǳŎǘƛƻƴ ŘŜ ǎƻƛ Ŝǎǘ ƛŎƛ ƳŞŘƛŞŜ ǇŀǊ 
les nouveaux espaces numérisés. A travers deux applications, voyons comment Internet rend 
ǇƻǎǎƛōƭŜ ŎŜ ǉǳΩƻƴ ǇŜǳǘ ŀǇǇŜƭŜǊ ǳƴ ϦŎƻƴǎǘǊǳŎǘƛǾƛǎƳŜ όǇƭǳǎ ƻǳ Ƴƻƛƴǎύ ŀōǎƻƭǳϦ ŘŜ ǎƻƛΦ όмύ [Ŝ bavardage 
en ligne. Si on accepte de laisser de côté les messageries instantanées, rappelons que tout chat offre 
ŀǳȄ ƛƴŘƛǾƛŘǳǎ ƭΩƻǇǇƻǊǘǳƴƛǘŞ ŘΩƛƴǘŜǊŀƎƛǊ Řŀƴǎ ƭΩŀƴƻnymat le plus strict. Au niveau de la construction de 
soi, que peut-il en résulter Κ {ƛ ŎŜǊǘŀƛƴǎ ƛƴŘƛǾƛŘǳǎ ǎŜ ŎƻƴǘŜƴǘŜƴǘ ǎƛƳǇƭŜƳŜƴǘ ŘΩşǘǊŜ ŜǳȄ-mêmes tels 
ǉǳΩƛƭǎ ǎŜ ŘƻƴƴŜƴǘ Ł ǾƻƛǊ ƭƻǊǎ ŘΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴǎ ǎƻŎƛŀƭŜǎ ŜȄǘŜǊƴŜǎ Ł LƴǘŜǊƴŜǘΣ ƛƭ ǇŜǳǘ ŀǊǊƛǾŜǊ ǉǳŜ ŘΩŀǳǘǊŜs ς 
animés par les mobiles les plus divers ς travestissent peu ou prou leur identité individuelle (i.e. leur 
identité "corporéifiée" Υ ŘŀǘŜ ŘŜ ƴŀƛǎǎŀƴŎŜΣ ǎŜȄŜΧύΦ tǊŜƴƻƴǎ ƭΩŜȄŜƳǇƭŜ Řǳ ǎŎŞƴŀǊƛƻ Řŀƴǎ ƭŜǉǳŜƭ ƭŜ 
cadre du chat est considéré par les individus comme un moyen de nouer une relation affective en 
ligne (et non hors ligne) : retrancher quelques années à son âge, cacher quelques kilos en trop 
(obsession hygiéniste oblige) ou encore ajouter quelques années à son instruction peuvent ici 
ǎΩŀǾŞǊŜǊ ŘŜǎ ǎǘǊŀǘŞgies gagnantes. (2) Les mondes virtuels. Au-delà du travestissement de soi observé 
dans les chatroomsΣ ŎΩŜǎǘ Ł ƭŀ ŘŞƳǳƭǘƛǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ŘŜ ǎƻƛ ǉǳŜ ƴƻǳǎ ŎƻƴŦǊƻƴǘŜ ƭŜ aahwtD World of 
Warcraft ς les joueurs adolescents usant traditionnellement de plusieurs avatars. Quant au MMOG 
Second LifeΣ ƻŦŦǊŀƴǘ ŀǳ ƧƻǳŜǳǊ ƭŀ ǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŞ ŘΩǳƴ ŎƘŀƴƎŜƳŜƴǘ ŘΩŀǇǇŀǊŜƴŎŜ Ł ǾƻƭƻƴǘŞ Ł ǘƻǳǘ ƳƻƳŜƴǘΣ 
ŎΩŜǎǘ Ł ǳƴ ŘŜƎǊŞ ƘȅǇŜǊōƻƭƛǉǳŜ ǉǳΩƛƭ ǇŜǊƳŜǘ ƭŀ ǎŎŞƴŀǊƛǎŀǘƛƻƴ Ŝǘ ƭŀ ƳƛǎŜ Ŝƴ ǎŎŝƴŜ ŘŜ ǎƻƛΦ  

5Ωǳƴ Ǉƻƛƴǘ ŘŜ ǾǳŜ ŘŜǎŎǊƛǇǘƛŦΣ ǇǊƻōŀōƭŜƳŜƴǘ ǎŜǊŀƛǘ-il intéressant ς en fonction des différentes 
ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ ς de construire des modes-types de construction de soi. Enfin, au-delà des 
ƎǊŀƴŘŜǎ ǘƘŝǎŜǎ όǇŀǊŀŘƛƎƳŜ ŜȄǇǊŜǎǎƛǾƛǎǘŜΧύ ǉǳƛ ǊŜƴŘŜƴǘ ŎƻƳǇǘŜ ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛ ŘŜ ƭŀ ŎƻƴǎǘǊǳŎǘƛƻƴ ŘŜ ǎƻƛ 
Ł ƭΩƘŜǳǊŜ ŘΩLƴǘernet, on retiendra essentiellement ς à travers des catégories de pensée et de langage 
communément admises ς que « la manipulation de soi sur Internet nous parle de la souffrance ou de 
ƭŀ ŘƛŦŦƛŎǳƭǘŞ ŘŜ ƭΩƛƴŘƛǾƛŘǳ ŎƻƴǘŜƳǇƻǊŀƛƴ Ł şǘǊŜ ǳƴ ǎǳƧŜǘ ŎŀǇŀōƭŜ ŘŜ ǊŜƭever le défi de la gestion de son 
identité » (Jauréguiberry, 2002 : 241). 

Au-delà du déterminisme technologique : la construction sociale des usages  

Après avoir saisi la manière avec laquelle les nouveaux espaces numérisés amplifient la construction 
de soi, nous clôturons le présent chapitre en interrogeant les usages dont les TIC peuvent être le 
ǎǳǇǇƻǊǘΦ 5Ωǳƴ Ǉƻƛƴǘ ŘŜ ǾǳŜ ǘƘŞƻǊƛǉǳŜΣ ƴƻǳǎ ƴƻǳǎ ƛƴǎŎǊƛǾƻƴǎ ƛŎƛ Řŀƴǎ ŎŜ ǉǳƛ Ŧǳǘ ǳƴ ǘŜƳǇǎ ŀǇǇŜƭŞ 
ϦƭΩŞŎƻƭŜ ŦǊŀƴœŀƛǎŜ ŘŜǎ ǳǎŀƎŜǎϦΦ LƴƛǘƛŞ Řŝǎ ƭŜ ŘŞōǳǘ ŘŜǎ ŀƴƴŞŜǎ мфул par Michel de Certeau (1980), puis 
ƛƴǎǘƛǘǳǘƛƻƴƴŀƭƛǎŞ ǇŀǊ ŘŜ ƴƻƳōǊŜǳȄ ŎƘŜǊŎƘŜǳǊǎ ŀƴƛƳŞǎ ŘΩǳƴŜ ǘǊŀŘƛǘƛƻƴ ŎǊƛǘƛǉǳŜ Řǳ ǇƻǳǾƻƛǊ Ŝǘ ŘΩǳƴŜ 
ǾƻƭƻƴǘŞ ŘŜ ǇŜƴǎŜǊ ƭΩŀŎǘŜǳǊ ǎƻŎƛŀƭ Řŀƴǎ ǎƻƴ ŀǳǘƻƴƻƳƛŜΣ ŎŜ ǇŀǊŀŘƛƎƳŜ ŘŜ ǊŜŎƘŜǊŎƘŜ ǎΩŀǘǘŀŎƘŜ Ł 
« ƭΩƻōǎŜǊǾŀǘƛƻƴ ŘŜ ŎŜ ǉǳŜ ƭŜǎ Ǝens font effectivement [au sens de la factualité] avec les objets et 
dispositifs techniques » (Proulx, 2007 Υ мсύΦ {ƛ ƭΩŀǇǇǊƻŎƘŜ ŘƛǘŜ ϦŘŜǎ ǳǎŀƎŜǎϦ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ŜȄŜƳǇǘŜ ŘŜ 
ƭƛƳƛǘŜǎ όǎǳǊŜǎǘƛƳŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩŀǳǘƻƴƻƳƛŜ ŘŜ ƭΩǳǎŀƎŜǊΣ ŘŞǘŜǊƳƛƴŀǘƛƻƴ ǎƻŎƛŀƭŜ ŘŜǎ ǳǎŀƎŜǎ Ŝǘ ƛncapacité de 
renvoyer les usages aux courants macro-ǎƻŎƛŀǳȄύΣ ŜƭƭŜ ǇǊŞǎŜƴǘŜ ǘƻǳǘŜŦƻƛǎ ƭŀ ǉǳŀƭƛǘŞ ŘŜ ǇŜƴǎŜǊ ƭΩǳǎŀƎŜǊ 
comme un acteur et non comme un consommateur passif : elle « ǇŜǊƳŜǘ ŘŜ ŘŞǇŀǎǎŜǊ ƭΩƛƳŀƎŜ ŘΩǳƴ 
usager buvard qui, selon sa porosité, absorberaƛǘ ŀǾŜŎ Ǉƭǳǎ ƻǳ Ƴƻƛƴǎ ŘŜ ǘŀƭŜƴǘ ƭΩƛƴƴƻǾŀǘƛƻƴ 
technologique » (Jauréguiberry, 2008 : 40). En leur qualité de représentants paradigmatiques du 
courant francophone des usages, Mallein et Toussaint (1994 : 318) de poursuivre : « Nos [dix ans de 
recherche] ont ƳƻƴǘǊŞ ǉǳŜ ƭΩƛƴǎŜǊǘƛƻƴ ǎƻŎƛŀƭŜ ŘΩǳƴŜ b¢L/Σ ǎƻƴ ƛƴǘŞƎǊŀǘƛƻƴ Ł ƭŀ ǉǳƻǘƛŘƛŜƴƴŜǘŞ ŘŜǎ 
usagers, dépendaient moins de ses qualités techniques intrinsèques, de ses performances et de sa 
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ǎƻǇƘƛǎǘƛŎŀǘƛƻƴ ǉǳŜ ŘŜǎ ǎƛƎƴƛŦƛŎŀǘƛƻƴǎ ŘΩǳǎŀƎŜ ǇǊƻƧŜǘŞŜǎ Ŝǘ ŎƻƴǎǘǊǳƛǘŜǎ ǇŀǊ ƭŜs usagers sur le dispositif 
technique qui leur était proposé ». Même si la technique présente certaines dimensions 
ŘŞǘŜǊƳƛƴƛǎǘŜǎΣ ƭΩŀǇǇǊƻŎƘŜ Ŝƴ ǘŜǊƳŜǎ ŘΩǳǎŀƎŜǎ ŞǾŀŎǳŜ ǘƻǳǘ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛǎƳŜ ŘŜ ƭΩŀƴŀƭȅǎŜ Υ ƭΩǳǎŀƎŜǊ ǊŜǎǘŜ 
ŀǾŀƴǘ ǘƻǳǘ ǳƴ ŀŎǘŜǳǊ ǎǳǎŎŜǇǘƛōƭŜ ŘŜ ǎΩŀǇproprier la technique, mais aussi et surtout de la transformer 
et de la détourner des usages imaginés et prescrits par les ingénieurs et autres planificateurs. Au-delà 
Řǳ ǇŀǊŀŘƛƎƳŜ ŘŜǎ ǳǎŀƎŜǎΣ ŎŜǎ ƳƻŘŀƭƛǘŞǎ ŘΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴ ŘƛŀƭƻƎƛǉǳŜ ŜƴǘǊŜ ƭΩǳǎŀƎŜǊ Ŝǘ ƭŜ Řƛǎpositif ς 
ǇŜƴǎƻƴǎ ǇŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜ ŀǳ ϦŘŞǘƻǳǊƴŜƳŜƴǘ ŘŜ ƭΩǳǎŀƎŜ ƴƻǊƳŀƭƛǎŞϦ ς commandent un paradigme, au sens 
linguistique du terme, dans lequel figurent des termes comme bricolage, bidouillage, braconnage, 
résistance, manières de faire, micro-inventions, appropriation active, etc. Paraphrasant Javeau 
(1985), lui-ƳşƳŜ ƛƴǎŎǊƛǘ Ł ƭΩŞǇƻǉǳŜ Řŀƴǎ ƭŀ Ŧƛƭƛŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ϦŀǊǘǎ ŘŜ ŦŀƛǊŜϦ ǇǊƻǇǊŜǎ Ł ŘŜ /ŜǊǘŜŀǳΣ ŎŜǎ 
ƳƻŘŀƭƛǘŞǎ ŘΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴ ǊŜƴǾƻƛŜƴǘ Ł ǳƴŜ ǇƻǎǘǳǊŜ ŘŜ ǊŜŎƘŜǊŎƘŜ ǉǳƛ ǇǊŜƴŘ ƭŜ ǇŀǊǘƛ Řǳ ζ petit 
murmure » (i.e. la liberǘŞ ǳƭǘƛƳŜ ŘŜ ƭΩŀŎǘŜǳǊΣ ŦǶǘ-elle clandestine) face au « bruit du monde » (i.e. les 
impositions macro-sociales). 

!ǇǊŝǎ ŀǾƻƛǊ ƳƻƴǘǊŞ ƭŀ ǇŜǊǘƛƴŜƴŎŜ ǎŎƛŜƴǘƛŦƛǉǳŜ ŘŜ ǇŜƴǎŜǊ ƭΩǳǎŀƎŜǊ Řŀƴǎ ƭŜǎ ǘŜǊƳŜǎ ŘΩǳƴ ŀŎǘŜǳǊΣ 
Řƻƴƴƻƴǎ ƳŀƛƴǘŜƴŀƴǘ Ł ǾƻƛǊ ǉǳŜƭǉǳŜǎ ŜȄŜƳǇƭŜǎ ƻǴ ƭΩǳǎage prescrit du dispositif est détourné par 
ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊΦ όмύ 9ƴ ǘǊŀƴǎŦƻǊƳŀƴǘ ƭŜ chat en une plateforme de rencontres, Draelants (2004) note que 
ŎΩŜǎǘ ƭŀ ŎƻƴŎŜǇǘƛƻƴ Řǳ ŘƛŀƭƻƎǳŜ ǇƭǳǊƛŜƭ ŎƻǊǊŜǎǇƻƴŘŀƴǘ Ł ƭΩƛŘŞŜ ŘŜ ōŀǎŜ Řǳ ŎƻƴŎŜǇǘŜǳǊ ŘΩInternet Relay 
Chat (i.e. la référence en matière de protocoles de chat) qui est ici mise en tension par certains 
utilisateurs. (2) Sollicité par le site de ventes aux enchères eBay à produire une analyse des 
ŎƻƳǇƻǊǘŜƳŜƴǘǎ ŘΩŀŎƘŀǘ ŘŜ ǎŜǎ ǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊǎ όнллтΣ [Ŝ ƳƻƴŘŜ ŘΩŜ.ŀȅΣ ζ le ƎƻǶǘ Řǳ ƧŜǳΣ ƭΩŀǇǇŃǘ Řǳ 
gain »ύΣ ƭŜ ǇǎȅŎƘŀƴŀƭȅǎǘŜ {ŜǊƎŜ ¢ƛǎǎŜǊƻƴ ŀ ǇŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜ ƴƻǘŞ ǉǳŜ ƭƻƛƴ ŘΩǳƴƛǉǳŜƳŜƴǘ ŎƘŜǊŎƘŜǊ Ł ŦŀƛǊŜ 
ŘŜǎ ŀŦŦŀƛǊŜǎΣ ƭŀ ǊŜŎƘŜǊŎƘŜ ŘΩǳƴŜ ǊŜƴŎƻƴǘǊŜ ŎƻƳǇǘŀƛǘ ŀǳǎǎƛ ǇŀǊƳƛ ƭŜǎ ƭƻƎƛǉǳŜǎ ŘΩǳǎŀƎŜ Řǳ ŘƛǎǇƻǎƛǘƛŦΦ όоύ 
En devenant habiles dans la pratique des jeux vidéo, le même Tisseron (2008 : 135) note que les filles 
ς ǊŀǇǇŜƭƻƴǎ ƭΩƘƛŀǘǳǎ ŜƴǘǊŜ ƭŜǎ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŀǘƛƻƴǎ ŎǳƭǘǳǊŜƭƭŜǎ ǉǳŜ ǾŞƘƛŎǳƭŜƴǘ ƭŜǳǊǎ ŀƎŜƴŎŜǎ ŘŜ 
socialisation et les représentations culturelles véhiculées par le jeu vidéo (cfr. la thématique de la 
« masculinité militarisée ») ς « ǇŜǳǾŜƴǘ ŎŀǇǘŜǊ Ǉƭǳǎ ŦŀŎƛƭŜƳŜƴǘ ƭΩŀǘǘŜƴǘƛƻƴ ŘŜǎ ƎŀǊœƻƴǎΣ Ŝǘ ǎǳǊǘƻǳǘ ƭŜǳǊ 
respect. Jouer à certains jeux devient alors pour elles non seulement une activité personnelle, mais 
aussi une manière de séduction ». (4) Au-delà de la recherche de liens affectifs (présente dans les 
ŘƛŦŦŞǊŜƴǘŜǎ ƭƻƎƛǉǳŜǎ ŘΩǳǎŀƎŜ ŘŞŎǊƛǘŜǎ Ŏƛ-dessus), la modification du spectre des usages peut aussi 
ǊŞǇƻƴŘǊŜ Ł ǳƴ ŀƎŜƴŘŀ ǇƻƭƛǘƛǉǳŜΦ /ΩŜǎǘ ƭŜ Ŏŀǎ Řǳ ƳŀŎƘƛƴƛƳŀ όƛΦŜΦ ǳƴ ŎƻǳǊǘ-métrage réalisé à partir de 
ǎŞǉǳŜƴŎŜǎ ŘΩǳƴ ƧŜǳ ǾƛŘŞƻΣ ƴŞƻƭƻƎƛǎƳŜ ƛǎǎǳ ŘŜ ƭŀ ŎƻƴǘǊŀŎǘƛƻƴ ŘŜ ƳŀŎƘƛƴŜΣ ŎƛƴŞƳŀ Ŝǘ ŀƴƛƳŀǘƛƻƴύ The 
french Democracy, qui ς à partir du jeu vidéo Movies ς met en scène la condition citoyenne française 
Ł ƭΩŀǳƴŜ ŘŜǎ ŞƳŜǳǘŜǎ ŘŜ нллрΦ ώΧϐ .ǊŜŦΣ Ŝƴ ŎƘŜǊŎƘŀƴt à comprendre le sens que les usagers des TIC 
investissent dans leurs pratiques, le présent courant de recherches se prémunit contre toute 
ǘŜƴǘŀǘƛǾŜ ŘŜ ǊŞƛŦƛŎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩǳǎŀƎŜ Υ ƭΩǳǎŀƎŜ Ŝǎǘ ŀƛƴǎƛ ƭΩƻōƧŜǘ ŘΩǳƴ ǇǊƻŎŜǎǎǳǎ ǇŜǊƳŀƴŜƴǘ ŘŜ ŎƻƴǎǘǊǳŎǘƛƻƴ 
sociale. 

 

PŀǊŀƭƭŝƭŜƳŜƴǘ Ł ƭŀ ƳŀƴƛŝǊŜ ŀǾŜŎ ƭŀǉǳŜƭƭŜ ƭŀ ǎŎƛŜƴŎŜ ǎƻŎƛŀƭŜ ŘƻƳƛƴŀƴǘŜ ŀǇǇǊŞƘŜƴŘŜ ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛ ƭŀ 
ƴƻǘƛƻƴ ŘΩǳǎŀƎŜ όƛΦŜΦ ƭŜ ŎƻƴǎǘǊǳŎǘƛǾƛǎƳŜ ǎƻŎƛŀƭΣ Ŝƴ ǇƘŀǎŜ ŀǾŜŎ ƭŀ ƴƻǘƛƻƴ ŘŜ ŘƛǎǇƻǎƛǘƛŦ ǎƻŎƛƻ-technique), il 
ƴƻǳǎ Ŧŀǳǘ Ł ǇǊŞǎŜƴǘ ǉǳŜǎǘƛƻƴƴŜǊ ƭΩǳǎŀƎŜ ŘŜǎ ¢L/ Řŀƴǎ ǎes dimensions plus intrapsychiques. Si, comme 
nous en avons pris la mesure, la technique ne peut jamais totalement déterminer les manières de 
ŦŀƛǊŜΣ Řŀƴǎ ƭŜ ƳşƳŜ ǘŜƳǇǎ ƭŀ ǘŜŎƘƴƛǉǳŜ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ǎŀƴǎ ƛƴŦƭǳŜƴŎŜ ǎǳǊ ƭŜǎ ƳƻŘŜǎ ŘŜ ǎǳōƧŜŎǘƛǾŀǘƛƻƴΦ 
Ainsi, sans verser dans un catastrophisme étroit, force est de reconnaître que certains usages 
ǇŜǳǾŜƴǘ ŦǊŀƎƛƭƛǎŜǊΣ ǾƻƛǊŜ ƳŜǘǘǊŜ Ŝƴ ŘŀƴƎŜǊΣ ƭŜǎ ƛƴŘƛǾƛŘǳǎ ǉǳƛ Ŝƴ ŘŞƳƻƴǘǊŜƴǘ ƭΩŜȄƛǎǘŜƴŎŜΦ vǳŜƭǎ ǎƻƴǘ ŎŜǎ 
ǳǎŀƎŜǎ Κ vǳŜƭǎ ǎƻƴǘ ƭŜǎ ƻǳǘƛƭǎ ǎǳǎŎŜǇǘƛōƭŜǎ ŘΩŜƴ ǇǊƻǇƻǎŜǊ ǳƴŜ ŘŜǎŎǊƛǇǘƛƻƴ et une interprétation fine ? 
{ΩŀƎƛǘ-il de les penser en lien avec des personnalités-types ? Dans quels cadres convoquer une 
éventuelle thérapeutique ? Avec quels pronostics Κ {ŀƴǎ ǎŀǘǳǊŜǊ ƭΩŀƴŀƭȅǎŜ ŘŜǎ ¢L/ Řŀƴǎ ǎŜǎ 
ŘƛƳŜƴǎƛƻƴǎ ƛƴŘƛǾƛŘǳŜƭƭŜǎΣ ŎΩŜǎǘ Ł ŎŜ ƎŜƴǊe de questions que tente de répondre la suite du rapport de 
recherche.  
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TIC et santé mentale 
Texte de Pascal Minotte 

Préambule épistémologique 

Nous souffrons tous de dépendances :  Aquaholique, airaddict, mumdependant (prévalence 
importante chez les 0-3 ŀƴǎύΧ aŀƛǎ ŎΩŜǎǘ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭŜƳŜƴǘ ŘŜ ƴƻǘǊŜ ŘŞǇŜƴŘŀƴŎŜ ŀǳ ƭŀƴƎŀƎŜ Řƻƴǘ ƛƭ Ŝǎǘ 
question dans ce chapitre. Eh oui, du langage aussi nous sommes dépendants, en tous les cas 
ƭƻǊǎǉǳΩƛƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘΩŞƭŀōƻǊŜǊ ǳƴŜ ǇŜƴǎŞŜΦ {ŀƴǎ ƭǳƛΣ ƛƳǇƻǎǎƛōƭŜ ŘŜ ŘŞŎǊƛǊŜΣ ŎƻƳǇǊŜƴŘǊŜΣ ǇǊŞǾoir, analyser, 
résoudre les questions qui se posent à nous. Nous baignons dans le langage comme le poisson dans 
ƭΩŜŀǳ26 ŘŜ ǘŜƭƭŜ ǎƻǊǘŜ ǉǳΩƛƭ ŜƴǘǊŜǘƛŜƴǘ ŀǾŜŎ ƴƻǎ ǇŜǊŎŜǇǘƛƻƴǎ ǳƴŜ ǊŜƭŀǘƛƻƴ ζ osmotique ». Notre accès au 
ǊŞŜƭ ǇŀǎǎŜ ǇŀǊ ƭŜ ƭŀƴƎŀƎŜΣ ƴΩŜƴ Řƻǳǘƻƴǎ Ǉas !  

!ǳ Ŧƛƭ Řǳ ǘŜƳǇǎΣ ŘŜǎ Ƴƻǘǎ Ŝǘ ŘŜǎ ƳŞǘŀǇƘƻǊŜǎ ǾƻƛŜƴǘ ƭŜ ƧƻǳǊ ŀƭƻǊǎ ǉǳŜ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ŘƛǎǇŀǊŀƛǎǎŜƴǘΣ ŎŜǊǘŀƛƴǎ 
ǎΩƛƴǎǘŀƭƭŜƴǘ ŘǳǊŀōƭŜƳŜƴǘΣ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ƴŜ Ŧƻƴǘ ǉǳŜ ǇŀǎǎŜǊΧ [ŀ ζ connaissance » évolue, mais aussi la 
ǎƻŎƛŞǘŞΣ ƭŜǎ ƳǆǳǊǎΧ Ŝǘ ƭŜǎ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛŜǎΦ /ŜƭƭŜǎ-ci ǎƻƴǘ Ł ƭΩƻǊƛƎƛƴŜ ŘΩǳƴ ƴƻƳōǊŜ ŎƻƴǎƛŘŞǊŀōƭŜ ŘŜ 
ǾƻŎŀōƭŜǎΣ ŘΩŀŎǊƻƴȅƳŜǎ Ŝǘ ŘΩanalogiesΦ ±ƻǳǎ ƭΩŀǳǊŜȊ ŎƻƳǇǊƛǎΣ ζ les termes par lesquels nous percevons 
le monde et le soi ne sont pas dictés de manière absolue ou nécessaire par "ce qui est réel", un 
nombre illimiǘŞ ŘŜ ŘŜǎŎǊƛǇǘƛƻƴǎ Ŝǘ ŘΩŜȄǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎ Ŝǎǘ ǇƻǎǎƛōƭŜ ǇƻǳǊ ŎƘŀǉǳŜ ǎƛǘǳŀǘƛƻƴ »27. Nos modes 
ŘŜ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŀǘƛƻƴ Ŝǘ ŘΩƛƴǘŜǊǇǊŞǘŀǘƛƻƴ Řǳ ǊŞŜƭ ǎƻƴǘ ƛǎǎǳǎ ŘΩǳƴ ŎƻƴǎŜƴǎǳǎ ǎƻŎƛŀƭΣ ŀŎǘǳŜƭƭŜƳŜƴǘ ŀǊōƛǘǊŞ 
ǇŀǊ ƭŜǎ ǎŎƛŜƴǘƛŦƛǉǳŜǎΣ ǉǳƛ ƴΩŞŎƘŀǇǇŜƴǘ ǇƻǳǊǘŀƴǘ Ǉŀǎ ŜǳȄ-mêmes aux contraintes épistémologiques 
que nous soulevons.  

Les maladies aussi sont des « inventions ». Par « maladie », il ne faut pas entendre la souffrance du 
patient, mais bien sa traduction dans des termes médicaux. « Que le discours scientifique soit une 
construcǘƛƻƴ ƴŜ ǾŜǳǘ Ǉŀǎ ŘƛǊŜ ǉǳΩƛƭ ǎƻƛǘ ŀǊōƛǘǊŀƛǊŜ », il se veut balisé par des méthodes strictes. 
Cependant, que nous le voulions ou non, la philosophie des sciences « nous invitent à faire le deuil de 
la vérité entendue comme adéquation entre la réalité et le discours qui en parle ».28 [ŀ ƳŀƭŀŘƛŜ ƴΩŜǎǘ 
pas, comme le pense beaucoup, « ǳƴŜ ŜƴǘƛǘŞ ƻǊƎŀƴƛǉǳŜΣ ǇǊŞŜȄƛǎǘŀƴǘŜ Ł ƭΩƛƴǾŜǎǘƛƎŀǘƛƻƴ ƳŞŘƛŎŀƭŜ Ŝǘ 
indépendante du champs social. »29 

!ǳ ǊŜƎŀǊŘ ŘŜ ŎŜ ŎƻƴǎǘŀǘΣ ƴƻǳǎ ǇŜǊŎŜǾƻƴǎ ǊŀǇƛŘŜƳŜƴǘ ƭΩƛƳǇƻǊǘŀƴŎŜ ǉǳΩƛƭ ȅ ŀ Ł ōƛŜƴ choisir ses termes 
ǇƻǳǊ ŞƴƻƴŎŜǊ ŘŜ ƴƻǳǾŜŀǳȄ ǇƘŞƴƻƳŝƴŜǎΦ 9ƴ ŜŦŦŜǘΣ ƭŁ ƻǴ ƴƻǳǎ ŀǾƻƴǎ ƭΩƛƳǇǊŜǎǎƛƻƴ ŘŜ ŘŞŎǊƛǊŜΣ ƴƻǳǎ 
construisons ! Autrement dit, en sélectionnant les métaphores actuelles, nous participons à la 
construction du futur. « Par nos diverses manièrŜǎ ŘŜ ŘŞŎǊƛǊŜΣ ŘΩŜȄǇƭƛǉǳŜǊ ƻǳ ŘŜ ǎȅƳōƻƭƛǎŜǊΣ ƴƻǳǎ 
donnons forme à notre avenir »30. La question des « cyberdépendances » est exemplative à ce sujet. 

Kenneth J. Gergen31 constate que « ƭŜ ǾƻŎŀōǳƭŀƛǊŜ Řǳ ŘŞŦƛŎƛǘ ƘǳƳŀƛƴ ǎΩŜǎǘ ŘŞǾŜƭƻǇǇŞ ŘŜ Ŧŀœƻƴ 
spectaculaire au cours de ce siècle (le nombre de catégories diagnostiques est passé de 265 dans le 
DSM III à 392 dans le DSM IV32). Nous avons une manière de voir les défauts en nous-mêmes et chez 
les autres que nos arrière-grands-ǇŀǊŜƴǘǎ ƴΩŀǾŀƛŜƴǘ Ǉŀǎ ». Nous assistons à une inflation de la 
« terminologie du déficit η Řŀƴǎ ǳƴŜ ŘȅƴŀƳƛǉǳŜ ǉǳΩƛƭ ǉǳŀƭƛŦƛŜ ŘŜ ŎȅŎƭŜ ŘΩƛƴŦƛǊƳƛǘŞ ǇǊƻƎǊŜǎǎƛǾŜ33. 
[ƻǊǎǉǳŜ ƭŜǎ ǇǎȅŎƘƛŀǘǊŜǎ Ŝǘ ƭŜǎ ǇǎȅŎƘƻƭƻƎǳŜǎ ǘŜƴǘŜƴǘ ŘΩŜȄǇƭƛǉǳŜǊ ǳƴ ŎƻƳǇƻǊǘŜƳŜƴǘ ƛƴŘŞǎƛǊŀōƭŜΣ ƛƭǎ 
génèrent un vocabulaire technique du déficit. Celui-Ŏƛ ǎŜ ǇǊƻǇŀƎŜ ǇŜǘƛǘ Ł ǇŜǘƛǘ Řŀƴǎ ƭΩƻǇƛƴƛƻƴ 
ǇǳōƭƛǉǳŜΣ ƭΩŞŘǳŎŀǘƛƻƴ Ŝǘ ƭŜǎ ƳŞŘƛŀǎΦ bƻǳǎ ŀŎǉǳŞǊƻƴǎ Ŝǘ ƛƴǘŞƎǊƻƴǎ ǇǊƻƎǊŜǎǎƛǾŜƳŜƴǘ ŎŜ ǾƻŎŀōǳƭŀƛǊŜ ŘŜ 
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telle sorte que nous finissons par nous percevoir et percevoir les autres en ces mêmes termes (« Je 
suis seulement un peu cyberdépendant, nous avouera une connaissance »). Une fois que cette 
perception est fixée, nous allons solliciter les professionnels de la santé pour nous guérir. Plus la 
guérison est requise et plus le besoin en professionnels de la santé est important. À mesure que le 
nombre de professionnels augmente, le vocabulaire du trouble mental prospère. Le cycle est 
continu, ses effets sont exponentiels.  

/Ŝ Ŏƻƴǎǘŀǘ Ŝǎǘ ŘΩŀǳǘŀƴǘ Ǉƭǳǎ ŘΩŀŎǘǳŀƭƛǘŞ ǉǳŜ ζ ƭŀ ŘȅƴŀƳƛǉǳŜ ŘŜǎ ƳŞŘƛŀǎ ŘΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ Ŧŀƛǘ ǉue les 
hypothèses, anciennement confinées au sein de la population médicale, sont communiquées au 
ƎǊŀƴŘ ǇǳōƭƛŎ ŀǾŀƴǘ ŘΩŀǾƻƛǊ ŞǘŞ ǾŀƭƛŘŞŜǎΦ »34 

[Ŝǎ ǘŜǊƳŜǎ ŀƛƴǎƛ ŎƻƴǎǘƛǘǳŞǎ Ǿƻƴǘ ƧƻǳŜǊ ǳƴ ǊƾƭŜ ŘŞǘŜǊƳƛƴŀƴǘ Řŀƴǎ ƭΩŜǎǘƛƳŜ ǉǳŜ ƴƻǳǎ ŀƭƭƻƴǎ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜǊ 
de nous-mêmes Ŝǘ ŘŜǎ ŀǳǘǊŜǎΣ Řŀƴǎ ƴƻǘǊŜ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ŦƻǊƳŜ ŘŜ ƘƛŞǊŀǊŎƘƛŜ ǎƻŎƛŀƭŜΣ Ŝǘ ƴƻǳǎ 
amener à problématiser les situations et les gens en conséquence : « quelle confiance accorder à une 
personne toxicomane ? Quelle aide apporter à un maniaco-dépressif ? Doit-on engager un 
boulimique ? Peut-on aimer une hystérique ?35 »  

/ŜǘǘŜ Ŧŀœƻƴ ŘŜ ǇǊƻōƭŞƳŀǘƛǎŜǊ ƭŜ ǊŞŜƭ ǇŜǳǘ ŀƳŜƴŜǊ ƭΩƛƴŘƛǾƛŘǳ Ł ǎŜ ǇŜƴǎŜǊ dans une spirale négative et 
polariser son identité vers ces concepts déficitaires de telle sorte que celle-ci en est saturée36. Il est 
ŀƭƻǊǎ ŎƻƴǾŜƴǳ ŘŜ ǇŜƴǎŜǊ ǉǳŜ ǎŜǳƭǎ ŘŜǎ ǇǊƻŦŜǎǎƛƻƴƴŜƭǎ ǎƻƴǘ ƛƴŘƛǎǇŜƴǎŀōƭŜǎ Ł ǎŀ ƎǳŞǊƛǎƻƴΣ ǉǳΩƛƭǎ ǎƻƴǘ 
seuls à pouvoir répondre à ses besoins. Parallèlement, plus il est demandé aux professionnels 
ŘΩŀǇǇƻǊǘŜǊ ŘŜǎ ǊŞǇƻƴǎŜǎ Ł ŎŜǎ ǉǳŜǎǘƛƻƴǎ Ŝǘ Ǉƭǳǎ ils se sentent tenus de développer un vocabulaire 
différencié et étendu. Celui-ci se propage dans la culture, développe encore la perception de la 
« maladie », dans « ǳƴŜ ǎǇƛǊŀƭŜ ŘΩƛƴŦƛǊƳƛǘŞ ƛƴƛƴǘŜǊǊƻƳǇǳŜ ».  

Malheureusement, le concept de « cyberdépendance η ǎΩƛƴǎŎǊƛǘ Řŀƴǎ ŎŜǘǘŜ ŘȅƴŀƳƛǉǳŜΣ ƛƭ ǇŜǳǘ ƳşƳŜ 
şǘǊŜ ǉǳŀƭƛŦƛŞ ŘŜ Ŏŀǎ ŘΩŞŎƻƭŜΦ 9ƴ ŜŦŦŜǘΣ ǳƴŜ ǉǳŀƴǘƛǘŞ ƛƳǇǊŜǎǎƛƻƴƴŀƴǘŜ ŘŜ ǘŜǊƳŜǎ ƻƴǘ ŞǘŞ ŎǊŞŞǎ Ł ŎŜ 
sujet ces dernières années, principalement anglo-saxons : Internet addiction, cyberaddiction, 
internetomania, netcompulsion, pathological internet use, problematic internet use, compulsive 
internet use, netaholic, net addiction, computer-mediated communication addiction, internet 
dependency, Internet addictive behavior, etc37/38. Nous assistons à un véritable festival des 
néologismes ! Peut-être serait-ƛƭ ƛƴǘŞǊŜǎǎŀƴǘ Ŝǘ ŎƻƴǎŎƛŜƴǘƛǎŀƴǘ ŘΩŜƴ ŦŀƛǊŜ ǳƴ ƭŜȄƛǉǳŜΣ Ƴŀƛǎ ƛƭ Ŝǎǘ ǎǳǊǘƻǳǘ 
urgent de se demander pourquoi une telle frénésie. Sans vouloir réduire cette question complexe à 
cette seule explication, probablement existe-t-il un lien entre cette inflation du langage technique et 
le désir de légitimation de carrières individuellesΧ  

Le concept de « cyberdépendance » 

Concernant Internet, tout a commencé aux États-Unis dans le courant des années nonante, époque à 
laquelle ƭŜǎ ǳƴƛǾŜǊǎƛǘŞǎ ŀƳŞǊƛŎŀƛƴŜǎ ƻƴǘ ŎƻƴǎǘŀǘŞ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ƳŀǎǎƛǾŜ ŦŀƛǘŜ ŘŜ ƭΩLƴǘŜǊƴŜǘ ǇŀǊ ŎŜǊǘŀƛƴǎ 
de leurs étudiants. Le Professeur Ivan K. Goldberg décide de faire une plaisanterie pour mettre en 
exergue la fascination de notre société pour ses propres dépendances. Il propose alors sur le site 
²Ŝō όƛƳŀƎƛƴŞ ǇƻǳǊ ƭŀ ŎƛǊŎƻƴǎǘŀƴŎŜύ ŘΩǳƴŜ ŀǎǎƻŎƛŀǘƛƻƴ ŘΩŀƛŘŜ ŀǳȄ ζ cyberdépendants », des critères, 
directement inspirés du DSM-L±Σ  ǇƻǳǊ ŘŞŦƛƴƛǊ ŎŜ ǉǳΩƛƭ ŀǇǇŜƭƭŜ ƭΩInternet Addiction Disorders (IAD). La 
plaisanterie est rapidement devenue « hors de contrôle » et le concept a continué sa vie 
indépendamment de son « créateur ».  
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Lƭ Ŧŀǳǘ ŘƛǊŜ ǉǳΩŀǾŀƴǘ ŎŜƭŀΣ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ŀǾŀƛŜƴǘ ŘŞƧŁ ƛƴǘǊƻŘǳƛǘ ƭŀ ǉǳŜǎǘƛƻƴ ŘŜǎ addictions 
comportementales. Nous pensons notamment au concept de « toxicomanies sans drogues » proposé 
par Otto Fenichel dans sa « Théorie psychanalytique des névroses » (1949), également à Stanton 
Peele et son observation des dépendances affectives et à « ƭΩŀŘŘƛŎǘƛƻƴ ǇƻǎƛǘƛǾŜ η ŘŜ DƭŀǎǎŜǊ ǉǳΩƛƭ 
développe au départ de lΩƻōǎŜǊǾŀǘƛƻƴ ŘŜ ǎǇƻǊǘƛŦǎ ζ accro η Ł ƭΩŜŦŦƻǊǘ (1976). Ces auteurs ont eu le 
mérite de faire évoluer la représentation classique des toxicomanies, centrées sur les produits et 
leurs propriétés « addictogènes », vers une approche centrée sur les conduites du sujet39. 

Dans la deuxième moitié des années nonante, des chercheurs comme Brenner (1996), Griffiths 
(1997), Scherer (1996), Véléa (1997), Young (1996)40 όŜǘ ŘΨŀǳǘǊŜǎύ reconnaissent le concept 
« ŘΩƛƴǘŜǊƴŜǘ ŀŘŘƛŎǘƛƻƴ ». Les communications scientifiques fleurissent avec des titres évocateurs : 
« Internet addiction : Does it really exist ?41 », « Does Internet and computer "Addiction" Exist : some 
case study evidence », etc.  

Notons, comme le fait remarquer Tisseron42, que la reconnaissance de « ƭΩŀŘŘƛŎǘƛƻƴ Ł ƭΩLƴternet » 
comme pathologie avérée est un enjeu économique important aux États-¦ƴƛǎ ǇǳƛǎǉǳΩƛƭ ǇƻǳǊǊŀƛǘ 
ƻǳǾǊƛǊ ƭŀ ǾƻƛŜ ŀǳ ǊŜƳōƻǳǊǎŜƳŜƴǘ ŘŜǎ ǎƻƛƴǎ ŜƴƎŀƎŞǎ ǇŀǊ ƭŜǎ ŎƻƳǇŀƎƴƛŜǎ ŘΩŀǎǎǳǊŀƴŎŜǎΦ 

Néanmoins, les Anglo-saxons ne sont pas les seuls à défendre une reconnaƛǎǎŀƴŎŜ ŘŜ ƭΩŀŘŘƛŎǘƛƻƴ Ł 
Internet ou encore « cyberdépendance ». Les psychiatres Marc Valleur et Dan Véléa de la Clinique 
Marmottan à Paris avancent quatre arguments pour justifier le regroupement des différentes formes 
de dépendances, avec ou sans drogues43 (incluant le jeu pathologique, les achats compulsifs, 
ƭΩŀŘŘƛŎǘƛƻƴ ŀǳ ǎǇƻǊǘ Ŝǘ Ł ƭΩŜȄŜǊŎƛŎŜ ǇƘȅǎƛǉǳŜΣ ƭΩŀŘŘƛŎǘƛƻƴ ǎŜȄǳŜƭƭŜΣ ƭŜ ǘǊŀǾŀƛƭ ǇŀǘƘƻƭƻƎƛǉǳŜΣ ƭŀ 
ŎȅōŜǊŘŞǇŜƴŘŀƴŎŜ Ŝǘ ƭΩŀŘŘƛŎǘƛƻƴ ŀǳ ŎǊƛƳŜύ : 

- La similitude entre les divers troubles ainsi regroupés qui se caractérisent par la répétition 

ŘΩǳƴŜ ŎƻƴŘǳƛǘŜΣ ǎǳǇǇƻǎŞŜ ǇŀǊ ƭŜ ǎǳƧŜǘ ǇǊŞǾƛǎƛōƭŜ Ŝǘ ƳŀƞǘǊƛǎŀōƭŜΣ ǎΩƻǇǇƻǎŀƴǘ Ł ƭΩƛƴŎŜǊǘƛǘǳŘŜ ŘŜǎ 

rapports de désir, ou simplement existentiels, interhumains. Autrement dit, comme 

ƭΩŜȄǇƭƛǉǳŜ {ǘŀƴǘƻƴ tŜŜƭŜΣ ζ Le recours répétitif à la conduite addictive aurait une fonction 

ŘΩŞǾƛǘŜƳŜƴǘ ŘŜǎ ǎƛǘǳŀǘƛƻƴǎ ŀƴȄƛƻƎŝƴŜǎΣ Ŝƴ ǎǳōǎǘƛǘǳŀƴǘ Ł ƭΩƛƴŎŜǊǘƛǘǳŘŜ ŘŜǎ ǊŜƭŀǘƛƻƴǎ ƘǳƳŀƛƴŜǎ 

ƭŜ ŘŞǊƻǳƭŜƳŜƴǘ ǇǊŞǾƛǎƛōƭŜ ŘΩǳƴŜ ǎŞǉǳŜƴŎŜ ŎƻƳǇƻǊǘŜƳŜƴǘŀƭŜ ƳŀƛƴǘŜǎ Ŧƻƛǎ ǾŞŎǳŜΦ »44  

- Les fréquents recoupements entre les différentes addictions. Par exemple, des problèmes 

ŘΩŀƭŎƻƻƭƛǎƳŜ ŎƘŜȊ ƭŜǎ ƧƻǳŜǳǊǎ ǇŀǘƘƻƭƻƎƛǉǳŜǎΦ 

- [Ŝ ǇŀǎǎŀƎŜΣ ǎƻǳǾŜƴǘ ŎƻƴǎǘŀǘŞΣ ŘΩǳƴŜ ŀŘŘƛŎǘƛƻƴ Ł ǳƴŜ ŀǳǘǊŜΦ tŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜΣ ǳƴŜ ǇŜǊǎƻƴƴŜ 

toxicomane qui devient alcoolique, puis joueuse, puis acheteuse compulǎƛǾŜΧ 

- La parenté dans les propositions thérapeutiques, notamment les ƎǊƻǳǇŜǎ ŘΩŜƴǘǊŀƛŘŜ Ŏƻƴœǳǎ 

sur le modèle des Alcooliques Anonymes.  

±ŀƭƭŜǳǊ Ŝǘ ±ŞƭŞŀ ŘŞƴƻƴŎŜƴǘ ƭŀ Ǉƻǎƛǘƛƻƴ ŦǊƛƭŜǳǎŜ ŘŜ ŎŜǊǘŀƛƴǎ ŎƘŜǊŎƘŜǳǊǎ ǉǳƛ ŀǘǘŜƴŘŜƴǘ ǉǳŜ ƭΩƛƳŀƎŜǊƛŜ 
cérébrale leur donne des réponses quant à la « réalité η ƴŜǳǊƻƭƻƎƛǉǳŜ Řǳ ŎƻƴŎŜǇǘ ŘΩŀŘŘƛŎǘƛƻƴ 
comportementale. Ils redoutent que la non-reconnaissance de ces problématiques en terme 
ŘƛŀƎƴƻǎǘƛǉǳŜ ƴŜ ǎΩŀŎŎƻƳǇŀƎƴŜ ŘΩǳƴŜ ƴƻƴ-reconnaissance de la souffrance des sujets confrontés au 
problème.  Ils développent cependant une position nuancée et constatent prosaïquement « ǉǳΩƛƭ Ŝǎǘ 
nécessaire de tenir compte de la diversité des expériences pouvant conduire à une problématique 
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ŀŘŘƛŎǘƛǾŜΣ Ƴŀƛǎ ƴƻǳǎ Ǌƛǎǉǳƻƴǎ ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛ ŘŜ ǾƻƛǊ ǎŜ ƳǳƭǘƛǇƭƛŜǊ Ł ƭΩƛƴŦƛƴƛ ƭŜǎ nouvelles maladies comme 
les propositions de groupes de traitement »45 46. 

bƻǳǎ Ŏƻƴǎǘŀǘƻƴǎ ŜƴŎƻǊŜ ǳƴŜ Ŧƻƛǎ ǉǳŜ ƭŀ ǉǳŜǎǘƛƻƴ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ǎƛƳǇƭŜΦ Lƭ ǎΩŀƎƛǘ Ł ƭŀ Ŧƻƛǎ ŘŜ ŦŀƛǊŜ 
reconnaître la souffrance de sujets confrontés à une « aliénation », par les professionnels, les 
ǇǊƻŎƘŜǎ Ŝǘ ƭŜǎ ǇƻǳǾƻƛǊǎ ǇǳōƭƛŎǎΣ ǎŀƴǎ ǊŜƴǘǊŜǊ Řŀƴǎ ǳƴ ŎȅŎƭŜ ŘΩƛƴŦƛǊƳƛǘŞ ǇǊƻƎǊŜǎǎƛǾŜ Ŝǘ ǎŀƴǎ 
déresponsabiliser personne à la place qui est la sienne.  

Cependant, force est de constater que le concept diagnostic de « cyberdépendance η ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ 
nécessairement et pour tout le monde au service de la reconnaissance des souffrances individuelles. 
Prenons pour exemple la publication de Kimberly Young47 « Internet Addiction, a new clinical 
phenomenon and its consequences »48, dans laquelle elle décline les conséquences du phénomène 
de « cyberaddiction » à travers trois exemples : les infidélités « on line », les étudiants de campus qui 
consomment Internet comme substitut à la bière et les employés des entreprises dont il est prouvé 
ǉǳΩƛƭǎ vont consulter des sites pornographiques ou les cours de la bourse pendant leur temps de 
travail, ce qui causerait un préjudice estimé à 54 milliards de dollars par an aux entreprises49Φ [ΩŀǊǘƛŎƭŜ 
ŎƻƴŎƭǳǘ ǇŀǊ ƭŀ ƴŞŎŜǎǎƛǘŞ ŘΩŀƳŞƭƛƻǊŜǊ ƭŜǎ ǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŞǎ ŘŜ ǇǊŞvention et de contrôle.  

Certes les thèmes abordés ne sont pas inintéressants. Internet peut avoir un impact sur les couples, 
sur les modes de socialisation des étudiants et sur les entreprises et il est légitime que des 
chercheurs se penchent dessus. Il sΩŀƎƛǘ ŎŜǇŜƴŘŀƴǘ ŘŜ ŘŞƴƻƴŎŜǊ ŎƻƳƳŜƴǘ ƭŀ Ŏƻƭƭǳǎƛƻƴ ŘΩƛƴǘŞǊşǘǎ 
ǇŜǊǎƻƴƴŜƭǎ Ŝǘ ŘΩǳƴŜ ŎŜǊǘŀƛƴŜ Ǿƛǎƛƻƴ ŘŜ ƭΩƻǊŘǊŜ ǇǳōƭƛŎΣ ŘŜ ƭŀ ƳƻǊŀƭƛǘŞ Ŝǘ ŘŜ ƭŀ ǊŜƴǘŀōƛƭƛǘŞ ǇŜǊƳŜǘ 
ƭΩŞƳŜǊƎŜƴŎŜ ŘΩǳƴ ŘƛǎŎƻǳǊǎ ǉǳƛ ǊŜǾŜƴŘƛǉǳŜ ǎŀ ǎŎƛŜƴǘƛŦƛŎƛǘŞ ǎŀƴǎ ŀǳŎǳƴ ǊŜŎǳƭ ŞǇƛǎǘŞƳƻƭƻƎƛǉǳŜΦ bƻǳǎ 
pouvons ainsi entre-apercevoir comment une nouvelle « maladie mentale » peut légitimer des 
dispositifs de surveillance et de normalisation. Après avoir largement participé à la propagation du 
concept de cyberdépendance, Yong créé le C.O.L.A. (Centre for Online Addiction) incluant un 
ŘƛǎǇƻǎƛǘƛŦ Ǉŀȅŀƴǘ ŘŜ Ŏƻƴǎǳƭǘŀǘƛƻƴǎ Ŝƴ ƭƛƎƴŜΧ « 5ŜǊǊƛŝǊŜ ƭŜ ŎƘŀǎǘŜ ǇŀǊŀǾŜƴǘ ŘŜ ƭΩƻōƧŜŎǘƛǾƛǘŞ ǎŎƛŜƴǘƛŦƛǉǳŜ 
se déroule des scènes où pouvoir, argent et renommée se confondent en de vastes ripailles. »50 

Le Trouble hyperactif avec défƛŎƛǘ ŘŜ ƭΩŀǘǘŜƴǘƛƻƴ Ŝǎǘ ǳƴ ŜȄŜƳǇƭŜ ŎƻƳǇŀǊŀōƭŜ51. Depuis que cette 
nouvelle maladie « existe ηΣ ŜƭƭŜ ǎŜ ǇǊƻǇŀƎŜ Ł ƭŀ Ŧŀœƻƴ ŘΩǳƴŜ ŞǇƛŘŞƳƛŜΦ [Ŝ ƴƻƳōǊŜ ŘΩŜƴŦŀƴǘǎ ǉǳƛ ǎŜ 
sont vus prescrire de la Ritaline© a été en augmentation de 600 % entre 1989 et 1995. Au départ 
ŘΩǳƴ ŎƻƴŎŜǇǘ ŘŜǎǘƛƴŞ Ł ŎŀǘŞƎƻǊƛǎŜǊ Ŝǘ ǘǊŀƛǘŜǊ ǉǳŜƭǉǳŜǎ ǎƛǘǳŀǘƛƻƴǎ ǘǊŝǎ ǇǊƻōƭŞƳŀǘƛǉǳŜǎΣ ƭŀ ŎƻƴŦǳǎƛƻƴ ǎŜ 
développe et tend à étiqueter malade hyperactif tout enfant turbulent. La Ritaline© rend nos 
ōŀƳōƛƴǎ Ǉƭǳǎ ŘƻŎƛƭŜǎ Ŝǘ ǇŜǊƳŜǘ Ŝƴ ƳşƳŜ ǘŜƳǇǎ ŘΩŞƭǳŘŜǊ ƭŜs vraies questions, communes aux enfants 
turbulents et à certains « consommateurs compulsifs η ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘΣ ŎŜƭƭŜǎ ŘŜǎ ƭƛƳƛǘŜǎΣ ŘŜ ƭΩŞŘǳŎŀǘƛƻƴΣ 
des attitudes parentales et de possibles souffrances muettes.  

{ŜǊƎŜ ¢ƛǎǎŜǊƻƴ ƴŜ ƳŃŎƘŜ Ǉŀǎ ǎŜǎ Ƴƻǘǎ ƭƻǊǎǉǳΩƛƭ ǎΩŜxclame : « Bien sûr, beaucoup de parents 
aimeraient que les pouvoirs publics ς et des experts remboursés par la Sécurité sociale ! ς règlent à 
leur place les errances et les dérèglements provoqués chez leurs rejetons par les nouvelles 
fascinations technoloƎƛǉǳŜǎΦ aŀƛǎ ŎŜ ŎƘƻƛȄΣ ŎƻƴŦƻǊǘŀōƭŜ Ł ŎƻǳǊǘ ǘŜǊƳŜΣ ǎΩŀǾŝǊŜǊŀƛǘ ŎŀǘŀǎǘǊƻǇƘƛǉǳŜ Ł 
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long terme. Il équivaudrait à déléguer encore un peu plus les tâches parentales, au risque de 
ƳŞŘƛŎŀƭƛǎŜǊ ŎƻƳǇƭŝǘŜƳŜƴǘ ƭΩŀŘƻƭŜǎŎŜƴŎŜ ».52 

Critique de la métaphore addictive 

[Ωǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭŀ ƳŞǘŀǇƘƻǊŜ ŀŘŘƛŎǘƛǾŜ ǇƻǳǊ ŘŞŎǊƛǊŜ όŜǘ ǎƻǳǾŜƴǘ ŜȄǇƭƛǉǳŜǊύ ƭŜǎ ǳǎŀƎŜǎ ǇǊƻōƭŞƳŀǘƛǉǳŜǎ 
des TIC est critiquée. 

±ƛǊƻƭŜ .Φ ƴƻǳǎ Řƛǘ Ł ǇǊƻǇƻǎ ŘŜ ƭΩŜȄǇǊŜǎǎƛƻƴ fréquemment utilisée dans les médias « accro aux jeux 
vidéo » : « cette expression est particulièrement mal appropriée. Elle condense de façon 
abusivement syncrétique des comportements très différents de joueurs et laisse penser que les jeux 
vidéo, par essence, seraient comparables à des toxiques entraînant une addiction. Or, la réalité des 
choses est plus complexe. »53 

Tisseron ǊŞŎǳǎŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩŀƴŀƭƻƎƛŜ Ł ƭΩŀŘŘƛŎǘƛƻƴ Ł ǳƴ ǘƻȄƛǉǳŜ ŎƻƴŎŜǊƴŀƴǘ ƭŜǎ ¢L/, notamment 
parce que « ƭΩŀddiction désigne la dépendance à des produits qui génèrent des états psychiques 
seconds auxquels le consommateuǊ Ŝǎǘ ƛƴǾƛǘŞ Ł ǎΩŀōŀƴŘƻƴƴŜǊΦ [ŀ ǊŜŎƘŜǊŎƘŜ Řǳ ǎŜƴǎ Ŝǎǘ ǘƻǘŀƭŜƳŜƴǘ 
ŀōǎŜƴǘŜΣ ƭŜ ŎƻƴǎƻƳƳŀǘŜǳǊ ŘΩǳƴŜ ǎǳōǎǘŀƴŎŜ ŎƘŜǊŎƘŀƴǘ ŀǾŀƴǘ ǘƻǳǘ Ł ŞǇǊƻǳǾŜǊ ƭŜǎ ŜŦŦŜǘǎ ŘŜ ŎŜƭƭŜ-ci. Au 
contraire, le joueur de jeux vidéo est toujours confronté à une tension entre excitations et 
ǎƛƎƴƛŦƛŎŀǘƛƻƴǎΦ 9ǘ ŎΩŜǎǘ ƳşƳŜ ǘǊŝǎ ǇǊƻōŀōƭŜƳŜƴǘ ŎŜ ǉǳƛ ƭŜ "scotche" aux jeux vidéo ! »54 

F. Lenihan55 se montre sceptique concernant le concept de « computer addiction ». Elle soulève le 
caractère potentiellement tautologique du raisonnement qui consiste à décrire puis finalement 
ŜȄǇƭƛǉǳŜǊ ǳƴŜ ŎƻƴǎƻƳƳŀǘƛƻƴ ŜȄŎŜǎǎƛǾŜ ŘΩǳƴŜ ¢ΦLΦ/Φ ǇŀǊ ǳƴŜ ζ Internet addiction ». Elle se demande 
également à quoi les personnes ainsi nommées sont vraiment dépendantes. Si, comme le répondent 
ŎŜǊǘŀƛƴǎ ŀǳǘŜǳǊǎΣ ƛƭ ǎΩŀƎƛǘ Ł ŎƘŀǉǳŜ Ŧƻƛǎ ŘΩǳƴ ŎƻƴǘŜƴǳ ǎǇŞŎƛŦƛǉǳŜ όƧŜǳȄΣ ǎŜȄŜΣ ŎƻƳƳǳƴƛŎŀǘƛƻƴύΣ 
ǇƻǳǊǉǳƻƛ ƛƴǎƛǎǘŜǊ ǘŀƴǘ ǎǳǊ ƭΩƻǳǘƛƭ όƭŀ ¢ΦLΦ/Φύ ? De plus, elle constate concernant les 
« cyberdépendances η ǉǳΩŜƭƭŜǎ ƴΩƻŎŎŀǎƛƻƴƴŜƴǘ Ǉŀǎ ŘŜ ŘƻƳƳŀƎŜǎ ǎƻƳŀǘƛǉǳŜǎ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘǎ όŎƻƳƳŜ ƭŀ 
ŎƛǊǊƘƻǎŜ ŘŜ ƭΩŀƭŎƻƻlique, par exemple). Dès lors, la question principale que pose ce concept est : à 
ǉǳŜƭƭŜǎ ŀǳǘǊŜǎ ŀŎǘƛǾƛǘŞǎ ǉǳΩLƴǘŜǊƴŜǘ ƭŀ ǇŜǊǎƻƴƴŜ ŎƻƴŎŜǊƴŞŜ ŀǳǊŀƛǘ Ǉǳ ŎƻƴǎŀŎǊŜǊ ǎƻƴ ǘŜƳǇǎ ? 
Inévitablement, la réponse sera fortement connotée culturellement. Enfin, elle constate, comme tant 
ŘΩŀǳǘǊŜǎΣ ǉǳΩŞǘƛǉǳŜǘŜǊ ǳƴŜ ŀŎǘƛǾƛǘŞ ζ addiction » ou « déviance η ŀ ǘƻǳƧƻǳǊǎ ŞǘŞ ǳƴ ǊŞŦƭŜȄŜ ƭƻǊǎǉǳΩǳƴŜ 
ƭŀǊƎŜ ǇŀǊǘƛŜ ŘŜ ƭŀ ǇƻǇǳƭŀǘƛƻƴ όƎŞƴŞǊŀƭŜƳŜƴǘ ƭŜǎ ŀŘƻƭŜǎŎŜƴǘǎύ ǎΩŀŘƻƴƴŜ Ł ǳƴŜ ŀŎǘƛǾƛǘŞ Ł ƭŀǉǳŜƭƭŜ ƭŜǎ 
« étiqueteurs » ne sont pas familiers. Le jazz ; le rock and roll, la radio, la B.D., la télévision ont connu 
des phénomènes similaires. 

Thomas Gaon56 ŦƻǊƳǳƭŜ ǳƴŜ ƛƴǘŞǊŜǎǎŀƴǘŜ ŎǊƛǘƛǉǳŜ ŘŜ ƭŀ ƴƻǘƛƻƴ ŘΩŀŘŘƛŎǘƛƻƴ ŀǳ ƧŜǳ ǾƛŘŞƻΦ {Ŝƭƻƴ ƭǳƛΣ ǎΩƛƭ 
ŜȄƛǎǘŜ ŘŜǎ ǳǎŀƎŜǎ ŜȄŎŜǎǎƛŦǎΣ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ ŎƻƴŎŜǇǘ ŘΩŀŘŘƛŎǘƛƻƴ ǎŜ ŎƻƴǎǘǊǳƛǘ Ł ǇŀǊǘƛǊ : 

- ŘΩǳƴŜ ƳŞŎƻƴƴŀƛǎǎŀƴŎŜ ŘŜǎ ƧŜǳȄ ǾƛŘŞƻΣ Řŀƴǎ ƭŀ ƳŜǎǳǊŜ ƻǳ ǎŜǳƭǎ ǉǳŜƭǉǳŜǎ ǘȅǇŜǎ ŘŜ ƧŜǳȄ ǾƛŘŞƻ 

en ligne (MMORPG) sont concernés à cause de leur récence et leurs propriétés ; 

- de la propension classificatoire de la psychiatrie moderne  qui, se référant à une scientificité 

ōŀǎŞŜ ǎǳǊ ƭΩŞǇƛŘŞƳƛƻƭƻƎƛŜ Ŝǘ ǳƴŜ ǾƻƭƻƴǘŞ ŘŜ ǘǊƻǳǾŜǊ ǳƴ ƭŀǊƎŜ ŎƻƴǎŜƴǎǳǎ ζ se réduit dans sa 

communication extérieure à une liste de troubles mentaux définis par leurs signes, leur 

forme, et non plus par leur fond, leur nature précise et leurs causes ς sujettes aux 

polémiques internes. » Cette perspective descriptive en vient à oublier le sujet, son 
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idiosyncrasie, son histoire et son environnement. « La réification descriptive des troubles 

psychiatrique se substitue à leur compréhension et à leur signification subjective et sociale. » 

- ŘŜ ƭΩŀƳōƛƎǳƠǘŞ Řǳ ǘŜǊƳŜ ŘΩŀŘŘƛŎǘƛƻƴ ǉǳƛ ŜƴƎƭƻōŜ ŎŜ ǉǳƛ ǎΩŀǇǇŜƭŀƛǘ ƭŀ ǘƻȄƛŎƻƳŀƴƛŜΣ Ƴŀƛǎ ŀǳǎǎƛ 

les addictions modernes avec et sans prƻŘǳƛǘ ŀƛƴǎƛ ǉǳΩǳƴ ƳƻŘŜ ŘŜ ŎƻƴǎƻƳƳŀǘƛƻƴ ƴƻƴ 

pathologique soutenu par le commerce et les médias. « Cette polysémie prête le flanc à la 

confusion suivante Υ ϦƭΩŀŎŎǊƻΣ Ł ǉǳƻƛ ǉǳŜ ŎŜ ǎƻƛǘΣ Ŝǎǘ όǎŜƳōƭŀōƭŜ Łύ ǳƴ ŘǊƻƎǳŞϦΦ »  

- de la captation, qui se pose comme un fait accompli, des usages problématiques des jeux 

ǾƛŘŞƻ ǇŀǊ ƭΩŀŘŘƛŎǘƻƭƻƎƛŜΦ 

[ΩŀǳǘŜǳǊ ǊŞǎǳƳŜ ƭŜǎ ǊƛǎǉǳŜǎ ƭƛŞǎ Ł ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ Řǳ ǘŜǊƳŜ ŘΩŀŘŘƛŎǘƛƻƴ ŎƻƴŎŜǊƴŀƴǘ ƭŜǎ ƧŜǳȄ ǾƛŘŞƻ Ŝƴ 
ligne. La diffusion de cette notion (addiction) pose la question de la responsabilisation. « Au niveau 
ǎƻŎƛŀƭ Ŝǘ ƳŞŘƛŀǘƛǉǳŜΣ ƭŜ ǎǳƧŜǘ ϦŀŘŘƛŎǘϦ Ŝǎǘ ǊŜǎǇƻƴǎŀōƛƭƛǎŞ Ŝƴ ǘŀƴǘ ǉǳΩƛƭ Ŝǎǘ ǇƻǊǘŜǳǊ Řǳ ǘǊƻǳōƭŜΣ Ƴŀƛǎ ƛƭ 
est simultanément dessaisi par la supposée toute-ǇǳƛǎǎŀƴŎŜ ŘŜ ƭΩƻōƧŜǘ ŘΩŀŘŘƛŎǘƛƻƴ ». Autrement dit, 
« ƭΩƻōƧŜǘ ƳŀǎǉǳŜ ƭŜ ǎǳƧŜǘ. » De plus, il y voit la possible « ǎǘƛƎƳŀǘƛǎŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ƴƻǳǾŜƭƭŜ ǇǊŀǘƛǉǳŜ 
ƭǳŘƛǉǳŜΣ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛǉǳŜ Ŝǘ ǎƻŎƛŀƭŜ ŜƴŎƻǊŜ Ŝƴ ǾƻƛŜ ŘΩƛƴǘŞƎǊŀǘƛƻƴ Ŝǘ ŘŜ ǊŞƎǳƭŀǘƛƻƴ Řŀƴǎ ƭŀ ǇƻǇǳƭŀǘƛƻƴΦ » 
Mais aussi le risque de pathologiser et de surévaluer les pratiques excessives des jeux en ligne à 
ŎŀǳǎŜ ŘΩǳƴŜ ƳŞŎƻƴƴŀƛǎǎŀƴŎŜ ŘŜǎ ǳǎŀƎŜǎ Ŝǘ ŘŜǎ ŘȅƴŀƳƛǉǳŜǎ ŘŜǎ ƧƻǳŜǳǊǎ Ŝǘ ŘŜǎ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘŜǎ ŦƻƴŎǘƛƻƴǎ 
όŀƴǘƛŘŞǇǊŜǎǎƛǾŜΣ ŎƻƳǇŜƴǎŀǘƻƛǊŜύ ǇǊƛǎŜǎ ǇŀǊ ƭŜ ƧŜǳ ǇƻǳǊ ǳƴ ǎǳƧŜǘ ŘƻƴƴŞΦ 9ƴŦƛƴΣ ƛƭ ǎΩƛƴǉǳƛŝǘŜ ŘŜ ƭŀ 
potentielle « captation centripète par des marchands de soins spécialisés η ŀǳ ŘŞǘǊƛƳŜƴǘ ŘΩǳƴŜ 
approche psychosociale et anthropologique des mutations sociales, principalement des processus de 
subjectivation. 

5ΩŀǳǘǊŜǎ ŀǳǘŜǳǊǎ ǎŜ ŘŜƳŀƴŘŜƴǘ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ǎΩƛƭ Ŝǎǘ ǇŜǊǘƛƴŜƴǘ ŘŜ ǇǊƻōƭŞƳŀǘƛǎŜǊ ƭŀ 
« cyberdépendance » ou « ƭΩ¦tL57 » en terme de diagnostic là où nous pouvons y voir un symptôme. 
Nous touchons ici aux clivages qui divisent les différentes approches théoriques en psychologie ainsi 
que la fameuse question de la « ǇƻǳƭŜ Ŝǘ ŘŜ ƭΩǆǳŦ » récurrente chez les addictologues58Φ /ΩŜǎǘ ŀƛƴǎƛ 
que le modèle cognitivo-ŎƻƳǇƻǊǘŜƳŜƴǘŀƭ ŘŜ 5ŀǾƛǎ όнллмύΣ ǉǳŜ ƴƻǳǎ ŀǳǊƻƴǎ ƭΩƻŎŎŀǎƛƻƴ ŘŜ ǇǊŞǎŜƴǘŜǊ 
Řŀƴǎ ǳƴ ŎƘŀǇƛǘǊŜ ǎǳƛǾŀƴǘΣ ǇƻǎǘǳƭŜ ƭŀ ǇǊŞǎŜƴŎŜ ŘΩǳƴŜ ǇǎȅŎƘƻǇŀǘƘƻƭƻƎƛŜ ǇǊŞŜȄƛǎǘŀƴǘŜ Ł ƭΩ¦tL όǇŀǊ 
exemple, dépression, anxiété sociale, dépendance à une substance)59. Dans la même logique, 
Tisseron nous explique que la dépendance à Internet est en passe de devenir un symptôme majeur 
de la dépression. La dépendance aux jeux vidéo cache bien souvent un état dépressif chez les 
enfants.60 

Au regard de ces constats, nous désirons donc adopter un positionnement critique par rapport aux 
approches consistant à construire de nouvelles catégories diagnostiques. Nous nous voulons 
également extrêmement prudents concernant la métaphore qui consiste à assimiler les TIC à des 
drogues en insistant sur le caractère addictogène du support. tŀǊ ŎƻƴǘǊŜΣ Ł ƭΩƛƴǎǘŀǊ ŘŜ /ŀǊƻƭŜ 
Rivière61, nous pensons très intéressant de pouvoir « ǇŜƴǎŜǊ ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜǎ ŎƻƳǇƻǊǘŜƳŜƴǘǎ ŀŘŘƛŎǘƛŦǎ 
comme une expérience psychique, ayant une causalité psychique, et non comme les conséquences 
ŘΩǳƴ ŎƻƳǇƻǊǘŜƳŜƴǘ ǘƻȄƛǉǳŜ ƻǳ ŘŜ ƭŀ ŎƻƴǎƻƳƳŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ǎǳōǎǘŀƴŎŜ ŎƘƛƳƛǉǳŜΦ »  

bƻǳǎ ǊŜǘƛŜƴŘǊƻƴǎ ƭΩŀǇǇŜƭƭŀǘƛƻƴ ¦ǎŀƎŜ tǊƻōƭŞƳŀǘƛǉǳŜ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ ό¦tLύ pour désigner les utilisations 
ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ ǉǳƛ ŜƴǘǊŀƞƴŜƴǘ ǳn sentiment de détresse et des difficultés psychologiques, sociales et 
professionnelles62.  
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 « ¦ǎŀƎŜ tǊƻōƭŞƳŀǘƛǉǳŜ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ » 
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 tŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜΣ ƭŀ ǉǳŜǎǘƛƻƴ ŘŜǎ ǇǎȅŎƘƻǎŜǎ ƛƴŘǳƛǘŜǎ ŎƻƴŎŜǊƴŀƴǘ ƭΩŀōǳǎ ŘŜ ǎǳōǎǘŀƴŎŜ ƻǳ ƭΩƛǎƻƭŜƳŜƴǘ ǎƻŎƛŀƭ ŎƘŜȊ ƭŜǎ 
« cyberdépendants ηΧ 
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 Vaugeois P (2006), « La cyberdépendance : fondements et perspectives », Centre québécois de lutte aux dépendances, 
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Paris, p. 130. 
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62

 Sergerie M-A, Lajoie J. (2007), op. cit., p.150. 
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Usages problématiques et usages appropriés des TIC 

" ǇŀǊǘƛǊ Řǳ ƳƻƳŜƴǘ ƻǴ ƴƻǳǎ ŘŞŎƛŘƻƴǎ ǉǳΩƛƭ ǇŜǳǘ ȅ ŀǾƻƛǊ ǳƴ ǳǎŀƎŜ ǇǊƻōƭŞƳŀǘƛǉǳŜ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘΣ ƴƻǳǎ 
nous trouvons confrƻƴǘŞǎ Ł ƭΩƻōƭƛƎŀǘƛƻƴ ŘŜ ŘƛǎǘƛƴƎǳŜǊ ŎŜ ǉǳƛ Ŝǎǘ ǇǊƻōƭŞƳŀǘƛǉǳŜ ŘŜ ŎŜ ǉǳƛ ƴŜ ƭΩŜǎǘ ǇŀǎΦ 
Lƭ Ŝǎǘ ŎƭŀƛǊ ǇƻǳǊ ǘƻǳǘ ƭŜ ƳƻƴŘŜ ǉǳŜ ŦŀƛǊŜ ǳǎŀƎŜ ŘŜǎ ¢L/ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ǳƴ ǇǊƻōƭŝƳŜ Ŝƴ ǎƻƛΦ 5ŝǎ ƭƻǊǎΣ ƻǴ 
placer la limite Κ {ŀŎƘŀƴǘ ǉǳΩƛƭ Ŝǎǘ ŦƻǊǘ ǇǊƻōŀōƭŜ ǉǳŜ ŎŜƭƭŜ-ci bouge avec le temps. Nous savons que le 
regard que porte la société sur les objets d'addiction évolue au fil des époques. Nous verrons 
ŘΩŀƛƭƭŜǳǊǎ ǇŀǊ ƭŀ ǎǳƛǘŜΣ ŎƻƳƳŜ ƭŜ ŎƻƴǎǘŀǘŜ tƛŜǊǊŜ ±ŀǳƎŜƻƛǎΣ ǉǳŜ ζ le nombre de symptômes qui 
servent à décider si la personne souffre ou non de cyberdépendances en ligne dans les grilles 
diagnostiques, semble tendre à devenir plus élevé avec le temps, passant de cinq symptômes en 
1998, à six symptômes en 2001, puis à sept symptômes en 2005 ».63 9ƴ ŜŦŦŜǘΣ ƭΩǳǎŀƎŜ ŘŜ ƭΩLƴǘŜǊƴŜǘ Ŝǘ 
des TIC en général est de plus en plus répandu, un usage qui peut paraitre abusif maintenant ne le 
sera peut-être plus dans les années futures. 

Dans les pages qui suivent, nous vous proposons les principales grilles diagnostiques citées dans la 
littérature. LeuǊǎ ŀǳǘŜǳǊǎ ƭŜǳǊ ƻƴǘ ŘƻƴƴŞ ǇƻǳǊ Ƴƛǎǎƛƻƴ ŘΩƻōƧŜŎǘƛǾŜǊ ŎŜ ǉǳŜ ǇƻǳǊǊŀƛǘ şǘǊŜ ǳƴ ǳǎŀƎŜ 
ǇǊƻōƭŞƳŀǘƛǉǳŜ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ ƻǳ Ǉƭǳǎ ƎŞƴŞǊŀƭŜƳŜƴǘ ŘŜǎ ¢L/Φ [ŜǳǊ ŀƴŀƭȅǎŜ ƴƻǳǎ ŘƻƴƴŜ ŘŜǎ ƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴǎ 
intéressantes concernant les UPI, mais ne doit pas nous faire oublier les précautions 
épistémologiques prises dans les chapitres précédents et les réserves formulées dans nos 
conclusions. 

Notons que si ces grilles sont fréquemment évoquées par les travaux de recherches, elles sont 
certainement moins utilisées dans le cadre de la clinique. Loonis64 ƭŜ ŎƻƴǎǘŀǘŜ ŘΩŀƛƭƭŜǳǊǎ ŎƻƴŎŜǊƴŀƴǘ ƭŀ 
Ǉƭǳǎ ŎŞƭŝōǊŜ ŘΩŜƴǘǊŜ ŜƭƭŜǎΣ ƭŀ ƎǊƛƭƭŜ ŘŜ DƻƻŘƳŀƴΦ 9ƴ ŜŦŦŜǘΣ ŎŜ ǉǳƛ Ŧŀƛǘ ǎŜƴǎ ǇƻǳǊ ƭŀ ǊŜŎƘŜǊŎƘŜ ŀǾŜŎ ŎŜ 
ǉǳΩŜƭƭŜ ƛƳǇƭƛǉǳŜ ŘŜ ƴŞŎŜǎǎŀƛǊŜǎ ƻōƧŜŎǘƛǾŀǘƛƻƴǎ ŘŜǎ ǇƘŞƴƻƳŝƴŜǎΣ ǇŜǳǘ ƴŜ Ǉŀǎ ŦŀƛǊŜ ǎŜƴǎ Ŝƴ ŎƭƛƴƛǉǳŜΦ 
LoǊǎǉǳΩǳƴ ǘƘŞǊŀǇŜǳǘŜ ǊŜœƻƛǘ ǳƴ ǎǳƧŜǘ Ŝƴ ǎƻǳŦŦǊŀƴŎŜ Ŝǘ Ŝƴ ŘŜƳŀƴŘŜ ŘΩŀƛŘŜΣ ƛƭ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ŞǾƛŘŜƴǘ ǉǳΩƛƭ ƭǳƛ 
ǎƻƛǘ ŦƻǊǘ ǳǘƛƭŜ ŘŜ ŘŞǘŜǊƳƛƴŜǊ ǎΩƛƭ ǇǊŞǎŜƴǘŜ Ŏƛƴǉ ƻǳ ǎƛȄ ŘŜǎ ŎǊƛǘŝǊŜǎ ŘŜ ǘŜƭƭŜ ƻǳ ǘŜƭƭŜ ƎǊƛƭƭŜΦ " ƴƻǘǊŜ ŀǾƛǎΣ 
ǊŞǾŞƭŜǊ Ł ǳƴ ǇŀǘƛŜƴǘ ǉǳΩƛƭ Ŝǎǘ ƻǳ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ζ cyberdépendant » sur seule base de ces grilles relève 
ŘΩǳƴŜ ŦƻǊƳŜ ŘŜ ƳȅǎǘƛŦƛŎŀǘƛƻƴΦ Lƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘΩŀŦŦƛǊƳŜǊ ǉǳŜƭǉǳŜ ŎƘƻǎŜ Řǳ ǎǳƧŜǘ ǎǳǊ ǎŀ ζ ǉǳŀƭƛǘŞ ŘΩşǘǊŜ » au 
ŘŞǇŀǊǘ ŘΩŀƴŀƭƻƎƛŜǎ ǘƻǳǘ Ł Ŧŀƛǘ ŘƛǎŎǳǘŀōƭŜǎΦ /ΩŜǎǘ ǇƻǳǊǉǳƻƛ ƴƻǳǎ ǇŜƴǎƻƴǎ ǉǳŜ ŎŜ ǘȅǇŜ ŘŜ ŘŞŎƛǎƛƻƴ 
(dŞǘŜǊƳƛƴŜǊ ǳƴ ŘƛŀƎƴƻǎǘƛŎύ Řƻƛǘ ǇƻǳǾƻƛǊ ǎŜ ƴŞƎƻŎƛŜǊΣ ǎŜ ŘŞōŀǘǘǊŜΣ Řŀƴǎ ƭŜ ŎŀŘǊŜ ŘΩǳƴ ŜƴǘǊŜǘƛŜƴ ŜƴǘǊŜ 
un professionnel et son client. « Penser un diagnostic comme une invention, construit dans 
ƭΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴ ŀǾŜŎ ǘŜƭ ǇŀǘƛŜƴǘ Ł ǳƴ ƳƻƳŜƴǘ ŘƻƴƴŞΣ ƻǳ ŜƴŎƻǊŜ ŎƻƴǎƛŘérer un diagnostic comme une 
ƴŀǊǊŀǘƛƻƴΣ ŎƻƳƳŜ ƭŜ ōŀǇǘşƳŜ ŘΩǳƴŜ ŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜ ǉǳƛ ŀǳǊŀƛǘ Ǉǳ ǎŜ ōŀǇǘƛǎŜǊ ŀǳǘǊŜƳŜƴǘΣ ŀ ōŜŀǳŎƻǳǇ 
ŘΩŀǾŀƴǘŀƎŜǎΣ Ŝǘ ƴƻǘŀƳƳŜƴǘ ŎŜƭǳƛ ŘΩŀǳƎƳŜƴǘŜǊ ƭŜ ƴƻƳōǊŜ ŘŜ ŎƘƻƛȄ ǇƻǎǎƛōƭŜǎ ǇƻǳǊ ƭŜǎ 
protagonistes. »65  

Notons enfin que la « cyberdépendance » ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ όpas encore) répertoriée dans les manuels 
ƛƴǘŜǊƴŀǘƛƻƴŀǳȄ ŘŜ ŎƭŀǎǎƛŦƛŎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƳŀƭŀŘƛŜǎ ǘŜƭǎ ǉǳŜ ƭŜ /La мл ŘŜ ƭΩha{ ƻǳ ƭŜ 5{a-IV-¢w ŘŜ ƭΩ!t!Φ 
/ŜǇŜƴŘŀƴǘΣ ƛƭ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ŜȄŎƭǳ ǉǳΩŜƭƭŜ ǎƻƛǘ ǊŜǇǊƛǎŜ Řŀƴǎ ƭŀ ǊǳōǊƛǉǳŜ ŘŜǎ ǘǊƻǳōƭŜǎ Řǳ contrôle des 
impulsions non classés ailleurs, dans la prochaine version du DSM (la cinquième version) qui est 
prévue pour 2011.66 [Ω!ƳŜǊƛŎŀƴ tǎȅŎƘƛŀǘǊƛŎ !ǎǎƻŎƛŀǘƛƻƴ ŎƻƳƳƛǘǘŜŜǎ ŀ ŎƻƳƳŜƴŎŞ Ł ǊŞŦƭŞŎƘƛǊ Řŀƴǎ ŎŜ 
sens67.  

Les grilles diagnostiques (chapitre complét® par lôannexe 1) 

Aviel Goodman ŘŞǾŜƭƻǇǇŜ Ŝƴ мффлΣ Řŀƴǎ ƭΩŀǊǘƛŎƭŜ Addiction : definition and implications68, une 
ŘŞŦƛƴƛǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩŀŘŘƛŎǘƛƻƴ Ŝǘ ŘŜǎ ŎǊƛǘŝǊŜǎ ŘƛŀƎƴƻǎǘƛǉǳŜǎ Řǳ ǘǊƻǳōƭŜ ŀŘŘƛŎǘƛŦ ǉǳΩƛƭ ŘŞŦƛƴƛǘ ŎƻƳƳŜ ǳƴŜ 
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67
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ŎŀǘŞƎƻǊƛŜ ǎǳǊƻǊƎŀƴƛǎŀǘǊƛŎŜΣ ǊŜƎǊƻǳǇŀƴǘ ƭΩŜƴsemble des troubles addictifs particuliers.69 Le but de ces 
critères généraux est de pouvoir déterminer si un syndrome comportemental donné est ou non un 
trouble addictif (tableau en annexes). 

[ŀ ŘŞŦƛƴƛǘƛƻƴ ŘŜ DƻƻŘƳŀƴ Ŧŀƛǘ ǘƻǳƧƻǳǊǎ ǊŞŦŞǊŜƴŎŜ Ł ƭΩƘŜǳǊŜ ŀŎǘǳŜlle. Selon lui, ƭΩŀŘŘƛŎǘƛƻƴ Ŝǎǘ ǳƴ 
processus par lequel un comportement, qui peut fonctionner à la fois pour produire du plaisir et pour 
ǎƻǳƭŀƎŜǊ ǳƴ ƳŀƭŀƛǎŜ ƛƴǘŞǊƛŜǳǊΣ Ŝǎǘ ǳǘƛƭƛǎŞ ǎƻǳǎ ǳƴ ƳƻŘŜ ŎŀǊŀŎǘŞǊƛǎŞ ǇŀǊ ƭΩŞŎƘŜŎ ǊŞǇŞǘŞ Řŀƴǎ ƭŜ ŎƻƴǘǊƾƭŜ 
de ce comportement (impuissance) et la persistance de ce comportement en dépit des conséquences 
négatives significatives (défaut de gestion). Pour Goodman, « ŎŜ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ƭŜ ǘȅǇŜ ŘŜ ŎƻƳǇƻǊǘŜƳŜƴǘΣ 
ǎŀ ŦǊŞǉǳŜƴŎŜ ƻǳ ǎƻƴ ŀŎŎŜǇǘŀōƛƭƛǘŞ ǎƻŎƛŀƭŜ ǉǳƛ ŘŞǘŜǊƳƛƴŜ ǎΩƛƭ Ŝǎǘ ƻǳ ƴƻƴ ǳƴŜ ŀŘŘƛŎǘƛƻƴΣ Ƴŀƛǎ ŎΩŜǎǘ 
ŎƻƳƳŜƴǘ ŎŜ ƳƻŘŜ ŘŜ ŎƻƳǇƻǊǘŜƳŜƴǘ Ŝǎǘ ǊŜƭƛŞ Ŝǘ ŀŦŦŜŎǘŜ ƭŀ ǾƛŜ ŘŜ ƭΩƛƴŘƛǾƛŘǳΣ ǎŜƭƻƴ ƭŜǎ ŎǊƛǘŝǊŜǎ 
diagnostiques spécifiés. » 

Mark Griffiths (1996)70 définit six critères pour déterminer si un comportement est à associer à la 
dépendance en général (tableau en annexes). À ƭΩƛƴǎǘŀǊ ŘŜ A. Goodman, Griffiths propose une 
ŘŞŦƛƴƛǘƛƻƴ ƛƴŎƭǳŀƴǘ ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜǎ ŘŞǇŜƴŘŀƴŎŜǎ ŎƻƳǇƻǊǘŜƳŜƴǘŀƭŜǎΦ !Ǿŀƴǘ ŎŜƭŀΣ ƛƭ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜ Ŝƴ мффн 
un questionnaire destiné à détecter la pratique excessive des jeux vidéo. Celui-ci, basé sur les critères 
du jeu pathologique du DSM-III-wΣ Ŝǎǘ ŎƻƴǎǘǊǳƛǘ ŀǳ ŘŞǇŀǊǘ ŘŜ ƭΩŀƴŀƭȅǎŜ Řǳ Ŏŀǎ ŘΩǳƴŜ ǇŜǊǎƻƴƴŜ 
dépendante à un jeu vidéo simulant un flipper.  

Encore une fois, nous devons constater le large éventail de pratiques et de supports concernés par 
ces potentiels « mésusages ηΦ 5Ωǳƴ Ǉƻƛƴǘ ŘŜ ǾǳŜ ǎǘǊƛŎǘŜƳŜƴǘ ǇǊŀƎƳŀǘƛǉǳŜΣ ŎŜ Ŏƻƴǎǘŀǘ ǇƭŀƛŘŜ ǇƻǳǊ 
ƭΩŞƭŀōƻǊŀǘƛƻƴ ŘŜ ŎǊƛǘŝǊŜǎ ƎŞƴŞǊŀƭƛǎǘŜǎ ǘŜƭǎ ŎŜǳȄ ǇǊƻǇƻǎŞǎ ǇŀǊ DƻƻŘƳŀƴ ƻǳ DǊƛŦŦƛǘƘǎΦ /ŜǊǘŀƛƴǎ 
chercheurs se sont penchés plus spécifiquement sur les jŜǳȄ ǾƛŘŞƻ Ŝǘ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ǎǳǊ LƴǘŜǊƴŜǘΦ [Ł ŜƴŎƻǊŜΣ 
ƭΩŞǾƻƭǳǘƛƻƴ ŘŜǎ ¢L/ ƳŜǘ Ł Ƴŀƭ ŎŜ ŎƭƛǾŀƎŜ Řŀƴǎ ƭŀ ƳŜǎǳǊŜ ƻǴ ŘŜ Ǉƭǳǎ Ŝƴ Ǉƭǳǎ ŘŜ ƧŜǳȄ ǎŜ ƧƻǳŜƴǘ Ŝƴ ƭƛƎƴŜ 
ŀǾŜŎ ǘƻǳǘ ŎŜ ǉǳŜ œŀ ŎƻƳǇƻǊǘŜ ŘΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛǾƛǘŞ ǇƻǎǎƛōƭŜ ŀǾŜŎ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ƧƻǳŜǳǊǎΦ [ŀ ǘŜƴŘŀƴŎŜ Ŝǎǘ Ł ƭŀ 
convergence des médias...  

[ΩŀǇǇǊƻŎƘŜ ǉǳƛ ŎƻƴǎƛǎǘŜ Ł ŘŞŦƛƴƛǊ ǳƴ ζ trouble addictif général η ƴŜ Ŧŀƛǘ Ǉŀǎ ƭΩǳƴŀƴƛƳƛǘŞΦ 9ƴ CǊŀƴŎŜΣ 
ŘŜǎ ŀǳǘŜǳǊǎ ŎƻƳƳŜ ¢ƛǎǎŜǊƻƴ Ŝǘ /ƛǾƛƴ ŘŞŦŜƴŘŜƴǘ ƭΩƛŘŞŜ ζ ǉǳΩǳƴŜ ŘŜǎ ƳŜƛƭƭŜǳǊŜǎ Ŧŀœƻƴǎ ŘŜ ǎΩŜƴƎŀƎŜǊ 
Řŀƴǎ ƭŀ ǾƻƛŜ ŘΩǳƴŜ ǇǎȅŎƘƻǇŀǘƘƻƭƻƎƛŜ Řǳ virtuel quotidien est de « zoomer » sur un usage très 
ǎǇŞŎƛŦƛǉǳŜ ǇƻǳǊ ǘŜƴǘŜǊ ŘΩŞǾƛǘŜǊ ƭŜǎ ǇƛŝƎŜǎ ǎǇŞŎǳƭŀǘƛŦǎ ŘΩǳƴ ŘƛǎŎƻǳǊǎ ƎŞƴŞǊŀƭƛǎǘŜ a priori. »71 De la 
même façon, Aufrère L.72 ŜǎǘƛƳŜ ǉǳΩƛƭ ŜȄƛǎǘŜ ŘŜǎ écueils ƛƳǇƻǊǘŀƴǘǎ ƭƛŞǎ Ł ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭŀ ŎŀǘŞƎƻǊƛŜ 
« pathologies addictives » sans autre discernement. En effet, les spécificités de chacun de ces 
ǘǊƻǳōƭŜǎ ǊƛǎǉǳŜƴǘ ŘΩşǘǊŜ ǇŜǳ ƻǳ Ǉŀǎ ǇǊƛǎŜǎ Ŝƴ ŎƻƳǇǘŜ et ceux-ci pourraient être pris en charge 
comme de simples photocopies les uns des autres. Pour elle, les diverses caractéristiques dites 
« communes η Ł ŎƘŀŎǳƴ ŘŜ ŎŜǎ ǘǊƻǳōƭŜǎ Ŧƻƴǘ ƭΩƻōƧŜǘ ŘΩǳƴŜ ƎŞƴŞǊŀƭƛǎŀǘƛƻƴ ŀōǳǎƛǾŜΣ ōƛŜƴ ǎƻǳǾŜƴǘ ǎŀƴǎ 
preuve tangible. 

Dans une approche moins généraliste, Kimberly Young (1996 ς voir tableau en annexes)73 reprend 8 
critères sur les 10 du jeu pathologique dans le DSM-IV et propose une grille pour laquelle au moins 
cinq symptômes (chiffre décidé arbitrairement) doivent être présents durant une période de 6 mois 
pour diagnostiquer une « cyberdépendance ».  

Beard et Wolf (2001) reprennent la grille de Young et proposent de diagnostiquer un usage 
ǇǊƻōƭŞƳŀǘƛǉǳŜ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ ƭƻǊǎǉǳŜ ƭŜ ǎǳƧŜǘ ǇǊŞǎŜƴǘŜ ƻōƭƛƎŀǘƻƛǊŜƳŜƴǘ ƭŜǎ Ŏƛƴǉ ǇǊŜƳƛŜǊǎ ǎȅƳǇǘƾƳŜǎ Ŝǘ 
au moins un des trois derniers. Ils se positiƻƴƴŜƴǘ ŀƛƴǎƛ Ŝƴ ŦŀǾŜǳǊ ŘΩǳƴŜ ŀŎŎŜǇǘƛƻƴ Ǉƭǳǎ ǊƛƎƻǳǊŜǳǎŜ Ŝǘ 
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Ƴƻƛƴǎ ƭŀǊƎŜ Řǳ ŘƛŀƎƴƻǎǘƛŎ ŘΩǳǎŀƎŜ ǇǊƻōƭŞƳŀǘƛǉǳŜ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘΦ .ŜŀǊŘ74 estime par ailleurs que 
ƭΩŜƴǘǊŜǾǳŜ ŎƭƛƴƛǉǳŜ Řƻƛǘ şǘǊŜ ƭŀ ƳŞǘƘƻŘŜ ŘŜ ǊŞŦŞǊŜƴŎŜ ǇƻǳǊ ŜŦŦŜŎǘǳŜǊ ŎŜ ŘƛŀƎƴƻǎǘƛŎΦ 9ƴ ŜŦŦŜǘΣ Ǿǳ ƭŜǎ 
limiteǎ ŘŜǎ ǘŜǎǘǎ ŀŎǘǳŜƭǎ Ŝǘ Şǘŀƴǘ ŘƻƴƴŞ ǉǳŜ ƭŜǎ ǇǊƻōƭŝƳŜǎ ŘŜ ŘŞǇŜƴŘŀƴŎŜ ǎΩŀŎŎƻƳǇŀƎƴŜƴǘ 
ƎŞƴŞǊŀƭŜƳŜƴǘ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ŘƛŦŦƛŎǳƭǘŞǎΣ ƛƭ Ŝǎǘ ŘŞƭƛŎŀǘ ŘŜ ǎŜ ƭƛƳƛǘŜǊ Ł ǳƴŜ ŞǾŀƭǳŀǘƛƻƴ ǇǎȅŎƘƻƳŞǘǊƛǉǳŜΦ 

Shapira et ses collaborateurs (2003) proposent quelques critères plus généraux (tableau en annexes) 
et plus récemment, Ko Ŝǘ ŎƻƭƭΦ όнллрύ ŘŞǘŜǊƳƛƴŜƴǘ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ŎǊƛǘŝǊŜǎ ŘƛŀƎƴƻǎǘƛǉǳŜǎ όǘŀōƭŜŀǳ Ŝƴ 
annexe). 

Dépendance au média ou à son contenu ? 

Derrière la question du diagnostic se cache un débat qui divise en deux camps le domaine de la 
ǊŜŎƘŜǊŎƘŜ ŀŎǉǳƛǎŜ ŀǳ ǇǊƛƴŎƛǇŜ ŘΩŀŘŘƛŎǘƛƻƴ ŀǳȄ ¢L/75Φ 5Ωǳƴ ŎƾǘŞΣ ŎŜǳȄ ǉǳƛ ŜǎǘƛƳŜƴǘ ǉǳŜ ƭŀ ŘŞǇŜƴŘŀƴŎŜ 
à Internet doit être reconnue comme un « désordre psychiatrique » en soi, avec ses propres critères. 
5Ŝ ƭΩŀǳǘǊŜΣ ŎŜǳȄ ǉǳƛ ƛƴǎƛǎǘŜƴǘ ǎǳǊ ƭŜ Ŧŀƛǘ ǉǳŜ ŎŜǎ ŦƻǊƳŜǎ ŘŜ ŘŞǇŜƴŘŀƴŎŜ ǊŜǇƻǎŜƴǘ ǎǳǊ ŘŜǎ ƎǊŀǘƛŦƛŎŀǘƛƻƴǎ 
et des comportements qui peuvent exister dans le monde « réel ηΣ ƛƴŘŞǇŜƴŘŀƳƳŜƴǘ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘΦ [Ŝǎ 
exemples les plus classiques sont le jŜǳ ǇŀǘƘƻƭƻƎƛǉǳŜ ƻǳ ƭŜǎ ŎƻƳǇǳƭǎƛƻƴǎ ŘΩƻǊŘǊŜ ǎŜȄǳŜƭΦ /ŜǘǘŜ 
ŘŜǳȄƛŝƳŜ ǘŜƴŘŀƴŎŜ ǊŜŎƻƴƴŀƞǘ ƭŜ ǇƻǘŜƴǘƛŜƭ ŀŘŘƛŎǘƛŦ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘΣ Ƴŀƛǎ ŜǎǘƛƳŜ ǉǳŜ ƭŜǎ ǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊǎ ǎƻƴǘ 
ŀŎŎǊƻǎ ŀǳ ŎƻƴǘŜƴǳ ǉǳΩƛƭǎ ȅ ǘǊƻǳǾŜƴǘ Ŝǘ ƴƻƴ ŀǳ ƳŞŘƛǳƳ ƭǳƛ-même.  

/ΩŜǎǘ ŀǳ ŘŞǇŀǊǘ ŘŜ ŎŜ ǉǳŜǎǘƛƻƴƴŜƳŜƴt que Davis (2001)76 propose un modèle cognitivo-
ŎƻƳǇƻǊǘŜƳŜƴǘŀƭ όŘŞǾŜƭƻǇǇŞ Ǉƭǳǎ ƭƻƛƴύ Řŀƴǎ ƭŜǉǳŜƭ ƛƭ ŘƛǎǘƛƴƎǳŜ ƭΩǳǎŀƎŜ ǇŀǘƘƻƭƻƎƛǉǳŜ ǎǇŞŎƛŦƛǉǳŜ 
ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ ό¦t{Lύ Ŝǘ ƭΩǳǎŀƎŜ ǇŀǘƘƻƭƻƎƛǉǳŜ ƎŞƴŞǊŀƭƛǎŞ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ ό¦tDLύΦ  

- [Ω¦tL Ŝǎǘ ǉǳŀƭƛŦƛŞ ŘŜ spécifique ƭƻǊǎǉǳΩƛl se manifeste par rapport à un contenu spécifique 

disponible sur Internet, mais qui ne lui est pas nécessairement propre (par exemple, la 

pornographie, le jeu, les achats, le boursicotage, etc.).  

- [Ω¦tL Ŝǎǘ ǉǳŀƭƛŦƛŞ ŘŜ généralisé ǉǳŀƴŘ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ƛƳǇƭƛǉǳŜ ƭΩŀōǳǎΣ ŘŜ ƳŀƴƛŝǊŜ ƎŞƴŞǊŀƭŜΣ ŘŜ 

ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ όŎƻǳǊǊƛŜƭΣ ζ clavardage », jeux en réseau, etc.). 

/ƻƴǘǊŀƛǊŜƳŜƴǘ Ł ƭΩ¦t{LΣ ƭΩ¦tDL ƴŜ ǇƻǳǊǊŀƛǘ Ǉŀǎ ŜȄƛǎǘŜǊ Ŝƴ ŘŜƘƻǊǎ ŘŜ ƭΩŜȄƛǎǘŜƴŎŜ ŘŜ ƭΩLƴǘŜǊƴŜǘΦ 

« Par exemple, ces comportements peuvent se traduire par le fait de passer plus de temps 

ǉǳŜ ǇǊŞǾǳ ǎǳǊ LƴǘŜǊƴŜǘΣ ǎŀƴǎ ŀǾƻƛǊ ŘΩƻōƧŜŎǘƛŦ ǇǊŞŎƛǎΣ ŘŜ ǾŞǊƛŦƛŜǊ ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ Ŧƻƛǎ ǇŀǊ ƧƻǳǊ ǎƻƴ 

courrier électronique ou encore, de prendre la majeure partie de la journée à clavarder, à 

répondre à des messages sur des babillards électroniques ou des listes de discussion ».77 

{Ŝƭƻƴ 5ŀǾƛǎΣ ǎŜǳƭŜ ƭŀ ǎŜŎƻƴŘŜ ŎŀǘŞƎƻǊƛŜ ǊŜƭŝǾŜ ŘΩǳƴŜ ǇǊƻōƭŞƳŀǘƛǉǳŜ Ŝƴ ƭƛŜƴ ŀǾŜŎ LƴǘŜǊƴŜǘΦ Lƭ ŀŘƳŜǘ 
ƴŞŀƴƳƻƛƴǎΣ ŎƻƴŎŜǊƴŀƴǘ ƭŀ ǇǊŜƳƛŝǊŜ ŎŀǘŞƎƻǊƛŜΣ ǉǳŜ ǎƛ LƴǘŜǊƴŜǘ ƴΩŀ Ǉŀǎ ƛƴǾŜƴǘŞ ƭŜǳǊ ŎƻƴǘŜƴǳ Ŝlle 
ǇŜǊƳŜǘ ŘΩȅ ŀŎŎŞŘŜǊ ŀǾŜŎ ǳƴŜ ŦŀŎƛƭƛǘŞ ƧǳǎǉǳŜ-là inédite. 

Différentes catégories de « cyberdépendances » 

De son côté, Young distingue trois grandes catégories de cyberdépendances :  

- La dépendance à la sexualité sur Internet. 

- Les dépendances qui présentent une dimension financière comme les achats en lignes, les 

enchères, les jeux de hasard, etc. 
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- [Ŝǎ ŘŞǇŜƴŘŀƴŎŜǎ ƭƛŞŜǎ ŀǳ ƳƻŘŜ ƛƴǘŜǊŀŎǘƛŦ ǉǳΩƻŦŦǊŜ LƴǘŜǊƴŜǘ ŀǾŜŎ ƭŜǎ ŜȄŜƳǇƭŜǎ ƭŜǎ Ǉƭǳǎ Ŏƻƴƴǳǎ 

du jeu en ligne et des chats. 

Les deux premières catégories de Young ŎƻǊǊŜǎǇƻƴŘŜƴǘ Ł ƭΩ¦t{L ŘŜ 5ŀǾƛŘ Ŝǘ ƭŀ ǘǊƻƛǎƛŝƳŜ Ł ƭΩ¦tDLΦ 

Douglas et coll.78 (2008) reprennent les « activités compulsives », décrites par Young, incluant les 
cyberrelations όƭƻǊǎǉǳΩŜƭƭŜǎ ǎƻƴǘ ƛƴǾŀǎƛǾŜǎύΣ ƭΩǳǎŀƎŜ ŎƻƳǇǳƭǎƛŦ ŘŜ ƭŀ cyberpornographie, le jeu 
pathologique en ligne, le shopping compulsif en ligne et le boursicotage en ligne. Ils y ajoutent les 
activités compensatory/extensive, décrites par Wan et Chiou79, qui comprennent les jeux en ligne et 
concernent tout particulièrement les adolescents. 

Block (2008)80, dans sa proposition dΩƛƴŎƭǳǎƛƻƴ ŘŜ ζ ƭΩLƴǘŜǊƴŜǘ !ŘŘƛŎǘƛƻƴ » dans le DSM-V, reprend les 
catégories de Young. Il résume en expliquant que celle-ci inclut les usages online and/or offline de 
ƭΩƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊ Ŝǘ ŘŞŎǊƛǘ ǘǊƻƛǎ ǎƻǳǎ-types : (1) le jeu excessif ; (2) la dépendance à la sexualité sur 
Internet et (2) les communications synchrones ou asynchrones médiatisées par ordinateur. 

Au départ de leur pratique clinique, Elizabeth Rossé et Irène Codina81 du Centre médical Marmottan 
décrivent trois types de cƻƴǎǳƭǘŀƴǘǎ Ŝƴ ƭǳǘǘŜ ŀǾŜŎ ǳƴŜ ŎƻƴǎƻƳƳŀǘƛƻƴ ǇǊƻōƭŞƳŀǘƛǉǳŜ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ : les 
ǳǎŀƎŜǊǎ ŘŜ ƧŜǳȄ ǾƛŘŞƻΣ ŎŜǳȄ ŘŜ ƧŜǳȄ ŘΩŀǊƎŜƴǘ Ŝǘ ŘŜ ƘŀǎŀǊŘ Ŝǘ ƭŜǎ ŎƻƴǎƻƳƳŀǘŜǳǊǎ ŘŜ ǇƻǊƴƻƎǊŀǇƘƛŜΦ 
Selon elles, Internet agirait comme un amplificateur des addictions comportementales.  

À ces différents positionnements concernant les critères diagnostiques et les différentes formes de 
ƳŞǎǳǎŀƎŜǎΣ ƴƻǳǎ ǇƻǳǾƻƴǎ ǊŀƧƻǳǘŜǊ ŘŜǎ ƻǳǘƛƭǎ ŘΩŞǾŀƭǳŀǘƛƻƴΦ Lƭ ŎƻƴǾƛŜƴǘ ŘŜ ƴƻǘŜǊ ŎƻƴŎŜǊƴŀƴǘ ŎŜǳȄ-ci 
que leurs qualités psychométriques ont rarement été démontrées.  

Quelques outils diagnostiques des « dépendances » à Internet 

5ŀǘŀƴǘ ŘŜ мффтΣ ƭΩInternet-Related Addictive Behavior Inventory (IRABI) de Brenner présente un bon 
niveau de fiabilité82. Il est constitué de 32 questions (vrai-faux). 

[ΩInternet Addiction Test (IAT) de Young (1998 ς présenté en annexes)83 est un test autoadministré 
basé sur 20 questions pour lesquelles le sujet a 5 possibilités de réponses (rarement, 
occasionnellement, fréquemment, souvent, toujours). Comme pour le diagnostic, ce questionnaire 
est basé sur les critères du jeu pathologique et de la dépendance alcoolique du DSM-IV. Bien que 
ƴΩŀȅŀƴǘ Ǉŀǎ ŜƴŎƻǊŜ ǇǊƻǳǾŞ ǎŀ ǾŀƭƛŘƛǘŞΣ ƭΩL!¢ ŘŞƳƻƴǘǊŜ ǳƴ ǇƻǘŜƴǘƛŜƭ Ŝǘ ŎƻƴǎǘƛǘǳŜΣ ǎŜƭƻƴ ±ŀǳƎŜƻƛǎΣ ǳƴŜ 
bonne base à développer afin de constituer un instrument valide84. 

Le Virtual Addiction Survey (VAS) fut le questionnaire utilisé par David Greenfield85 en 1998 dans 
ƭΩŞǘǳŘŜ ŀƳŞǊƛŎŀƛƴŜ Ŝƴ ƭƛƎƴŜ Řƻƴǘ ƭŜ ǇŀƴŜƭ ŀǘǘŜƛƎƴƛǘ Ŝƴ ŘŜǳȄ ǎŜƳŀƛƴŜǎ ŜƴǾƛǊƻƴ муΦллл ǇŜǊǎƻƴƴŜǎΦ /Ŝ 
test présente la particularité de ne pas être uniquement dédié au « dépistage » des usages 
problématiques. En effet, le VAS comprend deux parties, la première appelée VAS Items Assessing 
General Computer / Internet Activities and Behaviors porte sur des questions générales allant de 
« avez-vous votre propre ordinateur ? » jusque « vǳŜƭƭŜ Ŝǎǘ ƭŀ ŎŀǊŀŎǘŞǊƛǎǘƛǉǳŜ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ ǉǳƛ ŀ ƭŜ Ǉƭǳǎ 
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ƛƳǇŀŎǘŞ ƭŀ ǎƻŎƛŞǘŞ ŀƳŞǊƛŎŀƛƴŜΧ ? », etc. La deuxième partie du VAS, Critical Items for Internet 
Addiction (мл ƛǘŜƳǎύΣ Ŝǎǘ ŘŜǎǘƛƴŞ Ł ŞǘŀōƭƛǊ ǳƴ ŘƛŀƎƴƻǎǘƛŎ ŘŜ ƭΩL!5 Ŝƴ ǎΩƛƴǎǇƛǊŀƴǘ Ǉƻƛƴǘ ǇŀǊ Ǉƻƛƴǘ ŘŜǎ 
critères du jeu pathologique du DSM-IV.  

[Ŝ ǘŜǎǘ ŘΩhǊƳŀƴ (2001 ς présenté en annexes) ou Internet Stress Scale86 est largement diffusé sur 
Internet et sert souvent de ǊŞŦŞǊŜƴŎŜ Řŀƴǎ ƭŜ ŎŀŘǊŜ ŘΩŀǊǘƛŎƭŜǎ ŘŜ ǎŜƴǎƛōƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ƻǳ ŘŜ ǾǳƭƎŀǊƛǎŀǘƛƻƴ 
ǎǳǊ ƭŀ ǇǊƻōƭŞƳŀǘƛǉǳŜΦ bƻǳǎ ŀǾƻƴǎ ŘΩŀƛƭƭŜǳǊǎ ŎƻƴǎǘŀǘŞ ǉǳŜ ŎŜǊǘŀƛƴǎ ŀǊǘƛŎƭŜǎ ǊŜƭŀȅŜƴǘ ǳƴŜ ǾŜǊǎƛƻƴ ǉǳƛ 
présente des erreurs de traduction. 

Le Generalized Problematic Internet Use Scale (GPIUS) de Caplan (2002 ς présenté en annexes) est 
basé sur le modèle cognitivo-ŎƻƳǇƻǊǘŜƳŜƴǘŀƭ ŘŜ 5ŀǾƛǎ ǎǳǊ ƭΩusage pathologique généralisé de 
ƭΩLƴǘŜǊƴŜǘ ό¦tDLύΦ Lƭ ǊŜǎǎƻǊǘ ŘŜ ƭΩŞǘǳŘŜ ŘŜ /ŀǇƭŀƴ ǎǳǊ ƭŜ DtL¦{ ǉǳŜ ŎŜƭǳƛ-ci comporte sept facteurs qui 
déterminent 68 % de la variance : « ƭΩŀƭǘŞǊŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩƘǳƳŜǳǊ », « la perception des bénéfices sociaux 
en ligne », « ƭŜǎ ǊŞǇƻƴǎŜǎ ƛƴŀǇǇǊƻǇǊƛŞŜǎ ŀǎǎƻŎƛŞŜǎ Ł ƭΩǳǎŀƎŜ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ », « ƭΩǳǎŀƎŜ ŎƻƳǇǳƭǎƛŦ 
ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ », « le temps excessif passé sur Internet », « le symptôme de manque » et « la perception 
du contrôle social exercé en ligne ».   

Le Online Cognition Scale (OCS) de Davis (2002) est plus spécifiquement orienté vers les cognitions 
ƭƛŞŜǎ Ł ƭΩǳǎŀƎŜ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘΦ Lƭ ŎƻƴǘƛŜƴǘ ǉǳŀǘǊŜ ǎƻǳǎ-échelles : « la diminution du contrôle des 
impulsions », « la solitude / la dépression », « ƭΩŀƛǎŀƴŎŜ ǎƻŎƛŀƭŜ » et « le divertissement ». 

[Ω Internet Addiction Scale (IAS) de Nichols et Nicki (2004 ς présenté en annexes) est basée sur les 7 
critères diagnostiques de la dépendance à une substance du DSM-IV, ainsi que sur deux 
όǇǊŞǇƻƴŘŞǊŀƴŎŜ Ŝǘ ƳƻŘƛŦƛŎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩƘǳƳŜǳǊύ ŘŜǎ с ŎǊƛǘŝǊŜǎ ŘŜ ŘŞǇŜƴŘŀƴŎŜ ŎƻƳǇƻǊǘŜƳŜƴǘŀƭŜ 
recommandés par Griffiths87. 

[Ω Internet Consequences Scale de Clark et coll. (2004) évalue les conséquences physiques, 
ŎƻƳǇƻǊǘŜƳŜƴǘŀƭŜǎ Ŝǘ ǇǎȅŎƘƻǎƻŎƛŀƭŜǎ ŘŜ ƭΩǳǎŀƎŜ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ ƎǊŃŎŜ Ł оу ƛǘŜƳǎΦ 

Le Sample Questions for a Screening Interview Assessing Problematic Internet Use de Beard (2005) 
est un outil semi-standardisé dont les cinq premières sections sont basées sur une approche 
biopsychosociale. 

Du côté francophone, Dan VéléaΣ ƳŞŘŜŎƛƴ ǇǎȅŎƘƛŀǘǊŜ Ł ƭΩƘƾǇƛǘŀƭ aŀǊƳƻǘǘŀƴ ŘŜ tŀǊƛǎΣ ǇǊƻǇƻǎŜ ƭǳƛ 
aussi des « signes et symptômes88 » (présenté en annexes). 

Quelques outils diagnostiques des dépendances aux jeux vidéo 

/ƻƳƳŜ ƴƻǳǎ ƭΩŀǾƻƴǎ ŘŞƧŁ ǎƻǳƭŜǾŞΣ ƛƭ Ŝǎǘ ŘŞƭƛŎŀǘ ŘΩƛƳŀƎƛƴŜǊ ǳƴŜ ζ frontière » radicale entre jeux vidéo 
Ŝǘ LƴǘŜǊƴŜǘΦ [Ŝǎ ŞǾƻƭǳǘƛƻƴǎ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛǉǳŜǎ Ǿƻƴǘ Řŀƴǎ ƭŜ ǎŜƴǎ ŘΩǳƴŜ Ǉƭǳǎ ƎǊŀƴŘŜ interpénétration 
(convergence) de tous les TIC entre eux. Nous disposons néanmoins de quelques exemples de grilles 
diagnostiques qui concernent les jeux vidéo ou plus généralement les « computer addictions ». 

Nous pensons notamment au « DSM-IV-JV » (J = juvenile, V = Arcade video game) de Fischer (1994). Il 
ǎΩŀŘǊŜǎǎŜ Ǉƭǳǎ ǇŀǊǘƛŎǳƭƛŝǊŜƳŜƴǘ ŀǳȄ ŜƴŦŀƴǘǎ Ŝǘ ŀǳȄ ŀŘƻƭŜǎŎŜƴǘǎ Ŝǘ ǎŜ ōŀǎŜ ǎǳǊ ƭŜǎ ŎǊƛǘŝǊŜǎ Řǳ ƧŜǳ 
pathologique du DSM-IV. 

Le Problem Video Game Playing Scale (PVP) développé par Salguero et Morán (2002 ς présenté en 
annexes) sur des adolescents espagnols. Celui-ci est basé sur les critères du jeu pathologique et ceux 
de la dépendance à une substance du DSM-L±Φ /Ŝ ǘŜǎǘ ǎΩŀǇǇƭƛǉǳŜ ƛƴŘƛŦŦŞǊŜƳƳŜƴǘ ŀǳȄ ƧŜǳȄ Ŝƴ ƭƛƎƴŜ ƻǳ 
non. Il se décline en neuf sous-questions concernant « la préoccupation pour les jeux vidéo », « le 
ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ ŘΩǳƴŜ ǘƻƭŞǊŀƴŎŜ », « la perte de contrôle », « le retrait », « la fuite », « le 
mensonge », « le mépris des conséquences physiques ou psychologiques », « la famille » et « les 
perturbŀǘƛƻƴǎ Ł ƭΩŞŎƻƭŜ ». 
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Notons également la Game Addiction Scale de Chiu, Lee et Huang (2004) destiné aux enfants et aux 
adolescents chinois. 

Enfin, le plus récent, développé en Hollande pour les enfants et les adolescents : la Game addiction 
scale par Lemmens et coll. (2009)89. Celle-ci est aussi basée sur les critères du jeu pathologique du 
DSM-IV. 

Nous pourrions certainement encore allonger la liste, mais cela ne semble pas très utile. La principale 
ǎƻǳǊŎŜ ŘΩƛƴǎǇƛǊŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ŀǳǘŜǳǊǎ Ł ŎŜ ǎǳƧŜǘ ǊŜǎǘŜ ƭŜǎ ŎǊƛǘŝǊes du jeu pathologique du DSM-IV. Notons 
ǎƛƳǇƭŜƳŜƴǘ ǉǳΩƛƭ ǎΩŀƎƛǘ ƭŁ ŘŜ ƎǊƛƭƭŜǎ Ŝǘ ŘΩƻǳǘƛƭǎ ŎǊŞŞǎ Ŝǘ ǳǘƛƭƛǎŞǎ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭŜƳŜƴǘ Řŀƴǎ ƭŜ ŎŀŘǊŜ ŘŜ ƭŀ 
recherche. Cette abondance ne reflète en rien les besoins du terrain. De plus, de nombreux tests 
sont disponibles en ligne et destinés à être autoadministrés, mais ils ne présentent aucune valeur 
psychométrique.  

Beard90 όнллрύ ŀ ōƛŜƴ ǊŞǎǳƳŞ ƭŜǎ ŎǊƛǘƛǉǳŜǎ ŀŘǊŜǎǎŞŜǎ ŀǳȄ ƎǊƛƭƭŜǎ ŘΩŞǾŀƭǳŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ¦t¢L/Φ 
Premièrement, celles-ci sont souvent basées sur des théories différentes (voire inexistante), ce qui 
limite les possibilités de comparaison entre elles. Deuxièmement, ce sont généralement des 
« autoquestionnaires η ǉǳƛ ƴΩƛƴǘŝƎǊŜƴǘ Ǉŀǎ ŘŜ ζ lie scale », ils nécessitent donc que les utilisateurs 
répondent honnêtement. Troisièmement, ils ne portent pas sur des contenus spécifiques à Internet 
(chat room, e-mail, pornographie). Pourtant, ces contenus jouent un rôle important dans la majorité 
des mésusages observés.  

Usages problématiques : synthèse 

Comme vous pouvez le constater, ces grilles diagnostiques ne posent pas de limite quantitative qui 
ǾƛŜƴŘǊŀƛǘ ƳŀǊǉǳŜǊ ƭŜ ǘǊƻǇ ŘΩǳǎŀƎŜΦ Lƭ Ŝǎǘ Ǉƭǳǘƾǘ Ŧŀƛǘ ǊŞŦŞǊŜƴŎŜ Ł ƭŀ ƴƻǘƛƻƴ ŘΩenvahissement de la vie de 
ƭŀ ǇŜǊǎƻƴƴŜΣ ǘŀƴǘ Řǳ Ŧŀƛǘ ŘΩutiliser ƭŀ ¢L/ ǉǳŜ ŘΩy penser entre les sessions, de « se préoccuper pour ». 
/ΩŜǎǘ ŀƛƴǎƛ ǉǳŜ 5ŀƴ ±ŞƭŞŀ91 voit dans la centration (Griffiths parle de salience) ƭΩŞƭŞƳŜƴǘ ŎƭŞ Řǳ 
diagnostic de dépendance. « Un enfant peut avoir un temps de jeu limité à deux heures par jour et 
penser sans cesse à ses stratégies. " ƭΩƛƴǾŜǊǎŜΣ ǳƴ ŀǳǘǊŜ ŜƴŦŀƴǘ ǇŜǳǘ ƧƻǳŜǊ ǉǳŀǘǊŜ ƘŜǳǊŜǎΣ Ƴŀƛǎ ƻǳōƭƛŜǊ 
ǘƻǘŀƭŜƳŜƴǘ ǎƻƴ ƧŜǳ ƭƻǊǎǉǳΩƛƭ Ŝǎǘ Ł ƭΩŞŎƻƭŜ ƻǳ ŜƴƎŀƎŞ Řŀƴǎ ǳƴŜ ŀŎǘƛǾƛǘŞ ǎǇƻǊǘƛǾŜΦ aŀƭƎǊŞ ƭŜǎ ŀǇǇŀǊŜƴŎŜǎΣ 
le premier de ces enfants sera plus "dépendant" que le second »92. Tisseron attire lΩŀǘǘŜƴǘƛƻƴ ǎǳǊ ƭŜ 
Ŧŀƛǘ ǉǳΩƛƭ ƴŜ Ŧŀǳǘ Ǉŀǎ ƭƛƳƛǘŜǊ ƭΩŞǾŀƭǳŀǘƛƻƴ Ł LƴǘŜǊƴŜǘ ƻǳ ŀǳȄ ƧŜǳȄ ǾƛŘŞƻ Τ ƛƭ Ŧŀǳǘ ŞǾŀƭǳŜǊ ƭΩŜƴǘƛŝǊŜǘŞ Řǳ 
temps que passe le sujet devant un écran. En effet, un enfant peut jouer une heure par jour aux jeux 
vidéo et enchaîner sur plusieurs heures de télévision. Gardons-ƴƻǳǎ ŎŜǇŜƴŘŀƴǘ ŘŜ ǇŜƴǎŜǊ ǉǳΩǳƴ 
ǳǎŀƎŜǊ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ ȅ Ŧŀƛǘ ǘƻǳǘ ƭŜ ǘŜƳǇǎ ƭŀ ƳşƳŜ ŎƘƻǎŜ93. En effet, la personne peut y enchainer 
différentes activités (travailler, répondre à des E-Ƴŀƛƭǎ ŘΩŀƳƛǎΣ ǇŀǊǘƛŎƛǇŜǊ Ł ǳƴ ŦƻǊǳƳΣ ƧƻǳŜǊΣ ŜǘŎ.). Si 
nous adoptons une attitude compréhensive, nous devons pouvoir entendre cela et ne pas assimiler à 
une grande « tambouille toxique » tout ce qui se fait sur le Net et devant les écrans. 

Ainsi, un usage problématique ne se jauge pas uniquement au nombǊŜ ŘΩƘŜǳǊŜǎ ǇŀǎǎŞŜǎ ǎǳǊ LƴǘŜǊƴŜǘΣ 
Ƴŀƛǎ Řŀƴǎ ƭŜ ŎŀŘǊŜ ŘΩǳƴŜ ŞǾŀƭǳŀǘƛƻƴ ƎƭƻōŀƭŜ Řǳ ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŜƳŜƴǘ ŘŜ ƭΩƛƴŘƛǾƛŘǳΦ94 /Ŝ ǉǳƛ ƴΩŜƳǇşŎƘŜ Ǉŀǎ 
ǉǳŜ ƭŜ ƴƻƳōǊŜ ŘΩƘŜǳǊŜǎ ǇŀǎǎŞŜǎ ǎǳǊ LƴǘŜǊƴŜǘ ǎƻƛǘ ǎǘŀǘƛǎǘƛǉǳŜƳŜƴǘ ƭŜ ƳŜƛƭƭŜǳǊ ŦŀŎǘŜǳǊ ǇǊŞŘƛŎǘƛŦ ŘΩǳƴ 
usage problématique95.   

Ensuite, une autre notion centrale est celle du contrôle du sujet sur ses comportements. Celui-ci 
ŀƛƳŜǊŀƛǘ ŘƛƳƛƴǳŜǊ ƻǳ ŀǊǊşǘŜǊ ǎŀ ŎƻƴǎƻƳƳŀǘƛƻƴ Ŝǘ ƛƭ ƴΩȅ ǇŀǊǾƛŜƴǘ ǇŀǎΣ ƭŜǎ ǘŜƴǘŀǘƛǾŜǎ ǉǳΩƛƭ Ŧŀƛǘ Řŀƴǎ ŎŜ 
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ǎŜƴǎ ǎƻƴǘ ƛƴŦǊǳŎǘǳŜǳǎŜǎΦ 5Ŝ ƭŀ ƳşƳŜ ŦŀœƻƴΣ ƭΩŀǎǇŜŎǘ ŎƘǊƻƴƻǇƘŀƎŜ ŘŜ ƭΩŀŎǘƛǾƛǘŞ Ŝǎǘ ǎƻǳǾŜƴǘ ŞǾƻǉǳŞΣ ƭŜ 
sujet en perd la notion du temps.  

[ŀ ǉǳŜǎǘƛƻƴ Řǳ ŎƻƴǘǊƾƭŜ Ŝǘ ŘŜ ƭΩƛƳǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŞ Řŀƴǎ ƭŀǉǳŜƭƭŜ ƭŜ ǎǳƧŜǘ ǎŜ ǘǊƻǳǾŜ ŘŜ ŎƘŀƴƎŜǊ ǎƻƴ 
comportement amène celle de dissonance, de conflit intérieur. Le sujet peut se montrer ambivalent 
ou franchement en désaccord avec son comportement. À cela se surajoutent souvent des conflits 
externes. Le sujet qualifié dépendant maintient son comportement malgré les avertissements de ses 
proches et/ou les conséquences néfastes sur sa vie sociale au sens large (sa vie affective, son travail, 
ses responsabilités parentales, ses finances).  

À ce sujet, Shapira et coll. proposent dans leurs critères la possibilité que la difficulté se caractérise 
soit par une détresse psychologique cliniquement significative, soit par des problèmes dans les 
ǎǇƘŝǊŜǎ ǎƻŎƛŀƭŜǎΣ ƻŎŎǳǇŀǘƛƻƴƴŜƭƭŜǎΣ ƻǳ Řŀƴǎ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ǎǇƘŝǊŜǎ Řǳ ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŜƳŜƴǘΦ Yƻ Ŝǘ ŎƻƭƭΦΣ Řŀƴǎ 
leur grille destinée aux adolescents, ne proposent plus cette alternative et considèrent la présence 
de « difficultés fonctionnelles » (négligence des obligations scolaires, problèmes de relations sociales, 
etc.) nécessaires pour poser le diagnostic.  

Les grilles que nous avons présentées font généralement plus appel aux notions de désir et de 
soulagement des tensions ǉǳΩŁ ŎŜƭƭŜ ŘŜ ǇƭŀƛǎƛǊ ƭƻǊǎǉǳΩƛƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘŜ ŘŞǇŜƴŘŀƴŎŜΦ /Ŝ ǉǳƛ ƴŜ ǾŜǳǘ 
ŎŜǊǘŀƛƴŜƳŜƴǘ Ǉŀǎ ŘƛǊŜ ǉǳŜ ƭŜ ǇƭŀƛǎƛǊ ǎƻƛǘ ŀōǎŜƴǘ ŘŜ ƭΩŞǉǳŀǘƛƻƴΦ {Ŝǳƭ DƻƻŘƳŀƴ ŞǾƻǉǳŜ ǳƴ ζ plaisir ou 
soulagement pendant sa durée ». Par contre, il est question de « symptômes de sevrage » (par 
ŜȄŜƳǇƭŜΣ ƛǊǊƛǘŀōƛƭƛǘŞ ƻǳ ƘǳƳŜǳǊ ŘŞǇǊŜǎǎƛǾŜύΣ ŘΩƘŀōƛǘǳŀǘƛƻƴΣ ŘŜ ǘƻƭŞǊŀƴŎŜΣ Řŀƴǎ ǳƴŜ ŜȄŀŎǘŜ ŀƴŀƭƻƎƛŜ Ł 
ƭŀ ŎƻƴǎƻƳƳŀǘƛƻƴ ŘŜ ǇǊƻŘǳƛǘǎΦ /ŜǇŜƴŘŀƴǘΣ ŎŜ Ǉƻƛƴǘ ŘŜ ǾǳŜ ƴŜ Ŧŀƛǘ Ǉŀǎ ƭΩǳƴŀƴƛƳƛǘŞ ŎƘŜȊ ƭŜǎ 
chercheurs : « Concernant les ŀŘŘƛŎǘƛƻƴǎ ǎŀƴǎ ǎǳōǎǘŀƴŎŜǎΣ ƴƻǳǎ ŀǾƻƴǎ Ǉǳ ŎƻƴǎǘŀǘŜǊ ǉǳΩƛƭ ƴΩŜȄƛǎǘŀƛǘ Ǉŀǎ 
ŜƴŎƻǊŜ ŘŜ ŎƻƴǎŜƴǎǳǎ ǉǳŀƴǘ Ł ƭŀ ǇǊŞǎŜƴŎŜ ƻǳ ƴƻƴ ŘŜ ǎȅƳǇǘƾƳŜǎ ǎƻƳŀǘƛǉǳŜǎ ǇƻǳǾŀƴǘ ǎΩŀǇǇŀǊŜƴǘŜǊ ŀǳ 
substrat biologique des phénomènes de tolérance et dépendance. »96  

Tisseron explique « ǉǳΩƻƴ ƴΩŀ ƧŀƳŀƛǎ Ǿǳ ǳƴ ƧŜǳƴŜ ǇǊƛǾŞ ŘŜ ƧŜǳȄ ǾƛŘŞƻ ǎŜ ƳŜǘǘǊŜ Ł ǘǊŜƳōƭŜǊΣ ǎǳŜǊΣ 
vomir, par exemple ! Il peut parfaitement présenter des signes « psy » - énervement, enfermement, 
tristesse, etc. -, peut-on objecter. Certes, mais il est raisonnable de penser que ces symptômes 
existaient déjà avant la pratique excessive des jeux vidéo. Et que cette pratique excessive était 
justement destinée à lutter contre des angoisses dépressives, de dépersonnalisation ou 
ŘΩŀōŀƴŘƻƴΦ En cas de sevrage, le joueur retrouve toutes ǎŜǎ ŀƴƎƻƛǎǎŜǎ ƛƴǘŀŎǘŜǎΦ /ΩŜǎǘ ǎƛƳǇƭŜƳŜƴǘ ǳƴ 
ǊŜǘƻǳǊ Ł ƭŀ ŎŀǎŜ ŘŞǇŀǊǘ ǉǳŜ ƭΩƻƴ ƻōǎŜǊǾŜ ŀƭƻǊǎΣ Ǉƭǳǎ ǉǳΩǳƴ ǊŞŜƭ ǎȅƴŘǊƻƳŜ ŘŜ ƳŀƴǉǳŜΦ η97 [ΩŀǳǘŜǳǊ Ŧŀƛǘ 
ǊŜƳŀǊǉǳŜǊ ǉǳΩŁ ǳǘƛƭƛǎŜǊ ŀǳǎǎƛ ƭŞƎŝǊŜƳŜƴǘ ƭŜ ǘŜǊƳŜ ŘΩŀŘŘƛŎǘƛƻƴΣ ƛƭ ƴƻǳǎ ŦŀǳŘǊŀ ōƛŜƴǘƾǘ ŜƴǾƻȅŜǊ Ŝƴ ŎǳǊŜ 
les persƻƴƴŜǎ ŃƎŞŜǎ ǉǳƛ ǇŀǎǎŜƴǘ ǘƻǳǘŜ ƭŀ ƧƻǳǊƴŞŜ ŘŜǾŀƴǘ ƭŜǳǊ ǘŞƭŞǾƛǎƛƻƴΧ Lƭ ƭǳƛ ǇǊŞŦŝǊŜ ƭŜ ŎƻƴŎŜǇǘ ŘŜ 
dépendance98Φ tƻǳǊ ƭΩŀǳǘŜǳǊΣ ŎŜ ǘŜǊƳŜ Ŝǎǘ Ƴƻƛƴǎ ǎǘƛƎƳŀǘƛǎŀƴǘ Ŝǘ ǇǊŞǎŜƴǘŜ Ƴƻƛƴǎ ŘŜ ǊƛǎǉǳŜ ŘŜ ǾƻƛǊ ƭŜ 
jeune se déresponsabiliser et se figer dans son comportement.  

Ensuite, certaines grilles soulèvent la question du diagnostic différentiel en excluant les troubles 
psychotiques, dont les troubles bipolaires. Nous touchons ici à un autre des grands débats du secteur 
des assuétudes : celui du « double diagnostic ». NombǊŜ ŘΩŞǘǳŘŜǎ ǊŜƭŀǘŜƴǘ ƭŜǎ ƭƛŜƴǎ ǉǳƛ ǇŜǳǾŜƴǘ 
exister entre les addictions et les autres « pathologies mentales ηΦ /Ŝƭŀ ƴΩŀ ǊƛŜƴ ŘΩŞǘƻƴƴŀƴǘ Şǘŀƴǘ 
ŘƻƴƴŞ ǉǳŜ ƭŀ ŎƻƴǎƻƳƳŀǘƛƻƴ ǇŜǳǘ ǎƻǳǾŜƴǘ ǎΩƛƴǘŜǊǇǊŞǘŜǊ ŎƻƳƳŜ ǳƴŜ ǘŜƴǘŀǘƛǾŜ ŘΩŀǇŀƛǎŜƳŜƴǘ Řǳ 
malaise et des tensions vécues par le sujet. 
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Enfin, ŎŜǊǘŀƛƴǎ ŎƘŜǊŎƘŜǳǊǎ ǇǊŞŎƛǎŜƴǘ ƭΩƛƳǇƻǊǘŀƴŎŜ ŘŜ ŘƛǎǘƛƴƎǳŜǊ ƭŜǎ ƘŜǳǊŜǎ ǇŀǎǎŞŜǎ ǎǳǊ LƴǘŜǊƴŜǘ ǇƻǳǊ 
ŘŜǎ Ǌŀƛǎƻƴǎ ǉǳŀƭƛŦƛŞŜǎ ŘΩŜǎǎŜƴǘƛŜƭƭŜǎ Ŝǘ ŎŜƭƭŜǎ ǉǳŀƭƛŦƛŞŜǎ ŘŜ ζ non essentielles ». Par exemple, pour 
réaliser ce ǘǊŀǾŀƛƭΣ ƧΩŀƛ ŘǶ ǇŀǎǎŜǊ ǳƴ ƴƻƳōǊŜ ŎƻƴǎƛŘŞǊŀōƭŜ ŘΩƘŜǳǊŜǎ ŘŜǾŀƴǘ Ƴƻƴ ƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊ Ŝǘ ǎǳǊ 
Internet. Grâce à la distinction qui est ainsi faite, ma consommation « essentielle » dans le cadre du 
ǘǊŀǾŀƛƭ ƳŜ ƳŜǘ Ł ƭϥŀōǊƛ ŘΩǳƴ ƧǳƎŜƳŜƴǘ ŘƛŀƎƴƻǎǘƛǉǳŜΦ tƻǳǊǘŀƴǘΣ ƛƭ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ŞǾƛŘŜƴǘ ǉǳŜ Ƴon 
ƛƴǾŜǎǘƛǎǎŜƳŜƴǘ ǇǊƻŦŜǎǎƛƻƴƴŜƭ ƴŜ ǎŜ ŦŀǎǎŜ Ǉŀǎ ŀǳ ŘŞǘǊƛƳŜƴǘ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ǎǇƘŝǊŜǎ ŘŜ Ƴƻƴ ŜȄƛǎǘŜƴŎŜ99Χ  
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Épidémiologie 

La prévalence des « passions obsessives » pour Internet et les jeux vidéo dans la 
littérature internationale 

Le tableau en page 42 résume les principales recherches portant (notamment) sur la question de la 
prévalence des usages problématiques. Celles-ci concernent presque exclusivement Internet (sauf 
ƭΩŞǘǳŘŜ ŀƭƭŜƳŀƴŘŜ ŘŜ DǊǸǎǎŜǊ ǉǳƛ ǇƻǊǘŜ ǎǳǊ ƭŜǎ ƧŜǳȄ ǾƛŘŞƻΣ ƛƴŎƭǳŀƴǘ ƭŜǎ ƧŜǳȄ Ŝƴ ƭƛƎƴŜύΦ  

Comme le constatent des auteurs comme Yellowlees (2005)100, Vaugeois (2006)101 et Spada (2008)102, 
ƭŜǎ ǊŞǎǳƭǘŀǘǎ ŘƛǎǇƻƴƛōƭŜǎ ǇǊŞǎŜƴǘŜƴǘ ǳƴŜ ƎǊŀƴŘŜ ŘƛǎǇŀǊƛǘŞΦ [ΩŜȄǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ŘŜ ŎŜƭƭŜ-ci est multifactorielle. 
!Ǿŀƴǘ ǘƻǳǘΣ ŎŜǎ ǊŜŎƘŜǊŎƘŜǎ ǊŜǇƻǎŜƴǘ ǎǳǊ ŘŜǎ ǘŜǎǘǎ Řƻƴǘ ƭŀ ǾŀƭƛŘŀǘƛƻƴ ǇǎȅŎƘƻƳŞǘǊƛǉǳŜ Ŝǎǘ ƭƻƛƴ ŘΩşǘǊŜ 
établie. Par exemple, dans leur étude (2000) sur 910 étudiants taïwanais, Chou et Hsiao103 utilisent 

deux tests afin de discriminer la population de 
ŎȅōŜǊŘŞǇŜƴŘŀƴǘǎΣ ƭŀ ǾŜǊǎƛƻƴ ŎƘƛƴƻƛǎŜ ŘŜ ƭΩLw!.L Ŝǘ ƭŜǎ ŎǊƛǘŝǊŜǎ 
de Young. Comme le montre la figure 1, la zone de 
recouvremŜƴǘ ŜƴǘǊŜ ƭŜǎ ŘŜǳȄ ǇƻǇǳƭŀǘƛƻƴǎ ƴΩŜǎǘ ǉǳŜ ǇŀǊǘƛŜƭƭŜΦ 
9ƴ ŦƻƴŎǘƛƻƴ ǉǳŜ ƭΩƻƴ ǳǘƛƭƛǎŜ ƭΩǳƴ ƻǳ ƭΩŀǳǘǊŜ ǘŜǎǘΣ ƭŜǎ ǇǊŞǾŀƭŜƴŎŜǎ 
obtenues varient fortement, 10 % avec le premier test et 
13,7 % avec le second. Notons que pour leur recherche, ils 

ƴΩƻƴǘ ǊŜǘŜƴǳ ǉǳŜ ƭŜǎ 54 sujets « positifs » aux deux tests 
(5,9 %). 

Ensuite, les méthodologies utilisées sont souvent critiquables, principalement en ce qui concerne la 
constitution des échantillons. En effet, les méthodes de sélection (via Internet, via la presse 
spécialisée ou une émission TV sur les cyberdépendances, etc.) influencent très nettement à la 
ƘŀǳǎǎŜ ƭŜǎ ǊŞǎǳƭǘŀǘǎ ƻōǘŜƴǳǎΦ /ΩŜǎǘ ǳƴ ǇŜǳ ŎƻƳƳŜ ǎƛΣ Ŝǎǎŀȅŀƴǘ ŘŜ ŘŞǘŜǊƳƛƴŜǊ ƭŜ ǇƻǳǊŎŜƴǘŀƎŜ 
ŘΩŀƳŀǘŜǳǊǎ ŘŜ ǎŜƴǎŀǘƛƻƴǎ ŦƻǊǘŜǎ Řŀƴǎ ǳƴ ŎŀƳǇǳǎΣ ƴƻǳǎ ǊŜŎǊǳǘƛƻƴǎ ƴƻǘǊŜ ŞŎƘŀƴǘƛƭƭƻƴ via un club 
ǳƴƛǾŜǊǎƛǘŀƛǊŜ ŘŜ ǇŀǊŀŎƘǳǘƛǎƳŜΦ /ΩŜǎǘ ŀƛƴǎƛ ǉǳŜ ƴƻǳǎ ǇƻǳǾƻƴǎ ŜȄǇƭƛǉǳŜǊ ƭŜǎ ǊŞǎǳƭǘŀǘǎ ŘŜǎ ŞǘǳŘŜǎ ŘŜ 
Young, par exemple, qui finit elle-même par reconnaître ces biais Ŝǘ ǎΩŜƴ ǊŞŦŞǊŜǊ104 ŀƭƻǊǎ Ł ƭΩŞǘǳŘŜ ŘŜ 
Greenfield renseignée dans le tableau. Le pourcentage obtenu par celui-ci est plus raisonnable, mais 
ŜƴŎƻǊŜ ǇǊƻōŀōƭŜƳŜƴǘ ǎǳǊŜǎǘƛƳŞΦ {ƛ ŎŜǘǘŜ ǊŜŎƘŜǊŎƘŜ ŀ ƭŜ ƳŞǊƛǘŜ ŘΩşǘǊŜ ǊŞŀƭƛǎŞŜ ǎǳǊ ǳƴ ƴƻƳōǊŜ 
important de sujets, ceux-Ŏƛ ƻƴǘ ŞǘŞ ǊŜŎǊǳǘŞǎ ŀǳ ŘŞǇŀǊǘ ŘΩǳƴŜ ŞƳƛǎǎƛƻƴ Ŝǘ ŘΩǳƴ ǎƛǘŜ LƴǘŜǊƴŜǘ ǎǳǊ ƭŜǎ 
cyberdŞǇŜƴŘŀƴŎŜǎΧ /Ŝ ǉǳƛ ƛƴǘǊƻŘǳƛǘ ǳƴ ōƛŀƛǎ ŞǾƛŘŜƴǘΦ 

5Ŝ ǇƭǳǎΣ ŎƻƳƳŜ ƴƻǳǎ ƭΩŀǾƻƴǎ ƭƻƴƎǳŜƳŜƴǘ ŘƛǎŎǳǘŞ ƭƻǊǎ ŘŜǎ ǇǊŞŎŞŘŜƴǘǎ ŎƘŀǇƛǘǊŜǎΣ ƭŜ ŎƻƴŎŜǇǘ ƳşƳŜ ŘŜ 
ŎȅōŜǊŘŞǇŜƴŘŀƴŎŜ Ŝǘκƻǳ ŘΩǳǎŀƎŜ ǇǊƻōƭŞƳŀǘƛǉǳŜ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ƭΩƻōƧŜǘ ŘΩǳƴŜ ŘŞŦƛƴƛǘƛƻƴ ƘƻƳƻƎŝƴŜΦ [Ŝǎ 
tests utilisés variŜƴǘ ŘΩŀƛƭƭŜǳǊǎ ŘΩǳƴŜ ŞǘǳŘŜ Ł ƭΩŀǳǘǊŜΦ /ŜǊǘŀƛƴǎ ƴΩƘŞǎƛǘŜƴǘ Ǉŀǎ Ł ǳǘƛƭƛǎŜǊ ŘŜǎ ǘŜǎǘǎ 
maison qui sont souvent des versions vaguement modifiées de tests préexistants. Par exemple, 
ƭΩŞǘǳŘŜ ǊŞŀƭƛǎŞŜ Ł {ƛƴƎŀǇƻǳǊ ǎŜ ōŀǎŜ ǎǳǊ ƭŜ ƴƻƳōǊŜ ŘΩƘŜǳǊŜǎ ǇŀǎǎŞŜǎ ǇŀǊ ƧƻǳǊ ǇŀǊ le sujet (usage 

problématique ² рƘκWύΦ /ΩŜǎǘ ǳƴŜ ŘŞƳŀǊŎƘŜ Ł ŎƻƴǘǊŜ-ŎƻǳǊŀƴǘ ŘŜ ƭŀ ŎƻƴǎǘǊǳŎǘƛƻƴ ŘŜ ƎǊƛƭƭŜǎ ŘΩŀƴŀƭȅǎŜ 
plus fine, mais qui a le mérite de la clarté. De plus, nous verrons que ce sont les seules données plus 
ou moins comparables aux chiffres dont nous disposons pour la Belgique. 

9ƴǎǳƛǘŜΣ ƭŜǎ ǾŀǊƛŀǘƛƻƴǎ ǇŜǳǾŜƴǘ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ǎΩŜȄǇƭƛǉǳŜǊ ǇŀǊ ƭŀ ƴŀǘǳǊŜ ŘŜǎ ǇǳōƭƛŎǎ ŎƛōƭŜǎ Ŝǘ ƭŜǎ ŎƻƴǘŜȄǘŜǎ 
socioculturels dans lesquels ils évoluent. La majorité de ces travaux concernent des étudiants. 
Probablement parce que ceux-ci sont particulièrement accessibles pour les chercheurs, mais 
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Figure 1 : sujets discriminés par deux tests 
différents par Chou et Hsiao (2000) 

C-IRABI-II 
89 sujets 

8 critères  
de Young 
125 sujets 

Recouvrement 54 sujets 
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également spécialement concernés par la question des nouvelles technologies. Rajoutons à cela que 
les adolescents (« les jeunes ») sont généralement considérés comme une catégorie à risǉǳŜǎΧ vǳƻƛ 
ǉǳΩƛƭ Ŝƴ ǎƻƛǘΣ ŎŜǊǘŀƛƴǎ ǘǊŀǾŀǳȄ ǎŜƳōƭŜƴǘ ŘŞƳƻƴǘǊŜǊ ǉǳŜ ƭŜǎ ζ jeunes usagers » constituent une strate 
sociodémographique plus « impactée η ǇŀǊ ƭŜǎ ǳǎŀƎŜǎ ǇǊƻōƭŞƳŀǘƛǉǳŜǎ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ ǉǳŜ ƭŜǎ ŀŘǳƭǘŜǎ105. 
bƻǳǎ ŀǳǊƻƴǎ ƭΩƻŎŎŀǎƛƻƴ ŘŜ ŘƛǎŎǳǘŜǊ ŎŜǘǘŜ ǉǳŜǎǘƛƻn plus en détail par la suite, car il est probablement 
Ǉƭǳǎ ƴǳŀƴŎŞ ŘŜ ŘƛǊŜ ǉǳΩŁ ŎƘŀǉǳŜ ŃƎŜΣ ŎƻƳƳŜ ǇƻǳǊ ŎƘŀǉǳŜ ǎŜȄŜΣ ŎƻǊǊŜǎǇƻƴŘŜƴǘ ŘŜǎ ǳǎŀƎŜǎ Ŝǘ ŘŜǎ 
mésusages « préférentiels ». 

Enfin, nous devons également soulever la question du contexte socioculturel danǎ ƭŜǉǳŜƭ ǎΩƛƴǎŎǊƛǘ 
aussi bien la démarche des chercheurs que le comportement des internautes constituant le public 
cible. Si Internet est intrinsèquement international, il est fort probable que les usages qui en sont 
faits subissent des variations régionales. De la même façon que nous pouvons distinguer la 
consommation des jeunes et des moins jeunes, des filles et des garçons, des riches et des moins 
riches ; nous pouvons également observer des différences entre pays catholiques et pays 
protestants, pays du Nord et pays du Sud, etc.106 Le rapport final de « ƭΩ9¦ YƛŘǎ hƴƭƛƴŜ » montre des 
différences entre pays européens. Par exemple, en fonction de leur appartenance à une « culture » 
catholique ou protestante, les parents vont médiatiser différemment la relation de leurs enfants avec 
la télévision et Internet. 

Au sujet des dimensions socioculturelles, nous pouvons constater que les travaux sur les UPTIC 
concernent principalement les États-Unis, la Chine et la Corée du Sud. Si les « States » nous ont 
habitués à aǾƻƛǊ ǳƴŜ ƭƻƴƎǳŜǳǊ ŘΩŀǾŀƴŎŜ Řŀƴǎ ōƛŜƴ ŘŜǎ ŘƻƳŀƛƴŜǎ όǎǳǊǘƻǳǘ ŎƻƴŎŜǊƴŀƴǘ ƭŜǎ ŜȄŎŝǎύΣ 
ƭΩƛƳǇƻǊǘŀƴǘŜ ƛƳǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ŘŜǳȄ ŀǳǘǊŜǎ Ǉŀȅǎ ǇŜǳǘ ǎǳǊǇǊŜƴŘǊŜ Ł ǇǊŜƳƛŝǊŜ ǾǳŜΦ tƻǳǊ ōƛŜƴ 
comprendre cela, il nous faut revenir à nos premières considérations concernant le diagnostic à 
considérer non pas comme un « miroir transcendant la réalité η όWŀǎŀƴƻŦŦΩǎ ς 2004), mais bien le 
produit de grandes questions sociales et politiques107. La Corée du Sud et la Chine ont ce point 
ŎƻƳƳǳƴ ŘΩŀǾƻƛǊ Ł ƴŞƎƻŎƛŜǊ ŘŜǎ ŎƘŀƴƎŜƳŜƴǘǎ ǎƻŎƛŀǳȄΣ Ŏǳƭturels et économiques majeurs en peu de 
ǘŜƳǇǎΦ 5ŀƴǎ ŎŜ ŎƻƴǘŜȄǘŜΣ LƴǘŜǊƴŜǘ Ŝǘ ƭŜǎ ƧŜǳȄ ǾƛŘŞƻ ǾƛŜƴƴŜƴǘ ƳŀǘŞǊƛŀƭƛǎŜǊ ǳƴŜ ŦƻǊƳŜ ŘΩŜƴǾŀƘƛǎǎŜƳŜƴǘ 
par la culture occidentale et ses valeurs.  

/ΩŜǎǘ ŀƛƴǎƛ ǉǳŜ ŘŜǇǳƛǎ нллс ƭŜ ƎƻǳǾŜǊƴŜƳŜƴǘ ǎǳŘ-coréen108 considère la question des « Internet 
Addiction » comme une des principales questions de santé publique actuelle109. Le nombre de 
ǘǊŀǾŀǳȄ ǊŞŀƭƛǎŞǎ Ł ŎŜ ǎǳƧŜǘ ŀƛƴǎƛ ǉǳŜ ƭŜǎ ƴƻƳōǊŜǳǎŜǎ ŎƭƛƴƛǉǳŜǎ ǎǇŞŎƛŀƭƛǎŞŜǎ ǉǳƛ ǾƛŜƴƴŜƴǘ ŘΩşǘǊŜ ƳƛǎŜǎ 
Ŝƴ ǇƭŀŎŜ ǎƻƴǘ Ł ƭΩƛƳŀƎŜ ŘŜ ƭΩƛƴǉǳƛŞǘǳŘŜ ǉǳƛ tenaille actuellement la société coréenne, partagée entre 
tradition et modernisme. 

[ΩŜȄŜƳǇƭŜ ŘŜ ƭŀ /ƘƛƴŜ Ŝǎǘ ŜƴŎƻǊŜ Ǉƭǳǎ ƳŀǊǉǳŀƴǘΦ tƻǳǊ ŎƻƳǇǊŜƴŘǊŜ ƭΩƛƴǉǳƛŞǘǳŘŜ Řǳ ǇŜǳǇƭŜ ŎƘƛƴƻƛǎ Ŝǘ 
ŘŜ ǎŜǎ ŘƛǊƛƎŜŀƴǘǎΣ ƛƭ Ŧŀǳǘ ǎΩŜƴ ǊŞŦŞǊŜǊ Ł ǎƻƴ ƘƛǎǘƻƛǊŜΦ !ŎǘǳŜƭƭŜƳŜƴǘΣ ŎŜǊǘains « réactionnaires » chinois 
Ŧƻƴǘ ǳƴ ǇŀǊŀƭƭŝƭŜ ŜƴǘǊŜ ƭŜ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ Řŀƴǎ ƭŜǳǊ Ǉŀȅǎ Ŝǘ ƭŀ ŦŀƳŜǳǎŜ ζ guerre de 
ƭΩƻǇƛǳƳ » qui opposa au XIXe siècle la dynastie Qing - ǉǳƛ Ǿƻǳƭŀƛǘ ƛƴǘŜǊŘƛǊŜ ƭŜ ŎƻƳƳŜǊŎŜ ŘŜ ƭΩƻǇƛǳƳ Ŝƴ 
Chine - et des puissances ocŎƛŘŜƴǘŀƭŜǎ ǉǳƛ ȅ ǾƻȅŀƛŜƴǘ ǳƴŜ ǎƻǳǊŎŜ ŘΩŜƴǊƛŎƘƛǎǎŜƳŜƴǘΧ  « La Chine 
ŎƻƴǘŜƳǇƻǊŀƛƴŜ Ŝǎǘ ŎƻƳƳŜ ƭΩ9ƳǇƛǊŜ vƛƴƎΣ ǇƭŜƛƴŜ ŘŜ ƭŀ ǇǊƻƳŜǎǎŜ ŘΩǳƴ ŎƻǎƳƻǇƻƭƛǘƛǎƳŜΣ ǉǳƛ ǇŜǊƳŜǘǘǊŀ 
ŘŜ ƭŀ ǊŜƴŦƻǊŎŜǊ Ŝǘ ŘŜ ƭΩƛƴǘŞƎǊŜǊ Řŀƴǎ ǳƴ ǎȅǎǘŝƳŜ ǇƻƭƛǘƛǉǳŜ ƎƭƻōŀƭΣ Ƴŀƛǎ ǉǳƛ ƭΩŜȄǇƻǎŜ Ŝƴ ƳşƳŜ temps 
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aux influences étrangères qui conduiront à sa chute »110. /ΩŜǎǘ ŀƛƴǎƛ ǉǳŜ ƭŀ ǉǳŜǎǘƛƻƴ ŘŜǎ ŀŘŘƛŎǘƛƻƴǎ Ł 
Internet, comme celle des suicides de joueurs de jeux vidéo, défraye les chroniques journalistiques 
en Chine depuis le milieu des années nonante. À cette profonde crise morale, qui vient souvent 
ƻǇǇƻǎŜǊ ƧŜǳƴŜǎ Ŝǘ ŀƴŎƛŜƴǎΣ ǎΩŀƧƻǳǘŜ ǳƴŜ ƴƻǳǾŜƭƭŜ Ŧŀœƻƴ ŘŜ ŎƻƴŎŜǾƻƛǊ ƭΩƛƴŘƛǾƛŘǳ Řŀƴǎ ƭŀ ǎƻŎƛŞǘŞ Ŝǘ Řŀƴǎ 
sa famille. Pour bien percevoir la profondeur du séisme au sein de la société chinoise, il faut prendre 
acǘŜ ŘΩǳƴ ƎƭƛǎǎŜƳŜƴǘ Řŀƴǎ ƭŜǎ ƳƻŘŀƭƛǘŞǎ ŘŜ ǎǘǊǳŎǘǳǊŀǘƛƻƴ ƛŘŜƴǘƛǘŀƛǊŜ Řƻƴǘ ƭŜǎ Ƴƻǘǎ ŎƭŞǎ ǎƻƴǘ ŘŜǾŜƴǳǎ 
en quelques années consommation et individualisme. Le domaine de la psychiatrie a suivi la même 
ŞǾƻƭǳǘƛƻƴΦ tŜǘƛǘ Ł ǇŜǘƛǘ ǎΩƛƴǎǘŀƭƭŜ Ŝƴ /ƘƛƴŜ ǳƴŜ ƴƻǳǾŜƭƭŜ Ŧŀœon de concevoir la maladie mentale, le 
bien-être et la consommation de la psychiatrie et des psychotropes. Golub et Lingley (2008) 
ŎƻƴǎǘŀǘŜƴǘ ŘΩŀƛƭƭŜǳǊǎ ǉǳŜ ŎŜǎ ŘŜǊƴƛŜǊǎ ǎƻƴǘ ǎƻǳǾŜƴǘ ǳǘƛƭƛǎŞǎ ǇŀǊ ƭŜǎ ŦŀƳƛƭƭŜǎ ǇƻǳǊ ǊŞƎƭŜǊ ƭŜǎ ŎƻƴŦƭƛǘǎ 
internes, la question des cyberaddictions en étant un bon exemple.111   

5Ŝ ǇƭǳǎΣ ƴƻǳǎ ŘŜǾƻƴǎ ǊŀƧƻǳǘŜǊ Ł ŎŜƭŀ ƭΩƛƴǉǳƛŞǘǳŘŜ ŘŜǎ ŎƭŀǎǎŜǎ ŘƛǊƛƎŜŀƴǘŜǎ ŦŀŎŜ Ł ƭΩŞƳŜǊƎŜƴŎŜ ŘΩǳƴŜ 
sphère publique hors de son contrôle (le Net), qui laisse aux activistes la possibilité de communiquer 
et de ǎΩƻǊƎŀƴƛǎŜǊΦ wŀƛǎƻƴ ǇƻǳǊ ƭŀǉǳŜƭƭŜ ƛƭ Ŝǎǘ ǊŞƎǳƭƛŝǊŜƳŜƴǘ ǉǳŜǎǘƛƻƴ ŘΩǳƴ « great firewall of China » 
depuis 1995112. 

Nous nous sommes permis de développer un peu plus la question chinoise afin de mettre en lumière 
ƭΩƛƳǇƻǊǘŀƴŎŜ ŘŜǎ ŦŀŎǘŜǳǊǎ ǎƻŎƛƻŎǳƭǘǳǊŜƭǎ Ŝƴ ƳŀǘƛŝǊŜ ŘΩ¦t¢L/ Ł ǘƻǳǎ ƭŜǎ ƴƛǾŜŀǳȄΣ ŘŜ ƭŀ ŎƻƴǎǘǊǳŎǘƛƻƴ ŘŜ 
ƭŀ ǉǳŜǎǘƛƻƴ Ł ƭŀ ŦƻǊƳǳƭŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ǊŞǇƻƴǎŜΦ /ΩŜǎǘ ŀƛƴǎƛ ǉǳŜ ŎŜǊǘŀƛƴǎ ǘǊŀǾŀǳȄ ǇƻǊǘŀƴǘ ǎǳǊ ƭŜǎ ŞǘǳŘƛŀƴǘǎ 
taïwanais évaluent des prévalences allant de 20 % à 30 %. Il nous est strictement impossible 
ŘΩŞǾŀƭǳŜǊ ƭŀ ǇƭŀǳǎƛōƛƭƛǘŞ ŘΩǳƴŜ ǘŜƭƭŜ ƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ ŀǳ ǎǳƧŜǘ ŘŜǎ Ƙŀōƛǘŀƴǘǎ ŘŜ ƭΩƞƭŜ ŎƘƛƴƻƛǎŜΣ Ƴŀƛǎ ƛƭ ǎŜƳōƭŜ 
ŞǾƛŘŜƴǘ ǉǳŜ ŎŜƭŀ ǊŜŦƭŝǘŜ Ƴŀƭ ƭŀ ǉǳŜǎǘƛƻƴ ǘŜƭƭŜ ǉǳΩŜƭƭŜ ǎŜ ǇƻǎŜ Ŝƴ .ŜƭƎƛǉǳŜΦ  
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Tableau récapitulatif des recherches portant sur les prévalences des dépendances à Internet et aux jeux vidéo 

Chercheurs Année Groupe cible N Tranche d'âges Prévalence Test Pays 

Grüsser S.M., Thalemann R., 
Griffiths M.D. 2007 Lecteurs d'un magazine de jeu en ligne 7069 Ȉ=21,11 11,90 % 

Questionnaire on differentiated assessment 
od addiction (QDAA) Allemagne 

Niemz K., Griffiths M., Banyard P. 2005 Étudiants 371 X 18,30 % Pathological Internet Use Scale (PIU) Angleterre 

Ferron B., Duguay C.  2004 Adolescents 61 X 0 % X Canada 

Choi YH 2007 6-19 ans X 6-19 ans 2,10 % X 
Corée du 

Sud 

Whang L.S., Lee S., Chang G. 2003 
Public tout venant fréquentant un 

portail Internet  13588 X 3,50 % 
Version adaptée du Young's Internet 

Addiction Scale 
Corée du 

Sud 

Jee Hyun Ha, M.D., Ph.D.; et coll. 2006 
un groupe d'enfants et un groupe 

d'adolescents 
455 enfts et 

838 ados 

Enfts Ȉ= 11,0 ± 0,9 an  

et Ados Ȉ= 15,8 ± 0,8 ans 
Enfts = 13,8 % et 
Ados = 20,3 % Young's Internet Addiction Scale 

Corée du 
Sud 

Jee Hyun Haa et coll. 2007 Adolescents 452 Ȉ=15,8 ± 0,41 30,80 % Young's Internet Addiction Scale 
Corée du 

Sud 

MYTHILY S. et coll. 2008 Adolescents 2735 Ȉ=13,9 ans 17,10 % Test "maison" basé sur 69 items, IAD ² 5 h/J Singapour 

KO Chih-Hung et coll. 2006 Étudiants 3412 De 11 à 21 ans Ȉ=15,48 ans 20,69 % Chen Internet Addiction Scale Taïwan 

Chou C. 2001 Étudiants au collège 83 X 25% à 30 % X Taïwan 

Chou C., Hsiao M.C. 2000 Étudiants de collèges et d'universités 910 20 ans à 25 ans, Ȉ=21,11 5,90 % 
Chinese IRABI version II (C-IRABI-II) & le 

Young's DQ 8 yes-no questions Taïwan 

Bai Y.M., Lin C.C., Chen J.Y. 2001 Patients d'une clinique virtuelle 251 De 14 à 44 ans, Ȉ=25,04 15 % Young's Internet Addiction Scale Taïwan 

Young K. S. 1996 
Adultes recrutés par mail et par 

téléphone 496 ȈΑ=29 ans et ȈΏ=43 ans 56 % Young's Internet Addiction Scale USA 

Scherer K. 1997 Étudiants de collège 531 Ȉ =24,46 13 % X USA 

Morahan-Martin J., Schumacher 
P. 2000 Étudiants universitaires 277 X 8,10 % Pathological Internet Use (PIU) USA 

Nichols L. A., Nicki R. 2004 Étudiants universitaires 233 X 2 % Internet Addiction Scale (IAS) USA 

Greenfield D. 1999 
Tout-venant recrutés par Internet suite 

à une émission ABC 17251 De 8 ans à 85 ans Ȉ=33 ans 6 % Virtual Addiction Survey (VAS) USA 

Aboujaoude E. et coll. 2006 Adultes via une enquête téléphonique 2513 ² 18 ans Ȉ=48,5 0,3 % à 0,7 % 
The survey's eight Internet-related 

questions USA 
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Que savons-nous concernant la Belgique ? 

bƻǳǎ ƴŜ ŘƛǎǇƻǎƻƴǎ Ǉŀǎ ŘŜ ǊŜŎƘŜǊŎƘŜǎ ǳǘƛƭƛǎŀƴǘ ǳƴŜ ŞŎƘŜƭƭŜ ŘΩŀŘŘƛŎǘƛƻƴ Ł LƴǘŜǊƴŜǘ Ŝƴ .ŜƭƎƛǉǳŜΦ 
Cependant, nous pouvons recouper certaines informations pour nous faire une idée.  

Au sujet de nos proches voisins, en France, Dan Véléa113 estime que la proportion des utilisateurs 
ŘŞǇŜƴŘŀƴǘǎ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ Ŝǎǘ ŞǉǳƛǾŀƭŜƴǘŜ Ł ƭŀ ǇǊƻǇƻǊǘƛƻƴ ŘŜǎ ŘŞǇŜƴŘŀƴǘǎ ŀǳȄ ƧŜǳȄΣ ŎŜ ǉǳƛ ƭΩŀƳŝƴŜ Ł 
postuler que 1 % à 1,5 % des internautes développent une passion obsessive pour la Toile et/ou pour 
les jeux vidéo. 

/ƻƳƳŜ ƴƻǳǎ ƭΩŀǾƻƴǎ ŜȄǇƭƛǉǳŞ ƭƻǊǎ ŘΩǳƴ ŎƘŀǇƛǘǊŜ ǇǊŞŎŞŘŜƴǘΣ ƭŜ 5Ǌ ±ŞƭŞŀΣ Ł ƭΩƛƴǎǘŀǊ ŘŜ Jean Garneau, 
ŘƛǎǘƛƴƎǳŜ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘǎ ƴƛǾŜŀǳȄ Řŀƴǎ ƭΩƛƴǘŞǊşǘ ǉǳŜ ǇŜǳǘ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜǊ ǳƴŜ ǇŜǊǎƻƴƴŜ ǇƻǳǊ ƭŜǎ ¢L/Φ ¢ƻǳǘ 
ŘŞǇŜƴŘ ŀƭƻǊǎ ƻǴ ƭΩƻƴ ŦƛȄŜ ƭŀ ōŀǊǊŜ ǇƻǳǊ ƛŘŜƴǘƛŦƛŜǊ ǳƴ ǳǎŀƎŜ ǇǊƻōƭŞƳŀǘƛǉǳŜΦ .Ŝƴƻƛǘ ±ƛǊƻƭŜ ǊŜƧƻƛƴǘ ŎŜǘǘŜ 
ƛŘŞŜ ƭƻǊǎǉǳΩƛƭ ǇǊƻǇƻǎŜ ǳƴŜ ƎǊŀŘŀǘƛƻƴ Řŀƴǎ ƭes usages des jeux vidéo :  

- Pour une ƎǊŀƴŘŜ ƳŀƧƻǊƛǘŞ ŘŜǎ ƧŜǳƴŜǎΣ ƭŜ ƧŜǳ Ŝǎǘ ǊŞƎǳƭƛŜǊΣ ǉǳƻǘƛŘƛŜƴΣ Ƴŀƛǎ ƴΩŜȄŎŝŘŜ Ǉŀǎ ǳƴŜ 

ƘŜǳǊŜ ǇŀǊ ƧƻǳǊ Ŝǘ ƴΩŜƳǇƛŝǘŜ Ǉŀǎ ǎǳǊ ƭŜǎ ŀǳǘǊŜǎ ŀŎǘƛǾƛǘŞǎ ƭǳŘƛǉǳŜǎ Ŝǘ ǎŎƻƭŀƛǊŜǎΦ Cette pratique 

peut être considérée comme non invasive. 

- Un pas a été franchi lorsque le jeu, tout en restant occasionnel, se réalise parfois pendant 

plusieurs heures d'affilée le week-end ou en période de vacances (pour finir une partie). Les 

jeux en ligne et à monde permanent (MMORPG) peuvent entraîner ce type de pratique qui 

peut rester sans suite. 

- Un deuxième degré correspond à un jeu intensif régulier pendant plusieurs heures d'affilée 

en semaine et une grande partie du week-endΦ [ΩƛƳǇŀŎǘ ƴŞƎŀǘƛŦ ǎǳǊ ƭŜ ǘǊŀǾŀƛƭ ǎŎƻƭŀƛǊŜ Ŝǎǘ 

alors rapidement évident. Souvent, ce comportement est le signe ŘΩǳƴ mal-être du jeune, 

dans sa famille, au collège, voire simplement en lui-même. 

- La pratique peut gagner encore en intensité. Le jeu est alors effectué régulièrement en soirée 

tard ou pendant la nuit, prenant sur les heures de sommeil et entraînant un déséquilibre des 

cycles entre veille et sommeilΦ Lƭ ǎΩŀŎŎƻƳǇŀƎƴŜ ŘΩǳƴ ŘŞǎƛƴǾŜǎǘƛǎǎŜƳŜƴǘ ŘŜǎ ŀǳǘǊŜǎ ŀŎǘƛǾƛǘŞǎΦ  

- Au-delà, de ce type de pratique, on rentre dans les domaines des comportements 

pathologiques, avec un jeu très intensif placé au centre des activités du sujet, réduisant 

drastiquement les relations sociales et amenant à des conflits familiaux ou conjugaux 

constants. 

- Enfin, on rencontre des cas rarissimes de jeu pathologique permanent entraînant une 

organisation de vie uniquement centrée sur le jeu avec un abandon de tous les 

investissements professionnels ou scolaires. 

5ΩŀǇǊŝǎ ƭŜǎ ŘƻƴƴŞŜǎ ŘƛǎǇƻƴƛōƭŜǎ Řŀƴǎ ƭŀ ƭƛǘǘŞǊŀǘǳǊŜ, nous pouvons estimer entre 5 % et 10 % les 
joueurs όŎŀǘŞƎƻǊƛŜ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘŜ ŘΩǳƴŜ ǇƻǇǳƭŀǘƛƻƴ ǘƻǳǘ-venant) rentrant dans les trois dernières 
catégories.114 Grüsser fait une estimation similaire (5 % à 12 %) concernant les MMORPG chez les 
joueurs allemands115.  

[Ŝ ƎǊƻǳǇŜ ŘŜ ǘǊŀǾŀƛƭ Ƴƛǎ Ŝƴ ǇƭŀŎŜ ǇŀǊ ƭΩL²{a ƴƻǳǎ ŦƻǳǊƴƛǘ ǳƴŜ ŀǳǘǊŜ ǎƻǳǊŎŜ ŘΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴǎ Ł ŎŜ ǎǳƧŜǘΦ 
En effet, la description en « palier η όŎŦΦ DŀǊƴŜŀǳΣ ±ŞƭŞŀΣ ±ƛǊƻƭŜΣ ŜǘŎΦύ ŀ ǊŜœǳ ƭΩŀǇǇǊƻōŀǘƛƻƴ ŘŜ ǘƻǳǎ ƭŜǎ 
ǇŀǊǘƛŎƛǇŀƴǘǎ ƎǊŃŎŜ ŀǳȄ ƴǳŀƴŎŜǎ ǉǳΩŜƭƭŜ ƛƴǘǊƻŘǳƛǘΦ 9ƭƭŜ ǇŜǊƳŜǘ ŘŜ ǎƻǊǘƛǊ ŘΩǳƴ ǎȅǎǘŝƳŜ ōƛƴŀƛǊŜ όǇǊŞǎŜƴŎŜ 
ς absence du « syndrome ») et de détacher la consommation problématique des figures quasi 
mythologiques constituées par les catégories 4 et 5. Les rares exemples qui nous ont été donnés par 
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le groupe au sujet des « passions obsessives » concernent principalement la catégorie 2 et 3. Notons 
que la nuance est de taille dans la mesure où ces catégories situent plus volontiers le débat du côté 
des aspects éducatifs et relationnels au sein de la famille, plutôt que de pathologies mentales 
lourdes. 

À ce sujet, il semble raisonnable de distinguer les données concernant le public « jeune » 
όŀŘƻƭŜǎŎŜƴǘǎ Ŝǘ ƧŜǳƴŜǎ ŀŘǳƭǘŜǎύ Ŝǘ ƭŜ ǇǳōƭƛŎ ŀŘǳƭǘŜΦ tŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜΣ ƭΩŞǘǳŘŜ ŀƳŞǊƛŎŀƛƴŜ116 ŘΩ!ōƻǳƧŀƻǳŘŜ 

Ŝǘ ŎƻƭƭΦ όнллсύ Ŏƛōƭŀƴǘ ǇŀǊ ǘŞƭŞǇƘƻƴŜ ǳƴ ǇǳōƭƛŎ ŘΩŀŘǳƭǘŜǎ ǘƻǳǘ-venant (Ȉ = 48,5 ans) donne des 
résultats moins élevés (de 0,3 % à 0,7 % en fonction des critères utilisés) que celle réalisée sur un 
ǇǳōƭƛŎ ŘΩŞǘǳŘƛŀƴǘǎΦ [Ŝǎ ŞǘǳŘŜǎ ƛƴǘŜǊƴŀǘƛƻƴŀƭŜǎ ƳƻƴǘǊŜƴǘ ǉǳŜ ƭŜǎ ƧŜǳƴŜǎ ǳǎŀƎŜǊǎ ǎƻƴǘ Ǉƭǳǎ Ł ǊƛǎǉǳŜǎ117, 
ce qui ne signifie nullement qǳΩƛƭǎ ǎƻƛŜƴǘ ƭŜǎ ǎŜǳƭǎ ŎƻƴŎŜǊƴŞǎ όǾƻƛǊ Ł ŎŜ ǎǳƧŜǘ ƭŜ ŎƘŀǇƛǘǊŜ ǎǳƛǾŀƴǘύΦ 

tƻǳǊ ŎŜ ǉǳƛ Ŝǎǘ ŘŜ ƭŀ ƧŜǳƴŜǎǎŜ ōŜƭƎŜΣ ƭΩŜƴǉǳşǘŜ {Lt9{κI.{/ нллс118 nous procure des chiffres 
ƛƴǘŞǊŜǎǎŀƴǘǎ ǎǳǊ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƳǳƭǘƛƳŞŘƛŀǎ ǇŀǊ les adolescents en Communauté française. Grâce à 
cette enquête, réalisée sur 8.578 adolescents de 12 à 18 ans, nous savons que :  

- 16,8 % regardent la télévision durant 4 heures ou plus ǇŀǊ ƧƻǳǊ Ŝƴ ǎŜƳŀƛƴŜ όƭŜǎ ƧƻǳǊǎ ŘΩŞŎƻƭŜύΣ  

- 12,5 % pratiquent les jeux vidéo durant 4 heures ou plus par jour en semaine (les jours 

ŘΩŞŎƻƭŜύΦ ¦ƴŜ ǇǊŀǘƛǉǳŜ ǉǳƛ ŎƻƴŎŜǊƴŜ ŜƴǾƛǊƻƴ deux fois plus de garçons que de filles. 

Les usages dont il est question dans ce pourcentage correspondent à la catégorie 2 et plus rarement 
aux catégories 3 et 4 décrites par Virole (il est peu ǇǊƻōŀōƭŜ ǉǳΩǳƴŜ ǇŜǊǎƻƴƴŜ ŘŜ ƭŀ ŎŀǘŞƎƻǊƛŜ р 
fréquente un établissement scolaire).  

Cette même étude nous apprend que, par rapport aux années précédentes, nous assistons à une 
légère diminution de la consommation de télévision et à une nette augmentation de la pratique des 

ƧŜǳȄ ǾƛŘŞƻΦ 5Ŝ ǇƭǳǎΣ ƭΩǳǎŀƎŜ ŜȄŎŜǎǎƛŦ ŘŜ ƭŀ ǘŞƭŞǾƛǎƛƻƴ ό² 4 h/J) tend à diminuer à la fin du secondaire, 
alors que la pratique des jeux vidéo se maintient. Si nous complétons ces données avec celles du 
CRIOC119Σ ƴƻǳǎ ǇƻǳǾƻƴǎ ŘƛǊŜ ǉǳΩƛƭ ȅ ŀ ǳƴe majorité de jeunes pour laquelle la consommation de jeux 
ǾƛŘŞƻ ŘƛƳƛƴǳŜ ǳƴŜ ǇǊŜƳƛŝǊŜ Ŧƻƛǎ Ł ƭΩŜƴǘǊŞŜ Ŝƴ ǎŜŎƻƴŘŀƛǊŜ Ŝǘ ǳƴŜ ǎŜŎƻƴŘŜ Ŧƻƛǎ Ł ƭŀ Ŧƛƴ ŘŜǎ 
secondaires. Par contre, « 42 ҈ ŘŜǎ ƧŜǳƴŜǎ ŀǊǊƛǾŜƴǘ Ł ƭΩŃƎŜ ŀŘǳƭǘŜΣ ǘƻǳƧƻǳǊǎ ƧƻǳŜǳǊǎ ǊŞƎǳƭƛŜǊǎ ǎǳǊ 
écran, et ces pratiques vont se stabiliser sur le long terme. Pour une large frange de la population 
άŀŘƻƭŜǎŎŜƴǘŜέΣ ƧƻǳŜǊ Ł ŘŜǎ ƧŜǳȄ ǾƛŘŞƻ Ŧŀƛǘ ǇŀǊǘƛŜ Řǳ ǉǳƻǘƛŘƛŜƴ ŀǳ ƳşƳŜ ǘƛǘǊŜ ǉǳΩŞŎƻǳǘŜǊ ƭŜǎ ƳŞŘƛŀǎ 
classiques (radio, télévision)120 ».  

À ce stade, afin de poursuivǊŜ ƴƻǘǊŜ ǊŀƛǎƻƴƴŜƳŜƴǘΣ ƛƭ ǎŜƳōƭŜ ƛƴǘŞǊŜǎǎŀƴǘ ŘΩŀŦŦƛƴŜǊ ƴƻǘǊŜ ǇǊƻǇƻǎ Ł 
ǘǊŀǾŜǊǎ ǳƴŜ ŀƴŀƭȅǎŜ Ǉƭǳǎ ŘŞǘŀƛƭƭŞŜ ŘŜǎ ǳǎŀƎŜǎ Ŝǘ ŘŜǎ ŎŀǘŞƎƻǊƛŜǎ ǎƻŎƛƻŘŞƳƻƎǊŀǇƘƛǉǳŜǎ ǉǳΩƛƭǎ 
concernent. 

UPTIC et catégories sociodémographiques 

La littérature scientifique nous fournit un ŎŜǊǘŀƛƴ ƴƻƳōǊŜ ŘΩŞƭŞƳŜƴǘǎ ǉǳƛ ƴƻǳǎ ǇŜǊƳŜǘǘŜƴǘ ŘŜ ƳƛŜǳȄ 
ŎŜǊƴŜǊ ƭŜǎ ŎŀǘŞƎƻǊƛŜǎ ŘŜ ǇƻǇǳƭŀǘƛƻƴ ƭŜǎ Ǉƭǳǎ ŎƻƴŎŜǊƴŞŜǎ ǇŀǊ ƭŜǎ ǳǎŀƎŜǎ ǇǊƻōƭŞƳŀǘƛǉǳŜǎ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ Ŝǘ 
des jeux vidéo. 

¢ƻǳǘ ŘΩŀōƻǊŘΣ ƛƭ Ŝǎǘ Şǘŀōƭƛ que les femmes font un usage des TIC qui diffère sensiblement de celui des 
hommes. Ces derniers sont de plus gros consommateurs ŘŜ ƧŜǳȄ Ŝǘ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ121. Les hommes surfent 
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plus fréquemment que les femmes en moyenne122. Les garçons disposent plus souvent dans leur 
ŎƘŀƳōǊŜ ŘΩǳƴŜ ¢± όҌп ҈ύ Ŝǘ ŘΩǳƴŜ ŎƻƴǎƻƭŜ ŘŜ ƧŜǳȄ όҌ14 %)123. Sur Internet, sur console et sur 
ƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊΣ ƭŜǎ ƎŀǊœƻƴǎ όут ҈ύ ƻƴǘ ǳƴŜ ƭƻƴƎǳŜǳǊ ŘΩŀǾŀƴŎŜ ǎǳǊ ƭŜǎ ŦƛƭƭŜǎ όрт ҈ύ Řŀƴǎ ƭŜǎ ǇǊŀǘƛǉǳŜǎ ŘŜ 
jeux sur écran124. 

Selon le CRIOC, les filles belges préfèrent les jeux de construction et de management comme les 
Sims, Habbo Hotel et Second LifeΧ bƻǘƻƴǎ ǉǳΩǳƴ ǉǳŀǊǘ ŘΩŜƴǘǊŜ ŜƭƭŜǎ ǎƻƴǘ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ŀŘŜǇǘŜǎ ŘŜǎ ƧŜǳȄ 
de stratégie comme Age of Empire, par exemple. Les garçons préfèreront les jeux de rôles, les 
courses, les jeux de combat et de stratégie. 

Notons que ces ŘƛŦŦŞǊŜƴŎŜǎ ǎƻƴǘ ǇǊƻōŀōƭŜƳŜƴǘ ŀƳŜƴŞŜǎ Ł ŘƛƳƛƴǳŜǊΦ /ΩŜǎǘ ŘŞƧŁ ƭŜ Ŏŀǎ ŀǳȄ ¦{! ƻǴ 
plus de la moitié des joueurs « on line » sont des joueuses125.  De façon générale, Tisseron constate 
que les jeux vidéo tendent à réduire la traditionnelle distinction entre jeux de garçons et jeux de 
ŦƛƭƭŜǎΣ ƴƻǘŀƳƳŜƴǘ ǇŀǊŎŜ ǉǳŜ ƭŜ ǎŜȄŜ ŘŜ ƭΩŀǾŀǘŀǊ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ŘŞǘŜǊƳƛƴŞ ŀ ǇǊƛƻǊƛ όƳŀƛǎ ǇŀǊ ƭŜ ƧƻǳŜǳǊύΣ Ƴŀƛǎ 
aussi plus profondément parce que nous assistons à une évolution importante des représentations 
de la femme au sein des univers virtuels. 

Sur Internet, certaines activités sont plus souvent réalisées par les filles (en Communauté française) 

comme consulter des sites web, télécharger de la musique, envoyer des mails (Ώ79 % > Α65 %), 

chatter (Ώ88 % > Α77 %), entretenir son blog (+4 %). 

À ce sujet, les études internationales sont en phase avec les données belges. Il existe une tendance 
massive chez les femmes (également celles présentant une passion obsessive pour Internet) à 
préférer les « chats » et les différentes formes de communication médiatisées par ordinateurs et 
chez les hommes à préférer les jeux interactifs en ligne126. De plus, les hommes sont actuellement 
Ǉƭǳǎ ǎǳƧŜǘǎ ŀǳȄ ǳǎŀƎŜǎ ǇǊƻōƭŞƳŀǘƛǉǳŜǎ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ Ŝǘ ŘŜǎ ƧŜǳȄ ǾƛŘŞƻǎ127Φ /ΩŜǎǘ ŀƛƴǎƛ ǉǳŜ {ƘŜǊŜǊ ŜǎǘƛƳŜ 
que 71 % des « cyberdépendants » sont des hommes128. Notons également que la grosse majorité 
ŘŜǎ Ŏƻƴǎǳƭǘŀƴǘǎ ŀǳ /ŜƴǘǊŜ ƳŞŘƛŎŀƭ aŀǊƳƻǘǘŀƴ ǎƻƴǘ ŘŜǎ ƘƻƳƳŜǎ όфс ҈ ŘΩƘƻƳƳŜǎ ǇƻǳǊ ƭŜǎ ƧŜǳȄ 
ǾƛŘŞƻΣ ул ҈ ǇƻǳǊ ƭŜǎ ƧŜǳȄ ŘΩŀǊƎŜƴǘ Ŝǘ ŘŜ ƘŀǎŀǊŘ Ŝƴ ƭƛƎƴŜ Ŝǘ млл ҈ ǇƻǳǊ ƭŜǎ 
« cyberdépendants sexuels »)129. Précisons néanmoins que certains travaux remettent en question 
cette différence entre genres130. Par exemple, la fameuse étude de Greenfield131 (1999) ne démontre 
ŀǳŎǳƴŜ ŘƛŦŦŞǊŜƴŎŜ Ŝƴ ŦƻƴŎǘƛƻƴ Řǳ ǎŜȄŜΧ  

En terme de génération, il est actuellement raisonnable de penser que les jeunes usagers sont plus à 
risque que les adultes132. Il sera intéressant de voir si cette tendance se maintient. Notons à ce sujet 
que le terme « jeune », à la vue des statistiques dont nous disposons, renvoie aussi bien à 
ƭΩŀŘƻƭŜǎŎŜƴŎŜ ǉǳΩŁ ƭŀ ζ postadolescence ηΦ /ΩŜǎǘ ŀƛƴǎƛ ǉǳŜ ƭΩŞǘǳŘŜ ŘŜ aŞƭŀƴƛŜ ŘŜ ±ƻŎƘǘ ǎǳǊ мтлл 
ƧƻǳŜǳǊǎ ŘŜ ²ƻǊƭŘ ƻŦ ²ŀǊŎǊŀŦǘΣ ǇǊƻǾŜƴŀƴǘ ŘŜ .ŜƭƎƛǉǳŜ Ŝǘ ŘŜ оу ŀǳǘǊŜǎ ǇŀȅǎΣ ƳƻƴǘǊŜ ǉǳŜ ƭΩŃƎŜ ƳƻȅŜƴ 
de ceux-Ŏƛ Ŝǎǘ ŘŜ но ŀƴǎΦ [ŀ ƳƻƛǘƛŞ ŘΩŜƴǘǊŜ ŜǳȄ ǎƻƴǘ ŜƴŎƻǊŜ ŀǳȄ ŞǘǳŘŜǎ Ŝǘ 10 % sont à la recherche 
ŘΩǳƴ ŜƳǇƭƻƛΦ  
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Ceci nous amène à penser que les contingences matérielles, psychosociales et administratives vont 
prédisposer certaines catégories de population à « Ǉƭǳǎ ŘΩǳǎŀƎŜǎ » des TIC, comme les MMORPG, par 
ŜȄŜƳǇƭŜΦ /ΩŜǎǘ ŀƛƴǎƛ ǉǳŜ ƭΩƻōƭƛƎŀǘƛƻƴ ǎŎƻƭŀƛǊŜ Ŝǎǘ ǳƴŜ ŎƻƴǘǊŀƛƴǘŜ ǊŜƭŀǘƛǾŜƳŜƴǘ ŎƻƴǘŜƴŀƴǘŜ Ł ƭΩŞŎƘŜƭƭŜ 
ŘΩǳƴŜ ǇƻǇǳƭŀǘƛƻƴΣ ŎŜƭƭŜ-ci doit avoir un effet préventif sur les usages exponentiels avant dix-huit ans. 
Par contre, la « liberté η ǉǳŜ ŎƻƴŦŝǊŜ ƭŜ ǎǘŀǘǳǘ ŘΩŞǘǳŘƛŀƴǘ Ŝǘ ƭŜ ǘŜƳps libre dont disposent les 
ŘŜƳŀƴŘŜǳǊǎ ŘΩŜƳǇƭƻƛ Ŝƴ Ŧƻƴǘ ǇǊƻōŀōƭŜƳŜƴǘ ŘŜǎ ŎŀǘŞƎƻǊƛŜǎ Ł ǊƛǎǉǳŜΦ 

bƻǘƻƴǎ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ǉǳŜ ƭΩŀŘƻƭŜǎŎŜƴŎŜ Ŝǘ ǎŜǎ ǇŀǊǘƛŎǳƭŀǊƛǘŞǎ ǇǎȅŎƘƻŀŦŦŜŎǘƛǾŜǎ ǇǊŞŘƛǎǇƻǎŜƴǘ Ł ǳƴŜ 
ǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŀōƻƴŘŀƴǘŜ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘΦ bƻǳǎ ǇŜƴǎƻƴǎ ŀǳȄ ǇǊƻŎŜǎǎǳǎ ŘŜ Ŏƻƴǎǘruction identitaire auxquels 
les réalités virtuelles peuvent maintenant participer. Ou encore à la réorientation des centres 
ŘΩƛƴǘŞǊşǘ ŘŜ ƭΩŀŘƻƭŜǎŎŜƴǘ ǾŜǊǎ ǎŜǎ ƎǊƻǳǇŜǎ ŘŜ ǇŀƛǊǎ ŀƛƴǎƛ ǉǳŜ ǾŜǊǎ ƭŜ ǎŜȄŜ ƻǇǇƻǎŞΣ ŜǘŎΦ bƻǳǎ ŀǳǊƻƴǎ 
ƭΩƻŎŎŀǎƛƻƴ ŘŜ ǊŜǾŜƴƛǊ Ǉƭǳǎ Ŝƴ Řétail sur ces points par la suite. 

Enfin, rajoutons que les nouveaux usagers sont aussi une catégorie à risque, la passion obsessive se 
ŘŞǾŜƭƻǇǇŜ ǎƻǳǾŜƴǘ Řŀƴǎ ƭŀ ǇǊŜƳƛŝǊŜ ŀƴƴŞŜ ŘΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ133 et pour la grosse majorité des sujets, cette 
passion est un état transitoire qui cesse « avec le temps »134. 

Les données dont nous disposons sur les consommateurs belges135 et européens136 soulèvent des 
ŘƛŦŦŞǊŜƴŎŜǎ ǉǳŀƴǘƛǘŀǘƛǾŜǎ Řŀƴǎ ƭŀ ŎƻƴǎƻƳƳŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƧŜǳȄ ǾƛŘŞƻΣ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ Ŝǘ ŘŜ ƭŀ ǘŞƭŞǾƛǎƛƻƴΣ Ŝƴ 
ŦƻƴŎǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩƻǊƛƎƛƴŜ ǎƻŎio-ŞŎƻƴƻƳƛǉǳŜΣ ŘŜǎ ǇǊƛƴŎƛǇŜǎ ŘΩŞŘǳŎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ǇŀǊŜƴǘǎ Ŝǘ ŘŜ ƭŜǳǊ 
ŀǇǇŀǊǘŜƴŀƴŎŜ ǊŜƭƛƎƛŜǳǎŜΣ ƻǳ ŜƴŎƻǊŜ Řǳ ǘȅǇŜ ŘŜ ŦŀƳƛƭƭŜ ƻǳ Řǳ ǘȅǇŜ ŘΩŜƴǎŜƛƎƴŜƳŜƴǘ ŦǊŞǉǳŜƴǘŞΧ Par 
ŜȄŜƳǇƭŜΣ ƭŜǎ ŀōǳǎ ǎŜ ǊŜƴŎƻƴǘǊŜǊƻƴǘ Ǉƭǳǎ ǾƻƭƻƴǘƛŜǊǎ ŎƘŜȊ ƭŜǎ ŞƭŝǾŜǎ ŘŜ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŜƳŜƴǘ ǇǊƻŦŜǎǎƛƻƴƴŜl 
et technique. 

bƻǘƻƴǎ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ǉǳŜΣ ŎƻƴǘǊŀƛǊŜƳŜƴǘ Ł ƭΩŀōǳǎ ŘŜ ǘŞƭŞǾƛǎƛƻƴΣ ƭΩŜȄŎŝǎ ŘŜ ƧŜǳ Ŝǎǘ Ŝƴ ǇŀǊǘƛŜ ǘǊƛōǳǘŀƛǊŜ Řǳ 

niveau socio-ŞŎƻƴƻƳƛǉǳŜ ŘŜ ƭŀ ŦŀƳƛƭƭŜΦ /ΩŜǎǘ ŀƛƴǎƛ ǉǳŜ ƭΩǳǎŀƎŜ ŀōǳǎƛŦ όǇƻǳǊ ǊŀǇǇŜƭΣ ² 4h/J ŘΩŞŎƻƭŜ 
Řŀƴǎ ƭΩŞǘǳŘŜ {Lt9{) est plus fréquent Řŀƴǎ ƭŜǎ ŦŀƳƛƭƭŜǎ ŀǳ ƴƛǾŜŀǳ ŘΩŀƛǎŀƴŎŜ ƳŀǘŞǊƛŜƭ ƳƻȅŜƴ137. 
Probablement faut-il y voir une différence, ƭƛŞŜ ŀǳ ŎƻǶǘΣ Řŀƴǎ ƭΩŀŎŎŜǎǎƛōƛƭƛǘŞ ŘŜǎ ŘŜǳȄ ŀŎǘƛǾƛǘŞǎΦ 

Concernant les ǳǎŀƎŜǎ ŘΩInternet, des différences ont été observées entre les personnes passionnées 
de façon obsessive par ce média et les autresΦ /ΩŜǎǘ ŀƛƴǎƛ ǉǳŜ ƭŜǎ ǎǳƧŜǘǎ Řƛǘǎ ζ dépendants » sont plus 
attirés par les activités interactives telles que les clavardages, les jeux όa¦5 ǘŜƭ ǉǳŜ aahwtDΧύ138 et 
le shopping, là où les sujets non dépendants utiliseraient Internet principalement pour envoyer des 
E-Ƴŀƛƭǎ Ŝǘ ŎƘŜǊŎƘŜǊ ŘŜ ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ139. De plus, les utilisateurs jouant ou surfant en soirée ou la nuit 
sont plus à risque que ceux qui le font la journée140. 

5ΩŀǳǘǊŜǎ ŀŎǘƛǾƛǘŞǎ ǇŜǳǾŜƴǘ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ şǘǊŜ ǇǊƻǇǊŜǎ Ł des usages compulsifs, ceux-ci concernent un 
contenu spécifique comme ƭŜǎ ƧŜǳȄ ŘŜ ƘŀǎŀǊŘ Ŝǘ ŘΩŀǊƎŜƴǘ et la cyberpornographie. Nous aurons 
ƭΩƻŎŎŀǎƛƻƴ ŘŜ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜǊ ŎŜǎ ŘŜǳȄ ǉǳŜǎǘƛƻƴǎ ǇŀǊ ƭŀ ǎǳƛǘŜΦ 

/ΩŜǎǘ ŀƛƴǎƛ ǉǳŜ ŎƘŀǉǳŜ ǳǎŀƎŜ Ŝǘ ƳŞǎǳǎŀƎŜ ǇƻǳǊǊŀƛǘ şǘǊŜ ŘŞǘŀillé en termes de catégories 
sociodémographiques. Par exemple, les problématiques concernant les jeux vidéo se rencontrent 
plus volontiers chez les moins de 25 ans alors que les cyberdépendants sexuels appartiennent 
généralement à la tranche 30-50 ans, etc.   
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Approche statistique et essais de modélisation 

!Ǿŀƴǘ ŘŜ ǇǊŞǎŜƴǘŜǊ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘǎ ƳƻŘŝƭŜǎ ŜȄǇƭƛŎŀǘƛŦǎΣ ŘΩƻōŞŘƛŜƴŎŜ ŎƻƎƴƛǘƛǾƻ-comportementaliste, de ce 
que nous appelons les usages problématiques des TIC (principalement Internet et les jeux vidéo), 
nous déveƭƻǇǇŜǊƻƴǎ ƭŜǎ ǊŞǎǳƭǘŀǘǎ ŘΩǳƴ ŎŜǊǘŀƛƴ ƴƻƳōǊŜ ŘŜ ǘǊŀǾŀǳȄ ōŀǎŞǎ ǎǳǊ ǳƴŜ ŀǇǇǊƻŎƘŜ ǎǘŀǘƛǎǘƛǉǳŜΦ 
Ceux-ci sont organisés en fonction de grandes thématiques fréquemment associées aux TIC (les 
ǇŀǎǎƛƻƴǎΣ ƭΩƛǎƻƭŜƳŜƴǘ ǎƻŎƛŀƭΣ ƭŜǎ ŎƻƳƻǊōƛŘƛǘŞǎΣ ƭŜǎ ǎǇŞŎƛŦƛŎƛǘŞǎ ŘŜǎ ¢L/ύΦ /Ŝ ǇŀǎǎŀƎŜ Ŝƴ ǊŜǾǳŜΣ Ł ƭΩŀƭƭǳǊŜ 
impressionniste, nous permettra de mieux comprendre et de pouvoir discuter en connaissance de 
cause les essais de modélisation. 

Internet et les jeux vidéo comme passion 

Vallerand et coll.141 όнллоύΣ Řŀƴǎ ƭŜ ŎŀŘǊŜ ŘŜ ŎŜ ǉǳΩƛls nomment une « psychologie positive », décident 
ŘΩŜȄǇƭƻǊŜǊ ŎŜ ǉǳƛ ŀǇǇƻǊǘŜ ǳƴ ǎǳǇǇƭŞƳŜƴǘ ŘŜ ǎŜƴǎΣ ŘŜ ōƛŜƴ-être et de motivation à la vie quotidienne 
ŘŜ ǘƻǳǘ ǳƴ ŎƘŀŎǳƴΦ !ǳǘǊŜƳŜƴǘ ŘƛǘΣ ŎŜ ǉǳƛ ŎƻƴǘǊƛōǳŜ Ł ŦŀƛǊŜ Ŝƴ ǎƻǊǘŜ ǉǳŜ ƭŀ ǾƛŜ ǾŀƛƭƭŜ ƭŀ ǇŜƛƴŜ ŘΩşǘǊŜ 
vécuŜΦ /ΩŜǎǘ ǇŀǊ ŎŜǘǘŜ ǾƻƛŜ ǉǳΩƛƭǎ ǎƻƴǘ ŀƳŜƴŞǎ Ł ŜȄǇƭƻǊŜǊ ƭŜǎ passions, ingrédients essentiels dans 
cette quête de sens.  

tŀǊ ǇŀǎǎƛƻƴΣ ƛƭǎ ŜƴǘŜƴŘŜƴǘ ǳƴŜ ŦƻǊǘŜ ƛƴŎƭƛƴŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ǇŜǊǎƻƴƴŜ Ǿƛǎ-à-Ǿƛǎ ŘΩǳƴŜ ŀŎǘƛǾƛǘŞΣ ǉǳΩŜƭƭŜ 
ŀǇǇǊŞŎƛŜ Ŝǘ ǉǳΩŜƭƭŜ ƧǳƎŜ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘŜ Ŝǘ Řans laquelle elle investit temps et énergie. Celle-ci va 
participer à sa réalisation et à la constitution de son identité, de son « self ». Néanmoins, ils relèvent 
également que la passion a aussi été jugée de tout temps comme une source de problèmes, quelque 
ŎƘƻǎŜ ǉǳƛ ǇŜǳǘ ŘƻƳƛƴŜǊ ƭΩƛƴŘƛǾƛŘǳ Ŝǘ ǎŀ Ǌŀƛǎƻƴ ŀǳ Ǉƻƛƴǘ ŘŜ ƭŜ ŦŀƛǊŜ ŎƘŀǾƛǊŜǊΦ bƻǳǎ ǊŜǘǊƻǳǾƻƴǎ Řŀƴǎ ƭŀ 
théorie de Vallerand cette double dimension au travers des deux concepts de passion harmonieuse 
et de passion obsessive ǉǳΩƛƭ Ǿŀ ǎƻǳƳŜǘǘǊŜ Ł ƭΩŜȄǇŞǊƛƳentation quantitative à travers différentes 
ǊŜŎƘŜǊŎƘŜǎ Řƻƴǘ ƭΩǳƴŜ ƛƳǇƭƛǉǳŜ флл ǇŀǊǘƛŎƛǇŀƴǘǎΦ Lƭ ǊŞǎǳƭǘŜ ŘŜ ŎŜƭƭŜǎ-ci deux concepts clairement 
définis qui offrent la possibilité, entre autres, de distinguer usages et usages problématiques des TIC. 

La passion harmonieuse (HP), se réfère à une inclination importante pour une activité, sans que 
celle-Ŏƛ ƴŜ ǎƻƛǘ ŎƻƴǘǊŀƛƴǘŜ ƻǳ ƻōǎŞŘŀƴǘŜΦ [ΩIt ƛƳǇƭƛǉǳŜ ǳƴŜ ŀǊǘƛŎǳƭŀǘƛƻƴ ŀ-conflictuelle de celle-ci avec 
ƭŜǎ ŀǳǘǊŜǎ ŘƛƳŜƴǎƛƻƴǎ ŘŜ ƭŀ ǾƛŜ ŘŜ ƭΩƛƴŘƛǾƛŘǳΦ  

La passion obsessive (OP) peut être source de satisfaction, mais elle est marquée par des contraintes 
ƛƳǇƻǊǘŀƴǘŜǎ όƭŀ ǾƻƭƻƴǘŞ ŘΩşǘǊŜ ǎƻŎƛŀƭŜƳŜƴǘ ŀŎŎŜǇǘŞΣ ƻǳ ŜƴŎƻǊŜ ŘŜǎ ǇǊƻōƭŝƳŜǎ ŘΩŜǎǘƛƳŜ ŘŜ ǎƻƛΣ ŜǘŎΦύ 
5ŀƴǎ ŎŜ ŎŀŘǊŜΣ ƭΩŀŎǘƛǾƛǘŞ ŎƻƴŎŜǊƴŞŜ ƴΩŜǎǘ Ǉƭǳǎ ǎƻǳǎ ƭŜ ŎƻƴǘǊƾƭŜ ŘŜ ƭŀ personne, elle peut devenir 
ŘƛǎǇǊƻǇƻǊǘƛƻƴƴŞŜ Ŝǘ ǊŜƴǘǊŜǊ Ŝƴ ŎƻƴŦƭƛǘ ŀǾŜŎ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ŘƛƳŜƴǎƛƻƴǎ ŘŜ ǎŀ ǾƛŜΦ /ΩŜǎǘ ŀƛƴǎƛ ǉǳŜ ƭŜǎ 
chercheurs constatent que, contrairement à une passion harmonieuse qui pourra facilement être 
arrêtée en cas de nécessité, une passion obsessive se maintiendra de façon rigide, malgré les 
ŘŞǎŀƎǊŞƳŜƴǘǎ ǉǳΩŜƭƭŜ ŜƴƎŜƴŘǊŜΦ 5Ŝ ǇƭǳǎΣ ǎƛ ƭΩIt Ŝǎǘ ŀǎǎƻŎƛŞŜ Ł ŘŜǎ ŀŦŦŜŎǘǎ ǇƻǎƛǘƛŦǎΣ ƭŀ Ǉŀǎǎƛƻƴ 
obsessive est aussi associée à des affects négatifs. Enfin, les recherches montrent que les OP ont un 
ancrage plus profond au niveau identitaire que les HP. 

Le tableau ci-dessous reprend les items de la Passion Scale de Vallerand qui discrimine le mieux les 
passions obsessives des passions harmonieuses. 

Passion Scale : 14 items 

Harmonious passion 

1. This activity allows me to live a variety of experiences. 

2. The new things that I discover with this activity allow me to appreciate it even more. 

3. This activity .allows me to live memorable experience. 

4. This activity reflects the qualities I like about myself. 

5. This activity is in harmony with the other activity in my life. 

6. For me it is a passion, that I still manage the control. 

7. I am completely taken with this activity. 

Obsessive passion 
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8. I cannot live without it. 

9. The urge is not ǎǘǊƻƴƎΦ L ŎŀƴΩǘ ƘŜƭǇ ƳȅǎŜƭŦ ŦƻǊƳ ŘƻƛƴƎ ǘƘƛǎ ŀŎǘƛǾƛǘȅΦ 

10. I have difficulty imagining my life without this activity. 

11. I am emotionally dependent on this activity. 

12. I have a tough time controlling my need to do this activity. 

13. I have almost an obsessive feeling for this activity. 

14. My mood depends on me being able to do this activity. 

[ŀ ǇǊƻǇƻǎƛǘƛƻƴ ŘŜ ±ŀƭƭŜǊŀƴŘ Ŝǎǘ ǘǊŝǎ ƛƴǘŞǊŜǎǎŀƴǘŜ Řŀƴǎ ƭŀ ƳŜǎǳǊŜ ƻǴ ŜƭƭŜ ǎƻǳƭƛƎƴŜ ƭΩƛƳǇƻǊǘŀƴŎŜ ŘŜ 
certaines activités dans la construction identitaire et en propose une lecture et une appellation 
Ƴƻƛƴǎ ǎǘƛƎƳŀǘƛǎŀƴǘŜΣ Ǉƭǳǎ ǊƛŎƘŜ ŘŜ ǎŜƴǎ Ŝǘ Ǉƭǳǎ ǇƻǎƛǘƛǾŜ ǉǳΩǳƴŜ ǘŜǊƳƛƴƻƭƻƎƛŜ ƘŞǊƛǘŞŜ ŘŜ ǊŞŦŞǊŜƴǘǎ 
médicaux « sensibles η όŘŞǇŜƴŘŀƴŎŜΣ ŀŘŘƛŎǘƛƻƴύΦ [ŀ ǇǊŜƳƛŝǊŜ ǇǊŞƻŎŎǳǇŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ŀǳǘŜǳǊǎ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ƛŎƛ 
le rapport à la norme, mais bien le bien-être de la personne et le sens que prend sa vie. Nous 
sommes néanmoins critiques par rapport à la définition qui est donnée de la « passion 
harmonieuse ηΦ bƻǳǎ ǇƻǳǾƻƴǎ ƴƻǳǎ ŘŜƳŀƴŘŜǊ Ŝƴ ǉǳƻƛ ƛƭ ǎΩŀƎƛǘ ŜƴŎƻǊŜ ŘΩǳƴŜ ǇŀǎǎƛƻƴΧ /ŜƭƭŜ-ci ne 
doit-ŜƭƭŜ Ǉŀǎ ǎΩŀǇǇŜƭŜǊ ǳƴ ζ hobby » Κ [ŀ ŘŞŦƛƴƛǘƛƻƴ ŘŜ ±ŀƭƭŜǊŀƴŘ ŘŜ ƭŀ Ǉŀǎǎƛƻƴ Ŝǎǘ ƛǎǎǳŜ ŘΩǳƴŜ ŎŜǊǘŀƛƴŜ 
ŎƻƴŎŜǇǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩƘƻƳƳŜ Ŝǘ ŘŜ ǎƻƴ ōƻƴƘŜǳǊΣ ōŀǎŞ ǎǳǊ ƭŜ ŎƻƴǘǊƾƭŜΣ ƭΩŀǳǘƻƴƻƳƛŜ Ŝǘ ƭΩƛƴŘŞǇŜƴŘŀƴŎŜΦ 
Nous pensons que celle-Ŏƛ ǊŜƭŝǾŜ ǇƻǳǊ ǳƴŜ ǇŀǊǘ ŘΩǳƴŜ ƛƭƭǳǎƛon contemporaine qui peut se révéler 
ƻǇǇǊŜǎǎŀƴǘŜ ǇƻǳǊ ƭŜ ŎƻƳƳǳƴ ŘŜǎ ƳƻǊǘŜƭǎΦ vǳƻƛ ǉǳΩƛƭ Ŝƴ ǎƻƛǘΣ ƭŜǎ ǇƛǎǘŜǎ ǎƻǳƭŜǾŞŜǎ ǇŀǊ ŎŜǎ ǘǊŀǾŀǳȄ ǎƻƴǘ 
certainement porteuses et constructives pour le bien-être des individus. 

Internet, jeux vidéo et isolement social 

ConǘǊŀƛǊŜƳŜƴǘ Ł ŎŜ ǉǳƛ Ŝǎǘ ǎƻǳǾŜƴǘ ǾŞƘƛŎǳƭŞΣ ƛƭ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ŞǾƛŘŜƴǘ ǉǳŜ la solitude soit un facteur 
explicatif pertinent au sujet des usages problématiques des TIC. Le lien fait entre les deux est souvent 
sous-ǘŜƴŘǳ ǇŀǊ ƭΩŀ ǇǊƛƻǊƛ ƛƳǇƭƛŎƛǘŜ ǉǳŜ ƭŜǎ ǊŜƭŀǘƛƻƴǎ Ŝƴ ligne sont perverties par rapport à celles de la 
« vraie vie142 ». Cette assertion tacite se retrouve en filigrane de nombreux travaux à ce sujet. Quoi 
ǉǳΩƛƭ Ŝƴ ǎƻƛǘΣ ǎƛ ŎŜǊǘŀƛƴŜǎ ŞǘǳŘŜǎ ƳƻƴǘǊŜƴǘ ǳƴ ƭƛŜƴ ŜƴǘǊŜ ǎƻƭƛǘǳŘŜΣ ƛǎƻƭŜƳŜƴǘ όloneliness) et usages 
ǇǊƻōƭŞƳŀǘƛǉǳŜǎ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘΣ /ŀǇƭŀƴ143 note que ces notions ont leurs limites dans la mesure où elles 
ǊŜƎǊƻǳǇŜƴǘ ŘŜǎ ǊŞŀƭƛǘŞǎ ŦƻǊǘ ŘƛǾŜǊǎŜǎΦ Lƭ ǇǊŞŦŝǊŜǊŀ ƭŜ ŦŀŎǘŜǳǊ ŘΩanxiété sociale, plus pertinent pour 
ŜȄǇƭƛǉǳŜǊ ŎŜ ǉǳΩƛƭ ƴƻƳƳŜ ǳƴŜ ζ Préférence pour les interactions sociales en ligne » (Preference for 
Online Social Interaction : POSI). Pour cet auteur, le sujet « POSI η ǎŜǊŀ ŀǘǘƛǊŞ ǇŀǊ ƭΩŀƴƻƴȅƳŀǘΣ ƭŜ 
ŎƻƴǘǊƾƭŜ ŘŜ ǎƻƴ ƛƳŀƎŜ Ŝǘ ƭΩƛƳǇǊŜǎǎƛƻƴ ŘΩǳƴ ƳƻƛƴŘǊŜ ǊƛǎǉǳŜ ǎƻŎƛŀƭ ǉǳŜ ǇǊƻŎǳǊŜ ƭŀ ǊŜƭŀǘƛƻƴ ƳŞŘƛŀǘƛǎŞŜ 
par ordinateur. 

Mais, répétons-le, le lien entre TIC et isolement social doit être pris avec circonspection. Nombreux 
ǎƻƴǘ ƭŜǎ ǘǊŀǾŀǳȄ ǉǳƛ ƭŀƛǎǎŜƴǘ ǇŜƴǎŜǊ ǉǳŜΣ ǇƻǳǊ ƭŀ ƎǊƻǎǎŜ ƳŀƧƻǊƛǘŞ ŘŜǎ ƛƴǘŜǊƴŀǳǘŜǎ Ŝǘ ŘŜǎ ƧƻǳŜǳǊǎΣ ŎΩŜǎǘ 
Ǉƭǳǘƾǘ ƭΩƛƴǾŜǊǎŜ ǉǳƛ ǎŜ ǇǊƻŘǳƛǘΦ tŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜΣ ƭΩŞǘǳŘŜ ŘŜ /ƘƛŜƴ /Ƙƻǳ Ŝǘ aƛƴƎ-Chun Hsiao144, réalisée 
sur 910 étudiants, ne constate pas de différences entre les sujets diagnostiqués « cyberaddicts » et 
les autres concernant les relations sociales et familiales. 

Les données au sujet des jeunes de la Communauté française de Belgique145 montrent quΩƛƭ ƴΩȅ ŀ Ǉŀǎ 
ŘŜ ƭƛŜƴ ŜƴǘǊŜ ƭŀ ǉǳŀƴǘƛǘŞ ŘΩŀƳƛǎ ƻǳ ƭŀ ŘƛŦŦƛŎǳƭǘŞ Ł ǎŜ ŦŀƛǊŜ ŘŜǎ ƴƻǳǾŜŀǳȄ ŀƳƛǎ Ŝǘ ƭŜ Ŧŀƛǘ ŘΩşǘǊŜ ǳƴ ǳǎŀƎŜǊ 

« excessif » (² 4 h/J) de jeux vidéo. Que du contraire, ces conduites excessives sont davantage le fait 
ŘŜ ƧŜǳƴŜǎ ǉǳƛ ŦǊŞǉǳŜƴǘŜƴǘ ǎƻǳǾŜƴǘ ƭŜǳǊǎ ŀƳƛόŜύǎ ŀǇǊŝǎ ƭΩŞŎƻƭŜ. 

{Ωƛƭ Ŧŀǳǘ ǎŜ ƎŀǊŘŜǊ ŘΩŀǎǎƻŎƛŜǊ ǎȅǎǘŞƳŀǘƛǉǳŜƳŜƴǘ ŎƻƴǎƻƳƳŀǘŜǳǊ ŜȄŎŜǎǎƛŦ Ŝǘ ƛǎƻƭŜƳŜƴǘ ǎƻŎƛŀƭΣ ƛƭ Ŝǎǘ 
ŎŜǇŜƴŘŀƴǘ ǊŀƛǎƻƴƴŀōƭŜ ŘŜ ǇŜƴǎŜǊ ǉǳŜ ƭΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛǾƛǘŞ ǎƻŎƛŀƭŜ ǊŜƴŘǳŜ ǇƻǎǎƛōƭŜ ǇŀǊ LƴǘŜǊnet est un de 
ses « atouts η ƳŀƧŜǳǊǎΦ [Ŝ ƳŞƳƻƛǊŜ ŘŜ aΦ ŘŜ ±ƻŎƘǘ ŘŜ ƭΩ¦DŜƴǘ ǊŜǇǊƛǎ ǇŀǊ ƭŜ ƧƻǳǊƴŀƭ [Ŝ {ƻƛǊ146 montre 
que la principale motivation des joueurs des MMORPG est le contact social. 70 % des répondants 
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ŘŞŎƭŀǊŜƴǘ ǉǳΩƛƭǎ ƴŜ ƧƻǳŜǊŀƛŜƴǘ Ǉŀǎ Ł World of Warcraft ǎΩƛƭǎ ƴΩŀǾŀƛŜƴǘ Ǉŀǎ ƭŀ ǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŞ ŘΩȅ ƛƴǘŜǊŀƎƛǊ 
ŀǾŜŎ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ǇŜǊǎƻƴƴŜǎΧ 

De la même façon, une étude qualitative réalisée à Taïwan147 sur 76 étudiants « cyberaddicts » révèle 
ǉǳŜ Řŀƴǎ ƭŜ Ŏŀǎ ŘŜǎ ǳǎŀƎŜǎ ǇǊƻōƭŞƳŀǘƛǉǳŜǎΣ ƭŀ ŦƻƴŎǘƛƻƴ ǎƻŎƛŀƭŜ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ ƧƻǳŜ ǳƴ ǊƾƭŜ ǇǊŞǇƻƴŘŞǊŀƴǘ 
ǇŀǊ ǊŀǇǇƻǊǘ ŀǳȄ ŦƻƴŎǘƛƻƴǎ ƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴƴŜƭƭŜǎΣ ŘŜ ƭƻƛǎƛǊ Ŝǘ ŘΩŜȄŎƛǘŀǘƛƻƴ όζ émotion virtuelle ηύΦ {Ωƛƭ 
convient de se montrer prudent quant à la généralisation de ces résultats, elle met néanmoins 
ƭΩŀŎŎŜƴǘ ǎǳǊ ǳƴ ŘŜǎ ǇŀǊŀŘƻȄŜǎ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ ǉǳŜ ƴƻǳǎ ŀǾƻƴǎ ƭΩƻŎŎŀǎƛƻƴ ŘŜ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜǊ Řŀƴǎ ƭŜ ŎƘŀǇƛǘǊŜ 
ǎǳǊ ƭŜǎ ŀǎǇŜŎǘǎ ŞǘƛƻƭƻƎƛǉǳŜǎ ŘΩǳƴ Ǉƻƛƴǘ ŘŜ ǾǳŜ ǇǎȅŎƘƻŘȅƴŀƳƛǉǳŜ όŎŦΦ ǘǊŀǾŀǳȄ Ře Michael Civin). 
5ΩŀǳǘǊŜǎ ǘǊŀǾŀǳȄ établissent que la sociabilité procurée par Internet serait un des principaux facteurs 
Ł ƭΩƻǊƛƎƛƴŜ ŘŜ ƭŀ ǇǊƻǇǊƛŞǘŞ ŀŘŘƛŎǘƛǾŜ ŘŜ ŎŜ ƳŞŘƛŀ148. 

9ƴ ŎƻƴŎƭǳǎƛƻƴΣ ǳƴ ǎŜƴǘƛƳŜƴǘ ŘŜ ǎƻƭƛǘǳŘŜΣ ŘΩƛǎƻƭŜƳŜƴǘ Ŝǘ ŘΩŜƴƴǳƛ ŜƴŎƻǳǊŀƎŜǊŀ ǳƴ ǳǎŀge important des 
¢L/Σ Ŝǘ ŎŜŎƛ ŘΩŀǳǘŀƴǘ Ǉƭǳǎ ǉǳŜ ƭΩǳǎŀƎŜǊ Ŝǎǘ ŀƴȄƛŜǳȄ ǎƻŎƛŀƭŜƳŜƴǘ Ŝǘ ǉǳΩƛƭ Ǿƻƛǘ Řŀƴǎ LƴǘŜǊƴŜǘ Ŝǘ ƭŜǎ ƧŜǳȄ 
vidéo la possibilité de répondre à ses besoins de socialisation tout en « contournant » ses difficultés. 
Rajoutons à cela ǉǳΩune faible estime de soi όǉǳƛ ǇǊŞǎŜƴǘŜ ǳƴ ƭƛŜƴ ŞǾƛŘŜƴǘ ŀǾŜŎ ƭΩŀƴȄƛŞǘŞ ǎƻŎƛŀƭŜύ ǇŜǳǘ 
ŦŀǾƻǊƛǎŜǊ ƭŜǎ ǳǎŀƎŜǎ ǇǊƻōƭŞƳŀǘƛǉǳŜǎ ŘŜǎ ¢L/Φ {Ŝƭƻƴ ŎŜǊǘŀƛƴŜǎ ŞǘǳŘŜǎΣ ƭΩǳǎŀƎŜǊ ǇǊƻōƭŞƳŀǘƛǉǳŜ 
potentiel a une faible confiance en lui et se considère comme inintéressant, peu attirant, trop gros ; il 
ǎŜ ǎŜƴǘƛǊŀ Ǉƭǳǎ Ł ǎƻƴ ŀƛǎŜ Řŀƴǎ ǳƴŜ ŎƻƳƳǳƴƛŎŀǘƛƻƴ ƳŞŘƛŀǘƛǎŞŜ ǇŀǊ ƭŜ ǘŜȄǘŜ Ǉƭǳǘƾǘ ǉǳΩŜƴ ŦŀŎŜ Ł ŦŀŎŜ149. 

À côté de cela, la grosse majorité des joueurs et des Internautes sont plus impliqués que la moyenne 
dans des interactions riches et intenses incluant différentes modalités de contact (on et off line). 
WΩƛƴǾƛǘŜ ƭŜ ƭŜŎǘŜǳǊ Ł ǊŜƭƛǊŜ ƭŀ ŘŜǊƴƛŝǊŜ ǇƘǊŀǎŜΣ ŎŀǊ ŜƭƭŜ Ŝǎǘ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘŜ Ŝǘ Ł ŎƻƴǘǊŜ-courant des idées 
reçues. 

Les comorbidités 

Environ 86 % des personnes qui développent une passion obsessive pour Internet présenteraient 
également un diagnostic du DMS-IV150. 

Les ǘǊƻǳōƭŜǎ ŘŜ ƭΩƘǳƳŜǳǊΣ ƭŜǎ ǘǊƻǳōƭŜǎ ƻōǎŜǎǎƛƻƴƴŜƭǎ ŎƻƳǇǳƭǎƛŦǎΣ ƭŜǎ ǘǊƻǳōƭŜǎ ōƛǇƻƭŀƛǊŜǎΣ ƭΩŀƴȄƛŞǘŞ 
ǎƻŎƛŀƭŜ ŀƛƴǎƛ ǉǳŜ ƭΩŀōǳǎ ŘŜ ǎǳōǎǘŀƴŎŜǎ ƻǳ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ŀŘŘƛŎǘƛƻƴǎ ŎƻƳǇƻǊǘŜƳŜƴǘŀƭŜǎ όǎŜȄǳŀƭƛǘŞ 
ŎƻƳǇǳƭǎƛǾŜΣ ǇŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜύ ǎƻƴǘ ƭŜǎ ŎƻƳƻǊōƛŘƛǘŞǎ ƭŜǎ Ǉƭǳǎ ŦǊŞǉǳŜƳƳŜƴǘ ŀǎǎƻŎƛŞŜǎ Ł ƭΩζ Internet 
Addiction Disorders ».151 152 Certaines études montrent également un lien entre la dépendance à 
LƴǘŜǊƴŜǘ Ŝǘ ƭŜǎ ǘǊƻǳōƭŜǎ ŘŞŦƛŎƛǘŀƛǊŜǎ ŘŜ ƭΩŀǘǘŜƴǘƛƻƴ ό!5I5ύ ŎƘŜȊ ƭŜǎ ŀŘolescents comme chez les 
adultes153. 

Les troubles de la personnalité seraient également souvent associés aux IAD, les plus fréquemment 
rencontrés seraient les personnalités borderline, antisociales et narcissiques. Les troubles du 
contrôle des impulsions y sont également plus représentés que dans une population tout-venant154. 

" ǘƛǘǊŜ ŘΩŜȄŜƳǇƭŜΣ ƭΩŞǘǳŘŜ ǉǳŀƭƛǘŀǘƛǾŜ ŘŜ .ŜǊƴŀǊŘƛ Ŝǘ tŀƭƭŀƴǘƛ όнллфύ155 sur 15 sujets IAD montre les 
résultats suivants en terme de comorbidités : 14 % de troubles attentionnels, 7 ҈ ŘΩƘȅǇomanie, 7 % 
de boulimie, 15 ҈ ŘΩŀƴȄƛŞǘŞ ƎŞƴŞǊŀƭƛǎŞŜΣ мр ҈ ŘΩŀƴȄƛŞǘŞ ǎƻŎƛŀƭŜΣ т % de dysthymie, 7 % de trouble de 
la personnalité sur un mode obsessionnel compulsif et 7 % de trouble de la personnalité sur un mode 
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évitant. Cette recherche relève également uƴ ƭƛŜƴ ŜƴǘǊŜ ƭΩŞŎƘŜƭƭŜ ŘΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜ ŘƛǎǎƻŎƛŞŜ ό59{ύ Ŝǘ 
ƭΩL!5Φ 

5Ŝ Ŧŀœƻƴ Ǉƭǳǎ ƎŞƴŞǊŀƭŜΣ ƭΩŀƴȄƛŞǘŞΣ ƭŀ ŘŞǇǊŜǎǎƛƻƴ Ŝǘ ƭΩŜƴƴǳƛ ǎƻƴǘ ǎƻǳǾŜƴǘ ŀǎǎƻŎƛŞǎ ŀǳȄ ǳǎŀƎŜǎ 
ǇǊƻōƭŞƳŀǘƛǉǳŜǎ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ156. Il existe une corrélation positive entre le temps passé sur Internet et 
lΩƛƳǇƻǊǘŀƴŎŜ Řǳ ǎŜƴǘƛƳŜƴǘ ŘŞǇǊŜǎǎƛŦ157. 

[ΩŜƴǉǳşǘŜ {Lt9{ όнллуύ ƳŜƴŞŜ Ŝƴ .ŜƭƎƛǉǳŜ ƴƻǳǎ ŜȄǇƭƛǉǳŜ ǉǳŜ les adolescents qui ont une 

consommation importante de télévision et/ou de jeux (² 4h/j ŘΩŞŎƻƭŜ) expriment le même sentiment 
de bonheur que les autres, mais ils se disent plus souvent nerveux et déprimés. Ce rapport nous 
apprend également que les jeunes qui consomment beaucoup de télévision expriment une faible 
ŎŀǇŀŎƛǘŞ Ł ŘŞǇŀǎǎŜǊ ƭŜǳǊǎ ǇǊƻōƭŝƳŜǎ Ŝǘ ŎŜǳȄ ǉǳƛ ǇǊŞŦŝǊŜƴǘ ƭŜǎ ƧŜǳȄΣ ǳƴŜ ŦŀƛōƭŜ ŜǎǘƛƳŜ ŘΩŜǳȄ-mêmes. 

{Ωƛƭ Ŝǎǘ ŀŘƳƛǎ ǉǳŜ ƭΩ¦t¢L/ ǇŜǳǘ şǘǊŜ ŎƻƴǎƛŘŞǊŞ ŎƻƳƳŜ ǳƴ ǎȅƳǇǘƾƳŜ ŘŜ ƭŀ ŘŞǇǊŜǎǎƛƻƴΣ ŎŜǊǘŀƛƴǎ 
ŎƘŜǊŎƘŜǳǊǎ ƻƴǘ ƳƻƴǘǊŞ ǉǳΩǳƴ ǳǎŀƎŜ ŜȄŎŜǎǎƛŦ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ ǇŜǳǘ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ŀǾƻƛǊ ǳƴ ƛƳǇŀŎǘ ƴŞƎŀǘƛŦ ǎǳǊ 
ƭŜǎ ŀŦŦŜŎǘǎ Ŝǘ ƭΩƘǳƳŜǳǊΣ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭŜƳŜƴǘ ŀǇǊŝǎ ǘǊƻƛǎ ŀƴǎ ŘΩǳǎŀƎŜ ƛƴǘŜƴǎƛf158. Il faudrait donc envisager la 
relation entre dépression et usage abusif dans une relation circulaire. Notons que la dépression et la 
ǎƻƭƛǘǳŘŜ ǎƻƴǘ ǎƻǳǾŜƴǘ ŎƻǊǊŞƭŞŜǎ ŀǾŜŎ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ǇǊƻōƭŝƳŜǎ ŘŜ ǎŀƴǘŞ ƳŜƴǘŀƭŜΣ ƛƭ Ŝǎǘ ŘƻƴŎ ŘƛŦŦƛŎƛƭŜ ŘŜ 
tirer des conclusionǎ ŘΩƻǊŘǊŜ ŞǘƛƻƭƻƎƛǉǳŜ ŘŜ ŎŜ ƭƛŜƴΧ159 

Indépendamment de la cooccurrence de maladie mentale et des UPI, des corrélations ont été 
établies entre traits de personnalité et usages problématiques. Nous avons déjà cité la faible estime 
de soi et le manque de confiaƴŎŜ Ŝƴ ǎƻƛΣ ǉǳŜ ƭΩƻƴ ǇŜǳǘ ŦŀŎƛƭŜƳŜƴǘ ǊŜƭƛŜǊ Ł ƭŀ ŘŞǇǊŜǎǎƛƻƴ Ŝǘ Ł ƭΩŀƴȄƛŞǘŞ 
sociale. Il semble également que les personnes introverties sont plus sujettes aux usages 
problématiques que les extraverties160. Ha et coll.161 déterminent un profil de personnalité 
(biogenetic temperament and character patternsύ ƭƛŞ Ł ƭΩL!5Φ /Ŝƭǳƛ-ci se caractérise notamment par 
ǳƴ Ƙŀǳǘ ƴƛǾŜŀǳ ŘΩŞǾƛǘŜƳŜƴǘ ŘŜǎ ǎƛǘǳŀǘƛƻƴǎ ŘƻǳƭƻǳǊŜǳǎŜǎ όhigh harm avoidance, low self-directedness, 
low cooperativeness et high self transcendence). Les auteurs précisent néanmoins que la dépression 
reste le facteur le plus « proche η ǎǘŀǘƛǎǘƛǉǳŜƳŜƴǘ ŘŜ ƭΩL!5Φ 

Caract®ristiques dôInternet et contenus ç addictifs » 

bƻǳǎ ŀǾƻƴǎ Ǿǳ ǉǳŜΣ ǇƻǳǊ ŎŜǊǘŀƛƴǎ ŀǳǘŜǳǊǎΣ LƴǘŜǊƴŜǘ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ŀŘŘƛŎǘƛŦ Ŝƴ ƭǳƛ-ƳşƳŜΦ /ΩŜǎǘ Ǉƭǳǘƾǘ ƭŜ 
cƻƴǘŜƴǳ ǉǳΩƛƭ ǾŞƘƛŎǳƭŜ ǉǳƛ Ŝǎǘ Ŝƴ ŎŀǳǎŜ Řŀƴǎ ƭŜǎ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ ǇǊƻōƭŞƳŀǘƛǉǳŜΦ bŞŀƴƳƻƛƴǎΣ ǘƻǳǘ ƭŜ 
ƳƻƴŘŜ ǎΩŀŎŎƻǊŘŜ ǇƻǳǊ ŘƛǊŜ ǉǳŜ ŎŜ ƳŞŘƛŀ ǇǊŞǎŜƴǘŜ ŘŜǎ caractéristiques structurelles (Griffiths) qui 
vont participer au renforcement des comportements et ainsi faciliter les usages excessifs.  

Chou, Condron et Belland (2005)162 ŎƻƴŎƭǳŜƴǘΣ ŀǳ ǘŜǊƳŜ ŘΩǳƴŜ ǊŜǾǳŜ ŘŜ ƭŀ ƭƛǘǘŞǊŀǘǳǊŜ ǎǳǊ ƭŀ ǉǳŜǎǘƛƻƴΣ 
ǉǳΩLƴǘŜǊƴŜǘ Ŝƴ ƭǳƛ-ƳşƳŜ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ζ addictif », mais que certaines de ses applications, spécialement 
celles qui présentent des fonctions interactivesΣ ǎŜƳōƭŜƴǘ ŎƻƴǘǊƛōǳŜǊ ŀǳ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ ŘΩǳǎŀƎŜǎ 
pathologiques. Celle-Ŏƛ ǇŜǳǘ ǎŜ ŘŞŎƭƛƴŜǊ ŀǳǎǎƛ ōƛŜƴ Řŀƴǎ ǳƴŜ ǊŜƭŀǘƛƻƴ ŜƴǘǊŜ ƭΩƘƻƳƳŜ Ŝǘ ƭŀ ƳŀŎƘƛƴŜ 
que dans des relations interpersonnelles en ligne. 

[Ŝǎ ƳşƳŜǎ ŀǳǘŜǳǊǎ ŎƻƴǎǘŀǘŜƴǘ ŘΩŀǳǘǊŜǎ qualités qui peuvent exacerber les UPTIC : la vitesse, 
ƭΩŀŎŎŜǎǎƛōƛƭƛǘŞΣ ƭŀ ŦŀŎƛƭƛǘŞ ŘΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴΣ ƭΩŀōƻƴŘŀƴŎŜ ƛƴŦƛƴƛŜ ŘŜǎ ƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴǎ ŘƛǎǇƻƴƛōƭŜǎ Ŝǘ ƭŜ ŎŀǊŀŎǘŝǊŜ 
excitatif de certains contenus. De plus, en tant que Mass média aux potentialités exceptionnelles, 
LƴǘŜǊƴŜǘ ǎŜƳōƭŜ Ŝƴ ǇŀǎǎŜ ŘŜ ŘŜǾŜƴƛǊ ƭŜ Ǉƻƛƴǘ ƴƻŘŀƭ ŘΩǳƴ ƳƻǳǾŜƳŜƴǘ ŘŜ ŎƻƴǾŜǊƎŜƴŎŜ ŘŜǎ ¢L/ όŎŦΦ 
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chapitre de contextualisation). Il est déjà actuellement possible de réaliser toutes les activités 
dévolues aux autres médias sur Internet (téléphoner, regarder la TV, écouter la radio, jouer, etc.). 
9ƴǎǳƛǘŜΣ ƭΩǳǎŀƎŜ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ Ŝǎǘ ƎŞƴŞǊŀƭŜƳŜƴǘ ǾŀƭƻǊƛǎŞ ǎƻŎƛŀƭŜƳŜƴǘΣ ƴƻǘŀƳƳŜƴǘ ǇŀǊ ƭΩƛƴǎǘƛǘǳǘƛƻƴ 
scolaire. Pour les nouvelles générations, il devient même un passage prisé (« obligé » ?) de 
socialisation, complémŜƴǘŀƛǊŜ Ł ŘΩŀǳǘǊŜǎ ƳƻŘŜǎ ŘΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴΦ   

/ΩŜǎǘ ŀƛƴǎƛ ǉǳŜ р ŎŀǊŀŎǘŞǊƛǎǘƛǉǳŜǎ ŦǊŞǉǳŜƳƳŜƴǘ ŀǎǎƻŎƛŞŜǎ Ł LƴǘŜǊƴŜǘ ŎƻƴǘǊƛōǳŜǊŀƛŜƴǘ Ł ǎƻƴ ǇƻǳǾƻƛǊ 
« addictif » Υ όмύ ƛƭ Ŝǎǘ ŀŎŎŜǎǎƛōƭŜ ŦƛƴŀƴŎƛŝǊŜƳŜƴǘ Τ όнύ ƛƭ ǇŜǳǘ şǘǊŜ ǳǘƛƭƛǎŞ ǇƻǳǊ ǊƻƳǇǊŜ ƭΩƛǎƻƭŜƳŜƴǘ ǎƻŎƛŀƭ 
ou pour lutter contre la dépression ; (3) il propose une communication efficace ; (4) il peut être 
anonyme et (5) il est facile à utiliser. 

Les sujets « cyberdépendants » de la recherche de Chou (2001)163 ŘŞǎƛƎƴŜƴǘ ƭΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛǾƛǘŞΣ ƭŀ ŦŀŎƛƭƛǘŞ 
ŘΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴΣ ƭΩŀŎŎessibilité et le volume des informations disponibles comme étant les quatre 
ǇǊƛƴŎƛǇŀƭŜǎ ǉǳŀƭƛǘŞǎ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ ǉǳƛ ƭŜǎ ŀƳŝƴŜƴǘ Ł ǇǊŞŦŞǊŜǊ ŎŜ ƳŞŘƛŀΦ {Ŝƭƻƴ 5ƻǳƎƭŀǎ Ŝǘ ŎƻƭƭΦΣ ƭŜǎ 
ǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊǎ Ł Ƙŀǳǘ ǊƛǎǉǳŜ ŀǎǎƻŎƛŜƴǘ ƭŜ ǘŜƳǇǎ ǇŀǎǎŞ Ŝƴ ƭƛƎƴŜ Ł ƭΩŜȄŎƛǘŀǘƛƻƴΣ ƭΩŀƳƛǘié, la liberté et 
ƭΩƛƴŘŞǇŜƴŘŀƴŎŜ164. 

Morahan-Martin165 ŜǎǘƛƳŜ ǉǳΩLƴǘŜǊƴŜǘ ǊŜŘŞŦƛƴƛǘ ƭŀ Ŧŀœƻƴ Řƻƴǘ ǎΩŜȄǇǊƛƳŜƴǘ ŎŜǊǘŀƛƴŜǎ ǇŀǘƘƻƭƻƎƛŜǎΣ ǎŀƴǎ 
Ŝƴ şǘǊŜ ƭŀ ŎŀǳǎŜΦ [ΩŜȄŜƳǇƭŜ ƭŜ Ǉƭǳǎ ƳŀǊǉǳŀƴǘ ŎƻƴŎŜǊƴŜ ƭŜǎ ǇŀǊŀǇƘƛƭƛŜǎΦ [ΩŀŎŎŜǎǎƛōƛƭƛǘŞ ǎŀƴǎ ǇǊŞŎŞŘŜƴǘ 
ŘΩǳƴ ƳŀǘŞǊƛŜƭ ŜȄǇƭƛŎite (pornographique), abondant (choix des « patterns »), de toute nature, 24 h/24 
Ƙ Ŝǘ Řŀƴǎ ƭΩŀƴƻƴȅƳŀǘ ŎǊŞŜ ǳƴŜ ŘƻƴƴŜ ƛƴŞŘƛǘŜΦ 5ŜǇǳƛǎ LƴǘŜǊƴŜǘΣ ŎŜǊǘŀƛƴŜǎ ǇŜǊǎƻƴƴŜǎ ǇŜǳǾŜƴǘ ŜȄǇǊƛƳŜǊ 
des dimensions de leur sexualité jusque-là contrôlées, voire auto-réprimées. Le jeu pathologique est 
un autre exemple de problématique préexistante à Internet, mais qui peut voir ses modalités 
ŘΩŜȄǇǊŜǎǎƛƻƴ ŎƘŀƴƎŜǊ ǎǳƛǘŜ Ł ƭΩŀǊǊƛǾŞŜ ŘŜ ŎŜ ƳŞŘƛŀΦ 9ƴŎƻǊŜ ǳƴŜ ŦƻƛǎΣ ƭΩƘȅǇŜǊŀŎŎŜǎǎƛōƛƭƛǘŞ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘΣ 
ƭΩŀōǎŜƴŎŜ ŘŜ ŎƻƴǘǊƾƭŜ όǎΩƛƭ ȅ ŀ ŘŜǎ ǇŜǊǎƻƴƴŜǎ ƛƴǘŜǊŘƛǘŜǎ ŘŜ ŎŀǎƛƴƻΣ ƛƭ ƴΩȅ Ŝƴ ŀ Ǉŀǎ ζ interdites 
ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ ») ainsi que les méthodes marketing de relance des joueurs augmentent la difficulté de 
ƳŀƛǘǊƛǎŜǊ ǳƴŜ ǇǊƻōƭŞƳŀǘƛǉǳŜ ŘŜ ƧŜǳ ǇŀǘƘƻƭƻƎƛǉǳŜ ƭƻǊǎǉǳΩŜƭƭŜ ǎΩŜȄǇǊƛƳŜ Ŝƴ ƭƛƎƴŜΦ 

Autrement dit, la ŘȅƴŀƳƛǉǳŜ ŘŜ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ Ŝǘ ŘΩŜȄǇǊŜǎǎƛƻƴ ŘŜǎ ŎƻƳǇƻǊǘŜƳŜƴǘǎ Ŝǎǘ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘŜ 
en ligne que dans la vie réelle. 

/ƻƳƳŜ ƴƻǳǎ ƭΩŀǾƻƴǎ ŘŞƧŁ ŞǾƻǉǳŞΣ ƭŜǎ ǊŜƭŀǘƛƻƴǎ ƳŞŘƛŀǘƛǎŞŜǎ ǇŀǊ ƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊ ǎŜ ŎŀǊŀŎǘŞǊƛǎŜƴǘ ǇŀǊ ƭŀ 
ǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŞ ŘŜ ƭΩŀƴƻƴȅƳŀǘΣ ƭŜ ŎƻƴǘǊƾƭŜ Ǉƭǳǎ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘ ǉǳŜ ƭΩƻƴ ǇŜǳǘ ƎŀǊŘŜǊ ǎǳǊ ǎƻƴ ŀǇǇŀǊŜƴŎŜ Ŝǘ 
ƭΩƛƳǇǊŜǎǎƛƻƴ ǉǳΩƛƭ ȅ ŀ Ƴƻƛƴǎ ŘŜ ǊƛǎǉǳŜǎ ǎƻŎƛŀǳȄ ǉǳŜ Řŀƴǎ ǳƴŜ ǊŜƭŀǘƛƻƴ ŦŀŎŜ Ł ŦŀŎŜ166Φ 5ΩŀǳǘǊŜǎ ŀǳǘŜǳǊǎ 
insistent sur le fait que ce type de communication permet de développer extrêmement rapidement 
une forme « ŘΩƛƴǘƛƳƛǘŞ » et/ou un climat de confidences entre les protagonistes, fort appréciés par 
ceux-ci. 

/ΩŜǎǘ ŀƛƴǎƛ ǉǳŜ DǊŜŜƴŦƛŜƭŘ όмфффύ167 constate, aux dires des sujets du panel impressionnant (17.251 
ǇŜǊǎƻƴƴŜǎύ ŘŜ ǎƻƴ ŞǘǳŘŜΣ ǉǳŜ ŎŜǊǘŀƛƴŜǎ ŎŀǊŀŎǘŞǊƛǎǘƛǉǳŜǎ ŘΩLnternet et de ses modalités de 
fonctionnement rendent ce média particulièrement attractif. La première de celle-ci, renseignée par 
41 % des personnes interrogées et 75 % des usagers problématiques, est ƭΩƛƴǘƛƳƛǘŞ ƛƴǘŜƴǎŜ (ou 
accélérée) permise par Internet. La seconde est la désinhibition permise par Internet, renseignée par 
43 % des personnes interrogées et 80 % des « Internet addicts ηΦ [ŀ ǘǊƻƛǎƛŝƳŜ Ŝǎǘ ƭΩŀōǎŜƴŎŜ ŘŜ 
limites, pour 39 ҈ ŘŜ ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ Řǳ ƎǊƻǳǇŜ Ŝǘ уо ҈ ŘŜǎ L!5Φ 9ƴǎǳƛǘŜ ǾƛŜƴǘ ƭΩƛƴǘŜƳǇƻǊŀƭƛǘŞΣ puis dans 
une moindre mesure le sentiment de contrôle. 
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Différents modèles explicatifs des passions obsessives 

!ǳ ŘŞǇŀǊǘ ŘΩŀƴŀƭȅǎŜǎ ŦŀŎǘƻǊƛŜƭƭŜǎ ǊŞŀƭƛǎŞŜǎ ǎǳǊ ŘŜǎ ƎǊƻǳǇŜǎ Ǉƭǳǎ ƻǳ Ƴƻƛƴǎ ƭŀǊƎŜǎΣ ŎŜǊǘŀƛƴǎ ŀǳǘŜǳǊǎ 
ǘŜƴǘŜƴǘ ŘΩŀǇǇƻǊǘŜǊ ŘŜǎ ŞƭŞƳŜƴǘǎ ŘΩŜȄǇƭƛŎŀǘƛƻƴ en termes étiologiques et/ou prédictifs des usages 
ŎƻƳǇǳƭǎƛŦǎ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ Ŝǘ ŘŜǎ ƧŜǳȄ ǾƛŘŞƻΦ  

Chien Chou et Ming-Chun Hsiao (2000)168 ŎƻƴǎǘŀǘŜƴǘ ƎǊŃŎŜ Ł ǳƴ ƭŀǊƎŜ ǇŀƴŜƭ ŘΩŞǘǳŘƛŀƴǘǎ όbҐфмлύ ǉǳŜ 
ƭŜ ŦŀŎǘŜǳǊ ǇǊŞŘƛŎǘƛŦ ƭŜ Ǉƭǳǎ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘ ŘΩǳƴ ¦t¢L/ Ŝǎǘ ƭŜ ǇƭŀƛǎƛǊ ǉǳŜ ǇǊƻŎǳǊŜ ƭΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ Ł 
ƭΩǳǎŀƎŜǊΦ tƭǳǎ ŎŜƭǳƛ-ci vivra cette expérience comme « divertissante, fun et interactive » et plus il a de 
ŎƘŀƴŎŜǎ ŘΩŜƴ ŦŀƛǊŜ ǳƴŜ ǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŀōƻƴŘŀƴǘŜΦ /Ŝ Ŏƻƴǎǘŀǘ ŦƛƴŀƭŜƳŜƴǘ ŀǎǎŜȊ ōŀƴŀƭ Ŝǎǘ ǇƻǳǊǘŀƴǘ 
intéressant à rappeler avant de se pencher sur des théories plus « pathologisantes ». 

LƴǘŜǊƴŜǘ Ŝǘ ƭŜǎ ƧŜǳȄ ǾƛŘŞƻ ǎƻƴǘ ǎǳǎŎŜǇǘƛōƭŜǎ ŘΩşǘǊŜ ǳǘƛƭƛǎŞǎ Ǉƭǳǎ ƻǳ Ƴƻƛƴǎ ŀōƻƴŘŀƳƳŜƴǘ Řŀƴǎ ƭŀ 
ƳŜǎǳǊŜ ƻǴ ƛƭǎ ǊŜƴŎƻƴǘǊŜƴǘ ŘŜǎ ōŜǎƻƛƴǎΣ ŎƻƴǎŎƛŜƴǘǎ ƻǳ ƴƻƴΣ ŘŜ ƭΩƛƴŘƛǾƛŘǳΦ tŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜΣ ²ŀƴ Ŝǘ 
Chiou169 recensent 7 besoins auxquels répondent les jeux en ligne comme les MMORPG : (1) le 
divertissement et le loisir ; (2) une réponse (coping170) face à certaines émotions (diversion par 
ǊŀǇǇƻǊǘ Ł ƭŀ ǎƻƭƛǘǳŘŜΣ ƭΩƛǎƻƭŜƳŜƴǘ Ŝǘ ƭΩŜƴƴǳƛΣ ƭƛōŞǊŀǘƛƻƴ Řǳ ǎǘǊŜǎǎΣ ǊŜlaxation, déchargement de la 
colère) ; (3) une échappatoire par rapport à la réalité ; (4) un moyen de rencontrer ses besoins 
relationnels et sociaux (se faire des amis, renforcer ses amitiés, répondre aux besoins 
ŘΩŀǇǇŀǊǘŜƴŀƴŎŜ Ŝǘ ŘŜ ǊŜŎƻƴƴŀƛǎǎŀƴŎŜύ ; (5) un moyen de se réaliser Τ όсύ ǳƴ ƭƛŜǳ ŘΩŜȄŎƛǘŀǘƛƻƴ Ŝǘ ŘŜ 
challenge Τ όтύ ǳƴ ƭƛŜǳ ƻǴ ƭΩƻƴ ǇŜǳǘ ŞǇǊƻǳǾŜǊ ŘŜ ƭŀ ǇǳƛǎǎŀƴŎŜ όōŜǎƻƛƴ ŘŜ ǎŜ ǎŜƴǘƛǊ ǎǳǇŞǊƛŜǳǊΣ ŘŜ 
contrôler et de gagner de la confiance en soi).  

5ŀƴǎ ƭŜ ƳşƳŜ ƻǊŘǊŜ ŘΩƛŘŞŜΣ {ǳƭŜǊ όмфффύ ŘŞǘŜǊƳƛƴŜ с besoins auxquels répond Internet chez les 
personnes développant un usage « pathologique » : (1) les besoins sexuels, (2) le besoin de modifier 
ǎƻƴ Şǘŀǘ ŘŜ ŎƻƴǎŎƛŜƴŎŜ όŘΩŞǇǊƻǳǾŜǊ ŘŜǎ Şǘŀǘǎ ŘŜ ŎƻƴǎŎƛŜƴŎŜ ƳƻŘƛŦƛŞǎύΣ όоύ ƭŜ ōŜǎƻƛƴ ŘŜ ǊŞǳǎǎƛǘŜ Ŝǘ ŘŜ 
maîtrise, (пύ ƭŜ ōŜǎƻƛƴ ŘΩŀǇǇŀǊǘŜƴŀƴŎŜΣ όрύ ƭŜǎ ōŜǎƻƛƴǎ ǊŜƭŀǘƛƻƴƴŜƭǎΣ όсύ ƭŜǎ ōŜǎƻƛƴǎ ŘŜ ǊŞŀƭƛǎŀǘƛƻƴ Ŝǘ ŘŜ 
transcendance du self. 

/Ŝǎ ŀǳǘŜǳǊǎ ǇŀǊǘŀƎŜƴǘ ŀǾŜŎ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ƭΩƛŘŞŜ ǉǳΩǳƴ Ǉƻƛƴǘ ŎŜƴǘǊŀƭ ŘŜ ƭΩŀǘǘǊŀƛǘ ŘŜ ŎŜǎ ƧŜǳȄ ǇƻǳǊ ƴƻƳōǊŜ ŘŜ 
joueurs est la possibilité ou plutƾǘ ƭŜǎ ǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŞǎ ǉǳΩƛƭǎ ƻŦŦǊŜƴǘ Ŝƴ ǘŜǊƳŜǎ ŘŜ ǊŜƭŀǘƛƻƴǎ 
interpersonnelles. Notamment dans la mesure où ils permettent de développer une (ou des) 
identité(s) virtuelle(s) tout à fait différente(s) de celle de la vie « off line ηΦ /ΩŜǎǘ ŀƛƴǎƛ ǉǳŜ ŎŜǊǘŀƛƴǎ 
vont pouvoir ainsi déverrouiller une dimension jusque-ƭŁ ŎŀŎƘŞŜ ŘΩŜǳȄ-ƳşƳŜǎΦ /ΩŜǎǘ ƭŜ Ŏŀǎ Řŀƴǎ ƭŜǎ 
jeux de rôle, mais aussi par exemple dans les chats pour adultes (fétichistes ou non). 

De son côté, Morahan-Martin171 a constaté que certains usagers utilisent Internet comme un moyen 
de réguler leur humeur. Lorsque ceux-Ŏƛ ǎŜ ǎŜƴǘŜƴǘ ǘǊƛǎǘŜǎΣ ŀƴȄƛŜǳȄ ƻǳ ƭƻǊǎǉǳΩƛƭǎ ǾŜǳƭŜƴǘ ŞŎƘŀǇǇŜǊ Ł 
ŎŜǊǘŀƛƴŜǎ ǇŜƴǎŞŜǎΣ LƴǘŜǊƴŜǘ ǇŜǊƳŜǘ ŘŜ ƭŜǎ ǎƻǳƭŀƎŜǊΦ bƻǳǎ ǊŜǘǊƻǳǾƻƴǎ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘΩLƴǘŜrnet comme 
ǎǘǊŀǘŞƎƛŜ ŘΩŀƧǳǎǘŜƳŜƴǘ ou coping reprise plus haut. 

Rappelons néanmoins ǉǳŜ ƭŜ ǘŜƳǇǎ ǇŀǎǎŞ ǎǳǊ LƴǘŜǊƴŜǘ ǊŜǎǘŜΣ ŘΩǳƴ Ǉƻƛƴǘ ŘŜ ǾǳŜ ǎǘŀǘƛǎǘƛǉǳŜ, le meilleur 
facteur prédictif des UPI. Notons que les recherches à ce sujet donnent des résultats relativement 
variables. Chou et Hsiao172 (2000) rapportent que la population des cyberdépendants avec laquelle ils 
ont pu travailler passe en moyenne de 20 à 25 h semaine en ligne contre 5 à 10 h chez les « non-
addicts ». Youngs (1998) quant à elle estime à 39 h par semaine le temps passé en moyenne par des 
usagers compulsifs contre 5 h pour les autres. Outre les différences culturelles et les évolutions 
ǇǊƻōŀōƭŜǎ ŀǳ Ŧƛƭ Řǳ ǘŜƳǇǎ όƎƭƻōŀƭŜƳŜƴǘΣ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ ŀǳƎƳŜƴǘŜύΣ ƴƻǳǎ devons également 
tenir compte des spécificités des activités réalisées en ligne avant de pouvoir donner sens à ces 
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ŘƻƴƴŞŜǎ ǉǳŀƴǘƛǘŀǘƛǾŜǎΦ tŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜΣ ƭΩŜƴǉǳşǘŜ ƳŜƴŞŜ ǇŀǊ aŞƭŀƴƛŜ 5Ŝ ±ƻŎƘǘ173 sur 1700 joueurs de 
World of Warcraft démontre que le joueur « moyen » passe 25 h par semaine sur ƭŜ ƧŜǳΧ tƻǳǊ 
comprendre cela, il faut se pencher sur les caractéristiques de celui-ci qui, de par sa complexité et les 
ƳƻȅŜƴǎ ƴŞŎŜǎǎŀƛǊŜǎ ǇƻǳǊ ǊŞŀƭƛǎŜǊ ƭŜǎ ƻōƧŜŎǘƛŦǎ ǉǳΩƛƭ ǇǊƻǇƻǎŜΣ ŘŜƳŀƴŘŜ ǳƴ ƛƴǾŜǎǘƛǎǎŜƳŜƴǘ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘ 
de la personne. Le critère de temps paǎǎŞ ǎǳǊ LƴǘŜǊƴŜǘΣ ǎΩƛƭ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ǎŀƴǎ ƛƳǇƻǊǘŀƴŎŜΣ Řƻƛǘ ŎŜǇŜƴŘŀƴǘ 
toujours être contextualisé. 

Le modèle de Davis 

Le modèle cognitivo-comportemental de Davis (2001)174 schématisé par le graphique 1 est un des 
plus intéressants. Se basant sur le référentiel théorique de Beck au sujet de la dépression, Davis 
ŜǎǘƛƳŜ ǉǳŜ ŘŜǎ ǇŜƴǎŞŜǎ ŜǊǊƻƴŞŜǎ όŘƛǎǘƻǊǎƛƻƴǎ ŎƻƎƴƛǘƛǾŜǎύ ǇŜǳǾŜƴǘ şǘǊŜ Ł ƭΩƻǊƛƎƛƴŜ ŘŜǎ ¦tL Ŝǘ ŘŜǎ 
comportements inappropriés qui y sont associés. Notons que celui-Ŏƛ ǇǊŞŦŝǊŜ ƭΩŜȄǇǊŜǎǎƛƻƴ ζ usage 
pathologique ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ » à celle « ŘΩŀŘŘƛŎǘƛƻƴ Ł LƴǘŜǊƴŜǘ » dans la mesure où cette dernière sous-
entend une étiologie basée sur le pouvoir psychoaddictif du support (comme une drogue) alors que 
ǇƻǳǊ 5ŀǾƛǎ ŎΩŜǎǘ ǳƴ ǇǊƻōƭŝƳŜ ǇǎȅŎƘƻǇŀǘƘƻƭƻƎƛǉǳŜ ǉǳƛ Ŝǎǘ Ł ƭŀ ōŀǎŜ ŘΩǳƴ ¦tI. Il postule donc une 
vulnérabilité (psychopathologie) a priori, qui se verra éventuellement exacerbée en période de 
stress ; mais aussi une dynamique interactionnelle entre le sujet et la machine sur le mode du 
conditionnement opérant (renvoie aux caractŞǊƛǎǘƛǉǳŜǎ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ Ŝǘ ŘŜ ǎŜǎ ŎƻƴǘŜƴǳǎύΦ  

 

 

[ΩŞƭŞƳŜƴǘ ŎŜƴǘǊŀƭ Řǳ ƳƻŘŝƭŜ ŘŜ 5ŀǾƛǎ Ŝǎǘ la présence de cognitions inadaptées. Celles-ci peuvent 
concerner des pensées autodépréciatives (peu de confiance en soi et image négative de soi) et une 
tendance à ruminer ses problèmes. Ces cognitions peuvent aussƛ ǎΩŀǇǇƭƛǉǳŜǊ Ł ǳƴŜ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŀǘƛƻƴ 
pessimiste du monde en général. Les pensées qui peuvent en résulter sont, par exemple, « personne 
ƴŜ ƳΩŀƛƳŜ ƘƻǊǎ Řǳ bŜǘ », « Internet est la seule place où je suis respecté », etc. Pour Davis, ces 
cognitions concernent auǎǎƛ ōƛŜƴ ƭŜǎ ¦ǎŀƎŜǎ tŀǘƘƻƭƻƎƛǉǳŜǎ {ǇŞŎƛŦƛǉǳŜǎ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ ǉǳŜ ƭŜǎ ¦ǎŀƎŜǎ 
tŀǘƘƻƭƻƎƛǉǳŜǎ DŞƴŞǊŀƭƛǎŞǎ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ175.  

5ŀǾƛǎ ŞǾŀƭǳŜ ǉǳŜ ƭŜǎ ¦tDL ǎƻƴǘ Ǉƭǳǎ ǇǊƻōƭŞƳŀǘƛǉǳŜǎΣ Şǘŀƴǘ ŘƻƴƴŞ ǉǳΩƛƭǎ ƴΩŜȄƛǎǘŜǊŀƛŜƴǘ Ǉŀǎ ǎŀƴǎ ƭŀ 
rencontre du sujet avec Internet. Ce point de ǾǳŜ Ŝǎǘ ŘƛǎŎǳǘŀōƭŜ Řŀƴǎ ƭŀ ƳŜǎǳǊŜ ƻǴ ƭŀ ǇǊŞǎŜƴŎŜ ŘΩǳƴŜ 
pathologie mentale ŀ ǇǊƛƻǊƛ όǇƻǎǘǳƭŞŜ ǇŀǊ ǎƻƴ ƳƻŘŝƭŜύ ƭŀƛǎǎŜ ǇŜƴǎŜǊ ǉǳΩǳƴŜ ǎȅƳǇǘƻƳŀǘƻƭƻƎƛŜ ǎŜ 
ǎŜǊŀƛǘ ǇǊƻōŀōƭŜƳŜƴǘ ƳŀƴƛŦŜǎǘŞŜ ŘŜ ǘƻǳǘŜ ŦŀœƻƴΦ LƴǘŜǊƴŜǘ Ŝƴ Ŝǎǘ ǳƴŜ ǾƻƛŜ ŘΩŜȄǇǊŜǎǎƛƻƴ ǇŀǊƳƛ 
ŘΩŀǳǘǊŜǎΦ 5ΩŀǳǘǊe part, nous pouvons aussi estimer que certains UPSI sont rendus possibles à cause 
ŘŜ ƭŀ ǇǊŞǎŜƴŎŜ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘΦ tŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜΣ ŎŜǊǘŀƛƴŜǎ ǇŜǊǎƻƴƴŜǎ ŦǊŞǉǳŜƴǘŀƴǘ ŎƻƳǇǳƭǎƛǾŜƳŜƴǘ ŘŜǎ ǎƛǘŜǎ Ł 
ŎŀǊŀŎǘŝǊŜ ǇƻǊƴƻƎǊŀǇƘƛǉǳŜ ƴΩŀǳǊŀƛŜƴǘ ǇŜǳǘ-être pas développé ce symptôme si LƴǘŜǊƴŜǘ ƴΩŜȄƛǎǘŀƛǘ ǇŀǎΦ 
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Graphique 1 : modèle de Davis (2001)  

Signaux situationnels 
(renforcements) 

Internet Cognitions 
inadaptées 

Usage Pathologique 
{ǇŞŎƛŦƛǉǳŜ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ 

UPSI 

Symptômes 
comportementaux 

5Ŝ ƭΩ¦tL 

Psychopathologies 
(Par exemple : 

dépression, anxiété 
sociale, dépendance à 

une substance) 

Isolement social 
Et/ou 

Manque de support 
social 

Usage pathologique 
ƎŞƴŞǊŀƭƛǎŞ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ 

UPGI 



IWSM - Les Usages Problématiques des T.I.C. 

Page | 54  

vǳŜƭǉǳŜǎ ŜȄŜƳǇƭŜǎ ŘƻƴƴŞǎ ǇŀǊ ¸ƻǳƴƎ ƳƻƴǘǊŜƴǘ ǉǳŜ ŎŜǊǘŀƛƴŜǎ ǇŜǊǎƻƴƴŜǎ ƴΩŀǳǊŀƛŜƴǘ Ǉŀǎ ŜȄǇǊƛƳŞ ŎŜǘ 
ŀǎǇŜŎǘ ŘŜ ƭŜǳǊ ǇŜǊǎƻƴƴŀƭƛǘŞ ǎŀƴǎ ƭΩŀŎŎŜǎǎƛōƛƭƛǘŞ Ŝǘ ƭΩŀƴƻƴȅƳŀǘ ŘŞƭƛǾǊŞ ǇŀǊ ŎŜ ƳŞŘƛŀ176.  

Le modèle de Davis stipule également que les UPGI sont fortement liées à un manque de support 
ǎƻŎƛŀƭ ŘŜ ƭΩƛƴŘƛǾƛŘǳ όŦŀƳƛƭƭŜΣ ŀƳƛǎύΣ ŎŜ ǉǳƛ ƴŜ ǎŜǊŀƛǘ Ǉŀǎ ƭŜ Ŏŀǎ ŘŜǎ ¦t{LΦ 

/ŀǇƭŀƴ όнллнύ ŀ Ƴƛǎ Ł ƭΩŞǇǊŜǳǾŜ ŎŜ ƳƻŘŝƭŜ ŀǾŜŎ ŘŜǎ ǊŞǎǳƭǘŀǘǎ ŜƴŎƻǳǊŀƎŜŀƴǘǎΦ /ŜŎƛ ŞǘŀƴǘΣ ŎŜǎ ǘǊŀǾŀǳȄ 
ƛƴŘƛǉǳŜƴǘ ǉǳŜ ƭΩƛǎƻƭŜƳŜƴǘ ǎƻŎƛŀƭ ƧƻǳŜ ǳƴ ǊƾƭŜ Ǉƭǳǎ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘ ǉǳŜ ƭŀ ǇǊŞǎŜƴŎŜ ŘΩǳƴŜ ǇǎȅŎƘƻǇŀǘƘƻƭƻƎƛŜ 
ǇƻǳǊ ŜȄǇƭƛǉǳŜǊ ƭŜǎ ǎȅƳǇǘƾƳŜǎ ŎƻƳǇƻǊǘŜƳŜƴǘŀǳȄ ŘŜ ƭΩ¦tLΣ ŎΩŜǎǘ ǇƻǳǊǉǳƻƛ /ŀǇƭŀƴ ǇǊƻǇƻǎŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ 
ŘŜ ƭΩŜȄǇǊŜǎǎƛƻƴ ζ ǳǎŀƎŜ ǇǊƻōƭŞƳŀǘƛǉǳŜ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ η Ǉƭǳǘƾǘ ǉǳŜ ŎŜƭƭŜ ŘΩǳǎŀƎŜ ǇŀǘƘƻƭƻƎƛǉǳŜ177. 

Appartenant au même courant théorique, Spada (2008)178 souligne le rôle des métacognitions179 
Řŀƴǎ ƭŀ ƳŞŘƛŀǘƛƻƴ ŜƴǘǊŜ ƭŜǎ ŞƳƻǘƛƻƴǎ ƴŞƎŀǘƛǾŜǎ Ŝǘ ƭŜǎ ǳǎŀƎŜǎ ǇǊƻōƭŞƳŀǘƛǉǳŜǎ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘΦ 5ŀƴǎ ŎŜ 
modèle, les UPI sont conceptualisés comme des formes spécifiques et inadaptées de stratégies 
ŘΩŀǳǘƻǊŞƎǳƭŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ŞƳƻǘƛƻƴǎ ƴŞƎŀǘƛǾŜǎΦ {ƛ ŎŜǎ ƳƻŘŜǎ ǎƻƴǘ ƛƴŀŘŀǇǘŞǎΣ ŎΩŜǎǘ ǇŀǊŎŜ ǉǳΩƛƭǎ ƭŀƛǎǎŜƴǘ ƭŀ 
part belle à des métacognitions elles-mêmes inadaptées. Celles-ci peuvent se répartir en 5 catégories 
(cf. Metacognitions Questionnaire de Wells et Cartright-Hatton) : (1) Positive beliefs about worry, 
ŎΩŜǎǘ-à-dire dans quelle mesure le sujet estime que la pensée « persévérative » est utile (ex. mes 
ǊǳƳƛƴŀǘƛƻƴǎ ƳΩŀƛŘŜƴǘ Ł ŦŀƛǊŜ ŦŀŎŜύ ; (2) negative beliefs about worryΣ ŎΩŜǎǘ-à-dire dans quelle mesure 
le sujet évalue des pensées « persévératives » comme dangereuses (ex. quand je commence à me 
ǘǊŀŎŀǎǎŜǊΣ ƧŜ ƴŜ ǇŜǳȄ Ǉƭǳǎ ƳΩŀǊǊşǘŜǊύ ; (3) cognitive confidence, évalue la confiance du sujet dans son 
attention et sa mémoire (ex. ma mémoire peut me tromper) ; (4) Beliefs about the need to control 
thoughts ; (5) cognitive self-consciousness, ŎΩŜǎǘ-à-dire dans quelle mesure le sujet suit sa propre 
ǇŜƴǎŞŜ Ŝǘ ƭΩŀǘǘŜƴǘƛƻƴ ǘƻǳǘŜ ǇŀǊǘƛŎǳƭƛŝǊŜ ǉǳΩƛƭ ŀŎŎƻǊŘŜ Ł ƭŀ Ŧŀœƻƴ Řƻƴǘ ǎƻƴ ŜǎǇǊƛǘ ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŜΦ 

  

 

Spada identifie un lien statistique significativement positif entre ces métacognitions et les UPI, ainsi 
ǉǳΩŀǾŜŎ ƭΩŀƴȄƛŞǘŞΣ ƭŀ ŘŞǇǊŜǎǎƛƻƴ Ŝǘ ƭΩŜƴƴǳƛΦ  

Douglas et coll. (2008)180 se basent sur une métasynthèse des recherches qualitatives publiées entre 
мффс Ŝǘ нллс ǇƻǳǊ ŦƻǊƳǳƭŜǊ ǳƴ ƳƻŘŝƭŜ ŎƻƴŎŜǇǘǳŜƭ ŘŜ ƭΩŀŘŘƛŎǘƛƻƴ Ł LƴǘŜǊƴŜǘΦ 
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Graphique 2 : modèle de Spada basé sur le model of psychological disorder. 
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Dans ce modèle, les besoins intimes et profonds du sujet et ses motivations (push factors) jouent un 
rôle central. Les prédispositions individuelles (les principales selon les auteurs sont un sentiment 
ŘΩƛǎƻƭŜƳŜƴǘΣ ƭŀ ǎƻƭƛǘǳŘŜΣ ǳƴŜ ŦŀƛōƭŜ ŎƻƴŦƛŀƴŎŜ Ŝƴ ǎƻƛ Ŝǘ ǳƴŜ ƳŀǳǾŀƛǎŜ ŜǎǘƛƳŜ ŘŜ ǎƻƛύ ŀƛƴǎƛ ǉǳŜ ƭŜǎ 
antécédents de dépendance jouent aussi un rôle important (Antecedents et Addict Profile). De leur 
côté, les caractéristiques du média (Pull Factors) influencent la relation entre les Push Factors et la 
ƎǊŀǾƛǘŞ ŘŜǎ ŜŦŦŜǘǎ ŘΩǳƴ ǳǎŀƎŜ ŀōǳǎƛŦΦ [Ŝǎ ŜŦŦŜǘǎ ƴŞƎŀǘƛŦǎ ŘΩǳƴŜ L!5 ǇŜǳǾŜƴǘ şǘǊŜ ǎŎƻƭŀƛǊŜǎΣ ǎƻŎƛŀǳȄΣ 
financiers, occupatƛƻƴƴŜƭǎ Ŝǘ ǇƘȅǎƛǉǳŜǎΣ Ƴŀƛǎ ŀǳǎǎƛ ǎΩŞǘŜƴŘǊŜ Ł ŘƛŦŦŞǊŜƴǘǎ ŎƻƳǇƻǊǘŜƳŜƴǘǎ ŘŞǾƛŀƴǘǎΦ 
bƻǘƻƴǎ ŜƴŦƛƴ ǉǳŜ ƭŜ ǎǳƧŜǘ ǎŜƴǎƛōƛƭƛǎŞ Ł ǎŜǎ ǇǊƻōƭŝƳŜǎ ŘΩǳǎŀƎŜ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ ǎŜǊŀ ŀƳŜƴŞ Ł ŞƭŀōƻǊŜǊ ŘŜǎ 
stratégies de contrôle de sa consommation (Control strategiesύ Ŝǘ ŎŜ ŘΩŀǳǘŀƴǘ plus que ces 
« comportements déviants » correspondent à des activités interdites par la loi. Ce qui explique le lien 
entre stratégies de contrôle et comportements déviants. Ces derniers sont aussi mis en lien avec les 
ŀƴǘŞŎŞŘŜƴǘǎ ŘŜ ƭΩƛƴŘƛǾƛŘǳ Řŀƴǎ ƭŀ ƳŜǎure où certains profils de personnalité sont prédisposés à 
ŎŜǊǘŀƛƴǎ ǘȅǇŜǎ ŘŜ ŎƻƳǇƻǊǘŜƳŜƴǘǎΣ ƛƴŘŞǇŜƴŘŀƳƳŜƴǘ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘΦ 

Les modèles neurobiologiques 

Yellowlees181 ŎƻƴǎǘŀǘŜ ǉǳŜ ŘŜ ƴƻƳōǊŜǳǎŜǎ ǊŜŎƘŜǊŎƘŜǎ ŘŞƳƻƴǘǊŜƴǘ ǉǳΩǳƴ ƳŀǳǾŀƛǎ ŎƻƴǘǊƾƭŜ ŘŜǎ 
impulsions est typique des « mésusages η ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘΦ [Ŝǎ ǎȅƳǇǘƾƳŜǎ Ŝǘ ƭŜǎ ŎƻƳƻǊōƛŘƛǘŞǎ ŀǎǎƻŎƛŞŜǎ 
aux usages problématiques sont fréquemment en lien avec cette difficulté à gérer et/ou à postposer 
ǎŜǎ ƛƳǇǳƭǎƛƻƴǎΦ /ŜǊǘŀƛƴǎ ŎƘŜǊŎƘŜǳǊǎ ȅ ǾƻƛŜƴǘ ƭŜ ǎƛƎƴŜ ŘŜ ƭΩŜȄƛǎǘŜƴŎŜ ŘΩǳƴŜ ǊŜƭŀǘion entre la chimie du 
cerveau et les UPI, comme pour les problèmes de boulimie, de shopping compulsif, de cleptomanie, 
etc. Par exemple, il a été montré depuis longtemps que les joueurs pathologiques développent la 
même excitation corticale que les consommateurs de drogue. Autrement dit, lŜ ǇƭŀƛǎƛǊ Ŝǘ ƭΩŜȄŎƛǘŀǘƛƻƴ 
liés à la pratique des jeux όŘΩŀǊƎŜƴǘΣ Ƴŀƛǎ ŀǳǎǎƛ ƭŜǎ MMORPG, etc.) se concrétisent physiologiquement 
par un métabolisme accru de la dopamine, neuromédiateur impliqué dans les circuits du plaisir. Les 
auteurs estiment néanmoins que ce sont plus les contenus disponibles sur internet qui expliquent 
ŎŜǘǘŜ ŜȄŎƛǘŀǘƛƻƴΣ Ǉƭǳǘƾǘ ǉǳΩLƴǘŜǊƴŜǘ ƭǳƛ-même. 

/ŜǇŜƴŘŀƴǘΣ ǎΩƛƭ Ŝǎǘ ŘŞƳƻƴǘǊŞ ǉǳΩǳƴŜ ǎŞŀƴŎŜ ŘŜ ƧŜǳȄ ǾƛŘŞƻ ƭƛōŝǊŜ ŘŜ ƭŀ ŘƻǇŀƳƛƴŜ Řŀƴǎ ƭŜ ŎŜǊǾŜŀǳΣ ŎŜƭŀ 
ƴΩŜǎǘ Ŝƴ ǊƛŜƴ ǎǇŞŎƛŦƛǉǳŜΦ Lƭ Ŝƴ Ǿŀ ŘŜ ƳşƳŜ ǇƻǳǊ ƭΩŀŎǘŜ ǎŜȄǳŜƭ ƻǳ ƭŀ ǇǊŀǘƛǉǳŜ Řǳ ǎǇƻǊǘΦΦΦ {Ŝƭƻƴ ±ƛǊƻƭŜΣ 
« la bonne question est de comprendre pourquoi les jeux vidéo donnent du plaisir. Répondre 
uniquement en terme de neuromédiateurs relève de la confusion autour des causes. La cause 
ƳŀǘŞǊƛŜƭƭŜ Řǳ ǇƭŀƛǎƛǊ όƭŀ ŘƻǇŀƳƛƴŜύ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ƭŀ ŎŀǳǎŜ ŦƻǊƳŜƭƭŜ όƭΩŀŎǘŜ Řǳ ƧŜǳύΣ ƴƛ ƭŀ ŎŀǳǎŜ ŦƛƴŀƭŜ όƭŜ 
ŎƘƻƛȄ ŘŜ ƭΩƛƳƳŜǊǎƛƻƴ Řŀƴǎ ǳƴ ƳƻƴŘŜ ǾƛǊǘǳŜƭύ ».182 

Toujours en lien avec la question du système dopaminergique, mais dans le cadre ŘΩǳƴŜ 
épistémologie plus solide, dΩŀǳǘǊŜǎ ŀǳǘŜǳǊǎ ŎƻƳƳŜ Iŀ Ŝǘ ŎƻƭƭΦ όнллрύ183 ont questionné la théorie de 
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Negative 
Effects 

Addict 
Profile 

Push 
Factors 

Deviant 
Behaviors 

Pull Factors 
Control 

Strategies 

Antecedents 

Graphique 3 : modèle conceptuel de Douglas et coll. (2008) 



IWSM - Les Usages Problématiques des T.I.C. 

Page | 56  

Blum K. (2001)184 appelée Reward deficiency syndrome όw5{ύ ŀŦƛƴ ŘŜ ǾƻƛǊ ǎƛ ŜƭƭŜ ǇƻǳǾŀƛǘ ǎΩŀǇǇƭƛǉǳŜǊ Ł 
ƭŜǳǊ ŞŎƘŀƴǘƛƭƭƻƴ ŘŜ ǇŜǊǎƻƴƴŜǎ ǎƻǳŦŦǊŀƴǘ ŘΩL!5Φ [ŀ ǘƘŞƻǊƛŜ Řǳ w5{ ǇƻǎǘǳƭŜ ƭΩŜȄƛǎǘŜƴŎŜ ŘŜ 
prédispositions génétiques aux addictionsΣ ǉǳΩŜƭƭŜǎ ǎƻƛŜƴǘ comportementales ou liées à un toxique. 
Selon Blum, une aberration génétique touchant le gène du récepteur de dopamine D2 (DRD2) 
produit chez les sujets qui en sont atteints une modification des voies du système de récompense du 
cerveau. Rappelons que le sentiment de bien-şǘǊŜ Ŝǎǘ ǇŜǊƳƛǎ ǇŀǊ ƭΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴ ŘŜ ƭŀ ŘƻǇŀƳƛƴŜ Ŝǘ 
ŘΩŀǳǘǊŜǎ ƴŜǳǊƻǘǊŀƴǎƳŜǘǘŜǳǊǎ ŎƻƳƳŜ ƭŀ ǎŞǊƻǘƻƴƛƴŜ όŘƻƴǘ ƭŀ ŎŀǊŜƴŎŜ Ŝǎǘ ŀǎǎƻŎƛŞŜ Ł ƭŀ ŘŞǇǊŜǎǎƛon), les 
opiacés endogènes (endorphines, fortement liées au sentiment de bien-être), etc. Les mécanismes et 
ƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴǎ ŎƻƳǇƭŜȄŜǎ ŜƴǘǊŜ ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜ ŎŜǎ ŎƻƳǇƻǎŀƴǘǎ ƴŜǳǊƻƭƻƎƛǉǳŜǎΣ ŀǇǇŜƭŞǎ ζ cascade de 
récompense du cerveau ηΣ ǇŜǊƳŜǘǘŜƴǘ ŘΩŀŎǘƛǾŜǊ ƭŜ système de récompense185Φ [ΩŀōŜǊǊŀǘƛƻƴ ƎŞƴŞǘƛǉǳŜ 
ƭƛŞŜ ŀǳ w5{ ǇƭŀŎŜ ƭŜ ǎǳƧŜǘ ŎƻƴŎŜǊƴŞ Řŀƴǎ ƭΩƛƴŎŀǇŀŎƛǘŞ όƻǳ Řŀƴǎ ǳƴŜ ƳƻƛƴŘǊŜ ŎŀǇŀŎƛǘŞύ Ł ǊŜǎǎŜƴǘƛǊ ƭŜǎ 
sensations positives normalement produites par le système de récompense du cerveau. Cette 
aberration génétique serait associée à un « spectre » de comportements impulsifs, compulsifs et 
ŀŘŘƛŎǘƛŦǎΦ {Ŝƭƻƴ .ƭǳƳΣ ƭΩŀōǎŜƴŎŜ Řǳ ǊŞŎŜǇǘŜǳǊ 5н ǇǊŞŘƛǎǇƻǎŜǊŀƛǘ ƭΩƛƴŘƛǾƛŘǳ Ł ŘŜ ƳǳƭǘƛǇƭŜǎ ǇǊƻōƭŝƳŜǎ 
comportementaux comme « de nombreuses dépendances, des tendances impulsives et compulsives, 
tels que l'alcoolisme sévère, la consommation de cocaïne, d'héroïne, de cannabis et de nicotine, la 
ŦǊŞƴŞǎƛŜ ŘŜ ƎƭǳŎƻǎŜΣ ƭŜ ƧŜǳ ǇŀǘƘƻƭƻƎƛǉǳŜΣ ƭŀ ŘŞǇŜƴŘŀƴŎŜ ŀǳ ǎŜȄŜΣ ƭΩƘȅǇŜǊŀŎǘƛǾƛǘŞΣ ƭŜ ǎȅƴŘǊƻƳŜ ŘŜ ƭŀ 
Tourette, l'autisme, la violence chronique, certains stress post-traumatiques, des tendances 
ǎŎƘƛȊƻƠŘŜǎ Ŝǘ ƭΩŞǾƛǘŜƳŜƴǘ ŘŜǎ ƎǊƻǳǇŜǎΣ ƭŜǎ ǘǊƻǳōƭŜǎ ŘŜ ŎƻƴŘǳƛǘŜ Ŝǘ ŘŜ ŎƻƳǇƻǊǘŜƳŜƴǘ ŀƴǘƛǎƻŎƛŀƭ »186. 
Cependant, concernant leur échantillon, Ha et coll. estiment que leur étude ne démontre aucun lien 
entre le RDS Ŝǘ ƭΩL!5Φ 9ƴ ŜŦŦŜǘΣ ƭŜǳǊ ǊŜŎƘŜǊŎƘŜ ƴŜ ǊŜƭŝǾŜ Ǉŀǎ ŘŜ ŎƻǊǊŞƭŀǘƛƻƴ ǎƛƎƴƛŦƛŎŀǘƛǾŜ ŜƴǘǊŜ ƭΩL!5 Ŝǘ 
ƭŜǎ ŘŞǇŜƴŘŀƴŎŜǎ Ł ŎŜǊǘŀƛƴŜǎ ǎǳōǎǘŀƴŎŜǎ ŎƻƳƳŜ ƭΩŀƭŎƻƻƭ Ŝǘ ƭŀ ƴƛŎƻǘƛƴŜ όŦŀƛǎŀƴǘ ǇŀǊǘƛŜ Řǳ ζ profile » du 
RDS). De plus, les données psychométriques récoltées via le TCI (Temperament and Character 
LƴǾŜƴǘƻǊȅύ ǎǳƎƎŝǊŜƴǘ ǉǳΩǳƴ ŦŀŎǘŜǳǊ ŎƻƳƳŜ ζ la recherche de nouveauté », pourtant étroitement 
ŀǎǎƻŎƛŞ ŀǳ ǎȅǎǘŝƳŜ ŘƻǇŀƳƛƴŜǊƎƛǉǳŜΣ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ƭƛŞ ǎǘŀǘƛǎǘƛǉǳŜƳŜƴǘ Ł ƭΩL!5Φ 9ƴ ŎƻƴŎƭǳǎƛƻƴΣ ƛƭǎ 
constatent que leurs données démontrent que les problèmes de dépendance à Internet 
ǎΩŜȄǇƭƛǉǳŜnt probablement plus en tant que symptôme dépressif plutôt que comme associé à la 
dépendance à une substance ou à un symptôme obsessif-compulsif. Bien que ces résultats méritent 
ŘΩşǘǊŜ ŎƻƴŦƛǊƳŞǎ ǇŀǊ ŘΩŀutres travaux, ils apportent des éléments intéressants pour le futur. 

bƻǘƻƴǎ ƭŜǎ ŜƴƧŜǳȄ Ŝƴ ǇǊŞǎŜƴŎŜ ǇŀǊ ǊŀǇǇƻǊǘ Ł ƭΩŀǊƎǳƳŜƴǘŀǘƛƻƴ ǉǳƛ ŘŞŦŜƴŘ ƭŀ ǇǊŞŞƳƛƴŜƴŎŜ ŘŜǎ ŦŀŎǘŜǳǊǎ 
ƴŜǳǊƻōƛƻƭƻƎƛǉǳŜǎ Řŀƴǎ ƭΩŞǘƛƻƭƻƎƛŜ ŘŜ ŎŜǎ ǇǊƻōƭŞƳŀǘƛǉǳŜǎΦ /ŜǳȄ-ci concernent les indications 
ǘƘŞǊŀǇŜǳǘƛǉǳŜǎ Ŝǘ Ǉƭǳǎ ǇŀǊǘƛŎǳƭƛŝǊŜƳŜƴǘ ƭΩƛƴŘƛŎŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ƳŞŘƛŎŀǘƛƻƴ Řŀƴǎ ƭŜ ǘǊŀƛǘŜƳŜƴǘ ŘŜǎ L!5Φ 
/ŜǊǘŀƛƴǎ ƛƳŀƎƛƴŜƴǘ ǇŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜ ŘΩǳǘƛƭƛǎŜǊ ƭŀ naltrexone (antagoniste des opiacés) pour « soigner les 
cyberdépendances ηΣ ŎƻƳƳŜ ǇƻǳǊ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ŦƻǊƳŜǎ ŘŜ ŘŞpendance aux toxiques ou au jeu de hasard. 
bƻǳǎ ǎŀǾƻƴǎ ǘƻǳǎ ǉǳŜ ƭŜǎ ƛƳǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎ ŦƛƴŀƴŎƛŝǊŜǎ ŘŜ ǘŜƭƭŜǎ ǊŜŎƘŜǊŎƘŜǎ ǊŜƴŘŜƴǘ ŘƛŦŦƛŎƛƭŜǎ ƭΩŞƭŀōƻǊŀǘƛƻƴ 
ŘΩǳƴŜ ƭƛǘǘŞǊŀǘǳǊŜ ζ sereine η Ŝǘ ŘŜ ōƻƴƴŜ ŦƻƛΧ 

Les conséquences négatives des usages problématiques 

Nous renverrons le lecteur à ce sujet au chapitre sur les grilles diagnostiques qui fait abondamment 
état de toutes les répercussions liées aux passions obsessives pour Internet et les jeux vidéo. Nous 
listerons ici les plus fréquentes : des perturbations dans la gestion de son temps, le manque de 
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addictive, and compulsive behaviors », Psychoactive Drugs 2000, 32 Suppl : i-iv, p.1-112. 
185

 Le système de récompense est un système fonctionnel cérébral localisé dans le cerveau moyen (mésencéphale). Ce 
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sommeil et plus généralement le fait de négliger ses besoins de base. Le phénomène peut 
conséquemment entrainer une baisse des performances scolaires et professionnelles. Nous noterons 
ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ŘŜǎ ǇǊƻōƭŝƳŜǎ ŀǾŜŎ ƭΩŜƴǘƻǳǊŀƎŜΣ ƴƻǳǎ ǇŜƴǎƻƴǎ ŀǳ ŎƻǳǇƭŜ Ŝǘ Ł ƭŀ ŦŀƳƛƭƭŜΣ Ł ƭΩŞŎƻƭŜ ƻǳ 
ƭΩŜƳǇƭƻȅŜǳǊΧ ŎŜŎƛ ŜƴǘǊŀƛƴŀƴǘ ǳƴŜ ŦƻǊƳŜ ŘΩƛǎƻƭŜƳŜƴǘ ǎƻŎƛŀƭ όŁ ƭΩŜȄŎŜǇǘƛƻƴ ŘŜǎ ŎƻƴǘŀŎǘǎ Ŝƴ ƭƛƎƴŜύ Ǉƭǳǎ 
ou moins importante.  

Lƭ Ŧŀǳǘ ƴŞŀƴƳƻƛƴǎ Ǌŀƛǎƻƴ ƎŀǊŘŜǊ ƭƻǊǎǉǳŜ ƴƻǳǎ ŞǾƻǉǳƻƴǎ ƭŜǎ ŎƻƴǎŞǉǳŜƴŎŜǎ ŘΩǳƴ usage massif 
ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ Ŝǘκƻǳ ŘŜǎ ƧŜǳȄ ǾƛŘŞƻΦ /ƻƴŎǊŝǘŜƳŜƴǘΣ ƭΩŞǘǳŘŜ ǉǳŀƭƛǘŀǘƛǾŜ ŘŜ /Ƙƻǳ όнллмύ187 montre que les 
deux conséquences dont se plaignent les étudiants « cyberdépendants » sont une fatigue visuelle et 
le manque de sommeil.  

{Ŝƭƻƴ ƭΩŜƴǉǳşǘŜ {Lt9{Σ qui concerne les adolescents de la Communauté française de Belgique, les 
ƎǊƻǎ ŎƻƴǎƻƳƳŀǘŜǳǊǎ ŘΩŞŎǊŀƴǎ ǎŜ ǇƭŀƛƎƴŜƴǘ principalement de fatigues matinales. Mais ils ne se 
montrent pas spécialement stressés ǇŀǊ ƭŜ ǘǊŀǾŀƛƭ ǎŎƻƭŀƛǊŜ Ŝǘ ƴŜ ŎƘŀƴƎŜƴǘ Ǉŀǎ Ǉƭǳǎ ŘΩécole que les 
ŀǳǘǊŜǎΦ bƻǘƻƴǎ ƴŞŀƴƳƻƛƴǎ ǉǳŜ ƭŜǎ ƧƻǳŜǳǊǎ ōǊƻǎǎŜƴǘ Ǉƭǳǎ ǎƻǳǾŜƴǘ ƭŜǎ ŎƻǳǊǎΣ ŀƭƻǊǎ ǉǳŜ ŎŜ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ƭŜ 
cas des amateurs de télévision. 

9ƴŎƻǊŜ ǳƴŜ ŦƻƛǎΣ ƛƭ ŎƻƴǾƛŜƴǘ ŘΩŀǇǇǊŞƘŜƴŘŜǊ ŎŜǎ ŘƛŦŦƛŎǳƭǘŞǎ Řŀƴǎ ƭŜ ŎŀŘǊŜ Řǳ ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŜƳŜƴǘ Ǝƭƻōŀƭ 
ŘΩǳƴ ƛƴŘƛǾƛŘǳ Ŝǘ ŘŜ ǎƻƴ ŎƻƴǘŜȄǘŜΦ [Ŝ ƭƛǎǘƛƴƎ ŘŜǎ ŎƻƴǎŞǉǳŜƴŎŜǎ Řƻƴǘ ƴƻǳǎ ǾŜƴƻƴǎ ŘŜ ŦŀƛǊŜ ƭΩŞŎƘƻΣ 
ŘŞŎǊƛǾŀƴǘ ǳƴ ƛǎƻƭŜƳŜƴǘ ǇǊƻƎǊŜǎǎƛŦ Řǳ ǎǳƧŜǘ ƧǳǎǉǳΩŁ ƭŀ ǊǳǇǘǳǊŜΣ ƭΩŞŎƘŜŎΣ ƭŜ ŘƛǾƻǊŎŜΧ ǊŜƴǾƻƛŜ Ł ǳƴŜ 
lecture catastrophiste et surtout linéaire des liens de cause à effet qui ƴΩŀ Ǉƭǳǎ ŘŜ ƭŞƎƛǘƛƳƛǘŞ 
ŞǇƛǎǘŞƳƻƭƻƎƛǉǳŜ ŘŜǇǳƛǎ ƭΩŞŘƛŦƛŎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭŀ ŎȅōŜǊƴŞǘƛǉǳŜ Ŝǘ ŘŜ ƭŀ ǇŜƴǎŞŜ ǎȅǎǘŞƳƛǉǳŜ188.  

/ΩŜǎǘ ǇƻǳǊǉǳƻƛΣ Ł ƭΩƛƴǎǘŀǊ ŘŜ /Ƙƻǳ όнллрύ189Σ ƴƻǳǎ ŎƻƴŎƭǳǊƻƴǎ ǉǳΩƛƭ ƴΩȅ ŀ ŦƛƴŀƭŜƳŜƴǘ ǉǳΩǳƴ ǎŜǳƭ ƛƳǇŀŎǘ 
négatif que nous pouvons identifier et attribuŜǊ Ł ƭΩǳǎŀƎŜ ǇǊƻōƭŞƳŀǘƛǉǳŜ : la perturbation de 
ƭΩŜƳǇƭƻƛ Řǳ ǘŜƳǇǎ ; celle-Ŏƛ ŀȅŀƴǘ ŘŜǎ ŎƻƴǎŞǉǳŜƴŎŜǎΣ Řŀƴǎ ǳƴ ŎƻƴǘŜȄǘŜ ŘƻƴƴŞΧ ǉǳŜ ƴƻǳǎ ŀǾƻƴǎ ƭƛǎǘŞ 
plus haut.  
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Étiologie (approche psychodynamique) 

Introduction 

Il est impossible de définir un et un seul modèle étiologique pour expliquer les passions obsessives 
ŀŘǊŜǎǎŞŜǎ ŀǳȄ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛŜǎ ŘŜ ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ Ŝǘ ŘŜ ƭŀ ŎƻƳƳǳƴƛŎŀǘƛƻƴΦ /ƛǾƛƴ Ŝǘ ¢ƛǎǎŜǊƻƴΣ ŘŜǳȄ ŀǳǘŜǳǊǎ 
qui apportent une contribution très intéressante à la compréhension du phénomène, préconisent de 
zoomer ǎǳǊ ŘŜǎ ǳǎŀƎŜǎ ǎǇŞŎƛŦƛǉǳŜǎ ŀŦƛƴ ŘŜ ƭŜǎ ŀƴŀƭȅǎŜǊ Řŀƴǎ ǘƻǳǘŜ ƭŜǳǊ ǎƛƴƎǳƭŀǊƛǘŞΦ Lƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘŜ ƴŜ Ǉŀǎ 
ǘƻƳōŜǊ Řŀƴǎ ƭŜ ǇƛŝƎŜ ŘΩǳƴ ǊŀƛǎƻƴƴŜƳŜƴǘ ŀ ǇǊƛƻǊƛΣ ŀǇǇŀǊŜƳƳŜƴǘ ƎŞƴŞǊŀƭƛǎǘŜ Ŝǘ ǎŞŘǳƛǎŀƴǘΣ Ƴŀƛǎ 
souvent réducteur, voire spécieux.  

Les TIC sont nombreuses et leurs utilisateurs, dont nous faisons partie, le sont encore beaucoup plus. 
bƻǳǎ ǇƻǳǾƻƴǎ ŀƛƴǎƛ ǇǊŜƴŘǊŜ ƭŀ ƳŜǎǳǊŜ ŘŜ ƭŀ ŘƛŦŦƛŎǳƭǘŞ ǉǳΩƛƭ ȅ ŀ Ł ǊŜƴŘǊŜ ŎƻƳǇǘŜ Řŀƴǎ ƭŜǎ ŘŞǘŀƛƭǎ ŘŜ 
ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜǎ Ŏŀǎ ŘŜ ŦƛƎǳǊŜ ǇƻǎǎƛōƭŜǎΦ 5Ωŀǳǘŀƴǘ Ǉƭǳǎ ǉǳŜΣ ƭŜǎ ŦǊƻƴǘƛŝǊŜǎ ŜƴǘǊŜ ƭŜǎ TIC sont parfois 
ŦƭƻǳŜǎΦ tŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜΣ ƛƭ Ŝǎǘ ŘƛŦŦƛŎƛƭŜ ŘŜ ŘƛǎǘƛƴƎǳŜǊ ŎƭŀƛǊŜƳŜƴǘ ƭΩǳǎŀƎŜ ŘΩLƴǘŜǊƴŜǘ Ŝǘ ŘŜǎ ƧŜǳȄ ǾƛŘŞƻ ŘŜǇǳƛǎ 
ƭΩŀǇǇŀǊƛǘƛƻƴ ŘŜǎ ƧŜǳȄ Ŝƴ ƭƛƎƴŜΦ [Ŝǎ aahwtD ǎƻƴǘ ŀǳǎǎƛ ŘŜǎ ƭƛŜǳȄ ŘŜ ζ clavardage »... Les usages qui 
sont faits des TIC évoluent au Ŧƛƭ Řǳ ǘŜƳǇǎΣ Ŝǘ ǎΩŞŎŀǊǘŜƴǘ ǇŀǊŦƻƛǎ ŘŜ Ŧŀœƻƴ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘŜ ŘŜ ƭΩƛŘŞŜ ǉǳŜ 
ǎΩŜƴ ŦŀƛǎŀƛŜƴǘ ƭŜǳǊǎ ŎƻƴŎŜǇǘŜǳǊǎ όŎŦΦ la construction sociale des usages développée à la fin du chapitre 
de contextualisation).  

[ΩŃƎŜ ŘŜǎ ŎƻƴǎƻƳƳŀǘŜǳǊǎ Ŝǎǘ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ǳƴŜ ŘƛƳŜƴǎƛƻƴ Ł prendre en compte. Les comportements 
ŘŜ ƭΩŀŘƻƭŜǎŎŜƴŎŜ ǎƻƴǘ Ł ŜƴǾƛǎŀƎŜǊ Řŀƴǎ ŎŜ ŎƻƴǘŜȄǘŜ Ŝǘ ŘƻƛǾŜƴǘ ŘƻƴƴŜǊ ƭƛŜǳ Ł ōŜŀǳŎƻǳǇ ŘŜ ǇǊǳŘŜƴŎŜ 
en terme de diagnostic. Certains auteurs soulignent les affinités (homothéties) qui existent entre 
ƭΩŀŘƻƭŜǎŎŜƴŎŜ Ŝǘ ƭŜ ǾƛǊtuel, ils constatent que la pratique intensive du jeu vidéo fait office de 
symptôme sociétal et peut se concevoir comme une expression contemporaine de la problématique 
adolescentaire190Φ /Ŝ ǉǳƛ ƴΩŜȄŎƭǳǘ Ǉŀǎ ǉǳŜ ŎŜǊǘŀƛƴŜǎ ǎƛǘǳŀǘƛƻƴǎ ǊŜƭŝǾŜƴǘ Ŝƴ ŜŦŦŜǘ ŘΩǳƴŜ ƛntervention 
médico-psychologique. 

/ΩŜǎǘ ŀƛƴǎƛ ǉǳŜΣ ƭƻǊǎ ŘŜ ƭŀ ǊŞŘŀŎǘƛƻƴ ŘŜ ŎŜ ŎƘŀǇƛǘǊŜ Řǳ ǊŀǇǇƻǊǘΣ ƴƻǳǎ ŀǾƻƴǎ ƘŞǎƛǘŞ ƭƻƴƎǳŜƳŜƴǘ ǉǳŀƴǘ Ł 
la structure à lui donner. Nous voulions, au départ, envisager dans des sous-chapitres distincts 
chaque TIC et résumer lŜǎ ǘƘŞƻǊƛŜǎ ǎΩȅ ǊŀǇǇƻǊǘŀƴǘΦ Lƭ Ŝǎǘ ŎŜǇŜƴŘŀƴǘ ǊŀǇƛŘŜƳŜƴǘ ŀǇǇŀǊǳ ǉǳŜ ŎŜǘǘŜ 
façon de procéder allait constituer un ensemble fort redondant et plutôt laborieux. Tout en restant 
ŎƻƴǾŀƛƴŎǳǎ ŘŜ ƭΩǳǘƛƭƛǘŞ ŘŜ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜǊ ŘŜ Ŧŀœƻƴ ǇǊŞŎƛǎŜ Ŝǘ ŘƛŦŦŞǊŜƴŎƛŞŜ ŎƘŀǉǳŜ ¢L/ όet les différents 
ǳǎŀƎŜǎ ǉǳƛ ǇŜǳǾŜƴǘ Ŝƴ şǘǊŜ Ŧŀƛǘǎύ Řŀƴǎ ƭŜ ŎŀŘǊŜ ŘŜ ǘǊŀǾŀǳȄ ŀŘ ƘƻŎΣ ƴƻǳǎ ǇŜƴǎƻƴǎ ǉǳŜ ŎŜ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ 
Řŀƴǎ ŎŜ ǊŀǇǇƻǊǘ ǉǳŜ ƴƻǳǎ ǇƻǳǾƻƴǎ ŜŦŦŜŎǘǳŜǊ ŎŜǘǘŜ ŘŞƳŀǊŎƘŜ Ŝǳ ŞƎŀǊŘ Ł ƭΩƻōƧŜŎǘƛŦ ƎŞƴŞǊŀƭƛǎǘŜ Řǳ 
ǘǊŀǾŀƛƭΦ bƻǳǎ ƴΩŀǾƻƴǎ ŘƻƴŎ Ǉŀǎ ǇǊƻŎŞŘŞ ŘŜ ƭŀ ǎorte. Nous avons développé les concepts clés qui 
construisent les systèmes explicatifs du phénomène qui nous intéresse tout en essayant à chaque 
Ŧƻƛǎ ŘŜ ǇǊŞŎƛǎŜǊ Ł ǇŀǊǘƛǊ ŘŜ ǉǳŜƭ ¢L/ ƭΩŀǳǘŜǳǊ ǇǊƻŘǳƛǘ ǎƻƴ ǊŀƛǎƻƴƴŜƳŜƴǘ. Le lecteur peut ainsi 
entrapercevoir certains mécanismes potentiellement en jeu dans le cadre des usages excessifs des 
TIC. bƻǳǎ ƴΩŀǾƻƴǎ ŎŜǇŜƴŘŀƴǘ Ǉŀǎ ƭŀ ǇǊŞǘŜƴǘƛƻƴ ŘŜ ǎŀǘǳǊŜǊ ƭŀ ǉǳŜǎǘƛƻƴ ǇŀǊ ǳƴŜ ǉǳŜƭŎƻƴǉǳŜ 
exhaustivité Τ ǊŀǇǇŜƭƻƴǎ ǉǳΩŜƴ ƳŀǘƛŝǊŜ ŎƭƛƴƛǉǳŜΣ ƭΩŞǘƛƻƭƻƎƛŜ Ŝǎǘ ƎŞƴŞǊŀƭŜƳŜƴǘ Ł ŜƴǾƛǎŀƎer dans une 
logique du cas par cas lorsque nous voulons appréhender les situations dans toute leur complexité. 

¢ƻǳǘ ŘΩŀōƻǊŘΣ Ŏƻƴǎǘŀǘƻƴǎ ǉǳŜ ƭŀ ŦǊŞǉǳŜƴǘŀǘƛƻƴ ŀǎǎƛŘǳŜ ŘŜǎ ƳƻƴŘŜǎ ǾƛǊǘǳŜƭǎ Ŝǎǘ ƎŞƴŞǊŀƭŜƳŜƴǘ 
associée à ǳƴŜ ǾƻƭƻƴǘŞ Ǉƭǳǎ ƻǳ Ƴƻƛƴǎ ŎƻƴǎŎƛŜƴǘŜ ŘΩŞŎƘŀpper à la réalité. Les passions obsessives 
ǇƻǳǊ ƭŜǎ ƧŜǳȄ ǾƛŘŞƻ ǊŞǎǳƭǘŜǊŀƛŜƴǘ ŘΩŀōƻǊŘ ŘΩǳƴ ǊŜŦǳǎ ŘŜ ƭΩƛƴǾŜǎǘƛǎǎŜƳŜƴǘ Řǳ ƳƻƴŘŜ ǊŞŜƭ ŎƻƳƳŜ ŜǎǇŀŎŜ 
de réalisation de soi191.  

[ŀ ǇǊŞǎŜƴŎŜ ŘΩǳƴŜ ŎƻƳƻǊōƛŘƛǘŞ Ŝǘκƻǳ ŘŜ ŦŀŎǘŜǳǊǎ ŎƻƴǘŜȄǘǳŜƭǎ ƛƴŎƻƴŦƻǊǘŀōƭŜǎ est souvent soulignée. 
Fréquemment, il est constaté que le sujet dit « accro au net » souffre (avant tout) de dépression, 
ŘΩŀƴȄƛŞǘŞΣ ŘΩǳƴŜ ǇǎȅŎƘƻǎŜΣ ŜǘŎΦ ƻǳ ŜƴŎƻǊŜ ǎŜ ǘǊƻǳǾŜ ŎƻƴŦǊƻƴǘŞ Ł ŘŜǎ ǎƛǘǳŀǘƛƻƴǎ ŘŞƭƛŎŀǘŜǎ ŎƻƳƳŜ ǳƴ 
divorce, des difficultés scolaires, un stress professionnel, etc. Il cherchera alors naturellement des 
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activités qui le soulagent, ne serait ce que momentanément. Internet et les jeux vidéo sont des 
espaces fascinants et chronophages qui permettent au sujet de « ǎΩŞǾŀŘŜǊ », pour un moment ou 
pour longtemǇǎΦ /ƻƳƳŜ ƭŜ ǊŞǎǳƳŜ ¢ƛǎǎŜǊƻƴΣ ƛƭ ǎŜƳōƭŜ ǉǳΩƛƭ ŦŀƛƭƭŜ ŀǾƻƛǊ Ŝǳ ς et avoir ς un minimum de 
satisfactions et de gratifications dans la « vraie vie » pour faire un bon usage du virtuel.192  

Lôobjet transitionnel 

[ΩŀǳǘŜǳǊ ƭŜ Ǉƭǳǎ ǎƻǳǾŜƴǘ ƳŜƴǘƛƻƴƴŞΣ Ŝƴ ƛƴǘǊƻŘǳŎǘƛƻn de la question étiologique concernant les UPTIC, 
Ŝǎǘ 5Φ ²Φ ²ƛƴƴƛŎƻǘǘ Ŝǘ ǎŜǎ ŎƻƴŎŜǇǘǎ ŘΩƻōƧŜǘ Ŝǘ ŘΩŜǎǇŀŎŜ ǘǊŀƴǎƛǘƛƻƴƴŜƭǎ.  

[ΩƻōƧŜǘ ǘǊŀƴǎƛǘƛƻƴƴŜƭ Ŧŀƛǘ ǊŞŦŞǊŜƴŎŜ ŀǳ ζ doudou » choisi par le nourrisson et le jeune enfant. 
Winnicott nous explique que celui-ci ǇŜǊƳŜǘ ŘŜ ƭΩŀƛŘŜǊ Ł ŜŦŦŜŎǘǳŜǊ ƭŀ ǘǊŀƴǎƛǘƛƻƴ ŜƴǘǊŜ ǳƴŜ ǊŜƭŀǘƛƻƴ 
« fusionnelle η Ł ƭŀ ƳŝǊŜ Ŝǘ ǳƴŜ ǊŜƭŀǘƛƻƴ Ǉƭǳǎ ŘƛŦŦŞǊŜƴŎƛŞŜ όǳƴŜ ǾŞǊƛǘŀōƭŜ ǊŜƭŀǘƛƻƴ ŘΩƻōƧŜǘύΦ !ǳǘǊŜƳŜƴǘ 
ŘƛǘΣ ƛƭ ŀŎŎƻƳǇŀƎƴŜ ƭΩŜƴŦŀƴǘ Řŀƴǎ ǎƻƴ ǇǊƻŎŜǎǎǳǎ ŘŜ ŘƛŦŦŞǊŜƴŎƛŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩobjet externe (le sein comme 
objet non-Ƴƻƛύ Ŝǘ ŘŜ ƭΩobjet interne όƭŜ ǎŜƛƴ ŎƻƳƳŜ ƻōƧŜǘ ǇǊŞǎŜƴǘ Ł ƭΩƛƴǘŞǊƛŜǳǊ ŘŜ Ƴƻƛύ193. Il a donc 
ǳƴŜ ŦƻƴŎǘƛƻƴ ƳŀǘǳǊŀǘƛǾŜ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘŜ ǇƻǳǊ ƭΩŜƴŦŀƴǘΦ  

{ƛ ƭΩƻōƧŜǘ ǘǊŀƴǎƛǘƛƻƴƴŜƭ ƧƻǳŜ ǳƴ ǊƾƭŜ ŎƭŞ Řŀƴǎ ƭŜǎ ǇǊŜƳƛŝǊŜǎ ŀƴƴŞŜǎ ŘŜ ƭŀ ǾƛŜΣ ζ il ne voit pas pour 
ŀǳǘŀƴǘ ǎŀ ŦƻƴŎǘƛƻƴ ŀōƻƭƛŜ Řŀƴǎ ƭŀ ǎǳƛǘŜ Řǳ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ ŘŜ ƭΩƛƴŘƛǾƛŘǳΦ Ϧ[ΩƻōƧŜǘ ǘǊŀƴǎƛǘƛƻƴƴŜƭ Ŝǘ ƭŜ 
phénomène transitionnel apportent, dès le départ, à tout être humain, quelque chose qui restera 
toujours important pour lui, à savoir un champ neutǊŜ ŘΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜ ǉǳƛ ƴŜ ǎŜǊŀ Ǉŀǎ ŎƻƴǘŜǎǘŞϦΧ ϦCe 
ŎƘŀƳǇ ƛƴǘŜǊƳŞŘƛŀƛǊŜ ŘΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜΣ Řƻƴǘ ƛƭ ƴΩŀ Ł ƧǳǎǘƛŦƛŜǊ ƭΩŀǇǇŀǊǘŜƴŀƴŎŜ ƴƛ Ł ƭŀ ǊŞŀƭƛǘŞ ƛƴǘŞǊƛŜǳǊŜΣ ƴƛ Ł 
la réalité extérieure (et partagée)Σ ŎƻƴǎǘƛǘǳŜ ƭŀ ǇŀǊǘ ƭŀ Ǉƭǳǎ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘŜ ŘŜ ƭΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜ ŘŜ ƭΩŜƴŦŀƴǘΦ Il 
Ǿŀ ǎŜ ǇǊƻƭƻƴƎŜǊ ǘƻǳǘ ŀǳ ƭƻƴƎ ŘŜ ƭŀ ǾƛŜΣ Řŀƴǎ ƭΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜ ƛƴǘŜƴǎŜ ǉǳƛ ŀǇǇŀǊǘƛŜƴǘ ŀǳ ŘƻƳŀƛƴŜ ŘŜǎ ŀǊǘǎΣ 
de la religion, de la vie imaginative, de la création scientifique"»194. 

Cet « espace potentiel η Ŝǎǘ ŘƻƴŎ ǳƴ ŎƘŀƳǇ ŘŜ ƭΩŜȄƛǎǘŜƴŎŜ ǉǳŜ ƭΩƻƴ ǇŜǳǘ ǉǳŀƭƛŦƛŜǊ ŘΩƛƴǘŜǊƳŞŘƛŀƛǊŜ 
Řŀƴǎ ƭŀ ƳŜǎǳǊŜ ƻǴ ƛƭ ƴΩŜǎǘ ƴƛ Řŀƴǎ ƭΩƛƴŘƛǾƛŘǳΣ ƴƛ Řŀƴǎ ƭŜ ƳƻƴŘŜ ŘŜ ƭŀ ǊŞŀƭƛǘŞ ǇŀǊǘŀƎŞŜΦ Lƭ Ǿŀ ŀƛŘŜǊ ƭŜ 
ǎǳƧŜǘ Ł ƳŀƛƴǘŜƴƛǊ ǳƴ ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŜƳŜƴǘ ƛƴŘŞǇŜƴŘŀƴǘ Ŝǘ ǎŞŎǳǊŜ ǘƻǳǘ Ŝƴ ŎƻƳǇŜƴǎŀƴǘ ƭŀ ǇŜǊǘŜ ŘŜ ƭΩƻōƧŜǘ 
ƻǊƛƎƛƴŜƭ ǇǊƻǘŜŎǘŜǳǊ ǉǳΩŜǎǘ ƭŀ ƳŝǊŜΦ  

Lŀ ƳŀƴƛǇǳƭŀǘƛƻƴ Ŝǘ ƭŀ ǇƻǎǎŜǎǎƛƻƴ ŘΩǳƴ ƻōƧŜǘ ζ non-moi » Σ Ƴŀƛǎ ǉǳƛ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ όŜƴŎƻǊŜύ ǇŜǊœǳ ŎƻƳƳŜ 
totalement non-moi, font partie de ce que permettent les univers virtuels, de la même façon que les 
objets transitionnels, remarque Carole Rivière195Φ [ΩŜȄŜƳǇƭŜ ƭŜ Ǉƭǳǎ ŎƭŀǎǎƛǉǳŜ Ŝǎǘ ƭΩŀǾŀǘŀǊ ǉǳƛ ƛƴŎŀǊƴŜ 
son propriétaire dans le jeu de telle sorte que ceux-ci se différencient peu, en tous les cas durant la 
ǇŀǊǘƛŜΦ bƻǘƻƴǎ ǉǳΩƻōƧŜǘǎ ǾƛǊǘǳŜƭǎ Ŝǘ ƻōƧŜǘǎ ǘǊŀƴǎƛǘƛƻƴƴŜƭǎ ǎŜ ǎƛǘǳŜƴǘ Řŀƴǎ ǳƴ ŜƴǘǊŜ-deux qui peut 
constituer ǳƴŜ ŘŞŦŜƴǎŜ ŎƻƴǘǊŜ ƭΩŀƴƎƻƛǎǎŜ ŘŜ ǘȅǇŜ ŘŞǇǊŜǎǎƛǾŜ ƭƛŞŜ Ł ƭŀ ǇŜǊǘŜ ŘŜ ƭΩƻōƧŜǘ όƭŀ ƳŝǊŜύΦ [ŀ 
ǇǊŞǎŜƴŎŜ ŘŜ ƭΩƻōƧŜǘ ǘǊŀƴǎƛǘƛƻƴƴŜƭ ŀǘǘŜǎǘŜ ŘŜ ƭŀ ǇǊŞǎŜƴŎŜ ŘŜ ƭŀ ƳŝǊŜ Ł ƭŀ Ŧƻƛǎ ŎƻƳƳŜ ƻōƧŜǘ ƛƴǘŜǊƴŜ Ŝǘ 
comme objet externe. 

La satisfaction éprouvée sur Internet liée à ƭŀ ǊŀǇƛŘƛǘŞ ŘŜǎ ǊŞǇƻƴǎŜǎ ŦƻǳǊƴƛŜǎΣ ǾƻƛǊŜ ƭΩƛƳƳŞŘƛŀǘŜǘŞΣ 
ƭΩƻƳƴƛǎŎƛŜƴŎŜΣ ƭΩƛƴŦƛƴƛǘŞ ŘŜǎ ƭƛŜƴǎ Ŝǘ ƭŜǳǊ ŘƛǎǇƻƴƛōƛƭƛǘŞΣ ŀƛƴǎƛ ǉǳŜ ƭŜ ǎŜƴǘƛƳŜƴǘ ŘŜ ƳŀƞǘǊƛǎŜ ǉǳƛ ǇŜǳǘ Ŝƴ 
ǊŞǎǳƭǘŜǊ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ǎŀƴǎ ŞǾƻǉǳŜǊ ƭŀ toute puissance infantile et « une relation à la mère-sein comme 
ƻōƧŜǘ ǇŀǊǘƛŜƭΣ ƭŜ ōƻƴ ǎŜƛƴ ƻǊŀƭ ǉǳƛ ŘƻƴƴŜΣ ǉǳƛ ƴƻǳǊǊƛǘΣ ǉǳƛ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ŦǊǳǎǘǊŀƴǘ Ŝǘ ƭŜ ōƻƴ ǎŜƛƴ ŀƴŀƭ ǉǳŜ 
ƭΩƻƴ ƳŀƞǘǊƛǎŜ Ŝǘ ǉǳŜ ƭΩƻƴ ŎƻƴǘǊƾƭŜΦ »196 bƻǳǎ ǇƻǳǾƻƴǎ ŘƛǊŜ ŘŜ ƭΩƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊ ǉǳΩƛƭ ǇƻǎǎŝŘŜ ǳƴ ǇƻǘŜƴǘƛŜƭ 
puissant de réactivation inconscient des éproǳǾŞǎ ŘŜ ƭΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜ ŘŜ ŎƻƳƳǳƴƛŎŀǘƛƻƴΣ ŘŜ ǎŀǘƛǎŦŀŎǘƛƻƴ 
Ŝǘ ŘΩƛƴǎŀǘƛǎŦŀŎǘƛƻƴ ŀǾŜŎ ƭΩƻōƧŜǘ ǇǊƛƳŀƛǊŜ197 (la mère du nouveau-né). 

/ΩŜǎǘ donc dans des difficultés vécues à un stade précoce du développement et de la relation à la 
mère que les psychanalystes identifƛŜƴǘ ƭŀ ǎƻǳǊŎŜ ŘΩǳƴ ǊŀǇǇƻǊǘ ŀŘŘƛŎǘƛŦ Ǉǳƛǎǎŀƴǘ Ł LƴǘŜǊƴŜǘΦ  
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