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Introduction

Ce travail a été réalisé dans le cadre de@lan stratégique N° 3 relatif au renforcement du secteur

RS fQFARS SiG RS fI RIONKAISEWRCEI SHS wSHAZY (I %3 KB 2y
du concept de< cyberdépendances que nous avons été amenés a faire le point sur les usages des

¢t SOKy2t23ASa RS ftQLYF2NXYIGA2y SG RS I [ 2iYYdzya Ol
SG t+ arydsS YSyidltSo {2dzOASdzE RS LINBYRNB S LINR
consacrer le premier chapitre de ce rapport a ces nouvelles technologies en tant que dispositif
A20A20SOKyYyAljdzS FlLAalyd LI NI xi&e, indépergiaiideny deSout® Q dzy S
référence a la psychopathologie. En effet, si le questionnement relatif aux usages problématiques
RS&4 ¢L/ Sald LI SAYySYSyd fS3aAGAYS:E SttSa F2yi | dzaa
premier chapitre congiue donc un essai de contextualisation de la question des TIC et de leurs
usages.

Ensuite, nous questionnons le terme deyberdépendances et les enjeux qui peuvent y étre
associés. Notre réflexion portera sur le choix des mots et des métaphoregeqoent actuellement
construire cette problématique sur des reperes conceptuels propres aux assuétudes.

Les chapitres suivants portent sur les dimensions épidémiologiques puis étiologiquepakssowns

obsessives gque peuvent susciter Internet et lesux vidéo. Nous essayons, dans ce cadre, de rendre
O2YLIIS RQFLIINPOKSa (GKS2NAI|jdzSa RAFFSNByidSa o60z23y
b2GNB FYoAGA2Y yQSad OSNIIFAYySYSyd LI &a RS al dzN
peuvent revétir cedza | 3S&a> YIAad RS FT2dz2NYVAN RS& LIAadsSa |jdz
sens.

Outre les utilisations compulsives) RS& ¢L/ X Af SEA&GS R@ilodiNBa L
O2yaidAiddsSyd S3IFtSYSyild RSa &az2dND3Ia R ABEIRIMS HidkRS T
relayée par les médias, des jeux vidéo et de la violence. Un chapitre sera donc dédié a ces questions.
Devonsnous craindre une confusion de plus en plus grande entre ce qui est réel et ce qui est virtuel

et concomitamment, ungossible exportation et/ou contamination des comportements et contenus
développés dans le virtuel vers le r@eles TIC générentles de nouvelles formes de violence (ex.

happy slapping? Etc.

5Qdzy LRAY({l RS @dzS YSUK2R2{REANjdzSTdzNI2RBUBREMWE LREY
part, un travail de synthése de la littérature sur ces questions (supervisé par un comité de pilotage)

Si RQFdziNB LI NI tF O2yadzZ dFGA2y RS LINRPFSaaAz2yysS
CeliOA y Q& OLIR &zZNILW2 O GA2Y RQSGlFof AN RSa adrdAradaldz
la réalité du territoire de la Région wallonne. Les synthéses des réunions de ce groupe peuvent se lire

en annexes. Elles constituent probablement un bon échantillonrdEge questions qui se posent
actuellement concernant les TIC.

Comme vous pourrez le constater, ensemble de recommandatiorfsuivre le lien hypertexte) sont

nées de cette recherche. Préparées par le grodpetravail, cellegi ont été approuvées par le

I 2YA0S RS tAt2GFr3S SG NBtdzSa LIN €S /2yaSiat RQl
document.
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Les TIC : essal de contextualisation

Texte de Jealfves Donnay

Objet

Le présent chapitre vise @eplacer les TIC dans leur contexte seid & 4 2 NR |j dz8 RQAYy (G St f
NI @I Af RS O2yiSEldz tAaliGAzysS y2dzda f Q2LISNBya Sy
a20A2t23AS8S3 YIAA lFdzaaiA f QKA AG2AMNBuRét dSsyidd2desS  Qf y
principales TIC, pris note de leur distribution statistique au sein de certaines catégories de
population, saisi les enjeux sodibdzf (G dzNBf & S AYRAGARIzZSt a ljdzA aQSy
guelque peu sur les usages sociawxtdelles sont le support. Si ces quatre finalités structurent le

chapitre, il est bien évident eu égard a la complexité des faits sociaugue leur présentation
F2NNXSEES yS &l dzMled imbriedtidn Ndentel@.SO2y 2 YA S R

I @ yiG RS prebie dedBifférentes inglités, et alors méme que nous le reprenons tout au
f2y3 Rdz NI LILRNIXZ SG OSflF LI NI O2y@SyiAaz2y RS fIly3
¢L/ Y biSOKy2t23AS5a RS f QAYT2NYI ésip@slppssés ?2B8& 1 O
assises épistémologique, analytique et descriptive ? En agissant de la sorte, nous pensons en effet

gue "les mots pour le dire" ne sont pas sans influence sur ce "le" qui est dit.

Dans la foulée de ce questionnement, et toujours ersguie préambule a ce premier chapitre, nous
mettons en perspective historique les TIC avec quelques autres grands médias qui les ont précédés.
vdzSaldAz2yylyid GF yds i-tenip§, dznidt leNBRIREY §ui leurR et&ient Hos S

assignées, tantdtt I O RAA0AAYAf AGdzZRS RS €SdzZNA Y2RSa RQl C
contextualisation annoncée -diessus, le perspectivisme historique permet en effet de saisir la

NI RAOFfAGS RS I y2d@SIHdziSs YIAa S3l fedbséSgel RS L
RQSOfFANI IS KA&AU2NAI|jdzS SHiI GKSYFGA&AaS 02YYS T2y

historique autorise la mise en relief de la factualité contemporaine, elle vient dans le méme temps
YSGGNB Sy GSyairzy f S riddddrienporaiRe feipésetidifoQWaitdag), RS |
HAnnoO® ! dzZziNBYSyid RAGZ Sy NBIAYS RS LINBaSydGdArAavYS:s
ddzNJ f QKA&AG2NARjdzSE €S y2dz0SIdz adz2NJ £ QF yOASY Y

f QASES NIy S t QSELX AOFiGA2y RS& FrHAdGa az20Al
contemporanéité comméorizon temporel indépassable.

f I
dzE =

LesTIY AYF2NXIFGA2Y T O2YYdzyAOFGA2Y X YI A
divertissement

5Qdzy LAYyl mRlGgiqud,des TIS Isdhntiidi §opréhendées comme des dispositifs- socio

0 SOKY A |j éefide des Higp&idifél qui articulent étroitement les registres de la technique et du

social. Ainsi, loin de coloniser le social, la technique doit aussi et surtoutosemavec une série de

«procés sociaux (Miége, 200 My v Y f QF yONI IS a20Alf SG fSa dza
plus générale, appréhender les TIC comme des dispositifs-SBIOK Y A lj dzSax 0O0QSaid &c
f QSLIA &G SY2f 2 3¢aiSe dR Socido@eSde® fciSnce$ bLldgs techniques, un courant de
recherches qui a plaidé ces dernieres décennies pour une nouvelle définition du social. Comme le dit

un de ses représentants les plus emblématiqueSyne peut pas continuer indéfinimentéer des

relations sociales tous les objets qui les font exister, et qui relevent des sciences et des techniques
X8 Lt aQF3IAG RS GNI}IAGSNI f QSy adedi s TR XN S2 ROK bz |
etdenonKdzYl Aya wX6 [ Iy asa2s0A®I) Sy Q8 SYSA Fdey S Ay F NI & G NJ
GNIF AGSa O02YYS RSa araalySasz YIAa dzy SyaSyofS RQ20:¢

“ A 4 LA

(Latour, 2000 303304). BrefalJLINB KSY RSNJ f Sa ¢L/ RS OSdil&a Yl yAsN

Y2YLIS GSydz LINBOAA&SYSYd R Semps(i.edeyhiphdsionisieomportie)Endla YS RQS & LI O
caractérisation des TIC. Cfr. 8.1
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travers des "concept& 2 NAT 2y b Y RSa 02y O0OSLJia ljdAs Sy az2O0A;:
RAAOALE AYyS RSLJzia &aSa RSodziad ! Ayaiasz SaG S LI NI
2NRIAYSEtSYSyi LISy aSS tn deQd Bodigoid & deNdu RgitimedlK | Y LI |
02y aiNHzOUGA2Y RsBcialf @inrkeSin desi &&d3 kgjeuls deSa discipline. Autrement dit,

en mobilisant des conceptsorizon, notre approche se prémunit contre tout risque de réduction
empiriste. Dans le méen temps, force est de reconnaitre que les concdmigzon sont peu

2LISNF G2ANBad /2YYSyd f2NE jdzSadA2yySNI £Sa ¢L/ |
social"? En prenant au sérieuxies objectifs que [ces dispositifs sotgzhniques] se donent ou les
FAYIEAGSA ljdzA € SdzNJ az vyl FaaA3dysSa LI N fSdzNE R
O2YYdzy A O G A2 ¥Ws(Balle,Q®®UzOhbx2y{ A  QF ONRy&yYS ¢L/ NB
informationnelle et comunicationnelle, il ne dit en rewde rien des dimensions ludique et
éducative. Or, certains dispositifs sotézhniques se définissent avant tout par leur inscription forte

ddzNJ dzy S RS& ljdzr GNB RAYSyaizyaod asYS airAzx 02YYS f &
RQOUGdzZR$E / 2NIdzy A OF G A2y OLw9/ U ZtechnQieyse fartagé, Sn dBSS & RA |
LINE LR NIA2Yya GFNARFofSazr f QSyidAsNB:G3p RRWdnactst Y I £ A (S
Dispositifs socidechniques, les TIQ acronyme de "technologies deQRA y F2 NI GA 2y S
communication'’c LIS dz&@Sy i NBy @28 SNJ t RQlI dziNBa FAylFfAdSa |d
tout particulierement le cas pour ce qui est de la finalité de divertissement, comme en atteste la
centralité des jeux vidéo dans lalgxie des TIC. Aussi, lorsque nous parlons des TIC, nous parlons de

"tout dispositif societechnique ¢ numérique (cfr. 5.1)¢ qui intégre peu ou prou les finalités
ROQAYTFT2NXNIGA2yEZ RS O02YYdzyAOFGA2ySX RS RAGSNIA&ZASYS

Du langage parlé aux Cl: évolution des meédias

[ Sa LINRy OA LI dzE YSRALA &a2yd AOA &tAaara astzy
f QF LI NARGAZ2Y RSt (§SOKYyAljdsSz NI LJLJStzyé a A
communlcatlonnellefutcelleduIangagepal{lez)\@)\ S OAYl OSyid YAttS |y
fQ$ONJ\udzN\BZ SYJANRBY (GNBAA YAEES tya Fghyd y2i
FLINBA +F@2AN S0 $ONJ\uZ t2ay F“zé a2y f kaBair dBSS LIN
TNEYGASNBa RS fQSaLl) OS i dz G4SYLA® {AZ 0O2YY
RQdzyS RAAG2NREAZ2ZY F28YSa RS Bsy inNBlyt BEasI ©SA
processus est amorté

R
00 $a

&

Dans la premiére mté du XV siécle, la presse a imprimer est mise au point. Il faudra toutefois

attendre le XIXsiécle pour voir apparaitre la presse écrite moderne. Sa firtélitéL y ¥ 2 NS NI / Q
RANB NI O2yGSNJ bOS ljdzA &S LJ & a Satjon Belpghae contrle Oné dzi £ A G
institution cardinale des démocraties modernes. Actuellement, sans toutefois pouvoir acter une
substitution pure et simple des modalités de diffusion (de la presse imprimée a la presse
électronique), force est de constater que leegse imprimée cohabite de plus en plus avec la presse
électroniquéd { A f Q2y &S Olyid2yySs LI NI SESYL)X S | dzE | d:

5|ya t Sa ?I}\L]az y 2 dza (ZSNJ\LEYa lj dzS fQMzaBQSAIJ]LJSHZL]tQSL]JEJEZN.L'[SMJ-E

finalitéstypesY RSa FAY I )\u$a lj dz)\Z RFya fQS@SyiGlAt RSa Ll2aaa of Sa ?
51 ya aSa GNI OFdzE adNJ €+ NB@2tdzia2y (GSOKy2t23A1dzS Si aSa Ay
dinosaures au pays du Net, 2006, Bruxelles, Yapaka), P&asile convoque Marcel Otte (Les origines de la pensée.

I NOKS2t23AS RS I O02yalOASyOSzs HnnmI {LINARY2Y(Zz-58)taRIIF0I LINI
ASNI AG O0ASY F@Fydh QI LI NRGAZ2Y R dadstanfeket dd @mpslkoMbirgs aljrda&té f | Y I n i
I OljdzA aS® t NBdz@S Sy Said t QAy @Sy da2y ¢&ilsant l€uzcipeiSleviRidgout INR LidzE & S dzl
démultiplier la force du bras lors du lancer en mouvement de rotation ag&grvait ala chasse aux animaux vivant en

troupeaux évoluant en paysage ouvert.

‘I Ayars O QdkEatednisc quedvditde jourda premiére édition électroniquenondialeR Qdzy 1j dz2 G A RA Sy

RQA Yy F 2. Rt viiriug glotidieabandonnempurement et simplematf QA YLINA YS L2 dzNJ y Qs 6 NB  LJ dza |
voie électroniqueil faut de nouveau se tourner vers les Etdtsis: 2008 poure premier quotidierrégional 2009 pour le

premier quotidiennational
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Sl of A j dzS I RAFFdzaA2Yy St SOUNBYAIdzS &SNI dzy’
contemporane, cet impératif est par ailleurs légitimé par les dispositifs stazbniques qui rendent

possible son traitement. Dans le méme temps, sur un plan marchand, on sait aussi que la diffusion

St SOUNRBYAIdzS F2yO0GAz2yyS Sy ledikrdsinibrBatienQdifid@dsROKS O2
ligne dans une temporalité quadirecte répondent ensuite informations plus exhaustives et
analyses lors de diffusions imprimées.

Venonsen aux autres grands dispositifs sedicS OK Yy A |j dzS & |j dzA 2 y inforrddtion]j dzS  QF
RS fI O2YYdzyAOFr(iA2yZ Rdz RAGSNIA&ZASYSyld 2dz SyoO2!
f QSt SO0 NRi&l& vpis1a naissénce, lespectivement, du téléphone, du cinématographe et de

la radiodiffusion sonore. Si la distorsion derklation espacéi SYLJA & Q2NA3IAYS RIya
premiers objets socitechniques qui la matérialisent sont en réalité le téléphone et la radio.
Empruntant au téléphone une ubiquité parfaite, la radio autorise la réception des messages a

f QA y amdoyils sovitegmiy | SO fF NIFrRA2X €S RANBOG NBYLX I OS
LINBaaS AYLINARYSSO® vdzZyd Fdz OAYySYlFX Af aQSaid RQ
radicalement inédit et modern&( f QSONI y @ { S padseddin@iis®risInfarmafidnnele2 A y a

6SyO2NB |jdzQt &Sa ﬁesédzﬁéz Af &S az2Ald Sg@mémesS I dz N
F LINB & f QF NNA @t$§u Btali S $t S AMBNNE | lg/divedisseeidlS RS O
de masse.

Au carrs de la seconde moitié du XX A § Of ST RQlI dziNBa (SOKyAljdz$Sa RS
F LILJ NHzS &> ljdza az2yid @SydzSa | 22dzi SNJ RQIl dziNBa SONI
télévision, qui, dés les années 1950, volant la vedette & la2radi a QAYL}2aS O02YYS
domestique et un phénoméne social de masse : trés vite, le récepteur de télévision est considéré
O02YYS dzy SljdzALISYSYy (i RS o0l aS Rdz O2y Fenmpdi laviRleR SNY S ®
cinéma reproduisait le monde en différky télévisiong avec la transmission éléctrique a distance
RQAYIF3ISa FYAYRNBLINARARY2NBAFTSHRS Sy RANBOGD ! dzil
NI RA2 @SSO fQAYIF3AS Sy adzad ! dz yA@Sdhigies RSsat FAY I
précisément la radio et la télévisianapres les années 198060 ¢ qui vont ouvrir les premiéres
ONBOKS& RIya S Y2y21LR2fS RS fI LINB&aaS adNJ f QAy T2
l'dz FAf RS& RSOSYyyASad adzA@dlydiSaz RQI dzil NORsié ¢ L/ &¢
début des années 1980, les premiers ordinateurs personnels (appelés aussbrdioateurs), les

célébres PCPersonal Computr fabriqués par I1BRJ sont vendus au public aux Etdtsy A & @ / QS a i
toutefois en 1984, avec le lancement de son concurren@ Bf § 6 NS al OX RQdziAf A&l (.
quelamicreA Y F2NXF G0AljdzS &S NBLI YR | dzLINB& Rdz INI yR LJdzo |
L)X dz& & SdzZ SYSyd | dz 0dzNBlFdzz Af Saly $DRAYFE8NEG O AIED &
sociétévient de franchir un pas décisif. Quant aux jeux vidéo, apparus commercialement au début
des années 1970, ils ont connu une véritable explosion a partir du milieu des années 1980 avec

f QFLILI NARGA2Y RS I O2yazft S bAyicdolRedt S&a. Pdnfiled | 3
I dzii NB & 4l laussl dedcilelc A4 & GAASS (RABSEKS dRALIR DRSS SY20 A €
YdzYSNR|jdzS LISNAR2YY St > YIFIAa S3IFESYSyd f QF LI NBA
de positionnement par sattelite® Dt { 0 ® | dz2 2 dzNR $drfartiaiione (I.NBe délcpddik &4 ST f
“intelligent") prétend rassembler ces différents dispositifs : téléphone mobile, assistant numérique
personnel, lecteur MP3, radio, appareil photographique numérique, connexion Interngh (@mn 0 X

dzs
S:
I
[

® Levons toute ambiguité par rapport a la question de la citation des marques commerciales. (1) En citant des marques
O2YYSNOAItfSas Af Sad oASy OfF AN dezé y2dza yQSy FrAaazya L& f
prétentionde sé dzZNBENJ f Sa OF 1S3aA2NASa RQ202S5G4 dezQSffSa az2zyid OSyass
I dz22 dZNRQKdzA RS& 2NRAYI GSdz2NB LISNE2YYyStaod o [
YI NJjdzSa NB@OSKNBA @k v& a!ﬁZS)/SLJAausYZtEEIAS Ot A
O2YYSNODALFE S& ljdzA FAyAaaSyd LINI asS O2yT2yRNB | 4SO
citer reviendraitase priveRI ya f I RSAONARLIIAZ2Y S fQlFylfeéa dz a
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whkAiazyylyd t GNF@SNE fF OFGiSI2NAS RQSONI}Y 6f QSC
série parmi les TIC), Lipovetsky et Serroy (2007mn 0y 20yS ySia dlj de® 48 S Sy Y2A Y.
aA80f S G bauReS O KISYNLAGIEbaH® tTAISONI a1 aAIYAFAOLGA2Y

global renvoie a & | y2dzSttS Llddziaal yOoS L | ysul ANB RS f QS
NEYyRdz LI2aaAofS LI N §tSa y2dzSttSa (SOKgehi23.3ASA
wSEtFIATEa £ ftQKAAG2ANBE RSa SONlyasxs NBGSy2ya fSa
(idem 3280 H PV ® [ S LINBYASNI NBy@2AS t <28l NIsgtond Ak IA Yy St
télévision, au milieu du XXxiécle. Sans dispditre, eu égard aux mutations sodiechniques dont ils

a2yt tQ202S8S0 6SON}IY RS OAYSYl hYYAYFEZ (St S@OAAA
I dz22 dZNRQKdzA O2YLIR aAaSNJ I SO dzyS YdzZ GAGdzRS RQI dzii NB
compte tenu de la vitesse avec laquelle la technologie fait et défait les écrans). Parmticeux

f Q2NRAY I GSdzNJ LISNER2YYy St @GASYyld &AAIYSNI f°SiecieNBAAAS
Concomitamment a la poussée du mienalinateur dans la sphéere dorstique, la fin du X>&iecle

G2A0G QI Pd8ySYSyld RQLYUGSNYySiGX

Internet

Définition et origines

LLINBA | B2ANI FFEAG YSyidAaz2y RSa LINAYOALNl dzE YSRAL
nous faut a présent insister sur la plagecentrale ¢ occupéeactuellement par Internet dans le
OKI YLI RSa ¢L/ @® ¢2dzi RQIF62NRX RSNNASNEBE -dalge, B2 OF o f
yS y2dza LI N¥nid LIFa& AydziAats I“QS Of I NJarmékicaiNg |j dzS ¢
International Network Internei 6 6 NB@® bSdG0 S é i dzy NBaShdz Y2YRA
utilisent un protocole de communication commun (TCP/BR dzNJ 2 6 G SY A NJ f QA y (i SN2 LIS
NS&SIdzE dziAf A&l yd RS&a LINRP(G202tSa RATFiEBsyia 0! yA
monde entier sont interconnectésils peuvent donc communiquer.

t I NYA £Sa&a 3aANryRSa RIGSa ljdzA 2yd FlLAG f QKAAG2ANB
RS ftQAYT2NNIGA2Y 0§ (aSliteschaaagd @agsderalevksY0 el B dwlahgageQ S & i
AYF2NXYEFGALdzZS® ! LILJ NHzS RlIya £Sa FyysSSa wmgdonzs f QA
fQFrYERREBG2ANI LISNYAA I O02YYdzyAOlIGAzZY Syij NB 2 NR
téléphoniques : en cela, le traitemén Yy dzZY SNA [} dzS§ RS f QAYyF2NXIFGA2Yy Sai
Fldzi OAGSNI £ QFryySS wmocd SiG f Q2dz@SNIdzZNS Rdz NBaS!H
projets de recherche avancée (ARPA) du Ministére américain de la Défense, pour les desoin

f QI NXY¥SS Y S NB&aSIFdz NBtAS ljdzr iNE 2NRAYIl 0SdzZNBRZ &)
et permet le transfert de fichiers. En 1974, ce sont les protocoles TCP/IP qui sont inventés.
Permettant aux ordinateurs de communiquer entre eags protocoles; rendus publics en 198¢)
R2YYSNRY(d ylAaalyOS dzyS RATIAYS RQlIyysSSa L dza
1990 peut en effet étre considérée comme la véritable année de naissance du "réseau des réseaux".
Findesannées 188> | ft 2 NB [jdzQAf GNI @FAfES Fdz / SYGNBE 9 daNPL
DSYys§ @Sz f QAYTF2NXYI (A OA&proppdeda sd direttlolj uzSprojét Hermise SUNY S NA
LASR RQdzy a428aG8YS LISNNSGOFyYd | dzE ua EakaBydl GERN,j dzSa |
de rester en contact et de partager a 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 Web, la tde mondiale ou encore la Tolile.

Q)¢

M,

La premi re g®n®ration doéapplications doélnternet
Le Web

6 Leprotocole TCRTransmission Control Protofektun langage permettant aux ordinateurs de se compren@eant au
protocolelP(Internet ProtocdE. O Q§gefe2dzyS NI v i f QF RNBaalkr 38 RSa yvSaalrasa SyidnNB
une sorte de langage universel de communication informatique.
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Mis a disposition du grand public en 1991, le WehIJNA y OA LJ £ S | LILd estQiheld A 2y R
immense base documentaire (textes, graphiques, sons, ésjafixes ou animées, muettes ou
sonorisées) constituée de milliards de ressources reliées les unes aux autres par un systéme
ROK&LISNI ASya o6ftASya KeLISNISEGSa Si tASya KeéLISNY
hyperliens qui lient les pag&¥eb entre elles (un site Web étant un ensemble de pages Web reliées

LI NJ RSa KELISNIASyaoed ! SO f QF NNADPSS Rdz 2S063 LyiS
SYGiNBE 2NRAYIFGSdzZNBE Y O0QSad ftF LJ2&aA0Adeprdpds, RQlF OOS|
fS 2S00 O2yaitAadGdzS dzy 2dziAt RS O2yadzZ GFGA21is F2y Ol A
premiers bilans sur les usages des internautes montrent que la visée encyclopédique et le surf
invétéré sont peu répandus méme si la fo@mtation des moteurs de recherche est importante. [De

conclure] Le mythe informationnel (avoir acces a une information brute et immédiate, comme si le

monde et la vérité étaient a quelquescticsn RS & 2 dzZNR a4 0 »y(MaRyeti 20 @B3NE O f A
Quant & ce dont le sociologue canadien Marshall McLUlaamit révé au début des années 1960
(McLuhan, 1964), a savoir urvidage planétaire> Global Vilagg = f S 2 S6 &a4SYofS f QI ¢
RSo0dzi RS& |yysSSa wmpdnI RQdzoins Afydl RES & diS2 {iKySRANI(
depuis son écran personnel, a 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

f 1 LINE LI I GRI2yYWa R yWizSN/S GSy G A SNJI Y& Enfh, réldvemedtdz £ S &
I dzE 3INF YR& YSRAlLA R2yld f QKA & (@sansBupplanteNled dutieS Y Sy i
médiasct Sa NBOF LA Gdzf S G2dza Y LINBaaS SONRGSEI OAYSYl X

Lecourrier électronique

tF NYA £Sa&8 LWL AOFGA2ya fSa LI dAa O02dzaNI yiS& RQLY (S
mail ou mail ou courriel). Dispositif de communication médiatisée par ordinateur (CMO), le courriel

est un dispositif asynchronp dzA LISNX¥Y S RQSy @28 SNJ AYYSRAIFIG§SYSyi
G§SEGSET RS @2AES RS &2y 2dz RQAYIF3S0 t G2dzi dziAf A
Parmi les parameétres qui rendent compte de son succes, deux nous paraissent centraax. Il y
RQIFIO02NR fF LIXFAaGdAOAGS RS az2zy GNIXAGSYSyd Y dzyS 7
matériel), supprimé (définitivement) ou renvoyé a des tiers (immédiatement). Il y a ensuite la
constance de son co(t : quels que soient le nombre et &iiEtion des messages, son prix est inclus

RFya ftQFro2yySYSyid Fdz NBaSlkdz LYGSNYySGd !cdolta A > al y
comme le message (SMS) envoyé par téléphone mapiefait grande concurrence a la lettre
manuscrite. Et, épuis 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 discussews@roup¥ sont a
rangerdanslesaute IANJ yYyRSa | LILJX AOF A2yad RQLYGSNYySG® [ ASdz
forums sontc LJ2 dzNJ € | LJ dzZcP NHI RREFANBY SdKsYSa RS RAaddzaa
At yQSaild LI & FldzE RS RANB | dzQA T2 NGEEVRE (0 B dz M2 2 8§28
thématiques de discussion imaginables. Tout comme le courrier électronique, les forums de
RA&AOdzaaAz2y NBtS@Syld RQdzyS 0O2YYdzyAOF GA2Y | a8y OKI
messages dont la publication est différée. FondédJdsuf QA Yy G SNl OGAQBAGS 62y @&
ARSSaz addzOSas O2yaSata SO | dzZiNBa 2Lkguhday aovs f ¢
RS OSdzE ljdzA & QSELINAYSY( Zlurker®y FHMEG Srsivyda &QARSE yB6

"l Qdzy RS&a LINBYASNE t 3aQAYGISNNRISNI aoztpy 64l STXRNE H&8 YOQRXLE
Sy GlLyid 1jdz§ Y288y RS 02YYdzyAOF(iA2y LINARYS I NBSYSyid &dzNJ f QA
vue dans une formule aussi célébre que critiquédhe mediumisthe messagg | LIK2 NRA &YS hide@2y O2 YLINBY
f2NAdzQ2y | AR Ry fHQBESODE 1 (St SOAEAA2Y LI N £S LI2dz@I2ANI RS f ¢
8{A fQdzal 3S Sai RQSYLX 28SNJ AYRAFFSNBYYSyid tSa ¢g20L0fSa RS b
LINAYOALI S LK AOFGAZY RQLYGS U8f&Senn) HuWeb (ladoile). IA G (2dziS¥2Aa RS
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drSOGSYSyYd dz F2NHzYs yQSy &dzAgdSyd LI a Y2Aaya fSa
F2NHzYy az2yid @GArAarofsSa LIN fQSyaSyofS RSa LyaNILi A OA LI
f QAY (0 SNRSdzNI R Qdzgun gréndzhomiGdie digcusgiéns FgaMdizYes unes des autres,

chacune étant autonome grace aux titres des messages postés ddiasuasion.

Le bavardage en ligne

Contrairement aux dispositifs de communication asynchrone (forums de discussion et courrier
électronique), lebavardage en lignechat : prononcer "tchat") est un dispositif de communication
synchrone qui a pour finalité principale la conversation. Afin de se représenter le bavardage en ligne,

Af  AQlF3AG RQA Y Icthtkogn$ dhsdeguel B¢ t@nnSuesidisdussigns én temps réel
auxqguelles peuvent prendre part tous les individus présents dans la piece. Nécessitant au minimum
dzy S Ay GSNI OGAzy SyGNB RSdzE LISNE2yySas S8 OKIFG A
Bien que les conversations psent étre médiées par des traits graphiques et du son (chats
multimedias), les chats a interface textuelle restent largement les plus fréquentés et les plus
populaires, les contenus des messages échangés pouvant porter sur pratiguement tous les sujets
imaghy 6t Sad t I N¥Y¥A fSa OKIFda t AYyGiSNFIFIOS GSEGdzSTE €
salons de conversation entre anonymes et les messageries instantanées (ex. logiciel 1CQ,
phonétiquement :l seek yol Tantét entrer dans un lieu public edvmarder avec le premier venu.
¢CLyasid O2y @SNESNI Sy (i NBretdBnblisangey Sa Sy aAddza GA2Yy RC

L6l nternet de deuxiWemO g®n®r ati on

Au fil des années, Internet a vu ses applications se diversifier. Si les services en ligne de premiére
générai A2y O2y GAydzsSy(d I dz22dzZNRQKdzA RS a i NHzOG dzZNBNJ f S
F 9SO dzyS &aSO2yRS 3ISYSNIGA2Yy RQFLILIX AOFGA2ya Y f 8§
FYSNAOFAY Sy AYTFT2NNI (Al dzS ¢ tosdamentabnient § kéfefedavlda OS G
participation dynamique des internautes aux contenus des pages Web. Dans le méme temps, force
Sad RS O2yadldSN) ljdzQdzyS LI NIAS adzomaidl yiaSttsS R
sociaux numériques) questionnent avant tout k&2 G Sy G A £ AGSa &2:0ee WdbA al (0 NR
social (sans saturer le Web 2.0, le Web social en constitue néanmoins une figure importante). Au

dela de la signification précise du terme Web 2.0 qui fait actuellement débat, retenons simplement

que le Webh ®n LISNXSG I+ ONBIFGA2Y -iRée Befyfdpielyhisdriquelr NJ f QA
Dans sa conception originelle, le Webebaptisé dans le contexte contemporain Web &.@ermet

f QFr 0084 t dzy SyasSvyofS RS LI 3Sa ndifieds par guslousy & a d |
AYAGASAE 03ISYSNItSYSyid RSa LINE T Qdyxdnenf, drfy finde, aRyS QA 'y
where, any devisce vdzl yid t fdzAX €S 2S6 wdh LISN¥YSIG t (2dzi
site WebY OQS & Doitfydqusef® IRdz aA X aA f QAYGISNYFdziS 02y G SYL
O2y(Sydza YA&a Sy tA3yS &adzNJ S 2S6x RlIya S YsYS
tdA R2yy$ tQ200Fai2y RQSYy saNB € QF dzi SdzNI

Pour se donner & comprendre dans un cadr& | dzO2 dzLJ LJ dza f I NASZ Af yQ
YSGGNBE Sy NBtlFGA2y €S GANF3IS LI NLAOALI GAF LINR
la notion de participation dans les différents champs de la vie sociale contemporaine. Bi¢a sOr,
participation des internautes aux contenus des pages Web a été rendue possible par le
RSOSt2LIISYSYyl RQ2dziAta GSOKy2f23AljdzSa FIFOAtSYSy
temps, la démocratisation de la technologie ne peut a elle seule renanpteodes nouvelles formes

de subjectivation. Ainsi, parmi les termes actuels du contrat social, la notion de participation occupe

dzyS LX I OS OSYyiGNlftSd 5Fya S LINPOS&A RQAYRAGARZ (A

Sai
a |1

%t PN} fE5ESYSYG +dz 2850 mMdh S Fdz 256 HOhI GradpdsiAniyieb RS  NR A

3.0 (appeléussi Web sémantiqueu Web des donnédslevrait permettref QF OOS&aA 0 At A (i Selativesdh2 dzi S& f S

unmémeobjeS G f SdzNJ Ay SNOD2yySEAZY 3INDaGMINNY. RSa aeadsySa ROQARSY(A
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étre vue comme une matélisation des aspirations toujours plus diversifiées l@hilées émanant
des citoyens.

Le carnet de bord en lighe

tFNYA £Sa LWX AOFIGA2Y & RS f QLY G SNY Siblog 8ccupeSO2 Yy RS

une place importante. Contraction deocableweblog (journal de bord sur le Web), le blog est un

SaLJ OS LISNB2YYySt Sy tA3yS Saasyréguli&énted publigdiet 02 Y L2

classés parordre at® K NPy 2f 2 3A1j dzS O Rdz LJ dzi NBOSyd | ég LJ dza |

LI NJ £ S& GAaAAGSdzNE® t NBOAazya fSa GSN¥ySa RS 0OSida

importante dimension multimédiaun méme carnet de bord en ligne peut a la fois présentde

maniére interconnectég du texte, des images, du son @&s vidéos. Ensuite, la possibilité pour les

lecteurs de réagir aux informations publiées vient ici signer une des lignes de démarcation du carnet

RS 62NR Sy tA3IyS LI NI NFLILRNI +FdzE &aAGS& 2806 GNII

contenus (62 NIiA F& 3 Odzf (dzNBf & OAiG2eSyas FlFYAfAlIdZEXD

LISNE2Y Yy St Sy tA3yS GNYRdAG dzyS KSGSNRBISYSAGS RS

K2YYSa LRftAGA |j dzSax aOASYU(GATA IjtcmﬂrasZentrEm&EBeZErSé(kiam 2y Yy St

HANTO® [ 2yaGAGdzZ ya dze 2 dZNRQKdzA dzy RS& LIKSYy2YS8yS
H AN
RS
f ¢

LYGSNYySiG oLINBA RS OSyd YAft A2 ygpublicRtdn ed ligheddoit Sy
essentiellement au fait quele bS&a2 Ay RS LR dz02AN) RAFFAZASNI 4S& A
AYGSNYIdziSa Sad dzyS FGGSydS € SIAGAYS Lz alj dzQS ¢
RS fQLYGSNYSG RI yoa» (Dé&avde eRy2d). RSa | yySSa

[ S&4 aAdiScolleRi®SRAGAZY

| 2y22AyiSYSyid I|dz OFNYySt RS 02NR Sy fA3ySz fSa &
applications du Web 2.0. Egalement appelés "wiki" (ce qui signifie "vite" dans la langue hawaienne),

ces sites Web sont librement et aisémenodifiables par leurs visiteurs. Autrement dit, sur un site

2 A1AE fQAYOGSNYIFdziS t I L2aaAoAftAlS RQSRAGSNI S
O2ff 062N 0ATP 5AalLRaAidAFa RS YAaS Sy 0O2vyvdzy RSa
une application dans différents champs : connaissance, littérature (roman "a mille mains"),
SYUGNBLINRE&ASE OAS aa20AF0AOSX tIFN¥YA t£Sa arasSa RS
O22LISNI A2y RS 1 0O2YYdzy| deiV@ikipgd@®l My t BNF dzNE SRR K
Encylopédie en ligne libre et gratuite, Wikipedia est collectivement éditée par des milliers de
contributeurs a travers le monde. Lancée en 2001, elle rencontre actuellement un succés planétaire.

Ainsi, cene sontpasanmAi yd RS GNBAT S YAfftAaz2ya RQINIAOESa NB
O2yaidAiddsSyd t QSyOeldf2LISRASD | SO a2AElFLYyGS OAylj
sites Internet les plus visités.

Les sites de diffusion et de partage de canie

ldzi2aNRAalyld dzyS YAINIGA2Yy RS& R2 yoypdeur) vierS de§ QS & LI ¢
espaces de stockage et de partage en ligne, les sites de diffusion et de partage de contenus
O2y&aiAidsSyd SdzE | dza&d A dzy S | LILE gér@latioh Pafmi ¥Lsitdso f S R
(gratuits) de diffusion et de partage de contenus, on sera particulierement attentif au succes actuel

RS4 aAiSa RS FAOKASNAER YdzZ GAYSRAFA oO0LK20G24aYX DARS:
versYouTubele tréslLJ2 LJdzf F ANB aA0S 2SS0 RQIdzi2RAFFdzAAZY OJAR
RQAYIF3IS& ydzYSNAasSSa SiG L1adsSa LI NI RSa YAffASNA
¢ en vrac¢ vidéos amateurs... mais aussi films classiques, séries télé, inkages Y T2 NX | G A2 Y
RQSELX 2A0G48 &ALRNIATAT | Oldz2 tAGSAa OAYSYl (G2-3NF LKA ]
Fyy2y08axX Y (2d2i8a aSljdSyOsa YVisdrSat 8702 G I nLyl ONGF 2
conservées. Ouvert au grand public fin 208®uTubene compte pas moins de cent millions de

vidéos visionnées quotidiennement, soixante cing mille nouvelles vidéos étant ajoutées chaque jour.
tFNYA £S8& LI NIYSGNBA ldA LISNYSGGSYyd RS NBYRNB O
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fichiers vidéos, omotera la possibilité de classer et de commenter les séquences. Surtout, on notera
tF OFLIOAGS RS bDNBOAONBD OSNIFAYy&a Y2YSyda RQKA
f QAYOGSNY I dzil S

Les réseaux sociaux numeériques

Enfin, les réseaux sociaux nunggres Gocial networkds yS Y| yljdzSyd LI a RQ2O0C
AYLRNIFYGS LIXFOS Fdz aSAYy RS&a aSNBAOSa RS fQLyYyGSN
LJISdzi RSFAYANI £ S NBaSlIdz a20AFf yYdzYSNAIjdzS ©2YYS d:
ROLYGSNYySG Sy @dzS RS ONBSNI dzyS O02YYdzyl dziS RQF LILJ
les forums de discussiog dans une moindre mesure les pratiques deatting et de blogging ¢

peuventils se retrouver dans la catégorie des réseaux sociameériques). De maniére empirique, il

S&40 GNBA& FTNILWLI yiG RS O2yaidldSNI t QSEGNEYS RATTFSNE
cecuxOA = SiG t GAGNB RQSESYLX Sz Oalzya fSa NBaSlH dzE
d'évenements (exculturels), de causes (egolitiques), les réseaux de "rencontres affectives et/ou
sexuelles", les réseaux "amicaux" (de.trés célebreFacebookrassemble plus de deux cent
cinquantemillions de membres a travers la planéte)... sans compter que certains réseaux sociaux
YdzZYSNA|jdzZSa yQKSaAidSyid LIka t O2YO0AYSNI LX dza A SdzNB
vocation sociale). De maniére générale, les plus récents réseaux socidud éhy S y Q2y i 0OSa
Of s G dzZNBNJ f SdzNJ O2YYdzy I dziS RQFLILI NISyYyIlyOS fSaAldAY
L21SNE fSa dzall 3SNR RS I OKANMZNBAS SaiKBaashlj dzSX0
un premier temps, chaque internaute alal2 8 3A0Af A0S RS ONBSNJ dzy SalLJ
RQAYTF2NXIGA2y&a LISNA2YYStfSa O0SEd Sil:un @dPAL S YA
5l ya dzy aSO0O2yR GSyLlaz OS ljdzA LISNXYSG t1 0O2yaidaidz
électives nouées entre les différents profils. Une fois le réseau constitué, sont alors nombreuses les
Y2RIFfAGSa RQAYGSNI OlAzy SyGNB fSa YSYONBa Y SOK
etc.)... mais aussi rencontres en faéace (nreal lifec IRLca St 2y f QSELINBaaA2y 02y

Lol nternet mobil e

ArRSft RSa RAFTFSNBY(ISa ¢2E2$ NIQE 4 AAND AIR@AINFI ASyNB/ B S dzNJ C
gue la connexion a Internet a été rendue possible. Depuis quelques années toutefoimdes sont

Sy GN}XAYy RS OKIFIYy3aSNX® !'AyaArxr tSydiSyYSyd YIAa aHNB
LYGSNySid RS LROKSO LkasS I [dSaidAazy RS fI NBRST
F2YRSYSyda GSOKy2f 23Xl d&ad IRS {REL yLI2SINGLSINI X 2 6 AANS |
de téléphonie mobile : la 3G (appelée aussi norme de troisieme génération). Parmi les applications

AN YR LJzo f
(laDz [jdA ¥y

I dzG 2 NA &S R

O RS tF oD FAIdNE fQlF O08a&a t LYyGSNySi
Sad NASy Febadaydweh folj Mabile Commuhizalinisd 3GD{ a 6

& RSOoOAGA 0SIdz02dzld LJX dz& NI LIARS&D [/ 2y 02
I 6SYSTAOAS RS {fQOF NNAQPSS RBY (6F QUKL FSEISNENGEBY 6
LJ3Sa 2So O02YYS fQAtK2YyS RQ! LILX SO asYS arasz Lkd
OS2y FARSY(GASEESYSyd O2yySs0GSS t LyGSNYSGs Af asdy
avenir commercial, sdant que le téléphone mobile est actuellement un bien de consommation plus
@SYRdz [jdz§ f Q2NRAY Il 4SdzNJ LISNER2YYy St o

A
Q
S
?
6

Les jeux vidéo

/I 2YYS y2dza Sy I @2ya LINAa tF YS&adzZNBZ Rsa f2NBE Ys
lieux des TIC, Internet et sesféientes applications ne sauraient étre occultées. Dans le méme

temps, il serait illusoire de penser que le champ des TIC puisse étre saturé par les différents services
RQLYGSNYySi® 9y STTSi Yidebgare¥ A 4 6§ S R2 ¢ i/ 5 Y ivdir Bz §zNR Q B ¢
f QF dzi NB 3INI YR RAALIZAAGAT RS NBFSNBYyOS:Z SNRAIS RSI
Iégitime.
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Pour rendre compte de cette vaste nébuleuse en continuelle évolution, nous avons pris le parti

dans la foulée de Genvo (2008)dQA Yy aA adGSN) f 2dzZNRSYSy G adzNJ £ QKA &
f QAVRAZZAZGNRAS @GARS2f dzRAIj dzS wal OKI yi 1jdzS RQl dziNBa K
jdzS tS 2Sdz GARS2 Ayl dAdz2NE f QSLRjdzS Rdolugissnez t QS
AQAYAONRG RIya dzy GSNNBIFdz OdzZ G dzNBf R20GS LI NJ f QAy
Af SHUO SiS LkRaaroftS RQSYLINHzyGSNI RQlIdziNBa @2ASa |
notion de genre (i.e. de type) est impante dans le jeu vidéo, dans le méme tengpsompte tenu
LINSOAASYSyil RS fQS@2¢t dzi A 2 ¢/l rStE freNBomnBiaus yeliconstiuitelA RS R
une typologie stable et exhaustive des jeux vidéo. Avant de donner corps a notre histoire, retenons
simplement¢ au-dela de leurs sougenres et de leur hybridation potentielleque trois genres ont

f QK 6A0GdzZRS RQsiGNB RA&GAY3IdzSa Y 84 2SdzE RS NBTFf S

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

En 1962, dans un contexte de guerre froi8pacewa? ¢ souvent considéré comme le premier jeu

vidéo ¢ est programmé sur ordinateur par un étudiant du Massachusetts Institute of Technology

(MIT), une institution dont les recherches sont soutenues par les fonds militaires ameéricains de

f QSLR [ dzSd ywSRE0 8 UzWIT SREWAH RS € Qdzall 3S f SAAGAYS R
OSELX 2N} A2y YAydziaSdzaS RS&a NBaazdaNOS& Rdz RA&LR
dlya O2yylniNB RQSE telicéntrelideperidany un Qrand & oed aul sées

campus universitaires, fréquentés par des étudiants socialisés aux dispositifs informatiques. A travers

f QOSESYLX S RS {LIOS6INE 2y y2iSNI j dzS§ aSdzZ S f
G§SOKYy2t23A1jdzS Sl SO2y2YAIljdzSSLEBNNYEOA RS D2 d2LINB Y RINE
vidéo (Klineet al., 2003).

Pour apercevoir les prémices du boom économique que connaitra le marché vidéoludigue, il faut
attendre le début des années 1970. Ainsi, en 1972, date de sa création, le constructeur mmérica
RQ2NRAY Ll G§Sdz2NB LISNE 2 Yy Y Spoag (Poiig) aNA prige 2ny/haip iminédidry : udeS dz R S
ol fttS8SY RSdzE NI |jdzSGiGSa RS OKIFljdzS OGS RS t QSONI vy
02Ny S Radnd\ib baRde Californie, le premieopstype connait un succeés instantané. Dans
fQrylrfteasS RS& RAFTFSNByGa S@SySySyidaa O2yaitAaiddz yi
marque un tournant important : le jeu vidéo "rentre dans les familles". En 1975, Atari lance en effet

la premiée console de saldh(Home Ponp une platef 2 N¥S y S LINB LR Al yi | dzQdzy
FGGSYRNB moprt Si I WS drdéComGBiter(siem)poubvoiRies logidieNRA 6 f |
RS 2Sdz RSaz2ftARIFNARASA RS f S deNdovisido (@el2WIHn BrRadezii A £ A & |
Company) devient la premiére console portablelle est équipée de douze logiciels de jeu,
YFGSNRAFEA&ASaAa £ fQSLIRIdzS LI NI RS& OF NIi2dzOKSa Ay dSN

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

vidéo

AWRSt Lt RS& Ayy20lIGA2ya GSOKy2f23A1jdzSa OLR2NIIFOAT A
f QAVRAZZAGNAR S OARS2f dzZRAjdzS yFAaalyidS OKSNOKS SyoO2l
Europe une console de salon de nouvelle gatién (laNES: Nintendo Entertainment System), le

japonais Nintendo entend relever ce défi : proposer unexpérience de jeu singuliese (Genvo,

YDans ce jeu de combat spatial, deux protagonistes contrlent chacun un vaisseau, en influant sur la rotatibessela

RS tQSy3Ayod [ Q202SO0GAT Sai RS RSUONHZANB a2y | ROSNAEI ANB Sy
"aSdotS O2yiSylyd dzy 28dz OARS2 LI &lydsz fI 062N¥yS RQINDIRS
f Sa OSyiNBa O2YYSNDAIdzEZ 848 ol NEX .ASY SOGARSYYSyilz 2y f1I
électronique: les salld R QF[NIDF NISIA YS Rdz y2Y bl NOFRSH LINROASYUH RS& f ASdzE
AvaiulrftsSazr az2dza £Sa I NOFRSaz FFTAY RS NByGlIoAtAaSNI £t QSaLd O
Pt NYA £Sa O2yaztsSa RS 28SdzE GARS2I Af & Qéddrheltique)Slagielessé A y 3 dzS NJ
branche sur un téléviseur, de la console portable, de petite taille, qui posséde son propre écran.

-

$
E
i
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2009: 35). Voyonde a traversSuper Mario Brdd un des premiers jeux sortis sur NES, surtout, un

desjee @ARS2a fS& LXdza OSYyRdza RS f QKAAG2ANB® C2y
LISNA2Y Yyl 3S RS 2Sdz 9ARS2 yQF SiS ldzaaiA fAONB oal
RS fAO0SNIUS y2dzSttS LI dzNJ f Sen@depudidihs emémeltdimpsOS S | ¢
le jeu est «consacré comme un espace qui se donne a explorédem 36). Alors que les

02y OSLIiSdzNA Rdz 2Sdz yQ2yd LI & KStaredg®Sz L @ RIANIAASIHY A
peut parfois moins résider dan@l 002 YL AaaSYSyd RS I ljdzsidS 2FTFA
aSAY RQdzy LI eal3aS Kz2alAfSoyO [dzS Rrya fI YAasS t y
des territoires dissimulés).

Dans la course a la performance technique, Sega (abréviatio Services Games) le grand

concurrent de Nintendo parmi les éditeurs de jeux vidéakiffuse en 1990 en Europe une console

de salon Megadrive aux effets graphigues et a la puissance de calcul plus élaborés que la NES de
Nintendd*T t f Q ApgraMatioNBrodB6hnic thdzhedgehdyen est le logiciel phare. A travers

cette console, Segacontrairement & Nintenda a clairement fait le choix def«QlF ANB &daA FAGS (
vecteur de distinctiom (dem, 38). Analysant les représentations culturelles wvéldies par la

logithéque de Megadrive, Genvo note quée«contenu des messages véhiculés détonne du caractére
SYFTILylGAy 2dzljdzQl t 2N&R RATFTFdzaS LI NI bAyiSyR2I fI &
poles de référence. De la sorte, lepoiA 6 f S Sad O2yadAddzS RS 3l Ne2ya
jdzA F @FAG 2dzalj dzQl t 2 NE S S -Bauis]) Faml@lengent,La-thénabique/ (i Sy R 2
des jeux proposés fait souvent la part belle au morbide et a la violence, en alligotit®ues

référents culturels épars (dem, 39). Dans la foulée du succés commercial déMégadrive

Nintendo ¢ sans renier son image de promoteur de jeux "non violegtatlapta sur sa console des

2Sdze RS O2vYolda t adz00s éx MamaPK@rfbyitde WidwalR Samesi | £ £ Sa R

Des ann®es 1990 N aujourdo6hui -farme Imaltimédian s ol e (
|l 6ordi nateur personnel comme support de jeu, | a

l dz RSo0dzi RSa |yySSa wefppriZe mOlihedsdde reduérdaie RoBde{ 2 y &
RSa O2yailuNHzUGSdZNE RS O2yaz2tSa RS -ahnhf2y@>9y¢ Q8¢ dpJ
japonaise lance une console de salon de nouvelle génératioRldlgstation), une machine a la

logithéque cing fois plus foyrA S 1j dzS§ OSf S LINBaSyisSS LIN £ O2ya
une des premieres consoles pour jeux entierement en trois dimensions (3D). A travers la diffusion de

la Playstaton Z &2 NI AS FTAY wnnn Sy 9dzaNRPLISI O@B&s8 S VY
concurrents que Sony remet en cause. En effet, loin de se définir uniquement comme une machine a
jouer, laPlaystation 202 YLI2 NS S3IFf SYSy G dzy f SOGSdzZNJ RS FAf Y&
Internet. Aussi, cette console deatle étre conglérée comme 4e cheval de Troie pour imposer au

OdzdzNJ Rdz &l t 2 y-fordm/ Bultiméfidzied vitdb, Imiliskjues, films, accés a Intemnet

(Genvo, 2009 45). Parmi les consoles de salon de derniére génération (sorties sur le marché
européen depuisi nnp Fdz LX dza GFNROSX 2y OAGSNY fF tfFeadtl
Xbox 360 (de Microsoft) ou encore la Wii (de Nintendo).

Parallelement au développement du parc des consoles de salon, les ordinateurs personnels se sont
progressivementYLJ24Sa RIFya f QAYRdAZAGNRS @GARS2f dzZRAIljdzSo |
2NRAY Il GSdzNJ LISNE2Y Y St FFEONARILdzS £ 3INI YRS SOKStfS:
FGGSYRNB fSa yysSSa wmddn L2 dzNJ gafcindtigueldedonikllg G NE € |
RIyad f QAYRdZAGNRAS OARS2t dzRAIjdzSd ! dzE &@SdzE RS y2Yod L

2 Dans ce jeu de platésrmes, Mariog personnage de jeux vidéo le plus connu au moqdeit sauter de platéorme en

plate-forme pour délivrer une princesse captive.

“Unan plus t6t, en 1989, Nintendo avait sorti une console portable a la puissance comparable a celle dédGAES

Boyd ! dz 22dzNJ RQl dz22 dz2NRQKdzA = Af aQl 3Ad RS fI O2yaz2tsS LERNIlIotS
15ToutcommeSuper Mario Broa qui il doit nuire commercialemen$onic the hedgeha@onic le hérisson) est un jeu de

platesformesa la "jouabilité" fortementasée sur la vitesse.
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vidéo en particulieg Doom(destin funéste)x O2 y &+ ONB f Q2 NRA Yl 1 SdzNJ LISNE 2 Y
jeu et renforce son attractivitt¢ ety i 1j dzS G Sttt Sd t 2dzNJ Sy NBYRNBE 0O2VYl
élaborée par Klinetal.o H nnov Y aSdz S ft QAYGISNILISYSGNI A2y RSa
0SOKy2t23AljdzS LISN¥Y¥SG RS R2yySNJ aSya t cdurel, O2yaidAa
Doom SidlFoftA fSa FT2yRSYSyida RQdzy y2dzdSt dz 3SyNB S
a la premiere personne“fi(st-person shooterou "jeu de tir subjectif"). Apparaissant en bas de

t QSONI Yz fQFN¥S Sad {02 NAB dzft SRIQF &N bl dbiIe v 5 G dizk  1R2 )
G§SOKy 2t 23AljdzSs t QlF g yOSS -Gt(BrmteuR[ﬁmQWtNrSrmHu g@;ﬁmuer al yi:
O2yedzaAdzS t dzyS NI LIARAGS RS RSLI I OSYSyd 2dzaljdzQl f
5 Qdzy LJ2uk ¥obnoridsie D@om opére une rupture par rapport aux modes de distribution

OGN RAGAZ2YYyStEtS RS&a 2SdzE GARS2d ! £ 2NR  |jdz§ 2dzaljd
NEOSYRSdzNBE LI NJ RS& RA &GN O dzii S dzNDoonlesizidéctiangdahldl 1 A Sy i
directement sur Internet. Autrement dit, si Internet et les jeux vidéo constituent les deux grandes TIC
FNNEGSSa RIFIya S LINBASY(d NILILRNIG RS NBOKSNODKS:
LJdzo £ AO | dz 2 S0 | dzQ SfioSaNHS jelixSidéy par fterBet. RafallelBiient au

G§St SOKFNABSYSy{d 3INIddzAdxz €S 2Sdz Sy ftA3yS LISdz
singulierement dans le cas du "jeu de réle en ligne massivement multijoueur".

;U< [N U))

Le jeu de rble en ligne massivement multijoueur

I'LINBAa FF@2ANI NBfFGS fF YFYASNS R2yd f QAYRdzAGNRS
parait difficile de ne pas faire droit plus avant a ce qui peut étre considéré comme un des produits les

plus purs de la modernité mondialisant le jeu de rdle en ligne massivement multijoueur
(habituellement abrégé par les initiales MMORR®@assively multiplayer online role playing ggme

Tres concrétement, ce jeu réunit dans une méme partie des milliers de joueurs de nationalités
variées conectés depuis leur ordinateur personnel a des "univers persistants". Derriere cette
GSNX¥AYy2t23ASs Af &aQlF3IA0 RQSYIGSYRNB RSa dzyA O3SNA
f 2NBIjdzS f QdziAf A&l S dzNJex: §ue R PaeAsgiyoS abi @nnBctl, |&8psrted w S LIS
se déroule de facon continuelle, dans un monde en constante évolution. Bien que les regles et
mécanismes ludiques puissent différer selon les logiciels, le MMORPG propose généralement aux
utilisateurs de résoudre des quétede se réunir en guilde (i.e. en communauté de jeu), de mener

des batailles entre diverses factions, etc. Représenté par un avatar, chague joueur noue des
SOKIy3aSa @SSO tSa | dziNBa dziAf Aal S dzNBMMARRG f QA Yy i
est en cela un jeu en réseau. Parmi les MMORPG les plus populaires Veddsof Warcraft(de

Blizzard Entertainment). Diffusé sur plusieurs continents en 20Mtld of Warcraft(\WWOW)¢ dont

f Qdzy AGSNE LISNEAAGEY (O &S OlindraiuieBeticfarasycdh ridsskRi& a Y 2 G /
LI NA RS NBdzyANJ LINBAa RS R2dd4 S YAftAz2ya RQlIo2yySa
RS 2y1 S £t GNBATS SdaNrasx Sy F2yO0iGAz2zy RS tI RdINBS
DVD). Enfi, souvent mis en paralléle avec WOW sans pour autant étre un strict MMCEREGd

Lfeo RS [AYRSY [F060 &S R2yyS t @2ANJI 02YYS f QI dzii NB
massivement multijoueur (MMOG) de type "hypermoderne" comptait luisayseés de douze

millions de membres a travers le monde (contrairement a W®atond Lifeest accessible via
téléchargement gratuit).

Indicateurs quantitatifs

l'LINBA F@2ANI LINPOSRS t fQSild RS& ft ASdzEseiRBei LINA y
la population qui retient notre at'ggantion. Dans un premier temps, nhous mettons en perspective
Y2YRAFETS €S {GldzE RS LISYSUiUNIrdAzy RQLYGSNYySi Sy . ¢

®55aAdytyld RIya tF NBtAIA2Y
L2 dzNJ RSaA3ay SN £ Soav LIS 2Y VYLl
de rencortre en ligne.
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RQdzal 38 RQLYGSNYSi LINBEGEPE SR26B8NB¢z8a0886 3584
clair que nous ne saurions nous situer dans la droite ligne du discours méghalitigue
contemporain qui trop souvent encore tend a réduire la jeunesse a une catégorie a risques. En
revanche, dés lors smY'S jdzS f QN3IS | LI NI nd O2YYS dzyS QI NRI
A2yRSNJ £ Sa dzal 3Sa RSa IR2fSao0Syida Sy YIFGASNBE RQL
RQN3AS ljdzA | €S LI} dzd Ay @ Sardeler, 208680Dctabiie,/2008). S@2 NI S i

Taux de p®n®tration doélnternet

< A s 4 oA

I OSGiiGS SOKStfST Y2Aaya 1ljdzS§ S y2Y0ONB RQdzal IS N
NBYyO2yGiNB YIAa TFAYyFESYSyid LSdz LINIIFydzr 0QSaid R
population (usagers@L y 4 SNy SG «k LR Lz | G A2y Y ErdiBelgidh®, enljaddh NB (i A
2009, le taux de pénétration était de 67,3 %. Autrement dit, en Belgique, prés de sept résidents sur

dix "utilisent Internet"; en 2000, ils étaient deux sur dix, presqueama en 2004, pres de cing en

Hnnc SG LXdza RS OAYIl Sy uHnany® 9Y HnanndX &rA € Y2
I dziNBa LIl &a SdzaNRPLISSyav a4S &aAdGdzsS t ny>sg 2> OStfS
(82, 9 %) et la Scandinavie entele en son sens large (Norvége, Suede + Danemark + Finlande,
Islande et lles Féroé Y28 SyyS RS yHZ¢p 222X fQLaflyRS GANI VYD
compris au niveau mondial. Sous la moyenne européenne, la moyenne mondiale affiche 23,8 %, la
moyenne des autres pays du monde 20,4%, caeghys noréameéricains 74,4 %.

Que retenir des ces chiffré6 ¢ 2 dzi RQFr62NRZI t f QSOKSttS Y2yRAITS:
RATFSNByiESa 1T2ySa 3IS23NI LKA I|j dzS ZontinéhBnorgaméricgm). LIJ2 dzNJ f
9y HnnamI FLIJz2S adz2NJ RSa OIFNIiSa Y2yRAIFfSa RS (St
Internet la prégnance des Etaltinis, des zones urbaines sur les zones rurales et des métropoles (les
chiffres contemporains confinent ces constats). A ce sujet, les études sur flesgé numérique
Ob2NNRA &S wnnmo 2yid YAa Sy SESNHIS tSa&a NIArAazya
(analphabétisme) du neaquipement.Aussi, si la métaphore duwdlage planétaires (McLuhan

Mdpcno LISdzi s iGNB  dzi Af A&l Rscorede laN@nEd? dans RIGELpgrsp&ehdg S G >
RATFSNBYOASS® {A fQ2y 20aSNBS YIAYyGaSyryd €S GFc
supérieur au taux moyen mondial, il est également supérleatz (| dzE Y2é&Sy RS& LJ &
Européenne, tout en étant substantiellement inférieur aux taux les plus élevés du monde. Au sein de

f Q! yA2Y 9dNRLISSYyySs At @2raAyS I @SO tS& GF dzE TN
britannique (70,9 %) ! @GN} A RANBI Sdz S3AFNR |dz y2YONBE St S¢
ROQLYGSNYSG o0N3ISs & DHA X dPBH § SGA FMOS | ANIRBA yj iz & AT M 3
RSA OGSNNAG2ANBA Sy AYyTFTNI &aildNUORWNEE RS INHagiG2 i,
de comparer des chiffres qui ne font pas mention de ces variables. Tout au plu peutRA NS> & A |
référe par exemple au fossé numériquey = lj dzS8 NRA YW s Y QA Y RAIjQASOK St € S |
européens qui présentent les tales plus élevég que la situation belge doive prioritairement se
LISYaSNI £ GNX dSNER OSGGS OFGiSI2NASD | AyaArs air tQz2y
Service public fédéral Econofier 2 y (i NB  |j dzQl dz LINB YA SNJ (alditerdest § NB  H

Yir'ayars ar fQzy 02 Y LIUNDE folReéhgagés dahsdaduttedniondialiséd pdbirie lehdetshipa
égconomiqu& 2y O2vyaildl GS 1jdzQSy | @ NWris par ke notnbré de ses itaryadte2d8 silibng a S ¢
contre227. Rapportés a leurs populations respectives, ces chiffres prennent une toute autre dimesigogs des trois

jdz- NJila RS&4 NBAARSYyGaA ' YSNAOIAYA o6T1nIT 230 F2yd dzAal3S RQLYyGS!
des réseauxSouce : Internet World Statsyww.internetworldstats.comAlors que la présente base de données vise avant

i2dzi £ FILANB SilIG RS fQSyasSyotS Y2yRAIf R 3lé calamtbrigtiRu@s A Yy RA OF (¢
RS I @FNRIOtS bdkafl AW RRYLdyY KxEywTHEged 200 WAARIYYWSEt I YSadiNB 26
(le taux de pénétration) dans une perspective comparative (et queushaglicateur national repossur des variables
K2Y2338ySYSyild O2yadNHZA(GSaos OStl. y2dza aSyof S LINBASYGSNI LISdz |
18 Source: www.statbel.fgov.be/figures/d75 fr.asp#@onsulté le 6/8/09).

w
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particuliers belges connectts. Ly 4 SNy Sl 6L} dza RS ¢y 20 RRaLRAl A
(ADSt et cable).

32>

Les adolescents et Internet

Questionnant les usages des jeunes (i.e. des-ddiaescents”, des "jeunes adolescents" et des

IR2t Sa0Syidao Sy YIFIGASNE RQLYGSNYySiz ¢S /SyiNB R
Consommateurs (CRIOC) a fait paraitre en juin 2008 une étude intitulée "Les jeunes et fiteBnet"

celleci vise essentiellement & rencontrer un certain nddd® RQAY G SNE Ga OA @A |j dzS (
SyO2dzNHza LI NJ f Qdzal ASNXuv:X SftfS yQSy LINBaSyas LJI-
positivité.

] 2y3ARSNI v

Q
<C"U)—

& | dzE YSRAIL&Z f1 LJX dzLJ NI RS a
I dz2 2 dZRR @K 827 (i St é)\zy Opd 2203 RQdzyS NI RAZ2 6 e 2
LYGSNYySd oy sz i RQdzyS O2yaz2tS RS 2SdzE 6co 30
OKIFYONB RS fQIFR2tS&a0Syid0s tE LB ONJljAdKY LESSy Sty @N RS/ TR NI
connexion Internet (prés de 60 %) dépasse celui de la télévision. A la lecture de ces chiffres, on
O2yaidladS OftFANBYSYyld dzyS RSY2ONYXdAaldAiAzy RS fQF
ménages. Dans le méme te@@E L322 dzNJ s GNB LI SAYySYSyid Agda®tt AIA
postuler un strict déterminisme socia doivent étre mis en relation avec les communautés

RQI LIJ NI SYylFyOS RS fSdz2NB dzal I3SNE® ! AyaAz alya |1
qualiil F GA @S SHIO LR NGST LI dza f QF LILI NI Syl yOS a2 0A
AONI GAFAOFGAZ2Y &a20AtftSs LI dzé tS atk dzE RQSIj dzA LIS Y

C

O
0

aQst2A3yS RSa y2N¥Sa (NI RAGA®RY YIS §iadzo &&msS IF dzv IS
foiscicS&ad Kldzid 9y OS ljda 0O2y0 S NS 84 fASdzE RQdziA
LRAAGAZ2Y Odn 20X GNBa t2AYy RSOIyd tSa YAfASdzE F

cybercafés (7 %).

Au niveau degeux vidéad a dzNJ O2y a2t S 2dz adzNJ 2NRAY | 0§ SdzNE Sy f A
RQdzy Ay@SaiAraaSYyYSyid YIaaAT RSa IR2fSac@¢nd)a oOTH 2
SttS Said RIGIydlF3asS f Q2350 SFOAIf (RS 0Pl TNFE20yd . oAy Sy 27:1j0dzS|
mentionne pas, il ne nous semble pas prendre beaucoup de risques a mettre en relation la forte
variation au niveau de la variable sexe avec les représentations -culturelles véhiculées
majoritairement et de fgon durable par les contenus des jeux vidéo : thématiques de guerre, de
O2yljdzs Sz RS O2evrall(2003: 2p5z&nt Noké/ & masculinité militarisée »
(militarized masculiniy @ { A NASY yQSad Y2Aya &aHNI ljgdzSdefaSa FAf
masculinité militarisée, dans le méme temps force est de reconnaitre que cette thématigne

RSLIAG RQdzy S3If Ak Ndtat¥nBanc@lzhantdebiddle dany & proogssus de
a20AFfA&FGA2Y RSA& 3 Nbe2 yge des jedxABdo2Goscerdanizia durég R £ A (
jd2GARASYYS Y28SyyS RS 2Sdzz SttS Said RQdzy LISdz LIX
«les jeux prisés a cet age [étant] de plus en plus complexes et [nécessitant] une présence minimale

par partie enggée» (CRIOC, 200815f°. Parmi les genres de jeux, les jeux de sport (30 % de

adzF TN 3Sa0 S Marikéant Qrii de# lggiciélsicités) sant les plus prisés devant les jeux

Y50dzy LRAYE RSB Qilass Oy L dzb A SA &1 4 SdzNJ RQLY G SNy Sib Si bsiNB Oz
En effet, une connexion peut étre utilisée par plusieurs usagers. Inversement, un seul usager peut avoir acces a divers
raccordements.

D) dz RSYSdzNI yoid Burog@enSeidévartt 18s Eattnisclj dzA  LINB A Sy S t8a (F dzE RQlI ©00sa t
élevés du monde (SourcdheNew York Time<l ao(t 2009).

¢ SOKYAljdzS LISNXYSGGEYd RS R2LISNI fSa LISNF2NYI $OSABREQt BDOBEIY S
Internet. Existe depuis 1993.

22 source www.oivo-crioc.org/files/fr/3906fr.pdf(consulté le 6/8/09).

Bsrya £S OFRNB RS 32y YSY2ANB RS TAY RQSGdzRSa Sy aOASyoOSa F
(Mélanie De Vocht) a récemment montré que les joueur§\eld of Warcrafig agés de vingtrois ans en moyennegy

consacraient en moyenrngar semaine vingting heures de leur temps (Source : dépéche Belga, juin 2009).
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RQlF @Sy (dzNE 0 mn Warll &af WRr&aftétdnttlub aussincité)dé: sfratégie (10 %) et de
simulation (7 %).

Au niveau desactivités en lignele jeu vidéo est pratiqué par 75 % des adolescents (plus de 90 % pour

les 1812 ans). Avec une moyenne de dix consultations par semaine, le surf sur le Web est quant a lui
pratiqué par 88 % des adolescents (72 % a 10 ans, 96 % a 12 ans). Parmi les répondants qui surfent,

les activités les plus priséessénS o6 I @ NRF3S Sy fA3IyS oyH 3203 fQSy !
la consultation de sites Web (71 %), le télécharggriie Y dza A OF f 6cd 20> €S GSf
(37 %), la participation & un carnet de bord (33 %), le téléchargement de films (32 %), la possession
RQdzy OIF NYySG RS 02NR 6oH 20 SG fF LINIHAOALI GAZ2Y ¢
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 humériques (26 %) et les sites de
NEOKSNODKS RQAYTF2NXI A2y 6mn 2200

Bref, si le jeu vidéo sdonne a voir comme une TIC fortement prisée par les adolescents belges,
Internet et ses grandes applicatiogsle premiére comme de seconde génératpa 2 Y i | dzaa A f Q;
RQdzy Ay@SaitraaSySyid Ylraaiaft RS f1 LI NgBnérddidhs OS G G S
adultes, comment toutefois penser ces pratiques numériques ? Appuyés sur leurs travaux empiriques
menés auprés de jeunes de 12 a 18 ans en Belgique, les sociologues namuroises (LUINE)P
LobetMaris et Gallez (2007) soutiennnent la thés@ dzy S O SfiddiureAggr@ratidnnelle

observée dans les pratiques des jeunes sur Internet.

Transformations social SOKY A lj dzS& S AYyOARSyOSa Sy
sociale

Parmi les TIC (points 2 et 3), nous venons de prendre la mesure de la plactirtgpprise par

Internet (point 5) et les jeux vidéo (point 6), en atteste notamment leur appropriation massive par les

Of FaasSa 2dz@SyAfSa O2yGSYLRNIAYySa O6LRAYyUG TOHOD 5
2dza lj dzQt LINB & Sy (i I usirdasvéraatiziitentBrS mafntegakt &l BettreJa jour (sans
BGAa8SS RQSEKI dzAGAGAGSO | dzS -l ISy ATjNESyAR Sy FSNA RyNSSTS2AN
RSa ¢L/ ® ! dzaaA RQSLIAY3IEf SN fSdzNE O2yasSljdsSyoSa |I|d
Sans tranker si le temps présent doit étre interprété en termes de rupture ou de mutation (Bonny,

2004), force est en effet de constater que notre époque est traversée par des bouleversements
YI2Sdz2NE® ! OSG S3IFNRXZ S a2 0A2f gad dzfenserqqdeddésy A & (i S
sociétés occidentales contemporaines doivent en toute priorité étre définies comme des sociétés de
changement. A travers les titres évocateurs de ses récents ouviagesand dérangemern 2005,

Le dépaysement contemporaen 2009 f QI YOG KNR LR f 23dzS FNIyeAd DS;
pensée dans le méme paradigme de recherche. Pour penser ces bouleversements, ce dernier auteur

a forgé de maniére trés heuristique le concept deowveaux Nouveaux Mondes Lisonde (2004 :

34-35) : « La présente modernité engendre, non pas seulement un monde nouveau, mais des
«nouveaux Nouveaux Mondes® X8 [/ S& yRdzd@g8dE2YayRSa LI2ZNISE t
AAYLI S& YSUlFLK2NBas Afta SEAalGSY @éondefteatenddfim@Sy (0 s (
la connaissance ordinaire. lIs ne sont plus liés a des territoires, a la référence géographique (ils ne
d2y0 LI & 3ISYSNI(GSdzaNE RQdzy SE23GA&4YS Rdz t2Ayi0lFAYyD
adzNBA a &Sy savandées confudude® & dongRéantes de la science, de la technique et de

f QSO2y2YAayYSed /S az2yid RSa Y2yRSa ONXBgsdgrapghlesNJ f QK 2
humaine ayant produit la diversité planétaire, les exotismes naguére explorés. Dendesnnous

sommes a la fois lemdigenes(nous les avons faits, nous les faisons, nous les habitons) et les
étrangerso y2dza @& a2YYS& RSLI @asa LI N OS ljdQAafta O2YL
«nouveaux Nouveaux Monded celui ou les techniquesie la communication connectent,

multiplient, développent en efficacité les résea¥ix Rl ya OSd SaLlk OSz tF RA&GLI
LINEFAGO RS fQdzoAljdzA G>8 SG Rdz G6SYLA RS f QAYYSRAL
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La compression spatio-temporelle

A la suite de Balandier, nous cor&idns donc la €ompression spatitemporelle» (Bauman, 1998)

O02YYS dzyS RSa 3INIYyYyRSa vYdzil GA2y Londyemdy RESIEGE LI N
G§SOKy2t23ASa RS I @AdSaasS RS tI fdzrAsNBZaftSa FN
GSYLRNIEtAGS Sad RSaz2NXIFA& YIN)]jdzSS Rdz a0Sldz RS
LK@ &dAljdzS§ RS € &adz2JNBaarzy RSa RAaGlryOSa t TN
compression spatibemporelle doit étre comprise comme une mui@t anthropologique forte. Pour

en rendre compte, considérons avec Augé (2009)cR2y i f I LISyasSS aQAyaONAi
delewStrausg lj dzS f I y20GA2y RS FTNRYGASNB aQSaid Kehaidz2NAIJ
YI &a0dzt Ay Sy FSSHVUA yWlyE S OKFdzZR yQSad LI a €S FTNRAR
temporelle, sont remises en question certaines catégories universelles structurellement opposables :

fS t2Ay0lIAY RSOASY(H LINRPOKSI f Qbt eddibitohdelamS& i A Y Y.
en ordre du monde que questionnedampression spatitemporelle.

Sur un plan interactionnel, quelles sont les conséquences de cette mutation anthropologique ?
OYLIANRIdzZSYSYy iG> tF O2LINBASYOS YI (cgaNik Pduf IStenNs&St 8§ 3 S
RQdzyS Ay SNI Ol A-@ela die ld vBiOriencBaintéeydividaBe plaétaitexdfr. 5.2.1),
une posture volontaristement critique nous pousse a faire publicité de la thése de Bauman:(2003)
0ASY RI @I yill Dées dedriiingEaidn cdntBraporains portent toujours en eux une
FNFIAEA&ALFGAZY LRGSYyGASttS RSa tASya &a20AldzEd wS
RFya €S LINIRAIYS RS I bBY2RSNYAGS Ay aadu@iENAaSSh
RS tQ8NB Y2RSN¥YyS t (GNI@SNAR fI YSiOl LK2NBE RS I f
02YYS baz2f ARShH OStfS RQlIdzZ22dzZNRQKdzA NBGs i € LINEP
par des liens forts ténus. Autrement,dén régime de «nodernité liquide» (Bauman, 2000), les liens
entre les individug; quels que soient les champs sociaux au sein desquels ils se déploient (travail,
famille.)ca 2y d YI NJjdzZS& RQdzyS FfdZARAGSI RQUzPBMi NI TAE A
SELINB&a&aA2ya RQdzyS FNIIATAGS RS&a tASya &a20Al dEX
électroniques : ¢ QlF 8y SYSyid RS I LINPEAYAGS OGANILdStEtS NB
fréquentes et plus futiles, plus intenses etiplbréves. Elles tendent a étre trop futiles et bréves pour
4S O2yRSyaSN) Sy fASyad wx6 [Sa O2ydal 0da RSYIFYRS
Y2AYyad RS (SYLBA Sl RQiStEngendlfitpaslddstmaie ai driaonaiddntarS NIp
Sy O2ydlr Ot yS FFAld LIXB ho/a AISQLS YIS GTINBE FMIY Y Iy G |
j dzQSy | LJLJdze | v AuvdledaNik ldayescipodziing ges modalités types de construction
Si RS Of §1dzNE RQdzy S ukahinétNirtdditieh eviden& {(r&isbasNePdgukiginmdzS = . |
LI NOAS RS 1 LIKNIY&asS Sy AGFfAldzS&a0 1ljdzS 1 Ol G4s3z2
FyFtedAaljdzS £  QKSdzNBS RS2 NB {O2dy LINEENMB RYY B LRANGRR & Q
jdzS fSa FTNRYGASNBAa Rdz dSyLlA SG RS tQSaLlk O0S 2yi (¢
f NBEOSLIiAZ2Y RQdzy O2dzNNRASE t f QFdziNB 062dzi Rdz
GSNF OQliAz2ya St SOUGNRYAI dzS & poiwir tdujouraNdtricturantf dled NB C
FG4S3I2NRSa ISy pivdigie)zs du temps (deaml€)a LI OS ¢

Comme conséquence interactionnelle de la compression spetiporelle, pointons également

toujours dans une perspective critiqged QS Y S NH S yu®rfdus RipelodsSun 'lrégime temporel

RS F2NIS RAALRYAOATAGSHD® t2NISS LINI S a20A2ft 23
OdzdzZNJ RS f I LISyasSS ol dzyl y A Sy gistadice Beyfait PaE BiStacke alR§ a
contact» (Bauman2003: 80), tout se donne a voir comme si tout contact électronique requérait, si

pas une réponse immédiate, a tout le moins une réponse rapide. En convoquant trés précisément la
y20A2Yy RQdzNES y79,8283) Velpi@s3dindmcdraiquantpau nég temporel lié aux TIC

«¢2dzi asS LI aasS O02YYS aia S aSdZ NBEIAAGNBE RS QS
son téléphone sur soi, on peut étre song® QSaid S Y2G3X O02YYSc2tgut a2yyS
Y2YSYyGd wX6 Ltdze 02 dNNAS (63QS20RYAS Rt ya  QF LISt LI
NEGSYRAOFIGA2Y RQdzZNESYOS wX6 Lt Fldz2i walya GFNRS
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sonnerie du téléphone portable @ ¢ A (G dzf || A NE | dze 2 sidhiR@eKded TIRdz O2 dzN
ROLYWSNY StiQdzy A GSNEAGS RS V. 2veNBR WS RE & NRB & A SIAUIN.
évoque le «pacte noué [par les ados de 2008] avec lesYTICo X8 f Sa YIF OKAySa t 02V
en retour un attachement illimité et H24.Ikimité et H24», ne sonice pas précisément les termes
O2YYSNOAI dzE SiG &a20Al dzE LINPLR&SA SG YsYS SEAISA
de téléphonie mobile ? [se demandidl] ». «H24n = O0QSad t G2dzi S Y2Aya LR
temporel de fate disponibilité".

Sans exercer un déterminisme absolu (rappelons que les TIC sont des dispositifectoitues),

on retiendra que les caractéristiques techniques du dispositif configurent les modalités Iégitimes
ROAYGSNI OGA2y & pgledutourBetbA Ia taBsyhBsipa quasaitanSeYtdu message,
alaformequase NI £ S Rdz YS&aal3aSX NBLRYRSyid RSa AyaSNI O
RSa aA3ayl (ddz2NBaX

"Réelisation"” du virtuel et "virtuelisation" du réel

Parallelement a la compressi spatictemporelle, la "réelisation" du virtuel/"virtuelisation" du réel
Sad fQldziNBE 3IN)I YRS Ydziil GA2Y 1jdzS y2dza &az2dzl Al
y2dzaz SyiSyR2ya RSNNASNBE OSa yS2ft23AaYSceptd|j dzS
RQ2LISNBENJ dzyS RAFFSNBYyOS SyidNB OS ljdzAi Sad RS
“réelisation" du virtuel peut alors étre considérée comme une colonisation des mondes virtuels par
des éléments de la vie réelle, la "virtuelisatiaht réel comme une colonisation de la vie réelle par

des éléments des mondes virtuels. Dés lors méme que le débat intellectuel classique sur les TIC met
Sy 2Sdz I ljdzSaitAaz2y RSa NBflIGA2ya §ld@SYi NROR & NR
notre deuxieme grande mutatiorr que le langage commun a tendance a séparer de maniére
étanche les catégories du réel et du virtuel. Ainsi, il est traditionnellement agdia f Q2y aS OS
adzNJ f I Yy2UA2Y ROANFIIGRNT ONB ¢ ¢ 2 yaipdidSdeu® $S0ninesRayiiA |j dz
"chattent”) ne saurait étre assimilée a une rencontre de fadace, la premiére interaction étant

assimilée a une rencontre virtuelle (relisons Bauman qui parle mteximité virtuelle»), la seconde

aune rencontre réelle. B a HUNE aSft 2y [ dzS € QAy (i SNI Ofedhdigqie SalG Y
2dz jdzQSttS yS tQSad LIax €S OFRNB RS fQAyGSNI O
Draelants (2004 : o0 | Y2y iNB [[dzS S O RN&S quake grghdsS NI O A
éléments : une dimension décontextualisante (i.e. contextualisée en situation de coprésence

LK@ &aAljdzS0sx GSEGdStES o0AdSed 2NIF €S S 3S80GdzStf SX
bSy 3l 3St yR$hX 0 Rdz! 04 R NB le Ré&iolodgu@ ing” Sabraitl tadtéfais acter une
RATFSNBYOS 2yi2ft23AljdzS SyYyuNB f QA BiacNdadsiles @geyx St SO
cas, la rencontre est le fruit de deux subjectivités gliondamentalement¢ produisent le social.

Résimonsy 2dza® {A fQ2y &S Olyil2yyS IdzE NBtliArAzya Sy
OFGS3A2NASAE Rdz GANIdzSt SiG Rdz NBSt RS YIyA&NBE Y27
virtualité doit étre comprise comme un aspect de la compleadifon croissante du social, amplifiée

par ses propres artefacts techniqu@roulx et Latzkd oth, 2000).

wSEtFOGAGAASNI fI FNRYUGASNB SyiNB S NBSt SiG tS OA|
virtuels. Appelés aussi "métavet§"les nondes 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 tantdt dans le présent @xcond Life tantét dans le futur (exErtropia

Universg, tantdt dans le passé (eXVorld of Warcraff, les mondes virtuels font cohabiter des
ARSYGAGSa RQSYLINHzy( | dzE OF NI :GingiNg animaui,dabrdmesLJt dza 2
FYAYFdZEEZ S300 . NBF: SyidSywRimyOSy jary yRSHE R XY
hommeanimal dans le futur lointain), la notion de virtualité trouve toute sa légitimité & caractériser

O0Sa dzyAOSNBR LISNEAAGIyYydad C2NOS Sad LRdNIFyd RS

2\ 3

58 t QmefadeisE A &Beamétaunivers. Nous devons ce terme & Neal Stephenson, dans le rSnwm Crash
publié en 1992 (New York, Bantam Books).
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F2NX¥S RQKSS SMRYR2YAGe AYyONHz(GS 6bNBStAaliAz2ybh Rdz
du réel). Prenon§y f I+ YS&dzNB LI NI £t QSESYLX S t GNF OSN&E f
Second LifeBien queSecond Lifeoive étre considéré comme un monde vigtudes éléments de la

GAS NBSEfS aQe azyid NBOSYYSyl Ay@AiSad ! Ayais
OF YyRARIFIG& t f QSf §D7dz2 yT 2INBEs4 RS yiddieBdntiaifessigsizileurs

électeurs potentiels. Toujours dan une perspective promotionnelle, certaines marques
commerciales ont également investi le jeu. Parallelement a la "réelisation" du viB8aetnd Life

donne aussi a voir un encastrement du virtuel dans le réel. Ainsi, souffrant de voir son mari exercer

des relations affectives et sexuelles avec une partenaire virtuelleSeaond Lifeune citoyenne

anglaiseq elleméme en couple subecond Lifavec le mari "adultére¢ a récemment demandé le

divorceé®. On voit ici de quelle maniére la normativité des méril @A NJIi dzS fcanstraciod S ® f QK
RS &a2A0 yQSad Llka alya AYyOARSyOSa &adzNJ tF y2NX¥I .
entre deux personnes fondée en droit). Bref, pour Lipovetsky et Serroy (2608301),

f QK@ LISNX 2 RENYVYE S2&EE OSWI £t A3y S a S échdn bidynidiigBeuih & S LI N
dzyAadaalyid fSa O2yiNIANB&as ¢S Tl dzE SiG f SforneNI A X f
expérientielle inédite».

En résumé, compression spatiemporelle et hybrilation des mondes virtuel et réel sont ici des
traductions fortes de ce que lesneuveaux Nouveaux Mondes O2 YLR2 NI Sy RQSy (A &8 NB

5S 1 O2yaiuNdzOGA2y RS &a2AaA bt f QF

5lya fI ¥F2dZ SS RS&a Y2RS& RQAngéniréks pail lerguveal® OA | £ S
Nouveaux Mondes, il nous parait a présent essentiel de nous pencher sur la maniére dont la
O2yailiNHzOGA2Yy RS &a2A Sad LISyasS t fQKSdzZNBE RQLY G S
terminologie de "construction de $brenvoie avant toute autre chose a la problématique de la
a20AFtAalLGA2Y D {A fQ2Yy O2YAaARSNB 1jdzS 1 a20Al f A:
les individus> (Darmon, 2006 c 0 X Af  Fl dzi € 2 NAR | dz2 26(eMiRj€uK dzA | O
RFya S LINRPOS&aadza RS a20AFfA&lIGA2Y O6LISyazyas LI N
j dzQA t-BSyaReSdyali = | dzE AYIF IAYIl ANBa O2fttSOGATaA jdzQAf &
RS f QAYRA @A RdzZ shtibn peiN&r©sSEdi&isiz®n uReSsociisalidnipilintaire (i.e. celle

jdzA  fASdz f2NE RS fQSy¥ryO0S S&G RS tQlIlR2tSaoSy
LINPRAZA G £ € QN3IS | RdzAE GS0d {A f Q2y suBlesh&andedNdsi a dzNJ f
la rendent possible, on peut clairement affirmer que les traditionnelles instances de socialisation que
azyid tQsoO2tS S tF FrLYAEtES R2AQOSYy(d | dz22 dzZNRQKdzA  (
continuent largement a s€JSyY aSNJ 02YYS fSa AyaidlyoOoSa RS az20Al
moins patent le travail de tormation/transformationdes individus » opéré par les TIC. Ainsi, dans le
LINPOS&dadza RS &a2O0AltAaldA2YyY LINRA Yl ANB mériqud desi SYo f S
adolescents (cfr. 7.2) soit unetrans-culture techniced 2 OA I £ S wX6 OF NJ al LINBa$s:
FNIy3IS FR2fSa0SydasSz Sd €S LINIIF3IS RS asSa @It Sdz
communication», dépassent la plupart desivdges sociaux habituels [entendons : les clivages de

"classe sociale'}. (Lardellier, 2008119).

{A S Y2yRS RSa ¢L/ &aQlFLILINBYyGS RSaz2NX¥I A& t dzyS
pourtant pas de surcharger de poids sa place danzrdeessus de socialisation. Expliquomss.

l dz2 2 dZNRQKdzA = 0ASY RI @I yimérae§ enlndpiisant SanslibjeciViddj QD A QA
revient de construire sa propre socialisation (Dubet, 2002) : de soi dans la construction de soi. Pour
dony SNJ dzy aSya t &2y SEA&GSYOSs t QAYRAGARz yS &l o
RS a20AlfAalrdAzy Y Af R2A0G sGNB fQF OGSdzNJ RS al
F A 3 delddBo elRyENsA cet égard, Internet a fortiz2 NA £ QLY G SNy Si RS a4S02yRS

% source www.rtlinfo.befinfo/archive/195364/ittrompe-virtuellementsafemmesur-secondlife-elle-demandele-
divorce/?&achiveYear=200&onsulté le 06/09/09).
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£ 81 dz8f LISyas fQdAal3ISENI RFya RSE (SNYE§aeut@eey a i NHzO i

considéré comme un espace de communication impliquant de nouvelles modalités de construction

RS &2A Tt dite@mygri QNS @tfeyapproche les travaux de Draelants (2004) sur le

bavardage en ligne, mais également ceux de Klein (2007) sur le carnet de bord en ligne. Revenons a

fr LXIFOS RS f QAYRAGARdIzZ RA yaQX y6R ALIBERREAGSHEEN ) RER $82d2 |

socialisation, dans le méme tempdS NE 2 yy S y S LISdzi G201 f SYSyNe aQAy D

disposant que de quelques cartes en mains, chacun doit composer avec une série de dimensions de

fI @AS a20Al S d&Kdakdtigue @S und'@iBkuktiisme @latijise") ©I&/e du

0NHzA aYSsE Af LISdzi | NNAGSNI |jdzQSttS aQAydrfARS R$§a

les nouveaux espaces numérisés. A travers deux applications, voyons comment Interhet re

L2aaAiroft S OS 1jdzQ2y LISdzi F LISt SNI dzy b O 2b@vardayazOia A G A :

en ligne Si on accepte de laisser de cbté les messageries instantanées, rappelons queatotfre

I dzE A Y RAGARdzZA f Q2 LILI2 Ndald¢ plus StriciRAuniyeduSdala gohsidction déd  f Q'

soi, que peudl enrésultek { A OSNIiI Aya AYRAGARIzZA aremeéd2el6G Sy Sy

jdzQAfa asS R2yySyid t @2ANI f2NA RQAYUGSNI Olsc2ya a2z

animés par les mobiles les plus diversavestissent peu ou prou leur identité individuelle (i.e. leur

identité "corporéifiée”y RI 68 RS ylI A&dalyoSs a4SESX0d t NBy2ya

cadre duchat est considéré par les individus com un moyen de nouer une relation affective en

ligne (et non hors ligne) : retrancher quelques années a son age, cacher quelques kilos en trop

(obsession hygiéniste oblige) ou encore ajouter quelques années a son instruction peuvent ici

a Ql @S NB NgieRgagnantesi () Las$ides virtuelsAudela du travestissement de soi observé

dans leschatroomg O0QSaid t I RSYdzZ GALX AOF A2 ywWolRdSof a2A  |j

Warcraft ¢ les joueurs adolescents usant traditionnellement de plusieurs avaG@uant au MMOG

SecondLie 2FFNI YU Fdz 22dzSdzNJ £ LI2aaArAoAftAdS RQdzy OKl

O0QSaid t dzy RSANB KELISND2f AljdzS 1jdzQAf LISNX¥YSG tF ac
N

5Qdzy LRAYyG RS @dzS RS a-DiNtkréssant§ En fdaitidhodesd diffrahey G & S

I LILIXE A OF { A 2¢/dé coRsfuire/deSridde§es de construction de soi. Enfin,-dala des

ANI yRSE (KsasSa o0LINFYRAIYS SELINBEaAADBAAGSX0 ljdzA  NEF
L QK SamdtBon Rtiehdya@ssentiellementa travers des catégories de pensée et de langage
communément admises que «la manipulation de soi sur Internet nous parle de la souffrance ou de

fl RAFFAOAZ 0S RS f QAYRA DA Rdz &¢€rySiddRdedtidnyde don s (i NB
identité» (Jauréguiberry, 2002241).

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

Aprés avoir saisi la maniére avec laquelle les nouveaux espaces numérisés amplifient la construction

de sa, nous clbturons le présent chapitre en interrogeant les usages dont les TIC peuvent étre le
ddzLILR2 NI @ 5Qdzy LRAY(d RS @dz2S GKS2NRIjdzZS> y2dza vy 2 dz
bt QS02ft S FTNIyeelAaS RSA dzal 3 paiMichel deyChriedu$198R)Spliis £ S R S
AyaldAaddziaz2yylrtAasS LI N RS y2YONBdzE OKSNOKSdzNE |y
G2t2yidsS RS LISYASN] fQFOGSdNI a20AFt REya a2y | da
«f Q20 aSNBDI G A2 ¢ns P& eflddverjedzau seBside @ factualité] avec les objets et
dispositifs techniques (Proulx, 200¥ mMc 0 ® { A f QF LIINRPOKS RAGS bHRSaA
fAYAONSE 6adaNBAGAYIFGAZ2Y RS  Ql dzi2y 2 YARap&® dé Qdza | 3 ¢
renvoyer les usages aux courants maar@¢ OA I dzE0 X St S LINBaSyidsS (2dziS¥2
comme un acteur et non comme un consommateur passif : elldSNY SG RS RSLI &daSNJ f
usager buvard qui, selon sa porosité, absorbeta I @SSO LI dza 2dz Y2Aya RS
technologique » (Jauréguiberry, 200&0). En leur qualité de représentants paradigmatiques du

courant francophone des usages, Mallein et Toussaint (13948) de poursuivre « Nos [dix ans de

recherche] ontY2 Y i NB 1jdzS f QAYaASNI A2y &a20A1ftS RQdzyS b¢L,
usagers, dépendaient moins de ses qualités techniques intrinseques, de ses performances et de sa
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A2LIKAAGAOIGAR2Y 1jdzS RSa &aA3IyATA Odudahedsysar leRispdsiift 3 S LI
technique qui leur était proposé. Méme si la technique présente certaines dimensions
RSUSNX¥AYyAaGSazZ QI LIWINRBPOKS Sy GSN¥Sa RQdzal 3Sa Sgl
F@FyaG G2dzi dzy I+ O pspiila edmigds miisladssi & suRdbit da IQ trahdformer

et de la détourner des usages imaginés et prescrits par les ingénieurs et autres planificatale® Au

Rdz LI N} RAIYS RSa dzall 3Saxz 0OSa Y2RIf Al SpositiRRQA Yy (i SNI
LISyazya LI N SESYLX S I dz bR Sgcénumbddéhtub paiadighmé, audséndza 3 S
linguistique du terme, dans lequel figurent des termes comme bricolage, bidouillage, braconnage,
résistance, manieres de faire, mieirventions, appropation active, etc. Paraphrasant Javeau

(1985), luiYs YS AyaONR(G t fQSLRIjdzS RlIya 1 FAEAFLGAZY
Y2RIFfAGSa RQAYUSNI OGAZ2Y NBYy@2ASyd t  dzygett LJ2 ad dzN
murmure» (i.e. lalibei S dzf G A YS RI® cldn@ebtife] fSodzBiiBruitfdtuiionde» (i.e. les

impositions macresociales).

I'LINB& F@2AN) Y2YGNB fF LISNIAYySyOS aO0OASyiGATAIldzS
R2yy2ya YFIAYGSylyld t @2agdNprefcdrld dispzSitt esSdedumslpda 2 G

f QdziAf A&l (S dzNI clianet uné plateforhd dé deficBriads | Dyaélants 004) note que
o0qQSaid fI O2yOSLIiA2Y Rdz RALf 23dzS LI dzNdeBét Rélag NNB a LJ?
Chat(i.e. la référence en matiére de protocoles deat) qui est ici mise en tension par certains
utilisateurs. (2) Sollicité par le site de ventes aux enché&f®ay a produire une analyse des
O2YLRNILISYSyiGa RQlIOKF(G[BSY2$RS defa@Bia BRI dBI& dz0 Hin @
gan» s fS8 LAeOKIylteadsS {SNHS ¢A&aaSNRy | LI N SESY
RS& T FTFFHANBazZ tF NBOKSNOKS RQdzyS NByO2y iNB O2 YL
En devenant habiles danspeatique des jeux vidéo, le méme Tisseron (20085) note que les filles

¢ NI LISt 2ya  f QKA (dza SYiNB fSa NELINBaSyGl GA2ya
socialisation et les représentations culturelles véhiculées par le jeu vidéo (cfr. latigém de la
«masculinité militarisé®) ¢ « LIS dz@Sy & Ol LIG SNJ LI dz&a FIF OAf SYSyd t Ql i
respect. Jouer a certains jeux devient alors pour elles non seulement une activité personnelle, mais

aussi une maniere de séductien (4) Au-dela de la recherche de liens affectifs (présente dans les
RAFFSNEByYy(iSa 23R4 ldézsSus), IR AatlificatiarSdu RpsabeNdesi Bages @dut aussi
NBLR2YRNB t dzy F3ISyRI LIt A0AIl dzS-métraglBalise a pasdeOl & Rdz
4SldzSy0Sa RQdzy 2Sdz OARS2> yS2f23AaYS Aadade RS f1I
french Democragyqui¢ a partir du jeu vidédviovies¢ met en scene la condition citoyenne francgaise

b £ QldzyS RS& SYSdziSa R&comprengreble sbns@ue ledNlBagéars desyTICOK S N.
investissent dans leurs pratiques, le présent courant de recherches se prémunit contre toute
GSYyardA@S RS NBAFA@AIGAZYSRE I R¥zaA 35Q2062Si RQdzy L
sociale.

PN fE8ESYSyd £ fI YIYASNB | @SO ftF1jdzSttS 1+ &aoa
y2GA2Yy RQdzal 3S 60A®dSd S O2yaidNUzOG A O Atacvitquedr, 2 OA | £ =
y2dza Fldzi £ LINBaSyil | dz8sdimendighy Buslintfayiqued.Si, dd®rae ¢ L /
nous en avons pris la mesure, la technique ne peut jamais totalement déterminer les maniéres de
FIANBZ RIya S YsYS GSyLia I GSOKyAljdzS yQSaid LI
Ainsi, sans versedans un catastrophisme étroit, force est de reconnaitre que certains usages
LISdz@Sy G FNIF AT AASNE G2ANB YSGGUNB Sy RIFIY3ISNE fSa
dzal 3Sa K vdzSta az2yid tSa 2dziAft aetandzatCr@dtafiondne $a RQS)
{ Ql-iITd& {es penser en lien avec des personnalijges ? Dans quels cadres convoquer une
éventuelle thérapeutiqu® Avec quels pronostitg6 { I ya al GdzNBNJ f Qlylf&as
RAYSY&AaA2Yya AYRA JlRadstioSare te@t@de &pondre laGite duSappdit de
recherche.
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TIC et santé mentale

Texte de Pascal Minotte

Préambule épistémologique

Nous souffrons tous de dépendancesAquaholique airaddict mumdependant (prévalence

importante chez les8F y da)lXA & OQS &G LINAYOALI £ SYSyd RS y23GNB
guestion dans ce chapitre. Eh oui, du langage aussi nous sommes dépendants, en tous les cas
f2NREIjdzQAE &aQlF 3IAG RQSEF02NBN) dzy S LISy adwSadalydel; ya f dz/
résoudre les questions qui se posent a nous. Nous baignons dans le langage comme le poisson dans

f Q8RE8z GSt S &a2NILS |jdzQAt Sy i NB losrBoyfgiie» NGt Gccag 8ua LIS NG
NBEStf LI &asS LI N fSasifly3dalr3asSs yQSy Rz2dzizya LI

l'dz FAf Rdz 0SYLJA>X RSa Y2da SG RSa YSGlFILK2NBa @24
AQAYyaildltfSyld RdzNI 6f SYSY (I céhfdissaicelBvdlueyntis Fudsy/1d | dzS
a20ASGSs fSa Ydda2NBEX -Saz2yBat (60RNRARASS RDdzy Sty Y
@20 6f SaX RQ@haodie®y & 8z § @ &StBres pu2 I¥shoNE bus pefcevons

le monde et le soi ne sont pas dictés de maniere absolue ou nécessaire par "ce qui est réel", un
nombreilimi S RS RSAONALIIAZ2Yy & S RQSELX AJL Noamofes Said L
RS NBLINBaSyiGldGA2y SG RQAYGISNIINBGFGA2Y Rdz NBSt &
LI NJ £ S& aOASY(UATAIldzSasz Imnénes aiX Qumdiktesl dhiSeyhdlogiduigsdzNI | v i
gue nous soulevons.

Les maladies aussi sont degiwentions». Par «maladie», il ne faut pas entendre la souffrance du

patient, mais bien sa traduction dans des termes médicalQue le discours scientifique soit une

construdi A 2y yS @Sdzi LI & RANSvedi daibé par de® rhdihodesNsbidtes. NI A NE
Cependant, que nous le voulions ou non, la philosophie des sciemmes «nvitent a faire le deuil de

la vérité entendue comme adéquation entre la réalité etigcdurs quien parle?®[ I YIF f F RAS yQ
pas, comme le pense beaucoupdzy S Sy G AGS 2NBIFYyAljdzST LINBSEAaGH Y
indépendante du champs sociaf?

l'dz NB3FNR RS OS O2yail Gz y2dza LISNI:BoBistsiterds LIA RS Y !
LI2 dzNJ Sy 2y OSNJ RS y2dz0St dzE LIKSy2Ys8ySaod 9y STFSi=
construisond Autrement dit, en sélectionnant les métaphores actuelles, nous participons a la
construction du futur. ®ar nos diverses maneri RS RSONANBI RQSELJX Alj dzSNJ
donnons forme & notre avenir’®. La question des @yberdépendances est exemplative & ce sujet.

Kenneth J. Gergéhconstate que ¢ S @2 Ol odzZf F ANB Rdz RSTAOAG KdzYl A
spectaculaire awours de ce siécle (le nombre de catégories diagnostiques est passé de 265 dans le

DSM Il & 392 dans le DSM)WNous avons une maniére de voir les défauts en mésies et chez

les autres que nos arrigigrandsLI- NBy G a4 Y Q. NdlsAaSsistins &ude @flation de la
«terminologie du déficif RI ya dzyS Reyl YA QDaNSt § dRAA y NN ATFS SL
[ 2NRIjdzS fSa LlAaeOKAIF(INBa Si tSa LlaeoOKz2ft23dz8Sa GSy
générent un vocabulaire technique du défi CeltilOA &S LINRP LI IS LISGAG b LX
LJdzo £ AljdzSE € QSRdzOF GA2y S tS& YSRAIFLa® b2dza I Olj dzS1

% |mage empruntée dumbertoMaturana.

z Gergen K. (1999), ke constructionisme social, une introductiepActualités en sciences sociglBelachaux et Nielg,
Paris, p.89.

8 ongneaux-M (2008), ¢ QA Y @Sy (i A 2 \ EdRdBidl», Ethicd Clikca & &p. 2.

#Mallet D. (2008), «a maladie une coconstruction médiepharmaceutique», Ethica Clinica n° 5p. 2.

% Gergen K. (1999), op. cip, 91

3 Gergen K. (1991 The saturated selfdilemmas of identity in contemporary litg Basic Books, New York., p. 17
¥ Gekiere C. (2008),ka passion classificatrice en psychiattime maladie contemporaine», Ethica Clinica n° 5p. 45.
# Gergen K. (1999), op. cit..
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telle sorte que nous finissons par nous percevoir et percevoir les autres en ces mémes tedmes («
sus seulement un peu cyberdépendant, nous avouera une connaissanténe 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 & sahimportant. A mesure que le
nombre de professionnels augmente, le vocabulaire du trouble mental prospére. Le cycle est
continu, ses effets sont exponentiels.

/'S O2yaidld Said RQldzibryRewt dza | &8 @8 dzl tysiRJes h dzR Qd y
hypothéses, anciennement confinées au sein de la population médicale, sont communiquées au
AN YR LWzt A0 @yl RQlFI@2ANI SiS OIfARSSa®

[ Sa GSNX¥S& FAyaar O2yaidAiddzSa @2yid 22dzSNJ dzy NbE S |
de nousmémesS i RS& | dzZiNB&a>X RlIya y2iNB NBLINBaSyilGllGAz2y
amener a problématiser les situations et les gens en conséquengeelle confiance accorder a une

personne toxicoman2 Quelle aide apporter a un maniadépressif? Dof-on engager un

boulimique? Peuton aimer une hystérique® »

/ SGGS TFTre2y RS LINRoOf SYF (A &SN fddns B $pirale nd§atmis || YSy S|
polariser son identité vers ces concepts déficitaires de telle sorte queaiedte est sarée®. |l est

Ff2NER O2y@Sydz RS LISyaSNJ [jdzS &aSdzZ a RSa LINPFSaaa?z
seuls a pouvoir répondre a ses hesoins. Parallélement, plus il est demandé aux professionnels
RQF LIJJ2 NI SNJ RS& NBLR Y dsSa sehtent@eBus ddjdéx@lappek @nywdcab@aire LI dz&
différencié et étendu. Celdi se propage dans la culture, développe encore la perception de la
«maladie», dans«zy’ S A LIANI £ S ROQAWFANNAGS AYAY(dSNNRYLIZS

- A 4 L oA ~

Malheureusement, le concept decyberdépendanen & QAY aONR G Rl ya OSGGS Revy
SUNB ljdz2 ftATAS RS OFa RQSO2tSo 9y SFTSiz dzyS | dz
sujet ces dernieres années, principalement arg®ons Internet addiction, cyberaddiction,
internetomania netcompulsion, pathological internet use, problematic internet use, compulsive
internet use, netaholic, net addiction, computeediated communication addiction, internet
dependency, Internet addictive behavior, 8t Nous assistons & un véritable fgat des
néologismes Peutétre seraitA f Ay G SNBaal yid Si O02yaOASyidAralyd RQ
urgent de se demander pourquoi une telle frénésie. Sans vouloir réduire cette question complexe a

cette seule explication, probablement ebgg-il un lienentre cette inflation du langage techniqu

le désir ddégitimation de carriéres individuell¥s

Le concept de « cyberdépendance »

Concernant Internet, tout a commencé aux Etdlitsis dans le courant des années nonante, époque a

laquellef S& dzy A OSNEAGSEA | YSNARAOIFIAYySa 2yid O2yaidlis f Qd
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 nidgeces. Il propose alors sur le site

2S00 OAYIFAAYS LIRdz2NI £ OAND2 Yy ivbkergegefdantsk dedafiteres) & 4 2 OA
directement inspirés du DSM + > LJ2 dzZNJ R S T Alnyfernst AdiBtion izOrdefdAD) LalLIS £ S
plaisanterie et rapidement devenue &ors de contrble> et le concept a continué sa vie
indépendamment de son &réateur.

% Hanson B. (2008),[« QA Y @Sy (i A 2 v, ERiGlinka nP 5pR16.S &

% Gergen K. (1991), op. cip.17.

®Une personne toxicomane finit souvent par ne plus se définir que par sa dépendance.

& Sergerie MA, Lajoie J. (2007),Internet: usage poblématique et usage approprig Revue québécoise de psychologie
28(2), p.150.

BLis:M., Chung TM. (2004), dnternet fonction and Internet addictive behavier Computers in Human Behavior 22
(2006) p. 10671071.
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Lf F I dzi RA NB j dzQ @1 y i oSt = R QI dzi Na&ldictions @I A Sy (i
comportementalesNous pensons notamment au concept«i®xicomanies sans droguesproposé

par Otto Fenichel dans saT&éorie psychanalytique des névrose$1949), également a Stanton

Peele et son observation des dépendances affectives ef ¢ RRA QU A2y LRIAERIMIOS n
développe au départ deQi2 6 & SNIII ( A 2 slccrdR S & LIPMEBFACRSNdItéurs ont eu le

mérite de faire évoluer la représentation classique des toxicomanies, centrées sur les produits et

leurs propriétés @ddictogénes», vers une approche centrée sur les conduitesujet®.

Dans la deuxieme moitié des années nonante, des chercheurs cdsnemmer (1996), Griffiths
(1997), Scherer (1996), Véléa (1997), Young (19965 (i R WecdnindisBeatole concept
«RQA Y i S NY SiLes cBrivuiicatiors ycientifiques flasent aveades titres évocateus:
« Internet addiction: Does it really exi?' », «Does Internet and computer "Addiction" Existome
case study evidence, etc.

Notons, comme le fait remarquer Tisseffnque la reconnaissance def «Q | RR A Otérieg»y t f QI
comme pathologie avérée est un enjeu économique important aux £tafsh & LJdzA & |j dzQA f L
2dzONRANI £ @2AS | dz NBYo2dzNESYSyid RSa az2iaya Sy3alr 3as

Néanmoins, les Anglsaxons ne sont pas les seuls & défendre une redogna  y OS RS f QI RR
Internet ou encore «yberdépendance. Les psychiatres Marc Valleur et Dan Véléa de la Clinique
Marmottan a Paris avancent quatre arguments pour justifier le regroupement des différentes formes
de dépverldan(v:e,s, avec ou sans drog"ﬁe(mclluantAle, jeu pathologigq\e,AIesvach?tg compulsifs, A
tQF RRAOUAZY dz aLEZNu Su t fQSESNDAOS LIK & & A lj dzS:
OB O0SNRSLISYRI YOS Su fQFRRAOUAZ2Y | dz ONRYSDO
- La similitude entre les divers troubles ainsi regroupéssgucaractérisent par la répétition
RQdzyS O2yRdzZA G(S3> &dzZllll2aSS LI NI ES adz2Sid LINBODA A,
rapports de désir, ou simplement existentiels, interhumains. Autrement dit, comme
f QSELX Alj dzS {Lé fegbur2repiift a9Scorididite dddictive aurait une fonction
RQSOAGSYSyld RSa aAlda dazya FyEA238ySas Sy &dz
fS RSNRdz SYSyi(d LINBGA&AAOES RQdzyS 494 dzSy 0SS 02VYl
- Les fréquents recoupements enttes différentes addictions. Par exemple, des problemes
RQIf 022t AaYS OKST fSa 22dz2SdzNE LI G K2t 23A1jdzSao
- [ S LFhaalr3asSz az2dwSyid 0O2yadlisSz RQdzyS I RRAOUGA:
toxicomane qui devient alcoolique, puis joueuse, puis acheteuse cémp@ S X
- La parenté dans les propositions thérapeutiques, notammenBI®&R dzLJS& RQSYy (i NI A R
sur lemodéle des Alcooliques Anonymes.

+ £ fSdz2NJ SG St Sl RSy2yOSyid tF LRaAiAldAz2y FNRE Sdza$S
cérébrale leur donnedes réponses quant a laréalittrp Yy SdzNBf 23A1jdzS Rdz 02y OF
comportementale. lls redoutent que la ngmconnaissance de ces problématiques en terme
RAIFI3Iy2aiAiljdzS yS & @dcdbiaRsdrick d@ yaSouRaDazyiés suje® yonfrontés au
probléme. lls développent cependant une position nuancée et constatent prosaiquernjedeQ A f S & (i
nécessaire de tenir compte de la diversité des expériences pouvant conduire a une problématique

¥ valleur M, VéléaD. (2002), «Les addictions sans droguegsyevue toxibasen® 6.

“C http://psydoc-fr.broca.inserm.fr/toxicomanies/internet_addiction/cyberaddiction.htm

* Griffiths M. D. (1998) « Internet addiction: Does it really exist?, Gackenbach :JPsychology and the Internet
Intrapersonal, Interpersonal and transpersonal applicatiofis75, New York, Academic Press

“2Tisseron S. (2008),Qui a peur des jeux vVidé », Albin Michel, Paris, p. 112.

“valleur M, VéléaD. (2002),0p. cit.

*“valleur M, VéléaD. (2002),0p. cit, p. 3.
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FRRAOQUGADGSS YI A& y2dza N alSddd ya f linhraMEdrvadaddotaitie RS @2 A
les propositions de groupes de traiteme#it *°.

b2dza O2yaidlidz2ya SyO2NB dzyS F2AiAa |jdzS ¢ j dzSa G A2
reconnaitre la souffrance de sujets confrontés a unaliénation», par les professionnels, les
LINPOKSa Si fSa LRdz@2ANR Lzt Aoaz alya NBYGNBN]
déresponsabiliser personne a la place qui est la sienne.

Cependant, force est de constater que le concept diagnostic dgberdépendanen Yy QSad LI a
nécessairement et pour tout le monde au service de la reconnaissance des souffrances individuelles.
Prenons pour exemple la publication de Kimberly Y&urgnternet Addiction, a new clinical
phenomenon and its consequence®, dans laquellelle décline les conséquences du phénoméne

de «cyberaddiction» a travers trois exempledes infidélités «on line», les étudiants de campus qui
consomment Internet comme substitut & la biegeles employés des entreprises dont il est prouvé

lj dzQvant éonsulter des sites pornographiques ou les cours de la bourse pendant leur temps de
travail, ce qui causerait un préjudice estimé & 54 milliards de dollars par an aux entf@grisdgs QI NI A Of
O2y Of dzii LI NJ £ ySOSaaAiil venoReteTdnkoRNE NI £ S& LI2aaAoAi

Certes les thémes 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.@Is3A G OSLISYRIyild RS RSy2yOSNJ O02YY
LISNAE2YyySta Si RQdzyS OSNIIAYS @Arairzy RS f Q2NRNEB
f QOSYSNHSYOS RQdzy RAAaAO0O2dzNE ljdzA NBGSYRAldzS &l aoOa
pouvons ainsi entr@percevoir comment une nouvelle maladie mentale> peut légitimer des

dispositifs de surveillance et de normalisation. Aprés avoir largement participé a la propagation du
concept de cyberdépendance, Yong créé le C.O.L.A. (Centre fime Gyddiction) incluant un
RAALRAAGAT LI el yldl RSBSSNMRNVENS (if SAQKIAABY HIANYBXy (i R
se déroule des scénes ol pouvoir, argent et renommée se confondent en de vastes ripailles.

Le Trouble hyperactif avec déOA G RS € QI GG Sy (A 2y * Déphis qlry ceteE S Y LI S
nouvelle maladie existen = St S aS LINRBLI IS t tF Fle2y RQdzyS
sont vus prescrire de la Ritaline© a été en augmentation de 600 % entre 1989 et 1995. &u dép

RQdzy 02y OSLIi RS&adAyS t OFGSA2NRASNI SG GNFAGSNI |jc
développe et tend a étiqueter malade hyperactif tout enfant turbulent. La Ritaline© rend nos

0l YOAY A L dza R2OAf Sa Si kISAEN quéstioBsyconvhguveSauxiédfeniida R QS
turbulents et & certains eonsommateurs compulsif RQLY G SNy St OStfSa RSa |
des attitudes parentales et de possibles souffrances muettes.

{ SNHS ¢AaaSNRy yS YNOK&lanel «BienasSrabead@up ade pagemsi lj dzQ A f
aimeraient que les pouvoirs publigset des experts remboursés par la Sécurité sodigleeglent a

leur place les errances et les déréglements provoqués chez leurs rejetons par les nouvelles
fascinations technoB A [j dzS& ® al A &4 OS OK2AE:Z O2yF¥2NlloftS t O

“valleur M, VéléaD. (2002),0p. cit, p. 3

“5Nous verrons par la suite g&léa propose une classification des usages matesfg.1.C. qui permet de circonscrire

I S0 LX d& RS LINHZRSYOS ¢S RAIFAy248GA0 RS RSLISYRSYOSH> / QS @i dza 3
compulsion et la dépendance.

" Le Dr Kimberly Young esteides «expertes internationatsn  RSa [ dzSaidA2ya RQFRRAOGAZY t Ly
font souvent références en la matiére.

*8Young K(2004) « Internet Addiction, a new clinical phenomenon and its consequencamerican behavioral scientjst

vol. 48 N° 4, 40215.

“Nousnell2 dzd2y a S3FtSYSyld y2dza SYLSOKSNI RS LISYyasSNI IjdzS LINB Y2 dzg2
dzy S YIFtFRAS ljdzA tdzA FlFAG LISNRNB RS& YAtftAFNR&a (2dza fSa lya
une consultance a ce sujét

**Mallet D. (2008), «a maladie une coconstruction médiepharmaceutique», Ethica Clinica n° 5p. 10.

*IHautefeuille M. (2002), k  lj dzA  LINE FAn(=S AfyQir SNGASYAiAAZ2YY | dz O2y ANB A RS f Q! {t{¢
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long terme. Il équivaudrait & déléguer encore un peu plus les tadches parentales, au risque de
YSRAOIFIf AaSNI O2YLIX S SYSyd tQFR2f Sa0OSyO0OS

Critique de la métaphore addictive

[ QdziAf A&l GA2Yy RS fF YSGFLK2NBE | RRAOGADBS LI dzNJ RSC
des TIC est critiquée.

+ANRES . @ y2dza RA (fréquemnNdutilaéd daRsSes in€lBdatAdIauX felx2 Y
vidéo» : « cette expression estparticulierement mal appropriée. Elle condense de facon
abusivement syncrétigue des comportements trés différents de joueulsistepenser que les jeux
vidéo, par essence, seraient comparables a des toxiques entrainant une addiction. Or, la réalité des
choses est plus complexe’?

TisseronNB Odza S f QdziAf Aal A2y RS € QI yIf 23 m&mment QF RRA (
parce que«f @diction désigne la dépendance a des produits qui générent des états psychiques
seconds auxquels le consommadtll Sa i AYy@AGS t aQlFolFyR2YYSNW® [ N
F6aSyidisSs S 02yaz2yYYlI{iSdzNJ RQdzyS &adzmaidl yO&8 ADKSNOK I
contraire, le joueur de jeux vidéo est toujours confronté a une tension entre excitations e
AAAYATAOIGAZ2yad 9iG OQSa lscohedadk jelixNE&d »1LINR o 6 f SYSy

F. Lenihalf se montre sceptique concernant le concept deomputer addictions. Elle souléve le

caractére potentiellement tautologique du raisonnement qui consisteéarire puis finalement

SELX AljdzSNJ dzyS O2yaz2yYYl (A2 yintethet @dligtiany. &G sdkdardayid®@ ¢ oL d,
également a quoi les personnes ainsi nommeées sont vraiment dépendantes. Si, comme le répondent
OSNIFAya | dziSdz2NBEZA St RGI ADAY GhSYAK IFAjLISOAF Al dzS o6 2
LJ2 dzNJj dz2 A AyaraiaSNI G ¥y De plugNEllet e@astdrd Adoncerdgantl les ¢ L @
«cyberdépendanceg 1j dzQSt f Sa yQ200lFaAirz2yySyd LIa RS R2YYLl 3
OA NNKX 2 & SliquR, $ar ex@mpie)ORER lors, la question principale que pose ce conceph est

j dzSt t Sa | dziNBa OGAGAGSE jdzQLYGSNYSG €1 2 LISNAR2Y
Inévitablement, la réponse sera fortement connotée culturellement. Enfin, elle¢a@somme tant

RQI dzi NS &3z | dzQS i adijictz$he GiNdédayicen |0 1R2dkdi2SdzNBE  SG S dzy NB
fF NBS LINGAS RS fF LRLMzZFGA2Yy 03SYSNIfSYSyd fSa
« étiqueteurs» ne sont pas familist Le jazzle rock and roll, la radio, la B.D., la télévision ont connu

des phénoménes similaires.

Thomas GaciF 2 N dzf S dzyS Ay (iSNBaalydS ONARGANdzS RS I y
SEAA(GS RSa&a dzal 3Sa SEORGIRRAEGIH X nAzia$ AG2 yid 2NUzZREz 02
- RQdzyS YSO2yylAaalyOS RSa 2S8SdzE GARS2XI RlIya fI
en ligne (MMORPG) sont concernés a cause de leur récence et leurs propriétés
- de la propension classificatoire de la psychiatrie modegué se référant a une scientificité
0FasSS &adzNJ f QSLIARSYA2ft23AS SO dz/sEréddigdasysal S RS
communication extérieure a une liste de troubles mentaux définis lpars signes, leur
forme, et non plus par leur fond, leur nature précise et leurs causesljettes aux
polémiques internes» Cette perspective descriptive en vient a oublier le sujet, son

*2Tisseron SGravillon 1(2008), «qui apeur des jeux vidéd », Albin Michel, Partj$.150

3 Virole B. (2007), k QF RRAOG A2y | dzE 2 Sxzhis e hgReFe2d octebireP808 dudservatde dest i S
mondes numériques en sciences huma{pemsh.org).

**Tisseron S., Missonni6x, Stora M. (2006),[«QSY T I y i I dz >NBuadf,d2&is, R.dA. @A NI dzS ¢

%5 Lenihan F. (2007),&omputer addictiorg a sceptical views, Advances in Psychiatric Treatmewtl. 13, p. 3133.

®Gaon T. (2009),k NR G A lj dz§8 RS f Iy fidéd»2Qhad& h°6v RIEuidldo 2tyliscbudz. VbiBrie,
addiction, régulationMSHSapientia, p. 337.
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idiosyncrasie, son histoire et son environnementa«réificatim descriptive des troubles
psychiatrique se substitue a leur compréhension et a leur signification subjective et sociale.

- RS tQFYoAIdZOGS Rdz GSNX¥S RQIRRAOGAZ2Y ljdza Sy3t
les addictions modernes avec et san@ ®dzA & | Ay aA 1jdzQdzy Y2RS RS
pathologique soutenu par le commerce et les média€ette polysémie préte le flanc a la
confusion suivantY bt QF OONR X t ljdz2A [jdzS OS5 az2Ai0xX Sad ¢

- de la captation, qui se pose comme witfaccompli, des usages problématiques des jeux
GARS2 LI NJfQFRRAOQG2t23IASO

[ QF dzi SdzNJ NBadzyS tSa NRaldzSa tASa t QI LILX AOI GAZ2
ligne.La diffusion de cette notion (addiction) pose la question de la resporsstuh. «Au niveau

a20AFt SO YSRAFGALdzSET €S &adz2Si bl RRAOGH Said NBa
est simultanément dessaisi par la supposée teuldzA 8 & y OS RS b.Qatemestidit, RQIF RRA
«ft Q202Si YlI.& Dedpfis,ilf ySoitdadpdsSitie & G A AY Il GA &l GA2Y RQdzyS v+
f dZRAljdzS> GSOKy2f23A1jdzS Si a20A1FfS SyO2NB »Sy @24
Mais aussi le risque de pathologiser et de surévaluer les pratiques excessiviegsiden ligne a

Ol dzaS RQdzyS YSO2yylAaalyOS RS& dzal3Sa Si RSa Re)
OFYyGARSLINBaAaAPST O2YLISyali2ANB0 LINRaSa LI N €S ¢
potentielle «captation centripéte par des mehands de soins spécialisgs | dz RS G NR YSy i
approche psychosociale et anthropologique des mutations sociales, principalement des processus de
subjectivation.

5Ql dzii NB a I dzii S dzN& as RSYlI YRSy S3lLfSYSyi aQA
« cyberdépendnce» ou «t Q¥ dn terme de diagnostic 1a ol nous pouvons y voir un symptome.

Nous touchons ici aux clivages qui divisent les différentes approches théoriques en psychologie ainsi

que la fameuse question de lald2 dzf S S (» réBufrente chézdigaddictologue¥® / QSad | Ay
que le modeéle cognitiv@® 2 YLR2 NI SYSy il f RS 51 @A& 6Hnnam0OI 1jdzS Y
RFEya dzy OKFLAGNS &adAgGlyids LRaddZ S f1 LINBaSyoOosS
exemple, dépression, anxiété socialdépendance a une substante)Dans la méme logique,

Tisseron nous expliqgue que la dépendance a Internet est en passe de devenir un symptéme majeur

de la dgpression. La dépendance aux jeux vidéo cache bien souvent un état dépressif chez les
enfants.

Au regard de ces constats, nous désirons donc adopter un positionnement critique par rapport aux
approches consistant a construire de nouvelles catégories diagnostiques. Nous nous voulons
également extrémemenprudents concernant la métaphore qui consiste asimsiler les TIC a des

drogues en insistant sur le caractére addictogéne du supgoft. NJ O2 Yy i NB>X t f QAY A
Rivieré", nous pensons trés intéressant de pouvoirdd y a SNJ f QSyasSyof S RSa 02 YL
comme une expeérience psychique, ayanewausalité psychique, et non comme les conséquences
RQdzy O2YLRNISYSyid G(2EAIjdzS 2dz RS ft» O2yaz2YYlLGAz2y
b2da NBGASYRNRHIAT S QU NRIBE $ ¥ I( G R paleSdésiyet lgsu@idegossti 6! t L
RQLYGSNY SO Indsntimény deNdetrpséeS af des difficultés psychologiques, sociales et
professionnelle¥.

T« al 38 t NROfSYiAldzS RQLY G SNy S

Bt NI SESYLX S t |jdzSadrz2y RS& LAmedOK2asda AyRdAaA(Sa 02y OSNYI yi
« cyberdépendantg X

% Vaugeois P (2006),La cyberdépendancefondements et perspectives Centre québécois de lutte aux dépendances

Montréal, p.4.

® Tisseron S. (2008) \irtuel, mon amouct SYa SNE | A YSNE & 2 dzF T NA NI, AbinMigheINE RSa y2dz
Paris, p. 130.

®'Riviere C. (2006),[«S f ASYy RS RSLISYRIYyOS I RRAOGADGS?2»LOMNGHI SNy Sz dzy S y2
%2 Sergerie MA, Lajoie J. (2007)p. cit, p.150.
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Usages problématiques et usages appropriés des TIC

" LI NIGAN Rdz Y2YSyld 2G y2dza RSOAR2ya |jdzQAf LISdzi
noustrouvonsconf y i Sa t €t Q20f A3AF A2y RS RA&AGAYIdzSNI OS | «
Lf Sad OfIANI LI2dzNJ (2dzi €S Y2y RS [[dzS FI ANB dzal 38
placer la limitek { I OKI y i 1j dzQA f S &ilbbouFenede temPPNDUS 8alvaBs qijledesS O S f |
regard que porte la société sur les objets d'addiction évolue au fil des époques. Nous verrons
RQIFIAfESdNE LI N £ &adzAdSs> O2 Yer®mbteSle 9@apinésiqiiS t A S
servent a décider si la personne siafou non de cyberdépendances en ligne dans les grilles
diagnostiques, semble tendre a devenir plus élevé avec le temps, passant de cing symptomes en
1998, & six symptdmes en 2001, puis & sept symptdmes ens23@y SFFSG X f Qdzal IS R
des TC en général est de plus en plus répandu, un usage qui peut paraitre abusif maintenant ne le

sera peutétre plus dans les années futures.

Dans les pages qui suivent, nous vous proposons les principales grilles diagnostiques citées dans la
littérature. LeNBR | dzii SdzNBE  f SdzNJ 2y R2YyyS LI2dzNJ YA&dadA2Y RC
LINPOE SYFGAIdzS RQLYGSNYSG 2dz LX dza 3ISYSNItSYSyid R
intéressantes concernant les UPI, mais ne doit pas nous faire oublier lesautioés
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 laiglie. Looni&'t S O2y aidl 68 RQI At t SdzN
L dza OSfSoNB RQSYUNB SffSaz fF 3INAREES RS D22RYI
j dzQSttS AYLIX AljdzS RS ysSOSaalANBa 202S0GAGFGA2ya
LoNE |j dzQdzy G KSNI LISdziS NBwe2AlG dzy adz2Sié Sy &a2dzFFNI yC
a2A0 F2NI dziAftS RS RSUSNNYAYSNI aQAf LINBaSyidsS OAyl
NE@St SNI £ dzy LI (A S ejberdgmadant suSskiule basdzde e Yillés reléled
RQdzyS F2NX¥S RS YRalOATAOIGAZ2Yy® Lt FHad AAU-SRRIQF 0 NE
RSLI NI RQFylFft23ASa G2dzi £t FLAG RAaAOdzilIo6f Sad / QF
ASUSNXYAYSNI dzy RAFIy2aGA00 R2A0 LRdz@2AN aS yS3I2z20i
un professionnel et son client. Renser un diagnostic comme une invention, construit dans
f QAYGSNI OlAz2y @SSO (St LI (A S ¢grérutdiagagstic@nméyng R2 Yy
YFNNF GA2ys O02YYS €8 ol LlisYS RQdzyS SELISNRSYOS |id
RQlF@Fydlr3asSas SiG y2i0FYYSyid OSft dz RQIFdzZaYSy i SNJ ¢
protagonistes»®

Notons enfin que la<cyberdépendance y QS & (ipasLéncdre) dépertoriée dans les manuels
AYOGSNYLFGA2y L dzE RS Of L 8aAFTAOIGA2Y RSHECWI RERA Q&L [ ¢
/| SLISYRIyGzZ Af yQSad LI a SEOf dz lj dzQSt doSroleidest i NB LI
impulsions non classés ailleurs, dans la prochaine version du DSM (la cinquieme version) qui est
prévue pour 201f°[ Q! YSNRAOlLY t 88 O0OKAFGNRO ! 4420A1LGA2y O2YY
seng’.

Les grilles diagnostiques (chapitrecomplét ® par | dannexe 1)

Aviel GoodmanRS @St 2 LILIS Sy ™ diduicion: Bdfinftien afidQrphicatibr, f uSe
RSTAYAGA2Y RS fQFRRAOGA2Y SiG RSa ONRGSENBAa RALl3AY

63 Vaugeois R2006),0p. cit., p.19.

% Loonis E. (2001),[«Q+ NIi A Ot § R:Q0 aBshafrés, EIQughar of HeflonologP02, 1325.

% Gekiere C. (2008), op. cit., p. 41.

% \augeois P. (2006), opit.c

%" Block JJ. (2008),lssues for DSM : Internet addiction», The American Journal of Psychiatt@5(3): 3067.
% Goodman A. (1990), Addiction: Definition and implications, British Journal of Addictio85, 14031408.
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OF1S32NAS & dzNB NE I ysénible deNIrodiffies addlidifa paricidieis ¢ but de ©eS v
criteres généraux est de pouvoir déterminer si un syndrome comportemental donné est ou non un
trouble addictif (tableau en annexes).

[ RSFTAYAGAZ2Y RS D22RYIlIY Tl N Seioreldde  ldZRE A DIBFSWE § &
processus par lequel un comportement, qui peut fonctionner a la fois pour produire du plaisir et pour
a2dzf F ASNI dzy YItEFAAS AYGSNARASAINE Sad dziAftAasS &z2dz
de ce comporterant (impuissance) et la persistance de ce comportement en dépit des conséquences
négatives significatives (défaut de gestioRpur Goodman, @S y QSaid LI a S GeLlsS R
al& FTNBIldzSyO0S 2dz a2y I OOSLIiIoAfAGSRRROAA Z VBT |j AR &
O02YYSyid OS Y2RS RS O2YLRNISYSyd Said NBtAS Si 1
diagnostiques spécifiés.

Mark Griffiths (1996)° définit six critéres pour déterminer si un comportement est a associer a la
dépendance engénéral (tableau en annexes). fAQ A y & A. IGbIdnfar§ Griffiths propose une
RSTFAYAGA2Y AyOfdzryid tfQSyaSyoftS RSa RSLISYyRIyOSa (
un questionnaire destiné a détecter la pratique excessive des jeux vidéocC&lasé sur les critéres

du jeu pathologique du DSMIlwX S&id O2yadGNM¥zAd Fdz RSLI NI RS fQ
dépendante a ufeu vidéo simulant un flipper.

Encore une fois, nous devons constater le large éventail de pratiques et de suppargsnénpar

ces potentiels enésusageg ® 5 Qdzy LR AYydG RS @dzS AGNAOGSYSyd LIN
fQSt 02N A2y RS ONRGSNBa 3ISySNrftAadasSa aGaSta OS
chercheurs se sont penchés plus spécifiquementsuSlezE @A RS2 S RQI dzi NB& & dzN
f QsS@2tdziAz2zy RSa ¢L/ YSG t Yt OS Ot A@r3aAS RbEya f1
I SO G2dzi OS 1jdzS @ O2YLRNIS RQAYUISNI OGAGAGS LR
convergere des médias...

[ QF LILINE OKS |j dzA  Oteoybie /addicti® générahR SYFS Yy RINA {dzy'LICa&  Qdzy | y A
RS& | dziSdzNBE O2YYS ¢AAaSNRBIFE REGAWSRETSYRSEEG Tt
RFya fF @2AS RQdzy Grudllgudtidiéh2esildé Eadrhe»Ishirun dsdge trés
ALISOATAILdzS LIRdzNJ GSYiSNI RQSOAGSNI t & prioribdk Beal& & & LIS (
méme facon Aufrére '?Sa G A YS | dz@éukilsASYHR2ANTS yRI%& t AS& t £ Qdzi A f )
« pathologies addictives sans autre discernemerin effet, les spécificités de chacun de ces
GNRdzof Sa NARaldzSyd RQs ( NBt cduidpouaientdtde pris &idNshaig€ &4 Sy
comme de simplephotocopies les uns des autrd®our elle,les diverses caractéristiques dites
«communesy t OKI Odzy RS 0O0Sa (NRdzofSa F2yid fQ202S0 RQ
preuve tangible.

Dans une approche moins généraligémberly Young(1996¢ voir tableau en annexg$ reprend 8
criteres sur les 10 du jeu pathologique dans le B8Mt propose une grillpour laquelle au moins

cing symptémes (chiffre décidé arbitrairement) doivent étre présents durant une période de 6 mois
pour diagnostiquer un& cyberdépendance.

Beard et Wolf (2001) reprennent la grille de Young et proposent de diagnostiquer un usage
LINPOEf SYFGAILdzS RQLYGSNYSG t2NRIljdzS €S &dz2Sié LINBAS)
au moins un des trois derniers. llsse p@sfiy Sy G4 F AyaiA Sy Tl @Sdz2NJ RQdzyS |

% oonis E. (20019p. cit., p. 13-25.

O Grifiths M. (1998)«52 $a LYy GSNY Sd 'y / 2 \ShikeEdaStudy ERideacdntemaiohdl 9 EA a G K
Conference: 227 March 1998, Bristol, UK.

" Tisseron S., Missonnier S., Stora M. (2006)cit, p.51.

2 pufrere L. (2008 «Jeu pathologique une nouvelle pathologie addictiv&», Les Cahiers de prospective jeunesSet?,
p.14-15.

Young K. (20049p. cit, p. 402-415.
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Y2Aya fFNBS Rdz RAFIy24GA0 R
f QSY(NB@dzS Oft AyAljdzS R2AG siUNB f YSGK2RS RS NBT
limtea RS& GSadta |0GdzsSta SaG Salyd R2yysS 1jdzS S
IASYSNIfSYSYyld RQIdzZINB&E RAFFAOAA 41Sax Af Sald RSt A
Shapiraet ses collaborateurs (2003) proposent quelques critéres plus généraux (tableau en annexes)
et plus récemmentKo S 02ttt ® SdHnnp0 RSGESNNAYSYG RQI dzi NB &
annexe).

Q dZzebtimé parLlButstqgeY | G A |j d:
I.

a
Ol

Dépendance au média ou a son conteéhu

Derriére la questiordu diagnostic se cache un débat qui divise en deux camps le domaine de la
NEOKSNDKS | OljdzAaasS | dz"0INB gdyf LISt RYE RES @b AR gzA | 8220 X Y
a Internet doit étre reconnue comme undésordre psychiatrique en soi, avec sggopres criteres.

58 £ QFdzZiNBs OSdzE ljdzA Ay&aAradSyd adz2NJ €S FrEAG |jdzS (
et des comportements qui peuvent exister dans le mondéetn = A Y RSLISY Rl YYSyd RQL
exemples les plus classiques sont$edp LI G K2f 23AljdzS 2dz £ Sa O2 YLz ai

RSdzEASYS G(SyRIFIyOS NBO2yylnid S LRGSYGASt | RRAOI
I OONR A Fdz O2y (iSydz |jdzQAf améme. (i NP dz@SyYy i S y2y | dz YS
/| QS&aid |dz RSLI NI R §ue DeSis (2paB Pprivgogeyuwi Sn6&iE cognitivo

O2YLRNISYSyidGlrtf O6RS@St2LIJS LXdza f2Ay0 RbEya fSl|dz
RQLYGSNYSG o!t{LOISNSNIQUAE ISROLVIKENIRSR lj@iSt DL O @

- [ Q!'t L Salspdpifiglief 2 NAdSH da@¥este par rapport & 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.).

- [ Qlt L Salgéngrdlibéf dzF ¥ B R Qdz{IIAdzS aff AIA@dEA A YRB AY | y A § NJ
LJ dzid A S dzN& F LILIXE A OF (A 2 glavarddged, L jguk Sewy/ Bseau, de@2 dzZNNAX S
/ 2y OGN ANBYSYy(d t tQlt{LZ fQ!tDL yS LRdNNIAG LI
«Par exemple, ces comportements peuveset traduire par le fait de passer plus de temps
j dzS LINB@dz adzNJ LYGSNySaGs atrya | @2AN RQ202S00G7
courrier électronique ou encore, de prendre la majeure partie de la journée a clavarder, a
répondre & des messagssr des babillards électroniques ou des listes de discussion

{St2y 51 (Z)\é§ é@ta S f F ééézyﬁié o)} l'fIASHVQ N,J\S N.BfAééié
ystyyY2iayaz O2yOSNytyu fI LINBYASNE OF 4S3IANARSE jd
LISNYSU RQé | OOSRSNhaInGi®eO dzyS FIF OAf AUS <2dzalj dzS

Différentes catéqories de gyberdépendances

De son c6téyYoungdistingue trois grandes catégories de cyberdépendances

- Ladépendance a la sexualité sur Internet.
- Les dépendances qui présentaime dimension financiere comme les achats en lignes, les
enchéres, les jeux de hasard, etc.

" Beard K. W. (2005 Internet addiction: A review of current assessment techniques and potrtssessment
guestions», Cyberpsychology and BehaviBrp. 7-14.

" yellowlees P. M., Marks S. (2005Rreblematic Internet use or Internet addicti@», Computer in Human Behavjor
23(2007) p.1447-1453.

" Davis R.A. (2001),Accognitivebehavioral model of pathological Internet usegComputers in Human Behavid7, p.
187-195.

" Sergerie MA, Lajoie J. (2007)p. cit, p.152.
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- [ 84 RSLISYRIyOSa tAS8a Fdz Y2RS AYGSNI OGATF | dzQ:
du jeu en ligne et des chats.
Les deux premiéres catégories de YOO NNB & L2 Yy RSy d t fQ!t{L RS 5F @AR
Douglas et colf® (2008) reprenrent les «activités compulsives, décrites par Young, incluant les
cyberrelations6 f 2 NB |j dzQSt f Sa a2y d Ay Jl éybeSriographieleQelza | 3S O
pathologique en ligne, le shopping compulsif en ligitde boursicotage en ligndls y ajoutentles

activittscompensatory/extensivedécrites par Wan et Chi6liqui comprement les jeux en ligne et
concerrent tout particulierement les adolescents.

Block(20085°, dans sa proposition@A y Of dz& Q2 y i B 8y & tiand IeRSA Gaprerd yes
catégories de Young. Il résume en expliquant que -ctlleclut les usage®nline and/or offlinede

f Q2 NRAY | (SdzNJ Stypes:RB &Nau (excasfNRA @ dégelddnie & la sexualité sur
Internet et (2) les communications synchrones ou asynchrones médiatisées par ordinateur.

Au départ de leur pratique clinique, Elizabeth Rossé et Iréne Codim&Centre médical Marmottan

décrivent trois types dexy d dzf G yda Sy fdzidS SO dzyS :GByaz2vyYl
dza 3SNE RS 2S8SdzE @9ARS23 OSdzE RS 2SdzE RQIFNBHSyid Si
Selon elles, Internet agirait comme un amplificateur des addictions comportementales.

A ces différents positionnements concernant les critéres diagnostiques et les différentes formes de
YSadzal 3Saz y2dza LRdz@2ya NI 22dziSNJ RSa 2dziaifa RQS
que leurs qualités psychométriques ont rarement été démeées.

Quelques outils diagnostiques desiépendances a Internet

51 41 yi RrernetBethtedcAddicfive Behavior InventgtRABI) ddrennerprésente un bon
niveau de fiabilité. Il est constitué de 32 questions (#faux).

[ I6ternet AddictioriTest(IAT) deYoung(1998¢ présenté en annexe¥)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 quesgonnai

est basé sur les criteres du jeu pathologique et de la dépendance alcoolique dvVD8MN que
yQle&lyid LIla SyO2NB LINRdzS al @FrftARAGSE fQL! ¢ RS
bonne base & développer afin de constituer un instrutneide®.

Le Virtual Addiction SurvegVAS) fut le questionnaire utilisé pBavid Greenfiel®® en 1998 dans

f QSGdzZRS ' YSNAOFIAYS Sy fA3yS R2ydG €S LI ySt |GGSA
test présente la particularité de ne pas étre gquméement dédié au <épistage» des usages
problématiques. En effet, le VAS comprend deux parties, la premiére apgélgdtems Assessing

General Computer / Internet Activities and Behavijposte sur des questions générales allant de
«avezvous votre propre ordinateu?» jusque & dzSt £ S Sad 1 OF N} OGSNRAGAI

. Douglas A.C., Mills J.E., Niang M., Stepchenkova S., Byun S., Ruins&,, L outfi J., Le&.J Atallah M., Blanton M.
(2008), dnternet addiction: Metasynthesis of qualitative research for the decade 1&@3®6», Computers in Human
Behavior N°24, p. 302:8044.

Wan GS, Chiou B C. (2006), Why Are Adolescents Aiided to Online Gaming An Interview Study in Taiwan
Cyberpsychology & Behavidiol. 9, N° 6, p.76266.

8 Block JJ2008),0p. cit, 165(3) p. 306-7.

8 Rossé E., Codina I. (2009)nternet: un amplificateur pour les addictions comportementate®sychotropesvol. 15 n°1
p. 7791.

%2 Albrecht U., Kirschner N.E., Grisser S.M. (200@jagnostic instruments for behavioural addictioan overviews, GMS
PsycheSocialMedecine 2007Vol. 4.

% Disponible en ligne le 10/08/0%http://www.netaddiction.com/resources/internet_addiction_test.htm

8 \/augeois P. (2006), op. Cit..

% Greenfield D. N., Ceap L. (1999Fsychological Characteristics of Compeldnternet Use A Preliminary Analysis
CyberPsychology & Behaviviol.2, N°5, p. 40312.
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AYLI OGS 1 a2 03 St 9a deyrx@iah partieh da S/ASiitical Items for Internet
Addictonmn AGSYaox Sad RSadAysS bt ShGFof AN dzy RAI 3Iy2:
criteres du jeu pathologique du DSIM.

[ S GSai (2000hphdentd en annexdsou Internet Stress Scéfeest largement diffusé sur

Internet et sert souvent dNB F SNBEYy OS Rl ya S OFRNBE RQINIAOf Sa F
adzNJ f | LINPOf SYF(OAljdzS® b2dza | @2ya RQFAfESdNER 02y
présente des erreurs de traduction.

Le Generalized Problematic Internet Use S¢@EPIUS) d€aplan(2002¢ présenté en annexes) est

basé sur le modéle cognit@2 Y LI2 NIi SY Sy (i | f usaBeS patbologijhigiénédlgaNde f Q

f QLY GSNYSG o!tDLUO® Lf NBaai2 N-ciBoSipoftes&plifdzioBs g&iS / | LI
déterminent 68% de la variance :f« QI f (1 S NI ( A 2, ¥la peiBeptiofdesibérgfizdel sociaux

en ligne», «f Sa4 NBLRY&aSa Ayl LILINE LINR SS# «fl BAdRICRAS S &2 V. LIdA
RQL Yy bXNJeBis excessif passé sur Intermetkle symptdne de manque> et «la perception

du contrble social exercé en ligne

LeOnline Cognition Scal®©CS) dd®avis(2002) est plus spécifiquement orienté vers les cognitions
fASSa t fQdzal3S RQLY ( SohwW&si dla diminutiod 2y dorktr8le/ des |j dzl G NJ
impulsions», «la solitude / la dépression, «f QI A & | y>xXeS«ledligeissenie®.

[ ®ternet Addiction Scal@AS) deNicholset Nicki (2004¢ présenté en annexes) est basée sur les 7

critéres diagnostiques de la dépendance a une substance du-lBSMinsi que sur deux
OLINBLI2YRSNIyOS SiG Y2RATAOFGA2Y RS f QKdzYSdzZNb RS
recommandés par Griffit/i§

[ @ternet Consequences Scalie Clark et coll. (2004) évalue les conséquences physiques,
O2YLRNLSYSyidGlrftSa St LaeOK2az20AlFtSa RS fQdzal3aS RC
Le Sample Questions for a Screening Interview Assessing Problematic Interrkst Rissrd (2005)

est un outil sembstandardisé dont les cing premiéres sections sont basées sur une approche
biopsychosaciale.

Du c6té francophoneDan Véléd Y SRSOAY LJAROKAFGNB t f QK& LG f
aussi des signes et symptomé&$» (présenté erannexes)

Quelques outils diagnostiques des dépendances aux jeux vidéo

/I 2YYS y2dza QI g2ya RS2t &2 debrfdeS ¥adidale enBedjdux viRiédt A O
St LyGSNySito [Sa S@2fd2irzya GSOKy 2iftpanétiate a @2y
(convergence) de tous les TIC entre eux. Nous disposons néanmoins de quelques exemples de grilles
diagnostiques qui concernent les jeux vidéo ou plus généralementdesiputer addictions.

Nous pensons notamment auBSMIV-JV» (J = juenile, V = Arcade video game)Eischer(1994). Il

aQF RNB&&S LJ dz& LI NI AOdzZ ASNBYSyd | dzE SyFlyida Si
pathologique du DSNV.

LeProblem Video Game Playing Sd&¥®P) développé p&@algueroet Moran (2002¢ présenté en

annexes) sur des adolescents espagnols. €£east basé sur les critéres du jeu pathologique et ceux

de la dépendance a une substanceduBSM ® / S (GS&ad aQl LILJX AljdzS AYyRAFTS
non. Il se décline en neuf sogsestionsconcernant da préoccupation pour les jeux vidéo «le

RSOSt 2LIISYSY (i >R Qirypdrte de2 Cotrilild»,y «BeS retrait», «la fuite», «le

mensonge», «le mépris des conséquences physiques ou psychologigueta famille» et «les

perturbr G A2y & »t £ QS02¢t §

8 http://www.stresscure.com/hrn/addiction.html
87Vaugeois R2006),0p. cit.
8 yéléa D(2005), «Toxicomanie et conduites addictivesHeures de France, g p.284
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Notons également I&ame Addiction Scatie Chiu Leeet Huang(2004) destiné aux enfants et aux
adolescents chinois.

Enfin, le plus récent, développé en Hollande pour les enfants et les adoles¢t@@®ame addiction
scalepar Lemmenset coll. (2009¥°. Celleci est aussi basée sur les critéres du jeu pathologique du
DSMIV.

Nous pourrions certainement encore allonger la liste, mais cela ne semble pas trés utile. La principale
a2dz2NOS RQAYALIANI GA2Yy RS des dudei fatadgique duSM. Alaz®S i NB & |
AAYLIX SYSyd jdzQAt aQlF3Aaxd ft RS ANREESa SG RQ2dziA
recherche. Cette abondance ne reflete en rien les besoins du terrain. De plus, de nhombreux tests

sont disponible en ligne et destinés a étre autoadministrés, mais ils ne présentent aucune valeur
psychométrique.

Beard* 6 Hnnpo | o06ASYy NB&adzYS fS& ONRGAILdzSa | RNBaa
Premiérement, cellesi sont souvent basées sur des théories défdes (voire inexistante), ce qui

limite les possibilités de comparaison entre elles. Deuxiémement, ce sont généralement des
«autoquestionnaires) |j dzA Y QA Y (i BeZBdaByy ils nécdissitentRIGhc que les utilisateurs
répondent honnétement. Troidmement, ils ne portent pas sur des contenus spécifiques a Internet

(chat room, email, pornographie). Pourtant, ces contenus jouent un rble important dans la majorité

des mésusages observés.

Usages problématiques : synthése

Comme vous pouvee constate, ces grilles diagnostiques ne posent pas de limite quantitative qui
GASYRNI AG YINJjdzSNI £ S GNPBL) RQdza erdabigsenente & didide LI dzi &
f I LISNREZ2YY SdHilisért i (i ¢ RypefdehticRe@<@ssions, dese préoccuper pous.

I QSad I Ay aArvpidhns MteytratiengGrifiths parle desaliencd t QSt SYSy id Of S
diagnostic de dépendance.Un enfant peut avoir un temps de jeu limité a deux heures par jour et

penser sans cesse a ses stratédies.f QA Y SNBSS dzy | dziNBE Sy Tl yd LISdzi
G201t SYSyid a2y 2Sdz f 2NERIjdzQAf Sad t fQSO2tS 2dz Sy
le premier de ces enfants sera plus "dépendant" que le seedndisseron attire® | G G Sy G A2y & dz
FILAG jdzQAt yS Fldzi LI a € AYAQG SINIALE Q SFA | diiidzl i 2tydzSENJ L
temps gue passe le sujet devant un écran. En effet, un enfant peut jouer une heure par jour aux jeux

vidéo et enchainer sur plusieitheures de télévision. Gardeyfs2 dza OSLISY RIy i RS LIS
dza I 3SNJ RQLYGSNY S @& 7T A% Enletletizia pdrsSnnelipdur Janchéiter Ys Y S
différentes activités (travailler, répondre a desyBE Af & RQI YA a > LI NI AQBLISNI ¢
nous adoptons une attitude compréhensive, nous devons pouvoir entendre cela et ne pas assimiler a

une grande ¢ambouille toxigue» tout ce qui se fait sur le Net et devant les écrans.

Ainsi, un usage problématique ne se jaymes uniquementau nont® RQKSdzZNB&a LI daSSa
YFA&d RFEya €S OFRNB RQdzyS SOOI fdz %A By |j 842 ¥IQS S LR @K T
jdzS tS y2Y0ONB RQKSdzZNBa LI adaSSa adz2NJ LYGSNYySa aza
usage problématique.

Ensuite, une autre notion centrale est celle dontrle du sujet sur ses comportements. Cetui

FAYSNI AU RAYAYdzSNI 2dz I NNEGSNJ al O2yaz2yYYliaAaz2y Si

8 http://www.cam-ascor.nl/index.php?option=com content&view=article&id=112&catid=54&Itemid=55&lang=en

P Beard K. W. (2005)p. cit., p.7-14.

9Lvéléa D. (2009), @yberdépendances, réalité ou fictiom = O2 Yy FSNBY OS 2NEBIyAaSS LI Nt QLy&ad.
Mentale le 12 mars 2009.

92 Tisseron S., Missonnier S., Stora M. (2086)cit, p. 33.

9 Remarque formulée par MicheBBNK A y R $1édfa @ninfatiof», pérticipant au groupe de travail IWSM.

% Sergerie MA, Lajoie J. (2007)p. cit, p.152.

% Ferraro G. et coll. (2007) Imternet Addiction Disorder An Italian Study, CyberPsychology and Behaviolume 10

N°2 p.170-175.
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aSya az2yid AYyFNHzO(G dzSdza SAN® yRIIKIEASYRES { DI @BV D AL S Sl
sujet en perd la notion du temps.
[ I jdzZSaGA2y Rdz O2yiGNbxES SiG RS fQAYLIRaaAoAftAlS

comportement ameéne celle de dissonance,ateflit intérieur. Le sujet peut se montrer ambivalent

ou franchement en désaccord avec son comportement. A cela se surajoutent souvertrdits
externes. Le sujet qualifié dépendant maintient son comportement malgré les avertissements de ses
proches et/ou lexonséqueces néfastes sur sa vie sociae sens large (sa vie affective, son travail,
ses responsabilités parentales, ses finances).

A ce sujet, Shapira et coll. proposent dans leurs critéres la possibilité que la difficulté se caractérise

soit par une détress@sychologique cliniguement significative, soit par des problemes dans les
ALIKSNBa a20AltSax 200dzd GA2yySttSas 2dz RFya RQI
leur grille destinée aux adolescents, ne proposent plus cette alternative et coestda présence

de «difficultés fonctionnelles (négligence des obligations scolaires, problémes de relations sociales,

etc.) nécessaires pour poser le diagnostic.

Les grilles que nous avons présentées font généralement plus appel aux notions detdéssir
soulagement des tensiondj dzQt OSf S RS LI FA&ANI £ 2NRIjdzQAE &Ql

OSNIFAYySYSyid LI a RANB 1jdz§ S LI I AAAN) fpldskdu I 6aSy
soulagement pendant sa durée Par contre, il est quesin de «symptomes de sevrage (par

SESYLX S ANNRGFOAC )\us 2 dz KdzY S dzNJ R$LJN£aaA®S RQF
fI O02yaz2vyYYlLiA2y RS LINRBRdZAGaed /SLISYyRIyGs éé LJ2 A

chercheurs «Concerantles RRA QU A2y a alya &ddzoadlyOoSazr yz2da | J;
SyO2NB3 RS O2yaSyadzi ljdzryid £ f1 LINBASYOS 2dz y2y F

substrat biologique des phénoménes de tolérance et dépendasite.

Tisseron explique k dzQ2y y QF 2F YFA& @dz dzy 2SdzyS LINAR IS RS
vomir, par exempleé Il peut parfaitement présenter des signepsy» - énervement, enfermement,

tristesse, etc.-, peuton objecter. Certes, mais il est raisonnable de penser ges symptomes

existaient déja avant la pratigue excessive des jeux vidéo. Et que cette pratigue excessive était
justement destinée a lutter contre des angoisses dépressives, de dépersonnalisation ou

RQL 0 | gFhRasydabsevrage, le joueur retrouve tole§ a | y3d2AaasSa Ayidal 0dSaod |
NBG2dzNJ £ £ OF&aS RSLI NI |jdzS f Qz y 0 &P NIP8zii B HARNE £
NB Yl NJjdzSNJ |j dzQt dzGAf A&SNJ I dzaa A $ NBYSyd S SN
lespera yySa N3ISSa ljdzA LI aasSyd G2dzis I 22d2NySS RSO
dépendanc&d t 2 dzNJ f QI dzi SdzNE OS G SN¥YS S Y2Ay&a adAa3davyl
jeune se déresponsabiliser et se figer dans son comportement.

Q.)(

Ensuite, certaines grilles soulévent la question du diagnostic différentiel en excluant les troubles
psychotiques, dont les troubles bipolaires. Nous touchons ici & un autre des grands débats du secteur

des assuétudes celui du «double diagnosti®>. NomtINS RQS (G dzRS& NBfFiSyd fSa
exister entre les addictions et les autrepathologies mentaleg ® / St yQF NASY RQS
R2YYyS [jdzS I O2yaz2vyYYldAzy LISdzi a2dz@Syid &aQAyd SN
malaise et des tensiong&cues par le sujet.

% |ederrey J Louati Y, Scariati E Theintz F(2007), «Addiction au virtuel une réalité? un apercu de la

cyberdépendance, Immersion en communaue Cl OdzZ §S RS aSRSOAYS RS Q! yAGSNEAGS R
" Tisseron S. (2008)p. cit, p.113.

% par exemple, nous sommes dépendants de notre voiture pour certains déplacements. Cette dépendance présente une

dimension positive et nous permet de voir nos amis. Par contre, nous pouvons étre dépendants des sensations liées a la

vitesse ou dépendete de notre voiture pour nous valoriser narcissiqguement. Ces dépendances prendront une dimension

L¥ dza y S3l iA@Sed 5SGI y ] dépfndaleEefst ScchaSs;{rmlel de dm@wprénﬁre s6s ndavitianyg. S

/1 2YYS fQSELX AljdzS OSHREKWSYWRIIYy OB 2 NEENOSNIG S K SAQF G yOSNE RQI dzii N
dérapages.
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Enfin,OSNIi I Aya OKSNOKSdzNBE LINBOA&ASY(d f QAYLRNIIFYyOS RS
RS& NI} Aaz2ya lidzk t ATASSA RQBoa asSeftielfess Pdr Sx@mp,ipoud St £ S &
RQKS dzNE a

réaliser celi NI @ A f 3 SaNQIdky RyH2 VIGINSS O2yaARSNIOf S
Internet. Grace a la distinction qui est ainsi faite, ma consommatiessentielle> dans le cadre du
NI @I Af YS YSG t fUUFONR RQdzy 2dzASYSyid @Al Iy 2al

AYy@SairaasSySyid LINPEFSaarzyySt yS a8 Fra®dS LI & | dz

PLt Sald rdzaaAa LRaaArAofS 1jdzS tS 22dz8dNJ Sy fA3IyS SalesYS G2dzi
objectifs de sa guilden XComme quoi, touest relatif.
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Epidémiologie

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

Le tableau erpage4?2 résume ls principales recherches portant (hotamment) sur la question de la
prévalence des usages problématiques. Callesoncernent presque exclusivement Internet (sauf
f QSGdzRS Tttt SYFYRS RS DNN&AaSNJ ljdzA LI2NIS adzNJ f Sa @
Comme le constatent des auteurs comme Yellowlees (28D%augeois (2008 et Spada (2008¥,
fSa NBadzZ dFida RAaALRYAOf Sa LINBaSYy ci®sf multityfcBielled NI y RS
' @ yih (2dziz O0S&a NBOKSNODKSa NBLRaSyid adz2NJ RSa GSa
établie. Par gemple, dans leur étude (2000) sur 910 étudiants taiwanais, Chou et'Hsitiisent
e deux tests afin de discriminer la population de

' ™. OBOSNRSLISYRIyidGaz fI GSNAA2Y OKAYy

CIRABII ge"‘;‘gﬁz % de Young. Comme le montre la figurs la zone de ,
89 sijjets 125 sujets / recouvrens y 'U, SYy U NB Af Sa RS dzE, LJ2 LJd}f F G A
9y F2YOUAZ2Y ljdzS fQ2y dziAfAas fQd
I ------------------------------- obtenues varient fortement, 10 avec le premier test et

Recouvremenb4 sujets 13,7% avec le second. Notons que pour leur recherche, ils

Figure 1 : sujetsdiscriminéspar deux tests yQz y'[j NEB 554/ dajetd; CﬂllgitifSﬁ Qux deux tests
différents par Chou et Hsiao (2000) (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
spécialiséeou une émission TV sur les cyberdépendances, etc.) influencent trés nettement a la
KIFIdzaaS fSa NBadzZ G4lFda 200Sydzaed / QSad dzy LISdz O2Y
RQI Yl 04SdzNE RS aSyaliAzya F2NILSa RIyaviadoy/cludl Y LIdza :
dzy A OSNEAGI ANB RS LI NI OKdziAayYSe / QSad FAyair |jdzsS
Young, par exemple, qui finit elfeéme par reconnaitre ces bidisti 8 Q SYI NB KRB NB NX QS (i dzF
Greenfield renseignée dans le tableau. Lengentage obtenu par cehldi est plus raisonnable, mais
SYO2NBE LINRoloftSYSYyd adiaNBadaAYSe {A OSGGS NBOKSNI
important de sujets, ceuOA 2y G SGS NBONMHzES& | dz RSLI NI RQdzyS
cyber®S LISY RIF yOSaxX /S ljdzA AYGNBRdzZAG dzy 0AlFAa SOARSYy

5S L dzax O02YYS y2dza QI @2ya f2y3dzSYSyid RAaOdzi S f
OB0SNRSLISYRIYyOS Sik2dz RQdzal 3S LINRof SYFdAljdzS yQS
tests utilisés vaBy i RQI Af f SdzZNE RQdzyS SGdzRS t f QI dziNBd [/
maison qui sont souvent des versions vaguement modifiées de tests préexistants. Par exemple,

f QSGdzZRS NBIFfAASS t {Ay3lFLIR2dz2NI aS 0 %Sujeh@mdget S y2°
problématiquez p Kk WO @ / QS & dzy-G2 ®NIYY INOKS fl O@3/yiaNBNHzOG A 2
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 chiffresrdanous disposons pour la Belgique.

OyadA(Ss t8a OFNRFGAZYa LISdz@Syd S3rtSYSyd aQSELX
socioculturels dans lesquels ils évoluent. La majorité de ces travaux concernent des étudiants.
Probablement parce wp ceuxci sont particulierement accessibles pour les chercheurs, mais

1% vellowlees P. M., Marks S. (2005), op. cit., p. 1¥46B.

101\/augeois P. (2006), op. cit., p. 26.

102 Spada M.M., Langston B., Nikcevic A.V., M@@&B. (2008) The role of metacognitions in problematic Internet use
Computers in HumaBehavior 24 (2008) p. 2323335.

1% Chou C., Hsiao M.C. (2000)nternet addiction, usage, gratification, and pleasure experience: the Taiwan college
& ( dzR S y>a Compidiera & EducatioB5, p. 6580.

1%young K. (2004dp. cit, p. 402-415.
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€galement spécialement concernés par la question des nouvelles technologies. Rajoutons a cela que

les adolescents (s jeunes») sont généralement considérés comme une catégorieladisS a X v dz2 A

j dzQAf Sy a2Ai= OSNILI Aya (jelihed usdgers cossifuerit Gng trat®R SY 2 y (i |
sociodémographique plusimpactéen  LJ- NJ £ S& dzal 3S& LINBOf S Y %0 A ] sz a
b2dza FdzNEya t Q200+ aARplus édSétar patloslrte Scllil €xSpiiobablenprizS & { A
LX dza ydzZr yOS RS RANB |jdzQt OKIFljdz§ N3ISzZ 0O2YYS L] dzN

mésusages préférentiels».

Enfin, nous devons également soulever la question du contexte socioculturél den S Ij dzS € aQAay
aussi bien la démarche des chercheurs que le comportement des internautes constituant le public

cible. Si Internet est intrinséquement international, il est fort probable que les usages qui en sont

faits subissent des variations régioeal De la méme fagcon que nous pouvons distinguer la
consommation des jeunes et des moins jeunes, des filles et des garcons, des riches et des moins
riches; nous pouvons également observer des différences entre pays catholiques et pays
protestants, pays diNord et pays du Sud, et Le rapport final de &« Q9! Y A>Rndontre gleb A y' S
différences entre pays européens. Par exemple, en fonction de leur appartenance &ulbere»

catholique ou protestante, les parents vont médiatiser difféeremment la ratadie leurs enfants avec

la télévision et Internet.

Au sujet des dimensions socioculturelles, nous pouvons constater que les travaux sur les UPTIC
concernent principalement les Etaltsnis, la Chine et la Corée du Sud. Si I&ates» nous ont

habitués a @2 A NJ dzyS f 2y 3dzSdzNJ RQI @ yOS RIya o0ASy RSa

f QAYLERNIFY(dS AYLIEAOIGAZ2Yy RSa RSdzE | dziNBa L) &a
comprendre cela, il nous faut revenir a nos premieres considérations concernantgieosiie a

considérer non pas comme unmidroir transcendant la réalit§ 6 WI & 12§02),FnfalQ aien le

produit de grandes questions sociales et politiqdésLa Corée du Sud et la Chine ont ce point
O02YYdzy RQI@2AN) £t yS32 OA StunélsRSéaoncdiley AafefSeyi el ded 2 OA |
GSyLao 5Fya OS O2yiSEGSE LyiGSNySi SiG tSa 2SdzE OA
par la culture occidentale et ses valeurs.

I QSaild FAyair 1jdzS RS LldzA-éoréen¥ oonsidéreSa qasfiotr@ed NpteSn6tS y (i & dz
Addiction» comme une des principales questions de santé publique actlfellee nombre de

G0N} Ol dzE NBIFfA&aSa £ OS adz2Sd FAyair 1jdzS tS&a y2YoN
Sy LX I OS az2yid t f Qénxlle actiellérent b Soiigfdjcdaiietng, greRrtdgédjedie

tradition et modernisme.

[QSESYLXS RS t+ /KAyS Sali SyO2NB LXda YINjdd ydo
RS 4834 RANARISIYyGas Af Fhodzi & oy «ehBofrpiNed Miindis 42y K.
T2yid dzy LY NJ-fféfS SYGNB 8 RSOSE 2LILISgué¢ e RQLY (G
f Q2 LIjuDpposa au XIXe siécle la dynastie QinglzA @2 dzf I A G AYGSNRANBE S
Chine- et des puissances OcA RSy (il £ Sa ljdzA & @g2&l ASyula@yie &2 dzNX
O2ydSYLENI AyS $ad 02YYS (QOYLANB vAiy3as LI SAYS R
ai

RS tF NBYTF2NDSNI SG RS fQAYGSINBNI RFEYA deyipsad ai s

em S~ O

_<

%5 FerraroG. etcoll.. (2007) op. cit., p. 176.75.

106 Livingstone S., Haddon L. (2009E W« kds Online: Final Repost LSE, London: EU Kids Online. (EC Safer Internet Plus
Programme Deliverable D6.5)

97 Golub A., Lingley K. (2008)JustLike the Qing EmpireInternet Addiction, MMOGs, and Moral Crisis in Contempory
China», Games and Cultur&,ol. 3, N°1, p. 595.

108 . ¢ Rdz my T¢ addrdss therproblemythedgovernment has built a network of 140 Intexddiction

counseling centers, in addition toe@atment programs at almost 100 hospitals and, most recently, the Internet Rescue
camp, which started this summer. Researchers have developed a checklist for diagnosing the addiction and determining its
severity, the KScale. (The K is for Koréajtp://www.nytimes.com/2007/11/18/technology/18rehab.htmbu
http://www.asianoffbeat.com/default.asp?Display=1143

19BJock 13(2008)0p. cit., p.306-7.
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aux influences étrangéres qui conduirontasachdteé / QSad Ay aA [dzS I |jdzSai
Internet, comme celle des suicides de joueurs de jeux vidéo, défraye les chroniques journalistiques

en Chine depuis le milieu des années nonanteefie profonde crise morale, qui vient souvent

2112 aSN) 2SdzySa S FyOASyasz aQla22dziS dzyS y2dzdSt f S
sa famille. Pour bien percevoir la profondeur du séisme au sein de la société chinoise, il faut prendre
adiS RQdzy 3t AaaSYSyd RlIya €Sa Y2RFEfAGSa RS aidNuWzOl
en quelques années consommation et individualisme. Le domaine de la psychiatrie a suivi la méme
SP2tdziAz2zyd® t SGAG t LISGAG orde kohdevor b im&ladié yientalK ey S dzy
bien-étre et la consommation de la psychiatrie et des psychotropes. Golub et Lingley (2008)
O2yaidlGdSyid RQIFIATfSdNE dzS OS&a RSNYASNR az2yd azd
internes, la questionles cyberaddictions en étant un bon exempfe.

5SS LJX dza> y2dza RS@2ya NI 22dziSNI £ OStl f QAyYI dzk S d:
sphére publique hors de son contrdle (le Net), qui laisse aux activistes la possibilité de communiquer
etded Q2 NHI YAASN wl A&d2y LI dz2NJ f | |j «iggeétfirvalhof Chida & NB I d
depuis 19952

Nous nous sommes permis de développer un peu plus la question chinoise afin de mettre en lumiéere

f QAYLRNIFYyOS RSa 7T CiNSRIzNEQ ! &t200A/2 Odzt ({i0exaS £ faS &S yy Ayd SilA
fI ljdzSadAazy t €1 F2N¥dzZ I GA2Y RQdzyS NBLRyaSe / QS:
taiwanais évaluent des prévalences allant de%2( 3®%. Il nous est strictement impossible
RQIIAING €+ LI FdzAAOGATAGS RQdzyS GSEfS AYyF2NNIGAZ2Y |

SOARSY U 1jdzS OStlF NBFE8GS YLt € ljdzSadAazy GSttS |

19Golub A., Lingley K. (2008). cit., p. 5975.

1 Golub A., Lingley K. (2008). cit.,p. 68

12 y a quelgues mois (maijuin 2009), le gouvernement chinois pensait imposer sur chague nouvel ordinateur vendu un

logiciel de filtrage des contenus qualifiés deudgairesn X ! dzi NBYSy i RAGZ &2dza LINBGSEGS RS ¥
autorités chimises se réservaient le droit de filtrer et espionner la contestation politique. Sous la pression internationale, la

I KAYS + FAYFESYSY(d FoFyR2YYS a2y -tdi@neds sedintédasyecoidmiguedi Koir Ij dzQ St f ¢
t OS #édedsSnii dodsier xiyew York Timesu 30 juin 2009
http://topics.nytimes.com/topics/news/international/countriesandterritorgchina/internet _censorship/index.html
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Tableau récapitulatif des recherches portant sur lesevalences des dépendances a Internet et aux jeux vidéo

Chercheurs Année Groupe cible N Tranche d'ages Prévalence Test Pays
Grusser S.M., Thalemann R., R Questionnaire orlifferentiated assessmen|
Griffiths M.D. 2007 | Lecteurs d'un magazine de jeu en lig| 7069 1 =21,11 11,90% od addiction (QDAA) Allemagne]
Niemz K., Griffiths M., Banyard | 2005 Etudiants 371 X 18,30% Pathological Internet Use Scale (PIU) | Angleterre
Ferron B., Duguay C. 2004 Adolescents 61 X 0% X Canada
Corée du
Choi YH 2007 6-19 ans X 6-19 ans 2,10% X Sud
Public tout venant fréquentant un Version adaptée du Young's Internet | Corée du
Whang L.S., Lee S., Chang G 2003 portail Internet 13588 X 3,50% Addiction Scale Sud
un grouped'enfants et un groupe | 455 enfts et Enfts‘l‘“= 11,0+ 0,2n Enfts = 13,86 et Corée du
Jee Hyun Ha, M.D., Ph.D.; et cd 2006 d'adolescents 838 ados et Adosl = 15,8 + 0,8 ans Ados = 20,36 Young's Internet Addiction Scale Sud
R Corée du
Jee Hyun Haa et coll. 2007 Adolescents 452 1 =15,8 +0,41 30,80% Young's Internet Addiction Scale Sud
MYTHILY S. et coll. 2008 Adolescents 2735 1=13,9 ans 17,10% Test "maison" basé sur 69 items, IAB h/J| Singapour
KOChihHung et coll. 2006 Etudiants 3412 De 11 & 21 anis=15,48 ans 20,69% Chen InternefAddiction Scale Taiwan
Chou C. 2001 Etudiantsau collége 83 X 25% a 306 X Taiwan
. Chinese IRABI version HEABII) & le
Chou C., Hsiao M.C. 2000 | Etudiantsde colléges et d'universitég 910 20 ans a 25 an$,=21,11 5,90% Young's DQ 8 ya® questions Taiwan
Bai Y.M,, Lin C.C., Chen J.Y| 2001 Patients d'une clinique virtuelle 251 De 14 & 44 an$,=25,04 15% Young's Internet Addiction Scale Taiwan
Adultes recrutés par mail et par . R
Young K. S. 1996 téléphone 496 | A29 ans el (X43 ans 56 % Young'dnternet Addiction Scale USA
Scherer K. 1997 Etudiantsde collége 531 1 =24,46 13% X USA
MorahanMartin J., Schumacher
P. 2000 Etudiantsuniversitaires 277 8,10% Pathological Internet Use (PIU) USA
Nichols L. A., Nicki R. 2004 Etudiantsuniversitaires 233 2% Internet Addiction Scale (IAS) USA
Toutvenantrecrutés par Internet suite R
Greenfield D. 1999 a une émission ABC 17251 De 8 ans a 85 ahs=33 ans 6 % Virtual Addiction Survey (VAS) USA
R The survey's eight Internetlated
Aboujaoude E. et coll. 2006 | Adultes via unenquéte téléphonique 2513 2 18 and =48,5 0,3% a 0,6 questions USA
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Que savons-nous concernant la Belgique ?
b2dza yS RA&LIRAaA2YyAa LI a RS NBOKSNOKSa dziAftAalyid
Cependant, nous pouvons recouper certaines informations pour nous faire une idée.

Au sujet de nos proches voisins, en France, Dan Y&kstime que la proportiordes utilisateurs
RSLISYRIyia RQLYGSNYySG Sad SldaAagltSyidS t I LINEL
postuler quel %a 1,5 %des internautes développent une passion obsessive pour la Toile et/ou pour

les jeux vidéo.

/2 YYS y2dza I 02 NE ,I%d“iclz;t' AQKA LA G NB LJN\Beérscﬁg&@'aﬁ,z, ts !
RA&GUAYIdzS RATFSGNBYyua yA@dSlIdzE REya tQAYUSNBEU | dzS
RSLISYR Ft2NBR 2G tQ2y FTAES fF o0 NNB LR2dINJ ARSYUAT]
ARSS f2NARIdzQAf LINRELBapeS dedzfé B vidBdll R 0A2Y Rl ya f
- Pouruned N} YRS YI22NARGS RSa 2SdzySazx S 2Sdz Sad N
KSdzNB LJ NJ 22dzNJ SG yQSYLIASGS LI & Cettehatipjea | dzi N
peut étre considérée comme non invasive.
- Un pas a été francHbrsque le jeu, tout en restant occasionnsé réalise parfois pendant
plusieurs heures d'affilée le weeknd ou en période de vacancépour finir une partie). Les
jeux en ligne et a monde permane(WMORPGpeuvent entrainer ce typele pratique qui
peut rester sans suite.
- Un deuxieme degré correspondua jeu intensif régulier pendant plusieurs heures d'affilée
en semaine et une grande partie du weand® [ QA Y LI OG yS3IIF GAF &adzNJ f
alors rapidement évident. Souverte comportement este signeR Q dagl-étre du jeune,
dans sa famille, au collége, voire simplement emiéme.
- La pratique peut gagner encore en intenslté.jeu est alors effectué régulierement en soirée
tard ou pendant la nuit, prenant sur les heures sbmmeil et entrainant un déséquilibre des
cycles entre veille etsommail Lt & QF O02YLJ) IyS RQdzy RSaAy@Saii
- Audela, de ce type de pratigue, on rentre dans les domaines des comportements
pathologiques, aveain jeu trés intendi placé au centre des activités du sujetéduisant
drastiquement les relations sociales et amenant a des conflits familiaux ou conjugaux
constants
- Enfin, on rencontredes cas rarissimesle jeu pathologique permanent entrainant une
organisation de vie uguement centrée sur le jeu avec un abandon de tous les
investissements professionnels ou scolaires.

5QI LINB& fSa& R2yySSa RAmusgoyvbnsdstinerentd 5048 et L0oled A (0 G S NI
joueurs 0 OF 1 SI2NAS RATFTSNSES y-ueSant) ReDdtdagt Sand J2d ddafs [dérigzey (0 2 dzi
catégories:'* Griisser fait une estimation similaire 6 & 126) concernant les MMORPG chez les

joueurs allemands?.

[ § INRdzLIS RS GNIYGFAf YAa Sy LIFOS LIN fQL2{a y2c
En dfet, la description en galiern 6 OF ® DI N}y Sk dzz +SfSIFI #ANRBES> S
LI NHAOALI yGa INNOS | dzE ydzZ yOSa 1jdzQSttS AyidNRRdzZA
¢ absence du gyndrome») et de détacher la consumation problématique des figures quasi
mythologiques constituées par les catégories 4 et 5ramsexemples qui nous ont été donnés par

13ygléa D. (2009), Conférence IWSM, op. cit..

14 vsirole B. (2007), op. cifemnsh.org).

"5 Grisser S.M., Thalemann R., Griffiths M.D. (2007), « Excessive Computer Game Playing: Evidence for Addiction and
Aggression®, Cyberpsychology and Behavior, Vol. 10 N°2 p2220
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le groupe au sujet despassions obsessivesconcernent principalement la catégorie 2 et 3. Notons
gue la nuance & de taille dans la mesure ou ces catégories situent plus volontiers le débat du cété
des aspects éducatifs et relationnels au sein de la famille, plutét que de pathologies mentales
lourdes.

A ce sujet, il semble raisonnable de distinguer les donnéesecoact le public feune»

6 R2f Sa0Syia SiG 2SdzySa I RdzZ 6Sa0 SiG"RY! D2k @ dRR
Si O2fftd o6nnncoO OAO6f L YylH Li-Mhant § = 38IKahg) Sonrdzyes LIdzo f A
résultats moins élevés (de 8 a 0,6 en fonction des critéres utilisés) que celle réalisée sur un

LJdzo t AO RQS{GdzZRAlIyiad [ Sa SGdZRSE AYyGSNYyFGA®ylfSa Y
ce qui ne signifie nullementgQA f & a2ASy (G fSa aSdzZ a O2yOSNySa o602
t 2dzNJ OS ljdzac S&ad RS f 1 2Sdzy S &%n6us pr&drad & chiffrésS v |j dzs
AYyGSNBaal yda &adzNJ f Qdziedatiolescents kreGomrRuBadité fradzhised@ S RA I a |
cette enquéte, réalisée sur 8.578 adolescents de 12 a 18 ans, nous savans que

- 16,8%regardentla télévision durant 4 heuresou plugk NJ 22 dzNJ Sy aSYl AyS of
- 12,5% pratiquent les jeux vidéo durant 4 heures ou plpar jour en senaine (les jours
RQSO2ftS0® ! yS LINT (i ddidiSs pliside gaR@gude NS Sy A NB Y

Les usages dont il est question dans ce pourcentage correspondent a la catégorie 2 et plus rarement
aux catégories 3 et 4 décrites par Virole (il est pd2 6 6 f S Ij dzQdzy S LISNER2Yy Yy S
fréquente un établissement scolaire).

Cette méme étude nous apprend que, par rapport aux années précédentes, nous assistons a une
Iégére diminution de la consommation de télévision et a une nette augmentatida geatique des

2SdzE GARS2® 58S LI dza s (2@ ded)teBdSA disiBuerSdasfih du sek@hdafre, G St
alors que la pratique des jeux vidéo se maintient. Si nous complétons ces données avec celles du
CRIOE: vy 2dza LI dz@2 yamapkéds jedpek@dur lageelle lla catisbmmation de jeux
GARS2 RAYAYdzS dzyS LINBYASNBE F2Aa t fQSYyiNBS Sy
secondaires. Par contre,42> RS& 2SdzySa FINNRAGSyd +t fQN3IS | Rdz
écran, @ ces pratiques vont se stabiliser sur le long terme. Pour une large frange de la population

G R2f Sa0SyiiSé¢s 22dz2SNJ £ RS& 2SdzE GARS2 Tl AG LI NI
classiques (radio, télévisidh}».

A ce stade, afin de poursth y2 G NB NI Aa2yy$ Sy At a8YotS Ay
(N} OSNBE dzy$S ylteas$ LI da SO AT $S RS4 dzal 3834
concernent.

UPTIC et catégories sociodémographiques

La littérature scientifique nous fournt WS NI F Ay y2YOoNB RQSt SYSyda |jdza
OSNYySNJ £t Sa OFrGS3I2NASAE RS LR fSa L) dza O2
des jeux vidéo.

¢ 2dzi RQI 0 2 NjRedes ferfimes fani un Ssiade alds X1C qui différe semsiit de celui des
hommes. Ces derniers sont de plus gros consommaR@s 2 S dzE 8%l LeRmomryed it S G

18 AboujaoudeE, MD, MA, Lorrin M. Koran, MD, Nona GAMEL, MSW, Michael D. Large, Ph.D., et Richard T. Serpe, PhD

(2006),« Potential Markers for Problematic Internet Use: A Telephone Survey of 2@l&», CNS Spectruil(10), p.

750-755.

" Ferraro G. et col(2007), op. cit., p. 174.

8 ravresse D., De Smet P. (2008)abkac, alcool, drogues et multimédias chez les jeunes en Communauté frangaise de

.St AAN[dzSP wSadzAZ G gZRESNBEPEIROESY FRENWI dhay t NRB(Brixalesy ; RdzOl i
19CRIOC, juin 280 «Les jeunes et Internet.

120CRIOC, juin 2008 Les jeunes et Internet, p. 14.

2L Favresse D., De Smet P. (2008), enquéte SIPES, op cit..
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plus fréquemment que les femmes en moyeffieLes garcons disposent plus souvent dans leur

OKI YONB RQdzyS ¢+ 6bn 22014 &P SRQrdeyh&, sd 2ofisol? etSsur RS 2 S
2NRAY I GSdzNE £ Sa 3FNke2ya oyt 2720 2yd dzyS f 2y 3dzS dzN.
jeux sur écraff”.

Selon le CRIO@s fillesbelges préferent les jeux de construction et de management comme les

9ms, Habbo Hotekt Second Lit¢ b2 G2y a |j dzQdzy ljdzt NIi RQSYGNB StfSa
de stratégie commeAge of Empirepar exempleLes garconpréfereront les jeux de réles, les

courses, les jeux de combat et de stratégie.

Notons que ceRA FFSNByYy O0Sa az2yid LINRolIofSYSyd FYSysSa t
plus de la moitié des joueurson line» sont des joueusé®. De facon générale, Tisseron constate

gue les jeux vidéo tendent a réduire la traditionnelle distinction entre jdengarcons et jeux de
FAEESas y20l YYSy(d LI NOS jdzS €S aSES RS tQl @F G NJ
aussi plus profondément parce que nous assistons a une évolution importante des représentations

de la femme au sein des univeligwels.

Sur Internet, certaines activités sont plus souvent réalisées pdillees(en Communauté francaise)
comme consulter des sites web, télécharger de la musique, envoyer des ‘@ads% >A65 %),
chatter Q88 % >A77 %), entretenir son blog (+4 %)

A ce sujet, les études internationales sont en phase avec les données lletgéste une tendance

massive chez les femme@galement celles présentant une passion obsessive pour Inteenet)

préférer les «chats» et les différentes formes de communitian médiatisées par ordinateurs et

chez les hommes a préférer les jeux interactifs en liffieDe plus)es hommes sont actuellement

L dz& &adz2S0G& | dzE dzal 354 LINRPoOof Sl (RGaBal ROPAY (B8 S{
que 71 % des syberdégndants» sont des hommée&. Notons également que la grosse majorité

RS&4 O2yadzZ GFydGa Idz / SYGNB YSRAOFIT al N¥Y2Glly azy
GARS2S yn 2 Ll2dzNJ £S48 2SdzE RQINBSyd Si RS

« cyberdépendantsexue$ »)'?. Précisons néanmoins que certains travaux remettent en question

cette différence entre genré®. Par exemple, la fameuse étude de Greenfiéld999) ne démontre

I dzOdzy S RAFFSNBYOS Sy F2yOiAizy Rdz aSESX

En terme de génération, il est actuellement raisahle de penser qukes jeunes usagers sont plus a

risque que les adultes? Il sera intéressant de voir si cette tendance se maintient. Notons a ce sujet

gue le terme 4eunex», a la vue des statistiques dont nous disposons, renvoie aussi bien a

f QF R OSa @ Sz0dtadolescendg ® / QSad FAyair 1jdzS t QSidzRS RS
22dz2SdzNBE RS 22NI R 2F 2 NONYFiX LINROSYlLyd RS . St 3
deceuxOA Said R Ho LFyaod [ Y2AdASI10RSSyaldEcheRheE & 2V
RQdzy SYLX 2A @

122
123

CRIOC, mai 2006Jeunes et nouvelles technologies

CRIOC, juin 2008 Les jeunes et Internet.

124 CRIOGuin 2008, <es jeunes et Internet.

125 Tisseron S. (2008)p. cit., p. 51.

26 Bernardi S., Pallanti S. (2009)nternet addiction: a descriptive clinical study focusing on comorbidities and dissociative
symptoms», Comprehensive Psychiatarticlein press).

?"Chou C., Condron L., Belland J.C. (2008)eview of the Research on Internet AddictierEducational Psychology
ReviewVol. 17, N°4, 363-388.

128 5cherer K. (1997),&ollege life odine : healthy and unhealthy internet use Journalof College Student Development
38,p. 655-665.

129Rossé E., Codina I. (2009), op. cit., PT7

1%0pouglas A.C. et coll., op. cit., p. 364,

3. Greenfield D. N., Ceap L. (1999), cit, p. 403412.

132 Rossé E., Codina I. (2009), op. cit., PT7
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Ceci nous améne a penser que les contingences matérielles, psychosociales et administratives vont
prédisposer certaines catégories de populationlalk dzd  R<ddzaTlCIcBrdme les MMORPG, par
SESYLX So lj/deBS &fiQ2loMyA &GN G A2y a02t ANB Said dzyS O2y (N
RQdzy S LJ2 LJdzi doitiavdr virseffeO@Bévent® sur les usages exponentiels avartualixans.

Par contre, la &bertén 1j dzS O2y F8NB S & lips libdelidonRdkBosetRest y i S
RSYl yRSdzNBE RQSYLX 2A Sy F2yi LINRoloftSYSyd RSa OFi
b2G2ya S3FtfSYSyid 1jdzS fQFR2fSa0SyO0S Sid asSa LI NI
dziAftAaldAz2y Fo2yRIFIYyGdS RQLY (S Ny&tiodidebtaneliauxqdsly & 2 y &
les réalités virtuelles peuvent maintenant participer. Ou encore a la réorientation des centres
RQAYGSNEG RS tQlIR2ftSa0Syld OSNER aSa 3INRAzaISE RS L
f Q200 4A2Y R $tailsi geS pomtdlpat B sdi. Sy R

Enfin, rajoutons queek nouveaux usagers sont aussi une catégorie a ridgumssion obsessive se

RSOSt 2LIJIS a2dz@Sy i Rl ya étpoudhgryssesmabritéldgssuges, c&t@ dzi A £ A
passion est un étatansitoire qui cesse avec le temps**,

Les données dont nous disposons sur les consommateelges® et européen$® souléventdes
RATFSNBYOSa ljddtydadriAagSa RIya tF O2yaz2YYldaz y
sz()di\zy R Sio-SIO@yRWAA WS > a RGa LINAYOALISE RQ$SRAO!l
FLILJE NI Sy FyOS NBfAIASHzASET 2dz SYO2NB Rdz (&alS RS
SESYLX S tSa | o6dza as N£y02yu NENRY (G LIXdza @22y

et technique.

baid2ya S3IFESYSyYyd ljdSs O2yiNI ANBYSYyd t fQloda RS
niveau socilS 02y 2YAljdzS RS I FrLYAttSd / QSadh/IRREORE § dzS
RIEya f QS)ledzRlés fréquent®Rf ya t8a FLYA{t8a |dz yABSH dz RQ
Probablement fauil y voir une différence, A SS | dz O2HIGZ RIya f QF O0OSaaAoA

Concernant lesiza I JI6térnetRd@s différences ont été observées entre les personnes passionnées

de fagon obsessive par ce média et lesauttes/ QS a0 | Ay & A ddparfantd Soat pldsdze S (i &
attirés par les activités interactives telles desclavardagedesjeuxo a ! 5 (St |j dZ8etaahwt D;
le shopping la ol les sujets non dépendants utilisient Internet principalement pour envoyer des
EYFAfa Si OKSNDRIDNDIRIEs ufilisateyshciandol sukadtyén soirée ou la nuit

sont plus & risque que ceux qui le font la jourtfée

5Q dziNBa I OGAGAGSa LIS dzdeS ysagescanpiilsisy &gixconcsrientBn  LINE LIN.
contenu spécifique commé $& 2SdzE RS K ét &alcph@porBagrapRidNodsEEohsi

f Q200 aA2y RS RSOSt2LIISNI OS48 RSdzE jdzS&aidA2ya LI NJ
/| QSai Ay aa j dzS OKI Ij dzS dza | JilE erSierme¥ $6 dafegodeS LJ2 dzN
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 a la tranche 3D ans, etc

133Young K. (1996),Internet Addiction: the emergence of a new clinical disordelCyberPsychology and Behayigpl.1

N°3, p. 237244.

¥ vellowlees P. M., Marks S. (2005), cit., p.1447-1453.

¥ Favresse D., De Smet P. (2008), enquéte SIPES, op cit..

1% jvingstone S., Haddon L. (20a8), cit..

¥ Favresse D., De Smet P. (2008), enquéte SIPES, ppbeit.,

138 young K. (1996dp. cit, p. 237244.

139Whang L.S., Lee S., Chang G. (2ed8jernet overusers psychological profiles: a behavioral sangpanalysis on
Internet addiction», Cyberpsychology and Behayi6(2), p. 143L50.

1“°Rossé E., Codina I. (2009), op. cit., PT7
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Approche statistique et essais de modélisation

' @ yd RS LINBaSY(iSNI RATFSNBy(a -oompodeméntalists Hdde A O G A -
gue nous appelons les usages problématiques des TIC (principalement Internet et les jeux vidéo),
nousdévé 2 LILISNRya fSa NBadzZ G da RQdzy OSNIIAY y2YoNB
Ceuxci sont organisés en fonction de grandes thématiques fréquemment associées aursTIC (

LI daiz2zyas fQAaztSYSyd az20Al e £/SH  LA2ar2RINDS RSV SNME ¢
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

Vallerandetcot*6 H nno 0 X RI ya I§mniht BridIPsydRSogi®©sitijedziddident

RQSELX 2NBNJ OS |jdzaA | LILI NIi-&re dirde mtizhtihdta B Yi6 qudtididhte a Sy & :
RS G(G2dzi dzy OKI Odzy® ! dziNBEYSyYyild RAGZ OS ljdzA O2y i NR
véclS® / QSAad LI NI OSGGS @2 AS pissimmgirfgddied2egséntidisdny Sa L
cette quéte de sens.

t I N LI aarzys Afta SyiSyRSyild dza®i a2 RDSzy §y O OA W IGR A
F LILINBOAS S jdzQSt tar laqudid Slle ihvedtiiztendps af érergieS Gellera

participer a sa réalisation et a la constitution de son identité, de seglfe. Néanmoins, ils relévent

également que la passion a aussi été jugée de tout temps comme une source de problenmse quel
OK2aS ljdzh LISdzi R2YAYSNI t QAVRAGARdIz S al NI Aazy
théorie de Vallerand cette double dimension au travers des deux conceiasson harmonieuse

et de passion obsessivg dzQA f @I & 2 dzYeStdtidnNgBantitativd EDtetsIPifidkehtes
NEOKSNODKSa R2yd f QdzyS A YLIX Al dzbdeusconceptd: chitemedi LI v G &
définis qui offrent la possibilité, entre autres, de distinguer usages et usages problématiques des TIC.

La passio harmonieuse (HR)se référe a une inclination importante pour une activité, sans que

celleOA yS a2Ad O2y 0N} AyGS 2dz 20 acBrifictutlie Sedeellgiavet A Y LI )
fSa | dziNBa RAYSyaizya RS tF @AS RS f QAYRAQDARdzd
Lapassion obsssive (OPpeut étre source de satisfaction, mais elle est marquée par des contraintes
AYLRNIFyGSa ot @2t2yGS RQsiNB az20AltSYSyd I 00SI
5Flya OS OFRNBI fQFOGAGAGS O2 yperSdideSele pyud devedir LI dza
RAALINBLRZNIOA2YYSS Si NBYINBN Sy O2yFtAd SO RQ
chercheurs constatent que, contrairement a une passion harmonieuse qui pourra facilement étre
arrétée en cas de nécessité, une passmbsessive se maintiendra de fagon rigide, malgré les
RSalANBYSyGa 1dzQSttS SyaSyRNBE® 5SS L)X dzasz air fQl
obsessive est aussi associée a des affects négatifs. Enfin, les recherches montrent que les OP ont un
anaage plus profond au niveau identitaire que les HP.

Le tableau edessous reprend les items dePRassion Scalde Vallerand qui discrimine le mieux les
passions obsessives des passions harmonieuses.

Passion Scale : 14 items

Harmonious passion

. Thisactivity allows me to live a variety of experiences.

. The new things that | discover with this activity allow me to appreciate it even mor
. This activity .allows me to live memorable experience.

. This activity reflects the qualities | like abaugself.

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

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

. | am completely taken with this activity.

Obsessive passion

~NOIOHRIWINIE

“Lyallerand, R.&t coll.(2003).« Les passions de I'amén obsessive and harmonious passiodournal ofPersonality and
Social Psycholog®5,p. 756-767.
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8. | cannot live without it.

9.Theurgeisna G NPy 3Id L O yQiu KSfLJ YeaSt¥F ¥F2
10. | have difficulty imagining my life without this activity.

11. | am emotionally dependent on this activity.

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

13. | have almost aobsessive feeling for this activity.

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

[ LINRPLRAAGAZY RS I ftSNIYyR Said GGNBa AyiSNBaaly
certaines activités dans la construction identitaire et elmgmse une lecture et une appellation

Y2Aya ad0A3YFGA&alry(iSsT L)X dzA NAOKS RS asSya SiG L)X dz
médicaux «ensibles) 6 RSLISYRIyOSS | RRAOQUGA2Yy0d [ LINBYASNES
le rapport a la normgmais bien le bietétre de la personne et le sens que prend sa vie. Nous
sommes néanmoins critiques par rapport a la définition qui est donnée de gassion
harmonieusen ® b 2dzAd L2 dz@d2ya y2dza RSYlI YRSNJ Sy -dimg2AiA Af

doit-Sf f S LI A& HebbybKISEISNREFAYAGAZY RS 21 ffSNIYR RS ¢
O2yOSLIiA2y RS fQK2YYS Si RS a2y 02yKSdzZNE o6l as
Nous pensons que celleA NBf § S LI2 dzNJ onzdempdraiNdi qui Reutiné Eevékert f dza A
2LILINBAAF ydS LIRdNI €S O02YYdzy RSE Y2NISt&ad vdR2A | df

certainement porteuses et constructives pour le b&ne des individus.

Internet, jeux vidéo et isolement social

Coi N} ANBYSyYyd t OS ljdzA Said a2 dzassbliude@ddt KA @aefirS > A f
explicatif pertinent au sujet des usages problématiques des TIC. Le lien fait entre les deux est souvent
sousi SY Rdz LI NJ f QF LINR 2 NX lighe\sddf per@eitics Par tapadrt afcéles deNB £ | G A -
«vraie vié**». Cette assertion tacite se retrouve en filigrane de nombreux travaux & ce sujet. Quoi

j dzQAf Sy a2AGX &aA OSNIFAYySa S dzRIBrelinesdeyusdgdsy (i dzy
LINRE Ot SYI Al dzSa "““Red obdicBNdstidns Bnt [eursllidhitesydans la mesure ou elles
NBEINRdzZLISYyid RSa NBIFfAGSA T 2adiéte RocidleSpoNd edirent poir LINB F §
SELX AljdzSNJ OS IPoeererice pgug MesYiractions Socidles en ligne (Preference for

Online Social InteractianPOSI). Pour cet auteur, le sujeP@Sh A SNJ | G GANB LI NJ f
O2y(iNxfS RS &2y AYIF3IS S fQAYLINBaaA2y RQdzy Y2AYyl
par ordinaeur.

Mais, répétonde, le lien entre TIC et isolement social doit étre pris aimonspection Nombreux

a2y fSa (NI Ol dzE ljdzA fFA&daSyid LISYaSNI |jdzSz LI dzNJ f
LX dzi s G0 f QAYOSNES | dzAQ SHISIZRISNIRSdzN (KIS Hoiry HER P &Sl SasA v =
sur 910 étudiants, ne constate pas de différences entre les sujets diagnostigyésraddicts> et

les autres concernant les relations sociales et familiales.

Les données au sujet des jeunes de la Cananté francaise de Belgigtfemontrent quQQ A £ y Q& | L.
RS tASYy SyuNB I ljdza yiAGS RQFYAA 2dz £ RAFTFAOA
«excessib ¢ 4 h/J) de jeux vidédQue du contraireces conduites excessives saevantage le fait

RS 28dzySa ljdA FTNBdSydSyl .42d08yd t SdzNA F YAS6S804
{QAf Fldzi &S 3IFNRSNI RQIFI3a20ASN) a2aidSYF{iAljdsSYSyi
OSLISYRFIyld NIAaz2yylofS RS LISyaSNJI |j dzS net edthuyf deS NI O A
sestoutsn Yl 2SdzNE® [ S YSY2ANB RS ad RS +%odtie RS f Q!
gue la principale motivation des joueurs des MMORPG est le contact social. 70 % des répondants

8068 aSdAd S SELINBaaizy