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Cet article a pour objectif de préciser les angles de vue autour de
laddiction au virtuel en s’appuyant sur une revue de la littérature des
travaux francophones revendiquant une approche psychodynamique
sur le sujet du virtuel et ses excés. Au dela de la polémique sur la notion
d’addiction concernant Uusage des réalités virtuelles, émanent des ques-
tionnements sur les points de joncture et de dissemblance entre cette
conduite de dépendance a Uégard des autres voies qu’un sujet est sus-
ceptible de choisir comme objet de prédilection de sa passion. C’est ainsi
que la compulsion de répétition, la contrainte par corps, le pharmakon et
la désobjectalisation, stigmates de la pulsion de mort, sont mis en exergue
comme des notions précieuses pour conduire et penser la clinique du vir-
tuel ; le degré d’implication du corps viendra quant a lui contribuer a
la compréhension du choix de l'objet addictif, ce que nous illustrons au
travers du cas clinique d’un joueur excessif.

VIRTUAL PASSION

The aim of this article is to clarify viewpoints concerning addiction
to virtual reality by referring to a review of psychodynamically-oriented,
French language studies of the virtual and its excesses. Above and beyond
the polemics concerning the notion of addiction when speaking of the use
of virtual realities, questions emerge about the points of contact and of
divergence between this dependant behavior and other means a subject
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might choose as the object of predilection of his passion. Thus, repeti-
tion compulsion, body constraint, the pharmakon and disobjectalisation,
all stigmata of the death instinct, are highlighted as useful notions to
approach and think about clinical work with virtual reality. The degree
of implication of the body will contribute to understanding the choice of
addictive objects, something we will illustrate by way of a clinical case
study of an excessive player.

Keywords : Addiction — Adolescent process — Virtual — Body
— Pharmakon.

PASION VIRTUAL

Este articulo aborda el tema de la adiccion a lo virtual y sus excesos
en la literatura francéfona de enfoque psico-dinamico. Sin entrar en la
polémica de si se puede utilizar el término de adiccién al hablar del uso
de la realidad virtual, nos cuestionamos sobre las coincidencias y las dife-
rencias entre esta conducta de dependencia y las demds vias que un sujeto
puede tomar como objeto predilecto de su pasion. Destacamos la presencia
de la compulsion a la repeticion, la coaccion, el pharmakon y la desob-
Jetalizacion, representantes de la pulsion de muerte, valioso concepto de
reflexion en la clinica de lo virtual; el caso clinico de un jugador empeder-
nido ilustra la implicacion del cuerpo en la eleccion del objeto adictivo.

Palabras clave: Adiccion — Proceso adolescente — Virtual — Cuerpo
— Pharmakon.

I« addiction au virtuel » fait son entrée sur scéne en
suscitant parfois une polémique autour de la pertinence
d’une telle qualification pour I'usage excessif des Techniques
d’Information et de Communication (TIC). Les projecteurs
des médias pointent la démesure et les dérives des usages pos-
sibles du virtuel technoscientifique. Mais, hors scéne, les cli-
niciens sont confrontés a des enjeux complexes et des intéréts
paradoxaux des acteurs de la psychopathologie du virtuel.
Les quiproquos sont multiples et peuvent empécher parfois
le dialogue entre les professionnels de la santé mentale.

Cependant, au dela d’une réflexion sur la pertinence
d’une telle appellation, s’ouvrent d’autres questionnements.
Qu’est-ce qui pousse de nombreuses personnes a investir ces
espaces désincarnés au détriment de la vie charnelle et tan-
gible du lien a I’autre en présentiel ?

Dans cet article, nous allons done dans un premier
temps envisager |’utilisation du terme d’addiction pour
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I’engouement passionnel envers les technologies d’infor-
mation et de communication, en soulevant les points de réti-
cence de la communauté scientifique a ce sujet. Puis, nous
allons illustrer que ces « nouvelles addictions » ne sont en
vérité pas si neuves, les addictions sans substance ayant
déja été envisagées comme telles par Sigmund Freud et ses
contemporains ; la question de la compulsion de répétition
émerge ainsi comme une premiére notion importante dans la
clinique des addictions.

Suivra une revue de la littérature non spécifique
aux addictions au virtuel, mais qui nous apportera des
bagages essentiels pour la penser : la relation d’objet sera
mise a I’épreuve sous le poids des fragilités narcissiques des
« addictés » avec le danger de la désubjectivation teintant
ces pratiques de I’excés. Le pharmakon viendra nuancer le
paradoxe de la dépendance : entre reméde et poison, ’objet
de la passion demeure dans un équilibre fragile a la fois sal-
vateur et destructeur pour le sujet.

La spécificité de la passion virtuelle résidera cependant
ailleurs, dans un aspect inattendu. La contrainte par corps
caractérisant les addictions semble antilogique pour penser
P’investissement excessif des mondes virtuels ; cependant,
il s’avere que dans ces espaces non tangibles ’engagement
corporel est surreprésenté, par son absence. Cet engagement
du corps viendrait alors contribuer au choix du sujet de son
objet d’addiction, ce que nous confirmera la clinique du
virtuel.

LA NOTION D’ADDICTION

Un malaise est présent dans la communauté scientifique
quand il s’agit d’utiliser le terme d’addiction concernant
I"usage des technologies de I’'information et de la commu-
nication. Toutes les précautions sont prises quand il s’agit
d’en parler lors d’un écrit scientifique ou ce terme est soi-
gneusement évité, étant remplacé par celui de «recours
excessif » ou de « conduites de dépendance ». En paralléle,
les médias, mais aussi les centres d’addictologie, affichent
sans complexe « addiction aux jeux vidéo » ou « addiction
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a Internet ». Comme le soulignent trés justement Serge
Tisseron et Philippe Gutton (2009): « Qui parle de jeux
vidéo pense souvent “addiction”. Pourtant, la légitimité de
ce mot est loin d’étre établie. D’ailleurs, pour qu’elle le soit,
encore faudrait-il qu’il y ait un accord sur la signification a
lui accorder » (p. 587).

La confusion vient en grande partie de 1’utilisation méme
du terme addiction, car il peut avoir des acceptions tres
différentes selon I’approche théorique sous-jacente au dis-
cours de celui qui I’emploie ; cette notion navigue entre plu-
sieurs pays et traverse différentes conceptions. Son usage en
expansion comporte une incohérence consubstantielle, qui
dessert cette tentative de mise en commun d’une entité de
sens. Les chemins empruntés sont paralleles, leurs destins
les empéchant de se croiser. Au lieu de s’épuiser dans cette
démarche impossible, essayons de retracer ces chemins pour
les préciser.

Une difficulté premiére, mais certainement pas nouvelle,
réside dans le fait de pouvoir concilier une démarche des-
criptive aboutissant a une classification nosographique aussi
objective que possible, se disant méme a-théorique, et une
conception qui propose une réflexion au-dela du niveau phé-
noménologique et qui vise a apporter un sens plus profond
de ce qui est observé. Souvent un langage technique bien dif-
férencié permet de se dégager de la confusion qu’ameéne cette
démarche diagnostique, surtout lorsque le professionnel de
santé chargé de I’effectuer se base sur une approche psycha-
nalytique du fonctionnement psychique. Le terme « addic-
tion », avec sa double appartenance, remet a I’ordre du jour
le paradoxe quotidien du diagnostic a-théorique — descrip-
tif — et celui appuyé sur une théorie sous-jacente — explica-
tive. Dans cette perspective, une complexité supplémentaire
vient s’ajouter : au sein des approches descriptives, mais
aussi des approches psychodynamiques-psychanalytiques,
le terme d’addiction ne fait pas "'unanimité.

Décrire Uaddiction

Dans une démarche descriptive, un des premiers
regroupements accepté en France sous le terme d’addiction
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avec des critéres communs a été celui effectué par Aviel
Goodman (1990). Il définit I’addiction comme « un pro-
cessus dans lequel est réalisé un comportement qui peut
avoir pour fonction de procurer du plaisir et de soulager
un malaise intérieur et qui se caractérise par I’échec répété
de son contrdle et sa persistance en dépit des conséquences
négatives » (p. 1403). Les critéres qu’il propose servent
de référence pour les centres d’addictologie, notamment
concernant les addictions a un comportement, les dites
« addictions sans drogue ».

Pourtant, les deux manuels de référence pour la classi-
fication des troubles psychiques dans le territoire francais
ne retiennent pas ce terme. I’Organisation Mondiale de la
Santé (OMS) a I’origine de la Classification Internationale
des Maladies (CIM), renongant progressivement a 1’usage
du terme « toxicomanie », le remplace par celui de « dépen-
dance ». Dans une tentative d’objectivation de la deserip-
tion du phénoméne, tout en se dégageant d’un terme assez
chargé historiquement, une définition qui met en avant
le processus physiologique est finalement retenue dans la
CIM-10.

Le Manuel diagnostique et statistique des troubles men-
taux dans sa quatriéme version révisée (DSM-IV-TR), publié
par 1’Association Américaine de Psychiatrie (American
Psychiatric Association : APA), propose des critéres précis
pour la dépendance et I’abus d’une substance qui se trouvent
dans le chapitre consacré aux « Troubles liés a une sub-
stance » (tr. fr. Boyer, Guelfi et al., 2003). Déja dans cette
catégorie, il y a une distinction-spécification faite pour la
présence de dépendance physique ou pas. Il y a aussi une
distinction entre abus et dépendance. Dans ce manuel,
figure également une catégorie « Trouble du contrdle des
impulsions » dans laquelle nous retrouvons des critéres qui
concernent le jeu pathologique.

Loin d’arriver a un consensus ’APA, I’OMS et les addic-
tologues, s’appuyant sur les avancées d’Aviel Goodman,
proposent des repéres intéressants qui sont souvent utilisés,
notamment pour la recherche en matiére d’addiction, méme
par ceux qui se référent a un modele explicatif psychodyna-
mique. En méme temps, c’est aussi a ces références que font
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appel nombre de psychanalystes pour réfuter I’appellation
« addiction ». En effet, elle n’apparait pas dans la CIM-10
et le DSM-IV-TR et, pour les jeux vidéo ou Internet, I’appli-
cation des critéres d’Aviel Goodman n’a pas été validée par
une étude statistiquement significative.

Comprendre Uaddiction

Pendant que nous tapons le mot « addiction » sur notre
clavier, le logiciel de traitement de texte®* nous propose de le
remplacer par un terme « plus francais », celui de « toxico-
manie ». Pourtant ce terme, issu du latin ad-dicere, a été
utilisé en ancien francais pour désigner la dette a payer par
des travaux d’intérét général. Sa sonorité anglo-saxonne
témoigne d’un voyage du francais vers I’anglais et d’un
retour aux sources, mais pas sans avoir subi quelques modi-
fications au passage. Jean-Jacques Yvorel (1991), retracant
ce périple du terme, souligne également la traversée entre
différents champs, du juridique au médical, en aliénant son
sens au point de questionner sa pertinence.

Historiquement, le terme utilisé par les psychanalystes
en France pour désigner la dépendance était le terme toxi-
comanie. La racine T0CIKG¢ (toxique) et (ovic: (manie)
désignait cet état comparable a la manie induit par une sub-
stance toxique. Ce terme impliquait le fait de s’empoisonner
par I’objet de I’addiction et était élaboré a partir du modéle
des dépendances a une substance. Joyce McDougall (1978)
a réintroduit le terme d’addiction dans le milieu psycha-
nalytique frangais. Etant anglophone, elle a voulu trouver
I’équivalent du terme anglais « addiction » et le terme « toxi-
comanie » qui lui était proposé ne lui semblait pas refléter la
réalité clinique qu’elle s'apprétait a décrire.

Joyce McDougall (1982) considére que : « Pour I’*“ad-
dicté”, son objet n’est pas vécu comme mauvais ; au contraire,
il est recherché comme recelant tout ce qui est “bon”, tout ce
qui, dans des cas extrémes, donne sens a la vie. La dimension
de mauvaiseté ou de dangerosité, qui peut s’y ajouter, fait
fonction peut-étre d’un “bénéfice secondaire”, dont nous

3. Avec le logiciel de traitement de texte Word de Microsoft.
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pouvons supposer qu’il vise la punition du sujet pour avoir
osé, fantasmatiquement, posséder de cette maniére le Sein-
mere, mais détaché d’elle, et dés lors réservé a I'usage exclu-
sif du sujet qui I’a dérobé » (p.75-76). Le désir de se faire du
mal, de s’intoxiquer, que comporte le terme de toxicomanie,
n’est pas retrouvé dans le terme addiction ou il s’agit d’une
dépendance extréme, un état d’esclavage envers un objet.
Jean Bergeret (1981) s’appuiera par la suite sur la question
de la dette et de la contrainte par le corps, qu’introduit le
terme addiction dans une tentative de compréhension de
cette conduite.

Au fond, le terme d’addiction a amené d’emblée, dans le
milieu analytique francais de cette période, un dégagement
de la centration sur 1’objet de dépendance et de nouvelles
pistes concernant la place que peut avoir le recours a une
substance ou une conduite dans I’économie psychique d’un
sujet.

Ainsi, la réflexion analytique sur ’addiction ne semble
pas s’opposer a une telle appellation pour des pratiques
concernant les TIC, car elle s’intéresse a la relation que le
sujet va avoir avec I’objet au niveau de sa réalité psychique
et de sa valence fantasmatique et non a un objet conceret. La
cohérence avec la démarche analytique et ses fondements est
maintenue et rejoint de plus les réflexions des psychanalystes
pionniers sur ces uestions.

Trouver n’est que retrouver

Méme si le terme d’addiction n’est pas mentionné en tant
que tel, nous pouvons entrevoir une réflexion sur cette notion
d’addiction dés les premiers travaux des psychanalystes.
Un retour aux écrits de Sigmund Freud, Sandor Ferenczi,
Sandor Rado, Edward Glover et Otto Fenichel, proposé par
Marie-Madeleine Jacquet et Alain Rigaud (2000), questionne
les réticences des contemporains concernant le regroupement
sous le terme d’addiction de diverses conduites, en rappelant
également que ces addictions dites nouvelles ne sont pas si
nouvelles que cela.

Sigmund Freud ne s’est pas spécialement penché sur
la question (certains y verront le fait qu’il était trop aux
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prises avec ses propres dépendances), mais tout au long
de son ceuvre nous retrouvons des traces d’une réflexion
autour de cette question. Dés 1890, il évoque dans les
indications d’hypnose la « désaccoutumance d’habi-
tudes morbides (alcoolisme, morphinomanie, aberrations
sexuelles » (p. 19). Ce qui est déja significatif dans son
corpus, c¢’est 'utilisation de cette désignation « habitudes
morbides » dans différents contextes pour parler aussi
bien de 1’usage de stupéfiants, du jeu pathologique, mais
aussi concernant I’hypnose et méme le transfert. Il ques-
tionne ainsi la place de ces diverses manifestations dans
I’économie psychique d’un individu en restant en adé-
quation avec sa conception de la répétition dans le fone-
tionnement psychique.

D’autres contemporains de Sigmund Freud ont poursuivi
la réflexion dans ce sens. Ainsi Sandor Ferenezi (1911) pro-
pose également de voir le motif caché du recours a des sub-
stances et propose d’appliquer cette pensée pour d’autres
« manifestations pulsionnelles symptomatiques » (1933,
p- 189) telles que la kleptomanie et la pyromanie. Sandor
Rado (1932) souligne la mobilité des sujets dans le choix de
consommation de toxiques et établit ainsi qu’il s’agit d’une
seule et méme maladie, qu’il nomme par le terme de « phar-
macothymie » (p. 604).

Mais le grand pas est franchi par Otto Fenichel (1945)
qui parle d’ « addiction without drugs », traduit en fran-
cais comme « toxicomanie sans drogue », pour désigner
aussi bien la sexualité compulsive que « la manie de lire ».
Ces toxicomanies ou addictions, qu’il qualifie de « névroses
impulsives » dans une classification assez atypique au sein
d’un nouveau groupe : les « perversions et névroses impul-
sives », sont reconnues dans une place de protection contre
la dépression ou le traumatisme.

Ainsi, en s’intéressant au passé de cette notion dans 1"his-
toire de la psychanalyse, nous pouvons y trouver une proxi-
mité des situations décrites avec des pratiques nouvelles en
lien avec les TIC. Dans un continuum entre le normal et le
pathologique, 1’addiction vient alors indiquer la fonction
particuliére attribuée a un objet dans I’économie psychique
d’un individu.
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L’« addict » n’existe pas

Toujours dans cette tentative de rendre compte des
quiproquos autour de la notion d’addiction et notamment
concernant les TIC, nous allons maintenant aborder un autre
aspect central : la difficulté de passer de la notion d’addic-
tion a celle d’ « addicté ».

Le titre provocateur de I’ouvrage de Markos Zafiropoulos
(1996) sur la toxicomanie, Le toxicomane n’existe pas,
illustre bien un avis largement partagé dans le milieu ana-
Iytique. Entre « perversions » et « névroses impulsives »,
comment penser finalement les addictions, cette entité qui
dépasse les limites des structures psychopathologiques ?

Jean-Louis Pedinielli et Agnés Bonnet (2008) soulignent
que «dire que I’addiction n’est pas “une structure cli-
nique” — qu’il s’agisse de référence au “structural”
(Bergeret) ou de la position lacanienne — signifie que ce sont
d’autres modéles de structures qui vont étre appliqués a
I’addiction » (p. 46). 1ls distinguent ainsi deux approches
et leurs prolongements théoriques : une lecture de I’addic-
tion a partir de la structure perverse et une lecture qui,
comme ils le soulignent, a mis d’accord un grand nombre
d’auteurs en prenant les états-limites comme repére. Cette
dichotomie ne sous-entend pas que les premiers envisagent
les sujets aux prises avec une addiction comme pervers,
mais «la théorie de la perversion permet d’interroger
plus efficacement les rapports de I’addiction avec I’acte, la
pulsion partielle, le déni de la castration et la jouissance
de l'instrumentation de "autre » (Ibid., p. 47). Ceci vaut
également pour le modele des états-limites ou ce sont « le
recours a ’acte, la dépendance (anaclitique), les manifes-
tations dépressives et les mécanismes de défense (clivage,
déni, identifications...) [qui] rendent cernable la question
de I’addiction » (Ibid., p. 47).

Ces deux voies principales empruntées pour envisager
les addictions sont également retrouvées concernant 1’addic-
tion au virtuel technoscientifique. Elles reflétent ainsi des
approches qui se distinguent sur plusieurs aspects, mais qui
gardent pour point de départ la référence a la psychana-
lyse freudienne. Le fait de repérer dans quelle approche de
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I’addiction s’inscrivent les auteurs éclaire les avancées pro-
posées concernant les TIC.

Addiction limite

Jean Bergeret (1981) pointe la présence d’une carence
identificatoire et narcissique chez les personnes aux prises
avec I’addiction. Il remarque un défaut de représentation de
P’objet chez ces sujets, qui ont du mal a tolérer la frustration
et qui, pour cela, utilisent le comportement addictif comme
solution immédiate, en vue d’atteindre le plaisir et surtout
pour éviter la souffrance de la frustration. Pour cet auteur,
finalement, ces personnes vont avoir une relation a I’objet
spécifique, caractéristique de ce défaut d’intériorisation de
I’objet.

Dans ces conduites, la dimension narcissique prédomine
avec la dépendance narcissique a 1’égard des objets. La
relation ne peut pas s’intérioriser malgré les mécanismes de
maitrise rencontrés dans les addictions. I’objet d’addiction
est alors indispensable a la fois pour créer I’excitation mais
aussi comme pare-excitation.

L’impossibilité d’introjection transforme cette solution
en une contrainte a la répétition. Pour Philippe Jeammet
(2000), «l’objet d’addiction, en lui-méme peu spécifique,
apporte un double colmatage a ces “déficiences structurelles”
ou failles “occasionnelles” de I’appareil psychique, sources
de souffrance et de déséquilibre pour le moi » (p. 101). Il met
Paccent sur le lien entre les troubles de la séparation et la
recherche paradoxale d’une dépendance a un objet externe.
Le sujet opére un déplacement sur un objet externe, car il va
avoir "impression de le contrdler. Joyce McDougall (1982)
parle d’un objet transitoire et non transitionnel, car non
introjecté : « Les objets d’addiction sont “transitoires”, tou-
jours a recréer car toujours dehors » (p. 76), ce qui explique
la répétition de I’acte. I’addiction permet de surmonter les
difficultés psychiques et de court-circuiter le processus de
pensée. Francois Marty (2007) pointe I’aspect prothétique
de I’objet addictif : « I’objet de dépendance, parce qu’il est
trop accroché au corps, ne remplace pas ’objet transitionnel
qui, lui, n’a pu se mettre en place » (p. 653).
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Ce schéma regroupant les failles narcissiques, les diffi-
cultés d’introjecter 1’objet, et I'impossibilité de s’en sépa-
rer sans un effondrement dépressif, est retrouvé dans les
recherches sur I’addiction au virtuel technoscientifique.

Comme le mentionne Marc Valleur (2002) concernant
P’addiction aux « Jeux de Réle en Ligne Massivement Multi-
joueurs » (MMORPG"), dans ce genre de jeux, le héros, le
personnage « virtuel », acquiert progressivement des habile-
tés et des pouvoirs et grimpe dans la hiérarchie du jeu. Pour
obtenir une place importante dans le jeu, ce qui apporterait
alors une renarcissisation, il faut y consacrer beaucoup de
temps et done risquer de sombrer, parfois, dans I’abus et
la dépendance. Cette solution impliquerait ainsi de sacrifier
sa liberté au profit de sa restauration narcissique, car « on
congoit aisément qu’il puisse devenir de plus en plus diffi-
cile de s’extraire du jeu, si I’on y est un maitre du monde »
(p- 179).

La toute-puissance offerte par I'incarnation au travers de
Pavatar serait une source de renarcissisation qui permettrait
au sujet, narcissiquement fragile, de survivre. Pour Thomas
Gaon (2004), « I’avatar peut aussi étre rapproché de I’icone
comme image derriere laquelle se trouve véritablement une
entité. Expression de 1'idéal du moi ou personnification du
moi idéal, produit de I’anonymat partiel et de la diminution
du principe de réalité, I’avatar devient support d’une iden-
tité virtuelle » (p. 47).

Michael Stora (2004) avance que la dépendance aux jeux
vidéo fait partie des pathologies qui touchent I’estime de soi
et le narcissisme : « Certains jeunes dépendants sont tyran-
nisés par un idéal du moi parental implacable, sans sou-
plesse, et ils ont besoin de retrouver un objet qu’ils peuvent
maitriser, contréler pour échapper a cet idéal » (p. 75). En
s’appuyant sur sa pratique clinique avec des patients aux
prises avec I’addiction aux jeux vidéo, il propose d’aborder
cette pratique notamment « dans le sens de la psychologie
du développement, le trajet initiatique et les configurations
familiales qui ameénent le bébé a devenir un accro des jeux

4. MMORPG : Massively Multiplayer On line Role Playing Games = Jeux de
Réle en Ligne Massivement Multijoueurs.
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vidéo » (Ibid., p. 67). 1l souligne que « le jeu vidéo, ou plu-
tot 'interactivité, a savoir la relation que I’homme a avec
I’ordinateur, permettrait aux sujets déprimés d’enrichir leur
moi par une main-mise sur un environnement en puissance »
(Ibid., p. 74). Le jeu vidéo représenterait ainsi I’interface
entre I’équilibre narcissique et la maitrise de I’objet. Par
conséquent, cette relation d’objet est celle a un objet addic-
tif, avec pour but d’esquiver le sentiment de perte et d’éviter
un effondrement narcissique.

Cet enjeu est mis en évidence dans une recherche menée
par Bertrand Disarbois (2009). En s’appuyant sur une étude
de I’addiction aux jeux MMORPG, il propose de concevoir
« cette nouvelle forme de dépendance en lien avee le pro-
cessus adolescent et la problématique de séparation qu’il
implique. Le virtuel devient chez le joueur dépendant un
objet transitoire (McDougall) se manifestant a travers une
socialisation non socialisante, un jeu sans risque et une lutte
anti-dépressive. Au final, I’addiction aux jeux virtuels vient
empécher le second processus de séparation-individuation
(Blos) que constitue 1’adolescence » (p. 41).

En reprenant le regroupement proposé par Jean-Louis
Pedinielli et Agnés Bonnet (2008), nous pouvons résumer ces
conceptions ainsi : « Pour différentes qu’elles soient, [elles]
mettent avant tout I’accent sur la constitution du moi, ses
défaillances, les troubles de I’élaboration psychique et de
la symbolisation, I’économie de décharge, la tentative para-
doxale de restitution d’un objet psychique intériorisé et le
danger représenté par la dépendance aux objets libidinaux
conduisant a une dépendance plus grande encore a des objets
matériels » (p. 48).

Une économie paralléle

Ce panorama des théories psychanalytiques des addic-
tions serait incomplet sans I’évocation d’une autre lecture
dont le point de départ est résolument la question du désir.
Jacques Lacan interroge les objets de I’addiction, ces objets
extérieurs, prolongements du corps qui concernent la jouis-
sance. Jean-Louis Pedinielli et Agnés Bonnet (2008) pour-
suivent cette réflexion en soutenant que « I’addiction concreéte
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se manifeste comme une réponse dans le réel a une interro-
gation sur le désir, la jouissance, le rapport a la société »
(p- 52).

Au prolongement de ces réflexions, Sylvie Le Poulichet
(1987) propose une lecture de la toxicomanie ou la personne
traite son propre organisme « comme si la pensée pouvait se
trouver paralysée par une substance toxique et comme si le
“corps étranger” de la sexualité pouvait étre neutralisé par
une source toxique externe. Si la différence ressuscite la
douleur, I’opération du pharmakon déroule le corps dans
Phallucinatoire pour que “psyché” soit a ’abri de toute
effraction » (p. 85).

La notion stratégique de pharmakon, dans sa dimension
paradoxale et son mode opératoire « par séduction », lui a
servi de point d’appui pour la lecture des toxicomanies. En
partant de cette conception philosophique, elle a proposé une
considération de la dépendance a une substance tout en écar-
tant I’objet de sa dimension physique, en le prenant dans sa
dimension intrapsychique. Bernard Stiegler (2007) propose
d’envisager le virtuel a partir de la notion de pharmakon en
référence a « La pharmacie de Platon » de Jacques Derrida
(1968), ce qui I’améne vers une pensée de la société comme
addictive, avec « des bonnes et mauvaises addictions ». Pour
lui, la question du pharmakon représente «la structure
addictive qui constitue la vie humaine ». Le terme phar-
makon renvoie effectivement a 1’idée du remeéde, mais son
champ sémantique inclut un principe de quantité qui nuance
cet aspect bénéfique, la dose attribuée pouvant le faire bas-
culer du ¢6té du poison (Vlachopoulou et Gontier, 2011).
« Le pharmakon serait une substance, avee tout ce que ce
mot pourra connoter, en fait de matiére, aux vertus occultes,
de profondeur cryptée refusant son ambivalence a I’analyse,
préparant déja I’espace de I’alchimie, si nous ne devions en
venir plus loin a la reconnaitre comme 1’anti-substance elle-
méme : ce qui résiste a tout philosophéme, I’excédant indéfi-
niment comme non-identité, non-essence, non-substance, et
lui fournissant par la méme 'inépuisable adversité de son
fonds et de son absence de fond » (Jacques Derrida, 1968,
p-87). La possible dérive du pharmakon, cette limite fragile
entre reméde et poison peut nous renvoyer a la place des
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techniques dans nos vies. Effectivement, dans le Pheédre de
Platon auquel s’intéresse Jacques Derrida, on retrouve dans
le dialogue entre Theuth et le roi Thamus un enjeu proche de
nos préoccupations actuelles sur le virtuel : est-ce que I’écri-
ture serait un pharmakon ? Le but des inventions humaines
—techniques et machines — étant de pallier un manque, il crée
une dépendance a la hauteur de I’efficacité proposée. Le gain
et la perte qui en résultent sont difficilement percus d’avance
et Jacques Derrida insiste sur le moment ot « ce qui est censé
produire le positif et annuler le négatif ne fait que déplacer
et a la fois multiplier les effets du négatif, conduisant a proli-
fération le manque qui fut sa cause » (Ibid., p.124).

Dans cette mouvance, la question du désir et du social
semble fondamentale dans la lecture de 1’addiction au jeu
vidéo pour plusieurs auteurs. Benoit Virole (2007), tout en
restant prudent sur I’appellation « addiction » concernant
ces pratiques, pose d’emblée le probléme de la médiati-
sation du théme « accros aux jeux vidéo ». Il distingue dif-
férents types de pratiques, selon une « graduation du type
d’usages ». Pour certains types intensifs, il dit que « I’addic-
tion aux jeux vidéo, si I’on accepte ce terme, résulte d’abord
du refus de I’investissement du monde réel comme espace
de réalisation ». Ceci peut étre pris comme un symptome
individuel signe de souffrance, qui prendra un sens parti-
culier selon la structure psychique du sujet. Il ouvre aussi la
réflexion pour cette conduite comme symptome sociétal.

Rémy Potier (2009) insiste également sur I’interrogation
du virtuel par rapport a notre époque, soulignant le « mal-
entendu générationnel » qui accompagne chaque avancée
technique. Avec de multiples études aussi bien sur I"imagerie
médicale, les blogs, et Second Life, il ouvre des pistes inté-
ressantes pour penser le virtuel : « L’apparition des nou-
velles techniques de représentation du corps confronte a des
problémes nouveaux, qui touchent aussi bien les techniques
objectives que le rapport subjectif a soi » (p. 156).

Contrainte par corps

Ces deux visions, celle suivant la lignée freudienne et celle
intégrant les apports de Lacan, pour autant qu’elles optent
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pour des chemins différents, placent la question du corps au
centre de la réflexion sur les addictions. Paradoxalement, ce
qui semble les unir va nous servir d’appui pour penser les
différences de 1’objet élu selon I’addiction.

Dans l'insistance de Jean Bergeret sur la dette et «la
contrainte par corps », Marie-Madeleine Jacquet et Alain
Rigaud (2000) soulignent que «le rapport du corps a la
contrainte n’est pas univoque. Dans la pratique clinique
en effet, nous entendons certains patients affirmer qu’ils
ressentent cette contrainte comme émanant de leur propre
corps tandis que d’autres expriment au contraire que ce
sont eux-mémes (ui exercent une contrainte sur leur corps
propre. Cette distinetion clinique, qui a notre connaissance
n’a jamais jusqu’ici été explorée, peut conduire a interroger
ce qui distingue ces différentes figures de la contrainte par
corps » (p. 17).

C’est ainsi que la clinique de 1’excés nous rappelle les
propos de Philippe Queau (1993), issus de sa réflexion phi-
losophique sur ces mondes : « Les mondes virtuels sont des
non-lieux. Mais nos corps ne peuvent jamais étre des non-
corps. Cette confrontation entre non-lieux et vrais corps est
le neeud du probléme du virtuel » (p. 85).

Placer la question du corps au cceur de la réflexion sur
la passion pour le virtuel peut s’avérer fertile, notamment
quand ce recours se présente a la puberté ou le jeune doit
s’adapter aux exigences pulsionnelles pressantes.

Parfois, les jeunes se trouvent dans une souffrance contre
laquelle ils cherchent des solutions. Nous pouvons alors pen-
ser que les impasses du processus adolescent aménent cer-
tains jeunes a se réfugier dans I’univers virtuel offert par les
supports numériques. Pour Michel Wawrzyniak (1998), « le
virtuel nous fait accéder a un monde possible, a une possibi-
lité du monde que I’on se construit. I’adolescence constitue,
du fait de certaines spécificités de ses remaniements psy-
chiques, une porte d’entrée dans ce monde de la virtualité »
(p- 19).

Parmi les premiers articles parus sur la question du vir-
tuel des TIC et de I’adolescence, nous retrouvons celui de
Frangois Marty (1998) proposant, au travers d’un cas cli-
nique, que « son investissement du virtuel s’inscrit dans une
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quéte de sens pour une corporéité nouvelle, mais insensée ».
Face aux changements corporels, la maitrise qu’offre 1’outil
informatique marque le contraste avec le manque de mai-
trise de son propre corps, « il maitrise les images virtuelles
a défaut de pouvoir le faire avec I'image de son corps »
(p- 32).

Serge Tisseron (2004) propose 'idée que «1’adolescent
pourrait bien tenter d’échapper provisoirement a 1’angoisse
du virtuel comme devenir en s’engageant a corps perdu dans
le virtuel-déja la que constituent les jeux vidéo et Internet,
vécus comme un éternel présent sans aucune conséquence
définitive » (p. 13).

Ce lien entre la virtualité des TIC et de I’adolescence est
également souligné par Philippe Gutton (2004), qui propose
I’idée que la virtualité ferait que 1’adolescent délaisserait
pour un moment son travail de subjectivation. Le virtuel
pourrait, alors, contenir les angoisses, la violence interne
venant du processus adolescent et faisant écho a la problé-
matique propre a chaque sujet. Il s’interroge sur le virtuel
et donne une piste de réflexion intéressante concernant les
pathologies « au plus prés du corps » comme les addictions :
« I’adolescent imagine les convenances de la fabrication du
corps, leurs causes et leurs effets assurément interprétés
comme externes. Ces conduites envahissantes et exigeantes
en pensées et en actes peuvent chercher I’asymptote d’une
virtualité pure [...] produisant alors un fantasme d’ascé-
tisme » (p. 151). Ainsi, en incarnant des avatars, le joueur
peut ressentir, comme nous dit Michael Stora (2004), « une
impression soit de légéreté corporelle soit de puissance »
(p- 73).

C’est dans ce méme sens que ’addiction virtuelle est
envisagée, suite a une étude sur des patients ayant une pra-
tique addictive au tchat par Dolorés Albarracin (2006) :
« Naviguer au-dela des limites charnelles du corps, voguer
par-dela le sexe biologique, tout en se protégeant des effets
physiques du désir : tel semble étre le veeu inconscient qui
sous-tend [ cette] pratique » (p. 84).

Selon Brice Courty (2008), «le jeune inscrit et délegue
I’image et la pulsionnalité de son corps sur un avatar qu’il
dirige, dépassant ainsi la passivation pulsionnelle pubertaire
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pour parvenir (au mieux) a ’activité de créateur de (son)
destin » (p. 249). 1l oriente son questionnement sur les arti-
culations entre le jeune, I’avatar qui le représente en termes
de « corps réel » et « corps virtuel ».

Toujours dans cette optique, Rémy Potier (2009), a par-
tir d’une étude sur Second Life (SL), propose I'idée que
« Second Life est un monde ou les frontiéres se brouillent
et ou les corps s’effacent, ou ’autre existe dans I’interface
de la communication, mais sans corps et sans visage, sans
autre toucher que celui du clavier de I’ordinateur, sans autre
regard que celui de I’écran. [...] Le corps y est absent, mais
néanmoins sur-représenté par son absence » (p. 152).

Peut-étre qu’en s’éloignant des contraintes de ce corps,
le piége se trouve dans l'illimité de ces mondes virtuels ou
I’information et la communication, n’ayant pas de fron-
tieres, n’ont pas de limite non plus. Ainsi, la question que
pose Sylvain Missonnier (2006) a propos de ces usages nous
parait centrale dans cette réflexion : « ['usage tempéré et
addictif de la “réalité virtuelle” n’est-elle pas aujourd’hui
exemplaire de cette oscillation du sujet entre sublimation pul-
sionnelle et répétition morbide désobjectalisante ? » (p. 79).

NICOLAS A CORPS PERDU DANS LE VIRTUEL, UNE VIGNETTE
EMBLEMATIQUE

Nous avons rencontré Nicolas dans un cadre de recherche
(Vlachopoulou, 2011) dont le protocole s’appuie sur trois
entretiens cliniques semi-directifs et la passation d’épreuves
projectives (Rorschach et TAT). Le cadre de cette recherche
est bien limité par rapport a celui d’une rencontre psycho-
thérapeutique, notamment car il reléve d’une temporalité
réduite. Pour autant, le matériel récolté avec Nicolas a
I’occasion de cette étude nous parait suffisamment embléma-
tique pour illustrer notre propos.

Nicolas est un jeune homme de vingt ans et, selon ses
propres paroles, « passionné de MMORPG depuis de nom-
breuses années ». I’enthousiasme et la vitalité dont il a fait
preuve lors de nos échanges par courriel précédant nos ren-
contres contrastent avec sa pleur, les cernes marquant son
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visage et la tenue noire dans laquelle son corps maigre semble
flotter. Un air sombre et sans vie se dégage de lui : son visage
figé et son regard fuyant témoignent de son malaise a notre
contact.

Un avatar en chair et en os

De nos rencontres avec Nicolas, nous avons repéré une
dynamique familiale marquée par son vécu d’insécurité lié
a l’indifférence de ses parents quant a son sort ; son frére
serait a contrario surinvesti. Ce vécu abandonnique qui
transparait dans son discours est particuliérement nié.

En explorant plus en détail I'image que Nicolas semble
avoir de lui, plusieurs qualités émergent : « Je suis plutot
honnéte, je ne me cache pas », ou : « J’ai I'impression d’étre
quelqu’un de bien entre guillemets » ; il lui est pourtant diffi-
cile d’accepter les événements positifs de sa vie, se retirant
tout mérite : « J’ai I'impression d’avoir une chance folle
dans la vie en général [...] j’ai 'impression d’avoir arnaqué
le destin. »

Mais c’est au travers de la description de son avatar qu’il
laisse davantage apparaitre une grande fragilité narcissique,
notamment en accentuant dans la représentation qu’il a de
lui-méme le décalage entre une image dévalorisée et un ava-
tar idéalisé : « Je passe de la chair et des os et de cette téte
disgracieuse a un avatar beaucoup plus joli et que j’ai choisi
surtout, parce que celui-la, je ne 1’ai pas choisi. » La forte
proximité entre son avatar et lui permet une restauration
narcissique via ce moi pixellisé : « C’était moi, vraiment,
j’étais une extension de cette personne. » La confusion dans
cette derniére formulation est tout de méme a soulever, car
il se décrit comme étant, lui, I’extension de I’avatar. La fra-
gilité identitaire que nous avons soulevée également lors de
la passation des épreuves projectives se manifeste dans les
entretiens par cette représentation de soi qui semble mal dif-
férenciée de 1’autre.

Davantage qu’un étayage narcissique, ces failles identi-
taires I’aménent a chercher dans le jeu un contenant et un
soutien pour parer un sentiment d’identité peu stable et
qui semble se dissoudre sous les exigences pressantes de la
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puberté et du pubertaire : « Maintenant c¢’est moi, avant
¢’était moi en plus beau, maintenant c¢’est plus moi. » Dans
la suite de I’entretien, la confusion qui caractérise le rap-
port qu’il entretient avec son avatar s’accentue : « J’ai un
personnage, par exemple, quand on a échangé par adresses
mail, ma véritable adresse mail, ¢’est mon nom de perso.
J’ai un personnage, pas spécialement en jeu, mais je joue
un personnage. » Il précise tout de méme que, finalement,
c’est le méme personnage qu’il incarne dans les jeux de role
et dans les jeux vidéo en général, mais de cet investissement
massif, les confusions persistent entre lui et son avatar. 1l est
intéressant de mentionner aussi ce qu’il dit par rapport au
choix du nom de cet avatar : « Je me suis appelé », ou plus
loin dans I’entretien ou il dit en parlant toujours du nom
de son avatar : « X* (nom de son avatar) ¢’est mon vrai moi
[...] ¢’est moi, ¢’est méme plus un personnage, mes potes
m’appellent X par exemple. Les parents, ils savent ce que
c’est X, ils savent que ¢’est mon prénom. »

Mais en méme temps que cet investissement de ’avatar a
évolué au cours des années de jeu, il semble également que sa
fonction d’intermédiaire dans la rencontre avec les autres ait
changé : « En vieillissant, le jeu devient de plus en plus une
échappatoire, ¢’est-a-dire quand j’étais plus jeune, j’adorais
le jeu, autant que maintenant, mais ¢’était aussi une fagon de
rencontrer des gens. [...] Maintenant, quand je rentre chez
moi, j’ai rarement le courage de re-décoller et boire un coup
avec des gens (ue je connais a peine. »

Il semble que les relations amicales et amoureuses, qui
étaient toujours liées au jeu, ne soient plus d’actualité et
qu’en ce moment, il se trouve dans une grande déréliction,
source de souffrance. Nicolas semble traverser une période
ou il se replie et le fait de se confronter au monde de la « vraie
vie » nécessite pour lui des « efforts extraordinaires » ; il uti-
lise alors préférentiellement les mondes virtuels. Il nous dit :
« Pour venir ce matin, ¢’est pour moi un énorme effort [ ...]
mon aprés-midi normal c’est de pas sortir de chez moi. C’est

- p . P TIRP,

5. Pour préserver I’anonymat de cette personne et malgré 'intérét clinique
que le choix de son pseudonyme dans le jeu peut avoir, nous avons choisi de ne pas
I’évoquer.
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pas que je fais rien, mais je n’ai pas besoin de sortir pour
faire des choses. » Les relations amicales et amoureuses qu’il
mentionne font partie du passé dans son propos. Revenu
habiter depuis peu chez ses parents, il évoque que « rester
dans le jeu de plus en plus, ¢’est un moyen de s’échapper un
petit peu et ¢’est de plus en plus important au fur et a mesure
que le temps passe ».

Combattre ses vieux démons

Retragant certains éléments de son parcours, un débor-
dement pulsionnel semblait présent, le faisant basculer
vers des passages a |’acte violents, montrant certaines dif-
ficultés a controler et tempérer ses réactions. En effet, le
début de son adolescence a été marqué par un passage a
P’acte avec lequel il établit peu de liens dans son discours :
a la suite d’une dispute verbale avec son frére de huit ans
son ainé, il est revenu agresser ce dernier a I’aide d’un
couteau. Seule l'intervention de la mére a pu apaiser la
violence de Nicolas.

Dans son discours, nous percevons cette difficulté a
contenir cette charge d’agressivité massive, rappelant ce
qu’Anna Freud (1936) a décrit a propos de 1’ascétisme : les
adolescents, face au débordement pulsionnel qui les menace,
rejettent tout mouvement pulsionnel, sexuel ou violent.
Ainsi, Nicolas nous dit : « Je n’aime pas les armes. Je suis
plutét pacifique, contre la violence. Je ne vois pas 1’utilité
du port d’arme. Je comprends 1’utilisation d’armes dans
des cas extrémes de folie, 1a ou on abandonne toute huma-
nité. J’espére jamais en arriver la, méme s’il y a la guerre,
je prendrais pas d’armes. » 1l est intéressant de noter qu’il
avait utilisé une arme blanche lors de I'incident que nous
avons mentionné précédemment.

Son avatar combat de fagon singuliere dans le sens ou
nous retrouvons un mouvement comparable de répression
pulsionnelle. Il nous dit qu’il I'incarne de « fagon tres anar-
chiste », privilégiant I’aspect jeu de roles. Une plainte tein-
tée d’ironie émerge, portant sur la dimension violente du
jeu : « Avant tout une guerre entre royaumes, le roi Arthur
est mort, done ¢a y est c’est I'Irlande, la Scandinavie et
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I’Angleterre qui se mettent joyeusement sur la gueule et
done, nous, on incarne les soldats dans chaque armée et on
forme des groupes et on s’en met joyeusement sur la tronche
dans des chiateaux forts. »

Le jeu lui permet une formation de compromis quant a
sa conflictualité interne ; la cohésion de son moi est soute-
nue par l'utilisation de son avatar qui fait tenir ensemble
des représentations clivées. Ce clivage s’estompe notamment
lorsqu’il parle du jeu en ces termes : « Quand quelqu’un
veut incarner un paladin, parce qu’il veut protéger la veuve
et I’orphelin, il ira jusqu’au bout pour défendre ce qu’il dit
[étre] le bien, ¢’est-a-dire par la faire le mal absolu. »

Rester connecté pour toujours

Dans notre rencontre avec Nicolas, plusieurs éléments
indiquent une importante sensibilité a la perte qui semble
difficilement élaborable. Nicolas parle spontanément de la
mort de ses grands-péres.

Il aborde ce théme avec un récit un peu confus : « J’ai
plein de sujets, méme graves, c¢’est bizarre par exemple
j’étais trés proche de mes grands-péres, quand ils sont
morts tous les deux avec un an d’intervalle, ¢’est bizarre. »
Puis, face a ce vécu d’étrangeté, il essaye de banaliser ses
affects par un discours plaqué : « La premiére fois que ¢a
arrive c’est dur, on avait jamais perdu personne dans la
famille. » Il poursuit en disant qu’il était « triste au début,
puis ensuite... » et décrit un moment qui I’a particuliére-
ment touché durant la cérémonie d’enterrement : a 1’évo-
cation par le curé du sort de son grand-pére qui irait au
paradis, il énonce qu’il s’est senti « heureux pour lui ». A
ce moment, il nous tutoie et s’en excuse en se justifiant :
« C’est parce qu’on touche un sujet sensible ». Ce souvenir
de joie laisse pourtant envisager une lutte anti-dépressive
massive : « A partir de ce moment-la, ¢a m’a apaisé, pléni-
tude compléte, heureux [...] je me suis pas focalisé sur la
perte. » Il reprend ensuite un discours factuel et finit méme
par nier I’attachement envers son grand-pére : « Moi, mon
grand-pere c’est la péche, c’est tout, quand je pense a
des parties de péche, je ne peux pas pleurer en pensant a des
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parties de péche. » Il ajoute : « Done, voila mes proches »,
pour clore défensivement la discussion sur ce sujet.

Ce mouvement face a la perte est également apparu
lorsqu’il mentionne la fin du jeu. Lors de I’entretien, il
évoque un jeu MMORPG qu’il a beaucoup investi : « C’était
génial, des histoires pas possibles. » Lorsque nous lui deman-
dons pourquoi il a arrété ce jeu, il répond : « Le serveur
s’est arrété » et poursuit : « C’était une horreur pour plein
de gens. Ca a été profondément bouleversant pour plein de
gens. Il y avait plein de gens qui n’arrivaient pas a se faire a
I’idée que ¢a allait s’arréter. » Il ressent la nécessité de pas-
ser par les autres pour nommer ses propres affects face a la
perte. Il essaye d’en minimiser I’impact sur lui : « Moi aussi
un petit peu. On était tellement impliqués. » Nous pouvons
percevoir dans son récit la proximité entre cette fin du jeu et
la mort : « Se dire que c¢’est la fin. » Quand nous lui deman-
dons comment cela a été annoncé, I'image d’une personne
qui apprend qu’elle est condamnée s’est imposée a nous :
« Six mois avant, ils nous ont dit qu’en décembre ¢’était fini.
De toute facon, tout jeu a une licence de fin d’exploitation.
Il faut s’y attendre. » Suit un long arrét dans son discours.
Par la suite, en parlant du contrat de mise en ligne des jeux,
il emploie I’expression « garder un serveur vivant », venant
confirmer I'idée d’angoisse de mort sous-jacente a ce vécu
d’arrét du jeu. Cet aspect vivant qu’il attribue au jeu, nous
pouvons également le percevoir dans son discours sur la télé-
vision : « Je ne connais pas le schéma exactement pourquoi
on allume une télé, mais moi, c¢’est vraiment une présence
quoi, ¢a fait vraiment une personne dans la piece. »

Un dernier point que nous avons soulevé touchant la
perte concerne les projets d’avenir. Nicolas, en souhaitant
passer du statut de joueur a celui de professionnel du jeu,
veut maintenir cet investissement d’origine infantile dans sa
vie d’adulte. Ce choix reléve d’une fixation infantile dans
le sens d’un maintien d’un fantasme de toute-puissance.
Dans un premier temps, le clivage du moi ressort: « Si je
pouvais avoir deux vies paralléles, si je pouvais choisir dans
n’importe quoi, je prendrais une vie comme celle que j’ai en
ce moment et une vie ou je ferais vingt ans d’études. » Dans
un second temps, quand nous lui demandons de préciser les
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études qu’il aurait souhaité faire, la toute-puissance prédo-
mine : « J’aimerais tout faire. »

En se réfugiant dans les mondes virtuels, Nicolas illustre
une forme d’ascétisme moderne ; ce dernier permet d’esqui-
ver le travail de renoncement a ses désirs infantiles. Ainsi,
seul dans sa chambre, face a son écran, il évite le contact
physique dans ce virtuel-non-charnel, a la fois en prenant
une distance avec ses parents avec lesquels il partage le méme
toit, mais également avec les autres, limitant le contact a des
échanges par avatars interposés. Le « trop charnel » sexualisé
del’adolescence trouve alors dans le virtuel-non-charnel une
issue garantissant un certain équilibre économique dans son
fonctionnement psychique. Se servant de son avatar comme
support identitaire et narcissique, il reste connecté dans un
éternel présent qui lui permet de ne pas se confronter aux
conflits psychiques liés a la perte ; ce type d’investissement
entrave I’accés a des investissements objectaux et I’'issue du
travail de subjectivation.

Comme 1’énonce André Green (1993): « La fonction
désobjectalisante, loin de se confondre avec le deuil, est le
procédé le plus radical pour s’opposer au travail de deuil
qui est au centre de la transformation caractéristique de la
fonction objectalisante » (p. 119). Ainsi, il nous semble que
Nicolas illustre un des usages possibles des jeux comme voie
de désobjectalisation.

UNE ADDICTION VIRTUELLE ?

Notre pensée semble enrichie en passant par le chemin
du « briseur de soucis »° (Freud, 1930, p. 21), cette clinique
de I’excés qui nous renseigne sur bien des usages quotidiens
et des enjeux de I’introduction du virtuel technoscientifique
dans nos vies. Mais alors, pourquoi cette méconnaissance
souvent, ces réticences parfois des cliniciens a bénéficier
des apports de cette notion d’addiction dans une démarche
clinique ?

6. Terme employé par Freud en 1930 pour désigner la dépendance a une sub-
stance.
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Le risque, qui est mis en avant par les professionnels,
comme le mentionne Thomas Gaon (2008), est celui d’ali-
menter les peurs autour de I'usage en expansion des TIC
en utilisant un terme si chargé dans I’esprit collectif. 1l sou-
ligne également (2009) les facteurs financiers qui entrent en
compte, dans un marché potentiel qu’ouvre la reconnais-
sance d’une « addiction au virtuel ».

La solution serait-elle alors de se priver dans la réflexion
clinique des apports précieux de la psychanalyse au sujet de
I’addiction ? Cet article plaide résolument la thése inverse.
Il y a selon nous un grand bénéfice a relever le défi de la
complexité de cette notion d’addiction, a laquelle vient se
surajouter celle de la réalité virtuelle. En évitant toute géné-
ralisation et un usage non réfléchi des notions, le clinicien
disposera avec la notion paradoxale d’addiction d’une bous-
sole pour explorer les mille et un avatars du quotidien des
rencontres cliniques.

Dans notre tentative de comprendre « pourquoi tant de
personnes se sont-elles mises a préférer au caractére charnel
de la relation humaine ces nouvelles formes de relations, illi-
mitées mais désincarnées ? » (Civin, 2000, p. 55), le passage
par les repéres théoriques existants sur les objets passionnels
nous éclaire a plusieurs niveaux. Nous retrouvons dans la
notion de compulsion de répétition un fondement essentiel
du mécanisme sous-jacent de ’addiction, trahissant la pul-
sion de mort et la désubjectivation qui peut se dissimuler der-
riére I’allure socialisante des pratiques en ligne. La notion
de pharmakon nous rappelle le paradoxe de la dépendance
a des objets ordinaires, notamment quand il s’agit de tech-
niques qui s’invitent dans notre quotidien pour I’agrémenter,
mais qui peuvent basculer du ¢6té toxique quand 1’équilibre
remeéde-poison est rompu.

L’engagement corporel qui caractérise le rapport addic-
tif a un objet est ici questionné d’autant plus que, dans la
dialectique présence-absence des réalités virtuelles et des
relations a distance, I’engagement sensoriel est réduit a la
représentation visuelle et sonore commune, surinvestie,
comme pour pallier le manque des autres sens. Les mondes
virtuels non tangibles semblent alors constituer un refuge a
I’abri des exigences pulsionnelles pressantes au moment de
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la rencontre charnelle avec ’autre, notamment au moment
de I’adolescence.
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