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HISTORIQUE DU CONCEPT

Addictions comportementales, 
silencieuses - « toxicomanies sans 
drogue » (Fenichel, 1945 ; Marks, 1990)
Pathological Computer Use Disorder
(Goldberg, 1994)
Internet Addiction (Young, 1995 ; Véléa, 
1996) 

Marks, I. (1990). Behavioural (non-chemical) addictions. British 
Journal of Addictions, 85, 1389-1394.
Goldberg, I,K. (1994). Internet Addictions,  http://www.transarc. 
com/afs/transarc.com/public/mic/html/Addiction.htm
Young, K,S. (1996). Psychology of computer use: Addictive use of 
the internet. Psychological Reports, 79, 899-902.
Véléa, D. (1997).  Société Canadienne de Médecine Addictive 
CASAM, Halifax, Nova Scotia, CANADA, Addiction Internet et 
conduites polyaddictives 
Véléa, D, Hautefeuille M. (1998). La toxicomanie au Web, 
nouvelle conduite addictive. Synapse,144 :21-28

http://www.transarc.com/afs/transarc.com/public/mic/html/Addiction.html


DOXOGENESE

Création d’un nouveau concept «excessif» 

Utilisation mercantile du concept

Véléa, D. : in Mitchell, P. (2000). Internet addiction : Genuine 
diagnosis or not ? The Lancet, 355, 632.

Grohol, J.M. (2000). Too much time online: Internet addiction or 
healthy social interactions? Cyberpsychology & Behavior, 2(5), 395-
401.



ADDICTIONS POSITIVES

GLASSER, 1976



DEFINITION DES PROBLEMES

Excès

Abus

Compulsion

Dépendance (centration, perte d’autres 
centres d’intérêts)



DEFINITION DES PROBLEMES

Qu'est-ce qui rend Internet « 

accrocheur » 

Comment peut-on devenir « accroché 

» à Internet 

Qui et pourquoi devient « accro » 

Comment on peut aborder la question



QUI ET POURQUOI DEVIENT 
« ACCRO » 

Jeunes                 identités transitoires, 
valeurs transientes, appartenance 
groupale
Jeunes présentant des troubles de la 
personnalité et des tableaux cliniques 
pathologiques (addiction symptôme) -
c'est dans la personne et non dans la 
technologie que se trouve la cause de 
cette addiction
Adultes             refuge virtuel, contacts, 
rencontres (contenu sexuel), attitudes 
contre-phobiques - satisfaction 
compensatoire 



CYBER

Individu Environnement 
socio-culturel



PERFORMANCE ?

Dépassement

Mieux réussir

Mise en scène

Spectacle et représentation



REFUGE VIRTUEL

Changement du rapport à la réalité, 
de l’identité (avatars)

Jeu avec la réalité – phénomène 
otaku (Japon) et nerd (Etats-Unis)



INTERNET SUPPORT OU 
VECTEUR DES ADDICTIONS

CYBERCOMMUNICATION

INFOLISME

CYBERSEXE

PACTES SUICIDAIRES

INTERNET ET LES DROGUES

CYBERSECTES

ACHATS COMPULSIFS

JEU PATHOLOGIQUES

JEU PATHOLOGIQUES

JEUX VIDEO



FACEBOOK AMI vs. ENNEMI

Chronophage ?

Intrusif ?

Générateur d'un lien social 
factice ?

Nivellement des relations 
humaines ?



Facebook est-il un espace public 
ou privé ?

Facebook est un espace public "sur 
un site social ouvert"



CYBERSEXE

Pédophilie

Sexualité compulsive



CYBERSEXE

Liberté à réaliser ses phantasmes et 
déviances sexuelles :

Sado-masochisme
Pédophilie
Bondage

”Sexual fantasies in which the participant 
assumes different identities, sometimes of 
the opposite sex are common.” (Véléa, 
cité in Mitchell, 2000, p. 632)

Carnes, P. (1991), Don't Call it Love : Recovery from Sexual 
Addiction, Bantam books, New-York



SUICIDES ET PACTES 
SUICIDAIRES



PACTES SUICIDAIRES

Accord convenu entre particuliers pour 
mourir ensemble par mort volontaire

Précedents : Roméo et Juliette, Zweig, 
Seliwanow, Heaven’S Gate

Suicides concertés d'adolescents, 
phénomène arrivé du Japon au début des 
années 1990



INTERNET ET PERFORMANCE  -
SPECTACLE, MISE EN SCENE

LITTELETON, 1999

VIRGINIA TECH, 2007

HELSINKI, 2007



INTERNET ET LES DROGUES













CYBERSECTES



LE JEU PATHOLOGIQUE



CYBERGAME – JEUX VIDEO, JEUX 
DE ROLE

Univers persistants

Réalités alternatives

Réalités virtuelles

MMOG’s Massively Multiplayer Online 
Game

Counter-Strike

www.counter-strike.net

Everquest

www.everquest.com

Warcraft III

http://www.counter-strike.net/
http://www.everquest.com/


JEUX VIDÉO, AGRESSION ET 
VIOLENCE



Les confrontations à la violence

La violence observée

Corrélation entre la violence sociale
et l’intérêt porté aux films de violence

Le rôle des jeux vidéo à thèmes
d’agressions

Baillie, A. Les jeux video transforment les enfants en
robots tueurs. The Canadian Press, 26/08/99,
http://www.rense.com/politics

Bingenheimer J.B. Firearm Violence Exposure and
Serious Violent Behavior. Science, 27 May 2005: Vol. 308.
no. 5726, pp. 1323 – 1326

http://www.rense.com/politics









