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Introduction.

Pour nous mettre immédiatement en contact, très concrètement avec ce dont nous allons parler, regardons ensemble un petit film de 50 secondes…

Ce clip dénommé « Champagne » et qui a servi pour le lancement de la nouvelle console de jeu de Microsoft, a obtenu le Lion d’Or du meilleur film créatif, en 2002 à Cannes.

On est entré dans le monde du virtuel, à l’intérieur duquel tout devient possible, y compris le déroulement d’une vie entière en moins d’une minute.

Ce film a été vu par des millions de personnes et il est d’ailleurs toujours visible sur divers sites dont le fameux YouTube (voir ici ou là).  Ce n’est pas par hasard s’il a été regardé par autant de gens.  Ce clip est fascinant parce que, ce qu’il nous donne à voir, ce n’est pas de l’ordre du possible, ce n’est pas non plus de l’ordre de la réalité, mais de l’ordre de quelque chose que l’on peut imaginer et réaliser en image, et qui prend dès lors un caractère de vérité.  On est plongé un peu comme dans un rêve, sauf qu’on ne rêve pas, cela se déroule vraiment devant nos yeux.  
L’immense majorité des gens qui ont regardé ce film se seront amusés comme nous, tout en admirant la qualité de la réalisation.

En rire, cela signifie que nous sommes pris par l’émotion que ce film peut soulever en nous mais que nous gardons une bonne distance de spectateur devant ces images.  

Admirer la qualité de la réalisation, suppose non seulement une certaine prise de distance par rapport au spectacle mais surtout que nous avons conscience qu’il s’agit d’images fabriquées, manipulées.  Nous admirons le travail effectué c’est-à-dire que nous ne sommes pas dupe du fait qu’il y a eu un travail de construction.

Mais ce que nous venons de voir, c’est bien peu de chose à côté de ce que l’on trouve dans les jeux sophistiqués sur console ou en ligne comme le célèbre World of Warcraft, où le monde parcouru n’est plus celui de notre quotidien.  Les personnages représentés ne sont plus de vrais humains.  Le joueur peut se créer un personnage taillé sur mesure, choisir son visage, ses vêtements, ses attributs, ses armes s’il est combattant ou ses instruments s’il est soignant, et se construire ce qui s’appelle un avatar.  
Le terme d’avatar désigne, dans la mythologie hindoue l’ « Incarnation du dieu Vishnou ou d'autres divinités de la religion hindoue. » Le sanglier peut ainsi être un des avatars de Vishnou. « Depuis Vishnou jusqu'à Krishna, et jusqu'à Bouddha, qui devança Jésus d'au moins huit siècles, c'était le Verbe de Dieu que les Indiens disaient adorer dans ses avatars successifs. » (TLFi).
Ces diverses apparences que peuvent prendre, au choix, les personnages dans lesquels les joueurs vont alors « s’incarner » offrent aux adolescents un large champ d’expérimentation.

Il est sans doute un peu abusif de parler « d’incarnation » puisque ce terme signifie d’abord prendre chair, comme lorsqu’une divinité prend place à l’intérieur d’un corps humain ou animal, il devient chair (du latin caro, carnis), comme quand Vishnou s’incarne dans le sanglier, mais le même terme est utilisé pour désigner le sens figuré : représenter sous une forme matérielle et visible, ou encore interpréter un personnage jusqu’à s’identifier complètement à lui.  C’est de cela dont il s’agit quand on s’aventure dans le monde virtuel, on peut s’imaginer entrant dans la peau de ces personnages fictifs et les faire agir à notre place.
Un autre exemple très en vogue, du monde virtuel est le site de Second Life.  Dans ce monde à part où des millions de gens se promènent chaque jour, il est possible de se marier, avoir des relations sexuelles, divorcer, se rendre dans toutes sortes de boutiques où l’on peut régler ses achats avec des Linden Dollars.

Une étude récente effectuée aux Etats-Unis sur la cyberinfidélité, a montré que l’infidélité par le Web serait responsable d’un tiers des divorces.

Le virtuel peut faire peur aujourd’hui dans ses réalisations les plus sophistiquées, comme jadis le cinéma, à ses débuts, a provoqué des réactions de méfiance.  Il y a un peu plus de cent ans, en 1896, quand les frères Lumière, inventeurs du cinéma, projetaient leur film montrant l’arrivée d’un train en gare, les spectateurs étaient effrayés, parfois pris de panique, ils allaient se réfugier au fond de la salle comme s’ils craignaient d’être renversés par le train.

Nous devons éviter de diaboliser ses nouvelles technologies qui permettent de libérer la créativité, l’inventivité, non seulement dans les jeux mais dans bien d’autres domaines.

Pensons aux spectaculaires effets spéciaux au cinéma dont le film Matrix est une belle illustration.  Mais ces mêmes technologies permettent aux pilotes de s’entraîner dans des vols simulés, aux chirurgiens de préparer leurs opérations en procédant d’abord à des interventions virtuelles.  Le domaine de ce que l’on appelle, pour faire branché, la réalité augmentée est en plein développement.  Il s’agit d’introduire du virtuel dans une situation réelle. 

Récemment, en France, une présentatrice qui se trouvait dans une salle devant son public a annoncé que la nouvelle voiture de la marque qu’elle représentait n’était pas encore construite mais qu’elle allait quand même pouvoir la montrer au public.  Elle apporta sur un plateau une voiture, complètement digitalisée, qu’elle déposa sur la scène.  L’image en trois dimensions s’agrandit aux mesures de la future voiture et se mit à rouler sur la scène.  Placée derrière la voiture par rapport au public, on pouvait voir la présentatrice par transparence à travers les vitres du véhicule dont les portes pouvaient s’ouvrir.

Ces quelques exemples nous indiquent que le virtuel est appelé a un développement considérable dont nous avons sans doute à nous réjouir pour tous les bienfaits qu’il nous apportera, mais des inconvénients liés à son mauvais usage peuvent l’accompagner comme nous le verrons plus loin.
Définition
J’ai commencé par des exemples concrets pour illustrer ce que l’on entend par virtuel, parce qu’il n’est pas simple de le définir.  Cela tient sans doute à son caractère un peu ambigu de fiction.

En français, le mot virtuel, vient du latin virtus qui signifie : force, puissance.  « C’est la qualité propre du vir c’est-à-dire du mâle.  La première acception du mot désigne le courage physique dont le soldat doit faire preuve sur le champ de bataille. »

Etymologiquement, le virtuel est donc ce qui existe en puissance. 

Notons que le virtuel ne s’oppose pas au réel ou à la réalité.  On parle d’ailleurs de façon assez paradoxale de réalité virtuelle.  C’est une situation que l’on peut rencontrer quand, dans un jeu de simulation, on se trouve aux commandes d’une formule 1 par exemple.  On pilote vraiment le bolide que l’on voit à l’écran et, en cas de mauvaise conduite, il peut y avoir des sorties de route.  Le circuit du Mans ou du Nürburgring défile vraiment devant nos yeux, on entend le bruit du moteur, le siège vibre et pourtant d’une certaine manière tout cela est faux.  Heureusement, nous ne devrons pas payer les réparations des trois Ferrari que nous aurons démolies.  Et si le pilote est décédé dans l’accident, une simple pression sur le bon bouton lui donnera droit à une seconde vie, nous n’en serons pas affecté, nous nous relèverons sans aucune blessure.  
J’insiste sur ces deux derniers points : 
1°) dans le monde virtuel, il n’y a pas de passage à l’acte aux conséquences éventuellement dramatiques, et rien n’est vraiment accompli.
2°) dans le monde virtuel quand c’est un représentant en image, un avatar qui affronte les événements, on n’est pas engagé avec son corps propre.
On voit bien pourquoi, les adolescents peuvent être particulièrement intéressés par le virtuel qui constitue pour eux un extraordinaire terrain d’expérimentation.
L’adolescent est un homme virtuel, l’enfant l’était déjà.  Les films ou les jeux dont les adolescents sont si friands leur permettent de « se repérer dans le vécu bouleversant dont ils font l’expérience et qui leur fait se demander avec angoisse s’ils vivent dans la réalité ou dans un cauchemar ».

Josette Sultan de l’Institut National de Recherches Pédagogiques à Paris a mené l’enquête auprès de lycéens pour savoir ce qu’ils entendaient par virtuel
.
Le virtuel, dit une lycéenne, c’est l’imaginaire qui prend forme en trois dimensions.

Normalement, dit un autre, on n’arrive à faire ça qu’en rêvant.

Le virtuel, dit une troisième, c’est quelque chose qui représente la réalité, une réalité qu’on ne peut toucher en fait, seulement imaginer.

Un autre encore dira : c’est un monde que l’on voit avec moins d’anxiété qu’on a pour le monde réel, on n’a pas de contraintes, on n’a pas de peurs, on peut s’en aller si ça devient trop… L’adolescent qui s’exprime ici n’est certainement pas de ceux qui deviennent dépendants au virtuel.  Il dit « on peut s’en aller si ça devient trop ».  Tous n’en sont pas capables, nous allons y revenir.

Utilisation

La période pubertaire est un moment de grandes transformations sur le plan physique et sur le plan psychique.  Ces transformations radicales sont normalement source d’angoisses.  Le monde virtuel présente de grandes qualités qui, répétons-le, c’est fondamental, offrent à l’adolescent la possibilité de mener une grande variété d’expériences. 
Lui qui s’inquiète tellement de ses changements physiques, il peut jouer à prendre diverses allures aux travers d’avatars bien choisis.  Il sera, au choix, un redoutable guerrier, un tueur de sang froid, une pauvre créature monstrueuse.  Lorsqu’il chatte de façon anonyme, il se découvre tout à coup des audaces dans les échanges avec des partenaires imaginaires, alors qu’il n’oserait jamais exprimer tout cela dans une relation en face à face.

Le virtuel présente l’énorme avantage de pouvoir s’échapper du réel, de faire abstraction du corps réel et, les moments intensément vécus au cours de certains jeux, permettent de vivre en toute sécurité des émotions qui ont incontestablement une valeur maturative.
De même que l’on sait bien à quel point il est important pour un enfant de pouvoir jouer, « jouer est une affaire très sérieuse », de même à l’adolescence le virtuel va offrir un terrain de jeux et d’expériences qui favorise la créativité, les voyages dans l’imaginaire et tout cela dans la sécurité de l’absence de passage à l’acte et du retrait du corps.

Si presque tous les adolescents sont captivés (au sens moderne de attirer et fixer l’attention, retenir en séduisant, dont l’antonyme est ennuyer
) par le monde du virtuel, un certain nombre d’entre eux y seront capturés (véritablement pris, de capere : prendre dont l’antonyme est libérer
).  Ils seront happés par le système dont ils deviendront les esclaves.  Ceux-là ne peuvent plus « s’en aller quand ça devient trop ».  La toile, terme qu’on utilise pour désigner le Web ou Internet, n’agit plus alors comme une éventuelle toile contenante qui, tel un hamac peut soulager des épreuves adolescentaires, mais la toile est alors comme une toile d’araignée qui capture et emprisonne celui qui s’y est laissé prendre.
Si, pour éponger leurs angoisses, certains absorbent des produits toxiques, d’autres sombrent dans l’addiction au virtuel.

On pouvait lire dans le journal bruxellois Le Soir, du 18 septembre dernier, un article intitulé Mortelle Toile : « Un homme d’une trentaine d’année est décédé samedi dans un café Internet de Canton (sud de la Chine) après avoir joué en ligne sans interruption durant trois jours. Le fait qu’il soit resté longtemps à surfer sur Internet est sûrement la cause de la mort, provoquée par une défaillance cardiaque.  Le soir même, le café a rouvert ses portes après le mouvement de panique qui avait fait fuir les centaines d’internautes présents sur les lieux dans l’après-midi »
Ce qu’il y a de fascinant pour le psychologue dans ses dépendances sans produit psychoactif, c’est qu’on a le sentiment de pouvoir observer la dépendance psychologique à l’état pur.

Nous aurons l’occasion demain de détailler un peu plus les aspects psychologiques de ces addictions comportementales mais ces nouvelles addictions méritent encore quelques réflexions.
L’assuétude au virtuel.
L’assuétude au virtuel soulève une question qui n’est pas neuve mais qui s’impose de manière encore plus forte dans ce domaine : 
1°) Peut-on vraiment prétendre qu’existe une dépendance pathologique sans substance toxique ?
En 1945 déjà, Otto Fenichel avait introduit cette notion de toxicomanies sans drogue
 et qu’on trouve dans la littérature actuelle sous la dénomination d’addictions comportementales.

C’est un domaine tout à fait passionnant dans la mesure où il nous permet d’étudier la dépendance pathologique en éclairant ou en isolant essentiellement les facteurs psychiques qui sont en cause dans ces pathologies.

Bien évidemment nous savons tous que ces facteurs psychiques sont présents aussi dans toutes les addictions avec drogues.  Un alcoolique se met à boire trop et de façon régulière avant que la dépendance physique ne s’installe, avant que son équilibre physiologique ne soit atteint et que l’on puisse alors réellement objectiver la dépendance au produit.  Cette question du repérage de la substance qui crée la dépendance est une condition sine qua non pour certains auteurs, ce qui entraîne des polémiques sur la définition des dépendances.
Pour certains, reconnaître la dépendance uniquement à partir des conduites et sans la présence de produits psychotropes est inconcevable.  Il leur faut des marqueurs biologiques.  Sans quoi, pensent-ils, les mesures scientifiques ne sont pas possibles.  Il faut alors démontrer par exemple que l’utilisation intensive des jeux vidéos modifie durablement les circuits de récompense (ou de promesse).

Un article de la revue Science en 2001, posait la question : « Les addictions comportementales existent-elles ? » et indiquait que « soutenus par les techniques d’imagerie médicale, les scientifiques recherchent la preuve que les comportements compulsifs sans produit psychotrope conduisent à des changements à long terme des circuits de récompense ».
  

Au Congrès Mondial de Psychiatrie à Barcelone en 2002, Dan Véléa, psychiatre au centre médical Marmottan à Paris, insistait sur l’importance du stress dans les addictions
, « dans le cadre du modèle adaptatif de la toxicomanie mais aussi au niveau de la neuropharmacologie ».

Comme l’écrit Marc Valleur, « nombre d’auteurs se placent en effet dans une position d’attente, partant du principe que ces nouvelles pathologies ne mériteront un réel droit de cité que lorsque des marqueurs biologiques – l’hypersensibilité acquise des circuits dopaminergiques par exemple – en démontreront l’existence au plus profond des mécanismes vitaux.  La volonté scientiste de marquer le primat de données supposées dures, issues de la biologie par rapport à des données supposées molles, de psychologie ou de sociologie, risque d’entraîner un retard dans la prise en compte de souffrances réelles, qui, par définition, sont du registre de la subjectivité et préexistent à toute objectivation ».

Les cliniciens sont toujours en avance sur les scientifiques.  Près de 120 ans après la découverte freudienne, en clinique, des processus inconscients, les scientifiques commencent à les objectiver dans leurs laboratoires de recherches en neurophysiologie.

Ainsi pour accorder plus de crédit à leur réalité, on a vu se multiplier les échelles d’évaluation ou d’objectivation pour la mesure de ces nouvelles dépendances.  Mais il faut reconnaître que les efforts de certains pour établir des similitudes entre les diverses dépendances, avec ou sans toxique, ont contribué à faire accéder ces dernières à la reconnaissance scientifique.
Il en est ainsi du travail réalisé par Aviel Goodman
 qui a rassemblé les critères propres au jeu pathologique et ceux des dépendances bien connues aux substances, et a proposé en 1990 une définition générale des addictions.

La définition des addictions selon Goodman
 :
· A/ Impossibilité de résister à l'impulsion de passage à l'acte. 

· B/ Sensation croissante de tension précédant immédiatement le début du comportement. 

· C/ Soulagement ou plaisir durant la période. 

· D/ Perte de contrôle dès le début de la crise. 

· E/ Présence d'au moins cinq des neuf critères suivants : 

1. Monopolisation de la pensée par le projet de comportement addictif. 

2. Intensité et durée des épisodes plus importants que souhaités à l'origine. 

3. Tentatives répétées pour réduire, contrôler ou abandonner le comportement. 

4. Temps important consacré à préparer les épisodes, à les entreprendre ou à s'en remettre. 

5. L'engagement dans le comportement est tel que la personne ne peut plus accomplir des gestes élémentaires (se laver, se nourrir) et le conduit vers un désinvestissement social, professionnel et familial. 

6. Survenue fréquente des épisodes lorsque le sujet doit accomplir des obligations professionnelles, familiales ou sociales. 

7. Poursuite du comportement malgré l'aggravation des problèmes sociaux et en dépit de la connaissance des conséquences négatives. 

8. Tolérance marquée, c'est-à-dire besoin d'augmenter l'intensité ou la fréquence pour obtenir l'effet désiré, ou diminution de l'effet procuré par un comportement de même intensité. 

9. Agitation, irritabilité et surtout angoisse si le passage à l'acte addictif est différé, empêché. 

· F/ Certains éléments du syndrome ont duré plus d’un mois ou se sont répétés pendant une période plus longue.

Cette description, qui ne fait aucune référence à un produit, traduit bien ce à quoi nous sommes confrontés dans la clinique lorsque nous rencontrons des patients en souffrance qui ne peuvent plus « s’en aller quand ça devient trop ».  Même s’ils n’ont recours à aucun produit psychoactifs, on retrouve chez eux les grands signes habituels connus dans les assuétudes, en ce compris des phénomènes de tolérance et de sevrage.
2°) Comment comprendre ce type de dépendance ?
En 1956, Pierre Fouquet, père de l’alcoologie française (il a fondé et présidé la Société Française d’Alcoologie) publiait, aux Presses Universitaires de France, un livre reprenant une suite de lettres adressées aux alcooliques pour leur faire mieux comprendre leur dépendance à l’alcool.  Le livre intitulé simplement « Lettres aux alcooliques », est entièrement téléchargeable sur le site de la Croix Bleue, section de Poissy.

La lettre qui compose le deuxième chapitre de son livre, est intitulée : « Vous êtes atteint d’une maladie ».  Fouquet écrivait, vers la fin de cette lettre : « En résumé, cette maladie peut se définir comme la perte de la liberté de s’abstenir d’alcool. »

La perte de la liberté de s’abstenir est applicable à toutes les formes de dépendances que nous rencontrons.  Si on reprend les termes de Fouquet en retirant la désignation du produit, on obtient : Vous êtes atteint d’une maladie qui peut se définir comme la perte de la liberté de s’abstenir.  C’est une magnifique définition générale, très courte, de toute assuétude, depuis le jeu pathologique jusqu’à l’héroïnomanie.

Si on repense à la lycéenne de tout à l’heure qui déclarait que ce qu’il y a de bien dans le virtuel, c’est qu’« on peut s’en aller si ça devient trop », il faudrait ajouter : oui, à condition d’en être capable, sans quoi on se trouve dans le cadre de cette définition, on est en présence d’une maladie, source de souffrance pour l’individu tombé en esclavage et pour son entourage souvent désespéré.
Il est intéressant de noter que dans l’évolution de nos séminaires, nous soyions partis des dépendances aux drogues dites dures (les assuétudes dans le delta du Mékong), pour passer par les dépendances aux drogues parfois vues comme douces mais dont on a montré qu’on pouvait en faire un usage très dur (l’alcool, le tabac), et en arriver à présent à ces dépendances sans drogues.

Tout ce parcours nous montre bien que, finalement, l’essentiel n’est pas dans le produit utilisé mais dans la démarche de l’individu, on peut en effet devenir un drogué sans drogue (au sens pharmacologique du mot drogue).
Ce n’est pas l’alcool qui fait l’alcoolique.  Ce qui fait l’alcoolique, c’est l’incapacité dans laquelle se trouve quelqu’un à pouvoir s’empêcher de boire trop.

De même, ce ne sont pas les couteaux qui font les assassins !

Ces dépendances sans produits toxiques, nous enseignent que la dépendance psychologique ne peut pas être réduite à un rôle de déclencheur de la dépendance physique ou comme ne l’entretenant que de façon secondaire.

C’est elle et elle seule, la dépendance psychologique, qui motive les assuétudes sans drogues.

Si le produit est virtuel, l’assuétude, elle, ne l’est certainement pas !  Et cela est tellement vrai que les scientistes pourront se réjouir de trouver des signes physiques de sevrage, des modifications dans le circuit de récompense activant la voie dopaminergique mésocorticolimbique…

3°) Et en particulier, comment comprendre plus précisément la dépendance au virtuel ?
Pourquoi le virtuel fascine-t-il au point que certaines personnes ne seront pas capables de s’en aller, de se détacher, de se décoller, de s’échapper quand ça « devient trop » !

Michael Stora
, qui travaille à Marmottan, a observé que nombre de ses patients ont été des enfants trop tôt placés en position d’adulte (trop gâtés, on leur demande trop leur avis, trop peu entourés dans d’autres milieux, ils ne peuvent compter que sur eux-mêmes)

Stora décrit des situations où les enfants n’ont « pas d’image re-père » :

Bébé en présence de sa mère fascinée par la télévision, mère dépressive, père absent.

Le bébé surinvesti l’image comme seul remède à la dépression maternelle.  Images devenant celles qui seules peuvent calmer les angoisses liées à un effondrement dépressif. Comme la plupart des objets d’addiction elles ont une valeur anti-dépressive.

Reste à éclaircir pourquoi et comment cela se passe ? Après tout, il ne faut peut-être pas en passer toujours par la mère coupable, l’adolescent dépressif trouve dans l’image un antidépresseur c’est évident, mais pourquoi l’image l’est-elle ?
On pourrait faire référence au mythe de Narcisse qui ne se lassait pas de se regarder lui-même.  Accroché à son écran, dans la solitude de son rapport avec cet autre lui-même, qu’il contrôle d’un geste de la main, et dont il est, selon le joli néologisme de Réjean Dumouchel, le spectacteur, l’adolescent sans doute trouve un certain réconfort narcissique.
Selon Didier Anzieu
, le nouveau-né et sa mère se trouvent à l’origine dans une sorte de peau commune, enveloppe psychique qui les contient ensemble.

Serge Tisseron
 fait remarquer que « le voyageur des espaces virtuels est exactement dans la même situation.  Rien ne manque, dans la relation qu’il établit avec les espaces virtuels, par rapport à celle de la dyade primitive : ni le rôle de la main pour s’agripper, ni le rôle du regard pour ne pas lâcher, ni le travail de mise en sens permanent des expériences nouvelles du monde.  De la même façon que le nouveau-né se cramponne à sa mère, le voyageur du virtuel garde toujours la main fermée sur la souris ou le joystick.  Et de la même manière que le nouveau-né fixe constamment sa mère pour tenter de deviner ce qu’elle ressent et pense, le voyageur du virtuel tente de ne rien perdre des variations parfois infimes de son écran qui lui indiquent l’approche d’un ennemi ou la présence d’une porte secrète dont il va falloir découvrir la clé ou le mécanisme. »  L’enfant découvrira ensuite le plaisir des émotions partagées dans un dialogue en face à face où il joue à accorder ses mimiques, ses attitudes, ses vocalises avec l’adulte.  Là encore le voyageur des espaces virtuels renoue avec ce moment dans les rencontres de son avatar avec des joueurs auquel il est opposé.  Enfin, lorsqu’il découvre le dessin, l’enfant passe d’un trait sans contrôle, puis au contrôle moteur et ensuite au contrôle visuel du geste.  La relation à l’écran renoue avec cette évolution, il s’agit de contrôler avec la main, l’apparition des formes à l’écran.
Trois sources de fascination : 

1. on reproduit la relation primitive mère-bébé

2. on retrouve les premiers accordages en présence de l’autre

3. on redécouvre la magie du trait

« Quand on est adolescent on veut tout, tout de suite et dans le virtuel tout est possible, alors, c’est le refuge idéal » écrit Claude Allard
.

Le virtuel en soi n’empêche pas le transformationnel, ne fige pas nécessairement les processus imaginaires ou imaginatifs, il peut au contraire soutenir le créatif, il est alors espace potentiel au sens de Winnicott où la pensée créative peut se déployer accompagnée d’un plaisir tout à fait sain.
Abordé de cette façon, le virtuel, apparaît selon la conception d’Umberto Ecco, comme la « Poétique de l’œuvre en mouvement ».
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