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Editorial

RIHM., Revue des Interactions Humaines Médiatisées, qualifiante en sciences de
Pinformation et de la communication, continue 2a creuser le sillon de
Iinterdisciplinarité en croisant les méthodologies et les protocoles autour d’objets
partagés. Ainsi ce nouveau numéro propose-t-il une fois encore un empan qui va de
la conception des interfaces écologiques aux socialités virtuelles, en passant par
Iexposé de deux méthodes originales : une méthode d’enquéte qualitative pour
comprendre la micro-dynamique de Pexpérience d’une personne, et la mise en
ceuvre de la méthodes des Personas.

Le premier article nous vient a nouveau de I'Université de Sherbrooke et complete
le travail initial paru dans RIHM volume 16 N° 2 en 2015 concernant les interfaces
écologiques. Ce deuxieme opus présente cette fois le langage WoDoMoLEID
comme nouvelle technique de représentation de domaines de travail pour la
conception de telles interfaces. L’article démontre comment cette technique
solutionne les deux probléemes associés a la hiérarchie d’abstraction et de
décomposition, d’une part, en soutenant la conception d’interfaces écologiques et,
d’autre part, en établissant une correspondance directe entre les contraintes du
domaine de travail et des composants visuels réutilisables.

Le deuxiéme article expose REMIND, une méthode d’enquéte qualitative pour
comprendre la micro-dynamique de I'expérience d’une personne. I’expérience y est
abordée en tant que construction de sens et vécu émotionnel. Mise en ceuvre et
testée sur le terrain de la visite de musée, cette méthode est applicable dans d’autres
contextes comme la sécurité et la santé ou la construction de sens et les émotions
jouent un réle important dans la prise de décision.

Le troisieme article présente deux expérimentations visant a tester 'impact des
technologies collaboratives sur Iefficacité de la méthode des Personas. Il en ressort
que les technologies support agissent positivement sur la collaboration et la
créativité autour de la méthode des Personas, ce qui permet d’optimiser la phase
d’anticipation des besoins des utilisateurs. Sont alors discutés les avantages et les
inconvénients de 'usage de ces technologies dans les projets de conception.

Enfin, le dernier article considére les réseaux sociaux virtuels et les jeux en ligne
massivement multijoueurs sous I'angle de I'attachement. Il examine ainsi la maniere
dont la psychologie peut éclairer et aider a comprendre ce qui détermine les modes
d’utilisation de ces nouveaux médias. Les hypothéses posées ont été mises a
I’épreuve a travers une recherche sur Facebook parmi un échantillon d’adolescents
et de jeunes adultes.

Nous vous souhaitons a toutes et a tous une trés bonne lecture et nous vous
remercions de votre fidélité.

Sylvie LELEU-MERVIEL et Khaldoun ZREIK
Rédacteurs en chef
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Virtual reality: a reflection of one’s representations

Sophie MALTHET (1), Raphaéle MILJKOVITCH (1)

(1) Laboratoire Paragraphe, Université de Paris 8
raphaele.miljikovitch@iedpatis8.net

Résumé. Les réseaux sociaux virtuels et les jeux en ligne massivement multijoueurs
offrent de nouveaux moyens de communiquer. L’avénement des nouvelles
technologies interroge quant a ce qui régit lutilisation de ces nouveaux
environnements virtuels. En quoi les échanges par écrans interposés influencent-ils
la communication ? I’objectif du présent article est d’examiner la manicre dont la
psychologie peut éclairer et aider a comprendre ce qui détermine les modes
d’utilisation de ces nouveaux médias. Le passé, les représentations et la personnalité
d’un individu influencent la maniere dont il pourra bénéficier de ces médias ou au
contraire en développer un usage problématique. Chacun peut trouver sur Internet
ce qu’il cherche, mais peut-étre aussi le reflet de ce quiil est. Cette dernicre
hypothése a été mise a I’épreuve a travers une recherche sur Facebook parmi un
échantillon d’adolescents et de jeunes adultes.

Mots-clés. Attachement, virtuel, MMORPG, réseaux sociaux, psychologie.

Abstract. Social networks and Massively Multiplayer Online Worlds offer new ways
of interacting. Hence, the advent of new technologies brings questions as to what
determines the use of these virtual environments. How is communication impacted
when it is mediated by a screen? The aim of the present paper is to examine how
psychology may highlight and help to better understand what influences the use of
these new media. According to one’s past, representations, and personality, there
are many ways of benefitting from or of developing problematic use of these media.
The Internet can provide what one is looking for and may perhaps also reflect who
one is. This latter hypothesis was tested in a study on the use of Facebook among a
sample of adolescents and young adults.

Keywords. Attachment, virtual, MMORPG, social network, psychology.

1 Introduction

Entre méfiance et fascination, entre attraction et addiction, le virtuel dérange,
interpelle, questionne. En P'espace de quelques années, ces univers présents sur la
toile sont devenus incontournables. Ainsi, par exemple, les résultats des élections
sont souvent disponibles sur les réseaux sociaux avant qu’ils ne soient officiellement
annoncés. De méme, dans certains pays, des révolutions prennent corps sur ces
espaces invisibles. Les réseaux sociaux virtuels imposent donc de nouvelles regles,
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de nouvelles manieres d’entrer en relation avec autrui, voire de nouvelles fagons
d’étre. Ils bousculent les distances, qu’elles soient physiques ou sociales, ils rendent
le temps relatif, immédiat ou différé, ils effacent les corps et désincarnent la parole,
parole épurée qui, souvent, se réduit a un simple texte.

Réseaux sociaux virtuels ou jeux en lighe massivement multijoueurs, quelles
sont les lois qui régissent ces nouveaux territoires immatériels ? En quoi la
communication médiatisée par ordinateur est-elle différente ou complémentaire de
la relation en face-a-face ? Dans ce chapitre, nous proposons d’utiliser les apports
de la psychologie pour mieux comprendre les modalités d’utilisation de ces
nouveaux médias. En effet, il existe de multiples manieres de patir ou de tirer profit
des espaces virtuels, en fonction de son histoire, de ses représentations, de sa
personnalité. Ainsi, chacun pourra trouver sur Internet ce qu’il cherche, mais
également, peut-ctre, le reflet de ce qu’il est. Ce dernier point sera discuté a partir
d’une recherche concernant Facebook, recherche menée en 2011 aupres
d’adolescents et de jeunes adultes.

2 Le virtuel, miroir des représentations du sujet

2.1 Le champ des possibles : spécificités des relations virtuelles

En premier lieu, il convient de rappeler quelques caractéristiques des
« relations virtuelles ». Contraitement a la communication en face-a-face, le
destinateur et le destinataire sont séparés par un écran. La communication est
médiatisée par un ordinateur. Les réseaux sociaux, d’ailleurs, ne constituent quune
branche de ce que les spécialistes appellent « La communication wmédiatisée par
Ordinatenr» (CMO). Selon Proulx, Poissant et Sénécal (2000), ce fait entraine
principalement trois caractéristiques.

La premiere de ces caractéristiques est un effacement des corps. En effet, alors
que la communication en face-a-face requiert la participation active du corps (qui
est amené a s’exprimer dans le para-verbal) en ligne, le corps est « mobilisé antrement »
(Proulx e/ al., 2006) Le seul contact possible, via ordinateur, est celui du clavier, les
seules perceptions venant de I’écran (Tisseron, 2008). Proulx e/ a/. notent cependant
que le corps de linternaute est rendu de plus en plus visible par I'avancée des
technologies (webcams, par exemple).

La deuxieme caractéristique, selon ces auteurs, concerne le lieu de
communication. En effet, « lancrage territorial et la présence physique des interlocutenrs dans
un méme lien géographique ne sont plus une condition nécessaire a la communication » (Proulx et
al., 2006). Ainsi, la notion de distance est quelque peu brouillée : une personne
résidant en Chine peut sembler plus proche, plus accessible qu’un voisin de palier.

Enfin, la troisiéme particularité concerne la temporalité de la communication,
qui peut étre instantanée ou différée. Ainsi, les internautes peuvent se répondre trés
rapidement, dans les tchats par exemple, mais la conversation peut également étre
ponctuée par de longs intervalles de silence, qu’on ne retrouve pas en face-a-face.

De plus, nous serions tentées d’ajouter une quatrieme particularité : sur un
réseau social, il est possible de s’adresser, non pas a un ou plusieurs interlocuteurs
spécifiques, mais a 'ensemble des internautes, voire a « une entité virtuelle » aupres
de laquelle il serait possible de déposer un peu de soi, de sa vie, de ses intéréts. C’est
ce qui se passe lorsqu’un internaute « poste» un message sur son «mury: il
s’adresse a tous et ne s’adresse a personne en particulier. Pour cette raison, les autres
internautes sont souvent a mi-chemin entre I'imaginaire et la réalité. La relation
virtuelle tend vers 'imaginaire car Iinterlocuteur est absent de la situation présente.
Cependant, elle ne peut étre totalement imaginaire car « ’absent », 'autre internaute,
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écrit, répond et réagit aux remarques, ce qui fait partie du réel. Ainsi, un internaute
prend le risque, en postant un message, d’obtenir une réponse qui ne correspond
pas a ce qu’il souhaite. On distingue dés lors deux réactions possibles: soit
Iinternaute accepte d’étre surpris par la réalité de I'autre et reste en contact, soit il
désire rester sur un versant plus imaginaire et, d’un clic, il change d’interlocuteur.
Ainsi, selon Tisseron, une relation virtuelle serait « éminemment instable ». Elle oscille
entre deux tendances: soit elle évolue vers la «réalité » et, dans ce cas, les
interlocuteurs voudront voir quel est le réel qui se cache derriere les pixels en
essayant de se rencontrer « iz real life », soit cette relation reste sur un versant plus
imaginaire, laissant le sujet « oublier» pour un temps la virtualité des mondes
numériques.

Ainsi, les caractéristiques de la communication virtuelle sont telles que chaque
individu va pouvoir s’emparer de I'outil multimédia d’une fagon qui lui est propre et
qui pourrait refléter sa maniére d’entrer en contact avec autrui.

2.2 Entrer en relation avec autrui

Les mondes virtuels offrent un nombre infini de possibilités, amenant le sujet a
faire des choix qui refletent ses objectifs. Que vient-on chercher sur Internet ? Un
renseignement, une relation ? Quel type de relation » Comme nous allons le voir, les
modalités d’utilisation semblent varier en fonction des singularités de la personne,
de ce qui la motive et de ses représentations.

Les représentations, qu’elles soient conscientes ou inconscientes, se
construisent au fur et a mesure du déroulement de la vie du sujet. Elles peuvent
porter sur des objets variés, sur le domaine scientifique aussi bien que sur le
domaine interpersonnel. La théorie de 'attachement apporte un éclairage intéressant
sur cette question car les représentations que I'on élabore dans les relations aux
autres ont fait objet de nombreux travaux aujourd’hui validés (voir par exemple
Dykas & Cassidy, 2011)!. John Bowlby, le pere de cette théorie, insiste sur le réle
organisateur que jouent les représentations. Il s’est particulicrement intéressé a un
type de représentations inconscientes qu’il a appelées « Modeles Internes Opérants »
(MIO). Selon lui, la construction et I'actualisation de ces modéles internes opérants
se ferait tout au long de la vie et découlerait des interactions que le sujet entretient
avec les figures qui lui sont proches (voir Miljkovitch ez 4/, 2015 pour une validation
empirique de ce postulat). Ainsi, les premicres représentations se construiraient dans
la relation d’attachement qui lie 'enfant a sa mere. Puis, ces représentations se
complexifieraient, s’enrichiraient au fil des différentes relations tissées par le sujet.
Bowlby distingue deux sortes de modeles internes opérant : le modéle de soi et le
modele des autres.

Le modele de soi fait référence a la représentation que le sujet a de lui-méme.
Se percoit-il comme une personne aimable, qui a de la valeur ? Rappelons que, pour
Bowlby, cette croyance se construit en référence a la réalité (contrairement a la
psychanalyse de I’époque qui se base uniquement du c6té du fantasme). Imaginons
un instant le cas d’un enfant qui serait rejeté: il construirait au contact de ses
parents la représentation qu’il n’est pas digne d’étre aimé et serait trés probablement
amené a avoir un modele de soi négatif - a moins que, par ailleurs, il ne rencontre
d’autres figures d’attachement qui aménent une modification positive de cette
représentation. Quant au « modele des autres », il concerne la fagon dont autrui est
percu. L’autre est-il fiable, peut-on lui faire confiance ? Ou bien pense-t-on que

1 La théorie de I'attachement a connu un essor considérable et constitue aujourd’hui 'une des
principales théories du développement humain, comme en témoigne le nombre de références
associées a I'attachement, qui est passé de 221 en 1970 a 28 164 en 2017.
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Pautre refusera d’apporter de Iaide, voire qu’il pourrait se montrer dangereux ? Il
n’est pas difficile d’imaginer, pour reprendre notre exemple précédent, qu’un
individu ayant connu le rejet est plus susceptible d’avoir un modele des autres
négatif qu’un sujet ayant fait 'expérience d’autrui comme source de réconfort.

Ces modeles internes seraient donc la résultante des expériences de vie du
sujet. Ils sont essentiellement inconscients, bien qu’ils guident le comportement et
les attitudes de l'individu. Ainsi, une personne ayant un modéle des autres négatif
aura tendance a marquer une distance importante avec autrui, puisque ce dernier
représente chez lui une forme d’hostilité. Une personne ayant un modele de soi
positif sera peut-étre plus convaincue de sa valeur dans la rencontre avec une
personne inconnue. C’est en ce sens que Pon qualifie les modeles internes
« d’opérant » ; il s’agit bien de représentations, mais de représentations actives, qui
«operent » sur le réel en permettant au sujet de s’adapter a la situation telle qu’il se
la représente. Les MIO agissent donc comme un filtre entre le sujet et la réalité : ils
participent de linterprétation des événements et permettent au sujet d’avoir une
représentation (toute subjective) de la situation, tout en influant sur le choix de la
réponse a donner (qui peut étre appropriée ou non).

Ces deux notions - modeéle de soi, modéle des autres - ont été reprises par
Griffin et Bartholomew (1994) et leur ont permis, en les combinant, de distinguer
quatre « styles d’attachement », quatre fagons d’étre avec 'autre.

Des modeles de soi et des autres positifs seraient caractéristiques de
Pattachement « sécure ». La personne sécure, en effet, aurait appris au cours de ses
interactions qu’elle est digne d’étre aimée et que 'autre peut lui étre secourable, ce
qui lui confere un sentiment de sécurité : en cas de difficultés, la personne sécure
sait qu’il ui sera toujours possible de trouver une solution, soit par elle-méme, soit
en demandant de I'aide. Ce sentiment de sécurité, qui peut étre éprouvé méme dans
une situation difficile (et en cela il différe de la sécurité réelle) permet a la personne
de se sentir moins angoissée face a un facteur de stress. Des lors, selon Mikulincer
et Shaver (2008), elle est plus a méme de mobiliser ses ressources de facon
adéquate, ce qui lui permet d’avoir un meilleur contréle de la situation et diminue en
retour la perception des éléments de stress. La personne sécure serait donc moins
sujette a l'angoisse que les personnes «insécures». Ainsi, un cycle de sécurité
d’attachement se construirait et s’¢élargirait au fur et a mesure des expériences de vie
a de nombreux domaines tels que la vie sociale. Ce « cycle de sécurité » pourrait
expliquer que de nombreuses recherches ont démontré que I'attachement sécure
constitue un facteur de bon équilibre psychologique (Sroufe, 1997 ; Pianta e al,
1990), qu’il prédit des compétences sociales supérieures (Bohlin ez a/, 2000 ; Elicker
et al., 2000 ; Weinfield ez al., 1997), une meilleure empathie (Miljkovitch e af., 2017 ;
Steele et al, 1999 ; Raikes & Thompson, 2006), des attitudes moins agressives
(Matas ef al., 1978 ; Fagot, 1997).

Les personnes qui ne bénéficient pas de ce sentiment de sécurité sont dites
«insécures ». Elles n’ont pas pu, au travers des relations qu’elles ont vécues avec
leurs proches - avec leurs figures d’attachement -, construire la représentation que
lautre pouvait étre source de soulagement, de réconfort, de soutien. Elles
apprennent a vivre avec incertitude quant a la disponibilité d’autrui, ce qui les
ameéne a éprouver un sentiment d’angoisse face a un possible « abandon ». Ceci les
conduit enfin a développer différentes stratégies pour palier ce risque d’étre laissées
seules et vulnérables au moment ou elles en auront le plus besoin. Ces stratégies ont
une fonction adaptative, puisqu’elles permettent a lindividu de répondre en
fonction des ressources qu’il percoit dans son environnement. Toutefois, elles ont
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souvent un cout élevé puisqu’elles s’accompagnent dans la plupart des cas
d’angoisse, d’agressivité, d’une adaptation sociale moindre.

Ainsi, la personne détachée, qui a un modéle d’elle-méme positif mais un
modele des autres négatif, présente une forte tendance a « I’évitement ». Puisqu’elle
a construit la représentation que I'autre n’était pas souvent disponible, elle a décidé
de s’en passer et de compter essentiellement sur elle-méme. Cette personne se
confie peu, semble peu engagée dans ses relations amoureuses, marque toujours une
grande distance émotionnelle. Les recherches ont mis I'attachement détaché en lien
avec une agressivité plus marquée dans I'enfance et dans I'adolescence (Renken ez
al., 1989).

La personne préoccupée, a I'inverse de la personne détachée, a un modele de
soi négatif et un modele des autres positif, ce qui la conduit a adopter une stratégie
bien différente, voire opposée : peu convaincue de sa valeur, ayant une image d’elle-
méme comme étant peu digne d’étre aimée, elle attend de I'autre qu’il lui apporte la
reconnaissance personnelle qui lui fait défaut. Elle demande, inconsciemment,
qu’autrui vienne colmater la « faille narcissique » dont elle souffre. Cette personne
n’est donc pas du tout « évitante », au contraire : elle se rend tres dépendante
d’autrui, vis-a-vis duquel elle se montre souvent trés exigeante. Ses revendications
sont importantes et peu aisées a satisfaire, ce qui peut entrainer un grand nombre de
conflits - conflits qui viennent renforcer la représentation négative que la personne a
d’elle-méme. Selon Mikulincer et Shaver (2008), les personnes préoccupées se
présentent souvent comme étant vulnérables ; elles ont une perception accrue des
dangers en raison de la forte angoisse qui les anime. Les recherches ont montré un
lien entre attachement préoccupé et troubles anxieux (Warren ef al, 1997). Par
ailleurs, ces personnes ont tendance a étre souvent « victimisées » au cours de leur
enfance ou de leur adolescence et semblent éprouver des difficultés a gérer leurs
émotions (Troy & Sroufe, 1987).

Enfin, le dernier style d’attachement, 'attachement « craintif », concerne les
personnes possédant un modele de soi et un modele des autres négatifs. Le sujet
craintif pense qu’il n’est pas digne d’¢tre aimé et de plus, il se représente autrui
comme étant potentiellement hostile. Ces représentations se traduisent par une
anxiété importante qui vient s’associer a un évitement des relations proches. La
personne craintive se montre donc souvent distante émotionnellement, mais
contrairement a la personne détachée, elle ne pense pas étre en mesure de trouver
en elle-méme les ressources suffisantes pour faire face a la difficulté, ce qui entraine
un sentiment d’insécurité accru. Ce style d’attachement, qui se rencontre peu
fréquemment dans une population tout-venant, est souvent présent chez les
personnes ayant subi des maltraitances.

Les représentations construites au sein des relations d’attachement, et le
sentiment de sécurité ou d’insécurité qui en découle, vont conditionner la
perception du monde que le sujet va développer au cours de sa vie (Miljkovitch,
2001, 2009). Cela va également exercer une influence sur son fonctionnement au
quotidien dans de nombreux domaines (Danet, Miljkovitch & Sander, 2015;
Miljkovitch & Sander, 2014, 2017). Comme nous allons le voir a présent, ces
représentations et ce sentiment de sécurité pourraient également influer sur le
fonctionnement de 'individu alors qu’il utilise les réseaux sociaux virtuels. Nous
appuierons notre réflexion sur une recherche portant sur les modalités d’utilisation
de Facebook chez les jeunes ayant entre 13 et 25 ans.
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3 Etude « Attachement et réseaux sociaux virtuels »

31 Procédure

Au cours de cette étude, nous avons cherché a vérifier hypothese selon
laquelle les représentations sous-jacentes a chaque style d’attachement exerceraient
une influence sur la maniere de recourir aux réseaux sociaux. Plus particulicrement,
nous avons ¢étudié au travers d’un auto-questionnaire quelles étaient les
informations mises en ligne par les internautes, quels étaient leurs interlocuteurs
privilégiés, quelles étaient leurs activités oz /ine.

Cette étude a porté sur 60 participants. Ils avaient entre 13 et 25 ans. I’age
seuil de 13 ans a été retenu principalement en raison du fait que, a cet age, il devient
autorisé de posséder une page personnelle sur Facebook. Cet age correspond en
outre a entrée dans la période de I’adolescence. Un premier groupe de participants,
le groupe « adolescent » est ainsi composé des sujets ayant entre 13 et 17 ans. Le
deuxiéme groupe, celui des jeunes adultes, comprend les sujets ayant entre 18 et 25
ans. La moyenne d’age (tous participants confondus) était de 18,10 ans, écart-type
3,77. De méme, tous les participants appartenaient a la classe sociale moyenne.

Pour cette étude, 67 jeunes ont accepté de participer et ont rempli jusqu’au
bout le questionnaire (présenté ci-dessous). Parmi ces personnes, 60 avaient une
page personnelle ou un compte MSN, et 7 n’étaient inscrites sur aucun réseau
social. Par ailleurs, 5 personnes ont été retirées de I’étude en raison de données
manquantes. Une dizaine de personnes, tous de sexe masculin, ont par ailleurs
refusé de participer.

Parmi les 60 sujets qui possédaient une page Facebook ou un compte MSN, il
y avait :

» 31 adolescents (50,8%) et 29 jeunes adultes (47,5%),

» 40 filles (66%), 20 garcons (33%),

» 54 personnes (88,5%) possédaient un compte MSN, 59 (98,4%) une
page Facebook, 2 possédaient en plus de leur page Facebook une
page personnelle sur un autre réseau social,

» 32 personnes (52,5%) accédaient patfois a leur page personnelle via
un téléphone mobile, 28 (46,9%) n’y accédaient pas par ce moyen,

> toutes les personnes interrogées possédaient un ordinateur.

Les sujets ont été recrutés au hasard, dans des lieux publics. Les objectifs de
Iétude étaient tout d’abord présentés, a savoir I’étude des « modalités d’utilisation
d’Internet chez les jeunes de 13 a 25 ans». Un formulaire de consentement était
rempli en deux exemplaires, par le sujet et par ses parents lorsque ce dernier était
mineur. Chaque section lui a été expliquée oralement, avec une insistance
particuliere sur les clauses relatives a la confidentialité des informations et a la liberté
du participant. Il était précisé aux participants qu’ils pouvaient obtenir les résultats
de I’étude en envoyant un courrier électronique a I'adresse indiquée sur le formulaire
de consentement. Précision était faite que, le questionnaire étant anonyme, les
résultats qui seraient transmis ne concerneraient pas le sujet en particulier, mais
porteraient sur 'ensemble des résultats.

Le questionnaire était ensuite proposé au sujet. Quelques jeunes adolescents
(notamment de 13 ans) ont rencontré des difficultés de compréhension au cours de
la passation du RSQ (présenté ci-dessous). Il a donc fallu, alors, reformuler une ou
deux questions.

Suite 4 la passation, les participants étaient remerciés et il leur était demandé ce
qu’ils avaient pensé du questionnaire, notamment dans un but d’un « débriefing »,
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pour vérifier que les sujets n’avaient pas été ébranlés par quelque question. Aucun
participant n’a soulevé d’effet négatif du fait de la participation a cette étude.

3.2 Instruments

Pour tenter d’avoir une image du fonctionnement des participants sur les
réseaux sociaux, nous avons créé un outil en nous appuyant sur les travaux de Ross
et al. (2009), ainsi que sur ceux de Nosko, Wood et Molema (2010). Ainsi, nous
avons retenu en premier lieu la fréquence et la durée d’utilisation, qui sont deux
indicateurs certains des modalités d’utilisation du sujet.

Par ailleurs, Nosko e a/. ont démontré que les utilisateurs des réseaux sociaux
se distinguent les uns des autres par les informations qu’ils publient sur leur page
personnelle. Nous avons donc consacré une section du questionnaire a
I'investigation des informations effectivement présentes sur les pages personnelles.
De plus, comme l'ont rappelé Ross ¢ al., Facebook permet de limiter I'accés aux
informations divulguées a certaines personnes seulement. Nous avons donc ajouté,
pour chaque information, la question « Qui a accés a l'information ?», afin d’évaluer si
les participants ont recours aux options de sécurité permettant de rendre certaines
informations « privées ». Notre investigation a ainsi porté sur 16 points différents,
que nous avons, dans un deuxieme temps, regroupés selon leurs caractéristiques.
Nous avons ainsi distingué les informations portant sur I'identité et I’état civil (nom,
prénom, date de naissance, ville de résidence, photo, situation relationnelle ou
maritale), les informations portant sur les activités et la vie courante (centres
d’intérét, films/livres préférés, projet, travail ou établissement scolaite ou
universitaire, humeur), et enfin, les activités que nous avons appelées « sensibles »
en ce qu’elles pourraient éventuellement nuire au sujet qui les a divulguées. Dans
cette catégorie, nous avons inclus les informations qui pourraient mener a une
discrimination (religion, opinions politiques, orientation sexuelle) et les informations
qui pourraient exposer le sujet a étre interpellé directement par les autres internautes
(e-mail, numéro de téléphone). Nous avons également créé deux variables :
«Nombre total d’informations données» et « Nombre total d’informations
restreintes ».

Une troisiéme section du questionnaire porte sur les activités en ligne des
participants. Nous nous sommes a nouveau basées sur les travaux de Ross e a/. afin
de définir les points d’investigation. Nous avons finalement choisi de retenir 15
items. Ces items pouvaient étre regroupés selon les thématiques suivantes :

> Activités autour des centres d’intését (IVous postez des liens ponr partager
de la musique, des vidéos, des actualités... Vous suivez, les liens proposés par les
antres : Vous écoutez la musique, regardez les vidéos... Vous créeg des groupes,
vous ajontez, des groupes ou des centres d'intérét a votre profil)
Activités photos (I ous postez. des photos, vous commentez, des photos)
Activités jeux, tests en ligne (I ous jounez en ligne, vous faites des tests en
ligne)
Activités sur espace public (Vous lisez les messages on commentaires, vous
postez des messages ou commentaires, vous lisez, vous regardez le profil des autres)
Activités sur espace privé (« Vous échangez des messages privés », « vous
chattez »).

YV V VYV

Nous avons également différencié le fait d’étre a lorigine d’une activité, et le
fait de répondre a une proposition ou de suivre un lien déja existant. Ainsi les
variables «_A [initiative de... » et « Consultations des commentaires... » ont été créées.
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Le nombre « d’amis », qui, dans la vie courante, a été mis en relation avec la
séeurité, a été également étudié par le biais de la question «.A peu pres combien de
personnes sont-elles inscrites comme <« amis » sur votre profil 2 ».

Nous avons également tenté de déterminer quel était le sujet principal des
échanges sur les réseaux sociaux pour chaque personne. Ainsi, trois variables ont été
distinguées : « Vous parlez surtont de vous-méme (humenr, acitivite...) », « Vous parlez surtout
de la musique, du cinéma, de lactualité, de jen... », « Vous parlez surtout d’autres personnes ».

Dans une autre section, nous avons tenté d’évaluer avec qui les participants
communiquaient le plus. Pour cela, nous avons demandé avec quelle fréquence ils
échangeaient avec « des personnes que vous voyez, régulierement », « des personnes que vous aveg
déja  rencontrées mais que vous ne voyez pas souvent», et « des personnes que vous n’avey, pas
rencontrées en face-a-face ». Ces variables ont été cotées au moyen d’une échelle de
Likert en 5 points. Dans un deuxieme temps, nous avons cherché a savoir avec quel
type d’interlocuteurs les personnes se sentaient le plus a I'aise pour communiquer, et
a qui ils se confiaient le plus.

Dans une derniére section, nous avons cherché a évaluer quels étaient pour
eux les principaux intéréts des réseaux sociaux. Nous avons retenu pour cela six
possibilités (variables nominales).

Enfin, laccés aux réseaux sociaux étant conditionné par un support
multimédia, nous avons demandé aux participants s’ils possédaient un ordinateur et
§’il leur arrivait d’accéder aux réseaux sociaux via un téléphone mobile.

Pour évaluer le style d’attachement des participants, nous avons utilisé le
Relationship Scales Questionnaire de Griffin et Bartholomew (1994 ; traduction
frangaise : Guédeney e al, 2010). La conception du RSQ repose sur les
représentations (modeles internes opérants) qui organisent le systeme motivationnel
de P'attachement. Cet auto-questionnaire, qui est I'un des plus utilisés, permet de
mesurer les deux dimensions des MIO construits par le sujet: modele de soi
(anxiété) et modele des autres (évitement). Ces deux modeles sont sous-jacents aux
styles d’attachement, c’est pourquoi on peut obtenir en les combinant quatre scores
correspondant a chaque style sécure (modeles positifs de soi et d’autrui), détaché
(modele positif de soi, négatif d’autrui), préoccupé (modele négatif de soi, positif
d’autrui), craintif (modeles négatifs de soi et d’autrui).

Le Relationship Scales Questionnaire comporte 30 items, que le participant
doit coter sur une échelle de Likert en cing points allant de « Pas du tout comme moi » a
« Tout a fait comme moi» (voir Griffin et Bartholomew, 1994, ainsi que Guédeney e#
al., 2010 pour I'obtention de scores a 3 échelles : sécurité, évitement, anxié¢té dans la
relation).

Le RSQ peut étre codé par 'obtention de scores continus a chacune des 4
échelles (sécure, détaché, préoccupé, craintif) ou par une classification de I'individu
dans une catégorie unique. En outre, Griffin et Bartholomew (1994) ont proposé
une évaluation des deux dimensions sous-jacentes a chaque état d’esprit, le modele
de soi et le modele des autres. Les scores de ces deux représentations se calculent a
partir des quatre scores prototypiques : modele de soi = (Score Sécure + Score
Détaché) — (Score Préoccupé + Score Craintif) ; modele d’autrui = (Score Sécure +
Score Préoccupé) — (Score Détaché + Score Craintif). Afin d’obtenir une analyse la
plus exhaustive et la plus détaillée possible, nous avons utilisé ces trois modéles
dans nos résultats.

Nous avons en outre inclus une évaluation de Tutilisation pathologique
d’Internet. Cette évaluation n’est pas directement liée aux réseaux sociaux, toutefois,
I’étude de Van den Eijnden ez a/ (2008) montre que les échanges sur les réseaux
sociaux (et notamment les services de messagerie instantanée et le tchat en ligne)
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sont positivement corrélés a I'utilisation pathologique d’Internet. Nous avons utilisé
l'auto-questionnaire de Meerkerk ez /. (2009), le CIUS (Compulsive Internet Use
Scale) en raison de ses bonnes qualités psychométriques et de la brieveté de la
passation (14 items seulement). Cet auto-questionnaire n’étant pas disponible en
version frangaise, nous avons procédé a une traduction pour laquelle nous obtenons
une bonne cohérence interne (J = 0,876). Le score du CIUS est obtenu en
additionnant tous les items, cotés sur une échelle de Likert en cinq point allant de 0
a4

Nous avons principalement procédé a deux séries d’analyses statistiques : La
premicre série a consisté en une analyse de corrélation entre les données issues du
RSQ et les variables liées a I'utilisation des réseaux sociaux. Dans ce cas, nous avons
donc utilisé les scores prototypiques continus, tels que recommandés par Griffin et
Bartholomew. Le test utilisé a ¢été le Rho de Spearman (corrélations non
paramétriques en raison de la distribution fortement asymétrique des données).

La deuxieme série a consisté en une analyse des différences entre les groupes
sécure/insécure ainsi que sécute, détaché, préoccupé, craintif. Le test utilisé a été le
U de Mann-Whitney (la distribution non-normale des données nous empéchant de
recourir au t de student). Nous avons également pu recourir au test de Kruskall-
Wallis, pour les cas ou il s’agissait de comparer plusieurs groupes indépendants. Il
est toutefois a noter que le groupe « craintif », ne comprenant que 5 sujets, n’a pu
faire 'objet que de treés peu d’investigations en raison du faible effectif et du
manque de puissance qui en a découlé. Le test de Mann-Whitney a également été
utilisé pour analyser les différences entre les groupes « adolescents » et « jeunes adultes »,
ainsi que les différences entre les variables « accés via un téléphone mobile » et « pas d'accés
via un téléphone mobile ».

4  Analyse des données recueillies

4.1 Résultats
Les résultats du Relationship Scale Questionnaire ont révélé que notre

échantillon était composé de 29 personnes sécures, 13 détachées, 13 préoccupées et
5 craintives, ce qui est assez proche des distributions habituelles.

Les analyses statistiques suggerent que certains comportements, certains des
« choix » effectués par les internautes, refletent leurs représentations d’attachement.

Ainsi, il existe une corrélation positive? entre les scores d’attachement détaché et
le fait de restreindre I'acces a sa page personnelle et aux informations publiées en
ligne. Rappelons que les personnes détachées tentent de conserver en toutes
circonstances une certaine distance relationnelle. Elles sont peu enclines a parler
d’elles-mémes et s’appesantissent peu sur leurs émotions, ayant appris que celles-ci
desservent la relation. Sur Facebook, elles sécurisent davantage leur page
personnelle, comme pour empécher autrui de parvenir jusqu’a elles. De méme, elles
semblent peu parler d’elles-mémes, préférant échanger sur des sujets moins
personnels tels que la musique, le cinéma, etc. L’attachement détaché est en effet
corrélé?® avec le fait de poster des liens sur sa page personnelle ou sur celles de ses
« amis ».

Enfin, il existe une différence significative du score «d’évitement dans la
relation » en ce qui concerne le choix des interlocuteurs privilégiés : les personnes

2 Rho de Spearman = 0,311 ; p < 0,05
3 Rho de Spearman = 0,276 ; p < 0,05
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détachées - ayant un score d’évitement important - désignent significativement plus,
comme interlocuteurs privilégiés, des personnes qu’elles ont connues mais qu’elles
ne voient que tres rarement. On retrouve ici la tendance des personnes détachées a
mettre une grande distance entre elles-mémes et autrui ; la proximité pouvant étre
source de rejet, mieux vaut sans doute se tourner vers des personnes qui se situent
loin d’elles.

Cette méme tendance a I’éloignement se retrouve chez les personnes craintives,
ayant une représentation d’elles-mémes et d’autrui négatives. Elles ont souvent une
estime de soi trés faible et elles se sont construit I'idée que l'autre pouvait étre
blessant. Pour cette raison, ces personnes se tiennent souvent a distance des
relations, qui, chez elles, généreraient une forte anxiété. Sur Internet comme dans la
vie « réelle », ces personnes semblent se « cacher », se mettre a ’abri. Ainsi, elles
mentionnent moins leurs prénoms de méme que leurs lieux de travail ou d’études,
ce qui leur permet de ne pas étre identifiées ni «retrouvées» par leurs
connaissances*. Par ailleurs, les scores d’attachement craintif sont significativement
plus élevés chez les personnes désignant des interlocuteurs inconnus comme
interlocuteurs privilégiés. Les personnes craintives semblent donc profiter de ’écran
pour se protéger et échanger avec plus de sérénité. Enfin, 'attachement craintif est
corrélé négativement avec le fait de «créer des événements » sur Internet’. A
I'inverse, la méme activité est corrélée positivement a un modele des autres positif®.
Ce fait semble assez simple a expliquer, puisque le fait de créer des événements sur
Facebook revient a demander aux autres Internautes de répondre a une invitation.
Plus le modecle des autres est positif, plus on est susceptible de penser que les
autres répondront favorablement a notre invitation. A I'inverse, plus la personne est
craintive, plus elle craint d’étre blessée dans une relation, et plus elle pense que la
réponse sera forcément mauvaise. Il semble donc logique que les personnes
craintives, tout comme celles qui ont un modéle des autres négatif, créent moins
d’événements sur Internet.

Si les personnes détachées et craintives semblent mettre en ceuvre des stratégies
pour garder leurs distances sur les réseaux sociaux virtuels, les personnes sécures,
quant a elles, rapportent des modalités d’utilisation bien différentes.

En effet, les personnes sécures ont appris au travers de leurs relations qu’il est
possible d’avoir recours a autrui en cas de besoin. L’autre est percu de maniere
positive ; il est possible de lui faite confiance et de lui adresser une demande. Cette
confiance en l'autre, ce modele des autres positif est sans doute 'une des raisons
pour lesquelles les personnes sécures désignent des personnes qui leur sont proches
et qu’elles cotoient régulierement comme interlocuteurs principaux. Par ailleurs, il
apparait que I'attachement sécure est corrélé négativement’ avec les jeux en ligne.
Ainsi, plus une personne a un score de sécurité élevé, moins elle semble passer de
temps a jouer sur Facebook. Nous avons vu plus haut que les personnes sécures
possédent généralement des compétences sociales plus importantes que les
personnes insécures. Elles savent se montrer empathiques, témoignent d’une

4 Ellison ez al., en effet, ont proposé que les jeunes mentionnent leurs établissements scolaires
dans l'objectif d’¢tre « retrouvés » par leurs camarades.

5> Rho de Spearman = - 0,347 ; p < 0,01

¢ Rho de Spearman = 0, 321 ; p < 0,05

7Rho de Spearman = - 0,294 ; p < 0,05
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agressivité moindre, et, ne craignant pas I'intimité, elles sont prétes a développer des
relations proches avec autrui. Ces traits distinctifs pourraient les amener a utiliser
Facebook pour sa fonction premicre: communiquer. Les personnes sécures
semblent s’étre approprié les réseaux sociaux pour échanger d’une nouvelle maniere
avec autrui. Peut-étre est-ce la raison pour laquelle elles utilisent moins les jeux, qui
pourraient les détourner de la communication et de ce qu’elles recherchent sur les
réseaux sociaux. La sécurité d’attachement semble méme prévenir la cyber-
addiction : les scores obtenus au CIUS sont significativement plus bas chez les
personnes sécures que chez les personnes insécures.

Les modalités d’utilisation des personnes préoccupées semblent clairement
refléter les représentations liées a un modele de soi négatif, en quéte d’un regard
positif. Ainsi, I'attachement préoccupé est associé a une communication plus
fréquente, plus intense avec les interlocuteurs cotoyés réguliecrement. Ceci semble
correspondre au besoin d’en faire « plus » si spécifique aux personnes préoccupées,
qui se rendent dépendantes d’autrui et ont trés souvent des demandes qui peuvent
paraitre excessives, espérant ainsi que l'autre leur témoignera un certain intérét et
leur renverra ainsi une image positive d’elles-mémes.

Par ailleurs, le facteur « anxiété » (qui est caractéristique des personnes qui ont
un modéle de soi négatif) est corrélé a un plus grand nombre d’informations
publiées en ligne. Selon Mantovani, ces nombreuses informations viendraient en
quelque sorte « combler » un sentiment d’infériorité. Notons toutefois que certaines
informations divulguées par les personnes anxieuses sont sensibles (religion,
opinions politiques...) et pourraient les exposer a la critique, ce qui n’est pas sans
rappeler que les personnes ayant un attachement préoccupé ou craintif ont
tendance, dans la vie courante, a se retrouver davantage en position de victimes que
les personnes sécures ou détachées ayant une anxiété moindre. Par ailleurs, il est
intéressant de noter que les personnes préoccupées évitent significativement plus
que les autres de donner leur nom de famille®. Notre recherche a montré que la
mention du nom de famille est corrélée a un modele de soi positif®. Ainsi, les
personnes préoccupées, parce qu’elles auraient un modele d’elles-mémes négatif,
seraient plus susceptibles de ne pas publier leur nom de famille. II semble aisé de
comprendre que le nom, sous lequel la personne est désignée depuis qu’elle est
enfant, est porteur d’une valence affective particuliere. Si la personne a une image
positive d’elle-méme, la représentation du nom qui la désigne dans la société est
susceptible d’étre également positive, d’ou une certaine « fierté » 2 mentionner ce
nom. Par contre, pour la personne se percevant de fagon négative, le nom peut
devenir le dépositaire de représentations négatives, il peut étre le témoin plus ou
moins génant d’une histoire qu’on aimerait différente. Dés lors, la tentation est
grande d’omettre ce nom dés lors que 'on souhaite communiquer une image
positive de soi.

Enfin, Pattachement préoccupé est positivement corrélé a Iutilisation
compulsive d’Internet pouvant témoigner, si les scores sont élevés, d’une
addiction!?. Ta cyberaddiction pourrait-elle donc constituer une addiction

8 Rho de Spearman = - 0,298 ; p < 0,05
9 Rho de Spearman = 0,268 ; p < 0,05
10 Rho de Spearman = 0,343 ; p < 0,01
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spécifique, propre a «attirer » certains profils de personnes ? Est-il possible, par
exemple, que I'attachement préoccupé puisse constituer un terrain de vulnérabilité
face a cette pathologie ? Des liens entre addictions et attachements insécures ont été
établis par de nombreux auteurs. Schindler et ses collaborateurs (2005), par
exemple, se sont penchés sur un groupe de toxicomanes et ont conclu que
Pattachement craintif semblait plus sensible a ce trouble que les autres styles
d’attachement. D’aprés notre propre étude, comme nous I'avons expliqué plus haut,
P’attachement sécure semble bien exercer une fonction protectrice face au risque de
cyberaddiction, tout comme il constitue un facteur de protection face aux addictions
en général. Sur Internet aussi, les «insécures» paraissent plus fragiles. La
communication virtuelle pourrait en effet présenter quelques intéréts pour ces
personnes.

Tout d’abord, le fait que la communication soit médiatisée par un ordinateur
implique un effacement des corps. Il a été démontré au cours de plusieurs études
que la synchronie et la coordination des comportements étaient des caractéristiques
de Pattachement sécure. De ce point de vue, le sujet insécure, éprouvant une forte
anxiété, est désavantagé : dans les relations en face a face, il sera plus susceptible de
baisser les yeux au mauvais moment, ou de marquer un recul de fagon intempestive.
Sur les réseaux sociaux, ce manque de coordination, voire ce manque de
compétences sociales, est rendu invisible, puisque seuls les mots sont échangés. Cet
aspect constitue donc un avantage pour les personnes insécures, qui ne sont plus
mises en difficulté par un manque éventuel de synchronie. Pour cette raison, la
communication via un ordinateur peut revétir un attrait particulier pour ces
personnes qui découvrent un mode d’échange plus faciles pour elles (Danet &
Miljkovitch, 2015). Ce dernier point serait appuyé par la plus grande tendance des
personnes anxieuses a valider 'affirmation suivante : « I/ est plus facile pour moi de parler
de mes difficnltés sur Internet ». Cette hypothese est également avancée par Peters et
Maleski (2008), selon qui le manque d’habiletés sociales dans les relations en face-a-
face pousserait certaines personnes a rechercher des relations on /ine. Selon les
auteurs, les personnes recourant a Internet de facon compulsive seraient en
recherche de relations sociales, mais elles souhaiteraient que ces dernicres se tissent
dans un environnement plus sécurisant.

Le deuxieme avantage des réseaux sociaux, pour les personnes éprouvant une
forte anxiété dans la relation, concernerait la gestion des émotions. En effet, dans la
communication en face a face, 'individu doit constamment gérer ses émotions pour
ne pas se laisser déborder, ce que nous savons plus difficile pour les sujets insécures
que pour les sujets sécures. Ainsi, les personnes insécures, par exemple, ont
généralement une moindre tolérance a la frustration, ce qui risque de provoquer
plus rapidement des réactions agressives qui desservent la relation. Sur Internet, la
gestion d’une émotion telle que la colére est rendue plus facile par 'intermédiaire de
Pécran, qui permet a la personne de prendre de la distance plus aisément. Ainsi, sur
Facebook, il est possible de prendre connaissance d’un message, puis de le faire
disparaitre d’un simple clic afin de se donner le temps de gérer I’émotion qu’il
suscite. I sera alors possible d’y revenir de facon différée et d’y répondre de
maniére plus réfléchie. Les personnes insécures gagneraient donc en sérénité en
communiquant par 'intermédiaire des réseaux sociaux.
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Par ailleurs, la plupart des personnes insécures auraient fait 'expérience, par le
passé, du rejet, voire d’hostilité avec leur figure d’attachement. Ce fait est
susceptible d’entrainer des difficultés a tisser des relations de confiance dans la vie
courante, notamment parce qu’elles auraient peur d’étre rejetées et/ou blessées.
Aussi les personnes anxieuses pourraient-elles étre tentées de recourir a la médiation
de P'ordinateur pour apaiser leur anxiété (en effet, par I'intermédiaire d’un clavier, il
y a moins de risque d’étre blessé).

Ainsi, 'anxiété dans la relation, caractéristique des attachements insécures (et
plus particuliecrement des styles préoccupé et craintif) semble étre un facteur
déterminant par rapport a la tendance a recourir aux réseaux sociaux et a
I'implication personnelle sur Internet. Cest ce que suggerent les corrélations qui ont
été observées entre 'anxiété et le niveau de confiance accordée aux réseaux sociaux,
la durée de connexion et le score d’utilisation compulsive d’Internet (CIUS).

Nous le voyons, le recours a Internet semble pouvoir apporter de nombreux
bénéfices en terme de relation aux autres, notamment en ce qui concerne les
personnes trés anxieuses qui craignent d’étre rejetées ou incomprises dans la
communication en face-a-face. Ainsi, les réseaux sociaux virtuels pourraient devenir
des refuges, dans lesquels on communique tout en évitant certains risques de la
rencontre avec autrui. Pourtant, ce refuge, qui apporte une bouffée d’oxygene et a la
faculté d’ouvrir de nouveaux horizons, pourrait également s’avérer étre un piege
pour certaines personnes qui n’accepteraient plus de vivre qu’au travers de ce
monde virtuel (Danet & Miljkovitch, 2016).

4.2 Une addiction aux mondes virtuels

Le fait de se laisser séduire par les aspects du virtuel au détriment de la vie
«réelle » est un fait psychologique de plus en plus reconnu aujourd’hui. Réseaux
sociaux virtuels, tchats, forums, mais aussi jeux en ligne massivement multijoueurs,
tous ces lieux virtuels de rencontres et d’échanges peuvent constituer un piege pour
certaines personnes. Certains cas extrémes sont venus étayer la littérature, tels un
avertissement. Par exemple, Young (2009) cite un sud-coréen de 28 ans, adepte des
jeux vidéo en ligne, décédé d’une crise cardiaque a la sortie d’un cyber-café. Bien
qu’aucune autopsie n’ait été réalisée, tout laisse a penser que cet infarctus ait été
provoqué par ’épuisement : le jeune homme avait en effet passé plus de cinquante
heures d’affilée a jouer, en omettant de manger ou de dormir. Dans le méme ordre
d’idée, 'auteure fait également référence a un jeune couple américain, condamné par
la justice pour avoir délaissé leurs deux enfants agés de 11 et 22 mois durant de
longues périodes, au profit du cyber-café le plus proche. Le couple, absorbé par le
jeu, avait « oublié » de noutrir leurs enfants et ne leur avait plus apporté le moindre
soin. Nous voyons ici que les conséquences de la cyberaddiction peuvent, dans
certains cas, étre aussi dramatiques que les cas d’addiction a un produit tel que
I'alcool ou ’héroine.

Selon Griffith (2010), le signe majeur qu’un joueur souffre de cyberaddiction
serait une dégradation notable de ses conditions de vie : perte d’emploi, abandon
des études, dégradation de I’état de santé, négligence des obligations quotidiennes,
autant de symptémes qui peuvent signer une addiction aux mondes virtuels. Par
ailleurs, Pauteur propose six criteres qui, selon lui, permettent de caractériser
I’addiction aux jeux vidéo :

> La prévccupation permanente par rapport au jeu. Dans un cas d’addiction,
le jeu va en effet devenir le centre de gravitation de la vie du sujet;
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ses comportements, ses pensées, ses émotions s’organisent autour du
jeu en ligne. Ainsi, par exemple, méme «off-line», le sujet ne
déconnecte pas : il continue a penser a sa prochaine connexion.

»  Une modification de Ihumenr qui survient en jouant, telle une sensation
d’excitation ou au contraire, un effet apaisant, un soulagement.

»  Llaccontumance pousse le sujet a se connecter de plus en plus, et de
plus en plus longtemps afin de parvenir a la modification de ’humeur
citée précédemment. Ainsi, le sujet aurait besoin de « doses » de plus
en plus fortes de jeux vidéo.

> Les symptomes de mangne qui surviennent lorsque le sujet ne peut plus
avoir acces au jeu : tremblements, irritabilité, etc...

»  Les conflits. 11 peut s’agir de conflits intet-individuels qui surviennent
avec les personnes de l'entourage se plaignant du jeu excessif du
sujet, mais il peut s’agir également de conflits intra-psychiques, le
sujet se reprochant alors de jouer avec exces et de ne pas pouvoir se
controler.

»  Les rechutes: le sujet tente de reprendre le controle et d’arréter de
jouer, mais il ne peut s’en empécher et recommence a jouer de fagon
excessive.

Certains joueurs peuvent ainsi étre conduits a vivre au travers des mondes
virtuels, considérant que la vie « réelle » constitue un poids qui les empéche de se
livrer a leur activité essentielle. Selon C. Olievenstein, I'addiction, quelle qu’elle soit,
releverait d’une rencontre entre un produit, une personnalité, et un moment socio-
culturel. Il semblerait que la cyberaddiction puisse étre, elle aussi, envisagée sous
cette triple approche.

Selon Marc Valleur (2009), I'entrée dans P'addiction aux jeux vidéo se fait
souvent a des périodes de crise telles que la perte d’un emploi, une séparation, etc.
Le sujet, momentanément désemparé, en perte de reperes, se tourne vers le virtuel
qui lui offre un havre de paix, une parenthese dans le temps. Ce moment, celui de la
perte ou du changement, semble particulierement propice au développement d’une
addiction (Miljkovitch, 2013).

En ce qui concerne l'objet de Paddiction, il semblerait que certaines
particularités des mondes virtuels favorisent la dépendance. I semble en étre ainsi
pour les relations « on /ine ». En effet, il existe un certain consensus sur 'importance
des relations sociales virtuelles dans le processus addictif. Ceci se vérifie aussi bien
sur les réseaux sociaux que dans les jeux vidéo en ligne. C’est le fait de se confronter
a autrui, d’obtenir son approbation et de susciter son admiration qui contribue a
Ienrélement du néophyte. Une étude réalisée en laboratoire (Smyth, 2007) a ainsi
comparé I'intérét suscité par les jeux on /ine comparativement aux jeux classiques,
chez des personnes n’ayant aucune expérience de jeu auparavant. Cette expérience a
permis de démontrer le pouvoir hautement attractif des jeux vidéo on-line par
rapport aux jeux vidéo classiques. Ainsi, il semblerait que I'aspect « communauté
virtuelle » ait incontestablement un réle a jouer dans la cyberaddiction.

Un deuxiéme facteur qui contribue a donner aux jeux vidéo leur attractivité est
le systeme de récompense. Ce systeme est pensé et analysé par les concepteurs de
jeux vidéo pour que toute personne, quelle qu’elle soit, trouve la récompense qui lui
donnera envie de poursuivre plus longtemps sa quéte. Le type de récompense peut
étre intrinseque (volonté d’augmenter sa puissance, avoir le meilleur score, etc...) ou
extrinseque (bénéficier d’une valorisation aupres des autres joueurs...) (Griffith,
2010).
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Nous voyons d’ores et déja que les personnes susceptibles de se tourner vers
ce « produit », voire vers cette addiction, sont des personnes qui souhaitent des
interactions sociales. En effet, si une personne ne souhaite pas communiquer, elle
est peu susceptible de se tourner vers la communication oz /ine, et ne développera
probablement pas de cyberaddiction. Nous pouvons donc commencer a entrevoir
un profil, une personnalité qui, peut-ctre, serait plus vulnérable face au risque de
développer une addiction. Suite a notre étude sur Pattachement et les réseaux
sociaux virtuels, nous pensons étre en mesure de préciser un peu ce profil. En effet,
une image assez nette semble émerger de diverses études.

Comme nous l'avons précisé plus haut, deux facteurs de vulnérabilité
pourraient ¢tre 'anxiété dans la relation et une image de soi plutot négative. En
effet, de nombreux internautes obtenant un score élevé d’utilisation compulsive
d’Internet semblent rechercher aupres d’autrui la confirmation de leur propre
valeur. En terme d’attachement, il s’agit plus spécifiquement des personnes
présentant un attachement préoccupé, voire craintif (Danet & Miljkovitch, 2016).
Le réle primordial de 'anxiété est également souligné par de nombreux auteurs. Par
exemple, Butt et Philips, ainsi que Peters et Maleski (2008) notent que le trait de
personnalité dit « névrosisme »'! est corrélé aux scores d’utilisation pathologique
d’Internet. De méme, pour Serge Tisseron (2008), 'addiction surviendrait chez les
sujets dont ’histoire précoce est marquée par Iinsécurité, I'ordinateur venant alors
palier un sentiment de sécurité défaillant.

I’addiction comportementale aux jeux vidéo est donc un phénomene de
société qui interroge, qui semble prendre une ampleur considérable. Toutefois, en
dépit de quelques exemples dramatiques, il est important de spécifier que les cas
avérés de cyber-addiction sont peu nombreux. En effet, une recherche recense 1,4%
d’utilisation problématique chez les filles et 1,7% d’usage problématique chez les
garcons (Kaltiala-Heino ef a/., 2004), ce qui implique que plus de 98% des jeunes ont
une utilisation raisonnée et contrélée des jeux vidéo. Méme si le temps passé on /ine
peut rapidement sembler démesuré, il est utile de rappeler que la durée du jeu n’est
pas directement liée a I'addiction. Ainsi, de nombreux joueurs qui pourraient étre
qualifiés d’excessifs ont en réalité une vie sociale parfaitement « normale ».

4.3 Le virtuel : un reflet du réel

Qu’il s’agisse des informations publiées en ligne, des activités pratiquées, des
interlocuteurs privilégiés ou de Iutilisation d’Internet qui peut étre controlée ou
compulsive, chaque internaute développe une facon de se comporter sur les
mondes virtuels. Cette facon d’agir, de se présenter, d’entrer en contact avec autrui,
est a 'image de ses croyances, de ses représentations ou de ses traits de personnalité.
Les mondes virtuels semblent donc présenter au sujet une image cryptée de lui-
méme, une image méconnaissable, inaccessible directement, mais une image a
reconstruire a partir de regles nouvelles, issues de la rencontre improbable entre
représentations inconscientes et programmation informatique.

Apres avoir étudié les modalités d’utilisation des réseaux sociaux virtuels, nous
orientons actuellement notre réflexion vers les jeux de role en ligne massivement
multijoueurs (MMORPG), tels que World of Warcraft. En effet, ces univers virtuels
nous semblent propices aux projections de soi et de ses représentations, a cet effet
« miroir » que nous tentons de mettre en exergue. Sur ce type de jeu, le sujet se met

W Le «wneunroticisme» (ou névrosisme) se caractérise par des sentiments de détresse
psychologique importants et une perception accrue des menaces potentielles (ce qui n’est pas
sans rappeler certaines caractéristiques de I'état d’esprit préoccupé, voire de I'état d’esprit
craintif.
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en scene, sélectionnant et utilisant un personnage qu’il construit, en fonction, peut-
étre, de ses représentations, voire de son histoire. Serge Tisseron (2009) cite ainsi
une jeune fille qui a choisi de créer un personnage d’aspect fragile sur lequel elle
veille comme une meére, le faisant fuir devant les ennemis qui menacent de
P'attaquer. En agissant de la sorte (ce qui nuit objectivement a la progression de son
avatar), elle le protege, choisissant de le mettre a P'abri d’éventuelles agressions.
Cette jeune fille tente ainsi de réparer son histoire et le manque de protection dont
elle a souffert. Ainsi, le choix d’un avatar et le scénario dans lequel on le plonge ne
semblent pas se faire de fagon aléatoire.

Bessiere, Seay et Kiesler (2007) ont réalisé une étude sur la construction et la
description de leur avatar par des joueurs de World of Warcraft. 1ls ont mis en
exergue le fait que I'avatar créé par le sujet semble correspondre a un idéal. Ainsi,
Pavatar sera toujours plus extraverti, plus agréable, moins anxieux que le joueur qui
Pa créé. Les écarts entre les qualités que s’attribue le joueur et les qualités qu’il
attribue a son avatar sont d’autant plus importants que le joueur a une faible estime
de lui-méme. Ainsi, I'avatar serait une représentation quelque peu idéalisée des
qualités que le joueur aimerait développer. Il serait I'image de ses aspirations.
Pourrait-il également étre la projection de ses représentations inconscientes ?
Pourrait-il étre le dépositaire des schémas relationnels construits par la personne au
cours de son histoire ?

La réponse a cette question nous semble primordiale. En effet, si le monde
virtuel refléte les caractéristiques du sujet, et si ce méme sujet interagit dans ce
monde en fonction de ses représentations, alors peut-étre cette image virtuelle
pourra-t-elle servir a faire progresser les sciences humaines. Peut-étre sera-t-il
possible de mieux expliquer certains comportements humains a partir de leurs
projections sur le Net. Cette éventualité a été envisagée par Nick Yee et ses
collaborateurs (2007), qui ont prouvé que certaines normes sociales non-verbales se
manifestent a Iidentique sur les mondes virtuels. Les auteurs ont plus
particuliecrement étudié les distances interpersonnelles séparant les différents avatars
d’un jeu en ligne ainsi que les caractéristiques des regards échangés par chaque
personnage. Dans le monde virtuel, comme dans le monde réel, les hommes
respectent entre eux des distances interpersonnelles plus grandes et fixent le regard
d’autrui moins longtemps que ne le font les femmes. De méme, comme dans les
relations en face a face, les avatars détournent le regard a mesure qu’ils se
rapprochent d’autrui. De cette étude, il semblerait que nous puissions conclure que
des comportements subtils, non conscients, se projettent a I'identique dans le
monde virtuel, bien que la maniére de se mouvoir soit totalement différente
(manipulation de la souris et du clavier pour déplacer I’avatar). Dés lors, ne serait-il
pas possible d’étudier les interactions des avatars afin de déterminer quels seraient
les comportements des sujets dans des situations similaires ?

Enfin, si la relation entre le joueur et I'avatar est si forte, si 'avatar s’enrichit
des représentations du joueur, se peut-il que le joueur s’enrichisse des expériences
faites par I’avatar ?

4.4  Apprendre via le virtuel

Les expériences virtuelles peuvent indéniablement enrichir les connaissances
de chaque joueur. Ainsi, par exemple, certains jeux plongent le sujet dans une
période de lhistoire, période sur laquelle il devient possible de développer des
connaissances. En effet, les concepteurs de jeux vidéo s’efforcent souvent de rendre
I’environnement le plus réaliste possible et effectuent de véritables recherches afin
que le cadre spatio-temporel soit fidelement reconstitué. De méme, certains jeux
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permettent de comprendre les rouages de I’économie, ou encore les bases de la
gestion. Il n’est pas de domaine de connaissance qui ne puisse étre abordé au travers
du virtuel, comme en témoignent les « serious games ».

Cependant, I'apprentissage a partir du virtuel ne se limite pas aux
connaissances. En effet, de nombreuses compétences transversales peuvent
également s’acquérir on line, telles que la capacité a gérer plusieurs activités en méme
temps, la capacité a maintenir lattention visuelle, ou encore la capacité a
« manager » une équipe. Autant de compétences valorisées par la société, autant
d’acquis pour la vie future.

Le monde virtuel est donc susceptible de devenir un lieu d’instruction et
d’acquisition de compétences qui seraient directement transférables dans la vie
«réelle ». Des lors, nous pouvons nous demander §’il en est de méme en ce qui
concerne les relations sociales : Iinternaute peut-il acquérir, sur le Net, des
compétences sociales ? Par exemple, une personne angoissée par la relation a I'autre,
craignant d’étre blessée, détournant le regard au mauvais moment, bafouillant
lorsqu’elle tente de prendre la parole, cette personne pourrait-elle apprendre a
mieux se présenter en société en donnant vie a un avatar qui, lui, par définition, ne
tremblerait pas et ne laisserait transparaitre aucun signe de mal-étre sur le registre
para-verbal ? En s’identifiant a ce personnage de pixels, la personne peut-elle étre
amenée a adopter des comportements plus adaptés aux attentes de la société » Il
serait envisageable qu’en devenant un membre apprécié d’une communauté
virtuelle, cette personne soit amenée a changer ses modeles internes opérants, de soi
et d’autrui. Ainsi, le recours au virtuel fait son apparition en psychothérapie. Michael
Stora (2007), par exemple, cite le cas d’un petit garcon d’une extréme violence, sans
aucune empathie pour les personnes qu’il victimise, petit garcon qui soudain se met
a pleurer lorsqu’un personnage virtuel qui vient d’étre frappé lui demande avec
insistance « Pourguoi es-tu si méchant 2 ».

Selon Serge Tisseron (2009a), cette brusque prise de conscience serait possible
en raison de la distanciation provoquée par le virtuel. En effet, par 'intermédiaire de
son avatar, le joueur se voit en train d’agir. Cette position qui en fait a la fois un
acteur et un observateur favoriserait la réflexion sur soi et la décentration. Ainsi, il
deviendrait possible, par 'intermédiaire des mondes virtuels, que le sujet se saisisse
de Iimage qui lui est renvoyée pour modifier ses représentations ou ses
comportements. En termes d’attachement, nous dirions que ses modéles internes
opérants évoluent, bénéficiant des nouvelles expériences réalisées on /ine. Toutefois,
si de tels changements sont possibles, les recherches sur I'attachement nous
rappellent qu’ils restent difficiles, car ces modeles inconscients ont tendance a se
renforcer et résistent au changement (Miljkovitch, 2001, 2009a, 2009b).

Notons enfin que grice aux avancées technologiques, la possibilité d’acquérir
de nouvelles compétences sociales via les mondes virtuels devient de plus en plus
probable. Ainsi, en 2006, Moore, Ducheneaut et Nickell, ont montré que les
conversations entre avatars étaient ponctuées de silences qui génaient la
communication. Dans la vie courante, en effet, au cours d’un dialogue, les silences
durent en général moins d’une seconde. Si une personne met plus d’une seconde
pour répondre, le silence prend un sens particulier. Par exemple, il peut étre le signe
que la réponse demande réflexion, ou que lintetlocuteur est surpris... Dans le
monde virtuel, les dialogues sont entrecoupés de silences beaucoup plus longs
puisque les joueurs doivent rédiger leurs réponses avant de les poster. Pendant que
le joueur tape son texte, l'avatar reste immobile, attitude qui serait trés
déconcertante dans la vie réelle. Cela peut mener a des situations de malentendu, ou
I'on peut penser que 'autre joueur ne souhaite pas répondre, ou qu’il n’a pas vu que
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nous lui avions envoyé un message. Ainsi, une véritable coordination des
comportements, telle qu’elle est nécessaire dans la vie courante, ne semble pas
pouvoir étre apprise via Internet. La médiation de 'ordinateur ne permettait pas, en
2000, la synchronie. I’ordinateur modifiait les régles temporelles et provoquait
toujours un décalage. L.e mode d’interaction au sein des jeux en réseau était donc
trés différent de celui qui a cours dans la vie courante. Cela est cependant de moins
en moins vrai aujourd’hui. En effet, les avancées technologiques incessantes
rapprochent de plus en plus les mouvements virtuels des mouvements réels. Ainsi, il
est possible de se mouvoir dans un jeu sans recourir a une quelconque manette, les
mouvements du corps étant directement retranscrits a I’écran. Il est également
possible de communiquer par la parole, utilisant un casque et un micro, ce qui
permet une meilleure coordination entre joueurs. Il serait donc possible que le
joueur expérimente, au travers de son avatar, de nombreuses situations et de
nombreuses relations, de maniere toujours plus semblable a la réalité tout en
bénéficiant de la protection du virtuel : bien a I’abri derriére son écran, le sujet ne se
mettra pas en danger.

5 Conclusion

Les rapports entre réel et virtuel n’ont pas fini d’exercer leur pouvoir de
fascination. I.’écran de l'ordinateur, fronticre entre deux mondes qui se construisent
P'un en regard de I'autre, semble une limite bien incertaine face a une réalité qui se
laisse imprégner du virtuel, face a une virtualité qui parait de plus en plus réelle. La
cyberaddiction, pathologie de notre temps selon Marc Valleur (2009), semble étre
un symptome de cette confusion qui guette, qui menace tout un chacun. L'« addict »
se perd dans un monde de pixels, qui devient progressivement sa seule référence.
Pourtant, par-dela les programmes informatiques, par-dela les machines, par-dela les
pathologies, le virtuel nous parle de nous-mémes. Il nous renvoie une image codée
de ce que nous sommes, de nos aspirations, de nos représentations, de nos limites
aussi. Ainsi, n’importe qui ne devient pas addict au virtuel et chaque personne a une
utilisation d’Internet qui lui est propre, qui lui correspond. Le virtuel pourrait ainsi
devenir un miroir de la réalité du sujet, un miroir déformant ou criant de vérité,
mais un miroir que 'on pourrait peut-étre utiliser. En effet, il nous semble que les
sciences humaines pourraient bénéficier du champ informatique, tout comme
Iinformatique s’enrichit des sciences humaines. Enfin, les mondes virtuels ont le
potentiel de devenir des terrains d’apprentissage, qu’il s’agisse de connaissances, de
compétences, ou de représentations inconscientes. Le virtuel pourrait donc s’avérer
un champ fertile pour une meilleure compréhension de ’homme sur lui-méme.
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