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Édito
Frédérik Guinard

TEXT

Depuis quelques trimestres, la théma tique du numé rique s’invi tait
épiso di que ment dans nos pages. Après une tribune (N° 102) et une
rubrique (N° 107), le présent numéro vous propose aujourd’hui
d’appro fondir cette ques tion en la connec tant avec les dimen sions
théra peu tiques de l’inter ven tion du psycho logue clinicien.

1

Car, en parcou rant les nombreux articles et ouvrages qui sont
consa crés à ce thème depuis une douzaine d’années, il est aisé de
constater que le numé rique est tout autant devenu un objet de
recherche qu’un des éléments consti tu tifs, et non des moindres, des
dispositifs- cadres de média tion théra peu tique (comme le
déve lop pera Anne BRUN dans son article).

2

Le colloque inter na tional et inter dis ci pli naire des 16 et 17 octobre
derniers (orga nisé par le CRPPC en parte na riat avec la revue L’autre)
abor dait la ques tion des consé quences de la mondia li sa tion sur la
rencontre clinique. Et, il se révèle en effet de plus en plus diffi cile de
traiter la ques tion des soins psychiques sans s’inter roger sur
l’influence des évolu tions socié tales et tech no lo giques de ces quinze
dernières années sur les pratiques et sur les espaces soignants.

3

Car, Guillaume GILLET le rappelle bien dans son article, le numé rique
n’est pas venu tout seul dans le paysage étendu des pratiques
cliniques, il a été précédé par « de nouveaux modèles
d’orga ni sa tion », carac té risés dans le champ profes sionnel par une
culture de l’évalua tion, par des contrôles de plus en plus radi caux des
condi tions d’inter ven tion, du temps de travail, des lieux d’exer cice, de
l’effi ca cité des pratiques… Sur un autre plan, le numé rique a aussi été
accom pagné par tout un ensemble de nouveaux supports de
diffu sion, de nouvelles formes d’expres sion artis tique, un véri table
univers d’objets sociaux qui ont sensi ble ment changé la nature des
expé riences inter- subjectives et des orga ni sa tions intrapsychiques.

4
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Prendre le risque de penser le numé rique, de penser ce qui est
devenu pour beau coup « indis pen sable », est certes une gageure pour
le clinicien- chercheur, qui plus est quand il est par ailleurs « psy et
geek, pour reprendre le titre du blog de Yann LEROUX, mais il s’avère
aussi une néces sité compte tenu de la place que le numé rique tend à
occuper dans les pratiques cliniques contem po raines. En effet, de la
gestion par texto d’une rela tion amou reuse en temps réel, ou des
ques tions éduca tives enva his santes que se posent les parents
d’adoles cents sur les limites à fixer concer nant leurs pratiques
vidéo lu diques, en passant par les temps de loisirs passés en réseau
sur des mondes numé riques massi ve ment multi joueurs ou en famille
sur la console du salon, les expé riences vécues et racon tées au
psycho logue sont aujourd’hui jalon nées de réfé rences aux écrans, aux
nouvelles tech no lo gies et aux univers du numérique.

5

C’est dans l’optique d’ouvrir un espace de partage au sujet de
ce désormais incon tour nable phénomène social que les contri bu teurs
de ce numéro, psycho logues prati ciens, cher cheurs, psycha na lystes,
ont proposé d’évoquer leurs utili sa tions théra peu tiques de l’objet
numé rique. Ce numéro repré sente d’ailleurs le point de départ d’une
nouvelle rubrique dans laquelle, chaque trimestre, un Jeu vidéo vous
sera présenté ainsi que ses prin ci paux inté rêts thérapeutiques.

6

En vous souhai tant une agréable lecture…7
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De l’âge de verre à l’âge du plastique
numérique…
Effet de la mutation de la matérialité de l’environnement
sur la construction psychique

Guillaume Gillet
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OUTLINE

Chronique de la construction d’un objet phobique : entre refoulement et
clivage
La perte de la familiarité du monde
Les effets de la crise intra et inter-systémique
Le ressort de l’angoisse et la communauté du déni
La solution addictive : entre déni et pénétration agie de l’objet d’addiction

Demande sociale et création de syndrome
Effet de l’enkystement conceptuel

Ouverture vers une réflexion sur l’évolution de la matérialité du monde et
ses effets sur le développement psychique

TEXT

Les objets numé riques, leurs liens avec ce que nous appe lons
l’« humain », leurs utili sa tions et ce que nous y trans fé rons, sont au
centre de mon intérêt depuis de nombreuses années. Les enjeux liés à
l’émer gence puis à l’évolu tion rapide des objets à écran orientent mes
obser va tions des usages quoti diens du numérique, ma pratique
clinique de psycho logue ainsi que mon travail de doctorat sur
l’utili sa tion du Jeu vidéo au sein de cadre dispositif théra peu tique à
média tion numérique.

1

Ce travail d’explo ra tion des pratiques contem po raines autour du
numé rique implique plusieurs expé riences qui m’ont permis de
débuter la construc tion d’une vue d’ensemble de ces phéno mènes.
Cette repré sen ta tion globale repose tout d’abord sur mon expé rience
clinique d’environ cinq ans issue de ma pratique de groupes à
média tion numé rique Jeu vidéo au sein d’insti tu tions variées (CMP,

2
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intra, inter sec to rielle) et auprès de popu la tions diffé rentes (adultes,
enfants, adolescents).

Cette pratique clinique qui suppose l’immer sion dans le Jeu vidéo au
sein de cadres théra peu tiques média tisés en côte à côte s’est asso ciée
à une pratique libé rale de consul ta tion autour de demandes liées à la
pratique problé ma tique du Jeu vidéo des adolescents.

3

À ceci s’ajoute une pratique de forma teur au sein d’institut de
forma tion initiale ou continue auprès de jeunes adultes ou de
profes sion nels de terrain « confirmés » du secteur médico- social
ou éducatif.

4

Enfin, je béné ficie d’une expé rience d’inter ve nant auprès de l’école
des parents et des éduca teurs, ce qui me permet de rencon trer les
adultes aux prises avec des ques tion ne ments concer nant la
paren ta lité à « l’ère numé rique ».

5

L’écoute de l’ensemble de ces discours épars a rendu possible
l’assem blage d’un Jeu de Lego abou tis sant à une pensée « méta » ou
une repré sen ta tion de synthèse sur les effets à plusieurs niveaux de
l’intro duc tion dans notre société puis de l’utili sa tion de ces objets
hybrides auto animés et auto- éclairés qui permettent l’actua li sa tion
de la vie psychique à travers de nouvelles formes de
processus transférentielles.

6

Cette expé rience multi fide, en écho de l’objet que je tente
d’appro cher m’a permis de comprendre deux phéno mènes.
Premiè re ment, l’« irrup tion » des objets à écrans ou d’objet à
support réfléchissant implique que les enfants se construisent dans un
univers qui présente des diffé rences signi fi ca tives par rapport à ce
qui fut le socle de base et les méta- représentations des caté go ries
d’ensemble qui ont modelé notre rapport à soi, à l’éduca tion et au
monde. Deuxiè me ment, nous attri buons rapi de ment les effets de ces
chan ge ments para dig ma tiques et de ces muta tions contem po raines à
la seule survenue des objets tech no lo giques à travers un lien de
causa lité unique et directe qui ne traduit pas l’hyper- complexité de
l’Homme qui les utilise bien souvent comme des prothèses c’est- à-
dire comme des exten sions de ses capa cités somato- psychiques.

7

Gilbert SIMONDON (1958) nous a permis de comprendre que les objets
tech niques dans leur ensemble repré sentent de l’humain cristallisé, la

8
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forme étant liée à un prin cipe de concré ti sa tion et de
surdé ter mi na tion fonctionnelle que nous pouvons rappro cher d’un
prin cipe de surdé ter mi na tion lié aux fantasmes qui ont précédé
sa création.

Mon intérêt se porte sur les muta tions induites sur notre rapport au
corps et la manière dont « nous nous habi tons », notre rapport à
l’espace et au temps, mais aussi au monde et aux autres et à ce
que Benoit VIROLE (2011) nomme la complexité de Soi.

9

Pour rendre compte de ces obser va tions, nous emploie rons dans la
suite de cet exposé le terme de matières numériques, en réfé rence à
la propo si tion de Yann LEROUX (2013), du fait d’un rappro che ment
avec la matière première du psychisme dont Sigmund FREUD faisait
l’hypo thèse dès 1900. Cette « matière » hyper com plexe
subjec ti ve ment perçue comme « exté rieure » présente en effet des
propriétés d’isomor phisme avec la matière psychique qui, comme
elle, demeure énig ma tique dans son orga ni sa tion et dans son
fonc tion ne ment. Tout comme l’esprit humain reste inter pré table
unique ment à travers les traces et les signes de son acti vité, la
matière des écrans est percep tible et toujours acces sible du bout des
doigts tout en étant protégée derrière l’écran qui constitue
simul ta né ment une surface de projec tion de la vie psychique
de l’observateur- joueur.

10

J’ai donc pris parti de m’immerger dans les espaces numé riques,
notam ment ceux « fréquentés » par les adoles cents (Facebook,
Twitter, Skype/Outlook, Instagram, Snapchat, jeu vidéo en ligne de
type « MMO » comme World Of Warcraft, Google+...) afin de
comprendre de l’inté rieur les effets qu’avaient sur moi ces
utili sa tions. Cette adop tion de certaines pratiques des adoles cents au
sein des espaces numé riques s’inscrit dans la suite d’une histoire de
jeu avec les objets tech niques qui ont eu une fonc tion de compa gnon
de Jeu (TISSERON S., 2011) et qui ont un rôle de support de la
subjec ti vité et par consé quent de support la rela tion
théra peu tique (LEROUX Y., 2009).

11

Ce choix d’immer sion est inspiré par la démarche de construc tion de
la méta psy cho logie psycha na ly tique par Sigmund FREUD à partir de
l’analyse de ses rêves et autres produc tions de l’incons cient. Cette
approche du Jeu vidéo par le jeu est aussi inspirée des travaux de

12
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Donald W. WINNICOTT et de René ROUSSILLON sur les processus
de symbolisation.

Mon approche repose sur l’hypo thèse que l’analyse de mon rapport
quoti dien avec les objets tech no lo giques, tant sur le plan de la
senso ria lité en lien avec leur maté ria lité, que sur le plan « virtuel »,
constitue un révé la teur ou un indi ca teur des traces anté rieures du
rapport à l’objet, des moda lités de trans fert actua li sées de cette pré- 
histoire en même temps qu’il tient lieu d’analy seur du rapport à
l’acti vité de repré sen ta tion elle- même (ROUSSILLON R., 1997, p.170). Si
comme le souligne Michaël STORA, le Jeu vidéo peut être rapproché du
rêve (2009), avec toute fois un surplus de motri cité, nous pouvons
faire l’hypo thèse que l’écran du Jeu vidéo devient un « cousin » de
l’écran du rêve ou de l’arrière- fond repré sen tatif « posi tivé ».

13

Chro nique de la construc tion
d’un objet phobique : entre refou ‐
le ment et clivage
La distance que nous mettons entre nous et les objets numériques que
nous utili sons quoti dien ne ment ainsi que la mise à l’écart du discours
des adoles cents à ce sujet nous invitent à réflé chir sur notre
tendance à penser en écho de ce que nous dénon çons à propos
de ces objets connectés et de leur utilisation.

14

L’approche du numé rique épouse ainsi la forme de notre
envi ron ne ment en nous invi tant à penser par simpli cité en attri buant
de manière projec tive, par « économie de pensée » selon Yann LEROUX

(2010), une respon sa bi lité aux objets tech no lo giques que nous ne
contrô lons pas, contrai re ment à ce que nous fantas mons d’une
meilleure maîtrise du côté des adolescents.

15

Cette approche pure ment descrip tive qui adhère aux postu lats du
posi ti visme contem po rain porte les traces d’une orga ni sa tion de la
pensée en double de ces surfaces planes que nous côtoyons à présent
tous les jours. Nous oublions qu’en tant qu’adultes nous sommes les
premiers utili sa teurs et donc les premiers modèles d’iden ti fi ca tion
pour les jeunes géné ra tions. C’est ainsi que je rencontre des parents
qui me disent être inquiets au sujet de la « rela tion » de leur « ado »

16
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avec les écrans alors qu’ils sont eux- mêmes les premiers à être
hyper con nectés en perma nence. C’est aussi le cas des parents les
plus réti cents vis- à-vis des jeux vidéo qui mettent leurs enfants
devant un « DVD » tout l’après- midi lorsqu’ils ont une lâche
impor tante à faire et qu’ils souhaitent ne pas être dérangés… Dans
l’ensemble, ces parents déplorent ce qu’ils observent d’une
dispa ri tion du lien social tel qu’ils le conçoivent en même temps qu’ils
recon naissent ne pas parler des utili sa tions du numé rique avec
leurs enfants.

Or, si nous faisons un bref détour par une pers pec tive histo rique, et si
nous écou tons les adoles cents nous parler de leur quoti dien, nous
pouvons remar quer combien le monde a évolué depuis la moitié
du XX  siècle, avant même que nous soyons « envahis » par ces objets
pas si étran gers que cela.

17

e

Ainsi, l’adulte a souvent l’impres sion que le numé rique frag mente la
pensée au point de lui donner une forme commu nau taire et circu laire
en raison de la satu ra tion senso rielle que provoque l’immer sion
prolongée dans l’image animée du Jeu vidéo. Pour tant, l’adoles cent
nous raconte plutôt que parmi la pléthore d’acti vités éparses qu’il
investit, et du fait de son emploi du temps rempli et frag menté, les
objets numé riques consti tuent le fil de conti nuité entre ces aspects
secto risés de sa vie et un moyen de faire le lien entre les diffé rents
espaces qu’ils fréquentent. Par consé quent, nous nous aper ce vons
que les objets numé riques ne sont pas « respon sables » de ces
chan ge ments, mais qu’ils consti tuent une forme de « réponse »
arti cu laire et liante à l’impres sion de muta tions profondes qui est à
l’œuvre dans l’histoire de l’huma nité et qui désar ti cule l’homme
jusque dans son rapport à sa propre corporéité.

18

La perte de la fami lia rité
du monde
Comme nous venons de le voir, nous attri buons aux Nouvelles
Tech no lo gies de l’Infor ma tion et de la Communication (NTIC) les effets
de muta tions profondes sans resi tuer leur émer gence dans le
contexte historique.

19
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La mondia li sa tion des conflits et la destruc tion d’une partie du
monde durant la Seconde Guerre mondiale ont induit un vécu de
chaos et de désor ga ni sa tion auquel a été apportée une réponse
tempo raire à travers l’instau ra tion d’un clivage idéo lo gique Est- Ouest
qui a bipo la risé le monde durant la deuxième moitié du ving tième
siècle. Ce premier clivage orga ni sa teur et étanche n’a pas pu tenir au- 
delà de l’effon dre ment du bloc sovié tique symbo lisé par la chute du
mur de Berlin en 1989. La levée du clivage a conduit à une perte de
l’équi libre du monde et à une néces sité de réor ga ni sa tion sous une
forme commu nau taire dont nous pouvons repérer certains effets.
L’avène ment de la grou pa lité dans les processus de déci sion tout
comme dans les insti tu tions, la virtua li sa tion des fron tières et
l’instau ra tion d’une dyna mique de muta tion a entraîné une
trans for ma tion des modèles à partir d’un « rassu rant » struc tu ra lisme
vers l’inté gra tion d’un schème d’orga ni sa tion multi po laire. La « crise »
consé cu tive de ces muta tions mondiales encore en cours a conduit à
une crise du rapport à soi et au monde, mais aussi à une crise de la
paren ta lité et de la trans mis sion, et sans doute pour une part, à une
crise des modèles sur lesquels nous nous sommes reposés jusque- là
pour construire un sens à nos pratiques et notam ment à nos
pratiques cliniques. La première consé quence de ce multi- partisme
indis ci pliné est la perte de l’appa rente et illu soire « clair voyance » des
posi tions idéales des uns et des autres à laquelle nous nous
raccro chions : le centre du monde s’est déplacé et nous avons encore
à effec tuer un travail de décen trage de nos posi tions occi den tales
auto- centrées tant sur le plan indi vi duel que sur le plan des
préten tions des disci plines au sein desquelles nous nous inscri vons.
Cet enjeu d’inté gra tion d’une forme d’alté rité interne, ou d’inclu sion
réci proque d’une fonc tion de tiers incluse entre disci plines, constitue
l’un des défis majeurs de notre nouveau siècle. La deuxième
consé quence renvoie à la manière dont nous inté grons un schéma
unitaire de l’homme qui aujourd’hui se trouve frag menté entre ses
iden tités multiples et qui est en recherche d’espaces inter mé diaires
et de support d’arti cu la tion et de rassem ble ment. La notion
même d’individu se trouve aujourd’hui remplacée par celle que Serge
TISSERON nomme le DIVIDU afin de traduire l’avène ment d’un nouveau
mode de rela tion basé de plus en plus sur le clivage comme
méca nisme fonc tionnel non pathologique.

20
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Les effets de la crise intra
et inter- systémique
Un certain nombre d’effets plus loin tains se repèrent à travers nos
manières d’aborder ces phéno mènes de chan ge ments. Tout d’abord,
la première réac tion que nous obser vons concerne l’« effon dre ment à
venir de la civi li sa tion » dont nous enten dons parler au sujet de la
nouvelle géné ra tion dite « du tout numé rique ». Cette idée porte les
traces, comme le souligne Donald W. WINNICOTT (1975), d’un
effon dre ment qui s’est déjà produit, mais que nous n’avons pas encore
intégré. Mais il s’agit bien sûr égale ment d’un signe d’une constante
que nous pouvons repérer depuis Socrate : celle d’une diffi culté des
« anciens » à penser l’actua lité des nouvelles générations.

21

Ensuite, nous pouvons noter que nous parlons du virtuel- numérique
comme s’il s’agis sait d’un objet DE l’adoles cence alors même que nous
pour rions inter roger son utili sa tion À l’adoles cence et la diffé ren cier
de son emploi chez l’adulte. Il semble ainsi que nous repro dui sons
l’effet de brouillage des limites dans nos concep tua li sa tions. Ajou tons
sur ce point que les tech no lo gies « connec tées » nous permettent
non seule ment une réduc tion du temps d’attente entre l’objet désiré
et l’objet obtenu à travers une accé lé ra tion du processus
d’infor ma tion en même temps qu’ils nous offrent pour la première
fois une possi bi lité de relec ture de certains phéno mènes dont nous
avions jusque- là une compré hen sion encore « collée » à l’objet. Ceci
associé à une oppor tu nité de reques tion ne ment de ce qui fut jadis
une évidence indis cu table implique d’être nous- mêmes pris dans un
effet d’après- coup qui est accentué par la vitesse et l’accé lé ra tion du
rythme du monde dont la concep tion et les utili sa tions de ces objets
se font le relais. L’utili sa tion du numé rique et l’immer sion dans le Jeu
vidéo conduit à un vécu d’absen ti fi ca tion du corps et une impres sion
d’indis tinc tion entre le pôle perceptif et le pôle repré sen tatif, ce qui
nous amène à revivre de manière presque hallu ci na toire des pans
entiers de notre rapport aux mondes et de notre histoire. Cepen dant,
nous avons tendance à relé guer ces phéno mènes de manière
projec tive en refu sant de recon naître une résur gence de ce que nous
pouvons appeler la part adoles cente du Soi par analogie avec la

22
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propo si tion d’entendre « la part bébé du Soi » d’Albert CICCONE (2012
et 2014).

Enfin, alors que nous autres adultes et parents, passons notre temps
à criti quer les nouvelles utili sa tions du numé rique en poin tant du
doigt la diffi culté à supporter la frus tra tion et le pouvoir quasi ment
hypno tique de ces « objets- miraculeux », nous adop tons
para doxa le ment et à notre insu la même posture devant le sachant,
médecin, psycho logue, théra peute ou éduca teur qui est mis dans une
posi tion d’expert. Nous mettons le profes sionnel devant l’injonc tion à
répondre à tout- tout de suite à travers une recette de – prêt à penser
– afin d’anti ciper les dangers supposés de ces outils de
« concur rences déloyales ». Car il s’agit bien de cela : les « objets à
miroir défor mant » sont des objets dispo nibles, défor mables,
acces sibles, adaptés et adap tables et parti cu liè re ment portables. Ces
objets sédui sants, mais désexua lisés sont alors utilisés par nos
adoles cents qui actua lisent avec et à travers eux des modes de
rapport de dépen dance très primi tifs et « libérés » des niveaux de
diffé ren cia tion basés sur la diffé rence des sexes. Simul ta né ment, les
objets numé riques repré sentent une forme d’alté rité « radi cale » du
fait de leur compo si tion « non- biologique » mais de leur propriété
d’auto- animation qui est une fonc tion liée à ce que René ROUSSILLON

décrit de la réalité biologique.

23

Frappés d’amnésie nous oublions notre propre adoles cence et le fait
que l’adoles cence prend une forme diffé rente aujourd’hui sans pour
autant changer sur le fond. L’adoles cent tente encore de se
diffé ren cier et de pour suivre le travail d’indi vi dua tion, mais à l’aide de
ces objets tech no lo giques. Ainsi, « l’ado » ne s’éloigne plus
physi que ment de ses parents, mais il est enfermé parfois dans sa
chambre en lien avec un « exté rieur » via les chat et les réseaux
sociaux. L’éloi gne ment semble ainsi prendre la forme d’une des
propriétés des objets tech no lo giques à savoir l’inté rio ri sa tion. De
plus, nous n’enten dons pas que les adoles cents inves tissent d’autant
ces objets- espaces qu’ils perçoivent les enjeux géné ra tion nels sous- 
jacents liés au pouvoir et au désir et qui pres sentent combien cette
situa tion nous est incon for table : soit nous nous trou vons sur un pied
d’égalité avec eux à ce sujet, soit nous éprou vons un renver se ment de
l’asymé trie de la rela tion parent/enfant et sans doute
théra peute/patient. Ici encore se mani feste un para doxe que les
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jeunes repèrent aisé ment. D’un côté, les parents ne savent que faire
face à l’idéa li sa tion de ces objets qu’ils observent chez leurs enfants
qui s’y accrochent comme à une forme post- moderne et
chimé rique des parents- combinésbons alors qu’eux- mêmes subissent
parfois de violentes remises en ques tion de leur auto rité. De l’autre,
ces mêmes parents fragi lisés dans leur légi ti mité sont les premiers à
avoir acheté un Smartphone à leurs « ados » (« parce qu’on ne sait
jamais… ») et les premiers à me demander s’il n’est pas possible de les
surveiller voire de les pister via la géolo ca li sa tion offerte par ces
objets. Les parents en oublient que les adoles cents déplacent leurs
reproches de dépen dance et les traces de leur atta che ment primitif
sur ces objets qui deviennent des « auxi liaires du moi ».

Le ressort de l’angoisse et la
commu nauté du déni
L’impres sion de perte de maîtrise et les effets d’inver sion
géné ra tion nelle que nous vivons en tant qu’adultes, parents et
profes sion nels face à l’irrup tion numé rique ont un effet sidé rant. Ils
ques tionnent en effet les fonde ments et les coor don nées œdipiennes
de la pensée et ce qui constitue, selon René KAËS l’un des
orga ni sa teurs insti tu tion nels. Tout d’abord, en tant qu’insti tu tion
sans territoire le couple « outils numériques- matière numérique »,
constitue un nouveau phénomène- objet qui trans porte des moda lités
d’inter ac tion et qui véhi cule des idéo lo gies embar quées. Face à ces
constats d’émer gence de nouvelles confi gu ra tions de la vie jusque- là
« incon nues » et à l’impo si tion de nouveaux modèles d’orga ni sa tion
nous préfé rons foca liser nos attentes anxieuses sur un objet plutôt
que ques tionner ce que nous vivons comme des crises à répé ti tion et
une résur gence d’un « malaise dans la civi li sa tion » lié au
cham bou le ment vécu à tous les niveaux des systèmes qui orga nisent
le « vivre ensemble ».

25

C’est sur ce terrain anxio gène et « concur ren tiel » que s’est
cris tal lisée notre angoisse post- moderne de forme para noïde et que
s’est déve loppée une construc tion phobique vis- à-vis des objets
tech niques qui sont ainsi arrivés légè re ment « en retard », mais à
point nommé. Ils ont alors été captés pour être dési gnés comme les
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respon sables de ces muta tions et des pertur ba tions qui se produisent
et que nous aurions voulu voir non- advenues.

À défaut de faire l’histoire des objets tech niques et de leur inté gra tion
presque silen cieuse dans le tissu sociétal, nous pour rions dire que
nous vivons une impres sion de para chu tage de ces outils qui
semblent sortis de nulle part. Nous sommes alors pris dans une
injonc tion à penser ce climat global et ses mues succes sives. La
recherche des origines nous amène alors à opter pour une solu tion
écono mi que ment viable pour le psychisme en nous raccro chant au
prin cipe de causa lité directe mono fac to rielle qui tend à nous centrer
sur un objet exclusif qui vient alors attracter l’ensemble des niveaux
d’angoisse par lesquels nous sommes traversés aujourd’hui.
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Nous oublions alors comme le souligne Gilbert SIMONDON que la
tech nique est ce préci sé ment sur quoi s’est construite notre société
et que notre refus d’entendre l’essence humaine des objets
tech no lo giques constitue un avatar de notre tendance à la
xéno phobie (1958).

28

La solu tion addic tive : entre déni
et péné tra tion agie de
l’objet d’addiction
La méde cine et le rôle de maîtrise et d’agent de contrôle social de la
santé mentale ont conduit les profes sion nels du soin à répondre à la
demande sociale sans le recul suffi sant pour appro cher les
phéno mènes dans une pers pec tive proces suelle : il fallait
immé dia te ment iden ti fier le « symp tôme » afin de le traiter
en l’effaçant.

29

Demande sociale et créa tion
de syndrome
La première idée d’une « addic tion à Internet et aux Jeux vidéo » est
issue d’une remarque d’un médecin améri cain Yvan GOLDBERG sur un
espace de discus sion en 1995. Son idée formulée presque sous la
forme d’une plai san terie a été reprise en 1996 par la Psycho logue
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Améri caine Kimberley YOUNG qui a concep tua lisé une addic tion aux
Jeux vidéo qu’elle rapprocha aussitôt par analogie à une « toxico- 
manie sans drogues » (FENICHEL O., 1949). Dans le climat actuel de
proli fé ra tion et d’infla tion concep tuelle, nous avons assisté à la
créa tion d’une pléthore de déno mi na tions qui se foca li saient sur
l’inter pré ta tion exté rieure d’une collec tion de symp tômes bientôt
rassem blés dans un « syndrome ». À partir de critères trans posés
depuis l’addic to logie et notam ment l’alcoo logie, des « cures » ont été
pres crites pour se désin toxi quer de l’effet déclaré désor ga ni sa teur de
ces tech no lo gies qui pour tant présentent en même temps des
fonc tion na lités et des enjeux tout à fait essen tiels. Par ailleurs, dans
notre société d’inter- dépendance et d’instru men ta li sa tion de la
dépen dance à travers les abon ne ments ou encore les « cartes de
fidé lité » nous pouvons remar quer que s’atta cher à un objet avec
lequel se construit un lien de conti nuité et qui permet de réaliser
certains projets serait devenu un danger. Comme le souligne Thomas
GAON (2008), une réalité clinique, la mécon nais sance de l’objet Jeu
vidéo, la muta tion de la psychia trie moderne, l’ambi guïté
termi no lo gique et la gestion théra peu tique captée par l’addic to logie
ont contri bués à la Fabrique à maladies qui a conduit à une
« addic to lo gi sa tion des compor te ments nouveaux ». La
patho lo gi sa tion condam nante des nouvelles pratiques numé riques
repose ainsi, comme le souligne Yann LEROUX, sur une
mécon nais sance profonde des espaces numé riques comme lieu
d’inven tion de la subjec ti vité du XXI  siècle. L’absence d’immer sion de
la part des profes sion nels, qui pour tant accordent habi tuel le ment
tant d’impor tance au « travail de terrain », a ainsi favo risé la
perpé tua tion du clivage et son dépla ce ment puis sa virtua li sa tion
depuis une réalité maté rielle vers le plan géné ra tionnel et culturel.
L’actuelle posi tion de reli gio sité du savoir scien ti fique a alors fini
d’imposer l’addic tion au Jeu vidéo comme une norme encore très
active aujourd’hui.

e

Effet de l’enkys te ment conceptuel
Appuyé sur ces modèles nous avons, pendant de nombreuses années,
incri miné et même parfois disqua lifié l’inves tis se ment des objets
numé riques qui souffrent encore actuel le ment d’une forme de
snobisme intel lec tuel au profit des livres et des autres objets que
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nous jugions plus « nobles » ou du moins plus aptes à obtenir notre
préfé rence cultu relle. Ma clinique témoigne de la manière dont les
enfants et de surcroît les adoles cents ont appris à se taire sur leurs
pratiques numé riques, anti ci pant ainsi une réac tion néces sai re ment
dysqua li fiante de la part des adultes qui adoptent une posture de
préven tion qui sert de préser va tion de l’asymé trie adulte/enfant
fantasmée comme « menacée ». Les jeunes patients que nous
rencon trons sont alors parfois surpris qu’un adulte connaisse le
contenu, les inter faces et les méca niques de Jeu et s’y inté resse
même lorsqu’il ne pratique pas. Les jeunes adultes rapportent
égale ment leur senti ment de honte lorsqu’ils osent dire, comme s’ils
avouaient, qu’ils jouent encore au Jeu vidéo : comme s’il s’agis sait d’un
Jeu donc d’une « acti vité de bébé » que l’on doit délaisser une fois que
l’on devient un adulte respon sable. Tout ce qui favo rise la régres sion
dans un certain cadre semble ainsi d’emblée conçu comme un signe
d’imma tu rité qui paraît pour tant tout à fait propor tionnel à
l’étroi tesse de notre pensée sur ce point. Notre société produc ti viste
et renta bi liste qui prône la perfor mance voit d’un mauvais œil tout ce
qui semble ne servir à rien. Les parents que je rencontre portent
souvent ces pres crip tions en pous sant leurs enfants à apprendre ou à
utiliser des outils de péda gogie numé rique plutôt qu’à jouer tout
simple ment sans néces sai re ment suivre toujours des objec tifs qu’on
leur donne. Pour tant, je fais souvent remar quer combien, avec
l’emploi du temps de ministre qu’ont les adoles cents et les injonc tions
à choisir déjà une carrière profes sion nelle à quatorze ans, les espaces
numé riques demeurent les « seuls passe- temps non surveillés par les
parents » au sein desquels ils peuvent respirer et reprendre leur
souffle par rapport au rythme effréné de notre vie post- moderne. À
ce propos, il convient de comprendre que les adoles cents ne
demandent pas à être trop compris : une jeune fille me racon tait
juste ment qu’il y avait une diffé rence essen tielle entre Facebook et
Snapchat. « Face c’est ringard » : sur Facebook, il y a à présent trop
d’adultes, trop de règles et même les parents demandent à être amis
avec leur adoles cent pour mieux contrôler leurs « publi ca tions ». Elle
m’expliqua alors que les parents ne connaissent pas la possi bi lité de
cacher à qui l’on veut « poster » certaines de nos actua lités en ligne.
En plus le fait de laisser une trace qui ne s’effa cera jamais tota le ment
malgré l’oubli général pose problème : on est obligé d’être policé sur
Facebook. Alors que sur « Snap », on peut se lâcher, car nos photos ne
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sont visibles qu’à la personne à laquelle on l’envoie direc te ment sur
son portable et qu’elles s’effacent au bout de dix secondes. Et il est
vrai que les photos plus osées voire les grimaces sont alors moins
compli quées à envoyer puisque les adoles cents disent ne pas craindre
de repré sailles de la part des adultes.

Ouver ture vers une réflexion sur
l’évolu tion de la maté ria lité du
monde et ses effets sur le déve ‐
lop pe ment psychique
Parmi les cinq para digmes majeurs de ce que nous nommons la
révo lu tion numérique, nous déve lop pe rons unique ment ici celui que
nous relions à la modi fi ca tion de la maté ria lité des objets quotidiens.
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La période de l’après- guerre notam ment a été carac té risée par une
volonté de recons truc tion et de fabri ca tion pour « durer dans le
temps ». Les objets mobi liers comme les objets immo bi liers ont été
construits dans une logique de conser va tion qui a consisté pour une
part à l’élabo ra tion d’objets solides, durs, rares et peu
inter chan geables. Les maté riaux employés alors notam ment dans les
objets du quoti dien étaient pour la majo rité le bois, le métal,
régu liè re ment le fer et le verre. Ces objets étaient par ailleurs
inanimés, d’une seule matière, et pour certains peu ergo no miques.
Autre ment dit, pour reprendre une termi no logie de René ROUSSILLON,
la maté ria lité des objets qui étaient présentés aux enfants était de
type « dure », « cassable », « peu souple ou défor mable », voire
« rigide », et peu acces sible au sens où l’enfant devait davan tage
s’adapter à eux que l’inverse. Au fur et à mesure les maté riaux que
nous nommons à présent « nobles » du fait de leur coût ont été
remplacés par les dérivés du pétrole qui donnent formes aux
plas tiques. Les objets que nous présen tons aujourd’hui aux enfants
sont beau coup plus mous, doux, nombreux et inter chan geables, car à
présent dupli cables presque à l’infini. Par ailleurs, les jouets
d’aujourd’hui présentent des moda lités senso rielles qui sont pensées
en amont et que les diffé rentes matières qui les composent sont
hybrides et assem blées afin de corres pondre à certains critères de
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réponses aux moda lités senso rielles du nour risson. Ajou tons à cela
qu’ils sont à présent animés et même auto- animés et qu’ils
repré sentent une certaine faci lité de prise en main et de
mani pu la tion. Beau coup moins cassables par une simple chute sur le
sol, ses objets sont égale ment plus souples et plus défor mables sans
toute fois perdre leurs formes, mais ils sont parfois plus fragiles au
sens où ils ne sont pas toujours destinés à être conservés, mais plutôt
remplacés à une fréquence plus élevée.

Or, nous savons avec les travaux de René ROUSSILLON que les objets
présentés à l’enfant consti tuent pour lui des objets relais de la
capa cité d’adap ta tion sur mesure décli nante de l’objet primaire
mater nant. Il semble alors possible d’avancer l’idée que la manière
d’inté rio riser le monde en étayage de ces objets- supports a
consi dé ra ble ment évolué en un demi- siècle. Les écarts que nous
nommons à présent « cultu rels » sont, ainsi peut- être à entendre
dans le sens que donne Donald W. WINNICOTT à ce terme de culture
c’est- à-dire comme héri tiers des phéno mènes tran si tion nels. Enfin,
le passage du verre au plas tique a égale ment contribué à l’émer gence
d’une nouvelle caté gorie d’objet qui n’exis tait pas à l’époque de notre
enfance : à côté des caté go ries courantes du non- vivant et du vivant
qui appar tiennent respec ti ve ment au monde de la réalité maté rielle
et de la réalité biolo gique, les enfants d’aujourd’hui et les adolescents
a fortiori se déve loppent en appui d’une troi sième caté gorie d’objet
que je propose de nommer les objets non- vivants-animés qui
consti tuent « l’envi ron ne ment non- vivant-animé » et qui présente
notam ment des propriétés de réponses et de solli ci ta tion qui se
rapproche davan tage de la fonc tion de l’objet primaire que les anciens
jouets de bois et de verre.

34

Dans la suite de ces évolu tions, la matière numé rique du Jeu vidéo
semble prolonger ces propriétés de dupli ca tion à l’iden tique des
objets ainsi que la possi bi lité de malléa bi liser cet envi ron ne ment en le
trans for mant à l’infini. L’aspect trans for ma tionnel des univers
numé riques qui sont pour certains hyper- modelables permet ainsi à
la réalité psychique de trouver un objet poten tiel de média tion qui
fasse écho à la plas ti cité neuro- psychique des adoles cents qui
trouvent/créent des mondes complexes repré sen tants leur vie
psychique en rema nie ment perpétuel.
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TEXT

« L’émer gence » est un vieux concept qui ne cesse d’être moderne. Il
est à première vue assez simple de le définir. Pour le biolo giste Stuart
KAUFFMAN, « ce qui qualifie un phéno mène émergent, c’est une
propriété collec tive qui n’est présente dans aucune des molé cules
indi vi duelles » (2002) : l’eau, combi naison d’hydro gène et d’oxygène,
est une émer gence en tant que ses propriétés ne sont pas les mêmes
que celles des éléments qui la composent. L’idée philo so phique de
« l’émer gence » qu’on trouve déjà chez ARISTOTE est la suivante : un
système, même composé d’éléments simples, est suscep tible
d’évoluer dans le temps de façon impré vi sible. La biologie fait de plus
en plus appel à ce concept, au même titre que la physique, qui
commence à admettre qu’il n’est pas possible d’expli quer l’appa ri tion
des struc tures complexes en recher chant des lois simples régis sant
les compo sants premiers de la matière ; le prix Nobel
améri cain Robert LAUGHLIN, physi cien quan tique, l’a montré de la
manière la plus convain cante (2005).

1

Nous suppo sons que les « inter ac tions humain- ordinateur » relèvent
d’une telle struc ture complexe, partant d’un humain « limité dans ses
capa cités à traiter l’infor ma tion » (DIX et al., 2004) face à la puis sance
compu ta tion nelle. D’un côté, nous avons un compo sant biopsy chique
en demande, de l’autre, un compo sant arti fi ciel qui répond. On sait
que la cyber né tique s’est fondée comme la science dont l’objet est
d’assurer une corres pon dance entre cette demande et cette réponse :
quelque 70 ans après la correc tion que Norbert WIENER, le fonda teur
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de cette science, apporta au dialogue humain/machine dans le
système de tirs de la DCA, « le combat » est aujourd’hui toujours le
même : il faut que ça « matche » entre l’orga nique et l’arti fi ciel. La
néces sité d’avoir eu à créer cette science haute ment compo site qu’est
la cyber né tique démontre à elle seule que ta frac ture
commu ni ca tion nelle entre ces deux entités est extrê me ment diffi cile
à réduire. Entre ce que l’humain attend de la machine et ce que celle- 
ci lui délivre, il se produit du « bruit » ou des phéno mènes
« colla té raux », ce que SHANNON dans sa théorie de l’infor ma tion a
désigné sous le terme « d’entropie », coex ten sive au degré de
complexité de l’infor ma tion (1948).

Nous avons pris comme objet d’étude ce déca lage struc turel entre la
demande humaine et la réponse algo rith mique pour en inter roger la
possi bi lité d’une émer gence, que nous avons nommé dans ce cas
précis « surgis se ment » répon dant au sens concep tuel d’émergence,
évoqué plus haut, mais arti culé avec la ques tion du fantasme en
psycha na lyse, c’est- à-dire une repré sen ta tion psychique « métissée »
entre le conscient et l’incons cient (FREUD, 1915). La ques tion est la
suivante : ce bruit dans le système humain/machine pourrait- il jouer
un rôle parti cu lier sur le plan psychique ? Nous avons cherché à
explorer jusqu’où l’impré dic ti bi lité de l’algo rithme pouvait jouer un
rôle dans le rapport établi entre la singu la rité de l’indi vidu (son
idio syn crasie) et l’algo rithme. Ou pour le dire le plus simple ment sous
la forme d’une hypo thèse, si l’on ne sait pas ce qu’un algo rithme peut
déli vrer, alors son usager peut tout en espérer et alimenter ainsi les
plus grands espoirs ou les pires craintes. Il ne suffit pour s’en
convaincre que de consi dérer le rôle qui était assigné au projet
cyber né tique de l’après- guerre dans les années cinquante, et celui de
la contre- culture des années soixante (TURNER, 2005) : le premier
visait à repro duire un cerveau humain sous la forme d’une machine
afin de conjurer la tragédie de l’holo causte, le second pour sui vait
l’utopie d’une éman ci pa tion de l’indi vidu qui, par la tech nique, devait
conju guer paradis arti fi ciels et intel li gence artificielle.

3

Le fantasme repo sant sur la promesse tech nique est donc non
seule ment culturel, mais aussi individuel.

4

Notre recherche nous a conduits à asso cier l’exci ta tion psychique et
l’état d’alerte auxquels nous soumettent les écrans comme des
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marqueurs de surgis se ments, géné rant un attrait naturel pour ce
qu’ils vont nous déli vrer. Le phéno mène de surgis se ment excède
donc de beau coup la phéno mé no logie numé rique : plus
géné ra le ment, c’est ce que la philo so phie désigne sous le terme de
contingence qui orga nise de manière intrin sèque un rapport
« passionnel », subjectif, entre l’homme et son envi ron ne ment lorsque
celui- ci est promo teur d’imprévisibilité.

Une étude des condi tions d’émer gence d’un ques tion ne ment
psycha na ly tique du virtuel révèle qu’histo ri que ment, les « nouvelles
tech no lo gies » ont toujours existé et ont généré chez lui une
virtua lité suffi sam ment forte pour prendre une part active dans
certains tour nants de l’Histoire. On peut à titre d’exemple citer la
Réforme qui a enflammé la chré tienté par les pamphlets de LUTHER sur
un rythme compa rable aux « tweets » des récentes Révo lu tions
arabes (DARNTON, 2011). Cette approche histo rique de la contin gence,
étroi te ment liée à l’histoire de la tech nique, conduit à consi dérer que
si l’objet numé rique est nouveau, la struc ture de cet objet, elle, n’est
pas nouvelle : le numé rique produit de la contin gence au même titre
que la Pascaline ou la table des matières du codex le faisait, ce dont
témoigne la variété des passions qu’elles ont chacune déchaî nées en
leur temps, respec ti ve ment au XII  et XVII  siècle (HUMBERT, 1947).
Notre travail de thèse amène donc des éléments d’analyse produits
par l’histo rien et l’anthro po logue qui récusent toute idée de rupture
entre le virtuel et l’histoire qui l’a produit.

6

e e

Par la suite, le numé rique ne s’est spécifié qu’en réus sis sant à
renou veler en perma nence une contin gence de l’outil, c’est- à-dire en
parve nant à éviter l’effet d’accou tu mance et de prévi si bi lité amenant
l’inven tion vers le statut d’outil du quoti dien (nul doute par exemple
que le métro fut très « virtuel » pour son usager lors de sa mise en
service...). Cette spéci fi cité du « virtuel moderne » à pouvoir
renou veler sa contin gence peut être attri buée à six facteurs qui
concourent à ce que le numé rique « densifie le présent » et cultive le
mythe d’un « passage- à-l’actuel » de la reven di ca tion incons ciente.
Par les écrans, l’envi ron ne ment devient moins fixe, quelque chose
peut « toujours se passer », appe lant à croire en la promesse d’un
« site » dans lequel le sujet pourra s’en remettre à un algo rithme qui
lui four nira une réponse « magique ». Le phéno mène trouve
parti cu liè re ment à s’illus trer dans certaines requêtes adres sées par
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millions à l’algo rithme Google (« Je désire un autre homme », « Je
voudrais que quelqu’un m’attende », « Je veux mourir », « J’ai peur
d’être enceinte »…) s’inscri vant dans le droit fil de « l’orga nisme
pensant dont la Pascaline était accusée, simul ta né ment à l’adula tion
dont elle faisait l’objet. La dimen sion exis ten tielle de ces requêtes
témoigne de ce que l’une des préro ga tives assi gnées à l’algo rithme ne
consiste rien moins qu’à donner au sujet des réponses sur sa
condi tion humaine.

En première analyse, la méca nique du phéno mène est simple : si
l’utili sa teur de l’algo rithme sait qu’il y a toute une machi nerie qui
traite ce qu’il y a déposé de lui- même, il ne sait pas ce que cet
algo rithme ne peut pas faire. À l’image des premiers homi nidés face
au mono lithe de 2001, l’Odyssée de l’Espace (allé gorie de la nais sance
de l’âme humaine) il n’en discerne pas les limites et il se trouve donc
parfai te ment fondé à tout en espérer ou tout en craindre, quitte, par
cette acti vité psychique à s’acquitter d’un profond animisme à l’égard
de cet Autre technologique.

8

Il y a donc deux fonc tion ne ments évolu tifs : d’un côté, celui du
monde exté rieur et notam ment du numé rique en mouve ment
perma nent, de l’autre celui de l’humain en demande, et il s’agit de
comprendre comment l’un s’arti cule à l’autre, c’est- à-dire comment
quelque chose qui se passe dans l’envi ron ne ment devient quelque
chose qui se passe pour le sujet ?

9

C’est préci sé ment cette rencontre que nous avons dési gnée sous le
terme de « surgis se ment » et que le rapport immé diat avec la
tempo ra lité invite dans le corpus psychanalytique.

10

Expérimentation
Le dispo sitif que nous avons mis au point pour analyser le rapport au
temps t+1 de l’humain face à l’écran repose sur une séquence en deux
temps. Sans en faire le résumé, il est néces saire d’en resti tuer les
grandes lignes.

11

De la façon la plus empi rique, nous avons choisi, pour disposer d’un
système humain/algo rithme, de nous inté resser au couple
adoles cent/jeu vidéo. Le jeu vidéo que nous avons choisi est celui
d’une « simu la tion de vie », propo sant des contenus très divers,

12
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suscep tibles de supporter une grande variété de thèmes de
surgis se ment. La méthode que nous avons utilisée se déroule en
trois temps.

Le premier temps consiste à repérer les possibles émer gences ;
sché ma ti que ment, ce temps corres pond à l’illu sion d’un sujet qui se
dirait « l’algo rithme va faire cela ». Durant cette première étape, nous
lais sons le sujet jouer comme il le souhaite pendant une heure et
nous n’inter ve nons que sur sa demande s’il a besoin d’aide pour
accom plir quelque chose à l’écran. Nous repé rons le surgis se ment à
partir de nos propres réac tions (contre- transférentielles, dit- on en
psycha na lyse) nous faisant pres sentir qu’il est « en train de se passer
quelque chose » entre le sujet et l’algo rithme ; des critères plus
formels de recon nais sance de l’émer gence peuvent être énoncés :
mani fes ta tion de « suspense » ou d’angoisse, station ne ment électif
sur une séquence, exci ta tion psychique ou motrice, signes de
décep tion ou d’enthou siasme, d’incom pré hen sion, arrêts inat tendus,
phéno mènes de récur rence, d’insis tance. Par ailleurs, la partie que
joue le sujet à l’écran est enre gis trée en vidéo, de telle manière que
nous pouvons la revi sionner seuls pour repérer des surgis se ments
inaperçus pendant la séquence de jeu.

13

La seconde étape consiste à vérifier ces surgis se ments. Un entre tien
de 45 minutes est proposé à chaque sujet une semaine après la
séance de jeu, supporté par la redif fu sion des séquences d’émer gence
repé rées. Chacune de ces séquences vidéo dure environ une minute,
à l’issue desquelles nous deman dons « est- ce que tu atten dais qu’il se
passe quelque chose à ce moment ? ».

14

Le troi sième temps est lui aussi un temps de véri fi ca tion. Avec
l’accord du sujet, nous avons orga nisé une rencontre avec lui, son
psycho thé ra peute et ses parents afin d’obtenir des éléments de
compa raison entre ses surgis se ments et les éléments les plus
signi fi ca tifs de son histoire. Voici trois illus tra tions issues de notre
expé ri men ta tion :

15

Jean, 14 ans, mani feste des signes d’angoisse alors que sa mère- avatar
prend un bain ; il cherche à plusieurs reprises à la faire sortir, clique
plusieurs fois avec préci pi ta tion sur le person nage sans y parvenir et
me demande fina le ment de le faire moi- même. À l’entre tien une
semaine plus tard, le jeune homme m’explique : « Il fallait que je

16
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Marc- Antoine Buriez.

l’envoie au lit sinon elle risquait de s’endormir et de se noyer ».·Nous
appren drons que le jeune homme vit en foyer et demande
régu liè re ment aux services sociaux les lettres de sa mère qui est
schi zo phrène, sans domi cile fixe et inca pable d’assurer sa sécu rité
dans sa situation.

Sophie, 15 ans, se rend pendant le jeu dans un cime tière ; elle le visite
et clique à plusieurs reprises sur les sépul tures sans que rien ne se
passe. Elle expli quera la semaine suivante : « Je voulais savoir si on
pouvait aller sous les tombes […]. J’ai entendu qu’une petite fille a
vécu sous le cime tière avec ses parents morts ». J’appren drai que le
passé de la Jeune fille a été marqué par des aban dons précoces :
après le décès de sa mère lors de sa nais sance, Sophie à l’âge de cinq
ans s’est vécue comme « enlevée » à sa famille (en fait une famille
d’accueil) au motif d’une adop tion qui s’est fina le ment terminée
quelques années plus tard par un nouvel abandon et un place ment
en foyer.

17

Estelle, 16 ans, crée trois jeunes filles pour habiter sa maison virtuelle.
Elle me demande dès que la partie commence s’il est possible
d’acheter des alarmes pour sa maison ; une fois instal lées, elle
consacre toute sa partie au choix d’une clôture autour du jardin :
muret, barrière, grillage, palis sade, rien de ce que le logi ciel mettra à
sa dispo si tion ne pourra la satis faire. À l’entre tien, Estelle

18
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m’expli quera qu’elle s’atten dait à ce que le jeu envoie des voleurs ou
des gens qui pour raient l’enlever et que les filles vivaient ensemble
pour veiller chacune l’une sur l’autre. J’appren drai par la suite
qu’Estelle a subi l’inceste par son père à l’entrée de son adolescence.

Ces résul tats expé ri men taux, au fond, ne sont pas surpre nants : ils
attestent que dans le système humain/algo rithme, des émer gences
surviennent à partir de l’igno rance de l’indi vidu face à la
« gouver ne men ta lité algo rith mique ». Quel humain sait qu’un
distri bu teur de billets « n’accepte » son retrait d’argent qu’après avoir
vérifié, outre le montant qu’il demande, sa loca li sa tion, la date de sa
dernière tran sac tion, le montant de ses derniers retraits ou encore le
délai écoulé entre ses derniers retraits (liste non- exhaustive) ? Dans
le rapport le plus quoti dien qu’un humain établit avec un algo rithme,
la subjec ti vité est requise pour « décoder » l’usage qu’il peut en faire,
ce qu’il peut « ration nel le ment » lui demander. Et il arrive que l’on se
trompe : le retrait d’argent peut bel et bien être refusé, ce qui signifie
que l’on n’accède qu’à une compré hen sion du code algo rith mique que
par essais/erreurs. Si « le code est la loi » selon la célèbre formule de
LESSIG (2000), alors les émer gences du système humain/machine sont
de struc ture, car il est impos sible qu’un être humain « connaisse » un
code algo rith mique dans son poten tiel et ses limites. Autre ment dit,
le savoir inhé rent à « ce qu’il va se passer » est pure affaire
de spéculation.

19

Notre expé ri men ta tion révèle toute fois une dimen sion
supplé men taire à l’exemple du « distri bu teur », qui témoigne de
phéno mènes de surgis se ments d’un certain type, dans lesquels ce qui
est attendu de [‘algo rithme échappe à la conscience immé diate de
son usager. Ainsi, Jean, Sophie et Estelle ont chacun spéculé sur un
scénario qui devait annoncer à un certain moment du jeu le temps
« t+1 » d’une produc tion algo rith mique « mandatée » pour rejouer
leur problé ma tique psychique sur un mode idéal. La mère de Jean qui
devait s’endormir dans son bain a été « sauvée » d’une noyade
annoncée en lieu et place de sa mère réelle, Sophie devait vivre sous
un cime tière pour retrouver ses parents décédés et enfin Estelle
devait réussir à se protéger contre l’intru sion d’un homme
malin ten tionné dans sa demeure, figure d’un père incestueux.

20
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Ces résul tats illus trent que ce qui a causé dans le passé un
trau ma tisme ou qui génère encore dans le présent une forte
angoisse « doit » se retrouver à l’écran comme si le patient, dans sa
souf france, atten dait incons ciem ment une oppor tu nité offerte
par une complai sance algorithmique pour « refaire le film » de
son existence.

21

Cette ques tion d’une « oppor tu nité » offerte par l’algo rithme a
d’ailleurs été parfai te ment dési gnée en psycho logie cogni tive sous la
modé li sa tion du rapport humain/algo rithme par l’image de la
« machine à sous ». Tant que la machine n’offre pas ce qui est
demandé par son utili sa teur, celui- ci peut rejouer à volonté en
atten dant sa « récom pense » : la « bonne combi naison » finira bien
par tomber. Nous ne faisons en cela que donner à cette modé li sa tion
le prolon ge ment de sa logique en spéci fiant que la source de cette
récom pense peut être inconnue de l’utili sa teur lui- même et que cette
source peut orga niser discrè te ment son rapport à l’algo rithme et
ainsi générer une forte dépendance.

22

Jean, Sophie et Estelle, qui, chacun, passaient des jour nées et des
nuits entières devant leur ordi na teur au détri ment de leur assi duité
scolaire ont par la suite pour suivi une psycho thé rapie utili sant le
prin cipe de cette expé rience « séquence sur ordi na teur/exploi ta tion
des surgis se ments en entre tien » qui a très nota ble ment réduit leur
expo si tion aux écrans et a permis une resco la ri sa tion satis fai sante.
Les exor bi tantes poten tia lités du code algo rith mique asso ciées à
l’opacité de son fonc tion ne ment devenu hyper com plexe élève
« l’ordi na teur » à quelque chose d’autre qu’une simple machine qui
ordonne et exécute des commandes. Son utili sa teur, et plus
parti cu liè re ment son utili sa teur en souf france, peut y voir une
puis sance apte à repro duire un « paysage psychique » dans lequel
rejouer les condi tions patho gé niques de sa problé ma tique psychique.

23

Pour le dire une nouvelle fois avec FREUD il survient parfois
acci den tel le ment « l’occa sion actuelle du souvenir » qui va provo quer
pour le sujet une conjonc ture dyna mique, « quelque chose va se
passer », à partir des effets reven di ca tifs de l’histoire.

24

Le surgis se ment vise rait ainsi une réac tua li sa tion idéa lisée de ce qui
aurait causé l’insa tis fac tion du sujet incons cient. Plus un sujet est
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névrosé, plus les repé rages des conjonc tures favo rables à ses
surgis se ments seront animistes.

La « méca nique » de notre rapport aux écrans repose donc sur le
repé rage d ‘une impres sion, d’un indice, d’un « trait unique » (FREUD,
1921) qui va permettre que ce qui arrive fortui te ment, par hasard,
devienne le signe d’une situa tion suscep tible d’être enrôlée par le
déter mi nisme incons cient. À l’image des restes diurnes à partir
desquels s’édifient les rêves, le sujet incons cient cherche à prélever
un trait qui va esquisser l’occa sion du souvenir ce qui ne manquera
pas de provo quer au passage une parole dont le Moi conscient ignore
à la fois son origine et son but. Aucune raison donc, pour que le
névrosé s’arrête un jour de parler puisqu’il ne sait au fond ce qu’il
veut dire.

26

Cette thèse réaf firme donc que le déter mi nisme en psycha na lyse n’a
rien de méta phy sique : ce déter mi nisme ne renvoie pas à une
exis tence donnée par avance qui permet trait de prévoir un destin,
mais il s’arti cule avec ce que le hasard lui propose en chemin, « il fait
avec », il compose et progresse en trou vant dans les données de
l’envi ron ne ment ce qui corres pond méta pho ri que ment au mieux à ce
qu’il veut trouver. On ne se repré sente pas ce qu’on perçoit, on ne fait
que perce voir ce qui veut se repré senter pourrait- on dire en écho à
BERGSON et MERLEAU- PONTY.

27

Le surgis se ment est donc le produit de l’oppor tu nisme incons cient
qui attend son avenir. La méta phore de FREUD (1925, p. 143) dans le
Bloc magique est à ce titre éloquente : « ce serait comme si
l’incons cient, par le moyen du système Pré conscient/Conscient,
tendait en direc tion du monde exté rieur des antennes qui dégustent
les exci ta tions ». Dès lors, quoi de mieux qu’un envi ron ne ment qu’on
peut faire évoluer à l’envi dès qu’il semble trop statique, dès qu’il est
trop figé dès qu’il ne « dit rien » à son utili sa teur et qu’il échoue à
produire un « site » pour son désir? La vie réelle, hors- numérique
s’entend, marcher dans la rue par exemple, va exposer le passant à
des hasards qui vont spora di que ment retenir son atten tion et
provo quer chez lui des rêve ries, mais l’envi ron ne ment numé rique, par
sa disrup ti vité et sa contin gence, semble fait pour l’incons cient, dans
la mesure où il permet itéra ti ve ment de produire des hasards à
volonté jusqu’à ce que « la bonne combi naison » tombe et que l’écran
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fasse enfin appa raître « ce qui dit quelque chose » au sujet et qui va
provo quer sa mise en tension.

Notre thèse apporte donc un premier modèle expli catif de la
cybe rad dic tion en tant qu’elle serait en réalité une dépen dance de
l’incons cient à un outil produc teur de contin gence et de ce fait,
poten tia li sant la rencontre de « la bonne conjonc ture » qui ferait
advenir la réac tua li sa tion sur un mode idéal de l’histoire du sujet.

29

C’est préci sé ment cette hypo thèse de « la machine à sous », pourrait- 
on dire, qui a été testée dans la partie clinique de cette recherche : un
sujet en souf france peut légi ti me ment attendre d’un algo rithme que
survienne à son profit « la bonne combi naison », c’est- à-dire la
possi bi lité de rejouer méta pho ri que ment ce qui l’a fait souf frir pour
recueillir de la part de cette alté rité algo rith mique, sinon quelque
chose de son idéal, au moins des repré sen ta tions qu’il n’a su lui- 
même élaborer.

30

Ce travail apporte en outre un cadre et une rigueur métho do lo gique à
une pratique de la « média tion numé rique » gouvernée le plus
souvent par l’intui tion, dont le vice est de souvent pâtir d’une haute
féti chi sa tion du médium numé rique, comme si l’ordi na teur présen tait
en lui- même une portée thérapeutique.

31

Cette thèse s’oppose à cette repré sen ta tion des choses
puisqu’elle démontre in fine ceci : c’est ce qu’on ne voit pas à l’écran
qui révèle le sens de ce qui s’y figure, c’est- à-dire, en dernier terme,
ce que le sujet y prélève pour se créer une promesse.
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OUTLINE

L’investissement du médium jeu vidéo au service de la création, de
l’expression et du travail autour des éléments de sa propre histoire
Un exemple de jeu, Papo&Yo, visant la mise en représentation et la
figuration de l’expérience traumatique

La ville est ton terrain de jeu
Qu’est-ce qu’un jeu ?
Du souvenir traumatique…
… au plaisir du jeu
… ou à l’impossibilité du play ?

Conclusion

TEXT

«  Cette singu la rité ne peut se
faire entendre que si on laisse à
chacun le choix de dire avec
ses mots ce qui se joue dans
sa vie.
Pour cela, il s’agit d’inventer un
lieu où le sujet pourra mettre
du jeu dans ce qui constitue
son impasse »
LACADÉE, P. L’éveil et l’exil.

Comme Stéphane NATKIN l’a écrit dans son ouvrage (2004), le jeu vidéo
tend à devenir un para digme pour les médias du XXI  siècle. Aussi, il
semble presque « naturel » que nombre de jeunes gens, qui ont
grandi en jouant et en suivant l’évolu tion du jeu vidéo, tentent de
s’appro prier ce média afin d’en faire aujourd’hui leur moyen prin cipal
d’expres sion voire de créa tion. Il ne s’agit alors plus pour eux de

1
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simple ment jouer, mais de « jouer à produire », à l’aide de diffé rents
outils actuels dédiés à la créa tion vidéo lu dique, c’est- à-dire
fina le ment de devenir eux- mêmes des créa teurs de
mondes vidéoludiques.

De manière analogue à certains processus créa tifs, la créa tion d’un
jeu vidéo peut- elle devenir un lieu d’élabo ra tion de conflits ou
traumas pour un sujet ? Autre ment dit, le processus de créa tion
vidéo lu dique peut- il être un possible espace de subli ma tion mettant à
la dispo si tion d’un sujet de la matière à repré senter et un lieu où
exercer sa créa ti vité au sens de Mélanie KLEIN, à savoir un lieu de
répa ra tion des objets internes et externes 1 ?

2

À travers cette ques tion, nous souhai te rions inviter le lecteur (non- 
joueur ou pas) à poser ainsi un regard clinique sur le jeu vidéo qui
puisse poten tiel le ment faire de cet objet un outil pour construire ce
« lieu d’où » le sujet prend parole, dont parle Philippe LACADÉE dans
son ouvrage.

3

Sans rentrer dans le débat même sur les rapports entre jeu vidéo et
art, ou peut- être, pour nourrir cette discus sion sans mobi liser
direc te ment le concept d’art, nous voudrions nous atta cher ici à
montrer combien la program ma tion vidéo lu dique est avant tout une
pratique créa tive et ludique du code infor ma tique, et de ce fait,
comment il peut être mobi lisé par certains sujets dans un processus
consis tant à tenter de partager certains éléments de leur réalité
psychique avec d’autres sujets, et par là à essayer de les trans former.
Cet aspect du jeu vidéo renforce selon nous l’impor tance de son
statut d’objet culturel.

4

Enfin, dans le but d’illus trer la perti nence de cette propo si tion nous
avons pensé qu’il serait d’autant plus inté res sant de mettre l’accent
sur l’analyse d’un jeu vidéo dans cette pers pec tive, afin de démon trer
qu’il est possible d’aborder certains jeux vidéo à l’instar de ce que fait
main te nant depuis un moment la psycha na lyse avec les œuvres
litté raires ou cinématographiques.

5
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L’inves tis se ment du médium jeu
vidéo au service de la créa tion, de
l’expres sion et du travail autour
des éléments de sa
propre histoire
Le jeu vidéo comme moyen de s’exprimer, c’est, entre autres, ce que
le docu men taire Indie Games, the movie, nous montre à travers
diffé rents portraits de game designers 2 évoluant dans ce que l’on
nomme aujourd’hui la scène indépendante 3 du jeu vidéo.

6

Docu men taire passion nant, Indie Games, the movie 4, met ainsi en
avant la téna cité et l’esprit de sacri fice dont font preuve les créa teurs
des jeux vidéo Super Meat Boy, Fez et Braid, afin de pouvoir conce voir
leur jeu, mais surtout de le partager avec des joueurs. Quelle serait
d’ailleurs cette Chose à partager ? Le paral lèle ici avec un processus
créatif, voire artis tique, est évident et recherché par les auteurs
du documentaire.

7

Un des game desi gner présentés dans le film, Edmund MCMILLEN, qui
est l’un des concep teurs du jeu Super Meat Boy, montre ainsi
combien le jeu vidéo est, pour lui, non pas un, mais le moyen
de s’exprimer.

8

Dans ce documentaire, MCMILLEN se décrit comme ayant été un
enfant à part, souvent pris dans des diffi cultés à lier avec les autres,
et cher chant tout de même le moyen d’en repré senter quelque chose
à travers le dessin notam ment. Il raconte par exemple combien son
enfance fut traversée par des monstres et des phobies. « C’est cool
d’être un enfant créatif. Mais il y a un danger à devenir isolé et obsédé
par certaines choses. Et d’avoir des phobies » commente- t-il.

9

Avant d’imaginer Meat Boy, le héros du jeu qui le rendra célèbre, il a
créé en 2008 un jeu vidéo nommé Aether, construit comme un conte
dans lequel un jeune garçon va explorer l’univers et se promener de
planète en planète. Pour lui, « chacune des planètes était des phobies
que j’avais étant plus jeune. Quand je joue à ce jeu, c’est exac te ment ce
que je ressen tais. »

10
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Si l’on comprend aisé ment qu’Aether met en scène certains aspects
diffi ciles de l’enfance de MCMILLEN, que penser du fait que Meat Boy
est selon ses dires, « un garçon sans peau ». La petite amie du héros
est prénommée Bandage Girl, et fut imaginée par lui non pas
simple ment comme « un intérêt amou reux. C’est ce qui complète
Meat Boy. » En effet, le person nage Meat Boy n’étant qu’un paquet de
chair à vif, « a boy without skin », il est exposé à tous les dangers. Sa
petite amie devient alors litté ra le ment une seconde peau, lui
permet tant de survivre.

11

MCMILLEN est ainsi éminem ment touchant et très expli cite sur les
objec tifs qu’il se fixe quant à sa pratique créa tive du code
infor ma tique, lorsqu’il explique combien Aether est « un jeu qui
pour rait trans porter les gens dans mon esprit au moment où j’avais 5,
6, 7 ans. »

12

Dans la lignée de ce docu men taire, notre clinique nous présente de
plus en plus d’adoles cents ou de jeunes adultes qui s’emploient à
créer à partir du média jeu vidéo, ou bien à créer en jouant avec
certains jeux vidéo.

13

Ainsi, ces jeunes se saisissent de certains jeux vidéo tels
que Minecraft 5, ou d’outils de déve lop pe ment à leur portée, du type
Game salad, ou encore des moteurs de jeux 6 en libre accès comme
ceux des jeux Portal 7 ou Half Life 8 afin de tenter de partager quelque
chose de leur propre univers, à l’instar de MCMILLEN, ou en d’autres
termes d’effec tuer un véri table travail de créa tion, de subli ma tion ou
de subjectivation.

14

Léonard se trouve dans une situa tion fami liale complexe. Ses parents
divorcent, la tension est grande et il lui est très doulou reux de les voir
s’entre- déchirer. Pris dans ce conflit qui le dépasse, et obser vant les
manœuvres de l’un tentant de décré di bi liser l’autre, puis celle de
l’autre cher chant à saper l’auto rité de l’un, il a l’impres sion que ses
parents agissent fina le ment comme de véri tables enfants.

15

Depuis un certain nombre d’années, il a investi l’univers des jeux
vidéo pour se forger une véri table culture vidéo lu dique qu’il
reven dique fière ment. Autour de lui, ses cama rades jouent égale ment,
mais il déses père de les voir ne s’inté resser qu’aux block bus ters,
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qu’aux « jeux vidéo mains tream » de type Call of Duty ou encore la
série Fifa 9.

Il se consi dère fina le ment comme un ludo phile et souhai te rait
devenir plus tard game desi gner. On pour rait comparer son discours
sur les jeux vidéo à celui que certains adoles cents construisent sur la
musique. Léonard apprécie donc les jeux vidéo dits indé pen dants, les
seuls qu’il consi dère être « véri ta ble ment créa tifs ». La créa tion est un
mot qui revient souvent chez lui. Il parle ainsi de ses projets sur
Mine craft car il prend énor mé ment de plaisir à déve lopper certains
terri toires de jeux origi naux afin de les partager dans la commu nauté.
Il s’agit pour lui d’imaginer des envi ron ne ments riches, narra tifs, et
surtout inédits, dans lesquels il souhaite plonger le futur joueur. Il
agit donc d’une certaine manière comme MCMILLEN qui disait
souhaiter trans porter les joueurs dans son esprit.

17

Léonard est parti cu liè re ment fermé, et peu enclin à parler de ce qui
le fait souf frir. Mais s’inté resser réel le ment à ses projets sur
Mine craft, entrer parfois dans le détail et le dédale de sa culture
vidéo lu dique jusqu’à parti ciper comme spec ta teur à ce qu’il veut nous
présenter comme jeux à l’aide d’un PC connecté sur internet en
séance, nous a permis de construire un terrain commun sur lequel il
devient possible d’aborder des sujets plus compli qués pour lui,
comme ses insom nies, certaines de ses angoisses, sa tenta tive de
suicide ou encore le contexte de déchi re ment familial.

18

Il nous paraît donc impor tant de bien saisir combien le jeu vidéo peut
ne pas être qu’un « simple diver tis se ment » pour certains
adoles cents. La psycho thé rapie de Léonard débute seule ment. Il sera
peut- être possible dans un second temps de faire des liens entre sa
pratique créa tive, ses angoisses et les conflits qui le gênent.
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Un exemple de jeu, Papo&Yo,
visant la mise en repré sen ta tion
et la figu ra tion de l’expé ‐
rience traumatique
Papo & Yo (papa et moi) est un jeu déve loppé par Mino rity sorti en
août 2012 sur PS3. Mino rity est un studio de déve lop pe ment créé par
le game desi gner Vander Cabal lero, en 2010 10.

20

Rappe lons pour commencer la cita tion du game desi gner, Vander
Cabal lero, par laquelle le jeu débute : « À ma mère, mes frères et mes
sœurs grâce à qui j’ai survécu au monstre qui habi tait mon père. »

21

Une petite cinématique 11 nous intro duit à l’histoire. Un petit garçon,
Quico, appa raît, triste, comme enfermé dans une sorte de pièce- 
placard. Le bruit des pas d’une sorte de monstre, dont on ne perçoit
que l’ombre, lui fait peur. Il serre fort sur lui un jouet, un petit robot.
On apprendra plus tard que celui- ci s’appelle Lula. Ce petit robot
viendra à notre secours, nous guidera, et deviendra comme une sorte
d’exten sion de nous- mêmes, nous permet tant par exemple de sauter
plus loin.

22

Tout à coup, un dessin à la craie appa raît sur le mur, en forme de
spirale, et diffuse une étrange lueur. C’est une porte de lumière,
sensi ble ment empruntée à une culture chama nique donnant sur un
autre monde. La lumière enve loppe Quico litté ra le ment, et finit par
l’aspirer puis le projeter dans un autre espace. Celui du jeu, mais
surtout celui de l’imagi naire et fina le ment celui de la remise en jeu
des souve nirs d’enfance, et ici surtout de ceux qui font mal… L’enfant
peut se mettre alors à courir. Nous pouvons jouer.
L’aven ture commence.

23

La ville est ton terrain de jeu
Ce qui frappe d’emblée dans Papo&Yo, c’est son terrain de jeu.
Préci sé ment, il joue avec l’idée que le jeu vidéo est ce nouveau terrain
vague, numé rique cette fois, que les adoles cents d’hier connais saient
bien pour l’investir, afin de s’éloi gner de la famille, et de s’offrir
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quelque aven ture. Aujourd’hui, en ces temps où bien souvent les
parents craignent de laisser sortir leurs enfants dans la rue, les jeux
vidéo, tout comme les blogues (LEROUX Y., 2010a), sont investis par les
adoles cents comme des terrains vagues acces sibles… depuis
leur chambre.

Ainsi, dans Papo et Yo, nous jouons dans la ville, ses rues et ruelles,
les maisons et leurs toits. Cette ville, c’est aussi l’enfance d’un petit
garçon vivant dans des quar tiers plutôt pauvres, les
favelas brésiliennes.

25

La ville est donc notre terrain de jeu et il va falloir être malin. Papo &
Yo s’inscrit à la fois dans la tradi tion des jeux de plateformes 12

comme Super Mario, et dans celle des jeux de réflexions 13, ces jeux
où il faut « mettre de l’ordre », (re)trouver la bonne combi naison.
Trouver les bons passages, en créer d’autres.

26

Le gameplay 14 est donc fondé sur l’énigme, mais une énigme qui
s’inscrit direc te ment dans l’archi tec ture de la ville. Au- delà, ce sont
peut- être des souve nirs qu’il s’agit de remettre en ordre, afin de
mieux s’en départir.

27

Papo & Yo est donc une fable sur ce que le jeu vidéo peut repré senter
de l’imagi na tion quand elle est mise au service de l’échap pe ment, de
la tangente, face à un quoti dien doulou reux. L’imagi na tion peut
déplacer des maisons…

28

Qu’est- ce qu’un jeu ?
Papo & Yo inter roge le jeu vidéo et ses possibilités 15. Le jeu, et peut- 
être d’autant plus le jeu vidéo comme le montre le théo ri cien de la
culture Henry JENKINS dans son article « Le game design comme
archi tec ture narra tive » 16, est un lieu, mais aussi une acti vité, qui
s’écarte de la réalité. C’est en effet un lieu hors réalité où un certain
type d’acti vité peut se dérouler, mais sans que celle- ci puisse être
quali fiée de pathologique.

29

Dans « la créa tion litté raire et le rêve éveillé » (1908), FREUD nous dit
par exemple que « L’occu pa tion préférée et la plus inten sive de
l’enfant est le jeu. […] Il serait alors injuste de dire qu’il ne prend pas
ce monde au sérieux ; tout au contraire, il prend très au sérieux son
jeu, il y emploie de grandes quan tités d’affects. Le contraire du jeu
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n’est pas le sérieux, mais la réalité. » Le jeu et son contraire sont ainsi
dans un rapport dialec tique. Le jeu emprunte à la réalité exté rieure
des repré sen ta tions. En cela, Il s’y articule.

Mais le jeu redé finit aussi des règles en son lieu spéci fique. C’est alors
un temps égale ment spéci fique, comme dans ces contes où les
enfants peuvent pendant une journée prendre la place de ceux qui, en
temps normal, garan tissent la Loi, afin de goûter à cette inver sion des
places. Fable morale pour que les enfants comprennent la diffi culté
de cette place d’auto rité, dont la fonc tion est loin d’une garantie à ce
que ces enfants peuvent s’imaginer, à savoir un accès illi mité à la
jouis sance. Tout au contraire, c’est la respon sa bi lité qui est alors mise
en scène, ou en jeu, car bien souvent la mort guette dans le conte si la
jouis sance ne vient pas à être jugulée par la Loi.

31

Papo & Yo est un jeu qui nous paraît donc des plus inté res sants en ce
qu’il vient mettre en scène certaines iden ti fi ca tions d’un enfant aux
prises avec un père qui peut à la fois être effrayant, encom brant ou
protec teur, et permettre au joueur qui s’empare de Quico de les
ressentir en jouant. À l’instar de sa première ciné ma tique, le jeu ouvre
un espace imagi naire au sein duquel le joueur va pouvoir éprouver
certaines émotions liées à ces iden ti fi ca tions en traver sant et la
narra tion, et le game play ; émotions pour le moins sérieuses, car au
final, ce sont la respon sa bi lité et la culpa bi lité entre Quico et son
Monstre sur lesquelles le jeu va appuyer.
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Du souvenir traumatique…

Papo & Yo ne rentre pas dans les codes de produc tions
vidéo lu diques usuels.

33

« Il n’existe pas de remède, tu dois l’aban donner », cette phrase tirée
du jeu signe l’inéluc table de ce que le créa teur a essayé de mettre à la
fois en image et en jeu : le trauma. C’est donc le senti ment parti cu lier
d’une angoisse insi dieuse qui accom pagne le dérou le ment du récit.
L’insup por table, l’immonde, s’immisce petit à petit… Si Monstre est
un compa gnon, il devient peu à peu insup por table et
surtout dangereux.

34

Certaines scènes du jeu ont alors une fonc tion spéci fique. Elles se
passent de nuit, alors que tout le reste se déroule le jour, sous le soleil
ou la pluie. Ces scènes appa raissent comme des motifs récur rents.

35
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Notre héros se dédouble. Nous l’aidons à courir afin qu’il puisse se
revoir à l’arrière d’une voiture, qui semble comme arrêtée dans le
temps. La scène se déroule au ralenti, nous ne pouvons quasi ment
rien faire, rien changer à la trajec toire de notre course. Inexo rable.
Est- ce un cauchemar ? Non, un souvenir trau ma tique, qui nous
rappelle que ce monstre a un visage humain, trop humain.

Pour tant, lorsque ce monstre appa raît pour la première fois, ce n’est
pas sa méchan ceté, ou son carac tère d’ennemi qui est mis en avant.
L’inquié tant rési de rait d’ailleurs plutôt dans le person nage d’une jeune
fille qui va accom pa gner Quico dans l’histoire. Elle effraie Quico
autant qu’elle le fascine. Monstre est bien plutôt un person nage qu’il
faut d’abord « appri voiser ». On doit compter avec lui, s’en servir
(surtout de son ventre), mais aussi parfois le craindre. Il peut même
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parfois nous protéger, nous sauvant in extremis d’une mort certaine
tout en nous faisant presque la morale. Mais globa le ment, et c’est là
une des forces du jeu, on le perçoit plutôt comme un poids, que l’on
doit traîner pour avancer. Il semble un peu abruti, avec ce gros
ventre, à courser ses grenouilles qui le rendent fou de rage. Mais le
joueur n’a pas le choix. Il faut compter avec lui, et lui compte, d’une
certaine manière, sur le joueur.

« Ce n’est pas ta faute. 
C’est le fardeau de Monstre de tuer. 
Il ne peut se contrôler. Mais il existe un remède. » 
Nous dira la jeune fille.

La méta phore du monstre pour le père tient le dérou le ment du récit
durant un certain temps, permet tant un atta che ment ambi va lent à ce
person nage pantin de sa pulsion, tout en faisant exister une partie du
game play. Sans Monstre, impos sible d’avancer entre certains
tableaux. Cepen dant l’ambi va lence de Monstre s’estompe vite.

37

Ce monstre c’est le père alcoo lique, violent, assassin et peut- être
violeur si l’on inter prète de cette façon la dispa ri tion de la jeune fille
au cours du jeu. C’est donc le père qui échoue à se faire respon sable
de sa jouis sance. Ce voile levé, et c’est la possi bi lité pour le joueur de
projeter ses propres fantasmes dans le couple enfant/monstre qui
chute. On peut inter préter en ce sens la construc tion de Papo & Yo :
plus le jeu avance, plus la capa cité projec tive est mise à mal, car il
devient impos sible de mettre en Monstre autre chose que le père de
l’enfant, lui- même créa teur du jeu.

38

Papo & Yo est peut- être alors à entendre plus comme une méta phore
du passage adoles cent que comme un travail de la rela tion père/fils,
car plus Quico devient homme (marqué par la craie), plus dispa raît le
lien avec Monstre en même temps que se renforce celui avec la jeune
fille. La quête chama nique qui pour rait soigner le monstre est un
rituel de passage de l’enfant à l’adulte, puisqu’en réalité ce chaman
capable de voyager à travers les portes de craies, c’est le déve lop peur
lui- même dans cette œuvre vidéo lu dique autobiographique.

39

C’est là un point très parti cu lier de ce jeu, puisque c’est dans son
voyage, son réel trau ma tique, qu’il nous invite. La dernière partie du
jeu vient clore toute possi bi lité d’inter pré ta tion équi voque, donc de

40



Canal Psy, 109 | 2014

projec tion pour le joueur. « Chaque élément du jeu veut dire ça »,
semble nous dire le déve lop peur à travers une scène. Il n’y a pas
besoin d’imaginer, tout est donné, inscrit avec force. C’est le
témoi gnage d’une tenta tive de survie face au trau ma tisme, et les
diffé rents aspects de ce jeu confrontent très habi le ment le joueur au
vécu du développeur.

… au plaisir du jeu
Comme le souligne M. DAVID-MÉNARD dans son livre (2000), Tout le
plaisir est pour moi, les rêves tournent autour d’un point d’aboli tion
du rêve lui- même, c’est- à-dire que tout rêve peut être consi déré
comme une sorte de conju ra tion d’un cauchemar. De la même
manière, le jeu libre des enfants tourne autour de la peur
d’une catastrophe.

41

Cette expé rience du jeu « permet de comprendre notre atti rance,
dans tout ce que nous faisons, pour ce qui constitue un point de
souf france maxi male qui nous est propre, et de saisir aussi comment
nous nous en éloi gnons en créant des équi va lents symbo liques de ce
qui nous fait souf frir – l’absence, l’angoisse qu’elle suscite – et qui, dès
lors, nous plaît d’un plaisir ambigu. » (ibid., p29).

42

L’expé rience de jeu est ainsi notre tenta tive pour construire de la
diffé rence entre ce point pivot qui nous aimante par son éclat
morti fère, et autre chose qui s’y substi tuera tout en gardant un lien
symbo lique. Autre ment dit, « jouer, c’est toujours trans former des
souf frances en plai sirs ».
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La cita tion de CABALLERO donnait au départ ce autour de quoi tourne
son jeu. Le monstre, double incon trô lable du père a été conçu par un
enfant/game desi gner afin d’épar gner le père. Autre ment dit, c’est un
double pour tenter de contrôler la partie incon trô lable du père. Mon
père n’est pas un monstre, puisqu’un monstre l’habite. Je peux
conti nuer d’aimer ce père, et essayer d’oublier ce monstre.

44

Mais fina le ment nous pouvons faire l’hypo thèse que c’est le jeu lui- 
même qui se voudrait remède. Remède au game desi gner, qui a
retra vaillé une partie de son histoire à travers l’écri ture de son jeu,
afin de rendre parta geables avec les joueurs certaines émotions, et
ainsi de se déta cher autant que possible de certains de ses souvenirs.

45

Car au fond, c’est la culpa bi lité de Quico, le héros, qui le pousse à
aider ce monstre. La petite fille lui rappelle qu’il est maudit. Le
monstre est son fardeau. Il n’a pas d’autre choix que d’essayer de
trouver un remède à ce monstre. L’enfant Quico était ainsi
respon sable des agis se ments coupables du monstre, qui, lui, n’y
pouvait rien. « Il ne peut se contrôler »…

46
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… ou à l’impos si bi lité du play ?
Si, au départ, le jeu n’insiste pas sur la dimen sion trau ma tique
auto bio gra phique et laisse toute sa part à l’immer sion, au désir de
savoir et de décou vrir ce monde imagi naire, la première scène
trau ma tique (celle de la première course après la voiture) vient déjà
déjouer une part du mystère. Le déve lop peur nous dit : il m’est arrivé
quelque chose de très grave. Le game play de cette scène met en effet
le joueur dans l’état de désarroi de l’enfant, il est impos sible de faire
quoi que ce soit, nous sommes impuis sants. Une sorte de
rémi nis cence de l’Hilflösigkeit freudienne 17 arti culée à la sidé ra tion
du trauma. Cette scène, toujours accom pa gnée du même game play,
viendra se répéter par la suite. Et telle une répé ti tion toute
freu dienne (1914), de nouveaux éléments appa raissent petit à petit,
jusqu’à l’insup por table réalité qui a marqué le concepteur.

47

Dans le dernier chapitre du jeu inti tulé « La déli vrance », le mystère
sera défi ni ti ve ment déjoué, le jeu lui- même se dé- joue et perd peu à
peu de sa dimen sion ludique. La pauvreté du game play s’affirme alors.
La méta phore du conte est dévoilée, les grenouilles sont des
bouteilles d’alcool, la petite fille un pantin donné en pâture… Nous ne
sommes plus là pour simple ment jouer, le joueur a été préparé durant
toute la narra tion à ce que cette fin arrive, il n’y a plus d’alter na tive.
Cet ajout de sens dans le récit entraîne cepen dant un surplus de
signi fi ca tions. Il n’y a plus assez de vide, d’espace, néces saire pour
jouer véri ta ble ment. Le joueur a fina le ment affaire à un monde
désar ti culé et éclaté, marqué par la jouis sance et la pulsion de mort.
En effet, juste avant l’abandon du monstre, le joueur ne peut plus rien
faire, hormis « gaver » le monstre. Comme point d’orgue de cette
quête initia tique, le jeu se termine sur un trou, placé au milieu de
l’immen sité du ciel, dans lequel le joueur devra pousser Monstre,
comme pour mieux se départir des souve nirs trau ma tiques que l’on
aura dans un premier temps exhumés.

48

En disant cela, nous ne nous inscri vons abso lu ment pas contre les
qualités indé niables de cet objet vidéo lu dique, mais il s’agit
d’inter roger la signi fi ca tion de cette perte de la dimen sion ludique, et
donc peut- être celle d’être possi ble ment un objet tran si tionnel pour
le joueur lui- même ; cette possi bi lité tant attendue du jeu vidéo : « je
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joue à ne pas être moi, à faire comme si, et pour tant c’est bien moi qui
me regarde jouer ».

Même si pour le joueur il devient au fil du jeu de plus en plus diffi cile
d’y projeter ses propres objets et de jouer avec, Papo & Yo, nous
paraît cepen dant l’exemple concret de la trans for ma tion aboutie d’un
objet tran si tionnel en un objet culturel 18 du point de vue de l’auteur
du jeu.

50

Cet appau vris se ment du ludique irait peut- être dans le sens de la
tenta tive de MCMILLEN (« trans porter les gens dans mon esprit au
moment où j’avais 5, 6, 7 ans. ») : placer le joueur de Papo & Yo de
façon telle qu’il puisse appro cher la posi tion de CABALLERO par rapport
à son trau ma tisme, à l’instar des scènes de rémi nis cences qui ne nous
laisse quasi ment aucune marge de manœuvre en tant que joueur.

51

Le jeu vidéo est un jeu de dupe, nous passons notre temps à ne rien
vouloir savoir de ce que les déve lop peurs ont pensé pour nous, car
c’est un pari fait entre eux et nous. C’est le pari de faire « comme si »,
comme si les déve lop peurs ne voulaient pas nous emmener à un
endroit parti cu lier, ou nous faire réaliser certaines prouesses
« padis tiques » parti cu lières, en nous lais sant par exemple errer
comme si nous étions libres, etc.

52

Dans Papo & yo, le jeu de dupe ne tient pas jusque- là fin. Car ce jeu
n’est peut- être pas tout à fait un jeu, il est autre chose aussi, et c’est
ce qui lui donne encore plus de valeur à nos yeux. Mais en deve nant
cette autre chose, ce témoi gnage, cette « abréac tion » de l’auteur, il
peut perdre sa dimen sion ludique : laisse- t-on toujours croire au
joueur qu’il joue sa propre aven ture ? Indé nia ble ment non. Papo & yo
est donc une œuvre à part, qui relate quelque chose d’impor tant à
prendre en compte dans le champ vidéo ludique, utiliser ce média
comme scène pour « témoi gner de » et tenter véri ta ble ment de
partager l’into lé rable qui peut habiter un sujet.

53



Canal Psy, 109 | 2014

 

Crea tive Commons.

Conclusion
Si la dimen sion ludique peut être ques tionnée parfois, les diffé rents
jeux vidéo cités ici témoignent selon nous d’un inves tis se ment
parti cu lier du média vidéo lu dique. Ce dernier peut ainsi être pensé
comme le « point d’où », en même temps que le lieu d’adresse pour
raconter quelque chose de soi et se repérer vis- à-vis de l’Autre. C’est
bien en cela que Papo & Yo se démarque. Il est construit comme un
jeu vidéo, utili sant le même langage, mais pour dire quelque chose qui
n’a sûre ment pu se dire avec autant de justesse sur une autre scène
que celle- ci. Et si le joueur peut rester avec le senti ment d’un échec à
jouer, le jeu n’échoue pas à mi- dire ce pour quoi il a été réalisé. Le
code, le game play, le récit et l’univers du jeu sont alors à entendre
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NOTES

1  « La douleur du deuil vécue dans la posi tion dépres sive el les pulsions
répa ra trices déve lop pées pour recons ti tuer les objets aimés internes et
externes sont le fonde ment de la créa ti vité et de la subli ma tion », Hanna
SEGAL, 2011.

2  Le game designer est en charge de conce voir l’univers, le scénario ou
encore les règles du jeu.

3  Le terme indé pen dant reste sujet à débat, nous l’employons pour quali fier
une produc tion dont les auteurs gardent toute leur indé pen dance créative.

4  http://www.indiegamethemovie.com/about.

5  Minecraft est un jeu de type bac à sable. Le Joueur, seul ou en réseau,
appa raît sur un terri toire constitué de plusieurs biotopes fait de blocs. Le
joueur peut les assem bler, désas sem bler, modi fier, créer et détruire.

6  Ensemble de compo sants logi ciels qui permettent de produire une
simu la tion de monde imagi naire où se déroule un jeu vidéo, avec ses règles
physiques, etc.

7  Portal est un jeu de réflexion/action se basant sur l’utili sa tion de portails
créant une connexion physique et visuelle entre deux points d’un
espace tridimensionnel.

8  Half life est un jeu d’action.

9  Dans l’ordre, un jeu de simu la tion de guerre et un jeu de simu la tion
de football.

10  http://www.weareminority.com/fr/team.

11  Une ciné ma tique est une petite vidéo où le joueur devient spec ta teur.
Elle a géné ra le ment pour but d’intro duire les person nages et l’univers du
jeu, ou bien de faire progresser l’histoire.

comme autant d’éléments d’une formule propre pour leurs créa teurs,
qui n’a pu se dire jusqu’alors puisque hors parole, à valeur
« d’ouver ture signi fiante vers la société » (LACADÉE P., 2007, p.24).
Jusqu’à parfois prendre l’allure d’une ultime et dernière tenta tive de
lien social comme le relate le docu men taire Indie Game, the movie.

http://www.indiegamethemovie.com/about
http://www.weareminority.com/fr/team
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12  « Le jeu de plates- formes est un type de jeu vidéo dans lequel l’accent est
mis sur l’habi leté du joueur à contrôler le dépla ce ment de son avatar. […]
Dans les jeux de plate forme en 2D typiques, l’avatar saute de plate forme en
plate forme. » défi ni tion wikipédia http://fr.wikipedia.org/wiki/Jeu__de_pl
ates- formes.

13  « [...] Ce genre de jeux amène le joueur à résoudre des casse- tête [...], des
énigmes, ou à navi guer à travers des lieux complexes comme des
laby rinthes. Plus géné ra le ment il oblige le joueur à réflé chir. Le genre peut
être consi déré comme un prolon ge ment des jeux de logiques tradi tion nels.
[...] » défi ni tion wikipédia http://fr.wiki pedia.org/wiki/Jeu_vid%C3%A9o_d
e r%C3%A9flexion.

14  Le terme gameplay est diffi cile à définir. Pour cet exposé, on peut retenir
la défi ni tion de GUARDIOLA « L’ensemble des actions (cogni tives ou physiques,
perfor mances et stra té gies) que le joueur déploie et qui influencent
posi ti ve ment ou néga ti ve ment la réso lu tion de la situa tion de jeu incer taine
dans laquelle il est immergé. » source blog d’Alexis
Blan chet http://jeuvideal.com/?p=357.

15  http://dorkshelf.com/1012/11/12/interview- papo-y-yos-vander-caballe
ro.

16  Une traduc tion de cet article est dispo nible ici : https://docplayer.fr/1126
9759- Le-game-design-une-architecture-narrative-par-henry-jenkins.html.

17  État de détresse primaire du nourrisson.

18  Dans un article précé dent « Notes pour une méta psy cho logie du jeu
vidéo comme objet de média tion théra peu tique », nous avions essayé de
définir trois niveaux d’élabo ra tions psychiques concer nant l’agir du joueur.
Le troi sième étant la dimen sion sociale du jeu, en tant qu’il est un objet
culturel permet tant un partage avec les autres. Ceci en rapport avec les
thèses de WINNICOTT sur la place du jeu dans la créa tion d’un espace poten tiel
qui, lui- même, permet l’expé rience culturelle.
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Texte extrait du colloque « Des médiations numériques pour soigner l’enfant et
l’adolescent », Paris Descartes, juin 2013.

TEXT

Dans les trois défi ni tions du virtuel rappe lées par Serge TISSERON

(2004), le virtuel au sens de ce qui est en puis sance, le poten tiel, le
virtuel défini comme non- actuel, au sens de ce qui n’est pas actua lisé,
et enfin le virtuel au sens d’une présence privée de corps, l’absence
de présence char nelle et de « corporel tangible (TISSERON S.) » paraît
évidente : c’est bien ce que montre un film comme Avatar, où le héros
handi capé en fauteuil, privé de l’usage de ses jambes comme le jeune
devant son ordi na teur, retrouve virtuel le ment l’usage de ses jambes,
dans son corps virtuel.

1

Doit- on en déduire que les symbo li sa tions se feraient en quelque
sorte « à corps perdu », via internet, sans mise en jeu effec tive de la
sensori- motricité ? Mais ce corps virtuel n’habite- t-il pas tout Joueur
dans l’ensemble de la scéna ri sa tion proposée par le jeu vidéo, qu’il
soit ou non maté ria lisé dans un avatar, sans oublier le rôle central
joué par la mise en espace numé rique, en lien avec l’image du corps ?

2
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Autre ment dit, la ques tion, formulée de façon para doxale, sera de
savoir s’il est vrai ment possible d’évoquer une « décor po réi sa tion »
liée au virtuel, et, plus préci sé ment, au recours aux jeux vidéo.

Les média tions numé riques,
quelle diffé rence ?
Cette inter ro ga tion renvoie en premier lieu à la diffé rence entre les
média tions clas siques et les média tions numé riques, entre des
média tions théra peu tiques arti cu lées autour d’un médium sensoriel,
et la spéci fi cité des outils numé riques. Pour pouvoir avancer sur ce
point, il convient d’abord de se demander si les média tions
numé riques virtuelles mettent en jeu des processus analogues aux
autres types de média tions, comme les média tions avec médium
senso riel bien « réel » pein ture, mode lage, etc. En d’autres termes,
une pâte à modeler numé rique met- elle en jeu, comme les média tions
plus clas siques, des formes de symbo li sa tion senso ri mo trices ? Cette
ques tion corres pond aussi à un para doxe : comment une média tion
numé rique virtuelle, sans mise en jeu de la corpo réi sa tion, peut- elle
relancer la virtua lité symbo li sante liée au registre senso ri mo teur,
notam ment chez les adoles cents ?

3

Je propo serai de distin guer la mise en jeu effec tive de la sensori- 
motricité et une sensori- motricité en quelque sorte virtuelle, imagée,
qui solli cite des traces mnésiques chez le joueur : la projec tion du
corps de l’inter naute dans ces jeux, notam ment dans ses avatars, avec
la multi pli cité des appa rences possibles et de choix des mouve ments,
permet des formes spéci fiques de symbo li sa tion par la mise en jeu
d’un corps virtuel en mouve ment. On verra comment cette forme
d’asso cia ti vité senso ri mo trice est au fonde ment des formes primaires
de symbolisation.

4

Pour traiter ces ques tions, la réfé rence à la clinique des bébés
s’impose, car elle nous en apprend beau coup sur la présence du
virtuel au sens du potentiel 1 : comment s’arti culent les senso ria lités
primi tives du bébé avec son envi ron ne ment ? Les travaux actuels
montrent que c’est l’échoi sa tion du bébé par son entou rage, ce que
STERN (1985) nomme les accor dages de l’envi ron ne ment qui

5
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permettent au bébé d’accéder aux premières formes de
la symbolisation.

L’ensemble de la clinique du premier âge montre en effet que c’est à
partir d’un partage de sensa tions corpo relles, de ce que STERN désigne
comme une choré gra phie première, l’ajus te ment des gestes, des
mimiques et des postures entre l’enfant et l’objet primaire, que va se
consti tuer le fond sur lequel s’établit possi bi lité d’un
accor dage émotionnel. STERN insiste sur le phéno mène de
trans po si tion senso rielle, au cœur des accor dages, le fait que la mère
trans pose ce que fait son bébé dans une autre moda lité senso rielle,
par exemple le bébé essaie d’attraper un ballon en rampant et la mère
l’accom pagne non pas en imitant son mouve ment, mais par la voix,
par ses into na tions, par le registre sonore.

6

N’y a- t-il pas aussi une forme de trans mo da lité senso rielle dans les
corres pon dances entre le toucher de la souris, le vu de l’image
virtuelle, le sonore et la mise en œuvre d’une coor di na tion
gestuo pos tu rale ? Une sorte d’accor dage s’effectue entre le joueur et
les person nages numé riques : le joueur impulse des mouve ments,
parfois même des mimiques, dans certains jeux vidéo. Le joueur a un
geste réduit, mini ma liste et c’est l’avatar ou le person nage numé rique
qui va déployer la gestua lité, la première inter ac tion revient à la
capa cité formi dable d’action sur l’envi ron ne ment à la malléa bi lité de
l’envi ron ne ment numé rique et à la possi bi lité de pouvoir trans former
l’autre : le person nage numé rique va théâ tra liser, scéna riser les
mouve ments internes du joueur, les déployer dans l’univers virtuel.
Ce processus fait écho au fait que le plaisir de la rencontre est pris,
pour l’enfant, dans le fait de « s’accorder » en double, selon une
expres sion de R. ROUSSILLON (2010), de trouver et de rencon trer l’autre
comme même et autre que soi à la fois, de se consti tuer en miroir
avec l’objet primaire. Se dessine là toute la problé ma tique de l’avatar…

7

Mais la média tion numé rique ne renvole pas seule ment à l’échoï sa tion
en quelque sorte du joueur par l’avatar, car un rôle essen tiel est
dévolu au clini cien. Dans les dispo si tifs à média tion, de façon
géné rale le médium malléable, selon le concept de M. MILNER (1955),
ne désigne pas seule ment la maté ria lité du médium dans sa
concré tude mais aussi le théra peute qui présente le médium : quand
on construit un dispo sitif théra peu tique avec média tion numé rique,

8
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le clini cien est le repré sen tant du médium jeu vidéo, comme le
médium est le repré sen tant du clinicien.

Guillaume GILLET 2 a par exemple animé un atelier théra peu tique à
média tion numé rique pour des patients schi zo phrènes, où il crée en
côte à côte avec le patient un person nage numé rique, dans
un véritable squiggle numé rique. Dans ce dispo sitif de média tion
numé rique, le trans fert s’effectue à la fois sur le clini cien qui cocrée
un avatar, mais aussi sur l’avatar lui- même, comme cocréa tion et
double de soi. Dans un tel contexte, l’accor dage s’effectue par la
construc tion en double d’un avatar. On trouve là une forme très
parti cu lière de choré gra phie corpo relle via le person nage numé rique
cocréé, avec des échos gestuels, verbaux ou affec tifs du clini cien.
Pour quoi est- il essen tiel que le clini cien partage les affects du patient
en lien avec le person nage numé rique, voire les théâ tra lise ?

9

Les apports de la clinique
des bébés
Il s’impose ici d’en revenir à la clinique du bébé : le partage de plaisir
entre le bébé et sa mère a en effet une fonc tion primor diale dans
l’avène ment de l’affect et des formes primaires de
symbo li sa tion. René ROUSSILLON (2010) souligne que la fonc tion du
« partage » premier du plaisir entre l’enfant et l’objet primaire
consiste à permettre que certaines qualités affec tives de plaisir
puissent se « composer », selon un concept freu dien, c’est- à-dire
s’éprouver. En d’autres termes si le plaisir réver béré par la mère n’est
pas suffi sant, l’affect de plaisir de l’enfant peut ne pas se composer et
donc ne pas être éprouvé. L’enfant en reste au plaisir lié à la baisse
des tensions, au plaisir lié à l’érogé néité de la zone.

10

Autre ment dit l’enfant en reste au plaisir de la décharge liée à la
baisse de tension, à des plai sirs qui ont leur source dans le soma, et
ces plai sirs « soma tiques » ne parviennent pas à trouver de
« repré sen tants » psychiques, ils restent à l’état poten tiel. Ce plaisir
lié à la décharge pulsion nelle ne produit donc pas néces sai re ment le
senti ment de satis fac tion, qui dépend du partage du plaisir, du
partage d’affect, qui dépend donc du plaisir de l’objet et pas
seule ment de la décharge des exci ta tions pulsion nelles. La pulsion en

11
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reste au niveau d’une pure décharge et elle n’acquiert pas une valeur
de commu ni ca tion en direc tion de l’objet, ce que René
ROUSSILLON nomme valeur messa gère en direc tion de l’objet. C’est donc
le plaisir trouvé dans la rencontre avec l’objet qui condi tionne la
repré sen tance psychique du plaisir de décharge trouvé dans le soma,
autre ment dit, il peut y avoir plaisir de l’auto con ser va tion, de
l’érotique d’organe, sans satis fac tion, l’affect de plaisir peut ne pas se
« composer » comme affect, les formes de plaisir soma tiques ne
parviennent pas à trouver de repré sen tants psychiques, ceux- ci
peuvent rester à l’état poten tiel ne pas être éprouvés comme tels, ne
pas devenir conscients. La pratique des jeux vidéo peut ainsi renvoyer
seule ment à une décharge pulsion nelle, mais elle peut aussi
corres pondre à une valeur messa gère en direc tion de l’objet, avec
construc tion de scéna rios et mise en récit. Donner une valeur
messa gère au jeu vidéo, avec des patients rele vants de patho lo gies
lourdes, sera en quelque sorte la tâche du clinicien.

Dans la clinique des bébés, les senso ria lités primi tives deviennent
donc messa gères en lien avec la réponse de l’envi ron ne ment. Une
senso ria lité échoïsée par l’envi ron ne ment donne des formes
primaires de symbo li sa tion, sinon elle dégé nère et perd sa virtua lité
symbo li sante. Ces processus concer nant le sexuel infan tile ont des
impli ca tions majeures dans la psycho pa tho logie de l’adulte. C’est
l’arti cu la tion entre la senso ria lité du bébé et la virtua lité poten tielle
d’un avène ment de formes primaires de symbo li sa tion par les
réponses de l’envi ron ne ment qui se trouve à l’origine des processus
de symbolisation.

12

Média tions théra peu tiques
et sensori- motricité
C’est donc la média tion qui va relancer la virtua lité symbo li sante,
notam ment pour des patho lo gies lourdes, en panne de symbo li sa tion.
L’idée prin ci pale que j’ai déve loppée (BRUN A., 2007, 2013) à propos des
média tions théra peu tiques est que les dispo si tifs à média tion, référés
à la psycho thé rapie psycha na ly tique, permettent d’engager des
processus de symbo li sa tion spéci fiques, par la mise en jeu de la
senso ri mo tri cité des patients dans la confron ta tion à un medium : le
point de départ du processus est la rencontre avec la senso ria lité du

13
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medium, avec une matière à mani puler, qui met en jeu toute une
dyna mique senso ri mo trice dans les groupes théra peu tiques à
média tion. Le clini cien doit réorienter sa capa cité d’écoute du côté de
la prise en compte du registre sensorimoteur.

C’est en effet une forme « d’asso cia ti vité » non verbale qui se déploie
avec le médium, une asso cia ti vité liée au geste, à la succes sion des
séquences, à l’enchaî ne ment des formes et aux défor ma tions que le
sujet fait subir au médium. Le clini cien sera attentif à la gestua lité des
patients, notam ment ceux qui souffrent de patho lo gies lourdes,
comme la psychose ou l’autisme, adoles cents ou enfants, à leurs
mimiques, à leurs postures corpo relles, à toute la dyna mique
mimo ges tuo pos tu rale, mais aussi à leurs choix de tel ou tel
instru ment pour travailler le médium, de tel ou tel maté riau, de telle
ou telle tech nique et à la façon dont s’enchaîne au fil des ateliers
théra peu tiques toute cette dyna mique senso ri mo trice pour chaque
patient et pour le groupe : comment s’asso cient un dépla ce ment dans
la pièce, une acti vité motrice, un regard, une tech nique pictu rale, un
choix de support, ou toute forme d’expression.

14

De façon géné rale, pour l’ensemble des média tions théra peu tiques
avec un médium senso riel et un dispo sitif référé à la psycho thé rapie
psycha na ly tique, l’expé rience montre que le trans fert sur le médium
malléable, au double sens du maté riau et du théra peute, est le
trans fert de la rela tion première de l’enfant ou de l’adoles cent à
l’objet. Quand on travaille avec des enfants psycho tiques ou autistes,
on constate que l’enfant raconte par sa gestua lité et son travail du
médium son histoire, sa vie psychique, ses terreurs primi tives, avant
le langage verbal. Un des enjeux prin ci paux des média tions
théra peu tiques dans ces cliniques en diffi culté majeure avec la
symbo li sa tion consiste donc à pouvoir faire advenir à la figu ra tion des
expé riences primi tives non- symbolisées, des éprouvés
soma to psy chiques impen sables, d’ordre sensori- affectivo-moteur,
souvent proches des agonies primi tives de WINNICOTT (1974).

15

Réac ti va tion de sensa tions hallucinées

C’est donc la percep tion dans la réalité des sensa tions procu rées par
la maté ria lité du média teur, par exemple dans un groupe à média tion
pictu rale la liqui dité de la pein ture, ou l’arra che ment de la feuille, qui

16
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activent un processus hallu ci na toire chez l’enfant ou l’adulte
souf frant de patho lo gies dites « lourdes », et, réci pro que ment, le
patient met en forme dans le maté riau ses propres sensa tions
hallu ci nées, toujours déjà- là parce que liées à des expé riences
percep tives anté rieures : l’enfant va asso cier ses sensa tions
hallu ci nées à celles données par le média teur dans l’ici et main te nant
de l’atelier.

Le rôle de l’hallu ci na tion est essen tiel, car ces éprouvés archaïques
d’ordre senso riaf fec ti vo mo teur s’imposent au patient sous forme d’un
vécu hallu ci na toire, qui rencontre un écho dans la mani pu la tion du
« médium malléable ». C’est la rencontre avec la senso ria lité du
médiat et aussi la maté ria lité du cadre et des maté riaux à dispo si tion
qui réac tua lise chez l’enfant, l’adoles cent ou l’adulte des expé riences
senso riaf fec ti vo mo trices qui vont se mettre en forme dans les
produc tions et dans tout le registre senso ri mo teur qui les
accom pagne. L’acti vité senso ri mo trice dans les dispo si tifs à
média tions va donc permettre de trans former la sensa tion hallu cinée
en une forme percep tive, c’est à dire en une forme primaire
de symbolisation.

17

Peut- on dire alors qu’il n’y aurait pas de réac tua li sa tion de sensa tions
hallu ci nées dans les média tions numé riques, car la quasi immo bi lité
du joueur confronté à une pâte à modeler virtuelle le prive rait de
sensa tions dans la réalité de l’ici et main te nant ? Mais ce serait
oublier toutes les sensa tions qui lui sont données par sa mani pu la tion
des images numé riques. Comment comprendre ce processus ?

18
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Marc- Antoine Buriez.

FREUD a évoqué dans la Métapsychologie (1915) une schi zo phrène qui
ressent une secousse sans changer de posi tion, une hallu ci na tion
d’« être changée de posi tion » qui conduit à éprouver dans son corps
un vécu kines thé sique sans bouger. Ce vécu hallu ci na toire d’ordre
kines thé sique corres pond à ce que FREUD désigne comme image
motrice, concep tua lisée par FREUD (1895, p.396) comme une
percep tion de mouve ment, comme une image senso rielle qui ne
corres pond pas toute fois à un mouve ment dans la réalité. Le joueur
va ainsi ressentir de façon hallu ci na toire les mouve ments qu’il
impulse à son ou ses person nages numé riques. Ce sont des formes
senso rielles et motrices de la symbo li sa tion qui passent par
le corporel via l’éprouvé hallu ci na toire. Comme les sensa tions
hallu ci nées réac tua li sées dans le cadre des média tions dites
clas siques, ces formes senso rielles et motrices, notam ment

19
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kines thé siques, réac tivent des traces percep tives d’expé riences
précoces, qui, réci pro que ment vont condi tionner les mouve ments
impulsés au person nage numé rique. Les actions du joueur vont
engen drer des images qui en retour éveillent en lui d’autres
sensa tions, d’autres images. Il y a ici coales cence de la percep tion et
de l’hallu ci na tion. Dans cette pers pec tive, S. MISSONNIER (2014) montre
la prégnance d’hallu ci na tions motrices dans la pratique des
jeux vidéo.

Il s’agit alors d’une sensori- motrictié en quelque sorte virtuelle,
imagée, qui solli cite des traces mnésiques chez le joueur, de l’ordre
par exemple de l’image motrice, selon FREUD, du picto gramme chez P.
CASTORIADIS- AULAGNIER (1975), de l’ensemble des formes primaires de
symbo li sa tion évoquées par les psycha na lystes contem po rains (BRUN

A., 2014, pp.1-10). Parmi l’ensemble des formes primaires de
symbo li sa tion, le concept de signi fiant formel, concep tua lisé
par D. ANZIEU comme première forme de symbo li sa tion du
picto gramme, me semble parti cu liè re ment heuris tique dans la
clinique des média tions numé riques : je propose l’idée qu’on peut
essayer de repérer chez un joueur ou dans un groupe de joueurs
souf frant d’une problé ma tique psycho tique, des chaînes asso cia tives
formelles, consti tuées de signi fiants formels.

20

Asso cia ti vité formelle, consti tuée
de signi fiants formels
Dans l’œuvre de FREUD (1895, p.396), l’image motrice préfi gure le
signi fiant formel de Didier ANZIEU, qui renvoie aussi à une sensa tion de
mouve ment ou de trans for ma tion, et décrit une confi gu ra tion du
corps et des objets en proie à une trans for ma tion dans un
espace bidimensionnel.

21

D. ANZIEU insiste sur le fait que le signi fiant formel s’impose sous la
forme d’un vécu hallu ci na toire, qu’il n’est pas un fantasme, mais une
impres sion corpo relle, une sensa tion de mouve ment et de
trans for ma tion, qui ne suppose aucune distinc tion entre le sujet et
l’espace exté rieur, et qui est ressentie par le sujet comme étran gère à
lui- même. Les signi fiants formels sont consti tués d’images
proprio cep tives, tactiles, coenes the siques, kines thé siques, postu rales

22
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d’équi li bra tion. Bref, ils renvoient à des proto re pré sen ta tions de
l’espace et à des états du corps ; ce sont des repré sen ta tions des
confi gu ra tions du corps et des objets dans l’espace, ainsi que de leurs
mouve ments. En défi ni tive, il s’agit de repré sen ta tions d’enve loppes
et de conte nants psychiques.

Dans les jeux vidéo, on trouve fréquem ment les signi fiants
formels suivants, ça tombe, sensa tion de chute, ça glisse, mais aussi
ça chute avec sensa tion de parachute, ça se détruit mais ça
se reconstruit, ça disparaît mais ça réapparaît… un corps se liquéfie, un
corps explose ou ça explose/ça se déforme et se détruit ; ça se dilue et
s’efface/ça se dissout/ça se noie/ça dispa raît/ça part et ne revient pas,
un appui s’effondre, etc.

23

Comme le souligne D. ANZIEU, le signi fiant formel est énoncé par un
syntagme verbal limité à un sujet et un verbe, avec une action se
dérou lant dans un espace bidi men sionnel, sans spec ta teur. Ils ont en
effet une struc ture diffé rente du fantasme, construit sur le modèle de
la phrase, avec un sujet, un verbe, un complé ment d’objet, présen tant
une action qui se déroule dans un espace à trois dimen sions. Dans le
signi fiant formel au contraire, la forme est ressentie comme
étran gère, ce qui implique une formu la tion sans sujet humain, et
souvent une forme réflé chie typique de l’auto- engendrement de
l’origi naire. Le joueur est entiè re ment engagé dans le monde virtuel,
ce que Yann LEROUX (2012) appelle l’immer sion sensorielle.

24

Tout le travail théra peu tique en média tion va consister à permettre à
l’adoles cent à passer du registre senso ri mo teur avec une
prédo mi nance de signi fiants formels, à celui du fantasme, avec
construc tion ou cocons truc tion d’une histoire. La mise en récit peut
s’effec tuer à l’aide des inter ven tions du clini cien, intro dui sant un vu
partagé, qui permet de décoller l’adoles cent de l’immer sion dans les
signi fiants formels, pour construire des scéna ri sa tions véri tables. Du
coup l’adoles cent devient sujet de l’action au lieu de vivre les formes
comme étran gères à lui- même.

25

C’est une hypo thèse qui me semble complé men taire à celle
de S. TISSERON (2012) qui définit le joueur patho lo gique comme celui
qui en reste aux inter ac tions exclu si ve ment senso ri mo trices, du
joueur non- pathologique qui investit aussi des inter ac tions narra tives
et la construc tion d’une histoire à son avatar.

26
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Marc- Antoine Buriez.

Symbo li sa tion senso ri mo trice
avec le clini cien et… avec l’avatar
La cocons truc tion de l’avatar va en effet susciter des messages
corpo rels, visuels, kines thé siques, mimo- gestuo-posturaux, à mettre
en sens par le clini cien dans la rela tion, dans l’inter ac tion, et dans la
cocons truc tion du person nage numé rique. C’est justement via l’avatar
co- construit puis coma ni pulé d’un partage de sensa tions corpo relles,
un ajus te ment des gestes, des mimiques et des postures dont il va
s’agir entre le patient et le clini cien, réac tua li sant la choré gra phie
première, à partir de laquelle pourra aussi s’effec tuer un accor dage
émotionnel entre le patient et le clinicien.

27

Le clini cien commente, scéna rise par la voix, les mimiques, il assiste
aux trans for ma tions et en montre l’impact sur lui : c’est une forme de

28

https://publications-prairial.fr/canalpsy/docannexe/image/1563/img-2.jpg


Canal Psy, 109 | 2014

NOTES

1  Sylvain MISSONNIER, dans une autre pers pec tive, a souligné ce lien entre
clinique des bébés et la notion de virtuel, avec sa propo si tion d’une
« rela tion d’objet virtuelle », initia le ment anté na tale mais active la vie
durant (1999).

2  G. GILLET, thèse en cours sur les média tions numériques.
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théâ tra li sa tion qui permet au joueur de se sentir senti et d’éprouver
sa capa cité de trans former l’environnement.

Ce type d’inter ac tion évoque des recherches récentes sur
l’inter ac tion primaire entre le bébé et son envi ron ne ment dans les
neuros ciences du déve lop pe ment : ainsi GERGELY et WATSON (1999)
montrent que c’est l’exagé ra tion de l’expres sion de l’émotion du bébé
dans l’imita tion paren tale qui permet au bébé de saisir que c’est bien
son propre affect qui lui est renvoyé par les parents. La
théâ tra li sa tion du théra peute (via l’avatar) fait ainsi prendre
conscience au patient de son impact sur l’envi ron ne ment : de même,
la dispo si tion du bébé à exercer une prise active sur l’envi ron ne ment
dépend de sa possi bi lité de modi fier l’autre et de sentir agent du
dérou le ment de la scène. Dans la média tion numé rique, le patient
psycho tique expé ri mente donc sa capa cité à modi fier l’autre, à
exercer une prise sur l’envi ron ne ment, tout en cocons trui sant une
histoire avec ou en présence du clinicien.
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En défi ni tive, la mise en jeu du registre sensori- moteur par les
média tions numé riques ne doit pas être envi sagée de façon
défi ci taire : au contraire, c’est en partant des formes senso rielles et
motrices que l’adoles cent pourra rouvrir son accès à la symbo li sa tion,
tout en redé cou vrant le plaisir du jeu.
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TEXT

Introduction
L’utili sa tion du jeu vidéo dans le cadre de psycho thé ra pies a déjà fait
l’objet de publi ca tions (LEROUX, Y., 2009 ; DONARD V. et SIMAR E., 2012),
mais il n’existe pas d’exemples où il est intro duit au cours d’une prise
en charge déjà engagée. Nous présen te rons ici un cas où un jeu vidéo
a été utilisé pour répondre à une diffi culté dans le trai te ment
psycha na ly tique d’un enfant de 9 ans. La situa tion présentée est
impor tante en ce qu’elle permet d’inter roger les a priori qui pèsent
encore sur l’utili sa tion du jeu vidéo au cours d’une psychothérapie.

1

Max est un enfant de 9 ans turbu lent et agité. Il fait partie de ces
enfants qui ne tiennent pas en place. Il bous cule les personnes et les
choses, semble ne faire atten tion à rien, ni pouvoir tenir compte des
remarques qui lui sont faites. En classe, il se lève sans arrêt et
déam bule entre les élèves. Durant la consul ta tion, il quitte
brus que ment la pièce et revient les bras chargés d’objets qu’il a
trouvés dans les bureaux alen tour. Il n’entend pas être séparé de son
butin qu’il tente d’imposer au théra peute. Il peut l’épar piller d’un
mouve ment de bras vengeur avant de s’échapper à nouveau. Le
contact du regard est inter mit tent tout comme les acti vités qu’il

2
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investit. Max semble surtout cher cher à voir si l’autre ne va pas
l’agresser. Il regarde souvent la porte à la dérobée, comme pour
s’assurer d’une voie de sortie. Il utilise fréquem ment un langage
ordu rier qu’il jette comme des coups à la face de ses inter lo cu teurs.
La grande agita tion de Max a néces sité la mise en place d’une prise
en charge en ITEP. Le bilan psycho lo gique qui est fait à ce moment
donne une effi cience intel lec tuelle moyenne faible – l’agita tion et
l’insta bi lité de Max tirent les résul tats vers le bas.

Max est un enfant atta chant en dépit de tous ses troubles du
compor te ment. Enfant unique élevé par sa mère, les parents de Max
sont séparés depuis des années et il n’a pas de souvenir conscient de
son père. Il appa raît très lié à sa mère et à sa grand- mère qu’il voit
quasi quotidiennement.

3

Une psycho thé rapie analy tique est mise en place pour traiter
l’anxiété sous- jacente à l’agita tion. Max s’acquitte toujours du caillou,
convenu avec lui, comme paie ment symbo lique. Il y a un réel
inves tis se ment de la psycho thé rapie, mais ses défenses par l’agir la
rendent très diffi cile. Il ne tient pas en place, pille les bureaux
alen tour ou encore provoque quelques inon da tions avec le robinet
qui se trouve dans les toilettes. Il n’est jamais malveillant, ni
véri ta ble ment oppo sant. Il est emporté par un tour billon d’actions qui
se succèdent à toute vitesse. Rien de ce qui est commencé ne peut
être terminé, qu’il s’agisse d’un jeu, d’un dessin, ou d’un récit. Tout
l’arrête et le distrait : un bruit exté rieur, un petit échec, une relance
du théra peute ou au contraire son silence.

4

Dans les psycho thé ra pies psycha na ly tiques d’enfants de ce type, la
première tâche du théra peute est de travailler sur les
conte nants (CICCONE A., 2003, pp.11-45). La consti tu tion d’une
enve loppe suffi sam ment solide permet dans un second temps de
porter le travail sur les contenus psychiques. La diffi culté d’avoir un
espace- temps partagé avec Max rendait petit à petit la
psycho thé rapie impossible.

5

C’est pour sortir d’une impasse dans la psycho thé rapie de Max que le
jeu vidéo Spore a été proposé comme média tion. Édité en 2008 par
Elec tronic Arts, Spore est un simu la teur de vie. Le joueur y incarne
une cellule qui finira par se déve lopper jusqu’à devenir un orga nisme
appar te nant à une civi li sa tion maîtri sant le voyage inter pla né taire. Le

6
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joueur choisit son régime alimen taire et commence son évolu tion
dans un océan primor dial. Il doit éviter d’être dévoré par les
orga nismes plus gros que lui, et assurer son déve lop pe ment en
mangeant suffi sam ment. Un « atelier » permet de modi fier
l’appa rence de l’orga nisme. Le joueur peut ajouter des flagelles, des
piques, ou encore des bouches… ce qui a un effet immé diat sur son
appa rence, mais aussi sur sa vitesse de déve lop pe ment, ses capa cités
défen sives et offen sives… Les modi fi ca tions possibles dépendent des
points d’ADN gagnés par le joueur. Un déve lop pe ment suffi sant
amène le joueur sur la terre ferme. Il a alors le choix entre atta quer
les autres créa tures qu’il rencontre ou s’en faire des alliés. Durant
cette phase, le point de vue du joueur change. La phase océa nique
offrait une vue « du dessus ». La phase terrestre intro duit la 3D. Le
joueur a égale ment la possi bi lité entre une atti tude amicale ou
agres sive vis- à-vis des autres formes de vie. Les capa cités agres sives
et sociales dépendent des éléments choisis dans l’atelier. Il est donc
possible d’iden ti fier d’un seul coup d’œil si une espèce est plutôt
agres sive ou si elle a tendance à socia liser avec les autres espèces.
Dans les phases suivantes, le contrôle du joueur est de plus en plus
distancié. Il ne peut plus modi fier l’appa rence des indi vidus qui
composent sa tribu puis sa civi li sa tion. Les inter ac tions se font
davan tage sur l’envi ron ne ment par la construc tion de bâtiments.
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Domaine public.

L’ordi na teur portable laissé à la dispo si tion des enfants dans le
bureau de consul ta tion fonc tionne avec un système d’exploi ta tion
Windows. Une séance a été consa crée à la créa tion d’un compte avec
un mot de passe. Ainsi, il est assuré d’être le seul à pouvoir accéder à
cette partie de l’ordi na teur. Max a choisi son prénom comme nom de
compte et y a associé l’image d’un ballon de foot. Un raccourci a été
placé sur le bureau pour qu’il puisse lancer faci le ment le jeu.

7

Les effets ont été immé diats. Tout d’abord, deux fois par semaine,
pendant 45 minutes, Max a pu rester dans la même pièce que son
psycho thé ra peute. Il a investi le jeu vidéo de manière continue au
cours des séances. Le jeu n’était plus inter rompu par des sorties
soudaines. Il a commencé à être investi d’une séance à l’autre. Max se
souve nait parfai te ment de ce qui avait été fait et de ce qu’il avait
prévu de faire. Entre les rendez- vous, il avait pensé aux stra té gies

8
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alter na tives possibles. Pour la première fois dans le trai te ment
psycho thé ra peu tique de cet enfant, une conti nuité a été établie.

Le jeu commen çait rituel le ment de la même façon. Après avoir allumé
l’ordi na teur, ouvert une session avec son compte et son mot de passe,
il lançait le jeu. Avant l’affi chage du logo de l’éditeur, l’écran deve nait
noir. Max a rapi de ment décou vert que l’espace de jeu dans lequel il
pouvait déplacer la souris était plus petit que l’écran de l’ordi na teur. Il
a pris l’habi tude de faire le tour de l’écran de jeu avec le poin teur de la
souris comme s’il avait besoin de sentir et de faire appa raître les
limites de l’espace de jeu.

9

L’animal construit dans le jeu était tout simple ment terri fiant. Il
accu mu lait sur un corps ovoïde toutes les bouches et tous les yeux
possibles. En combat, la chose était d’une effi ca cité redou table. À
mon grand éton ne ment, elle gagnait quasi ment tous ses combats.
L’animal m’évoquait les pires créa tures que l’on peut voir dans les
films de science- fiction. Rien, dans ce que je voyais à l’écran, ne me
semblait aimable. Tout me semblait détes table ou inquié tant. Les
yeux super posés aux bouches, les bouches confon dues à l’anus sur
lequel il va bientôt ajouter des piquants, et des yeux « pour voir si on
m’attaque et pour me défendre » faisaient grandir en moi un malaise,
puis de l’angoisse. De son côté, Max semblait très éloigné de tout
cela. Il avait pour l’animal une véri table affec tion et s’en occu pait le
mieux possible. Il était peiné lorsqu’elle mourait et aimait passer du
temps dans l’atelier pour l’améliorer – c’est- à-dire lui ajouter encore
et encore des bouches et des yeux, et quelques piquants.

10

L’animal impro bable inventé par Max a été travaillé dans la
psycho thé rapie au travers de la repré sen ta tion de soi et plus
préci sé ment la repré sen ta tion de l’image incons ciente du corps.
L’image incons ciente du corps est un témoin des inter ac tions passées
avec l’envi ron ne ment qui conserve les émois symbo lisés du
passé (DOLTO F., 1984). C’est une image dyna mique qui s’actua lise dans
une rela tion. Elle est appelée dans Spore de la même manière qu’elle
est présente dans le dessin ou le modelage.

11
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Domaine public.

Spore et l’image incons ciente
du corps
Un des grands inté rêts de Spore est que ce jeu permet à l’enfant de
figurer une image du corps anté rieur au stade du miroir. L’image
produite dans le jeu n’est pas l’image spécu laire de soi, mais une
image mobi lisée par les désirs et les fantasmes de l’enfant. Elle est
plas tique, faci le ment modi fiable et traduit le mouve ment des désirs et
des défenses, un peu comme l’image du corps peut être mobi lisée
dans les mythes, les contes ou les rêves 1. Par exemple, après un
combat perdu, Max fait grandir la taille de sa créa ture, ce qui a pu lui
être inter prété comme un désir de compen sa tion et être mis en lien
avec ce qu’il peut vivre du fait de sa petite taille.

12
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La castra tion orale a pu être travaillée dans le jeu et dans la rela tion
avec le théra peute. Max se jetait sur tout avec vora cité pour le
manger, mais comme sa créa ture était carni vore, les fruits
provo quaient des vomis se ments. Il les regar dait avec plaisir. Il les
compre nait comme des diar rhées irré pres sibles et les accueillait avec
des cris de joie « regarde, il chie ! ». Dans la rela tion avec le
théra peute, il prit de plus en plus de plaisir à commenter ce qu’il
faisait à l’écran. Le plaisir a été de moins de moins celui de l’agres sion
simple et de plus en plus celui d’une narra tion partagée avec le
théra peute. Les « je vais le tuer » ont ainsi cédé la place à des « on va
faire… »

13

Habi tuel le ment, avec Spore, les enfants passent d’une image du corps
oral à une image du corps anal lorsqu’ils accèdent à la phase de vie en
tribu. Une anima tion assure la tran si tion : on y voit un animal sortir
de l’eau et s’établir sur la terre ferme. Le passage du monde liquide au
monde aérien et la conquête de la terre ferme apportent
géné ra le ment des commen taires. Dans l’atelier, le joueur peut ajouter
des membres à sa créa ture. Max a long temps négligé cet aspect et
son animal se dépla çait en traî nant son ventre par terre. Le contact
perma nent avec le sol avait pour lui le sens d’un coït avec la terre. À
un niveau plus fonda mental, il traduit une angoisse de sépa ra tion
profonde. Lorsque cette angoisse a été apaisée, il a donné des jambes
et des bras à sa créa ture. L’image du corps a ainsi évolué vers la
repré sen ta tion d’un corps arti culé avec une tête, un tronc et des
membres. L’immen sité des bras et le fait que les membres se
terminent tous par de terribles mâchoires- yeux donnent une idée du
travail qui reste à accomplir.

14

Spore et les rela tions d’objet
Spore a permis de faire appa raître des repré sen ta tions de rela tion
d’objet. Dès le début de la partie, l’agres si vité orale de Max a été
traduite par le fait qu’il tentait de dévorer tout ce qui passait à sa
portée. Il tentait d’agresser même les animaux qui faisaient plus de 50
fois sa taille. Il n’a pas hésité à sacri fier un temps sa mobi lité au profit
de son agres si vité en troquant les flagelles qui assu raient sa
loco mo tion par des bouches. Sa vora cité était telle qu’il tentait même
de dévorer des éléments du décor. Il était parti cu liè re ment

15
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impi toyable avec les créa tures qui l’avaient mangé. Une fois devenu
plus grand et plus fort qu’elles, il les pour sui vait sans relâche et les
dévo rait avec l’expres sion d’un grand plaisir.

Le mode tribu a apporté des chan ge ments. Quelques cuisantes
défaites ont amené Max à changer sa façon de jouer. Il a alors
commencé à bâtir des alliances avec les créa tures étran gères plutôt
que de les agresser. Ce nouveau type de rela tion a été suffi sam ment
solide pour qu’il ne cède plus à la retaliation contre ceux qui
l’avaient agressé.

16

Nous pouvons suivre diffé rents modes d’expé rience du self. La
routine qui succède au lance ment du jeu est une manière
d’expé ri menter les limites de son exis tence. Face à l’écran noir, il
trouve une réas su rance en marquant les limites dans lesquelles il va
pouvoir agir. Je pense que dans ces moments, il cher chait l’équi valent
d’un objet autis tique dur. Le fondu au noir de l’écran le privait de
toute sensa tion visuelle. La recherche du « dur » de l’écran le
rassu rait en lui redon nant le senti ment d’une limite. On retrouve
égale ment cette recherche d’un contact dur avec le socle des choses
dans l’absence de jambes qui a long temps carac té risé sa créa ture.
Dans le jeu, les objets étaient tout d’abord vécus mangeables ou non- 
mangeables puis bon ou mauvais. L’expé rience vécue était celle d’une
joie sauvage lorsqu’il dévo rait une autre créa ture ou la terreur
lorsqu’il était lui- même menacé d’être mangé. Une créa ture pouvait
être inten sé ment désirée – « je vais la bouffer » – puis soudai ne ment
rejetée – « va-t’en la pute ! ». Dans les derniers temps de la
psycho thé rapie, Max prend davan tage soin de lui. Avant de se lancer
dans un combat, il évalue ses chances. Il a davan tage conscience de
sa valeur, ce qui le conduit à vivre ses morts avec douleur. Il se
souvient non seule ment des combats passés, mais égale ment des
actions faites dans le jeu. Nous voyons donc se mettre en place un
mode d’expé rience de plus en plus mature. Ces diffé rentes étapes
corres pondent aux modes d’exis tence telle que la définit Thomas H.
OGDEN (1977). Max passe d’une moda lité d’exis tence orga nisée autour
de la posi tion schizo- paranoïde à une orga ni sa tion davan tage centrée
sur la posi tion dépres sive. La fragi lité de la construc tion de sa
person na lité le conduit dans les moments d’inquié tude à s’appuyer
sur des processus qui dépendent du mode d’exis tence autistique- 
contigu. En d’autres termes, la média tion par le jeu vidéo a donné à

17
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Max la possi bi lité d’exprimer diffé rentes moda lités d’expé rience du
Self qui ont pu être travaillées dans la psychothérapie.

Le jeu vidéo n’est pas un objet d’inves tis se ment et de travail
unique ment pour le patient. Il met aussi au travail les posi tions du
psycho thé ra peute. Avant l’utili sa tion de cette média tion, je n’avais pas
plei ne ment pris conscience de la qualité de mon contre- transfert. La
chose affreuse que Max m’a mise sous les yeux m’a aidé à mieux en
tenir compte. J’ai été en effet frappé par la laideur de l’animal inventé
par Max. Il concen trait trop d’organes sur un trop petit corps. Non
seule ment il y avait bien plus d’yeux et de bouches, mais les organes
étaient disposés n’importe où, étaient trop proches les uns des autres
lorsqu’ils ne se super po saient pas pure ment et simple ment.
L’impres sion géné rale était celle d’une image du corps chao tique dans
laquelle les zones érogènes entraient en colli sion. Cet animal
terri fiant, avec ses seins- yeux-bouches, c’était Max. Cet animal que je
vivais comme une petite chose dure et malveillante, c’était encore
Max. Plus exac te ment, c’était Max tel que moi je pouvais le vivre dans
la rela tion théra peu tique. La prise de conscience de la laideur et de la
méchan ceté que j’attri buais projec ti ve ment à Max m’a permis d’avoir
une atti tude plus empa thique, ce qui a contribué à l’amélio ra tion de
l’alliance de travail.

18

En conclusion
Le cas de Max fait appa raître les diffé rentes dimen sions pour
lesquelles le travail avec le jeu vidéo est inté res sant. Tout d’abord, le
jeu vidéo permet de retrouver des traces des premières expé riences
avec l’envi ron ne ment. D’une façon géné rale, pendant le jeu, l’enfant
traite les objets comme il imagine avoir été traité ou comme il
aime rait être traité. Il est tour à tour à la place de l’autre et à celle
qu’il a pu imagi nai re ment ou réel le ment occupé au moment des
inter ac tions. Avec les jeux vidéo, ces inter ac tions se retrouvent dans
l’espace du jeu. Tout d’abord, l’enfant préside à la destinée d’un objet.
Il est à la fois celui qui prend soin et celui dont on s’occupe. La
manière dont il s’engage dans l’envi ron ne ment du jeu vidéo, ou au
contraire la façon dont il se sous trait aux inter ac tions, sont des
repré sen tants de rela tions construites entre le self et les objets
internes. En cela, le jeu vidéo est véri ta ble ment un objet de trans fert,
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NOTES

1  Les limi ta tions du jeu tirent le travail du côté du précons cient. En effet,
toutes les modi fi ca tions ne sont pas possibles. L’enfant ne peut pas faire
déme su ré ment grandir le corps de son animal, et les ajouts qu’il peut faire
sont limités par les points d’ADN dont il dispose.

AUTHOR
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BNF : https://data.bnf.fr/fr/16670508

au même titre que les autres matières tradi tion nel le ment utili sées
dans les psychothérapies.

Ensuite, le jeu vidéo est un espace dans lequel l’enfant se repré sente
sa personne et ses actions. L’enfant donne une forme à son self et le
modifie au gré de ses actions qui sont liées à ses désirs conscients et
incons cients. Les repré sen ta tions produites avec un jeu vidéo sont
diffé rentes de celles faites sur une feuille de papier ou de la pâte à
modeler, parce qu’elles sont animées, ouvertes sur l’imprévu et
réver sibles. Elles sont au plus proche de l’image incons ciente
du corps.

20

Enfin, le jeu vidéo va faci liter l’établis se ment d’une alliance de travail
(HORVATH, ADAM, and GREENBERG, 1994) dans le cadre de la
psycho thé rapie. Avec Max, un objet de rela tion (THAON, M., 1988,
pp.13-17) a ainsi pu être trouvé. Le dérou le ment des séances ayant
gagné en conti nuité et en inten sité rendant possible un travail
inter pré tatif. Cette dimen sion est sans doute celle qui est encore la
moins connue, et des inves ti ga tions ulté rieures sont à mener afin de
l’explorer davan tage. Une étude quan ti ta tive pour rait être faite
avec la Working Alliance Inventory, afin de mieux comprendre quelles
dimen sions de l’alliance de trans fert le jeu vidéo affec te rait
plus particulièrement.
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TEXT

J’ai décou vert l’utili sa tion de l’objet numé rique – dans ses
fonc tion na lités d’objet réel ouvrant sur un virtuel – en Service de
Patho logie de la gros sesse. Il semble surpre nant de décou vrir le
numé rique en ce lieu. Pour tant, il se présen tait à travers l’appa reil
écho gra phique et son écran, proje tant une image, un film, un support
de vie. Attardons- nous un instant sur la situa tion de Madame L 1. Sa
première gros sesse était gémel laire spon tanée, mono zy gote,
mono cho riale, mono- amniotique : les deux fœtus étaient en contact
direct dans la même poche amnio tique, le cordon ombi lical de l’un
pouvant s’enrouler autour du cou de l’autre en quelques heures et
l’étran gler. Comment conduire cette gros sesse sur un chemin dont il
faut accepter la fata lité, les espé rances et les déses pé rances ? Dans
une dyna mique orga ni sa trice du devenir mère, Madame L a cherché à
l’exté rieur un miroir qui lui faisait défaut à l’inté rieur. Elle aurait alors
aménagé son vécu gesta tionnel avec la mise en œuvre du double ; un
double repré senté par l’appa reil échographique- écran (un conte nant)
et l’image produite (un contenu), tel un « écran pour la
pensée » (TISSERON S., 1999). Au cours de la prise en charge, les images
écho gra phiques sont deve nues le film réel et fictif du déve lop pe ment
des enfants. L’écran, lui, semble avoir été utilisé dans un
inves tis se ment homo- érotique de l’appa reil écho gra phique.
Madame L. aurait alors projeté son corps propre sur l’appa reil
écho gra phique, appa reil qui serait devenu son double corporel, un
conte nant. Le but de la créa tion de ce double maté riel appa raî trait
comme une tenta tive de repré sen ta tion d’objet ; objet étant à la fois
Madame L et les Fœtus. L’atta che ment de Madame L à ses
écho gra phies vien drait alors inter roger la percep tion qu’ont les
patients de toutes les images de leur vécu que leur envoie les scopes
et autres image ries, numé riques ou papiers, qui jalonnent leurs
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parcours de soin. Plus globa le ment, cette situa tion ouvre la voie vers
ce que pour rait repré senter l’outil numé rique, son écran et ce
qu’il projette.

Par la suite, j’ai de nouveau été confronté à l’outil numé rique avec
Monsieur G, un passionné de manga qui utili sait son appa reil
télé pho nique pour projeter des extraits d’animés japo nais, mais cette
fois- ci en ESAT.

2

Ces situa tions ouvrent sur les enjeux de l’objet numé rique comme
objet double. Dans ses fonc tions orga ni sa trices, déve lop pées ici, le
double aurait une fonc tion « symbo li gène » et permet trait « la
consti tu tion d’une auto- représentationé (BORANES J. J., 2002). Ainsi, par
symé trie, l’objet numé rique serait- il un support narcis sique exté rieur
pour assurer sa propre exis tence ? L’écran numé rique, et/ou l’image
produite, serait- il porteur de la fonc tion du double dans un rôle de
repré sen ta tion de soi, via l’iden ti fi ca tion du même ? Dès lors, l’objet
double repré senté par le numé rique, aurait « […] une valeur
heuris tique, facteur essen tiel de struc tu ra tion, de trans for ma tion du
moi » (DECOURT P., 1998) ou de restau ra tion de soi.

3

Suite à ces premières inter ro ga tions, je me suis inté ressée à la
géné ra li sa tion de l’utili sa tion des tablettes numé riques et leur intérêt
pour les dispo si tifs de média tion. Plus qu’un effet de mode, elles
présen te raient une façon ludique et attrayante d’impli quer le patient
dans une mise en jeu de ses mouve ments internes, de jouer avec son
imagi naire et ses pensées, de lier le virtuel avec le réel. Pour quoi en
effet ne pas parler au patient de lui- même via la figu ra tion d’un objet- 
autre, à travers les films, les dessins animés, les prota go nistes des
séries TV, les jeux vidéo ?

4

Un exemple succinct, celui de César ; après plusieurs mois de refus
d’aborder le divorce parental, utiliser la tablette a permis à cet enfant
d’en parler via le jeu « fruit ninja » 2, jeu utilisé comme dépôt de
repré sen ta tions conscientes et incons cientes à inter préter. Jusque- là,
dans des jeux omni po tents où César régnait en maître, je ne devais
pas penser, parler ou suggérer, toute discus sion étant impos sible.
Lorsque j’ai proposé la tablette, il s’est préci pité sur ce jeu où « il faut
couper le fruit avant que tout explose » et faire atten tion pour ne pas
« faire tout exploser ». J’ai repris ses deux phrases, en modi fiant le
verbe couper par séparer et lui ai demandé à quoi ça lui faisait

5
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penser. La discus sion était engagée, du divorce parental à cette
explo sion fami liale dont il se sentait la cause. Cette situa tion
s’arti cule aux précé dentes en inter ro geant la média tion qu’apporte
l’objet numé rique. L’objet- numérique, ici la tablette, un objet concret,
palpable qui devien drait un objet- médiateur dans ses vertus
unifi ca trices et symbo liques. Diffé rent de l’objet- transitionnel, l’objet- 
médiateur-numérique serait cet inter mé diaire entre le patient et le
théra peute, un objet partagé et utilisé par deux personnes
simul ta né ment. Le numé rique devien drait alors un « objet de
rela tion » (GIMENEZ G., 2002). Le travail de média tion s’effec tue rait
ensuite avec « l’accom pa gne ment de l’expé rience de média tion par
l’écoute et par la parole du soignant » nous dit René KAËS (2002, p.17).
Le support visuel offert serait un « type de média teur, conçu pour
favo riser l’échange et le partage d’une expé rience commune au sein
du jeu, [permet tant] de faci liter le travail sur des processus
précur seurs essen tiels à la mise en place d’une commu ni ca tion
fonc tion nelle comme l’atten tion conjointe […], la théorie de l’esprit
[…] ou encore l’imita tion » (DONARD V. et SIMAR E., 2012). Un travail de
pensée vien drait se mettre à l’œuvre, à travers l’outil numé rique,
permet tant de relancer le processus symbo lique et produire un
« effet de langage » (KAËS R., 2002).
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Marc- Antoine Buriez.

Alexandre, jeune enfant de 5 ans, m’a été présenté comme
diffi ci le ment acces sible, turbu lent, omni po tent, impulsif, en
oppo si tion, condui sant à l’impuis sance et à la colère chez l’adulte.
Alors qu’au sein du cadre psycho thé ra peu tique, il s’est révélé un
enfant atta chant et souriant. Puis, m’ont été décrites ses diffi cultés
dyspraxiques, dysto niques et ortho pho niques, réédu quées
progres si ve ment avec une prise en charge psycho mo trice et
ortho pho nique. Alexandre présen tait une mise à mal de la rela tion à
son corps et à son envi ron ne ment, avec un manque d’unité psychique
et corporel. Il frac tion nait son envi ron ne ment de la même manière
qu’il perce vait son corps ; scindé en deux sur l’axe vertical (trouble de
laté ra li sa tion, amblyopie, trouble auditif d’une oreille, frein lingual
trou blant la commu ni ca tion). Alexandre usait de stra té gies défen sives
primaires qui venaient altérer la rela tion à l’autre, s’effec tuant sur des

6
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moda lités tyran niques. La prise en charge est venue mettre au travail
la perma nence de l’objet, la gestion de la culpa bi lité, le moi- peau, et
tout un éven tail de processus psychique.

Quant à nos rela tions avec Alexandre, elles ont été d’abord un peu
compli quées, jusqu’à ce qu’elles se simpli fient consi dé ra ble ment avec
l’entrée de la tablette numé rique dans la consul ta tion. Il y avait de
multiples rituels initiaux pour investir progres si ve ment le lieu et la
rela tion théra peu tique puis les quitter en fin de séance. Je devais
trouver Alexandre qui se cachait dans la salle d’attente, puis, dans le
bureau, nous devions faire le contour de nos mains avec un crayon et,
à la fin de la séance, il fallait éteindre les lumières, dormir cinq
secondes (rythmer le temps) et les rallumer. Durant toute la séance,
nous utili sions égale ment une horloge sur laquelle nous dessi nions
pour souli gner visuel le ment un repère temporel, lui permet tant
d’apaiser son impul si vité et sa frus tra tion. Mais, quand nous en
sommes venus à l’utili sa tion de la tablette, ses rituels ont fondu. Sans
doute cet outil palpable, qu’il pouvait mani puler, et rela ti ve ment
employer à ses fins, lui a- t-il permis de s’impli quer plus volon tiers
dans la mise en jeu de son inté rio rité et, ainsi, d’apaiser nette ment ses
rituels. En ce qui concerne ses troubles de coor di na tion et de
motri cité fine, Alexandre appré hen dait de se confronter à ses
diffi cultés graphiques. Comme l’ordi na teur qu’utilisent les
ergo thé ra peutes pour pallier les grosses diffi cultés d’écri ture, j’ai noté
que la tablette lui permet tait concrè te ment et fantas ma ti que ment de
les contourner. Elle rédui sait nette ment ses craintes des préhen sions
bien évidentes. Malgré un tonus muscu laire globa le ment
hyper to nique (compor te ment, impul si vité), Alexandre se relâ chait
telle ment lors des mani pu la tions (prendre un crayon, une poupée, de
la pâte à modeler, tenir un livre, etc.) que tout son corps deve nait
mou empê chant toute préhen sion de l’objet présenté. D’une
hyper tonie, il en venait à une hypo tonie. Il glis sait véri ta ble ment de
sa chaise, ou de ma main lorsque je tentais de le ranimer, le ramener
dans la vie et dans le temps présent. Son tonus rede ve nait bien plus
adéquat la tablette en main, tel un sque lette permet tant un
main tien corporel…

7

La présen ta tion de diffé rents outils de média tion a été progres sive
avec Alexandre, mais je reve nais régu liè re ment sur ceux
clas si que ment utilisés. J’ai débuté par le dessin, essai peu concluant.

8
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J’ai présenté la pâte à modeler, outil qu’il refu sait de toucher. Lorsque
j’ai présenté la tablette – outil rassu rant et fami lier – il l’a
immé dia te ment et faci le ment prise en main, regar dant et s’essayant
aux diffé rents jeux et appli ca tions. Le dessin libre sur la tablette lui
était plus facile d’accès sur de nombreux plans (mani pu la tion,
absence de préhen sion d’un stylo, liberté de mouve ment), Alexandre
maniait habi le ment la tablette dans sa verti ca lité ou son hori zon ta lité,
me faisant même décou vrir au passage certaines utili sa tions
origi nales dont je ne suppo sais toutes les potentialités.

Lorsque nous appro chions de zones plus diffi ciles à élaborer, s’il
s’agis sait d’un outil de média tion clas sique ; Alexandre le jetait, le
déchi rait, partait se coucher sur le canapé, se cacher sous les
cous sins, et il deman dait une autre acti vité. Lorsque, par contre, cela
se passait avec la tablette ; il la posait, me regar dait et me deman dait
une autre acti vité, tout en se gardant la possi bi lité de revenir dessus.
Le refus et l’oppo si tion auxquels je pouvais être confrontée
aupa ra vant semblaient plus faci le ment dépassés face à la tablette.

9

Attardons- nous sur son appli ca tion préférée conte nant des histoires
animées sur les émotions, mettant en scène des person nages, un jeu
de couleur, de flashs, de sons, de vibra tions. Il aimait écouter ces
histoires, regarder les images, les gribouiller- colorier via la tablette.
Au contraire de ce qui pouvait se passer avec un livre, où il passait
d’une page à l’autre succes si ve ment, sur la tablette, Alexandre
s’attar dait sur certaines images, se lais sant aller à les explorer. S’il
allait trop vite ou trop fort en appuyant sur la tablette ; soit
l’appli ca tion se fermait, l’image dispa rais sait, l’histoire était
bruta le ment finie ; soit l’écran, posé à la verti cale, tombait. Il me
regar dait alors avec un mélange de surprise, de crainte d’être puni et
de perte de repère du fait d’un contact visuel soudai ne ment rompu.
Peut- être le jeu du caché- coucou initial et ritua lisé qui avait disparu
venait parfois se rejouer ici dans un créer- trouver-détruit ?

10

Parmi ces histoires présentes sur la tablette, Alexandre appré ciait
celle d’un petit garçon qui, face à la frus tra tion de ne pouvoir avoir un
objet qu’il dési rait, se mettait très forte ment en colère. Une colère si
forte qu’il en deve nait un dragon ! Durant cette trans for ma tion, plus
le lecteur appuie sur l’écran, plus l’image devient rouge, tremble et la
queue du dragon grandit jusqu’à atteindre son summum et d’un coup

11
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dispa raître, pour mieux recom mencer cette muta tion. Alexandre était
fasciné par cette trans for ma tion qu’il pouvait rejouer à l’infini. Puis,
on suit ce petit garçon qui apprend à gérer sa colère, tout d’abord il
jette et casse ses jouets, enchaîne les bêtises, se fait gronder par ses
parents, se fait mal en se jetant sur les cous sins du canapé mis en
pagaille, et à la fin répare les jouets qu’il a cassés. Alexandre répé tait
les scènes (la muta tion), parti ci pait au fait de jeter les jouets (son
doigt glis sait avec faci lité sur l’écran pour faire bouger le jouet) ou les
cascades (Alexandre riait aux éclats dès que le garçon se frap pait aux
contours de l’écran simu lant les murs – d’un rire « maniaque » qu’il
avait pu faire entendre lors des premières séances). Alexandre
pouvait expli quer pour quoi les parents étaient en colère (face aux
actes de l’enfant), mais il ne pouvait exprimer les ressentis de chacun
(notam ment de l’enfant). Ainsi, un partage atten tionnel et un échange
avec Alexandre a pu se mettre en place à travers la tablette, ses jeux
et ses histoires animées/à animer.

Nous voyons que de nombreuses pistes de lecture appa raissent à
l’évoca tion de ces jeux et de leurs enjeux latents. Mais, que repré sente
ici la virtua li sa tion d’une histoire ? Peut- être son accep ta tion
renvoie- t-elle, à travers l’image qui se construit pour mieux
s’évanouir, à une tempo ra lité virtuo- psychique à saisir ? Ou encore à
un monde virtuel ancré dans celui du réel telle une double enve loppe
conte nante à la fois pour cet enfant et pour moi- même où mes
propres diffi cultés à le contenir peuvent s’évanouir ? Pour autant la
tablette n’a pas été une fin en soi, elle a simple ment, mais
heureu se ment, permis d’accéder plus faci le ment au monde
d’Alexandre et à vaincre plus aisé ment ses appré hen sions. Avec le
temps et ses diverses réédu ca tions aussi, Alexandre a pu construire
des person nages et une histoire avec la pâte à modeler. Il a égale ment
pu dessiner un bonhomme, très sommaire, à l’aide de crayons sur une
feuille. Après quelques mois, la prise en charge duelle était
rela ti ve ment aisée avec des mouve ments d’oppo si tion et d’évite ment
apaisés, des capa cités de mise en mot de ses émotions. Les moda lités
de mise en jeu des mouve ments pulsion nels et conflic tuels
d’Alexandre semblaient démon trer un fonc tion ne ment psychique qui
tendait à s’assou plir, comme un accès progressif vers l’unité de son
schéma corporel morcelé.

12
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NOTES

1  CHOMETTE F. (2009) Voyage en double. Accom pa gne ment clinique d’une
gros sesse gémel laire patho lo gique : entre écho- graphie et écho- ïsation,
Mémoire de Master 1.

2  Jeu qui mêle discri mi na tion visuelle et rapi dité motrice, et qui consiste à
couper des fruits. Une erreur mène à une explo sion par une bombe.

AUTHOR

Fanélie Chomette
Psychologue clinicienne

Alors, au sein du numé rique, de ces histoires ou de ces jeux
construits ou à construire, le joueur se trouve immergé dans
diffé rents univers qui le solli citent sur le plan perceptif (visuel, sonore
et senso riel en vibrant) sur lesquels il peut agir. L’utili sa teur est invité
au travers de ces diffé rentes appli ca tions à s’iden ti fier au person nage
ou à devenir lui- même le prota go niste suscep tible de construire
l’histoire ou de la modi fier à souhait.

13

Aujourd’hui, l’outil numé rique fait partie inté grante de ma clinique,
via les appli ca tions, les jeux, les vidéos, la musique, etc. Je découvre
chaque jour de nouvelles possi bi lités et me ques tionne quant au sens
à donner à tout le maté riel recueilli. Il me laisse à supposer que l’outil
numé rique peut devenir un objet repé rable adapté aux régres sions,
aux attaques pulsion nelles, intro duit dans un cadre théra peu tique
inva riant, mais suffi sam ment malléable, qui favo ri se rait la mise en
mot et en sens de sa propre inté rio rité, de sa propre histoire. Par
ailleurs, il existe aussi de nombreuses possi bi lités de mises en jeu des
processus cogni tifs au travers des appli ca tions de travail via les
appli ca tions ASA et PECS. Toutes appli ca tions peuvent être utili sées
dans un but psycho thé ra peu tique, tout dépend du cadre que l’on lui
donne. Cepen dant, un outil conçu, pensé et orienté à l’utili sa tion
analy tique pour rait être opportun, un appui pour la pratique clinique.
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TEXT

Énorme ! Il y a vrai ment des idées hénaurmes ! comme dirait A. JARRY.1

Derrière son beau et quelque peu énig ma tique titre, « L’espoir, cette
tragédie » est un livre aussi surpre nant qu’icono claste, aussi drôle
que profond ! On y rit et on y pense, on doute, on s’enthou siasme, on
a envie de le faire lire autour de soi pour partager cette expé rience
dans la lignée du meilleur Woody ALLEN, mais aussi, pour la puis sance
de l’irres pect, de Edgar HILSENRATH (Fuck america, Le barbier et le nazi)
à décou vrir de toute urgence si vous ne le connaissez pas encore !

2

Imaginez, pour faire vite : un couple de juifs, Améri cains depuis de
nombreuses géné ra tions, achète une maison à la campagne, pour
protéger la vie du jeune héri tier de faible consti tu tion. Suivant de
petits bruits, incom modé par les odeurs, le père, Salomon KUGEL, finit
par explorer le grenier et y trouve, devinez quoi, ou plutôt devinez
qui ? Anne FRANCK, l’auteure du célèbre journal ! Bien entendu il doute,
se demande s’il rêve ou perd raison, mais il doit bien se rendre à
l’évidence, il s’agit bien d’Anne FRANCK qui a en fait survécu aux camps
de la mort et est terrée dans ce grenier depuis des décen nies. Elle a
décidé qu’elle était écri vain (30 millions d’exem plaires pour son
journal, cela met la barre haute !) et tente d’écrire son second livre
depuis tout ce temps. C’est une sorte de vieille sorcière tyran nique,
dormant le jour, écri vant la nuit.

3

À partir de là, la vie de Salomon KUGEL, qui espé rait que ce
démé na ge ment permet trait à sa petite famille de repartir à zéro,
dérape tota le ment, elle qui était déjà partie de travers avec une mère
se préten dant survi vante du géno cide alors qu’elle n’était alors pas
née et n’a vécu qu’aux États- Unis. On l’aura compris, il s’agit d’une

4
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médi ta tion, sur le mode de l’humour juif le plus culotté, celui qui ose
rire de tout et surtout de lui- même, mais aussi du reste du monde, au
sujet de la mémoire de la SHOAH, de l’enferment dans une iden tité de
survi vant, mais aussi, mais tout autant, d’une médi ta tion sur la vie :
sens ou pas, Dieu ou pas, espoir ou néant (mais l’un empêche- t-il
l’autre, deman de rait le théra peute de KUGEL ?)

Shalom AUSLANDER est un virtuose de l’humour et du style : un style
tantôt rapide, tantôt pseudo philo so phique, un virtuose qui vous fait
éclater de rire régu liè re ment, d’un rire qui dérobe les certi tudes sous
les pieds, qui dénonce tout à la fois l’horreur de ce que l’homme peut
faire à l’homme et l’horreur de ce que l’homme peut faire de l’horreur
que l’homme peut faire à l’homme, cela sur fond de désir de vivre
quand même, coûte que coûte et quoi qu’on en dise !

5

Le poème d’Y. ROSENSAFT, en exergue du livre, le résume à merveille :6

Nous étions libérés de la mort, 
De la peur de la mort. 
Mais alors est venue la peur de la vie.
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