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INTRODUCTION

Plongeant au coeur des addictions comportementales de |'ére numé-
9 P
rique, ce travail se concentre sur deux phénomeénes insidieux: “Iinfinite
scrolling” et les achats compulsifs en ligne, également désignés sous le
terme d’oniomanie .”L'infinite scrolling”, fonctionnalité ayant transformé
I'expérience en ligne en permettant un défilement continu de contenu
sans fin, a été rapidement adoptée par des plateformes majeures telles
P pree p P |
que Facebook, Instagram et TikTok dans le but de maximiser I'action
des utilisateurs.
Cette innovation, initialement percue comme une amélioration de 'ex-
perg
périence utilisateur est devenue un piége addictif exploitant le systéme
de récompense dopaminergique du cerveau, stimulant la libération
de dopamine & chaque nouvelle dose de contenu.Parallélement,
I'oniomanie, caractérisée par des préoccupations, des besoins et des
comportements excessifs et non contrélés, vis-a-vis des achats et des
dépenses, trouve un terreau fertile dans les stratégies manipulatrices
des sites d’achat en ligne comme Temu, AliExpress et Amazon.Ces
9 P
plateformes utilisent des techniques trompeuses telles que la manipula-
tion des prix, la création d'un sentiment d’urgence et le ciblage agressif
pour inciter & l'achat compulsif, en exploitant les vulnérabilités psy-
chologiques des consommateurs .Cette plongée incessante dans des
flux de contenu infinis et cette incitation constante & la consommation
peuvent étre percues comme une forme d'aliénation contemporaine, ou
I"individu se retrouve captif d'un cycle de stimulation et de gratification
immédiate .Cette perte de controle et cet état de dépendance numé-
rique font écho & la figure du zombi issue du vaudou haitien, symbole
de perte de liberté et de volonté propre.
P prop
A travers une démarche artistique inspirée par I'art haitien, ce travail se
g P P
propose d'explorer les paralléles saisissants entre cette zombification
traditionnelle et les addictions modernes que sont I'infinite scrolling et
I'oniomanie, cherchant & éveiller une réflexion critique sur ces phéno-
q P
ménes et leurs implications sur notre société.



LES ADDICTIONS




1.1 HISTOIRE ET DEFINITION DE
LADDICTION

Histoire de I'addiction

L'étymologie du terme addiction et son évolution au fil du temps.
En droit romain puis médiéval, I'addicte ou «|'‘addicté » était aprés
le jugement du tribunal, la personne débitrice qui était contrainte de
rembourser son suzerain ou créancier.Elle devenait ainsi esclave, elle
ou tout membre de sa famille si la dette se prolongeait.L'addiction
devient alors un jeu dangereux d’équivalence avec la dépendance.
Au XXe siécle, le terme a été adopté dans le domaine médical et
psychologique pour décrire un état de dépendance'.Cette évolution
étymologique illustre le parcours conceptuel de I'addiction: de I'escla-
vage juridique & la dépendance psychologique et physiologique que
nous connaissons aujourd’hui.

L'utilisation «sociale» contemporaine est devenue trés large: du
«mordu» & l'«accro», en passant par le «fou de » .L'adjectif est asso-
cié & de nombreuses conduites individuelles et «étre addict» signifie
maintenant « aimer beaucoup », « ne plus pouvoir s'en passer », «rendre
dépendant»...sans que I'on sache la nature exacte du lien et des consé-
quences engendrées?.

Le terme «addict» a été réapproprié par nos sociétés consuméristes et
il sert aussi a valoriser et faire la publicité de certains produits dans le
but de les faire acheter.

1 .httpsr://michel-valette-rossi.com/etymologie-et-definitions/
2.httpsr://addictions-france.org,/datafolder/uploads /2021 /02 /Addictionnaire_Bdef_lien.pdf

N\
About the drug abuse-Raisa Alava-aoot 2023




Définition d’addiction
L'OMS (I'Organisation Mondiale de la Santé ) définit|’addiction comme
«un état de dépendance périodique ou chronique & des substances ou
a des comportements ».°
Ainsi, I'addiction se caractérise par:
1. I'impossibilité répétée de contréler un comportement.
2 .la poursuite de ce comportement en dépit de la connaissance
de ses conséquences négatives .
3 .ce comportement vise & produire du plaisir ou & écarter une
sensation de malaise interne.
On distingue les addictions aux produits licites ( alcool, tabac, médica-
ments) et illicites ( cannabis, opiacés, cocaine et dérivés de synthése ),
les addictions comportementales ou sans substancer: jeux de hasard
et d’argent, jeux vidéo.

3 .httpsr://srae-addicto-pdl.fr/a-propos/les-addictions/
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1.2 TYPES DADDICTIONS

L'addiction aux drogues illégales

Environ 292 millions de personnes dans le monde, soit 1 personne sur
18, ont consommé une drogue illégale au cours de I'année, le cannabis,
I"héroine, la cocaine...

Ces drogues, comme beaucoup d’autres, peuvent entrainer une addic-
tion.

Ce chiffre représente une augmentation de 20% par rapport & 2014 .
Pour vous donner un ordre d'idée:

Le cannabis est la drogue la plus consommée dans le monde avec
environ 228 millions de consommateurs, suivi par les opioides avec
60 millions de consommateurs, les amphétamines avec 30 millions
de consommateurs, la cocaine avec 23 millions de consommateurs et
I'ecstasy avec ses 20 millions de consommateurs.

Un rapport de 'OMS montre qu'en 2019, 600 000 déceés étaient dus
a la consommation de drogues psychoactives.

Il faut souligner que sur les 600 000 victimes, 400 000 décés ont été
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Série Painkiller sur Netflix, réalisé
par Peter Berg

enregistrés chez des hommes et 200 000 chez les femmes.
Cependant, il ne faut pas oublier I'usage détourné de certains médi-
caments prescrits.

La dépendance provoqué parl'usage de ces médicaments est similaire &
celle des droguesillégales et peut provoquer le méme type d’addiction.

L'addiction aux drogues légales

La série «Painkiller» créée par Micah Fitzerman-Blue et Noah Harpster,
diffusée sur Netflix, met en lumiére la crise des opioides aux Etats-Unis.
Elle raconte I'histoire vraie de la commercialisation de I'OxyContin par
Purdue Pharma, propriété de la famille Sackler, dans les années 1990.
Cette série révéle les méthodes de marketing intrusives utilisées pour
promouvoir ce puissant analgésique, qui est décrit comme ayant un
faible potentiel d'addiction malgré sa haute concentration en oxyco-
done4.

Elle retrace le parcours de Glen Kryger, un Américain lambda qui
devient dépendant suite & une prescription médicale, montrant ainsi le
piége dans lequel de nombreux Américains sont tombés.

10



«Painkiller» révéle les conséquences dévastatrices de cette stratégie
commerciale: une épidémie d'addictions médicamenteuses ayant
causé environ 500 000 décés par overdose en deux décennies.

Ce récit dramatique pose des questions majeures concernant la respon-
sabilité de I'industrie pharmaceutique et la confiance aveugle dans les
prescriptions médicales .Elle nous offre une représentation des ravages
de I'addiction aux opioides sur la société américaine.

Pour avoir visionné cette série, je trouve cela terrifiant de voir a quel
point la corruption et la magouille ont une place importante dans le
milieu de la santé .Cette entreprise qui s'est transformée en fournisseur
de drogue légale.

4 .Oxycodoner: L'oxycodone est un antalgique opioide puissant, dérivé synthé-
tique de la thébaine, utilisé pour fraiter les douleurs sévéres et rebelles aux autres
antalgiques, mais présentant un risque élevé de dépendance.

les Sackler-série Painkiller

La famille Sackler et leur empire de la drogue légale

«L’Empire de la douleur» de Patrick Radden Keefe est un livre qui nous
livre une enquéte approfondie sur la famille Sackler et leur réle dans
la crise des opioides aux Etats-Unis.

L'ouvrage retrace |'histoire de cette dynastie sur trois générations, en
commencant par le psychiatre Arthur Sackler.L'enquéte se concentre
sur la création et la commercialisation de |'OxyContin, un puissant
analgésique

opioide développé par Purdue Pharma, I'entreprise pharmaceutique
des Sackler.

Keefe nous révéle comment la famille Sackler a utilisé des techniques
de marketing agressives et a minimisé les risques d'addiction pour
promouvoir ce médicament.le livre expose la contradiction entre
I'image philanthropique des Sackler par le biais de leurs nombreux
dons dans I"humanitaire et leur responsabilité dans une crise sanitaire
majeure .L'OxyContin a contribué a plus de 450 000 déceés par over-
dose liés aux opiacés en 25 années.

L'auteur examine les questions éthiques et juridiques autour de cette
affaire, soulignantla collusion entre le capitalisme débridé, le lobbying
intensif et un systéme de santé défaillant.

En fin de compte, «L’Empire de la douleur » offre un regard sur
I'un des plus grands scandales sanitaires de |"histoire américaine,
soulevant des questions importantes sur la responsabilité corpo-
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rative et |"éthique dans I'industrie pharmaceutique.

Les stratégies de marketing agressives désignent celles mises
en oeuvre par des plateformes de vente en ligne telles qu’Ama-
zon, Temu ou Aliexpress, qui affichent des prix trés compéti-
tifs pour inciter les consommateurs & acquérir leurs produits.
Cette approche consiste & susciter la nécessité d'une substance
ou d'un service qui n‘a pas véritablement d'utilité, le tout dans
le but exclusif de s'enrichir aux dépens des consommateurs.
La série «Pain Killer» et le livre «L'empire de la douleur» ré-
vélent que des recherches ont été réalisées en questionnant des
citoyens ordinaires sur leur perception de certains noms de mé-
dicaments.Souvent, les personnes interrogées ne connaissaient
pas les termes utilisés, ce qui a permis & |'entreprise de lancer
sur le marché un médicament dont la majorité des utilisateurs
ignorent les composants et les effets.Cela a pour conséquence
de métamorphoser les individus en véritables zombies, dépour-
vus de discernement et devenant agressifs pour obtenir une dose
de médicaments.

L'empire de la douleur,
écrit par Patrick Rad-
den Keefe
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Un des points qui se détache est que |'entreprise a tendance a
minimiser les incidents.Lorsqu’'un cas grave survient, entrainant
une hospitalisation ou méme un décés, elle affirme qu'il ne s'agit
que d'un cas isolé et que la responsabilité ne revenait pas au mé-
dicament, mais & |'vtilisateur qui en aurait fait un mauvais usage.
La question reste pertinente concernant “I'infinite scrolling” et
le marketing agressif: qui est responsable, le créateur de cette
fonctionnalité ou le consommateur? Ce qui est certain c'est que
les entreprises jouent sur |'ambiguité pour se défendre et minimi-
ser leurs responsabilités.

On pourrait évoquer leur stratégie de marketing vi-
suel pour promouvoir leur médicament Purdue Phar-
ma, consistant & recruter des jeunes femmes séduisantes
fraichement diplémées pour séduire les médecins, afin
qu'ils consentent & prescrire leur produit a leurs patients.
Dans cette optique, je vais concevoir des visuels attrayants par
I'vtilisation de la couleur, du design ou méme du message pour
attirer I'attention de spectateurs externes.

R
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L'addiction au tabac

La nicotine, principal ingrédient de la cigarette est une substance trés
addictive .Absorbée par les poumons puis acheminée dans le cerveau,
elle procure une sensation de plaisir et, & la longue, une forte dépen-
dance.L'addiction au tabac n'est pas seulement chimique, elle est aussi
comportementale et psychologique.

D’aprés un article de 'OMS, paru en 2023, il précise qu’en 2020,
22,3% de la population mondiale consommait du tabac, soit environ
1,30 milliard de personnes.

Le tabagisme tue plus de 8 millions de personnes chaque année,
en ajoutant 1,2 million de non-fumeurs qui sont exposés a la fumée
secondaire, les fumeurs passifs.En France, en 2020, environ un tiers
des 18-75 ans fumaient, avec 25,5% fumant quotidiennement.75 000
décés annuels en France sont liés au tabac, dont 45 000 dus & des
cancers.

L'addiction au tabac se développe rapidement, avec 60 & 80% des
consommateurs de nicotine devenant dépendants en peu de temps.
En France, 36 millions de personnes ont expérimenté le tabac, 15
millions en ont fait usage dans I'année, et 13 millions quotidiennement.
Au niveau mondial, la prévalence du tabagisme a baissé, passant

Drunk, Film réalisé par Thomas Vinterberg, sorti en 2020. d’environ un adulte sur trois & un sur quatre .Malgré les chiffres alar-
mants, des progrés sont observés, soulignant I'importance des efforts
de prévention .Le tabagisme demeure un probléme de santé publique

! E i i ! 5 Ave . . N . .y .
D'apres le site officiel de 'OMS®, un rapport révele que la consomma- majeur, malgré une tendance & la baisse ces derniéres années.
tion d’alcool estresponsable de 2,6 millions de décés par an, soit4,7 %

de tous les décés.Parmi ces décés liés & I'alcool, 2 millions concernent
des hommes.

Environ 400 millions de personnes dans le monde souffrent de troubles
liés & la consommation d'alcool et de drogues, dont 209 millions sont
dépendants de l'alcool.

La plus forte proportion de décés attribuables al'alcool ( 13%) concerne
les jeunes dgés de 20 a 39 ans.

Bien que la consommation totale d'alcool ait [égérement diminué de
2010 & 2019, 38% des consommateurs ont eu une consommation
épisodique importante en 2019 .La consommation excessive d’alcool
est associée a des risques accrus de nombreux problémes de santé et

L'addiction a lI’alcool

a la mortalité.
L'OMS souligne I'urgence d'agir pour réduire la consommation d’alcool
et de drogues et améliorer I'accés aux traitements.

5 Rapport de I'OMSr: httpsr.//www.who.int/fr/news/item/25-06-2024-over-3-million-an-

nual-deaths-due-to-alcohol-and-drug-use-majority-among-men

. reHe?-Bekir Ceylan-Mars 2025
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L'addiction aux jeux vidéos

La dépendance aux jeux vidéo est un trouble offi-
ciellement et récemment reconnu par |'Organisation
mondiale de la santé depuis le 18 juin 2018, qui
la catégorise comme un comportement lié a la
pratique des jeux vidéo, en ligne ou non, persistant
ou récurrent.

Cela se traduit par une difficulté & maitriser son
envie de jouer, oU le jeu devient si prédominant
qu'il éclipse d’autres passions et perturbe les taches
quotidiennes, et ce, méme lorsque des conséquences
négatives apparaissent pour la personne affectée.
L'addiction aux jeux vidéo se manifeste par plusieurs
symptémes, notamment la perte de contréle sur le
temps de jeu, une priorité excessive accordée aux
jeux au détriment d’autres activités plus saine, des
conséquences négatives persistantes comme des
problémes scolaires ou sociaux, et des symptémes
de sevrage tels que l'irritabilité ou I'anxiété.

Une tolérance accrue, nécessitant des temps de jeu
de plus en plus longs pour ressentir le méme plaisir,
est également un signe.

Plusieurs facteurs peuvent expliquer cette addiction.
Les jeux vidéo servent souvent d’échappatoire psy-
chologique face au stress ou a |'anxiété.De plus,
les mécanismes addictifs intégrés aux jeux, avec
leurs récompenses et défis, peuvent maintenir la
dépendance des joueurs.Enfin, les jeux multijoueurs
en ligne peuvent renforcer |'addiction via les interac-
tions sociales virtuelles.

17
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Les conséquences de cette addiction sont multiples, touchant & la santé
mentale ( dépression, anxiété, troubles du sommeil ), & la santé physique
( sédentarité, fatigue oculaire, douleurs musculosquelettiques ), & la vie
sociale et familiale (isolement, conflits), et a la vie professionnelle ou
scolaire (baisse de productivité, échec).

Plusieurs traitements existent pour lutter contre I‘addiction aux jeux
vidéo .La thérapie cognitivo-comportementale (TCC) aide & identifier
les déclencheurs et & modifier les comportements problématiques.Un
encadrement médical par des psychiatres ou des psychologues est
également bénéfique pour traiter les troubles associés.

Des programmes spécialisés offrentun cadre structuré avec desthérapies
et des activités alternatives pour rétablir un équilibre .Enfin, le soutien
familial est essentiel pour gérer les impacts relationnels et accompagner
le joueur dans sa guérison .|l est donc important de prendre en charge
I'addiction aux jeux vidéo afin d’éviter des conséquences durables sur
la qualité de vie.

Photographie de Tima Miroshnichenko




Michaél Stora est un psychologue et psychanalyste francais, né en
1964 1l est spécialisé dans |'étude des mondes numériques et leur
impact sur la psychologie humaine, en particulier chez les enfants et
les adolescents.

Stora a cofondé |'Observatoire des Mondes Numériques en Sciences
Humaines (OMNSH) en 2000, dont il est devenu le président.Son
approche dans son travail consiste a utiliser les jeux vidéo comme outil
thérapeutique, notamment auprés d’enfants souffrant de troubles du
comportement.

Il a notamment écrit plusieurs livres dans lesquels il explore divers aspects
de la relation entre I'humain et le numérique, allant de I'utilisation thé-
rapeutique des jeux vidéos aux risques potentiels de |"hyperconnexion
et a l'impact des réseaux sociaux sur |'activité mentale des individus.®
Michaél Stora est un psychanalyste qui explore les interactions entre la
psychanalyse, les technologies numériques etla société, en considérant
leurs implications psychologiques et thérapeutiques.Sa réflexion porte
une approche nuancée des enjeux complexes de |I'ére numérique.

6 .\oici quelques ouvrages sur les réseaux sociaux: «Découvrez le coté obscur des algorithmess ,
“Et si les écrans nous soignaient 2" Psychanalyse des jeux vidéo et autres plaisirs digitaux, «Hyper-
connexion», co-écrit avec Anne Ulpat et “les écrans, ca rend accro...”
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Il souhaite utiliser le jeu comme médiation pour aider les patients & abor-
der leurs traumatismes, le considérant comme un espace de catharsis
et de déculpabilisation .|l souligne I'importance de I'inventivité et de la
capacité a jouer pour un psychanalyste Il met en situation de jeu ses
patients pour les aider & surmonter divers traumatismes.

Il explore la réalité virtuelle et augmentée pour traiter les traumatismes,
permettant aux patients de redevenir acteurs dans des situations
difficiles Il s'intéresse & |'utilisation de la Kinect? pour la thérapie psy-
chomotrice et aux serious games pour I'apprentissage par l'erreur.ll a
expérimenté la consultation par avatar et s'intéresse a la psychanalyse
par webcam, tout en soulignant I'importance de la rencontre réelle.
Stora s'intéresse & la mise en scéne de soi sur les réseaux sociaux, aux
relations en ligne, et s'inquiéte de I'intelligence artificielle.ll aborde
I'impact de la pornographie en ligne, soulignant la nécessité d'une édu-
cation sur la distinction entre fiction et réalité .Il considére la violence
dans les jeux vidéo comme une forme de catharsis et voit I'échec dans
les jeux comme un moteur d’apprentissage.

7 .Lo Kinect est un périphérique électronique développé par Microsoft, permettant d'interagir avec
la console Xbox ou un ordinateur sans contact, en utilisant des caméras et des micros pour capturer
les mouvements et la voix de ['utilisateur.
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Il critique la société de performance, voyant dans 'addiction aux
jeux vidéo un symptéme .|l remet en question |'idée que les écrans
diminuent|’empathie et s'intéresse aux implications commerciales
de la réalité augmentée .ll souligne I'importance des interactions
humaines dans un contexte ou les relations homme-robot sont en
développement.

Michaél Stora est considéré comme un innovateur qui explore
de nouvelles pistes, notamment 'utilisation du jeu vidéo en thé-
rapie |l utilise les outils numériques pour aider les patients a se
réapproprier leur corps.

Stora met donc en lumiére les enjeux et les risques des tech-
nologies numériques, tout en soulignant leur potentiel positif.Sa
réflexion se caractérise par une analyse critique de la société
de performance, une remise en question des idées recues sur les
effets négatifs des écrans, une attention particuliére aux enjeux
commerciaux liés aux nouvelles technologies, et une interroga-
tion profonde sur ce qui définitI"humanité dans un monde de plus
en plus numérisé et robotisé.
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| shop therefore | am, 2006 -sérigraphie photogra-
phique/vinyle 2819 x 287 cm-Barbara Kruger

L'oniomanie, qu’est-ce que c’est?

D'aprés la définition de Passeport santé?, ['oniomanie est caractérisée
par des préoccupations, des besoins et des comportements excessifs
et non contrélés vis-a-vis des achats et des dépenses.Chez les patients
atteints d‘oniomanie, des achats chroniques deviennent parfois la pre-
miére réponse face a un événement ou un sentiment négatif.Dans la
plupart des cas, l'oniomanie est un trouble chronique avec quelques
périodes de rémission.Aux Etats-Unis, I'oniomanie affecterait environ
5,8%, 80 a 95% de personnes atteintes d’oniomanie seraient des
femmes.

8 .Définition de I'oniomanie d'aprés le site Passeport santér: httpsr://www.passeportsante.net/fr/
Maux/Problemes/Fiche.aspx2doc=oniomanie
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Il existe plusieurs types de profil, dans une publication de 1988, Gilles
Valence propose la typologie suivante:

1.Le consommateur émotionnel, il est trés attachéausymbolisme
et la valeur sentimentale de I'objet acheté.

2 .Le consommateur impulsif, il est envahi pariun désir soudain et
spontané d'acheter, et il présente un fort sentiment de culpabilité
aprés |'acte et les dépenses engagées.

3 .Le consommateur fanatique, c’est un collectionneur

4 |'acheteur compulsif, pour lui, acheter est une maniére de
lutter contre des tensions internes, des angoisses incontrélables .
Il éprouve souvent un fort sentiment de frustration en cas d’em-
péchement ( contrainte de prix, familiale ).

Il'y aplusieurs causes mises en avant, elles résultent d'un ensemble de
factéurs plutdét que d'une unique cause méme si 'anxiété semble étre
une des causes principales.

L'oniomanie, ou achat compulsif, pourrait avoir des origines psycholo-
giques, notamment liées & des traumatismes passés comme des abus
sexuels ou a des fantasmes liés & I'argent, I'acte d’achat servant alors
de mécanisme de défense contre un sentiment d’humiliation.Des causes
neurobiologiques sont également envisagées, impliquant des pertur-
bations dans les systémes de neurotransmission de la sérotonine, de la
dopamine et des opioides .Enfin, une dimension culturelle est soulignée,
I'oniomanie touchant principalement les pays développés caractérisés
par une économie de marché, une forte exposition@lapublicité, et une
société organisée autour des loisirs.

25
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Comment les plateformes en ligne alimentent I'addic-
tion a l'achat

Les responsables des sites d’e-commerce ont également un réle a
assumer, car ils instaurent des techniques trompeuses pour inciter &
I'achat, nuisant ainsi aux personnes touchées par ce probléme.

Les plateformes de vente en ligne telles que Temu, AliExpress et Amazon
utilisent différentes techniques pour encourager les comportements
d’achat compulsif, en particulier chez les personnes souffrant d’onio-
manie.

Ces pratiques exploitent leurs vulnérabilités psychologiques en stimu-
lant leur besoin d’acheter pour soulager leur anxiété et en renforcant
le cycle addictif.Parmi ces techniques, on retrouve la manipulation des
prix et les fausses promotions, comme l'affichage de faux prix barrés
et de réductions fictives ou |'vtilisation abusive du « Black Friday » avec
des remises importantes annoncées, mais rarement appliquées.

Il'y a aussila mise en avant des avis clients, vise & renforcer la confiance.
Les sites créent également un sentiment d’urgence avec des compteurs
de temps pour les offres limitées et des messages indiquant unfaible
stock.
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La personnalisation et le ciblage agressif sont aussi utilisés
atravers des recommandations basées sur |’ historique de
navigation et d’achat, ainsi que par le retargeting publi-
citaire intensif.Pour faciliter excessivement les achats,
les plateformes proposent |'option «achat en un clic» et
mémorisent les informations de paiement et aussi des
prix compétitifs, particuliérement pour Temu et AliEx-
press.L'exploitation des mécanismes de récompenses se
manifeste par des programmes de fidélité et des offres
exclusives pour les membres.

Enfin, le design addictif des interfaces, avec encore le
systéeme de l'infinite scrolling et les notifications push
fréquentes, I'ensemble de ces techniques utilise effica-
cement les données des utilisateurs pour encourager la
consommation répétée.
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Andy Warhol.Campbell’'s Soup Cans.1962

Chaque toile mesure 20cm x 16cm

 SOUP.

Il'y a une critique évidente & faire sur la société de consommation.
La société de consommation est le symbole du capitalisme
moderne, elle fait 'objet de nombreuses critiques concernant
ses impacts psychologiques et sociaux, tels que I'insatisfaction
chronique et la baisse du bien-étre, la perte d'authenticité et la
pression sociale.

Elle est al'origine d'une fragmentation sociale et'aliénation qu’elle
engendre, creusant la cohésion sociale et isolant les individus .
Sur le plan environnemental, la surconsommation méne & |'épui-
sement des ressources, a la pollution et & une production excessive
de déchets.

De plus, elle favorise I'unification culturelle et peut étre percue
comme un appareil idéologique perpétuant les inégalités.

Enfin, I'incitation & consommer excessivement peut entrainer un
endettement des ménages et une instabilité économique .Face &
ces défis, il est nécéssaire de trouver des alternatives comme la
consommation durable et la simplicité volontaire émergent®.

La consommation exerce également une influence néfaste sur les
relations humaines, affectant les relations amoureuses, les liens
sociaux et familiaux, nos interactions et la maniére dont nous
exprimons notre identité sont faussé a cause de |'argent.

9 .la simplicité volontaire, ou sobriété volontaire, est un mode de vie consistant & réduire
intentionnellement sa consommation

30



Aza Raskin, né en février 1984, est un entrepreneur américain spécia-
lisé dans les interactions homme-machine .Fils de Jef Raskin, l'initiateur
du projet Macintosh chez la célébre marque Apple.

Il est également le cofondateur du Center for Humane Technology et du
Earth Species Project, et aussi qu’écrivain, inventeur et concepteur d'in-
terfaces.C'est assez ironique, mais Aza Raskin est un fervent défenseur
d’une utilisation éthique de latechnologie, ayant critiqué les effets de la
technologie moderne surla société et la vie quotidienne .l est & l'origine
de I'expression « La liberté d’expression n'est pas la liberté de portée ».

Aza Raskin

Le scroll infini: innovation utile ou piége addictif?

En 2006, Aza Raskin a créé le scrollinfini, une fonctionnalité transformant
I'expérience numérique .Le scroll infini permet de faire défiler le contenu
d’une page sans jamais en voir la fin, chargeant automatiquement du
contenu sans nécessiter une action de |'utilisateur pour le rafraichir.
Cette innovation a été adoptée par de nombreuses plateformes comme
Facebook, Instagram, Twitter et TikTok pour maximiser |'engagement
des utilisateurs.

Le scroll infini, initialement percu comme une innovation améliorant
I'expérience utilisateur, est devenu un sujet de débat en raison de ses
potentiels effets addictifs et de ses conséquences sur la santé mentale.

Avantages initiaux et adoption généralisée

Le scroll infini a été salué pour son efficacité & améliorer I'expérience
des utilisateurs en éliminant les interruptions et en leur permettant une
exploration continue du contenu.Cette fonctionnalité a rapidement
séduit des plateformes importante comme Facebook, Instagram, Twit-
ter et TikTok dans le but de maximiser I'engagement des utilisateurs et
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d’augmenter le temps passé sur leurs applications.Pour les entreprises,
cette augmentation massive du temps d'utilisation s'est traduite par une
hausse des revenus publicitaires, rendant le scroll infini particuliérement
attrayant d'un point de vue commercial.

Effets pervers et conséquences sur la santé

Le scroll infini exploite le systtme de récompense dopaminergique du
cerveau, stimulant la libération de dopamine & chaque nouvelle dose
de contenu, créant ainsi une forme de dépendance.

Tout cela engendre des conséquences psychologiques, des études ont
établiun lien entre le temps passé a scroller et des symptémes d’anxiété,
de dépression et d'isolement social.

La perte de temps est un facteur majeur, Aza Raskin lui-méme a calculé
que son invention faisait perdre & I’humanité |'équivalent de 200 000
vies par jour.Cela engendre aussi un impact sur les prises de décision,
I'absence de signal de fin de page empéche le cerveau de se poser
la question de passer & autre chose, favorisant une consommation
continue.

Des solutions et des alternatives

Il faudrait développer une conscience numérique, encourager les uti-
lisateurs & se rendre compte de I'impact du numérique et de repenser
leur temps passé en ligne.

On pourraitintroduire des notifications invitant les utilisateurs & faire une
pause aprés un certain temps de scrolling .Préférer des alternatives plus
éthiques, utiliser des extensions de navigateur qui aident les utilisateurs
a rester conscients de leur utilisation des médias sociaux.

l'idée serait de promouvoir les pratiques de déconnexion pour
reconnecter avec la réalité et privilégier d’autres activités .Revenir & un
modeéle avec pagination, le fait d’avoir un bouton page suivante est vu
comme une page de sortie, il envoie un signal au cerveau qui va se
demander s'il reste ou s'il fait autre chose.

Le scroll infini, bien que concu pour améliorer I'expérience utilisateur,
présente donc des inconvénients significatifs en termes de dépendance
et d'impact sur la santé mentale Il est donc important de promouvoir
un usage plus éthique et responsable de la technologie, en mettant
I'accent sur le bien-étre des utilisateurs plutét que sur I'engagement &
tout prix et le profit.
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Nous avons le pouvoir, en tant qu’entrepreneurs, utilisateurs et citoyens,
de promouvoir un usage plus éthique de la technologie .l est temps de
remettre |"humain au coeur de |'innovation.

Personnellement, je trouve ce systtme assez intéressant & traiter
graphiquement, le fait d’imaginer l'infinite scroll comme une sorte
de parchemin géant qui ne s'arréte pas.La situation dans laquelle le
consommateur est plongé me rappelle la figure de I'Ouroboros, un
serpent qui se mange la queue, nous sommes immergés dans un flot
continue de contenu rapide tout en ayant conscience du temps que |'on
perd, mais nous sommes comme absorbés sans réussir & s'en extirper.
Je voudrais aussi faire un lien entre la consommation de drogue et
la consommation de I'infinite scrolling, car il s'agit d'un phénoméne
qui existe depuis quelques années, mais qui reste trés récent, ce qui
explique aussi le peu d'études sur le sujet et il est intéressant de voir
qu’en si peu de temps cette addiction contemporaine s'est fait sa place
trés vite parmi les choses les plus addictives au monde.

On y retrouve le méme fonctionnement qu’une personne dépendante,
vous étes seul et pendant une minute vous ne faites rien, bien souvent le
premier réflexe que vous allez avoir est de sortir votre téléphone pour
chercher une notification d’'une application qui va vous faire perdre
votre temps alors que vous pourriez marcher par exemple.

Mon expérience personnelle, me montre que lorsque j'allais faire la
pause & 10 h au lycée, j‘avais I'habitude de sortir devant I'enceinte de
|I"établissement avec mon groupe d’amis et I'un d’entre eux sortait une
cigarette et commencait & fumer et en voyant cela mes autres amis,
comme un effet domino se mettaient tous & sortir une cigarette pour
fumer & leur tour alors qu'ils n'en ressentaient pas par le besoin.
Quelques années plus tard, je remarque que nous faisons la méme
chose, mais avec nos téléphones cette fois, un moment de blanc dans
une conversation etil y a forcément une personne qui sort son téléphone
et les autres suivent.
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Quand Aza Askins calcule le temps perdu par jour & cause de son inven-
tion (I’équivalent de 200 000 vies perdues par jours), cela m‘améne
a remettre en question mes interactions sociales .Personnellement, cela
se traduit par des amis proches qui se sont éloignés de leurs études .
Quand vient le moment de les revoir il y a ce réflexe, méme pendant
la conversation, de sortir son téléphone et de presque se déconnecter
de la personne en face de soi, aprés coup, je réalise que j‘ai déja eu
ce genre de comportement et peut-étre que vous aussi...

Mais cela se traduit aussi avec la famille, quand j'étais plus jeune, il
m’est arrivé de vouloir privilégier des jeux sur mon téléphone ou bien
de regarder les réseaux sociaux plutét que de passer du temps avec ma
famille . Quand ces personnes ont dispary, il y a ce sentiment de culpa-
bilité de n‘avoir pas passé plus de temps avec eux, regretter d'avoir
privilégié les écrans & une personne qui était importante pour moi.
C'est un phénoméne, qui m'a perturbé, mes liens sociaux avec mes
proches, amis ou d’autres personnes & un moment de ma vie.ll s'agit
l& de mon expérience personnelle sur ce sujet et je suis convaincu que
je ne suis pas le seul dans ce cas.

En parlant de ce sujet, |‘aimerais aussi avertir le public sur les consé-
quences sociales importantes a ce genre d’addiction et pour en limiter
I'impact sur nous.

Que cela soit des vidéos ou photos & caractére sexuel, violent, abru-
tissant mais aussi fausses avec I'apparition de I'lA, il faut étre prudent
sur ce que l'on voit et de se mettre en téte que cela peut avoir des
conséquences sur notre comportement.Par exemple, je peux citer les
jeux de combat ou le fait de tuer des gens a été banalisé.
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L'autodiagnostic sur TikTok et ses dangers

L'auto diagnostic du TDAH (trouble déficitaire de |'attention avec ou
sans hyperactivité) via les plateformes comme TikTok souléve des
préoccupations majeures.La prolifération de contenus non vérifiés sur
ces réseaux sociaux conduit souvent & des auto-évaluations erronées,
ou des comportements normaux sont interprétés comme des symptémes
de troubles mentaux .Cette tendance peut entrainer des conséquences
graves, telles que |'automédication ou la consommation inappropriée
de médicaments comme I'’Adderall populaire aux Etats-Unis, illustrée
par le cas de Richard qui a simulé des symptémes pour obtenir une
prescription .Les entreprises de santé numérique, comme Cérébral
et Done, sont également critiquées pour leurs diagnostics rapides et
leurs abonnements médicaux, parfois sans évaluation approfondie .Les
médias sociaux amplifient les risques de mimétisme comportemental,
ou I'exposition continue & de faux symptémes peut générer des mani-
festations réelles, comme observé avec |'augmentation des tics chez les
adolescentes suivant des influenceurs atteints du syndrome de Gilles
de la Tourette .Enfin, la banalisation du TDAH sur TikTok dévalorise la
souffrance réelle des personnes atteintes, privant ces derniéres d'un
langage adéquat pour exprimer leur détresse.ll est essentiel den-
courager une approche responsable qui sensibilise les utilisateurs tout
en les orientant vers des professionnels qualifiés pour un diagnostic
rigoureux et de ne pas écouter aveuglement les réseaux sociaux.

39

Comprendre et surmonter la procrastination

La procrastination chronique est une habitude qui consiste & repousser
continuellement les téches difficiles ou désagréables malgré leurs
conséquences négatives.Ce phénoméne affecte environ 20% des
adultes, ayant un impact sur leur carriére, leurs relations et leur santé
mentale .Les causes incluent le cerveau émotionnel dominant (systéme
limbique) qui privilégie le plaisir immédiat au détriment du cortex pré
frontal logique, amplifiant ainsi la difficulté percue d’une tache .Pour
vaincre cette tendance, plusieurs stratégies sont proposées comme:
La planification et le découpage des taches, décomposer les projets en
étapes simples et accessibles permet de réduire |'opposition émotion-
nelle et d‘augmenter la motivation grace a la libération de dopamine
aprés chaque accomplissement.

Fixer des objectifs clairs et mesurables avant chaque session de travail
et programmer ces sessions dans un calendrier renforce I'engagement.
Mettre en place des actions immédiates et commencer sans attendre
les conditions idéales et éviter le multitdche en éliminant les distractions
comme les réseaux sociaux.

Se récompenser aprés avoir atteint un objectif encourage le cerveau
a associer productivité et plaisir.

Enfin, il est crucial de défier le cerveau émotionnel en se concentrant sur
le bonheur & long terme plutét que sur le plaisirimmédiat.La procrasti-
nation peut entrainer un cot élevé en termes d’opportunités manquées
ou méme de temps passé avec les proches, mais avec une approche
structurée, il est possible de surmonter ces obstacles pour atteindre ses
objectifs.
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1.3=-LA DOPAMINE: HORMONE
DU PLAISIR ET DE LADDICTION
ET SES MECANISMES NEURO-
BIOLOGIQUES

Le cerveau effectue de nombreuses taches telles que I'analyse des sti-
muli, l'activité motrice, la mémoire, I'apprentissage, la prise de décision,
I"humeur et le plaisir.Pour ce faire, les neurones communiquent entre
eux & |'aide de neurotransmetteurs, dont la dopamine, qui se fixent sur
des récepteurs.

La dopamine est libérée lors d'actions nécessaires a la survie, créant
des sensations plaisantes via le systtme de récompense .Ce systéme
part du cortex, passe par le noyau accumbens et 'aire tegmentale
ventrale, puis revient au cortex via le thalamus.

Importance de la dopamine

Elle est essentielle dans le circuit de récompense, ou elle prédit les
récompenses et renforce les actions menant & leur obtention.Un sti-
mulus, comme la vue d'un géteau, active ce systéme, libérant de la
dopamine au moment de la récompense, comme manger le gateau.
Ce processus est mémorisé avec une connotation positive, créant un
effet renforcant.

La prise de drogues provoque une libération de dopamine beaucoup
plus forte qu'une récompense naturelle, ce qui rend I'effet renforcant
des drogues et médicaments trés puissant.La répétition de la prise de
substances peut entrainer une hyperactivité du circuit D1(note bas de
page: Le circuit D1 est une voie activatrice du systéme de récompense
du cerveau qui utilise les récepteurs & dopamine de type 1 pour stimuler
la sensation de plaisir et renforcer les comportements bénéfiques),
poussant & rechercher compulsivement le stupéfiant, menant & la pert
e de contréle et & l'accoutumance .L'absence de la drogue peut causer
un manque, et la recherche de celle-ci peut monopoliser le cerveau,
entrainant une addiction.

La vidéo « Mon plan pour sauver la Génération Z» de Léo Duff traite
de la crise de |'attention causée par |'économie de I'attention et il
propose un plan en huit étapes pour réguler les niveaux de dopamine
et reprendre le contréle de son attention.

42



o
/

-

/’// -0}

Ah
y
L'économie de |'attention et la dopamine

Nous vivons sans méme nous en rendre compte une véritable guerre
pour |'attention .Les applications se battent pour capter |'attention des
utilisateurs afin de vendre de la publicité et nos informations person-
nelles.Les entreprises engagent des experts pour identifier et exploiter
les vulnérabilités psychologiques, en se concentrant sur la dopamine,
un neuromodulateur*®clé.

La dopamine influence le plaisir, I'impulsion, I'envie, la perception du
temps etla motivation .Elle redirige |'attention en activant ou désactivant
certains circuits neuronaux.La génération Z' est née dans un monde
ou des ingénieurs travaillent & la rendre accro a son téléphone, ce qui
pourrait causer une crise économique si elle s'en détournait.

Elle représente aujourd’hui 30% de la population dans le monde et
regroupe aussi bien des adolescents que des jeunes actifs de moins
de 25 ans.

10 .Neuromodulateur: Substance chimique, le plus souvent un peptide, qui agit au niveau
synaptique pour modifier |'action qu'a un neurotransmetteur donné & cette synapse.
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L'attention de notre société est fragmentée .L'attention est constamment
interrompue, notamment par les messageries intégrées aux réseaux
sociaux.Le multitdche, comme par exemple travailler sur son ordina-
teur avec une vidéo qui défile en fond et son téléphone & c6té de soi,
recevant des notifications est biologiquement inefficace .|l nécessite
en effet que le cerveau doive se stimuler et se reconfigurer & chaque
changement de téche, épuisant ainsi ses ressources cognitives.

La dopamine agit sous forme de pic et ensuite, elle est suivie d'un
crash violent.La société actuelle bombarde le cerveau de sources de
plaisir, ce qui provoque une forte libération de dopamine suivi d'un
crash, entrainant une baisse de motivation et de |"humeur.Le cerveau
recherche alors la derniére source de plaisir, ce qui peut mener & une
dépendance A terme, les récepteurs dopaminergiques deviennent
moins sensibles, nécessitant des stimulations plus fortes et plus longues
pour obtenir le méme effet.

11 . Lla génération Z concerne d'abord une population née aprés 1995 (entre la fin des

années 1990 et de la fin des années 2000) .

44

7}




et B0

Léo Duff nous évoque dans sa vidéo un plan en “Huit étapes pour
réguler la dopamine” et je trouve important de partager ces gestes qui
peuvent paraitre anodins, mais qui sont pourtant trés efficaces pour
lutter contre cette dépendance.

Le fait de dormir suffisamment, le manque de sommeil empéche le cer-
veau d’éliminer les déchets métaboliques accumulés pendant I'éveil,
entrainant fatigue et brouillard mental.ll est recommandé de dormir
entre 7 et 9 heures par nuit et de se coucher a des heures réguliéres.
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1 .Nous pouvons neutraliser le smartphone, on peutinstaller une
application comme Opal (iOS) ou Freedom (Android) pour
bloquer les applications et sites web distrayants, sauf pendant
une période limitée (par exemple, entre 17 h et minuit).

2 Ftablir une routine quotidienne pour structurer la journée et
éviter de succomber aux impulsions.

3 .l'importance de boire de I'eau, la déshydratation impacte
négativement les performances physiques et cognitives.Il est
important de boire de l'eau dés le réveil et tout au long de la
journée.

4 Prendre une douche froide, I'exposition a I'eau froide aug-
mente durablement la dopamine et procure un boost d’énergie.
5 .La lumiére du soleil, s'exposer & la lumiére du soleil le plus t6t
possible dans la journée stimule les cellules de I'oeil et améliore
I"humeur et la vigilance.

6 .Boire du café, la caféine augmente la libération de dopamine
et a un effet protecteur sur les neurones dopaminergiques . Eviter
la caféine dans les 90 minutes suivant le réveil et 10 heures avant
le coucher.

7 l'importance de bouger, aire du sport (force et cardio) et
marcher 7 000 pas par jour pour optimiser les niveaux de
dopamine, améliorer la santé globale et augmenter |'énergie.
8.l'état de flow, se concentrer pleinement sur une activité
pendant 90 minutes, en se fixant un objectif clair et en évitant
les distractions.Cette concentration favorise la motivation et
I"énergie .La motivation vient de I'action, et non I'inverse.

Bonheur vs .Plaisir

La société actuelle confond plaisir et bonheur.Le plaisir est éphémére,
tandis que le bonheur est durable et résulte de I'implication dans divers
aspects de la vie .Eviter les comportements qui nous rendent heureux
nous met dans un état d'échec personnel.
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LES ZOMBIS CONTEMPO-
RAINS ET LEUR ORIGINE
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2.1-ORIGINE DES ZOMBIS

J'ai eu l'opportunité de découvrir I'exposition « Zombis» dédiée au
vaudou haitien au musée du quai Branly Jacques Chirac & Paris, o
i’ai pu en apprendre davantage sur la culture haitienne et les origines
célébres du zombi.Le vrai zombi issu du vaudou haitien est bien diffé-
rentde |'image popularisée par la culture occidentale .Dans la tradition
haitienne, le zombi n’est pas une créature d’horreur, mais plutét un étre
complexe ancré dans les croyances et pratiques du vaudou.

Le mot zombi est souvent mal percu par le public oc-
cidental et provoque de nombreux malentendus.
Quelle est son origine ?

Le mot zombi-ou nzombi, ou bien encore nzumoi-est employé a
I'origine dans des territoires d’Afrique de |'Ouest comme le Gabon,
I’Angola et de la République démocratique du Congo et pendant la
période de l'esclavage, les esclaves africains ont ensuite introduit ce
mot en Haiti qui signifie «revenant», «fantéme », « esprit», « démon»,
«esprit d'un mort» notamment celui d’'un enfant mort.C'est dans tous
les cas une entité néfaste, sans que |'on sache vraiment si c’est un «reve-
nant-esprit» impalpable ou un revenant incarné, tel un vampire.

En Haiti, Il peut désigner une personne mise a |"écart ou exclue de la
société, une personne atteinte de graves troubles mentaux, ou un «non-
mort» lié au vaudou haitien.Dans le contexte du vaudov, il désigne un
«mort-vivant» créé par un sorcier.

Au-dela de ces nuances, ce mot renvoie toujours & la notion de « mau-
vais mort».

De l'autre c6té de I'Atlantique, le mot zombi change entiérement de
sens.
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De la méme facon que le mot vaudou
en Haiti ne correspond pas du tout & sa
signification premiére au Bénin, I'usage
du terme zombi ne recouvre pas la méme
réalité & Haiti et dans les territoires d’ori-
gine.l'exposition aborde les deux cotés
de I’Atlantique et revient aux sources.
Dans le vaudou haitien, le zombi occupe
une place importante.ll n'est pas consi-
déré comme une créature surnaturelle,
mais plutét comme le résultat d'un rituel
magique puissant.

Il'y a un symbolisme trés puissant qui
entoure le Zombi, il représente une puni-
tion extréme pour ceux qui transgressent
les régles, un avertissement contre les
comportements asociaux, mais aussi un
symbole de l'exploitation et de I'escla-
vage.
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Zonbi by Haitian artist Wilson Bigaud, 1939




*MUSEE DU QUAI BRANLY
JACQUES CHIRAC

Comment un zombi est créé ?

Le bokor est un sorcier qui pratique la magie noire dans le vaudou, est
celui qui crée les zombis Il utilise ses connaissances en pharmacopée
traditionnelle et en rituels magiques.

Les étapes de la zombification sont les suivantes:

1 .Tout commence avec |'empoisonnement de la victime, elle
recoit une drogue, un mélange toxique contenant de la tétro-
dotoxine.

2 .Ensuite, c'est|’étape de la fausse mort, la personne entre dans
un état de paralysie profonde qui ressemble a la mort.

3 .Par la suite, I'enterrement de la victime est organisé, elle est
enterrée vivante, tout en étant consciente.

4 Puis survient la résurrection, le bokor déterre la victime et lui
donne un antidote.

5 .Et enfin le conditionnement, la personne subit des rituels pour
effacer sa mémoire et sa volonté .Les rituels consistent & I'admi-
nistration de mélange toxique pour maintenir la victime dans un
état second et docile.
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La tétrodotoxine est une puissante neurotoxine présente dans le
poisson-globe. © Musée du quai Branly / Pauline Guyon
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La réalité scientifique et anthropologique

Des chercheurs, comme Wade Davis, ont étudié le phénoméne des
zombis en Haiti pour tenter d’expliquer scientifiquement comment la
zombification est possible.

Des anthropologues et des médecins, comme Philippe Charlier, disent
avoir rencontré des personnes considérées comme des zombis en
Haiti, on peut évoquer le cas de Clairvius Narcisse qui a été victime
de zombification et a réussit a se libérer de 'emprise de ses ravisseurs..
Ils ont avancé plusieurs hypothéses mais les explications les plus plau-
sibles sont que les substances utilisées ont des effets neurotoxiques.
Il existe un conditionnement psychologique et social dont les troubles
psychiatriques ne sont pas diagnostiqués.

Photographie person-
nel prise au Musée du
quai Branly Pendant
I'exposition Zombis

La toxine administrée par le bokor seraitissue d'un poisson, le Tétrodons
(Nom Guadeloupéen: Foufou)

Ce petit poisson est & |'origine de la légende des Zombis .l sert de base
a la potion préparée lors des cérémonies vaudou en Haiti, potion qui
sert & plonger ceux qui en boivent en léthargie A tel point qu'aprés
une auscultation sommaire la victime peut sembler morte .Une fois,cette
derniére mise en terre, il est alors facile & un « maitre » de récupérer le
corps, lui administrer I'antidote tout en maintenant la victime soumise
a sa volonté.

Cette méme victime, apercue quelques semaines ou mois aprés son
enterrement dans la rue au service de son «maitre » est ainsi devenue
un zombi.

Conséquences culturelles et sociales en Haiti

Il'y a des conséquences culturelles et sociales en Haiti, dans la société
haitienne, I'idée du zombi est trés présente, ce qui influence les com-
portements sociaux et les systémes de justice paralléles.

La loi haitienne considére la zombification comme une forme de
meurtre, ce qui montre |'importance de cette croyance dans la société.

Le spectre de I'esclavage

Fruit de la traite négriére et de la rencontre improbable entre des popu-
lations originaires d’Afrique et des Caraibes, le vaudou haitien porte




la mémoire douloureuse de I'esclavage qu’il convoque, consciemment
ou non, & travers ses objets rituels et ses croyances.

«Les sucreries sont la sueur et le sang de nos aieux, il faut les respec-
ter. » Cette phrase a été inscrite par les étudiants de I'Ecole nationale
des arts a I'entrée de l'exposition «Les Sucreries» qui s'est tenue &
I'Institut francais d'Haiti en 1989. Premiére République noire du monde,
I'lle se présente ainsi de nos jours comme |'un des plus émouvants
conservatoires de cette tragédie humaine sans précédent que fut la
traite négriére transatlantique avec son flot immense de populations
déportées, déshumanisées, esclavagisées.

Entre 1975 et 1990, sous la direction de I'historien francais Jacques de
Cauna, une équipe de chercheurs a compulsé les archives des XVllle et
XIXe siecles afin de dresser I'inventaire des sites patrimoniaux urbains,
religieux ou militaires qui furent le théatre de la société esclavagiste
de Saint-Domingue: indigoteries, cotonneries, briqu teries, sucreries,
caféteries, maisons de maitres, cases de domestiques, quartiers des
esclaves.

Au-deld des traces tangibles illustrant cette histoire partagée des deux
cotés de I'Atlantique, entre I'’Ancien et le Nouveau Monde, une autre
histoire se dessine en filigrane : celle de la mémoire immatérielle, et par-
foisinconsciente, qui se glisse en chaque citoyen descendant d’esclave.
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Image du film White Zombie-1932

La figure du zombi, métaphore de I'esclave

Avec cette extraordinaire capacité & amalgamer des rituels
et des croyances d’origines multiples, le vaudou haitien s'est
ainsi emparé de ce terreau commun pour engendrer cette
figure condamnée a«une peine pire que la mort»: le zombi,
un étre privé de sa liberté, de sa conscience et de son nom, et
travaillant, tel un esclave, a la solde du bokor ( prétre-sorcier),
son nouveau patron.

«Le destin du zombi serait comparable & celui de I'esclave des
plantations coloniales de la Saint-Domingue d’autrefois. Son
sort correspond, & |'échelle mythique, & celui des Africains
déportés aux Amériques pour remplacer dans les champs, les
mines, les ateliers, la main-d’oeuvre indienne décimée», d'aprés
I'analyse de René Depestre. L'auteur, qui recut le prix Renaudot
pour son roman Hadriana dans tous mes réves (Gallimard,
1988), décrit ainsi avec force et détails la zombification de
son héroine le jour de son mariage et met en scéne avec une
acuité troublante les thémes liés aux mythes de 'esclavage et
de la colonisation.

La figure du zombi n‘apparait-elle pas comme la métaphore la
plus éclatante de cette hantise de |'aliénation, de cette perte
de toute trace d’humanité2 « On I'inhume avant de I'exhumer,
on la nourrit & méme le sol sur une feuille de bananier, et on la
plonge dans un état de conscience altérée sous |'effet de psy-
chotropes », analyse de son c6té Philippe Charlier, commissaire
de I'exposition.
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2.2-LES ZOMBIS CONTEMPO-
RAINS

Selon moi, il existe un lien clair entre les zombis du vaudou haitien et
les personnes touchées par les addictions d’aujourd’hui.

Dans les deux cas les procédés de zombification et d’addiction sont
similaires.

Les personnes sont d‘abord empoisonnées, un mélange toxique conte-
nant de la tétrodotoxine pour le zombi Haitien et des fonctionnalités
comme l'infinite scrolling ou des techniques trompeuses pour inciter a
I'achat sur des applications.

Ensuite, c’est |'étape de la fausse mort, la personne entre dans un
état de paralysie profonde qui ressemble & la mort pour le zombi Hai-
tien et pour les addictions contemporaines, les applications rendent
les personnes obnubilées par leur contenu et ne font plus attention au
monde extérieur.

Par la suite, dans le vaudou Haitien, I’enterrement de la victime est
organisé, elle est enterrée, vivante, tout en étant consciente. Pour les
addictions contemporaines, cela se traduit comme une facon de s'effa-
cer socialement en ne sortant plus ou bien en évitant le dialogue avec
d’autres personnes pour se réfugier dans le confort que représentent
les applications. Et bien souvent, les personnes en ont conscience, mais

préférent rester impuissantes face a cette situation.

Et enfin du c6té Haitien, la résurrection et le conditionnement, le
bokor déterre la victime et lui donne un antidote. La personne subit des
rituels pour effacer sa mémoire et sa volonté pour devenir I'esclave du
bokor.

Dans le cas des addictions contemporaines, nous pouvons comparer
les bokors et leur mélange toxique au gérant des applications Musk
pour X, Mark Zuckerberg pour Instagram et Facebook ou bien Shou Zi
Chew pour TikTok et leurs systémes d'infinite scrolling. Ils utilisent notre
attention pour servir leurs intéréts, des intéréts divers et variés, mais
avant tout le business, plus nous restons captifs de leurs fonctionnalités,
plus les publicités affluent sur notre flux de contenu. Ils nous rendent
esclaves de leurs applications pour s’enrichir sur notre dos en revendant
nos données personnelles.

Selon certains chercheurs comme Dario Alparone (un psychologue
clinicien)ou Marc Auriacomb(chercheur en addiction et neuropsychia-
trie ), nos sociétés modernes favorisent les comportements addictifs en
raison d'une combinaison de facteurs économiques, technologiques
et culturels. La mondialisation capitaliste, avec son obsession pour la
productivité etla consommation, crée un environnement ot les individus
sont constamment sollicités par des stimuli addictifs.




Aza Raskins, le concepteur du défilement infini, a pris conscience des
conséquences néfastes de son invention et s'efforce, tant bien que mal,
de trouver des alternatives pour y remédier.

Il propose de réduire la vitesse de connexion Internet des utilisateurs
qui passent trop de temps & faire défiler du contenu, dans le but de
diminuer la dépendance aux écrans. Ce projet repose sur un concept
d’anti-infinite scroll» qui ralentit progressivement le flux de contenu
pour encourager les pauses et réduire le temps d'utilisation. Raskin
soutient aussi des alternatives qui permettent une navigation plus posée
et réfléchie, ce qui encourage la contemplation et renforce les petites
communautés, tout en s'inscrivant dans un vaste mouvement cherchant
a créer des technologies qui respectent |'attention des utilisateurs.

La comparaison avec le terme de zombies prend tout son sens, car
nous sommes confrontés chaque jour a des personnes marchant dans
la rue, le dos courbé et les yeux rivés sur leur téléphone, adoptant une
démarche qui évoque celle des zombies.
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3.1-S'INSPIRER DE LART
HAITIEN

L'art haitien

Les caractéristiques de I’art haitien

Au cours de ma visite de |'exposition Zombi & Paris, j'ai eu la
chance de découvrir un style particulier lié a la culture haitienne.
Qu'est ce quirend I'art haitien si unique 2 Les caractéristiques clés
qui définissent|'art haitien et le font se démarquer des autres types
d’oeuvres d'art du monde entier.

Les couleurs vives

L'une des caractéristiques les plus frappantes de |'art haitien
qui le rend reconnaissable est I'usage des couleurs vives. L'art
haitien est connu pour ses couleurs audacieuses et lumineuses,
qui contrastent souvent fortement les unes avec les autres. Cette
utilisation de la couleur est en fait un élément clé du vaudou, qui
a une forte influence sur I'art haitien.

Symboles et significations riches

L'art haitien est également riche en symboles et en significations.
Chaque oeuvre d'art haitien raconte une histoire, qu'il s'agisse
d’un conte populaire traditionnel ou d’une histoire plus person-
nelle sur la vie et les expériences de |'artiste. C'est encore une
autre chose qui rend I'art haitien si spécial et unique.
Perspective naive

L'art haitien se caractérise également par une perspective naive.
Cela signifie que les artistes représentent souvent des scénes et
des sujets de maniére simplifiée, sans trop préter attention aux
détails. En d’autres termes, |'art haitien concerne souvent plus
I'impression générale d'une scéne ou d'un sujet, plutét que les
détails individuels.

Humour sournois

Enfin, I'art haitien se caractérise souvent par un humour sournois.
Cela peut étre vu dans la facon dont les artistes utilisent souvent
la satire et |'ironie dans leur travail pour commenter les questions
sociales et politiques. L'utilisation de I"humour dans I'art haitien
le rend souvent plus accessible et relatable pour les téléspec-
tateurs, méme s'ils ne comprennent pas tous les symboles et les
significations.
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3.2- MA METHODE

Mon objectif est de puiser dans I'art haitien pour
élaborer des visuels qui soient significatifs tant sur le
plan conceptuel que stylistique, en y intégrant une
touche de sens et d’humour.

La sélection de couleurs lumineuses sera fonda-
mentale pour moi, mes créations seront concues
avec des couleurs frappantes. Dans les addictions
contemporaines, les couleurs jouent un réle essentiel,
voire déterminant. Elles constituent une des raisons
pour lesquelles nous sommes attirés par ces appli-
cations. Il me semble donc primordial d'intégrer les
couleurs dans I'exploration de ces thémes. J'ai eu
I'opportunité d'imprimer |'un de mes projets sur un
papier brillant, qui met particuliérement en valeur
les couleurs. Ce type de papier offre une utilisation
polyvalente et, au-delad de l'impact visuel qu'il
génére, il apporte également une valeur ajoutée
graphique intéressante a exploiter.

Tout comme pour l'art haitien, je souhaite mettre
dans mon travail des symboles et des significations
profonds et variés. Cela pourrait se réaliser en
détournant des symboles ; je pourrais établir un
contraste entre le texte et I'image, créant ainsi un
décalage entre ce que I'image montre et ce que le
texte exprime, ce qui ajouterait une touche d"humour
subtil.

A travers mes projets, je souhaite introduire mon
univers en lui apportant un certain décalage. Utiliser
I"humour est un moyen efficace pour aborder des
sujets lourds, car cela permet de diminuer leurimpact
tout en signifiant un désaccord ou une critique. Je
porte un grand intérét aux détails, car ils utilisent
I'ironie ou le sarcasme pour générer un humour plus
raffiné et intelligent.

Pour aborder I'infinite scroll, {‘ai pour projet de créer
des bandes & partir des visuels que je vais réaliser,
que je transformerais en rouleaux en les collant
ensemble, avant de les fixer au plafond. La personne
aura ensuite la possibilité de tirer le rouleau pour
simuler I'action de « swipe », mais cette fois-ci sur un
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rouleau plus large que |"écran d'un téléphone.

Je cherche & créer une expérience hypnotique simi-
laire & I'infinite scrolling en intégrant des bandes ou
défileront des images liées aux réseaux sociaux et
leurs contenus comme les fakes news, la non-censure,
les vidéos gores, |’hypersexualisation, les arnaques,
Iidolétrions, la manipulation, la propagande et bien
d’autres encore.

Cette expérience visuelle vise a plonger le spectateur
dans un état similaire & celui provoqué par I'infinite
scrolling, tout en suscitant une prise de conscience
critique.

J'aimerais créer une ambiance sonore oppressante:
un environnement sonore composé de notifications
incessantes, d'alarmes et de bruits numériques, il sera
congu pour représenter la surcharge informationnelle
qui caractérise notre époque.

Je peux mentionner parmi mes inspirations certains
musées en France et en Belgique qui ont recréé
une scénographie évoquant |'ambiance sonore &
laquelle les soldats de la Premiére Guerre mondiale
étaient confrontés.

Jillustrerai I'accumulation compulsive en mettant
en scéne des tas d'objets inutiles ou abandonnés
symboliseront la surconsommation. lls seront placés
de facon aléatoire pour évoquer le désordre mental
lié & la consommation excessive. Je viendrai accom-
pagner cette idée de visuel impactant dans le style de
Barbara Kruger qui, depuis 1981, réalise des photo-
montages dans lesquels elle détourne |'image publi-
citaire sur des sujets de société de consommation. Ce
sont des réalisations en grand format accompagné
d'unslogan choc, écriten caractére d'imprimerie. De
part de ses slogans et son style graphique impactant,
elle représente une réelle source d’inspiration pour
mon travail.

Je peux aussi citer le travail de Antoine Repessé, ce
photographe lillois qui accumule des emballages et
met en scéne des personnes au milieu de déchets
recyclables. Ces images saisissantes illustrent |'am-
pleur de notre production de déchets.
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CONCLUSION

En conclusion, |‘explore la notion d’addiction dans ces multiples facettes,
des dépendances aux substances licites et illicites aux addictions com-
portementales alimentées par le monde numérique. Je mets en lumiére
comment des mécanismes tels que l'infinite scrolling et les stratégies
marketing agressives des plateformes en ligne peuvent engendrer des
comportements compulsifs comme |'oniomanie, exploitant le systéme de
récompense dopaminergique de notre cerveau. Je vais tenter d’établir
un paralléle saisissant, avec I'origine du zombi dans le vaudou haitien,
non pas comme une simple créature surnaturelle, mais comme le résultat
d'un processus de dépossession et d'asservissement, métaphore de
I'esclavage et de la perte d'identité.

Le point central de mon exploration réside dans I'analogie entre la
zombification traditionnelle et les addictions contemporaines. Dans les
deux cas, un processus d'«<empoisonnement» et de perte de contréle
conduit & un état de dépendance ou la volonté individuelle s'estompe
au profit d’'une force extérieure. Ainsi, les géants du numérique, avec
leurs interfaces concues pour captiver |'attention, sont comparés aux
bokors, maintenant les individus dans un état de consommation passive
et de dépendance a leurs plateformes.

Face & ces constats, ma démarche artistique, inspirée par l'art haitien,
caractérisé par ses couleurs vives, ses symboles riches et sa perspective
naive tente de transposer ces éléments dans des créations visuelles.

De maniére conceptuelle et stylistique, je vais explorer les liens entre
la figure du zombi et les « zombis contemporains » aliénés par leurs
addictions. Par I'vtilisation de couleurs frappantes, le détournement de
symboles et une touche d’humour, mon approche cherche & susciter
une prise de conscience critique des mécanismes d’addiction & l'oeuvre
dans notre société numérique. Des installations telles qu'un rouleau
infiniillustrant les contenus des réseaux sociaux et une ambiance sonore
oppressante visent & immerger le spectateur dans une expérience sen-
sorielle qui rappelle la nature aliénante de ces dépendances.
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