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2Image: zgallerie; Aproposdecritures.com

HYPER-USAGE DES SERVICES DIGITAUX 
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N= 3938 
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56.3% Girls
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4Dufour, Khazaal et al. 2016  
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5Young K, 1998; Young K, 2009

«Online gamers gradually

lose control over their game play»
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6Dufour, Khazaal et al. In preparation
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Addiction?
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SERVICES DIGITAUX SPÉCIFIQUES

world-of-warcraft-battle-for-azeroth-war-mode-world-pvp; pokemongo.fr; Chapman 2013 dailymail

https://www.polygon.com/2018/4/17/17218594/world-of-warcraft-battle-for-azeroth-war-mode-world-pvp
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Cyberaddictions: 

surfer avec les nuances S

Image: zgallerie; Thecrazysoprane

BEAUCOUP DE TEMPS, C’EST 

QUOI ?
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10Vallerand et al. 2015; Reynaud 2016; https://pixabay.com

Passion Harmonieuse

«Mon activité s’harmonise 

bien avec les autres activités 

dans ma vie»

https://pixabay.com/
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11Khazaal, Starcevic et al. 2020 ;  Criticalscience.com; Themedicalfuturist

N= 749

Age = 34 (18-75)

Women: 67.6%

SHAI: Short Health Anxiety Inventory;

PHQ-9: Patient Health Questionnaire – 9; PROMIS: 

Patient-Reported Outcomes Measurement Information 

System Emotional Distress – Short Form Questionnaire; 

IUS-SF: Intolerance of Uncertainty Scale, 12-item 

version; OCI-R: Obsessive-Compulsive Inventory 

Revised; PHQ-15: Patient Health Questionnaire – 15 

Somatic Symptom Severity Scale
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Cyberaddictions: 

surfer avec les nuances S

Image: zgallerie; La prêtresse des dragons

ADDICTION?

A LA RECHERCHE DES SYMPTÔMES 

CENTRAUX 
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Addiction

Preéoccupation

/Salience

Sevrage

Tolérance

Coping

Perte de 

contrôle

Problèmes

ADDICTION?

COMPONENT MODEL

Young 1998; image Zullino 2007; Khazaal et al. 2008; Griffiths et al. 2005; Meerkerk et al. 2009; Khazaal et al. 2011; Khazaal et 

al 2012; Starcevic 2016; Kaptsis et al- 2016; Gmel, Khazaal et al. 2019



||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||

14Bothe et al. 2020
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15Khazaal, Gmel et al. 2016

C-SURF

N= 5983

Age: 20.0 years (SD = 1.2)

Men: 100%
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16Khazaal, Chatton, Gmel et al. 2018

C-SURF

N = 5983

Age: 20.0 years (SD = 1.2)

Men: 100%
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WHO, 2018
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Addiction

Trouble lié au Jeu Vidéo (Gaming Disorder)

1. Perte de contrôle sur les conduites de jeu vidéo

2. Priorité donnée au jeu (par comparaison aux 

tâches quotidiennes et autres loisirs) 

3. Conséquences négatives liées au jeu 

(sociales, personnelles, professionnelles…)

4. 12 mois

5. Altération significative du fonctionnement

https://icd.who.int/browse11; Image: Zullino, 2008

https://icd.who.int/browse11

