Mourir demain ?

Pratigues virtuelles et accompagnement
des personnes en fin de vie réelle.

Infroduction : L'avenement d’Internet a profondément bouleversé le rapport q@
'homme entretient avec la santé mais aussi avec les limites spatio-temporelles de
son environnement réel. Les personnes en fin de vie réelle sont pour certaines
desireuses de mettre a profit ses nouvelles technologies pour déepasser l'ultime
limite que constituait encore la mort physiqgue. L'emergence de ces nouvelles
technologies dans un contexte societal ou le transhumanisme prend une part
grandissante a substitué le désir de communiquer avec l'au-dela la mort par un desir

e communiquer depuis Pau-dela par le biais de l'intelligence artificielle. /
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° de transférer toute son
existence numérique 2 a
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° de lui envoyer des
messages apres sa mort 3

Discussion : D’aprés \

= Tordo, le cerveau
numain connecte a ces
nouvelles technologies
(smartphone, jeux vidéos,
protheses artificielles,)
produit des mutations au
niveau du Moli, qui connait
une véritable extension de
ses limites. C’est ———
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par le biais de robots
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me m e . D’une durée de vie de 49
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\_ lesgestesdudéfunt.  /
Conclusion : Les nouveaux dispositifs technologigues nous promettent une

immortalité numerigue mais nous obligent des maintenant a questionner les
risques au niveau de la psychopathologie (du deuil notamment), en cela qu’ils
peuvent témoigner voire induire une difficulté a accepter la perte de I'objet mais aussi
dans leur remise en cause de la place des morts ; séparation fondamentale dans
notre société des morts et des vivants. Les personnes engagées dans une réflexion
sur la question du mourir doivent considérer ses enjeux Sociétaux entourant
I’existence virtuelle des personnes en soins palliatifs avant et apres leur
existence reelle. Ces enjeux ne sont pas centraux, tant la question des moyens
octroyes aux soins palliatifs est toujours problématigue mais ils semblent désormais
participer de cette reflexion sur I'avenir de notre societe de réalité augmentée.
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