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«On s’y croirait ! » 
une psychothérapie réussie en réalité virtuelle

Cerda* L., Del-Monte* J., & Graziani* P.
*Laboratoire de psychologie sociale, Université de Nîmes & Aix-Marseille

Le Sentiment de Présence de part l’apprentissage restituable en réalité 
qu’il permet (Mantovani & Casterlnuovo, 2003), la motivation (Heeter, 2003) 
et l’engagement (Lambrey, 2010) qu’il favorise, est un facteur  essentiel du 
succès d’une  psychothérapie en réalité virtuelle. Pour autant, il a besoin 

d’un  terrain favorable pour se développer et permettre à la VR de déclencher
  les mêmes émotions, comportements et pensées que la réalité.On sait que 
ces ces facteurs sont à la fois technologiques et individuels. Ces derniers 
sont particulièrement importants et peuvent combler l’éventuel 

déficit technologique.  
l’objectif ici est de mettre en lumière l’importance des facteurs cognitifs. 

Volonté d’être transporté 
(Laurel, 1993)

Interprétation de l’EV
Expériences personnelles 

(slater, 1999)
Appropriation du corps virtuel 

(Kli(Kliteni et al., 2012)

Confort & résolution 
(Billinghurst & Weghorst, 1995)

Immersivité (Axelssion et al., 2000)
Richesse des infos sensorielles 

(Witmer & Singer, 1998)
Interactivité (Slater & Usoh, 1993

VVoir son corps virtualisé 
(Billinghurst & weghorst, 1995)

Sexe (Melo et al., 2016)
Âge (Bangay & Preston, 1998)
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Les attentes 
culturelles et 
expériences de vie 

génèrent des simulations 
mentales qui doivent 

trouver un echo dans l’EV 
pour  pepour  permettre un 

sentiment de familiarité 
(Sjölie, 2012)

Grace à lui
le cerveau répond 
aux attentes et comble 

les écarts 
attentes vs réalité


