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INTRODUCTION

Depuis plusieurs années, de nombreuses disciplines se sont saisies de la
réalité virtuelle. Elle est testée et utilisée dans de nombreux domaines tels que
la médecine, la psychologie clinique, la thérapie, la rééducation mais aussi le

domaine du jeu, de la culture ou de la formation.

Si certains tentent de développer des dispositifs de réalité virtuelle dans le
cadre de traitements médicaux tels que 1’autisme ou les phobies, d’autres
I’utilisent dans le cadre de la rééducation. L’armée, par exemple, utilise la
réalité virtuelle pour entrainer les militaires ou pour les soigner de syndromes
post-traumatiques. En effet, de par sa dimension immersive, la réalité
virtuelle permet un sentiment de présence qui peut avoir un effet bénéfique
sur I’individu. La réalité virtuelle peut alors aider un individu a se sentir
mieux, générer un sentiment de relaxation ou de proximité. Cette nouvelle
technologie est d’ailleurs de plus en plus mobilisée comme dispositif

d’apprentissage.

Mais qu’en est-il dans le domaine de la sensibilisation ? La réalité virtuelle
pourrait-elle étre un dispositif adéquat ? Cette interrogation est née de deux
constats. D’une part, I’étre humain est désormais exposé a une quantité
d’informations provenant de dispositifs différents et jongle entre plusieurs
¢crans a la fois. Son temps d’attention est de plus en plus limité. L’individu
n’accorde que trés peu son attention et n’intégre pas la plupart des
informations. D’autre part, I’individu met une distance émotionnelle plus ou
moins importante en fonction du média. Le cinéma étant le média ayant la
distance émotionnelle la plus réduite et le temps d’attention le plus élevé,
qu’en serait-il avec la réalité virtuelle, un média immersif ? La réalité virtuelle
serait-elle ’opportunité d’obtenir 1’attention de I’individu et une distance

émotionnelle encore plus réduite ?

Plusieurs questions sont survenues suite a cette interrogation. La réalité

virtuelle est-elle capable de susciter des émotions chez I’individu ? Ce



dispositif est-il capable de générer un sentiment d’empathie chez I’individu ?
Pourrait-il en susciter davantage ? L’étre humain pourrait-il étre capable de
se mettre a la place de quelqu’un d’autre a travers ce dispositif ? Pourrait-il
vivre 1’expérience sensorielle d’autrui ? Vivre une expérience en
environnement virtuel aurait-il une influence sur la perception ou le
comportement de I’individu dans la vie réelle ? Serait-il plus enclin a écouter,
a intégrer un message, a travers la réalité virtuelle ? La réalité virtuelle
permettrait-elle d’ouvrir les yeux et d’étre davantage conscient ? Toutes ces
questions nous ont menés a la question de recherche suivante : dans quelle

mesure la réalité virtuelle peut-elle étre un moyen de sensibilisation ?

Nous soutenons I’hypothese selon laquelle la réalité virtuelle pourrait étre un
moyen de sensibilisation. Ce mémoire nous permettra de répondre a cette
question de recherche et se positionner face a notre hypothése mais surtout, il
nous permettra de nous éclairer sur sa capacité d’influence sur 1’individu et

de dégager des pistes, qui pourront étre une base pour les recherches futures.

Pour ce faire, nous avons effectué¢ une revue de la littératture et dégagé
plusieurs ¢éléments nous permettant de construire une méthodologie ainsi
qu’un guide d’entretien. Ensuite, nous avons réalisé¢ des entretiens semi-
directifs et analysé le contenu de ces entretiens. Enfin, nous avons dégagé
certains ¢léments que nous avons mis en avant et discutés, pour terminer par

une conclusion générale.
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PARTIE 1 : PARTIE THEORIQUE

CHAPITRE 1 : LA REALITE VIRTUELLE

1. Définition

En 1986, Jaron Lanier, expert dans 1’élaboration de dispositifs d’immersion,
aborde pour la premicére fois la notion de « réalité virtuelle » qui désigne le
« quasi-réel ». Il le définit comme un procédé informatique permettant la
simulation d’un environnement, réel, imaginaire ou symbolique. Au sein de
cet environnement, l'individu peut recevoir des stimulations multimodales
(visuelles, auditives, tactiles, olfactives et/ou kinesthésiques) et produire des

actions en temps réel.!

Depuis toujours, 1'étre humain cherche a s'échapper de sa réalité. La réalité
virtuelle lui propose alors un endroit d'évasion dans lequel il n'est plus
spectateur mais également acteur. En 1996, Fusch donne une définition
fonctionnelle a la réalité virtuelle. Il cite : « La réalité virtuelle va permettre
de s'extraire de la réalité physique pour changer virtuellement de temps, de
lieu et (ou) de type d'interaction ». En 2003, Arnaldi propose une définition
plus technique : « La réalité virtuelle est un domaine scientifique et technique
exploitant l'informatique et des interfaces comportementales en vue de
simuler dans un monde virtuel le comportement d'entités 3D, qui sont en
interaction en temps réel entre elles et avec un ou des utilisateurs en

immersion pseudo-naturelle par I'intermédiaire de canaux sensori-moteurs ».

L'immersion se fait via un casque de réalité virtuelle. Par I’isolation d’au
moins un de ses sens, l'utilisateur se retrouve en immersion dans le monde
virtuel. Il s'extrait de la réalité physique pour changer virtuellement de temps,

de lieu et/ou de type d’interaction. Ce mécanisme simule la présence de

! Lecouvey, G., Gonneaud, J., Eustache, F. & Desgranges, B. (2012). Les apports de la réalité
virtuelle en neuropsychologie: I'exemple de la mémoire prospective. Revue de
neuropsychologie, volume 4(4), 267-276.
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I’utilisateur dans un environnement de synthése. A travers cette immersion
sensori-motrice, 1’utilisateur expérimente une immersion cognitive qui
engendre une conscience virtuelle. Ce processus entraine une coupure

sensorielle et temporaire avec le réel.

Le but de la réalité virtuelle est de permettre & une personne une activité
sensori-motrice et cognitive dans un monde artificiel créé numériquement,
qui peut étre imaginaire, symbolique ou une simulation de certains aspects du
monde réel [Fusch, 1996, CRTRV, 2004].? La réalité virtuelle permet de
multiplier les expériences extra-humaines. L’idée est vraiment de « faire
vivre » une expérience a l’individu. La réalité¢ virtuelle devient alors un

nouvel outil d'analyse des comportements humains.

2.2D versus 3D

Comme le cite Quéau (1993) : « Alors que les techniques classiques de la
représentation nous placent devant des écrans, les techniques du visuel nous
permettent de nous déplacer, d’agir, de travailler dans cet univers de
synthese ». Selon lui, ’image virtuelle révolutionne non seulement 1’écran
dans le sens ou elle permet d’échapper a ses frontieres mais également
I’image dite « traditionnelle » telle la peinture, la photographie ou le cinéma,

notamment par I’interaction et I’immersion qu’elle permet.?

Ann Owen, enseignante et chercheuse a 1’université de Falmouth, a mené une
recherche sur la perception neuronale d’images en 3D, comparée a la
perception neuronale d’images en 2D.* Elle cite: « En 2000, utilisant
l’imagerie par résonnance magnétique (IRM), Tomohisha Okada et son

equipe ont [...] constaté que lorsque nous regardons une image en 3D, la

2 Fuchs, P., Moreau, G., & Donikian, S. (2000). Le traité de la réalité virtuelle Volume 5: les
humains virtuels. Presses des Mines.

3 Lombardo, E. (2007). Analyse communicationnelle des effets cognitifs d'un dispositif
éducatif médiatisé: le cas de la médiatisation d'un cours 3D en images virtuelles immersif et
interactif et ses impacts sur la mémoire explicite. Thése de doctorat. Université du Sud
Toulon Var.

4 Tsai, F. (2016). La réalité virtuelle, un outil pour renouer avec la sensorialité ? Hermeés, La
Revue, 74(1), 188-199.
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partie droite de notre cortex pariétal inférieur [...] s’active. Ce n’est pas le
cas lorsque nous regardons une image en 2D. Ils en conclurent que la partie
droite de notre cortex pariétal inférieur est sollicitée lorsque notre cerveau
traite des informations spatiales liées au toucher [...] et qu’il pourrait étre
impliqué dans le processus de mémorisation spatiale. De plus, il semble que
le cortex pariétal inférieur soit impliqué dans le codage de [’espace extra-
personnel du corps : [...] il crée une carte de notre corps et le colliculus crée
une carte de l’espace autour de nous, grdce a la vision et au toucher. On peut
donc en déduire qu’un film en 3D génére un processus de simulation plus
online qu’un film en 2D. [...] Le colliculus supérieur [...] se situe dans notre
cerveau reptilien et opere « en ligne directe » avec nos réflexes, [...]
indépendamment du cortex visuel, car le traitement au travers de ce dernier
ralentirait le processus. Le colliculus se charge des tdaches visuelles qui
assurent notre survie et celles qui demandent une réponse trés rapide ou
réflexe : exemple, lorsqu’on leve le bras pour se protéger d’un objet qui nous
arrive dessus ; le colliculus travaille online et active nos mouvements

corporels et musculaires ».°

Selon Tsai (2016), cela expliquerait que lorsqu’un film en 3D use du
jaillissement, projetant des objets dans la salle, certains spectateurs aient le
réflexe de les attraper ou de s’en protéger. Selon elle, dans ce cas, le processus
de survie qui provoque ce réflexe (dii au danger que pourrait représenter
I’objet) prime sur le processus de simulation offline qui dit a notre cerveau
que la situation n’est pas une situation réelle. Elle en conclut que les films en
3D activent dans notre cerveau les centres qui coordonnent la vision, le corps
et le toucher, et provoquent donc une identification plus forte, en lien avec le

sentiment de vivre une expérience.

3. Immersion

Par définition, la réalité virtuelle fonctionne par I'immersion du participant.

Le but de I'immersion est que 1’utilisateur ait sensoriellement I’impression

5 Tsai, F. (2016). La réalité virtuelle, un outil pour renouer avec la sensorialité ? Hermeés, La
Revue, 74(1), 188-199.
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d’étre dans un autre environnement que celui ou il se situe physiquement.
Dans la littérature, on retrouve deux visions de l'immersion, l'une plus

psychologique, 1'autre plus technologique.

En 1998, Witmer et Singer définissent I'immersion comme : « un état
psychologique caractérisé par le sentiment de se sentir enveloppé par, inclus
dans, et d’interagir avec un environnement qui fournit un flux continu de
stimuli et d’expériences ». Le probleme de cette définition est qu'elle inclut
une dimension psychologique et de ce fait, peut mener a une confusion avec
le sentiment de présence. En effet, I'immersion est objective tandis que le
sentiment de présence est subjectif. L'immersion fait une description
objective et mesurable des moyens technologiques mis en ceuvre pour
restituer aux sens I’environnement virtuel.” Néanmoins, 1'immersion visuelle
peut étre 1'un des facteurs du sentiment de présence. Selon Cadoz (1994),
I’immersion est « une technologie, une technique d’interface entre I’homme

et la machine et ne concerne pas l’état psychologique du sujet ».

Slater et Wilbur, eux, abordent l'immersion a travers une vision plus
technique. Cette définition rend compte de cette objectivité et prend en
compte sa qualité de dispositif technologique. Slater et Wilbur (1997)
définissent l'immersion comme : « Dans quelle mesure les systemes de
restitution sont capables de délivrer une illusion de la réalité aux sens de
["utilisateur qui soit exclusive, large, englobante et juste ». L'immersion, c'est
donc la capacité technique du systéme a créer un environnement convaincant
tout autour de l'utilisateur avec lequel il peut interagir. Selon Slater et Usoh
(2001), dans un environnement immersif, les utilisateurs ont une vue
¢gocentrée du monde virtuel, c’est-a-dire une vue de Dintérieur de

I’environnement ou du phénoméne, en opposition a une vue exocentrée, de

¢ Bouvier, P. (2009). La présence en réalité virtuelle, une approche centrée utilisateur. Thése
de doctorat. Université Paris-Est.
" Idem
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I’extérieur de I’environnement, ou I’utilisateur ne prend pas part directement

au monde virtuel.?

D'aprés Bouvier (2009), si l'immersion est de qualité, elle permet de tirer
certains bénéfices. Selon lui, elle permet d'une part, d'étre coupé du monde
réel. Les informations sensorielles qui parviennent au cerveau de 1'individu
lui donnent la sensation que le monde virtuel dans lequel il se trouve est le
monde réel. Les informations regues décrivent le monde virtuel et le coupent
ainsi du monde réel. L'immersion permet a l'utilisateur d'étre complétement
immergé dans le monde virtuel. L'environnement réel n'existe plus. Les
informations sensorielles relatives a l'environnement virtuel remplacent les
perceptions sensorielles émises de l'environnement réel. D'un point de vue
sensoriel, ce dernier n'existe plus. L'utilisateur est immergé dans l'expérience.
L’immersion permet une meilleure compréhension de l'environnement virtuel

et donc une facilité d'interaction et d'efficacité des taches.

4. Interaction

La nouveauté de la réalité virtuelle par rapport aux autres technologies, c'est
l'interaction au sein de l'environnement. L'utilisateur n'est plus passif, il est
actif. Rien que par le simple fait d'étre présent dans l'environnement, il le
modifie. Mais l'interactivité¢ permet d'aller plus loin encore. L'homme peut
interagir avec l'environnement synthétique et méme le modifier. L'utilisateur
peut explorer I’environnement ainsi que sélectionner, manipuler des objets ou

encore controler le systéme.

L’interaction peut étre définie comme étant un langage de communication
entre ’homme et la machine.® Ce langage correspond a I’ensemble des
actions/réactions réciproques entre [’homme et [’ordinateur par

I’intermédiaire d’interfaces sensorielles, d’interfaces motrices et de

8 Lombardo, E. (2007). Analyse communicationnelle des effets cognitifs d'un dispositif
éducatif médiatisé: le cas de la médiatisation d'un cours 3D en images virtuelles immersif et
interactif et ses impacts sur la mémoire explicite. Thése de doctorat. Université du Sud
Toulon Var.

° Ouramdane, N., Otmane, S., & Mallem, M. (2009). Interaction 3D en Réalité Virtuelle.
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techniques d’interactions (Sternberger, 2006). C'est dans ce sens que l'on
parle d'activité sensori-motrice : l'utilisateur pergoit, décide et agit. Le terme
« sensori » englobe les stimuli sensoriels donc ce qui reléve des émotions,
sensations, et de la perception. Le terme « motrice » est évoqué dans le sens
ou 'homme peut agir dans I'environnement synthétique. Par ses interactions,
I’individu envoie des réponses motrices a 1'ordinateur qui lui-méme, va lui
renvoyer des stimuli sensoriels. Le fait de pouvoir se déplacer dans
I'environnement ou d'interagir renforce le sentiment de présence de
I’utilisateur. Comme 1’ont démontré les recherches en neurosciences, le fait
d’avoir une action musculaire lors d’une expérience de réalité virtuelle active
certains centres de notre cerveau en lien avec I’engagement ou embodiment

(corporéité).!?

Jacquinot (1997) distingue I’interactivité fonctionnelle de D’interactivité
mentale (ou intentionnelle). L’interactivité fonctionnelle permet a
’utilisateur d’interagir sur le programme. L’interactivité mentale, elle, est
celle qui permet a I’utilisateur de réagir mentalement. L ’interaction en réalité
virtuelle, ce n’est donc pas exclusivement 1’action mais cela peut étre tout
simplement la contemplation. On peut alors parler de « spect-acteur », qui

suppose une implication corporelle de I’usager.!!

Dans les dispositifs immersifs a 360 degrés tels que le journalisme immersif,
le spectateur ne voit plus le film de ’extérieur, il est inscrit a ’intérieur d’un
espace diégétique qu’il peut explorer librement dans tous les sens.!? Pour
Peraya (2000), I’interactivité intentionnelle est liée a la notion de décentration
de l'usager qui lui permet d’avoir d’autres points de vue. La capacité

éducative d’un média dépendra de cette capacité a provoquer cette

10 Tsai, F. (2016). La réalité virtuelle, un outil pour renouer avec la sensorialité ? Hermés, La
Revue, 74(1), 188-199.

' Lombardo, E. (2007). Analyse communicationnelle des effets cognitifs d'un dispositif
éducatif médiatisé: le cas de la médiatisation d'un cours 3D en images virtuelles immersif et
interactif et ses impacts sur la mémoire explicite. Thése de doctorat. Université du Sud
Toulon Var.

12 Ragheb, R. (2018). La fiction a la premiére personne en réalité virtuelle.
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décentration de I’utilisateur, propre a I’interactivité intentionnelle.!® La
notion d’interactivité est liée a celle d’action et d’observation et interroge les
notions classiques de spectateur, d’acteur et de représentation (Weissberg

2000, 2003).

5. Sentiment de présence

Le sentiment de présence, c'est le sentiment psychologique d'étre 1. Comme
dit précédemment, la réalité virtuelle est un dispositif immersif. L'immersion
et l'interaction participent au sentiment de présence chez l'utilisateur.
L'utilisateur développe alors le sentiment que l'expérience est crédible. Il
accepte l'environnement virtuel et se dispose a recevoir les stimuli sensoriels.
L'immersion favorise le sentiment de présence dans le sens ou l'utilisateur est
coupé du monde réel et immergé dans le monde virtuel. Les informations qu'il
regoit, c'est-a-dire les stimuli sensoriels, renforcent ce sentiment.
L’interaction renforce le sentiment de présence car elle permet a I'utilisateur
d'explorer l'environnement, d’interagir avec celui-ci et de le modifier. Selon
Weissberg (1992), il ne s’agit pas simplement de simulation mais de présence

réelle dans le virtuel.

Dans le cadre de son mémoire, Eric Filion a réalisé le projet Solastalgia, une
expérience de réalité virtuelle visant a reproduire 'angoisse ressentie liée aux
conséquences des changements climatiques. Pour ce faire, il a réalisé¢ une
expérience sous la forme d'un film en 360 degrés. Aprés l'expérience, les
participants ont affirmé avoir ressenti des émotions particulicres telles que le
sentiment de « présence » et une impression de décorporation, similaire aux

réves.'4

Dans de nombreux articles scientifiques sur la réalité virtuelle, les utilisateurs

déclarent qu'a un moment donné de l'expérience, ils se sentent comme faisant

13 Lombardo, E. (2007). Analyse communicationnelle des effets cognitifs d'un dispositif
éducatif médiatisé: le cas de la médiatisation d'un cours 3D en images virtuelles immersif et
interactif et ses impacts sur la mémoire explicite. Thése de doctorat. Université du Sud
Toulon Var.

4 Filion, E. (2019). Projet Solastalgia: le design des émotions pour la conception
d’environnements de réalité virtuelle. Thése de doctorat. Université du Québec a Chicoutimi.
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partie de I'environnement. Ils décrivent cette expérience comme un sentiment
de présence au sein de l'environnement synthétique. Ce sentiment donne
l'impression a l'utilisateur d'étre immergé dans la scéne, d'étre acteur de

l'expérience et non plus un simple récepteur passif de I'information.

5.1 Définition

Lombard et Ditton (1997) donnent une définition technique de la présence en
réalité¢ virtuelle. Ils la décrivent comme une « illusion perceptive de non-
médiation ».”> Selon eux, la présence est un niveau d'expérience dans lequel
la technologie et l'environnement physique externe disparaissent de la
conscience de I'utilisateur. Kwan Min Lee (2004), lui, propose une définition
plus intermédiaire du sentiment de présence. Il 1'aborde comme « un état
psychologique dans lequel la virtualité de [’expérience n’est pas pergue ».
Gibson (1986), quant a lui, a une approche tres écologique. Pour lui, présence
et interaction sont liées. La présence se traduit par les possibilités d’action

que percoit I'utilisateur dans I’environnement.

Patrick Bouvier (2008) donne une nouvelle définition de la réalité virtuelle
qui inclut ce sentiment de présence. 1l cite : « La réalité virtuelle est une
expérience médiatisée qui plonge un ou plusieurs utilisateurs au coeur d’'un
environnement artificiel dans lequel [ 'utilisateur peut ressentir et interagir en
temps reel via des interfaces sensori-motrices. L utilisateur juge crédible
[’expérience, accepte de se prendre au jeu et en réponse ressent un sentiment
de présence ». Selon lui, le sentiment de présence est ce qui caractérise la
réalité virtuelle par rapport a d'autres médias. Bouvier défend dans sa thése
ce sentiment de présence comme « le sentiment authentique d’exister dans un

monde autre que le monde physique ou le corps se trouve ».

5.2 Dimension subjective
Au-dela des définitions, du caractére immersif et interactif de la réalité

virtuelle, plusieurs dimensions de 1'ordre du subjectif entrent en jeu. En effet,

15 Bouvier, P. (2009). La présence en réalité virtuelle, une approche centrée utilisateur.
These de doctorat. Université Paris-Est.
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une personne qui a de 1'imagination ainsi qu’une facilité a se transposer dans
des situations de fiction ou a absorber, qui est de nature empathique et
sensible aux mondes virtuels, ressent plus de présence (Sas et O’Hare, 2003).
Ce sentiment de présence est donc une expérience subjective qui dépend de
facteurs internes et externes a celui qui expérimente la réalité virtuelle.
Lorsque nous sommes en immersion, nos sens décryptent l'environnement et
notre cerveau recoit des stimuli. Il les interpréte ensuite. Le systéme perceptif
ne sait pas que toutes ces informations sont virtuelles et le cerveau considere
alors ces stimuli comme étant réels. Cet état se manifeste par des réponses
instinctives qui sont de 'ordre émotionnel, physiologique et comportemental
(V. Sanchez-Vives, 2005). La perception de I'espace dans lequel l'utilisateur
se trouve reléve donc de l'expérience sensorielle mais aussi de la dimension
émotionnelle. Par ailleurs, le fait de susciter des émotions chez les individus
en réalité¢ virtuelle peut participer a la construction d’un sentiment de

présence.

5.3 Environnement

Il existe certains facteurs qui favorisent le sentiment de présence. Par
exemple, la qualité des informations. Elles doivent étre en haute résolution
pour la qualité de I'expérience. L'environnement doit avoir ’air assez réel afin
que les personnages inclus dans l'expérience donnent vraiment l'impression
d'étre des étres vivants par leurs actions, leur comportements ou encore
l'expression de leurs sentiments. Si ce qui est vécu a l'air réel, I’utilisateur ne
percevra pas ou peu I’existence du dispositif. Plus encore, 1'environnement
doit étre cohérent sous tous les angles ou les séquences. Un autre élément qui
favorise le sentiment de présence est 1’interactivité. Si I’environnement est
interactif et qu’il comporte des objets ou des acteurs avec lesquels le
participant peut interagir, le sentiment de présence sera renforcé. La
représentation du corps du participant dans l'expérience est aussi importante.
Il doit avoir I'impression que c'est le sien, que ses mouvements réels sont
représentés en réalité virtuelle. L'expérience ne peut marcher que si
l'environnement rencontre les attentes du participant en terme de réalité et que
les personnages sont assez crédibles pour que ce dernier y croie et se fonde

dans l'environnement.
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5.4 Son / Image

Le son et I'image ont également une influence sur le sentiment de présence.
En ce qui concerne l'image, sa capacité a transporter 1’étre humain n'est plus
a discuter. De nombreux chercheurs ont déja démontré son efficacité. Selon
Serge Tisseron (2013), une image s'organise selon 3 axes qu'il a nommés « les
trois pouvoirs de l'image » : le pouvoir de créer l'illusion de nous contenir, la
capacité a étre de puissants leviers de transformation symbolique ou réelle, a
la fois du monde et de 'homme, et enfin, le pouvoir de faire sens pour chacun

d'entre nous.

En réalité virtuelle, cela dépasse la simple image. Il n'y a plus de distanciation.
L'utilisateur est dans 1'image, dans le décor. Il peut se déplacer et interagir a
l'intérieur. La qualité de 1'image est donc importante car elle rend crédible
l'environnement dans lequel le participant se trouve. Elle transporte celui-ci

dans un autre univers et le coupe du monde réel.

Le son a également son importance. Tout d'abord, il est tres difficile de se
situer dans un environnement sans son. Le son rassure, il fait partie de la
perception du monde de I’individu. En réalité virtuelle, 1'immersion sonore
permet de se sentir présent dans l'environnement virtuel. Elle permet au
participant de s'immerger dans l'environnement virtuel et donc de se

substituer a I'environnement réel. Le son transporte I’auditeur.
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CHAPITRE 2 : SENSIBILISATION

1. La sensibilisation

D’aprés le Larousse (2020), sensibiliser c’est « rendre quelqu'un, un groupe,
sensible, réceptif a quelque chose pour lequel il ne manifestait pas d’intérét ».
Dans le cadre de ce mémoire, nous nous intéressons a la sensibilisation et non
a I’information. Il nous parait donc nécessaire de faire une distinction entre
sensibiliser et informer. Informer, c’est « faire savoir quelque chose a
quelqu’un, le porter & sa connaissance, le lui apprendre ».'® La distinction se
fait surtout au niveau de la volonté d’influence. Dans le cas de 1’information,
la volonté d’influence est faible. Dans le cas de la sensibilisation, il y a une

volonté d’influence.

Il nous paraissait donc également important de faire la distinction entre
influence et manipulation. Notre objectif est de déterminer si la réalité
virtuelle peut étre utilisée comme moyen d’influence et non de manipulation.
La différence entre I’influence et la manipulation se mesure dans les
intentions. !7 Selon Chalvin (2020), ’influence est généralement définie
comme une relation honnéte et la manipulation comme malhonnéte. Dans ce
mémoire, 1’objectif est d’influencer positivement ’individu et non de le

manipuler. Il y a donc une différence sur le plan éthique.

Marcus et Poncharal (2008) citent : « Pour amener les gens a partager les
préoccupations des autres, a s'intéresser a un probleme qui n'appartient pas
a leur univers personnel, il faut étre en mesure d'établir un lien spécifique
entre le probleme en question et leur réaction émotionnelle ». Les émotions
jouent donc un role dans le cadre de la sensibilisation. Selon Scheunpflug et
McDonnell (2008), 1a sensibilisation peut encourager les individus a éprouver
de I'empathie envers les étrangers et apprendre a considérer le monde du point

de vue, par exemple, des minorités, des populations rurales défavorisées et

16 Larousse (2020), définition d’informer. Retrieved August 7, 2020 from

https://www .larousse.fr/dictionnaires/francais/informer/43007
17 Dugay, N. (2015). La préparation mentale. Jouvence Pratiques.
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marginalisées de 1'économie. Selon Traini et Siméant (2009), 1’étre humain
crée des dispositifs de sensibilisation qui ont deux objectifs. D’une part, un
apprentissage militant pour apprendre 1’action et d’autre part, 1’inculcation

des émotions pensées comme nécessaires a la perpétuation de 1’action.

De nombreux dispositifs de sensibilisation ont été développés au fil des
années. Cependant, selon Traini et Siméant (2009), I’efficacité et la 1égitimité
de ces dispositifs ne sont pourtant jamais acquises par avance et peuvent
méme étre remises en cause par les publics interpellés. Plus que tout, selon
eux, c’est le manque d’authenticité - au sens ou les émotions qu’ils entendent
faire partager seraient bien plus feintes, apprétées et calculées, que profondes
et sinceres - qui peut régulicrement étre reproché a ces dispositifs de

sensibilisation.

2. Propension de la réalité virtuelle a sensibiliser

Dans cette partie, nous avons tenté¢ de dégager certaines caractéristiques qui
mettent en avant la capacité de la réalité virtuelle a étre un dispositif de
sensibilisation. Nous ne prétendons pas que ces éléments attestent que la
réalité virtuelle est un moyen de sensibilisation. Nous avons tenté ici plutot
de dégager parmi la littérature des pistes, des éléments, qui mettent en lumiere
certaines qualités dont dispose la réalité virtuelle et qui pourraient étre des
caractéristiques pertinentes dans le cadre de l’usage de réalité virtuelle

comme moyen de sensibilisation.

Selon Girandola, Bernard et Joule (2010), attendre que 1’information et I’éveil
des consciences changent les attitudes et que de nouveaux comportements
durables se mettent en place est trop incertain et prend trop de temps :
explorer aujourd’hui de nouvelles pistes ayant un impact direct sur les
comportements semble plus efficace. Pour Weissberg (1992), les images
virtuelles inventent un nouveau milieu d’expérimentation, entremélant
I’exercice ordinaire de la vision, du toucher, de la préhension avec d’autres

protocoles inédits (comme le déplacement inédit par le regard) puisqu’il s’agit
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a la fois d’étre en relation sensible avec un environnement et simultanément

d’en étre délivré.

Pierre Levy cite en 1992 : « Les mondes virtuels vont nous donner une
connaissance ultime du monde : [’horizon de l’'image numérique est cette
fenétre utopique d’ou ['univers entier serait visible sous toutes les échelles et
sous tous les modes de représentation imaginables ». Dans son Ted Talk
« How virtual reality can create the ultimate empathy machine », Chris Milk,
le réalisateur américain de clips et d’ceuvres interactives, décrit les médias
traditionnels comme « une fenétre qui montre a voir ». Selon lui, la réalité
virtuelle se dénote par sa capacité a ce que le spectateur ne voie plus par une
fenétre comme avec les médias traditionnels, mais celle d’étre « a la place
de ».!® En réalité virtuelle, I’homme ne regarde pas a travers cette fenétre. Il
vit ’expérience a travers ce monde. Il ajoute : « It connects humans to other
humans in a profound way that ['ve never seen before in any other form of
media. And it can change people's perception of each other. And that's how I
think virtual reality has the potential to actually change the world ».!° Ce que
promet la réalité virtuelle, c’est donc « une immersion sensorielle inédite », a
un niveau encore jamais atteint par aucun autre média.?’ Ainsi, certains
journalistes réalisent désormais des reportages de journalisme immersif en
réalité virtuelle. Ce type d’expérience permettrait au spectateur du reportage
d’éprouver ce que subissent les victimes de la guerre en Syrie, les populations

déplacées soudanaises, ou encore les malades décimés par Ebola.?!

2.1 Dimension sociale
De nombreux auteurs qualifient les nouvelles technologies de dangereuses.

Peu mettent en avant leurs avantages. L’individu crée des dispositifs

8 Hummel, C. (2016. La réalité virtuelle, “ machine créatrice d’empathie ™ ? Limites et
enjeux autour d’une interface immersive. Science politique. Université Grenobles Alpes.

19 Chris Milk ( 2015). How virtual reality can create the ultimate empathy machine,
consultée le 22 octore 2019. Ted Talk.

20 Tsai, F. (2016). La réalité virtuelle, un outil pour renouer avec la sensorialité ? Hermés,
La Revue, 74(1), 188-199.

2 Ferjoux, C., Ropert Dupont, E. (2020). « Journalisme immersif et empathie : I’émotion
comme connaissance immédiate du réel », Communiquer, 28 | 73-99.
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technologiques qui ont une dimension socio-affective. C'est 'homme qui
donne du sens au dispositif qu'il crée et tout dispositif technique créé par
I’homme répond & un objectif. Au-dela de servir d’outil, les médias sont
compris par le corps et le cerveau de I’individu comme des « extensions
sensorielles ».22 La réalité virtuelle est donc sociale dans le sens ou elle est
congue par ’homme. Bien que la réalité virtuelle ait souvent été considérée
comme une innovation dépourvue de finalité, elle a déja su prouver son utilité

dans des domaines tels que la médecine, 1’éducation ou encore la formation.

Selon Sternberg and Preiss (2005), les technologies modernes ont un impact
sur notre fagcon de penser. L'homme crée des nouvelles technologies, interagit
avec celles-ci et les influence. En retour, ces derniéres influencent également
son monde que ce soit au niveau de la culture, du social, du psychologique et
méme au niveau philosophique. Ces technologies n'interagissent pas
seulement avec les individus ou la société, elles peuvent aussi influencer les
idées et les philosophies. Selon I’expert frangais en réalité virtuelle Philippe
Fuchs, il existe une réelle synergie entre les sciences sociales et la réalité

virtuelle.

2.2 Distance émotionnelle

Pour des médias tels que la télévision ou le cinéma, la « distance »
traditionnelle entre 1’écran et le spectateur permet a celui-ci de rationaliser
ces expériences. Il y a une certaine distanciation émotive, un éloignement
rationnel de la projection. En réalité¢ virtuelle, il y a une réduction de la
distance vis-a-vis du média, une restriction de l'espace de fuite. Le coté
immersif fait disparaitre ces distances de « confort » a travers des signaux
sensoriels inédits. Selon Filion, lorsque I’environnement de sécurité disparait,

le cerveau prend la releve.

22 Hummel, C. (2016. La réalité virtuelle, “ machine créatrice d’empathie ~ ? Limites et
enjeux autour d’une interface immersive. Science politique. Université Grenobles Alpes.
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2.3 Dimension cognitive

La réalité virtuelle s'appuie sur des processus cognitifs et perceptifs. Elle
stimule les capacités cognitives. D’apres Seipel (2003), une technologie
immersive est plus riche au niveau de la quantité des informations sensorielles
et du nombre de modalités perceptibles possibles, qu’une technologie non-
immersive. Selon Quéau (1993), I’image virtuelle, appropriable par tous en
tant qu’image, permettrait une nouvelle forme de connaissance par la mise en

contact directe de I’apprenant avec des concepts.

La dimension multimodale et sensori-motrice de la réalité virtuelle permet a
l'utilisateur de ressentir des sensations. Hecht et al. (2006) ont démontré lors
d'une étude que le processus de traitement mental des informations
sensorielles est plus rapide lorsque celles-ci sont multimodales plutot que
monomodales. La réalité virtuelle facilite 1'intégration de 1’information. Elle
simplifie la mémorisation d'informations par le participant. Ce dispositif
immersif crée donc des conditions cognitives optimales qui favorisent la

mémorisation du message.

Evelyne Lombardo, doctorante en Sciences de l'information et de Ia
communication a mis en place une expérience en réalité virtuelle pour des
¢leéves de son cours de Psychosociologie des organisations. Les résultats
qu’elle obtient attestent que la réalit¢ virtuelle facilite 1’acte de
mémorisation : « une situation communicationnelle différente en terme de
médiatisation agit difféeremment sur le récepteur, notamment en ce qui
concerne la mémorisation a long terme explicite ». Plus tard, elle cite : « les
réactions des apprenants soumis a [’expérience ont a la fois provoqué la
curiosité et une émulation pour le cours, les étudiants ayant parlé du cours
entre eux, lors de soirées étudiantes ... ».* Le fait d'expérimenter une
situation en réalité virtuelle crée une confusion entre ce qui a été vécu et ce
qui a été visionné. Contrairement a un film ou le dispositif établit une distance

sécuritaire avec ce qui est représenté, la réalité virtuelle tend a transformer la

2 Lombardo, E., & Angelini, C. (2013). Médiations mémorielles: le dispositif en tant que
médiateur. Communication et organisation, (43), 193-204.
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représentation en vécu.2* Frijda (1992) cite: « Les différents types de
cognitions donnent lieu a différents types d’expériences émotionnelles et nos
cognitions, nos perceptions, font partie des indices qui nous permettent
d’étiqueter notre expérience ». Comme le disait Aristote : « Si ['on n’avait

aucune sensation, on ne pourrait rien apprendre ni comprendre » >

2.4 Le role des émotions

2.4.1 Définition

Selon Lazarus (1991) et Oatley (1992), une émotion est « un état mental de
préparation qui se pose a partir des évaluations cognitives des évenements
ou des pensées, [...] ; qui est accompagnée par des processus physiologiques;
est souvent exprimée physiquement et peut aboutir a des actions spécifiques
afin d’affirmer ou faire avec l'émotion en fonction de sa nature et la
signification qu ’elle représente pour l'individu » (Bagozzi, Gopinath et Nyer,
1999).26

Selon Ekman (1992), les émotions sont des entités psychophysiologiques et
comportementales discrétes en nombre fini : les émotions de base qui ont en
commun un déclenchement rapide, de courte durée, une survenue spontanée,
une évolution automatique et des réponses cohérentes. Selon lui, c’est ce qui
les distingue des « autres émotions » telles les « attitudes émotionnelles »
(ex.: ’amour, la haine), les humeurs (ex.: I’appréhension, 1’euphorie,
I’irritation), les « traits émotionnels » (ex.: hostile, timoré ...), les
« désordres émotionnels » (ex.: dépression, manie ...), les « émotions
latentes » et les « émotions complexes » liées a des situations particulicres et
a une histoire rationnelle (ex.: jalousie, rancune ...).%” Les émotions se

manifestent donc peu longtemps et sont intenses, a I’inverse des humeurs qui

24 Filion, E. (2019). Projet Solastalgia: le design des émotions pour la conception
d’environnements de réalité virtuelle. Thése de doctorat. Université du Québec a Chicoutimi.
25 Tsai, F. (2016). La réalité virtuelle, un outil pour renouer avec la sensorialité ? Hermés, La
Revue, 74(1), 188-199.

26 Heijmans, G. (2016). Quelle importance les émotions ressenties face a une affiche ont-
elles pour le consommateur et quelles en sont les conséquences sur leur intérét pour le film
?. Louvain School of Management, Université catholique de Louvain.

27 Cosnier, 1. (1994). Psychologie des émotions et des sentiments. FeniXX.
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sont persistantes et peu intenses et des sentiments qui s’apparentent aux

émotions mais de maniere plus générale et moins intense.

Il existe une théorie sur les émotions appelées les « émotions de base » qui
suppose que les émotions sont basiques du fait qu’elles sont exprimées le plus
fréquemment (Ortony et Turner, 1990). Plusieurs théories sur les émotions de
base soutiennent qu’il existerait au moins cinq émotions de base : la joie, la
peur, la colére, la tristesse et le dégott (cit¢ dans Niedenthal, Halberstadt, et

Innes-Ker, 1999).

2.4.2 Réactions émotionnelles

L’émotion est une source primaire des motivations humaines qui influencerait
les processus cognitifs (Westbrook, et Olive, 1991) et affecterait ses réactions
et ses comportements (Graillot, 1998).2% Pour Gouteron (1995), I’émotion est
une réaction affective momentanée, multiforme et plus ou moins intense qui

est faite a un facteur perturbateur et externe a I’individu.

De nombreuses études de recherches ont été effectuées sur les réactions
affectives. Slovic, Finucane, Peters et MacGregor (2002) appellent « affect
heuristique » les décisions de I’individu qui sont basées sur des réactions
affectives subjectives. Les critéres et sources expérientiels impliqueraient
donc des réactions affectives qui constitueraient un ensemble de processus
mentaux spécifiques incluant les émotions, les humeurs, les attitudes, etc.
(Bagozzi, Gopinath, et Nyer, 1999). Les émotions sont ressenties lorsqu’on

se trouve face a un événement qui nous pousse a réagir (Rowe, 2005).

Les réactions affectives ont une influence dans le processus de traitement de
I’information. Il a été prouvé que I’affect peut diminuer le temps de décision
(Pham, 2004) et ce, de maniere plus contrastée, dans des conditions ou la

motivation du consommateur est faible ainsi que les informations disponibles

28 Cosnier, 1. (1994). Psychologie des émotions et des sentiments. FeniXX.
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(Clore, Schwarz, et Conway, 1994).2° En effet, selon Bagozzi (1992), les
émotions stimulent directement la volonté au début du processus de décision.
Selon Schwarz et Clore (1983), une réaction affective négative informerait
I’individu qu’il fait face a un probléme et qu’il doit traiter en détail les
informations pour en trouver la cause et le résoudre. Un sentiment de tristesse,
par exemple, impliquerait une forme de raisonnement plus analytique qui
porterait une importance particuliére aux informations (Pham, 2007). Selon
Graillot (1998), les individus expriment avec plus de confiance les réactions
affectives que les réactions cognitives car les premicres reposent sur un
traitement de 1’information moins élaboré et apparaissent plus spontanément.
Les émotions font partie intégrante de I’expérience usuelle de I’individu.
Elles influent sur la facon dont il pergoit, comprend et réagit dans son

environnement (Huang et Alessi, 1999).

2.4.3 L’utilisation d’émotions dans le cadre de la sensibilisation

Pour sensibiliser, I’individu utilise les émotions. On distingue deux écoles
principales : I’approche « hard » et I’approche « soft ».*° Cependant, comme
Jaspers (1954) le cite : « Devant [’inertie générale, il faut éveiller | 'inquiétude
(...) 1l faut fortifier cette crainte, elle est une raison d’espérer ». Les émotions
négatives sont donc souvent utilisées dans le cadre de campagnes de
sensibilisation « choc ». Le récepteur cherche alors a se débarrasser du
sentiment de peur et de déséquilibre psychologique, la personne tend a
adopter le comportement préconisé dans la campagne (Gallopel-Morvan K.

et al., 2008).’!

Cependant, pour certains auteurs comme Le Goff (2016), la mobilisation

d’émotions négatives peut provoquer des mécanismes de défense humains

2 Heijmans, G. (2016). Quelle importance les émotions ressenties face a une affiche ont-
elles pour le consommateur et quelles en sont les conséquences sur leur intérét pour le film
?. Louvain School of Management, Université catholique de Louvain.

30 Marchand, O. (2017). Responsabiliser les citoyens a une alimention durable. Comment
communiquer pour sensibiliser ? Faculté de sciences économiques, sociales, politiques et de
communication. Université catholique de Louvain.

31 E1 Morabet, Imane (2015). Quelle communication adopter auprés des jeunes étudiants de
I’UCL sur la problématique de la consommation d’alcool ?. Louvain School of Management,
Université catholique de Louvain.
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comme le déni (rejet de la réalité), le refoulement (repoussement des émotions
indésirables dans I’inconscient), la projection (les attribuer a autrui) ou le
clivage, c’est-a-dire ce qui permet par exemple d’étre convaincu de
I’existence du changement climatique, tout en continuant a se vivre
subjectivement dans un monde ou le changement climatique n’existe pas
vraiment. En ce qui concerne 1’approche soft, les dispositifs de sensibilisation
jouent plutdét sur D’humour et la transmission d’informations non-
culpabilisatrices : des émotions positives (Grippa, in de la Ranaudie, &

Ronsmans, 2015).

2.4.4 Les émotions en réalité virtuelle

Que ce soit le livre, la radio ou encore la télévision, tous ces médias ont su
prouver leur capacité a susciter des émotions aupres de leur public. Mais qu'en
est-il de la réalité virtuelle ? En 1996, Borillo, Sauvageot et Ascott citent :
« Rien n’empéche d’imaginer, comme c’est déja le cas pour les technologies
existantes, que les créateurs puissent deétourner de leurs destinations
originelles des instruments et des connaissances ouvrant de nouvelles

perspectives dans [’exploration de |’imaginaire et de |’émotion ».

Comme nous I’avons vu précédemment, la réalité virtuelle est une activité
sensori-motrice et elle inclut des stimuli sensoriels. Ces stimuli relevent des
émotions, sensations, et de la perception. Riva et al. (2007) démontrent que
la réalité virtuelle est un média capable de susciter des émotions. Maria V.
Sanchez-Vives et Mel Slater (2005) étudient ce phénomene et affirment :
« L’état de présence se traduit par des réactions physiologiques (accélération
du rythme cardiaque, transpiration, etc.), comportementales (modification de
la posture, expressions du visage, etc.), émotionnelles (peur, joie, tristesse,
anxiéte, etc.), intellectuelles (conversation avec un avatar) ou sentimentales
(empathie). L'esthétique (le fond) et le son peuvent également susciter des

émotions ».

Dans le cas des expériences en réalité virtuelle liées aux phobies, on essaie de
stimuler les émotions en relation avec la phobie du patient. Comme cité plus

haut, c'est la dimension multimodale et sensori-motrice de la réalité virtuelle
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qui permet a l'utilisateur de ressentir des sensations et des émotions

particulieres.

De la méme maniere que 1’individu lit un livre, si le personnage est triste, il
ressentira aussi de la tristesse. Si le personnage a peur, il est probable qu’il la
ressente également. En réalité virtuelle, c'est le méme principe. Le livre
immerge son lecteur dans un monde imaginaire, la réalité virtuelle immerge
sensoriellement son utilisateur dans un monde virtuel.>> Comme Rizzolatti et
Sinigaglia (2008) le citent: « A [instar des actions, les émotions
apparaissent comme étant immédiatement partagées : la perception de la
douleur ou du dégoiit chez autrui activent les mémes aires du cortex cérébral
que celles qui sont impliquées lorsque nous éprouvons nous-mémes de la

douleur ou du dégoiit ».>

Slater et al. (2006) ont reproduit la célébre expérience de Milgram des années
60 qui consistait a analyser le niveau d'obéissance a des ordres donnés qui
posaient un probléeme de conscience. Il était demandé aux participants
d'infliger des décharges électriques a des personnes lorsqu'elles répondaient
mal a des questions. Slater et al. ont mené une expérience similaire en réalité
virtuelle. Le but était d'étudier la capacité de la réalité virtuelle a susciter des
réponses émotionnelles, éthiques ou encore physiologiques. Durant
l'expérience, les participants devaient infliger des décharges ¢lectriques a un
avatar. Bien que l'avatar n'était pas tres réaliste, les individus étaient mal a
l'aise d'infliger cela a 'avatar. Plus encore, ils ont eu des réactions similaires
alavie réelle, c'est-a-dire de type émotionnel, éthique ou physiologique. Cette
expérience démontre la capacité¢ de la réalit¢ virtuelle a susciter des
réactions/émotions a travers des stimuli virtuels. Comme Cosnier (1994) le
cite : « Parler des émotions, c’est souvent parler de soi, et c’est sans doute
["une des raisons de la grande variété des propos qui les concernent. Cela

traduit ce que j appelle le postulat empathique ».

32 Bouvier, P. (2009). La présence en réalité virtuelle, une approche centrée utilisateur.
These de doctorat. Université Paris-Est.

33 Tsai, F. (2016). La réalité virtuelle, un outil pour renouer avec la sensorialité ? Hermés, La
Revue, 74(1), 188-199.
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2.5 Le role de ’empathie

2.5.1 Définition

L'empathie vient du grec eunatia, qui signifie « souffrir avec ».3* Le terme
est proposé au 19i¢me siécle par Théodore Lipps pour désigner une nouvelle
forme de psychologie qui prend en compte le corps et la sensori-motricité. Le
terme est ensuite popularis¢ et redéfini par Edward Bradford Titchener
comme un processus d’humanisation de I’environnement ou I’individu
pergoit et ressent les sentiments des autres.® Il définit 1'empathie comme la
capacité de participer ou d’expérimenter par procuration le sentiment, la
volonté ou les idées d’un autre, et parfois les mouvements d’un autre au point

d’exécuter des mouvements corporels ressemblant a celui de l'autre.

Plus tard, le psychologue humaniste Rogers (1957, 1959) fait avancer les
recherches et précise que ressentir de lI'empathie envers quelqu'un c'est
ressentir « comme si» on était cette personne. En 1998, Stiff établit une
définition intermédiaire. Selon lui, la capacité cognitive de « prise de
perspective », fait référence a I’habileté a se mettre a la place d’autrui et a
adopter son point de vue, a reconnaitre et comprendre ses perceptions, ses
pensées et ses émotions. D'apres le Larousse (2020), 1'empathie est la faculté
intuitive de se mettre a la place d'autrui, de percevoir ce qu'il ressent. Il nous
parait important de faire la distinction avec la sympathie, qui est définie par
le partage non seulement des mémes émotions mais aussi des mémes valeurs,
d’ou le mot “sympathisant” qui caractérise un individu qui partage les
objectifs et les buts de 1’autre. Ce n’est pas le cas en ce qui concerne
I’empathie. Dans ce mémoire, c’est ’empathie directe qui est mobilisée. Ce
type d’empathie est caractérisé par une approche cognitive et une approche

émotionnelle.

3 Gagné, E., Reny Delisle, M., & Daignault, P. (2015). Empathie et persuasion. Evaluation
du trait de personnalit¢ et de la réponse empathiques en contexte de publicité
sociale. Communication. Information médias théories pratiques, 33(2).

35 Daignault, P., Delisle, M. R., & Gagné, E. (2018). Réception de messages en sécurité
routiére: de ’empathie virtuelle aux réponses empathiques et cognitives. Communiquer.
Revue de communication sociale et publique, (23), 39-59.
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2.5.2 Approche cognitive versus approche ¢émotionnelle

Pour Wispé (1986), dans I’approche cognitive, I’empathie est considérée
comme le fait de reconnaitre fidélement 1’état d’autrui, sans nécessairement
ressentir son émotion. Il s’agit d’imaginer ce qu'on penserait a la place de la
personne qui vit la situation.*® L’approche cognitive infére la reconnaissance

des émotions. L’individu comprend le point de vue de 1’autre.

L'approche émotionnelle est caractérisée par un état émotionnel indirect et
concordant a I’expérience émotive d’autrui (Mehrabian et Epstein, 1972;
Stotland, 1969). Elle releve d'un partage d’émotions, d’une expérience
émotionnelle vicariante (s’approprier les émotions d’autrui) ou encore un
souci empathique (étre sensible, compatissant a la situation d’autrui).?’ Il
s’agit du fait de se mettre a la place de l'autre, d’imaginer ce qu'il pourrait
éprouver et de le ressentir partiellement. L’individu comprend ce que I’autre

ressent.

Si des émotions sont mobilisées, une contagion émotionnelle peut avoir lieu :
I’individu éprouve les émotions correspondantes. Selon Davis, les réactions
au processus empathique peuvent étre de type cognitif ou affectif.
L'observateur peut, par exemple, réagir en réalisant une activité cognitive,
comme obtenir plus d'informations sur la personne ou l'objet que I'on a en
face de nous ou agir pour aider celle-ci. L'observateur peut également réagir
de maniére plus affective (ce que nous considérons habituellement comme de
I'empathie). L'observateur ressent alors une émotion qui résulte de la

perception qu'il a de la cible.

2.5.3 Lien entre ’identification et I’empathie
L'empathie émotionnelle et I'empathie cognitive apparaissent trés jeune chez

I'étre humain. Elles sont liées et constituent la capacité d’identification. Cette

36 Tisseron, S., Virole, B., Givre, P., Tordo, F., Triclot, M., & Leroux, Y.
(2013). Subjectivation et empathie dans les mondes numeériques. Dunod.

37 Gagné, E., Reny Delisle, M., & Daignault, P. (2015). Empathie et persuasion. Evaluation
du trait de personnalit¢ et de la réponse empathiques en contexte de publicité
sociale. Communication. Information médias théories pratiques, 33(2).
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capacité¢ d’identification, c’est lorsqu’un individu comprend quelqu’un
d’autre en s’identifiant a lui. Cette capacité d'identification n'inclut pas la
condition que l'autre soit un étre humain. La preuve, les étres humains
s’identifient a des héros de films ou de romans, par exemple. Il n'est donc pas

étonnant que certains s'identifient a des avatars en réalité virtuelle.

Lorsque l'observateur pergoit des similitudes chez l'autre, qu'il se sent
semblable a l'autre, il s’identifie et se met davantage a la place de ’autre.
Certains auteurs comme Greenson (1960) font un résonnement causal entre
I’identification et I’empathie. Selon lui, I’identification explique 1’empathie.
Il postule qu’un individu est empathique envers 1’autre lorsqu’il s’identifie a
lui. Selon Tisseron (2011), I’identification est le premier degré de 1I’empathie.
Il précise cependant que s’identifier ne signifie pas que l’on se mette
totalement a la place de 1’autre, mais qu’une résonance s’établit entre ce que

I’autre éprouve et pense, et ce que I’on €prouve et pense soi-méme.

2.5.4 Une expérience a travers I’autre

En réalit¢ virtuelle, I’individu peut vivre une expérience a travers un
personnage. Jones (2017) décrit d’ailleurs la réalité virtuelle comme « to walk
in someone else shoes ». Selon Levy (1995), a travers la réalit¢ virtuelle,
« nous pouvons presque revivre [’expérience sensorielle complete de
quelqu’'un d’autre ». La réalité virtuelle permet donc de se mettre dans la peau

d’autrui et offre méme la possibilité de regarder a travers le regard des autres.

2.5.5 La réalité virtuelle : une machine a empathie ?

La mobilisation des affects, et en particulier de 1’empathie, est entendue
comme un allant de soi des technologies de réalité virtuelle, a tel point qu’en
2016, I’expression « machine a empathie » est employée pour les caractériser.
Dans leur ouvrage Journalisme immersif et empathie, Dupont et Ferjoux

(2020) citent ’extrait suivant : « La sensation de présence est telle qu’on
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caracterise souvent la VR comme une machine a empathie qui parle aussi

comme personne a notre inconscient ».3%

2.5.6 Lien entre le sentiment de présence et I’empathie

Selon Witmer et Singer, les utilisateurs sont davantage concentrés sur les
stimuli en environnement virtuel, ils sont donc plus impliqués, et se sentent
davantage présents dans I’environnement. Pour ces auteurs, 1’implication est
un état psychologique expérimenté en conséquence de I’énergie et I’attention
accordées a I’ensemble des stimuli de ’environnement virtuel. Selon eux, le
niveau de présence et d’implication sont interdépendants. Le sentiment de
présence serait donc en lien avec I’implication. Selon eux, le sentiment de

présence favorise la réceptivité aux stimuli et donc, I’implication.

Il'y a deux théories concernant I’empathie. Certains I’abordent comme un trait
de personnalité, d’autres comme une réponse situationnelle par rapport a un
stimulus donné.*® Si 1’on appuie cette théorie selon laquelle il s’agit une
réponse a un stimulus et la théorie de Witmer selon laquelle le sentiment de
présence augmente 1’attention aux stimuli, le sentiment de présence aurait

donc une incidence sur la capacité d’un individu a ressentir de I’empathie.

2.6 Changement de perception

2.6.1 Définition

Mac Luhan aborde 1’idée du « sensorium » qui postule que la perception,
c’est-a-dire le moyen d’expérimenter et d’interpréter un milieu repose sur la
cohésion des sensations transmises aux sens.*® Cependant, pour faire changer
les représentations de ce monde, il faut changer la perception de I’homme. La

connaissance du monde de I'homme est fondée d'intuition, d'empathie et de

38 Ferjoux, C., Ropert Dupont, E. (2020). « Journalisme immersif et empathie : I’émotion
comme connaissance immédiate du réel », Communiquer, 28 | 73-99.

39 Gagné, E., Reny Delisle, M., & Daignault, P. (2015). Empathie et persuasion. Evaluation
du trait de personnalit¢ et de la réponse empathiques en contexte de publicité
sociale. Communication. Information médias théories pratiques, 33(2).

40 Hummel, C. (2016. La réalité virtuelle, *“ machine créatrice d’empathie ™ ? Limites et
enjeux autour d’une interface immersive. Science politique. Université Grenobles Alpes.
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perception. La perception est le processus dans lequel le systéme sensoriel
regoit passivement des stimulations, puis traite ces informations afin
d’identifier des objets et événements sous la forme d’une représentation
interne.*! La perception fait référence aux capacités cognitives, motrices ou
sensorielles, a 1’age, au sexe et aux expériences préalables avec les
environnements médiatisés (Freeman, Avons, Pearson et Wijnand, 1999)
mais aussi a différents traits de caractére de I'utilisateur comme la capacité

d’attention et d’absorption ou encore le degré d’empathie.*?

2.6.2 L’influence de la réalité virtuelle sur la perception

En réalité virtuelle, les connaissances sur la cognition et la perception
humaines sont exploitées. ** C'est l'ensemble des stimuli sensoriels qui
influencent la perception. On appelle d'ailleurs « interfaces sensorielles » les
stimuli sensoriels que l'ordinateur transmet a 'homme. L'image et le son
peuvent également influencer la perception. Cependant, la perception, le
déroulement de I’expérience et la présence ressentie dépendent également des

caractéristiques de 1’utilisateur (Kaber, Draper et Usher, 2002).

L'utilisation de la réalité virtuelle dans le domaine de 1'éducation est en train
de se développer sur le principe suivant : capter l'attention de l'utilisateur et
l'instruire dans ce monde virtuel. L’objectif est que ces connaissances
mobilisées pendant I’expérience de réalité virtuelle soient ensuite supposées
acquises dans le monde réel. Dans le cadre de la sensibilisation, le principe
est le méme. L’idée est de sensibiliser l'utilisateur a travers I’expérience de

réalité virtuelle pour avoir un impact sur sa perception dans le monde réel.

2.6.3 Processus de subjectivation
Il parait alors intéressant d'aborder le terme de subjectivation puisqu'il

participe a la construction de soi, processus qui ne cesse de se renouveler au

4 Auvray, M., & Fuchs, P. (2007). Perception, immersion et interactions sensorimotrice en
environnement virtuel. Intellectica, 45(1), 23-35.

42 Bouvier, P. (2009). La présence en réalité virtuelle, une approche centrée utilisateur.
These de doctorat. Université Paris-Est.

4 Idem
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fur et a mesure des expériences de I’individu. I1 participe a la construction de
I’identité de celui-ci, ainsi que la perception du monde qui I'entoure. Au
20iéme siecle, plusieurs chercheurs s'intéressent au processus de construction
de soi. Chaque étre humain s'approprie les éveénements dans lesquels il
s'engage en donnant des représentations personnelles. Cela peut étre des mots,
des images ou encore des émotions. Au fur et & mesure qu'il expérimente
d'autres expériences, les représentations déja acquises vont s'enrichir encore

et encore.

Il y a deux significations au terme de subjectivation. La premicre est rendre
subjectif. C'est-a-dire s'approprier une réalité¢ objective et lui donner une
signification personnelle.** C’est le cas en réalité virtuelle, ’individu se
retrouve immergé dans une réalité et il attribue une signification a ce qu’il vit.
La deuxiéme est devenir sujet. C'est-a-dire que le processus de création de
I'homme n'est jamais terminé.*> Une expérience peut donc participer a la
construction de celui-ci et changer sa perception du monde qui I'entoure.
L’individu traverse des événements et il en fait des interprétations
personnelles. C'est 1a qu'il devient sujet de sa propre histoire. Chacun a sa

facon d'interpréter ses expériences personnelles.

Le virtuel ne prétend pas se mesurer au monde réel, il constitue un monde
paralléle a celui-ci. La réalité virtuelle permet une meilleure rencontre avec
le monde réel et participe au travail de subjectivation.*® Comme Weissberg
(1992) le cite : « Virtuel et réel sont deux faces d’une méme question. Le

virtuel ne remplace pas le réel, il aide a lui donner sens ».

2.7 Changement de comportement
Dans cette partie-ci, il ne s’agit pas de faire un état de 1’art des processus de
changement de comportement mais bien de mettre en avant la potentielle

capacité de la réalité virtuelle a susciter un changement de comportement.

4 Tisseron, S., Virole, B., Givre, P., Tordo, F., Triclot, M., & Leroux, Y.
(2013). Subjectivation et empathie dans les mondes numeériques. Dunod.

4 Idem

46 [dem
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Jusqu’ici, il n’y a pas énormément d’ouvrages sur le sujet. Nous avons donc
tenté de dégager quelques ¢léments de différents auteurs qui mettent en avant
cette capacité. L unique théorie concernant le changement de comportement
que nous pointerons du doigt est la théorie de I’engagement, qui nous parait

pertinente dans le cadre de 'utilisation de la réalité virtuelle.

2.7.1 L’influence de la réalité virtuelle sur le comportement

Selon Jaron Lanier (2000), « Virtual reality affects the outside world and not
the inside world. Virtual reality creates a new objective level of reality ». La
réalité virtuelle est un média d'expérience, basé sur les sensations, qui a cette
capacité a pouvoir influencer le monde réel a travers le monde virtuel. Elle
permet de tester des comportements dans le monde virtuel, éventuellement
transposables par apres dans la réalité. Ce dispositif est utilisé dans différents
domaines afin d’obtenir un changement chez I’individu. Elle est, par exemple,
utilisée dans le traitement d’angoisses chez I’individu afin de diminuer ses

phobies.

Lombardo (2007) qualifie la réalité virtuelle de « médiation et instrument
psychologique qui peut agir sur le comportement ». Vygotski (1985) est
d’ailleurs convaincu que le langage ou tout autre systeme de signes peut étre
considéré comme un « outil » socialement construit. Selon lui, ces « outils »
peuvent servir de médiation entre soi et les autres et peuvent agir également
a la fois sur les autres et sur soi-méme.*” Il cite: « Les instruments
psychologiques sont des élaborations artificielles, ils sont sociaux par nature
et non pas organiques ou individuels; ils sont destinés au contrdle des
processus du comportement propre ou de celui des autres, tout comme la

technique est destinée au controle des processus de la nature ».

2.7.2 Théorie de ’engagement

47 Lombardo, E. (2007). Changements mnésiques et communicationnels entrainés par un
dispositif techno-sémio- cognitivo-pragmatique 3D.

37



Dans les années quarante, des campagnes de santé publique sont réalisées afin
de changer le comportement alimentaire des Américains. Kurt Lewin
s’interroge alors sur I’efficacité des campagnes de communication et tente
une autre approche. Il demande a des groupes de ménageres de lever la main
si elles sont convaincues et qu’elles comptent changer leur comportement. Ce
simple petit geste préalable s’est révélé étre plus efficace. C’est alors qu’il
cite : « La théorie généralement admise en psychologie suppose que [’action
est le résultat de la motivation. J ai tendance a penser qu’il faudra modifier
cette théorie ». Ses travaux furent les prémices de la psychologie de

I’engagement.

Cette théorie représente tout un champ théorique qui s’est intéressé aux
moyens d’obtenir de la part des individus des comportements par
I’intermédiaire d’actes préparatoires, engageants pour celui qui les réalise.*®
Au lieu de stimuler uniquement le niveau cognitif, on stimule aussi le niveau
comportemental. Comme Bernard et Joule (2004) le citent : « dans la mesure
ou ces actes (préparatoires et engageants) nécessitent dans un ensemble de
cas un changement comportemental, |’enjeu est bien de créer les conditions

favorables pour que les acteurs s’engagent dans un cours d’action ».

Selon Joule et Beauvois, il y a davantage de chances d’étre entendu lorsque
les arguments que I’on avance (ou les informations que 1’on donne) ont été
précédés par l’obtention d’un comportement préparatoire. Selon Bourg
(2011), le comportement engageant est en quelque sorte 1’arbre qui cache la
forét : dés que I’individu dépasse I’arbre, il prend conscience de la forét qui
I’entoure. Ensuite, il y a une sorte d’effet d’amorcage. C’est-a-dire que
I’individu se comporte en accord avec cet acte. Un changement est donc opéré
au niveau des attitudes. Il adopte donc des comportements qui vont augmenter
la probabilit¢ qu’il change. Selon Girondola et Joule (2012), la

communication engageante est une communication qui implique la réception

48 Patrux, R. (2014). Sensibiliser pour un engagement plus fort de nos concitoyens en faveur
de 'environnement. Pour, 223(3),
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ar la cible, d’un message a visée persuasive et la réalisation par la cible d’un
9

acte ou de plusieurs actes dits préparatoires.

Ce courant inverse le postulat de départ qui vise a informer pour changer les
attitudes et ensuite les comportements, en proposant d’agir directement sur
les comportements par 1’intermédiaire de ces actes engageants, lesquels
prédisposent les individus a retenir et comprendre les messages de
sensibilisation proposés a la suite de ces actes préparatoires.*’ Certaines
recherches montrent que les effets de tels engagements peuvent durer
plusieurs mois, voire davantage encore. Francoise Bernard (2003) affirme :
« nous sommes en quelque sorte, inconsciemment, prisonniers des cours
d’actions antérieures qui continuent a inspirer nos comportements du

présent ».

A travers Dinteractivité de la réalité virtuelle, le concepteur de I’expérience
peut « faire faire quelque chose » a 'utilisateur et ainsi, non seulement le
stimuler au niveau cognitif mais également au niveau comportemental.
L’individu peut ainsi effectuer un acte préparatoire en réalité virtuelle, qui

pourrait influencer son comportement dans la vie réelle.

4 Patrux, R. (2014). Sensibiliser pour un engagement plus fort de nos concitoyens en faveur
de 'environnement. Pour, 223(3),

39



CHAPITRE 3 : AUTRES APPORTS THEORIQUES

1. Parallele entre le jeu vidéo et la réalité virtuelle

Toutes les nouvelles technologies ont quelque chose qui releve du jeu. C’est
pourquoi il nous parait intéressant de faire un paralléle avec la réalité
virtuelle. Le jeu vidéo et la réalité virtuelle s'entrecroisent par des
caractéristiques communes. Ils ont tout deux en commun le caractere
immersif et participatif. En réalité virtuelle, il y a d’ailleurs des éléments qui
relévent du jeu. Ensuite, les jeux vidéos sont de plus en plus réalistes. Le jeu
implique une participation active qui est de plus en plus présente grace a
l'interaction désormais possible avec les autres joueurs. Les émotions sont de
plus en plus utilisées dans le but d’impliquer davantage I’utilisateur. Dans de
nombreux travaux scientifiques sur 1I’expérience utilisateur en environnement
virtuel, les chercheurs décrivent l'immersion comme « un état psychologique
caracterisé par la perception de soi d’étre enveloppé par, inclus dans, et
d’interagir avec un environnement qui fournit un flux continu de stimuli et

d’expériences » (Witmer et Singer, 1998).°

Que ce soit la réalité virtuelle ou le jeu, tous deux accordent une importance
a D’esthétisme, les émotions et la création d’ambiance afin de maintenir
l'attention de I'utilisateur. Selon Bouvier (2009), ces deux domaines ont
compris qu’intégrer une histoire a une expérience permet d’apporter de la
profondeur et d'augmenter D’intérét de I’expérience et l’implication de
’utilisateur. La narration est donc mobilisée pour construire des scénarios.

Dans les deux cas, 1’utilisateur joue un réle.

2. Narration

La narration est un des modes les plus anciens pour aborder le monde. Gérard
Genette est un des fondateurs de la narratologie. Il fait une distinction entre
le récit, I’histoire et la narration. L'auteur désigne par récit, 1’énoncé narratif,

le discours oral ou écrit qui assume la relation d’un événement ou d’une série

9Gorisse, G., Christmann, O., & Richir, S. (2018). De la présence a I’incarnation: proposition
d’un méta-modele pour la réalité virtuelle. Interfaces numériques, 7(1), 114-114.
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d’éveénements. Il définit I'histoire comme la succession d’événements, réels
ou fictifs, qui font I’objet de ce discours, et enfin, la narration comme
I’événement « qui consiste en ce que quelqu’un raconte quelque chose ».°!
Un récit narratif dépend de la relation entre un récit, une histoire et une
narration. En résumé, un discours narratif dépend d’un acte de narration,
lequel produit un récit, qui assume la relation a une histoire; et nous nous
souviendrons que cette derniére met en scéne un monde dans lequel se

meuvent des personnages, acteurs de I’histoire.>

Souvent exploité au niveau du jeu, le récit narratif est en train de se
développer en réalité¢ virtuelle. La narration virtuelle se distingue de la
narration par sa dimension multisensorielle. L’individu passe de spectateur a
acteur du récit. Le corps oriente la perception du récit en relation avec
I’environnement.> La réalité virtuelle permet une narration en « je » dont
I’individu est le héros. Il ne regarde plus des plans en caméra subjective, il
incarne le point de vue du personnage-caméra.>* On parle d’immersion
narrative : le spectateur est intégré a 1’oeuvre et ressent une certaine
participation émotionnelle basée sur I’interprétation du monde et de la
réflexion sur celui-ci. Comme Robert-Dupont (2017) le cite : « L important
peut-étre de ce nouveau narratif, est de déclencher des émotions plus fortes
de maniere a ressentir une empathie plus directe grdace au casque de réalité
virtuelle, une sorte de transparence de la conscience, un acces immédiat a
l'environnement dans lequel le participant est amené a circuler ». En effet, le
récit narratif virtuel participe a susciter des émotions chez I'utilisateur et

permet d'accroitre le degré de véracité de I’expérience.>

Yann Bertacchini et le groupe GOING (Groupe d’Observation et

d’Investigation des Nouvelles Gouvernances) décrivent le monde virtuel

51 Bsquenazi, J. P. (1997). Récit et réalité" virtuelle". Recherches en Communication, 8.

52 Idem

53 Filion, E. (2019). Projet Solastalgia: le design des émotions pour la conception
d’environnements de réalité virtuelle. Thése de doctorat. Université du Québec a Chicoutimi.
54 Ragheb, R. (2018). La fiction a la premiére personne en réalité virtuelle.

55 Filion, E. (2019). Projet Solastalgia: le design des émotions pour la conception
d’environnements de réalité virtuelle. Thése de doctorat. Université du Québec a Chicoutimi.
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comme un « territoire aux frontieres souples et mouvantes, qui se structurent
et se définissent progressivement. Ce territoire développe ses propres réseaux
et délimitations, ce n'est plus un lieu, mais un ensemble de possibles
connexions établies entre usagers, dans un espace immatériel ».%® Et
territoire et récit son intimement liés. Le récit permet au participant de

s'approprier I'environnement virtuel et de transmettre son histoire.

Le monde de la fiction a un rapport au monde réel. Réel et fiction sont
entremélés. Avec la réalité virtuelle, cette confusion est portée a son comble.
L'utilisateur peut interagir dans I'image, évoluer dans cette image et méme
manipuler les objets. L’individu se trouve dans une situation réelle (I'espace-
temps) et a la fois a ’intérieur d’un scénario imaginaire. Le récit en réalité
virtuelle laisse donc beaucoup plus de liberté a I’utilisateur. Le spectateur est
au cceur du champ de vision panoramique et choisit ses centres d’attention
qui construiront une expérience personnelle.’” A la fin d’un récit narratif, il y
a toujours une évaluation finale ou morale. Cependant, 1’utilisateur est le
« maitre du sens ».%® C’est « [’homme réel qui donne consistance a ce monde
virtuel » (Weissberg, 1992). Il y a donc tout de méme un risque que la
narration prévue par le concepteur du dispositif soit mise de coté. Dans le cas
de la sensibilisation, c’est un élément important. Comme le souligne Jocelyne
Arquembourg (2005), les récits virtuels constituent un stock public de

connaissances partagées et des ressources pour engager des actions.

5 Bertacchini, Y. (2003). Territoire  physique/Territoire  virtuel:  quelle

cohabitation. International Journal of Information Sciences for Decision Making, (9).

57 Tsai, F. (2016). La réalité virtuelle, un outil pour renouer avec la sensorialité ? Hermés, La
Revue, 74(1), 188-199.

8 Idem
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PARTIE 2 : PARTIE METHODOLOGIQUE

CHAPITRE 1 : METHODOLOGIE

« L’approche empirique est la tentative de compréhension d’une part du
monde social par la mise en ceuvre de démarches concretes, vivantes et au
contact direct des personnes et des lieux qui sont concernés par la

recherche » (Deréze, 2009).

1. Intérét de la recherche

Afin de répondre a notre hypothése selon laquelle la réalité virtuelle pourrait
étre un moyen de sensibilisation, nous avons décidé¢ de réaliser une approche
qualitative par I’intermédiaire d’entretiens aupres de neuf répondants. Afin
de construire notre méthodologie, nous mobiliserons plusieurs éléments
théoriques que nous avons mis en avant dans la premiere partie de ce

mémoire.

Nous interrogerons les participants sur une expérience de réalité virtuelle
qu’ils auront expérimentée. A cause du Covid-19, nous n’avons pas pu
concevoir nous-mémes l’expérience, comme initialement prévu. Nous
utiliserons donc une expérience en réalité virtuelle 360 degrés réalisée par le
groupe Diageo, spécialisé¢ dans les boissons alcoolisées. Le groupe mene des
campagnes autour de la responsabilité sociétale et d’une consommation
d’alcool responsable depuis prés de vingt ans. Afin de sensibiliser les
individus aux dangers de 1’alcool au volant, le groupe a réalisé en 2018 un
projet en réalit¢ virtuelle sous forme de vidéo 360 degrés intitulé
« Decisions : Party's Over » dont 1’objectif est d’engager la conversation
autour du binge drinking. Le binge drinking est une expression anglaise
caractérisant une consommation d’alcool en quantit¢ importante et en un

court délai avec pour objectif d’atteindre un état d’ivresse.>”

59 Demaret, 1. & Quertemont, E. (2015). 36. Le binge drinking (biture expresse) est-il un
phénomeéne récent ? Dans : Vincent Seutin éd., L 'alcool en questions (pp. 186-189). Wavre,
Belgique: Mardaga.
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Ce projet est décliné en quatre expériences distinctes. Chaque expérience met
en scéne la soirée sous le point de vue d’un personnage différent : Greg,
Jasmine, Luke et Steph. Chacun passe la soirée a sa manicre et fait face, d’une
maniére ou d’une autre, aux conséquences de 1’exces d’alcool (intoxication,
agression sexuelle, ...). Nous avons choisi de faire passer aux participants de
I’expérience celle qui s’articule autour du point de vue de Greg car cette
expérience nous paraissait la plus percutante. En effet, pour Greg, I’exces
d’alcool est fatal. Il y perd la vie. La soirée est organisée en son honneur, pour
son départ et malheureusement, sa vie prend fin cette soirée-1a. En effet,
malgré que son amie Steph tente de le raisonner, Greg boit une quantité
excessive d’alcool et fait une intoxication. L’attrait de cette expérience, selon
nous, est que d’une part, les adeptes de cette pratique ne savent pas forcément
que les conséquences peuvent étre si dramatiques et engendrer la mort et que
d’autre part, elle permet a 1’individu de se rendre compte de la conséquence
de ses actes. De plus, nous avons trouvé que les bruitages de 1’expérience sont
treés bien faits et lorsque Greg devient tres ivre, tout devient flou et tourne, ce

qui rend I’expérience d’autant plus crédible pour I’individu.

Dans un communiqué de presse sur ce projet, Diageo cite : « the stories of
each character unfold as the viewer steps into their point of view and
experiences the party from a first-person perspective, following along with
how much alcohol each is consuming at the party as the night goes on ». Et
c’est 1a tout I’attrait de cette expérience, c’est qu’elle permet de se mettre dans
la peau de quelqu’un d’autre et de vivre I’expérience a la premiere personne,

ce qui la dénote des autres dispositifs de sensibilisation.

L’expérience permet a D’individu d’interagir avec [I’histoire. James
Thompson, le directeur marketing et de I’innovation de Diageo en Amérique
du Nord ajoute : « We're continuing to use virtual reality technology for
social responsibility initiatives because the immersive experience brings to
life the terrifying realities and dangers associated with binge drinking. [...]
Diageo has long been recognized as an industry leader in responsible
drinking programming, and our hope is to build on our previous successes

with virtual reality to reach our audience on an emotional level and prevent
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future detrimental impaired decisions associated with binge drinking ».
Diageo cherche continuellement de nouveaux moyens innovants de toucher

le consommateur.

Nous avons donc choisi cette expérience en réalité virtuelle d’une part pour
la qualité de I’expérience, sa narration, sa qualité immersive mais aussi parce
que nous pensons qu’elle a cette capacité a susciter des émotions. Nous
pensons également qu’elle peut percuter les participants. Il nous paraissait
donc pertinent de réaliser des entretiens semi-directifs a partir du visionnage
de cette expérience afin de découvrir si une expérience de ce type dont
I’objectif est de sensibiliser peut réellement sensibiliser le public. Cependant,
il est important de noter que nous avons fait le choix de faire passer une
expérience réaliste, c’est-a-dire une vidéo immersive en 360 degrés. 11 existe
donc un biais dans notre recherche puisqu’elle ne permet pas d’interactivité

fonctionnelle.

2. Approche qualitative

La recherche qualitative est une approche qui permet de décrire les
phénomeénes de la fagon la plus riche possible. Nous avons décidé de réaliser
une approche qualitative exploratoire car elle permet de chercher a mieux
comprendre, donner un sens a une situation encore relativement confuse ou
chercher a donner un sens a une situation mal comprise.®® Mongeau (2008)
cite : « En effet, par opposition aux conclusions issues de méthodes
quantitatives, ou la chercheuse ou le chercheur porte une extréme attention
au respect des paramétres nécessaires a leur généralisation, en analyse
qualitative, elle ou il se préoccupe davantage de dégager une interprétation

qui permette de donner du sens aux données ».

L’objectif de cette approche est de dégager des liens qui nous permettent
d’expliquer un phénomeéne. Dans notre cas, notre approche qualitative est

basée sur une expérimentation et ne prétend pas pouvoir généraliser ces

0 Mongeau, P. (2008). Réaliser son mémoire ou sa thése. Coté Jeans & Coté Tenue de soirée.
Québec, Québec: Presses de [’Université du Québec. Revue des sciences de
I"éducation, 37(1), 202-203.
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résultats. Notre volonté est de dégager des pistes qui pourraient étre utilisées

dans le cadre de futures recherches.

Actuellement il n’existe pas vraiment de recherches sur la réalité¢ virtuelle
comme moyen de sensibilisation. C’est pourquoi nous avons fait le choix de
réaliser une approche qualitative exploratoire. Cette approche permet
d’étudier des phénomeénes peu ou pas documentés. Selon Mongeau (2008),
les recherches portant sur une nouvelle technologie de communication
suivent souvent une approche exploratoire, car elle vise a mieux comprendre
des situations encore « relativement confuse[s] ou mal comprise[s] » sur

lesquelles il existe peu de recherches.

3. Entretiens semi-directifs

Afin de mener a bien notre étude, nous avons donc décidé de réaliser des
entretiens individuels qui consistent a s’adresser séparément a un petit
nombre de personnes.®! Il s’agira d’entretiens semi-directifs basés sur une
expérimentation. Cette méthode convient pour effectuer des études

d’exploration finalisée ou d’approfondissement (Ghiglione et Matalon,

1998).

Selon Fenneteau (2015), dans ce type de travail, le chercheur prend appui sur
des travaux antérieurs portant sur des sujets voisins, mais les finalités de sa
recherche et la population a laquelle il s’intéresse sont particuliéres. Il cite :
« 1l doit collecter des nouvelles informations en étant suffisamment ouvert
pour pouvoir repérer les facettes méconnues du phénomene qu’il étudie ».
Cependant, le chercheur détermine les différents thémes a aborder lors de
I’entretien. Selon lui, cela induit une certaine directivité mais laisse aux
interviewés une liberté de parole. Le chercheur conserve donc la possibilité

de faire des découvertes.

Ces entretiens permettent d’analyser les témoignages d’individus a chaud,

ayant vécu I’expérience en réalité virtuelle, et ainsi de récolter et analyser des

8! Fenneteau, H. (2015). Enquéte: entretien et questionnaire-3e édition. Dunod.
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données sociales. Ils seront encadrés par un guide d’entretien et seront menés
en face-a-face afin de s’assurer du bon déroulement de 1’expérience. Les
participants seront interrogés avant et apres 1’expérience. L’idée n’est pas de
faire une comparaison mais de poser plutdt quelques questions générales
propres au participant, avant I’expérience, a la personne interrogée a froid, et
ensuite de lui poser des questions liées a I’expérience, a chaud. Ces entretiens
se feront donc en trois étapes selon un ordre bien précis. Tout d’abord, nous
poserons quelques questions générales. Ensuite, nous ferons passer
I’expérience au participant (la durée de I’expérience est de six minutes).

Enfin, nous lui poserons des questions a chaud.

Afin de mener a bien des entretiens semi-directifs, un guide d’entretien est
nécessaire. Paillé (1991) cite : « L entrevue semi-directive est semi-préparée,
semi-structurée et semi-dirigée. Ce qui signifie que le chercheur prépare son
entrevue, quoique de maniere non fermée, qu’il propose un ordre des
interrogations et guide la conversation, sans toutefois [l’imposer. Bref,
[’entrevue est préparée mais elle demeure ouverte a la spécificité des cas et

a la réalité de ’acteur ». Vous retrouvez le guide d’entretien en annexe.

4. Echantillon

En ce qui concerne les participants, 1’échantillon sera constitu¢é de neuf
¢tudiants agés entre 18 et 25 ans. En effet, le binge drinking (consommation
ponctuelle importante d’alcool) est un mode de consommation d’alcool
fréquemment utilisé par les étudiants.®? L alcool est parfois un moyen de
socialisation pour eux. En effet, boire et s’enivrer représentent des actes
collectifs et individuels qui organisent un mode de relations aux autres et

participent a la construction des identités.®

62 Vrillon, M., Romo, L., Kern, L., Dereux, A. & Gorwood, P. (2015). Les interventions sur
Internet, destinées aux étudiants souffrant de binge drinking. Revue de la littérature. Bulletin
de psychologie, numéro 535(1), 63-74. doi:10.3917/bupsy.535.0063.

% Dany, L., Gaussot, L. & Lo Monaco, G. (2015). L’alcool : un objet au cceur du social. Les
Cahiers Internationaux de Psychologie Sociale, numéro 107(3), 299-302.
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Particulierement présent en milieu étudiant, ce mode de consommation
constitue un véritable probléme de santé publique tant par ses répercussions
immédiates (accidents de la voie publique, comas éthyliques, ...) que par ses
conséquences a plus long terme (altérations cérébrales et hépatiques,
évolution vers des troubles sévéres liés a I’alcool). % L’OMS cite dans un
rapport : « la charge de morbidité imputable a la consommation d’alcool
s’observe particulierement chez les jeunes et les jeunes adultes ». 11 nous
paraissait donc important de sensibiliser ces étudiants aux répercussions de

I’alcool.

Pour une premicere tentative de recherche, nous avons fait le choix de tester
I’expérience sur un public qui fait déja face au probléme afin de le
sensibiliser. Il s’agit a la fois d’un choix technique face a la situation du
Coronavirus, qui rend plus difficile la tache de trouver des participants qui
acceptent de venir au sein d’un foyer étranger, et d’une volonté de tester
I’expérience sur des individus qui sont sujets a ce type de comportement, afin
de les amener a la réflexion. Cependant, nous n’excluons pas 1’idée de le tester
en prévention, avant ’entrée a I'université, par exemple. En effet, nous
sommes convaincus que la prévention est également un bon moyen de
prévenir ce type de comportement. Cependant, selon nous, ce qui serait
intéressant dans le cadre de la prévention, serait de recontacter ces sujets
lorsqu’ils seront eux-mémes étudiants de ’enseignement supérieur afin
d’évaluer le dispositif. Malheureusement, nous ne disposons pas de ce temps.
Nous pensons également qu’une analyse sur des sujets présentant déja ce type
de comportement pourrait étre pertinent dans le cadre de la construction d’un

dispositif de prévention.

Cependant, il est important de noter qu’il existe deux biais a notre expérience.
Premieérement, au vu du contexte actuel du Covid-19, les personnes
interrogées feront partie de mes connaissances proches ou ¢loignées. Nous

tenterons néanmoins de solliciter des profils toutefois différents, afin de ne

% Gieski, F., Voisin, D., Benzerouk, F., Legrand, F., Potard, C., & Naasila, M. (2015). Binge-
drinking en milieu étudiants : Role de I’impulsivité et évaluation de stratégies de prévention
en milieu festif. European Psychiatry, 30(S2), S108-S109.
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pas homogénéiser. Nous tacherons de faire preuve de distance et
d’objectivité. L’expérience sera balisée par une méthodologie et un guide

d’entretien qui permettront de ne pas sortir du cadre de celle-ci.

Deuxiémement, D’expérience sélectionnée est en anglais et la langue
maternelle des participants est le frangais. Les participants devront donc avoir
un niveau d’anglais assez bon afin que I’expérience se déroule avec succes.
En effet, les émotions véhiculées a travers les histoires des différents
personnages ne seront partagées pleinement que si le participant comprend ce
qu’il s’y passe. La narration dans cette expérience a une importance et
construit le sens de cette expérience. Si le participant ne comprend pas ce

qu’ils disent, cela constitue déja une barricre.

5. Cadre de I’expérience

Malheureusement, au vu du Covid-19, nous ne pourrons pas réaliser
I’expérience au laboratoire du MiiL. L’expérience se déroulera donc dans
mon appartement. C’est un lieu isolé des bruits extérieurs, il permettra donc
le bon déroulement de I’expérience. De plus, 1’espace dont disposeront les
participants étant limité, il ne leur permettra pas de disposer d’une liberté
totale pour explorer I’environnement, comme ils auraient pu le faire en
laboratoire. Cependant, I’expérience que nous avons choisie ne permet pas de

réelle interactivité, elle ne nécessite donc pas un grand espace.

Le laboratoire dispose également de casques de meilleure qualité ainsi que de
capteurs. Dans notre cas, nous ferons passer les expériences avec un casque
Oculus Quest. Les expériences se dérouleront entre le 18 et le 21 juillet 2020
par groupes de deux (par facilité de transport). Le participant qui ne passe pas
I’expérience sera isolé pendant que son congénere passe I’expérience afin de
ne pas s’influencer 1’'un I’autre. Le participant se tiendra debout durant la
durée de I’expérience. En effet, le personnage que les participants incarneront

est majoritairement debout durant la durée de 1’expérience.
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6. Eléments mobilisés

Nous avons réalisé le guide d’entretien sur base d’une revue de la littérature
a partir de laquelle nous avons dégagé certains points de théorie qui, selon
nous, sont des éléments qui permettent de construire une méthodologie
capable de nous aiguiller. En effet, il n’existe aucune étude sur le sujet qui

permette de reprendre un modele.

Le guide d’entretien sera composé de questions générales li¢es a I’individu.
Ensuite, dans la partie « a chaud », il y aura tout d’abord des questions li¢es
a I’expérience en elle-méme afin de pouvoir déterminer si 1’expérience s’est
déroulée dans de bonnes conditions. Nous poserons donc des questions liées
a 'immersion, le sentiment de présence, I’environnement, la narration, et la

qualité de I’image et du son.

Nous poserons ensuite des questions qui seront plus au cceur du sujet de la
sensibilisation. Nous avons donc congu nos questions sur base d’¢léments tels
que les émotions, 1’empathie, le changement de perception et enfin, le
changement de comportement. Nous pensons que ces ¢léments peuvent nous

aider a dégager des pistes.
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PARTIE 3 : PARTIE EMPIRIQUE

CHAPITRE 1 : ANALYSE DES RESULTATS

1. Introduction aux participants

Tout d’abord, il est important de noter que tous les participants ont accepté
d’étre enregistrés lors des entretiens a des fins de retranscription. Afin de
garantir leur anonymat, les prénoms des participants ont été changés. Les
interrogés sont trois femmes et six hommes. Ils sont tous étudiants
d’orientations différentes. Parmi les interrogés, seul un tiers avait déja fait une

expérience en réalité virtuelle.

1.1 Consommation d’alcool

En ce qui concerne leur consommation d’alcool, sept participants sur neuf
boivent réguli¢rement de 1’alcool. Bien que les deux autres aient désormais
une consommation plus modérée, ils ont néanmoins tous deux déja eu une
consommation d’alcool excessive. Sur une soirée, preés de I’ensemble des
interviewés confie boire quatre a cinq verres ou 1’équivalent d’une bouteille
d’alcool fort d’un litre/un litre et demi. Deux interrogés affirment boire

beaucoup sans pouvoir chiffrer leur consommation.

1.2 Conséquences déja expérimentées

Parmi ceux-ci, quatre participants sur neuf ont déja fait un accident de voiture
a cause d’une consommation d’alcool excessive, soit preés de la moitié de
I’échantillon. Un autre ¢élément qui revient souvent chez les hommes
interrogés, en plus des accidents, est la bagarre. Une participante confie que
sa petite sceur a eu un coma éthylique. Une autre, étudiante en médecine,
affirme avoir vu aux urgences de nombreux cas d’accidents de voiture, de

bagarres et d’intoxications dus a I’alcool.
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1.3 Le binge drinking

D’apres la National Institute on Alcohol Abuse and Alcoholism (NIAAA), le
binge drinking se définit par la prise d’au moins quatre verres chez la fille et
d’au moins cinq verres chez le gargon sur une durée trés courte.®> Prés de
I’ensemble des participants a ’expérience exerce donc cette pratique
fréquemment et la totalité 1’a déja exercée a plusieurs reprises. Cependant,

plus de la moitié des participants ne savait pas ce qu’était le binge drinking.

Nous avons questionné les participants sur leur perception du binge drinking.
Les avis sont mitigés. Parmi les neuf avis, on retrouve deux extrémes.
Maxime, qui a déja diminué sa consommation par rapport a avant, qualifie le
binge drinking de « stupide » et souligne que c’est un manque de maturité.
Mathieu, lui, affirme ne pas avoir de ressenti sur le sujet. Pour lui c’est une
habitude, il ne trouve pas ¢a mal. Il affirme méme qu’il trouve ce
comportement normal. Mathieu se dénote d’ailleurs compleétement des autres
dans les entretiens. Il ne remet jamais en question son comportement. Malgré
qu’il ait une consommation d’alcool excessive (de quatre a cinq verres ainsi

que cing a six shots par soirée), il affirme boire raisonnablement.

Pour le reste des participants, 1’avis est mitigé. D une part, cette pratique leur
procure une sensation agréable. IIs la décrivent comme un chouette moment
partagé entre amis, une occasion de planer et d’oublier ses soucis. D’autre
part, ils ont tout de méme conscience que « ce n’est pas bien ». Ils ont
cependant tendance a relativiser leur comportement, de par le fait que c’est
une habitude. Ils se situent donc entre les deux extrémes puisque, bien qu’ils
trouvent cette pratique agréable, ils ont tout de méme conscience que c’est

mal.

1.4 Prédispositions aux émotions et a I’empathie
Deux tiers des interviewés se considérent comme des personnes émotives.

Pour Mathieu et Victor, cela dépend des circonstances. Seul Justin a affirmé

%5 Haza, M., Delorme, M., & Pineau-Delabi, F. (2017). Binge drinking: aspects médicaux et
psychopathologiques. Neuropsychiatrie de ['Enfance et de I'Adolescence, 65(2), 92-98.
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qu’il ne I’était pas. Tous les participants ont affirmé étre des personnes
empathiques, excepté Mathieu. Nous verrons plus tard que cet élément est a

prendre en compte dans la suite des analyses.

2. Qualité de I’expérience

Dans ce point, nous mettrons en avant les caractéristiques relatives a la qualité
de DI’expérience en elle-méme. Pour ce faire, nous avons mis en avant
différents points comme le caractére immersif de I’expérience, le sentiment
de présence, la qualité de I’'image et du son, I’environnement, le sentiment de
pouvoir se déplacer au sein de 1’environnement virtuel, et enfin, la narration.
Nous avons également mis en avant les différents éléments mis en avant par

les participants qui ont créé une dissonance chez eux.

2.1 Immersion

Tous les participants ont déclaré s’étre sentis immergés dans le monde virtuel.
Ils ont déclaré s’étre sentis coupés du monde virtuel et ne plus penser a
I’environnement réel. Pour rappel, comme nous ’avons vu dans la partie
théorique, I’immersion est comprise ici comme la capacité d’une technologie
a délivrer une illusion de la réalité aux sens de 1’utilisateur qui soit exclusive,

large, englobante et juste.®¢

Nous avons demandé aux participants s’ils avaient entendu des bruits externes
ou vécu des perturbations qui auraient pu décentrer leur attention. Aucun
d’entre eux n’a vécu de perturbations ou entendu de bruits externes. Il s’agit
la d’un point d’attention car si I’utilisateur est distrait ou reste en contact avec

le monde extérieur, I’immersion peut étre compromise.

2.2 Sentiment de présence
Tous les participants de I’expérience ont affirmé s’étre sentis présents au sein
de I’environnement virtuel a un moment donné de 1’expérience. Ils ont tous

eu le sentiment d’exister dans ce monde virtuel, autre que le monde physique

% Bouvier, P. (2009). La présence en réalité virtuelle, une approche centrée utilisateur.
These de doctorat. Université Paris-Est.
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ou ils se trouvaient. Ils ont eu le sentiment d’étre présents dans

I’environnement et ce, aussi bien corporellement que psychologiquement.

Le sentiment de présence dans I’environnement virtuel était tel que tous les
participants ont eu I’impression de participer a cette féte. Apres avoir enlevé
le casque, certains affirment méme avoir eu I’impression de réver ou s’étre
demandé ou ils étaient. Deux participants ont demandé du temps pour

reprendre leurs esprits.

Si certains se sont sentis directement dedans, d’autres ont mis un peu de temps
a s’adapter au début, mais ont ensuite oubli¢ le dispositif. D’autres encore se
sont sentis présents tout au long de 1’expérience mais ont ressenti une distance
quand le personnage décede a la fin, car ils se sont alors rendu compte que
c’était le corps d’un autre. Cependant, tous ont affirmé avoir oublié¢ le

dispositif @ un moment donné de I’expérience.

« De nouveau, au début je me sentais ... enfin c’était tellement bizarre
que je ne faisais pas en sorte de me mettre dedans, j étais juste étonné
mais apres, au fur et a mesure qu’'on s habitue, on a vraiment

I’impression d’étre dedans, ¢a semble normal ». (Justin)

« Oui, mon esprit était vraiment dedans. [...] Vraiment, j’étais a la
féte, la-bas. [ ...] Sauf a la fin, quand il est mort, parce que la, je savais

que je n’étais pas mort. Mais aussi non, tout le temps, oui ». (Maxime)

2.3 Image et son

Le son et I'image ont également une influence sur le sentiment de présence.
Tous les participants ont d’ailleurs affirmé que la qualité du son et de ’image
ont contribué a ce sentiment de présence. Tous les participants ont souligné
la qualité¢ du son qui a participé a ce sentiment de présence au sein de
I’environnement. En effet, le casque Oculus Quest dispose d’un son
positionnel directement intégré au casque qui permet un confort d’écoute et

une immersion de qualité. Le son leur a permis de se transporter et de se situer.
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En effet, il est trés difficile de se situer dans un environnement sans son. Le

son rassure, il fait partie de la perception du monde de I’individu.

Plusieurs participants ont d’ailleurs mis en avant la pertinence des bruitages
au sein de I’expérience comme par exemple le bruit des glagons dans le verre.
Les participants ont également souligné 1’évolution des sons et de I’'image en
fonction de 1’état d’¢ébriété de Greg, ce qui semble ajouter une crédibilité au
vécu de I’expérience. Bien que quelques participants disent que « I’on voit
que c’est une image », les participants qualifient I’image de réaliste et la
jugent de bonne qualité. La qualité de I'image est également importante car
elle rend crédible l'environnement dans lequel le participant se trouve.

Cependant, les participants ont mis davantage en avant le son.

« Oui, j’avais I'impression d’étre dedans et la aussi ot ¢ est bien fait,
c’est qu’il y a des petits bruits qui sont un peu ... comme quand t’as
un peu trop bu, t’entends pas tres bien ce qu’on te dit et ils I’ont mis
un moment dans [’expérience et je me suis méme dis " houla j’ai pas
bien compris ce qu’on m’a dit ". C’était un moment ou il était saoul
et donc ils ont mis ¢a. C’était tres bien fait. [...] Oui, je pense que ¢a
a bien joué. Surtout la maniere dont ils changent les sons, ils changent
I’image par rapport a l’état d’ébriété de Greg, je trouve ¢a tres tres

bien fait ». (Victor)

« Oui, c’est vraiment bien. Le son, je ne sais pas comment ils font pour
que ¢a fasse comme ¢a mais on dirait vraiment qu’on y est. Méme le
bruit des glagons dans le verre, quand il sert, etc. Ca fait vraiment

réaliste ». (Caroline)

2.4 Environnement

Pour I’ensemble des participants, I’environnement a paru réel. Plusieurs
d’entre eux ont d’ailleurs été surpris par la réalité de cet environnement.
L'environnement participe au sentiment de présence. Il doit avoir ’air assez
réaliste pour que les personnages inclus dans l'expérience donnent

l'impression d'étre des étres vivants par leurs actions, leurs comportements ou
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encore l'expression de leurs sentiments. Lorsque ce qui est vécu a l'air réel,
I’utilisateur ne percoit pas ou peu I’existence du dispositif. L'environnement

doit également étre cohérent sous tous les angles ou les séquences.

« Parce qu’en plus, méme [’environnement ¢a parle. L entrée de la
maison, la terrasse, la petite table avec les glagons et les alcools, c’est
comme la vraie vie quoi. [...] Méme les personnages, leur facon

d’étre, leur fagon de marcher et tout. C’est vraiment réel ». (Maxime)

« Oui, c’était tres réaliste. Du plafond au sol, partout oui. Oui, c’était
vraiment bien. Je me suis dit " si je me retourne, ¢ca marche encore ? ",
et oui. Du coup j’ai fait un tour a 360 degrés. Ouais c’est cool, j’ai

fait une petite visite de la maison ». (Caroline)

Pour beaucoup de participants, 1’environnement paraissait crédible,
notamment de par le fait que c’est le type de soirée dans laquelle ils pourraient
se retrouver. L’environnement, le décor qui se trouvait autour d’eux leur était
familier, ce qui semble les avoir aidés a s’intégrer au sein de I’environnement

virtuel.

« Ca me parle assez parce que ce genre de soirée aussi, ce genre de
house party, j’en ai déja fait et c’est vraiment le genre de soirée que
J aurais pu faire. [...] L’environnement virtuel est tellement bien fait
que t’as ['impression vraiment de prendre part directement a

I’expérience ». (Nicolas)

2.5 Déplacement dans I’espace

Il a ét¢ demandé aux participants de ne pas trop se déplacer puisque
I’expérience était sous forme de vidéo 360 degrés. D’autre part, I’espace dont
nous disposions était restreint et délimité par une limite Guardian. Si le
participant s’approche trop de la limite, il la verra apparaitre. Nous leur avons
donc demandé cela également dans le but d’assurer un sentiment de présence
dans I’environnement. Cependant, la totalité¢ des participants a affirmé avoir

eu le sentiment de pouvoir se déplacer au sein de I’environnement.
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Plusieurs participants ont par exemple eu le sentiment de pouvoir monter les
escaliers ou de pouvoir rejoindre les personnages. Seule une participante a
franchi la limite de sécurité prédéfinie. Elle a fait marche arriére et c’est

redevenu normal. Heureusement, cela n’a pas perturbé son expérience.

« Il y a un moment ou on voit des escaliers pour pouvoir monter dans
la maison et je me suis dit " est-ce que je dois me déplacer pour aller
dans la cuisine ? ". Et puis il y a la fille qui m’a appelée donc je me
suis retournée mais j ’avais vraiment |'impression d’étre dans le truc

quoi ! ». (Julie)

« Il y a des fois ou j'ai eu l'impression d’étre dedans comme si
quelqu’un m’appelait. Je me suis retourné et il y avait une espéce
d’arbre donc j’ai vu qu’il n’y avait personne, je me suis dit " ok ¢a va,
il n’y a personne " mais je me suis quand méme retourné parce que je
pensais qu’il y avait quelqu’un. Tu m’avais prévenu donc je n’ai pas
trop bougé mais sinon, quand on m’appelait a l’intérieur, j’avais

envie d’aller a l'intérieur ». (Victor)

2.6 Narration

Nous avons demandé aux participants s’il s’étaient sentis comme faisant
partie de I’histoire et s’ils se sentaient exister au sein de celle-ci. Ils ont tous
répondu positivement. Certains disent s’étre laissé porter par I’histoire, ce qui
a contribué a oublier le dispositif et a se sentir davantage présents. De plus,
comme évoqué au point précédent, ils ont tous affirmé avoir eu I’impression

de vivre cette histoire et non d’étre simplement spectateurs.

« Non, ici je ’ai vécue. [...] Javais la sensation de vivre le moment,
J étais plongé dedans. [...] On n’est pas spectateur, on fait partie de
Ihistoire. [...] C’est comme si j’avais expérimenté un peu cet état et

cette histoire ». (Maxime)

« J'ai plus la sensation d’avoir vécu le moment que d’avoir visionné

quelque chose [...] surtout parce qu’on est dans le personnage
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principal. [...] J'ai commencé en me disant " c’est une histoire, ¢a
va " mais je m’immergeais petit a petit et je me suis retrouvé dedans,
je me suis trouve immerge. [...] C’est plus long, [’histoire est plus

choquante aussi. [...] C’est beaucoup plus fort ». (Justin)

Dans I’expérience en réalité virtuelle « Decisions: Party's Over (Greg'’s
perspective », le récit narratif met le participant dans cette place d’une
narration en «je » a travers le personnage de Greg. L’individu passe de
spectateur a acteur du récit. Il s’agit désormais d’une narration en « je », dont

I’individu est le héros.

Nous avons demandé aux participants s’ils avaient eu I’impression de vivre
I’expérience ou d’étre spectateurs. L’ensemble des participants a affirmé
avoir eu I'impression d’avoir vécu 1’expérience plutdt que d’avoir été

spectateurs, méme si a certains moments, certains se sont sentis spectateurs.

2.7 Décalage avec la réalité

Bien que I’expérience se soit déroulée comme prévu et dans les conditions
espérées, il nous paraissait intéressant de noter quelques ¢léments partagés
par les participants qui ont créé une dissonance cognitive chez certains d’entre

Cux.

Durant I’expérience, les participants étaient debout, tout comme [’est le
personnage incarné durant presque la totalité de I’histoire. Cependant, a la fin,
comme il a trop bu et qu’il devient ingérable, son amie le met dans le fauteuil
pour qu’il se repose. Il est alors en position couchée. Le lendemain, elle vient
le réveiller, elle s’approche et s’agite alors que lui, allongé, ne répond plus.
Durant cette partie de I’expérience, le participant est donc debout dans le

monde réel et couché dans le monde virtuel.
« Moi je reste debout. Lui, on voit qu’il se couche et tout [...] mais

sinon toute la vision etc., c¢’est réaliste. On a vraiment l’'impression

d’étre la personne ». (Justin)
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« Vers la fin, du coup, quand je suis couchée dans le fauteuil, je n’ai
pas capté direct que j étais couchée. Je me suis dit " ah c’est bizarre,
on est plus bas et tout " puis quand la fille est arrivée, j’ai compris.
C’est vrai que j ai eu cette sensation d étre bizarre parce que nous on
est debout, on n’est pas vraiment couché donc ¢a c’est un peu

bizarre ». (Sabrina)

D’autres ont évoqué une différence avec la proportion des personnages de

I’expérience.

« Au tout début, quand il rentre dans la maison, comme nous en fait,
on est beaucoup plus grand que la personne d’a coté, je me suis
dit " houla ", c’était un peu bizarre. Et apres, finalement je me suis

habituée ». (Sabrina)

« Méme si par rapport a la proportion des personnages c’est bizarre,

t’as vraiment l'impression que t’es la personne quoi ». (Julie)

D’autres ¢léments ont été soulignés, comme Victor qui remarque que lorsque
la fille I’appelait « Greg », cela le mettait un peu en dehors de la scéne. Pour
Alex, ce sont également les déplacements que le personnage fait et que lui ne
fait pas. Maxime, lui, partage deux éléments qui lui ont parfois fait se rendre
compte qu’il n’était pas Greg. Il cite : « Par exemple quand il tend les verres,
car moi je ne bouge pas mon bras en réalité. Et puis, il y a un moment, quand
il est la en train de servir, il y a la fille qui vient lui parler et donc moi, par
réflexe je voulais me retourner mais en fait c’est l’expérience qui [’a fait

automatiquement ».

L’ensemble des éléments cités dans ce point ne semblent pas avoir interféré
dans le bon déroulement de I’expérience mais peuvent étre sujets a
amélioration. Cependant, nous pensons qu’une réelle interactivité pourrait

pallier certains problémes cités ci-dessus.
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3. Sensibilisation

3.1 Une expérience sensorielle a travers ’autre

Tous les participants interrogés ont déclaré d’une part avoir vécu I’expérience
a travers le personnage principal et d’autre part avoir ressenti différentes
sensations a travers celui-ci. Dans I’expérience, un corps est attribué a
I’individu, celui du personnage que le participant incarne (Greg). Comme dit
précédemment, tous ont affirmé se sentir présents corporellement au sein de
I’environnement bien qu’a certains moments, ils avaient conscience que ce
n’était pas leur corps. Les différentes sensations qui reviennent sont la
sensation d’étre ivre, d’avoir la té€te qui tourne et celle de déséquilibre.
Certains ont méme eu peur de tomber. Il s’agit ici de I’élément majeur mis en

avant par les participants.

« Je n’étais pas bien pendant l’expérience. Le fait de voir tout flou
comme ¢a et que toi t’es clean dans cette expérience, t’as [ 'impression
que c’est toi qui es bourrée, qui n’es pas bien. [...] J'ai ressenti la

sensation d’avoir le vertige. C’était horrible ». (Julie)

« Tu ressens des choses dans ton corps comme si t’étais un peu ivre
ou tu tanguais. [...] En tout cas, le truc est tres bien fait, moi j avais
I’impression que c’était moi quoi qui vivais le truc. Surtout le moment
ou il est ivre, tu trembles méme un peu, tu tangues, parce que t’as
I’impression que c’est toi qui es ivre donc c’est tres bien fait. [...] J ai
ressenti la sensation d’étre un peu ivre, un peu de plus tenir, de ne

plus étre tres stable, de tanguer ». (Victor)

3.2 Emotions

Nous avons demandé aux participants s’ils avaient ressenti des émotions
durant I’expérience. Tous les participants, excepté Mathieu, ont ressenti des
émotions. Dans le discours des interviewés, les émotions citées sont : la joie,
la tristesse, le dégoit, 1’angoisse, la peur et la culpabilité. Soit beaucoup plus
d’émotions négatives que positives. Les participants qui ont évoqué la joie

ont précisé que c’était une émotion qu’ils avaient seulement ressentie au
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début, lorsque la féte commence, que les personnages trinquent en leur
honneur, qu’il y a de la musique. Les trois émotions les plus ressenties dans

I’ordre sont la tristesse, la peur et 1’angoisse, soit des émotions de base.

Un personnage en particulier a retenu 1’attention de tous les participants
(excepté Mathieu) et a réussi a leur véhiculer des émotions. Il s’agit de I’amie
de Greg, Steph. Certains participants ont ressenti sa tristesse et son angoisse.
En effet, comme pour d’autres médias, certains personnages peuvent

véhiculer des émotions.

« La seule émotion que j’ai eue par rapport au gars, c’est au début de
la joie parce qu'’ils disent " tu vas nous manquer " et tout ¢a, la tu te
dis " ¢ est sympa, ils font un petit truc pour moi ". [...] A la fin quand
il est mort, j’étais un peu triste. [...] C’est plus pour elle que je suis

triste ». (Victor)

« Il y a cette phase de joie ou tu sens ... j'avais envie de m’amuser. Et
o e C e .
puis a la fin ¢ ’était comme si ... j avais peur. Je me suis dit " non mais
attends, qu’est-ce qui est en train de se passer ? ". Quand t’as cette
personne qui est en face de toi qui est en train de prendre de la
tristesse, je me posais beaucoup de questions. Je n’arrive pas a poser
de mots exacts sur ce que j’ai ressenti mais ... [...] J'ai ressenti sa

tristesse, clairement ». (Alex)

Seul Mathieu affirme n’avoir ressenti aucune émotion :

« Je n’ai pas eu d’émotions, non. Parce que c’est le genre de choses
qu’on voit souvent a la télévision, etc. et donc un truc en plus ou un

truc en moins ¢a ne m’a rien fait, honnétement ».

3.3 Empathie
Comme dit précédemment, dans le cas de cette expérience, le participant en
réalité¢ virtuelle incarne un réle (celui de Greg). Il n’est pas rare que le

participant s’identifie au personnage qu’il incarne en réalité virtuelle. Tout
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comme dans le jeu, en réalité virtuelle, le personnage devient une figure a
laquelle le joueur peut s’identifier. Nous avons demand¢ aux participants s’ils

s’étaient identifiés a I’expérience ainsi qu’au personnage qu’ils incarnaient.

La majorité des participants s’est reconnue a travers le comportement de
Greg, ils se sont identifiés au personnage. Seules deux des participantes
interrogées se distinguent. Elles déclarent plutdt s’identifier au personnage
second, c’est-a-dire la jeune fille qui tente d’aider son ami. Elles ne
s’identifient pas a Greg car elles estiment ne pas arriver a un tel stade
d’ébriété. Elles s’identifient plus dans le role de I’amie qui prend soin des
autres. Néanmoins, cela n’a pas empéché qu’elles se soient senties dans la
peau de Greg. L’ensemble des participants s’identifie et se projette d’une part
parce que la situation et I’environnement dans lesquels ils se trouvent leur
sont familiers mais aussi d’autre part a travers le comportement de Greg ou

de Steph.

Selon les auteurs, le lien entre I’identification et 1’empathie varie. Nous le
questionnerons dans la partie discussion. En réalité virtuelle, le caractére de
proximité est intensifi¢ car 1’individu est plongé dans I’expérience. Il peut
ressentir de ’empathie en vivant une expérience dans la peau de quelqu’un
d’autre ou ressentir de 1’empathie vis-a-vis d’un personnage au sein de
I’expérience. Comme nous 1’avons vu précédemment, il existe deux types
d’empathie : cognitive et émotionnelle. Tous les participants, excepté
Mathieu, ont ressenti de I’empathie envers le personnage de Steph durant
I’expérience. Il est important de rappeler qu’au préalable, avant I’expérience,

Mathieu a confié ne pas étre quelqu’un d’empathique.

Nous avons demandé aux participants s’ils se situaient plutdt dans de
I’empathie cognitive ou émotionnelle. En leur rappelant que I’empathie
cognitive était définie par reconnaitre I’état d’autrui, sans ressentir son
émotion. Nous leur avons expliqué qu’il s’agissait de s’imaginer ce qu'on
penserait a la place de la personne qui vit la situation. Nous leur avons ensuite
expliqué la distinction avec I’empathie émotionnelle, qui se définit par se

mettre a la place d’autrui mais reconnaitre ses émotions, qu’il s’agissait d’ un
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partage d’émotions, une appropriation des émotions d’autrui ou encore

imaginer ce que ’autre peut éprouver ou ressentir partiellement.

Parmi les huit participants qui ont ressenti de 1’empathie, six ont affirmé avoir
ressenti de I’empathie émotionnelle. Deux participants ont répondu qu’ils se
situaient plus dans I’empathie cognitive. Ceux qui ont déclaré avoir ressenti
de I’empathie cognitive ont ressenti des émotions mais cependant distinctes
de celles du personnage. Néanmoins, ils reconnaissent 1’état de la jeune fille
et se mettent a sa place. Qu’elle soit cognitive ou émotionnelle, pres de la

totalité des partipants a affirmé avoir ressenti de 1I’empathie.

3.4 Changement de perception

Nous avons demandé aux participants si, aprés avoir vécu cette expérience,
leur perception avait changé. Excepté Mathieu, 1’expérience a influencé la
perception de chaque participant. Elle ne I’a pas forcément changée mais elle
I’a influencée. En effet, tous les participants, excepté Mathieu, avaient déja
conscience que ce n’était pas un comportement adapté. L expérience est donc
venue renforcer la perception du participant ou éveiller une certaine prise de
conscience vis-a-vis de la gravité des conséquences. Plusieurs participants
n’avaient pas conscience que cette pratique pouvait engendrer la mort. Ils

affirment étre interpellés voire choqués, et avoir peur également.

Beaucoup d’entre eux se rendent compte que boire, ¢a n’a pas que des
conséquences positives et que les conséquences peuvent étre irréversibles,
que cela peut arriver trés vite et a n’importe qui. Ils se rendent compte que ce
qu’il s’est passé dans I’expérience pourrait leur arriver a eux, étant donné
qu’ils se retrouvent souvent dans la méme situation. Ce qu’il s’est passé fait
donc écho a leur propre situation. Plusieurs participants confient étre choqués
par la tournure inattendue de [D’expérience. En effet, comme dit
précédemment, le personnage principal meurt de cet exces d’alcool. La mort
alimente un tres fort sentiment de géne chez 1’individu puisqu’il le renvoie a

sa propre existence.
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Certains remettent alors en cause leur consommation d’alcool. En tout cas,
I’¢lément que nous retenons est que I’expérience les a amenés a la réflexion.
Si certains disent qu’apres 1’expérience ils se sentent davantage impliqués,
d’autres se sentent davantage conscients puisqu’ils n’avaient pas conscience
que les conséquences pouvaient tre aussi graves. Cela varie d’une personne
a l’autre. Certains affirment qu’ils étaient déja conscients de par leur
expérience de vie ou simplement qu’ils le savaient déja. Dans ce cas-ci, cette
expérience vient donc renforcer leur point de vue ou leur fait une « piqlire de
rappel ». Selon certains qui étaient déja conscients, la réalité virtuelle permet
néanmoins de se sentir plus impliqué, de par I’impression de 1’avoir vécu.
Justin cite : « C’est des choses qu’on sait, qu’on entend mais quand on nous
informe on se dit " pfff on s’en fout ". Mais le fait de le vivre, on se sent plus

impliqué. Ca marque plus, ¢a parle plus ».

Au-dela du fait de se rendre compte de la gravit¢ de leur propre
comportement, un élément intéressant et inattendu se dégage. De nombreux
participants ont confi¢ se rendre compte des conséquences de leur
comportement sur ceux qui les entourent. En effet, en vivant I’expérience a
travers Greg et en éprouvant de I’empathie pour la jeune femme, les
participants ont pu se mettre a sa place et faire un parall¢le avec leurs proches.
Ils ne se rendaient pas compte de ce que pouvaient ressentir leurs proches face
a leur comportement a risque. Lorsqu’ils sont ivres, ils disent ne plus faire
attention aux avertissements de leur proches tandis que la, en ayant
expérimenté cette situation en étant sobre et en ayant vu la réaction de I’autre
face au « pire », cela leur permet de comprendre davantage les inquiétudes de
leurs proches. Au départ, aucune question sur cette dimension n’avait été
préparée ou posée aux participants, c’est un élément que plusieurs
participants ont partagé d’eux-mémes et que nous avons creus¢ au fur et a
mesure des entretiens. Certains ont également affirmé se sentir responsables
ou ressentir de la culpabilité vis-a-vis de ce qu’il s’est passé et vis-a-vis de la

fille.

« Je me rends compte aussi que ce n’est pas forcément trés cool pour

ceux autour de moi. Je me rends compte que ¢a peut affecter les
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autres. T’y penses mais sans y préter vraiment attention. Quand t’es
en soirée, tu vois parfois que ¢a peut faire chier les gens mais apres
tu te dis " je m’en fous ". Quand je suis comme ¢a et que ma sceur me
dit un truc, je lui dis clairement " ne me fais pas chier " ou méme si je
ne lui dis pas, je le pense. C’est vrai qu’ici dans [’expérience, t’es
sobre, et quand tu vois la perception de [’autre, tu te dis que ¢a peut

affecter les autres en fait ». (Justin)

« Parfois je pense qu’on exagere quand méme avec ce qu’on boit,
donc oui ¢a fait un peu peur. [...] Je pense surtout par rapport aux
personnes qui doivent faire attention a ceux qui sont en train de trop
boire, ce n’est pas top pour eux. Et, personnellement, peut-étre
essayer que quand t’arrives a ce niveau, que t’es ivre, d’arréter de
boire. Ca je sais que quand t’as un petit verre de trop c’est compliqué
a gérer. Ca a plus renforce. Je savais que c’était comme ¢a mais pas
autant. Je me rends compte que c’est plus grave que ce que je pensais

et je me mets aussi a la place des autres ». (Victor)

Seul Mathieu affirme que 1’expérience n’a eu aucun effet sur la perception
qu’il a de D’alcool. Pour rappel, il était le seul participant a avoir une
perception positive du binge drinking et trouvait sa consommation d’alcool
raisonnable, bien qu’elle soit élevée. Durant 1’expérience, il n’a ressenti
aucune ¢émotion ni empathie. Nous souléverons cette question dans la

discussion des résultats.

« Parce que ¢a ne m’est peut-étre jamais arrivé ce genre de truc. Je
n’ai jamais eu de coma éthylique ou rien du tout donc je n’ai peut-
étre pas la perception d’une autre personne a qui c’est déja arrive. Et
peut-étre aussi parce que je suis jeune et qu’on s’en fout un peu de

tout. On se croit invincible ». (Mathieu)

Cependant, il est important de noter que la perception est propre a chacun.
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3.4 Changement de comportement

Dans le cas de notre expérience, bien qu’elle semble avoir eu une influence
sur leur perception, les participants ne semblent pas préts a changer leur
comportement. Aucun n’a pu affirmer qu’il allait changer de comportement.
Certains expriment de maniére hypothétique 1’idée de diminuer leur

consommation, mais sans certitude.

Certains pensent que malgré tout, ils repenseront peut-étre prochainement a
I’expérience lors de leurs futures consommations d’alcool. Mais selon eux,
quand ils seront avec leurs amis, qu’ils commenceront a boire et qu’ils
passeront un bon moment, ils 1’oublieront stirement. Un participant ameéne un
¢lément intéressant, il évoque que 1a, sur le moment méme, ¢a a un impact
mais que ¢a ne durera pas longtemps. Ayant été lui-méme victime d’un
accident de voiture, il affirme avoir changé de comportement pendant un

moment, puis I’avoir oublié petit a petit, au fil du temps.

« C’est difficile a dire. La, je vois la vidéo, ¢ca me donne envie de moins
boire mais une fois que je serai a la soirée, la vidéo que la je viens de
voir, ce n’est pas que je n’en ai rien a foutre, mais la, je passe un bon
moment avec mes amis et donc du coup, je l’aurai oubliée. Enfin
maintenant, je n’en sais rien, peut-étre que ¢a m’a fait changer aussi,
¢a je n’en sais rien, je verrai bien dans les semaines qui suivent ».

(Julie)

« Je vais essayer quand méme. Peut-étre boire moins vite ... ou boire
moins. Je pense que dans les prochains mois j ‘aurai tout le temps cette
expérience en téte. [...] Je dis ¢a mais si ¢a se trouve dans deux heures

euh ... (rires) ». (Sabrina)

« Sur le moment, la tout de suite, si tu me demandes, oui, ¢a a un peu
changé c’est sir mais a mon avis ¢a ne va pas durer longtemps. [...]
Je ne peux pas te dire que ¢a va changer ma fagon de voir les choses
... Enfin de voir les choses, oui, mais de faire les choses, je ne pense

pas. [...] Je pense que c’est propre a moi. Je me dis " je m’en fous ".
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Tu peux me montrer toutes les vidéos que tu veux, je ne dis pas que ¢a
ne changera jamais rien, ¢a change toujours un peu mais c’est moi
qui me dis que ... [...] Juste apres [’accident, comme la maintenant
apres la vidéo, ¢a change beaucoup et petit a petit, je m’en fiche un

peu. J oublie ». (Justin)

« Peut-étre plus y réfléechir mais un changement de comportement
radical ... Je sais trés bien que ce soir si on me propose d’aller boire
une biere, ben j’irai boire une biere mais voila ... Apres, peut-étre
réduire ou étre un peu plus conscient quoi. Par exemple, je sais que
ce soir si je vais boire, je repenserai a ¢a. Je ne pense pas que je vais
boire quinze fois moins mais peut-étre y repenser, peut-étre boire un

peu moins ». (Nicolas)

« Peut-étre boire moins vite, peut-étre boire moins de shots, ¢a serait
peut-étre une bonne idée. [...] Je pense que c’est facile de vouloir faire
une chose avant d’avoir bu de [’alcool mais vu que je pense que les
capacités de ton cerveau et ta maniere de penser changent quand tu
bois de I’alcool, c’est compliqué a ce moment-la, quand t’as déja un

petit peu bu, de changer ta maniere d’étre, de te raisonner ». (Victor)

3.5 La réalité virtuelle versus les autres médias

Pour terminer notre analyse, nous conclurons avec un point qui met en avant
certains propos des participants dans lesquels ils comparent la réalité virtuelle
a d’autres médias. Un élément qui ressort particulierement dans le discours
des interrogés est le sentiment de présence et le caractére immersif de la
réalité virtuelle. Justin cite : « Au final, ils disent la méme chose, il se passe
la méme chose mais le fait d’étre vraiment dedans, ¢a sensibilise plus ».
Sabrina ajoute : « Si tu me dis qu’on peut en mourir, que tu me montres une

vidéo, moi je ne suis pas immergée dans le truc donc ¢a ne me marque pas ».

Les participants ont I’impression d’étre plongés dans une réalité et de vivre le
moment. Selon eux, la réalité virtuelle aurait beaucoup plus d’impact que le

simple fait d’étre informé, la télévision ou le visionnage d’une vidéo car avec
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les autres médias, cela reste extérieur a eux. Maxime confie : « Quais, parce
que la justement, je [’ai vraiment expérimenté donc je me sens un peu
concerne. Tandis que le lire, ¢a reste toujours tres extérieur a moi ». Avec la
réalité virtuelle, le participant se sent davantage concerné puisqu’il a une

impression de vécu. Selon eux, ¢a marque plus, c’est plus interpellant.

Pour certains, étre informé n’est donc pas le meilleur moyen car ils n’ont pas
forcément envie d’écouter ou méme s’ils le font, ils décrochent au bout d’un
moment. Le temps d’attention est réduit. En réalité virtuelle, selon eux, le fait
d’étre plongé dedans joue beaucoup. Selon les participants, la méme
information en réalité¢ virtuelle les sensibilisera davantage que s’ils la

recoivent a travers d’autres moyens.

Certains évoquent le caractere inédit de la réalité virtuelle. Pour eux, c’est
différent des médias auxquels ils sont exposés habituellement. D’autres disent
que c’est beaucoup « plus fort », « plus poignant », « plus percutant ». Selon
Justin : « On est plus dedans que si c’était un film mais si par exemple ¢a se
passe dans un film, je m’en fiche. Donc la, on est plus dedans que dans un

film, c’est plus choquant, c’est plus percutant ».

Selon certains, la réalité virtuelle permet de s’identifier davantage, de se
mettre a la place de I"autre mais aussi de susciter davantage I’affect et de
ressentir davantage. Victor cite : « Et je pense que quand on te met a la place
de quelqu’un et que ¢a devient un peu affectif comme ¢a, tu penses plus a ce
qui se passe, tu ressens plus de choses et ¢a t’affecte plus toi-méme dans ta
maniere de penser et d’agir que si on te raconte juste une histoire ». Alex, lui
aussi, affirme : « le fait de vivre une situation comme ¢a ou on est plus plongé
dedans, ou on voit la réalité de la chose, c’est beaucoup plus poignant, ¢a
percute beaucoup plus ». Selon tous les participants, excepté Mathieu, la
réalité¢ virtuelle se distingue donc des autres médias. Selon eux, la réalité

virtuelle est beaucoup plus percutante que les autres médias.
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Mathieu est le seul qui ne fait pas de distinction entre la réalité virtuelle et les
autres médias. Pour lui, ce média n’a pas plus d’impact que les autres. A noter

qu’aucun média n’a déja eu un quelconque impact sur lui.

« Il n’y a pas plus d’impact, non. Ca n’a pas plus d’impact qu’une
autre sensibilisation. Ca ou autre chose, ¢a ne change rien pour moi.
[...] Je n’en ai jamais vraiment expérimenté ni vu a la télévision. Enfin
on nous dit " attention au crash, a ’alcool " mais sinon ... C’est peut-
étre a cause de la jeunesse aussi, on s’en _fout un peu de tout mais non

rien. Je n’ai jamais été vraiment choqué, ni rien du tout ». (Mathieu)
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CHAPITRE 2 : DISCUSSIONS

Apres avoir fait une revue de la littérature et analysé la totalité¢ des entretiens
semi-directifs, nous pouvons mettre plusieurs éléments en lumiére, en lien
avec notre hypothése selon laquelle la réalité virtuelle peut étre un moyen de

sensibilisation.

Pour commencer, nous pensons que dans le cas de notre expérience, la
narration permet de renforcer le sentiment de présence et de vécu de
I’expérience. Si parfois certains participants avaient besoin d’un temps
d’adaptation afin de se sentir présents dans 1’expérience, ils affirment qu’ils
se sont sentis présents a partir du moment ou ils se sont laissé porter par
I’histoire. Ils ont alors eu I’impression de faire partie de cette histoire, et de la
vivre. Le spectateur est alors intégré a I’ceuvre. Selon nous, la narration
participe donc également a faire en sorte que I’individu ait davantage
I’impression de vivre une expérience alors qu’il est dans la contemplation. Et
ce, surtout dans le cas d’une expérience de réalité virtuelle sous forme de
vidéo 360 degrés qui induit davantage la contemplation que I’action. Nous
souhaitions souligner I’importance de la narration dans le cas de notre
expérience. Cependant, il s’agit uniquement de constatations sur une
expérience donnée et sur un temps bien défini. De plus, le temps de

I’expérience est trés court.

Ensuite, nous faisons 1’hypothése que I’intégration de sensations contribue a
renforcer le sentiment de présence et de vécu de 1’expérience. Nous ne
pouvons I’affirmer avec certitude, il s’agit simplement d’¢léments qui
ressortent du discours des interrogés et qu’il nous semble intéressant de
creuser. Selon nous, ressentir des sensations stimule les zones sensorielles du
cerveau de I’individu et crédibilise alors ce que I’individu est en train de vivre.
Les participants décrivent avoir vécu ces sensations a travers 1’autre, ce qui
rejoint la théorie de Levy (1995) selon laquelle I’individu peut presque
revivre ’expérience sensorielle complete de quelqu’un d’autre a travers la

réalité virtuelle. Il n’existe pas, a notre connaissance, de théorie qui fasse le
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lien entre les sensations et le sentiment de présence et de vécu de I’expérience.
Cependant, il pourrait étre intéressant, dans de futures recherches, d’explorer

cette hypothése de fagon plus approfondie.

S’ils n’ont pas tous ressenti des émotions, ils ont néanmoins tous ressenti des
sensations. Nous pourrions faire I’hypothése qu’en réalité virtuelle, les
émotions ressenties dépendent de caractéristiques liées a 1’individu,
contrairement aux sensations. Selon nous, en réalité virtuelle, les sensations
sont pensées et créées pour obtenir une réaction sensorielle type. Ainsi, un
individu qui n’a pas le vertige dans le monde réel, en ressentira toutefois la
sensation en réalité virtuelle puisque I’expérience fait vivre a 1’individu tous
les effets liés a cette sensation. Le créateur du dispositif peut tenter par
différents moyens de susciter une réaction émotionnelle mais celle-ci
dépendra de I’utilisateur. La sensation de perte d’équilibre en réalité virtuelle,
par exemple, est ressentie par tous. Selon nous, le son et ’image contribuent
a construire ces sensations. Plusieurs participants ont mentionné que le son et
I’image évoluaient en fonction de 1’état d’ébriété du personnage principal.
Les participants ont mis en avant ce moment ou tout I’environnement tourne,
I’image devient floue et ils ressentent alors la sensation d’étre ivre. Au-dela
de I’image, les participants ont mis davantage en avant le son, qui renforce ce
sentiment de présence de par le réalisme et la pertinence des bruitages ainsi
que sa dimension binaurale. Plus encore, les participants ont affirmé que le
son renforgait la sensation d’étre ivre et de perte de controle. Nous faisons
donc I’hypothése que la qualité du son et I’image contribuent a susciter des
sensations chez le participant et selon les dires des participants, davantage le

son que I’image.

Ensuite, prés de ’ensemble des participants a ressenti des émotions durant
I’expérience en réalité virtuelle. Les émotions les plus mobilisées sont des
émotions négatives de base. Dans notre cas, |’utilisation d’émotions négatives
n’a pas permis de déclencher un changement de comportement afin de se
débarrasser du sentiment de peur et de déséquilibre psychologique, comme le
soutient Gallopel-Morvan K. et al. (2008) dans le cas de campagnes de

communication. Nous soutenons plutdt qu’ici, dans le cadre de notre
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expérience, ces émotions négatives qui ¢taient majoritairement du stress, de
la peur et de la culpabilité, ont plutét amené les participants a réfléchir vis-a-

vis de leur comportement.

En réalité virtuelle, par rapport a d’autres médias, la distance émotionnelle est
diminuée de par son caractere immersif. Les participants affirment qu’en
réalité virtuelle, c’est plus fort, plus poignant. Ils évoquent d’ailleurs que
lorsqu’ils regoivent des informations a travers d’autres médias, cela reste
extérieur a eux. Il y a une certaine distanciation émotive, un ¢loignement
rationnel de la projection. Tandis qu’avec la réalité virtuelle, ils se sentent
davantage concernés, puisqu’ils ont I’'impression de le vivre. Comme Ferjoux
et Ropert Dupont le soulignent, I’affectivité ressentie par procuration tiendrait
ainsi lieu d’information, car, en étant en prise directe avec le réel, le
participant percevrait la réalité d’une situation dans une forme d’acceés direct,

brut, aux faits.

Selon nous, ce qui différe également la réalité virtuelle des autres médias,
c’est sa capacité a immerger le participant et le décentrer de toute occupation.
Dans un monde ou le temps d’attention de l'individu est trés réduit, la réalité
virtuelle permet de focaliser I'individu sur ’environnement dans lequel
I’individu se trouve et de dépasser les limites de temps et d’espace. 11 est vrai
que le participant peut toujours décentrer son attention au sein de
I’environnement virtuel mais si la narration est créée afin d’attirer I’attention
de D'utilisateur et qu’il ne décentre pas ou peu son attention, il s’agit
certainement du média avec le niveau d’attention le plus élevé, dépassant
celui du cinéma. Dans le cadre de la sensibilisation, il n’est pas toujours aisé

d’obtenir ’attention des individus.

D’autre part, nous faisons 1’hypothése que le sentiment de présence n’induit
pas forcément des réponses émotionnelles. Selon nous, le sentiment de
présence peut renforcer les émotions puisque 1’individu a I’impression de le
vivre, et donc cela se rapporte a lui. Cependant, nous pensons qu’il doit y
avoir une implication et un intérét de la part de I’individu. S’il ne s’ implique

pas, il ne ressentira pas d’émotions, le sentiment de présence ne fera pas naitre
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les émotions. Un de nos participants a d’ailleurs eu le sentiment d’étre présent

et de vivre I’expérience mais n’a pourtant rien ressenti en termes d’émotions.

En ce qui concerne I’empathie, comme nous 1’avons dit précédemment, prés
de ’ensemble des participants a ressenti de 1’empathie durant I’expérience.
Nous rejoignons donc la théorie selon laquelle la réalité virtuelle peut étre une
machine a empathie, théorie que rejoignent notamment Ferjoux et Ropert
Dupont. Cependant, parmi les interrogés, un participant n’a pas ressenti
d’empathie. La seule information apparente dont nous disposons et qui le
distingue des autres est qu’il est le seul a ne pas se considérer comme
quelqu’un doté d’empathie. Nous faisons donc I’hypothése que dans le cas de
notre expérience en réalité virtuelle, pour changer la perception et générer de
I’empathie, I’individu doit étre doté d’une capacité a faire preuve d’empathie.
Malheureusement, cet individu a lui seul ne nous permet pas de I’affirmer
mais il nous permet néanmoins de nous questionner. Nous pensons qu’il
pourrait €tre intéressant, dans le cadre de futures recherches, d’interroger

peut-&tre des personnes de ce type.

En ce qui concerne le lien entre identification et empathie, nous pensons que
I’idenfication peut favoriser I’empathie puisque lorsque I’individu s’identifie,
il fait un lien avec sa propre personne, mais ce n’est pas parce qu’un individu
s’identifie qu’il ressentira nécessairement de I’empathie. Un participant s’est
totalement identifi¢ mais n’a pas ressenti d’empathie. Cet individu nous
permet de questionner la théorie de Greenson (1960) selon laquelle si un
individu s’identifie, il fera preuve d’empathie. Selon lui, I’identification
explique I’empathie. Nous rejoignons plutdt le point de vue de Tisseron
(2011) selon lequel I’identification est le premier degré de 1’empathie et que
s’identifier ne signifie pas que I’on se mette totalement a la place de I’autre,
mais qu’une résonance s’établit entre ce que 1’autre éprouve et pense, et ce

que I’on éprouve et pense soi-méme.

Nous nous sommes également questionnés sur le lien entre le sentiment de
présence et I’empathie. Pour ce faire, nous avons pris pour références les

auteurs Witmer et Singer qui travaillent sur le sentiment de présence en
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environnement virtuel. Selon eux, le sentiment de présence favorise la
réceptivité aux stimuli et donc, I’implication. Ils vont méme jusqu’a affirmer
que le sentiment de présence et I’implication sont interdépendants. Comme
nous 1’avons vu précédemment dans la théorie, il y a deux postulats en ce qui
concerne I’empathie. Certains la définissent comme un trait de personnalité,
d’autres comme une réponse situationnelle par rapport a un stimulus donné.’
Sil’on appuie cette théorie selon laquelle il s’agit d’une réponse a un stimulus
et la théorie de Witmer selon laquelle le sentiment de présence augmente
I’attention aux stimuli, le sentiment de présence aurait donc une incidence sur
la capacit¢ d’un individu a ressentir de I’empathie. Nous discutons cette
théorie puisque dans notre échantillon, le participant qui n’a pas ressenti
d’empathie s’est senti tout a fait présent dans I’environnement. Il a méme eu
I’impression de vivre 1’expérience. Nous soutenons donc plutdt la théorie qui
soutient qu’il s’agit d’un trait de personnalité. Aprés, nous pensons que
I’implication peut augmenter ou diminuer en fonction d’un stimulus donné
mais nous faisons I’hypothése que sentiment de présence et implication ne
sont donc pas interdépendants et que I’empathie n’est pas dépendante du
sentiment de présence. Nous sommes d’avis qu’en réalité virtuelle,
effectivement, sans sentiment de présence, il n’y a pas d’implication. Selon
nous, c’est un facteur explicatif mais ce n’est pas la seule variable explicative,
et ce n’est pas interdépendant. Nous faisons donc le postulat, sans certitude,
que I’implication dépend également de la personnalité et de 1’histoire de vie

du participant.

Suite a D’expérience que nous avons administrée aux participants, nous
pouvons dire que la perception de I’ensemble des participants (excepté un) a
¢été influencée. Cependant, il est important de noter que parmi les huit
participants concernés, beaucoup d’entre eux avaient déja conscience que ce
n’était pas un bon comportement, bien qu’ils y voyaient tout de méme
davantage de positif. Leur perception était mitigée. Cependant, ils n’avaient

pas conscience de la gravité des conséquences que ce type de comportement

67 Gagné, E., Reny Delisle, M., & Daignault, P. (2015). Empathie et persuasion. Evaluation
du trait de personnalit¢ et de la réponse empathiques en contexte de publicité
sociale. Communication. Information médias théories pratiques, 33(2).
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pouvait engendrer. La réalité virtuelle est donc venue renforcer ou élargir leur
perception. La plupart des participants n’avaient pas conscience que ce type
de pratique pouvait engendrer la mort et cela les a donc menés a la réflexion.

Certains affirment étre interpellés, voire choqués.

Cette expérience les a également amenés a réfléchir sur I’impact de leur
comportement aupres de leurs proches. La plupart n’y avaient jamais pensé
ou ne prenaient pas en considération les inquiétudes de ceux qui les entourent.
Ils confient désormais se mettre a la place des autres autour d’eux. La réalité
virtuelle leur a permis, dans ce cas, d’étre confrontés et ce, sans échappatoire,
au regard et au désespoir de I’autre. Les participants ont affirmé se sentir
coupables et responsables de la mort du personnage principal qu’ils
incarnaient et de la peine infligée a la jeune fille. Les participants se sont mis
a la place de la jeune fille, ils ont ressenti de I’empathie pour elle et c’est ce

qui les a menés a la réflexion.

Cependant, nous ne pouvons affirmer que I’influence sera sur le long terme.
En effet, les données que nous avons reflétent les dires des participants a
chaud, juste apres I’expérience. Ce qu’on remarque, ¢’est que I’expérience en
réalité virtuelle a suscité une réaction émotionnelle chez les participants qui
aune influence directe sur eux. Nous ne pouvons dire si cette influence durera
dans le temps. Cependant, selon nous, ce moment ou le participant termine
I’expérience et est toujours dans I’émotion peut étre exploité comme moment-

clé dans le cadre de la récolte de dons ou la signature de pétitions.

Dans notre échantillon, un seul participant a affirmé que sa perception n’a pas
changg. 1l justifie cela par le fait qu’il ne lui est jamais rien arrivé de tel et
qu’il est jeune et insouciant. Il est le seul a normaliser sa consommation
excessive d’alcool. Ce participant se distingue. Il est 'unique individu qui
s’est déclaré au préalable ne pas étre doté d’empathie. Nous pouvons donc
peut-&tre prendre en compte cet élément sans toutefois généraliser. Comme
nous ’avons vu dans la partie théorique, différents critéres influencent la
perception et celle-ci est subjective. La réalité virtuelle peut influencer la

perception mais la perception dépend également des caractéristiques de
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I’utilisateur. Nous rejoignons donc la théorie que Bouvier (2009) aborde dans
sa theése : « La perception fait référence aux capacités cognitives, motrices ou
sensorielles, a 1’age, au sexe et aux expériences préalables avec les
environnements médiatisés (Freeman, Avons, Pearson et Wijnand, 1999)
mais aussi a différents traits de caractére de I'utilisateur comme la capacité

d’attention et d’absorption ou encore le degré d’empathie ».68

Dans le cadre de notre étude, aucun participant n’est prét a changer de
comportement. Certains évoquent peut-étre la possibilité de diminuer leur
consommation, sans certitude. Comme Joule et Bernard (2004) le citent : « Si
la communication [...] est susceptible de faire évoluer les attitudes,
croyances et opinions, comme on le sait, des idées aux actes, il peut il y avoir
un décalage, voire, dans certains cas, un gouffre ». D’une part, les
participants soulignent que le dispositif a eu une influence et que sur le
moment méme, ¢a a un impact, ils ont envie de changer. Cependant, ils
soutiennent que d’ici quelques heures, quelques jours, lorsqu’ils seront en
compagnie de leurs amis autour d’un verre, ils auront oublié. En effet, il est
important de noter que d’une part, I’influence des pairs a son importance,
d’autre part, dans les groupes de jeunes, ce comportement est considéré
comme étant la norme. Un participant émet I’hypothése qu’il changera le jour
ou il sera réellement a la place de cette fille, c’est-a-dire qu’un de ses proches,
perdra la vie. Certains interrogés ont déja eu des expériences négatives et
n’ont pas forcément changé pour autant. D’autres participants, suite a des
évenements ayant touché des personnes autour d’eux, ont diminué leur
consommation d’alcool, mais cela ne les empéche pas de temps en temps de
boire excessivement, bien que ce soit rare. En bref, nous pensons que 1’envie
de changer doit venir de 1’étre humain et qu’elle prend en compte plusieurs
dimensions qui sont propres a l’individu et ne dépendent donc pas

uniquement de I’efficacité d’un dispositif.

8 Bouvier, P. (2009). La présence en réalité virtuelle, une approche centrée utilisateur.
These de doctorat. Université Paris-Est.
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Selon Lombardo (2007), la réalité virtuelle est une médiation et un instrument
psychologique qui peut agir sur le comportement. Nous ne pouvons aller dans
le sens de cette hypothése puisque dans notre cas, I’expérience en réalité
virtuelle n’a pas contribué¢ a un changement de comportement. Peut-étre est-
ce di au manque d’interactivité de I’expérience ? En effet, nous n’écartons
pas la piste qu’une expérience en réalité virtuelle interactive (et non une vidéo
immersive 360 degrés) permettrait peut-étre davantage de changer de
comportement. En effet, [’expérience que nous avons administrée aux
participants ne permet que de I’interactivité mentale (ou dite intentionnelle),
qui est liée a la décentration de ’'usager qui lui permet d’avoir d’autres points
de vue et a I’'implication corporelle de I’individu. Une expérience interactive
qui fonctionnerait selon les théories de 1’engagement avec 1’intégration
d’actes préparatoires et engageants en réalité virtuelle afin que les utilisateurs
s’engagent dans un cours d’action, pourrait peut-&tre suciter un changement

de comportement dans la vie réelle.
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PARTIE 4 : CONCLUSION

LIMITES

Ces résultats sont a nuancer puisqu’ils ne constituent qu’un échantillon de la
population. Le nombre réduit de participants ne permet pas de généraliser les
résultats. Cet échantillon constitue également un biais puisqu’il s’agit d’un

¢chantillon de convenance. Il n’est donc pas représentatif de la population.

De plus, I’expérience ne s’est pas réalisée dans les conditions les plus
favorables étant donné la situation sanitaire actuelle. Nous avons tenté
néanmoins d’appliquer la méme méthodologie et d’appliquer un cadre, afin

de ne pas biaiser les résultats.

Ensuite, les résulats sont basés sur une seule expérience en réalité virtuelle,
sous forme de vidéo 360 degrés, et ne permet donc pas de réelle interactivité.
De plus, I’expérience a été administrée sur des individus dont la langue

maternelle est le francais, alors que 1’expérience est en anglais.

Il n’existe pas de modeles existants qui permettent d’évaluer la qualité de la
réalité virtuelle en temps que dispositif de sensibilisation. Nous avons donc
di faire preuve de créativité et le cadre théorique dont nous nous sommes
servis pour réaliser le guide d’entretien a été construit selon un parcours de la
littérature et selon nos propres intuitions. Nous ne pouvons prétendre que ce
cadre permette de démontrer que la réalité virtuelle est un moyen de
sensibilisation. Néanmoins, nous pensons que ce cadre, cette méthodologie

pourront servir d’inspiration dans le cadre de futures recherches.
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APPORTS

Au départ de ce projet, beaucoup d’interrogations nous sont venues. Ce
mémoire nous permet désormais d’apporter un éclairage sur les questions que
nous nous posions. Nous sommes partis sur le postulat que la réalité virtuelle
pouvait étre un moyen de sensibilisation. Bien entendu, ce mémoire ne permet
pas d’affirmer cette hypothése. Nous ne pouvons généraliser nos résultats. Il
nous permet cependant, d’affirmer que nos résultats vont dans le sens de cette

hypothése.

Tout d’abord, les résultats de notre expérience vont dans le sens de la théorie
selon laquelle la réalité virtuelle est capable de susciter des émotions et de
I’empathie chez I’individu. En effet, prés de I’ensemble des participants ont
ressenti des émotions et ont ressenti de I’empathie. Tous les participants ayant
su faire preuve d’empathie semblent avoir été sensibilisés. Bien que la plupart
avaient déja en partie conscience que ce n’était pas un comportement sain, ils
relativisaient leur consommation d’alcool excessive. Apres 1’expérience, tous
ont vu leur perception influencée. Pour certains, cela a renforcé davantage
leur perception. Pour d’autres, elle est venue élargir leur perception puisqu’ils
n’avaient pas conscience de la gravité des conséquences potentielles. Plus
encore, les participants ont éprouvé de 1’empathie envers un personnage, ce
qui leur a permis d’élargir leur perception plus loin que leur vision
¢gocentrée. Selon Slater et Usoh (2001), dans un environnement immersif,
les utilisateurs ont une vue égocentrée du monde virtuel, c’est-a-dire une vue
de I’intérieur de I’environnement ou du phénomeéne, en opposition a une vue
exocentrée, de I’extérieur de 1’environnement, ou 1’utilisateur ne prend pas
part directement au monde virtuel.*” Les participants se sont rendus compte
que leur comportement pouvait aussi avoir un impact sur leur proches. En
tout cas, ce que nous pouvons dire, c’est que ¢a les a amenés a la réflexion

vis-a-vis de leur consommation excessive d’alcool. Cependant, il nous est

% Lombardo, E. (2007). Analyse communicationnelle des effets cognitifs d'un dispositif
éducatif médiatisé: le cas de la médiatisation d'un cours 3D en images virtuelles immersif et
interactif et ses impacts sur la mémoire explicite. Thése de doctorat. Université du Sud
Toulon Var.
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impossible de dire si cette influence sera sur le long terme et nous pensons

que dans le cadre de futures recherches, il serait intéressant de 1’investiguer.

Cependant, les résultats que nous avons obtenus ne nous permettent pas de
nous exprimer quant a la capacité de la réalité virtuelle a changer les
comportements. Dans le cas de notre expérience, les résultats n’ont pas été
concluants. Néanmoins, nous n’écartons pas la piste que ce dispositif puisse
changer les comportements, peut-&tre a travers une expérience permettant
davantage d’interactivité et en s’inspirant davantage des théories de

I’engagement.

Au-dela de ¢a, nos recherches nous ont permis de soulever d’autres ¢léments
intéressants. Un participant en particulier s’est distingué de I’échantillon et
nous a permis de questionner certaines théories. Ce participant s’est senti
présent mais n’a ressenti ni émotions, ni empathie. A travers I’analyse des
résultats, nous avons fait une nouvelle hypothése selon laquelle notre
expérience en réalité virtuelle permet effectivement de susciter des émotions,
de I’empathie et d’influencer la perception, pour autant que 1’individu soit au
préalable doté d’empathie. Il serait intéressant d’élargir les recherches a
d’autres expériences en réalit¢ virtuelle sur ce type d’individus. Nous
rejoignons donc la théorie de Bouvier (2009) selon laquelle la perception
dépend aussi du caractére de 1’utilisateur telles que la capacité d’attention et

d’absorption, et du degré d’empathie.

Malgré tout, selon nous, le fait d’étre émotif de base n’influence pas le
changement de perception dans le cadre de cette expérience. En effet, certains
individus ne se considérant pas comme émotifs ont été impliqués
émotionnellement. Le participant qui ne se considérait pas comme quelqu’un
d’empathique n’a rien ressenti émotionnellement, n’a ressenti aucune
empathie et n’a pas été sensibilisé. Cependant, il s agit ici seulement de pistes
qui peuvent étre explorées. Nous ne pouvons prétendre a la véracité de cette

théorie.
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A travers notre analyse, nous avons fait le constat que dans le cadre de cette
expérience, ce n’est parce que le participant ressent un sentiment de présence,
qu’il sera impliqué. Ce n’est donc pas parce que le participant se sent présent
en réalité virtuelle, qu’il fera preuve d’empathie ou ressentira des émotions.
L’empathie et les émotions ne sont pas conditionnelles au sentiment de
présence. L’implication, selon nous, ne dépend donc pas du sentiment de
présence bien que ce sentiment de présence soit un critére explicatif. Nous
faisons donc I’hypothése, comme nous 1’avons mentionné dans les
discussions, que l’implication dépend également de la personnalité de
I’individu. Cependant, nous ne nions pas que 1’implication puisse varier en
fonction d’un stimulus donné. Mais nous pensons que 1’individu doit étre
réceptif. Bien sir, ces analyses se rapportent a notre expérience et ne peuvent
étre généralisées. Cependant, il serait intéressant d’approfondir la question de
I’implication en réalité virtuelle et de tester si effectivement, I’implication est

indépendante du sentiment de présence.

Dans le cadre de notre expérience, nous pensons que 1’identification peut
favoriser I’empathie mais ce n’est pas parce qu’un individu s’identifie qu’il
ressentira nécessairement de 1’empathie. Nous rejoignons la théorie de
Tisseron (2011) selon laquelle I’identification est le premier degré de
I’empathie mais ne signifie pas que I’on se mette totalement a la place de
I’autre. Nous rejoignons son point de vue puisqu’un de nos participants s’est

identifié et n’a pas ressenti d’empathie.

Ensuite, selon nous, I’intégration de sensations en réalité virtuelle permet de
renforcer le sentiment de présence et de vécu de I’expérience. De plus, suite
a I’analyse des discours des participants, il nous semble que le son et I’image
participent a susciter des sensations chez I’individu. Et selon nous, le son
davantage que 1’image. Nous avons remarqué également que bien que les
participants n’aient pas tous ressenti des émotions, ils ont tous ressenti des
sensations. Nous faisons donc I’hypothése qu’en réalité virtuelle, les
émotions ressenties dépendent de caractéristiques liées a 1’individu,
contrairement aux sensations. Selon nous, les dispositifs de réalité virtuelle,

permettent de recréer les sensations liées au vertige, par exemple. Ainsi, un
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individu qui n’a pas le vertige dans le monde réel, en ressentira toutefois la
sensation en réalité virtuelle puisque I’expérience fait vivre a 1’individu tous
les effets liés au vertige. Selon nous, le créateur du dispositif peut tenter par
différents moyens de susciter une réaction émotionnelle a travers la
mobilisation d’émotions, mais la réaction émotionnelle dépendra de
I’utilisateur. La sensation de perte d’équilibre en réalité virtuelle, par
exemple, sera ressentie par tous. De nouveau, ceci reste des observations liées
a une expérience distincte mais nous sommes d’avis qu’il s’agit d’une piste

qui nécessite d’étre creusée.

En ce qui concerne la narration, nous pensons qu’elle permet d’une part, de
renforcer le sentiment de présence, d’autre part, qu’elle permet a I’individu
d’avoir I'impression de vivre I’expérience. L’expérience que nous avons
administrée aux participants était sous forme de vidéo 360 degrés, 1’individu
¢tait davantage dans la contemplation. Pourtant, tous les participants ont
évoqué avoir eu I'impression de vivre I’expérience, notamment a travers le
fait qu’ils aient été plongés dans I’histoire et qu’ils aient eu I’impression de
faire partie de celle-ci. Aussi, nous émettons 1’hypothése que la narration,
dans le cadre de notre expérience de réalité virtuelle comtemplative, a permis
¢galement de maintenir D’attention du participant. Cependant, nous ne
pouvons généraliser ces résultats puisqu’il s’agit d’observation sur la base

d’une expérience donnée sur un temps assez court.

Selon nous, un autre élément favorable a la réalité virtuelle est sa capacité a
immerger le participant et a capter son attention. Bien slir, méme dans la
contemplation, 1’individu interagit mentalement puisqu’il peut choisir de
décentrer son attention. Cependant, si la narration est assez bien faite pour
que le participant se concentre sur I’histoire, ’individu ne décentrera que peu
son attention. La réalité¢ virtuelle permet de focaliser 1’individu sur un
environnement. Dans le cadre de la sensibilisation, cela nous parait un
¢lément important puisqu’il est souvent difficile de capter 1’attention des

individus.
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Nous soutenons également notre idée de départ selon laquelle la distance
émotionnelle est diminuée en réalit¢ virtuelle. D’apres les dires des
participants, la réduction de cette distance émotionnelle leur donne
I’impression de vivre le moment et ils se sentent ainsi davantage concernés.
Cependant, il est important de noter que cela ne veut pas dire pour autant que
tout individu sera réceptif. Un participant ne fait pas d’ailleurs pas de
distinction entre ce média et un autre, il met une distance émotionnelle vis-a-
vis de tous les dispositifs. Mais pour 1’ensemble des participants, la distance
émotionnelle est réduite et cela leur semble moins extérieur a eux. Ils trouvent
cela plus poignant, plus fort, plus interpellant. En tout cas, dans le cadre de

cette expérience donnée.

Aussi, nous notons que 1’individu ayant vécu une réaction émotionnelle forte,
est toujours dans 1’émotion et est dans la remise en question juste apres
I’expérience. Nous conseillons donc aux ONG d’exploiter ce moment « post
expérience » dans le cadre de la récolte de dons, de signature de pétitions, ou
de demande d’engagements. Les décisions, a ce moment-1a, sont alors basées
sur des réactions affectives subjectives. Selon Bagozzi (1992), les émotions
stimulent directement la volonté au début du processus de décision. Notre
point de vue rejoint celui de Filion (2019), selon lequel la reproduction
d’événements traumatiques sous des formes expérientielles en réalité
virtuelle pourrait modifier profondément les engagements sociaux et
politiques des individus face aux événements dramatiques qui secouent nos

SOCIEtés.

Compte tenu de tout ce qui a été dit précédemment, nous conclurons avec
ceci : les résultats que nous avons obtenus, vont selon nous, dans le sens de
I’hypothése selon laquelle la réalité virtuelle peut étre un moyen de
sensibilisation puisque ce dispositif, au-dela de simplement informer sur les
conséquences négatives possibles, a permis d’avoir une influence sur la
perception de I’individu. La réalité virtuelle nous parait donc étre un dispositif
efficace pour interpeller, mener a la réflexion, influencer la perception des
individus, pour autant que I’individu soit réceptif. Apres, il est évident que

tout le monde ne peut pas €tre sensible a ce type de dispositif et que tous les
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individus ne peuvent étre sensibilisés de la méme fagon. Selon nous, la
personnalité du participant est a prendre en compte. Cependant, dans le cas
des personnes interrogées dans le cadre de cette expérience, le caractere inédit
de la réalité virtuelle a semblé les enjouer et attirer leur attention. Ce dispositif
semble leur avoir permis de s’identifier davantage, de se mettre a la place de
I’autre mais aussi, de ressentir davantage. Le fait d’étre immergé et de se
sentir présent, selon eux, a eu une influence puisqu’ils se sentent davantage
concernés. Enfin, tous les participants, excepté un, ont affirmé que ce
dispositif était selon eux, plus efficace que les autres dispositifs de
sensibilisation. Nous conclurons donc avec cette derniére perspective : il nous
parait intéressant dans le futur, d’effectuer une recherche comparative en

termes de sensibilisation entre la réalité virtuelle et les autres médias.
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La réalité virtuelle est testée et utilisée dans de nombreux domaines
tels que la médecine, la psychologie clinique, la thérapie, la rééducation
mais aussi le domaine du jeu, de la culture ou de la formation. Mais
qu’en est-il dans le domaine de la sensibilisation ? La réalité virtuelle
pourrait-elle étre un dispositif adéquat ? La réalité virtuelle est-elle
capable de susciter des émotions chez l'individu ? Ce dispositif est-il
capable de générer un sentiment d’empathie chez I’'individu ? Pourrait-
il en susciter davantage ? L’étre humain pourrait-il étre capable de se
mettre a la place de quelqu’un d’autre a travers ce dispositif ? Pourrait-
il vivre I'expérience sensorielle d’autrui ? Vivre une expérience en
environnement virtuel aurait-il une influence sur la perception ou le
comportement de I'individu dans la vie réelle ? Serait-il plus enclin a
écouter, a intégrer un message a travers la réalité virtuelle ? La réalité
virtuelle permettrait-elle d’ouvrir les yeux et d’étre davantage
conscient ? Toutes ces questions nous ont menés a la question de
recherche suivante : Dans quelle mesure la réalité virtuelle peut-elle

étre un moyen de sensibilisation ?

A travers ce mémoire, nous avons tenté de répondre a ces

interrogations et de mettre en lumiére différents éléments. Pour ce faire,
nous avons réalisé une analyse d’entretiens semi-directifs sur des
participants ayant expérimenté une expérience en réalité virtuelle.
Grace aux résultats obtenus, nous pourrons dégager des pistes dans

le cadre de futures recherches.

Mots-clés : réalité virtuelle — sensibilisation — empathie — émotions
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