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 « Je ne l’ai jamais rencontrée physiquement, pourtant j’en suis 
tombé fou amoureux en discutant sur VRChat ! C’est de la magie 
cette technologie ! »  
 
Un quotidien où nos interactions ne se limitent plus à l'espace 
physique et aux humains qui nous entoure, qui s'étend à des 
contrées virtuelles infinies, peuplé d'avatars personnalisables ? 
C’est le monde promis par la Social VR (Virtual Reality), une 
technologie qui réinvente les relations sociales, disponible sur 
différentes plateformes, et qui permet aux utilisateurs de 
construire d'interagir avec des individus venus du monde entier. 

I. DU CHATROOM À LA RÉALITÉ VIRTUELLE 
es premières ébauches de systèmes de messagerie 
instantanée - et autres chatrooms - remontent aux 

années ’70 [1]. Il a fallu attendre 1997 pour voir apparaître AOL 
Instant Messenger (AIM), qui permettait de se connecter à un 
serveur pour dialoguer avec d'autres individus [2]. D'autres 
offres ont rapidement suivi, par exemple avec Yahoo! 
Messenger en 1998 [3] et MSN Messenger en 1999 [4]. 

MySpace, fondé en 2003, permet à ses utilisateurs de 
partager des contenus sur le web. Son système de messagerie 
est lancé en 2009 alors qu’il a plus de 200 millions d’abonnés. 
On peut le considérer comme le précurseur du réseautage social 
[5]. 

Avec le progrès technologique, les blogs et réseaux sociaux 
sont rapidement intégrés aux téléphones portables, pour 
permettre une connexion quasiment permanente [2]. Dans le 
même temps, sans remplacer les systèmes existants (basés sur 
l’échange de texte), le développement des « autoroutes de 
l’information » donne naissance à une nouvelle génération 
d’échanges, basés sur la vidéo. 

Les épisodes de confinement liés à la pandémie de COVID-
19 ont accentué le besoin de contact en ligne, suscitant parfois 
l’addiction. À la suite de cette crise mondiale, les interactions 
virtuelles ont connu un essor fulgurant, offrant aux utilisateurs 
des moyens très variés de maintenir des contacts sociaux tout 
en restant chez eux [6]. 

L'évolution des interactions sociales à distance est également 
marquée par un autre domaine : celui de la réalité virtuelle.  
La VR permet des échanges plus avancés, comme dans des jeux 
tels que VRChat, que l’on peut considérer comme un moyen de 
créer l’illusion d’être présent dans un endroit sans y être 
vraiment [7]. Ce marché s’est principalement démocratisé grâce 
aux casques de la marque Oculus, commercialisés par Facebook 
dès 2014 [8]. En 2020, l’Oculus Quest 2, disponible pour moins 
de 400 EUR, représente 75% des parts d’un marché qui connaît 
une forte croissance (31.7%) cette même année [9]. 

Depuis sa création, la VR évolue, au service de domaines 

variés, le jeu ou le divertissement sont en bonne place, mais 
également l'apprentissage ou la formation, en offrant une 
expérience immersive intense pour les apprenants. De 
nombreux développements révèlent également des vertus 
thérapeutiques, en permettant d’apprendre à gérer certains 
traumatismes émotionnels, par exemple [10]. 

II. AU-DELÀ D’UN ANTIDOTE À L’ISOLEMENT 
En été 2020, en pleine crise COVID-19, de nombreux 

individus, jeunes y compris, ont vu leurs relations sociales 
s’arrêter net. Les sentiments d’anxiété, de pessimisme ou de 
perte de confiance en soi se sont développés en conséquence. 
Pour certains, la Social VR est apparue comme un moyen de 
combler ce manque ou d’atténuer la souffrance. D’un point de 
vue clinique, cette dernière a permis aux utilisateurs de se sentir 
parfaitement présents dans un espace, certes virtuel, mais 
principalement social, et d’interagir avec d'autres individus en 
temps réel, avec un impact significativement positif sur le moral 
des utilisateurs. [11] 

VRChat est un jeu à la structure ouverte, offrant une vaste 
diversité d'univers accessibles via un index de mondes. Il 
permet aux utilisateurs de trouver d'autres participants 
partageant des intérêts communs, parlant la même langue, ou 
ayant des passions similaires. Les rencontres fortuites y sont 
fréquentes, et les interactions sont rendues possibles grâce à 
l'utilisation de contrôleurs qui imitent les mouvements 
physiques réels, permettant ainsi des poignées de main 
virtuelles ou de s’enlacer, indépendamment de la localisation 
géographique des participants [15]. 

La diversité des expériences de VRChat, allant de 
discussions profondes sur des sujets d'actualité aux aventures 
fantastiques en groupe, reflète la richesse des interactions 
sociales virtuelles et démontre que des liens émotionnels 
authentiques peuvent être tissés au-delà des contraintes de 
l'espace physique [9]. 

Dans ces mondes virtuels, les utilisateurs peuvent se 
confectionner un avatar, une image d’eux-mêmes, une 
personnalité, une identité représentative de qui ils sont ou 
voudraient être, leur permettant ainsi de s'exprimer plus 
librement et se sentir plus à l'aise dans leur peau. Selon une 
étude scientifique [12], les utilisateurs peuvent même 
développer un lien émotionnel fort avec leur avatar. En effet, 
les joueurs peuvent choisir exactement à quoi ils veulent 
ressembler et exercent un contrôle total sur leur apparence. 
Cette autre image de soi peut notamment aider les personnes 
souffrant de troubles sociaux, de troubles d’identité ou de 
TDAH (trouble du déficit de l’attention) qui peuvent reprendre 
confiance en eux-mêmes, sans se faire juger sur leur apparence, 
comme ce serait le cas dans le monde réel [13]. 

L 
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Ainsi, la Social VR va déjà bien au-delà d’une expérience 
divertissante ou d’un antidote aux conséquences néfastes d’un 
confinement. Avec la prise de contrôle de son apparence et la 
possibilité de vivre de nouvelles expériences communautaires, 
c’est un champ complètement nouveau qui s’ouvre pour la 
sociabilisation virtuelle [12], [14]. 

III. UNE RUPTURE DES RELATIONS PHYSIQUES 
La Social VR offre une multitude d'expériences, comme se 

construire une deuxième vie, passer du temps avec des amis ou 
visiter des régions imaginaires. Néanmoins, l'absence de 
connexion physique réelle entre utilisateurs constitue un 
inconvénient majeur. La communication repose souvent sur des 
signaux non verbaux tels que l'expression faciale, les gestes et 
la posture, qui sont difficiles à reproduire en réalité virtuelle. 
Les technologies de capture du mouvement (Body Tracking) et 
de l'expression faciale (Face Mapping) en temps réel ne sont 
pas encore largement disponibles. Ainsi, les interactions se 
limitent principalement à des gestes préprogrammés appelés 
"emotes", permettant aux utilisateurs de communiquer 
symboliquement leurs émotions ou leurs réactions spécifiques. 
Cependant, ces actions restreignent et déshumanisent la 
capacité de l'utilisateur à exprimer et communiquer 
efficacement ses émotions [16]. 

La déconnexion avec la réalité virtuelle peut entraîner une 
confusion entre le monde réel et fictif, modifiant ainsi les 
attitudes et les comportements des utilisateurs. Par exemple, la 
surestimation de la taille des objets dans la vie réelle peut 
perturber la perception de la profondeur et de la distance, ce qui 
peut être dangereux dans des situations nécessitant une 
perception précise [17]. 

Les interactions sociales sont essentielles à la santé mentale 
et au bien-être. Cependant, bien que ces interactions puissent 
être maintenues numériquement, une utilisation excessive peut 
avoir des effets néfastes sur le comportement et la santé. Les 
niveaux de dépression et d'anxiété liés à l'isolement physique 
peuvent augmenter avec l'utilisation intensive de ces espaces de 
dialogue virtuels. Plusieurs études mettent en évidence l'impact 
négatif d'une détérioration de la qualité des interactions, 
soulignant ainsi la nécessité d'améliorer les systèmes de VR, 
perçus comme une alternative viable aux relations physiques 
[18]. 

Finalement, la VR soulève des questions éthiques majeures 
liées à la sécurité des utilisateurs, à la protection de leur vie 
privée et aux comportements négatifs amplifiés par l'anonymat 
et la dynamique de groupe. L'anonymat en VR facilite les 
comportements agressifs verbaux, la discrimination et diverses 
formes de harcèlement, tels que le Doxing, le Trolling, le 
Stalking ou le Shaming [19]. Pour contrer ces problèmes, 
certaines plateformes, comme VRChat, ont mis en place un 
système de confiance (Trusted System), qui vise à garantir des 
interactions plus sécurisées et responsables entre les 
utilisateurs. Ce système permet d'établir des niveaux de 
confiance basés sur leurs comportements, leurs évaluations et 
leurs interactions antérieures [20]. 

L’éthique, la vie privée et la sécurité sont prises très au 

sérieux, comme le démontre la publication de certains codes de 
conduite qui s’adressent aussi bien aux développeurs qu’aux 
utilisateurs [21]. 

IV. VERS UN USAGE GÉNÉRALISÉ 

La Social VR est appelé à se généraliser, révolutionnant 
l'interaction sociale et offrant des espaces communautaires 
virtuels qui diversifient les moyens de nouer et entretenir des 
relations. 

Par exemple, Second Life, un univers virtuel personnalisable 
largement utilisé, a été étudié dans le contexte éducatif par A. 
Brown & W. Sugar [22]. Leur recherche a révélé un impact 
positif de cette plateforme sur l'engagement des étudiants et le 
développement de leurs compétences collaboratives, renforcé 
par l'effet immersif 3D. Dans une étude distincte, Mariusz Kruk 
[23] a montré des améliorations notables dans la 
communication et le travail d'équipe grâce à l'enseignement de 
l'anglais via des jeux de rôle virtuels sur Second Life. 

L'application de réalité virtuelle britannique, vTime, est un 
autre exemple de la puissance de la Social VR. D'après une 
étude de D. Freeman en 2017 [24], elle offre un espace sécurisé 
pour les personnes souffrant de troubles de santé mentale, 
comme l'anxiété ou la dépression, afin de tisser des liens 
sociaux sans pression ni jugement extérieur.  

Aux États-Unis, AltspaceVR, une autre plateforme de Social 
VR, facilite les interactions sociales et la constitution de 
réseaux d'entraide grâce à l'organisation d'événements variés, 
comme des communautés de soutien pour les personnes 
souffrant de troubles alimentaires [25]. L'étude de Sykownik 
[26] souligne l'expérience immersive de cette plateforme, en 
permettant la manipulation d'objets physiques et virtuels grâce 
au "Physical-Virtual Affordance Artifacts" (PVAA). 

Enfin, VRChat est une plateforme illustrant l'impact de la 
virtualisation sociale sur la santé mentale des utilisateurs. Selon 
Deighan et Ayobi [27], les participants ont établi des 
connexions sociales en participant à des discussions de groupe 
et des activités virtuelles. Ce support mutuel contribue à 
améliorer leur bien-être. L'immersion offerte par VRChat 
permet donc aux personnes confrontées à des défis sociaux ou 
à des problèmes de santé mentale de surmonter les barrières 
habituelles aux interactions réelles. 

V. CONCLUSION 

La Social VR redéfinit les interactions, abolissant les 
barrières géographiques et créant une immersion inégalée. Plus 
qu'une technologie, c'est un pont vers des opportunités sans fin, 
modifiant notre façon de communiquer et de se connecter.  

Elle comporte certainement des défis, mais son potentiel 
semble surpasser ces obstacles, avec l'espoir que l'évolution 
technologique et une régulation adéquate légale puissent 
atténuer certains des problèmes précédemment évoqués. 

Dans un avenir proche, la portée de la Social VR pourrait 
transcender les interactions humaines, englobant des dialogues 
inconscients avec des intelligences artificielles. Ce scénario 
laisse entrevoir un avenir où les concepts même d'interaction et 
de réalité seraient réinventés, un monde où la frontière entre 
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l'humain et la machine deviendrait indiscernable. Cette 
perspective, tout en étant fascinante, soulève d'importantes 
questions sur la possible déshumanisation de nos contacts 
sociaux… 
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