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Introduction

Serge Tisseron, Frédéric Tordo

Ce Manuel présente les divers objets et domaines de la cyberpsychologie, ainsi
que les principales conceptions théoriques et pratiques pour les approcher. Il
vise à rendre compte de l’émergence d’une discipline importante en psychologie,
dont la composition sémantique dit déjà tout l’enjeu contemporain.

En effet, Cyberpsychologie est un mot composé de « cyber » et de « psycholo-
gie ». La Psychologie étudie le fonctionnement mental de l’être humain confronté
à diverses formes de relation, aussi bien avec le monde humain que non humain.
Cyber est un mot plus récent. Il est utilisé aujourd’hui pour évoquer les disci-
plines d’Internet : cyberespace, cybersécurité, cybercriminalité, cyberharcèle-
ment, etc. Pourtant, le terme existe bien avant Internet. On doit son origine à
Norbert Wiener, inventeur de la cybernétique en 1947. Wiener souhaitait dévelop-
per un ensemble de recherches autour du concept de « rétroaction » (feedback
en anglais) : c’est la possibilité pour une machine de s’informer de son propre
fonctionnement. Imaginons par exemple une fusée qui serait capable de modifier
elle-même sa propre trajectoire pour atteindre son objectif, alors même que des
vents puissants tendraient à l’en détourner. Toutes les machines fonctionnent
aujourd’hui sur ce modèle : elles sont automatiques (comme les bras industriels),
et peuvent même devenir autonomes (comme les robots). Mais l’ambition de
Wiener était plus grande, car il souhaitait construire une compréhension des
humains à partir du modèle de la « rétroaction » des machines : l’environnement
nous transforme et il nous appartient de nous y adapter si nous voulons atteindre
notre objectif.

Dans les années 1990, la cyberpsychologie se développe. Elle garde de la cyber-
nétique l’idée de l’étude entre l’homme et les technologies. Mais elle s’en détache
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2 INTRODUCTION

car il ne s’agit évidemment pas d’étudier les conduites mentales comme des
machines. Dans la logique de la cybernétique définie par Norbert Wiener, la
cyberpsychologie étudie les processus mentaux qui se développent dans les
interactions entre l’homme et ses technologies. En d’autres termes, le préfixe
« cyber » ne met pas l’accent sur la technologie numérique, mais sur le fait
qu’utiliser une technologie conduit toujours à établir avec elle une relation
d’adaptation réciproque.

La Cyberpsychologie se fixe donc trois domaines d’études, qui composent les
trois parties de ce manuel :

� Tout d’abord, l’étude des conduites en interaction avec les technologies, et
de leurs conséquences éventuelles sur l’organisation psychique ;

� Ensuite, l’étude des troubles psychiques, mais aussi des nouvelles formes de
normalités qui peuvent résulter de ces interactions ;

� Enfin, l’étude des pratiques psychothérapiques utilisant les technologies, notam-
ment les technologies numériques : c’est le domaine des cyber-psychothérapies
ou cyber-thérapies.

En France, ces travaux sont portés par l’École Française de Cyberpsychologie et
Cyberpsychologie Clinique (EF3C). Fondée en 2020, elle fait suite à l’Institut
pour l’Étude des Relations Homme-Robots (IERHR) créé en 2013, au Diplôme
Universitaire (D.U.) de Cyberpsychologie lancé en 2019 à l’Université de Paris,
et à la plateforme CyberpsyCO, destinée à épauler pendant le confinement les
professionnels de santé mentale confrontés à la nécessité des thérapies en ligne.

Ce Manuel se veut didactique. Il renvoie aussi souvent que possible le lecteur
aux textes de référence, en essayant de trouver un équilibre entre les travaux
des neurosciences, des sciences cognitives et des cliniciens. En même temps,
pour rendre la lecture plus claire, nous nous sommes appuyés aussi souvent
que possible sur des exemples concrets et des encarts cliniques. Enfin, chaque
chapitre se termine par un court texte qui en résume les points importants.

Les lecteurs y trouveront de quoi se construire de nouvelles représentations, et
peut-être aussi à en abandonner d’autres, tout en approchant d’une manière
concrète et simple les travaux de l’École Française de Cyberpsychologie.
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Chapitre 1

Histoire de la cyberpsychologie
en France

Frédéric Tordo

Dans le monde, le terme de Cyberpsychologie apparaît dans les années 1990
(Suler, 2016), et il est utilisé pour la première fois par une revue scientifique en
1998, avec « Cyberpsychology & Behavior » qui devient en 2010 « Cyberpsycho-
logy, Behavior, and Social Networking ». Outre le mot de « Psychologie », qui
est la science des faits psychiques, le terme de cyber-psychologie se compose
également de « Cyber ». Si ce préfixe apparaît essentiellement utilisé aujourd’hui
pour évoquer les disciplines ou activités ayant trait aux pensées sur le réseau
Internet, il doit surtout son origine à la Cybernétique. Inventée par Norbert
Wiener en 1947, la cybernétique est l’étude des mécanismes d’information des
systèmes complexes. Wiener souhaitait y promouvoir un ensemble de recherches
s’articulant autour du concept de la rétroaction (en anglais feedback), qui est
l’action en retour d’un effet sur sa propre origine, formant des boucles comme
pour les systèmes automatiques. Autrement dit, il existe des processus de régu-
lations internes propres aux machines, qui sont étudiés par la technologie, mais
il existe également des formes de rétroactions qui associent l’homme à ses tech-
nologies (Tisseron, 2018 ; Tordo, 2019d). L’étude de ces phénomènes est l’objet
de la cyber-psychologie, qui se fixe comme objectif l’analyse des effets sur les
processus mentaux des interactions humaines, d’une part avec les technologies –

relatives aux techniques liées à l’informatique, à l’information et à la communi-
cation –, et d’autre part avec les machines – ces objets fabriqués, et complexes,
qui transforment l’énergie pour produire un travail. La cyberpsychologie a donc
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6 ENJEUX ET PERSPECTIVES

pour objectif la compréhension des phénomènes psychologiques et des compor-
tements résultant de l’interaction entre les humains et les technologies (Lajoie,
2007). Plus simplement encore, nous définissions la cyberpsychologie comme
une psychologie qui s’attelle à la compréhension des processus psychiques qui se
développent lorsque l’homme entre en interaction avec des technologies.

LES PIONNIERS DE LA CYBERPSYCHOLOGIE (CLINIQUE)
EN FRANCE

C’est essentiellement dans le domaine clinique que la cyberpsychologie a émergé,
et c’est ainsi essentiellement la cyberpsychologie clinique à laquelle on fait
référence lorsque l’on aborde cette discipline. Sa méthode est donc clinique,
au sens de la prise en considération d’un sujet en situation duale ou groupale
(notamment en situation familiale, mais aussi institutionnelle), et qui peut
s’appuyer sur des approches expérimentales, en particulier dans son application
en neuropsychologie (Virole & Radillo, 2010). En France, cette branche clinique
de la cyberpsychologie a une insertion dans le champ de la psychanalyse, et
c’est aussi pourquoi les recherches qui ont le plus contribué à l’épanouissement
de cette discipline se trouvent dans ce champ de pratiques. Trois auteurs ont
particulièrement contribué à l’introduire et à la développer : Serge Tisseron,
Benoît Virole et Sylvain Missonnier.

Le premier a jeté dès 1976 les bases d’une étude des relations de l’homme à
ses objets technologiques par son travail sur la bande dessinée. Il a du même
coup contribué à faire sortir l’image du long mépris dans laquelle elle était
enfermée, en insistant sur la relation fondamentale, du point de vue psychique,
aux images matérielles, créées ou simplement regardées. Pour cet auteur, c’est
la relation que l’homme établit avec les images qu’il produit à l’intérieur de lui
qui constitue le prototype de la relation qu’il tente ensuite d’établir avec toutes
les images qui l’entourent (Tisseron, 1995b). En 2003 (a), en reprenant et en
élargissant le modèle proposé par Didier Anzieu, il montre comment les images
reproduisent les capacités que le système psychique a initialement étayées sur
la peau, et pourquoi nous les cherchons à la fois comme des refuges, des leviers
de transformation du monde et des espaces de résonances et de significations
partagées. Puis il élargit cette réflexion à la relation de l’homme à l’ensemble
de ses objets (Tisseron, 1999). Pour l’auteur, l’individu fabrique sans cesse des
objets qui symbolisent son monde intérieur, qu’il s’agisse de concepts, d’œuvres
d’art ou de technologies. C’est pourquoi les diverses dimensions de la relation
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que l’homme entretient avec son monde intérieur se retrouvent à l’identique dans
la relation qu’il entretient avec les objets qu’il fabrique et/ou qu’il utilise (Tisse-
ron, 2018). Aussi, non seulement l’individu projette ses processus psychiques
dans les images et les objets, mais il réinstalle à l’intérieur de lui ce qu’il a au
préalable projeté (Tisseron, 2020b). C’est ainsi que la production scientifique
de l’auteur embrasse tous les objets de la Cyberpsychologie : son travail sur la
bande dessinée (1981, 1987), sur l’image photographique et la relation mentale
à l’appareil photographique (1988, 1994, 1996a), sur une métapsychologie du
virtuel (2012d) et du jeu vidéo (2008b), sur l’éducation aux écrans (2013a), sur
les objets quotidiens (1999), puis sur les outils numériques (2015a), et enfin sur
la cyberpsychologie proprement dite (2018), que prolonge le présent Manuel.

Le second auteur à avoir contribué à l’implantation de la cyberpsychologie
en France, est Benoît Virole. C’est lui qui, en 2003, a introduit le terme en
France : « Il faut dès aujourd’hui jeter les bases de ce qu’on pourrait appeler
une cyberpsychologie dont l’objet est l’étude du couplage entre les processus
psychiques et les systèmes d’actions virtuelles. Elle ne devra pas se réduire à
la simple ergonomie. Elle devra être capable de recueillir et de théoriser les
phénomènes nouveaux observables dans l’utilisation des interfaces écrans et
plus spécifiquement les jeux vidéo. La cyberpsychologie devra être construite en
positif et se constituer autour d’une théorie ouverte sur un phénomène en plein
devenir » (2003, p. 161). Pour Virole, la cyberpsychologie fonde sa légitimité
scientifique sur un fait fondamental : placé devant une simulation virtuelle,
l’individu lui attribue une réalité suffisante pour organiser son comportement,
sa pensée et ses actions. Cette attribution n’est pas liée, selon l’auteur, au degré
de réalisme des mondes numériques mais à leur capacité à offrir une cognition
intégrée. C’est pourquoi, nous dit encore Virole, l’observation des conduites
humaines dans les environnements numériques offre au psychologue un champ
d’investigation exceptionnel (Virole & Radillo, 2010). Par ailleurs, le travail
de l’auteur a permis d’enrichir d’une manière essentielle, et en particulier : la
compréhension des relations de couplage entre l’individu et le jeu vidéo (2003),
la spécificité des profils psychologiques atypiques au sein de ce couplage (2017),
ou encore la technique en cyber-psychothérapie avec les jeux vidéo (2013).

Le troisième auteur en France est Sylvain Missonnier. En 2001, il organise avec
le laboratoire LASI (Université Paris Ouest) un congrès autour du virtuel, qui
donnera lieu à un ouvrage collectif (Missonnier & Lisandre, 2003). L’auteur a
particulièrement contribué à introduire le virtuel, et la virtualisation, dans le
champ de la périnatalité, en partant notamment de l’exemple de l’échographie
obstétricale. Pour Missonnier (2006), la virtualisation de l’image échographique
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peut être organisatrice ou, au contraire, délétère pour le processus de parentalité.
L’auteur propose alors le concept de « relation d’objet virtuelle », pour décrire
la constitution du lien périnatal entre les parents et l’enfant du dedans. Or, cet
enfant se situe pour les parents à l’entrecroisement du bébé virtuel prénatal
et du bébé actualisé en postnatal. C’est la confrontation dialectique des deux
mouvements, entre virtualisation et actualisation, qui constitue la réalité psy-
chique de l’anticipation périnatale. Cette anticipation ne concerne donc pas
un état psychique statique pour les parents, mais bien un processus virtuel,
dynamique et adaptatif. Pour autant, l’ambition de l’auteur est de donner un
espace de validité à cette forme de relation d’objet au-delà du champ de la
périnatalité, pour tenter de construire ce qu’il nomme une « psychopathologie
du virtuel quotidien », qui serait ainsi au cœur des processus de transformations
de l’humain.

OBJETS ET DOMAINES DE LA CYBERPSYCHOLOGIE

À peu près au même moment, et notamment par appui sur les travaux des
pionniers, les recherches françaises en cyberpsychologie ont commencé à se
développer. C’est alors dans le domaine de la cyber-psychothérapie (ou cyberthé-
rapie) qu’elles ont été les plus nombreuses, et essentiellement avec le jeu vidéo
comme objet – tandis que dans les pays anglo-saxons, c’est la psychothérapie
en ligne qui a plutôt été le moteur de la découverte de cette discipline (Leroux
& Lebobe, 2015). Dans cette perspective, c’est le psychologue Lespinasse, en
collaboration avec l’infirmier Perez, qui a été le premier en 1995 à utiliser les
jeux vidéo dans un cadre thérapeutique. Dans un hôpital de jour, le travail portait
sur la production des comportements sensori-moteurs que le jeu vidéo (Super
Mario 3) permet, pour favoriser ensuite, au travers de l’échange groupal, l’accès
à la représentation et à la construction d’un espace de récit (Lespinasse & Perez,
1996). Dix ans plus tard, Michaël Stora (2005), co-fondateur en 2000 de l’Ob-
servatoire des Mondes Numériques en Sciences Humaines (OMNSH), contribuait
d’une manière essentielle lui aussi à l’histoire de ce domaine de la Cyberpsycho-
logie, par la création d’un atelier jeu vidéo (Ico). L’auteur (2006a) notait alors
deux raisons essentielles d’une utilisation du jeu vidéo en clinique : d’une part,
il participe pleinement du monde psychique de l’enfant ou de l’adolescent, dans
la mesure où le support privilégie les images ; d’autre part, le jeu vidéo offre la
possibilité de mettre en acte numérique un conflit dynamique, par l’utilisation
manifeste de la narration vidéo-ludique.
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Pour autant, il semble important de souligner que la cyberpsychologie ne doit
pas être réduite à l’appréhension psychologique ou thérapeutique de cet objet,
puisqu’elle parcourt de nombreux autres domaines, et objets d’étude. Virole
et Radillo (2010) décrit cette éventuelle restriction comme un obstacle pour
la discipline, en prenant l’exemple des pays anglo-saxons, au sein desquels la
cyberpsychologie est souvent définie par son champ d’application (en particulier
les thérapies cognitivo-comportementales qui utilisent la Réalité Virtuelle). Or,
comme le soulignent justement les auteurs, la cyberpsychologie ne peut être
circonscrite à un courant technique en psychothérapie : « Elle n’est pas une
conduite pragmatique centrée sur l’efficacité de ses méthodes mais une discipline
réflexive dont le champ d’interrogation porte sur le sens du développement du
virtuel dans les activités humaines » (Virole & Radillo, 2010, p. 41). De la même
manière, la cyberpsychologie ne peut être seulement circonscrite à un domaine
scientifique, puisqu’elle en comporte plusieurs. Depuis les années 2010, et grâce
à une poignée d’auteurs, les études s’y sont progressivement accélérées, en
particulier dans trois domaines de pratiques et de recherches.

N

Étude des conduites et processus en relation avec les
technologies

Premièrement, la cyberpsychologie concerne l’étude des conduites et des com-
portements en interaction avec les technologies. Dans ce cadre, elle étudie
les processus par lesquels ces mêmes technologies transforment l’organisation
psychique. C’est donc également l’étude des mécanismes et des processus qui
sous-tendent l’exercice de ces transformations. Sans pouvoir ici être exhaustif,
les travaux portent dans ce domaine sur :

� une psychologie de l’homme connecté (Tordo, 2019d) ;
� une psychologie du virtuel (Godart, 2016 ; Saint-Jevin, 2018, 2019 ; Tordo,

2014, 2016) ;
� une psychologie des outils numériques et des objets technologiques (Bad-

doura, 2018 ; Leroux, 2012 ; Tordo, 2012, 2013) ;
� les processus de subjectivation et d’intersubjectivation en relation avec les

technologies (Potier, 2012 ; Tordo, 2010 ; Tordo & Binkley, 2013, 2016).
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