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ÉTUDE 1 : UTILISATION DE LA RÉALITÉ
VIRTUELLE D-EMDR PENDANT LA THÉRAPIE
EMDR

Exécuteur : Université de Maastricht et clinique de traitement U-Center

BUT
Une étude de faisabilité a examiné si le numérique (D-
EMDR) en réalité virtuelle pouvait être appliqué
efficacement dans un cadre clinique sur les patients
atteints de SSPT dans les soins de santé mentale
spécialisés.

MÉTHODE

62 patients internationaux en soins spécialisés, dont 46
avec un diagnostic de SSPT, avec une indication de
traitement pour l'EMDR, se sont vu proposer les méthodes
VR, barre lumineuse et mouvement des doigts. Au total,
237 séances EMDR ont été réalisées. Cette étude n'était
pas randomisée ; les patients choisissaient toujours eux-
mêmes la méthode pour chaque séance EMDR, certains
patients choisissaient une seule méthode, d'autres patients
choisissaient différentes méthodes au sein de leur
trajectoire EMDR. Les mesures SUD ont été prises par
session et les moyennes des trois méthodes ont été
comparées. les patients étaient autorisés à choisir et à
indiquerpréférence. Par la suite, des commentaires ouverts
ont également été demandés sur l'expérience.

RÉSULTATS

- Par session, il y avait en moyenne plus de réduction du SUD
via VR au cours d'une session par rapport à la barre lumineuse
et aux mouvements traditionnels des doigts (sans doute en
raison d'une meilleure charge de mémoire de travail, voir étude
2).
- Une majorité de patients ont préféré la méthode VR en
raison d'une meilleure efficacité perçue, d'une plus
grande immersion, d'une meilleure concentration et
d'une expérience plus anonyme, vécue comme agréable
(voir annexe 1 Déclarations des patients/utilisateurs).

Début de session Fin de
session

Doigt 50 8,00 2,51
BARRE LUMINEUSE
95 7,88 2,44

VR92 7,83 1,24
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ÉTUDE 2 : Utilisation de la réalité
virtuelle pour l'examen et l'amélioration
de la charge de mémoire de travail pour
une double tâche visuelle et auditive.

Réalisé depuis l’Université de Maastricht En
préparation d’une publication scientifique

RÉSULTATS 1 : La combinaison des tâches de
mémoire de travail a entraîné une charge
maximale de mémoire de travail pour la
modalité auditive de la mémoire de travail. Il y a
eu ce qu’on appelle un effet plafond.
2 : La combinaison des tâches de mémoire de travail était si
éprouvante que la réalisation/l'ajout de mouvements
oculaires, quelle que soit la vitesse de ces mouvements,
n'entraînait plus une charge de mémoire de travail
supplémentaire pour la modalité auditive de la mémoire de
travail. Pour la modalité visuelle de la mémoire de travail, des
mouvements oculaires plus rapides entraînent une charge de
mémoire de travail plus importante.
3 : Ajouter des tâches supplémentaires semble
préférable à intensifier une tâche (mouvements
oculaires)

MÉTHODE 39 Les étudiants en psychologie sont
passés chacun par plusieurs conditions (Il s'agit d'un
intra-design et donc de leur propre groupe témoin). Les
sujets ont effectué une tâche RIR (temps de réaction)
auditive en réalité virtuelle ainsi que des tâches
visuelles examinant les différences dans les
mouvements oculaires (horizontaux ou aléatoires) et la
vitesse des EM (pas d'EM 0 h, lent 0,8 h ; moyenne 1,0
h et rapide 1,2 h). ). Une troisième tâche visuelle a
également été ajoutée, qui consistait à réagir à la balle
lorsqu'elle changeait de forme en cylindre. Les temps
de réponse ont été mesurés pour chaque tâche en
utilisant la tâche RIR auditive principale.

OBJECTIF Pour améliorer potentiellement
l'efficacité de l'EMDR, le but de la présente étude
était d'explorer les possibilités de taxer la mémoire
de travail en manipulant la vitesse des
mouvements oculaires (EM), la prévisibilité de la
direction des mouvements oculaires et en ajoutant
une tâche supplémentaire aux mouvements
oculaires. .

CONTEXTE Le mécanisme d'action de l'EMDR est
expliqué par la théorie de la mémoire de travail. La
technologie innovante peut être utilisée pour
mesurer la charge de mémoire de travail de
diverses tâches et ainsi augmenter l’efficacité de
l’EMDR.
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Figure 1 : Temps de réponse moyens pour la tâche RIR auditive pour les
directions de mouvement oculaire horizontal et aléatoire pour toutes les
vitesses.

Figure 2 Temps de réponse moyens pour la tâche visuelle RIR pour les
directions de mouvement oculaire horizontal et aléatoire pour toutes les
vitesses.

ÉTUDE 2 : Utilisation de la réalité virtuelle
pour l'examen et l'amélioration de la
charge de mémoire de travail pour une
double tâche visuelle et auditive. Réalisé
depuis l’Université de Maastricht En
préparation d’une publication scientifique
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ÉTUDE 3 : Etude 3 EMDR en ligne qu'en
pense-t-on ?
Interprété par l'EMDR Association Nederland (VEN)
Publié dans EMDR Magazine : édition 25

OBJECTIF
Étude pilote auprès de thérapeutes EMDR sur le
changement de leur attitude thérapeutique envers la
thérapie EMDR en ligne après avoir travaillé avec
l'application D-EMDR (ordinateur) pendant plusieurs
semaines.

MÉTHODE
Attitude questionnaires étaient administré sur
efficacité et aspects d'utilisation (facilité d'utilisation) et
de traitement par rapport à l'EMDR en face à face. un
total de 80 pré-mesures et 55 post-mesures ont été
recueillies.

RÉSULTATS Attitude de traitement positive envers
l'EMDR en ligne - Aucune différence par rapport au
face-à-face dans des domaines tels que l'efficacité
perçue, la proximité émotionnelle, la distraction des
processus. Attitude de traitement positive envers
l'EMDR en ligne et aucune différence par rapport
au face-à-face dans des domaines tels que
l'efficacité perçue, la proximité émotionnelle, le
processusDistraction.

Pré-mesure Post-mesure
Attitude face au traitement en général : Très négatif (0) – Très positif (10)

Traitement EMDR en ligne 7.47 7.55
Utilisation privée de l'EMDR en ligne 7.54 7.45

Utiliser efficacement l'EMDR
grâce à l'application numérique

7.34 7.29

Peur avec l'EMDR en ligne à cause de : Très négatif (0) – Très positif (10)

Moins d’attention au langage corporel 6.20 6.22

Hypothèses de défunts techniques 4.70 4.66

Détérioration des relations clients 6.13 5.42

EMDR en ligne par rapport à l'EMDR en face à face : Très négatif (0) – Très positif (10)

Qualité des relations thérapeutiques 4.46 4.56

Résultats attendus 4.90 5.04

Total des sessions supposées 5.21 5.04

Offrir un degré de proximité et une opportunité d’empathie 5.21 5.82
Rester concentré 4.97 5.28

Prévenir les malentendus dans la communication 4.71 4.68

Ouverture des clients 4.54 4.28

Degré de charge de la mémoire de travail 5.93 5.82
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STUDIE 4: Online D-EMDR Effectiveness
Réalisé depuis l’Université de Maastricht avec la Fondation Mondriaan

OBJECTIF Une étude pilote scientifique
pour mesurer l'attitude des praticiens et des
patients, ainsi que l'efficacité de l'utilisation
du D-EMDR en ligne.

MÉTHODE 21 praticiens ont complété le pré-test et
11 praticiens actifs ont complété le post-test. 26
patients présentant un diagnostic psychiatrique (80
% de SSPT, 10 ans de symptômes en moyenne) ont
été traités avec le D-EMDR en ligne. L'attitude
envers le traitement à l'égard de l'EMDR en ligne a
été mesurée parmi les thérapeutes et les patients de

questionnaires, dans lesquels des questionnaires
sur les plaintes ont également été administrés aux
patients pour déterminer l'efficacité.

Thérapeutes : - Attitude très positive des thérapeutes en termes d'expérience
générale, de facilité d'utilisation et d'intention pour le futur/sens pour se lancer.

- attitude envers l'EMDR en ligne vers le face-à-face meilleure pour la qualité des
relations et la charge en mémoire de travail.
- Avant utilisation, les thérapeutes pensaient que l'application impliquait une durée de traitement plus
longue, mais après utilisation, les thérapeutes ont évalué la durée du D-EMDR comme étant plus courte.

Clients : - Les clients se disent assez satisfaits du traitement en ligne. Ils
considèrent le traitement D-EMDR en ligne comme positif, pratique à utiliser et
n’ont pas rencontré beaucoup de problèmes. Une minorité a indiqué qu'elle
considérait le manque de contact physique avec le praticien comme un
désavantage.
- La moitié des clients ont estimé que le D-EMDR en ligne était accessible, meilleur
pour la continuité de leur traitement. Les patients voient comme un avantage le fait de
pouvoir suivre le traitement depuis leur propre environnement sûr.

Questionaire: PCL Pré-mesure Post-mesure

Score total PCL 47,75 (11,40) 28,77 (17,76)*

Intrusions de clusters 11 (4,03) 7,44 (5,96)*

Évitement des clusters 5,7 (1,83) 3 (2,27)*

Cluster
Cognitions
négatives

16,2 (4,57) 9,3 (5,96)*

Excitation du cluster 12,4 (3,25) 9 (5,26)*

Questionnaires : OMSQoL Pré-mesures Post-mesures

Qualité de vie 2,9 (0,78) 3,4 (0,69)

Qualité de santé 11 (4,03) 2,8 (1,06)

Cluster Santé physique 5,7 (1,83) 2,96 (0,77)*

Cluster Santé
psychologique

16,2 (4,57) 9,3 (5,96)*

Relations
sociales du
cluster

12,4 (3,25) 9 (5,26)*

Environnements de cluster 3,3 (0,43) 3,6(0,47)

Résultats
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ÉTUDE 5 : CHARGE DE LA MÉMOIRE DE
TRAVAIL PENDANT LE D-EMDR
(SMARTPHONE)
Réalisé avec l'Université de Twente

BUT
Des recherches antérieures ont montré que l’augmentation
de la charge de mémoire de travail est bénéfique dans l’effet
de désensibilisation en EMDR ; certaines tâches sont plus
chargées que d’autres et la complexité peut être augmentée
au sein d’une tâche. La présente étude a examiné les effets
de la combinaison de plusieurs tâches (tâche RIR visuelle +
tâche RIR auditive + mouvements oculaires) et a examiné les
effets de la vitesse des mouvements oculaires et la
présentation des tâches RIR dans un ordre simultané ou en
série.

MÉTHODE
52 étudiants en psychologie sont passés chacun par
plusieurs conditions (C'est un inside-design et donc
les participants constituent leur propre groupe témoin). Les sujets
ont effectué une tâche RIR auditive et visuelle avec des
mouvements oculaires dans l'application pour smartphone D-
EMDR à la recherche de différences dans l'ordre des
combinaisons.
(simultanés ou en série) et vitesse des mouvements oculaires
aucune (0 htz), lente (0,8 htz) ; moyenne (1,0 htz). et rapides
(1,2 htz), les temps de réponse ont été mesurés pour chaque
tâche en utilisant la tâche RIR auditive et visuelle.

RÉSULTATS

- La combinaison des tâches RIR a entraîné une
augmentation significative de la charge de mémoire
de travail pour les modalités visuelles et auditives.
- Lors de la combinaison des tâches RIR, les
mouvements oculaires n'ont fait qu'augmenter encore
la charge de mémoire de travail dans la modalité
visuelle.
- La présentation des tâches dans un ordre séquentiel
entraînait des temps de réponse moyens plus élevés
que la soumission simultanée des tâches. Une
explication à cela pourrait être que changer d’attention
est plus éprouvant que diviser l’attention entre les
tâches.
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ÉTUDE 6 : EFFICACITÉ POUR
DÉSENSIBILISER LES SOUVENIRS
STRESSANTS AVEC LE D-EMDR
(SMARTPHONE)Réalisé avec l'Université de Twente

BUT
Précédent recherche a montré que croissant
la charge de la mémoire de travail est bénéfique dans
l'effet de désensibilisation en EMDR ; certaines tâches
sont plus chargées que d’autres et la complexité peut
être augmentée au sein d’une tâche. La présente
étude a examiné les effets de la combinaison de
plusieurs tâches (tâche RIR visuelle + tâche RIR
auditive + mouvements oculaires) pour la
désensibilisation à court et à long terme des souvenirs
négatifs.

La condition Rappel + Charge de mémoire de
travail et la condition Rappel ont montré des
diminutions significatives du SUD pour l'émotivité
et la vivacité entre les mesures de temps.

- Il n'y avait pas de différences significatives entre
les conditions.
- L'algorithme a titré avec succès la charge de
mémoire de travail des sujets, une variété de RT
et de vitesse de mouvement oculaire
correspondante a été observée. - Il n'y avait
aucune corrélation entre l'ajustement de la charge
en mémoire de travail de l'algorithme et l'effet de
désensibilisation.La limite était qu'il y avait trop peu de matières et de
matières universitaires ayant une capacité de mémoire de
travail éventuellement homogène pour l'analyse de
puissance.

43 étudiants en psychologie ont regardé une vidéo
sur un traumatisme et ont été affectés à une
condition Rappel + Charge de mémoire de travail ou
Rappel uniquement. Dans des conditions de charge
de mémoire de travail, 12 séries de désensibilisation
de 30 secondes ont été présentées au cours
desquelles les sujets ont effectué une tâche RIR
auditive et visuelle avec des mouvements oculaires,
dont la vitesse des mouvements oculaires a été
déterminée par individu en fonction des
performances de leurs tâches RIR. Dans la condition
de rappel, les sujets n'avaient qu'à regarder un
arrière-plan vide. Avant et après la séance
expérimentale, et après une semaine de suivi, leur
évaluation subjective de l'émotivité et de la vivacité a
été enregistrée sur la pire image de la mémoire de la
vidéo traumatique.

MÉTHODE

RÉSULTATS
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ÉTUDE 7 : TEMPS-EFFICACITÉ DU D-EMDR
VS. BARRE LUMINEUSE EN THÉRAPIE
EMDR DANS UNE POPULATION CLINIQUE
Chefs d’orchestre : CaleidoZorg &
CZ
BUT
Comparer l'efficacité temporelle entre le D-EMDR
et les méthodes de barre lumineuse pendant les
sessions EMDR.

Les données ont montré qu’avec l’EMDR numérique, les
séances étaient en moyenne 14 minutes (23 %) plus
courtes par rapport à l’utilisation d’une barre lumineuse. De
plus, pour l’EMDR digitale, le temps d’administration était
de 3,3 minutes (33 %) plus court, ce qui pourrait s’expliquer
par le fait que
les thérapeutes pouvaient prendre des notes de
séance dans l'application D-EMDR pendant la séance.
Les données ont montré que le gain en temps direct
était dû à une réduction du temps pendant la phase de
désensibilisation EMDR, qui pour la même diminution
du SUD (ΔSud : D-EMDR = 5,37, barre lumineuse =
5,38) le temps de désensibilisation pour l'EMDR
numérique était de 21 minutes ( 49%) plus court
qu'avec la barre lumineuse. Cette efficacité temporelle
réduite de la désensibilisation peut s'expliquer par une
charge de mémoire de travail plus élevée (voir études
2 et 5).

12 thérapeutes EMDR ont dispensé 52 séances
EMDR (26 D-EMDR, 26 Lightbar) au cours de leurs
trajectoires EMDR. La population de patients était
composée de 23 patients âgés de 21 à 63 ans, tous
présentant un diagnostic psychiatrique, principalement
un SSPT et des troubles liés au stress. Les
thérapeutes ont administré le temps de traitement
direct, le temps d'administration, le temps de
désensibilisation et l'enregistrement SUD au cours de
leurs séances, pendant une période de trois mois.

MÉTHODE

RÉSULTATS
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ÉTUDE 8 : EFFICACITÉ POUR DÉSENSIBILISER
LES SOUVENIRS STRESSANTS AVEC L'A-EMDR

Réalisé avec l'Université de Maastricht

OBJECTIF
Autonome auto-assistance EMDR pourrait être utilisé à
désensibiliser les souvenirs chargés négativement et réduire les
plaintes liées aux traumatismes. Le but de cette étude était de
valider l’utilisation de l’EMDR d’auto-assistance chez des sujets
sains afin de mener ensuite des recherches chez des patients.

MÉTHODES 42 sujets étudiants en psychologie saine
ont été assignés à deux conditions : (auto-assistance
EMDR ; contrôle). Tous les sujets devaient
sélectionner un souvenir autobiographique légèrement
négatif (SUD 3 < 7) et rapporter l'émotivité et la
vivacité de la pire image du souvenir sur une échelle
de 10 points. Dans la condition d'auto-assistance, les
participants
a utilisé l'application d'auto-assistance pour smartphone
EMDR qui est une traduction anglaise du protocole
standard néerlandais EMDR 2021. La condition de
contrôle a visionné une vidéo neutre sur YouTube sans
une charge de mémoire de travail élevée. Les sujets
devaient à nouveau rapporter leurs scores d'émotivité et
de vivacité après l'intervention, ainsi qu'après un jour de
suivi.

RÉSULTATS - L'EMDR d'auto-assistance et les
conditions de contrôle ont montré une
diminution SUD, bien qu'observable, non
significative de l'émotivité et de la vivacité entre
les mesures temporelles.
- Il y avait également des différences observables,
mais non significatives, entre les conditions.
- Aucun sujet n'a signalé de plainte/expérience négative
concernant l'utilisation de l'application Self-help EMDR.
Limites : trop peu de sujets et des souvenirs négatifs
trop légers.

Post-évaluation Évaluation de suivi

Condition de contrôle -1 -1,136

Condition expérimentale -1,7 -1,75

Post-évaluation Évaluation de suivi

Condition de contrôle -0,773 -1,091

Condition expérimentale -0,6 -1,3
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PIÈCE JOINTE : DÉCLARATIONS
CLIENTS/UTILISATEURS RÉALITÉ VIRTUELLE :
▪ La VR c'est bien, j'aime ça, ça me ferme à tout sauf à ta voix.

▪ La VR semble plus
immersive

▪ L'EMDR-VR va mieux à la racine du problème, mon niveau de tension et mon niveau de frustration. Je ne me sens pas jugé car
il n’y a pas d’association militaire ni de différence de rang. Être dans un environnement virtuel non militaire est utile.

▪ Je pense que c'était mieux par rapport aux mouvements des doigts, c'était plus facile et je
ne ressens pas la présence proche du thérapeute, ce qui n'est pas confortable

▪ Pleine attention. On se sent plus privé et plus sécurisé. Utiliser la salle semblait quelque peu normal.''

▪ La VR semble plus réelle, vous pouvez vous y immerger pleinement ; être dans l’environnement de réalité virtuelle permet une connexion
plus facile avec votre pensée. Je n'ai pas besoin d'essayer la barre lumineuse et les doigts pour savoir quelle méthode je préfère ; la VR
rend les choses beaucoup plus faciles''

▪ J'en retire davantage. Je suis flou et flou.

▪ La VR supprime la distraction externe + les mouvements 3D sollicitent davantage la mémoire de travail.''

▪ Les mouvements des doigts demandent beaucoup plus de travail. La VR est vraiment cool et
plutôt soignée, mais les mouvements des doigts semblent plus durs, je ne sais pas pourquoi.

▪ La VR apporte un tout autre élément. Avec la barre lumineuse, il y a plus de distraction.
Avec le changement de forme, le VR s'est senti plus efficace dans un laps de temps plus court.

 En VR, les baisses de stress sont beaucoup plus importantes, l'ampleur du changement est beaucoup plus dure. Les doigts ne sont pas
aussiaussi efficace que le VR, cela prend plus de temps et le changement de tension à chaque fois est assez faible. Je souhaite refaire la séance
avec VR. L'immersion totale dans l'environnement virtuel rend l'expérience plus profonde. Le VR est plus efficace et semble plus fort
par rapport aux mouvements des doigts.

▪ Les lunettes sont plus efficaces, plus mesurables et plus efficaces en peu de temps. La méthode du
doigt est inefficace pour moi : la stimulation est inefficace pour moi ; Je ne me sentais pas
suffisamment distrait. Je n'ai pas ressenti autant d'effet avec la barre lumineuse ou les doigts. Je
pense qu'il est plus facile de se connecter avec les émotions et de laisser tomber cette armure si je
porte ces lunettes. La salle virtuelle n'a pas de sensation clinique, elle ressemble à une chambre
d'hôtel avec une belle vue, elle a un sentiment de sécurité. Le VR crée cette fatigue avec une plus
grande intensité : un entraînement de haute intensité contre une intensité plus faible pendant une
période plus longue.''

▪ Avec la barre lumineuse, mes yeux commencent à me faire encore plus mal, mais je suis toujours avec toi et tu
es là avec moi. Avec la VR, je me sens plus seul. Je me sens plus en sécurité, avec la présence du thérapeute,
je me sens plus à l'aise pour visiter les pensées. En VR, je peux cependant approfondir mes pensées. La barre
lumineuse m'aide à mieux m'accrocher à la réalité. En réalité virtuelle, la pièce est plus petite et je sais
qu’elle ne m’enferme pas.

▪ La barre lumineuse est un déclassement par rapport au VR. J'aime la VR, je pense que c'est cool.
J'espère que tout le monde pourra utiliser la VR à l'avenir, je veux dire, nous sommes au 21e siècle.

▪ Je pense que je préfère les mouvements des mains. La VR m'a rendu un peu nerveux. La sensation étant confinée à la contraction,
comme
être coincé à l’intérieur et vouloir en sortir. Je ne sais pas encore lequel est le plus efficace.  Je préfère la VR à la barre
lumineuse, au lieu de cela de gauche à droite, elle va jusqu'au bout. Le changement de couleur taxe mieux WM, c'était
plutôt cool. Cela se ressent vraiment dans l'esprit. C'était plus intéressant. Je n'ai aucun retour d'amélioration.

▪ La réalité virtuelle est une expérience complètement différente mais identique à celle de la barre lumineuse. Le schéma
de mouvement est aléatoire, ce qui rend la tâche plus difficile/obligatoire à aller plus en profondeur. Parce que c'était
plus dur, vous devez être plus sur vos gardes, c'est plus dur et plus profond. J'avais l'impression que mes pensées
étaient plus intenses.
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▪ J'ai adoré, c'est beaucoup mieux car on est vraiment isolé des autres stimuli pour se concentrer. Vous vous sentez
beaucoup plus en sécurité. J'ai vraiment apprécié et je me suis senti beaucoup plus à l'aise. En VR, vous pouvez
vraiment mieux vous concentrer. Lorsque la balle va très vite, la qualité de l’image semble diminuer. Dans la vraie
vie, la communication non verbale disparaît, ce qui me donne plus de liberté dans mon cerveau pour me concentrer sur
le contenu.

▪ La barre lumineuse me donne encore plus de vertiges. La VR est sympa, c'était plus apaisant. Se concentrer
davantage sur le clic sur le bouton lors du changement de forme était mieux que sur les pulsateurs vibrants, je
détestais ces choses. Le cadre était très apaisant, ce serait bien de se connecter à la webcam, peut-être de
l'afficher sur la télé. Ce serait utile de vous voir en VR, c'était comme si Dieu parlait. Il était parfois
difficile de voir la différence. Peut-être une panne d'électricité
pendant la séance de bal. La télévision est un placement
parfait.

▪ Ça aurait été mal de commencer par la VR dès le début, ne pas te voir me met plus mal à l'aise.
Quand la balle devient très rapide, je vois 2 balles, ne synchronisez pas assez. De mauvaise
humeur, je veux pouvoir voir mon environnement. Se sent mal à l'aise de ne pas vous voir.

▪ J'aime mieux la réalité virtuelle, car vous ne vous contentez pas de bouger d'avant en arrière, mais vous déplacez les
yeux partout. Ce n’est pas prévisible, donc vous ne pouvez pas y penser ; parfois, quand ça va trop vite, on ne peut pas
le voir changer, mais je suppose que c'est probablement le but. Certaines des couleurs les plus claires étaient plus
difficiles à voir (gris et jaune). Dans l’ensemble, j’ai aimé ; les sons étaient suffisants pour distraire et non pour
occuper ; J'ai aimé les pulsateurs de vibration de la barre lumineuse, cela aiderait à ajouter un autre aspect. Préférez
la VR à la barre lumineuse. Cela m'a emmené dans un endroit neutre, une pièce sans aucun sentiment associé. Retour
d'expérience pour amélioration : avoir des pièces plus neutres pour ne pas avoir d'associations avec. Ne pas voir un
thérapeute est relaxant et entendre votre voix. Te voir en VR me ferait peur.

▪ La VR est définitivement plus écrasante, il y a beaucoup plus de choses à faire. L'esprit s'emballe moins,
il est plus difficile de se concentrer sur tout ce qui se passe. Légère préférence pour le VR. J'ai aimé
l'expérience de ne pas être piégé dans mes pensées tout le temps. Les mots pourraient déclencher une pensée.

▪ La chambre de l'appartement était trop distrayante ; La salle sombre de réalité virtuelle était meilleure. La VR est plus
éprouvante, j'ai dû travailler plus dur pour me concentrer. C'est plus de distraction, ce qui est mieux parce que cela vous
fait vraiment travailler. Avec la barre lumineuse, je suis également distrait par d'autres choses dans la pièce. Cela m'a
permis de me concentrer davantage sur l'exercice. Ne pas voir le thérapeute était utile, moins de distraction.

▪ Je suis plus fatigué maintenant, ce qui est peut-être une bonne chose, parce que je suis trop fatigué, je
ne ressens pas d'émotion. Le VR était à l'aise avec mes lunettes. Le délai fantôme était un peu gênant.

▪ La VR que je préfère car je me concentre davantage sur ce qui est devant moi. Cela m'oblige
à me concentrer. Le VR épuise davantage mon cerveau car la balle part dans tout l’espace.

▪ La VR est bien meilleure car je peux me concentrer sur le ballon sans avoir le vertige, comme avec la barre lumineuse. Les
bips auditifs aident également à se concentrer. C'est vraiment sympa. Peut-être rendre l'arrière-plan un peu plus sombre.
Lorsque la couleur est blanche ou trop claire, la mise au point est plus difficile. Je préfère définitivement la VR.

▪ J'aime mieux la VR sur les doigts et la barre lumineuse car je suis moins distrait, ce qui rend les sessions plus
intenses, ce qui me convient. Les émotions sont plus intenses. Mon opinion personnelle est que c'est plus efficace.

▪ La VR a aidé à éviter de pleurer. Vous ne pouvez pas voir mon cri. Avec l'EMDR, j'étais plus capable
d'identifier les émotions. C'était la première fois que j'étais capable de repérer et d'étiqueter l'émotion.
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