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De la même manière que le grand public découvrait l’iPhone en 2007 alors que le premier appel depuis un téléphone portable avait eu lieu trente ans auparavant, les métavers sont en gestation technique et intellectuelle depuis des décennies. Mais si personne ne sait encore quand se produira le « switch » vers un usage de masse, ce n’est pas une raison pour ne pas s’y préparer !


Les grands acteurs sont déjà là et ils ont tout compris à l’intérêt des métavers. Que ce soit en marketing, pour accompagner la clientèle (et gagner celle des plus jeunes), pour produire ou concevoir différemment, ou encore pour travailler de manière plus productive, les applications fonctionnelles émergent déjà.


Cet ouvrage présente ainsi 60 CAS PRATIQUES, par SECTEURS D’ACTIVITÉ et par USAGES, de QATAR AIRWAYS à JPMORGAN, en passant par CARREFOUR, FIAT ou encore ZARA et AXA.
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« La magie est possible dans le Métavers. C’est un monde fictif fait de codes que les ordinateurs comprennent. »


Neal Stephenson, auteur


« Le Métavers est la révolution industrielle de demain. »


Yves Guillemot, Ubisoft


« Le gaming ne remplace pas seulement les anciens jeux, mais aussi la télévision et Netflix. »


Daniel Li, Madrona




Introduction


« En termes simples, le Métavers est la prochaine génération de l’internet, mais en 3D. »


Ed Greig, disrupteur en chef chez Deloitte


Qui aurait cru qu’en mai 2022 l’une des plus anciennes institutions spirituelles au monde, le Saint-Siège du Vatican, annoncerait un partenariat avec la société de technologie Sensorium ? Cette dernière, spécialisée dans les métavers, offrira un accès en réalité virtuelle et une collection de NFT liés à l’inestimable trésor artistique du musée du Vatican. La fondation du Vatican, Humanity 2.0, s’engage de la sorte pleinement dans ce nouveau bond technologique, avec un objectif purement philanthropique. Mais derrière cette annonce culturelle, en coulisses, se joue déjà la plus ancienne des compétitions, relancée à l’orée de l’internet, celle de la conquête des consciences et des âmes… Inquiet du dynamisme de certaines communautés religieuses (à l’instar de celui des évangélistes) sur les premiers univers virtuels et autres métavers, dans une réplique de ce qui est advenu aux débuts des réseaux sociaux, le Saint-Siège entend bien, directement ou indirectement (par le truchement de l’art), accompagner les consciences et ses fidèles où qu’ils aillent, y compris dans les nouveaux univers immersifs.


Au même moment, l’un des GAFAM, Facebook, communique sur un pivot audacieux de son modèle technologique et d’affaires, en augurant de la transformation progressive de son réseau social en un métavers, testé par un nombre limité de personnes jusqu’à présent, appelé Horizon Worlds. Symbole de cette transformation intrinsèque – mais encore purement potentielle –, l’entreprise se rebaptise Meta. Les Français découvrent alors une campagne d’affichage illustrant des cas concrets et réalistes du métavers de Facebook, pour l’éducation, la médecine, l’agriculture, l’industrie. Si l’univers virtuel en lui-même, conçu comme un environnement réaliste reproduisant notre monde, n’est pas complètement dévoilé (et plutôt critiqué par les premiers testeurs), il n’en demeure pas moins que le grand public s’interroge pour la première fois sur ces applications pratiques du Métavers.


L’ambiguïté est consubstantielle à ces premières annonces sérieuses en 2022, alors qu’on parle indistinctement du Métavers (faisant référence à une entité unique et homogène, ce qui corrobore bien le discours conquérant de Facebook) ou des métavers. En réalité, de la même manière que le grand public découvrait l’iPhone en 2007 alors que le premier appel depuis un téléphone portable avait eu lieu trente années auparavant (et que le BlackBerry régnait sur la catégorie depuis quelques années), les métavers sont en gestation technique et intellectuelle depuis des décennies : cet effet d’hystérèse (décalage) est bien connu des spécialistes de l’économie numérique, et il rend d’ailleurs toute prévision sur l’usage de masse impossible. Le fondateur d’Epic Games, le charismatique Tim Sweeney, tout comme celui de Microsoft, annonce de vrais métavers d’ici cinq à dix ans, mais il se réfère bien sûr à une définition extensive du concept (nous aborderons plus loin cette problématique de la définition).


Personne ne connaît le moment de bascule (le « switch », comme disent les économistes) vers l’usage de masse. Lorsque Edison commercialise ses premières applications électriques en 1880, elles représentent 5 % du marché pendant vingt-cinq ans. Subitement, entre 1910 et 1920, l’électricité conquiert 50 % du marché, avant d’atteindre 80 % au début des années 1930. La courbe d’adoption d’une innovation est régie par des facteurs parfois constants (commodité d’usage, influence des premiers évangélisateurs sur leur entourage, effets de réseaux, loi de Metcalfe) et parfois mystérieux.


Aujourd’hui, nous pouvons sans crainte reprendre un poncif éculé et dire que nous sommes à l’aube d’une révolution, parce que les briques technologiques annoncées dans les premières visions du Métavers il y a trente ans sont enfin disponibles, mais aussi parce que les premiers cas d’usage, quoique encore limités par rapport à une définition extensive du concept, sont bel et bien fonctionnels et font l’objet des premières expérimentations par les entrepreneurs et les entreprises.


Dans la première partie de cet ouvrage, nous rappelons la gestation technique et intellectuelle des métavers, afin de démystifier le concept et surtout d’arriver à une définition acceptable du phénomène qui englobe ses diverses facettes. Forts de ce travail de déchiffrage, nous présentons dans une deuxième partie des cas pratiques actuels par secteur d’activité (immobilier, assurances, etc.) avant d’introduire des usages par thématique (travail, mémoire, production, etc.) dans une troisième partie. Nous revenons ensuite dans notre conclusion sur le futur des métavers et leur possible évolution, et sur la manière dont les entreprises en particulier doivent en tirer parti.






Partie 1


LA RÉVOLUTION DU MÉTAVERS : MYTHES ET RÉALITÉS


Comme pour l’internet, la gestation intellectuelle du Métavers a précédé de beaucoup ses premières réalisations techniques. Il nous faut donc revenir brièvement sur l’histoire du concept, pour en comprendre la définition ultime et presque eschatologique, conçue par ses inspirateurs visionnaires, avant de proposer par la méthode du faisceau d’indices, ou par capillarité pratique, une définition ou approche plus pragmatique des cas d’usage actuels.



Chapitre 1


Définir l’indéfinissable ?


Le Métavers, les métavers, le Métaverse : en langue française, l’incohérence et l’ambiguïté (dont on ne sort peut-être qu’à son propre détriment, comme disait le cardinal de Retz) sont de mise quand on aborde le phénomène. Clarifions d’abord les termes avant de tenter de les définir. Le mot « métaverse » est à bannir, car il est la simple transposition en français du mot anglais « metaverse », composition du préfixe meta et de -verse, la racine que l’on trouve dans « universe » (la popularité de l’« univers à plusieurs mondes », ou multiverse, que l’on retrouve aussi bien chez Marvel qu’en cosmogonie, a encore accru la confusion). La bonne transposition en français accole donc le suffixe grec méta (signifiant au-delà ou en parallèle) à la racine -vers. Métavers. Elle vient du verbe versum (tourner) comme dans l’uni(un)-vers, universum en latin (tourné dans la même direction), ou τό ὅλον (le « tout » en grec). Doit-on par ailleurs substantiver le concept et parler d’un métavers, du métavers, ou plutôt des métavers ? Les deux sont acceptables et correspondent à des définitions différentes dans leur magnitude, leur degré, mais non dans leur nature.


Une histoire du concept


Étymologiquement, ce monde au-delà du nôtre ou sur un plan parallèle au nôtre, a toujours été fantasmé et rêvé par les « imaginaires » de nos philosophes ou de nos écrivains, ou par l’« imaginal », pour reprendre un terme de Carl Jung et Henry Corbin, comme une projection de notre conscience sur un ailleurs, une terre de notre création non physique. Mais l’avènement de l’âge de l’électronique et de l’informatique va donner à cet impensé antédiluvien une nouvelle forme : puisque le code et les bits peuvent tout représenter, pourquoi ne pourraient-ils pas représenter un monde parallèle, programmable, de notre création ?


Les premières réflexions théoriques qui donneront naissance à l’internet, autour par exemple de Vannevar Bush (la théorie du Memex), incluent aussi cette idée de monde virtuel généré par du code, au-delà de l’hypertexte qui donnera naissance à l’internet. Dans les années 1950, certains auteurs de science-fiction, comme Isaac Asimov, décrivent des éléments des futurs métavers : dans Face aux feux du soleil, Asimov décrit la planète Solaria, sur laquelle des humains se connectent, avec l’aide de robots, à des reconstitutions virtuelles d’autres lieux distants et y rencontrent leurs congénères sans aucun contact physique. Cette vie dans le « code » informatique, ou viewing, va s’imposer dans la littérature d’anticipation. Simmons, dans le cycle Hypérion, décrit un espace virtuel, le TechnoCore, dans lequel vivent les intelligences artificielles, et qui facilite le transport dans notre monde physique intergalactique : univers virtuel et physique sont combinés en un super-réseau, le Retz.


Mais c’est un autre auteur du début des années 1990, Neal Stephenson, qui introduira le terme de métavers. Il s’inspire de Gibson, qui en 1984 dans le roman Neuromancer a introduit le concept de cyberspace, une hallucination collective faite de données (data) : sa visualisation graphique et épurée est appelée « matrice », un terme qui sera repris plus tard par le cinéma des frères Wachowski. Stephenson, entre Gibson et donc le film Matrix, en 1992, fait paraître Snow Crash, un roman dans lequel 15 millions d’individus (un chiffre qui ne doit rien au hasard, puisque c’est le nombre d’utilisateurs en 1992 d’un nouveau réseau de liens hypertextes, l’internet : notons qu’aujourd’hui le nombre d’utilisateurs de métavers correspond aux usagers utilisant l’internet en 1999) se retrouvent tous les jours dans une représentation numérique de notre monde, une sorte de jumeau numérique qui mesure 2,5 fois la taille de notre monde. Nostradamus technologique, le roman est une dystopie satirique, sombre, qui introduit à la fois le Métavers (conçu ici comme unique) et le courant cyberpunk.


Stephenson préfigure avec ce jumeau numérique un peu hilarant et dépravé, les expériences sur un univers virtuel en 2D, Second Life, qui apparaîtra dans les années 2000. À l’exception de quelques dispositifs souvent touristiques ou culturels d’immersion 3D, Second Life est la première communauté virtuelle avec un avatar en immersion. Elle dispose même déjà de sa propre monnaie et des rudiments de l’économie actuelle des métavers. Avec la montée en puissance des jeux vidéo et les premiers mondes virtuels comme Minecraft, Roblox ou Fortnite Creative par Epic Games, l’implication des utilisateurs (par exemple ceux qui créent des jeux tels Adopt Me! sur Roblox) atteint un tel degré que les travaux philosophiques sur l’hyperréalité semblent connaître leur transposition pratique.


En philosophie et en sémiotique, l’hyperréalité décrit la façon dont la conscience interagit avec la réalité. Quand la frontière entre imaginaire et réalité devient floue (parce que l’imaginaire peut être plus réel que le réel, comme l’explique Carl Jung), l’hyperréalité ou amélioration fictive du réel devient le mode de pensée dominant, caractéristique d’un monde post-moderne évolué. Baudrillard, souvent cité par les technologues du Métavers, Boorstin ou Umberto Eco, décrivent les caractéristiques de cette hyperréalité.


Baudrillard prend chez Borges l’exemple de la carte qui devient plus réelle pour nous que la réalité qu’elle représente. Baudrillard dénoncera la vision simpliste du film Matrix, et arpenter les avenues des métavers les plus réalistes, comme Decentraland, The Sandbox, rappelle bien plus cette hyperréalité ou réalité par proxy de Baudrillard que les dystopies d’Hollywood. Encore que l’adaptation au cinéma d’un autre roman culte pour les spécialistes des métavers, Ready Player One d’Ernest Cline, redonnera ses lettres de noblesse au jeu vidéo comme substrat essentiel (et divertissant) des métavers. L’Oasis a des éléments du jeu vidéo, mais aussi des aspects de sociabilité et de rencontres, d’interactions, à l’instar des dernières versions de Fortnite. Et le divertissement apparaît comme un levier puissant de démocratisation de l’usage des métavers. Mais alors, que penser de cet ami des deux auteurs, spécialiste de la blockchain, qui ne voit dans les métavers que des super jeux vidéo ? Nous verrons dans les parties 2 et 3 que l’immense majorité des cas pratiques actuels concerne des situations assez réalistes, dans le monde professionnel ou industriel, très éloignés de l’univers des jeux vidéo.


Cela étant, force est de constater, en particulier entre 2010 et 2020, avec EVE Online, World of Warcraft, Fortnite, Roblox, que l’industrie du jeu vidéo a été un accélérateur pour les métavers. Les demandes insatiables des joueurs en termes de puissance graphique, 3D rendering, interactivité, et même sur les sujets clés pour le futur des métavers (avatars, interopérabilité, cross platforms), ont été le fer de lance des premiers métavers pratiques. L’histoire économique retiendra que l’industrie, la finance, et même la Big Tech auront suivi, adapté et standardisé le rêve d’une génération de gamers et d’entrepreneurs répondant à leurs besoins. Désormais, et en particulier avec la montée en puissance des « millenials », la frontière entre l’univers du gaming et du non-gaming devient floue : Fortnite, avec Fortnite Creative, a intégré un vrai réseau social et des interactions sociales dans son jeu, et les Sandbox, Horizons, conçus comme des métavers réalistes, incluent des designs ludiques ou des avatars fantastiques… Demain, nous n’aurons aucun problème à concevoir dans un jeu du style MMORPG (jeu massivement multijoueur) un personnage fantastique, tel un elfe, et à le réutiliser dans un métavers hyperréaliste. À condition (et ce sera un sujet que nous analyserons un peu plus loin) que l’interopérabilité entre métavers existe de facto…


Pour le grand public, la définition du Métavers, même si elle est fluide et changeante, paraît cependant claire : elle se réfère à un univers virtuel, en 3D, la plupart du temps immersif, où on se déplace soit avec une représentation de soi-même, un avatar, soit en vision directe, comme dans les simulateurs de vol ou les visites touristiques en 3D, l’univers virtuel étant dans les deux cas centré sur l’observateur.


Or cette définition ne recouvre pas toutes les expériences proposées par les métavers, et elle est surtout trop restrictive. Pour comprendre ce fossé entre la perception populaire et la réalité des métavers, il faut revenir à l’histoire économique et technologique. La comparaison avec l’avènement de l’internet nous servira de guide. L’internet n’est pas né d’une initiative du secteur privé, mais a essaimé à partir d’un projet de la défense américaine, repris par le secteur académique. Les universitaires qui ont lancé le réseau internet au début des années 1990 ont immédiatement imposé des standards communs. Le secteur privé s’était épuisé au cours des vingt précédentes années (un combat, dominé par IBM, qu’on a appelé les Protocol Wars) à lancer diverses initiatives incompatibles entre elles. La vision générale était alors de considérer que l’internet des chercheurs, couplé à d’autres initiatives privées ou au minitel en France par exemple, finirait par constituer un ensemble similaire au Memex de Bush. In fine, c’est l’internet académique qui s’imposa et le secteur privé commencera dès 1993 à développer des applications pour ce réseau. La dynamique est inversée pour les métavers. C’est le secteur privé cette fois-ci qui est à l’origine de l’innovation, tout comme pour l’essentiel du Web3 (blockchain, cryptos, NFT). Ce foisonnement d’initiatives privées explique que depuis dix ans, chacun parte de son côté avec son propre standard, en essayant de maximiser ses profits, sans se soucier de l’interopérabilité ni même de définir un standard pour les métavers.
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Figure 1. Chronologie du Métavers





Malgré tout, les lois économiques (notamment les effets d’échelle) font que dans le cas des métavers, au stade encore embryonnaire mais réel que nous avons atteint, il est désormais dans l’intérêt des acteurs privés de collaborer pour faire émerger des standards et faciliter l’interopérabilité. La dynamique est vraiment l’inverse de ce qui s’est passé pour l’internet : si l’internet a très vite eu des standards communs (HTML, TCP/IP, etc.), le privé, en s’en emparant, après une période fidèle à l’esprit académique, a cherché à imposer des plateformes fermées et monolithiques (écosystème Apple, réseaux sociaux). Pour nous, avec ces walled gardens, nous sommes revenus à des internets et plus à l’internet unique. À l’inverse, les métavers en construction, pour bénéficier à plein des économies d’échelle, sont en train de passer des initiatives fermées à un de facto format standard. Les acteurs du secteur se rencontrent régulièrement pour définir des standards sur les avatars, l’interopérabilité, les paiements cross platform. Ainsi, du foisonnement des métavers est en train d’émerger le Métavers. Nous ne nions donc pas la vision de ce Métavers unique : il émergera sans qu’on s’en aperçoive vraiment, de manière spontanée, par la connexion et l’interopérabilité entre les différents métavers existants. Si des géants économiques émergent dans ce secteur, probablement encore plus gros que les GAFAM actuels, nous ne craignons pas un futur sombre avec un acteur unique et monolithique. Les effets de plateforme, de switching costs, d’économies d’échelle, ne sont pas les mêmes dans le Web3 que pour l’internet classique ou encore pour le PC personnel. Une nouvelle fois, les jeux vidéo ont été ici des précurseurs puisque Sony, après quelques années de bataille et sous la pression du succès de Fortnite (Epic Games) a dû accepter un minimum d’interopérabilité : dans le futur, le Métavers avec un « M » majuscule émergera tel un réseau entre les métavers existants mais aussi connectés et interopérables.
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Figure 2. Les briques du Métavers





Une proposition de définition : la méthode du faisceau d’indices


Quand on regarde les tentatives de définition du Métavers, on retrouve soit des approches simplistes destinées au grand public (notre citation en exergue, « Le Métavers c’est l’internet en 3D », ou Zuckerberg parlant du « prochain internet » ou de « futur Graal des interactions sociales ») soit des définitions très longues et compliquées (comme celle de Matthew Ball) passant en revue tous les éléments techniques constitutifs des métavers. Le problème est que l’introduction de chaque qualificatif discrédite la définition.


Prenons le cas simple de la réalité virtuelle : elle ne peut faire partie de la définition car certains métavers sont en réalité augmentée, voire en 2D, ou une fausse 3D donnant l’illusion de la 3D, parfois qualifiée de 2.5D. Ainsi, la proprioception (le fait de toucher l’environnement virtuel avec un appareillage, notamment un casque) n’est pas une condition sine qua non de l’existence d’un métavers. On peut accéder à un métavers certes par la réalité virtuelle, mais aussi par la réalité augmentée (mélange de capture du réel par téléphone par exemple et d’éléments virtuels/holographiques, comme dans Pokémon Go de la société Niantic), ou dans un espace 3D/2D dans lequel notre perception se fait via un avatar ou une représentation de notre conscience. En sanskrit et dans l’hindouisme, l’avatar fait référence à une incarnation dans une forme humaine. Tel un Dieu transcendant s’incarnant dans l’immanence du réel, l’esprit humain s’incarne dans son avatar plongé au cœur d’un métavers. Cette question de l’avatar, permettant aussi de s’affranchir de son physique et de se réinventer dans un métavers, a été complètement occultée par les technologues obnubilés par les casques et la réalité virtuelle. Mais dans 90 % des usages, l’avatar est une meilleure solution que la proprioception intermédiée par un appareil. Reprenons l’analogie des téléphones portables. Je peux y lancer une application via le magasin d’apps, mais 90 % des utilisateurs dans le monde utilisent encore un navigateur pour accéder aux mêmes fonctions ou sites comme Facebook, notamment dans les pays émergents… Il n’y a donc pas l’obligation d’avoir un casque de VR pour accéder à un métavers, et les mêmes univers offriront les deux accès…


Matthew Ball, l’un des capitaux-risqueurs spécialistes du secteur, présente dans sa définition quelques éléments caractéristiques des métavers :




	la persistance (l’univers continue d’évoluer même quand je le quitte, mais ce que j’y ai construit, par exemple dans Decentraland, persiste en mon absence et je peux le retrouver) ;


	le temps réel ou la synchronicité (en anglais, real time rendering, le fait que l’univers bouge de la même manière pour moi et tous les participants en même temps et que je peux l’influer) ;


	la présence (je me sens comme faisant partie de l’expérience), la communauté (en théorie un nombre illimité de participants même si la technologie ne permet pas encore de gérer ce point – les vraies expériences présentées dans ce livre rassemblent plus simplement des centaines de personnes) ;


	l’interopérabilité (là aussi, nous n’en sommes qu’aux balbutiements) ;


	l’échelle massive de l’expérience.





Tout cela est constitutif des métavers mais ne fait pas une définition. Le dernier caractère, l’existence de ces mondes à une échelle massive, est limité par la puissance de calcul de nos serveurs actuels. Le fondateur d’Oculus (société de casques VR achetée par Facebook) disait il y a vingt ans que si la puissance de calcul était multipliée par dix, nous verrions l’avènement de vrais métavers. Aujourd’hui, il rappelle que sa vision initiale demandera encore dix ans de développement de la puissance de calcul, peut-être l’ordinateur quantique. Avec des designs simples comme sur The Sandbox ou Decentraland, faire de la 3D en temps réel, synchrone, s’ajustant à un personnage, est déjà possible : mais dès qu’on souhaite afficher des constructions plus complexes, des environnements hyperréalistes, des digital twins industriels ou urbains, ou des fantasmagories complexes comme dans un jeu vidéo, le défi technique nécessite des puissances de feu en termes de GPU (graphismes) et CPU (calcul). Selon nous, l’avenir de cette puissance de feu ne réside pas nécessairement dans des serveurs ou data centers de plus en plus gros. Les métavers utiliseront des capacités informatiques décentralisées, en faisant appel aux capacités de calcul inusitées sur nos ordinateurs personnels. C’est ce que fait déjà le programme SETI pour la recherche de la vie extraterrestre, et ce crowdfunding de la capacité de calcul informatique est déjà courant dans la blockchain, avec le minage des bitcoins ou divers projets de mise en commun des capacités wifi via une blockchain et un token pour la rémunération des participants. L’informatique décentralisée sera au cœur de l’accélération des capacités graphiques des métavers.
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