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			Avant-propos

			Bien avant Facebook, Neal Stephenson a inventé le terme « métavers » dans son roman Snow Crash, écrit en 1992, où il fait référence à un monde virtuel 3D habité par des avatars. Au moment même où ce métavers imaginé prend corps, Neal Stephenson revient sur le devant de la scène avec son projet de métavers décentralisé (nous en reparlerons au chapitre 2). Les métavers, tels que nous les définissons aujourd’hui, sont des univers numériques immersifs qui intègrent de nombreux processus et éléments tels que les communications, la finance décentralisée, les jeux vidéo (P2E), les profils personnels, les NFT, etc. Le potentiel du métavers est attribué à la liberté qu’il offre : toute personne évoluant dans ce cryptocosme peut créer, acheter et afficher des NFT pour collecter des biens virtuels (comme des terrains et des objets de luxe), rejoindre des communautés, se créer des identités virtuelles alternatives, jouer, investir et bien plus encore. Ces nombreuses possibilités permettent de multiples opportunités de monétisation d’actifs réels et numériques qui permettront aux entreprises et aux utilisateurs de faire des profits et de générer des revenus non négligeables. Notre livre a pour ambition de faire découvrir ces univers virtuels et de donner rapidement et concrètement aux lecteurs les moyens de se lancer dans la création de contenu à monétiser, en évitant les écueils.

			Les auteurs

			Le métavers est un concept qui a émergé ces dernières années, mais il est difficile de comprendre exactement de quoi il s’agit. Les entreprises technologiques présentent des idées spéculatives sur la façon dont nous nous engagerons et interagirons avec la technologie, mais il n’y a pas de définition claire de ce qu’est un métavers. Il n’est pas référencé à une technologie particulière, mais plutôt à un ensemble d’idées qui ont pour but de créer des communautés en ligne. Les entreprises telles que Meta (anciennement Facebook) ont investi beaucoup d’argent dans la commercialisation de cet espace virtuel qui devrait fonctionner en parallèle avec notre monde réel. Cependant, les notions de propriété et de rareté numérique sont souvent évoquées, ce qui peut susciter des doutes sur la réalité de ces projets. Reste à savoir ce qui fait qu’un espace virtuel est considéré comme un métavers et non pas simplement comme un jeu vidéo ou un espace en ligne classique.

			Pour les entreprises technologiques, le métavers est un monde virtuel fonctionnant en permanence et parallèlement à notre monde réel, un espace en ligne qui continue d’exister que quelqu’un y soit connecté ou non. L’idée est que cet espace virtuel devienne un lieu de rassemblement où les gens pourront s’engager et interagir avec d’autres personnes, même s’ils ne se connaissent pas. Cependant, il est important de souligner que cette vision est encore en cours de développement et qu’il est difficile de savoir ce qui adviendra réellement. Nous avons tenté dans cet ouvrage d’apporter des éclaircissements et des réponses concrètes.

			Notre expertise dans les jeux vidéo, les NFT et les cryptomonnaies combinée à nos activités professionnelles et notre participation active à de nombreux événements liés au métavers, comme des sommets, des conférences et des salons, nous ont permis de rencontrer les acteurs clés de cette industrie et de comprendre les tendances émergentes. De plus, notre implication dans le lancement d’un pôle spécialisé en métavers dans l’incubateur de start-up de DigiHub nous permet d’être en première ligne des dernières tendances et développements de cette industrie en constante évolution.

			C’est pour toutes ces raisons que nous avons décidé d’écrire ce livre et de partager avec vous notre expertise et notre vision sur les opportunités d’investissement et de développement de cet univers passionnant. Nous voulons vous aider à comprendre ses enjeux et à saisir les opportunités qui s’y présentent. Nous croyons fermement que le métavers est un domaine qui promet un avenir radieux et que les personnes qui s’y intéressent auront de grandes chances de tirer profit de ces opportunités, et ce dès aujourd’hui.

		




		
			Chapitre 1

		



		
			Genèse et histoire du métavers

			« Le métavers sera une hallucination consensuelle vécue par des milliards de personnes connectées par Internet. »

			Neal Stephenson1

			Qu’est-ce que le métavers ?

			Évoquer le métavers aujourd’hui, c’est un peu comme parler d’Internet dans les années 1980 : rien n’augurait à l’époque que ce sentier étroit et sinueux abordé aux commandes d’un Minitel deviendrait cette fameuse autoroute de l’information. Ce que nous pouvons entrevoir du métavers aujourd’hui, ce sont les quelques briques qui s’ajustent et qui constitueront demain les fondations de ce macrocosme virtuel que nous appelons cryptocosme. Pour résumer, le métavers sera une version 3D d’Internet et de l’informatique au sens large.

			Lorsque l’informatique et l’Internet sont apparus, toutes les interactions avec une machine et d’autres utilisateurs étaient principalement basées sur du texte (courriels, messageries, noms d’utilisateur, adresses électroniques). Ensuite, elles sont lentement devenues plus médiatiques (photos, vidéo, livestream) et plus sociales (réseaux sociaux). La prochaine étape sera-t-elle la 3D ?

			Si la définition du métavers n’est pas encore universelle, nous pouvons dire qu’il s’agit, dans les grandes lignes, d’un espace virtuel partagé, interactif, immersif, hyperréaliste et en temps réel qui comprendra un ou plusieurs avatars personnalisés – votre double ou jumeau numérique en quelque sorte –, ainsi que vos actifs numériques (immobilier et mobilier) sous forme de NFT, le tout enregistré sur une blockchain et avec une ou plusieurs cryptomonnaies disponibles pour effectuer des transactions ou percevoir des salaires. Vos personnages pourront ainsi vagabonder dans l’espace et dans le temps, acheter des terrains, travailler, organiser des événements, même se marier. On pense que c’est un marché qui atteindra 800 milliards de dollars d’ici 2024 et on estime que d’ici à 2026, une grande partie de la population mondiale sera, d’une manière ou d’une autre, présente dans le métavers2. On comprend alors pourquoi les géants de la technologie s’y intéressent.

			Le métavers fera croître l’économie numérique qui est devenue le principal moteur de croissance de l’économie mondiale. L’exemple le plus proche que nous pourrions donner de ce qu’est un métavers est peut-être bien Second Life, un jeu de simulation qui a déjà vingt ans et qui permet aux utilisateurs de faire l’expérience d’une réalité virtuelle dans laquelle leur avatar peut faire des achats, manger, travailler, échanger… En somme, tout ce qu’une personne peut faire dans la vraie vie. Second Life a ouvert la voie, à sa façon, à d’autres plateformes et jeux comme Decentraland, Axie Infinity, Horizon, The Sandbox, Fortnite ou encore Roblox. Il n’y a pas nécessairement besoin de s’équiper d’un casque de réalité virtuelle pour faire l’expérience du métavers.

			Un autre point important est le besoin d’interopérabilité qui permettra de transférer des objets virtuels, tels que des vêtements ou des voitures, d’une plateforme à l’autre. Selon de nombreux experts, comme Sébastien Borget, cofondateur de The Sandbox avec qui nous avons échangé sur ce sujet, il s’agit d’une condition essentielle au bon fonctionnement du métavers. Un autre élément crucial à ne pas négliger concerne les défis juridiques et commerciaux qu’il reste à relever ou encore l’épineuse question de savoir comment réglementer le métavers. Dans l’état actuel de l’inconnu qu’est le métavers, tout le monde a-t-il vraiment envie de s’y rendre ?

			Pour Mark Zuckerberg, si le métavers représente le futur d’Internet, il est avant tout celui de nos relations sociales à très grande échelle. Il y croit tellement fort qu’il a rebaptisé Facebook du nom de Meta et comptait investir 50 milliards de dollars dans ce nouveau modèle et envisageait même de recruter 10 000 ingénieurs rien qu’en Europe avec à la clé des espaces virtuels au sein desquels nous pourrions nouer des relations avec d’autres, comme dans la vie réelle. Mais, à la mi-novembre 2022, Zuckerberg annonçait le licenciement de 13 % de ses effectifs, soit un total d’environ 11 000 employés au chômage. Cette décision intervient alors que l’entreprise venait de dépenser la somme extraordinaire de 15 milliards de dollars pour son projet de métavers3. Mais Zuckerberg y croit encore, même si la voie est pavée d’embûches.

			Meta-Facebook n’est pas la seul à vouloir investir ce nouveau Graal. Epic Games, le créateur de Fortnite, fier de ses 350 millions d’utilisateurs, a déjà commencé à opérer sa mutation dans le métavers. De même, l’entreprise Microsoft tient à rappeler qu’elle planche sur Mesh, une extension de Teams, une application professionnelle davantage immersive et proche d’un métavers. Apple et Sony ne sont pas en reste, Apple ayant un casque RA/RV en préparation et Sony souhaitant exploiter toutes ses divisions multimédias pour créer une expérience interactive dans le métavers.

			Sans nul doute, les jeux vidéo en ligne dits « massivement multijoueurs », tel World of Warcraft ou encore ce que l’on appelle les « mondes persistants » comme Eve Online, ont pavé le terrain des métavers. On pourrait en dire autant des jeux de relations sociales comme Les Sims, qui a d’ailleurs eu droit à une version en ligne.

			Une brève histoire du métavers

			Loin de nous l’idée de remonter jusqu’à l’Antiquité pour décrire les divers philosophes et penseurs qui, outre quelques pilums, ont jeté les bases des mécanismes de la vision, comme les théories de Platon et d’Aristote traitant du déplacement de la lumière (solaire ou oculaire). Nous allons même sauter la renaissance et la théorie ondulatoire de la lumière de Leonard de Vinci pour arriver directement en 1838, lorsque Sir Charles Wheatstone, physicien et inventeur anglais né le 6 février 1802 à Barnwood et mort à Paris le 19 octobre 1875, imagine un appareil permettant de voir en 3D à partir de deux images qu’il nomme stéréoscope. Voici ce qu’il écrit dans son ouvrage intitulé On some remarkable, and hitherto unobserved, phenomena of binocular vision :

			Étant ainsi établi que l’esprit perçoit un objet à trois dimensions au moyen des deux images dissemblables qu’il projette sur les deux rétines, la question suivante se pose : Quel serait l’effet visuel de présenter simultanément à chaque œil, au lieu de l’objet lui-même, sa projection sur une surface plane telle qu’elle apparaît à cet œil ? […]

			Les deux images (ou plutôt leurs images réfléchies) sont placées dans [l’instrument] au véritable concours des axes optiques, l’adaptation focale de l’œil conserve son réglage habituel, l’apparition d’images latérales est entièrement évitée, et un grand champ de vision pour chaque œil est obtenu. Les fréquentes références que j’aurai à faire à cet instrument rendront utile de lui donner un nom spécifique. Je propose donc de l’appeler Stéréoscope, pour indiquer sa propriété de représenter des figures solides4.

			Au départ, Wheatstone a expérimenté des images stéréoscopiques dessinées à la main. Certaines ont été produites pour lui en 1840 par William Henry Fox Talbot, d’autres par Henry Collen, qui a réalisé un portrait stéréoscopique de Charles Babbage, l’un des principaux précurseurs de l’informatique. Dans les années 1840, d’autres photographes renommés ont réalisé des images, principalement des daguerréotypes à voir dans un stéréoscope de Wheatstone, parmi lesquels Antoine Claudet, élève de Louis Daguerre, et bien d’autres.

			Malgré ses prouesses, l’appareil de Wheatstone, encombrant et difficile à utiliser, n’est pas devenu populaire ; c’était, en quelque sorte, le Betamax de son époque. Il faut attendre l’invention d’un autre scientifique britannique, Sir David Brewster, pour voir apparaître un autre appareil, portable donc plus pratique, qui utilisait une seule carte avec deux images superposées. C’est ainsi que le stéréoscope a commencé à conquérir le monde victorien. Le principe du stéréoscope est le même que celui utilisé aujourd’hui dans les casques de réalité virtuelle.

			En 1935, l’écrivain américain de science-fiction Stanley G. Weinbaum publie le livre Pygmalion’s Spectacles5 dans lequel Dan Burke, le personnage principal, rencontre Albert Ludwig, un professeur elfique qui a inventé une paire de lunettes permettant de voir, entendre, goûter, sentir et toucher tout ce qui se passe dans un film. Le porteur de ces lunettes peut donc discuter avec les personnages et l’histoire parle du porteur de lunettes qui devient acteur de celle-ci.

			Morton Heilig a créé en 1956 la première machine de réalité virtuelle (RV), la Sensorama. Cette machine simulait l’expérience de la conduite d’une moto à Brooklyn en combinant la vidéo 3D avec l’audio, des odeurs et une chaise vibrante. Heilig a également breveté le premier dispositif d’affichage monté sur la tête en 1960 qui combinait des images 3D stéréoscopiques et du son stéréo.

			En 1968, Ivan Sutherland et son élève Bob Sproull créent le premier dispositif d’affichage monté sur tête de RV/RA (appelé Sword of Damocles) qui était connecté à un ordinateur et non à une caméra. Il s’agissait d’un grand appareil plutôt effrayant, trop lourd pour être porté confortablement par un utilisateur et suspendu au plafond (d’où son nom). L’utilisateur devait également être attaché à l’appareil. Les images générées par ordinateur étaient des pièces et des objets filaires très primitifs.

			En 1969, Myron Krueger, un artiste informatique spécialisé dans la réalité virtuelle, a mis au point une série d’expériences qualifiée de « réalité artificielle » dans laquelle il a créé des environnements générés par ordinateur qui réagissaient aux personnes qui s’y trouvaient. Les projets nommés Glowflow, Metaplay et Psychic Space étaient des progressions dans sa recherche qui ont finalement conduit au développement de la technologie Videoplace. Cette technologie permet aux gens de communiquer entre eux dans un environnement généré par ordinateur, malgré la distance.

			Dans les années 1970, le MIT a créé l’Aspen Movie Map qui permettait aux utilisateurs de faire une visite guidée générée par ordinateur de la ville d’Aspen, dans le Colorado. C’était la première fois que l’on pouvait utiliser la réalité virtuelle (RV) pour immerger les utilisateurs dans un autre lieu.

			La prochaine grande évolution est venue du projet de la Nasa visant à créer un système abordable de formation des pilotes pour les missions spatiales habitées. En 1981, ils ont commencé à travailler sur la station de travail View (virtual interface environment workstation) – le premier système qui combinait l’infographie et l’imagerie vidéo, le son 3D, la reconnaissance et la synthèse vocales et un HMD. À partir du milieu des années 1980, ils ont travaillé au développement de systèmes permettant l’interaction humain-ordinateur. Le projet View a guidé le développement de nombreuses technologies clés de la RV, notamment les écrans couplés à la tête, les gants de données et la technologie audio 3D.

			Le mot « métavers » est inventé en 1992 par Neal Stephenson dans son roman cyberpunk Snow Crash, comme nous l’avons vu en avant-propos. Ce livre parle d’un riche entrepreneur ambitieux qui souhaite contrôler l’esprit des utilisateurs de son monde virtuel via une drogue ; bien sûr, ses plans machiavéliques seront contrecarrés.

			Au début des années 1990, l’ascension de Sega, largement stimulée par le succès de sa console Mega Drive (Saga Genesis en Amérique du Nord), l’incite à investir massivement dans la création de nouveaux matériels. L’un des nombreux projets de R&D était le Sega VR, un casque de réalité virtuelle annoncé en 1991. Il était doté d’écrans LCD internes, d’un casque stéréo et de capteurs capables de détecter l’inertie, ce qui permettait au dispositif de suivre les mouvements de la tête. Puis en 1994, cette même technologie est utilisée pour l’attraction d’arcade Sega VR-1 ; elle permettait de suivre, avec une certaine précision, les mouvements de la tête et présentait des graphiques polygonaux en 3D stéréoscopique. Il s’agissait d’une grande attraction en réseau conçue pour plusieurs joueurs, comme Galaxian 3 (en 1990).

			Le 27 septembre 1998, la chaîne américaine de sports ESPN introduit une nouvelle fonctionnalité innovante lors de la retransmission d’un match de football entre l’équipe des Ravens de Baltimore et des Bengals de Cincinnati. Lors de ce match, l’expérience du téléspectateur était améliorée par une « ligne jaune » virtuelle de premier essai. La ligne n’était pas physiquement présente sur le terrain et n’était vue que par les téléspectateurs, ce qui leur donnait un guide direct et intuitif de l’état du jeu sans pour autant les en distraire. Derrière cette expérience de réalité augmentée télévisée se trouve une petite start-up nommée Sportvision, créée par Bill Squadron et Stan Honey, qui avec son système connaît un grand succès auprès des téléspectateurs.

			Puis en 2009, Palmer Luckey, un ingénieur autodidacte, bricole un prototype de casque de réalité virtuelle dans le sous-sol de ses parents, qu’il appellera « Oculus Rift ». En 2012, John Carmack, le créateur des franchises de jeux vidéo Doom et Quake, remarque le projet et les deux hommes entament un dialogue lors de la conférence E3 sur les jeux vidéo. C’est alors que les choses s’accélèrent : Palmer tente de réunir 250 000 dollars sur Kickstarter et obtient 2,5 millions de dollars. Un an plus tard, Oculus, dont le siège est à Irvine, en Californie, reçoit 91 millions de dollars en capital-risque. Les développeurs commencent à produire des jeux pour le Rift, qui sera commercialisé en 2016 pour environ 300 dollars l’unité. Finalement, Palmer Luckey vend sa start-up à Facebook pour 3 milliards de dollars en 2014. Lors d’une entrevue, il dira : « Nous allons arriver à un point où la réalité virtuelle sera indiscernable de la réalité elle-même. Et bien plus tôt que cela, nous aurons un aspect visuel indiscernable de la réalité. Il faudra plus de temps pour que tous les autres sens fonctionnent, mais la voie est toute tracée6. »

			Passons à Ernest Cline qui publie le livre Ready Player One en 2011, roman qui nous entraîne en 2045 et nous présente Wade, un jeune homme de 18 ans qui passe le plus clair de son temps dans un monde virtuel, véritable testament du légendaire milliardaire James Halliday, qui y propose une chasse à l’œuf de Pâques caché avec à la clé l’héritage de tous ses biens. Parzival, l’avatar de Wade, est confronté à d’autres joueurs lors de cette chasse, en particulier des tueurs à gages travaillant pour un conglomérat maléfique. Le livre et son monde immersif sont devenus un véritable succès, tant et si bien que Steven Spielberg en réalise une adaptation en 2018.

			En 2014, Sony et Samsung annoncent leurs intentions de créer leurs propres casques de RV. Google, qui n’est pas en reste, sort son premier dispositif Cardboard, visionneuse RV en carton à bas prix pour les smartphones, puis ses lunettes de réalité augmentée (RA) Google Glass, qui seront abandonnées quelques mois plus tard.

			Les casques HoloLens de Microsoft font leur apparition sur le marché en 2016, ce qui nous a permis d’accéder pour la première fois à la réalité mixte (RA et RV). Avec les HoloLens, nous pouvons créer une image holographique, puis la placer dans le monde réel et la manipuler à l’aide de la réalité augmentée. Toujours en 2016, des groupes d’individus couraient dans leur quartier pour tenter d’attraper des Pokémon à l’aide du jeu de réalité augmentée Pokémon GO.

			De même, le géant suédois de l’ameublement Ikea propose en 2017 une application innovante, « Place », qui permet de sélectionner un meuble dans un catalogue et de visualiser à quoi il ressemblerait dans la maison ou le bureau de l’utilisateur. Apple a de son côté ajouté, en 2020, le Lidar (light detection and ranging) aux iPhone et iPad, créant un meilleur balayage de la profondeur pour de meilleures photos, ouvrant également la voie aux casques de réalité mixte à l’avenir. Facebook a quant à elle changé son nom en Meta en 2021, ce qui indique qu’elle se concentre sur le développement du métavers. Deux entreprises ont également lancé des lunettes intelligentes (Ray-Ban Stories) ou des casques de réalité virtuelle hautement portables qui ressemblent à des lunettes de soleil (Vive Flow de HTC).

			Nous pensons que nous continuerons à voir d’énormes progrès dans les expériences immersives en 2023. Par exemple, Apple travaille actuellement sur des casques qui pourraient potentiellement remplacer nos smartphones comme interface dans le métavers du futur.
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sans le consentement de I'auteur ou de ses ayants droit ou ayants cause est
illicite » (art. L. 1224

Cefte représentation ou reproduction, par quelque procédé que ce soit, consfitue-
rait donc une contrefagon sanctionnée par les articles L. 3352 et suivants du
Code de la propriété intellectuelle.
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