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    Avant-propos
C’était un rendez-vous qui s’annonçait sans grande surprise. Et pourtant… Il a été de ceux dont on ressort sans être tout à fait le même. 
Nous sommes à Londres au printemps 2019. Je m’y suis rendu pour affaires et ai rendez-vous avec Benoît Pagotto, un Français devenu un acteur important dans le domaine de l’e-sport. Je le retrouve à Shoreditch, cette ancienne banlieue ouvrière de l’est londonien devenue aujourd’hui le royaume des startupers et des sociétés innovantes. Benoît me reçoit dans les locaux de FNATIC, l’un des plus célèbres clubs d’e-sport européens que je conseille alors. En charge du développement business du club, il est à l’affût de toutes les nouvelles tendances en ligne et assure la relation avec les grandes marques. Il veut me parler d’un projet qu’il me dit prometteur, mais souhaite garder secret. Autour d’un café et dans le style passionné que je lui connais, il m’annonce son départ prochain de la team FNATIC. Il me parle ensuite d’art et de propriété numériques, de sociétés virtuelles à construire et codifier, de nouvelles manières d’échanger, de vivre, mais aussi de s’aimer, bref d’un monde parallèle au marché exponentiel : le métavers, la nouvelle frontière d’Internet où il y a mille choses à bâtir. 
Son propos visionnaire me convainc qu’il est temps de m’intéresser de plus près à ce fameux métavers1. J’en connais alors les grandes lignes sans pour autant maîtriser parfaitement le sujet. Les plus jeunes commencent tout juste à l’adopter, les grandes entreprises se penchent timidement sur son cas, mais une vague monte du plus profond de notre société.
Trois ans plus tard, cette vague s’est transformée en tsunami sur lequel les plus grandes marques surfent. Le métavers est une révolution en marche qui va changer notre rapport au numérique, mais aussi nos sociétés dans leur ensemble. Ce qui n’était au départ qu’un divertissement fut plus tard qualifié par Mark Zuckerberg de « futur Graal des interactions sociales » et est devenu une économie à part entière faisant fantasmer tous les poids lourds du CAC 40.
À travers ce livre, je veux vous emmener à la découverte de ce métavers, sur le chemin de son histoire d’abord, pour comprendre son origine, ses matrices culturelle, intellectuelle et philosophique, mais aussi ses évolutions au cours des dernières années. Pour ce faire, j’ai été à la rencontre des figures clés de cette histoire : concepteurs, inventeurs, ingénieurs, mais aussi citoyens du métavers ! Nos entretiens ont non seulement permis d’écrire cette histoire du métavers, mais également d’enrichir ma réflexion sur les possibilités et les risques de cette technologie futuriste. Vous les retrouverez dans leur intégralité à la fin de chaque chapitre.
Il y a cinq ans, avec La révolution blockchain2, j’ai tenté de poser la définition de la technologie blockchain, souvent mal comprise et rangée au rayon des lubies des nouvelles générations. J’y avais posé un certain nombre de réflexions sur ses usages, sur la sécurisation du vote, la digitalisation de la santé, dont beaucoup ont été mises en œuvre depuis.
C’est dans le même état d’esprit que je vous partage aujourd’hui mes idées sur le métavers et ses applications pour notre société. Il s’agit d’une opportunité extraordinaire pour notre économie, mais aussi pour nos sociétés, à condition d’en accompagner le développement.
Parce que cet univers fascine autant qu’il effraie, et parce qu’il m’est régulièrement demandé d’expliquer ce qu’est le métavers, l’idée de cet ouvrage est née tout naturellement. La révolution blockchain n’est plus à prouver. Au tour du métavers de nous surprendre et de donner à ce siècle toute la dimension innovante qu’il mérite. Laissez-moi vous emmener au cœur du Nouveau Monde.



        
            
            
                Le métavers, un monde aux frontières du réel
            

            
                Au fond, qu’est-ce que le
                    « métavers » ? Il s’agit de la contraction des mots « méta » (comme dans
                    métaphysique) et « univers », soit un univers « au-delà du nôtre » et de notre
                    appréhension du réel. En résumé, ce qu’est la métaphysique à la physique, le
                    métavers l’est à notre réalité. Plus précisément, le métavers est un univers
                    virtuel, à la fois immersif et persistant, qu’on accepte comme un espace de
                    discussion, de travail et même de vie, dans lequel n’importe quel internaute
                    peut se plonger dans la durée et mener une existence parallèle à celle qu’il a
                    dans le monde réel.

                Ce n’est donc pas un jeu vidéo, tout addictif soit-il, que l’on
                    quitte en éteignant la console ou l’ordinateur au bout de quelques heures pour
                    revenir à notre réalité. Au contraire, c’est bien un « monde » durable avec ses
                    structures organisationnelles, son économie, ses codes sociétaux, un espace dans
                    lequel on peut créer des objets, gagner de l’argent, acheter, s’habiller, se
                    divertir et vivre parallèlement. C’est aussi un univers qui continue d’évoluer
                    et de se développer même lorsqu’on s’en déconnecte. Il a donc une continuité en
                    soi et en dehors de notre seule présence, tant et si bien que les choses ont
                    parfois, voire souvent, changé lorsqu’on s’y reconnecte. Bref, c’est un monde
                    qui peut exister sans nous.

                
                    
                    
                        Une tentative de définition… non définitive
                    

                    Le concept de « métavers » n’est en réalité pas complètement
                        nouveau. Déjà au début des années 2000, l’éditeur américain Linden Lab avait
                        créé un métavers gratuit baptisé Second Life (deuxième vie en français) :
                        les utilisateurs y incarnaient des personnages virtuels (les avatars),
                        pouvant y interagir entre eux, sur le mode d’un réseau social. Surtout, les
                        utilisateurs de Second Life pouvaient acheter, consommer, produire sur la
                        base de sa propre monnaie (le dollar linden) et, d’une certaine manière,
                        vivre une double vie sur cet espace numérique. Quelques mois avant
                        l’apparition du réseau social Facebook (2004), Linden Lab misait donc déjà
                        sur la société du numérique et du virtuel.

                    Pour accroître la porosité entre notre univers physique et cet
                        univers digital, Linden Lab avait également créé la possibilité de convertir
                        la monnaie numérique gagnée dans le métavers en monnaie réelle. Vous pouviez
                        donc vous enrichir… en jouant en ligne ! Tout un concept et une révolution à
                        l’époque puisqu’on abaissait pour la première fois la frontière entre le
                        digital et le réel. Cette première version du « métavers » avait alors
                        attisé l’enthousiasme des technophiles, mais aussi l’inquiétude des
                        philosophes et des psychologues pour lesquels il rendait la notion de réel
                        « floue » et pouvait créer des désordres mentaux durables auprès de
                        personnes fragiles. Vous vous souviendrez ainsi peut-être de ce triste fait
                        divers d’un joueur mort car n’ayant ni bu, ni mangé pendant plusieurs jours,
                        tant il était plongé dans le métavers…

                    Mais que s’est-il passé depuis vingt ans pour que le métavers
                        revienne dans l’actualité avec tant de puissance ?

                    D’abord, la technologie du métavers n’a cessé
                        d’évoluer, de se transformer et de se déployer. Les jeux vidéo, notamment
                        les Massively Multiplayer Online Role Player Games (MMORPG) – ces
                        jeux en ligne où des millions de joueurs se retrouvent pour vivre des
                        aventures communes et mener des quêtes collectives –, ont développé le souci
                        du détail de leurs univers. On ne joue plus simplement un personnage aux
                        traits grossiers, parti à l’aventure avec son baluchon et son épée pour tuer
                        quelques dragons ou sorcières. On joue désormais un héros « customisé »
                        (personnalisé en français), c’est-à-dire amélioré dans ses compétences, son
                        équipement ou dans son habillement, voire dans les traits de son visage. Les
                        joueurs sont ainsi devenus voraces de ces différences pour personnaliser
                        leur expérience de jeu et les éditeurs ne s’y sont pas trompés : ces
                        différences sont devenues leur manne financière. Choix des rides du
                        personnage, couleur de ses vêtements, imperfections de son arc ou de son
                        revolver... autant de détails pour lesquels les joueurs dépensent de
                        l’argent virtuel, gagné dans le jeu au fil des épreuves, ou de l’argent
                        réel, monnayant un virement bancaire sur le compte de l’éditeur du jeu
                        vidéo. C’est le fameux système du pay-to-win (payer pour gagner en
                        français), dans lequel l’avantage entre les joueurs d’un même jeu se creuse
                        à mesure qu’ils dépensent et investissent de l’argent pour dépasser leurs
                        adversaires.

                    Mais en même temps que les jeux vidéo ont créé de la diversité
                        dans les personnages jouables, ils ont aussi développé des mécaniques de
                        vente d’atouts ou d’outils nécessaires à la victoire contre monnaie sonnante
                        et trébuchante. L’économie du jeu vidéo s’est donc développée au point de
                        générer plus de revenus par l’achat de « customisations » des personnages
                        joués que par l’achat du jeu vidéo lui-même. Elle s’est en outre adaptée aux
                        attentes de la jeune génération, notamment la « génération Z » (celle née
                        entre 1997 et 2010), que le philosophe Michel Serres a
                        affectueusement renommé « génération Petite Poucette3 », car elle ne saurait vivre
                        sans son téléphone (manié par les pouces) et les nouvelles technologies…

                    
                        
                            Le « gadget » de la génération Z ?
                        

                        
                            Une génération Z pour qui le travail et les sociabilités
                                n’ont plus rien à voir avec la conception que s’en faisaient les
                                générations passées : 65 % de ces jeunes disent avoir développé de
                                nouvelles relations dans des jeux vidéo, qu’il s’agisse de relations
                                amicales, amoureuses, voire professionnelles4. 65 % de ces mêmes
                                jeunes trouvent d’ailleurs que les relations numériques ont autant
                                de sens, voire plus, que les relations réelles, mais surtout 56 %
                                d’entre eux trouvent dans les jeux vidéo une manière d’échapper au
                                monde réel, univers d’angoisses et d’inquiétudes, de chômage, de
                                malheurs, de terrorisme, de crise sanitaire et même espace de
                                résurgences, de vieux conflits militaires, à l’image de la guerre en
                                Ukraine.

                            Qu’attendent-ils alors du métavers ? D’y gagner de l’argent
                                répond plus de la moitié d’entre eux (52 %), plus encore que d’y
                                rencontrer de nouveaux amis (47 %). Le métavers est donc devenu plus
                                qu’un passe-temps, c’est un espace de vie et de développement
                                professionnel. En conséquence, la propriété numérique au sein du
                                métavers est devenue un élément important de la vie quotidienne de
                                ces jeunes. Ainsi, deux jeunes sur cinq de la génération Z estiment
                                que leurs possessions virtuelles, c’est-à-dire leurs avatars, leurs
                                maisons ou vêtements dans le métavers, sont tout aussi importants
                                que leurs possessions dans le monde réel. Des chiffres
                            renversants !

                        

                    

                    Plus qu’une révolution technologique, le métavers est donc
                        devenu une révolution culturelle et sociétale, qui explique l’engouement des
                        entreprises et des marques pour cette société virtuelle où tout est encore à
                        vendre et à acheter. Évidemment, cette nouvelle frontière du
                            XXIe siècle pose de nombreuses
                        questions : quel modèle économique et quels garde-fous pour les échanges de
                        valeurs, dont les paiements ? Quels risques pour la santé mentale de ces citoyens du métavers, notamment les plus jeunes ?
                        Quelles règles juridiques et quelle application du droit dans cet univers
                        numérique ? Au fond, quel encadrement juridique de cet espace de liberté
                        absolue ?

                    
                        
                            À l’origine, trois innovations
                        

                        Trois moteurs d’innovations sont à l’œuvre pour propulser
                            ce Nouveau Monde digital et virtuel vers le grand public. 

                        Le premier moteur est d’ordre culturel. Il s’agit de
                            comprendre comment l’imaginaire culturel, littéraire, cinématographique,
                            a été le terreau de ce concept de métavers. Comment est-on passé d’une
                            idée un peu folle digne d’un roman de science-fiction à un phénomène de
                            société en voie d’être accepté par tous ? Dans un prochain chapitre, je
                            vous présenterai en conséquence tous les tenants et les aboutissants de
                            cette vague culturelle qui a servi d’accélérateur à l’acceptation et à
                            l’adoption de cette nouvelle évolution du numérique.

                        Le second moteur est d’ordre technologique. Il regroupe
                            l’ensemble des innovations de rupture qui ont rendu possible le
                            développement du métavers moderne. Nous y parlerons des technologies de
                            l’immersion, fondement de ce monde virtuel convaincant et persistant.
                            Nous évoquerons aussi les logiciels spatiaux et les dernières avancées
                            des dispositifs haptiques qui permettent à l’utilisateur de ressentir
                            son environnement. Enfin, bien sûr, nous parlerons des réseaux et du
                                cloud, qui sont la « couche de base » de ce métavers. Un
                            chapitre sera en conséquence dédié à cette nouvelle frontière
                            technologique et à ses conquérants. Évidemment, au sein de ces
                            révolutions technologiques, nous parlerons du rôle fondamental de la
                            blockchain. En passant en revue ses fonctionnements de
                            base, mais aussi tous les usages qui en résultent, il s’agira de montrer
                            à quel point cette technologie est capitale dans le développement du
                            métavers moderne : identification, gouvernance, finance décentralisée et
                            certification des propriétés avec l’apparition des jetons non fongibles
                                (non fungible tokens ou NFT). Le crypto-entrepreneur et
                            youtubeur, Owen Simonin, dit Hasheur, expliquait à ce propos à ces
                            quelques centaines de milliers d’abonnés que le métavers le passionnait,
                            surtout pour sa grande proximité avec l’environnement blockchain. Il
                            nous y invitait d’ailleurs à être très attentif à l’usage que l’on
                            voudra en faire.

                        Le dernier moteur d’innovation est d’ordre économique et
                            social. En effet, l’émergence du métavers repose sur la création d’un
                            nouveau paradigme de partage de valeurs entre des créateurs et des
                            utilisateurs, dans un monde d’accroissement accéléré des inégalités.
                            Elle s’appuie aussi sur toute une foule de nouveaux concepts économiques
                            et sociaux, allant de la nouvelle économie de la création aux
                            organisations non humaines de gestion (ce qu’on appelle les
                                Decentralized Autonomous Organizations ou DAO).

                        De fait, si le métavers reflète une nouvelle manière de
                            penser l’économie et les rapports sociaux, il interroge aussi notre
                            rapport au dialogue et à la gestion collective. Il pose ainsi des sujets
                            de démocratie et de politique, d’écoute, de reconnaissance de la parole,
                            de partage de la gouvernance… En bref, il impose de se poser la question
                            de l’organisation politique de la « cité numérique ». D’outil, il est
                            devenu un objet de possibles, dans un monde où les vieux systèmes
                            politiques sont à bout de souffle.

                    

                    
                        
                        
                            L’influence du Web3
                        

                        Dans la suite de cet ouvrage, il est d’importance capitale
                            de comprendre la différence entre deux concepts très proches, mais au
                            fond très distinct : le métavers et le Web3. En effet, le métavers
                            repose sur une définition grand public et proche de l’univers du jeu
                            vidéo, dont on a esquissé les contours. Le Web3, quant à lui, désigne la
                            dimension politique et technologique du métavers, avec une très forte
                            influence de la culture blockchain et crypto. Sans être dénuées de lien,
                            ces deux notions sont donc proches… tout en étant différentes.

                        Dans les années 1990, lorsque le Britannique Tim
                            Berners-Lee pose les fondements d’Internet, il crée une infrastructure
                            numérique fondée sur trois technologies : un protocole de transfert de
                            la donnée entre un serveur et un client (le protocole HTTP), une adresse
                            d’accès à un site (l’URL) et un format d’affichage de la page web (le
                            HTML). En résumé : un outil de dialogue, une adresse pour y accéder et
                            un manuel pour correspondre. Ainsi sont nés Internet et, pour y
                            naviguer, la Toile (web en anglais) de laquelle tout est
                            accessible.

                        À la fin des années 1980, avec un groupe de chercheurs
                            internationaux, Berners-Lee développe le principe du world wide
                            web : l’idée est d’avoir une mécanique d’interconnexion entre les
                            pages Internet pour pouvoir facilement naviguer d’une page à l’autre.
                            Cette nouvelle « couche sédimentaire » du web a alors permis de créer un
                            réseau de données liées entre elles. Web 1.0, Web 2.0 et Web 3.0 ont
                            ainsi été des étapes importantes de l’invention d’Internet, mais ils
                            restent pourtant des concepts vagues pour le grand public. Pour faire
                            simple, on pourrait résumer ces étapes de la façon suivante. 

                        
                            
                                • Le Web 1.0 est associé à l’ère des sites
                                    web statiques : un éditeur y mettait une information (texte,
                                    image, vidéo), l’utilisateur pouvait la
                                    consulter, mais sans réelle interaction. C’est Internet comme
                                    base de données brutes.

                            

                            
                                • Le Web 2.0 a ouvert l’ère des sites web
                                    interactifs, avec la possibilité de correspondre, de modifier,
                                    de télécharger. C’est l’époque du YouTube de la création
                                    numérique. 

                            

                            
                                • Le Web 3.0 a, pour sa part, popularisé les
                                    services web, dernière étape de l’organisation d’Internet, avec
                                    l’idée de créer davantage d’interactions entre les pages du web
                                    et entre les utilisateurs.

                            

                        

                        L’évolution d’Internet s’est donc faite vers davantage de
                            services, en d’autres mots vers davantage de relations humaines. Tim
                            Berners-Lee parle ainsi du Web 3.0 comme d’un web « à lire et à
                            écrire », avec ses blogs, ses réseaux sociaux, son streaming vidéo.
                            Internet n’est plus le livre statique dans lequel on recherchait
                            l’information, mais un espace d’échange, un fondement des sociétés
                            humaines, qui concourt à rendre cet espace plus agréable.

                        Pourtant, ce concept fait souvent l’objet d’un amalgame
                            avec un autre concept du numérique, issu du monde de la cryptographie :
                            le Web3. Inventé en 2014 par Gavin Wood, l’un des premiers développeurs
                            de la blockchain Ethereum et le fondateur de la nouvelle blockchain
                            Polkadot, le Web3 fait référence à un écosystème en ligne complètement
                            décentralisé et presque entièrement basé sur la technologie blockchain.
                            Le Web3 désigne aussi, pour de nombreux influenceurs de la communauté
                            blockchain, un nouvel horizon du web parce que reposant sur une
                            technologie « libre » et sur un système « décentralisé » et donc plus
                            démocratique. C’est une sorte de philosophie ou de pensée politique en
                            faveur de l’avenir du web.

                        Quand on parle de métavers, il est donc moins logique de
                            parler de Web 3.0, tel que théorisé par Berners-Lee, et plus logique de parler de Web3, parce que la mise en œuvre de nouveaux
                            modes de gouvernance, la sécurisation de ses échanges numériques ou
                            encore la création d’une organisation décentralisée laissent place à
                            l’usage d’une technologie comme la blockchain pour inventer de nouvelles
                            formes de fonctionnement des univers numériques. Loin d’être un seul
                            débat sémantique, la distinction entre Web 3.0 et Web3 est dès lors un
                            prérequis essentiel avant d’aller plus loin dans cet essai sur le
                            métavers…

                        L’immersion du Web3 dans ce débat doit aussi beaucoup à une
                            inquiétude collective sur la mise sous tutelle d’Internet. À mesure
                            qu’Internet s’est démocratisé, il a en effet laissé la place à de
                            grandes plateformes, comme Google ou Facebook, qui sont des agrégateurs
                            de services et, en même temps, des « contrôleurs » du web. Avec un code
                            et un compte uniques, l’utilisateur moderne peut accéder à toute une
                            batterie de services, mais cette mécanique a conduit à une
                            recentralisation du net, à un rétrécissement du nombre de ses détenteurs
                            et finalement à une mainmise des géants du numérique sur l’outil
                            « populaire » qu’était Internet dans sa phase Web 1.0…

                    

                

                
                
                    
                        Les sept caractéristiques du métavers
                    

                    Alors, quelle place pour le métavers dans ce Web3 ? Le venture
                        capitaliste Matthew Ball, créateur du Ball Metaverse Index et conseil de
                        nombreux fonds d’investissement sur ce sujet, propose de retenir sept
                        caractéristiques pour définir le métavers, quatre fondamentales et trois
                        optionnelles : la persistance, le temps réel, la présence, la communauté, la
                        pervasivité, l’économique, l’interopérabilité5.

                    
                        
                        1) La persistance
                    

                    La persistance est la capacité d’un monde virtuel à faire en
                        sorte que le temps s’écoule quand vous êtes déconnecté du métavers
                        contrairement à un jeu traditionnel où le temps s’arrête au moment de votre
                        déconnexion. Le monde virtuel continue « d’avancer » et de « fonctionner »
                        pendant que vous êtes hors-ligne. Quand vous vous reconnectez, vous
                        retrouvez donc des éléments déjà vus, manipulés ou construits, mais d’autres
                        choses se sont aussi produites, ont été construites ou détruites. On peut
                        mettre en pratique cette caractéristique dans un jeu multijoueur en ligne où
                        les autres joueurs continuent à jouer même si vous n’êtes pas là.

                    
                        2) Le temps réel
                    

                    La caractéristique du temps réel est ce qui donne la
                        possibilité de vivre une expérience dans la même unité de temps pour tous
                        les utilisateurs du même métavers, alors même qu’ils sont physiquement dans
                        des lieux différents. C’est, en d’autres termes, la possibilité de vivre de
                        façon synchrone. Certains utilisateurs pourront être remplacés par des
                        intelligences artificielles (IA) qui pourront dialoguer avec vous de façon à
                        assurer une permanence constante des interactions dans le métavers. Cette
                        synchronicité est loin d’être triviale et nécessite beaucoup de
                        technologies, car quelques millisecondes de décalage entre une expression et
                        sa réception par un autre utilisateur peuvent rendre difficile
                        l’interaction.

                    
                        3) La présence
                    

                    La présence est une caractéristique principale pour tout
                        métavers qui veut produire de la fluidité dans les relations sociales. Il
                        s’agit de recréer ce sentiment d’empathie que tout un chacun peut avoir dans
                        une réunion physique quand il regarde ou échange avec son voisin. Dans
                        l’environnement virtuel, il s’agit de reproduire ce que
                        les Japonais appellent le moe : un sentiment d’empathie ou de forte
                        affection principalement envers les personnages de manga ou bien d’anime6. Il faut que
                        vous vous sentiez en confiance avec les autres avatars du métavers.

                    Le dessin d’un avatar prend en conséquence une place importante
                        dans les codes d’un métavers, celui-ci étant l’un des moyens de créer ce
                        sentiment de présence. Plusieurs entreprises se sont alors constituées pour
                        aider les utilisateurs à construire ces avatars : Ready Player Me, Kinetix7, Tafi ou
                        encore MakeAvatar. Mais c’est aussi au métavers de donner ce sentiment de
                        présence par tout un tas d’artifices comme le langage du corps, les
                        expressions faciales, les mouvements des bras et des doigts. Par exemple,
                        dans Facebook Worlds (anciennement Horizon Worlds), en utilisant le casque
                        de réalité virtuelle Oculus Quest, les expressions des bras et des doigts
                        sont transmises à l’avatar qui peut à son tour les transcrire pour les
                        autres utilisateurs.

                    
                        4) La communauté
                    

                    La quatrième et plus marquante caractéristique dans la
                        définition d’un métavers est celle de l’évolution du métavers par
                        l’utilisateur ou la communauté. Cette évolution du métavers par ses
                        communautés peut prendre des formes diverses comme la construction physique
                        (bâtir une maison, un château, une route, un pont), la construction
                        d’expérience (créer une relation de travail, vivre une aventure commune,
                        partir à l’aventure avec des amis), mais aussi la participation à sa
                        gouvernance (créer une entreprise, une organisation politique, définir des
                        règles).

                    C’est la communauté qui devient le concepteur du contenu du
                        métavers selon une logique de bas en haut (bottom-up en anglais).
                        Autrement dit, le métavers n’est pas un jeu vidéo scénarisé dans lequel on
                        va d’un point A à un point B de manière linéaire. C’est un monde ouvert, dans lequel les utilisateurs définissent eux-mêmes
                        leurs buts, la finalité de leurs actions et la course de leur univers.

                    Trois autres caractéristiques concourent à la définition du
                        métavers, tout en ayant un caractère plus optionnel et ne s’appliquant pas à
                        toutes les plateformes du métavers. Elles représentent pourtant des
                        fonctions qui peuvent les caractériser et les distinguer entre eux, ce qui
                        sera utile pour la suite de notre ouvrage.

                    
                        5) La pervasivité
                    

                    La pervasivité est la porosité qui peut exister entre le monde
                        physique et le monde virtuel. En effet, certaines plateformes du métavers
                        vont pouvoir utiliser des éléments de la réalité physique pour les mélanger
                        avec des éléments de réalité virtuelle. À l’inverse, dans certains cas, on
                        pourra retrouver dans le monde physique des éléments qui ont été conçus puis
                        achetés dans le monde virtuel, grâce aux imprimantes 3D par exemple.

                    Le premier sens de la pervasivité est celui qui va depuis le
                        physique vers le virtuel avec des technologies comme celle de la réalité
                        augmentée. Un exemple assez illustratif de ce cas est le jeu Pokémon GO qui
                        consiste à collectionner des Pokémons, ces monstres de poche qui courent,
                        virtuellement dans la réalité physique. Par un système de superposition de
                        la réalité physique à la réalité virtuelle, on peut voir dans notre
                        environnement quotidien ces Pokémons à travers l’écran de son mobile, par
                        exemple derrière son canapé ou au coin de la rue.

                    Le second sens est celui qui va depuis la réalité virtuelle
                        vers la réalité physique. C’est le cas de RTFKT (prononcer « artéfact »), la
                        marque de vêtements pour le métavers qui vendait des sneakers virtuelles,
                        mais qui permettait aussi de les produire et de se les faire envoyer
                        par voie postale8. On pourrait également citer la société Boson Protocol qui propose
                        d’aider des marques à vendre des vêtements physiques dans le métavers avec
                        une expérience de shopping virtuel. Une fois achetés, les articles sont
                        livrés à domicile ou rendus disponibles dans une boutique. L’entreprise
                        travaille déjà avec le créateur Tommy Hilfiger et la marque de chaussure
                        Hogan dans le cadre d’expériences et de tests.

                    
                        6) L’économique
                    

                    Par définition, la pervasivité se mélange avec la
                        caractéristique économique du métavers. Ce n’est plus simplement un espace
                        de jeu, de détente ou de dialogue, c’est un univers d’achats, de ventes, de
                        marchandages, avec une dimension économique. Cela décuple donc l’attention
                        et l’intérêt de l’utilisateur puisqu’il y investit ses économies (numériques
                        ou réelles). Il est alors doublement sensible à leur devenir et
                        n’abandonnera pas le métavers comme on se lasse d’un jeu vidéo qu’on peut
                        ranger dans un tiroir après y avoir trop joué. Il y a un intérêt financier à
                        s’y inscrire dans la durée.

                    
                        7) L’interopérabilité
                    

                    Dernière caractéristique du métavers, l’interopérabilité des
                        actifs numériques, achetés, construits, utilisés d’une plateforme à une
                        autre. Les articles achetés pour une plateforme doivent en effet être
                        portables dans d’autres. Cette interopérabilité peut aussi être appliquée à
                        d’autres fonctions comme l’identification des utilisateurs. Aujourd’hui, il
                        existe peu d’actifs ou de fonctions qui soient communs à plusieurs
                        plateformes du métavers, ce qui explique que cet élément de la définition
                        soit optionnel.

                    Dans le futur, cette interopérabilité devrait
                        toutefois s’accroître : ainsi, acheter un bijou sur la plateforme The
                        Sandbox pour son avatar permettra de le porter également à l’intérieur de
                        Decentraland, une autre plateforme. Si ce bijou octroie certaines
                        compétences comme celle de vous télétransporter plus rapidement d’un point à
                        l’autre du monde virtuel, il faudra aussi que ces caractéristiques soient
                        portables dans toutes les autres plateformes du métavers, ce qui nécessitera
                        une mise en cohérence entre elles. Il s’agit d’un défi technologique, qui
                        paraît possible à accomplir d’ici quelques années, à condition d’y investir
                        le temps, l’énergie et l’argent nécessaires.

                    
                        
                            Ce que le métavers n’est pas
                        

                        
                            L’émergence du métavers s’inscrit dans une double logique :
                                la course à l’interaction du numérique et l’entrée dans l’ère du Web
                                3.0 d’une part, la recherche d’un Internet décentralisé, libéré de
                                l’influence des grandes plateformes et finalement plus
                                « démocratique » d’autre part, sous l’influence du Web3 et de la
                                culture crypto-blockchain. Cependant, le métavers n’est pas :

                            
                                
                                    • un monde virtuel de type jeu vidéo dans
                                        lequel des personnages fictifs sont pilotés par une
                                        intelligence artificielle pour vous emmener vers un but
                                        donné. Le métavers a, au contraire, pour objectif de laisser
                                        l’utilisateur choisir ce qu’il veut faire et ce qu’il ne
                                        veut pas faire, sans finalité précise. La caractéristique de
                                        totale liberté est ainsi très importante dans la définition
                                        du métavers ;
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                            1. Douze mois plus tard, Benoît fondera
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                            6. L’anime désigne un dessin animé
                                japonais souvent tiré d’un manga, animéshon (アニメーション) en
                                japonais.

                        

                        
                        	
                            7. La start-up française Kinetix permet,
                                au-delà de la création de son avatar, de concevoir des mouvements
                                spécifiques pour le rendre singulier.

                        

                        
                        	
                            8. Ils se sont aujourd’hui orientés vers
                                des articles purement virtuels.
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