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AVANT-PROPOS

DEMAIY LE METAVERS 2

GARY, PIGALLE 2051

TINA & ARTHUR, RENNES 2031 LEO, PONTARLIER 2058

Le Métavers reléve du registre de l'expérience. Notre groupe a cherché a se projeter dans des usages futurs. Voici des héros du quoti-
dien qui illustrent 4 manieres de vivre le Métavers parmi les multitudes de récits prospectifs possibles. Retrouvez- nous en page 22 du
rapport'.

1 Les visuels des scénarios et de la couverture ont été créés par nos soins avec Midjourney, une plateforme fondée sur de l'intelligence artificielle générative. www.midjourney.com

)
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Dans cette
enquéte nous examinons le concept

du Métavers, un espace social virtuel immersif
et persistant au-dela de notre réalité, et explorons ses

implications sociales, environnementales et réglementaires, ainsi

que la notion de I'habitabilité du Métavers. Le Métavers permet aux
individus d’incarner des identités choisies et offre de multiples possibilités
d’interactions et d’expériences. L’idée d’habiter au-dela de la Terre suscite a la fois
de linquiétude et stimule notre imagination.

Le Métavers répond a des besoins humains fondamentaux tels que le divertissement et
laccomplissement, mais il peut également entrainer des effets néfastes tels que lisolement et
des comportements problématiques. Les avantages et les risques potentiels du Métavers et de ses
usages sont encore peu étudiés, notamment en ce qui concerne son empreinte environnementale et sa
consommation de ressources.

En outre, la question de la gouvernance du Métavers est soulevée. Notre enquéte souligne que la réglementation
existante dans le domaine du numérique doit étre étendue pour protéger les droits des citoyens, mais il existe
une tension entre protection et innovation. Il est suggéré que les décisions concernant la gouvernance du Métavers
ne devraient pas étre laissées uniquement aux grandes entreprises technologiques, mais devraient impliquer la
participation des citoyens.

Le rapport insiste aussi sur le fait que le développement du Métavers en est encore a un stade préliminaire et que ses
implications a long terme sont ainsi incertaines. Toutefois la possibilité d’'une démocratisation du Métavers a l'avenir
suscite des incertitudes quant a sa soutenabilité et pourrait avoir un impact significatif sur notre relation avec le
monde réel, notre rapport a 'habitabilité de la Terre et aux autres &tres humains.

Alors le Métavers, utile ou futile ? Nous nen sommes encore qu’a 'dge de pierre du Métavers, mais nous devons
et pouvons en poser les enjeux dés maintenant et le rapport, en conclusion, fait ainsi quatre recommandations :

Solliciter une mission parlementaire en santé publique sur lutilisation de technologies
nouvelles hautement immersives et addictives

Créer un observatoire sociétal du métavers

Envisager de nouveaux modéles économiques pour le financement de technologies
a valeur sociétale ajoutée

S’appuyer sur une éducation scolaire et populaire pour préparer
méthodologiquement les générations actuelles
et futures au Métavers
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INTRODUCTION

DU CONTEXTE A LA [
DE L'HABITAB

CONTEXTE

2003-2020 : la notion de Métavers se diffuse a travers des univers persistants en ligne, dont une des figures les plus médiatiquement
connues reste Second Life, un monde 3D constructible et multi-utilisateur qui féte ses 20 ans en 2023.

Juillet 2021 : Mark Zuckerberg, le fondateur de Facebook, annonce que son entreprise, aprés avoir été la vedette des réseaux sociaux,
sera bientot celle du Métavers, « un Internet incarné ou, au lieu de simplement regarder le contenu, vous étes dedans » [Newton, 2021].

Octobre 2021 : 'Américain transforme l'essai, rebaptisant sa société META et langant son métavers amiral, Horizon Worlds, un univers
virtuel permettant aux participants, via leurs avatars, de jouer, travailler, faire du sport ou retrouver leurs amis. Le roi de la Silicon Valley
promet un succés commercial d’ici 2030.

Automne 2022 : META a déja perdu son pari. Moins de 200 000 utilisateurs actifs embarquent chaque mois pour Horizon Worlds, contre
les 500 000 attendus [Fagot, 2022]. La plupart ne reviennent pas aprés le premier mois. Entre novembre 2022 et mars 2023, le géant du
numeérique annonce le licenciement de 21000 salariés, soit un quart de ses effectifs et annonce son désir de s'investir dans l'intelligence
artificielle, aux dépens du Métavers. Cependant, d'aprés Metaversed, un demi-milliard de personnes évolueraient déja en 2022 dans des

métavers grand public.

Le Métavers n'est pas né en 2021 avec Mark Zuckerberg, mais
lappropriation par le patron de Facebook du préfixe « méta »,
et U'échec actuel de son projet de métavers Horizon Worlds en
a peine un an, conduisent a s’interroger sur cette notion mysté-
rieuse, objet tant de convoitises que de controverses. D’autant
que Mark Zuckerberg n’est pas le seul a réver a ce possible el-
dorado : certains experts particulierement optimistes prévoient
qu’en dix ans, les revenus du marché mondial auront été multi-
pliés par 17, passant de 39 a 679 milliards de dollars entre 2021
et 2030 [Grand View Research, 2023]. Et comment expliquer que
trois quarts des entreprises soient déja convaincus que « linte-
raction avec les clients dans le Métavers sera bientdt monnaie
courante » [Shopify, 2023] ? Mais, en dépit de cet engouement,
le Métavers nest-il pas plut6t le fruit d’une surmédiatisation
orchestrée ? En fait, existe-t-il vraiment ? A ce jour, la réponse
la plus juste semble &étre : « ca dépend... ». Plus précisément,
cela dépend de la définition que l'on donne a cet insaisissable
objet. La polysémie et la confusion autour de cette notion sont
dailleurs le premier précipice au bord duquel notre groupe s’est
arrété, avant d’approfondir le sujet.

Petit retour en arriére : le terme de Métavers est apparu dés 1992
au détour d’un livre de science-fiction, Snow Crash (rebaptisé
en francais Le Samourai virtuel), de lauteur américain Neal Ste-
phenson. Visionnaire, il y faisait voyager son héros, un hackeur-li-
vreur de pizzas, dans un espace de réalité virtuelle en 3D acces-
sible aux utilisateurs grace a des terminaux personnels et des
lunettes spéciales [Stephenson, 1992]. Au-dela des fantasmes, le
néologisme a fait son chemin depuis la mission exploratoire sur
le développement des Métavers en juillet 2022 [Basdevant et al,,
2022] jusqu’a faire son entrée dans le Petit Robert, en mai 2023.
Le trés académique dictionnaire le définit comme un “univers vir-
tuel tridimensionnel persistant qui offre a ses utilisateurs, repré-
sentés par des avatars, une expérience interactive et immersive”.

A lissue de nos recherches, c’est finalement la définition de
Philippe Fuchs, ancien professeur de réalité virtuelle a 'école
des Mines de Paris, qui nous parait la plus opérante. Selon lui,
“la finalité des métavers est de permettre a un nombre illimité
d’usagers de partager simultanément des expériences sensori-
motrices, cognitives et émotionnelles, qui sont collectives, pu-

O,
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bliques ou privées, dans un monde artificiel, persistant et évo-
lutif, créé numériquement sur Internet, dans le but d’activités
sociales, ludiques, économiques, professionnelles, artistiques ou
culturelles” [Fuchs, 2023]. Toujours selon lui, le Métavers se diffé-
rencie de la réalité virtuelle, avec laquelle elle est trop souvent
confondue, par:

un trés grand nombre d’utilisateurs simultanément ;
un monde artificiel persistant et évolutif ;

une accessibilité en tout lieu ;

des échanges commerciaux possibles.

Une fois cette définition en poche, et suite a plusieurs immer-
sions menées dans le Métavers et en réalité virtuelle, nous avons
été submergés a la fois par lampleur des promesses de ces nou-
veaux univers, notamment dans les domaines de la culture et
de la santé mentale, mais aussi par les menaces écologiques,
politiques ou encore sanitaires qu’ils pourraient représenter s’ils
se développaient massivement et de maniére incontrélée.

Lartiste Yann Minh [2023] nous a ouvert un champ des possibles
plus grand encore, nous expliquant que, tout comme la télévision
a permis depuis les années 1950 a des milliards de citadins de
tolérer leurs déprimantes banlieues, les métavers nous aideront
bientdt a endurer les confinements massifs de nos mégapoles
grandissantes. Le Métavers comme nouvel habitat, alors ? Mais
est-ce seulement envisageable ? Accélérateur de croissance
dévorant les ressources terrestres ou vecteur de sobriété choi-
sie, ce néo-habitat peut-il contribuer a batir le nouveau modéle
écologique, économique et social essentiel a notre survie ou, au
contraire, sapera-t-il encore un peu plus l'écosystéme terrestre ?
Ce lieu virtuel de vie et d’échanges peut-il constituer un habitat
viable et durable, sans pour autant nuire au monde réel ? Si oui, a
quelles conditions et pour quel projet de société ? Autrement dit,
dans quels mondes le Métavers nous invite-t-il a habiter ?
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Les métavers, une diversité d’usages
en gestation

Un métavers est, de par sa racine grecque meta, un univers qui
se situe au-dela de notre univers. Un au-dela qui peut qualifier sa
dimension virtuelle, mais aussi lui offrir des caractéristiques de
réflexivité, d’évolution permanente, tel un objet mouvant. A lins-
tar de la mission exploratoire sur le développement des Métavers
[2022], nous avons choisi d’utiliser la notion de Métavers (avec
une majuscule) pour parler de 'ensemble des métavers (avec une
minuscule), ces mondes virtuels, partagés et persistants décrits
par Philippe Fuchs [Fuchs, 2023].

Ces nouveaux univers sont censés offrir ou promettre de multi-
ples usages qu’il convient de lister. Les exemples ci-aprés nous
ont permis de mieux les appréhender :

le jeu est l'usage le plus développé actuellement au travers
des jeux en ligne massivement multijoueurs ou MMORPG (mas-
sively multiplayer online role-playing games), a lexemple de
World of Worldcraft qui compterait encore 8,5 millions d’abon-
nés actifs’;

la socialisation est un usage fondamental des métavers car
il s’agit d’univers partagés. Il s’agit de faire des rencontres et
de partager sa vie en choisissant le profil de son avatar (une
dimension sociale qui peut étre étendue au monde de l'entre-
prise via des congres en ligne, des séminaires ou des plate-
formes de recrutement) ;

le commerce s’empare progressivement du Métavers pour re-
nouveler Uexpérience des consommateurs, invités a visiter des
boutiques, des logements, a essayer des produits et a les ache-
ter pour un usage dans le monde réel ou virtuel. Cest le cas de
Nike qui posseéde le Kikeland dans le jeu vidéo Roblox - qualifié
de métavers - qui revendique 120 millions d’utilisateurs début
2023 [Roblox] ;

les administrations ou la gestion administrative au sens
large devraient pouvoir utiliser les métavers pour répondre
aux besoins des personnes a distance en renforcant le degré
d’interaction par rapport aux plateformes en ligne. La ville de
Séoul développe actuellement un métavers pour faciliter les
démarches de ses citoyens ;

la culture et le tourisme offriraient a un trés grand nombre
de personnes d’avoir accés a des visites virtuelles de musées,

de faire des voyages temporels, de participer a des concerts en
ligne... Jean-Michel Jarre a ainsi créé un métavers avec la start-
up francaise VRrOOm pour y jouer son dernier album [Vialatte,
2022] ;

la formation et Péducation proposent des espaces virtuels
pour développer de nouvelles expériences pédagogiques im-
mersives (individuelles ou collectives, via des jeux de réle no-
tamment) ;

le design et Part commencent a créer des métavers qui, en
s’affranchissant des lois de la physique, peuvent contribuer a
’émergence de nouveaux concepts ;

d’autres usages peuvent encore étre développés comme le
soin, le sport, la pornographie, la religion...

Pour chaque usage, il convient de bien distinguer les expériences
métaversiques des simples expériences de réalité virtuelle. Le
Métavers se distingue notamment par :

une interactivité plus élevée : suis-je véritablement actif et
puis-je modifier mon environnement ? Avec combien d’inter-
nautes simultanément ? Sans latence, c’est-a-dire sans délai ?

sa persistance et son caractére évolutif : est-ce que je laisse
une trace de mon passage dans ces univers, et vient-elle
s’ajouter aux précédentes traces ?

Force est de constater qu’il existe déja de nombreuses plate-
formes donnant accés a des mondes de type métavers (Decen-
traland, The Sandbox, Roblox...), permettant de vivre des expé-
riences immersives virtuelles et dont les fonctionnalités sont
plus ou moins étendues. Pour autant, pouvons-nous affirmer qu’il
est possible, comme pour notre monde réel, d’habiter ces méta-
vers ?

Qu’est-ce qu’habiter ?

Poser la question de 'Habiter, c’est interroger le monde dans le-
quel on vit et la facon dont on interagit avec lui. Le verbe habiter
ne signifie pas seulement étre logé dans une habitation, mais dé-
signe plus largement une capacité a vivre, occuper, résider.

Le philosophe allemand Otto Friedrich Bollnow [1963] écrit qu’«
habiter signifie avoir un lieu fixe dans Lespace, appartenir a ce
lieu et &tre enraciné en lui ». Un monde habitable doit étre per-
manent et facilement accessible : on doit pouvoir y retourner

https://www.moyens.net/esports/nombre-de-joueurs-de-world-of-warcraft-les-gens-jouent-ils-encore-a-wow/
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sans difficulté. Ce lieu doit aussi étre stable : il peut évoluer mais
ne peut pas radicalement changer, sans quoi 'habitant perdrait
ses repeéres.

Habiter un monde, signifie étre physiquement présent a lui au
travers de ses sens. Les métavers posent donc le défi de la mé-
diation technologique dans le rapport que nous avons avec ces
mondes virtuels : notre présence se fait par un avatar et ce sont
des technologies visuelles, auditives, potentiellement olfactives,
gustatives et tactiles qui nous permettent ou nous permettront
d’appréhender l'espace.

Selon la vision de l'anthropologue britannique Tim Ingold [2011],
habitant “de lintérieur, participe au monde en train de se faire,
[..] en tracant un chemin de vie, ['habitant] contribue a son tis-
sage et a son maillage”. Cela signifie que pour habiter, il faut non
seulement interagir avec le monde, le ressentir, mais aussi
s’approprier espace et contribuer a sa transformation dans
le temps. La persistance, on y revient toujours, est donc une
condition essentielle pour rendre possible I'habitabilité des mé-
tavers. Il en vient a caractériser l'espace nomadologique comme
un espace habité mais non approprié, proposant de ne plus pen-
ser a l'échelle du lieu mais a celle de l'espace.

Habiter implique aussi une expérience sociale, peuplée d’habi-
tudes communes. Il faut pouvoir interagir avec les autres ha-
bitants, définir des modes d’interactions et des régles de vie
(ce qui souléve la question des regles de gouvernance a plusieurs
échelles). Cela interroge notre rapport a autre, il s’agit de “trou-
ver, définir, ajuster, entretenir les bonnes distances entre moi et

les autres, entre les autres et moi” [Besse, 2013]. Il nous faut
pouvoir tracer une limite entre moi et Pautre, autrement dit
créer une bulle intime a lintérieur de laguelle on puisse trouver
une sécurité garantissant tant notre intégrité physique que
notre santé psychologique et nos données personnelles.

Habiter revient également a pouvoir prendre soin de son lieu, en
d’autres termes le ménager. Cela demande a ce que chacun se
sente responsable du monde dans lequel il vit et qu’il contribue
a le rendre durable. Enfin, Heidegger [1951] n’hésite pas a relier
directement Lexistence humaine a son habitat : “Etre homme
veut dire : étre sur terre comme mortel, c’est-a-dire : habiter”.
D’ailleurs, ne dit-on pas de quelqu’un qui a perdu tous ses re-
peres existentiels, qu’il ne sait plus ou il habite ? Notre maniére
d’habiter dit beaucoup de nous. Le lieu dans lequel nous habitons
nous transforme autant que nous le transformons.

Habiter renvoie ainsi tout a la fois & une manieére d’étre, d’amé-
nager son espace, de le ménager et de le préserver afin qu’il ga-
rantisse le déploiement de la vie humaine.

Les métavers sont-ils technologiquement

ros

déja habitables ?

Ultime échelon de la révolution numérique, le Métavers promet
de répondre aux nouvelles attentes sociétales en permettant aux
individus de prolonger leur identité dans un monde virtuel par
le truchement d’avatars. Afin de mieux éprouver la réalité du
Métavers, il nous a semblé essentiel de tester par nous-mémes
ces expériences immersives (figure 7).

Nous avons ainsi expérimenté, avec plaisir et surprise, deux univers :

Second Life et Eternelle Notre Dame.

Second Life, 'un des premiers métavers en ligne des 2003, permet de
créer des avatars et d'explorer des environnements virtuels en 3D,
offrant des activités privilegiant les interactions sociales. Nous avons
ainsi organisé un rendez-vous virtuel de notre groupe au Mont-Saint-

Michel, reproduit dans Second Life.

L'animation Eternelle Notre Dame, quant & elle, est une expérience de
réalité virtuelle non métaversique, créée aprés l'incendie de 2019 pour
offrir aux visiteurs la possibilite de s'immerger dans la cathédrale Notre-
Dame de Paris, depuis I'époque des batisseurs jusqua la fin du
chantier actuel. Au-dela de la portée médiatique, I'opération permet de
récolter des fonds pour le chantier (1,2 M€/an sur les 150 000

visiteurs).

Groupe Métaversa Eternelle Notre-Dame

Figure 1- Nos expériences : premiers étonnements.

Groupe Métaversau
Mont-Saint=Michel (Second Life)
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Afin d’honorer ses promesses d’habitabilité, le Métavers s’ap-
puie sur un vaste ensemble de technologies qui permettent
aux utilisateurs d’interagir entre eux et sur leur environnement.
Ainsi, dés 1986, Lucasfilm lance le jeu Habitat, un proto-méta-
vers constitué d’un espace cybernétique dans lequel un grand
nombre d’utilisateurs peuvent communiquer entre eux en temps
réel. Néanmoins, dans larticle de 1991 “Le projet Habitat de
Lucasfilm : les lecons d’un séjour dans l'espace cybernétique »
Randy Farmer et Chip Morningstar insistent sur le fait que, pour
assurer le succes d’un tel espace, la dimension sociale parait plus
importante que la technologie [Farmer, 1991]. Le soubassement
technologique doit &tre selon eux au service des interactions vir-
tuelles, en offrant normes et capacité de jouer a plusieurs, en
privilégiant une planification décentralisée au déploiement d’une
multiplicité de mondes, tout en veillant a la mise en place d’une
régulation nécessaire pour faire face aux crimes et délits déja
apparus en ligne.

Pour entrer dans ces lieux virtuels, l'utilisateur a besoin d’une
clé d’acces : aujourd’hui, les écrans, les casques de réalité
virtuelle ou encore les CAVE (Cave Automatic Virtual Environ-
ment), ces espaces aménagés dans lesquels les murs, le sol et le
plafond agissent comme des surfaces de projection géantes, per-
mettent de créer des environnements virtuels hautement immer-
sifs. En complément, les dispositifs haptiques apportent une di-
mension sensorielle supplémentaire en permettant de ressentir
le toucher et le retour de force. Si ces outils d’accés a la virtua-
lité sont encore d’un usage limité (inconfort sensoriel, sensation
d’isolement, encombrement, prix élevé), les grands acteurs du
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numérique s’activent pour les faire évoluer, afin de les géné-
raliser, y compris via des équipements plus mobiles (lunettes,
smartphone). Il nous semble encore difficile de prédire si de tels
dispositifs se généraliseront ou si les freins psychologiques et
physiologiques ne conduiront tout simplement pas a privilégier
des interfaces plus traditionnelles de type écrans. Par ailleurs,
des évolutions sont en cours de développement, permettant a la
fois de se connecter a d’autres utilisateurs, de générer des conte-
nus et de renforcer l'accessibilité en exploitant les améliorations
du web mobile (confortées par 'explosion des objets connectés
(10T)), en multipliant les interfaces intuitives et ergonomiques et
en s’appuyant sur la communication en temps réel (3D TR).

D’autres technologies tendent a réduire le fossé entre virtualité
et réalité, et renforcent de fait les critéres d’habitabilité du Mé-
tavers :

la 5G raccourcit le délai de transfert de données et donc la
latence, cruciales pour les interactions en temps réel ;

intelligence artificielle (IA) permet de créer des avatars, des
personnages et des environnements plus réalistes et interac-
tifs, notamment en interprétant les gestes des utilisateurs ;

les chaines de bloc ou blockchain, une technologie de stoc-
kage et de transmission d’informations, ont entre autre, ouvert
la voie a une monétisation des métavers, sécurisée grace a
une organisation autonome décentralisée (les DAO ou Decen-
tralized Autonomous Organisation) ;
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la transformation progressive du Web2 en un projet, en-
core flou, de Web3, plus décentralisé notamment grace a la
blockchain, a permis des transactions directes entre individus
en s’affranchissant du contrdle des géants du domaine grace
aux NFT (Non Fongible Tokens) : des jetons uniques repré-
sentant des actifs numériques que les propriétaires peuvent
vendre, échanger ou louer en utilisant des contrats intelligents
sécurisant les transactions.

Ces technologies mobilisent a la fois de la puissance de calcul
(simulation, virtualisation) et des réseaux trés haut débit (THD),
qui réduisent les temps de latence des infrastructures lourdes.
Autonomes, elles se développent en marge du Métavers, soute-
nues par des investissements mondiaux conséquents provenant
tant d’industriels du numérique, en quéte de futurs marchés, que
d’Etats soucieux de leur souveraineté [Ball, 2023]. Afin de mieux
cerner les interactions entre technologies utiles au déploiement
du Métavers et leurs états de maturité, nous avons tenté de
construire une cartographie des technologies (figure 2, détaillée
en annexe 2). Compte tenu des enjeux et des investissements pri-

Une menace sous-estimée
pour environnement

Le développement des métavers intensifiant significativement
lusage du numérique, il nous a paru essentiel de nous documen-
ter sur son empreinte environnementale.

Une partie des infrastructures étant cachée aux yeux des ci-
toyens (cables, data centers...), le numérique a longtemps été
percu comme virtuel par nature et donc sans impact sur le
monde physique. La prise de conscience de son incidence sur
’environnement ne date que du milieu des années 2010 [Flipo,
2021a] suite aux travaux du cabinet Gartner qui chiffrait alors les
émissions de gaz a effet de serre du numérique “a 2 % du total
mondial”, soit autant qu’en génere l'aviation. Plus récemment, de
nombreuses études ont été publiées : celle, pionniére, du think
tank Shift Project, [2018], suivie de celles du Sénat [2020], de
’Ademe [2022] et de Arcep [2023]. En France, depuis 2021, des
obligations institutionnelles via la loi REEN de Réduction de 'Em-

Vvés et publics, nous estimons que la plupart de ces briques tech-
nologiques survivront au Métavers, quel que soit son devenir.

L’interopérabilité des différents métavers est également un fort
enjeu technologique, elle est également liée a des accords de
standardisation. Les avis des spécialistes sur la réalisation d’'une
telle interopérabilité divergent et sont assez tranchés.

L’ensemble de ces développements technologiques montre qu’il
est désormais possible de vivre des expériences de plus en plus
réalistes au sein du Métavers, sans toutefois offrir les conditions
indispensables a un réel habitat, notamment du fait du nombre
limité d’utilisateurs en simultané’, de l'absence de nécessaires
regles de vie commune comme le soulignaient déja Randy Far-
mer et Chip Morningstar dans leur article [Farmer, 1991]. Enfin,
dans le contexte actuel de fascination technologique peu sou-
cieuse de limpact écologique, le développement des métavers
pourrait constituer une menace pour notre environnement et en-
gendrer une transformation en profondeur de nos sociétés et de
nos économies.

preinte Environnementale du Numérique encouragent les plans
de sobriété numérique des organisations. Il nous semble que les
médias évoquent peu ce sujet, se contentant plutot de relayer
des déclarations d’opinions.

Parmi ce foisonnement d’études sur l'impact écologique du numé-
rique, nous sommes étonnés que le Métavers ne soit quasiment
jamais mentionné en tant que tel (zéro a deux occurrences dans
les études citées). Réciproquement, dans les rapports dédiés
au Métavers, la question de Pimpact environnemental est a
peine effleurée : le rapport interministériel [Basdevant et al,
2022] consacre un peu plus d’une page “aux enjeux écologiques
fondamentaux” et un paragraphe fait référence a “quelques
questions écologiques” dans un récent article des Techniques de
Lingénieur [Fuchs, 2023].

Du coté de la littérature scientifique a comité de lecture, la
moisson est bien pauvre également : dans le cadre du groupe
de travail du Shift Project mis en place en mars 2023, Hugues

Le nombre maximum de joueurs pouvant se retrouver sur une seule instance dans un jeu vidéo dépend du jeu et de ses capacités de serveur (serveurs virtuels, micro-services).
Certaines instances peuvent accueillir des centaines de joueurs simultanément (200 selon I'agence frangaise de jeu vidéo [ AFJV] et davantage selon les médias de jeux). Le jeu quia
regroupé le plus de joueurs sur une seule et méme instance est «Eve Online» avec 7500 joueurs dans la «Bataille de B-R5RB» de 2014 [Eve Online, 2003 ].
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Ferreboeuf a évoqué avec nous en séance lexistence de deux
études seulement’. En effet, les impacts sont difficilement éva-
luables (effets directs et indirects, cycle de vie...), car le concept
de Métavers est encore mal défini et agrege un ensemble large
et variable de technologies.

A lintersection des thématiques “impact environnemental” et
“métavers”, nous n‘avons trouvé que les contributions du philo-
sophe Fabrice Flipo, qui regrettait déja en 2021 que “5G, 8K, taxis
volants et métavers fascinent tout autant qu’ils posent question,
mais assez rarement, voire jamais, sous l'angle écologique” [Fli-
po, 2021b].

Les effets du développement des métavers sont prévisibles pour
habitabilité du monde réel. Rappelons certains chiffres : la part
d’émissions mondiales de gaz a effet de serre attribuable au
numérique est passée de 2,9 % en 2013 a 3,5 % en 2019 et
pourrait doubler d’ici 2025 [Shift Project, 2021].

La fabrication des terminaux est I’étape la plus critique : avant
méme que nous ayons utilisé notre équipement en France, il a
déja produit prés de 80 % des émissions de sa (courte) vie, lutili-
sation des réseaux et le stockage des données se partageant les
20 % restants. A cette empreinte carbone, il faut également ajou-
ter la consommation de ressources miniéres, peu médiatisée
mais encore plus critique a court terme.

Les évolutions technologiques visant a rendre les métavers plus
habitables pourraient avoir comme conséquences :

une augmentation du nombre de terminaux, comme les
casques de réalité virtuelle (VR), ceux-ci ne remplacant pas les
écrans mais se rajoutant aux technologies existantes ;

un renouvellement plus rapide des terminaux individuels per-
mettant un rendu graphique détaillé qui nécessite des calculs
tres lourds ;

un développement de la blockchain, trés énergivore : les ter-
rains ou les logements, éléments constitutifs de 'habitat, sont
batis par des sociétés libérales et associés a la notion de pro-
priété. Or, dans certains des métavers de type Web3, ceux-ci
sont certifiés par la blockchain ;

une contribution encore plus importante de U'lA, que ce soit
pour générer les « décors » ou interagir via son avatars avec
des agents conversationnels et des robots autonomes ;

un besoin accru en data centers et en réseaux.

Nous devons bien sir tenir compte des futures améliorations
technologiques qui permettront de réduire les consomma-

tions. La consommation individuelle de chaque composant a en
effet baissé régulierement et les travaux de recherche sur P’algo-
rithmie frugale sont nombreux.

Cependant, il nous faut accorder une attention toute parti-
culiére a effet rebond (connu sous le nom de paradoxe de
Jevons) : ces améliorations générent quasiment toujours une
inflation des usages, ce qui va parfois jusqu’a éliminer leur effi-
cacité, aspect négligé par les études. L’hypothése anticipant une
réduction des déplacements grace au Métavers vacille quand on
se référe a l'explosion du télétravail qui a montré que, certes, on
se déplacait moins souvent, mais sur de plus grandes distances,
car de nombreux salariés vivaient désormais loin de leur travail.
L’Ademe et ’Arcep ont montré récemment que seul un scéna-
rio « Génération frugale » permettrait de réduire la part des
émissions liées au numérique en France (et encore, de 45 %
seulement, loin du facteur 4 a atteindre globalement’). Or le dé-
veloppement du Métavers aura un impact sur la probabilité de
chaque scénario de ces agences.

Plus encore que la question des technologies, la question des
usages est centrale pour estimer 'impact environnemental
du Métavers. Certains usages pourraient étre vertueux, comme
ceux sensibilisant a l'urgence écologique ou conduisant a une
réduction des déplacements (a moduler par Leffet rebond). Ainsi,
le Shift Project [2021] appelle a “un systéme d’usages construit et
réfléchi”, qui arbitrerait avec les exigences de la transition écolo-
gique ; par exemple, de lélectricité pour les serveurs du Métavers
ou plutdt pour les véhicules électriques ? Seul un cadre systé-
mique permet d’interroger nos usages des métavers ; en effet, la
réalité virtuelle suffit déja pour de nombreuses applications. Le
concept de sobriété numérique demande de “passer d’un usage
insouciant a un usage résilient” [Shift Project, 2021], ce qui ap-
parait particulierement contre-nature concernant le Métavers,
espace de divertissement issu en bonne partie du jeu vidéo.

La question des usages de masse du Métavers, visés par les
acteurs économiques car plus profitables financierement, pour-
rait impacter fortement 'environnement, surtout si U'on prend en
compte le niveau de développement trés inégal du numérique
d’un pays a lautre’.

Pour limiter ces usages massifs non soutenables, nous en appe-
lons a la méfiance vis-a-vis du design addictif et des outils de
captation de lattention dans les métavers.

Enfin, habiter un territoire terrestre, c’est aussi gérer ses res-
sources. Sous cet angle-1a, non seulement habitabilité de notre
planéte est mise a mal par la production des terminaux numé-
rigues mais a linverse, peut-on habiter un métavers si on es-
time que la raréfaction des ressources laisse “moins de 30 ans
de numérique devant nous” [Bordage, 2022] ? Ce sujet nécessite

En particulier, une intervention dans un colloque [Souchet, 2022 ] faisant le méme constat de pauvreté bibliographique.
Le facteur 4 fait référence aux engagements de la France de diviser par quatre ses émissions de gaz a effet de serre d'ici a 2050.

cf. figures 8 et 9, page 22 du rapport [Shift Project, 2021].
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certainement plus d’attention et un fort investissement collectif
pour l'adaptation future de nos sociétés a ces contraintes. Faute
de ressources terrestres pour le construire, la promesse d’habita-
bilité du Métavers pourrait bien étre de courte durée...

Vers une nouvelle société ?

Dans un monde en constante évolution technologique, le Mé-
tavers se profile comme une nouvelle frontiére qui pourrait
remodeler profondément notre ordre social.

Au-dela des progrés qu’elles ont permis (gains de productivité,
acceés a linformation et a la culture, rapprochement des per-
sonnes éloignées...) et de leurs perspectives prometteuses, les
technologies numériques ont d’ores et déja des conséquences
préoccupantes sur notre société. L’opacité des algorithmes
établis par les GAFAM, essentiellement orientés vers la rentabili-
té, poussent les usagers a naviguer dans des “bulles de filtres”
qui renforcent les biais de confirmation et défavorisent 'ouver-
ture a lautre. Par ailleurs, des événements comme le Brexit au
Royaume-Uni [Polonski, 2016] ou l'élection de Donald Trump aux
présidentielles américaines de 2016 [Ifri, 2017] ont illustré a quel
point les réseaux sociaux pouvaient parasiter le cours normal
de la démocratie en facilitant les campagnes de désinformation.

Du point de vue de la santé, des dégats sont déja palpables,
notamment du coté des jeunes, comme en attestent ces
quelques chiffres : 4,7 % des gamers souffrent du trouble des jeux
vidéo dans le monde [Feng et al, 2017]. En 2019, 'OMS considérait
déja le jeu comme une addiction comparable a l'alcool ou a la
drogue [OMS, 2019]. Deux-tiers des Francais agés de 11 a 17 ans
passent chaque jour plus de deux heures devant un écran et pra-
tiquent moins d’une heure d’activité physique par jour, risquant
ainsi de développer des troubles alimentaires, du sommeil et
d’image de soi [Anses, 2020]. En 2021, plus de 30 millions d’in-
terventions a visée esthétique ont eu lieu dans le monde, soit
une hausse de 33 % sur quatre ans, une majorité d’interventions
concernant les 19-34 ans [IMCAS, 2021].

Nous craignons que ces mutations sociales apparues avec
lusage d’internet ne soient renforcées par 'usage de masse du
Métavers, de par le fort engagement physique et sensoriel qu’il
implique.

En effet, lintensité de lexpérience physique proposée par la ré-
alité virtuelle sera démultipliée par de nouvelles sociabilités au
sein de ces futurs espaces immersifs, virtuels, partagés et per-
sistants. Ces seules caractéristiques supposent un niveau élevé
d’implication de la part de Uutilisateur, impactant sa maniére
de faire société.

L’amélioration qualitative des interactions et la valeur sociétale
ajoutée qu’elles représentent sont le résultat d’une stratégie
R&D extrémement dynamique centrée sur les technologies hap-
tiques et interfaces neuronales évoquées plus haut, et ce, pour
un plus grand réalisme des avatars. Le niveau d’incarnation

peut étre tel que l'on peut finir par se comporter selon les sté-
réotypes attendus des caractéristiques de l'avatar choisi (effet
Proteus). L'université de Stanford a mené a ce sujet une expé-
rience fascinante démontrant que les avatars sont susceptibles
de moduler les comportements des utilisateurs qui les incarnent
[Yee & Bailenson, 2007].

En revanche, plus on créera lillusion d’'un monde réel, plus il est
a craindre que ce monde ne devienne indiscernable de la réalité.
On a beau savoir que lLunivers est factice, 'émotion ressentie,
elle, est bien réelle.

Néanmoins, les effets paradoxaux persistants de cette immer-
sion permettent encore de distinguer clairement les deux mondes.
Parmi les plus connus : les inconvénients physiologiques (cyber-
malaise) et psychologiques (polarisation des biais cognitifs), ou
encore Pindividualisation de la société. Cette nouvelle captation
de lattention des individus peut aussi prendre la forme de guerres
cognitives [Red Team Défense, 2021] ou de propagande ou on uti-
liserait la réalité augmentée pour effacer les aspects négatifs du
quotidien, produisant ainsi des populations déconnectées de la
réalité. Cest 'anesthésie sociétale décrite par Aldous Huxley des
1931 dans Le Meilleur des mondes [Huxley, 1931].

Nous comprenons que ces effets sont intrinsequement liés a la
matérialité et a la biologie d’un corps longtemps percu comme
lieu irrévocable d’enracinement de lidentité [Merleau-Ponty,
1945]. Dans le contexte des technologies immersives, “l'efface-
ment du corps” physique [Le Breton, 1999] et la remise en ques-
tion du “principe de réalité” [Freud, 1899] peuvent avoir pour effet
de redéfinir les frontiéres avec autrui, et constituer ainsi un ter-
rain propice a 'émergence de nouvelles identités (augmentées,
mi-réelles, mi-fantasmées).

Cette possible reconfiguration identitaire nous interroge sur le
niveau de préparation des utilisateurs a en gérer les effets. Si
de nombreux acteurs (chercheurs, institutionnels, citoyens), au
national comme a linternational, réfléchissent aux implications
sociales du numérique, nous ne disposons pas a ce jour d’ou-
tils concrets de sensibilisation permettant d’anticiper et d’endi-
guer les dérives éventuelles. Dans son dernier rapport annuel,
le Conseil d’Etat [2022] dresse une liste de recommandations a
Uattention de la puissance publique pour améliorer usage des
réseaux sociaux et rééquilibrer le rapport de force en faveur des
utilisateurs ; mais il ne s’agit la que de recommandations, de
surcroit sectorisées.

Ceci est d’autant plus préoccupant que la dématérialisation
des activités sociales (télétravail, services a distance, sites de
rencontres..) et la construction de nouvelles communautés vir-
tuelles (ou DAO) avec un sens symbolique fort (communautés
de jeux, associatives, militantes, religieuses...) pourraient modi-
fier attachement aux organisations sociales du monde réel et
aboutir a la transposition progressive de celui-ci dans un méta-
vers aux conditions de régulation non encore stabilisées. Or,
dans ce monde virtuel en quéte de liberté et d”’empowerment”
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(nouvelles identités, nouvelles formes de création, anonymat),
certaines qualifications pénales (telles que le viol) sont encore
impossibles en 'état actuel du droit, faute de matérialité.

Ces considérations appellent a une réflexion approfondie sur les
enjeux socio-juridiques liés a 'émergence des identités virtuelles.
Dans tous les cas, la nature et la consistance des leviers de ré-
gulation a mettre en place seront fonction du projet de société a
construire. Pour étre viable et soutenable, celui-ci se devra d’étre
a la fois social, politique et moral, au service de ’humain et du
bon fonctionnement des institutions.

Trois finalités distinctes semblent définir le Métavers, et son
role potentiel dans la société :

= Un métavers alternatif en rupture avec le monde matériel ;

= Un métavers complémentaire de divertissement pour échap-
per a ’ennui et au monde déliquescent ;

= Un métavers complémentaire “opérationnel” ou “fonctionnel”,
comme support de déploiement d’actions/services collectifs
(santé, culture, formation, éducation, aménagement du terri-
toire, démocratie de proximité, etc.).

L’idée d’un Métavers alternatif est souvent sujette a débat et est
pour linstant loin de faire consensus. Mais quel que soit 'usage
qui en est fait, nous pensons pouvoir affirmer que, pour continuer
de vivre en démocratie, le Métavers ne peut &tre qu’un moyen
technique au service d’un projet humain et non le contraire
[Arendt, 1961] . Or, a ce jour, il n’existe pas de consensus clair sur
le projet de société a construire. En France, si les programmes
d’investissements d’avenir (stratégies nationales d’accélération
de France 2030 stratégie nationale bas carbone, etc.), matériali-
sées par des plans opérationnels de transformation, doivent pou-
voir constituer l'ossature non négociable du projet a batir, il reste
a décider ensemble de ce qui fait commun. Et pas seulement
d’un point de vue économique comme le suggeére la consultation
publique sur “les univers virtuels a la francaise”.

Pour compléter ce travail de construction collective, il nous appa-
rait intéressant d’évaluer le niveau de compatibilité du Métavers
avec les fondements de notre modéle de société occidental. Au
méme titre que la mondialisation, la financiarisation de l'éco-
nomie, lautomatisation, ou encore la transformation du climat,
l’avatarisation de notre société pourrait, en effet, constituer
une nouvelle tension sur le contrat social [Rousseau, 1762] fon-
dé sur la souveraineté populaire, l'égalité et la liberté. Trois prin-
cipes qui, confrontés au Métavers, renvoient a des questions fon-
damentales telles que la démocratie, la justice sociale, la liberté
d’expression, le libre arbitre, 'accessibilité, la protection de la vie
privée, la régulation et le contrdle. Autant de sujets convergeant
vers l'enjeu essentiel de la gouvernance.

Alors que certains pourraient envisager le Métavers comme un
moyen de renforcer leur influence et leur pouvoir décisionnel,

d’autres aspirent a la création de mondes virtuels fonctionnant
selon les principes plus horizontaux et plus équitables du Web3
que sont : une identité auto-souveraine, une identité décentrali-
sée, une propriété redéfinie, et une auto-gouvernance. Le think
tank européen Metacircle considére a ce propos que le Métavers
doit étre pensé comme un “commun numérique”. “Il faut lutter
contre sa détention par quelques-uns, en faire une grande plate-
forme autonome, libre et transparente (via les DAO) et y promou-
voir la co-construction” [Rodriguez, 2022].

En Europe, des tentatives de gouvernance du numérique se tra-
duisent par ’'encadrement de lusage des données personnelles
via le réglement de 2016 sur la protection des données (RGPD) et
le lancement récent par la Commission européenne des Digital
Markets Act, Digital Services Act et de l'Artificial Intelligence Act
(figure 3). Aujourd’hui, nous constatons que Ftat francais nen-
gage pas d’axe politique majeur sur cet enjeu. La création d‘un
ministére des usages numériques pourrait constituer un acte
fort.

Un premier éclairage sur la question de la réglementation,
de la sécurité et de la protection des données qui sont les
gages essentiels d'une croissance durable et responsable
de 'économie numérique, est ici proposé.

Il nous semble en effet intéressant de relater l'actualité
européenne en matiére de régulation des contenus et de
la protection des données. C'est un domaine sur lequel
'Europe apparait assez pionniére par rapport aux USA
(barriéres) ou a la Chine (interdictions) avec diverses ré-
glementations sur les données (RGPD), les services numé-
riques (Digital Services Act), les plateformes (Digital Mar-
kets Act) ou l'intelligence artificielle (EU Al Act).

Ainsi, dans le domaine des plateformes numériques, le dé-
puté européen Raphaél Glucksmann considére que la seule
régulation par la localisation de serveurs sur le sol euro-
péen n'est pas une réponse a la sécurisation des données
(RGPD, éthique des échanges) et qu'interdire n'est pas une
fin en soi puisque le droit est immédiatement contour-

né par les entreprises (GAFAM, BATX) et/ou par les Etats
(Chine).

Le député affirme le besoin d'une prise de conscience
collective, « la naiveté n'est pas possible et nos régles ac-
tuelles n'ont pas de prise sur ces nouveaux espaces ol les
algorithmes dictent la Loi de notre nouvel agora, devenu
un espace privé encourageant les opinions les plus polari-
santes », génératrices de buzz et de recettes.

Les « illégalités en ligne » font désormais l'objet de sanc-
tions dissuasives de I'Europe qui doivent ainsi pallier le
déséquilibre avec la Chine ou les USA et limiter I'expansion
incontrdlée de quelques acteurs industriels majeurs. Il ne
s'agit « pas simplement de tuyaux » et dailleurs les opéra-
teurs admettent, depuis la Covid , avoir une responsabili-
té sociétale les incitant, pour des questions d'image et de
risque réputationnel, a oeuvrer sur 'atténuation des conte-
nus préjudiciables. Nathalie Loiseau concede qu'il sagit
d’'un premier pas, mais que d'autres actions seront propo-
sées par I'Europe vers une régulation plus responsable.

Figure 3 - Retranscription des auditions au Sénat du 13 avril 2023 des
députés européens R.Glucksmann et N. Loiseau

O,



RAPPORT D'ATELIER
LE METAVERS : UNE ENQUETE SUR LES UNIVERS VIRTUELS EN GESTATION

La gouvernance du Métavers est, dans tous les cas, indisso-
ciable de la construction d’un ordre social équilibré et juste.
Elle invite sans conteste a une réflexion approfondie sur les mé-
canismes nécessaires pour garantir un Métavers inclusif, éthique
et respectueux des valeurs démocratiques. Cela pourrait impli-
quer des discussions multipartites, des collaborations interdis-
ciplinaires (entre les sciences sociales, naturelles, médicales,
de lenvironnement, de lingénierie, de la technologie..) et la
mise en place de cadres réglementaires adaptés. La recherche
de consensus transparents sera essentielle pour faconner
un Métavers dont les effets sociétaux et les besoins de gou-
vernance dépendront du dimensionnement de niche ou de
masse de ses usages.

Vers une révolution économique ?

Le flou sur les usages possibles du Métavers et leurs impacts
économiques est comparable a celui de la genése de UInternet
(figure 4). Qui, il y a trente ans, aurait pu prédire les usages
des 5 milliards d’internautes actuels ?

Les métavers (professionnels ou grand public) sont de nouveaux
marchés en pleine expansion et disposent déja d’'une économie
fonctionnelle. Outre les cryptomonnaies, d’autres actifs numé-
riques structurent 'économie des Métavers, comme les NFT ou
le wallet' (portefeuille d’actifs numériques et de données per-
sonnelles cryptées et sécurisées). Ils permettent aux utilisateurs
d’y acheter des biens, tels que des vétements virtuels ou de 'im-
mobilier, voire d’y personnaliser de maniére payante leur propre
apparence, avec notamment les grandes marques (Nike, Louis
Vuitton..) qui y ouvrent des espaces de vente. L'économie des
métavers implique d’adapter les modeéles du monde réel notam-
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ment le droit de la propriété. Ainsi, les instruments monétaires
numériques permettant les échanges de biens remodelent les
actuels systemes centralisés et la régulation financiére associée.

Si les perspectives du bureau d’études Gartner se confirment,
dés 2026, 25 % de la population mondiale passera une heure
par jour au sein de ces espaces immersifs. Une autre étude
récente, faisant partie du dispositif de lobbying de META, estime
quant a elle le potentiel économique en Europe du Métavers en
2035 entre 259 et 489 milliards d’euros par an, dont 20 % pour la
France [META, 2023].

Bien que le potentiel économique du Métavers affiché semble
considérable, les perspectives réelles semblent plus incer-
taines. En effet, de nombreux obstacles freinent encore son dé-
veloppement, en particulier :

- Pabsence de coopération des grands acteurs du numérique
limite linteropérabilité de leurs métavers, empéchant ainsi la
définition de normes communes et ne permettant pas la vente
et achat des objets numériques entre des univers distincts ;

- linégalité des territoires en termes d’infrastructures et
d’équipements (réseaux, colt, latence, ordinateurs, casques
RV, smartphones de derniére génération...) induit de facto une
économie a plusieurs vitesses entre les états et populations :

» trés équipés (USA, Europe de louest, Chine...),

» disposant d’outils standards qui ne pourront pas bénéficier de
toutes les promesses du Métavers (pays du Sud notamment),
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Figure 4 - Evolution des outils du web depuis 30 ans
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1 Ce Wallet peut servir de clefs dauthentification de documents tels que des diplomes ou de tickets (concerts, musées...).
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» délaissés ou souffrant de fracture numérique (les pays les
moins avancés technologiquement, les citoyens rebelles au
numérique, les personnes dgées...).

Le modele émergent de développement du Métavers est bien
loin de la décroissance nécessaire a la préservation de la civi-
lisation humaine [Parrique, 2022] : la course aux équipements
les plus performants (une nouvelle génération de smartphones
remplacant les masques dans 'accés aux mondes virtuels) ainsi
que le recours aux instruments monétaires numériques mo-
bilisent davantage de ressources naturelles.

En outre, nous regrettons que, malgré linteraction sociale sous-
jacente, peu d’actions porteuses des valeurs de soutenabilité de
l’économie sociale et solidaire soient prises en compte dans les
perspectives de développement du Métavers (création de nou-
veaux métiers, emploi inclusif, économie circulaire’ ..).

L’avenement du Métavers sous-tend potentiellement un bou-
leversement de nos économies réelles. En effet, le Métavers
conforte la poursuite de ’eldorado numérique (figure 5), la su-
prématie de quelques acteurs privés’, tels que les GAFAM et leurs
concurrents chinois, les BATX [Ball, 2023b].

Valorisation en
milliards de dollars

BERKSHIRE
HAatnawAY e

779

@ GAFAM et autres géants du Net

Ainsi, la capacité cumulée d’investissement des GAFAM équivaut
au 3¢m PIB mondial, ce qui leur confére une puissance écono-
mique considérable [Encelot, 2022]. Cela limite aussi l'accés a de
nouveaux entrants, moins puissants, malgré des investissements
publics dans de nombreux pays (Chine, USA, mais aussi Europe
et France), en soutien a la filiere du numérique stratégique et
souveraine (transversalité, externalités induites, dont lemploi).

Il apparait d’ores et déja que les Etats sont contraints de créer
de nouvelles régles pour réguler et organiser les espaces nu-
mériques (Figure 3). Cest une étape assez incontournable pour
protéger les individus, et leurs données, pour rendre habitable
le Métavers et garantir 'épanouissement d’une économie soute-
nable tant pour les citoyens que pour les Etats.

Nous pensons que si la France souhaitait s’ériger en grande puis-
sance du numérique, dans cet environnement ol tout semble en-
core possible, elle devrait privilégier Uintersectoriel (savoir-faire
utile a plusieurs filiéres) couplé a une réflexion poussée sur les
contenus immersifs différenciants.

Alphabet
(Google)

amazon
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Eléments de comparaison :
- ensemble du CAC 40 : ~2180 mds $

) Autres secteurs d'activité (automobile, finance...) . PIB de la France : ~3450 mds $

Source : Article Liste des entreprises par capitalisation boursiére de Wikipédia

Figure 5 - Les dix plus grandes capitalisations boursiéres (1er trimestre 2022)

1 Frédéric Bordage (fondateur de Green IT) tempére les ambitions de recyclage en indiquant que les résultats obtenus sont moins satisfaisants que le raffinage et en conclut que, dans

ce cas particulier, 'économie circulaire reste pour I'heure une vue de l'esprit.

2 Le méga-investisseur et ancien cadre d’Amazon, Matthew Ball évoque la domination des grands acteurs (Apple, Microsoft) sur les autres GAFAM. En effet, Apple et Microsoft mai-
trisent a la fois le matériel d'acces aux métavers, les systémes et les applications (i0S + iTunes/Android) et ont déja déployé des systémes fermés et incontournables de rétribution qui

leur assurent une rente essentielle a leur développement.
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PARTIE 3. LES USAGES ET ALTERNATIVES

Une cartographie des usages :
une esquisse pour mieux délibérer

En guise de synthése, et afin d’initier la réflexion collective a
laquelle nous appelons sur les usages des métavers en lien avec
les enjeux d’habitabilité de la Terre, nous proposons une carto-
graphie des usages basée sur une grille d’analyse en deux axes :
la qualité de l'impact sociétal et celle de l'impact environnemen-
tal.

Notons que les usages traités ici reprennent la description faite
plus haut mais de facon plus fine. Il est apparu en effet que, dans
une méme catégorie d’usages (par exemple, tourisme et culture),
des usages spécifiques pouvaient avoir des impacts sociétaux
et environnementaux tres différents. L’ensemble des éléments
considérés est détaillé dans l'annexe 3. Cette cartographie (figure
6) reflete notre point de vue de citoyens, auditeurs de CIHEST.

Cette cartographie des impacts des usages du Métavers a pour
objectif de favoriser un dialogue citoyen. Cest une démarche
prospective car ni le contour du Métavers, ni son dimensionne-
ment (usages de niche ou de masse) ne sont actuellement défi-
nis. Cette vision globale permet cependant de dégager les lignes
de forces de 'impact environnemental et sociétal de ces techno-

Impact sociétal desirable
Lien social

logies. La préservation de l'environnement, lemploi, 'éducation,
linclusion sont des marqueurs forts du contrat social francais.
L’intérét de cet exercice est d’illustrer les arbitrages entre les
usages, arbitrages collectifs et individuels indispensables étant
donné les contraintes physiques de notre monde réel et les li-
mites des capacités de calculs numériques. Perfectible, notre
cartographie gagnera en précision avec de vraies études conso-
lidées nécessaires pour mieux quantifier limpact environnemen-
tal. Surtout, les positions relatives des usages sur ’axe socié-
tal résultent de choix politiques, choix qui devront conduire
a des arbitrages aprés de nécessaires débats publics encore a
venir. Par conséquent, nous proposons de structurer un dialogue
pour construire une gouvernance capable d’étre proactive face
aux avancées du numeérique, afin de resituer les usages et leur
impact dans le projet de société des citoyens.

Remarquons que c’est volontairement que nous n’avons pas re-
tenu l'axe économique dans cette cartographie. Concernant la
question de limpact sur 'emploi, nous considérons que la redis-
tribution des métiers est un élément clé de la transition environ-
nementale qui dépasse largement le sujet du Métavers.

Usages de masse

Usages de niche
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Figure 6 - Cartographie des usages (atelier IHEST Métavers - 2023)
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Les métavers : une alternative
au monde réel ?

Le Métavers, un espace social immersif et virtuel se concevant
au-dela de notre univers, invite a habiter au-dela, a transcen-
der notre monde. Il propose d’incarner une individualité choi-
sie dans un univers de possibles. Le concept peut “inquiéter”
mais il aiguise tout autant notre imaginaire.

Nous avons ceuvré a décrypter les argumentaires foisonnants
rencontrés tant dans les médias spécialisés que généralistes,
et nous nous sommes efforcés de confronter 'ensemble des
hypothéses de la littérature existante. Nous avons interrogé les
usages possibles, les impacts a anticiper et ouvert une réflexion
sur la réqulation et la gouvernance nécessaires.

Habiter au-dela de notre monde : de temps en temps, comme
on habite une cabane ou un refuge ? Pour une durée donnée,
comme on investit un logement de vacances ? Ou plus dura-
blement, tel un jumeau numérique social, spatio-temporel et
sensoriel de notre monde, que nous pouvons individuellement et
collectivement impacter, que nous pouvons “mailler, tisser, trans-
former” de maniére pérenne [Ingold, 2011] ?

Jeux, activités sociales et professionnelles, éducation, formation,
arts, culture... les usages des métavers sont déja nombreux
et répondent a deux besoins humains essentiels : le divertis-
sement, qui détourne de ’ennui, et Paccomplissement. Tel «
un opium » [Kant, 1793], les métavers invitent au repli et a liso-
lement, tout comme ils permettent de supporter sans trop de
peine un quotidien parfois décevant. Telles des fenétres ouvertes
sur les mondes, ils invitent aussi a découvrir, apprendre, parta-
ger, comprendre, voire a se dépasser.

Les études sur ’empreinte environnementale du Métavers
sont encore peu nombreuses et inabouties en raison de la
diversité des technologies et la complexité des usages qui
le sous-tendent. Les GAFAM travaillent ardemment a dévelop-
per les technologies du Métavers. Or, les conséquences de son
usage de masse sont connues : la démultiplication du nombre de
terminaux, d’espaces de stockage de données, la consommation
de ressources miniéeres et énergétiques critiques... Les études
d’impact environnementales devront nécessairement étre objec-
tivées et partagées pour des “systemes d’usages construits et
réfléchis”, afin de passer universellement d’un usage aujourd’hui
“insouciant” a des pratiques “résilientes” [Shift Project, 2021].

La gouvernance du Métavers est a penser dans le cadre plus
global du numérique. En Europe, un cadre réglementaire s’im-
pose afin de protéger les citoyens (corps et dme, données per-
sonnelles et biens immatériels notamment), mais saura-t-il ré-
gir le Métavers ? Une tension subsiste intrinséequement entre
protection et innovation. Nous pensons que les choix de gou-
vernance ne peuvent étre laissés aux seuls GAFAM, les citoyens
doivent contribuer a la construction des fondements de la socié-
té virtuelle qu’ils ont choisi d’habiter.

Les algorithmes des métavers adossés a de nouvelles technolo-
gies parviennent a créer des mondes de plus en plus sophistiqués.
Les temps d’utilisation grandissante des écrans modifient
la relation sociale, interrogent notre attention au monde.
L’expérience immersive via un avatar génére de nouvelles
interactions cognitives et sensorielles et influence les com-
portements. La promesse d’expériences nouvelles hautement
immersives et addictives peut se révéler un accélérateur d’iso-
lement de lindividu dans le monde réel et générer des compor-
tements borderline a réguler. Les métavers restent aujourd’hui
encore réservés 2 des initiés. A en croire le développement passé
d’Internet, fort est a parier que la démocratisation du Méta-
vers et de ses activités sociales et professionnelles, doublée
d’un attachement sincére a des communautés métaverselles,
modifieront notre rapport aux étres humains et au monde.

Les lignes de tensions complexes qui parcourent notre sujet s’en-
tremélent encore : ’émergence du Métavers propose certes
des perspectives de progrés humain mais suscite des incer-
titudes quant a sa soutenabilité. Aujourd’hui, le poids écono-
mique des métavers est limité a quelques méga acteurs, mais
il pourrait exploser si ces derniers se mettaient a coopérer,
rendant les technologies et les usages accessibles a un plus
grand nombre. Nous ne sommes encore qu’a l’age de pierre du
Métavers, mais nous devons et pouvons en poser les enjeux des
maintenant.
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APRES-PROPOS

Nous souhaitons rappeler
que ce rapport a pour seule ambition
de recenser 'ensemble de nos étonnements. Il
ne constitue en aucun cas une étude exhaustive ou
scientifique de ce qu’est ou sera le Métavers. A lissue de
nos recherches, de nos discussions et de nos expériences méta-
versiques, nous nous considérons aujourd’hui comme des citoyens
relativement éclairés sur les enjeux du Métavers et les possibles qu’il

pourrait ouvrir au monde.

En faisant appel a la science-fictionX, nous invitons le lecteur a méditer sur deux
perceptions de la réalité : “La réalité, c’est ce qui continue d’exister lorsqu’on cesse

d’y croire” [Philip K. Dick,21978] et “La réalité est la seule chose qui soit réelle” selon
Wade Watts, le héros de Ready Player One [2018].

A Pécriture de ces lignes, nous devons avouer qu’a ’évocation du Métavers nous
sommes encore tiraillés quant a son habitabilité. S’il venait a exister, pren-
drait-il plutot la forme du métavers nation de Tuvalu, du métavers inter-
lope de Pigalle, du métavers culturel de Rennes ou du post-métavers de
Pontarlier ? Nous invitons le lecteur a embarquer avec nous dans
ces quatre scénarios issus de notre imagination, et, qui sait, a

inventer le sien...




RAPPORT D'ATELIER
LE METAVERS : UNE ENQUETE SUR LES UNIVERS VIRTUELS EN GESTATION

SCENARIO DE FICTION -

TUVALU 2048,
METAVERS-NATION

B

' il
L st
1°" octobre 2048, 23 heures : Simon Kofe vient de reposer son
casque 3D sur la table du salon. Progressivement, son sourire
sefface. Il reste silencieux. Depuis dix ans qu'il habite cet appar-
tement de Wellington, en Nouvelle-Zélande, il n‘arrive pas a sy
faire : 'atterrissage est toujours aussi pénible. Pourquoi regagner
le vacarme et la solitude de Wellington alors que la-bas, dans son
casque, sa perle bleue, lui tend les bras : Tuvalu... En janvier 2040,
il était I'un des derniers a quitter son archipel, submergé par les
vagues du Pacifique Sud. Lui, 'ancien ministre des Affaires étran-
geres, se souviendra toujours des regards génés de ses homolo-
gues, COP apres COP. De leur inertie aussi face aux appels a l'aide
des nations du Pacifique qui ne contribuaient pourtant alors qua
moins de 0,03 % des émissions mondiales de gaz a effet de serre.

A 66 ans et alors que le réchauffement planétaire a atteint 2,5°C
par rapport a 1850, il a baissé les bras. Plutot sévader et rejoindre

ses copains dans le Métavers. En ce ler octobre 2048, les Tuva-
luans ont célébré le 70°™ anniversaire de leur indépendance vis-
a-vis du Royaume-Uni. Durant une journée entiere, il a retrouvé
ses amis, ses enfants aussi, tous exilés dans une dizaine de pays
différents. lls ont pu chanter, danser et faire revivre leurs tradi-
tions. Il repense aux moqueries des sceptiques quand en 2023,
les Tuvaluans se sont décidés a dupliquer intégralement leur pa-
radis dans le Métavers : les premiers, ilsy ont recréé leur territoire
tant spatial que culturel. Il ne regrette rien. Car derriere ce casque
3D, cest la survie d'un peuple et d'un Etat qui se joue. Inhabitables
dans le monde réel, les Tuvalu sont redevenues dans le Métavers
un refuge et une source de joie pour 12 000 apatrides. Dailleurs,
les habitants de Wellington viennent de 'employer comme consul-
tant : inquiets de la montée des eaux bien plus rapide que prévue,
ils songent eux aussi a déménager... dans le Métavers.




RRRRRRRRRRRRRRRR

2



RAPPORT D'ATELIER
LE METAVERS : UNE ENQUETE SUR LES UNIVERS VIRTUELS EN GESTATION

SCENARIO DE FICTION

Tina : Arthur, tu ne devineras jamais ce que jai découvert. Le Mé-
tavers peut nous aider a explorer l'art et d'autres cultures d'une
maniére vraiment incroyable !

Arthur : Sérieusement ? Raconte-moi. Comment ¢a fonctionne ?

Tina : Eh bien, grace a des dispositifs de réalité virtuelle avancés,
tu peux te plonger dans des environnements virtuels ultra-réa-
listes. Tu pourrais presque toucher les tableaux et interagir avec
les sculptures. Les sensations et les émotions sont parfaitement
recréées pour une expérience sensorielle inégalée.

Arthur : Incroyable ! Avec ¢a, tu peux carrément explorer diffé-
rentes cultures ?

Tina : Exactement. Dans le Métavers, tu peux non seulement vi-
siter des musées du monde entier, mais aussi entrer en contact
avec des personnes réelles vivant dans ces cultures. Grace a la
traduction instantanée et aux avatars personnalisables, tu peux
échanger avec des artistes et des experts du monde entier. Ima-
gine pouvoir discuter avec un maitre de l'art japonais ou danser
avec des membres d'une tribu amazonienne...

Arthur : Wow, ¢a a l'air vraiment génial ! Et quen est-il de la créa-

tivité ?

Tina : Le Métavers lencourage aussi de maniére révolutionnaire.
Les artistes peuvent créer des mondes virtuels entiers a explorer,
ou lart traditionnel se méle a des expériences multisensorielles.
Des performances artistiques en direct peuvent étre diffusées
dans le monde entier, offrant une nouvelle dimension a l'expres-
sion artistique.

Arthur : Cest tellement stimulant ! Mais est-ce que cela nentre
pas en concurrence avec les expériences réelles quon vit dans les
musées ou tout simplement en voyage ?

Tina : Je te rassure, Arthur, rien ne peut remplacer lexpérience
physique ! Mais avec la hausse des prix des transports depuis la
crise énergétique, le Métavers offre une alternative incroyable-
ment immersive. En plus, dans le monde entier, les institutions
culturelles s'adaptent désormais en offrant des expositions hy-
brides, combinant des expériences physiques et virtuelles pour
atteindre un public plus large et lui offrir une accessibilité accrue.
C'est une révolution qui rapproche les peuples et permet a chacun
dexplorer, dapprendre et de s’inspirer d'une maniere sans précé-
dent.
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Au cceur de la garrigue jurassienne, le soleil chauffe le vignoble
partagé communal. Léo contemple le travail accompli : les vignes
sont chargées de belles grappes, les vendanges s‘annoncent
bonnes. Face au besoin de main d'ceuvre pour la production ali-
mentaire locale, chaque adulte est tenu de travailler dans les
champs communaux un jour par semaine. Une obligation depuis
10 ans déja...

Léo repense au passé. Il pense a tout le chemin parcouru depuis
ce jour de juillet 2023 ou, son diplome d'ingénieur informaticien
en poche, il venait détre embauché dans une de ces prestigieuses
multinationales du numérique, la société Téma - un nom tombé
dans l'oubli, excepté pour quelques historiens de la « période
critique », ainsi que l'on appelle les trois premieres décennies du
siecle. Plein d'illusions, et surtout trés ignorant, il avait été fier de
participer au projet de métavers de Téma. Dire qu‘a Iépoque, un
informaticien produisant des jeux vidéo était mieux payé qu'un
maraicher ou qu'un infirmier ! Ca semble fou quand ony pense... !

Evidemment, la suite ne s'était pas passée comme prévu. Léo se
remémore avec nostalgie les premieres années de sa carriére,
dans l'équipe de développement de IlA génératrice de décors
du métavers : des algorithmes innovants, des technologies a la
pointe... jJusqu‘au scandale qui éclata quand une enquéte révéla
que cette IA consommait autant d‘électricité qu'un hopital, alors
que certains d'entre eux avaient da étre fermés I'hiver précédent,
en raison du codt de I'énergie. Léo songe a tous les licenciements
qui sensuivirent, dont le sien. Un choc, mais, avec le temps recul,
salvateur, vu le rejet grandissant du secteur par une partie de la
population. De plus en plus, les métavers étaient particulierement
montrés du doigt, comme l'aviation quelques années auparavant.
Pour leur consommation dénergie, certes, mais surtout parce
que, face aux difficultés liées au changement climatique, aux ef-

fets encore plus brutaux qu'imaginé, passer plusieurs heures par
jour dans un métavers était devenu indécent...

En quelques années, la fin du pétrole a bon marché et la pénurie de
ressources minieres, combinées aux sécheresses, avait mis a mal
toute l'industrie numérique. Il faut dire que 'augmentation des prix
de I'énergie avait complétement désorganisé les chaines dappro-
visionnement, celle des composants électroniques, et, beaucoup
plus grave encore, celle des aliments. Les ruées sur les magasins
alimentaires avaient contraint le gouvernement a mettre en place
des tickets de rationnement, ouvrant une période de saccages et
manifestations violentes - une période que Léo préférerait ou-
blier - jusqu'a la loi « arbitrage des ressources » de 2038 qui mit
enfin en place une démocratie participative a I'échelle des terri-
toires. Comme la plupart de ses ex-collegues licenciés, Léo quitta
alors Paris pour s’installer dans une petite ville entourée de terres
agricoles, la ville de ses arrieres grands-parents. Léo a encore en
téte les premiers débats du comité de démocratie participative
locale : quelques hommes, d'une quarantaine d'années, propo-
saient d'allouer la moitié de I‘¢lectricité du canton au datacenter
local ! La population avait finalement choisi une allocation plus
équilibrée, en faveur de lirrigation des cultures.

Des années apres, Léo reste toujours surpris de voir comment,
petit a petit, les modes de vie réussirent a se transformer, et com-
ment la question de l'autosuffisance alimentaire des territoires
devint centrale.... Une fois de plus, Léo se félicite détre devenu
apiculteur, un métier tres demandé.

Récemment, un ami lui a parlé d'un métavers qui aurait survécu,
maintenu par 'armée, mais, franchement, c'est bien peu pro-
bable...

(®)




ADEME, ARCEP 2022

ADEME, ARCEP, Evaluation de limpact environ-
nemental du numérique en France et Analyse
prospective, rapport n°1 [En ligne], janvier 2022.
Disponible  sur:

ADEME, ARCEP 2023

ADEME, ARCEP, Etude sur 'empreinte environ-
nementale du numérique en 2020, 2030 et 2050,
rapport [En ligne], 13 mars 2023. Disponible sur:

ANSES 2020

Agence nationale de sécurité sanitaire (ANSES) :
Inactivité physique et sédentarité chez les jeunes,
novembre 2020 :

Arendt 1961

ARENDT Hannah (trad. de l'anglais par G. Fradier),
Condition de homme moderne [« The Human
Condition »], Paris, Calmann-Lévy, 1961

Basdevant, Francois et Ronfard 2022

BASDEVANT Adrien, FRANCOIS Camille et RONFARD
Rémi, Rapport interministériel « rapport explora-
toire sur les métavers », juin 2022. Disponible sur :

Ball 2023 a,b
BALL Matthew, Le métavers : comment va-t-il tout
révolutionner ? Louvain-la-Neuve [Paris], De Boeck
supérieur, 2023.

Besse 2013
BESSE Jean-Marc, Habiter : un monde a mon image,
Paris, Flammarion, coll. « Sens propre », 2013.

Bollnow 1963
BOLLNOW Otto Friedrich, Mensch und Raum,
Stuttgart W. Kohlhammer 2004©1963

Bordage 2022a

BORDAGE Frédéric, « Sensibiliser cette indus-
trie prendra toute une génération », interview
pour Silicon, mis a jour le 14 janvier 2022. Dis-
ponible sur:

Bordage 2019b

BORDAGE Frédéric, Sobriété numérique : les clés
pour agir, Paris, Buchet-Chastel, coll. « La verte »,
2019;

RAPPORT D'ATELIER

Dick 1978

DICK Philip K. How to Build a Universe That Doesn’t
Fall Apart Two Days Later, Essai, speech from the
anthology The Shifting Realities of Philip K. Dick:
Selected Literary and Philosophical Writings (1995).
Disponible sur:

Durkheim 1893
DURKHEIM Emile : De la division au travail, 1893
PUF Coll Quadriple, 2013

Encelot 2022

ENCELOT Marjorie, « Les GAFAM, ces superpuis-
sances qui peuvent faire dérailler les bourses
mondiale », Les Echos [En ligne], le 19 juin 2022.

EPRS 2022
EPRS, “The metaverse and the opportunity for the
European Union”, European Parliament, juin 2022.

Fagot 2022
FAGOT Vincent, « La conversion d’Internet au
métavers reste tres virtuelle », Le Monde, 18 no-
vembre 2022.

Farmer et al 1991

FARMER Randy., MORNINGSTAR Chip, « Le projet
“Habitat” de Lucasfilm : les lecons d’un séjour
dans l'espace cybernétique » Réseaux 1994/5 (n°
67), pages 71 a 93.

Feng et al 2017

FENG W, DE Ramo, CHAN SR, BOURGEOIS JA. In-
ternet gaming disorder: trends in prevalence
1998-2016. Addict Behav. 2017 ;75 :17-24 in MILDE-
CA (Mission interministérielle de lutte contre les
drogues et les conduites addictives).

Flipo 2021a

FLIPO Fabrice, « L'impératif de la sobriété numé-
rique », Cahiers Droit, Sciences & Technologies [En
ligne], n>13, 2021.

Flipo 2021b
FLIPO Fabrice, « Débat : Métavers, taxis volants
et autres armes de destruction massive de la
planéte », The Conversation [En ligne], le 25 no-
vembre 2021.

Fuchs 2023a
FUCHS Philippe, « Finalités et définitions de la
réalité virtuelle, de la réalité augmentée et du
Métavers », Techniques de lingénieur [En ligne],
TOmmars 2023.

24

Fuchs 2023b

FUCHS Philippe, «De la réalité virtuelle aux
métavers », Techniques de l'ingénieur. Disponible
en En ligne. 10 mars 2023 https://www.techniques-
ingenieur.fr/base-documentaire/technologies-de-
l-information-th9/realite-virtuelle-42299210/de-la-
realite-virtuelle-aux-metavers-te5973/

Freud 1923
FREUD Sigmund, Le moi et le ¢a, Editions Payot
(Paris 2014) traduit par Jean Laplanche.

Grand View Research 2023
“The Global Metaverse Market”, Grand View
Research [En ligne], mars 2023.

Heidegger 1951

HEIDEGGER Martin, « BATIR HABITER PENSER » Es-
sais et conférences Martin Heidegger 1951 (Confé-
rence prononcée au mois d’ao(it 1951 a Darmstadt)
Paris, Gallimard.

Huxley 1932
HUXLEY Aldous, Meilleur des mondes, 1932 Pocket
2017 Traduit par Jules Castir.

IFOP 2022

Etude IFOP février 2022 pour le compte de Sidac-
tion

IFRI, 2017

L'affaire russe, la démocratie américaine ébranlée,
IFRI Programme Amérique du Nord, Boris Toucas
2017.

IMCAS, 2021

The International Society of Aesthetic Plastic Sur-
gery (ISAPS), 2021 Global survey & données de U'IM-
CAS.

Ingold 2011

INGOLD Tim « Habiter le monde et en &tre habi-
tés », correspondance entre Tim Ingold et Sophie
Krier, traduit par Francois Boisivon. A paraitre dans
« Obscurité 2023 »

Kant 1913

KANT Emmanuel, La Religion dans les limites de la
simple raison, Paris, Librairie Félix Alcan,1913, tra-
duit par A. Tremesaygrues.

Laubier 2022
LAUBIER Charles, « Pourquoi le marché mondial
des puces électroniques se grippe malgré des
investissements massifs » Le Monde 18 sep-
tembre 2022.

Le Breton 1999
LE BRETON David, L’adieu au corps. Ed. Métailié,
1999



Le Breton 1995

LE BRETON David, « Vers la fin du corps : cyber-
culture et identité », article publié dans louvrage
suivant : Le Breton, David. «Conduites a risque :
des jeux de mort au jeu de vivre.» Paris, Presses
Universitaires de France, 1995

Merlau -Ponty 1945
MERLEAU -PONTY Maurice, Phénoménologie de la
perception. Collection Tel (n° 4), Gallimard 1945

Meta 2023

Communication de Méta “Comprendre le poten-
tiel économique du métavers en France “. 9 mai
2023 Disponible en ligne sur:

Minh, 2023
MINH Yann, Aux origines mémétiques et néguentro-
piques des métavers.

Newton 2021
NEWTON Casey, “Mark in the metaverse”, The
Verge [En ligne], 22 juillet 2021

Parrique 2022
PARRIQUE Timothée, Raler]tir ou périr : 'économie
de la décroissance, Paris, Editions du Seuil, 2022

Polonski 2016

POLONSKI Vyacheslav, “Impact of Social Media on
the Outcome of the EU Referendum” disponible en
ligne:

Red Team Défense (La) 2021

Red Team Défense - Ces guerres qui nous at-
tendent (2030-2060) - Juillet 2021 Harper Collins
2023

Rodriguez Philippe

RODRIGUEZ Philippe La Révolution Métavers - Le
défi de la nouvelle frontiere d’interne - Dunod,
2022,

Rousseau, 1762

ROUSSEAU Jean-Jacques, Du contrat social, ou
principes du droit politique, in Collection Marc-Mi-
chel Rey, Amsterdam, 1762.

Saul, Leifer, Sume et Whitehouse 2001
SAUL Wurman Richard, LEIFER Loring, SUME David
et WHITEHOUSE Karen, Information anxiety 2, In-
dianapolis, Ind, Que, 2001.

Sénat 2020

Sénat, Rapport d’information n° 555 (2019-2020)
de MM. Guillaume CHEVROLLIER et Jean-Michel
HOULLEGATTE, fait au nom de la commission de
'aménagement du territoire et du développement
durable, le 24 juin 2020.

Shift Project 2021

Shift Project, Rapport « Impact environnemental
du numérique : tendance a 5 ans et gouvernance
de la 5G », mars 2021.

RAPPORT D'ATELIER

Shift Project 2020
Shift Project, Rapport « déployer la sobriété nu-
mérique », octobre 2020.

Shift Project 2018

Shift Project, rapport « Pour une sobriété numé-
rique » du think tank The Shift Project, dirigé par
Hugues Ferreboeuf, octobre 2018.

Simmel 1999
Simmel, Georg, Sociologie. Etudes sur les formes
de la socialisation, Paris, PUF, 1999.

Souchet 2022

SOUCHET Alexis, Environmental impacts of the
«metaverse» state of ignorance, 2022. (PDF) En-
vironmental impacts of the «metaverse» state of
ignorance (researchgate.net)

Stephenson 2000

STEPHESON Neal, Le samourai virtuel, traduit par
Guy Abadia, Paris, Librairie générale francaise,
2000.

Vialatte 2022

VIALATTE Hubert, Métavers : VRrOOm veut créer sa
plateforme culturelle et événementielle. Les Echos
31 mai 2022.

Vyacheslav W. Polonski 2016
Social Media Voices in the UK’s EU Referendum
- Oxford Internet Institute 2016

Wiles 2022

WILES Jackie, « Qu’est-ce qu’'un metaverse ? De-
vez-vous investir dans ce domaine ? », Gartner,
2022.

Yee Nick, Bailenson Jeremy

Yee Nick, Bailenson Jeremy “The Proteus Effect:
The Effect of Transformed Self-Representation on
Behavior” Department of Communication, Stanford
University, Stanford 2007

Conseil d’Etat 2022
Etude annuelle 2022 du Conseil d’Etat sur les en-
jeux et les opportunités des réseaux sociaux pour
la puissance publique

Commission Européenne
RGPD, Digital Markets Act, Digital Services Act et
lArtificial Intelligence Act.

25

Metaversed consulting company
Agence de communication américiane. Données
du premier trimestre 2022. Disponible sur :

Midjourney
Génération par IA des images des scénarios et de
l'image de couverture.

Ministére Economie
France 2030 : un plan d’investissement pour
la France.

OMS 2019
L’OMS reconnait U'addiction aux jeux vidéo comme
maladie mentale site de 'OMS.

Public Sénat
Audition des députés européens Raphaél Gluc-
ksmann et Nathalie Loiseau « Tik Tok ».

Shopify
Etude sur les tendances 2023 du commerce élec-
tronique, avril 2023. Disponible sur:

wikipédia
Liste des 10 plus grandes entreprises par capitali-
sation boursiéere. Disponible sur:

Eve online, 2003

Eve Online est un jeu en ligne massivement mul-
tijoueur (MMO) de science-fiction dans lequel les
joueurs évoluent dans un univers spatial persis-
tant, développé par CCP Games en 2003.

Habitat

Habitat (jeux vidéo multijoueurs), Lucasfilm Ga-
mes, 1985 (LucasArts), imaginé par Randy Farmer
et Chip Morningstar (console Commodore 64 puis
multiplateformes).

Ready Player One, 2018

Spielberg, Steven: « Ready Player one », Amblin
Partners, mars 2018 (France), film de science-fic-
tion d’apres lceuvre originale d’Ernest Cline et
Arnaud Regnauld, « Player one », M. Lafon, Neuilly-
sur-Seine, 2013.

Roblox

Roblox est un jeu vidéo gratuit massivement mul-
tijoueur destiné aux enfants et aux adolescents,
créé par Erik Cassel et David Baszuckil en 2005
(multiplateformes).



RAPPORT D'ATELIER

Note de cadrage de Patelier
par Etienne Armand AMATO

La transition numérique, comme il est convenu de l'appeler au-
jourd’hui, se trouve régulierement portée, stimulée et mise au
défi par des visions trés audacieuses sur le plan technologique
et social. Ainsi, en moins de deux ans, c’est la notion de « Méta-
vers », auparavant confidentielle, complexe et prospective, qui a
fortement monopolisé le vaste domaine de linnovation numé-
rigue. Déja connu des communautés spécialisées en science-fic-
tion ; jeux vidéo ; réalité virtuelle ou univers persistants, ce
néologisme réunit le préfixe « méta » (au-dela) au mot univers
(universe) pour désigner un monde interactif en 3D et en temps
réel englobant d’autres mondes. Déployant une simulation so-
phistiquée, il accueille les avatars des utilisateurs pour offrir une
grande variété d’activités, tant professionnelles que de loisirs.

Ce méta-univers censé advenir de maniére imminente bénéficie-
rait de propriétés et fonctionnalités inédites. Il permettrait des
expériences fortes et intenses, grace notamment aux nouveaux
casques immersifs et aux connexions a trés haut débit. Une si
soudaine notoriété découle incontestablement du repositionne-
ment industriel d’'un des géants du numérique, Facebook deve-
nu Meta, qui en a fait son nouveau cap stratégique et a trés
largement communiqué a son propos. Profitant de grandes at-
tentes accumulées depuis le boom de la VR (Virtuelle Réalité)
de 2014, le réseau socio-numérique Facebook et son célebre di-
rigeant semblent avoir voulu enjamber les scandales relatifs a
une gestion problématique des données des utilisateurs, pour
dynamiser ses affaires en perte de vitesse. Loin d’&tre le seul
acteur a souhaiter ouvrir de nouveaux « horizons » ; bien d’autres
offres de services et mondes virtuels se sont empressés de faire
valoir leurs spécificités, antériorités ou capacités, mises en lu-
miére par une crise sanitaire mondial ayant intensifié les usages
a distance et le désir d'immersion numérique. Face a une sorte
de promesse de révolution imminente, les analyses se sont mul-
tipliées, comme les experts et influenceurs, pour alimenter un
débat, voire une polémique, sur la réalité, les potentialités, voire
la faisabilité d’une telle innovation de rupture. Méme les gouver-
nements ont tenté de clarifier le sujet, comme en France avec
une mission exploratoire qui a récemment livré son rapport. Il
en résulte une certaine confusion, qui laisse perplexe les inves-
tisseurs, observateurs, décideurs, et qui ne manque pas de faire
penser a plusieurs moments équivalents de Uhistoire d’Internet
et des nouvelles technologies numériques.

Dans ce contexte, cet atelier pourra lui aussi contribuer au débat
public en apportant un point de vue critique et informé sur ces
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sciences et technologies qui prétendent construire un projet de
société nouvelle, a la fois virtuelle et enrichissante, qui irait de
soi comme constituant 'étape suivante d’un progrés inéluctable.

Plusieurs angles d’approche sont envisageables, tous en rapport
avec les ambitions de I'IHEST :

De quoi le Métavers est-il finalement le nom et comment faire
en sorte que les décideurs soient dignement informés a son
égard ?

Quels modeles économiques et culturelles semblent-ils ou
pourraient-ils poindre avec lui, pour quelles créations de ri-
chesses ?

Qu’est-ce que ce « buzzword » nous enseigne sur le fonctionne-
ment de la transition numérique ?

Comment se construisent ensemble imaginaires technoscien-
tifiques et réalités - géostratégiques, politiques, sociologiques
- de notre planéte Terre ?

Quelles principales controverses argumentées sont-elles
repérables dans ce champ relativement flou car encore en
construction ?

Au-dela de savoir si les métavers vont fonctionner ou pas, quels
grands mouvements de fonds sont a l'ceuvre, qui se trouvent
soit éclairés, soit escamotés, par une actualité si soutenue ?

Choisir parmi ces interrogations a construire permettra de
définir une trajectoire d’investigation unique, pour prendre
du recul et dépasser les discours de circonstances, par un ap-
port consistant.

Infrastructures et développements
technologiques a moyen/long terme qui
contribuent au déploiement du Métavers

Afin de mieux cerner les interactions entre technologies utiles au
déploiement du Métavers et leurs états de maturité, une carto-
graphie est ici proposée. Elle a vocation a initier la réflexion col-
lective sur Limpact environnemental de ces technologies, basée
sur une grille d’analyse selon 2 axes : le niveau d’investissement
(majeur/pas majeur) et les usages associés (marché de niche/
marché de masse).



RAPPORT D'ATELIER
LE METAVERS : UNE ENQUETE SUR LES UNIVERS VIRTUELS EN GESTATION

073 N
{73073 WA #* Calcul haute performance  omposants
T HPC) frugalité, rapidité, ™
> A . s - .
s.* s s DU *% quantique miniaturisation
quama réseaux THD
0w optae
réalité virtuelle -~ ™
(3D temps réel) i i -
" intelligence  big data cloud
Simulation intéractive s artificielle
jumeaux numériques blockchain S R
data center cybersécurité wick
com optique 5G
™y
[ 5 %% " _
écrans, ok e-computing
casques, réalité {mémolres + temps rédulf -
interfaces augmentée _—
3D) (sisor
Y4 Souveranete ( Objets connectés
*%  Degré de Maturité technologique
.'. Augmentation de la consommation de ressources dont métaux et énergie

Baisse de la consommation de ressources dont métaux et énergie

Cette cartographie traduit notre compréhension des technologies
associées au Métavers et refléte notre point de vue de citoyens,
auditeurs de UIHEST. Elle vise a les rendre plus lisibles pour un
citoyen non-expert et favoriser ainsi un dialogue sur limpact de
choix technologiques sur Uenvironnement. L’objectif étant de
permettre au lecteur de faire une auto-évaluation de la charge
environnementale des usages du numérique qu’il encourage.

Je posséde une montre connectée et j’accéde a mes SMS

par ce biais. Cet équipement augmente a la fois le besoin en
miniaturisation des composants, en technologies de PInternet
des Objets (10T), mobilise la technologie télécommunications
5G, et une infrastructure réseau a haut débit). Au global,
Iimpact environnemental de la consultation de mes messages
sur une montre connectée est relativement élevé, et pas
forcément indispensable puisqu’existent d’autres vecteurs a
impact plus modéré.
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Cette transcription est prospective et ne doit pas étre considérée
comme statique. En effet, elle peut évoluer rapidement et reflete
également les prismes d’analyse des rédacteurs.

Notre méthodologie de construction :

MATURITE TECHNOLOGIQUE (*A***),

La maturité indicative des briques technologiques est détermi-
née sur une valeur médiane entre TRL et MRL (échelles indépen-
dantes de maturité utilisées pour la R&D et pour la proximité du
marché ; Technology Readiness Level (TRL) de 0 a 9, Manufac-
turing Readiness Level (MRL) de 1 a 10). La cartographie illustre
la notion de « coups partis » de ces briques technologiques. Les
technologies les plus stratégiques vont incontestablement conti-
nuer a évoluer, pilotées : i) par des feuilles de routes industrielles
a long terme décidées, et ii) par le soutien public pour répondre
au besoin de compétitivité et de souveraineté de France/Europe.

CONSOMMATION DE RESSOURCES ET IMPACT CO2.

La méthodologie reprend les éléments d’analyse des impacts en-
vironnementaux proposée dans la cartographie des usages (para-
graphe 2.A). Elle corréle usages / infrastructures et technologies
associées en s’appuyant notamment sur des prévisions de pénu-
ries probables de matériaux et sur des hypotheses de frugalité,
et suggere de possibles arbitrages.

Cette question est assez nouvelle, elle ne se posait pas aussi
nettement dans un monde affichant une abondance pérenne.

()
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La souveraineté traduit ici une prise de conscience de la vulné-
rabilité de la France/Europe par rapport a la Chine et aux USA.
Elle est affichée sur quelques technologies pour lesquelles on a
constaté la volonté et la capacité de la France/Europe a soutenir
une technologie clé, en autonomie relative (ex. calcul HPC).

La dimension marché repose sur les volumes commercialisés, le
capital mobilisé illustre le colt des infrastructures et des lignes
de production des briques technologiques.

Hypothéses d’entrée pour la cartographie
des usages

Nous présentons ici les hypothéses d’entrée de la cartographie
sur les usages (Partie 3.A).

L’aspect environnemental est abordé selon les paramétres sui-
vants :

Déplacements : Réduit les déplacements (attention néanmoins
a leffet rebond)

Sensibilisation : Permet de sensibiliser a lurgence climatique
ou d’expérimenter des modeles sociétés en réponse aux enjeux
environnementaux

Terminaux : Utilisation de terminaux supplémentaires (casques
de RV)

Calculs : Utilisation de la blockchain ou de nombreux calculs
d’lA

Usage de masse : cas d’usage concernant potentiellement 8
milliards de terriens !

La question de 'usage de masse est la plus critique (on l'a vu en
2A) : rappelons que ce sont bien les émissions absolues de gaz a
effet de serre qui comptent pour le systéeme climatique, et non
pas relatives (par habitant).

Rappelons également qu’il y a toujours un impact négatif relatif
a lutilisation du numérique en lui-méme, méme dans un méta-
vers sans casque ni blockchain.

L’aspect sociétal est estimé selon les éléments suivants :

Lien social : Facteur de sociabilité, d’inclusion

Harmonie sociale : Favorise la compréhension de l'autre, la di-
versité, le bien-étre individuel, réduit les tensions politiques,
diffusion de la culture

Surconsommation : Encourage la publicité et une consomma-
tion non réfléchie et source de frustrations

Psychologie : Impact négatif sur la concentration, sur limage
de soi, sur le développement de 'enfant, addiction et dépen-
dance

Tensions politiques : suggestion de contenu renforcant U'entre-
soi, biais algorithmiques discriminants

Concernant les alternatives, on notera que méme lorsque le Mé-
tavers offre de belles opportunités, il n’est jamais indispensable.
Rappelons que sa pertinence peut d’ailleurs étre évaluée selon
les critéres proposés par Fuchs [Fuchs 2023] rappelés en intro-
duction. Selon les caractéristiques requises, on peut proposer di-
verses alternatives au Métavers : par exemple, la réalité virtuelle
si la persistance et la scalabilité ne sont pas nécessaires.

Impact societal desirable ;:,',* 2
Len scc -
Harmonie so0nie
Impact .
environnemental
nigatf Impact
onvironnemental
‘\;:;; aux positif
Usage de masse Diglec 9
Sensibiisation

Impact socsétal negatif

Srconsommation
Psychologie
Torsions poltiques
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Le tableau ci-dessous contient lensemble des éléments ayant permis de construire la cartographie, ainsi qu’un exemple de débats ou-
verts par chague usage. Débats que nous ne prétendons pas trancher ici mais qui doivent faire Uobjet de décisions citoyennes.

ASPECT SOCIETAL

ASPECT ENVIRONNEMENTAL

ALTERNATIVE

EXEMPLE DE DEBAT OUVERT

JEU
Jeux vidéo MMORPG

SOCIALISATION
Réseaux sociaux

SOCIALISATION
Séminaires professionnels

COMMERCE
Achats virtuels (pour avatars,
terrains virtuels...)

ADMINISTRATION
Services en ligne

SOIN
Sociabilisation pour per-
sonnes handicapées

+ Lien social : ludique

- Psychologie : addiction,
violence (réduit f'empathie
dans le monde réel)

+lien social : maintien des
relations a distance

+ harmonie : organisation de
Iaction citoyenne

- Psychologie : baisse de la
concentration, de I'attention
aux autres, de lancrage au
réel, de l'estime de soi (dont
ados), dépendance, dérives
(cyberharcélement)

- Tensions politiques :
relations choisies et désin-
térét de ses voisins réels,
polarisation des débats en
vue de favoriser faudience
(algorithme)

+ Lien social : contribue au
travail (efficacité, mais aussi
sociabilité par le travail)

- Publicité et surconsomma-
tion : entretient le besoin de
consommation

- Dépendance : achats
compulsifs

- Compétition sociale «
virtuelle »

+lien sacial : facilitation
des démarches pour des
habitants isolés

- Tension politique :
aggravation de la fracture
numeérique, faible résilience
et souplesse en cas de crise

+lien sacial : ouverture de
possibles

+ harmonie : Changement du
regards des autres

+ Complément / soutien aux
professionnels sociaux et

de santé

- Terminaux : Casque (éven-
tuellement)

- Calculs : grande puissance
de calcul temps réel néces-
saire aux jeux

- Usage de masse

- usage de masse important
+ Sensibilisation : communi-
cation de masse, organisa-
tion de Iaction citoyenne ?

+ Déplacements : les limite,
mais effet rebond comme le
télétravail

- impact numérigue

- Blockchain
- Usage de masse : risque
fort

+ déplacements : évite cer-
tains déplacements (courte
distance)

- usage de masse

Usage de niche

Jeux vidéo hors ligne
Jeux du monde réel

Réseaux classiques sur
smartphone
Réseaux non globalisés,
distribués ?

Webinaires simples
Réunions avec avatars, car
pas de besoin de persistance
ni de connexion globale
Monde réel

Internet classique
Accueil physique en admi-
nistration

Les accompagnements sont
coditeux : peu de personnes y
ont acces

Place du divertissement
dans nos sociétés : est-ce un
privilege lié a la tres inégale
répartition des richesses ?

Les réseaux sociaux em-
péchent-ils

datterrir en occultant Iim-
portance du local dans nos
relations humaines ?

Les outils numériques
renforcent-ils le dumping
salarial entre pays ?

Quelle notion de propriété
dans le Métavers ? Doit-elle
étre protégée au méme ni-
veau que la propriété réelle ?

Le Métavers réduira-t-il ou
aggravera-t-il la fracture
numérique ?

Ces outils ne risquent-ils
pas de conduire a limiter

les efforts d'inclusion
(sociale, mais aussi par de la
recherche en ergothérapie)
pour les personnes handi-
capées ?
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ASPECT SOCIETAL

ASPECT ENVIRONNEMENTAL

ALTERNATIVE

EXEMPLE DE DEBAT OUVERT

SOIN
(certains) soins psycholo-
giques

CULTURE ET TOURISME
Expos culturelles

DESIGN ET ART
création artistique

Culture et tourisme
Voyage virtuel

CULTURE ET TOURISME /
FORMATION ET EDUCATION
Métavers de milieux menacés
/ disparus (ex : fles Tuvalu,
cités perdues...)

FORMATION ET EDUCATION
Recherche : expériences
saciétales

+ Lien sacial : bien-étre
individuel amélioré, guérison
facilitée (?) via exposition

a des situations phobiques
moins violentes ou par le
regard externe sur son avatar

+ Harmonie : diffusion de la
culture

+ Harmonie : richesse des
approches culturelles

+ Harmonie : supporter

les confinements urbains
massifs dans nos mégapoles
et mégalopoles

+ Harmonie : empathie

avec les populations dont
I'habitat est menacé, permet
de conserver un patrimoine,
contribue au devoir de
mémoire

- Tensions politiques : risque
dentretenir un sentiment de
rancune pour les populations
concernées

+ Harmonie : les expériences
menées contribuent a une
meilleure compréhension

du fonctionnement de nos
sociétés

Usage de niche ?

- Terminaux : notamment si
besoin de casque

+ Déplacements : limite les
déplacements dans certains
cas

+ déplacements : réduits

- Usage de masse

+ Déplacement : mais

effet rebond fort : risque de
donner envie de faire des
voyages réels

+ Sensibilisation : prise de
conscience de la fragilité
de certains milieux, permet
une certaine résilience
(virtuelle) ?

+ Sensibilisation : expé-
rimentation possible des
gouvernances requises pour
des sociétés plus durables
(exemple : partage et quotas
de ressources, tests de
contraintes sur la mobilité...)

Réalité virtuelle suffisante
Visioconférence

Sofa du psy

Jeux de roles...

Réalité virtuelle (pas besoin
de persistance, de connexion,
dinteractions)

Monde réel

Métavers « local » si pas de
besoin d'un grand nombre
dutilisateurs

Monde réel

- Médias actuels (télévision),
voyages

Espace virtuel hors ligne
(peu de besain de mise a jour
a priori, peu d'interactions
avec le milieu)

Expériences de terrain

Comment préserver la
culture vivante ? Permettre
aux musées de proximité de
conserver leurs visiteurs et
contribuer ala vie de la cité ?

La création culturelle est-elle
plus riche en réduisant

les barrieres du monde

réel ou au contraire sous
contrainte ?

Quelle place pour le voyage
(culturel, touristique) dans

un monde sous contrainte

environnementale ?

Le refuge dans le Métavers
d'un monde disparu n'est-il
pas un frein a la projection
vers lavenir et a la recons-
truction ?

Est-ce que lacceptabilité
pour un avatar est similaire
a celle de 'humain qui le
pilote ?
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