






UNE NOUVELLE FAÇON DE VOIR À LA FOIS

LE RETAIL ET LE E-BUSINESS

Selon l'indice de vente au détail américain 
2020 d'IBM, la pandémie a accéléré le passage 
des magasins physiques au numérique d'envi-
ron 5 ans. Le débat n’est plus vraiment de 
savoir si les gens préfèrent l’achat en ligne ou 
en physique. Tous les acteurs du retail à travers 
le monde convergent vers une expérience 
phygital. Le sujet porte davantage sur les diffé-
rences de comportement en fonction de l’âge : 
les jeunes consommateurs préfèrent les 
achats en ligne et les consommateurs plus 
âgés préfèrent faire leurs achats en personne.

Dans ce contexte, imaginez la possibilité d’un 
achat sur un objet que vous voyez dans un jeu… 
Ou d’un vêtement que vous avez vu sur l’avatar 
de quelqu’un d’autre… Et, selon votre âge, que 
penseriez-vous d’un magasin qui vous permet 
de visualiser des conseils sur l’utilisation d’un 
produit… rien qu’en le visualisant à travers votre 
smartphone. 

UN NOUVEL OUTIL OU SERVICE DE LA SOCIÉTÉ 

ET DU BIEN COMMUN

Il y a aujourd’hui 4,6 milliards d'internautes actifs 
sur la planète. Leur comportement vis-à-vis des 
nouvelles technologies est assez complexe et 
imprévisible mais 88% des consommateurs mon-
diaux disent que leur "moi en ligne" devrait refléter 
leur éthique de la vie réelle et leurs valeurs.

 Quelques entreprises commencent à utiliser 
cette tendance. Ainsi, H&M a proposé le recyclage 
virtuel dans Animal Crossing en avril 2021, avec 
des utilisateurs capables de recycler les tenues de 
jeu en de nouvelles grâce à une version en ligne 
de son système de recyclage vêtement-à-vête-
ment disponible aussi en magasin. Un des enjeux 
majeur et croissant de ces entreprises est de 
capter l'attention des personnes désireuses de 
faire "le bien" en ligne au service de leur image.
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Animal Crossing & H&M collaborent ensemble pour une 
collection virtuelle & responsable. 
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QUELLES SONT SES CHANCES DE 

SURVENANCE ?

DE GROS INVESTISSEMENTS

Facebook/Meta fait tout pour qu’elles soient 
bonnes ! L’entreprise emploie, en effet, 10 000 
personnes sur ce sujet, prévoie d’en recruter 10 
000 autres en Europe et a dépensé plus de 10 
milliards de dollars sur le sujet rien qu’en 2021.

DE NOUVEAUX BUSINESS MODELS

Le mot clef est ici « DTA » pour Direct To Avatar. Il 
désigne simplement le fait d’acheter des biens 
virtuels pour son avatar, c’est-à-dire, son soi 
numérique.

Vous pensez que c’est du bluf ? The Fabricant, 
une maison de couture exclusivement numé-
rique s’est créée sur le principe que les vête-
ments n'ont pas besoin d'être physiques pour 
exister. Vous pouvez, cela dit, les acheter pour 
votre avatar avec du « vrai » argent. Une robe 
numérique s’est ainsi vendue 9500$ en 2019. En 
février 2021, RTFKT Inc. (prononcez "artefact") a 
vendu 600 paires de baskets numériques, 
conçues en partenariat avec l'artiste Fewocious, 
en seulement 7 minutes, générant 3,1 millions de 
dollars. En juin 2021, un sac Gucci uniquement 
numérique a été vendu sur la plateforme de jeu 
Roblox pour plus de 4000$, ce qui est plus que le 
coût du sac physique. Et la firme n’en est pas à 
son coup d’essai. Elle avait réalisé en janvier, 
avec North Face, une collection spéciale pour 
avatars dans Pokemon Go, et en mars, 25 
modèles de baskets virtuelles à 12 dollars que 
vous ne pouvez voir qu’en réalité augmentée 
avec la plateforme de développement Wanna. 
Ralph Lauren, quant à lui, a lancé en août, une 
collection de 50 vêtements disponibles à 
l’achat sur l’application Zepeto.

Les constructeurs automobiles ne sont pas en 
reste. Maserati, Aston Martin et Tesla ont sorti 
cette même année des modèles virtuels de 
leurs véhicules sur l’application chinoise 
Tencent Game for Peace.

Virgile Brodziak, directeur général de Wunder-
man Thompson Paris, entreprise qui a réalisé la 
dernière étude sur le sujet « Into The Metaverse 
» commente : "En fait, le mécanisme est exacte-
ment le même que lorsque nous achetons en 
physique. C'est une question d'expression de soi 
ou de statut social".

UNE TECHNOLOGIE POUR GARANTIR LA PROPRIÉTÉ 

NUMÉRIQUE

En 2003 est sortie Second Life. Une plateforme 
avec des ambitions similaires. Un monde com-
plètement virtuel dans lequel se sont engouf-
frées nombre de marques internationales. Il 
était vital d’avoir son agence bancaire ou son 
magasin de vêtement dans les villes de cet 
ancêtre du multivers. Mais cette plateforme n’a 
pas fait long feu devant la déferlante qu’ont été 
EverQuest et surtout World of Warcraft sorti en 
2004, les fameux MMORPG (Massively Multi-
player Online RolePlay Game). Si vous avez 
besoin de regarder la définition qui suit… c’est 
que vous n’êtes pas un Millenial ! 

Une des différences majeures entre Second Life 
et le Métavers sont la présence des NFT (Non 
Fongible Token). Cette nouvelle technologie 
issue de la Blockchain (Voir Notre Cahier de la 
Prospective sur la Blockchain). Si vous êtes, 
encore une fois perdu(e) avec ces acronymes 
technologiques, il s’agit simplement d’un titre 
de propriété numérique qui atteste de façon 
sécurisée votre propriété d’un bien… digital. 
C’est cette technologie qui permet d’attester 
que vous êtes le/la propriétaire légitime d’une 
carte à l’effigie d’un joueur du PSG ou d’une 
paire de basket de grande marque qui équipe 
votre avatar. Avant l’apparition de cette tech-

La plateforme Second Life . Source :  usbeketrica.com



Le projet de réalité virtuelle Horizon worlds de Meta. 
Source : about.facebook.com
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nologie, toutes les créations numériques pou-
vaient être copiées sans qu’on puisse retracer 
l’historique de sa possession et de son créateur 
originel. Ce n’est plus le cas avec les NFT qui 
vont être, nous le pensons, le grand support du 
commerce digital des prochaines années.

DES BASES TECHNOLOGIQUES PARTAGÉES EN 

COUCHE BASSE MAIS ANCIENNE

Même si cette information est restée confiden-
tielle y compris chez les populations les plus 
techniques, il existe un standard de réalité 
virtuelle augmentée : le WebXR. Sa meilleure 
implémentation dans un navigateur est proba-
blement celle de Meta pour l’Occulus Quest et 
son application la plus populaire est sans doute 
Mozilla Hub. Gageons que les initiatives qui vont 
advenir s’appuieront sur cette norme et ne défi-
niront pas la leur.

QUELLES SONT LES DIFFICULTÉS 

AUQUEL IL DOIT FAIRE FACE ?

HORIZON WORLDS N’EXISTE PAS ENCORE EN 

EUROPE

L’application de réalité virtuelle développée par 
Meta est encore en chantier. Elle n’est même 
pas encore disponible en Europe malgré les 
centaines d’années/hommes de développe-
ment qui ont été investies.
     
LES MÉTAVERS ACTUELS SONT STRUCTURELLEMENT 

NON CONNECTABLES

Le Métavers promet, rappelons-le, la connexion 
sans couture entre des univers de jeux et de 
loisirs différents. Le problème aujourd’hui, c’est 
comment faire communiquer des plateformes 
développées avec des technologies si diffé-
rentes. Fortnite, par exemple, a été conçu avec 
l'Unreal Engine, le moteur 3D d'Epic Games, 
tandis qu’Horizon Worlds de Meta (ex Facebook) 
est développée avec Unity, le principal concur-
rent d'Unreal. Quant à Roblox, il possède son 
propre moteur 3D.
Ces middlewares qui facilitent considérable-
ment la conception d'une application en 3D 
temps réel, ne sont absolument pas compa-
tibles entre eux.
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Le Métavers nous parait être (quasiment) le seul 
usage massif et mondial des fonctionnalités offert 
par la 5G pour les particuliers (Voir Notre Cahier de 
la Prospective sur la 5G). En effet, si les industriels 
s’emparent tous les jours de cette nouvelle généra-
tion télécom, les particuliers la boudent, faute 
d’usages. Or si on imagine un espace qui se super-
pose sur le réel, dans lequel vous pouvez jouer en 
ligne avec, à la fois, des millions d’autres personnes 
et votre bande de partenaires habituels, mais aussi, 
échanger, faire vos courses, être informé(e)s depuis 
des lunettes connectées ou à travers votre smart-
phone… la donne change. Une des supériorités de la 
5G sur la 4G est le temps de latence (la vitesse avec 
laquelle votre appareil se connecte à internet). Or, 
une des raisons de la fin de Second Life était juste-
ment ce temps de latence trop élevé. De plus, le très 
haut débit qu’elle permet vous donne un accès 
instantané et en temps réel à des téraoctets d’infor-
mations, à l‘IA et à votre communauté.

Les vrais risques du Métavers sont humains. 
Chaque évolution technologique dans le domaine 
du loisir a tendance à enfermer les populations qui 
y sont les plus dépendantes. Le Métavers, dans sa 
version rêvée, du moins, augmente, à notre avis 
ces risques. En effet, si vous êtes représenté par le 
même avatar, non seulement dans un jeu, mais 
dans plusieurs univers, le risque que votre image 
dans le « vrai » monde ainsi que la complexité des 
relations sociales qu’il implique, vous décourage. 
C’est un épisode de plus, avec son lot de victimes 
de cette guerre de l’attention que se livrent les 
principaux diffuseurs de contenus mondiaux.

Les médias s’emballent car ça fait longtemps que nous n’avions pas 
eu le phantasme d’une autre vie où tout serait possible. Le Métavers 
global va être long à mettre en place si on y arrive un jour. Un Méta-
vers transversal (non global mais commun à plusieurs producteurs 
de contenu) a de très bonnes chances d’aboutir compte tenu des 
moyens mis en œuvre, du paysage technologique et des enjeux 
commerciaux à l’œuvre. Il va entrainer de nouveaux risques d’isole-
ment pour certaines populations.

NOTRE 

AVIS

SUR 

LE

FUTUR



vous avez des questions ?
Envoyez-nous un mail à 

contact@syd.fr


