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Meétavers

Le métavers — parfois appelé Internet du futur — demeure un concept difficile & cerner. Cependant, il existe un cadre
conceptuel commun au cceur de la plupart des visions du métavers. Ses caractéristiques essentielles sont la
tridimensionnalité (3D) et des degrés élevés d’interactivité, d’ouverture, de compatibilité et de persistance.

Si certains s’attendent a ce qu’'un métavers unique et global voie le jour, divers défis pourraient 'en empécher. Au
lieu de cela, I'avenir pourrait apporter de multiples métavers contrélés par des plateformes, des entreprises, des
communautés ou des Etats particuliers. Quelles que soient les formes que prendra le métavers, il pourrait étre
davantage ancré dans la vie quotidienne « de demain » que ne le sont les médias sociaux aujourd’hui.

Les facteurs susceptibles de faconner le développement des métavers a court terme sont les suivants:
augmentation des investissements, évolution des modéles commerciaux en ligne, croissance des marchés,
technologies émergentes, évolution des normes culturelles en matiére de jeux et de biens numériques, et divergence
des modéles de gouvernance d’Internet.

Si des métavers trés populaires voient le jour, les décisionnaires politiques pourraient étre confrontés a toute une
série de défis et d’'occasions. Les métavers peuvent laisser les gens moins connectés aux systémes du monde réel
qui les soutiennent, offrir des gains d’efficacité pour des systémes complexes, avoir des avantages et des
inconvénients pour la santé humaine et I'environnement, et créer des défis pour les régimes fiscaux actuels, les
stratégies de modération du contenu, le maintien de I'ordre et les cadres des droits de la personne.

Cette note de prospective vise a approfondir notre compréhension des métavers et de leurs implications pour toute
une série de domaines politiques, y compris certains qui pourraient étre inattendus. Ce dossier peut apporter un
éclairage aux personnes qui travaillent dans les domaines suivants : 'économie, I’éducation et la formation, I'énergie,
I'environnement, la gouvernance, la santé, I'identification et la vie privée, I'écosystéme de I'information,
l'international, la réconciliation, les droits et la justice sociale, la sécurité et le travail. Réfléchir aux changements qui
fagonnent I'avenir des métavers peut aider les décisionnaires a comprendre certaines des forces qui influencent déja
leur environnement politique. L’examen des implications potentielles de ces changements peut également aider les
décisionnaires politiques a déterminer les possibilités de prendre aujourd’hui des décisions qui pourraient étre
bénéfiques pour le Canada a l'avenir.
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Introduction

Le métavers — parfois appelé Internet du futur — demeure un concept difficile &
cerner malgré toute I’attention qu’il a regue. En effet, le terme « métavers » est
utilisé pour décrire un grand nombre de choses. Il s’agit parfois de la prochaine
génération d’Internet, ou encore d’un espace qui intégre les mondes numérique et
physique. Dans d’autres cas, il s’agit d’'un ensemble de technologies qui se croisent
ou d’'un changement dans la maniére dont les utilisateurs interagissent avec les
technologies et les espaces. Il peut méme s’agir d’'une plateforme en ligne
propriétairel. Ces variations représentent la complexité du métavers en tant que
phénoméne pouvant émerger a l'intersection de l'infrastructure numérique, de la
technologie des jeux, des modéles commerciaux, des pratiques culturelles et des
idées sur I'espace public et privée.

Pourtant, il existe un cadre conceptuel commun au cceur de la plupart des visions du
métavers. La tridimensionnalité et l'interactivité sont souvent citées comme
caractéristiques essentielles d’'un métavers. Cela va des environnements 3D
accessibles sur les écrans des appareils mobiles aux mondes virtuels totalement
immersifs ou les utilisateurs peuvent ressentir les objets numériques et interagir
avec eux, en passant par les superpositions de la réalité augmentée (RA) sur les
environnements physiques.

Les jeux en ligne d’aujourd’hui donnent un apergu de ce que pourrait devenir un
métavers?. Cela vaut pour la nature a la fois spatiale, immersive et interactive des
expériences de jeu, et pour la maniére dont leurs structures et interfaces utilisateurs
uniques fagonnent les expériences qu’elles offrent. Il en va de méme pour toute une
série d’activités importantes florissant déja dans les jeux, comme le commerce, le
travail, 'apprentissage, l'interaction sociale, I'expression culturelle, la simulation, le
harcelement, le journalisme, la radicalisation et les activités politiques®. Les jeux
vidéo, qui sont déja la forme de divertissement préférée de la génération Z
(personnes agées de 10 a 27 ans), laissent également entrevoir la popularité
potentielle du métavers®.

Certains pensent qu’il y aura un métavers unique, ou de nombreux mondes
basés sur I’écran, la réalité augmentée (RA) et la réalité virtuelle (RV)

s’intégreront de maniére transparente et réduiront ou effaceront la distance
entre laréalité virtuelle et la réalité physique (RP). Cette version du métavers



accueillerait un nombre illimité d’utilisateurs représentés par des avatars
personnalisables. Il serait également interactif, permettant aux utilisateurs de
manipuler des artefacts et des environnements numériques. Enfin, il serait
persistant, c’est-a-dire que les identités, les propriétés, les droits, les historiques et
les modifications de I'environnement des utilisateurs seraient préservés lorsqu’ils
seraient hors ligne.

L’enthousiasme suscité par cette vision du métavers a atteint son apogée en 2021,
en particulier lorsque Facebook s’est rebaptisé Meta et a annoncé qu'il se
concentrerait sur la construction du métavers et des technologies du métavers®. Les
critigues de Meta et ceux qui restaient sceptiques quant au caractere pratique ou
souhaitable du métavers en tant que concept général ont provoqué une réaction
brutale®. Plus récemment, la lenteur de I'adoption de la version du métavers de Meta
et la décision de I'entreprise de donner la priorité a I'investissement dans
l'intelligence artificielle (IA) générative ont été estimées comme la preuve que l'idée
du métavers releve plus du battage médiatique que de la réalité’.

Divers défis techniques, commerciaux et politiques® peuvent empécher
I’émergence d’un métavers unique et global comme prochaine itération
d’Internet pour un grand pourcentage d’utilisateurs dans le monde. Malgré
cela, le nombre d’espaces immersifs, interactifs et persistants en ligne et hybrides
pourrait continuer a augmenter a mesure que les jeux, la socialisation en ligne et le
travail hybride se développent. Au lieu d’un seul métavers, I'avenir pourrait apporter
de multiples métavers controlés par des plateformes, des entreprises, des
communautés ou des Etats particuliers. Chacun d’entre eux s’appuierait sur un
ensemble semblable de technologies et pourrait offrir une gamme semblable de
possibilités et d’expériences. Cependant, ils accueilleraient beaucoup moins
d’utilisateurs et pourraient n’étre que faiblement connectés et partiellement
compatibles les uns avec les autres®.



Changements dans le développement des métavers

Augmentation des investissements. Certaines entreprises restent convaincues
que les métavers et les technologies métavers offriront d’importantes occasions
commerciales®. En conséquence, les capitaux continuent d’affluer dans ces deux
secteurs, les entreprises de la grande technologie et les sociétés de jeux étant en
téte de peloton®.

Modéles d’entreprise en mutation. Certaines plateformes de distribution ont
créeé des jardins clos qui maximisent leurs profits et limitent la concurrence. Cette
approche semble toutefois s’affaiblir!?. Quelques acteurs puissants, comme Meta
et Microsoft, ouvrent leurs écosystemes en réduisant les frais et les restrictions
techniques imposés aux développeurs, qui jouent un réle clé dans la construction
des métavers!3. D’autres, comme NVidia, construisent des plateformes ouvertes
comme Omniverse, concues pour faciliter la collaboration a faible codt entre les
développeurs4.

Marchés en expansion. Les marques de consommateurs et de célébrités qui ont
inondé les métavers d’aujourd’hui sont des moteurs essentiels de la croissance
économique du secteur'®. Toutefois, les petits investisseurs qui cherchent a
prendre des positions précoces sur des marchés comme I'immobilier numérique
sont également importants®®.

Technologies émergentes. Certaines technologies essentielles au métavers
progressent rapidement, mais d’autres semblent au point mort. La RV n’a pas été
a la hauteur du battage médiatique de la derniere décennie, mais elle a connu un
certain succes dans des domaines particuliers comme les jeux et les simulations
de formation'’. Paralleélement, les nouvelles technologies de détection, comme le
Lidar, qui permettent aux utilisateurs de créer des modeles numériques 3D précis
d’objets et d’espaces physiques, font des téléphones intelligents de meilleurs
outils pour la cocréation de métavers!®. L’'|A générative pourrait bient6t étre en
mesure de créer le code des éléments 3D qui composent les environnements
immersifs dynamiques. Cependant, la vitesse et I'efficacité des réseaux
numériques continuent d’entraver la construction d’espaces interactifs en 3D, qui
nécessitent des flux de données massifs.




Evolution des normes culturelles. La popularité des jeux ne cesse de croitre,
tout comme I'étendue des expériences et des activités proposées dans les jeux™®.
Il existe également un intérét croissant pour la possession de divers types de
biens numériques?. Les gens continuent de profiter des nouvelles possibilités qui
leur sont offertes de s’exprimer au moyen du contenu numérique?. L’'ensemble de
ces changements indique une forte demande pour les types d’expériences et
d’occasions que la plupart des gens attendent des métavers.

Modéles de gouvernance divergents. Des régimes réglementaires distincts
divisent déja I'expérience d’Internet?2. Certains Etats limitent 'accés & certaines
parties d’Internet?3, tandis que d’autres ont recours a la législation et aux sanctions
pour contrdler les grandes entreprises technologies en ce qui concerne la
protection de la vie privée, la modération du contenu ou les algorithmes de
distribution du contenu?*. Ces différences s’appliqueront probablement aussi aux
métavers, dont I'aspect et la convivialité, la gamme d’expériences et d’activités
gu’elles encouragent, leurs économies et leurs cultures politiques varient
considérablement d’'un pays a l'autre.

Quelles que soient les formes que prendra le métavers, il pourrait étre
davantage ancreé dans la vie quotidienne « de demain » que ne le sont les
médias sociaux aujourd’hui. Les métavers pourraient devenir les principaux
mondes dans lesquels nous apprenons, travaillons, socialisons, créons,
consommons, protestons, accédons a certains soins de santé et nous divertissons?®.
Ces espaces pourraient améliorer les perspectives sociales, professionnelles et
récréatives des personnes présentant certains types de neurodiversité ou de
différences physiques?®. Les métavers semblent également susceptibles d’accueillir
une activité économique importante dans les dix ans a venir?’. Dans 'optique la plus
transformatrice, les métavers pourraient méme libérer la créativité humaine des
contraintes de la réalité physique et nous permettre de résoudre des problémes
épineux a I'aide d’outils et de perspectives encore inimaginables.

Cependant, les défis du métavers, comme toute technologie transformatrice,
vont au-dela des simples questions techniques. L’augmentation massive de la
puissance de calcul nécessaire pour générer et maintenir des métavers dynamiques
pourrait avoir de graves conséquences sur I'environnement en termes d’extraction
de ressources naturelles, de changements climatiques et de pollution?®. La nature



de ces espaces peut ne pas correspondre a certains types d’activités importantes,
comme celles qui impliquent le multitdche, 'exposition a la nature ou certaines
formes familieres de mobilisation démocratique. lls pourraient également engendrer
de nouvelles formes de criminalité, de harcelement, de partialité, d’espionnage, de
désinformation, d’anxiété et d’extrémisme?°. Méme si les métavers évitent d’'une
maniére ou d’une autre ces problémes, elles pourraient creuser les écarts d’équité
pour les populations marginalisées, rurales et isolées tant que la fracture numérique
persistera. Les personnes qui ne disposent pas d’un service Internet fiable a haut
deébit, d’'un acceés aux technologies métavers comme les lunettes dotées de RA ou
des connaissances nécessaires pour s’épanouir dans les métavers risquent de ne
pas pouvoir profiter de toutes les occasions et de tous les avantages offerts par ces
espaces.

Quelles que soient les trajectoires que prendront les métavers, elles auront
probablement des répercussions importantes sur les politiques publiques.

Implications politiques

Les implications ci-dessous découlent d’'une exploration de futurs métavers
plausibles. Elles représentent des considérations politiques qui pourraient émerger,
mais qui ne sont pas inévitables. Ne pas y réfléchir pourrait conduire a I'échec des
politiques.

Cette liste n’est pas exhaustive et les décisionnaires politiques sont encouragés a
poursuivre leur réflexion concernant ces défis et ces occasions. Sur la base de ces
implications politiques, les décisionnaires pourraient s’interroger sur les points
suivants :

e Comment les métavers peuvent-ils remettre en question des politiques ou des
programmes particuliers?

e Comment les hypotheses qui sous-tendent les politiques et les programmes
d’aujourd’hui se comporteraient-elles face aux défis et aux occasions que cet
avenir pourrait créer?

e Quelles mesures pourraient étre entreprises aujourd’hui pour maximiser les
occasions et atténuer les défis relatifs aux métavers a I'avenir?



Institutions et espaces communs

e Un décalage peut émerger entre les systemes et les institutions du monde
réel dont les gens dépendent pour leur alimentation, leur eau, leur sécurité
physique, leurs transports et leurs droits, et les métavers qui peuvent devenir
le centre de leur vie professionnelle, sociale, récréative et culturelle. Si un
nombre suffisant de personnes en viennent a trouver davantage de valeur
dans les métavers que dans les espaces physiques, il pourrait devenir plus
difficile de parvenir & un consensus social sur la valeur de certaines
institutions traditionnelles et de certains espaces communs. Les exemples
vont des centres communautaires, des bibliothéques et des parcs aux
universités et aux galeries d’art, en passant par les services de police, les
autoroutes et les foréts saines.

e Certains métavers peuvent permettre des formes radicalement nouvelles
d’expression créative ou d’expériences qui pourraient enrichir la vie des gens,
améliorer la cohésion sociale et approfondir I'attachement national. Toutefois,
ces expériences peuvent également favoriser des causes antisociales,
comme la production de fausses informations et la promotion de la violence
extrémiste®,

e Les métavers congus et détenus par des entreprises n’offrent guére
d’espaces véritablement publics, a I'abri de la surveillance et de I'influence de
ces dernieres. Ces entreprises pourraient exiger I'accés a toutes les données
que les utilisateurs générent dans les métavers comme condition d’acceés. lls
pourraient également limiter la capacité des utilisateurs a refuser d’étre
exposeés a la publicité et a des contenus troublants. En méme temps, les
métavers pourraient offrir de nouvelles possibilités d’interactions sociales
spontanées ou de participation a des événements culturels qui favorisent la
cohésion sociale. lls pourraient méme offrir des moyens nouveaux et
davantage équitables d’accéder a certains services publics.

Perspectives et gains d’efficacité
e La possibilité de simuler et d’étudier des systémes complexes du monde réel
(p. ex., la météo, les transports, les réseaux électriques, les villes et les
ecosystemes) dans des métavers pourrait permettre de mieux comprendre
leur fonctionnement3!. Cela pourrait permettre de réduire les codts
d’exploitation des infrastructures de transport ou de traitement de I'eau,



d’améliorer la réponse aux catastrophes naturelles et de réaliser des percées
en matiére d’efficacité et de durabilité des systémes énergétiques.

e Sila fracture numérique se réduit, les métavers pourraient permettre des
gains d’efficacité radicaux dans la fourniture d’'un large éventail de services et
d’occasions aux communautés rurales et éloignées. L’accés aux soins de
santé, a I'’éducation, a 'emploi et aux arts pourrait ainsi étre davantage
équitable. Comme indiqué plus haut, si la fracture numeérique persiste ou se
creuse, il en ira de méme pour les personnes qui n’ont pas accés aux
meilleures versions des métavers.

Santé et environnement

e Une croissance massive du nombre d’utilisateurs du métavers nécessiterait
une augmentation tout aussi massive des ressources informatiques. Cela
pourrait également accroitre 'empreinte carbone de I'activité en ligne2.
D’autre part, si une vague de consommateurs se tourne vers des biens et des
expériences numériques dont 'empreinte carbone est minime par rapport a
leurs équivalents physiques, 'empreinte carbone de I'économie de la
consommation pourrait diminuers3,

e L’immersion prolongée dans des environnements numériques déconnectés
du monde physique dans lequel les personnes ont évolué peut avoir des
conséquences inattendues sur la santé physique et mentale. L’augmentation
des modes de vie inactifs pourrait se traduire par une hausse des taux
d’obésité. Pourtant, les nouvelles occasions sociales offertes par les
meétavers pourraient réduire la solitude associée a I'anxiété et a la
dépression.

e Les simulations immersives d’environnements naturels, y compris celles qui
omettent les aspects désagréables de la nature comme les insectes piqueurs
ou les températures extrémes, pourraient étre plus attrayantes que la réalité
pour certains. Cela pourrait éloigner davantage de personnes de la nature et
les désintéresser des changements climatiques ou de la perte de biodiversité.
Par ailleurs, un tel retrait de la nature pourrait réduire la pression exercée sur
certains parcs et espaces sauvages, contribuant ainsi a préserver la
biodiversité.



Réglementation et sécurité

e Les métavers pourraient conférer aux Etats et aux entreprises technologiques
qui les contrdlent des pouvoirs sans précédent de surveillance et de
connaissance de leurs utilisateurs. Comme ces espaces permettront aux
utilisateurs d’accomplir davantage, ils généreront plus de données et plus
d’occasions de croiser ces données avec un comportement particulier. Les
meétavers peuvent également permettre de nouvelles formes de
communication directe et indirecte, comme la manipulation de stimuli
sensoriels dans des environnements virtuels. Des connaissances plus
approfondies sur le comportement des utilisateurs, combinées a de nouveaux
modes de communication, pourraient donner a ceux qui possedent des
meétavers le pouvoir d’influencer le comportement économique, social ou
politique des utilisateurs.

e Les régimes fiscaux, les stratégies de modération du contenu, les lois sur la
protection de la vie privée, le maintien de I'ordre et les cadres de droits
adaptés a Internet actuel pourraient ne pas convenir aux métavers émergents
qui permettent de nouvelles activités. Par exemple, les utilisateurs du
métavers pourraient conclure des accords de travail pour des taches
entierement nouvelles (comme la construction d’'un environnement sensoriel
personnalisé pour une maison numerique appartenant a une personne située
dans un autre pays) et étre payés en jetons numériques qui n’ont pas cours
Iégal. Dans ce cas, serait-il possible de garantir la sécurité de
I'environnement sensoriel, de faire respecter le contrat ou de taxer le
paiement en jetons? La modification des cadres existants ou la création de
nouveaux peut certes s’avérer étre un projet complexe et chronophage.

Conclusion

De multiples métavers offrant différents degrés d’immersion et différents
niveaux d’intégration avec le monde physique pourraient voir le jour a court
terme. Certains d’entre eux pourraient bien devenir d'importants sites d’activité
économique, sociale et politique, méme si les frontiéres entre les Etats sont floues,
tout comme les cadres réglementaires d’ailleurs. Les caractéristiques particulieres
de ces espaces peuvent permettre des activités, des expériences et des
perspectives entierement nouvelles, limitées par I'imagination plutdt que par la
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physique, la géographie ou la morale. Par conséquent, les métavers sont préts a
perturber de nombreux aspects de la société, notamment les institutions
démocratiques, I'éducation, 'environnement, la santé, les infrastructures, la sécurité
nationale, la cohésion sociale et le travail. Maximiser les occasions offertes par ces
espaces perturbateurs pourrait s’averer encore plus difficile que de relever les
nombreux défis que le Web 2.0 a apportés au monde.
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