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HP VR Backpack 2
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Une Véritable 

Centrale De 

Captage
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données physiologiques, 

comportementales, biométriques…
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Immersion 

totale
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« C'est ce que les gens retirent des 
mondes virtuels qu'ils ne peuvent obtenir 
nulle part ailleurs. C'est quand ils cessent 
de jouer le monde et commencent à le 
vivre. »

Richard Bartle

OVR scentware



Défis Ergonomiques Du Métavers
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Le Temps De 

Se Désengager
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transition entre les mondes virtuel 

et réel



Affordance 

Virtuelle
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Que puis-je faire ici ?



Retour Haptique 

Passif
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simuler des qualités physiques

Bhaptics



Entrée 

Erronée
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intentionnel ou par erreur ?



Représentation
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« Every idea has a just-right way to 
represent it. It can’t be too abstract nor 
too realistic. »

Christophe Nienmann, 2017



De L’Avatar à L’Identité Numérique
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Avatar

Mythologie hindoue
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Le Monde Digital

Notre apparence dans un univers virtuel : 

● image dans un forum, chat…

● personnage 3D dans les jeux vidéo 

Peut être différente de celle du monde 

physique :

● autre humain

● animal

● objet

● concept…
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Monde 3D > Immersion

IHM : interactions avec les objets et le monde

Avatar : interactions humaines 

● Représentation digitale du Moi

● Comportement non verbal

Tête, visage…

Mains, bras, jambes…
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“Hmm, c’est-à-dire… ?”

“Haa, pas de chance… ”

Personnalisation
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Dédoublement Du Moi

Copie plus ou moins fidèle

Incarner une autre personne

Comportements “3D” VS “2D” 

“Augmentation comportementale” →
Immersion accrue



18

Enjeux Pour Les Avatars

1. Technologie

2. Les règles de l’univers

3. Capter plus d’informations sur l’individu

4. Traverser les Métavers



Biens Digitaux
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Economie de l’attention
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Immobilier, mobilier numérique
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52 % USA

33 % UK
achètent, vendent, échangent

des biens digitaux 

(sondés : 2000 américains, 2000 britanniques, + 16 ans)
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Enjeux Pour Les Bien Digitaux

1. La Création

2. La Monétisation

3. La Propriété Intellectuelle

4. Traverser les Métavers



Identité Numérique
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Biométrie

Immersion 

→ IHM 

→ Avatar

→ Captation des réactions corporelles 

Volontaires

Involontaires
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Digitalisation du vivant



Jumeau Numérique & Métavers

28

Phygital 

IoT +

modèle +

temps réel



Jumeau Numérique & Humain
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Données patient 

Intelligence Artificielle

Génomique 

→ chercher à prédire 

→ tester des médicaments, prothèses…

→ simuler des opérations chirurgicales

→ personnaliser les solutions

Avatars et Jumeaux Numériques ? 



Identité Numérique, 

Jumeau Numérique, 

Métavers… 
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Puis L’Immortalité ? 



Le même humain 

derrière ? 
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Enjeux Pour Les Identités Numériques

1. Identités numériques multiples

2. Phygital

Continuité identité réelle - identité numérique

3. Maîtrise des données personnelles

● Cybersécurité

● Marketing (profilage) 

● Capitalisme de surveillance

● Etat… 

4. Traverser les Métavers



Concevoir Le Métavers
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Le Concepteur Du Métavers
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Crayta - Jeu vidéo

Recherche centrée utilisateur

Collaboration interdisciplinaire

Empathie envers tous les parties prenantes

Défense des intérêts des utilisateurs
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« Si l’on jette un coup d'œil à 60 000 pieds d'altitude 

sur l'écosystème des metaverses aujourd’hui, il ne 

ressemble certainement pas au globe terrestre avec 

ses différents continents interconnectés par l’eau. Il 

s’agit plutôt d’une mosaïque ondulée de mondes 

cloisonnés construisant leurs propres communautés. 

»

Nick Rose

Fondateur d’Ethernity

PDG d’Ethernal Labs (studio de création pour NFT)
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