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Notre objectif : accélérer notre montée en compétences et promouvoir la valeur 

ajoutée de notre métier dans nos organisations (entreprises, collectivités publiques, 

associations, etc.)

LE CLUB WE ARE COM

DES RENCONTRES ENTRE

EXPERTS

DES CONTENUS

EXPERTS

Le collectif des pros de la COM passionnés par leur job 🚀



La technologie ne crée 

pas de lien social, mais la 

technologie peut donner 

des conditions qui font 

qu’en se la réappropriant, 

on crée du lien social.

Joël de Rosnay, scientifique,

prospectiviste et écrivain français
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LES NOTIONS
INDISPENSABLES



Les métavers

Un concept inspiré par la science-fiction 



Un concept démocratisé par le monde du cinéma 

Les métavers



Un concept exploré dans un premier temps avec Second life

Les métavers



Les métavers

Un métavers est un environnement 3D totalement immersif

où les individus pourraient interagir entre eux et avec des objets numériques

comme s’ils étaient réels. 

Bref, le metavers n’existe pas encore !



INTEROPÉRABLE 

ECONOMIE 

FONCTIONNELLE

AVATARS

PERSISTANT

INTERACTIF SYNCHRONE

VIRTUEL

TRANSACTIONS

Les métavers



« Le Métavers détient la 

capacité de connecter les 

Hommes d’une manière 

novatrice » 

Tim Sweeney, CEO de Epic Games

Les métavers



Les cryptomonnaies

Elle s’appuie sur la blockchain pour la sécurisation des données : un registre qui 

répertorie l'ensemble des actions du réseau

Une cryptomonnaie est une monnaie numérique émise de pair à pair 

sans nécessité de banque centrale

utilisable au moyen d'un réseau informatique décentralisé.



Les cryptomonnaies

Au 16 juin 2022, selon CoinMarketCap, il existe

19 893 
cryptomonnaies

941,7
milliards €=



Les NFTs

La valeur d'un jeton est déterminée par l’offre et de la demande, sans régulation de 

marché, et liée à la valeur symbolique associée à l'objet représenté, ainsi qu'au cours 

de la cryptomonnaie utilisée.

Les Non-Fungible Token (NFT) sont des jetons non fongibles. 

Des certificats de propriétés d’objets numériques (photos, dessins, vidéos…) 

inscrits dans une blockchain et achetables contre de la cryptomonnaie.



https://www.lefigaro.fr/secteur/high-tech/les-nft-un-marche-a-40-milliards-de-dollars-20220103

Les NFTs
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LES TECHNOLOGIES
DU WEB3



Les technologies

BLOCKCHAIN 

ET CRYPTOMONNAIES

RÉALITÉ AUGMENTÉE (RA) ET 

RÉALITÉ VIRTUELLE (RV)

INTELLIGENCE ARTIFICIELLE 

(IA)

RECONSTRUCTION 

3D

INTERNET DES OBJETS 

(IoT)



Les devices

ORDINATEUR SMARTPHONE RÉSEAUX 5G
LUNETTES 

CONNECTÉES

CASQUE DE VR

ET CAPTEURS
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LES ACTEURS
DU FUTUR



LES ACTEURS





LES ACTEURS





67%
Des utilisateurs 

ont moins 

de 16 ans

1er site 
de divertissement

24
Millions 

d’expériences

En 2021, 

revenu de

1,9
Milliard $

et 25 % d’entre eux 

ont moins de 9 ans

Avec 320 millions 

d'utilisateurs

L'objectif étant 

de construire un jeu
Soit un revenu doublé 

entre 2020 et 2021







350
Millions 

d’utilisateurs 

dans le monde

12,3
Millions de 

spectateurs

et 270 millions de 

connexions mensuelles

En live pour le 1er 

concert de Travis Scott 

Epic Games

était évalué à 

21
Milliards €

En avril 2022

Devenu le 

jeu le plus 

rentable

En 2019









« D’ici à cinq ans, je pense 
qu’on cessera de nous 

percevoir comme un groupe 
qui fait des réseaux sociaux, 

et qu’on nous verra plutôt 
comme une entreprise du 

metaverse »

Mark Zuckerberg
Juillet 2021







300K
utilisateurs 

dans le monde

678
milliards $

Selon les chiffres de Meta 

datant de février 2022

C’est le chiffre d’affaires 

que pourrait atteindre 

Meta d’ici 2030

449€

C’est le prix du casque 

de VR Meta Quest 2
Selon les chiffres de Meta 

datant de février 2022

10K
Mondes créés

Selon le cabinet 

Grand View Research (GVR).





Chez Facebook, 10 000 
personnes travaillent dans 

le département  Reality 
Labs Division
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LES CHIFFRES CLÉS
EN FRANCE



Parmi les 20% qui savent exactement 

ce qu’est un Métavers

70% sont des hommes

55% ont entre 16 et 34 ans

40% 
en ont déjà entendu parler

58% 
n’y sont jamais allés

Parmi les 42% qui sont 

allés dans le métavers

51% 
ont joué

27% 
ont interagi 

avec des amis

21% 
ont interagi 

avec des inconnus

29% 

13% 

9% 

7% 

6% 

3% 

2% 

« Les Français et le métavers » publication 

IPSOS UX Février 2022

Autre

1

Le métavers

fascine (34%), laisse indifférent (34%), 

dépasse (32%), inquiète (31%)

2

3

4

S’évader dans un endroit 

différent de leur quotidien

Retrouver des proches : 

amis, familles

Vivre des aventures 

dans des mondes virtuels

Vivre 

une autre vie

5
Assister à des concerts, 

évènements ou expositions
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LES INITIATIVES
DES MARQUES



LOUIS VUITTON



BURBERRY



DECATHLON



PRINTEMPS



PRINTEMPS



PRINTEMPS



MONOPRIX



MONOPRIX



MONOPRIX



CARREFOUR



CARREFOUR



YVES ROCHER



AXA



JP MORGAN



PRADA



BALENCIAGA



GÉNÉRALE D’OPTIQUE



VANS



NIKE



GUCCI
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LES INITIATIVES
EN RÉSUMÉ



ils offrent à leurs détenteurs acheteurs une expérience unique : les marques peuvent 

générer une nouvelle source de revenus, mais les acheteurs tirent également de 

nombreux avantages comme la possibilité de l'intégrer à des jeux en ligne et de 

débloquer des expériences exclusives.

un grand nombre de marques se lancent dans le merchandising numérique et 

explorent les possibilités qu'il s'agisse d'espaces de vente au détail en ligne ou du 

lancement d'autres actifs numériques.

Elles permettent aux joueurs de parcourir les produits de la marque, de les acheter et 

de les enfiler à travers leur avatars personnels, donnant ainsi vie aux produits d'une 

marque dans le monde numérique.

Les NFTs

Les plateformes de jeu et mondes virtuels

Les boutiques virtuelles
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LES FUN FACTS
DE LA TEAM



450K$ pour être le voisin 

de Snoop Dogg dans

The Sandbox

Les fun facts



Ce CryptoPunk #7523 de 

Larva Labs a été vendu 

11,8M $

Les fun facts



Les MTV Video Music Awards ont créé 

une catégorie spécifique : « Meilleure 

performance dans le metaverse »

Les fun facts



Les contenus Minecraft sur YouTube, générés par 

les créateurs de contenu, représentent 

1 billion de vues… soit mille milliards de vues

Les fun facts
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LES RECOS
DE LA TEAM



Nos coups de coeur



Les influenceurs crypto / NFT à suivre

@TeufeurSoff @PowerHasheur @gregory_raymond
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Merci


