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Résumé  
 
Chaque jour , de nouveaux sites de réseautage  socia l en ligne semblent voir le jour . Les internautes 

ont l ôembarras du choix :  de Facebook et  Bebo  à LinkedIn , un site dédié au réseautage d ôaffaires en 
ligne , en passant par MySpace et  Second Life, pour n ôen citer que quelques -uns , tout es les 
personnes que vous connaissez créent leur propre cyberespace  pour étoffer leurs réseaux sociaux . 
Mais il existe un  nouveau phénomène , qui prend de l ôampleur sur la toile  et  qui s ôadresse à la jeune 

génération . 
 

En Amé ri que , les enfants fréquentent déjà régulièrement des réseau x sociaux via des site s tels que 
Club Penguin, un monde virtuel ludique où des pingouins de dessin animé font de la luge et se font 
des copains . Tandis que ce jeu a mis du temps à trouver so n public  en Europe , les services basé s 
aux États -Unis attirent attention et utilisateurs , et une entreprise britannique , Mind Candy Inc.,  
bouscule cet univers moelleux en lançant un réseau quelque peu plus effrayant que Club Penguin . 

Les entreprises de div ertissement s ôengouffrent dans les derni ers  phénomènes internet qui attirent 

les foules . Les enfants se connectent sur internet de plus en plus jeunes et sont plus à l ôaise dans cet 
environnement virtuel que leurs parents . Dôaprès une recherche dirigée par  EMarketer Inc., environ 
20 million s dôenfants et d e pré adolescents visiteront des mondes virtuels d ôici à  2011, alors qu ôils 
étaient 8,2 million s en 2007.  

Ces mondes virtuels sont la réplique exacte des mondes qui ont captivé les adultes -  jeux et réseau x 

sociaux sur navigateur  -  mais ils s ôadressent à la première g énération d ôutilisateurs qui ont  baigné 

dans l ôunivers d e lôinternet dès leur plus jeune âge et qui sont très à l ôaise à la fois avec lôinternet et 
avec le concept de jeu de réalité virtuelle  (1).  Les mondes virtuels ne se limitent pas aux jeux, et 

selon le degré dôimmédiateté pré senté, ils peuvent englober  des téléconférences informatisée s et 

des salons de discussion en ligne . 

Lôun des plus grands soucis suscités par les mondes virtuels concern ent  la sécurité des enfants 
(jusqu ôà 7 ans) et des préadolescents (de 8 à 12 ans)  ainsi que  la manière de les protéger des 
cyberprédateurs . Les a dult es doivent accompagner les enfants afin de garantir qu ôils aient des 
exp ériences positives dans ces environ nements tri dimension nels . 

Le présent livre blanc poursuit l ôobjectif de donner une série de recommandations destinées à 
sensibiliser les parents à la nécessité de promouvoir la sécurité des enfants qui évoluent dans  des 
mondes virtuels . Nous croyons que ce tte sensibilisation à ce que les enfants peuvent faire en ligne et 
lôimplication des parents sont crucia les . Les p arents doivent être informé s, responsabilisés et 

engagés  pour sôassurer que leurs enfants vivront des expériences positives et enrichissante s, tout en 
renforçant les habitudes  de sécurité en ligne . 

Le présent document ne concerne pas les mondes virtuels destinés aux adolescents (12 à 16 ans)  et 
leur s aspects connexes . En outre, il n ôaborde aucune question relative au cadre et aux exigences 
jurid iques en liaison avec le sujet . Enfin, il ne doit être considéré ni comme un répertoire exhaustif 
de tous les risques associés à l ôutilisation des mondes virtuels ni comme un guide technique de 
normes et de solutions sûres . 

                                           
( 1)  óChildren's social -networking sites: set your little monsters loose onlineô, Telegra ph.co.uk , 17 novembre 2007, 
accessible sur http://www.telegraph.co.uk/connected/main.jhtml?xml=/connected/2007/11/17/dlchildren17.xml 
(date de la dernière visite sur le site: 10 juin 2008).  
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Introduction  
 
Ces dernières années, l ôutilisation des réseaux sociaux en ligne, y compris de celui des mondes 
virtuels destin és aux enfants, a connu une augmentation . Avec plus de 100 mondes virtuels 
sôadressant à la jeunesse qui fonctionnent déjà ou qui sont en phase de  lancement , les instances de 
contrôle  et les parents peinent à garder le rythme  ( 2). Pas moins de 20 million s dôenfants et de 
pr éadolescents visiteront des mondes virtuels d ôici à 

2011, alors qu ôils étaient 8,2 million s en 2007, dôaprès 

une étude menée par  la société EMarketer Inc.  
 
Tout ceci peut déconcerter de nombreux parents  ï en 
particulier lorsque les enfants semblent à l ôaise avec les 
nouvelles technologies . Les monde s virtuel s sont à 
pr ésent extrêmement populaires et sont devenus une 

activité incon tournable pour de nombreux internautes  
( 3). Ces sites contribu ent à l ôévolution de l ôinternet vers 
des contenus Web 2.0 ( 4).  
 
Les paren ts sont naturellement préoccupés par la 
manière dont leurs enfants utilisent les mondes virtuels 
et dont ils y évoluent . I l leur est nécessaire d e disposer 

des information s permettant de décider, avec leurs enfants, de ce qui est adéquat et sans danger , et 
de la façon  dôagir de manière responsable au sein des mondes virtuels . 

 
Le présent document est destiné à fournir aux par ents des informations claires et complètes à propos des 
mondes virtuels , des risques encourus par  leur s enfants  et ce qui leur est possible de faire pour  les 
protéger et les aider à comprendre comment se comporter dans les mondes virtuels de sorte à profit er 
des nombreux avantages qu ôils peuvent apporter tout en réduisant  leur s possibles  dangers (5).  

Mondes virtuels  

Dé finition  

Un monde virtuel est un monde créé  artificiellement par un programme informatique et hébergeant 

une communauté d ôutilisateurs présent s sous forme d ôavatars et pouvant s ôy déplacer et interagir . 
Ces avatars sont gén éralement des représent ations graphiques textuelles, en deux ou trois 
dimensions , mais ils peuvent aussi exister sous d ôautres formes  (sensations auditives et tactiles, par 
exemple ). Certains mondes virtuels, mais pas tous, sont multi -utilisateurs . 

                                           
( 2) óAre ads on children's social networking sites harmless child's play or virtual insanity?ô, The Independent , 2 
juin 2008, accessible sur http://www.independent.co.uk/news/media/are -ads -on-childrens -social -networking -
sites -harmless -childs -play -or -virtual - insanity -837993.html (date de la dernière visite sur le site: 11  juin 2008).  
( 3) Home Office , Home office task force on child protection on the internet ï Good practice guidelines for the 
providers of social networking and other user interactive services 2008 , 2008, accessible sur 
http://police.homeoffice.gov.uk/publications/operational -policing/social -networking -guidance?view=Binary  (date 
de la dernière visite sur le site: 16 juin 2008).  
( 4)  Web 2.0 se caractérise par son contenu plus dynamique et interactif. En général, le contenu est généré par les 
utilisateurs, t®l®charg® et partag® avec dôautres, au sein de communautés.  
( 5) LôENISA lancera un document de position sur le th¯me Security and privacy in virtual worlds and massively 
multiplayer online role -playing games (MMORPGS)  à la fin 2008.  

http://police.homeoffice.gov.uk/publications/operational-policing/social-networking-guidance?view=Binary
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Lôordinateur accède à un monde simulé et soumet les utilisateurs à des stimuli visuels qui l es 
amènent à manipuler des éléments du monde modélisé et donc à vivre des expériences de 
téléprésence jusqu ôà un certain degré . Ces mondes modélisés peuvent ressembler au monde réel ou 
au contraire représenter des mondes imaginaires . Le monde modélisé peut simuler le monde réel, 
avec ses lois physiques telles que la gravité, la topographie, la locomotion, les actions et les 
représentations en temps réel ou un monde imaginaire hybride . La c ommunication entre les 
utilisateurs se fait sous la forme de texte s et d ôicônes graphiques, ou encore de sign es visuels , de 
son s, ou font plus rarement appel a u toucher et à l ôéquilibre . 

Pour être qualifiés de véritablement virtuels, ces mondes doivent être permanents , acti fs et 

accessibles 24  heures sur 24 , 7 jours sur 7. Bien que ce soit possible pour les mondes virtuels de 
faible envergure , en particulier po ur ceux qui ne sont pas 
réellement en ligne , aucun jeu de rôle massivement multi - joueurs  
ne fonctionne toute la journée tous les jours . Plusieurs jeux en 
ligne prévoi ent des temps d ôimmobilisation consacrés à leur 
m aintenance qui ne sont pas comptabilisés comme du temps qui 
passe dans le monde virtuel . Tandis que l ôinteraction avec d ôautres  

participants se fait en temps réel , la cohérence temporelle n ôest pas 
toujours maintenue dans les mondes virtuels en ligne . Par 
exemple, dans EverQuest le temps passe pl us vite que dans la 
réalité, alors que les unités de temps et le calendrier utilisés dans 

le jeu sont identiques à ceux utilisés dans la réalité . 

Étant donné que le terme de monde virtuel recouvre un concept assez vague et inclusif , on peut 
général ement  pr oposer l a répartition suivante :  

V les jeux de rôle en ligne massivement multi - joueur s (aussi désigné s par le sigle MMORPG), 
où l ôutilisateur qui joue un personnage  est l ôacteur principal du jeu  (Fashion Fantasy Game, 

par exe mple) . 
V les  jeux en ligne massivement multi - joueur s mettant en s cène des acteurs réels ou faisant 

parti e de la famille des jeux inspirés de Rogue  (aussi désignés par le s igle MMORLG) : les 
utilisateurs peuvent modifier leur avatar  à volonté , leur permettant de jouer des rôles plus 

dynamiques ou multiples  (ToonTown, FusionFall et  Second Life Teen, par  exemple) . 

V Les jeux où le joueur est seul et n ôa aucune interaction avec d ôautres  (Playfish, par 

exemp le) .  

En résumé, un monde virtuel est un cyber espace où les enfants peuvent évoluer, avoir un impact et tirer 

parti des effets de réseau . Le présent document ne fait pas référence aux mondes virtuels accessibles 
uniquement par l ôintermédiaire de consoles de jeux ni  aux sites de réseautage social généraux . 

Les plus récents phénomènes internet  

Il  ressort d ôune étude menée récem ment par Virtual Worlds Management quôil existe actuellement 
plus de 150 mondes virtuels opérationnels ou e n phase d ôélaboration  sôadressant essentiellement au 
marché des jeunes  ( jusqu ôà 18 ans ), dont  88 visent la catégorie des préadolescents  (8 à 12  ans ) ( ils 

étaient 62 en av ril 2008) , et 72 les enfants (jusqu ôà 7 ans ) ( ils étaient  52 en av ril 2008)  (6). Des 
chiffres récents conf irment que les mondes virtuels sont populaires auprès des enfants : à lôété 2007, 
Club Penguin comptabilisait environ 700  000 abonnés payants et revendiquait plus de 12 millions 

                                           
( 6) Virtual Worlds Management,  Virtual Worlds Managements Youth Worlds Analysis , 22 août 2008, accessible sur 
http://www.virtualworldsmanagement.com/2008/youthwo rlds0808.html (date de la dernière visite sur le site: 25 
août 2008); Virtual Worlds Management, Virtual Worlds Managements Youth Worlds Analysis , 11 avril 2008, 
accessible sur http://www.virtualworldsmanagement.com/2008/youthworlds.html (date de la derniè re visite sur 
le site: 11 juin 2008).  

http://en.wikipedia.org/w/index.php?title=MMORLG&action=edit&redlink=1
http://en.wikipedia.org/w/index.php?title=MMORLG&action=edit&redlink=1
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dôutilisateurs actifs, principalement aux États -Unis et au Canada ( 7); 60 jours après son lancement , 
le site Barbie Girls de Mattel avait déjà attiré plus de 3 millions 
dôutilisateurs . En avril 2008, Mattel Inc. compta bilisait  déjà plus de 10 
million s dôutilisateurs  ( 8). Dôaprès Virtual Worlds Management, 184 mill ion s 
de dollars ont été investis à lôéchelle mondiale  dans les mondes virtuels au 
premier trimestre  2008, et plus d ôun tiers l ôa été dans des environnements 
dédiés aux jeunes  ( 9).  

Bien qu ôil soit difficile de quantifier le secteur du fait du lancement pr esque 

quotidien de sites de mondes virtuels , les chiffres confirment les derniers 

phénomènes de l ôinternet attirant une multitude de personnes et 
dôentreprises . 

Il arrive parfois que les utilisateurs rencontrent dans les mondes virtuels 
des situations dang ereuses comme dans le monde réel  (10 ). De récentes statisti ques ne confirment 
pas de risque accru pour un enfant d ôêtre la cible d ôun adulte mal intentionné  ( 11 ). Toutefois, comme 
les mondes virtuels impliquent des enfants , les ris ques devraient être limités . Le rôle joué par les 
parents est cr ucial à cet égard . 

Quelques exemples  

Une liste détaillée des nombreux mondes 

virtuels  opérationnels ou en phase de 
développement au moment de la parution de 

la présente publication est disponible en 
annexe . 

Webkinz  

 
UR L: http://www.webkinz.com/fr_fr/  
 
Description: les an imaux de compagnie 
Webkinz sont des peluches adorables toutes 
accompagnées d ôun code secret unique. Grâce à 

ce code, les enfants entrent dans Webkinz World 
où ils s ôoccupent de leur animal virtuel , 
répon dent à des questions de culture générale , 

                                           
( 7) Kramer, Staci D.,  Disney Acquires Club Penguin; $350 Million Cash, Possible $350 Million Earnout, 
paidContent.org, 1 er  août 2007, accessible sur http://www.paidcontent.org/entry/419 -disney -acquires -club -
penguin - in -deal -values -at -700 -million - to -be-brande/  (date de la dernière visite sur le site: 10 juillet 2008).  
( 8) Keith, Stuart,  óSpongeBob is the real threat to our children onlineô, The Guardian , 10 avril 2008, accessible sur 
http://www.guardian.co.uk/technology/2008/apr/10/games.news (date de la dernière visite sur le site: 10 juillet 

2008).  
( 9)  http://www.redherring.com/Home/24182  (date de la dernière visite sur le site: 10 juillet 2008).  
( 10 ) eModeration, Virtual World and MMOG Moderation: Five techniques for creating safer environments for 
children , mai 2008, accessible sur http://www.emoderation.com/news/press - release -virtual -world -and -mmog -
whitepaper  (date de la dernière visite sur le site: 22 juillet 2008); Home Office , Home office task forc e on child 
protection on the internet ï Good practice guidelines for the providers of social networking and other user 
interactive services 2008 , 2008, accessible sur http://police.homeoffice.gov.uk/publications/operational -
policing/social -networking -guidance?view=Binary  (date de la dernière visite sur le site: 16 juin 2008).  
( 11 ) eModeration, Virtual World and MMOG Moderation: Five techni ques for creating safer environments for 
children , mai 2008, accessible sur http://www.emoderation.com/news/press - release -virtual -world -and -mmog -
whitepaper  (dat e de la dernière visite sur le site: 22 juillet 2008).  

http://www.paidcontent.org/entry/419-disney-acquires-club-penguin-in-deal-values-at-700-million-to-be-brande/
http://www.paidcontent.org/entry/419-disney-acquires-club-penguin-in-deal-values-at-700-million-to-be-brande/
http://www.redherring.com/Home/24182
http://www.emoderation.com/news/press-release-virtual-world-and-mmog-whitepaper
http://www.emoderation.com/news/press-release-virtual-world-and-mmog-whitepaper
http://police.homeoffice.gov.uk/publications/operational-policing/social-networking-guidance?view=Binary
http://police.homeoffice.gov.uk/publications/operational-policing/social-networking-guidance?view=Binary
http://www.emoderation.com/news/press-release-virtual-world-and-mmog-whitepaper
http://www.emoderation.com/news/press-release-virtual-world-and-mmog-whitepaper

























































