une personne qui gérerait la communauté
en sappuyant sur I'aide des membres les
plus actifs. Ce qui n’est absolument pas la
conception de Facebook. Enfin, notre bu-
siness model est différent : tout site web
qui « se stribe » fait de la publicité pour ce
réseau. Un webmaster qui serait intéressé
par ce service n'aurait dailleurs qua aller
copier la ligne de code de Stribe sur un
site qui en est doté. Il y aura une version
gratuite permettant de tester Stribe, et
une version premium offrant divers mo-
dules d’administration pour un abonne-
ment mensuel.

C.L. : Comment protégerez-vous le
droit a 'image des utilisateurs ?

G.D. : Pour l'instant, nos moyens hu-
mains et financiers sont encore limités.
Actuellement nous testons ce service sur 3
sites pilotes, d’ici un mois ou deux il y en
aura 30. Selon les retours des utilisateurs,
une politique protectrice sera mise en
place, comme la possibilité de cacher son
profil. Lobjectif est de donner le véritable
controle du réseau au site internet, on
peut d’ailleurs imaginer des conditions
d’utilisation particuli¢res & chaque site.
Mais il ne s'agit en aucun cas d’exploiter
les données des membres.

C.L. : Selon vous, les réseaux so-
ciaux sont ’avenir du web ?

G.D. : D’ici a quelque temps, tout le
web sera social. Il y a d’ailleurs une ten-
dance a la transversalité des réseaux so-
ciaux, on le voit avec des services tels que
Facebook Connect, Google Friends, qui
permettent a vos profils d’interagir avec
votre blog. Les réseaux sociaux refletent
en quelque sorte la modernisation et la
démocratisation des forums.

C.L. : On parle beaucoup de protec-
tion de I'identité numérique, quelle
bonne attitude les membres de réseaux
sociaux doivent-ils adopter ?

G.D. : Il faut évidemment faire atten-
tion a ce que 'on publie. Entrer dans un
réseau social, Cest accepter le fait qu'au-
jourd’hui, les informations sont plus faci-
lement récupérables et qu'elles peuvent
étre créées par les autres. Il faut donc
choisir les informations que l'on offre en
gardant & 'esprit qu'étre membre d’un ré-
seau social peut avoir un bon impact, sur
un recruteur par exemple. €

CAROLINE LAVERDET, JURISTE EN
DRroOIT DES NOUVELLES TECHNOLOGIES

Mondes virtuels :
des comportements

bien réels !

Les mondes virtuels, en tant quespaces artificiels héber-
g6s sur Internet et regroupant bien souvent des milliers
d utilisateurs, sont pour beaucoup synonymes de distrac-
tions. Mais tous les avatars vous le diront, de nombreux
actes de la vie réelle peuwvent étre accomplis au sein des
communautés virtuelles, qu’il sagisse de contrats de
vente, de publicité, ou méme de comportements délic-
tuels. Quand la légalité rencontre la fiction. ..

LA NOTION DE PROPRIETE
VIRTUELLE

Notre Code Civil définit la propriété
comme « le droit de jouir et de disposer
des choses de la manicére la plus absolue »,
en son article 544, mais il n'apporte guere
de précisions quant & la propriété vir-
tuelle.

Si celle-ci est constituée de 'ensemble
des biens virtuels appropriés par les utili-
sateurs de contenus (objets, batiments,
monnaie virtuelle), la notion reste trop
vague pour se voir offrir une véritable pro-
tection. D’autant que le Code Civil reste
attaché aux biens corporels, matériels, la
distinction avec les biens incorporels étant
uniquement reconnue par le droit mo-
derne.

A ’heure ol un droit de propriété vir-
tuelle est revendiqué par bon nombre
d’internautes, une adaptation des textes
semble s'imposer. La prise en compte de
I'immatérialité des biens offrirait peut-
étre une meilleure appréhension de la
propriété virtuelle.

QUAND VOTRE
PORTE-MONNAIE DEVIENT
VIRTUEL

Vous préférez payer vos achats en es-
péces, estimant avoir plus facilement
conscience de ce que vous dépensez ? Les
mondes virtuels risquent alors de faire
partie de vos cauchemars.

En effet, la plupart des cyber-univers
ont mis en place des monnaies virtuelles
permettant d’acheter des objets, de ven-

dre des prestations de services, le tout 2
I'intérieur de la plate-forme. Ainsi Second
Life, monde virtuel permettant a ses 15
millions d’utilisateurs d’incarner leur pro-
pre personnage sous la forme d’avatar, a
créé le Linden Dollar, rapprochant la
monnaie américaine du nom de la société
éditrice, Linden Labs. Tout est donc fait
pour vous troubler, d’autant qu’il vous est
possible d’acheter des Linden Dollars avec
votre carte bleue —bien réelle- ou, a I'in-
verse, de vendre les Linden Dollars gagnés
sur le jeu et récupérer ainsi vos euros.
Conclusion, vous pouvez acheter ou ven-
dre dans la vie réelle une monnaie vir-
tuelle ! Vous n’avez donc pas fini de
mettre la main au porte-monnaie. ..

QUELLE LEGALITE POUR LA
VENTE D’OBJETS VIRTUELS 2

Les mondes virtuels offrent a leurs
membres la possibilité de créer des per-
sonnages, d’acheter des objets ou des ter-
rains utilisables online. Mais le fulgurant
développement de ce commerce virtuel
souléve de nombreuses questions juri-
diques, alors que le droit applicable n’a
pas encore été clarifié. En 2007, le site
d’encheéres Ebay a ainsi interdit la vente
d’objets ou de personnages issus de
MMPORG, jeux en ligne massivement
multi-joueurs, dont le plus connu est sans
conteste World of Warcraft. Ces transac-
tions violeraient les droits de propriété in-
tellectuelle de I'éditeur du jeu, la société
Blizzard.

En revanche, les communautés vir-
tuelles n'ont pas été touchées par linter-

29






