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« Neopets, un univers virtuel pour les 

enfants : rêve ou cauchemar ?» 
 

Bons nombres de jeux peuvent être pratiqués aujourd’hui sur Internet : scrabble, 

poker, dames, échecs, jeux de courses, monopoly... Le jeu vidéo en ligne est devenu un enjeu 

considérable pour les industries. Le marché global du jeu vidéo sur Internet a atteint près de 1 

milliard de dollars en 2004. Ce marché devrait doubler d’ici à 2007, à hauteur de 2,2 milliards 

et les plus grandes compagnies telles qu’Electronics Arts ou Microsoft investissent 

aujourd’hui considérablement dans ce secteur. En 2002, on estimait le nombre de joueurs dans 

le monde, quelle que soit la plate-forme utilisée, autour de 430 millions soit 7% de la 

population mondiale, les joueurs en ligne représentant un quart du nombre total de joueurs. En 

France, une étude du CREDOC révélait qu’en 2003, 31% de la population âgée de 12 ans et 

plus disposaient d’une connexion à Internet à domicile, que près d’un Internaute sur cinq avait 

déjà joué à des jeux en réseau sur Internet tandis que 7% envisageaient de le faire 

prochainement. Sur la base de ces chiffres, le marché potentiel s’élèverait à plus d’un million 

de personnes prêtes à payer pour jouer sur Internet.  

Nous allons donc nous intéressé à un phénomène de plus en plus grandissant : celui 

des mondes virtuels à destination des enfants. En effet, les enfants ont de plus en plus la 

possibilité de se créer une « vie » virtuelle que ce soit sur console ou sur Internet. Il s’agit de 

créer un personnage, le plus souvent un animal, dont l’enfant aura la charge et le fait évoluer 

dans un univers virtuel. De nombreux sites Internet et de consoles de jeux  proposent ce type 

de produits, nous nous intéresseront plus particulièrement à une des communautés virtuelles 

les plus visitées : NEOPETS.  Ce monde virtuel repose sur un principe simple : créer un 

animal, l’élever et le faire évoluer dans un univers Neopia. On va donc présenter ce que sont 

les mondes virtuels et sur quels supports on peut les trouver. On s’intéressera ensuite plus 

particulièrement au cas du site « Neopets » qui est le plus célèbre de ces mondes virtuels. 

Nous tenterons d’expliquer ce qu’il propose et quelles valeurs y sont transmises. Enfin nous 

intéresserons aux différents débats soulevés par ce phénomène. 

 



 

4 

16 février 2007 

I – Le concept de Monde Virtuel : un phénomène qui fait de plus en plus 

d’adeptes 

 

            Avec l’avènement d’Internet et le web 2.0 Internet communautaire), est née une 

nouvelle génération d’internautes celles des avatars qui sont les participants actifs d’une autre 

vie sur Internet. 

 

Qu’est ce qu’un monde virtuel  

                                                      

Parmi cet ensemble de jeu vidéo que l’on peut pratiquer sur Internet, se trouve ce que 

l’on appelle les jeux de rôles en ligne. On trouve également ce type de jeux sous le nom de 

MMORPG, ou jeux massivement multijoueurs, ou encore de mondes virtuels. Il s’agit dans 

ces jeux de créer un personnage que l’on appelle avatar. 

Cet avatar est défini par des caractéristiques chiffrées, une apparence que les joueurs 

peuvent personnaliser, un métier, et devra évoluer et grandir dans un monde simulé. Le 

personnage incarné gagnera au cours des parties de l’expérience, des équipements, des 

nouvelles compétences et des promotions. Une grande partie des personnages avec lesquels le 

joueur interagira sont les avatars d’autres joueurs connectés au même moment. Ces univers, et 

les serveurs informatiques qui supportent ces mondes virtuels, peuvent accueillir ainsi 

plusieurs milliers de joueurs en même temps. On parle volontiers pour caractériser ces jeux de 

mondes « persistants » : est ainsi soulignée la continuité de l’univers en dehors de la présence 

ou non des joueurs. Ces univers se caractérisent ainsi par une simulation au plus près d’un 

univers de référence, avec des propositions d’immersion culturelle de plus en plus diverses. 

Plusieurs Univers sont proposés : 

·  L’Histoire ludicisée : L’univers de référence peut s’inspirer d’une période précise de 

l’Histoire. Ainsi, le jeu World War 2 Online propose comme univers et comme 

période la Seconde Guerre Mondiale. Il s’agit dans ce jeu de choisir un camp (Forces 
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de l’Axe ou Alliés), un type de personnage (fantassin, conducteur de blindé, pilote 

d’avion, etc.).  

·  La science Fiction : le jeu Star Wars Galaxies propose de vivre dans l’univers de la 

guerre des étoiles, tel que dans la saga cinématographique de Georges Lucas. Il s’agit 

également de choisir un camp (« le coté obscur de la force », ou la rébellion), une 

planète sur laquelle on vit, le type d’extra-terrestre que l’on veut incarner et le métier 

que l’on souhaite exercer (artisan, soldat, mercenaires, « chevalier jedi », etc.)  

·  La post-modernité : certains univers proposent une simulation du monde 

contemporain. En France, le premier grand projet de monde virtuel fut le Deuxième 

monde, édité par Canal Plus Multimédia. Il s’agissait d’un monde virtuel à l’image la 

ville de Paris. Ce Deuxième Monde était un lieu de rencontre entre internautes dans 

des appartements, dans des rues ou des musées virtuels de la capitale.  

·  Le médiéval fantastique : en grande majorité, les univers des MMORPG sont inspirés 

par l’univers de l’écrivain J.R.R.Tolkien, auteur du Seigneur des anneaux. L’œuvre de 

Tolkien est une sorte de reconstruction synthétique des mythes arthuriens, des 

légendes celtiques et germaniques. Le cinéma, la télévision, la littérature, et les jeux se 

sont réapproprié cet univers, pour l’enrichir, le complexifier et le transformer. On 

parle aujourd’hui d’un genre « réifié » que l’on nomme le « médiéval fantastique ». 

Dans les univers de ce type, on propose aux joueurs d’interpréter des chevaliers, des 

magiciens, des lutins, etc.  

Aujourd’hui ce phénomène est principalement connu grâce à « Second Life » qui propose 

d’évoluer dans un univers de type post-moderne. Second Life est un jeu vidéo sorti en 2003. 

Le jeu est une simulation qui permet au joueur de vivre une seconde vie dans une société de 

surconsommation de type Nord-Américain. La majeure partie du monde virtuel est créée par 

les joueurs eux-mêmes. Le jeu se démarque également par son économie : les joueurs peuvent 

vendre leurs propres créations (vêtements, meubles, …) et certains en ont même fait un 

business lucratif dans la vie réelle et en vivent. En effet, les échanges sont faits en Liden-

dollar : monnaie virtuelle qui peut être échangée contre de la monnaie réelle. 
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B) Quelques chiffres sur les mondes virtuels 

Les jeux de rôles en ligne qui connaissent le plus de succès sont payants. Il faut 

acheter le logiciel (autour de 60 euros) et payer un abonnement mensuel (entre 10 et 15 euros) 

pour avoir accès aux serveurs de jeux. Régulièrement, les éditeurs sortent des « extensions » 

(Add-ons), c’est-à-dire des logiciels qui offrent aux joueurs de nouvelles possibilités 

(équipements, métiers, etc.) et qui agrandissent l’univers. Concernant le profil sociologique 

des joueurs de jeu de rôle en ligne , ils sont en écrasante majorité des hommes (plus de 90%), 

âgés en moyenne de 19 ans (faible écart type) et le plus souvent célibataires. Ce sont 

essentiellement des adolescents et des jeunes adultes. Ils sont en majorité lycéens ou étudiants 

(65%). Pour les personnes salariées, le secteur de l’informatique est prédominant. Ils sont en 

très grande majorité issus des classes moyennes. Leur profil est le plus souvent « un jeune 

homme célibataire, de condition sociale aisée, habitant en ville » (Héas, Mora, 2003, 137). Ils 

partagent un ensemble de pratiques culturelles communes : cinéma, télévision, bande 

dessinée, et informatique (Levasseur, 2004). Les joueurs de MMORPG jouent en moyenne 

sur une semaine 19h, le plus souvent le soir en semaine à partir de 20h et les week-ends après 

midi.  

Aujourd’hui les enfants change leurs pratiques de consommation de loisirs. Alors 

qu’ils passaient plus de 2h30 de leur temps par jour devant la télévision, ils délaissent peu à 

peu ce média pour se tourner vers Internet. 
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II – Un monde virtuel adapté aux enfants : Neopets 

 

 Aujourd’hui le phénomène des mondes virtuels s’étend aussi aux enfants qui de plus 

en plus se plongent dans des mondes féeriques en apparence. Le premier site en termes de 

fréquentation actuellement est Neopets. 

 

Qu’est ce que Neopets ? 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

But du jeu : Neopets propose aux enfants et aux plus grands d’évoluer en tant que citoyens du 

monde de Neopia. Pour pouvoir élever un des Neopets (parmi 54 espèces existantes), 

l’internaute doit pouvoir en prendre soin et le nourrir grâce à des neopoints (NP). Le but étant 

donc de gagner des neopoints grâce aux différentes activités et jeux qui sont proposés sur le 

site.  Chaque internaute grâce à ses Neopoints va pouvoir personnaliser son Neopet grâce aux 

éléments qu’il pourra acheter. 

 

Le public de Neopets :  30 millions d’enfants, de teens et de jeunes adolescents sont membres 

de ce site à travers le monde. Ils y consacrent en moyenne trois heures pas visite, un chiffre 

 
 

Création : 15 novembre 1999 par deux étudiants britanniques puis racheté 
par Doug Dohring qui va le développer et en faire un site commercial.  
 
Pays hébergeant : le site et l’entreprise sont basés en Californie, USA 
 
Rachat : en 2005 par Viacom pour un montant de 160 millions de $ qui 
est aussi propriétaire de la chaîne TV Nickelodeon 
 
Chiffre d’affaires annuel : 30 millions de $ 
 
Nombres de salariés : plus de 150 employés 
 
Langues disponibles : Allemand, Portugais, Hollandais, Français, 
Italien, Espagnol, Chinois, Chinois traditionnel, Japonais et Coréen. 
 

Nombres de 
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considérable. L’audience cumulée (non dupliquée) des visiteurs des sites Nick.com et 

Neopets.com est de 6,6 millions d’utilisateurs. 60% des membres de Neopets ont au moins 13 

ans (40% entre 13 et 17 ans, 20% plus de 18 ans). Une étude en 2004 montre qu’en moyenne 

les joueurs du site Neopets passent environ 6 heures 42 minutes par mois sur le site. 

 

Les activités proposées par le site 

 

 
 

 

Les activités proposées par Neopets : 

Les enfants vont sur ce site parce qu’il ressemble à un terrain de jeu. On leur donne la 

possibilité de produire une créature virtuelle appelée Neopet. Pour la maintenir en vie, ils 

doivent lui acheter à manger, la guérir. Après un certain nombre de plaintes, les responsables 

ont établi une banque alimentaire Neopet pour que les créatures ne meurent pas de faim, ce 

qui leur arrivait il y a quelques années. Grâce aux Neopets les enfants pourront jouer dans le 

monde Neopia. 

On propose à l’enfant de choisir l'espèce de son Neopet. Il peut  cliquer sur les images de 

neopets affichées pour obtenir davantage d'informations sur chaque espèce.  

En créant un Neopet, le joueur gagne 50 Neopoints. Il  peut avoir 4 Neopets maximum. 

 Ensuite le joueur doit choisir le nom, la couleur, le genre et la personnalité de son Neopet. 

Ceci va déterminer la façon dont le Neopet se comportera avec les autres Neopets de Neopia.  

Les forces et faiblesses du Neopet choisi, sont indiquées, elles sont générées au hasard par le 

système du site. Si le joueur n'est pas satisfait par ces valeurs, il peut re-tirer au sort un 
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maximum de cinq fois. Le joueur peut modifier les forces et les faiblesses. Une fois que le 

joueur est satisfait, la création du Neopet est terminée. 

 

 

Pour pouvoir concrètement disposer de son Neopets et intégrer le monde Neopia, le joueur 

doit s’inscrire au site. Pour cela il faut fournir des informations, sur l’âge, nom, prénom, 

adresse e-mail, date de naissance, pays, état, région, ville, code postale et sexe.  

 

En accédant à son compte, le joueur peut profiter de toutes les rubriques Neopets : nourrir son 

Neopet, jouer avec lui, s'aventurer dans Neopia, jouer aux 160 jeux et participer aux 

compétitions, en plus d’autres activités. 

 

Si le compte n'est pas actif, le joueur ne pourra pas gagner plus de 100000 Neopoints, et 

n'aura pas accès à certaines sections du site comme les Enchères et le Centre d'Echanges.  

 

À partir de la rubrique « Neopet Central », le joueur peut faire pratiquement tout ce qui est en 

rapport avec Neopets comme : 

L’exploration des Mondes de Neopia  

Il s'agit des autres mondes déjà découverts, ou le joueur peut emmener ses Neopets en 

voyage. Il lui suffit de cliquer sur la destination de son choix sur la carte pour découvrir une 

toute nouvelle région de Neopia. Il peut s’agir de : 
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Les inscrits peuvent avoir accès aux meilleurs scores par jeux et envoyer des commentaires 

sur les jeux. 

Dans le monde de Neopia, les enfants sont amenés à acheter des objets pour entretenir leur 

Neopet et pour veiller à leur confort. Cependant, ils  doivent d’abord gagner des Neopoints. 

Ils le font en jouant aux différents jeux proposés sur le site et en participant à des 

compétitions.   

En cas de besoin d’argent, il existe «  l’arbre de l’argent », sous lequel les joueurs peuvent 

récupérer de l’argent si besoin et faire des dons. Mais généralement c’est des fantômes qui 

volent de l’argent pour le déposer sous l’arbre. 
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Il existe à Neopia une banque, pour les joueurs afin q’ils puissent y déposer leur argent et 

gérer leur compte. 

Plusieurs types de shooping s’offrent aux membres de Neopets ; boutiques principales, bazar, 

place du marché, vente aux enchères…. Différents produits peuvent être échangés, en 

l’occurrence des biscuits sandwichs acara à la fraise, etagère en Bambou frais, des livres, la 

patte magique, carte à gratter du trésor de la terreur, repérer les constellations, recette 

Geraptiku, pièce d’un doublon, tapis Fyora Deluxe, Fée de l’eau en bouteille. 

Les membres peuvent également postuler pour l’achat d’un terrain, et une fois que leur 

dossier est traité, ils peuvent entamer la construction de leur néomaison  pour enfin installer 

leurs néopets. 

 

 

 

L’intérêt ludoéducatif du site : 

 

L’intérêt ludoéducatif  du jeu est d’apprendre à l’enfant à auto gérer son patrimoine virtuel. 

En effet le jeu Neopets initie les enfants au sens des responsabilités, car dès lors la survie de 

leur « Neopets » dépend de leur capacité à en prendre soin. 

Ainsi l’enfant doit gagner de l’argent, le mettre à la banque, acheter de la nourriture des 

médicaments pour son Neopets, veiller à ce qu’il vive dans des conditions favorables, lui 

permettant d’être fort et de gagner les combats. 

En cas de problèmes financiers, le joueur peut toujours recourir à la solution extrême, de se 

procurer de l’argent au bas de « L’arbre d’argent », ou les gens déposent des bourses de points 

en guise de don et où les fantômes déposent des points qu’ils volent aux joueurs imprudents. 

Ce qui est intéressant c’est que les enfants tout en ayant une activité ludique apprennent la 

difficulté de la vie, la valeur de l’argent, et le sens des responsabilités. Les meilleurs joueurs 

sont attentifs aux ventes aux enchères et dénichent les bonnes occasions. Ils  seront les plus 

riches, verront leurs biens s’accroître, et auront un Neopet dans une bonne condition physique 

avec des pouvoirs puissants pour affronter ses adversaires. 

Les membres de néopets peuvent créer un réseau et communiquer entre eux à travers des 

neomail. En effet pour donner plus de poids à la communauté des Neopets, le site propose un 

forum où tous les joueurs peuvent se rencontrer, discuter de leurs Neopets, échanger les 

astuces pour développer leurs Neopets ou pour dépasser les obstacles difficiles des jeux. Ils 

peuvent également échanger des poèmes, des articles et des histoires sur Neopia et ses 



 

13 

16 février 2007 

habitants, ses évènements et ses objets. On retrouve souvent sur les forums de Neopets des 

interrogations : Comment jouer ? Comment se procurer des pouvoirs? Comment augmenter le 

niveau de mon neopet? Comment augmenter les Points de Frappe de mon neopet? Comment 

augmenter la Force et la Défense de mon Neopet? Comment guérir mon neopet? Où trouver 

des "coups spéciaux" pour les neopets? Où puis-je trouver des armes à utiliser dans le 

Battledome? En ai-je besoin? Grâce à ce forum une véritable complicité se crée entre les 

membres du site, et la communauté Neopets continue son développement et son expansion.   

 



 

14 

16 février 2007 

 

 

III – La controverse autour des Neopets  

 

 Même si le phénomène Neopets se présente comme un monde ludique et enfantin, les 

enjeux qui sont derrière le produit relève d’une toute autre logique. En effet, avec Neopets et 

son succès est aussi née une controverse autour du site. Aujourd’hui, on applique à l’univers 

enfantin, un modèle déjà appliqué aux mondes virtuels à destination des majeurs. 

  

A)  Un modèle véhiculé contestable 

 

Neopets propose un modèle aux enfants qui repose sur deux valeurs essentiellement 

qui sont  le modèle capitalisme et la société de consommation et d’un autre côté la 

compétition comme modèle d’accomplissement. 

 

L’éducation à la consommation et au capitalisme : la néo-économie 

 

 Le monde de Neopets derrière ses couleurs et son univers accueillant peut être vu 

comme un outil  de socialisation de l’enfant. Il existe toute une Néo-économie qui repose sur 

la monnaie de l’univers le NeoPoint (NP). Toutes les activités tournent autour du gain de NP 

pour faire vivre et évoluer son Neopet. Seuls le travail et l’investissement sont récompensés 

c’est à dire que plus vous passerez de temps sur le site plus vous aurez de chance de voir votre 

fortune Neopienne augmenter. 

 

 La façon la plus commune pour un Internaute de s’enrichir à Neopia est de gagner des 

NP via la centaine de mini jeux proposés sur le site. Pour certains de ces jeux, cela implique 

parfois de parier. En effet, les internautes ont la possibilité d’acheter des tickets de loterie ou 

de faire tourner des roues de la chance. 

Dans le but de gagner des NP, le site propose aux enfants plusieurs alternatives.  
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·  L’entreprenariat : une des premières façons de gagner des NP et son 

indépendance financière.  

 

En effet, il est possible pour les adhérents du site 

d’ouvrir un magasin dans l’univers de Neopia. Cela 

permet de travailler en rachetant et en vendant des 

objets soit que vous disposez vous-même ou qui 

provienne d’autres habitants. Tout le monde peut 

créer sa propre boutique, il suffit simplement de 

remplir un formulaire de création de boutique (voir 

image). Bien sûr cela en coûtera 150 NP à la 

personne. Le but pour les marchands est donc d’être 

rentable et de dégager des profits sur les « ventes » (virtuelles) faites. Cette solution reste 

tout de même réservée à la classe moyenne de Neopia (c'est-à-dire ceux qui reste un 

certain temps sur le site et qui sont en mesure d’apporter de capitaux dans la création de 

leur magasin). 

Pour fixer les prix des objets qui seront vendus, un système d’index a été créé : le 

« Shop Wizard Index ». il est aussi possible de faire sa propre enquête et d’étudier les prix 

des concurrents en visitant leurs magasins. Pour les entreprises les plus importantes, il est 

même possible d’accéder à la bourse Neopienne et de voir son enseigne quottée au 

Neodaq. Les autres internautes ont donc la possibilité de racheter des actions de ces 

entreprises. Ainsi un internaute qui possède entre 500 et 1000 actions d’une entreprise de 

Neopia peut réussir à faire de gros bénéfices et gagner beaucoup de NP. Mais comme dans 

la vie réelle c’est un jeu à double tranchant où le risque encouru est de perdre tous ses NP 

ainsi investis. 

 

·  L’alternative à l’entreprenariat : travailler dure 

Pour ceux qui n’ont pas la chance de disposer des capitaux suffisants pour investir dans un 

magasin ou en Bourse peuvent tout de même réussir à augmenter les revenus par un autre 

système. En effet, il existe une banque neopienne où chaque internaute peut placer ses NP 

pour que ceux-ci lui rapportent de l’argent grâce aux intérêts. Les intérêts sont progressifs et 

proportionnels à la somme disponible en banque. Ainsi, au début les intérêts sont très faibles : 

1 NP par jour (il ne s’agit pas d’un taux). 



 

16 

16 février 2007 

 

 

 

Et pour les plus pauvres des plus pauvres, il existe tout de même des structures qui 

sont là pour leur venir en aide telles que « la soupe populaire » et « l’arbre à sous ». De la 

nourriture est offerte gratuitement par les plus riches aux plus pauvres. 

 

 

On peut donc voir que le site Internet Neopets plonge progressivement l’enfant dans 

un monde où il va intégrer des valeurs et un système de pensée propres à l’adulte. En effet, on 

peut voir que ce monde virtuel même s’il est destiné aux enfants fonctionne sur un schéma 

type de marché d’offres et de demandes. On introduit les prémices du capitalisme aux enfants, 

ainsi en jouant sur Internet, ils ne font que répéter ce qu’il voit dans la vie réelle lorsque les 

adultes le font eux-mêmes. 

 

 

L’éducation à la compétition et à la victoire 

 

 Une deuxième caractéristique très présente sur le site de Neopets est le fait que 

plusieurs activités proposées ont pour but de mettre en compétition plusieurs Internautes 

possesseurs de Neopets. En effet, il est frappant de voir que le concept ne repose pas 

seulement sur le fait de gagner le plus de NP possible mais il faut aussi être le plus fort, le 

premier. Le deuxième modèle mis en avant dans le site est donc celui de la compétition et de 

la victoire.  

 Comme mentionné précédemment cela transparait au travers de deux activités 

principales : 
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·  Le battledome.neopien  

 

  Le but est donc de mettre en défit d’autres Neopets pour un combat au sein des arènes 

de Neopia. Dès la page d’accueil de Battledome l’enfant est mis en condition pour le combat 

grâce à une phrase d’accueil qui fixe le contexte du jeu « Bienvenue à Neopets Battledome! 

Ce n'est pas un endroit pour les peureux ou les pleurnichards! Si ton neopet a ce qu'il faut 

alors vient te battre!! » comme on peut le voir le visuel et le phrasé sont utilisés de telle 

manière que l’enfant est immergé dans la compétition avant même d’avoir entamé un combat. 

De ces batailles en ressort un classement où les meilleurs sont affichés. Chaque jeu fait lui 

aussi l’objet d’un classement. Ces différents classements donnent lieu à une remise de 

trophées. 

 Les Neopets peuvent également participer à des concours de beauté où le plus beau 

Neopet est récompensé par un trophée et par la remise d’une somme en NP. 

 

 

 On peut donc voir que Neopets véhicule un modèle de socialisation des enfants. On 

leur apprend la consommation mais aussi comment s’en sortir en étant le plus fort. Même si le 

site se présente comme une possibilité pour l’enfant de vivre dans un univers fantastique, il 

propose avant tout de vivre une expérience sociale. Pour beaucoup d’auteurs le site Neopets 

est un lieu d’apprentissage de l’enfant et de formation de soi. Neopets apporte aux enfants les 
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outils de compréhension et d’apprentissage de notre monde adulte : accumulation de pouvoir, 

richesse, statut, compétences … pour beaucoup c’est un espace d’expression et de liberté où 

chacun peut faire ce qu’il n’a pas encore la capacité de faire dans le monde réel. Certains 

sociologues ont appelé cette organisation social : hypersocialisation car amplifiée par le 

phénomène communautaire qui naît de ce phénomène Neopets. 

 

L’économie Neopets : les dérives commerciales 

 
Neopets est d’abord un site Internet qui propose aux enfants un univers différent et envoûtant. Mais c’est aussi pour de nombreux 

entrepreneurs un modèle incontestable de réussite sur Internet. En effet, un simple site Internet et toute l’économie qui tourne autours 
parviennent à engranger des millions de dollars de bénéfices tous les ans. Mais qu’est ce qui fait vivre un site qui en apparence repose sur la 
gratuité ? 

 

Une économie reposant sur le marketing 

 

 La première source de revenus de Neopets est la publicité et le marketing. En effet, c’est grâce à la publicité faite sur le site 
Internet que le site gagne de l’argent. Neopets utilise son site comme un espace publicitaire pour ses sponsors qui y font de la publicité grâce 
à des bandeaux publicitaires et parfois même font du placement de produits. 

 

 Il est donc possible de voir apparaître de nombreuses bannières publicitaires ou des popo-up qui sont autant de liens externes vers 
d’autres sites tels que e-Bay. Ces publicités sont présentes sur de nombreuses pages du site dans différents endroits : une bannière en haut de 
la page, une en bas et dans la barre de navigation. Ainsi, il est très difficile pour l’enfant d’éviter de se trouver face à la publicité du site.  

 

 Les sponsors utilisent un autre moyen très efficace pour se faire de la publicité : créer des objets basés sur les produits des 
sponsors, offrir des Neopoints ou des objets rares contre le téléchargement d’une barre d’outils pour Internet Explorer sponsorisée. Les 
sponsors proposent aussi des jeux. Enfin, la technique de la publicité immersive est aussi utilisée pour placer des produits ou des marques. 
Comme on peut le voir un espace est disponible pour Mc Donald qui propose des activités mais fait aussi la publicité de ses propres produits. 
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 Les dirigeants du site sont souvent attaqués sur ce point car les enfants constituent une 

cible faible qui ne sait pas forcément discerner ce qui relève du monde Neopia et ce qui relève 

de la publicité. Sur ce point, la société Neopets se défend par le fait que les sponsors sont là 

uniquement pour permettre au site de rester gratuit. Ainsi pendant une période, il était 

possible de voir deux nouveaux magasins sur la carte du monde Neopia : un magasin Disney 

et un restaurant Mc Donald. 

 

Le commerce autour de Neopets 
 
  Neopets, au delà des revenus émanant des sponsors, a su trouver un moyen de générer lui même des revenus. C’est 
principalement grâce à deux procédés commerciaux : 

·  Les services payants : le site propose aux Internautes des jeux payants. Bien 

évidemment, il n’y a là aucune obligation pour l’Internaute mais celui qui téléchargera 

les jeux payants se verra octroyer des objets rares et non disponibles autrement. C’est 

ce qu’on appelle le « Pay to Play ». Le premier de ces jeux a été Coco Roller que les 

joueurs pouvaient télécharger pour leur téléphone portable et obtenaient ainsi un code 

pour avoir accès à un avatar secret.  

·  Les produits dérivés Neopets : le site propose une page où un catalogue de tous les 

produits disponibles à l’effigie des Neopets sont présentés. Un lien à partir de la page 

d’accueil vers cette page est présent et facilite donc l’accès direct à cette partie du site. 

Un lien vers un site externe qui propose des produits Neopets est aussi présent, ce site 

offre de personnaliser des T-shirts, des posters ou des cartes. Les produits sont aussi 

disponibles dans des points de ventes physiques tels que des enseignes spécialisées ou 

des grandes surfaces. 
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On offre un moyen aux enfants de vivre jusqu’au bout leur passion en passant du monde 
virtuel au monde réel par le biais de ces produits. 

La cible des enfants intéresse fortement le site car ils possèdent un pouvoir d’achat et sont 

aussi prescripteurs auprès des parents. 

 

Les études marketing menées sur le site 
 
 Neopets ne fait pas que faire du marketing et du placement de produits sur son site 

mais travaille aussi sur une autre facette du marketing en amont : les études qualitatives. 

En effet, au bout de quelques heures de navigation sur le site en tant qu’habitant de Neopia 

vous avez la surprise de vous voir interrompre dans votre évolution pour répondre à quelques 

questions. Il s’agit de sondages à l’adresse des enfants et, dans le prolongement de la stratégie 

du site, chaque enfant qui remplit le questionnaire reçoit des NP. Avant chaque sondage 

marketing effectué, il est demandé à l’Internaute de rappeler son identifiant ce qui permet 

ensuite de récupérer les informations qui sont rattachées à cet identifiant (âge, sexe, 

activités…). Les questions posées ainsi aux enfants sont diverses et variées. Ainsi certaines 

questions posées aux enfants sont prévisibles : 

·  Les aliments préférés : barres de céréales, barres de chocolats, marque de 

céréales préférés 

·  Les habitudes du petit déjeuner 

·  Le niveau d’éducation 

·  Usage d’Internet … 

Mais, il y a aussi des questions qui peuvent surprendre un peu plus telles que « est-ce que ta 

maman travaille à l’extérieur ?  Quel genre de voiture ont tes parents? Combien d’argent 
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penses-tu que tes parents gagnent chaque année? Choisis dans les tranches suivantes. Il y avait 

ensuite ceci dans le questionnaire : « Nous voulons en savoir un peu plus sur toi. C’est pour 

toi que nous le faisons. Si tu nous en dis assez sur toi-même, nous pourrons améliorer 

beaucoup plus ce site pour toi. Veux-tu examiner cette liste de 50 choses et cliquer sur celles 

qui t’excitent vraiment? » La liste contenait des choses auxquelles on pouvait s’attendre, 

comme des poupées Barbie, des jeux vidéo et des livres. Mais elle contenait aussi des choses 

assez curieuses, comme la bière, l’alcool, les cigarettes et les cigares.  

 On peut donc voir que sous des dessous de soi-disant intérêt de l’enfant et pour 

l’amélioration du site, on entre dans l’intimité de l’internaute en étudiant ses pratiques.  

 

 On peut donc voir que la vulnérabilité des enfants est exploitée dans des perspectives 

commerciales. Les enfants n’ont pas les clés de décryptage nécessaires pour voir ce qui se 

cache derrière tout cela. La distinction entre ce qui relève du monde virtuel et ce qui relève de 

la réalité n’est pas nettement marquée. De plus la pratique d’Internet est une pratique solitaire, 

l’enfant se retrouve seul devant son ordinateur et n’est pas accompagné d’un adulte qui 

pourrait lui expliquer et le mettre en garde. 
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CONCLUSION 

 
 
 Au premier regard, Neopets apparaît comme un monde virtuel parfaitement adapté aux 

enfants où l’on propose des activités ludiques et d’évoluer dans un monde d’échange. Mais 

rapidement en restant un peu sur le site, on s’aperçoit que c’est tout un enjeu commercial qui 

se joue autour de Neopets. On offre un air de jeu gigantesque à l’enfant où il se socialise et se 

forme à sa future vie d’adulte. Mais, on ne lui donne pas tous les outils pour comprendre ce 

monde et réagir face à ce monde. Neopets profite de la vulnérabilité de ses membres qui, en 

effet même si l’illusion est là, sont encore des enfants et n’ont pas le recul suffisant vis-à-vis 

de tout le processus commercial sous-jacent. On voit une réelle nécessité de poser des limites 

pour protéger les enfants. 
 On assiste donc à un phénomène de cyber socialisation des enfants qui de plus en plus vivent leurs rapports avec les autres par 
écrans interposés : les mondes virtuels, les blogs, les chats… mais est-ce un phénomène purement issu  du monde enfantin ? Il semble que 
non car on assiste au même phénomène chez les adultes avec le succès fulgurant de « Second Life » qui pour certains remplace la vie réelle. 
On pet donc s’attendre à un transfert  des internautes de Neopets vers second Life en grandissant.  

 

 

Les mondes virtuels sur Internet ne seraient-ils pas le nouveau moyen de communication et 

de promotion des produits dont le potentiel est énorme ? mais où est la limite ? 

 

 


