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8Internet est un secteur particulier, qui évolue sans cesse et à un rythme effréné. Malgré son jeune âge, il convient de connaître son histoire avant de s'y lancer corps et âme.Le Web se raconte

9CE QU'IL FAUT SAVOIR SUR INTERNET 001 HISTORIQUE Avant d’être l’outil que nous connaissons aujourd’hui, Internet est passé par de multiples phases dans son développement.Comme cela est indiqué sur la timeline ci-contre, il était plutôt obscur et réservé à des technophiles, ceci n’étant pas sans rappeler les débuts de l’ordinateur, où le Macintosh 1 d’Apple n’était utilisé que par des ingénieurs et des techniciens éclairés.Ce sont les Français qui, en 1983, ont pris une longueur d’avance en inventant le Minitel. Malgré une interface peu design mais ergonomique, le Minitel connaît un succès grandissant, avec plus de 25 millions d’utilisateurs à son apogée, au milieu des années 1990. L’apparition d’Internet en France coïncide avec le début du déclin du Minitel, qui sera déﬁnitivement enterré le 30 juin 2012.Dès lors, avec la démocratisation de l’ordinateur, qui équipe de plus en plus de foyers et d’entreprises, Internet prend une place prépondérante dans les usages, que ce soit à titre personnel ou professionnel.Internet vous permet de tout faire : vos courses, vos déclarations d’impôts, votre gestion bancaire, de développer vos réseaux amicaux et professionnels, de préparer vos voyages, de vous informer, de vous former, de débattre, et même de trouver l’AMOUR !C’est une véritable vie virtuelle qui s’y crée et qui inﬂue frontalement sur la vie réelle…Une formidable évolution qui permet de ne plus dissocier la vie réelle et la vie virtuelle. Internet s’invite dans vos poches pour vous suivre partout, avec l’avènement du mobile et de sa version smartphone.Et qui est à l’origine de cette révolution ?Apple, bien entendu, avec la mise sur le marché de l’iPhone (rappelez-vous… le Macintosh).Comme l’indiquent les chiffres qui suivent, Internet se démocratise, se professionnalise.

10 Les chiffres-clés  d'Internet ÉVOLUTION D’INTERNET EN EUROPE  Depuis sa création, Internet connaît une croissance constante. Les technologies offrent toujours plus de puissance, plus de mobilité, à des coûts de plus en plus accessibles. Ainsi, Internet devient accessible au plus grand nombre depuis n'importe où et à n'importe quel moment. Pourcentage d'utilisateurs d'Internet par rapport à la population des principaux pays européens : http://www.fevad.com/uploads/ﬁles/Etudes/chiffrescles/chiffres_cles2012.pdf 

11 CE QU'IL FAUT SAVOIR SUR INTERNET 002 LES NAVIGATEURS : POINT-CLÉ  Internet évolue aussi au niveau de son ergonomie et de sa qualité de navigation. Proﬁtant de l’hégémonie de son système d’exploitation Windows, Microsoft, créateur d’Internet Explorer, s’est peu attaché à faire évoluer son navigateur, notamment au niveau du confort de navigation et de son développement optimal. C’est ainsi que sont apparus des navigateurs indépendants tels que Mozilla Firefox mais aussi Google Chrome qui, chaque jour, gagnent du terrain.Une erreur stratégique, lorsqu’on sait que le navigateur est l’outil principalement utilisé pour surfer sur Internet. La possibilité d’y paramétrer un site Internet par défaut, qui s’afﬁche automatiquement à l’ouverture du navigateur, est une des raisons qui ont permis à Google de devenir le moteur de recherche le plus utilisé.Google, société créée sur et pour le Web, met beaucoup d’énergie à faire évoluer son navigateur. Ceci pour une raison simple : plus les navigateurs offrent une technologie avancée, plus Google offre des services de qualité à ses internautes.Les internautes le ressentent, comme en témoigne le graphique ci-dessous sur l’évolution du marché des navigateurs de 2011 à 2012 :http://www.fevad.com/uploads/ﬁles/Etudes/chiffrescles/chiffres_cles2012.pdf 

12 Les chiffres-clés  d'Internet LE E-COMMERCE Internet est un formidable canal de vente et prend une part majeure dans la vente à distance. Nombre de sites marchands actifs en France :http://www.fevad.com/uploads/ﬁles/Etudes/chiffrescles/chiffres_cles2012.pdf Dépenses moyennes d'un acheteur sur Internet :http://www.fevad.com/uploads/ﬁles/Etudes/chiffrescles/chiffres_cles2012.pdf 

13 CE QU'IL FAUT SAVOIR SUR INTERNET 002 Top 15 des sites de e-commerce les plus visités en France:

14 Les appellations Web 1.0 et Web 2.0 ont été inventées pour désigner deux périodes distinctes d’Internet. Et même s’il se dessine de plus en plus, le Web 3.0 n’est pas encore déﬁni à ce jour. Du Web 1.0 au Web 2.0QUE PUIS-JE FAIRE POUR VOUS?Le Web 1.0 désigne ce qu’était le Web de 1995 à 2003. Cette expression représente Internet à l’époque où la Toile ne proposait que des sites Internet éditeurs de contenus. Ainsi, le contenu qui composait la Toile était uniquement celui que diffusait le site Internet éditeur. Les sites web 1.0 ont les particularités suivantes : Un internaute uniquement spectateur Adaptation du modèle papier au numérique Des pages difﬁcilement modiﬁables en HTML appelées pages statiques Peu de mise à jour des contenus en raison de la lourdeur technologique.Aujourd’hui le Web 1.0 paraît préhistorique, tant au niveau du design qu’au niveau de son interactivité ; il est toutefois à l’origine de la popularisation d’Internet.Le Web 1.0 n’est basé que sur le langage HTML. Ce langage permet d’afﬁcher un contenu mis en page sur Internet. Il faut donc modiﬁer le code HTML d’une page pour mettre à jour son contenu.Ainsi les pages constituant les sites web 1.0 n’étaient pas sufﬁsamment mises à jour pour proposer des contenus de qualité.Seuls les initiés étaient capables d’ajouter des pages web et du contenu ; on y retrouvait une majorité de pages personnelles, des sites institutionnels, des sites d’informations où les contenus étaient générés et gérés uniquement par le propriétaire du site Internet.Le Web 1.0 est une analogie parfaite avec la télévision :Un diffuseur vers un utilisateur, avec une faible interactivité. 

15 CE QU'IL FAUT SAVOIR SUR INTERNET 56003 SCHÉMA RÉSEAU DU WEB 1.0Le schéma ci-dessous explique  comment l'information est traitée et diffusée dans le cadre d'un service 1.0. Les serveurs web où sont hébergés les sites Internet. Les internautes se connectent sur les serveurs pour récupérer une page. Les pages Internet sont envoyées aux internautes.

16 Le Web 2.0 coïncide avec l’apparition de langages dynamiques tels que le PHP ou l’ASP. Les langages dynamiques permettent une interaction avec les internautes, c’est en cela qu’Internet connaît une révolution. SOUHAITEZ-VOUS VOUS IMPLIQUER ?Les internautes prennent le contrôle des contenus d’une grande partie d’Internet. Les sites Internet ne sont plus uniquement des diffuseurs de contenus, mais deviennent des outils et des services.Les internautes ont leur mot à dire, et ça leur plaît ! Les messages ne sont plus à sens unique, et un nouveau schéma de contenu se dessine : Voilà qui je suis. Voici ce que je fais et ce que je propose. J’ai besoin de votre avis et d’échanger. Souhaitez-vous vous impliquer ?LES AVANTAGES DU WEB 2.0 Pages interactives. Web collaboratif. Web participatif. Mises à jour fréquentes. L’internaute devient acteur.Les pages deviennent dynamiques, l’ergonomie des sites se simpliﬁe pour laisser les internautes générer et gérer tout ou partie du contenu.Du Web 1.0 au Web 2.0

17 CE QU'IL FAUT SAVOIR SUR INTERNET 003 APPARITION DE TERMES 2.0COMMUNAUTÉ Réunion ou association de personnes morales ou physiques ayant des objectifs ou intérêts communs .RÉSEAUX SOCIAUX Un réseau social est un ensemble d’entités sociales telles que des individus ou des organisations sociales reliées entre elles. Il est représenté par une structure ou une forme dynamique d’un  groupement social.FOLKSONOMIE  Mot-valise issu de la contraction des mots folks (« potes » en français) et taxonomie (science du classement). Il s’agit donc d’une méthode de classiﬁcation collaborative du contenu web via des tags (étiquettes), réalisée par une communauté d'internautes.WIKI  Un wiki est un site web dont les pages sont modiﬁables par tout ou partie des visiteurs. Il permet ainsi d'écrire des documents de manière collaborative .BLOG Page Internet personnelle où l'auteur note, au fur et à mesure de sa réﬂexion sur un sujet qui l'intéresse, des avis, des observations, des impressions... dans le but de les diffuser , de susciter des réactions, des commentaires et des discussions.

18 Du Web 1.0 au Web 2.0BLOGS La blogosphère désigne l’ensemble des blogs sur la Toile. Elle est intimement liée à la notion de réseau, les internautes sont interconnectés. Des pages faciles à mettre à jour. Animation par un ou plusieurs auteurs. Commentaires. QUELQUES PLATEFORMES PERMETTANT DE CRÉER DES BLOGSWWW.BLOGGER.COM WWW.OVERBLOG.COM WWW.CANALBLOG.COM WWW.BLOG4EVER.COM 

19 CE QU'IL FAUT SAVOIR SUR INTERNET 003 LE RÉSEAU SOCIALLe réseau social est basé sur le regroupement communautaire autour de valeurs, de passions, d’amitiés, ou tout autre point commun.Le réseau social est perçu comme un petit monde, une mini-toile où le principe majeur est l’interaction entre les utilisateurs.FACEBOOK  Retrouver des amisMYSPACE  Thématique musicaleGOOGLE+ Réseau social professionnel de GoogleTWITTER  Micro bloggingPINTEREST Partage de contenusVIADEO Réseau professionnelLINKEDIN  Réseau professionnelXING Réseau professionnel

20 Avènement des réseaux sociaux 150 M555 M901 M170 M11,7 MPrès d’1 minute sur 5 passées en ligne est dédiée aux réseaux sociaux En France, 1 minute sur 3 passées en ligne l’est sur les réseaux  M : millions d'utilisateurs

21 CE QU'IL FAUT SAVOIR SUR INTERNET 004 Lancement de Classmates.com Lancement de Sixdegrees.com, fermé en 2000Lancement de Ryze.comLancement de Myspace, LinkedIn, HI5, Tribe, XingLancement de aSmallWorld et de Facebook, lancement de Dodgeball, lancement de ViadeoLancement de Bebo - racheté en 2008 par AOL pour 850 millions de dollars. Lancement de Piczo, lancement  Orkut par GoogleLancement de TwitterLancement de FoursquareCréation de Friendster : 3 millions d’utilisateurs trois mois après le lancement 

22 Quel web 3.0 ?L’expression Web 3.0 est utilisée en futurologie à court terme pour désigner ce qui, aujourd’hui, constitue l’étape à venir du développement du World Wide Web.

23 CE QU'IL FAUT SAVOIR SUR INTERNET 005 Le Web 3.0 peut désigner l’adaptation des services web aux supports mobiles convergents, ordinateurs portables, smartphones, tablettes… Il peut aussi désigner la prise en compte des contenus publiés et l’analyse sémantique des recherches faites par les internautes.Il peut enﬁn être la conséquence du passage de l’IPV4 à l’IPV6, qui peut redistribuer un plus grand nombre d’adresses IP et ainsi interconnecter  d’autres éléments à Internet.

24 Evolution vers la mobilitéLa navigation connaît actuellement une évolution vers une plus grande mobilité  grâce aux smartphones et aux tablettes. Le volume numérique transitant par les appareils mobiles pourrait bien dépasser celui des machines ﬁxes d’ici à 2015 .QUELQUES CHIFFRES NOUS PERMETTENT DE CONSTATER CETTE ÉVOLUTION 

25 CE QU'IL FAUT SAVOIR SUR INTERNET 006 DE NOUVEAUX USAGES SONT APPARUS LA GÉOLOCALISATION  Permet par exemple d’effectuer une action qui prend en compte votre localisation . Il est ainsi possible désormais de rechercher un restaurant proche du lieu où vous vous situez, de visualiser les notes attribuées par d’autres internautes. LE BUREAU MOBILE  Des applications permettent de centraliser l’ensemble des logiciels bureautiques et outils professionnels requis pour se passer complètement d’un ordinateur.LE CLOUD  Les données et les logiciels sont stockés  sur des serveurs, permettant ainsi d’alléger l’espace de stockage et la mémoire nécessaire à l’utilisation d’applications gourmandes en ressources. 

26 Évolution du e-commerce  et du m-commerce37, 742, 936, 430, 731 25 42, 92011 Ensemble des ventes en ligne37, 788 %milliards d’Eurose-commerce en 2011milliards d’Eurosventes à distanceen 2011Ensemble des ventes à distance2010 2009 le e-commerce représentedes ventes à distanceVente de produits et services en milliards d'euros

27 CE QU'IL FAUT SAVOIR SUR INTERNET 007 100 80 60 69 71 71 64 53 43 27 13 18 40 20 0% des ménages ayant accès à Internet à la maison% des particuliers ayant acheté sur Internet en 2011Royaume-Uni Source : FevadNB : les méthodes d’estimation sont différentes suivant les paysPays-Bas France Belgique Italie Allemagne Danemark 9+9% +22% +24% +19% +17% +14% +16% 37,7 1,2 830 4,9 80 Montant des ventes en Europe en 2011 (en milliards d'euros)L'achat en ligne en Europe

28 La publicité sur InternetUn internaute sur trois se déclare publiphobe  (étude TNS Sofres 2011 « Publicité et société ») alors que les investissements publicitaires en ligne ne cessent de grimper en France, avec 1,67 milliard d’euros (+6,1%) au premier semestre 2011. $475,7 2010 2011 2012 2013 2014 2015 $496,9 $529,5 $552,5 $579,8 $603,1 Total des dépenses en publicité% change4,4% 6,6% 4,5% 5,8% 4,9% 4,0% Note : Inclut répertoires, Internet, magazines, journaux, extérieur, radio et télévision.Source : eMarketer, June 2011Total des dépenses en publicité dans le monde, 2010-2015en milliards et % de change

29 CE QU'IL FAUT SAVOIR SUR INTERNET 008 LA PUBLICITÉ EN LIGNE : UNE HISTOIRE RÉCENTE La publicité sur Internet est une activité très récente  : moins de deux décennies se sont écoulées depuis l'apparition de la première image publicitaire sur le Web.En France, les annonceurs ont dépensé 3,48 milliards d'euros bruts sur Internet  en 2011, représentant ainsi 12,5%  des investissements plurimédias.On a compté près de 5 000 annonceurs ayant dépensé sur Internet (-1,3%). Parmi les secteurs qui ont le plus dépensé : la culture et les loisirs (371 millions d'euros), la banque et l'assurance (360  millions). L’étude relève des secteurs dont les investissements évoluent : la distribution, l'alimentation et la mode.27 Octobre 19941995 1996 1997 1998 1999 2000  Création de la première bannière sur Internet pour la campagne AT&T . Sun lance le langage de programmation Java . Premières publicités sur Yahoo!  Création de l'Advertising Bureau aux États-Unis. Première bannière publicitaire diffusée en France. Netgravity  annonce le premier système de gestion de serveurs de publicité pour sites Internet. Première publicité interactive : le jeu Pong pour Hewlett-Packard   Lancement de la première version de Flash (par Macromedia). Lancement des premiers interstitiels . Apparition de Google , premier moteur de recherche mondial Fondation de l'IAB  France.  Premiers bandeaux publicitaires à gratter en ligne. Première publicité sur téléphone mobile en Finlande Essor du pop-up  et des rectangles en Flash

30 Les nouveaux métiersLe Web est un média particulier et complet. Il est faux de penser que seul un webmaster ou un graphiste est capable de mener à bien des projets de manière efﬁcace. En plus de l’aspect technique, le Web nécessite diverses compétences : CHEF DE PROJET  Le chef de projet gère différentes équipes (création, technique, production…). Il est l’interface pour mener à bien différents projets (sites Internet, bannières publicitaires, motion design, applications mobiles…). Le chef de projet s’occupe de la relation client, du conseil, de la technique et de la gestion de projet.RÉDACTEUR  Le rôle du rédacteur est de créer des textes pour différents supports (blog, proﬁls sociaux, sites Internet). Ces textes doivent permettre de diffuser un message rapidement compréhensible par les internautes et optimisé pour les moteurs de recherche (SEO).WEBDESIGNER  Le métier de webdesigner est très proche de celui de graphiste. La différence se situe dans la sensibilité artistique, car là où un graphiste ne sera pas bridé par le support, le webdesigner devra respecter des contraintes techniques et ergonomiques.ERGONOME  Un site Internet ne doit pas être seulement beau (c’est d’ailleurs une erreur de ne juger un site Internet que sur sa beauté), il doit être d’abord et avant tout efﬁcace. Une erreur à ne pas commettre est de juger un site uniquement sur son aspect visuel. L’ergonomie est un facteur important, elle fait appel aux rapports que l’être humain entretient avec la machine depuis toujours. L’ergonomie c’est l’art de placer les éléments sur les pages d’un site pour que l’utilisateur trouve ce qu’il cherche de manière intuitive, pour le pousser à l’action. INTÉGRATEUR  Les technologies web sont de plus en plus nombreuses et complexes. Le codage d'un site ou d'une application se divise en deux parties : le développement et l'intégration. L’intégrateur code toute la partie visible du site Internet grâce aux langages HTML, CSS et JavaScript, et intègre les textes et images du site tout en appliquant les préconisations SEO. 

31 CE QU'IL FAUT SAVOIR SUR INTERNET 009 DÉVELOPPEUR  Le développeur s’occupe quant à lui de la deuxième partie du développement. Il développe, grâce aux langages PHP, ASP (entre autres) et base de données, tous les scripts nécessaires aux fonctionnalités du site Internet. COMMUNITY MANAGER  Le Web est devenu un média très particulier. Il permet de diffuser de l’information, des réactions, des commentaires avisés ou décalés, cela de manière presque instantanée. Le rôle du community manager est de faire parler d’un produit ou d’une marque sur Internet, de faire de la veille sur Internet, de gérer l’e-réputation, de faire de l’éditorial, d’animer les communautés et de faire des rapports sur les campagnes.E-MARKETEUR  Le e-marketeur s’occupe de mettre en place les campagnes de communication sur Internet en achetant des espaces de publicité sur des sites Internet ayant une cible proche de celle de l’annonceur. Il se charge aussi de référencer le site pour le positionner dans les premiers résultats des moteurs de recherche, en identiﬁant les mots-clés. + deemplois en Francesur les 15 dernières années700 000 création deemplois en Franced’ici 2015450 000 

32 Les nouveaux business models LES BUSINESS MODELS CLASSIQUES LES NOUVEAUX BUSINESS MODELS DU WEB 

33 CE QU'IL FAUT SAVOIR SUR INTERNET 010 CRÉER DE LA VALEUR AJOUTÉE  Achat rapide ou mise à disposition. Exemple : Délais de livraison SarenzaService accessible partout. Exemple : GmailaSmallWorld : réseau social ferméIl y a de nombreux autres  axes pour créer de la valeur ajoutée : design, praticité, créativité, gain de temps, gain de productivité, relation client…Sachez vous différencier !Produits personnalisables en ligne. Exemple : Nike Canal + Vod meilleure qualité que les plateformes de téléchargement illégal. Facebook : communauté importante Reconnaissance/ notoriété. Exemple : PrestashopExemple : Consoglobe (sensibilisation au respect de la planète)Tarif intéressant sur une courte période
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13 %
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En Inde, O des données numeériques proviennent

d'un appareil nomade.
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77 %
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Un internaute francais est en moyenne membre de. 2 8
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1 ° 2 5 heures passées par mois sur les réseaux sociaux
par les intemattes européens

o,
60 /O des mobinautes ont déja posté un statut sur les

réseaux sociaux depuis leur smartphone.
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Paul Baran invenia ks Packet Swiching
ent964 @

Création de la technologie « Packet Swiching », par Paul
Baran, permettant e déplacement des données de fagon
dynamique.

Ray Tomlinson nverte Femail
entort @

Nouveau mode de communication : Le courrer électronique.
Invents par Ray Tomiinson.

i Bormers-Leo ot son 6qupe invertent NETSCAPE
ent993 @

Netscape : Navigateur Interet
graphique, présenté par léquipe
de Tim Bemers-Lee permet au

grand public d'acoéder & Internet.

" WA Editions
mA on 1996 @
1996, une année FAST pour lntemet !

& 1 1AB Ctatinde Tt Busa i s s
iab.
“ France Difusin dea premiére amire pubicae

1] attns cotrr i e i
P i Lo o PRt it
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‘Connecter le monde C'est bien, mais de partout cest Mieur!!
Apple créé I1Phone et révolutionne les smrtphones en donnant
acobs 4 Intemet depuis presque 'importe o

Interet devient mobile.

ARPA invente [ARPANET

[ et

Création du réseau expérmental ARPANET par IARPA
pemmettant de relie 4 insttuts universitaires.

France Télécom inverte lo MINITEL.
en 083 @

Nouveau moyen de commurication télématique
Le Minitel. Invents par France Télécom.

) YAHOO! invere Al co stes namet
ento94 @

Naissance de lannuaire Interet Yahoo!. Deux étudiants de
Stanford, David Filo et Jerry Yang, mettent en place le premier
annuaire de site Interet et la premidre bannidre publictaire
difusée surle Net

‘Google nvente o Moteur de recherche.

B on 1908 3

Nous comptons bien révolutionner Fntemet!

Nous créons un moteur de recherche qui répertorie [ensemble.
des sites Intemet dans le monde. Ce moteur permet aux
utilsatewrs de fourni des résultats de qualté aux inferattes.

Myspace sémocratise Le Réseau Socil
en2003 @

Nous souhaitons connecter e monde en musique! Quiest de la
partie?

[} Facebook Nous onest e pare
u Twittor Nous aussit

,ii Google +Bon bah..Sioute monde yva st OK pour o f vous
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