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			Préface


			

			Le monde compte aujourd’hui de nouveaux territoires en expansion permanente. Ces nouveaux territoires évoluent continuellement sous l’essor généralisé des usages numériques. Aujourd’hui tout est numérique et le numérique est dans tout. Cette « intensité technologique » contribue directement à la transformation des entreprises, des organisations et des métiers.


			Sous le prisme du cloud, de l’intelligence artificielle, de la réalité mixte, de la blockchain, et prochainement de l’informatique quantique, certains augurent qu’il y aura au cours des 10 prochaines années plus de changements qu’au cours des 250 précédentes. Tout type d’objet est aujourd’hui connectable ou connecté. Cette forme « d’intelligence distribuée » a pour conséquence directe de générer un nombre de données très largement supérieur à la totalité du nombre de litres d’eau de tous les océans du monde entier. D’ici à 2025, le volume de données sur terre est évalué à plus de 163 zettabytes (1023) soit 20 000 fois plus de données qu’au cours des trois dernières décennies. 


			D’une certaine manière nous entrons dans une ère où nous devenons toutes et tous numériquement augmentés. Cette « augmentation » du monde engendre de véritables opportunités. Par exemple, en 2019, près de 900 000 emplois seront directement liés au numérique et, d’ici à 2030, 85 % des écoliers exerceront un métier qui n’existe pas encore aujourd’hui.


			Cependant, ces opportunités seront de plus en plus associées à des « challenges » importants. D’une certaine façon, nous allons exercer des métiers dans un environnement de plus en plus complexe et volatile.


			Une des clés pour évoluer dans ce « nouveau monde » sera notre capacité à nous former tout au long de notre vie professionnelle, à développer son agilité en comprenant, en décryptant au mieux les grands principes et le « vocabulaire » du numérique. 


			Ce Lexique du Digital est une excellente initiative. Acquérir un bon niveau de vocabulaire lié au numérique est capital pour en maîtriser le langage. Comme l’écrivait Gaston Bachelard, « le langage est aux postes de commande de l'imagination ». Et je dirais que cette « imagination » est une source à cultiver sans cesse pour développer positivement son avenir tant au niveau individuel que collectif.




			



			Sébastien Imbert
CMO – Microsoft France


		




		

			Introduction


		

			

			Le commerce en ligne, les applications mobiles, les objets connectés et les réseaux sociaux font désormais partie de notre vie de tous les jours. À l’ère du numérique, de nouveaux métiers ont fait leur apparition, comme celui de gestionnaire de communautés, traffic manager, data analysist, SEO manager, etc. Dans les prochaines années d’autres fonctions vont émerger afin de répondre aux besoins constants de l’entreprise qui a désormais la possibilité avec internet d’instaurer une relation de proximité et un dialogue avec leurs clients mais aussi de collecter un grand nombre d’informations en ligne (Big Data). L’analyse de ces données peut leur permettre de mieux appréhender leur environnement (fournisseurs, concurrents, etc.) mais surtout d’avoir une meilleure compréhension et anticipation des besoins de leurs clients. Les technologies évoluent rapidement, des produits innovants émergent, des métiers apparaissent, il faut donc les dénommer. De ce fait, de nouveaux termes, abréviations ou expressions ont fait leur apparition pour définir ces nouvelles technologies. Ainsi le terme Internet of Things (IoT), utilisé pour décrire les objets connectés via Internet, a été créé par Kevin Ashton en 1999 lors d’une conférence organisée par Procter & Gamble. Comme il n’existait pas de mot pour définir cette innovation, il a simplement décrit leur principale caractéristique technique à savoir des objets/choses nécessitant une connexion à internet. Compte tenu de l’importance qu’a pris le numérique dans la vie professionnelle ou personnelle des individus, il devient nécessaire de maîtriser et d’acquérir le vocabulaire adéquat. Ce lexique a été conçu afin de permettre une meilleure compréhension de la terminologie spécifique au domaine du numérique ; notamment, de pouvoir déchiffrer les nombreux mots anglophones utilisés dans ce domaine. Dédié plus spécifiquement aux étudiants, cet ouvrage peut toutefois s’adresser à tout public qui souhaite enrichir leur vocabulaire numérique ou comprendre des termes à ce jour inconnus. Afin de faciliter la consultation de l’ouvrage et de pouvoir rapidement trouver les informations recherchées, les définitions sont classées par ordre alphabétique. Le langage utilisé a été sciemment simplifié pour permettre une lecture limpide du document. Nous espérons que vous prendrez autant de plaisir à le consulter que nous avons pris à le rédiger. 


			Bonne lecture !
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			3D SECURE (3 DOMAIN SECURE)


			

			Le protocole de 3D Secure a été développé afin de sécuriser les paiements effectués sur les sites marchands en ligne. Il permet l’authentification du possesseur de la carte bancaire. À chaque fois qu’une commande est effectuée sur un site utilisant le 3D Secure, un code unique est envoyé par SMS au client afin qu’il le saisisse sur le site de sa banque pour valider le paiement. Exemples : MasterCard Securecode et Verified by Visa.




			3G


			Norme de téléphonie mobile de troisième génération, désignée par l’acronyme UMTS (Universal Mobile Telecommunication System). Elle permet aux utilisateurs d'accéder à l'Internet, de faire des visioconférences et de regarder par exemple des émissions de télévision ou des films.
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			4G


			

			Norme de téléphonie mobile de quatrième génération, désignée par l’acronyme LTE (Long Term Evolution) ou LTE-advanced (Long Term Evolution Advanced) pour la 4G+, qui permet aux utilisateurs d’accéder au très haut débit.
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			A/B TESTING


			Le test A/B est utilisé afin de tester auprès d'internautes « témoins » plusieurs versions d'une page, d'un site web, d’une communication, d’une publicité, d’une application… afin d'optimiser leur pertinence.




			ABANDON DE PANIER




			Lorsqu’un consommateur place un produit dans le panier dans un but d’achat, mais se déconnecte du site avant d’avoir confirmé sa commande, on parle alors d’abandon de panier. Plusieurs raisons peuvent être à l’origine de cet abandon, comme un changement de comportement/d’avis de la part du consommateur, une ergonomie non fonctionnelle du site marchand et plus particulièrement du processus de commande qui peut ne pas être clair, des informations manquantes, un doute sur la sécurité au moment de rentrer les données bancaires… Si le taux d’abandon est trop élevé, l’entreprise doit procéder à une analyse rapide afin d’identifier les motifs des abandons et apporter les modifications nécessaires.




			ACHAT DE MOTS-CLÉS




			En achetant des mots-clés, un annonceur peut améliorer son positionnement dans les pages des résultats proposées aux internautes lors de l’utilisation des moteurs de recherche. En effet, un site positionné favorablement augmente la visibilité de l’annonceur et donc les chances que l’internaute clique sur le lien qui lui est dédié. Pour ce faire, l’annonceur peut enchérir sur des mots-clés, par exemple via le programme d’achat de mots-clés de Google « Google Adwords ».








			ADBLOCKER




			Néologisme formé de ad pour advertising (publicité) et blocker (bloqueur). Les adblockers permettent de bloquer l’affichage des publicités. 




			AD-EXCHANGES




			Néologisme formé de ad pour advertising (publicité) et exchanges (échanges). Les ad-exchanges sont des plateformes sur Internet destinées à la mise en relation des acheteurs potentiels d'espaces et des vendeurs.




			AD HOC QUERIES




			Ad hoc queries correspond à une requête créée afin de collecter des données pour répondre à un besoin précis, il ne s’agit pas d’une requête standardisée et routinière.




			AD NETWORK




			Néologisme formé de ad (publicité) et network (réseau). Le réseau publicitaire en ligne met en relation des annonceurs souhaitant diffuser leur publicité avec des sites prêts à les héberger. Le réseau publicitaire a une fonction d’agrégateur de l’offre des sites hébergeurs avec la demande des annonceurs. Cette centralisation offre un meilleur ciblage et suivi des campagnes publicitaires sur Internet.




			ADRESSE IP




			Chaque appareil connecté sur Internet utilise une adresse IP (Internet Protocol) unique qui permet aux serveurs d’identifier à qui communiquer les fichiers. L’adresse IP, attribuée de façon permanente ou provisoire, est composée d’un numéro à plusieurs chiffres séparés par des points.




			ADSENSE




			Néologisme formé de ad pour advertising (publicité) et sense (sens), AdSense est le nom du programme de la régie publicitaire de Google proposant aux éditeurs de sites web, contre rémunération, de poster des annonces comme, par exemple, des bandeaux publicitaires. 




			ADSERVERS




			Néologisme formé de ad pour advertising (publicité) et servers (serveurs). Les adservers permettent l'hébergement et la diffusion de publicités sur Internet.




			ADSL (ASYMMETRIC DIGITAL SUBSCRIBER LINE)





			L’ADSL permet la transmission et la réception des données numériques en haut débit.




			ADVERTGAMES




			Néologisme formé de advert pour advertising (publicité) et games (jeux). Ces jeux vidéo, se présentant souvent sous forme d'applications « flash », permettent aux marques, de manière ludique, d'atteindre les consommateurs d'une façon souvent perçue comme moins intrusive car basée sur le divertissement.




			ADWORDS




			Néologisme de ad pour advertising (publicité) et words (mots). Aussi connue sous l’appellation « Google Adwords », cette régie publicitaire créée en 2000 par Google permet l'affichage d'annonces ou de bannières publicitaires ciblées et pertinentes à partir des mots-clés indiqués par l'internaute ou de son historique de navigation. 




			AFFILIATION


			L’affiliation consiste, pour un annonceur appelé « affilieur », à proposer à d’autres sites Internet (« affiliés ») de mettre en avant leur offre de produits/services tout en les rémunérant. Ce partenariat permet à l’annonceur d’augmenter sa visibilité, ses ventes, et de collecter de nouveaux contacts (par exemple pour des demandes de devis en ligne). Les affiliés sont rémunérés selon les modalités indiquées dans le contrat d’affiliation (voir CPA : Cost Per Action ou Coût Par Action ; CPC : Cost Per Click or Coût Par Clic ; CPL : Cost Per Lead ou Coût par contact ; CPM : Coût Pour Mille ; CPV : Cost Per View ou Coût Par Vue).




			AFFILIÉ




			L’« affilié » désigne un site décidant d’adhérer à un programme d’affiliation.




			AFFILIEUR


			L’« affilieur » désigne un site proposant un contrat d’affiliation aux sites affiliés.




			AFFINITÉ


			L’indice d’affinité se calcule en mesurant le pourcentage de pénétration dans la population ciblée du média choisi. Par exemple, un indice d’affinité de 400 sur les jeunes adultes (18-30 ans) d’un réseau social indique que la part des jeunes adultes dans l’audience de ce réseau social est quatre fois plus importante que celle de la population générale. 




			AGENT CONVERSATIONNEL (VOIR CHATBOT)




			AIDA




			AIDA est l’acronyme de : Attention, Intérêt, Désir et Action, qui fait référence aux différentes étapes d’un message publicitaire, diffusé dans les médias (Internet, Télé,…) ou imprimé sur des documents :




			- 1re étape, l’Attention, pour que le message publicitaire attire l’attention de l’audience ;




			- 2e étape, l’Intérêt, pour que le message publicitaire intéresse l’audience ;




			- 3e étape, le Désir, pour que l’audience souhaite acheter le produit ou service promu ;




			- 4e étape, l’Action, pour que l’audience acquière le produit ou service promu.




			ALGORITHME


			Les algorithmes, processus destinés à résoudre un problème comme des opérations arithmétiques, peuvent être utilisés par des individus mais plus fréquemment par des ordinateurs.




			AMBASSADEUR DE MARQUE


			L’ambassadeur ou ambassadrice de marque est une personne qui fait la promotion d’une marque, le plus souvent de manière spontanée. Les ambassadeurs de marque peuvent interagir avec d’autres personnes, parfois par le biais de blogs. Ils peuvent, par leur communication, influencer les personnes qui les suivent en véhiculant du bouche-à-oreille positif sur la marque. Les ambassadeurs de marque, souvent identifiés par les marques, reçoivent fréquemment des invitations pour participer à des événements ou tester des nouveaux produits afin d’en faire la promotion.




			ANTIVIRUS


			Un antivirus est un logiciel, payant ou open source, programmé pour détecter, neutraliser et supprimer les virus informatiques et autres malwares. La détection se fait à partir de bases de données de virus régulièrement mises à jour, mais aussi en reportant à l’utilisateur les comportements suspects : lorsqu’un logiciel tente d’en modifier un autre ou d’accéder à internet, l’antivirus prévient l’utilisateur afin que celui-ci puisse autoriser l’action (s’il s’agit un logiciel connu) ou la refuser (s’il soupçonne un malware).




			API (APPLICATION PROGRAMMING INTERFACE)





			L’API, en français « Interface de Programmation Applicative », permet à des applications d’interagir en s’échangeant des informations par l’intermédiaire d’un langage de programmation.




			AMP (ACCELERATED MOBILE PAGES)


			L’AMP permet d’accélérer l’affichage des informations sur téléphone mobile.




			ARBORESCENCE




			L’arborescence désigne la façon dont les fichiers sont hiérarchisés dans le disque dur d’un ordinateur sous la forme d’un arbre. Les éléments qui composent l’arborescence sont appelés des « branches » ou des « nœuds ». Ce terme est aussi employé pour parler de la hiérarchisation des pages d’un site web.




			ASO (APP STORE OPTIMIZATION) 



			L’ASO consiste à optimiser la visibilité et le référencement d’une application sur les plateformes proposant leur téléchargement (gratuit ou payant) comme l’Apple Store ou le PlayStore proposé par Google. Le but de l’ASO est d’obtenir sur une courte période un nombre important de téléchargements par les utilisateurs. 




			ASP (APPLICATION SERVICE PROVIDER)





			ASP désigne un fournisseur d’applications en ligne qui met à disposition de ses clients sur Internet des applications (logiciels).




			AUDIENCE INTERNET


			L’audience Internet fait référence à toutes les personnes visitant un site Internet sur un laps de temps déterminé. L’audience publicitaire sur Internet correspond au nombre de personnes ayant visionné la campagne publicitaire sur Internet. De nombreux outils permettent de mesurer cette audience (voir Web Analytique).




			AUTOMATION




			L’automation correspond à l’automatisation des tâches. On parle de marketing automation, ou marketing automatisé, quand les campagnes ou actions marketing sont automatisées afin de créer du contenu mais aussi d’optimiser et de gérer les contacts collectés.


			ATAWAD (ANYTIME, ANYWHERE, ANYDEVICE) OU ATAWADAC
(ANYTIME, ANYWHERE, ANYDEVICE, ANYCONTENT)





			Les individus doivent, en situation de mobilité, pouvoir se connecter :


			1. AnyTime : Quelle que soit l’heure ;


			2. AnyWhere : Quel que soit le lieu ;


			3. AnyDevice : Quel que soit l’appareil utilisé (smartphone, tablette…) ;


			4. AnyContent : Quel que soit le contenu.




			AVATAR




			« Avatar » est un mot d’origine indienne qui représente une incarnation physique d’une divinité, qui peut prendre par exemple la forme d’un être humain ou d’un animal. Devenu populaire grâce à l’avènement d’Internet, l’avatar est souvent utilisé pour représenter de façon numérique l’internaute, notamment dans le monde virtuel des jeux vidéo ; on peut alors parler de « personnage-joueur ». Un individu choisit souvent l’avatar correspondant à l’image qu’il souhaite donner de lui-même. 




			AVIS CONSOMMATEURS


			Les consommateurs sont souvent sollicités afin de laisser un avis sur un produit, service acheté ou lieu visité par l’intermédiaire de notes ou d’étoiles. Ils ont aussi la possibilité de laisser des commentaires sur Internet, par retour de courrier, par téléphone ou bien à la sortie d’un magasin avec, par exemple, les smileys permettant d’indiquer leur niveau de satisfaction. Ces informations peuvent influencer les personnes les consultant. Les consommateurs peuvent spontanément donner leur avis, on parle alors d’avis spontanés, mais les sociétés peuvent aussi solliciter les consommateurs ; on parle alors d’avis sollicités.
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