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Avant-propos


La version originale du présent ouvrage a été publiée en 1995. À l’époque, la France et l’Europe commencent à peine à découvrir l’Internet. Deux décennies plus tard, le numérique est omniprésent, bouleversant tous les domaines de la vie, qu’elle soit politique, économique, sociale ou personnelle. Cette nouvelle édition reflète les évolutions et perspectives de l’Internet.

Bien que né vers la fin des années 1960, le réseau des réseaux reste longtemps confiné à des usages essentiellement universitaires. À partir du milieu des années 1990, il s’impose progressivement dans le quotidien comme un vecteur incontournable de la communication, de l’information, des loisirs et des affaires.

De l’introduction en Bourse de Netscape en 1995 aux questions soulevées par les réseaux sociaux, les géants digitaux, la transformation numérique ou l’ubérisation, en passant par la bulle Internet des années 2000 ou par les Printemps arabes de 2011, l’Internet est omniprésent dans les médias. Associé aux téléphones mobiles intelligents, son accès s’est répandu dans les sphères professionnelles et personnelles, toutes tranches d’âge et tous pays confondus. Fin 2016, l’Union internationale des télécommunications estimait que 47 % de la population mondiale utilise l’Internet, ce qui représente environ 3,9 milliards d’internautes. Elle relève néanmoins les disparités importantes qui subsistent entre les pays dits « développés » et ceux qui le sont moins1. Avec l’arrivée des objets connectés, le réseau envahit toujours plus le quotidien. Il ne constitue pas seulement un vecteur de communication additionnel que s’approprient les internautes, mais induit des comportements nouveaux : il modifie la manière de s’informer, de penser, d’apprendre, d’agir, de communiquer, d’acheter, de se divertir, voire de rêver. Les générations nées avec le numérique arrivent sur le marché de l’emploi et le refaçonnent. Certains estiment même que l’usage de ces technologies modifie l’humain en termes physiologiques2.

En tant que levier de transformation des acteurs et du mode de fonctionnement de la société, il convient d’appréhender Internet sous différents angles tels que sociologique, économique, juridique, politique, technique, philosophique, anthropologique ou historique. À côté de ces opportunités, l’Internet est aussi un vecteur de criminalité et génère de nouveaux risques.

Le parti pris des auteurs est ici de proposer des clés de déchiffrage du phénomène Internet par une synthèse interdisciplinaire. Ils présentent différents aspects des implications sociétales et commerciales de l’Internet, sans toutefois traiter de tous les sujets. Les questions juridiques font notamment l’objet d’ouvrages spécialisés.

 

Avertissement

 

Toutes les marques citées dans cet ouvrage sont des marques déposées par leurs propriétaires respectifs. Les produits cités le sont à titre d’exemples et ne constituent nullement des recommandations des auteurs, ni un quelconque engagement pour les sociétés citées.




1. UIT, ICT Facts & Figures 2016. D’autres estimations aboutissent à des chiffres similaires, voir par exemple www.internetworldstats.com.


2. À l’instar de M. Serres, voir Petite Poucette, Paris, Le Pommier, 2012.










CHAPITRE PREMIER

Des origines aux réalités de l’Internet



I. – Le développement de l’Internet

L’objectif de ce chapitre est d’éclairer l’état et le devenir du réseau à travers un rappel des grandes étapes de son évolution. Ces étapes sont discutables et leurs frontières difficiles à dater avec précision, notamment parce qu’il existe souvent un délai de plusieurs années entre l’apparition d’un élément comme une nouvelle technologie et sa large diffusion auprès des internautes.

L’histoire de l’Internet se construit à travers quatre strates qui ont chacune leur propre rythme d’évolution et qui sont : l’infrastructure technologique, les applications, les usages et les conséquences de ces usages.

Le développement de l’Internet peut s’analyser à travers cinq grandes phases, à savoir :


	la genèse, des années 1960 au début des années 1990, est l’ère qui précède l’arrivée du Web ;


	la période des années 1993 à 2000, de l’arrivée du Web à la première bulle Internet ;


	la période allant de 2000 à 2007, avec l’éclosion des réseaux sociaux ;


	la période allant de 2007 à l’époque actuelle, avec la généralisation des smartphones et de l’Internet mobile ;


	la période actuelle et future, marquée par la généralisation de la transformation numérique, de l’émergence de l’Internet des objets, de l’intelligence artificielle et des plates-formes digitales géantes.




Cette histoire se confond avec l’histoire de l’informatique en général, et de la micro-informatique en particulier. Elle s’appuie tout autant sur l’histoire des télécommunications filaires et mobiles. Plus largement, elle repose sur l’évolution des technologies, de l’électronique et de la physique des matériaux.

1. La genèse : des années 1960 aux années 1990

(A) Une lente éclosion

Conçu dans les années 1960 pour le compte du Département américain de la Défense, Internet qui, à l’époque ne porte pas encore ce nom, mais celui d’ARPANET (advanced research projects agency network) est né en 1969 dans les laboratoires de quatre grandes universités américaines. Initialement confiné dans des instituts de recherche, Internet se déploie progressivement à travers les États-Unis, en reliant de proche en proche des systèmes informatiques et des réseaux d’ordinateurs. Il s’impose ensuite au reste du monde à travers des connexions internationales. Ce développement réticulaire se poursuit encore aujourd’hui.

À l’origine, il s’agit de créer, dans un contexte de guerre froide, un réseau de télécommunication militaire1, de structure décentralisée et redondante, capable de continuer à fonctionner malgré des coupures de lignes ou la destruction de certains systèmes. Cet objectif détermine la structure distribuée d’Internet, laquelle est construite selon un maillage qui procure une redondance des liens connectant les différents ordinateurs et réseaux entre eux.

Jusqu’aux années 1980, le développement du réseau reste limité. En 1983, seuls 562 systèmes et réseaux sont interconnectés, pour former le réseau ARPANET. Ce dernier est alors divisé en deux et sa partie militaire prend son autonomie sous le nom de Milnet. Sur cette base, le réseau continue son développement pour dépasser le million de nœuds connectés à l’été 1992. Cette croissance s’appuie sur le concept de fédération de réseaux utilisant un langage commun. Dans le cadre de l’Internet, il s’agit des protocoles de communication2 de la famille TCP/IP. Jusqu’à cette période, l’Internet est inconnu du grand public, bien que certaines de ses applications telles que l’émulation de terminal, la messagerie électronique ou encore les systèmes de discussions (newsgroups) se démocratisent dans le monde académique et dans une communauté informatique élargie.

(B) L’impulsion de la micro-informatique

Dans les années 1980, l’informatique connaît une mutation fondamentale avec l’émergence de l’ordinateur personnel (PC : personal computer). Ces micro-ordinateurs sont progressivement interconnectés dans les entreprises pour former des réseaux locaux (LAN : local area network). Avec les modems, les ordinateurs peuvent être reliés entre eux en utilisant le réseau téléphonique pour communiquer à grande distance. L’apparition du micro-ordinateur marque le début de l’appropriation de l’informatique par un grand nombre d’utilisateurs non-informaticiens.

En parallèle au développement d’Internet aux États-Unis, d’autres technologies de télécommunication3 sont déployées dans le reste du monde pour former des réseaux grande distance. La plupart de ces réseaux rejoignent ensuite les infrastructures Internet.

(C) L’apparition du Web

En 1991, Gopher, une nouvelle application permettant la mise à disposition de documents sur Internet voit le jour. En quelques mois, des serveurs Gopher sont mis en place par centaines, notamment dans les universités et les bibliothèques du monde entier. L’innovation principale de Gopher réside dans la possibilité de relier par un système de menus en texte simple des ressources situées sur différents serveurs. Cette distribution géographique des documents hébergés sur des ordinateurs connectés en réseau ouvre la voie aux liens hypertextes du Web4.

Bien que Gopher ait aujourd’hui disparu, cet outil a grandement facilité l’accès à l’information et aux applications Internet.

Fin 1990, c’est au CERN que Tim Berners-Lee et Robert Cailliau imaginent le concept du WorldWideWeb5 et le rendent public en août 19916. Les premiers logiciels client et serveur Web sont développés sous Unix, ce qui limite leur diffusion. En 1993, Mosaic est le premier logiciel de navigation Web disponible sur Unix, Windows et Macintosh. L’apparition de Mosaic marque un tournant dans l’évolution du Web et de l’Internet. Sa convivialité et ses facultés en font un outil incontournable pour accéder au Web. À travers le Web, c’est une nouvelle approche de l’accès et de la diffusion de l’information qui émerge. En 1994, la société Netscape édite ses premières versions de navigateurs capables de fonctionner sur des ordinateurs personnels, élargissant ainsi l’accès au Web et favorisant la démocratisation des usages du réseau. La même année, le World Wide Web Consortium (W3C) est créé pour organiser la standardisation des technologies Web7.

L’apparition du Web révolutionne profondément les usages de l’informatique. Il ouvre la porte au développement d’une infinité de services et la démocratisation de l’Internet. Sur le Web, la navigation est possible à partir d’un logiciel client (le navigateur ou browser) qui permet de consulter des pages, de transmettre des informations ou encore d’exécuter des programmes. Le navigateur est installé sur l’ordinateur ou l’appareil de l’utilisateur. Il permet d’accéder à des serveurs Web distants. La notion de surf ou de navigation sur le réseau provient du fait que les documents accessibles par le navigateur Web sont des hyperdocuments, c’est-à-dire qu’ils ont été conçus, structurés et formatés8 de manière à en permettre une lecture non linéaire, basée sur les liens hypertextes.

2. La bulle Internet (1995-2000). – C’est avec l’introduction en bourse (IPO : initial public offering) de la société Netscape en été 1995, que les mondes de la finance et des médias prennent conscience de l’émergence du phénomène Internet. La deuxième moitié des années 1990 est marquée par une agitation médiatique sans précédent autour de l’Internet, puis de ses dérivés notamment le commerce électronique. Tour à tour crédité du meilleur comme du pire, l’Internet fascine et suscite toutes sortes de convoitises.

Les milieux financiers investissent massivement dans les sociétés liées à l’Internet, avec l’espoir de dominer ce marché émergent. Parallèlement, la libéralisation des télécommunications suscite elle aussi la convoitise des investisseurs et alimente le financement des infrastructures, ce qui dope la croissance des équipementiers en télécom.

Une génération entière d’entreprises émerge entre 1996 et 2000 pour offrir des services sur l’Internet (des logiciels, des moteurs de recherche, des portails, des sites d’information, des magazines électroniques, du commerce en ligne, etc.). L’intégration du suffixe « .com » de leur adresse Web dans leurs noms fait naître l’expression « dotcom » pour les désigner. Les premiers succès de financement et d’introduction en Bourse survalorisent certaines dotcom et créent le mouvement de la nouvelle économie, souvent comparé à la ruée vers l’or. Ce phénomène est amplifié par un indéniable effet de mode et pousse certains investisseurs à spéculer sur la génération exponentielle de profits. De nombreuses jeunes entreprises innovantes – les startups – trouvent alors facilement du financement sur la base de prévisions de croissance et de bénéfices utopiques.

Dès la fin 1999, certains analystes financiers commencent à prendre leur distance par rapport à ce qu’ils perçoivent comme un excès spéculatif dans la nouvelle économie. À la fin mars 2000, l’indicateur du NASDAQ9, s’effondre : il perd près de la moitié de sa valeur en quelques mois. En France, l’indice du Nouveau Marché s’écroule aussi. Cet e-krach, affecte immédiatement l’ensemble des dotcoms, en différant et en réduisant leur possibilité de lever des capitaux. De nombreux projets sont stoppés ou réduits et les startups les plus fragiles, souvent incapables de générer des profits suffisants, font faillite. Par un effet domino, certaines entraînent dans leur chute leurs partenaires et leurs investisseurs.

Dès lors, ce secteur connaît une restructuration profonde, affectant par contagion l’économie dite traditionnelle, et notamment les fournisseurs de matériel informatique et de télécommunication.

L’excès des investissements réalisés dans les sociétés de la nouvelle économie est à l’époque justifié par l’immensité du marché à conquérir. L’hyper-valorisation des acteurs de cette économie est souvent sans rapport avec les indicateurs fondamentaux qui constituent la valeur d’une entreprise. Dans bien des cas, les calculs de valorisation ne peuvent s’appuyer sur des bénéfices réels (puisqu’ils sont inexistants), et doivent reposer sur des chiffres hypothétiques auxquels sont appliqués des taux de croissance qui ne le sont pas moins. Le caractère exponentiel des formules de mathématique financière fait le reste pour étayer des valorisations qui se révèlent exorbitantes lorsque les variables utilisées les ramènent à la réalité. L’éclatement de la bulle Internet laissera des traces profondes chez les investisseurs et une crise qui durera environ cinq ans. Le spectre de la bulle spéculative revient depuis régulièrement hanter ce marché.

3. La généralisation des usages (2000-2007)

(A) Un outil de communication incontournable

Pendant que l’attention médiatique se focalise sur l’éclatement de la bulle Internet, et même pendant la phase de doute qui la suit, les utilisateurs continuent à rejoindre le réseau de façon massive. Dans ce contexte, l’Internet devient un outil de communication incontournable et il s’immisce dans tous les domaines de la vie personnelle et professionnelle.

Le développement d’un Internet commercial et informationnel se traduit par la mise en place de sites d’information, tenus d’abord essentiellement par les médias traditionnels et les institutions publiques (comme les bibliothèques, les universités ou les organes de l’État). Malgré les désillusions et les craintes occasionnées par l’éclatement de la bulle spéculative de la netéconomie, l’Internet poursuit son développement autour des télécommunications à haut débit, des moteurs de recherche, du divertissement et de la communication via les blogs.

À cette époque, les sites commerciaux sont encore souvent à vocation informationnelle. Ils permettent aux clients de préparer leur acte d’achat, mais celui-ci est réalisé de manière traditionnelle, dans le monde réel10. Néanmoins, la vente en ligne se développe avec une vitesse variable selon les secteurs économiques. Ce commerce électronique émerge à la fois entre les entreprises et les particuliers (B2C : business to consumer), mais aussi entre les entreprises (B2B : business to business) et entre les particuliers (C2C). Différentes modalités commerciales comme les petites annonces ou les ventes aux enchères apparaissent sur le réseau. Ce développement de l’Internet commercial marque l’arrivée du marketing et de la publicité sur le réseau.

C’est également à partir des années 2000 que le grand public découvre les nouveaux risques associés à l’Internet, ses possibles dysfonctionnements et les vulnérabilités réelles de ces nouveaux moyens de communication (les virus, les spam, le déni de service, etc.).

Par ailleurs, l’augmentation du débit des connexions contribue au développement de tout le secteur du divertissement, notamment des jeux, de la musique et de la vidéo sur Internet. Conjointement aux capacités des réseaux, celles issues des évolutions du logiciel (l’interaction, le graphisme, l’interface utilisateur, etc.) et des microprocesseurs, permettent l’émergence des mondes virtuels et des jeux vidéo en ligne.

(B) L’émergence d’un village global

L’évolution des technologies de l’information et des communications (TIC) conduit à une véritable révolution dans la façon de penser les échanges tant économiques que sociaux ou culturels. Avec Internet, les frontières géographiques traditionnelles s’estompent au profit d’un environnement virtuel où tous les services semblent être de proximité. Cette proximité est renforcée du fait d’une communication immédiate et par la possibilité d’effectuer des actions à distance. Les produits dématérialisés sont téléchargeables instantanément alors que les produits physiques sont livrés toujours plus rapidement par des acteurs logistiques globalisés11. L’abolition des notions de distances géographique et temporelle induite par l’usage des réseaux de télécommunications et d’Internet exerce une influence sur la façon dont chacun perçoit le monde et interagit avec lui. Cela favorise l’émergence de l’idée d’un village global. L’utilisation des technologies de l’information à l’échelle planétaire concerne tous les domaines d’activité (l’économie, la santé, la politique, la culture, l’éducation, etc.) et contribue à la globalisation de la société, ce qu’exprime l’expression « société de l’information ». Elle est caractérisée par la banalisation de :


	l’accès à l’information (la même interface Web sur tous les systèmes, des principes de navigation identiques) ;


	la mise en relation entre entités distantes avec les mêmes protocoles de communication et le traitement des requêtes par des services distribués qui peuvent s’exécuter à distance ou dans des environnements informatiques locaux.




(C) Un nouvel essor avec le Web 2.012

Vers les années 2005, le Web connaît un nouvel essor, promu sous le nom de Web 2.0, un Web coopératif et participatif. En fait, ce ne sont pas tant les logiciels et les applications Web qui ont évolué mais la façon dont les internautes se les sont appropriés pour produire et échanger des contenus13. L’apparition de nouveaux services comme ceux proposés par les réseaux sociaux, les blogs, les wiki, les plates-formes d’échange ou les univers virtuels modifie en profondeur la communication entre les individus et leurs relations en imposant de nouveaux modes d’interaction. Les contenus sont de plus en plus générés par des individus, toutefois, la réalité de cette création de contenus par les utilisateurs est souvent plus concentrée qu’on le croit autour d’une minorité d’internautes. C’est à cette période que les principaux réseaux sociaux actuels apparaissent. LinkedIn14 voit le jour en 2003 alors que Facebook est créé en 2004.

4. L’ère post-PC (depuis 2007)

(A) L’Internet mobile

L’émergence de nouvelles terminologies comme l’Internet du futur ou le Web 3.0 reflète l’évolution des services et des usages. Certains associent le Web 3.0 à la notion de « Web sémantique » : un Web dans lequel le sens des contenus est décrit afin qu’il devienne compréhensible par les ordinateurs. Les travaux autour du Web sémantique se poursuivent avec l’objectif de transformer le Web des documents en Web des données15.

La troisième génération des services Web doit être associée à la dimension de mobilité rendue possible par les smartphones, les tablettes et les phablettes. Depuis la sortie de l’iPhone par Apple en 2007, les appareils offrent des navigateurs Web réellement utilisables et des applications mobiles dont le nombre a littéralement explosé. L’arrivée des tablettes numériques avec l’iPad en 2010 marque l’apparition d’une nouvelle catégorie d’appareils qui influence fortement les catégories désormais historiques du portable et de l’ordinateur de bureau16. Les progrès réalisés par les infrastructures de téléphonie mobile (2G, 3G, 4G et bientôt 5G) permettent d’atteindre des débits très élevés et un confort d’utilisation important. Les autres fonctionnalités des smartphones, comme la géolocalisation, la prise de photos et de films, l’enregistrement sonore, ou la capture de données par l’accéléromètre embarqué, connaissent des progrès très rapides et enrichissent la palette des usages possibles du mobile. Qu’il s’agisse de divertissement, d’activité professionnelle ou de commerce électronique17, le mobile prend une place prépondérante dans l’environnement numérique, au point de désormais dépasser l’usage de l’ordinateur dans de nombreux cas d’utilisation. Devenant indissociable de l’humain, le mobile l’accompagne partout, tout le temps, et donne naissance à une génération d’êtres connectés en permanence.

(B) Réalité augmentée et réalité virtuelle

L’idée de transcrire l’espace et ses trois dimensions hante le monde de l’informatique depuis longtemps. Dans le contexte de l’Internet, elle a connu des succès variables. Les premiers environnements 3D étaient plutôt décevants et peu convaincants en termes de rendu et d’expérience utilisateur. SecondLife est un des rares environnements virtuels qui aient connu un certain succès18. Paradoxalement, les univers virtuels en trois dimensions sont très présents dans le monde du jeu vidéo mais peinent à convaincre dans celui du Web, à l’exception de certaines applications très spécifiques, notamment dans le domaine industriel et de la simulation. La réalité virtuelle progresse cependant au travers de nouveaux équipements comme des lunettes ou des masques spécifiques, lesquels font l’objet de beaucoup d’investissements et de travaux de recherche. Là encore, les applications sont encore essentiellement centrées sur le jeu et sur des applications professionnelles de niche, mais leur domaine d’application s’élargit. Les géants du digital sont très actifs dans ce domaine, avec par exemple Facebook Oculus et Google VR.

De son côté, la réalité augmentée, dans laquelle des éléments virtuels sont ajoutés à une image réelle, se développe dans des contextes variés. À titre d’exemple, les lunettes connectées Google Glass, Microsoft Hololens ou le jeu Pokemon Go exploitent ce type de technologies.

(C) Internet des objets et Internet omniprésent

Les développements de l’électronique et de l’informatique donnent naissance à des composants dont la miniaturisation devient extrême. Ces éléments intègrent des capacités de calcul, de mémoire et une riche palette de capteurs et d’actionneurs capables de ressentir l’environnement et d’agir sur les mondes réel et virtuel. Baignant dans un espace réseau sans-fil omniconnectant, que ce soit avec le réseau GSM ou le Wi-Fi, ces composants électroniques sont intégrés aux appareils les plus divers. L’Internet des objets émerge progressivement et fait référence à cette intégration de composants informatiques connectés dans des objets courants comme les équipements électroménagers, l’habitat, les véhicules, les jouets, etc. Ces équipements informatisés font émerger de nouvelles interactions entre le monde « cyber » et le monde physique. De très nombreux domaines sont concernés :


	l’espace domestique, avec les équipements de sécurité, l’éclairage, le divertissement, le chauffage, l’alimentation électrique, la gestion énergétique, sans oublier les robots de nettoyage ou de compagnie, etc. ;


	l’espace personnel, avec des appareils à porter sur soi, les wearables, comme les bracelets connectés, les montres intelligentes, les capteurs liés à la santé, les habits connectés, etc. ;


	l’espace urbain et la mobilité, avec les véhicules intelligents, les systèmes de contrôle et de régulation de trafic, la vidéosurveillance, les smartcities, etc. ;


	le monde commercial, avec des boutiques dans lesquels on trouve des balises capables d’interagir avec les smartphones, des étiquettes intelligentes, des bornes et des écrans connectés ou des caisses enregistreuses connectées ;


	le monde industriel, avec le développement des robots connectés dans les usines (phénomène évoqué à travers l’expression « industrie 4.0 »).




Dans tous les domaines, l’informatisation progresse et se fond dans les objets au point de devenir invisible. La plupart de ces objets informatisés sont destinés à être connectés entre eux, et avec des systèmes situés dans le nuage informatique (le cloud). Les standards de communication de l’Internet des objets émergent dans tous les domaines d’application.

La relation entre l’Internet et les objets intelligents est précisément la capacité de ces derniers à s’intégrer dans un environnement de communication basé sur les technologies Internet (TCP/IP). Ce lien avec le réseau est critique pour ces objets, car l’essentiel de leur capacité computationnelle et mémorielle est aujourd’hui localisée dans les processeurs et les mémoires de datacentres situés à distance et reliés à l’Internet19.

Le qualificatif « intelligent » est souvent associé à des appareils informatisés. Indépendamment de la dimension marketing et promotionnelle de ce terme, leur intelligence réelle est cependant encore assez limitée et hyperspécialisée. Centralisée dans le nuage informatique, elle progresse cependant rapidement. Ses progrès peuvent être déployés périodiquement et à large échelle dans les objets qu’elle supporte. L’exemple de la mise à jour du système de pilotage embarqué des voitures Tesla l’illustre parfaitement20.

(D) Des intelligences artificielles

Les appareils informatisés développent continuellement leurs capacités sensorielles, cognitives, mémorielles et actionnelles. Une partie de ces développements est imputable aux capacités d’apprentissage des systèmes basés sur des technologies communément regroupées sous le terme d’« intelligence artificielle21 ».

Les capacités de communication de ces objets sont émergentes. Il s’agit d’une combinaison de moyens informatiques classiques (un écran par exemple), de techniques de communication de machine à machine (M2M), et de technologies plus innovantes basées sur la reconnaissance du langage naturel et sur la synthèse vocale. Dans ce domaine, les géants digitaux ont mis au point des agents conversationnels dont le rôle pourrait devenir central en termes d’interface homme-machine. Développés initialement sous forme de services destinés à être utilisés sur les smartphones, ces agents conversationnels se déploient aujourd’hui dans les ordinateurs de bureau et dans des objets connectés spécifiques. Apple Siri, par exemple, a débuté sur l’iPhone et a ensuite été intégré dans MacOS. Microsoft Cortana a poursuivi la même voie. Chez Amazon, Alexa a directement été intégrée dans une enceinte connectée, le produit Amazon Echo. À l’avenir, Alexa devrait également équiper des voitures. L’assistant de Google a quant à lui été intégré dans le produit Google Home. Par ailleurs, Facebook M réside dans le service Facebook Messenger. Il a de plus la particularité de s’appuyer à la fois sur des algorithmes et sur des équipes humaines, alors que les assistants des concurrents cités précédemment sont exclusivement automatiques.

Ces exemples illustrent le caractère bientôt omniprésent et incontournable des systèmes informatiques connectés. Le smartphone accompagne déjà l’humain avec un niveau de proximité quasi symbiotique. Avec les objets connectés, la permanence de cette symbiose va se renforcer et s’appuyer sur de multiples appareils qui vont progressivement s’interconnecter et se fondre dans les environnements quotidiens, qu’ils soient privés ou professionnels.

La technosymbiose va aussi s’intensifier à travers les mécanismes de personnalisation et d’infofidélisation rendus possibles par les données captées par ces systèmes sur chacun de leur hôte humain. L’exemple de la dépendance au téléphone le montre déjà puisqu’elle est essentiellement liée aux données contenues dans l’appareil ou dans le service cloud associé à celui-ci.

Avec la personnalisation basée sur les données, ce sont aussi les capacités relationnelles et empathiques des appareils que les concepteurs améliorent, au point de les rendre « sympathiques », du moins en apparence. De la même façon que les algorithmes des réseaux sociaux sont expressément conçus pour capter l’attention des utilisateurs, les objets connectés sont dessinés et programmés pour donner l’illusion qu’ils « comprennent », « servent » et « aiment » leurs utilisateurs.

La cohabitation entre les êtres humains et les machines en est à ses débuts mais soulève déjà de nombreuses questions qui vont être au cœur des débats de société des années à venir. Les capacités de surveillance des objets connectés en sont un exemple, comme l’est celui de leur rôle d’influence dans les domaines commerciaux (la publicité, le marketing, la vente, etc.).

(E) Entre robotique et bio-informatique

Trois courants sont particulièrement en vogue dans le domaine de l’informatique et de l’Internet. Le premier est celui des objets connectés évoqué plus haut. Le second est celui de la robotique, qui recouvre en réalité de nombreux sous-domaines, allant des robots de compagnie aux robots industriels, en passant par les robots logiciels. Enfin, le troisième est celui de la bioinformatique, et en particulier son domaine qui travaille à l’élaboration de systèmes informatiques capables de s’intégrer physiquement au corps humain. À l’heure actuelle, ce monde est encore très lié à la mise au point de prothèses destinées à « réparer » des handicaps d’origine congénitale ou accidentelle (et notamment militaire). L’idée de travailler à l’amélioration des capacités des êtres humains plane cependant et pose de sérieuses questions éthiques relatives à l’humain renforcé artificiellement à pure fin de performance.
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