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  Monsieur l’Administrateur,
  Mesdames et Messieurs les Professeurs,
  Chère famille, chers amis,
  Chers collègues,
  Mesdames et Messieurs,
   
  Je suis honorée de présenter la leçon inaugurale de la chaire annuelle Informatique et sciences numériques 2021-2022. Mes remerciements vont tout d’abord à Gérard Berry, qui a toujours reconnu l’importance de l’interaction dans la conception de nouvelles technologies et qui m’a apporté son soutien et ses encouragements au fil des ans. Je remercie également Xavier Leroy, Pierre-Louis Lions et Stéphane Mallat, qui m’ont encouragée à proposer un cours au Collège de France, ainsi que Serge Abiteboul pour ses précieux conseils. Ma discipline, l’interaction humain-machine, est relativement nouvelle au sein de l’informatique, et je suis consciente de la valeur que la reconnaissance de ce domaine par le Collège de France nous accorde. Je tiens également à remercier mes étudiants et mes collègues, qui ont grandement contribué à ce travail au cours des dernières années, avec un remerciement particulier à Nicolas Taffin, qui a conçu les images présentes dans cette leçon. Enfin, je n’aurais pas pu réaliser ce travail sans le soutien constant de mon mari et partenaire de recherche, Michel Beaudouin-Lafon.
INTRODUCTION
  Comment réimaginer nos interactions avec le monde numérique ? Tout d’abord, qu’est-ce qu’un ordinateur ? Bill Buxton a observé que, si vous demandez à quelqu’un de dessiner un ordinateur, il ne dessine jamais l’ordinateur lui-même, mais les périphériques qui permettent d’interagir avec lui. Aussi aimerais-je proposer une vision de l’ordinateur, non pas comme une machine intelligente qui effectue comme par magie des tâches à notre place, mais plutôt comme un outil avancé qui améliore nos compétences humaines. Ma discipline, l’interaction humain-machine, consiste à augmenter les capacités humaines grâce à celles de la machine. Comment s’y prendre ? Nous avons besoin d’une science qui tienne compte des capacités des humains, des capacités des ordinateurs, et qui se concentre sur l’interaction entre les deux.

QU’EST-CE QUE L’INFORMATIQUE : DU CALCUL A L’INTERACTION
  J’aimerais commencer par un bref historique de l’informatique en tant que discipline scientifique. S’il est tentant de penser que l’informatique s’intéresse principalement à la création de nouveaux appareils, tels que les montres intelligentes ou les casques de réalité virtuelle, ou à la conception d’algorithmes puissants qui résolvent des problèmes complexes, comme jouer aux échecs ou modéliser le virus Covid, l’informatique en tant que discipline de recherche est bien davantage que cela. Tout comme nous ne considérons pas l’astronomie comme la « science des télescopes », mais plutôt comme la « science de l’Univers », et que nous ne considérons pas la biologie comme la « science des microscopes », mais plutôt comme la « science de la vie », il est important de comprendre que l’informatique n’est pas la « science des ordinateurs », mais plutôt la « science de l’information ». 
  Cependant, au sein de l’informatique, ma discipline a un objectif plus ciblé. Nous nous intéressons à l’effet des ordinateurs sur les êtres humains : comment les gens interagissent avec l’information. Nous considérons l’interaction entre les personnes et les ordinateurs comme un phénomène à part entière, que nous pouvons étudier et influencer pour créer de nouveaux et de meilleurs systèmes interactifs. Nous cherchons à créer des ordinateurs qui aident les êtres humains, car il est clair que l’information sans l’être humain n’est qu’un ensemble de données.
  En tant que discipline de recherche, l’informatique tire ses racines de trois champs de recherche : l’ingénierie, les mathématiques et les sciences appliquées. Historiquement, l’informatique a commencé par l’ingénierie, l’invention de nouvelles technologies qui nous permettent d’automatiser des tâches, c’est-à-dire la création de l’ordinateur. Viennent ensuite les mathématiques et la création d’algorithmes, capturés sous forme de logiciels, pour contrôler la technologie de manière flexible. Enfin, l’informatique s’est étendue à la création de nouvelles approches pour résoudre les problèmes du monde réel, les sciences appliquées. Ces trois éléments restent les motivations de l’informatique et ces racines disciplinaires continuent d’influencer la recherche en informatique aujourd’hui. Les informaticiens issus de départements d’ingénierie, comme Stanford et le MIT, ont tendance à identifier les défis de la recherche en termes de création non seulement de nouveaux ordinateurs – plus rapides, plus petits, plus puissants –, mais aussi de nouvelles formes d’interaction avec de nouveaux périphériques, par exemple les lunettes de réalité augmentée, les interfaces haptiques et les systèmes de production et de contrôle de la musique. Les informaticiens issus de départements nés des mathématiques, les plus courants en France, se concentrent sur la création et l’amélioration d’algorithmes, ou « recettes » pour contrôler l’ordinateur, et de modèles qui simulent les mondes physique, numérique et humain. Enfin, les informaticiens issus de départements nés des sciences naturelles cherchent à résoudre des problèmes sociétaux, comme le suivi des ouragans en temps réel. Cependant, même si chacun de ces éléments est essentiel, il nous manque un élément clé, à savoir le rôle des humains dans l’informatique.

UNE BRÈVE HISTOIRE DE L’INFORMATIQUE
  La racine la plus ancienne de l’informatique, l’ingénierie, implique l’invention du matériel informatique et des programmes pour le faire fonctionner. Les historiens considèrent Joseph Marie Jacquard comme l’inventeur du premier véritable ordinateur en 1803. Jacquard a créé un métier à tisser automatisé pour la confection de tapisseries qui était contrôlé par un programme codé sous la forme d’un jeu de cartes perforées. Bien qu’il ne fût pas le premier à automatiser un métier à tisser ni à créer des cartes perforées, il fut le premier à les associer. Il pouvait tisser l’image de son choix en créant un ensemble d’instructions – un algorithme – qui indiquait quel type de fil, et de quelle couleur, devait être tissé avec quel point, dans quel ordre. Le résultat fut le premier système contrôlé par un programme indépendant. En 1834, Charles Babbage, un inventeur qui a emprunté à Jacquard l’idée d’utiliser des instructions écrites sur des cartes perforées, a mis au point la première machine à calculer programmable générale. 
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