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Pour nous distraire pendant ces agitations à faibles contenus, nous pourrons 
relire Paul Virillo qui dit : « Avec des nouvelles technologies, nous assistons à la 
disparition inéluctable de l’auteur ou du créateur au profit d’une marque ? »

Un écran qui réagit aux gestes humains■■

Les Londoniens qui se baladent Carnaby Street peuvent regarder des clips, 
des bandes annonces ainsi que les dernières infos en faisant un simple geste 
de la main.

Cette nouvelle technologie développée par l’entreprise The Alternative est 
considérée comme une véritable avancée. C’est la première fois que l’on peut in-
teragir avec un écran sans toucher une souris, un clavier, un joystick ou l’écran. 
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Provatar

Avatar professionnel

Synonyme : avandar (se dire surtout pour les avatars commerciaux).

Mots connexes : Huvatars : Les huvatars sont des auxiliaires de vie. Comman-
dés par la voix, ils effectuent la gestion en ligne du quotidien administratif per-
sonnel et professionnel. Doués de mimétisme, ils adoptent l’image, la voix et 
style d’écriture du propriétaire pour des relations distantes simples  : prises de 
rendez-vous, questionnements basiques…

Robatars : les robots clones de leur propriétaire. 

Les robotars sont des copies de plus en plus fidèles. Certains semblent trom-
per même les plus proches de l’humain dont ils sont le double. Cette démultipli-
cation n’est pas sans danger. Elle peut provoquer tant des crises identitaires chez 
le propriétaire que des comportements étranges chez les proches. 

A cause des robotars, les assassinats de conjoints sont devenus monnaie 
courante. Fort d’une jurisprudence stipulant que tuer un robot n’est pas un cri-
me, les meurtriers expliquent tous qu’ils croyaient supprimer le robatar de leur 
conjoint. 

Le provatar est un avatar utilisé dans le domaine professionnel. 

Ces doubles numériques à l’image du salarié sont de plus en plus nombreux 
pour deux raisons : 

L’essor des bureaux virtuels. 20 % des workers travaillent aujourd’hui •	
dans des bureaux 100 % virtuels alors qu’ils n’étaient que 5 % il 
y a deux ans. Cette progression vient des allégements fiscaux in-
citant les entreprises à créer des univers virtuels de travail afin 
de diminuer les déplacements et la consommation d’énergie. 
Les salariés se connectent majoritairement à partir de chez eux et dis-
posent d’un écran sphérique qui facilitent l’immersion dans leur univers 
de travail. 40 % des salariés disposent également de lunettes immersi-
ves qui leur permettent de se connecter sur leur univers lors de leurs 
déplacements. Moins de 50 % les utilisent car leur confort laisse encore 
à désirer.

Une manipulation plus aisée•	
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Considérant qu’il vaut mieux être plusieurs à faire le même travail, les sala-
riés ont pris l’habitude de manipuler plusieurs provatars en même temps. Ce 
doublement leur donne le don d’ubiquité rêvé depuis des lustres. Grâce aux ro-
batars (animateurs automatisés d’avatar) ils peuvent assister en même temps 
à plusieurs réunions. 

C’est déjà demain

Un avatar est originellement une incarnation du dieu Vishnu. Des experts 
nous racontent que demain nous aurons tous une représentation de nous-
mêmes sous la forme d’un personnage animé en trois dimension. Si cela nous 
permet à tous de devenir des demi-dieux, on aurait tort de rejeter nos doubles 
numériques. 

Les prévisions du Gartner Group■■

Gartner Group affirme qu’en 2011, 80% des internautes et les 500 premières 
sociétés mondiales auront une vie virtuelle. On peut en déduire que nous serons 
nombreux à avoir des avatars à usage professionnel.

Des doubles numériques à nos images■■

Avec le développement de logiciels comme FaceCommunicator d’Oki qui 
capte les expressions du visage et les transmet au double numérique, l’avatar 
pourra communiquer de manière non verbale. Enfin, rassurez-vous, les vendeurs 
de technologie toujours soucieux de nous inciter à l’achat, nous permettront 
sans doute de filtrer ce clone de bits et d’octets. On pourra lui enlever rides et 
kilos et autres dommages commis par le temps sur notre être réel et le rendre 
apte à encaisser toutes les remarques déplacées.

Des avatars intelligents■■

VirtuOz lance avec Skaaz (www.skaaz.fr) des avatars intelligents pour blogs 
et messageries. Le Skaaz est capable de tenir une conversation écrite avec un 
interlocuteur. « Skaaz est un double numérique dont le comportement doit se 
rapprocher de celui de son créateur. Au début, il faut définir son apparence, l’ha-
biller mais surtout lui transmettre de nombreuses connaissances ou partager 
son agenda pour personnaliser ses réponses », explique Alexandre Lebrun, di-
recteur général de VirtuOz. 
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Pour rendre le Skaaz toujours plus pertinent dans ses réponses, la plate-
forme propose à leurs « créateurs » de répondre à des dizaines de questions, 
de corriger les dialogues du skaaz avec les internautes, d’ajouter des bases 
de connaissances voire de récupérer des bases rédigées par d’autres mem-
bres du réseau Skaaz. Contrairement à certaines expérimentations de type 
« bot Encarta », l’idée n’est pas ici d’obtenir un avatar virtuellement capable 
de se tirer de toutes les situations, mais plutôt de former un substitut capa-
ble d’exprimer simplement le point de vue ou l’état d’esprit de son créateur. 
Même si le Skaaz n’est pas encore en mesure de tromper très longtemps un hu-
main (test dit de la machine de Turing), Alexandre Lebrun entend faire de cet as-
sistant personnel une nouvelle interface entre l’homme et la machine. A terme, 
les Skaaz pourraient même se voir dotés de briques de reconnaissance ou de 
synthèse vocale.
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Pucerate

Pirate qui s’attaque aux objets équipés de puces RFID

Mot connexe : puceraterie

La prolifération des puces RFID (voir “Dépuciéreur“) n’a pas été applaudie par 
tout le monde. Les détracteurs de cette technologisation forcenée de notre en-
vironnement quotidien n’ont pas tardé à apparaître. Nommés pucerates (par 
contraction des mots puce et pirate), ces militants mènent des actions specta-
culaires afin de sensibiliser le quidam à la présence de ces mouchards électro-
niques.

Certaines manifestations sont malveillantes. En 2010, des pucerates ont dé-
traqué les puces qui en indiquant le niveau de la Seine, régulaient les égouts pa-
risiens. En quelques heures, les rues parisiennes ont été envahies d’excréments 
et se sont transformées en un insupportable cloaque.

D’autres ont plus d’humour. La plus célèbre “puceraterie” est l’hymne au par-
tage. Lors de cet événement, tous les panneaux publicitaires et de signalisations 
ont incité les Français à donner sur-le-champ à un inconnu un objet qui leur 
appartenait. Les histoires nées de cet événement insolite furent si nombreuses 
que les journalistes parlèrent d’un phénomène sociétal. 

C’est déjà demain

Aujourd’hui comme hier, les pirates conduisent leur barque aussi bien sinon 
mieux que les navigateurs qu’ils bravent. Alors quand la technologie évolue, ils 
testent de nouveaux abordages. 

Des piratages à la pelle■■

Le magazine Dark Reading a fait un bilan des piratages 2007. Au menu, on 
trouve :

- Le piratage de panneaux de signalisation électroniques

- L’espionnage d’oreillettes BlueTooth qui, non protégées, deviennent autant 
de micros espions, 

- La découverte d’une technique permettant de pirater un ordinateur à partir 
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d’un… grille-pain.

- Le détournement de systèmes électroniques de navigation des voitures, afin 
de leur faire perdre leur chemin, d’éteindre la climatisation ou encore de saturer 
l’électronique embarquée;

- Le vol de cookies et d’identifiants de sessions de ceux qui se connectent en 
Wi-Fi afin d’usurper leur identité;

- Le piratage des systèmes informatiques bancaires qui, ne pouvant être dé-
connectés, et ne reposant pas sur les protocoles standards de l’internet, ne peu-
vent être sécurisés comme le sont les réseaux informatiques plus “classiques“;

- L’écoute des puces RFiD dont sont dotées les cargaisons embarquées dans 
les camions de fret afin, soit de savoir quels sont ceux qui valent la peine d’être 
volés, soit d’espionner la concurrence ...

Quand les puces grattent dangereusement■■

La puce RFID sur les passeports ne fait pas l’unanimité. Des experts pensent 
que sous couvert de sécurité, on crée un problème plus important que la solu-
tion. En octobre 2004, le pape de la sécurité informatique Bruce Schneier affirme 
: « Les porteurs d’un tel passeport diffuseront en permanence leurs nom, natio-
nalité, âge, adresse et tout ce qu’il y a sur la puce RFID. » 

 En Allemagne, début 2006, le consultant en sécurité Lukas Grunwald, clone 
la puce de son propre passeport, avec du matériel du commerce. 

Kevin Mahaffey, spécialiste du RFID de Los Angeles, montre que le passeport 
de l’administration Bush permet d’envisager une mine qui se déclencherait au 
passage d’un citoyen des États-Unis. Sa démonstration fait un tabac sur You-
Tube. Enfin, un article du Guardian annonce que des spécialistes savent lire à 
distance le contenu d’un e-passeport. 

Le vol d’informations médicales■■

Dans un rapport publié en ligne et consacré à la sécurité des appareils mé-
dicaux implantés, des chercheurs des Universités de Washington et du Massa-
chusetts (Etats-Unis) expliquent comment ils sont parvenus à pirater à distance 
un défibrillateur cardiaque à partir d’un simple boîtier radio. La technique n’est 
pas à la portée du premier geek venu, mais elle permettrait de voler des informa-
tions médicales privées et d’altérer gravement le fonctionnement de l’appareil.
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Il leur a fallu un peu plus de 30.000$ (20.000€) de matériel pour fabriquer le 
boîtier radio et l’antenne qui leur ont permis de reprogrammer le défibrillateur 
et d’intercepter les données médicales confidentielles transmises par l’appareil. 
Ils sont notamment parvenus à arrêter le défibrillateur et l’ont forcé à générer 
des décharges qui auraient provoqué un arrêt cardiaque.
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Relocaliseur

Personne qui aide à retrouver son chemin lors des 
pannes des services de géolocalisation

Synonyme : GL (Gentil Localiseur)

Mot connexe : Dérobotiseur

A force d’évoluer dans des environnements animés principalement par des 
robots, certaines personnes adoptent un fonctionnement robotisé et ne peu-
vent plus agir de manière binaire. Le dérobotiseur atténue ce fonctionnement 
machinal en réintroduisant de la folie et de l’incohérence dans les pensées de 
ses patients.

Habitués à utiliser les services de géolocalisation pour trouver notre chemin, 
nous avons progressivement perdu le sens de l’orientation. 

Lorsque le système d’identification géographique souffre d’un dysfonction-
nement, c’est la panique. Ayant perdu le Nord à cause de la technologie, les uti-
lisateurs ne trouvent plus le chemin de leur maison ou bureau. Ils ne peuvent 
se référer aux cartes et plans qui ont été progressivement supprimés avec la 
banalisation des technologies de localisation. 

De nombreuses attaques terroristes ayant déréglé les systèmes de géoloca-
lisation, des millions de personnes se sont perdues dans la jungle urbaine. Pour 
faire face à cette vague d’errance, le gouvernement a décidé de positionner des 
relocaliseurs aux carrefours stratégiques des villes. Outre vous indiquer la route 
pour rentrer chez vous, ils vous proposent si nécessaire calmants et réconforts. 
Les relocaliseurs étant très efficaces et appréciés, de nombreuses personnes et 
en particulier les vraiLife, ont abandonné l’usage des services de géolocalisa-
tion. 

R
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C’est déjà demain

Est-ce que plus les machines seront intelligentes, plus les hommes seront 
bêtes ? Est-ce que la technologie nous fera perdre le Nord et tourner en rond ? Il 
faut en tout cas être assez intelligent pour se poser ces questions si on ne veut 
pas se retrouver à l’Ouest. 

La géolocalisation des personnes âgées■■

Un système, l’Ascom teleCARE WP produit par Ascom Wireless Solutions per-
met aux personnes âgées d’appeler à l’aide.  L’appel au secours est déclenché par 
un petit dispositif sans fil fixé au poignet. Un message contenant la localisation 
de la personne ayant émis l’appel est envoyé au personnel en charge de l’assis-
tance. Le système renseigne également sur la position de son corps en cas de 
chute et permet de contacter de façon automatique le médecin de famille ou 
les proches. 

 

De l’intelligence machinale à la bêtise humaine■■

Est-ce que l’intelligence artificielle va s’améliorer au détriment de celle des 
hommes ? Des exemples montrent qu’on doit s’interroger sur le sujet. 

Demain, on aura sans doute : 

Un réfrigérateur intelligent. Cet as détruira les denrées périmées, fera •	
nos courses, proposera des menus équilibrés. Est-ce que notre nourri-
ture deviendra de plus en plus standardisée et normalisée ? Perdrons-
nous le goût de l’aventure culinaire comme de toute autre forme 
d’aventure ?

Un lave-linge intelligent. Ce robot équipé de capteurs détectera les tex-•	
tures du linge. Il y a de fortes de chance que nos chères têtes blondes ne 
savent plus distinguer la laine du coton. 

Une voiture intelligente. Est-ce qu’elle nous infantilisera en nous impo-•	
sant le respect des limitations de vitesse et des règles de conduite ? 

Pour nos distractions, les joueurs intelligents du Net remplaceront-ils •	
nos amis d’antan. Nous satisferons-nous de pâles échanges machinaux 
et négligerons-nous les échanges conviviaux qui développent notre in-
telligence sensible ? 
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Nous ne pourrons plus nous passer des agents intelligents. Est-ce que •	
ces automates au QI machinal seront plus performants que les consul-
tants, les journalistes virtuels ou même des vendeurs d’aujourd’hui. 
À pied d’œuvre 24h sur 24, ils balayeront le Web et nous serviront de 
l’information adaptée à notre consommation. Manquant cruellement 
de subtilité, nous gaveront-ils tous de la même manière et finiront-ils 
par accomplir un clonage de nos pensées ? Les surdoués de la bande, 
les agents conversationnels, entretiendront des discussions élaborées. 
Leur verbiage supplantera-t-il le nôtre et perdrons-nous l’habitude de 
défendre nos points de vue ?

Espérons que nous soyons assez intelligents pour ne pas nous faire avaler 
par ces intelligences. 
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REM

Ruminant écologiquement modifié

Les Rem sont des ruminants qui ont été génétiquement modifiés. La princi-
pale modification a consisté à modifier leur transit intestinal afin de les empê-
cher de lâcher des gaz qui augmentent l’effet de serre et contribuent au réchauf-
fement planétaire. L’association « Laissez-les péter » s’oppose farouchement à 
cette transformation des animaux. Les militants considèrent que cette solution 
crée plus de problème qu’elle n’en résout. 

Les écologistes pensent que les adeptes de ce procédé voulant satisfaire leur 
bonne conscience écologique ont volontairement ignoré les aspects négatifs de 
cette modification génétique. Pourtant, ils sont de taille à leurs yeux. Outre la 
diminution de la qualité de la viande et de la quantité de lait, les REM ne peu-
vent plus se nourrir d’herbe. Ils sont alimentés par de la nourriture industrielle 
fabriquée dans des usines dégageant des gaz à effet de serre. En résumé, pour 
eux, c’est de l’écologie autruche. « On a un bien pour un double mal », explique 
Roberto Soon, le leader du mouvement. 

Pour sensibiliser le public à la cause des bovins, « Laissez-les péter » organise 
régulièrement des manifestations bovines dans les rues de Paris. 

C’est déjà demain

Des moustiques modifiés pour l’éradication d’une maladie qui tuent des mil-
lions de personnes, des poissons modifiés pour amuser les enfants… Les cher-
cheurs modifient pour le meilleur et le rire. Pour le meilleur, qu’ils ne se gênent 
pas. Pour le pire, qu’ils n’oublient pas que souvent ceux qui ne se gênent pas, 
gênent autrui.

Le rire ou le meilleur ■■

La modification génétique concerne tout être vivant. Le principe est de mo-
difier les gènes et donc les caractéristiques du sujet. On peut modifier généti-
quement des fraises pour qu’elles restent fraîches plus longtemps ou le riz pour 
augmenter sa teneur en vitamine.

Plusieurs solutions existent pour la modification génétique dont par exem-
ple l’insertion d’un gène étranger. Si on choisit un gène d’une bactérie résistante 
au pesticide et si on l’implante dans le code génétique d’une plante, on obtient 
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une plante capable de résister aux pesticides. On peut transférer des gènes 
d’une espèce à une autre, car tous les gènes, qu’ils soient humains, végétaux, 
animaux ou bactériens sont fabriqués avec la même matière.

Une entreprise des USA vient de créer des poissons zèbre exprimant une pro-
téine rouge fluorescente. Pour être fluorescents et montrer leur couleur rouge, 
les poissons doivent être éclairés par une lumière UV. Outre l’altération indé-
niable de leur santé, on peut s’interroger sur la nécessité de modifier la carte 
génétique des animaux pour des prétextes aussi futiles que le plaisir du collec-
tionneur.

Plus sérieux est la modification génétique des souris par une équipe de scien-
tifiques de l’Université d’Ottawa dans le cadre d’une étude sur le traitement de 
l’obésité. Ils ont découvert chez les souris mutantes, un interrupteur moléculaire 
qui les rend plus maigres que des sourires ordinaires. Un gène nommé P107, fait 
qu’il se développe des cellules grasses brunes productrices de chaleur au lieu de 
cellules grasses blanches qui stockent les lipides.

Le paludisme tue un million de personnes par an. Son vecteur, le plasmo-
dium, infecte d’abord les moustiques avant d’être transmis à l’Homme par leur 
piqûre. D’où l’idée de chercheurs américains de créer des moustiques généti-
quement résistants au plasmodium. Les premiers essais sont concluants : les 
moustiques « OGM » vivent plus longtemps que leurs congénères « Bio », et 
finissent par transmettre leurs gènes au groupe dans lequel ils sont introduits. 
Lâchés dans la nature, ils pourraient devenir l’espèce de moustique dominante, 
et interrompre la transmission du plasmodium à l’Homme.
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Schizavatorse

Etat pathologique caractérisé par une confusion 
entre vie virtuelle et réelle

La schizavartoze est une pathologie grave et en fort développement. Les per-
sonnes atteintes se vivent comme des avatars et agissent comme si elles étaient 
des êtres virtuels. Cette confusion peut avoir des conséquences dramatiques. La 
vie et la mort n’ayant aucune importance, les individus les plus atteints peuvent 
commettre des crimes. A Paris, un adepte d’un univers virtuel guerrier s’est mis 
à tuer tous ses voisins qu’il considérait faire partie d’une guilde ennemi.

Ces malades ne font plus la différence entre les expériences que leur double 
numérique a dans des univers virtuels et ce qu’ils vivent dans le monde réel. Fort 
de cette confusion, une américaine a braqué une banque pour récupérer une 
épée d’invisibilité. L’affaire s’est terminée par un carnage. La malade ne compre-
nant pas que ceux qu’elle prenait pour des joueurs se moquent d’elle, elle a sorti 
une mitraillette et a tiré dans le tas. 

Les personnes les plus troublées sont celles qui possèdent plusieurs iden-
tités virtuelles actives. Elles vivent souvent ce qu’on nomme le syndrome des 
« Trois mousquetaires » ou le « tous de moi et moi pour personne ». 

Si les médecins préconisent une dévirtualisation progressive, ils sont de plus 
en plus désarmés devant cette pathologie qui commet chacun jour de nou-
veaux dégâts.  

C’est déjà demain

Les germes de cette future pathologie dévastatrice se trouvent tant dans la 
technologie que la psychologie de l’individu. On espère juste que les poètes ne 
nous affirmeront pas demain que l’avatar est l’avenir de l’homme. 

S
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Chater avec un avatar■■

Vous chattez avec un ami. Il est filmé par une webcam donc vous n’avez 
aucun doute sur son identité. Et pourtant avec Fix8, vous pourriez demain ne 
pas être si sûr de votre interlocuteur. 

Fix8 permet de créer un avatar 3D personnalisé qui s’anime lors d’une conver-
sation en vidéo chat. Le logiciel, téléchargeable sur son PC, interprète les mou-
vements et les expressions du visage capturés par la webcam, et les applique 
en temps réel à l’avatar. L’utilisateur peut choisir un avatar parmi une série de 
personnages ou créer un avatar à partir d’une image numérisée. Il suffit de la 
télécharger et de définir les points d’analyse du visage. Fix8 permet aussi de 
modifier sa voix. 

www.fix8.com

Le machisme resiste à la virtualité■■

Les préjugés concernant les hommes et les femmes tendent à se perpétuer 
dans les mondes virtuels. Dans le cadre d’une transaction économique, un ava-
tar féminin obtiendra un bénéfice inférieur d’environ dix pour cent par rapport 
à son équivalent masculin (et ceci indépendamment, bien sûr, du sexe de la per-
sonne réelle qui l’anime). 

Créez un avatar attrayant, et vous aurez plus de facilité à aller vers les autres 
habitants du monde virtuel. Grandissez votre avatar, et vous aurez une confiance 
accrue en vous même. La preuve, lors d’une négociation, vous pourrez proposer 
des transactions qui vous seront injustement avantageuses. Si votre avatar est 
trop petit, vous aurez tendance à vous faire “arnaquer”, à accepter des proposi-
tions qui vous sont désavantageuses.
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Silvergasme

Orgasme provoqué par un procédé technologique

Mot connexe : technonique

Combinaison haptique, vibromasseur connecté à l’ordinateur qui vibre en 
phase avec les fantasmes provoqués par des avatars dans les univers virtuels, 
clavier thermo-érotique, implant organique, caresses expertes distribués par 
des créatures 3D... Les pacemakers du plaisir sont légion. Ils déclenchent des sil-
vergasmes ou des orgasmes technoniques. 

Les adeptes du silvergasme deviennent chaque année de plus en plus nom-
breux. Cette progression inquiète les autorités qui craignent que, à cause de 
cette jouissance machinale, les hommes et les femmes ne fassent plus d’effort 
pour se supporter. Des experts prédisent que si la sexualité de contact charnel 
disparaît, les hommes et les femmes vont s’engager dans une guerre fratricide 
qui aura des conséquences dramatiques. 

C’est déjà demain

On nous promet l’orgasme technologique. L’avenir nous dira si nous serons 
faits comme des rats qui, ayant abusé de techno plaisirs, sont morts d’épuise-
ment.

Vers la techno banalisation de l’acte sexuel■■

Le sociologue James Hugues qui dirige l’Institut pour l’éthique et les techni-
ques émergentes, une association à but non lucratif basée dans le Connecticut, 
affirme : «Tout indique que, dans notre monde occidental, nous nous achemi-
nons vers une sexualité sans contact physique et sans partenaire… L’utilisation 
d’interfaces nano, neuro et biotechnologiques permettra probablement à la fin 
du XXIe siècle d’établir des relations encore plus intimes que les relations char-
nelles entre deux êtres. Des logiciels reliés à des nano dispositifs permettant un 
contrôle direct du cerveau pourraient déclencher des orgasmes à volonté et en 
toutes circonstances. Et lorsqu’une connexion sans fil entre les centres du plai-
sir de deux cerveaux sera réalisable, l’acte sexuel au sens où nous l’entendons 
aujourd’hui, ne sera pas plus intime qu’une poignée de main.» 
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Orgasmatron■■

Le neurochirurgien américain Stuart Meloy teste l’ orgasmatron. Pacemaker 
du plaisir, l’orgasmatron se porte sous la peau au niveau de la taille. Il est consti-
tué d’un boîtier de la taille d’un paquet de cigarettes relié à deux électrodes 
connectées au nerf pelvien qui contrôle le plaisir. Une commande à distance, 
manipulée par le sujet ou son partenaire, délivre les impulsions, et l’extase…

Spécialiste du traitement de la douleur, Stuart Meloy a découvert par hasard, 
en 1998, le pouvoir de son dispositif alors qu’il l’utilisait pour traiter un patient 
souffrant d’une hernie discale et que celui-ci s’est mis à émettre des cris sugges-
tifs. Depuis, il ne cesse de vanter sa technique, qui nécessite une intervention 
chirurgicale «pas plus douloureuse qu’une péridurale». 

Sur les onze femmes portées volontaires pour se faire greffer durant neuf 
jours l’implant jouissif, dix en ont eu une expérience satisfaisante : celles qui 
avaient perdu la faculté d’atteindre le nirvana l’ont recouvré, et celles qui n’y 
étaient jamais parvenues l’ont rencontré. La Food and Drug Administration (qui 
délivre aux Etats-Unis les autorisations de mise sur le marché des produits de 
santé) vient de donner son feu vert pour une phase de tests complémentaires 
de ce dispositif désormais présenté comme un remède au dysfonctionnement 
de l’orgasme.

Morts de plaisir■■

Dans les années 50, deux chercheurs de l’université McGill au Canada, Olds 
et Miller ont planté sur des rats des électrodes dans une région du cerveau qui 
sera nommée plus tard, «aire septale», associée aux centres du plaisir. En sau-
tant sur un levier, chaque animal avait la possibilité de s’administrer une dé-
charge, déclenchant ainsi un orgasme. Les rats ont appris rapidement à sauter 
sur le levier, et s’y sont précipités avec une fréquence qui augmentait très vite. 
Au point que les plus costauds se sont pris une centaine de décharges par mi-
nute. Et cela en dépit du fait que l’intensité des décharges devenait de plus en 
plus puissante. Moralité : à ce petit jeu, certains sont morts de fatigue, d’autres 
ont été électrocutés.
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Somnisphère

Espace de déconnexion 

Synonyme : DécontamiNeteur, pioncif (lieu où l’on dort et on évite les poncifs 
déversés par la rugissante technologie)

Puces RFID, géolocalisation, murs de surveillance, caméras, appareils photos, 
capteurs…. La liste est longue des systèmes qui enregistrent nos faits et gestes. 

Ce traçage permanent a provoqué des dommages psychologiques nommés 
« Bigbrotherite ». A cause de ce mal dévastateur, des individus expriment leur 
raz-le bol en détruisant tous ces violeurs d’intimité. Les hackers se sont multi-
pliés. Introduire des virus dans les divers systèmes d’identification est devenu 
un acte civil chaleureusement applaudi. 

D’autres opposants à cette « guillotine électronique » qui tue toute forme de 
liberté, se sont enfermés dans un autisme inquiétant. Des dizaines de person-
nes sont même mortes de faim car elles refusaient de se connecter pour obtenir 
de la nourriture. 

Pour tenter d’endiguer ce phénomène dévastateur, le gouvernement a voté 
une loi qui oblige les entreprises et constructeurs immobiliers à proposer des 
espaces blancs neutralisant toutes les technologies. Ces lieux « détechnologi-
sés » ont été nommés somnisphère, en référence au sommeil et à la tranquillité 
que l’on peut retrouver dans ces lieux. 

C’est déjà demain

Avec le tout connecté, demain le plus grand luxe sera peut-être de se mettre 
aux abonnés absents du grand réseau des réseaux. L’isolement, la solitude de-
viendront, du fait de leur rareté, nos biens les plus précieux. 

Tous connectés■■

Dans une étude prospective, la Fing (Fédération Internet Nouvelle Généra-
tion) prévoit ;

La disparition de l’internet : la connexion est aussi omniprésente et na-•	
turelle que l’électricité. 

Une continuité entre réseaux proches et lointains et systèmes utilisant •	
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des technologies différentes. Il n’y a plus la distinction avec ou sans fil, 
fixe ou mobile. 
La connexion devient la situation par défaut. On ne se connectera pas, •	
on sera connecté et la déconnexion sera un luxe.

l’analyse des comportements individuels■■

Miratech propose un système qui mesure le mouvement des yeux des vi-
siteurs d’un site, afin de déterminer où se porte leur regard sur les pages 
web. L’objectif est bien entendu de nous en mettre encore plus plein la vue.  

Vers les murs écrans■■

Les murs écrans sont pour demain. La société japonaise Shinoda Plasma Corp 
commercialisera en 2008 un écran de 3,60 mètres de diagonale (142 pouces). 
Ces écrans géants seront livrés en modules séparés qui seront reliés sans joint 
visible.

Junk sleep■■

La dégradation du sommeil chez les ados due à l’utilisation abusive des 
gadgets électroniques (iPod, consoles de jeux…) a désormais un nom : le «junk 
sleep», trouvaille sémantique de médecins anglais.

Selon une étude réalisée par le docteur Jan Van den Bulck, de l’Université 
catholique de Louvain, les adolescents manqueraient de sommeil car ils en-
verraient des SMS tard dans la nuit au lieu de dormir. «En vibrant ou sonnant 
jusqu’à des heures indues, les téléphones portables ont un impact majeur sur 
la qualité du sommeil d’un nombre croissant d’adolescents et donc sur leur fati-
gue diurne, car des nuits morcelées sont forcément moins réparatrices.», expli-
que le docteur.

Eteignez leurs télés■■

La TV-B-Gone, un porte-clés lancé en 2004 par un entrepreneur de la Silicon 
Valley, est une télécommande universelle dotée d’un seul bouton : celui qui per-
met d’éteindre la télévision. Certains s’en servent pour limiter le temps passé 
par leurs enfants devant le poste, d’autres pour éteindre tous les écrans qui s’af-
fichent dans les galeries marchandes et les supermarchés culturels.
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Sourémutic

Danse créée par un DJ sourd 

Grand amateur de Tektonik, (une danse des années 2007 qui consis-
tait à bouger bras et jambes de manière robotisé) Fred Ben Che-
rif est devenu sourd à cause d’une overdose fatale de décibels.  
Son handicap n’ayant pas diminué son envie de danser, il effectue une série de 
mouvements qui lui permet de se faire comprendre de ses proches et donne 
ainsi naissance à la souremutic. 

Le souremutic est un véritable langage dansé qui se pratique sans musique. 
Les aficionados qualifient cette danse d’esperanto du corps en indiquant que les 
danseurs peuvent avoir des conversations extrêmement élaborées. 

Pour favoriser leur concentration, nombreux danseurs utilisent un muépé-
trois (voir page …).

C’est déjà demain

Si la musique adoucit les mœurs, elle maltraite les tympans. Ecouter de la 
musique trop longtemps et trop fort, que ce soit avec un baladeur, dans un bar 
musical ou en discothèque, provoque des traumatismes sonores irrémédiables. 
Si vous ne voulez pas que vos chanteurs préférés tombent demain dans des 
oreilles de sourd, baissez le son.

La surdité annoncée de la génération MP3■■

Une étude réalisée par l’institut national britannique de la Surdité (RNID) 
auprès de jeunes habitants de Manchester, Birmingham et Brighton, montre 
que 72 personnes sur 110 interrogées écoutent de la musique à plus de 85 déci-
bels. La moitié des auditeurs écoute leur lecteur MP3 à plus de 85 décibels, et un 
quart écoute de la musique 21 heures par semaine. Or, l’Organisation Mondiale 
de la Santé (OMS) considère que l’écoute de musique via des écouteurs pendant 
une heure à 85 décibels peut entraîner une perte d’audition.

Selon l’Institut britannique, 58% des jeunes ne sont pas conscients des ris-
ques liés au MP3, et 79% déclarent ne jamais avoir vu aucun message de préven-
tion sur l’emballage de leur lecteur MP3. Dans le but de pallier ce problème, le 
RNID a envoyé un courrier à 55 fabricants de lecteurs MP3 pour leur demander 
de clarifier leurs messages de prévention. Selon Brian Lamb, président du RNID 



180

dictionnaire des mots de demain et d’après-demain

: «les fabricants de lecteurs MP3 doivent faire prendre conscience à leurs clients 
des dangers de leurs produits en les avertissant clairement, et en indiquant bien 
les niveaux de décibels». Il ajoute : «les jeunes ont besoin d’être informés du 
risque auquel ils s’exposent. «.
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Stop-up

Entreprise créée par un retraité 

Mot connexe : colorphone (téléphone qui se colorie en fonction de la personne 
qui apelle).

Les stop-up sont au départ des entreprises crées par des personnes à la re-
traite. Le nom a été choisi pour s’opposer aux start-up, créées le plus souvent par 
des fraîchement diplômés avides de succès.

Les premières stop-up se sont concentrées sur le vaste marché des seniors. 
Elles proposaient des objets, services adaptés à cette population. 

A la surprise des créateurs, de nombreuses innovations ont séduit les plus 
jeunes, voire les très jeunes. L’exemple le plus flagrant fut celui du colorphone, le 
téléphone dont la coque se colorie en fonction de la personne qui appelle, ima-
giné pour des personnes qui ont des problèmes de vision et donc ne peuvent 
lire l’écran.

Marie Weber, la créatrice du « colorphone », a lors de ce succès popularisé la 
notion de “stop-up” en expliquant que ce n’était pas uniquement une entreprise 
managé par des personnes ayant un certain âge, voir un âge certain, mais sur-
tout une entreprise qui donne du temps au temps et réfléchit avant d’agir.

Ce positionnement ayant séduit, aujourd’hui, même des personnes très jeu-
nes, affirment monter des stop-up. 

C’est déjà demain

Arrivant en nombre sur le marché de la retraite, disposant de temps, avides 
de découvertes, les seniors risquent de plus en plus de surprendre. Côté Internet, 
ils affichent une présence sur Internet en progression de 20% sur un an et ils ne 
vont pas se contenter longtemps d’un surf pépère. 

Les séniors tatent de l’ordi■■

Comme pour Emmanuel Freund, ordinateur pour seniors ne veut pas dire 
ordinateur pour nuls Il a imaginé e-sidor, un ordinateur à écran tactile. Cet écran 
représente un village avec une dizaine d’applications de base.
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Avec ce système, manier l’ordinateur est un jeu d’ancêtre. Si on veut regarder 
un mail par exemple, on touche la case r «Courrier» et le gestionnaire s’ouvre. 
Les nouveaux messages se présentent sous forme d’enveloppe, avec sur le côté, 
une liste des tâches (répondre, supprimer, archiver, télécharger la pièce jointe...). 
L’internaute n’est jamais perdu ou en situation d’échec. Il peut même demander 
à l’ordinateur de lui lire le message, avec une voix masculine si l’expéditeur est 
un homme et avec une voix féminine, si c’est une femme.

Pour écrire un mail, on peut tout à fait utiliser le clavier de manière classique 
mais le plus simple est de se mettre devant l’ordinateur, face à la webcam, et 
de parler. En fait, on met la technologie de pointe au service des gens pour faire 
en sorte qu’ils puissent contacter facilement leurs proches. On peut arrêter, on 
peut se relire... Et le fichier peut, bien entendu, être lu sur tous les ordinateurs).

 Si on va sur Internet par exemple, les boutons du navigateur sont plus gros, 
et deux d’entre eux permettent de grossir les pages. On dit souvent qu’un site 
bien fait est un site dont les polices peuvent être agrandies. Ici le problème ne se 
pose pas puisque c’est la page et non la police que l’on agrandit.

Les autres applications permettent de faire ses courses, créer des albums 
photos, les faire défiler, zoomer sur certaines en encerclant la zone de votre doigt 
ou en la coloriant. Pour les films, on n’a pas une télécommande avec quarante 
boutons mais seulement trois. Idem pour la musique.

Comme à partir de 85 ans, les gens utilisent surtout un ordinateur pour les 
jeux... Une fonctionnalité en propose pour exercer la mémoire, pour passer le 
temps, pour s’amuser.

 www.e-sidor.fr. 

Les mamies tricotent la toile■■

Quand les mamies se mettent au web 2.0, cela ne tricote pas dans le vide. Un 
dénommé Caesar Von Däniken vient d’ouvrir son site Netgranny, avec un objec-
tif bien particulier : réunir des grands-mères tricoteuses qui façonnent chaus-
settes, gants et autres accessoires à la demande pour le plus grand plaisir des 
internautes. Cet « artisanat » n’est pas donné : la paire de chaussettes revient 
tout de même à 27 euros ! Mais les recettes sont entièrement reversées aux 
créatrices, qui peuvent ainsi gagner plus de 100 euros par mois. Petite originalité 
: les internautes sont libres de choisir leur grand-mère tricoteuse sur photo. Une 
fois la commande effectuée, les articles sont livrés dans un délai de quinze jours. 
Le succès est au rendez-vous, puisque le site enregistre déjà des listes d’attente. 
Site Internet : www.netgranny.ch  
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Une pépinière de seniors■■

Alors que l’emploi des seniors ne décolle pas (en France, seuls 37% des 50/64 
ans travaillent), certaines initiatives locales tentent de trouver des solutions. 
C’est le cas, par exemple, de l’expérience toulousaine baptisée « La pépinière des 
seniors ».

Cette pépinière veut dynamiser le patrimoine professionnel des seniors au 
travers d’une structure dédiée dans laquelle ces derniers pourraient « régénérer 
» leurs connaissances et expériences auprès de jeunes diplômés, vecteur d’éner-
gie et de compétences nouvelles . 
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tactag

Poignée de main qui transmet une carte de visite

Synonyme : handshakeromanie

Ou vous êtes TacTag, ou vous ne l’êtes pas. Si vous l’êtes, vous portez un des 
dizaines de signes possible d’appartenance à la communauté. Boucles d’oreilles, 
bagues, broches, lacets, pince à cheveux, pins ou autres objets qui dissimulent 
une puce. 

Lorsque vous rencontrez un autre tacTagien, vous lui accordez une solide 
et généreuse poignée de main. Ce contact physique lance le transfert de ses 
coordonnées et des vôtres. Selon vos préférences, ces informations sont stoc-
kées dans votre agenda électronique, votre téléphone, votre rapeltou ou dans la 
porte de votre FrigiNet . 

Lancé dans l’univers professionnel afin de simplifier l’échange des cartes de 
visite, le TacTag est devenu un véritable phénomène de société. Désormais, tous 
les TacTagés se serrent la main, lorsqu’ils se rencontrent. 

Pour aider les utilisateurs à gérer cette masse de données, la société TT vient 
de lancer des broches avec appareils photos intégrés. Lorsque le contact est 
opéré, une photo est prise et stockée avec les coordonnées de la personne ren-
contrée. 

C’est déjà demain

Demain, on enlève les fils et les ondes et notre corps transmet les informa-
tions. Il faudra juste se méfier de ceux qui marchent à contre-courant et ceux 
qui pètent les plombs au moindre battement de cœur.

T
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Le corps humain, conducteur d’informations■■

TacTag est dans les cartons des chercheurs. 

Notre corps étant composé à 70 % d’eau, il conduit très bien l’électricité par la 
peau. Des appareils utilisant le corps humain comme support d’un signal codé 
sur une onde électrique ont commencé à voir le jour.

NTT DoCoMo, le leader japonais dans le domaine des mobiles vient de met-
tre au point un prototype de téléphone portable qui communique avec les ob-
jets environnants. Il permettra d’effectuer des paiements électroniques sans 
avoir à sortir son téléphone de sa poche ou d’ajouter une personne à son carnet 
d’adresse en lui serrant la main. 

Lorsqu’on entrera dans sa voiture, le siège et le volant seront ajustés en fonc-
tion de la personne qui conduira, a déclaré Takushi Koinumaru, porte-parole de 
DoCoMo. Mais il faudra encore quelques années avant que les combinés sensi-
tifs soient complètement opérationnels, fiables, et sûrs.
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Tailer

Gagner de l’argent en vendant un produit rare 

Tailer est un verbe qui vient du mot anglais tail (en français queue ou traîne). 
On l’utilise lorsqu’on gagne de l’argent en vendant un produit pointu destiné 
à un groupe de personnes peu nombreuses  comme des collectionneurs d’un 
objet rare, des experts d’un domaine pointu, des handicapés…

Patins à glace pour unijambiste, rivets en or pour collectionneurs de pin’s, 
roues carrés pour les propriétaires de voitures vertes qui désirent stabiliser leur 
véhicule, boîte range cœurs pour multigreffés… Si en vendant ce type d’objets, 
on gagne de l’argent, on taile. 

Ce mot vient de l’effet « long tail » ou longue traîne qui a connu un grand 
succès dans la première décennie du siècle. 

C’est déjà demain

A la poubelle les tubes à deux notes et les best-sellers à deux mots, les en-
treprises doivent miser sur la vente de compositions aléatoires de Boulez ou des 
incunables en sanscrit pour devenir milliardaires. La théorie de la longue traîne 
popularisée par Chris Anderson explique qu’Internet sonne le glas de la culture 
de masse. Avant de se réjouir, attendons de voir, il se pourrait que la théorie 
traîne un peu. 

L’histoire de la longue traîne■■

La théorie longue traîne (The long tail) a été popularisée par Chris Anderson 
en 2004. Ce rédacteur en chef du magazine Wired explique comment la tech-
nologie permet un glissement des marchés de masse aux marchés de niches, 
en rendant profitables des ventes en toutes petites quantités qui jusqu’à pré-
sent ne l’étaient pas. C’est ainsi qu’on passe d’une culture de l’uniformité à une 
culture de la diversité.

La longue traîne se réfère à une formule économique vieille de plus d’un siè-
cle qui montre que dans toute population 20% des individus bénéficient de 80% 
des richesses, que dans tout marché 20% des produits attirent 80% des ache-
teurs. C’est particulièrement vrai pour les produits culturels: plus de trois quarts 
des ventes correspondent à un tout petit pourcentage des titres de livres ou de 
disques en circulation.
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Dans un grand magasin, par exemple, on ne trouve qu’une infime partie de 
tous les types de produits, ceux qui sont de nature à satisfaire le plus grand 
nombre de clients. Mais la raison ne se trouve pas, nous explique Anderson dans 
une quelconque loi de la nature. Elle s’explique par des goulets d’étranglement 
que l’Internet libère.

Il permet de gagner de l’argent en vendant un nombre suffisant de produits 
qui n’intéressent qu’un nombre restreint de personnes. Ainsi Rhapsody, site de 
musique en ligne, gagne plus d’argent en vendant une fois ou deux par mois 
les centaines de milliers de titres qui ne figurent pas parmi les 10.000 les plus 
populaires qu’en vendant ces derniers. On retrouve les mêmes proportions pour 
tous les produits strictement digitaux pour lesquels les frais de reproduction, 
stockage et transport sont très proches de zéro. Le principe s’applique (de façon 
moins éclatante) aux entreprises commerciales qui, telle Amazon, utilisent l’In-
ternet pour réduire leurs coûts de stockage et de transport.

En résumé, la révolution introduite par l’Internet est qu’on peut gagner 
beaucoup d’argent en vendant aussi bien les produits qui se trouvent à la traîne 
que ceux qui sont dans la “petite tête” (en anglais ils disent “short head”).

Les implications sociétales et culturelles sont encore plus grandes. D’une 
culture façonnée par la production de masse nous passons à un marché de ni-
ches, à une “explosion de diversité”.

Si la théorie est enthousiasmante, elle a parfois du mal à se vérifier dans la 
réalité. 
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Ventome

Vêtement qui rend invisible

Synonyme: nuounu

C’est Sonia B, célèbre créatrice de mode, connue pour son art du dépouille-
ment vestimentaire qui a lancé les ventomes. Les ventomes sont des vêtements 
qui rendent invisibles. Lorsque l’on les enfile, on ne voit plus que les parties du 
corps non couvertes par ces habits originaux.

Lors du défilé, sa combinaison intégrale a fait fureur en ne laissant visible 
que les yeux et les bouts des doigts des mannequins. Sonia B. explique qu’elle a 
été profondément marquée dans son enfance par les films d’Harry Potter : « Sa 
cape d’invisibilité m’a toujours semblé le plus beau vêtement que l’on puisse 
imaginer. », explique Sonia B. 

Sous la pression des profs qui ne supportaient plus de faire cour à des élèves 
invisibles, les ventomes sont désormais interdits dans les lycées. Une extension 
de cette interdiction à tous les lieux publics est en projet. 

C’est déjà demain

Demain, l’invisible sera-t-il de nous émouvoir et séduire ? Une discrète piste 
à suivre.

De Harry Potter à la cape d’invisibilité ■■

Des chercheurs japonais ont présenté une cape d’invisibilité. Ce non vê-
tement est un système de camouflage optique qui fonctionne avec une 
caméra et un projecteur. La caméra capte l’image située en arrière du su-
jet qui porte la cape. Le projecteur diffuse l’image saisie sur le devant du 

V
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vêtement. Le procédé donne l’illusion que le manteau est transparent. 
Un ordinateur corrige l’image saisie et l’adapte au vêtement. La cape est recou-
verte de microbilles transparentes qui réfléchissent la lumière selon l’angle d’in-
cidence.

Un métamatériau qui rend invisible■■

Des chercheurs ont créé un «métamatériau» qui réfracte la lumière de façon 
négative. Cette propriété permettrait, en théorie, de diffracter la lumière entiè-
rement autour d’un objet, le rendant ainsi invisible. Pour l’instant, l’utilité d’un 
tel matériau reste à prouver, car il ne fonctionne que pour le spectre infrarouge. 
Même si cela limite considérablement l’usage, c’est un bon début.
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Vidéotillisme

Site regroupant des milliers de vidéos sur un  
événement

Le vidéotillisme est un mouvement pictural qui consiste à décrire un évé-
nement à partir des vidéos filmés par des participants ou observateurs. Ces sé-
quences animées, ordinairement assez courtes, sont rassemblées sur un site. 
L’internaute se fait une idée de l’événement en les visionnant de manière aléa-
toire. 

Si les grands tableaux de vidéotillisme sont composés à partir d’événements 
de portée planétaire (raz-de-marée, tremblements de terre, génocides...), on 
trouve désormais des compositions pour pratiquement tous les événements 
(concerts, embouteillages, tempêtes...). 

Ce phénomène a été récupéré par les entreprises qui l’utilisent pour se ven-
dre. Elles créent des sites et incitent clients et salariés à donner leur vision de la 
société ou de ses produits. Cette forme originale de communication a beaucoup 
de succès car chacun peut trouver ce qui l’intéresse.

Le vidéotillisme se réfère au pointillisme qui était au 19ème siècle une tech-
nique de peinture consistant à peindre par petites touches séparées de peinture 
de couleurs primaires.

C’est déjà demain

Internet se construisant sur le tissage des liens électroniques, tous les pat-
chworks sont envisageables. Après les liens du sang et du cœur, le Net permet 
de construire des chaînes numériques entre nos existences. 

La mémoire collective d’un événement■■

Le site memoryarchive.org, collecte sur un wiki les souvenirs d’internautes 
concernant des évènements historiques.

Dans le même registre, juste après la fusillade sur le campus de Virginia Tech, 
le 16 avril 2007, une page Wikipédia était créée et devenait la source d’informa-
tion de milliers d’internautes et des plus grands médias ; en 24 heures à peine, 
2000 contributeurs avaient participé à la rédaction de cette page, réalisant en-
viron 9 000 modifications. 
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Caen, Marseille, le Finistère ou encore des villages comme Le Faou et ses 1500 
âmes recueille la parole (orale, écrite ou imagée) des habitants. 

L’association arkae par exemple œuvre pour la conservation de la mémoire 
des habitants de la commune d’Ergué-Gabéric, comptant 7 000 habitants. De-
puis trente ans, elle collecte les témoignages et a créé un wiki pour archiver et 
rendre public son travail. On y trouve scans de documents datant du XVe siècle, 
historique de l’orgue trônant dans l’église du bourg ou encore histoires de sor-
cellerie racontées par une villageoise. Rues et lieux-dits sont scrupuleusement 
détaillés donnant à voir une évolution historique du lieu, ancrée dans une réa-
lité sociale mouvante. 

Cette dimension évolutive d’une ville au fil du temps a plus récemment fait 
l’objet d’une représentation en « 4 dimensions », faisant apparaître l’historique 
des modifications urbaines. 

Les chercheurs de l’Institut de technologie de Géorgie et de Microsoft Re-
search ont numérisé de nombreuses photos de la ville d’Atlanta, prises approxi-
mativement du même endroit. Le logiciel développé, nommé 4D cities, identifie 
ensuite les structures en 3D dans l’image et les transforme en séries de points, 
réorganise chronologiquement les photos, autorisant les chercheurs à construi-
re et animer une vue 3D de la ville dans laquelle il est possible de voyager « 
temporellement ». 

Big Picture■■

La Big Picture est un outil qui permet de créer une image vivante composée 
des statuts et mises à jour des amis et des amis des amis sur les sites commu-
nautaires Facebook et Twitter. 

On obtient des carrés colorées qui évoluent au fil des heures. 

http://www.albertinemeunier.net/BigPicture/indexb#3
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VirPatch

Patch pour se désaccoutumer de la vie virtuelle

Synonyme : Coklife

Collé sur la peau, le Virpatch provoque une vie virtuelle artificielle qui favo-
rise la désaccoutumance à la vie virtuelle réelle. 

Le Virpatch est recommandé à toutes les personnes qui passent plus de la 
moitié de leur journée dans le monde virtuel. La taille du Virpatch est fonction 
de la dose de vie virtuelle ingurgitée chaque jour. 

Le Virpatch fournit une sensation artificielle d’ubiquité au porteur. L’accro à 
la vie virtuelle a l’impression d’avoir un double présent ailleurs qu’il peut ma-
nipuler à sa guise. Au fil de la diminution des doses de virtualité ingurgitées, le 
double virtuel se rapproche et devient de plus en plus différent de la personne 
qui porte le patch. Le sevrage est déterminé lorsque l’existence d’un autre ar-
tificiel ne procure aucun plaisir et que le porteur décide de se séparer de cet 
individu fictif. 

C’est déjà demain

Si nous ne savons pas où la révolution virtuelle va nous entraîner, le jeu sera 
sans doute d’avoir toujours en main le joker qui nous permet de nous décon-
necter. 

L’addiction aux jeux en ligne■■

Question addiction à la virtualité et dépendance, les jeux en ligne massive-
ment multi joueurs (ou MMORPG) sont régulièrement pointés du doigt. 

Dans son essai «Virtual Worlds», Edward Castronova indique que nombreux 
joueurs d’EverQuest (le jeu en ligne occidental le plus populaire à l’époque) 
considèrent le jeu comme leur véritable demeure et voient leur vie réelle uni-
quement comme un moyen d’entretenir leur vie virtuelle. Ils estiment même 
que leur existence virtuelle a plus d’importance que leur vie réelle. 

Cette addiction se conclut parfois par des drames. Un joueur coréen a suc-
combé d’épuisement, suite à une crise cardiaque, après une phase de jeu mara-
thon de 86 heures interrompue. Un nourrisson est mort car ses parents étaient 
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incapables de quitter leur partie de World of WarCraft. Deux joueurs français 
d’une vingtaine d’années ont été internés en hôpital psychiatrique (placement 
d’office pour le premier, placement à la demande d’un tiers pour le second) à 
cause de leur dépendance aux jeux en ligne.

Si cette cyberdépendance provoque des comportements délirants, ils ne sont 
pas pour autant l’unique responsable de cette addiction explique le psychia-
tre Michael Stora :. « Ces jeux, par l’immersion qu’ils procurent et leur absence 
de fin, révèlent et favorisent une conduite addictive, là où elle existe déjà. Si le 
joueur n’a pas de problème addictif à la base, ce type de jeu n’en créera pas »

Une opinion que partage le docteur Marc Valeur, chef de service à l’hôpital 
Marmottan de Paris et spécialiste des pratiques addictives. Ces dernières an-
nées, une centaine de dépendants aux jeux vidéo sont passés par son service : 
« Ils sont introvertis et timides et dans beaucoup de cas issus de familles conflic-
tuelles. Ils utilisent le jeu pour s’extérioriser. Nous sommes dans des addictions 
de refuge, moins dangereuses que des addictions de prises de risque comme la 
toxicomanie. » 

Le psychiatre Serge Tisseron va aussi dans ce sens : « Si le danger du replie-
ment de l’enfant sur l’ordinateur existe, et surtout entre 11 et 14 ans, ce danger 
n’est pas dans la machine, mais dans la relation que l’enfant établit avec elle. Et 
cette relation dépend au premier chef de l’histoire de l’enfant et de son environ-
nement. Un enfant qui aurait pu, il y a 20 ans, se désocialiser dans la philatélie 
ou dans un sport solitaire, peut aujourd’hui y être conduit avec les jeux vidéo. 
Mais dans tous les cas, il s’agit d’enfants qui désespèrent de pouvoir communi-
quer avec les adultes, ou même avec leurs camarades, et qui, donc, s’engagent 
dans une activité solitaire. C’est l’isolement relationnel qui est la cause du repli 
sur le jeu et non l’inverse. Il ne faut pas confondre l’effet avec la cause. » 
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Vivanto

Permis santé à points

Synonyme : déloggueur

Le Vivanto a été instauré dans le but de limiter les dépenses de santé des 
personnes de plus de 60 ans. Lorsque les individus atteignent cet âge, ils ont 
un capital de points. Chaque opération et traitement médical leur en enlève un 
certain nombre. Quand la personne n’a plus de points, elle peut soit en racheter 
en souscrivant à une assurance complémentaire, soit payer les soins. En clair, si 
ses finances sont malades, elle a tout intérêt à être en bonne santé. 

Face à l’augmentation massive de la population vieillissante, l’instauration 
du Vivanto s’est fait sans résistance. Désirant aller plus loin dans la réduction 
des dépenses de la sécurité sociale, le gouvernement a proposé de mette en 
place le Vivanto à la naissance. Les associations se sont mobilisées pour repous-
ser ce principe trop inégalitaire à leurs yeux. Elles estiment qu’il condamnait 
sans appel tous ceux qui étaient atteints d’une pathologie lourde et de ce fait 
faisait régresser la société. 

C’est déja demain

A cause du déficit chronique de la sécurité sociale, les politiques gambergent. 
Après la franchise, système habituellement utilisé dans l’assurance automobile, 
pourquoi ne pas envisager le permis santé à points. Quand cela roule dans la 
voie d’une gestion capitalistique de la santé, on peut s’attendre à toutes formes 
de limitation de vitesse aux dépenses. 

Portrait robot de l’internaute médical■■

Selon une enquête de l’Inserm effectuée sur le web concernant les habitudes 
de recherche d’informations liées à la santé, ce sont les femmes qui effectuent 
majoritairement des recherches médicales. 

Les femmes sont plutôt intéressées par les médecines douces, les personnes 
âgées par l’actualité médicale, tandis que les jeunes sont enclins à se renseigner 
sur le système de protection sociale. 

Les deux tiers des sondés pensent que leur relation avec leur médecin est 
satisfaisante, un tiers lui reprochent un manque de communication. Dans 75% 
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des cas, les ’ internautes santé ’ estiment qu’ils aimeraient que les médecins leur 
donnent d’avantage d’explications concernant leur état de santé ou les traite-
ments existants. 

Innovation santé■■

Les innovations en matière d’e-santé sont nombreuses. Quelques services 
proposés par Orange.

Mobile téléassistance

Destiné aux personnes âgées, handicapées ou fragiles, le « Service Mobile 
Téléassistance  » combine téléassistance, mobilité et géolocalisation dans un 
téléphone portable. Il permet d’accéder, de chez soi, à des services de confort 
(bricolage, ménage…) ou d’urgence. Si l’utilisateur se sent mal ou en danger, il lui 
suffit d’appuyer deux fois sur le bouton orange de son mobile pour être mis en 
contact avec le centre d’assistance de Mondial Assistance qui lui envoie alors les 
secours nécessaires, ambulance ou taxi, par exemple, ou le rassure et lui fournit 
des conseils en fonction de la situation. Les amis et parents peuvent également 
être alertés en cas d’urgence, par SMS, téléphone ou email. De plus, l’appareil est 
capable de localiser très précisément son utilisateur, grâce à une technologie 
GPS intégrée. 

Accélérer les urgences

Le « Connected emergency response  » enregistre et transmet rapidement 
des communications, au sujet d’un patient, entre les trois principaux acteurs des 
systèmes d’urgences : l’ambulance, l’hôpital et les coordinateurs locaux. Le dis-
positif permet aux Urgences d’arriver rapidement sur les lieux grâce à la naviga-
tion automatisée, de recevoir l’historique du patient, de transférer des données 
médicales vitales (évaluation, diagnostic, surveillance des signes vitaux, trai-
tements, actes médicaux…) vers le dossier médical du patient, de décider quel 
est l’hôpital le mieux équipé pour traiter le patient et de gérer la pharmacie de 
l’ambulance. 

Rendez-vous sur mesure

Les rendez-vous santé est un service de prise de rendez-vous en ligne qui 
permet aux patients, ayant reçus au préalable un mot de passe de leur médecin, 
de se connecter sur son agenda et de choisir la tranche horaire de leur choix, ou 
à l’inverse d’annuler la rencontre. « Le carnet de rendez-vous du professionnel de 
santé est mis à jour automatiquement. Le patient reçoit confirmation par email 
et, s’il le souhaite, reçoit un appel par SMS la veille de son rendez-vous.
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VraiLife

Personne qui refuse toute vie virtuelle 

Synonymes : noécran, refusTic

Les vraiLife sont les individus qui refusent toutes formes de connexion au 
réseau des réseaux. 

Ces ermites de la société de communication adoptent différents comporte-
ments.  Les VLR (vraiLife ruraux) vivent dans des régions où la nature a conservé 
ses droits. Considérant que la pollution communicative a commencé avec la 
prolifération du numérique, ils adoptent des pratiques d’avant la numérisation. 
Pour échanger avec leurs proches, ils n’utilisent par exemple que des téléphones 
vocaux qu’ils laissent chez eux. 

Les VLRR (vraiLife réellement révoltés) ont des attitudes plus offensives. Vou-
lant jeter le trouble dans les consciences, ils taguent les écrans et les caméras 
avec du flouteur, un produit constitué de microparticules qui rendent toutes 
les images floues. Ils envoient aussi dans le réseau des bombes temporelles qui 
interrompent toutes les connexions pendant un temps donné. 

C’est déjà demain

Les nouvelles technologies sont à la fois considérées comme des progrès et 
des menaces. Il semble qu’une bonne dose de technoscepticisme évite de som-
brer dans la technophobie ou la technodépendance. 

Un refus annoncé des nouvelles technologies■■

L’institut de recherche américain Pew a demandé à 742 spécialistes de nou-
velles technologies de prédire l’avenir du réseau et son influence globale sur le 
monde.

Selon 58 % des participants à l’étude, en 2020, un nouveau groupe humain 
naîtra : les « techno-sceptiques », qui refuseront les nouvelles technologies. Se-
lon eux, certains cyberdissidents voueront leur vie à la destruction de l’âge infor-
matique, en menant des attentats contre les infrastructures physiques du web. 
Ils se situeront dans la lignée de Theodore Kaczynski, terroriste anti-technologie 
américain plus connu sous le nom d’Unabomber. 
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Voitou

Lunettes pour ajouter des informations virtuelles 

 Synonymes: ollala, lunTic

Les voitous sont des lunettes qui ajoutent des informations ou des images à 
la réalité. Les voitous sont très utiles dans de nombreuses situations. 

Si l’on regarde un bâtiment, on peut avoir une série de données qui nous 
feront passer pour un érudit.

Si l’on a la mémoire qui défaille, les voitous peuvent se connecter à son rapel-
tou. Ce lien permet soit de visionner les images de la dernière rencontre avec son 
interlocuteur, soit de voir son nom et autres informations qui défilent devant les 
yeux.

Si on a une relation proche avec un avatar, les voitous permettent de garder 
en permanence la connexion avec son univers virtuel d’appartenance.

Si on désire voir son partenaire avec dix kilos en moins, dix ans en plus, des 
cheveux arrangés, rien de plus simple. Les voitous numérisent le portrait au 
mode souhaité et vous le restituent. 

C’est déjà demain

Les lunettes d’aujourd’hui permettent de mieux voir la réalité, celles de de-
main ajouteront de la virtualité dans notre champ de vision. Est-ce que cela sera 
un réel apport ? A voir.  

Les lunettes du futur■■

Lumus a présenté au Consumer Electronic Show des lunettes qui permettent 
de consulter son courrier électronique, naviguer sur Internet ou encore de regar-
der la télévision. Ces lunettes sont équipées d’un dispositif GPS qui vous guide 
en temps réel pendant que vous marchez. Ces lunettes sont nettement plus lar-
ges que la normale, électronique embarquée oblige. 

Ce produit est à l’état de concept et ne sera pas commercialisé avant un cer-
tain temps. 
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Une lentille de contact augmentée■■

Une équipe de chercheurs de l’université de Washington a créé une lentille 
truffée de circuits intégrés et de diodes lumineuses, qui va permettre d’afficher 
une image devant les yeux, qui se superposera à l’environnement réel.

Les applications sont multiples : de l’augmentation visuelle (permettant de-
main de zoomer sur ce que l’on regarde), jusqu’à la réalité virtuelle ou au jeu 
vidéo.

Le miroir tiroir-caisse■■

Vous essayez une robe. Vous vous approchez du miroir pour voir l’effet qu’elle 
fait sur vous. Comme votre vêtement est équipé d’une puce RFID, des sugges-
tions d’accessoires vous sont proposées. Les vendeurs équipés de PDA peuvent 
aussi réagir en vous apportant les différents objets qui ont retenus votre atten-
tion. 

L’homme aux lunettes augmentées■■

Steve Mann vit depuis plusieurs années en portant des lunettes de réalité 
augmentée de son invention, connectées sans fil à l’internet. Grâce à elles, il 
“voit” des choses que ses voisins ne voient pas, il remplace les panneaux publi-
citaires dans la rue par des images de son choix. Cyber-extrémisme ? Pour Steve 
Mann, il s’agirait plutôt d’une forme de résistance : sa “technologie existentielle” 
aurait pour objet de permettre à l’individu de reprendre le contrôle de sa vie face 
à la technologie qui l’environne.

Miroir, suis-je la plus mince ? ■■

Jeannie Huang utilise les vertus persuasives de l’image de soi pour lutter 
contre l’obésité. Elle a mis en place un « miroir persuasif » qui prédit à ses pa-
tients leur future apparence si leur hygiène de vie ne change pas. Vous fumez 
trop ? Votre peau apparaîtra plus terne, vieillie prématurément. Vous faites peu 
d’exercice et abusez de frites et de sucreries ? Votre visage aura l’air bouffi. Le 
docteur Huang va ainsi suivre, dès l’automne et pour quatre ans, une centaine 
d’enfants à risque accompagnés de leurs parents.

Cet outil prospectif a été mis au point par le laboratoire technologique de 
la société Accenture, à Sophia Antipolis en France. Le prototype ressemble à un 
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miroir de salle de bains doté de caméras, qui reproduit un reflet numérique de 
soi. Un logiciel transforme l’image et montre à quoi ressemblera le visage dans 
le futur, selon le mode de vie de la personne. 

« De nombreuses études ont montré combien l’image pouvait influencer le 
comportement », renchérit Jeannie Huang. « La publicité s’en est servie effica-
cement pour inciter à fumer, par exemple. Nous voulons utiliser son pouvoir de 
la même manière, mais pour provoquer un effet positif », précise la chercheuse, 
également membre du projet PACE, regroupant plus de quarante professionnels 
de la santé en quête de moyens innovants pour encourager les comportements 
alimentaires sains. 
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Wikipédement

Management par le collectif

Synonyme : l’openmanagement

Le Wikipédement est un mode de management issue de l’expérience de 
construction de l’encyclopédie Wikipédia. Il consiste à élaborer une œuvre col-
lective avec les apports de personnes qui n’ont a priori aucun lien.  Le principe 
du Wikipédement est d’assembler les énergies et les compétences sur un pro-
jet collectif. Chacun apporte sa brique pour construire un édifice collectif d’am-
pleur. Quelques règles de base.

Les règles de base du Wikipédement : 

Le projet a assez de hauteur pour qu’aucun participant ne le perde de •	
vue. Il a une utilité sociale incontestable. 

La finalité du projet est extérieure aux différents groupes de réalisa-•	
tion. 

Le projet fédère des intérêts, des savoirs, des compétences différentes •	
et crée des chocs culturels productifs. 

L’intérêt collectif est supérieur à la somme des intérêts individuels. •	

Le projet concerne au minimum plusieurs milliers de personnes. •	

Le premier projet Wikipédement fut la construction de la D’ché Tour, un tour 
de 400 mètres de haut. En unissant le talent et le temps de 40 000 personnes, 
cette tour a permis le recyclage de milliards de tonnes d’ordures ménagères. Le 
deuxième fut la tyrolienne du monde. Dans tous les coins du monde, des amou-
reux du voyage et de leur planète ont assemblé les nano tubes de carbones qui 
ont permis la mise en place de ce circuit aérien non polluant. 

W
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C’est déjà demain

Hier, chacun apportait sa brique pour construire des cathédrales. Aujourd’hui, 
chacun pose sa pierre pour bâtir des encyclopédies ou des voitures. A chaque 
époque, ses chefs d’œuvre. 

Wikipédia, l’encyclopedie qui révolutionne l’encyclopédie■■

Wikipédia est une encyclopédie libre, gratuite, universelle et multilingue, 
écrite par des volontaires et basée sur un site Web utilisant la technologie wiki 
(Le Wiki est un principe collaboratif qui permet à tout internaute d’éditer et mo-
difier des pages en direct.) Le projet Wikipédia a commencé le 15 janvier 2001 en 
langue anglaise. Actuellement environ 2 000 000 d’articles sont recensés dans 
200 langues par 16000 contributeurs réguliers. L’encyclopédie francophone 
comporte près de 100 000 articles. Wikipédia fait partie des 200 sites les plus 
visités au monde.

La Fondation Wikimedia est l’organisation qui chapeaute Wikipédia (une 
encyclopédie collaborative), Wikitionnaire (un dictionnaire), Wikiquotes (des 
citations), Wikilivres (des textes pédagogiques rassemblés en livres), Wikicom-
mons (un « conservatoire central de contenus libres comprenant des images, 
de la musique, des textes écrits et parlés), Wikispecies (répertoire ouvert et livre 
des espèces d’êtres vivants), et Wikisource( un site hébergeant des textes dans 
le domaine public ou sous licence GFD)...  Wikimedia est une fondation privée 
régie par les lois de l’État de Floride aux États-Unis. Son existence officielle a été 
annoncée le 20 juin 2003, par Jimbo Wales, cofondateur de Wikipédia. La fonda-
tion possède maintenant une branche française, Wikimédia France, association 
loi 1901 de droit français créée le 23 octobre 2004.

Des voitures open source■■

Fruit d’une collaboration entre la Société néerlandaise pour la nature et l’en-
vironnement («Stichting Natuur en Milieu») et les universités techniques de 
Delft, Eindhoven et Enschede, la c,mm,n (prononcé «common») est la première 
voiture en open source. Les dessins techniques et les plans sont disponibles gra-
tuitement sur le web. Les internautes sont invités à ajouter leurs propres idées 
et modifications. 

En plus du partage des informations sur la fabrication de la voiture, les 
concepteurs de la c,mm,n envisagent d’incorporer des technologies qui vont 
permettre aux conducteurs de partager très facilement des informations sur les 
conditions routières et la planification d’un trajet.



Le vidéoblog marketing20, est ouvert à tous, il permet de continuer les
découvertes et les échanges autour de ce thème du renouveau du
marketing... avec les dernières nouvelles, les points marquants, des
interviews, les évolutions...
Chacun peut y participer en intervenant. Nous vous invitons à venir
découvrir
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