Informatique et société La société de l'information

Didier Miiller

L.a société de l'information

1. La société de l'information

L'informatique est non pas une science abstraite pour théoriciens, mais une science constructive
et innovante. C'est une discipline a part entiére, mais qui sait se mettre au service des autres sciences.
Elle offre de nouveaux modes de pensée et élargit notre vision du monde, un monde qu'elle a déja
irrémédiablement faconné et transformé.

Les différentes époques de l'histoire d'une société sont désignées en fonction de la technologie
dominante :

* lasociété agraire (prend fin entre 1850 et 1950) ;

* lasociété industrielle (prend fin entre 1950 et 2000) ;

* lasociété de l'information (depuis les années 1970).

En comparaison avec les techniques des époques précédentes, les technologies de 1'information
non seulement fournissent a 'homme des outils nettement plus puissants, mais entrainent également
une transformation radicale du rapport entre I'homme et ses outils : aujourd’hui, machines et
équipements sont presque tous pilotés par ordinateur. La société de l'information moderne se
caractérise par les faits suivants :

* Il y a bien plus d'ordinateurs que d'habitants. Aujourd'hui, on trouve un ordinateur dans
presque tous les ménages et sur la plupart des postes de travail. De plus, voitures,
téléphones portables, appareils ménagers — la liste peut étre allongée a volonté — sont tous
équipés de processeurs (ordinateurs).

* Si une panne générale des ordinateurs survenait, cela entrainerait l'effondrement de
I'ensemble des infrastructures et de la société en tant que telle.

Ces affirmations montrent clairement que la société de l'information ne se réduit pas a la seule
collectivité humaine, mais qu'elle forme un systéme sociotechnique, dans lequel les machines
« intelligentes » jouent un role important et sont intégrées dans le réseau relationnel de la société.
Grace a leurs capacités phénoménales de calcul, de stockage et de communication, les ordinateurs
ouvrent des possibilités inconnues jusqu'ici.

2. L'informatique est partout

De nos jours, il n'y a pratiquement aucun secteur de la société qui n'utilise pas l'informatique
d'une maniere ou d'une autre. Voyons quelques exemples auxquels on ne pense pas immédiatement.

2.1. La voiture

Depuis quelques décennies, la tendance a I'automatisation et a la robotisation s'est
considérablement accentuée et il n'est guére de machine utilisée aujourd’hui qui ne contienne un
grand nombre de puces électroniques aux quelles sont confiées diverses opérations, sans que
d'ailleurs I'utilisateur humain de la dite machine sache précisément lesquelles.

Une voiture automobile ordinaire en contient plusieurs dizaines : chacun sait que nos voitures
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actuelles freinent beaucoup mieux que les anciennes et que les chances de faire un tonneau avant de
finir sur le toit dans un champ aprés avoir donné un coup de frein ont considérablement diminué.
Ceci a été obtenu par un systéme, désormais entiérement électronique, qui s'insére entre la pédale de
frein et les machoires, ni la pédale ni les machoires n'ayant beaucoup changé : la transmission de
l'ordre de freiner, plus ou moins brutalement selon la force appliquée, qui est donné par le
conducteur en appuyant sur la pédale ne se fait plus mécaniquement par un systéme de tringles.
L'ordre est regu et analysé comme une information qui est mélangée a d'autres sur la position de la
voiture et transformé en le déclenchement d'une série de petits coups de freins trés rapprochés les uns
des autres et inégalement répartis sur les quatre machoires en fonction de la trajectoire connue de la
machine.

Le résultat de tout cela est que la proportion de puces électroniques qui servent a la fabrication
d'ordinateurs est inférieure au dixiéme de la production totale. Les autres, c'est-a-dire 1'immense
majorité, se retrouve dans les machines les plus diverses allant des machines a laver et des jouets
pour enfants aux centrales nucléaires et aux avions.

2.2. La visualisation 3D

Visible Body est un atlas d'anatomie humaine, cette application comporte :

*  des modéles masculin et féminin en 3D, regroupant chacun plus de 5 000 structures ;

* des mode¢les de micro-anatomie en 3D, illustrant notamment 1'ceil, I'oreille, la peau et la
langue :

*  des animations en 3D (avec possibilité d'effectuer des rotation, inclinaison et zoom) ;

e plus de 1200 quizz pour tester ses connaissances.
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L'interface permet de créer une bibliothéque de favoris, d'annoter des images et de partager des
captures d'écran. Cet atlas facilite 1'apprentissage et l'enseignement de l'anatomie mais aussi
I'éducation des patients.

https://www.visiblebody.com/fr/

2.3. La prévention des catastrophes

Pour comprendre les phénoménes naturels dévastateurs (ouragan, tsunamis, tremblements de
terre), on essais des les simuler numériquement. Grace aux données enregistrées lors des
catastrophes bien réelles, on peut élaborer des modéles puis les teste sur ordinateurs.

Une fois ces modéles au point, on peut imaginer différents scénarios et voir les conséquences. Par
exemple, on voit ci-dessus le tsunami engendré par un gros tremblement de terre en Californie. On
peut ainsi prévoir quand la vague va toucher les iles du Pacifique et les cote asiatique. Cela permettra
de mettre a l'abri les population.

On peut aussi simuler l'impact d'un météore pour avoir une idée de 1'é¢tendue des dégéts :

https://www.purdue.edu/impactearth/
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2.4. L'exploration martienne

Quand la Terre et Mars sont les plus proche (56 millions de kilométres), il faut 3 minutes et 7
secondes pour qu'un signal émis depuis la Terre atteigne Mars. Mais lorsque la Terre et Mars sont les
plus éloignés, cela prend 20 minutes et 57 secondes pour transmettre le méme signal radio ; la
communication dure sept fois plus longtemps ! En raison de ces délais, il est impossible de
communiquer avec les rovers en temps réel.

Lorsque la Terre et Mars sont en conjonction (c6tés opposés du Soleil), un autre probléme surgit.
Cette fois c'est le Soleil qui pose probléme, car il produit énormément d'interférences radios, rendant
les communications pratiquement impossibles.

Les rovers doivent donc étre en partie autonomes pour pouvoir réagir seuls s'ils rencontrent un
obstacles imprévu sur leur route.

Curiosity

2.5. La conception des avions
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De nos jours, tous les avions commerciaux se ressemblent. C'est parce qu'ils sont congus par
ordinateur afin qu'ils soient les plus aérodynamiques possibles. Ils consommeront ainsi moins de
kéroséne. Avant méme d'étre construits, ils sont testés numériquement par ordinateur.

Ne parlons méme pas des simulateurs de vol qui servent a mettre les pilotes dans toutes les
situations possibles et imaginables.

2.6. Les prévisions météo

Prévoir le temps qu'il fera dans deux ou trois mois, cela semble relever de la magie ou de la
prédiction aléatoire. Mais non, il s'agit d'un travail de recherche scientifique trés poussé. Les
chercheurs travaillent a élaborer des mode¢les de climat, et consacrent trois ou quatre années a leur
conception. Ce sont des programmes informatiques qui simulent les évolutions des différentes
composantes du climat.

On reproduit, sous forme de cartes, les données présentes dans 1'atmosphére, dans les océans, sur
la surface continentale ou encore dans la biosphére... A ces données sur le vent, la température ou le
CO,, on applique des lois d'évolution pour calculer leur état futur, a partir duquel on pourra prévoir
le temps.

MeétéoSuisse utilise le modele numérique de prévisions météorologiques COSMO pour générer
des produits de prévisions locales et régionales sur 1'arc alpin, a la topographie complexe, et dans
toute la Suisse. Ce modéle aide par ailleurs les météorologistes a établir des avis de tempétes ou des
alertes d'inondations. MétéoSuisse exploite ses modéles météorologiques au Centre suisse de calcul
scientifique (CSCS) a Lugano, affili¢ a 'ETHZ.
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Simulation des vents a 10 m au-dessus du sol, km/h dans I'ouest de la Suisse avec
COSMO-1 (a gauche) et IFS-HRES (Modéle du CEPMMT, a droite)
© MeteoSchweiz

2.7. Rome reborn

Vous avez toujours voulu savoir a quoi ressemblait Rome du temps de 1'empire romain ? Vous
pouvez désormais embarquer pour une découverte a travers une fidele reconstitution de la ville
italienne en l'an 320. Déambulez virtuellement autour du forum ou du Colisée, survolez le cirque et
le Tibre ainsi que plus de 7000 monuments et batiments d'antan. Quelque 14 km? ont été modélisés le
plus fidelement possible pour la visite virtuelle, accessible avec un casque de réalité virtuelle ou
depuis un ordinateur.

Le projet Rome Reborn est le fruit d'une
collaboration internationale de scientifiques qui
visait & conceptualiser en 3D le développement
urbain de la Rome antique, de la premiére colonie a
l'age du Bronze (1600 avant J.-C.) au début du
Moyen-Age (550).

La date de 320 a finalement arrétée. « A cette
époque, Rome avait atteint le sommet de sa
population et de grandes églises chrétiennes
commengaient a &tre construites », expliquent les
équipes de concepteurs.
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« Notre-Dame :
le modéle 3D le
plus précis au
monde est sur
des disques durs
américains »
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2.8. La reconstruction de Notre-Dame

Sur le campus de Vassar College au nord de New York, une semaine avant 1'incendie de Notre-
Dame de Paris (le 15 avril 2019), une équipe universitaire s'est réunie pour planifier un ambitieux
projet : répertorier un gigantesque volume de données de modélisation en 3D de la cathédrale - les
plus précises du monde.

Ces précieuses données sont 1'ceuvre d'un homme, décédé en novembre 2018, un professeur d'art
américain francophile et francophone, amoureux de l'architecture médiévale et passionné par les
cathédrales gothiques, Andrew Tallon. Sa technique n'était pas nouvelle, mais son usage 1'était. En
2011 et 2012, financé par une fondation, Andrew Tallon a utilisé un appareil a laser pour mesurer
trés précisément l'intérieur et l'extérieur de la cathédrale.

La cathédrale dans ses moindres détails

Il a placé son appareil dans une cinquantaine d'endroits, afin de mesurer les distances entre
chaque mur et pilier, recoin, statue ou autre forme, et enregistrer l'ensemble des imperfections
intrinséques a tout monument usé par les siécles. Le résultat est un « nuage » de plus d'un milliard de
points, qui ont été colorés dans un second temps. Les images de synthése finales reconstruisent a
I'écran la cathédrale dans ses moindres détails, y compris ses infimes défauts, avec une précision de
l'ordre de cinq millimétres.

Ces images ont par exemple confirmé a quel point le co6té ouest de la cathédrale était « un bazar
complet... », avait dit Andrew Tallon au National Geographic en 2015, en montrant le mauvais
alignement des piliers. Andrew Tallon voulait « entrer dans la téte des constructeurs », a expliqué
mardi Lindsay Cook, son ancienne étudiante.

Image de synthese de la cathédrale Notre-Dame de Paris, créée a partir de mesures par
laser réalisées par Andrew Tallon, professeur d'art américain décédé en novembre 2018
afp.com/Andrew TALLON

Particulierement utile pour la toiture et la fleche

De ces mesures sont nées des images publiées dans un livre en 2013 et montrées dans une
exposition & Notre-Dame en 2014. Mais le gros de ce téraoctet de données reste non exploité, sous la
forme de 1 et de 0 dans quelques disques durs externes. Notre-Dame pourra sans doute é&tre
reconstruite sans ces données, mais la modélisation par laser apporte une chose aux photographies et
aux dessins en possession des architectes de France : de la précision.

C'est particulierement utile pour les éléments en hauteur comme la toiture et la fleche (toutes
deux détruites dans 1'incendie), plus difficiles a mesurer physiquement. La modélisation pourra aussi
aider les restaurateurs a recréer a l'identique la partie de la voite qui s'est effondrée a l'intérieur.

Si les architectes des Monuments historiques demandaient les disques, il faudrait les livrer en
personne, car les données sont trop volumineuses pour étre transmises par internet. « Ce serait un bel
hommage », estime le doyen de Vassar, Jon Chenette.
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2.9. La réalité augmentée

Dans le film Terminator II, le cyborg T1000 venu du futur et interprété par Arnold
Schwarzenegger voyait des informations se superposer au monde réel qui l'entourait. Le réalisateur
James Cameron donnait ainsi un avant-gout d'une application devenue aujourd'hui réalité dans de
nombreux secteurs.

Aujourd'hui, par exemple, ce principe est utilis€ en médecine pour épauler les chirurgiens lors
des opérations. La réalité augmentée est également présente dans le domaine de la défense, sur le
théatre d'opérations militaires. Elle pourrait nous faciliter la vie en nous permettant de manipuler des
images 3D et méme en nous aidant a conduire plus prudemment... Ces innovations de la réalité
augmentée pourraient bien bouleverser notre quotidien.

2.10. Le trou noir M87*

L'image a fait le tour de la planéte. Elle a été proposée le mercredi 10 avril 2019 par un
consortium d'observatoires professionnels baptis¢ EHT (pour Event Horizon Telescope, ou Télescope
d'Horizon Evénementiel). Elle est baptisée « premiére photo d'un trou noir ».

Il ne s'agit pas d'une photo directe, car l'objet situé¢ a quelque 53 millions d'années-lumicre est
trop petit a I'horizon pour étre cliché directement. L'image publiée est en fait la reconstitution par
ordinateur de la partie centrale de dix clichés pris par quatre observatoires européens, quatre nord-
américains, un sud-américain et un antarctique. Une technique dite d'interférométrie permet de
reconstituer des parties intermédiaires entre des clichés pris sur notre planéte a plusieurs milliers de
kilométres de distance les uns des autres. Ils montrent, aprés un long traitement informatique, un
halo lumineux irrégulier, entourant une partie centrale noire.

La prouesse a consisté non seulement a collecter les données (5 pétaoctets !) mais a les assembler
ensuite dans des corrélateurs pour en mettre en évidence les caracteres significatifs et en extraire une
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(Consumer
Electronics Show)
est le plus
important salon
consacré aux
innovations
technologiques.
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synthése visible. Il a fallu dix ans pour constituer le réseau EHT, en adaptant divers télescopes du
Groenland a I'Antarctique en passant par Hawai, Mexico, 1'Arizona, I'Espagne, le Chili, pour leur
permettre de travailler ensemble. 11 a fallu une conjonction climatique assez extraordinaire sur Terre
(la vapeur d'eau pose probléme pour les émissions dans la longueur d'onde millimétrique choisie !)
pour que tous les instruments puissent tous ensemble, sur seulement quatre jours, collecter
l'information (le déplacement du télescope au cours de 1'observation du fait de la rotation de la Terre,
a permis de remplir un peu plus la surface du télescope virtuel). Il a fallu ensuite deux ans pour
concentrer les données dans des centres de traitement en les transportant physiquement depuis les
observatoires (le nombre de données rendait impossible la transmission par Internet) puis les traiter.
Le résultat final, obtenu aprés de multiples contréles et vérifications, est une image de définition
jamais égalée, de 20 microsecondes d'arc (on pourrait lire un journal a New-York en étant a Paris).

2.11. L'intelligence artificielle au service de la traduction

La reconnaissance vocale était l'une des tendances phares de ce CES 2019. De multiples
applications ont été déemontrées. Parmi elles, la traduction vocale en temps réel. Entre oreillettes
sans fil et traducteurs de poche, plusieurs innovations portées par des start-up étaient présentées.

Waverly Labs, la start-up qui joue les interpreétes

Parmi ces nouveautés, on retient notamment Pilot de Waverly Labs, une start-up new-yorkaise
exposant sur I'Eureka Park. La solution, qui se présente sous la forme d'oreillettes sans fil, peut
traduire (pour le moment) 15 langues et 52 dialectes. Pour l'arabe, par exemple, les dialectes parlés
en Jordanie, au Maroc ou en Algérie sont disponibles. « Cela améliore la qualité et 1'expérience »,
assure Sergio Delrio Diaz, « VP of product », a L'Usine Digitale.

Le fonctionnement est simple. Les oreillettes
sont connectées en Bluetooth au smartphone. En
mode conversationnel, les deux interlocuteurs
portent chacun une oreillette (une seule suffit si la
personne en face doit juste écouter... et
comprendre). Il suffit ensuite de parler prés du
micro du smartphone qui envoie les données vers
le cloud. Un algorithme traite alors ces données
pour les traduire dans la langue sélectionnée au
préalable dans l'appli dédiée. « On a créé un
algorithme pour détecter les langues. Dans le
contexte, un autre algorithme est également
capable de reconnaitre l'intonation et la ponctuation », nous explique Sergio Delrio Diaz. Une fois
traitées, les données sont ensuite compressées puis émises vocalement dans 1'oreillette. La discussion
est également traduite au format texte sur le smartphone.

Nous avons pu tester Pilot sur le CES et le résultat est trés intéressant. Il permet de mener une
vraie discussion avec un interlocuteur d'une autre langue. Seul bémol : l'expérience n'est pas encore
totalement fluide, due a un délai de latence un peu long, et la voix reste trés synthétique. Mais
Andrew Ochoa, CEO de Waverly Labs, nous a indiqué travailler sur une évolution du produit pour
résoudre ces freins.

Environ trois années auront été nécessaires pour développer le produit. Depuis, aprés une
campagne de crowdfunding, Waverly Labs a récolté 4,3 millions de dollars. C6té cible, si I'entreprise
voit un usage « business » dans sa solution, elle compte aussi s'adresser aux communautés et aux
familles. « C'est davantage congu pour avoir de longues conversations », précise Sergio Delrio Diaz,
en citant aussi l'exemple des équipes de basketball dont les joueurs parlent différentes langues.

Récompensée d'un CES Innovation Award, Waverly Labs emploie actuellement 12 personnes et
se félicite d'avoir déja vendu 35'000 Pilot a travers le monde a 249 dollars. Un nouveau produit, plus
abouti, est méme prévu pour juin 2019.

2.12. L'intelligence artificielle déchiffre des milliards de textes en japonais
ancien

Des chercheurs ont créé une intelligence artificielle capable de traduire des textes écrits en
Kuzushiji, une écriture japonaise ancienne. Cette IA va permettre de traduire des milliards de textes
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de maniere automatisée et de révéler leurs secrets au grand jour..

Depuis de nombreuses années, les chercheurs peinent a déchiffrer les milliards de textes antiques
écrits en Kuzushiji. Pour cause, cette ancienne écriture japonaise utilisée du VIII®™ au XX siécle a
pratiquement disparu des mémoires. En 2019, on estime que seul 0,01 % de la population mondiale
est capable de la lire.

Par conséquent, des centaines d'années seraient nécessaires pour traduire ces textes
manuellement. Seule une infime fraction du contenu préservé a été converti en caractéres Kanji
modernes.

Comme l'explique Tarin Clanuwat, chercheuse au ROIS-DS Centre for Open Data in the
Humanities du Japon, « tout ce que l'on sait de l'histoire et de la culture japonaise grace a la
littérature a été transcrit manuellement. Les gens se réferent a ce que d'autres ont fait avant eux, et
c'est ainsi qu'est effectuée la recherche. De fait, on ignore la plupart du temps si les transcriptions ont
réellement été effectuées correctement. »

C'est la raison pour laquelle Tarin Clanuwat travaille sur un systéme de reconnaissance optique
de caractéres basé sur le Deep Learning. Ce systéme pourrait permettre de transcrire les caractéres
Kuzushiji en caracteres Kanji de fagon automatisée. En créant un moteur de recherche capable de
chercher un mot spécifique, il sera possible de vérifier plus rapidement le contenu des autres textes.

Afin de développer ce systéme, les chercheurs ont utilisé un ensemble de données étiquetées tiré
de livres datés du 17°™ au 19°™ siécle et conservés par le National Institute of Japanese Literature.
Au départ, la premiére itération du modele de Machine Learning pouvait détecter uniquement un
caractere.

Ses capacités ont progressivement augmenté, et le systéme peut désormais reconnaitre 4000
caractéres Kuzushiji. Ainsi, l'algorithme est en mesure de déchiffrer une page de texte en seulement
deux secondes avec une précision moyenne de 85 %. Malheureusement, compte tenu de 1'immense
variété de caractéres de la langue japonaise, il est actuellement impossible de trouver suffisamment
d'échantillons pour obtenir une précision de 100 %. Cependant, la collaboration entre humains et
machines pourrait permettre d'atteindre la précision maximale...

2.13. Langue des signes : comment Google progresse sur la détection des gestes
en temps réel

L'interprétation de la langue des signes par un ordinateur constitue un défi important a relever.
Mais des ingénieurs de Google ont fait des progrés intéressants dans la détection des gestes en
temps réel.

Mouvement et forme des doigts, orientation de la main, suite et répétition de gestes, mais aussi
déplacement de la téte et expression du visage. Pour le profane, la langue des signes est impénétrable
sans une solide formation préalable : la gestuelle est codifiée, les formes nombreuses et l'exécution
rapide. Alors pour un ordinateur, la tiche apparait herculéenne.
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Les progrés de la technologie ouvrent pourtant des perspectives enthousiasmantes : on a vu par
exemple des ordinateurs apprendre la langue des signes en regardant la TV ou bien des gants bardés
de capteurs capables d'interpréter des gestes pour ensuite les retranscrire via une synthése vocale.
Dans le méme ordre d'idée, les récents travaux conduits par Google prolongent cette tendance.

Détection en temps réel sur smartphone

Dans une publication technique datée du 19 aoit 2019, Valentin Bazarevsky et Fan Zhang font la
présentation d'une méthode leur permettant de suivre en temps réel les mouvements de la main. Plus
remarquable encore, le systéme imaginé est capable de percevoir la main en profondeur, ce qui lui
permet de savoir quelles sont les parties proches ou éloignées par rapport a la caméra.

« La perception de la main en temps réel est un travail de vision par ordinateur trés difficile, car
les mains s'occultent souvent elles-mémes ou les unes les autres et manquent de motifs trés
contrastés », font remarquer les deux ingénieurs. En outre, le mouvement de la main est rapide et
parfois fugace : non seulement il faut tout capter, mais également tout bien interpréter.
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Différents gestes que le systeme est capable de repérer. Source : Google Al

Pour cette recherche, la détection de la main a I'image mobilise des algorithmes ainsi que de
l'apprentissage automatique. La main est pour ainsi dire cartographiée a travers une carte de 21
points. Le résultat aboutit a quelques intersections (base de la main, phalanges, extrémités, ...) qui
sont reliées entre elles par des lignes pouvant varier du blanc au gris, afin de représenter la proximité
par rapport a la caméra, et donc la profondeur.

Mais ce n'est pas la seule réussite accomplie. Les deux hommes vantent aussi la 1égéreté de leur
dispositif : « Alors que les approches actuelles les plus abouties reposent principalement sur de
puissants environnements de bureau, notre méthode permet d'obtenir des performances en temps réel
sur un téléphone mobile ». Indispensable pour espérer un jour percer auprées du grand public.

Dans les images de démonstration, ils ont montré qu'ils ont pu associer certains sens a des gestes
courants que l'on fait avec la main, comme « ok », le pouce en l'air d'approbation, le lance-toile de
Spiderman, le poing fermé, le signe des cornes qu'affectionnent les amateurs de métal, le V de la
victoire, etc. Ils peuvent méme détecter plusieurs mains dans une méme séquence.

Encore beaucoup de chemin a parcourir

Dans le cadre d'un développement pour la langue des signes, un long chemin reste en tout cas a
parcourir : capter le geste ne fait pas tout. Il faut aussi le décomposer (son début, son exécution, sa
fin), l'identifier et lui donner du sens, en le codant. Cela nécessite de prendre en compte des
spécificités linguistiques d'un pays a l'autre, dans la mesure ou il n'y a pas de langue des signes
universelle : la France a ainsi la sienne.

Autre difficulté qui attend les équipes d'ingénierie : capter et interpréter des signes a la suite et
donner du sens a cet enchainement logique. Pour cette derniére étape, la seule lecture des mains et
des doigts n'apparait pas suffisante : les expressions faciales et les mouvements de la téte devront
aussi étre détectées et interprétées, et surtout associées logiquement avec le reste.

Naturellement, 1'avancée obtenue par Valentin Bazarevsky et Fan Zhang n'est qu'un pas modeste
vers un systéme qui serait capable de comprendre parfaitement la langue des signes. D'ailleurs, les
deux hommes n'évoquent que trés peu les débouchés dans cette direction. Il faut dire qu'il y a encore
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beaucoup de travail. Pour I'heure, ils ont surtout décidé de donner acces a leur technologie.

« Nous croyons que la publication de cette technologie peut donner une impulsion a de nouvelles
idées créatives et applications par les membres de la communauté de la recherche et du
développement », expliquent-ils. De leur c6té, ils entendent améliorer la robustesse et la fiabilité de
leur approche, en particulier en augmentant le nombre de gestes détectables de fagon efficiente.

2.14. Voici le premier whisky généré par une intelligence artificielle

L'intelligence artificielle est en passe de révolutionner nos vies. Aprés la médecine, le travail ou
encore la musique, I'IA s'attaque aujourd’hui au whisky, avec la toute premiere distillerie
entierement contrélée par une machine.

On n'arréte pas le progreés. En Suede, la distillerie Mackmyra, connue pour ses affinages
audacieux et son positionnement éco-responsable vient de lancer le tout premier whisky au monde
développé par une intelligence artificielle. Imaginé en partenariat avec Microsoft et la société
finlandaise Fourkind, ce single malt nouvelle génération aura nécessité plusieurs années de travail,
en se basant notamment sur les recettes déja préexistantes de la maison Mackmyra, mais aussi les
chiffres de ventes de la distillerie, ainsi que les préférences exprimées par ses clients. Grace a toutes
ces données, l'intelligence artificielle a ainsi pu déterminer précisément quelques « 70 millions de
recettes », ainsi que leurs cotes de popularité présumées.

« Dans une industrie synonyme de tradition profonde, d'expertise humaine et de
savoir-faire, que se passe-t-il lorsque des techniques millénaires rencontrent les
technologies du 21e siécle ? (...) Nous voulons que I'|A crée des assemblages assez
bons pour remporter des prix. Nous voulons expérimenter des recettes que personne
n'a jamais godtées » — Microsoft

Commercialisé a l'automne 2019, ce whisky généré par IA de Mackmyra fait déja frémir
d'angoisse les puristes du genre. Rassurez-vous, I'IA n'est pas la seule a avoir la main sur la recette en
question. Dans un long billet d'explications publié sur son blog, Microsofi explique que si
l'intelligence artificielle imagine les assemblages, c'est I'humain qui garde le dernier mot sur la
recette, avec l'intervention d'un maitre assembleur a toutes les étapes de la fabrication. Mis en flit en
2010, la cuvée single malt Special 05 pourrait, si elle est concluante, ouvrir la voie a davantage de
créations générées par IA. On vous parlait récemment d'Endel, cet algorithme qui a récemment signé
20 albums musicaux chez Warner, la société Fourkind, a I'origine de l'intelligence artificielle utilisée
par Mackmyra espére bientdt développer son activité pour générer « des recettes pour des bonbons,
des parfums, des boissons ».

2.15. Le distributeur belge Colruyt utilise I'l A pour reconnaitre
automatiquement les fruits et légumes
En Belgique, le distributeur Colruyt expérimente durant trois mois dans un supermarché de
Courtrai une balance qui reconnait automatiquement 120 fruits et légumes. La solution, mise au

point par la société Robovision, n'a pas pour le moment vocation a étre étendue a d'autres
catégories de produits.
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Le distributeur belge Colruyt utilise I'lA pour reconnaitre
automatiquement les fruits et légumes© Colruyt

Les applications concrétes de solutions dotées d'intelligence artificielle se multiplient dans la vie
quotidienne. Preuve en est dans ce supermarché Colruyt, a Courtrai en Belgique. Le retailer
expérimente depuis le 8 aolt 2019, au sein de son enseigne Colruyt Meilleurs Prix, un dispositif de
reconnaissance automatique des fruits et Iégumes lors de 1'encaissement. Les caisses du magasin sont
équipées d'une caméra intelligente installée au-dessus d'une balance qui identifie immédiatement le
produit dont il s'agit. Objectif : diminuer le temps d'attente, enjeu majeur des retailers physiques.

97 % d'identifications correctes

Concrétement, lorsque les clients placent un légume ou un fruit dans la balance de la caisse, la
caméra prend une photo et le systéme reconnait automatiquement le produit. Les clients doivent
ensuite confirmer qu'il s'agit du bon produit a l'aide d'une tablette. « Grace a l'intelligence artificielle,
plus le nombre de photos enregistrées augmente, plus la reconnaissance des produits gagne en
précision. Les premiers tests ont révélé qu'a I'heure actuelle, dans 97 % des cas le produit affiché sur
la tablette était le bon », explique le communiqué.

120 fruits et 1égumes sont reconnus par cette technologie mise au point par Robovision, une
entreprise gantoise spécialisée dans l'intelligence artificielle. Parmi les bénéfices recherchés, la
réduction du temps d'attente spécifiquement pour cette catégorie de produits, qui ne comporte pas de
code-barres. « Jusqu'a présent, les magasiniers-vendeurs saisissaient manuellement le code de
chaque fruit ou Iégume a la caisse. La reconnaissance automatique des produits supprime cette étape.
Sans compter que ces derniers peuvent déja scanner les autres produits pendant que le client pése ses
fruits et légumes non emballés avec l'aide de la caméra », poursuit Colruyt. Le logiciel est par
ailleurs en mesure de déduire automatiquement le poids des emballages du poids des articles.

Un test limité

Autre avantage : une diminution possible du nombre de fruits et de légumes a conditionner et
donc des emballages. « Pour le moment, nous emballons certains fruits et [égumes pour éviter que
les produits ne soient confondus. Mais avec la reconnaissance automatique, ce ne sera peut-étre plus
nécessaire », avance Rudi Dewulf, directeur des ventes régional de Colruyt Meilleurs Prix. A noter
que la méthode de pesage classique n'est pas supprimée durant cette phase de test, et l'enseigne
précise ne pas envisager d'étendre ce systéme a d'autres produits.

« Grace a ce test, Colruyt franchit une nouvelle étape dans son évolution numérique. Pendant
trois mois, les collaborateurs et les clients du magasin de Courtrai évalueront ensemble dans quelle
mesure cette technologie améliore l'efficacité et réduit les temps d'attente aux caisses », se réjouit
néanmoins le commergant. Si des technologies de reconnaissance visuelle sont utilisées depuis
plusieurs années pour les fruits et 1égumes, notamment au Japon, Colruyt est précurseur en Belgique.
Le distributeur a également été le premier a tester, en février dernier, la commande vocale via
Google Assistant. Enfin, le groupe expérimente au sein de certains magasins Spar et Okay
l'application d'encaissement mobile FutureProof Retail qui permet aux clients de sortir du magasin
avec leurs achats sans passer par les caisses.
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3. Le cyberespace, c'est ici et nulle part ailleurs

On entend parfois dire de quelqu'un, souvent d'un ado, qu'il ou elle « vit dans son monde
virtuel ». Cela suggére que cette personne passe son temps connectée a un téléphone ou a un autre
terminal, plongée dans un monde numérique. Mais en quoi le monde numérique est-il virtuel ?
Quand nous conversons sur Internet avec des amis, que nous sommes connectés a un réseau social,
les gens avec lesquels nous communiquons ne sont pas virtuels. De méme, la carte numérique qui
nous aide a trouver notre chemin est bien plus proche de la réalité que le plan en papier d'antan : un
point nous situe ; les travaux, les bouchons sont indiqués ; en zoomant, nous faisons apparaitre des
détails. Autre exemple, les paiements électroniques, comme les bitcoins, sont basés sur des échanges
d'informations numériques, mais ils nous permettent de payer des biens bien concrets.

Ce reproche de déconnexion d'avec le monde réel est particuliérement aigu pour les jeux vidéo.
Ceux-ci nous é¢loigneraient de la réalité. Certes, ils nous permettent de vivre des aventures
imaginaires, parfois méme de les partager avec d'autres dans des jeux en ligne. Mais ou est la
nouveauté ? La lecture permettait déja de vivre de telles aventures. Méme le partage d'imaginaires
existait déja a travers les jeux de rdle, et des pratiques ancestrales théatrales ou enfantines. Certains
jeux vidéo sont accusés d'étre hyper violents. Leur violence n'a pourtant rien a envier a celle de
certains contes qui ont bercé notre enfance. On insiste sur le fait qu'un djihadiste ou l'auteur d'une
fusillade dans un lycée était un adepte de ces jeux. Mais ces derniers sont si populaires parmi les
jeunes qu'il n'y a rien de surprenant a cela. La différence peut-étre essentielle entre les jeux vidéo et
des formes plus classiques de loisirs est qu'ils nous font évoluer dans des mondes qui ressemblent de
plus en plus au monde réel. Ce réalisme faciliterait-il le basculement dans une violence véritable ?
Les recherches scientifiques sur les liens entre jeux vidéo et violences restent controversées. La
fausse impression de virtualité du monde numérique tient sans doute beaucoup au caractére
immatériel de l'information numérique, qui n'a pas de substance, pas de masse et ne sacrifie pas aux
lois de la physique, méme si les effets de la transformation numérique, tels les data centers, sont,
eux, bien matériels. Cette absence de substance n'empéche pourtant pas des physiciens d'utiliser des
simulations numériques pour tester leurs hypothéses sur le monde réel. Les chercheurs dans de
nombreux autres domaines, de la biologie a la sociologie, y ont d'ailleurs également massivement
recours.

La référence a la simulation peut nous conduire loin, a 1'« hypothése de simulation », qui soutient
que nous vivons, nous-mémes, a l'intérieur d'une simulation. Elle est présente dans le
questionnement de Tchouang-tseu, penseur chinois du Ve siécle avant notre ére : est-il un homme
ayant révé qu'il était papillon ou ce papillon en train de réver qu'il est Tchouang-tseu ? C'est aussi le
sujet de nombreuses histoires de science-fiction, comme le film Matrix, sorti en 1999. Cette
hypothése est méme argumentée par des philosophes, tel le Suédois Nick Bostrom. Pour lui, notre
vie serait juste une simulation. Mais ce n'est pas ici la question — les parents qui reprochent a leur ado
de vivre dans son monde virtuel ne doutent pas une seconde qu'eux vivent dans un monde bien réel.

L'omniprésence des questions numériques dans l'actualité est bien la pour nous rappeler que le
monde numérique n'a rien de virtuel. Quand les réseaux sociaux ne protégent pas nos données
numériques, c'est la confidentialité de nos vies qui est menacée. Quand la vente en ligne fleurit, c'est
le commerce du coin de la rue et le supermarché traditionnel qui souffrent. Nous pourrions multiplier
les exemples. Nous avons trop tendance a croire qu'Internet et le monde numérique en général sont
des espaces a part. Non, c'est notre monde réel qui est devenu numérique, et c'est bien pour cela qu'il
ne peut étre une zone de non-droit, que nous devons y cultiver les valeurs morales que nous avons
développées au cours des siécles.

4. La révolution numérique est-elle déja finie ?

Avec plus de la moitié des habitants de la planete désormais connectés, le digital entre dans une
phase de maturité. Et cela génére des points de souffrance. Les explications de Tom Morisse,
responsable de la recherche de Fabernovel.

Enfin ! Cinquante ans aprés les débuts d'Internet, nous avons dépassé pour la premiére fois le

seuil de 50 % de la population mondiale connectée. C'est une bonne raison pour analyser le chemin
parcouru tout comme les enjeux qui demeurent.

12 avril 2021



Informatique et société La société de l'information

Source

Le Temps
Anouch
Seydtaghia
15 juin 2020

Didier Miiller

En 1995, Mary Meeker, aujourd'hui investisseuse en capital-risque, présentait pour la premicre
fois ses Tendances Internet. Elle décrivait alors un univers de pionniers américains, avec 9 millions
d'utilisateurs du Web, dont 75 % aux Etats-Unis. En 2019, elle disséque ce qui est devenu un
quotidien planétaire : 3,8 milliards d'utilisateurs dans le monde, dont, autre premicre, plus de la
moitié se trouve dorénavant en Asie-Pacifique. Internet était un secteur parmi d'autres. En 2019, le
numérique a infusé I'ensemble de 1'économie : 7 des 10 plus grandes entreprises mondiales sont
technologiques.

Si le numérique a bel et bien mangé le monde, 1'¢tude de Mary Meeker démontre que cette
conquéte est synonyme d'entrée dans la maturité. Que ce soit dans les intentions - en 2018, pres de
deux tiers des Américains souhaitent limiter I'usage de leur smartphone. Ou dans les usages - en
Chine, le temps moyen passé par les utilisateurs sur leurs smartphones plafonne depuis la mi-2018.

Lassitude face aux abonnements

La conséquence est majeure sur le plan concurrentiel : les colts d'acquisition des clients sont de
plus en plus élevés, et seuls les acteurs les plus proches des besoins client seront capables de les
amortir en fidélisant les utilisateurs. C'est ce contexte qui explique la montée en puissance de
I'économie de I'abonnement, synonyme de proximité permanente avec les utilisateurs et bien str de
revenus récurrents.

Mais, et c'est 1a un étonnant paradoxe, la popularisation de ce modeéle crée un nouveau point de
souffrance : la multiplicité des abonnements engendre ce que les Américains nomment « subscription
fatigue » (lassitude face aux abonnements, en frangais). On trouve déja des services pour gérer ses
abonnements, éliminer ceux peu utilisés et remplacer les trop chers, comme le propose la start-up
Ideel, en France.

Afin de gagner des parts d'usage dans cet écosystéme mature, deux opportunités sont a explorer.
La premiére est de répondre a des besoins spécialisés face a des géants du numérique qui ont fini par
devenir des généralistes. C'est par ce biais que sont apparues les « digitally native vertical brands »,
sur lesquelles Mary Meeker fait I'impasse. Ce sont des marques qui, a l'instar de Warby Parker dans
les lunettes, ciblent des besoins précis auxquels ils répondent par une intégration verticale poussée
(allant parfois de l'usine jusqu'au magasin), un contact utilisateur direct et une expérience
remarquable.

Nouvelles générations

La seconde est que 1'écosystéme numérique, s'il est mature, connait un renouvellement permanent
par les générations nouvelles. Et dans cette perspective, une tendance nette se dégage de ces
Tendances Internet : la socialisation de la génération Z se fait de plus en plus a travers les jeux vidéo.
Les outils de communication et réseaux sociaux prennent dorénavant place au sein de ces
environnements.

Le coiit écologique faramineux du streaming vidéo

L'autre défi majeur de notre ére numérique est l'impact écologique de tous nos appareils et
réseaux. Il y a urgence a questionner nos usages, quand on sait par exemple qu'écouter un album en
ligne sur un systéme hi-fi haut de gamme consomme trois fois plus d'électricité que de lire un CD
physique.

Entre maturité et renouvellement permanent, entre saturation et satiété, s'imposer dans le monde
numérique n'a jamais autant été un exercice d'équilibriste.

5. La tech avale le monde, pour le meilleur... et pour le pire

L’accélération de la numérisation aura de trés nombreux effets positifs. Mais il faudra porter
une attention toute particuliere aux exclus du numérique et a l’appétit des multinationales de la
technologie.

Le monde post-virus sera-t-il meilleur ou pire qu’avant ? Nul ne peut sérieusement le prédire —
laissons les experts se déchirer a ce sujet. Mais une chose est certaine : cette crise aura vu une
incroyable accélération de la technologie. Une numérisation intensive était déja a I’ceuvre avant la
pandémie. Le virus lui a fourni un puissant catalyseur et la tech avale plus rapidement encore la
plancte. Pour le meilleur, souvent. Mais parfois pour le pire. Voici six domaines ou les

13 avril 2021



Didier Miiller

Notre société numérique

bouleversements technologiques seront les plus importants ces prochains mois, avec le scénario du
meilleur et du pire.

1. Un contréle numérique

+

Machine a tout faire, le smartphone s’est trouvé une nouvelle fonction: alerter son propriétaire
s’il a croisé¢ de maniére rapprochée un porteur du virus. Les apps dites « de tragage de contact » se
multiplient sur la planéte et seront a coup siir réactivées lors de prochaines pandémies. L’expérience
acquise dans le tragage du coronavirus ainsi que le travail commun entre Apple et Google seront
précieux pour tenter de juguler, via nos téléphones, ’expansion de nouvelles maladies. Nos
téléphones seront d’ailleurs des aides pour vivre «normalement» en attendant un vaccin ou un
médicament.

Ce sera bien sir la porte ouverte a toutes les dérives. La tentation, pour des régimes autoritaires,
d’utiliser ces apps pour surveiller leurs citoyens sera trop forte. La Chine y a cédé depuis longtemps
— cette crise lui donne un nouvel élan — et va inspirer d’autres Etats. Sous le prétexte quasi imparable
de lutte contre des maladies, des gouvernements risquent petit a petit d’utiliser ces apps pour
contréler des individus dont les mceurs ou les opinions politiques pourraient étre jugées
problématiques. Méme en démocratie, le risque existe que ces applications soient trés 1égérement
détournées de leur mission premiére.

2. La numérisation de la santé

+

La médecine n’a cessé, ces dernieres décennies, d’étre bouleversée par la technologie. Mais le
rapport entre patients et médecins, lui, n’a quasiment pas évolué. On 1’observe depuis plusieurs
semaines, la pandémie accélere le déploiement de solutions de télémédecine, ce qui rend d’autant
plus urgent la dématérialisation du dossier du patient. On voit méme 1’émergence, notamment via la
firme américaine Boston Dynamics, de robots capables de mesurer la température, le rythme
cardiaque, voire le niveau d’oxygéne dans le sang.

La numérisation de la médecine est presque un cas d’école concernant les risques d’une avancée
massive et incontrdlée de la technologie. Il y a d’abord la menace d’une médecine a deux vitesses,
laissant de coté les largués du numérique, celles et ceux qui sont peu a 1’aise avec la technologie et
n’auront pas acces aux mémes prestations que ceux qui se débrouillent en ligne. Et il y a surtout la
crainte d’une privatisation de plus en plus grande de la santé, au regard des ambitions de Google et
d’Amazon dans ce secteur si lucratif.

3. La fin du cash

+

Se placer dans une file d’attente devant un distributeur d’argent pour retirer 200 francs,
transporter toujours avec soi picces et billets, toucher ces objets extraordinairement sales... La
pandémie pourrait signifier I’accélération de la disparition du cash et de toutes les contraintes qui y
sont liées. Payer via son smartphone, voire avec une carte sans contact, est si simple, pratique et
rapide que cela deviendra la norme. Et cela permet 1’émergence de nouveaux acteurs aux services
plus efficaces et moins chers, tel Revolut, qui bouleversent des acteurs financiers souvent trop
gourmands en commissions.

Qui dit fin du cash dit fin de I’anonymat. Non pas que nous ayons quelque chose a cacher lors de
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chaque achat: mais la numérisation de cet acte impliquera un tragage possible de tous nos
paiements. L’interdiction de payer en cash — que 1’on a déja vue dans des magasins en Suisse —
risque de laisser de c6té les personnes agées qui ne possédent ni carte bancaire ni smartphone. Sans
parler de I'immense appétit de Google, Apple ou Samsung dans ce secteur: leurs solutions de
paiement sont simples a utiliser — mais ce sont aussi de fantastiques aspirateurs a données sur nos
habitudes de consommation...

4. La numérisation des entreprises

+

Les entreprises n’ont pas attendu la pandémie pour numériser leurs processus, connecter leurs
machines et commencer a exploiter leurs données. Mais de nombreux dirigeants ont constaté, avec
surprise, que des employés a distance étaient au moins autant, voire davantage, productifs qu’au
bureau. La technologie va accroitre cette flexibilité des firmes et ainsi leur rapidité. Confrontées a un
franc toujours trés fort, les sociétés suisses devraient ainsi ressortir renforcées de cette crise.

Fin 2018, McKinsey prédisait que d’ici a 2030, entre 1 et 1,2 million d’emplois pourraient
disparaitre en Suisse a cause de la numérisation. Bien slr, de nouveaux jobs seront créés, mais une
adoption de plus en plus massive de la technologie aura trés certainement un impact négatif sur les
emplois. Devenues plus flexibles, les entreprises pourraient aussi délocaliser davantage, le travail sur
plusieurs sites en paralléle, voire plusieurs fuseaux horaires, ne les effrayant plus.

5. L’éducation a distance

+

En I’espace de quelques semaines, voire quelques jours, des milliers d’écoles et d’universités ont
mis sur pied des cours & distance pour garder un lien avec écoliers et ¢tudiants. Nettement sous-
numérisée, 1’école a subi un électrochoc dont les effets seront durables et trés utiles pour les crises a
venir. Des millions d’adultes ont découvert des tutoriaux en ligne sur une infinit¢ de sujets.
L’éducation a beaucoup a gagner de sa numérisation.

Mais pour parvenir a cet idéal, il faudra franchir deux écueils — mettons de c6té I'impréparation
de certains enseignants. D’abord, s’assurer que chaque enfant posséde les compétences numériques,
la connexion internet et le matériel informatique pour s’instruire a distance — et c’est un défi
gigantesque. Ensuite, se méfier des services proposés par Alibaba ou Google (via son offre
Classroom) : ces outils en ligne peuvent étre utiles, mais il doit demeurer exclu, pour I’enseignement
public, de se reposer uniquement sur des acteurs privés pour assurer sa mission.

6. Le boom de I'e-commerce

+

Prendre la voiture familiale samedi matin pour aller faire ses courses dans un immense centre
commercial situé en banlieue ? Un cauchemar qui appartiendra bientdt au passé. Dopés par une
demande exponentielle, les acteurs de I'e-commerce diversifient leur offre pour rendre 1’acte
d’acheter plus facile et rapide. Sans nécessairement tuer le commerce de proximité. On a vu lors de
cette crise comment la tech permet des initiatives inédites. Un exemple : DireQt de Qoqa, de la
Vaudoise Assurances et du Groupe Mutuel, qui a permis 1’achat de bons avec rabais pour le
consommateur et un gain supplémentaire pour des petits commergants.

Le revers de la médaille, c’est la mainmise des plus gros acteurs sur ces marchés. Amazon au
niveau mondial, Digitec Galaxus en Suisse, les géants se font encore plus gros et malheur aux petits
acteurs qui veulent émerger. Les commerces sans canal de vente en ligne sont rapidement condamnés
a disparaitre. Quant au consommateur, qui achéte souvent via 1’écran de son smartphone, il risque
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d’étre sous influence, se contentant d’acheter passivement des produits conseillés par des
algorithmes.

Des réseaux toujours plus importants

Attention, fragile. On I’a vu avec incrédulité au début de la pandémie: plusieurs services de
streaming, dont Netflix et YouTube, ont temporairement dégradé la qualité des vidéos pour ne pas
surcharger les réseaux, tant fixes que mobiles. Ils sont donc fragiles et la nécessité de les renforcer
est vite apparue absolue. C’est bien connu : les services sont de plus en plus gourmands en bande
passante et des investissements massifs sont perpétuels.

Au niveau des infrastructures, la Suisse a une chance : ¢’est la concurrence entre les réseaux
cuivre et fibre optique d’un c6té (avant tout gérés par Swisscom), et les téléréseaux (gérés par les
cablo-opérateurs). Cette concurrence pourrait se renforcer ces prochaines années avec le projet
conjoint de Salt et de Sunrise de créer davantage de lignes en fibre optique ultrarapide, avec un plan
d’investissement de 3 milliards de francs. Si ce projet devait se concrétiser, la Suisse se maintiendrait
au top au niveau mondial.

Par contre, la situation est délicate concernant les réseaux mobiles. Confrontés a une législation
qu’ils estiment beaucoup trop contraignante et a des moratoires cantonaux, les opérateurs ne
développent la 5G qu’au compte-goutte. Avec le risque de freiner ainsi la numérisation de la Suisse.

Au niveau des particuliers, une mise a niveau est nécessaire. Car une connexion de 20 a 50
Mbit/s n’est souvent plus suffisante pour des familles dont plusieurs membres sont connectés en
méme temps. Il faut se préparer a dépenser davantage pour étre connecté de maniere confortable.

6. La Suisse, véritable cancre numérique : sept exemples
marquants

La Suisse est nulle en numérique, écrivions-nous le 24 janvier. Le temps d'une petite chronique,
Le Temps avait dressé un portrait peu flatteur d'un pays ayant l'illusion d'étre a la pointe du progres.
Les exemples cités avaient alors tous un lien avec la pandémie, laquelle a révélé les lacunes
impressionnantes de la Suisse dans le secteur de la santé. Et si le mal était plus profond ? Et si
I'ensemble du pays, de I'administration aux entreprises, était terriblement médiocre en numérique ?
Pour tester cette hypothése, nous avons voulu dresser un tableau général de la situation en Suisse.
Nous avons choisi de mettre en lumiére sept grosses lacunes. Non pas pour appeler & une
numérisation forcenée de la société. Mais plutét pour montrer les secteurs ou une numérisation plus
rapide pourrait bénéficier a tous, citoyens et consommateurs.

1. L'ECHEC DES IDENTITES NUMERIQUES

Il y a eu bien sir le non au projet d'e-ID le 7 mars dernier. Mais ce n'est que le révélateur d'un
mal bien plus profond : la Suisse a les pires difficultés a faire aboutir des projets, méme partant d'une
bonne intention, quand ils sont menés par des consortiums. En matiére de paiement, il a fallu des
années a Twint pour atteindre un niveau tout juste passable. Et pour l'identité électronique, c'est pire
encore. Prenons la coentreprise SwissSign, créée en 2017. Soutenue par La Poste, les CFF, des
assureurs et des banques, elle devait étre le socle de l'e-ID, en affirmant fiérement compter
1,75 million d'inscrits a sa SwissID. Mais qui, réellement, utilise cet embryon d'identité
¢électronique ? Trés peu de monde, en réalité. Créer un compte ne prend, expérience faite, que 12
secondes. Mais les incitatifs pour l'utiliser sont quasi nuls.

Au lancement de SwissID en 2017, SwissSign voulait atteindre 100 partenaires en 2019, 400 en
2020 et plus de 1000 en 2021. Aujourd'hui, elle en compte... 35, dont évidemment ses promoteurs,
plus Amag Leasing ou encore le festival du Film de Zurich. Il y a certes des cantons, comme celui du
Valais. Mais cette idée intéressante d'identité transversale ne convainc pas : les prestataires ne voient
pas l'intérét de la proposer, les utilisateurs n'en comprennent pas la valeur ajoutée, sans parler,
évidemment, de la confusion avec des solutions paralléles de type SwissPass (qui pour le coup
marchent bien mieux).

Et maintenant, que faire ? Avangant trop lentement, SwissID risque de se faire dépasser par des
solutions globales standards que pourraient lancer les géants américains de la tech. Une nouvelle e-
ID, avec une implication forte et claire de I'Etat, pourquoi pas avec un partenariat transparent avec un
acteur privé et utilisant des technologies décentralisées pourrait étre la solution. Mais il en faut une,
c'est certain. Et 'Estonie a montré que c'est possible. Depuis 2007.
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2. LA DEPENDANCE AUX SOLUTIONS ETRANGERES

C'est un terrible paradoxe. La Suisse compte deux écoles polytechniques de classe mondiale, elle
a attiré a Zurich le plus grand centre de recherche de Google hors des Etats-Unis, mais elle est
incapable de développer des services pour réduire sa dépendance aux solutions des géants étrangers
de la tech. Inquiétant : méme le secteur public se révele accro aux services issus de la Silicon Valley :
le Conseil fédéral dépend de YouTube pour ses conférences de presse, sans compter la ville de
Lausanne qui présente le 16 décembre dernier les lauréats du budget participatif 2020 sur...
Facebook.

L'Etat ne peut et ne doit pas forcément créer ses propres logiciels. Mais pourquoi ne pas favoriser
l'utilisation de systémes open source, comme le promeut depuis des années le canton de Vaud ? Ces
solutions peuvent facilement étre converties en des services fiables, la société genevoise Infomaniak
I'a montré avec sa nouvelle offre de vidéoconférence.

On aurait aussi pu espérer qu'un Swisscom, si puissant en Suisse, apporte son aide. Mais non. En
retard permanent face aux géants de la tech, il a di débrancher son service iO (concurrent de
WhatsApp) puis DocSafe, sa solution de stockage en ligne.

3. UNE LOI SUR LES DONNEES SI FAIBLE

C'est peut-étre un symbole, mais il est caractéristique du peu de cas que les autorités font de nos
données. Ce n'est pas avant 2023 qu'entrera en vigueur la nouvelle loi sur la protection des données.
L'actuelle, qui date de... 1992, avait déja été ringardisée, par l'arrivée, il y a cinq ans, du Réglement
général sur la protection des données (RGPD) européen. Non seulement la Suisse est lente, mais en
plus elle fait moins bien.

D'abord, dans le domaine des sanctions : une amende maximale de 50 000 francs est autrement
moins dissuasive que les 20 millions d'euros maximums prévus par le RGPD. En Suisse, I'amende
visera en premier lieu un individu au sein d'une société. S'il ne peut pas étre identifié, alors
l'entreprise pourra étre sanctionnée. De plus, la loi suisse ne permettra de poursuivre pénalement que
celui qui a intentionnellement violé la loi.

«Le préposé ne pourra pas fixer d'amende administrative comme le font les autorités
européennes, releéve Sylvain Métille, avocat et professeur en protection des données et droit pénal
informatique a 1'Université de Lausanne. La procédure pénale dirigée contre un individu au sein de
l'entreprise n'a guere de sens et surtout ne sera pas dissuasive. La crainte d'une amende faible ne
dissuadera pas les entreprises malhonnétes, et le cadre 1égal suisse généreux pourrait méme les
attirer. »

Enfin, si le préposé¢ fédéral a la protection des données se voit attribuer davantage de
compétences, il n'aura aucun moyen supplémentaire. Déja débordé et déplorant un sous-effectif, il
risque de n'étre qu'un tigre de papier. Et tant pis pour les consommateurs suisses qu'il doit protéger.

4. L'OPACITE DE BERNE

Numériser les administrations fédérales et cantonales est un travail colossal, d'accord. En
particulier, parce que trés peu a été fait ces quinze derniéres années, mais aussi parce que les rapports
se multiplient et que la peur de se lancer paralyse tout. « La notion d'amélioration continue, en
partant de solutions innovantes méme si incomplétes, correspond peu au modeéle suisse », déplorait
récemment un responsable de I'EPFL. Alors, on prend son temps. Un exemple ? Le 10 mars, la
Confédération annongait une nouvelle organisation baptisée « Administration numérique suisse » qui
devrait étre opérationnelle... « a partir du mois de janvier 2022 ». En fonction depuis janvier, Daniel
Markwalder, qui occupe le poste de « délégué du Conseil fédéral a la transformation numérique et a
la gouvernance de l'informatique », subit une pression immense.

D'autant que la Confédération a multiplié¢ les échecs numériques ces derniéres années pour ses
propres services : il y a eu le fiasco du projet Soprano, qui devait aider les parlementaires, le
scandale Insieme lié au remplacement de matériel informatique ou encore les incompétences liées au
projet SIAC de 1'Office fédéral des routes.

Ajoutons-y l'opacité incompréhensible de Berne sur certains projets majeurs : la Confédération
est accusée de favoriser Microsoft pour son appel d'offres a 110 millions de francs pour son « Swiss
cloud », mais son objectif n'a jamais été expliqué. La stratégie d'utilisation du cloud public est peu
claire et il n'y a aucune mention du secret de fonction.

« Souvent, quand il y a numérisation dans l'administration, c'est le fait d'un ou d'une responsable
qui s'y intéresse. Tout dépend donc de la culture d'entreprise des offices fédéraux qui peuvent étre
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plus ou moins réactifs, tout comme les cantons ou les communes », explique Alenka Bonnard,
cofondatrice et directrice du think tank staatslabor. « Ce morcellement a longtemps été vu comme
positif, maintenant on voit les problémes que cela pose, notamment avec la vaccination. »

5. 0U SONT LES GUICHETS NUMERIQUES ?

Fédéralisme oblige, les Suisses ne sont pas égaux face aux guichets numériques. Si certaines
communes ou cantons proposent toujours davantage de services en ligne, d'autres sont a la traine.
Pourquoi n'est-il pas possible de prendre rendez-vous en ligne pour faire une carte d'identité a
Geneve et, ainsi, éviter les foules en particulier en période de covid ?

Mais il y a pire, déplorent beaucoup de spécialistes : pourquoi ne peut-on pas créer une entreprise
en ligne, comme c'est le cas dans beaucoup de pays ? « En Suisse, la fondation d'une société prend
au moins quatre a huit semaines, nécessite beaucoup de paperasse traditionnelle, oblige a recourir a
des avocats et des notaires, tout cela cottant au moins 1000 francs », déplore Christina Kehl,
directrice de l'association des start-up financiéres suisses.

Avenir Suisse pointe également cette déficience dans un rapport : « Une numérisation des
processus officiels pourrait contribuer de maniére significative a réduire la charge administrative des
entreprises. Notre analyse estime que le potentiel d'économies pourrait atteindre en Suisse entre 52 et
113 millions de francs par an rien que dans le domaine de la création et de la fermeture
d'entreprises », d'apres le think tank. Une motion vient néanmoins d'étre déposée pour permettre la
naissance d'une entreprise uniquement via des canaux numériques.

6. L'ECOLE RESTEE AU 20E SIECLE

La pandémie a bien sir révélé a quel point 1'école n'était, en général, pas ou peu préte a se
dématérialiser. Mais le probléme est moins dans la fagon dont les cours sont donnés que dans leur
contenu li¢ au numérique. Dans ce domaine, les cours s'arrétent encore trop souvent a la prévention
des risques sur internet (certes importante), mais occultent bien d'autres aspects. « On a des cours de
chimie, non pas parce qu'on veut devenir chimiste, mais pour comprendre le monde qui nous
entoure, alors pourquoi pas se pencher davantage sur le numérique ? défend Géraldine Zahnd
Henchoz, qui, de retour de la Silicon Valley il y a peu, a fondé Digital Kidz Suisse. Cette plateforme
d'information sur le numérique est destinée aux parents qui veulent initier leurs enfants. Celle qui
plaide pour des cours de programmation ou d'initiation a l'intelligence artificielle, poursuit : Est-ce
qu'on ne le fait pas par peur des nouvelles technologies ou d'exposition prolongée a des écrans ? » La
réalité est qu'une minorité d'écoles proposent par exemple des cours de code, alors que la pratique
s'étend largement chez nos voisins. Dans ce domaine, I'école met ainsi sur le marché du travail, ou
les compétences numériques sont essentielles, des jeunes insuffisamment formés.

Le probléme ne s'arréte pas a ce « systéme scolaire vieillot qui n'a pas intégré I'éducation
numérique de base (digital literacy) dans ses cursus de maniére transversale », ajoute Magaly
Mathys, cofondatrice du projet Resilience et de Powerhouse Lausanne, un espace de coworking
solidaire. On manque de culture numérique de facon générale. Elle estime que la votation sur I'e-ID a
montré de fagon flagrante a quel point les gens manquaient de connaissances a ce sujet. « Pour les
plus de 40 ans, il n'existe que trop peu d'initiatives abordables qui permettent d'apprendre sur des
notions que tout le monde devrait comprendre et la maitrise de notre vie et des outils numériques. »
Cela s'applique aussi aux décideurs politiques et économiques, qui trop souvent ne comprennent pas
les enjeux de la numérisation mais ont trop peur de le dire.

7. LE FIASCO DU VOTE ELECTRONIQUE

La Suisse a fait plus de 300 essais de votes en ligne, dont certains datent déja de plus de quinze
ans. IIs se sont concentrés autour de deux systémes, celui développé a Genéve et celui mis en place
par La Poste. « Le Conseil fédéral avait toutes les cartes en main. Genéve, qui pour une fois faisait
figure de pionnier, avait développé un projet ouvert, qui aurait permis a chaque canton d'adopter le
vote électronique, en favorisant en plus la décentralisation. Le Conseil fédéral a privilégié pour
d'obscures raisons le partenariat de La Poste avec l'entreprise espagnole Scytl, avec le résultat qu'on
connait: un échec inévitable », déplore Alexis Roussel, coauteur de plusieurs ouvrages sur le droit a
l'intégrit¢ numérique. Le systétme de La Poste a ét¢ abandonné apres que des failles de sécurité
importantes ont été découvertes. Le projet genevois avait lui été¢ mis sur la touche pour des raisons
financiéres, la mise en conformité de la sécurité de 1'outil se révélant trop chére. Depuis 2019, il n'y a
donc plus de possibilité de voter en ligne.
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