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Introduction 
 
En quelques années, la population des internautes a bien changé car maintenant Internet est 
rentré dans les mœurs et début 2009, le nombre d'internautes devrait représenter le quart de la 
population mondiale1. Mais ce qui a le plus changé, c'est ce que nous faisons (et pouvons) 
faire avec. Il est fini le règne des internautes passifs qui se contentent de naviguer, de 
consommer sans réagir à l'information et des sites créés par les spécialistes; nous sommes 
dans une nouvelle ère, celle des utilisateurs qui (inter)agissent: les "webacteurs". Les acteurs 
du web remplacent les voyageurs de l'Internet (les internautes). Les internautes utilisaient 
Internet alors que les webacteurs le façonnent avec le contenu qu'ils génèrent. 
 
Internet est un des réseaux de communication dont la pénétration aura connu la plus forte et la 
plus rapide progression dans l'histoire (seule la téléphonie mobile fait mieux); il a été vingt 
fois plus rapide que le téléphone, dix fois plus que la radio et trois fois plus que la télévision. 
Si on ajoute à cela la démocratisation des connexions à haut débit (en cinq ans, le débit des 
connexions hauts débit à été multiplié par 200, passant de 512 Kbit/s à 100 Mbits/s) ainsi 
qu'un marché plus mûr qui s'est lentement mais sûrement consolidé après la fameuse bulle de 
la nouvelle économie dans les années 2000. Cet ensemble de facteurs a permis l'émergence 
d'un nouveau type d'Internet.  
Avec ce nouvel Internet, arrive aussi une nouvelle génération d'utilisateurs qui sont nés et ont 
grandi avec le net: les "digital natives"2 (ou autochtones du monde numérique3) pour qui la 
devise n'est plus: "le savoir, c'est le pouvoir" mais "Partager le savoir est le pouvoir"4. 
Les nouveaux outils à notre disposition permettent de s'organiser en réseaux, de créer des 
liens ou tisser des relations entre données et personnes (et inversement); la dimension 
relationnelle d'Internet s'en trouve donc largement accrue. Plus il y a de webacteurs, plus ils 
tissent de relations, plus le système est riche et mieux il marche. C'est ce qu'on appelle un 
effet de réseaux. Sur le web actuel, 1+1=beaucoup et c'est en ce sens qu'on peut parler 
d'alchimie des multitudes5. 
 
On commence à en entendre parler un peu partout: dans les magazines ou les journaux 
télévisés… mais qu'est donc réellement cet Internet 2.0? Simple mode, nouveauté obscure 
réservée aux aficionados ou véritable changement? La polémique fait rage tant chez les 
acteurs que chez les utilisateurs d'Internet. Nous allons ici décrypter ce qui se cache 
réellement derrière ce terme et ses différentes implications. 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
                                                 
 
1 http://www.internetworldstats.com/stats.htm 
2 Terme inventé par Mark Prensky 
3 Pour plus d'informations: http://www.digitalnative.org 
4 http://www.marcprensky.com/writing/default.asp 
5 Idée notamment développée dans le livre de Francis Pisani et Dominique Piotet, (2008), "Comment 
le web change le monde: L'alchimie des multitudes", Pearson 
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Ci-dessous une cartographie de l'Internet 2.01: 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                                 
 
1 Image de Markus Angermeir (http://kosmar.de/archives/2005/11/11/the-huge-cloud-lens-bubble-
map-web20/) 
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Tout commence en 2004 quand Tim O'Reilly1 cherche un titre pour l'une de ses conférences à 
propos du Web et lance l'expression "Web 2.0". Ce dernier n'a jamais souhaité définir 
exactement ce qu'était Internet 2.0 et dans un long article2 qui fait figure de référence, il 
propose quelques pistes (plutôt que d'imposer un dogme); chacun se forgera sa propre 
définition en oscillant entre les technologies et les usages. Il n'y a donc pas de frontière claire, 
le Web 2.0 étant une sorte de point de gravité autour duquel graviteraient un ensemble de 
principes, de concepts, de pratiques à plus ou moins grande distance du centre. 
 
 
 
I/ Géolocalisation, partage et réseaux sociaux 
 

A) Les nouvelles technologies au service du Web 2.0 
 
Comme l'a dit Mark Weiser3, "Les technologies les plus puissantes sont celles qui 
disparaissent. Elles se fondent dans le tissu de la vie de tous les jours jusqu'à ce qu'on ne 
puisse même plus les distinguer". Dans sa version 2.0, Internet n'est plus seulement une 
modalité d'accès à des documents mais devient une véritable plate-forme d'applications. Ces 
transformations ont été rendues possible par l'évolution des navigateurs (qui reposent sur de 
nouvelles technologies) mais ces nouveautés, dont le fonctionnement est complexe, 
demeurent simples d'utilisation (c'est une des conditions essentielles pour son adoption par les 
utilisateurs). Ce n'est pas tant la technologie qui prime mais ce qu'on fait (ou peut faire) avec 
(l'usage domine). 
 

a) Clients riches et interfaces riches  
 

Le terme "client" renvoie en informatique au navigateur. Internet s'articule autour d'une 
relation entre le client et le serveur: le client lance les requêtes sur le serveur pour rapatrier les 
données et les afficher (principe d'une architecture "client-serveur"). Ici l'adjectif "riche" 
signifie 'enrichi' (comme pour rich media (média enrichi)). Cette nouveauté technique a 
permis de supporter l'exécution d'interfaces riches (Rich Internet Applications) qui 
enrichissent les possibilités des interfaces homme-machine4 et autorise le lancement de 
certains programmes sans qu'aucune installation ne soit requise (les avantages sont nombreux: 
mise à jour automatique, programme accessible de n'importe quel ordinateur muni d'une 
connexion Internet, aucun risque de virus vu que rien n'est installé). 
 

b) Ajax 
 
La deuxième nouveauté, c'est Ajax (Asynchronous JavasScript and XML). C'est une solution 
informatique qui permet le développement de Rich Internet Applications. C'est un ensemble 

                                                 
 
� �Tim O'Reilly est un spécialiste du monde de l'Internet et est le fondateur des éditions O'Reilly 
(spécialisées dans le domaine informatique)�
2 http://oreilly.com/pub/a/oreilly/tim/news/2005/09/30/what-is-web-20.html (et sa traduction: 
http://www.eutech-ssii.com/ressources/view/1) 
3 Ancien directeur scientifique du centre de recherche de Xerox 
4 L'interface Homme-machine ou interaction humain-machine (IHM) étudie la façon dont les humains 
interagissent avec les ordinateurs ou entre eux à l'aide d'ordinateurs, ainsi que la façon de concevoir 
des systèmes informatiques qui soient ergonomiques, c'est-à-dire efficaces, faciles à utiliser ou plus 
généralement adaptés à leur contexte d'utilisation. (http://fr.wikipedia.org) 
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de technologies mises au service d'applications innovantes1. Tous les navigateurs web récents 
supportent AJAX (Internet Explorer, Mozilla Firefox, Opera Safari, Konqueror…). 
Concrètement, dans une interface riche, l'utilisateur peut librement manipuler certains 
éléments, déplacer des blocs, inscrire son texte dans des champs prévus à cet effet: c'est une 
interface réactive; avant, les actions des internautes étaient limitées: cliquer sur des liens ou 
rentrer des données via un formulaire. C'est une révolution dans la perception du web: il n'y a 
plus de pages Internet mais des applications qui s'affichent directement dans le navigateur. 
L'utilisateur est en ligne, il n'a pas besoin de changer de page, il reste dans la même interface 
(un peu comme pour un logiciel classique).  
 
Schéma expliquant le fonctionnement des interfaces riches2: 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                                 
 
1 http://www.adaptivepath.com/ideas/essays/archives/000385.php�
2 Image de J. Garrett (http://adaptivepath.com/images/publications/essays/ajax-fig2.png) 
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Les technologies ne font pas tout, aussi novatrices soient elles; ce n'est pas un facteur absolu 
de succès et le "cimetière du Web" peut témoigner de nombreuses fonctionnalités, soi-disant 
géniales, qui sont tombées depuis longtemps dans l'oubli. 
 
 

B/ Les piliers d'Internet 2.0 
 

Le Web 2.0 ne repose pas uniquement sur des nouveautés technologiques mais aussi sur 
quelques principes (notamment en mettant l'internaute au cœur du dispositif comme je l'ai dit 
précédemment). 
 

a) UGC 
 
L'UGC (User Generated Content); sous cet acronyme encore assez méconnu se cache une des 
bases de l'Internet 2.0: le contenu généré par l'utilisateur. Il s'oppose au contenu traditionnel 
qui est normalement fourni par les entreprises. Internet peut alors apparaître comme une sorte 
de contre-pouvoir dans lequel les utilisateurs ne dépendent plus de l'entreprise et forment un 
nouveau groupe: la communauté. L'internaute n'est plus passif face à l'information, mais actif 
(cf. webacteur). L'UGC est un excellent moyen pour les gens qui le "pratiquent" de s'instruire, 
de s'informer et d'explorer de nouveaux domaines. De plus, le partage de ces informations est 
dorénavant possible (plus de problème de droit ou de licence), l'information redevient une 
ressource gratuite et accessible à tous. Cette notion prend toute son importance dans l'Internet 
2.0 qui est un Internet à visage humain. 
 

b) La folksonomie 
 
La folksonomie1, principe sur lequel repose de nombreux sites du Web 2.0, permet une 
classification plus facile, une diffusion plus rapide, une indexation neutre et gratuite, facilitant 
ainsi les recherches et encourageant au partage et donc à la découverte de nouvelles 
connaissances. Elle nécessite cependant une faible implication de la part de l'utilisateur qui 
doit associer des mots-clés au contenu qu'il propose (vidéos, photos…). Selon David 
Weinberger2, "Nous devons nous défaire de l'idée selon laquelle il y a une façon meilleure 
que les autres d'organiser le monde. Le monde digital nous permet de transcender la règle la 
plus fondamentale de la mise en ordre du monde réel: au lieu que chaque chose ait sa place, 
c'est mieux si les choses peuvent se voir attribuer plusieurs places simultanément. Nous 
pouvons établir des connexions et des relations à un rythme inimaginable. Nous le faisons 
ensemble. Tout lien enrichit notre collection disparate de choses partagées et crée des 
connexions potentielles souvent imprévisibles. Chaque connexion nous dit quelque chose sur 
les choses connectées, sur la personne qui a établi la connexion, sur la culture dans laquelle 
une personne a pu l'établir, sur le genre de personnes qui la trouvent intéressante. C'est 
comme cela que le sens croît. Que nous le fassions exprès ou en laissant des traces derrière 

                                                 
 
1 Néologisme formé à partir de folks (les gens en anglais) et de taxinomie (processus de classification), 
la folksonomie est un système de classification collaborative et spontanée de contenus Internet, basés 
sur l’attribution de mots-clés librement choisis par des utilisateurs non spécialistes, qui favorise le 
partage de ressources et permet d’améliorer la recherche d’informations. Les mots clés choisis par 
l’utilisateur sont qualifiés de descripteurs ou d’étiquettes (tags). (http://fr.wikipedia.org) 
(http://www.ladocumentationfrancaise.fr/) 
2 Docteur en philosophie, consultant Internet de plusieurs multinationales et co-auteur du Cluetrain 
Manifesto�
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nous, la construction publique du sens est le projet le plus important des cent prochaines 
années."1 
Dans le monde numérique, les utilisateurs s'affranchissent des classifications rigides établies 
et à priori bouleversent l'autorité de ceux qui ont traditionnellement la garde des clés du 
savoir. On peut tous participer à l'organisation des connaissances sans bloquer la capacité des 
autres d'y accéder (c'est même le contraire); le pouvoir des spécialistes est remis en question 
et on entre de plein pied dans une dynamique relationnelle: classer devient une sorte de 
processus social. On entre dans une ère dans laquelle la donnée prévaut sur la technologie (de 
plus en plus accessible et dont les coûts s'effondrent): une data-driven economy avec des 
techniques pour y donner du sens (comme le data mining2). 
 

c) La syndication 
 
La syndication3 nous vient des USA; à l'origine, elle servait aux grandes chaînes de télévision 
nationales régionales américaines (comme ABC, NBC, CBS…) qui en raison des différents 
fuseaux horaires du pays, ont utilisé ce moyen pour diffuser leurs programmes. La syndication 
va de la reprise dans son intégralité d'un programme à l'adaptation d'un concept à l'étranger 
(très utilisé pour les jeux télévisés). Les dépêches AFP et Reuters, quand elles sont reprises 
"brutes" et sans réécriture, sont un exemple de syndication.  
Appliquée à Internet, cela donne les flux RSS (RSS ayant 3 significations possibles: Really 
Simple Syndication, Rich Site Summary ou RDF Site Summary). En fait, on peut s'abonner aux 
flux RSS d'un ou plusieurs sites et à l'aide d'un lecteur de flux (un agrégateur4), on peut y 
avoir accès. … on n'a plus besoin d'aller sur le site en lui-même, on lance le lecteur et celui-ci 
nous rapatrie tout le contenu nouveau. Selon la permissivité du site émettant le flux RSS, on 
peut avoir la totalité des différents articles ou seulement une partie (le titre et/ou quelques 
lignes: et en cliquant dessus, on est redirigé vers le site source). Les flux RSS reposent sur la 
technologie XML (une des bases de l'Ajax) et ont changé les habitudes de nombreux 
internautes: dorénavant ces derniers ont instantanément accès à une plus grande masse 
d'informations. 
 
 

C/ Dérivés du Web 2.0 
 

Grâce aux nouvelles technologies et concepts régissant l'Internet, nous voyons apparaître de 
nouveaux phénomènes. 
 
 

                                                 
 
1 David Weinberger��(2007),�"Everything is Miscellaneous, The Power of the New Digital Disorder", 
Times Book �
2 L’exploration de données, (ou  data mining), a pour objet l’extraction d'un savoir ou d'une 
connaissance à partir de grandes quantités de données, par des méthodes automatiques ou semi-
automatiques, et l'utilisation industrielle ou opérationnelle de ce savoir. Elle est utilisée dans le monde 
professionnel pour résoudre des problématiques très diverses, allant de la gestion de relation client à la 
maintenance préventive, en passant par la détection de fraudes ou encore l'optimisation de sites web. 
(http://fr.wikipedia.org) 
3 La syndication consiste à vendre le droit de reproduire un contenu ou de diffuser un programme à 
plusieurs diffuseurs. (http://fr.wikipedia.org) 
4 Un agrégateur est une application qui permet de suivre plusieurs fils de syndication en même temps. 
(http://fr.wikipedia.org) 
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a) Mashup 
 
Le terme mashup1 est un néologisme du monde de l'Internet 2.0 qui provient du verbe anglais 
to mash (qui signifie selon le Merriam Webster (un dictionnaire américain très populaire) 
"'réduire à l'état de pulpe"'). En France, le terme donné est "application composite". C'est la 
notion de mélange qu'ici on retiendra… donc la création d'une nouvelle application à partir de 
la mise en relation de deux ou plusieurs autres applications déjà existantes. Chaque 
application peut communiquer et échanger des données par le biais d'interfaces de 
programmation (Application Programming Interface ou API)2 ouvertes. Beaucoup de sociétés 
laissent à disposition une documentation conséquente à l'attention des développeurs pour que 
ceux-ci, s'ils le souhaitent, puissent faire des mashups. Cela est bénéfique pour tout le monde: 
cela décharge les employés des sociétés sources et ajoute de l'intérêt au programme initial. 
Les principales API sont actuellement proposées par les sites eux-mêmes (et gratuitement). 
eBay a par exemple ouvert dès 2000 l'accès à certaines parties de son code pour permettre aux 
développeurs la création d'outils. En 2008, près de 50% de toutes les enchères placées sur 
eBay le sont via des tiers ayant développé leurs outils (plus de 1900) à partir de ces API3. 
 

b) Crowdsourcing 
 
Selon Krim Lakhani (professeur à Harvard), "l'expertise se trouve à la périphérie"4. Le net est 
rempli d'amateurs passionnés sur tous les sujets inimaginables et possibles… et parmi eux, 
certains aiment partager leur savoir: que ce soit pour des motifs financiers, pour le gain 
d'estime ou le besoin de s'investir…. 
Le crowdsourcing5, un phénomène apparu depuis quelques années et qui à terme, s'il se 
développe, pourrait déséquilibrer certains marchés. On pourrait le résumer en une phrase: "un 
million de têtes valent mieux qu'une"6. Pour l'entreprise, les bénéfices sont certains: cela évite 
des coûts importants et fait gagner du temps. Les recherches ont prouvé que "la foule" (d'où 
l'utilisation du mot "crowd") à travers les différents réseaux, était pleine d'experts ou 
d'amateurs qui avaient des connaissances; (notamment dans le domaine de la photographie où, 
avec les avancées technologiques, la différence entre le travail de certains amateurs et celui 
des professionnels n'est pas très flagrante… sauf au niveau du prix! En effet, pourquoi payer 
plusieurs milliers d'euros pour acheter des photos faites par un professionnel alors que sur 
certains sites, on peut acheter des clichés réalisés par des amateurs, qui sont de qualité 
professionnelle, et cela pour quelques euros. Tout le monde est gagnant, car du côté de 
                                                 
 
1 Une application composite (mashup voire mash-up en anglais) est une application qui combine du 
contenu ou du service provenant de plusieurs applications plus ou moins hétérogènes. 
(http://fr.wikipedia.org) 
2 Une interface de programmation (Application Programming Interface ou API) permet de définir la 
manière dont un composant informatique peut communiquer avec un autre. C'est donc une interface de 
code source fournie par un système informatique ou une bibliothèque�logicielle, en vue de�répondre à 
des requêtes pour des services qu'un programme informatique pourrait lui faire. 
(http://fr.wikipedia.org) 
� �http://www.informationweek.com/news/internet/webdev/showArticle.jhtml?articleID=181501033�
4 http://hbswk.hbs.edu/item/5544.html 
5 Le crowdsourcing est un néologisme conçu en 2006 (par Jeff Howe et Mark Robinson). Calqué sur 
l'outsourcing, qui consiste à faire réaliser en sous-traitance, donc externaliser des tâches qui ne sont 
pas du métier fondamental de l'entreprise, le crowdsourcing consiste à utiliser la créativité, 
l'intelligence et le savoir-faire d'un grand nombre d'internautes, et ce, au moindre coût. 
(http://fr.wikipedia.org) 
6 http://www.readwriteweb.com/archives/crowdsourcing_million_heads.php 
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l'internaute, cela lui permet de se faire un peu d'argent pour ce qui n'est souvent, qu'un passe 
temps ou un loisir. C'est un peu comme les délocalisations… sauf que l'entreprise n'a pas 
besoin de déménager et qu'elle ne se sert d'Internet que pour faire transiter ce dont elle a 
besoin). 
 
Le crowdsourcing peut être une solution pour les entreprises aux faibles moyens qui peuvent 
utiliser les connaissances et compétences de leurs utilisateurs pour les aider. Surtout qu'il n'y a 
pas forcément de rémunération à la clé; dans un article récent1, on apprend que dans toute 
communauté, on trouve toujours 1 à 2% des utilisateurs prêts à travailler gratuitement pour 
aider (que ce soit dans un souci de reconnaissance ou pour contribuer à un site ou à un projet 
qu'ils affectionnent): ce sont les bénévoles du net. Un exemple récent est le site Facebook 
(dont je parlerai ultérieurement) qui était uniquement en anglais et qui a demandé aux 
utilisateurs de chaque pays de réaliser la traduction du site dans leur propre langue (et sans 
aucune rémunération). Ce phénomène a toujours plus ou moins existé sur Internet et la culture 
de la communauté qui aide a toujours été assez forte (notamment avec Linux et plus 
généralement, le monde du logiciel libre2). Le crowdsourcing, surtout quand il est bénévole, 
provoque certains problèmes moraux, notamment quand il est utilisé par des sociétés qui ont 
beaucoup de moyens. Ils risquent clairement d'y avoir des abus… au début; mais la solution 
devrait s'imposer d'elle-même grâce aux lois du marché (vis-à-vis de la compétition); selon 
Howe "Celles [les entreprises] qui gagneront après l'inévitable processus d'élimination 
pourraient bien être celles qui trouvent une formule pour que leurs utilisateurs se sentent 
amplement rémunérés"3. 
Il existe de nombreux projets se basant sur le crowdsourcing (AmillionPinguins.com, 
AswarmOfAngels.com, Threadless.com, iStockPhoto.com, CrowdSpirit.com, mturk.com…); 
InnoCentive.com4 est une société qui fait appel aux foules pour résoudre les problèmes de 
R&D que de grosses compagnies (Eli Lilly and Company, Procter & Gamble, Boeing, 
Novartis…) n'arrivent pas à régler en interne; le site dispose de plus de 100 000 "résolveurs" 
(solvers) qui sont là pour résoudre les différents cas des "demandeurs" (seekers). En 
contrepartie, les solvers touchent une certaine somme d'argent (généralement entre 10 000 et 
100 000 dollars). 3 millions de dollars ont déjà été distribués et de nombreux cas ont étés 
résolus (d'après l'entreprise, les solvers trouvent une solution dans environ 30% des cas). 
 
 

D/ Les sites de partage 
 
Comme je l'ai dit précédemment, la notion de partage est une composante essentielle de 
l'Internet 2.0. L'internaute produit du contenu et souhaite le partager avec les autres. 
 

a) Le partage de vidéos: l'exemple YouTube 
 

De nombreuses personnes ont le désir de créer et ce depuis tout temps; nous sommes dans une 
société de spectacle où l'on veut montrer mais aussi se montrer. Ces envies ont trouvé un écho 

                                                 
 
1 Micro hebdo N°532, "Bénévoles du Net : les nouveaux exploités?" 
2 Un logiciel libre est un logiciel dont la licence dite libre donne à chacun le droit d'utiliser, d'étudier, 
de modifier, de dupliquer, de donner et de vendre ledit logiciel sans contrepartie. Ce n'est pas la même 
chose qu'un logiciel gratuit (notamment parce qu'un logiciel gratuit (freeware) ne peut être modifier 
(sans l'accord de son propriétaire) et sa revente est interdite). (http://fr.wikipedia.org)�
3 http://crowdsourcing.typepad.com/cs/2007/06/digital_sharecr.html 
4 http://www.innocentive.com/ 
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avec un Internet 2.0 résolument tourné vers la création personnelle et vers le partage. Si l'on 
ajoute à ceci la démocratisation des appareils permettant de faire de la vidéo (baisse des prix, 
appareils de plus en plus proches des standards professionnels, taille de plus en plus réduite, 
appareils multifonctions (comme les téléphones portables pouvant faire des photos et des 
vidéos), facilité d'utilisation…) alliée à un système de publication sur Internet très simplifié, 
on comprend mieux le succès phénoménal de sites tels que YouTube1.  
La demande pour la vidéo en ligne était déjà présente depuis les débuts du Web et la 
multitude de projets assez similaires en témoigne (Scour, Pseudo, Canalweb2, Nouveau…etc) 
mais à l'époque, il manquait encore la technologie adéquate: le streaming3. C'est avec son 
développement que les sites de partages de vidéos ont fleuri (YouTube, DailyMotion4, 
Revver5, Metacafe6, Wat7, Kewego8, Vimeo9…) Cette technologie pose déjà certains 
problèmes dont celui de la trop grande utilisation de la bande passante10 et il faut dorénavant 
commencer à envisager des alternatives. 
 
Palo Alto, en Californie, le 9 octobre 2006, Google achète YouTube (qui n'était qu'une 
modeste start-up fondée par trois anciens employés de Paypal (le système de paiement 
qu'utilise Ebay)) pour l'impressionnante somme de 1,65 milliards de dollars. L'information 
secoue le net dans son ensemble car personne ne s'attendait à ce rachat11. Surtout quand on 
sait que tout un chacun peut partager des vidéos gratuitement en "presque" toute impunité si le 
contenu n'est pas original (pour ne pas dire piraté); en effet YouTube contient de nombreuses 
vidéos réalisées par les internautes eux-mêmes mais une grande partie de son contenu est 
illégal (clips vidéos de MTV, séries, films…). Dès que YouTube a été racheté, une horde 
d'ayants droit sont venus toquer à la porte, heureux d'avoir trouvé un interlocuteur solvable 
devant les tribunaux; Google a passé certains accords mais a quand même eu des procès (le 
plus "célèbre" étant celui engagé par la société Viacom et qui est toujours en cours12). Après 
bientôt deux ans depuis le rachat de YouTube, on s'interroge encore sur la pertinence d'une 
telle action13. 
A l'inverse des médias traditionnels, il n'y a pas de ligne éditoriale sur YouTube, toutes les 
vidéos sont au même niveau au moment de leur publication et ont la même visibilité 
potentielle (et ce même si leur contenu est médiocre); leur succès va uniquement dépendre du 
bouche à oreille fait par les internautes… ce qui donne une complète indépendance au site. 
YouTube (et les sites de partage de vidéos en général) innove dans son mode de 
consommation: regarder une vidéo c'est prendre le risque de perdre deux ou trois minutes de 
                                                 
 
1 http://www.youtube.com/ 
2 http://www.canalweb.fr/ 
3 La lecture en continu (en anglais: streaming) est un principe utilisé principalement pour l'envoi de 
contenu en "direct" (ou en léger différé). Très utilisée sur Internet, elle permet la lecture d'un flux 
audio ou vidéo, à mesure qu'il est diffusé. Elle s'oppose ainsi à la diffusion par téléchargement qui 
nécessite de récupérer l'ensemble des données d'un morceau ou d'un extrait vidéo avant de pouvoir 
l'écouter ou le regarder. (http://fr.wikipedia.org) 
4 http://www.dailymotion.com/ 
5 http://revver.com/ 
6 http://www.metacafe.com/ 
7 http://www.wat.tv/  
8 http://www.kewego.fr/ 
9 http://www.vimeo.com/�
10 http://www.ariase.com/fr/news/bande-passante-flux-videos-iptv-article-1201.html 
11 http://www.fredcavazza.net/2006/10/09/on-s-ennuie-ferme-du-cote-du-web-20/ 
12 http://www.zdnet.fr/actualites/internet/0,39020774,39382140,00.htm 
13 http://www.boursier.com/vals/us/google-deception-sur-youtube-news-291715.htm 
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sa vie et d'être déçu. Ce genre de site privilégie le format court qui correspond parfaitement au 
besoin du "consommateur zappeur" (mais également pour éviter les problèmes de droits avec 
des utilisateurs qui publieraient par exemple des films ou des matchs de sports en entier).  
YouTube répond à un besoin essentiel de l'Homme (outre celui de créer): celui de se montrer. 
Ce n'est pas le contenu de meilleure qualité qui sera forcément le plus vu et sur YouTube il y 
en a pour tous les goûts. Prenons le cas de la vidéo "Evolution of dance"1 (une des vidéos les 
plus regardée avec plus de 100 millions de spectateur en 2 ans): on y voit le comédien Jason 
Laipply qui durant 6 minutes reproduit les mouvements de danse des hits musicaux 
internationaux (Michael Jackson, Eminem, Backstreet Boys…). Pas de montage, plan fixe… 
la simplicité est de mise et la clé du succès tient en deux mots: musique (qui fait partie du 
quotidien des internautes) et danse.  
 
Ci-dessous, capture d'écran de la vidéo la plus regardée sur YouTube: Evolution of Dance. 

 
 
 
 
Dans la même veine, la vidéo "Guitar"2 dans laquelle un jeune virtuose joue à la guitare 
électrique le Canon de Pachelbel (45 millions de spectateurs). Le corps est mis en avant, que 
ce soit à travers la danse, les exploits sportifs ou à travers la mise en scène de soi (souvent 
dans des situations rocambolesques). Le narcissisme est une valeur commune parmi les 
créateurs de vidéos: besoin de reconnaissance, de s'exposer à la face du monde. YouTube a 
ses propres stars qu'il a lui-même engendrées: Chris Crocker3 (et son désormais célèbre: 
"Leave Britney alone": plus de 20 millions de spectateurs pour la vidéo originale), Tay 
Zonday4 (et sa chanson "Chocolate Rain": près de 30 millions de spectateurs), le StarWars 

                                                 
 
1 http://www.youtube.com/watch?v=dMH0bHeiRNg 
2 http://www.youtube.com/watch?v=QjA5faZF1A8 
3 http://www.youtube.com/watch?v=kHmvkRoEowc 
4 http://www.youtube.com/watch?v=EwTZ2xpQwpA 
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Kid1 (plus de 8 millions de spectateurs), le Numa boy2 (près de 20 millions de spectateurs), le 
bébé qui rigole3 (près de 60 millions de spectateurs), "The Diet Coke & Mentos Experiments"4 
(plus de 7 millions de spectateurs)…. Et ces chiffres ne prennent pas en compte les 
nombreuses parodies ou détournements qui existent… et ne concernent que le site YouTube 
(elles sont bien évidemment visibles depuis d'autres sites de partage de vidéos).  
 
Il existe quand même de vrais talents sur YouTube, des personnes qui jusque là n'avaient 
aucun moyen de se faire connaître et pour qui ce site représente une formidable opportunité et 
qui plus est, gratuite. Avec ses 100 millions de vidéos vues par jour, ses 20 millions de 
visiteurs uniques par mois5, le potentiel est tout simplement énorme (surtout quand on 
compare avec certains chiffres nationaux: le journal de 20h est vu par environ 10 millions de 
personnes chaque soir6 et sur l'année 2007, le cinéma a attiré près de 180 millions de 
spectateurs7). Pour les recherches, YouTube repose sur le concept de la folksonomie et donc 
chaque utilisateur peut tagger ses vidéos pour qu'elles soient plus facilement retrouvables. Par 
contre les possibilités de la folksonomie ne sont pas exploitées à leur maximum, il n'y a pas 
d'utilisation de "nuage de tags". Les internautes ont aussi la possibilité de laisser des 
commentaires pour donner leurs impressions sur les différentes vidéos. Il n'y a que peu de 
limites sur YouTube: principalement la pornographie et la mort filmée. Pour le reste, il y a 
possibilité de rendre la vidéo uniquement accessible aux majeurs (avec nécessité de 
s'identifier pour visionner le contenu) et ce sont les utilisateurs eux-mêmes qui le décident en 
cliquant sur un bouton "inapproprié" présent en dessous de chaque clip. YouTube (et consort) 
n'est que le reflet de la société et de la nature humaine en général; le slogan du site est: 
"Broadcast yourself", une version moderne du "et moi et moi et moi" de la chanson de Jacques 
Dutronc. 
 
Il existe des variations aux concepts de YouTube comme Revver par exemple qui repose 
également sur le principe du crowdsourcing et donc, quand un utilisateur poste une vidéo dont 
il est le créateur, il est rémunéré en fonction de l'audience. Comme pour YouTube, c'est un 
formidable moyen de se faire connaître facilement et ici, on peut même gagner de l'argent (les 
sommes, selon le succès de la vidéo, peuvent atteindre des montants relativement importants); 
exemple, les créateurs de "The Diet Coke & Mentos Experiments", ont grâce à Revver, gagné 
plus de 50 000 dollars). YouTube propose depuis peu une fonctionnalité similaire. YouTube 
possède également quelques mashups dont un qui repose sur le concept de "géovidéo" (lier 
une vidéo avec une carte virtuelle) avec par exemple le film "C'était un rendez-vous" de 
Claude Lelouch. Dans le film, un homme traverse Paris à toute allure pour arriver à l'heure à 
un rendez-vous avec sa femme. Le mashup en question a synchronisé la vidéo avec une carte 
virtuelle et permet donc de suivre le chemin soit sur vidéo, soit sur la carte. Un autre mashup 
(ilovemusicvideo8) fait correspondre le site de la radio Last.fm et YouTube et donc permet à 
un utilisateur de voir le clip lié à la chanson qui passe sur la radio. 
 
 

                                                 
 
1 http://www.youtube.com/watch?v=HPPj6viIBmU 
2 http://www.youtube.com/watch?v=60og9gwKh1o 
3 http://www.youtube.com/watch?v=5P6UU6m3cqk 
4 http://www.youtube.com/watch?v=hKoB0MHVBvM 
5 http://www.journaldunet.com/0608/060809-youtube.shtml 
6 http://www.ozap.com/actu/audiences-claire-chazal-seduire-20h/144076 
7 http://fr.wikipedia.org/wiki/Fr%C3%A9quentation_cin%C3%A9matographique�
8 http://www.ilovemusicvideo.net/ 
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b) Le partage de photos: l'exemple Flickr 
 
La démocratisation des appareils photo numériques a entraîné plusieurs changements: prix 
plus bas, moindre différence entre appareil amateur et appareil professionnel… et surtout 
l'expression "gâcher la pellicule" qui n'a plus de raison d'être: seul le talent et la notoriété font 
dorénavant la différence. 
 
La photographie est plus une activité de solitaire (à la différence de la vidéo qui souvent 
implique plus de personnes), ce qui fait que, tout naturellement, elle s'est rapidement imposée 
comme le premier UGC. La photo numérique a fait certaines victimes comme la traditionnelle 
boite à chaussures ou l'album… bref tous les endroits que l'on utilisait avant pour ranger ou 
classer les clichés. Même si les studios de développement photos se sont mis au goût du jour 
et permettent maintenant d'imprimer ses photos directement de son appareil, le marché 
demeure encore assez réduit. Les industriels se sont fait la course aux millions de pixels 
(résolution de l'image) mais ne se sont pas posés la question de ce qu'il adviendrait de ces 
photos. Un autre effet du numérique est qu'hormis l'énergie consommée par l'appareil, prendre 
une photo ne coûte rien et donc tout logiquement, l'utilisateur à plus tendance à "mitrailler" 
que par le passé. Rapidement sont apparus des logiciels pour archiver, classer les photos (par 
date, thématique…) et faire quelques retouches (les utilisateurs sont en effet friands de 
montages). Il existe aussi des équivalences, fonctionnant uniquement sur Internet (et intégrant 
un système pour sécuriser ses clichés pour éviter que tout le monde puisse les voir). C'est un 
des paradoxes du numérique: il n'a jamais été aussi simple de faire une photo mais gérer son 
devenir est de plus en plus complexe: le monde (et le marché) de la gestion des médias 
numériques n'en est qu'à ses débuts. Et pourtant, comme pour la vidéo, la volonté de partage 
(ses émotions, ses voyages…) n'a jamais été aussi forte… de ce constat, est né Flickr1. 
 
Ci-dessous, capture d'écran de Flickr avec la recherche sur le mot: vacances. 

 
 

                                                 
 
1 http://www.flickr.com/�
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C'est une société canadienne rachetée par Yahoo en mars 2005 et c'est actuellement un des 
acteurs majeurs du web 2.0. Le site permet de gérer son "catalogue photo" et surtout, de les 
faire partager. Une des forces de Flickr est sa simplicité d'utilisation (une règle commune à 
tout bon site web 2.0). Plusieurs de ces fonctionnalités en ont fait un incontournable du web; 
la première étant la géolocalisation: vous pouvez associer votre cliché à un lieu et ce à travers 
une interface graphique accessible à tous (il suffit de lancer la Yahoo Map, de localiser où 
votre cliché a été pris et de le faire glisser dessus; en bonus, vous pouvez voir les photos 
prises à proximité de la votre par les autres utilisateurs). 
Le principe de la folksonomie est utilisé pour que les internautes puissent eux-mêmes classer 
les photos de la manière la plus efficace possible. Le nuage de tags permet aux utilisateurs de 
dériver vers d'autres thèmes proches et d'ainsi faire de nouvelles découvertes. L'outil 
"organize" permet de faire quelques retouches simples sur les clichés: les renommer, faire une 
rotation, ajouter des tags… et tout ceci via une "interface riche" (et donc avec une réactivité 
presque aussi grande que celle d'un programme installé sur votre ordinateur). Flickr s'est 
également associé à des laboratoires de tirage photos en ligne pour pouvoir imprimer ses 
clichés et se les faire envoyer. Le site existe en deux versions, une gratuite avec de la publicité 
et avec un espace de stockage limité et une autre payante, sans aucune limitation. Bien 
évidemment, on peut décider de cacher certains de ses clichés et de ne les rendre accessible 
qu'à ses amis. 
Un des concepts clés de Flickr, c'est d'offrir un nouveau moyen d'accès à l'ensemble de photos 
en les organisant en thèmes. Il y en a sur à peu près tout et n'importe quoi comme le montre 
par exemple le groupe "Appleporn" qui déshabille les produits Apple… plus de 1100 
membres et près de 5800 clichés! Comme on avait pu l'observer sur YouTube, les créateurs 
sont narcissiques et aiment se mettre en avant… se mettre en scène. Flickr, avec son service 
de partage de photos, n'échappe pas à la règle; le site possède de nombreux groupes ayant trait 
au corps (ou à des parties de corps exclusivement telles que les mains, les yeux ou les pieds) 
dont certains font partie des plus populaires (comme par exemple le groupe "Body Language" 
qui a plus de 4800 membres et compte près de 60 000 clichés!!). Comme pour YouTube, ce 
sont les utilisateurs qui décident de ce qui est choquant ou pas et peuvent faire classer 
certaines photos dans une partie spécialement réservée aux majeurs (notamment tout ce qui 
concerne le nu artistique (la pornographie étant interdite)). Avec plus de deux milliards de 
clichés (et plus de cinq millions de nouvelles photos chaque jour)1, la popularité sans cesse 
croissante de Flickr n'est pas prête de s'arrêter.  
 
Quelques exemples de mashups pour Flickr: Quasimondo2 et Flickr Related Tag Browser3, 
vous tapez un mot (exemple 'plage'), le mot reste au centre de l'interface et un cercle se forme 
avec les tags avec lequel le mot 'plage' est le plus associé (soleil, mer, sable…). En fait, ces 
deux mashups mettent en relation les informations entre elles (mer avec plage, avec sable…) 
et vous pouvez "voyager" d'association de mot en association de mot. Ce n'est pas vraiment 
du "Web sémantique"4 mais cela s'en rapproche.  

                                                 
 
1 http://www.clubic.com/actualite-85782-photos-flickr.html 
2 http://www.quasimondo.com/tagnautica.php 
3 http://www.airtightinteractive.com/projects/related_tag_browser/app/ 
4 Le Web sémantique désigne un ensemble de technologies visant à rendre le contenu des ressources 
du World Wide Web accessible et utilisable par les programmes et agents logiciels, grâce à un système 
de métadonnées formelles. Le Web sémantique est entièrement fondé sur le Web et ne remet pas en 
cause ce dernier. Il se base donc sur la fonction basique du Web "classique": un moyen de publier et 
consulter des documents. Mais les documents traités par le Web sémantique contiennent non pas des 
textes en langage naturel (français, espagnol, chinois, etc.) mais des informations formalisées pour être 
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RetrievR1 est un autre mashup intéressant; c'est une manière originale de retrouver des images 
dans Flickr, pour cela il suffit simplement de dessiner ce qu'on recherche. Exemple, dans 
l'interface prévue à cet effet, il suffit de dessiner de façon sommaire un arbre pour avoir des 
photos d'arbres. Tout ne marche pas encore parfaitement mais c'est une approche novatrice de 
la recherche d'images. Blubblr2 est quant à lui un mashup qui  permet de ajouter des bulles (à 
la manière des bandes dessinées) aux photos provenant de Flickr et de créer des strips comme 
dans les journaux. 
 
 

E) Géolocalisation 
 

SIG3 (Système d'Information Géographique) est le nom qu'on donne aux logiciels qui font le 
lien entre des données scientifiques et la visualisation géographique de celles-ci. A la base, 
ces outils étaient réservés aux professionnels et au milieu scientifique (avec un SIG développé 
par la NASA par exemple) mais depuis l'arrivée de Google sur le marché (en 2005, suite à un 
rachat de la société Keyhole), le marché s'est ouvert à des logiciels plus tournés vers le grand 
public (notamment dans l'utilisation). Depuis, des sociétés comme Microsoft ou Yahoo 
possède eux aussi leur propre SIG. 
 

a) Google Earth 
 
Google Earth4, à première vue, n'est qu'un globe virtuel, une planète Terre numérique…. 
Dès sa sortie en 2005, Google Earth5 a connu un grand succès (plus de 100 millions de 
téléchargements en un an). C'est un outil efficace pour appréhender le réel et non pas un 
simple gadget comme le montrent quelques cas: le fait que les équipes de Google se soient 
mobilisées et aient mis en ligne quotidiennement les photos des zones inondées de la 
Nouvelle-Orléans, lors du passage du cyclone Katrina, de manière à visualiser la progression 
des dégâts et pouvoir organiser les secours en conséquence. Après la fin de la catastrophe, 
l'armée américaine les a d'ailleurs officiellement remerciés pour l'aide apportée. Ce n'est pas 
tout, le département américain aérien de lutte anti-incendie utilise Google Earth pour mieux 
anticiper les conséquences des largages d'eau (et des produits retardateurs) sur 
l'environnement immédiat des feux.  
A part pour des évènements particuliers (un cyclone ou un incendie par exemple), les cartes 
de Google Earth sont actualisées environ tous les trois ans (pour éviter des coûts trop élevés) 
et sont composés de clichés pris par un satellite qu'on assemble les uns à côté des autres. Les 
SIG peuvent afficher le relief (grâce au géocodage des points d'élévation); en fait on met en 

                                                                                                                                                         
 
traitées automatiquement. Ces documents sont générés, traités, échangés par des logiciels. 
(http://fr.wikipedia.org)�
1 http://labs.systemone.at/retrievr/ 
2 http://www.pimpampum.net/bubblr/ 
3 Un système d'information géographique (SIG) est un outil informatique permettant d'organiser et 
présenter des données alphanumériques spatialement référencées, ainsi que de produire des plans et 
cartes. Ses usages couvrent les activités géomatiques de traitement et diffusion de l'information 
géographique. La représentation est généralement en deux dimensions, mais un rendu 3D ou une 
animation présentant des variations temporelles sur un territoire sont possibles. 
(http://fr.wikipedia.org) 
4 Google Earth est un logiciel, propriété de la société Google, permettant une visualisation de la terre 
avec un assemblage de photographies aériennes ou satellitaires. (http://fr.wikipedia.org) 
5 http://earth.google.com/�
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relation les courbes de niveau (des cartes traditionnelles) avec les coordonnées géographiques. 
A partir de là, chaque photo satellite est "extrudée", c'est-à-dire mise en volume 3D à partir 
d'une surface 2D. Ce n'est pas de la vraie 3D mais l'effet est saisissant. 
La résolution de l'image fournie dépend du lieu géographique observé; en effet, la résolution 
n'est pas homogène sur toute la planète et globalement, les grandes agglomérations sont plus 
détaillées que les milieux ruraux. L'endroit le plus précis est le Campus Google (le siège de 
l'entreprise) avec une échelle de 2,58 cm/pixel. Google Earth ne peut bien évidemment pas se 
permettre d'avoir des photos trop détaillées de chaque lieu car cela coûterait trop cher. 
 
Comme le disait si bien Claude Michel Cluny: "Il faut croire que le malheur des autres 
exalte: un accident est, d'abord, un spectacle"; sur Google Earth, un des endroits le plus 
regardé est l'intersection où est décédé dans un accident de voiture l'acteur James Dean. 
Google Earth est un formidable révélateur de toutes les facettes de l'humanité, dont la 
curiosité malsaine. La possibilité d'ajouter des annotations (un peu comme des punaises sur 
une vraie carte) sous forme de textes, photos, vidéos ou liens Web fait que le globe virtuel 
devient un espace infini de partage de connaissances.  
 
Ci-dessous, une capture d'écran de Google Earth pointé sur le bâtiment de l'ESPEME. 
 

 
 
 
 
La communauté autour de Google Earth est très grande et très active; on trouve les projets les 
plus divers et variés… comme celui des "spotters" (des fans d'avions) dont certains se sont 
lancés un défi assez inédit: traquer et recenser tous les avions présents sur la planète au 
moment où ont été prises les photos satellites. Ce fichier d'information a déjà été téléchargé 
plus de 100 000 fois et regroupe près de 2800 objets volants. Ce genre de projets est 
également disponible pour recenser les trains, les métros, les circuits de Formule 1…. 
Une des autres fonctionnalités avancées est la possibilité d'importation de modèles 
(monuments, immeubles…) en trois dimensions. Il existe même une bibliothèque en ligne des 
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modèles les plus populaires1 et en les chargeant directement sur Google Earth, vous pourrez 
faire le tour des bâtiments en 3D.  
 
Autre principe en vogue via ce programme: la "géobibliographie" (qui consiste à retracer le 
parcours d'une personne célèbre, d'un personnage d'un livre… en annotant les lieux sur le 
globe virtuel). Il suffit de télécharger un fichier et de l'appliquer à Google Earth. Parmi les 
plus populaires, et c'est normal, le voyage du livre Tour du monde en 80 jours de Jules 
Verne… mais il en existe de nombreux autres (dont par exemple le trajet effectué  dans le 
roman Sur la route de Jack Kerouac). De plus en plus d'enseignants (en majorité anglo-
saxons) se servent des possibilités offertes et proposent des exercices basés sur l'utilisation de 
Google Earth. En France, c'est loin d'être le cas et ceci témoigne d'une certaine frilosité de 
l'école avec la technologie et notamment Internet. 
 
Il existe de très nombreux mashups géographiques (la plupart des mashups sont 
géographiques en raison de la facilité de création,). Exemple avec Rentometer.com2 qui vous 
affiche les prix des loyers dans votre quartier pour des biens équivalents… idéal si vous avez 
l'impression de payer trop cher. Ou Neighboroo.com3 qui vous donne la criminalité, le 
classement des écoles, la qualité de l'air, les impôts locaux, le taux de chômage… très utile si 
vous comptez vous installer dans un nouveau quartier. Ou alors Gawker Stalker4 qui grâce au 
travail des internautes anonymes, permet de "traquer" différentes célébrités et de visualiser 
leur parcours presque en temps réel via une Google Map5. Et ne vous inquiétez pas, si vous 
vous ennuyez et que vous avez tout vu de Google Earth, vous pourrez toujours aller sur 
Google Street View6, Google Moon7 et Google Mars8; et si vous êtes nostalgiques du temps 
passé, Google Earth vous permet d'afficher des cartes historiques des XVIIIe et XIXe siècles 
(issues de la collection David Rumsey). 
 

b) Le local search: l'exemple de Comparer.com 
 
Le local search, c'est un peu la suite logique de la recherche sur Internet. Avant, quand on 
recherchait des informations sur un commerce, on utilisait la version papier des pages jaunes; 
aujourd'hui on va sur leur site9 et demain, nous serons tous amenés à utiliser des sites de local 

                                                 
 
1 http://sketchup.google.com/3dwarehouse/ 
2 http://www.rentometer.com/ 
3 http://neighboroo.com/�
4 http://gawker.com/stalker 
5 Google Maps est un service gratuit de carte géographique et de plan en ligne. Ce service permet, à 
partir de l'échelle d'un pays, de pouvoir zoomer jusqu'à l'échelle d'une rue. Deux types de plan sont 
disponibles : un plan classique, avec nom des rues, quartier, villes et un plan en image satellite, qui 
couvre aujourd'hui le monde entier. (http://fr.wikipedia.org) 
6 Google Street View est un service lancé en mai 2007 afin de compléter Google Maps et Google 
Earth. Il permet de naviguer virtuellement dans certaines rues de grandes villes américaines en 
proposant des images panoramiques prises au niveau du sol. La technologie utilisée permet de fournir 
une vue de la rue à 360 degrés en n’importe quel point donné de cette rue. La précision des détails 
pose certains problèmes de confidentialité et de sécurité. (http://fr.wikipedia.org) 
7 Google Moon est un service gratuit de Google, permettant la visualisation, par images satellites 
fournies par la NASA, de la Lune sur Internet. Ce service a été mis en ligne le 20 juillet 2005, afin de 
célébrer le 36e anniversaire des premiers pas sur la Lune le 21 juillet 1969. (http://fr.wikipedia.org) 
8 Google Mars est un service de Google qui permet de visualiser la surface de la planète Mars. 
(http://fr.wikipedia.org) 
9 http://www.pagesjaunes.fr/ 
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search. Google (et les moteurs de recherche en général) sont tournés vers le monde alors que 
le local search, ce sont des moteurs de recherche tournés vers "l'hyperlocal" (c'est-à-dire, les 
petites structures comme par exemple les commerçants).  
 
On pourrait qualifier l'hyperlocal de "pages jaunes améliorées". En plus de contenir les 
traditionnelles informations comme l'adresse ou le numéro de téléphone, on peut trouver les 
horaires d'ouverture, les moyens de paiement acceptés… et le tout souvent accompagné d'une 
carte virtuelle (comme GoogleMap) pour pouvoir localiser la structure. Une autre grande 
nouveauté introduite par Internet 2.0, c'est la possibilité d'améliorer les fiches. Que ce soit 
pour signaler une erreur ou pour poster un commentaire pour donner son avis sur le commerce 
en question. Bien sur cela entraîne certains problèmes comme celui de la frontière entre un 
avis négatif et la diffamation… ainsi que certains propriétaires ou commerçants peu 
scrupuleux qui sous couvert d'anonymat, sont tentés de dénigrer la concurrence ou de s'auto-
congratuler. Cependant, plus il y a de commentaires et d'avis différents, moins ce genre de 
comportements a d'influence sur l'avis ou la note finale. La législation est encore floue à ce 
sujet et des services de notation sur plusieurs thèmes ont fleuri sur le net: Note2be1, 
Notemaire2 , Notetonentreprise3, Note2bib4…) avec plus ou moins de succès et plus ou moins 
de problèmes avec la justice. Pouvoir noter et donner son avis sont des composantes 
essentielles du Web 2.0 et rentrent dans le domaine du contenu généré par les utilisateurs et 
celui de la dynamique relationnelle. 
 
Le local search est un marché de niche plutôt nouveau et en plein boom (comme le montre la 
multitude d'acteurs souvent très récents: PiliPili5, DisMoiOu6, JustaCoté7, Qype8, Nomao9, 
CityVox10 ou Comparer.com11…. Chacun d'entre eux ayant ses spécificités (coupons de 
réduction pour PiliPili, ancienneté et nombre d'avis pour CityVox, base de données 
importante pour Qype…). 
 
Comparer.com12 (qui appartient à l'entreprise Compario13) est un site de local search divisé en 
quatre parties: un comparateur de prix, un comparateur de commerce, une partie avec des 
comparatifs de thèmes fixés (méthodes de contraception, jeux olympiques…) et une partie où 
les utilisateurs peuvent créer leur propre comparateur sur les sujets qu'ils souhaitent.  
Au niveau de la partie comparant les commerces, une des particularités (outre celle de pouvoir 
créer ses propres comparateurs), est la possibilité de noter les commerces sur des critères 
définis aussi bien objectifs (exemple pour un parking: nombres de places disponibles, prix 
pour une heure…) que subjectifs (exemple pour un boulanger: amabilité, propreté, rapport 

                                                 
 
1 http://www.note2be.com/ (site pour noter les professeurs et qui a déclenché une véritable polémique 
en France) 
2 http://www.notemaire.com 
3 http://www.notetonentreprise.com/�
4 http://www.note2bib.fr/ (pour noter les médecins) 
5 http://www.pilipili.com (service édité par TF1) 
6 http://dismoiou.fr 
7 http://www.justacote.com/ 
8 http://www.qype.fr 
9 http://fr.nomao.com/ (appartenant à TF1) 
10 http://www.fra.cityvox.fr 
11 http://www.comparer.com�
12 Le site n'est pas encore fonctionnel 
13 http://www.compario.net/ 
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qualité-prix…) et de pouvoir faire des recherches sur ces mêmes critères. De plus, pour 
chaque commerce référencé, le site propose plus de détails qu'une simple "fiche d'identité" 
(par exemple pour un cinéma: prix de la place, la présence ou non d'un accès handicapé, le 
nombre de salles, la possibilité ou non de voir des films en version originale…). Le tout 
pouvant être agrémenté de plusieurs modules permettant une recherche très détaillée (par 
exemple chercher une friterie, ouverte à 19h le samedi, à moins de 5km de son lieu de 
résidence, avec la possibilité de manger sur place et qui possède une note d'au moins 3/5 par 
les utilisateurs). 
Ci-dessous, capture d'écran de la page d'accueil de Comparer.com: 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
F) Les réseaux sociaux 

 
Le réseau social1 est une composante essentielle de notre vie de tous les jours. De nombreux 
sociologues et divers scientifiques ont travaillé sur ce thème dont l'anthropologue anglais 
Robin Dunbar; selon lui la taille maximale de notre réseau est d'environ 150 personnes (avec 
une moyenne autour de 124); c'est la taille de notre néocortex (une partie de notre cerveau), 
qui détermine le nombre de nos relations. Cette théorie (appelée "Nombre de Dunbar"), ne 
définit pas le nombre total d'amis dans une existence mais le nombre de personnes avec lequel 
il est possible de rester en relation à un instant donné2. Selon les résultats de son étude, au-

                                                 
 
1 Un réseau social est un ensemble d'entités sociales telles que des individus ou des organisations 
sociales reliées entre elles par des liens créés lors des interactions sociales. Il se représente par une 
structure ou une forme dynamique d'un groupement social. (http://fr.wikipedia.org) 
2 Hill and Dunbar, (2002), "Social Network Size in Humans", Human Nature, Vol. 14, No. 1, pp. 53-
72 
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delà de ce nombre, "la confiance mutuelle et la communication ne suffisent plus à assurer le 
fonctionnement du groupe"1. 
Un second concept concerne les réseaux sociaux, c'est celui des six degrés de séparation. Ce 
principe a été imaginé par l'écrivain hongrois Frigyes Karinthy en 1929. Selon lui, une 
personne dans le monde est reliée à une autre au travers d'une chaîne de connaissances (amis, 
proches…) comprenant au maximum six maillons. En 1967, le sociologue Stanley Milgram 
reprend cette théorie et lance une expérimentation à grande échelle: "Small World"2. Ses 
résultats ont été confirmés dans des études plus récentes (comme celle de l'université de 
Columbia3) ou celle expérimentale menée par Eric Horvitz et Jure Leskovec (chercheurs chez 
Microsoft) en analysant les discussions via Windows Live Messenger4 (le programme de 
discussion en ligne édité par Microsoft). 
 
Du concept des réseaux sociaux est né, grâce à Internet, celui du réseautage social5 (Internet 
étant lui-même un grand réseau qui permet de créer des liens, c'est donc un outil puissant dans 
la dynamique du réseau social). Le premier site web de réseautage social a été lancé en 1997 
et s'appelait Sixdegree (la référence est évidente) et s'est arrêté en 2001 (peu après la crise de 
la "bulle Internet"). Friendster6 est fondé en 2001, c'est le premier 'réseau social' de "l'après 
bulle" et met en œuvre les préceptes du "Small World": se construire un réseau à partir d'un 
cercle d'amis. Chaque utilisateur possède sa propre fiche d'identité, ce qu'on appelle "profil" 
(une représentation numérique publique de l'identité). Dedans il peut y mentionner son métier, 
ses loisirs, ses goûts (en matière de musique, télévision, livre ou cinéma). Des problèmes 
arrivèrent rapidement (problèmes récurrents de quasiment tous les service de réseautage social 
en ligne) tels que la confidentialité des données, celui des fakes (mot signifiant "faux" en 
anglais et qui désigne ici, les cas de faux profils (généralement celui d'une célébrité)) ou la 
mise en contact entre des mineurs et des majeurs mal intentionnés. Il existe actuellement plus 
de 200 sites de ce genre; certains très généralistes et d'autres spécialisés autour de thèmes 
précis: poker, sports, l'art, les animaux…. 
 

a) Le réseau social musical: l'exemple MySpace 
 
En Août 2003, Tom Anderson et Chris DeWolfe fondent MySpace7. Le site compte 
actuellement plus de 230 000 utilisateurs; en juin 2008 il avait à son actif 117 millions de 
visites8 avec plus de 500 pages vues, par mois, par l'utilisateur moyen… ce qui provoque bien 
évidemment un énorme flux qui a attisé certains appétits. En juillet 2005, le site a été racheté 
par le magnat des médias Rupert Murdoch (et donc par le groupe News Corp.) pour 580 
millions de dollars. Ce dernier a bien compris le potentiel publicitaire du site; les chaînes de 
télévisions par exemple paient cher pour avoir du contenu et surtout, pour avoir le contenu qui 
plaira et fera de l'audimat. Sur Myspace, le problème ne se pose pas, ce sont les internautes 

                                                 
 
1 http://fr.wikipedia.org/wiki/Nombre_de_Dunbar 
2 Egalement connu sous le nom de Paradoxe de Milgram ou Effet du petit monde. 
3 http://smallworld.columbia.edu/description.html 
4 http://www.washingtonpost.com/wp-dyn/content/article/2008/08/01/AR2008080103718.html 
5 Le réseautage social se rapporte à une catégorie des applications d'Internet pour aider à relier des 
amis, des associés, ou d'autres individus employant ensemble une variété d'outils. Ces applications, 
connues sous le nom de "service de réseautage social en ligne" (en anglais social networking) 
deviennent de plus en plus populaires. (http://fr.wikipedia.org)�
6 http://www.friendster.com/ 
7 http://www.myspace.com 
8 http://www.comscore.com/press/release.asp?press=2396 
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qui créent eux même les contenus. Plus besoin de coûteuses études d'audience pour en savoir 
plus sur les téléspectateurs, l'analyse des profils des utilisateurs suffit pour avoir une mine 
d'informations sur le public: ce qu'il aime, ce qu'il fait, lit, écoute…. 
La cible initiale de MySpace était les adolescents (notamment le public américain, ce qui 
explique que les USA représentent encore la plus grande partie de son public). Ce site était un 
peu le symbole de la liberté pour les jeunes: un endroit où s'exprimer, où partager des 
passions communes et pouvoir rencontrer d'autres personnes. Selon une étude menée par 
Danah Boyd1 (une spécialiste américaine de Myspace, étudiante en doctorat à la School of 
Information de l'université de Berkeley), le principal motif pour justifier l'ajout de quelqu'un 
dans ses amis, c'est se faire des amis réels. Viennent ensuite, par exemples, le fait que vous 
connaissez déjà ces personnes dans la vie réelle, qu'il est socialement inadéquat de refuser une 
invitation et qu'avoir beaucoup d'amis sur Myspace rend populaire…etc. 
 
Ci-dessous, capture d'écran du groupe de musique Dark Sanctuary2. 
 

 
 
 
 
 
 
Le site arrive en Europe en 2006 mais touche une autre cible: les musiciens. La musique et 
Internet sont intimement liés, que ce soit avec l'avènement du MP3 (et le téléchargement 
illégal) ou avec le succès de l'Ipod et de Itunes (plus de 4 milliards de morceaux vendus 
depuis le lancement). Le site permet à chaque personne de rendre possible la lecture de 
quelques chansons en streaming, ainsi que de la vidéo. Myspace est plus facile à tenir qu'un 
"vrai site" et permet d'avoir une relation "plus intime" entre les groupes et le public. La 
dimension sociale et les possibilités de se faire connaître provoquent l'engouement des 

                                                 
 
1 http://www.firstmonday.org/issues/issue11_12/boyd/index.html�
� �http://www.myspace.com/mydarksanctuary�
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musiciens. La musique, même si elle a été trop longtemps vendue comme un produit matériel 
(le discours des majors musicales n'arrange rien), reste pour tous les passionnés quelque chose 
d'immatériel… qui surtout se vit et s'écoute. Le public ne s'y est pas trompé et les concerts 
n'ont jamais réuni autant de monde. Exemple avec la tournée mondiale des Rolling Stones, "A 
Bigger Bang", qu'ils ont entamée en 2005 et qui est la plus lucrative de l'histoire de la 
musique (3,5 millions de fans pour 437 millions de dollars de recettes)1. 
Certains groupes ont réussi à se faire connaître grâce à Myspace; les plus connus, le groupe 
anglais Artic Monkey dont le succès sur le site a précédé celui de leur album; ou en 2006, en 
France et toujours sur Myspace, le jeune rappeur à l'humour décalé, Kamini, qui se fait 
découvrir avec son clip Marly-Gomont. 
 
Début novembre 2006, Universal Music intente un procès à Myspace pour violation de 
copyright et demande 150 000 dollars par morceaux piratés. Le nombre de titres piratés est 
plutôt faible proportionnellement parlant, par rapport à d'autres services ou sites (comme le 
peer-to-peer ou comme YouTube) et de nombreux analystes avancent l'hypothèse que ce qui 
gêne réellement Universal Music, c'est qu'il est désormais possible pour un groupe ou un 
artiste de vivre de sa musique sans avoir signé avec une maison de disque. Après le piratage, 
les maisons de disques se découvrent une nouvelle concurrence: les musiciens eux-mêmes! 
Myspace revendique plus de trois millions de groupes de musique non signés… le potentiel 
est donc énorme. Il propose, comme de nombreux sites 2.0, son lot de mashups; citons 
Zingfu2 qui vous permet, en mettant une photo de vous en ligne, de réaliser un photo-montage 
automatique en vous faisant apparaître dans un magazine ou dans le décor d'un film.  
 

b) Le réseau social relationnel: l'exemple Facebook 
 
Facebook3 compte 132 millions de visiteurs en juin 20084 pour 90 millions de membres à 
travers le monde. Ce site a été fondé en 2004 à Harvard (c'était à la base leur réseau privé), 
puis il s'est ouvert aux autres universités américaines. Jusqu'en septembre 2006, il fallait 
obligatoirement un e-mail d'une université (bien souvent américaine) pour s'inscrire mais ce 
n'est plus le cas maintenant. Le nom a comme origine les albums photos de classe (les 
trombinoscopes… ou Facebook en anglais). En Octobre 2007, Microsoft a pris une 
participation dans le site (1,6% pour 240 millions de dollars), ce qui a valorisé la société à 
environ 15 milliards de dollars. 
 
Facebook est très orienté sur les relations, et permet aux utilisateurs d'adhérer à des "réseaux" 
tel que leur ancien lycée ou lieu d'études (ainsi ils pourront retrouver d'anciens camarades). Il 
y a 3 réseaux principaux, le primaire qui est défini par un pays ou une ville et deux 
secondaires, dédiés aux études. On peut aussi "suggérer" des amis à un de ces contacts, voir 
les amis en commun qu'on peut avoir avec une personne…. Une autre fonction intéressante 
est que dès son inscription (avec son vrai nom et prénom), on peut savoir qui a déjà fait une 
recherche sur nous et donc ceci permet rapidement à un nouvel utilisateur de se former un 
petit groupe "d'amis". Il y a aussi la possibilité d'avoir une galerie photo personnelle et une 
galerie de photos de vous mais postées par vos amis. Le site vous permet également de créer 
                                                 
 
1 
http://www.showbizz.net/articles/20070921105641/les_rolling_stones_ont_fait_plus_dargent_2007.ht
ml 
2 http://www.myspace.com/zingfu 
3 http://www.facebook.com/ 
4 http://www.comscore.com/press/release.asp?press=2396�
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des groupes (sur n'importe quel thème) et de pouvoir y inviter vos amis. Vous pouvez 
indiquer vos goûts musicaux, de cinéma ou de littérature et rechercher d'autres utilisateurs les 
partageant. 
Un des gros défis pour Facebook, c'est la publication d'informations personnelles sur Internet 
et leur influence sur l'avenir de chacun. A contrario de Myspace, Facebook de par sa formule 
pousse tous les utilisateurs à mettre leur vrai nom et prénom… il est donc aisé de chercher 
quelqu'un pour voir s'il est inscrit sur le site (alors que sur Myspace, la plupart des gens 
s'inscrivent sous un pseudonyme). Il faut donc faire attention à ce que l'on peut dévoiler sur 
Internet, notamment dans le cas d'une recherche d'emploi. Cornell, une prestigieuse université 
américaine, a même mis en ligne un guide intitulé "Cinq choses auxquelles vous devez penser 
quand vous utilisez Facebook"1. 
 
Ci-dessous, capture d'écran de ma fiche personnelle sur Facebook. 
 

 
 
 
 
 
 
Facebook, depuis mai 2007, est ouvert aux applications tierces et ceci a largement contribué à 
son succès. Des développeurs, amateurs comme experts, n'hésitent pas à créer des 
applications diverses et variées (en septembre 2007, le site en comptait plus de 80002): mini 
jeux, quizz… et qui sont très prisées des utilisateurs. Il existe de nombreux concurrents, 
comme par exemple Orkut3 (lancé par Google), quasi inconnu sous nos latitudes mais très 
populaire au Brésil (il compte 50 millions d'utilisateurs) ou alors Copains d'Avant4. 

                                                 
 
1 http://www.cit.cornell.edu/policy/memos/facebook.html 
2 http://fr.wikipedia.org/wiki/Facebook 
3 http://www.orkut.com/ 
� �http://copainsdavant.linternaute.com/�
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c) Le réseau social professionnel: l'exemple LinkedIn 
 
Il existe aussi un autre type de service de réseautage social en ligne, celui dont le but principal 
est la "mise en relation professionnelle". Il y a un leader sur ce marché de niche, c'est 
LinkedIn1. Créé en mai 2003, le site compte plus de 25 millions de professionnels inscrits. 
Même si ce site favorise les interactions sociales, elles s'inscrivent dans un mode "business". 
Le site permet d'afficher son CV, ses expériences passées, son cursus scolaire, un lien vers 
son site personnel ou vers celui de votre entreprise. En bas de votre fiche, se trouvent les 
motivations qui vous ont poussé à vous inscrire sur LinkedIn (rechercher un emploi, rester en 
contact avec des camarades de promotion…). De plus en plus d'entreprises passent par ce 
système pour recruter des collaborateurs car il est possible de passer des annonces d'offres 
d'emplois. Le leader en France sur ce marché de niche est Viadeo2 (créé en 2004 et qui 
compte 2 millions de professionnels inscrits). Les avantages de ce type de réseaux sont 
doubles: pour le salarié, c'est un moyen d'avoir une visibilité et pour l'entreprise, une 
opportunité de repérer des candidats potentiels. 
 
Ci-dessous, une capture d'écran du profil LinkedIn de Tom Anderson: 
 

 
 
 
 
 
Tous ces sites ont beaucoup de succès et touchent tous les publics. Une récente étude du 
groupe NPD3 montre que l'utilisation des réseaux sociaux ou des sites de partage de vidéos 
n'est pas uniquement le fait des 16-25 ans; c'est même plutôt le contraire: 61% des internautes 
de 44 à 61 ans ont déjà visité un site vidéo et 41% un site de réseau social (contre 80% pour 

                                                 
 
1 http://www.linkedin.com/ 
2 http://www.viadeo.com/ 
3 http://www.npd.com/ 
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les 13-34 ans)1. La facilité d'utilisation des sites 2.0 et les principes auxquels ils font appel 
(envie de se montrer, envie de partager…) rendent Internet 2.0 accessible à tous, même aux 
populations qui n'ont pas grandi avec et qui, généralement, y sont plutôt réfractaires (les 44-61 
ans).  
 
 
 
II) Les outils collaboratifs et médias personnels 
 
Comme l'a si bien dit Tim O'Reilly, "Pour une part essentielle, le Web 2.0 est une affaire 
d'intelligence collective"2. C'est un des fondements de ce nouveau web: faciliter la vie de 
l'utilisateur au quotidien… à une époque où l'information est prépondérante et dans laquelle 
souvent le temps manque, tous les services qui font gagner du temps sont accueillis à bras 
ouverts. Nous allons voir ici le nouveau rôle de "la foule" (un grand nombre d'utilisateurs) et 
ses impacts et comment les simples citoyens ont trouvé une forme de contrepouvoir à la 
mainmise sur l'information par l'entreprise.  

 
A) Intelligence collective et sagesse des foules 

 
L'Internet 2.0 est, par définition, communautaire. Malgré son principe qui tend à isoler les 
gens (seuls devant leur écran), Internet 2.0 pousse les internautes à partager (avis, idées, 
passions…) et à nouer des relations. La dimension sociale est très forte. 
 
Le principe de l'intelligence collective3 est très usité dans tout projet à vocation collaborative. 
Cette notion est complétée par le concept de la sagesse des foules, émis par James Surowiecki 
en 2004 dans son livre Wisdom of the crowds. Selon lui, la foule peut, dans certaines 
situations, prendre de meilleures décisions que l'individu isolé. Les trois situations sont la 
cognition (comme par exemple deviner le poids de quelque chose), la coordination (par 
exemple comment les piétons optimisent leur déplacement sur un trottoir bondé, c'est la 
connaissance commune qui est mise en œuvre) et la coopération (comment des groupes de 
personnes forment des réseaux de confiance sans recourir à des pouvoirs centraux). Il y a bien 
évidemment quatre conditions à retenir pour que la foule soit "sage": la diversité des opinions 
(diversité de la population et chacun doit avoir sa propre opinion), indépendance (les opinions 
de chacun ne doivent pas être influencées), la décentralisation (chacun doit être capable de 
faire une tâche précise et de façon "locale") et l'agrégation (des mécanismes doivent être mis 
en place pour transformer les opinions personnelles en décision collective). Il faut aussi 
prendre en compte la taille de la foule car plus il y a de monde, plus le résultat sera bon (en 

                                                 
 
1 http://www.internetretailer.com/dailyNews.asp?id=27721 
2 http://www.eutech-ssii.com/ressources/view/3 
3 L'intelligence collective désigne les capacités cognitives d'une communauté résultant des interactions 
multiples entre des membres (ou agents). Les éléments portés à la connaissance des membres de la 
communauté font qu'ils ne possèdent qu'une perception partielle de l'environnement et n'ont pas 
conscience de la totalité des éléments qui influencent le groupe. Des agents au comportement très 
simple peuvent ainsi accomplir des tâches apparemment très complexes grâce à un mécanisme 
fondamental appelé synergie. Sous certaines conditions particulières, la synergie créée par la 
collaboration fait émerger des facultés de représentation, de création et d'apprentissage supérieures à 
celles des individus isolés. (http://fr.wikipedia.org)�
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effet sur un groupe restreint, un résultat extravagant fourni par un seul individu fausserait le 
résultat final). Surowiesky cite par exemple l'expérience du bœuf de Galton1.  
Plus contemporain, le jeu de télévision Qui veut gagner des millions permet à un candidat, s'il 
sèche sur une question, d'utiliser plusieurs jokers dont le vote du public ou l'appel à un ami 
(dont il pense être un expert dans le domaine). Les études menées montrent que l'ami répond 
juste dans 65% des cas quand le public obtient 91% de bonnes réponses. On peut dans un 
sens, parler d'intuition collective. La folksonomie repose en grande partie sur le principe de 
sagesse des foules et sur celui de l'intelligence collective… pour arriver à terme à du web 
sémantique. Surowiesky complète sa théorie en précisant que "la diversité et l'indépendance 
sont importantes parce que les meilleures décisions collectives sont le produit du désaccord et 
de l'affrontement, pas du consensus et du compromis." 
 
Ces deux principes sont utilisés dans des domaines divers et variés comme celui des 
prédictions; c'est ce qu'on appelle: les marché prédictifs2; certains s'en servent pour définir 
l'évolution des taux d'intérêt du Federal Reserve Board ou les risques de grippes aviaires 
(comme pour le IEM3), prévoir les recettes en salle de films ou le résultat des oscars4, les 
résultats sportifs5 ou l'actualité6. De très grandes sociétés s'y sont mises comme Hewlett-
Packard, Dentsu, Google, Yahoo, Renault ou Arcelor… que ce soit pour des prévisions sur 
des indicateurs clés ou la probabilité d'évènements futurs7.  
 
 

B) Social bookmarking 
 

a) L'exemple Del.icio.us 
 
Delicious (ou Del.icio.us8) est un service de social bookmarking9 créé en 2003 et racheté par 
Yahoo en 2005. La gestion de ses favoris a rapidement été un problème pour de nombreux 

                                                 
 
1 Galton (un scientifique anglais) se rend à un marché de bétail où un concours a lieu. Il s'agit de 
deviner le poids d'un bœuf après qu'il a été abattu et "présenté". Galton note plusieurs centaines de 
paris, et découvre que leur moyenne est 1197 oz alors que le poids réel du bœuf est 1198 oz! 
(http://fr.wikipedia.org/wiki/Sagesse_des_foules) 
2 Un marché de prédiction est un marché où des paris sont réalisés sur des pronostics d'évènements 
comme des élections, l'évolution de cours de bourse ou du chiffre d'affaire d'une entreprise. Il n'y a 
aucun besoin d'échantillonnages représentatifs au contraire d'un sondage. L'ensemble des paris forme 
une décision collective parfois reconnue comme plus performante qu'un sondage. Les marchés de 
prédiction permettent en effet d'agréger des opinions et d'extraire des consensus non biaisés, ce en 
temps réel. Ils sont l'une des solutions les plus efficaces pour fournir une vue dynamique de 
l'intelligence collective. (http://fr.wikipedia.org) 
3 http://www.biz.uiowa.edu/iem/ 
4 http://www.businessweek.com/technology/content/aug2006/tc20060804_618481.htm 
5 http://www.tradesports.com/ 
6 http://fr.newsfutures.com/ 
7 http://fr.wikipedia.org/wiki/March%C3%A9_de_pr%C3%A9diction�
8 http://delicious.com/ 
9 Le Social bookmarking (ou marque-page social, navigation sociale, partage de signets en français) 
est une façon pour les internautes de stocker, classer, chercher et partager leurs liens favoris. Dans un 
système ou réseau de bookmarking social, les utilisateurs enregistrent des listes de ressources Internet 
qu’ils trouvent utiles. Ces listes sont accessibles aux utilisateurs d'un réseau ou site web. D’autres 
utilisateurs ayant les mêmes centres d’intérêt peuvent consulter les liens par sujet, catégorie, étiquette 
ou même de façon aléatoire. En dehors des favoris Internet, on peut trouver d’autres services 
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internautes: comment les sauvegarder pour les partager entre votre ordinateur à domicile et 
celui du travail ou alors avec des amis (et alors éviter les doublons) ou comment les gérer 
efficacement quand ils sont trop nombreux…. 
 
Grâce à Del.icio.us, vous pouvez importer vos favoris de votre ordinateur sur le site (et savoir, 
pour chacun d'entre eux, combien de fois ils ont été utilisés par d'autres internautes). Vous 
pouvez ensuite les classer et, surtout, leur ajouter des tags pour faciliter leur découverte. 
Del.icio.us repose sur le principe de la folksonomie; vous pourrez dorénavant, en vous 
connectant à votre compte de n'importe quel ordinateur, importer vos favoris pour les utiliser. 
Vous avez également la possibilité de les partager avec les autres utilisateurs et donc leur 
permettre, comme à vous, de faire de nouvelles découvertes (toujours en passant par le 
système de tags). Plus un site se voit appliquer un même tag, plus ce dernier est jugé 
pertinents et mis en avant par rapport à d'autres tags; on peut appliquer un nombre infini de 
tags à un site mais seuls les plus pertinent seront mis en avant et seront efficaces. Exemple, 
pour un site qui parle de la marque de voiture Ferrari, le tag (ou mot clé) 'Ferrari' risque d'être 
le plus pertinent, il sera normalement suivi d'autres tags comme 'voiture' et dans une moindre 
mesure, par le tag 'Italie'…. Il existe bien évidemment des mashups pour Del.icio.us, comme 
Revealicious1 qui propose une interface de recherches par nuage de mots. 
 
Ci-dessous, une capture d'écran du site Del.icio.us avec la recherche sur le mot Edhec: 

 
 
 
 
 
 
 

                                                                                                                                                         
 
spécialisés sur un sujet bien particulier (alimentation et vins, livres, vidéos, commerce en ligne, 
cartographie ...). (http://fr.wikipedia.org)�
1 http://www.ivy.fr/revealicious/ 
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b) L'exemple Digg 
 
Digg1, de l'anglais "Creuser" ou "gratter" ou "fouiler". C'est un Del.icio.us appliqué à 
l'information. Digg a été lancé par Kevin Rose, Owen Byrne, Ron Gorodetzky et Jay Adelson 
en 2004 comme une simple expérience mais elle a été tellement concluante qu'elle s'est 
poursuivie. Les thématiques du site sont les technologies, la science, le monde, l'économie, le 
sport, le divertissement et les jeux vidéo. Le principe du site est très simple: vous surfez un 
sur Internet et repérez une information intéressante; si vous estimez qu'elle est susceptible 
d'intéresser d'autres internautes, vous pouvez la partager instantanément sur Digg. Si d'autres 
personnes la trouvent intéressante, ils vont voter pour elle et votre information va se retrouver 
propulsée en page d'accueil et elle y restera tant qu'une autre information, jugée plus 
intéressante, ne la détrône. Vous pourrez trouver plusieurs mashups innovants et originaux 
dans le Digg Labs2. 
 
Ci-dessous, une capture d'écran de Digg dans la catégorie politique: 

 
 
 
 
 
 
 
Si vous n'avez pas le temps de surfer sur tous les sites… les utilisateurs de Digg le font pour 
vous et repèrent les meilleures informations. A la base, toutes les informations sont au même 
niveau (que ce soit le site de CNN ou celui d'un internaute lambda). Normalement, on fait 
confiance à un moteur de recherche pour trouver le meilleur site mais bien souvent, ce résultat 
est faussé car les sites importants disposent de plus gros moyens, donc souvent d'un meilleur 
référencement et forcément d'une meilleure visibilité. Avec Digg, on fait confiance aux 

                                                 
 
1 http://digg.com/ 
2 http://labs.digg.com/ 
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internautes (principe de sagesse des foules et de l'intelligence collective). "L'effet Digg" est le 
nom donné par les webmasters dont le site est mis en avant sur Digg et qui tout à coup, voient 
le trafic vers leur site Internet augmenter de façon très importante (allant même jusqu'à saturer 
les serveurs dans certains cas). Avec plus de 20 millions d'internautes actifs par mois, Digg 
attire; d'ailleurs, des rumeurs sur un possible rachat par Google pour la somme de 200 
millions de dollars ont couru1. 
  
 

C) Les Blogs 
 
A défaut d'être championne du monde de football, la France, proportionnellement à son 
nombre d'habitants, est championne des blogs. Comme l'a dit en 2006 Nikesh Arora (patron 
de Google Europe) lors d'une conférence de l'Idate2 "La France est un pays où les blogs sont 
devenus un phénomène"3. En juin 2008, Technorati4 (un moteur de recherche spécialisé dans 
les blogs; un peu le "Google des blogs") recensait 112 millions de blogs5 dans le monde 
contre 1,6 millions6 en 2004 (la blogosphère a donc vu sa taille se multiplier par 70 en quatre 
ans). 
 
Tims Berners-Lee (un des inventeurs d'Internet), développa le premier navigateur (un 
navigateur éditeur plus précisément): le WorldWideWeb7 (le nom changea rapidement en 
Nexus pour éviter la confusion avec "l'espace Internet" qui s'appelait aussi World Wide Web 
(ce qui donna l'acronyme "www" qu'on utilise encore pour naviguer sur Internet)). Une des 
rares captures d'écran de ce logiciel8 nous montre un segment de la page d'accueil de JFG 
(Jean-François Groff) à qui l'on doit la paternité du protocole de transfert des pages web (le 
"http"). Sur cette page on peut lire: "J'utilise ce World-Wide Web editor exactement comme 
n'importe quel traitement de texte, avec le pouvoir de créer des liens depuis des parties 
sensibles du texte vers d'autres endroits, par exemple des notes personnelles ou n'importe 
quelle source d'informations dans le monde".  
En fait, on réalise que le navigateur avait été pensé à la fois comme un navigateur et comme 
un éditeur de texte dans le but d'une publication simplifiée. Et surtout, qu'Internet avait été 
conçu pour avoir une dimension collaborative. D'ailleurs, un des premiers navigateur/éditeur 
grand public, Viola9, intégrait bien ses fonctions. La raison pour laquelle cette fonctionnalité 
de publication (et donc de partage) n'a jamais été exploitée est due à Netscape et à Microsoft 
qui ont estimé que le grand public n'utiliserait pas cette fonction et ont favorisé la voie de 
l'enrichissement graphique. D'où la désagréable sensation qu'une partie essentielle d'Internet 
2.0 n'est qu'en fait, le vrai Web tel qu'il avait été défini à ses origines. 
 
Le mot "blog" a deux origines, une plutôt récente, celle de "Web log" (littéralement 
'journal/compte rendu du web'), mais aussi, la première, celle de Jonh Barger10 en 1997, qui 

                                                 
 
1 http://www.neteco.com/152748-google-racheter-digg-200.html 
2 http://www.idate.fr/ 
3 http://www.synergeek.fr/blog/technologie/la-france-championne-du-blog/ 
4 http://www.technorati.com/ 
5 http://technorati.com/about/�
6 http://www.journaldunet.com/cc/03_internetmonde/intermonde_blog.shtml 
7 http://www.w3.org/People/Berners-Lee/WorldWideWeb.html 
8 http://www.w3.org/MarkUp/tims_editor 
9 http://www.viola.org/ 
10 http://en.wikipedia.org/wiki/Jorn_Barger 
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utilisa Weblog pour signifier l'action de "logging the web"; un certain Peter Merholz divisa le 
mot en deux pour en faire un verbe "we blog" en avril 1999 et peu de temps après, Evan 
Williams1 en tira les termes: blogger (une personne qui tient un blog) et donc le mot blog et le 
verbe to blog (action de tenir un blog).2 
Il y a plusieurs facteurs qui expliquent la popularité croissante des blogs; ces derniers ont 
toujours existé sur le net mais au commencement, c'était de vrais sites Internet. Le web n'était 
pas encore courant et l'hébergement d'un site coûtait cher et nécessitait de bonnes 
connaissances techniques. Avec la démocratisation d'Internet, les prix d'hébergement ont 
chuté (avec même des offres gratuites financées par la publicité) et l'arrivée du grand public a 
favorisé le développement de plates-formes de publication très simplifiées et accessibles à 
tous…. Aux USA, la popularité des blogs est aussi à mettre sur le compte de la mainmise 
républicaine sur les médias: les warblogs (exemple celui de Christopher Allbritton3) tenus par 
les soldats ou les correspondants de guerre durant l'invasion irakienne en 2003. 
 
Un blog se présente comme un journal en ligne et est composé de notes ou de billets (post en 
anglais) qui sont classés selon leur date de publication (le plus récent en début de page). Au 
contraire de la page web dans laquelle la fréquence de publication n'est pas mise en avant, la 
structure même du blog est construite autour de celle-ci. C'est par exemple la gestion du 
temps qui permettra l'archivage des billets mais également la gestion des flux RSS. Le blog 
partage, comme les médias traditionnels (journaux, radios, revues, télévision), l'attribut de la 
périodicité. La palette des sujets abordés dans les blogs est infinie; ils ont eu le mérite de 
réintroduire du texte dans une société à priori dominée par l'image. Visuellement un blog peut 
différer d'un point de vue graphique d'une page d'un site Internet standard mais d'un point de 
vue technique, les blogs sont des pages web (sinon ils seraient invisibles dans les 
navigateurs). Un site web est, par définition, un espace de créativité infinie alors que les blogs 
sont limités dans leur présentation (notamment via les plates-formes car une certaine 
standardisation y est inévitable). Seule la personnalisation de la mise en page (le layout) y est 
possible. 
A l'opposé d'un site web pour lequel le changement d'hébergeur ne modifie pas le contenu et 
est invisible pour l'internaute, le choix de la plate-forme lors de la création du blog, est 
déterminant (il est quasiment impossible de faire migrer un blog d'une plate-forme à une 
autre). Les critères différenciant sont la gratuité (ou non), les fonctions offertes mais 
également la notoriété de la plate-forme. Actuellement, la plus populaire en France est 
Skyblog4; les chiffres de cette plate-forme lancée en 2002 sont impressionnants: 21 millions 
de visiteurs par mois en juin 20085, près de 18 millions de blogs créés depuis le début de la 
plate-forme, plus d'un million d'articles publiés par jour, plus de 25 000 nouveaux blogs 
chaque jour6, près de 600 millions d'articles déjà écrits et plus de 2,5 milliards de 
commentaires déjà postés7! Selon Alexa8, Skyrock est le deuxième site le plus visité en 
France et le 47ème mondial. Il existe bien évidemment de nombreuses autres plateformes 
comme Blogger9 (appartenant à Google), Wordpress1, TypePad2 ou Over-Blog3. 

                                                 
 
1 http://en.wikipedia.org/wiki/Evan_Williams_(blogger) 
2 http://en.wikipedia.org/wiki/History_of_blogging_timeline�
3 http://www.back-to-iraq.com/ 
4 http://www.skyrock.com/blog/ 
5 http://www.comscore.com/press/release.asp?press=2396 
6 http://www.skyrock.com/blog/ 
7 http://fr.wikipedia.org/wiki/Skyrock_Blog 
8 http://www.alexa.com/ 
9 https://www.blogger.com 
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Ci-dessous, une capture d'un blog fait avec la plate-forme Blogger: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
L'arrivée des commentaires est un véritablement bouleversement, c'est la première fois que 
l'internaute peut agir directement sur le contenu d'une page et son intervention est visible juste 
en dessous de l'article (il est possible cependant de ne pas activer les commentaires (mais c'est 
plutôt rare) ou de les vérifier avant de les faire apparaître pour éviter les dérapages 
(insultes…)). Les commentaires ont un rôle important dans le blog et témoignent en partie de 
son activité et de son attractivité et il n'est pas rare qu'un billet sur un sujet un peu polémique 
sur un blog populaire entraîne plus d'une centaine de commentaires. Les médias traditionnels 
avec le courrier des lecteurs offrent un espace pour que les gens s'expriment mais cet espace 
est trop réduit et, surtout, décalé (au mieux, le courrier est publié le lendemain) alors que sur 
un blog, la réactivité est immédiate. Le blog est une forme hybride entre une page web et un 
forum. 
 
On trouve dans la plupart des blogs, outre celle des commentaires ou des flux RSS, la 
fonction trackback4. On peut aussi ajouter dans ses billets des vidéos tirées de YouTube par 

                                                                                                                                                         
 
1 http://wordpress.org/ 
2 http://www.sixapart.com/fr/typepad/ 
3 http://www.over-blog.com/ 
4 Un rétrolien (en anglais trackback) est un système de liens inter-blogs semi-automatisé. Il permet aux 
auteurs de relier des billets de blogs différents et parlant du même sujet, ou se faisant référence (qu'elle 
soit unilatérale ou mutuelle, le second cas étant en pratique très rare). Concrètement, l'auteur d'un blog 
A peut établir un rétrolien vers un billet d'un blog B en faisant, dans un de ses propres billets sur son 
blog A, un lien vers l'URL du billet du blog B. Si le blog B gère les rétroliens, il est automatiquement 
indiqué dans le billet sur le blog B que le blog A y fait référence. Le lecteur du billet sur le blog B peut 
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exemple, des images de Flickr… etc (il y a donc interopérabilité entre les différents services); 
écrire un article est relativement simple (comme avec un traitement de texte). La publication 
est immédiate (ou peut être différée au besoin); sur beaucoup de plates-formes de blogs (selon 
leur permissivité et leur degré de configuration), on peut ajouter des widgets (contraction de 
windows et de gadget) pour pallier un peu la relative pauvreté visuelle du blog: il s'agit 
d'éléments graphiques vous permettant d'avoir certaines informations (météo, calendrier, 
circulation…) ou d'avoir un peu d'interactivité (mini-jeux, sondages…). 
 
Bloguer, c'est avant tout écrire… que ce soit pour partager, témoigner ou simplement pour le 
seul plaisir d'écrire (et en partie aussi pour confronter ses écrits au "public"). Une des qualités 
premières du web 2.0, c'est de permettre à chacun de s'exprimer (quelles que soient les 
motivations du blogueur: notoriété, besoin de reconnaissance…) et la seule forme 
"d'évaluation", c'est celle des internautes. "Faut- il avoir quelque chose à dire pour écrire" 
s'interroge Georges Picard dans un essai1. Et de répondre: "Décrire l'insipide est l'un des 
objectifs les plus souvent réalisés depuis des décennies. […] Qu'importe si la qualité de 
l'écriture et de la vision justifie le résultat?". 
 
Un parallèle intéressant fait entre la pyramide de Maslow et certains services Internet2: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Certains blogueurs, en raison de la qualité de leur écriture et de leur style, se sont faits repérer 
et publier par des maisons d'éditions. Par exemple, "Ron l'infirmier" a vu certains de ses 
meilleurs billets3 publiés dans un livre4 ou alors Pascale Weeks (alias Scally) qui anime un 
blog culinaire (genre très populaire dans la blogosphère) et qui a déjà publié son second livre 
de recettes5 (toutes tirées de son blog6). Bien évidemment, tous les blogs n'ont pas pour 
vocation d'être publiés mais cela montre une certaine reconnaissance de la qualité des écrits et 
l'influence des blogs sur le réel. Ce qui n'était que des lignes sous forme informatique se 
matérialise en dehors du web. Ici c'est un livre mais cela peut être sous la forme de disques 

                                                                                                                                                         
 
alors découvrir le blog A et s'y rendre, grâce à ce lien automatique. De même, l'auteur du blog B est 
mis au courant que l'auteur du blog A s'intéresse à son contenu ; le système de rétroliens est parfois 
qualifié de "social" car il permet des rencontres virtuelles. (http://fr.wikipedia.org) 
1 Georges Picard, (2006), "Tout le monde devrait écrire", Corti 
2 http://mediapedia.wordpress.com/2006/07/�
3 http://ron.infirmier.free.fr/ 
4 Ron l'infirmier, (2006), "La chambre d'Albert Camus et autre nouvelles", Paris, Editions Privé 
5 "C'est moi qui l'ai fait.net", Pascale Weeks (2006) 
6 http://scally.typepad.com/ 
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(via Myspace) ou de films (via YouTube). Certains blogueurs, billets après billets, se 
construisent une audience qui leur permettra peut-être un jour d'avoir des opportunités 
professionnelles (donc dans le réel). Bloguer c'est, dans un sens, prouver qu'on existe. C'est un 
peu le détournement de la fameuse citation de Descartes1 qui devient: "Je blogue donc je 
suis". 
 
Les blogs sont de plus en plus reconnus et utilisés par les internautes. Selon une étude menée 
par Technorati2, en Mai 2008, les lecteurs de blogs américains représentaient la moitié des 
utilisateurs d'Internet et 77% des internautes actifs lisent des blogs. Les sujets des blogs (dans 
l'ensemble) restent grandement tournés vers la vie personnelle mais une part non négligeable 
de blogs traite de la politique ou de la technologie comme le montre le schéma ci-dessous: 
 

 
 
Les blogs, en plus d'entrer dans la vie quotidienne des internautes, gagnent également en 
influence aux dépends des médias traditionnels, que ce soit au niveau de l'information comme 
du divertissement. Toujours selon la même étude menée par Technorati: 
 

 
 

                                                 
 
1 La citation originale étant: "Je pense donc je suis" 
2 http://www.technorati.com/blogging/state-of-the-blogosphere/ 



   Page 37/69

 
 
Et enfin pour finir, certaines entreprises ouvrent des blogs pour faire la promotion de leurs 
produits; simple et peu coûteux à mettre en place et à administrer, il permet en outre de 
toucher plus facilement la cible des 12-25 ans. C'est le cas par exemple avec la plateforme de 
Skyrock qui a lancé les "Blogs Officiels"1: on y trouve des blogs promotionnels pour des 
films, des évènements, des cds ou des jeux vidéos. Et le succès est au rendez-vous, avec par 
exemple le cas du blog officiel du jeu vidéo Far Cry 22 qui a été créé le 16 septembre 2008 et 
qui en moins de deux mois, a déjà reçu plus de 100 000 visites! 
 
Ci-dessous, capture d'écran du blog officiel Far Cry 2: 
 
 
 
 
 

 
 

                                                 
 
1 http://www.skyrock.com/blog/officiels.php 
2 http://farcrygame.skyrock.com/ 
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a) Les podcast 
 
Le podcast est un néologisme entre "Ipod" et "Broadcast"; ce terme a été inventé par Adam 
Curry (un des promoteurs du succès de ce type de diffusion) et l'Ipod a été choisi car à 
l'époque c'était le baladeur numérique le plus populaire et le plus utilisé. Cependant beaucoup 
de personnes préfèrent employer des termes plus génériques (pour éviter le lien avec Apple) 
comme blogcasting, netcast ou audioblogging. 
Le podcast est en fait un flux RSS qui, au lieu de contenir un billet, contient un lien vers un 
fichier audio ou vidéo. Evidemment, il n'y a pas forcément besoin d'un baladeur numérique 
pour lire ces fichiers et, d'ailleurs, une majorité des internautes les écoutent ou les regardent 
sur leur ordinateur. Comme pour les flux RSS plus classiques, il faut un agrégateur pour 
pouvoir les recevoir. 
 
Schéma expliquant le fonctionnement d'un podcast1: 

 
 
 
Le principe est particulièrement efficace pour les émissions de radio quotidiennes: la mise à 
jour du fichier audio est automatique et n'efface pas le fichier précédent (qui est placé en 
archive). La radio Europe 1 l'a vite compris et a été une des pionnières dans le domaine; le 
succès fut rapidement au rendez-vous: en 2006 plus d'un million de téléchargements par 
mois2. Le podcast n'est pas réservé aux radios et tout un chacun peut facilement réaliser le 
sien (il suffit d'un micro ou d'une webcam ainsi qu'un ordinateur). Les blogs se sont 
rapidement approprié le phénomène des podcasts d'autant plus que leur forme (sorte de 
journal avec des articles plus ou moins quotidiens) se prête beaucoup à l'hébergement de ces 
derniers. Il existe des blogs qui sont quasiment exclusivement tournés vers les podcasts. Le 
blog de Thomas Clément illustre parfaitement cette tendance  
 

"Bonjour Pierre, 
Bravo pour votre blog si érudit et agréable à lire. 
Voici le mien. http://clement.blogs.com/ 
[…] 
Je suis un jeune écrivain qui attend la sortie de son livre le 2 février prochain. 
En attendant de pouvoir échanger avec d’éventuels lecteurs, je tente de faire 
sourire les passants… 
J’espère que je vous ferai sourire…si vous passez" 

                                                 
 
1 http://fr.wikipedia.org/wiki/Podcasting 
2 http://comfmpro.com/deliaGo/advancedSearch/59617.html 



   Page 39/69

peut on lire dans le commentaire d'un billet daté du 12 août 2005 sur le blog de Pierre 
Assouline (la référence des blogs littéraires)1. C'est une pratique assez courante dans la 
blogosphère, profiter du succès (et donc de l'audience) d'un blog pour se faire de la publicité. 
Au début, son blog est plutôt commun et raconte sa vie professionnelle en tant que 
publicitaire; on trouve également des billets sur la genèse de son ouvrage (Les enfants du 
Plastique). C'est aussi un des fondateurs du blog les "Blogauteurs"2 (un blog littéraire très 
connu et qui organise un concours: le gagnant voit son manuscrit être publié chez Plon). Un 
peu avant l'été 2006, Thomas Clément décide de faire prendre un virage à 180 degrés à son 
blog et de le faire tourner autour des podcast (renommé ici Tomcast pour l'occasion)3. Il 
commence par une interview de Guillaume Durand (son ancien employeur avec qui il avait 
collaboré sur l'émission Campus), puis il continue avec entre autres des personnes connues 
comme: Jean-Paul Rouve, Evelyne Thomas, Renaud, David Lynch, Jean d'Ormesson, 
Philippe Douste-Blazy, Frédéric Beigbeder…. Ses Tomcast sont devenus assez célèbres et les 
médias le citent régulièrement4. En raison d'une relative faible audience (environ 2000 
visiteurs uniques par jours et 12000 spectateurs par tomcast)5, il y a une certaine complicité 
entre l'interviewé et l'interlocuteur, il y a beaucoup moins de langue de bois et plus de 
spontanéité (alors que le politiquement correct est trop souvent de mise dans les médias 
traditionnels). Et enfin, on peut noter qu'il y a une certaine solidarité au sein de la blogosphère 
et que certains blogueurs n'hésitent pas à interviewer d'autres blogueurs.  
 

b) Blog et journalisme: les deux frères ennemis 
 
Certains blogs sont si importants qu'on peut se poser la question suivante: les blogueurs sont-
ils des journalistes et quelle est leur influence? Loic le Meur, le plus médiatisé des blogueurs 
en France6, tente d'apporter un début de réponse dans un billet en septembre 2005 (mais qui 
est toujours, si ce n'est encore plus, d'actualité)7.  
La presse traditionnelle, de par sa forme (coûts structurels élevés, faible ou aucune interaction 
avec les lecteurs, réactivité moindre...) est vouée, dans les années qui viennent, à quasi-
disparaître. Il faut que sa structure se modernise et cela passe, en grande partie, par les 
éditions en ligne. Comme l’a dit Mr Arnaud Lagardère: "La presse quotidienne a dix ans 
devant elle. Les coûts de production deviendront intenables. On va vers une dématérialisation 
du support traditionnel"8 ou Jean-Marie Colombani en 2006 lors des Journées du Patrimoine 
en évoquant les défis auxquels la presse devait faire face : "Ces défis ne sont pas propres au 
Monde et affectent toute la presse. Ils sont induits par les bouleversements des technologies et 
des comportements, qui nous font vivre dans un flux continu et massif d’informations 
indifférenciées disponibles gratuitement et sur une multitude de supports, tandis que nos 
sociétés se complexifient. Le modèle sur lequel se sont construites et développées les 
entreprises de presse est obsolète ; le modèle de demain commence à se dessiner : se pose, 
pour quelques années encore, la question du financement de cette transition."9 
Cette concurrence n'est bien évidemment pas propre à la France et ce phénomène est 

                                                 
 
1 http://passouline.blog.lemonde.fr/2005/03/02/2005_03_blague_belge 
2 http://blogauteurs.typepad.com/ 
3 http://clement.blogs.com/thomas_clment/2006/05/bientt_dans_ton.html 
4 http://clement.blogs.com/thomas_clment/tomcasts_la_presse_en_parle/index.html 
5 http://www.strategies.fr/archives/1491/page_46387/tchat-avec-thomas-clement.html 
6 http://images.businessweek.com/ss/08/09/0929_most_influential/12.htm 
7 http://www.loiclemeur.com/france/2005/09/les_blogs_contr.html 
8 http://www.senat.fr/rap/r07-013/r07-01312.html 
9 "Le monde ouvre ses portes au public", Jean-Marie Colombani, édition du 13 septembre 2006�
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observable dans de nombreux pays. Nicolas Lemann (doyen de l'école de journalisme de 
l'université de Columbia à New York) met en avant la concurrence des internautes dans un 
long article intitulé: "L'heure de l'amateur, journalisme sans journalisme"1. Aujourd'hui, 
l'amateur peut remplacer le professionnel, mais quid de la qualité? On trouve de tout sur 
Internet, du mauvais comme du très bon et si certains blogs ont réussi à percer et à se 
constituer une audience fidèle, c'est en raison de leur sérieux. Le monde des blogs est régi de 
la même façon que celui des médias, si le contenu est de piètre qualité ou qu'il n'intéresse 
personne… et bien le blog n'aura que peu de visites et peu d'influence. La seule différence par 
rapport aux médias traditionnels, c'est qu'un blog, même sans audience, peut continuer à 
exister car la logique économique n'est pas présente… alors que si une émission de télé ou de 
radio, un quotidien ou un mensuel se vend mal ou est peu lu/vu, il sera arrêté. Les blogs sont 
indépendants de leur audience. 
La question se pose donc, qu’est ce qui réellement diffère entre un journal en ligne écrit par 
un journaliste et un blog ? D’ailleurs, de nombreux journalistes sont également des blogueurs 
(par exemple Pierre Haski de Libération2, Pierre-Yves Lautrou de l’Express3) et on y trouve 
des articles bien plus complets que dans les journaux : aucune contrainte de temps, de place, 
de choix de sujets (pas besoin de choisir des sujets pour faire de l’audience) ni de ligne 
éditoriale (il y a moins de langue de bois sur Internet... même si parfois, cela se fait aux 
dépends de l’objectivité). 
 
Selon Wikipedia, un journaliste est une personne dont l'activité consiste à collecter, 
rassembler, vérifier et commenter des faits pour les porter à l'attention du public à travers les 
média4.Qu'est-ce qui définit réellement le journalisme: le fait d'être rémunéré? Avoir une carte 
de presse? Avoir une certaine audience? Etre reconnu par les autorités et les institutions? Etre 
reconnu par les médias traditionnels? Avoir un diplôme?... On voit bien qu’il est difficile 
d'encadrer et de définir précisément qui est ou n'est pas un journaliste. 
Selon une étude menée par Technorati (le "Google des blogs"), un blogueur qui a plus de 
100000 visites par mois peut obtenir près de 75 000 $ de revenus annuels (par la publicité)5; 
selon la Convention collective nationale des journalistes, il faut tirer plus de 50% de ses 
revenus de son activité de journalisme pour avoir la carte de presse (ce qui est clairement le 
cas de certains blogueurs). Prenons le cas de Techcrunch6, un blog ayant pour thème le Web 
2.0; ce dernier, tenu par Michael Arrington, a été lancé en juin 2005 et rapporte 200 000 $ par 
mois7. Le blog est organisé en réseaux (selon les pays); la version française (qui comprend 
des traductions du blog américain ainsi que des articles inédits) compte 6000 visiteurs par 
jour8 et près de 123 000 abonnés à son flux RSS9 (et plus de 1 million pour la version 
américaine10)! Quand on sait par exemple, que l'UMP a invité "tout frais payés" plusieurs 
blogueurs "influents" (Thomas Clément, Vinvin, Loïc Le Meur…)11 ou que Ouriel Ohayon 
(qui tient la version française de Techcrunch) a été invité en Corée par le cabinet de la 

                                                 
 
1 http://www.newyorker.com/archive/2006/08/07/060807fa_fact1 
2 http://chine.blogs.liberation.fr/ 
3 http://blogs.lexpress.fr/aularge/�
4 http://fr.wikipedia.org/wiki/Journalisme 
5 http://www.technorati.com/blogging/state-of-the-blogosphere/ 
6 http://www.techcrunch.com/ 
7 http://en.wikipedia.org/wiki/Techcrunch 
8 http://www.sitemeter.com/?a=stats&s=s27techcrunchfr 
9 http://fr.techcrunch.com/ 
10 http://www.techcrunch.com/ 
11 http://loiclemeur.com/france/2006/08/luniversit_dt_d.html 
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ministre du commerce extérieur (Anne Marie Idrac)1… on ne peut que constater la 
reconnaissance des blogs par les hautes sphères ainsi que par les journaux traditionnels 
(généralement dans leur édition en ligne)2. Et enfin, en France, même si il est recommandé 
d'avoir un diplôme (de journalisme), ce n'est pas du tout obligatoire.  Le journal Le Monde 
(dans sa version en ligne) a très récemment publié un article sur des blogueurs amateurs 
devenant professionnels (et donc gagnant leur vie grâce à leur blog)3. 
 
En 2005, Technorati publie un classement des 35 sites les plus influents (en mélangeant blogs 
et la version en ligne des médias traditionnels) et déjà à cette époque là, les blogs s’arrogent 
11 des 35 places. De nombreux blogs, de par leur popularité (due à leur sérieux et à leur 
pertinence), sont devenus très influents (en France, pour ne pas les citer: Techcrunch, 
Gizmodo4, Presse-Citron5,Maitre Eolas6, Embruns7, Stand-Blog8...) et ont, en partie, vocation 
à remplacer la presse traditionnelle (voire même celle en ligne). 
 

 

                                                 
 
1 http://fr.techcrunch.com/2008/06/20/fr-impressions-du-%E2%80%9Ctremplin%E2%80%9D-
innovation-coreejapon-et-conversation-avec-la-ministre/ 
2 http://fr.techcrunch.com/2008/07/24/fr-merci-le-monde/ 
3 http://www.lemonde.fr/technologies/article/2008/11/10/profession-blogueur_1116906_651865.html 
et http://www.lemonde.fr/technologies/article/2008/11/10/profession-
blogueur_1116906_651865_1.html 
� �http://www.gizmodo.fr/�
5 http://www.presse-citron.net/ 
6 http://maitre-eolas.fr/ 
7 http://embruns.net/ 
8 http://standblog.org/blog/ 
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Il est évident que la frontière entre les blogs et les sites des médias traditionnels devient au fil 
du temps, de plus en plus ténue. Les blogs les plus populaires reprennent en partie les 
caractéristiques des sites des médias et ces derniers ont pour beaucoup adopté le style et le 
format de la blogosphère (flux RSS, possibilité d'ajouter des commentaires, vidéos, tags…) 
comme peuvent le montrer les résultats d'une étude menée par le groupe Bivings1 et le schéma 
ci-dessus.  
 

 
 
Pour conclure, on pourra citer Doc Searls2: "Nous sommes les auteurs les uns des autres. Ce 
que nous appelons autorité c'est le droit que nous donnons aux autres d'être nos auteurs, 
d'être ce que nous sommes. Ce droit, nous ne le donnons plus seulement à nos journaux, à nos 
magazines, à nos stations de télé ou de radio. Nous le donnons à toute personne qui nous aide 
à apprendre et à comprendre ce qui se passe dans le monde."3 
 

c) Microblogging: l'exemple Twitter 
 
Twitter4 est une société créée en juillet 2006 aux USA et c'est un outil de microblogging et de 
web social. En fait, ce site permet à un utilisateur d'informer son réseau sur "ce qu'il est en 
train de faire". Il est possible d'envoyer et de recevoir des mises à jour via Internet, par 
messagerie instantanée ou via sms. Les mises à jours sont appelées tweet (de l'anglais 
"gazouillis") et leur particularité est d'être limitées à 140 caractères (c'est pourquoi on définit 
Twitter en tant que service de microblogging). C'est un site bien évidemment gratuit et qui 
possède une interface de programmation ouverte (donc propice à la création d'applications 
basées sur la plateforme Twitter). On peut citer à ce sujet, Twittergram5 (pour poster du son 

                                                 
 
1 http://www.bivings.com/ 
2 Co-auteur du Cluetrain Manifesto et blogueur très influent 
3 http://doc-weblogs.com/2007/03/06#giantZeroJournalism 
4 http://www.twitter.com/ 
5 http://www.twittergram.com/ 
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sur Twitter), Twiddeo1 (pour poster de la vidéo), Twitterpacks wiki2 (pour savoir qui parle de 
quel sujet)…. 
 
Une autre force de Twitter est de pouvoir restreindre la réception et l'envoi de messages à un 
cercle d'amis. Certains professionnels (la plupart de l'industrie des médias), utilisent ce service 
dans le cadre professionnel (comme par exemple des journalistes de CNN ou BBC). Cela 
permet d'être très réactif et de prévenir plusieurs personnes instantanément, on est loin de la 
"lourdeur" des médias traditionnels; Barack Obama y est par exemple inscrit et c'est 
actuellement le profil le plus suivi par les internautes (60 000 suiveurs)3. Le site est assez 
populaire et en juin 2008, près de 3 millions de comptes Twitter avaient été créés4. 
 
Ci-dessous, capture d'écran du compte Twitter de Barack Obama: 
 

 
 
 
 

D) Les agrégateurs et les portails personnalisables 
 
Aux débuts du web grand public, sont nés les portails5. Les plus connus ont été celui de 
Yahoo et celui d'AOL. Un maximum d'informations étaient regroupées sur une même page 

                                                 
 
1 http://www.twiddeo.com/ 
2 http://twitterpacks.pbwiki.com/�
� �http://fr.techcrunch.com/2008/08/14/barack-obama-depasse-kevin-rose-sur-twitter-pas-de-john-
mccain-en-vue/�
4 http://twitdir.com/ 
5 Un portail Web (de l'anglais Web portal) est un site Web qui offre une porte d'entrée unique sur un 
large éventail de ressources et de services (messagerie électronique, forum de discussion, espaces de 
publication, moteur de recherche) centrés sur un domaine ou une communauté particulière. 
(http://fr.wikipedia.org) 
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(classées sous forme de thématique) et on essayait ainsi d'attirer le plus de monde possible. 
Mais petit à petit, avec la percée de Google aux dépends de Yahoo (en tant que moteur de 
recherche) et la chute d'AOL (en tant que FAI1), les portails sont tombés en désuétude. De 
plus, le fait que le choix de l'information était conditionné par l'éditeur, a fortement limité 
l'attrait de tels sites. 
La reprise du concept de la syndication (et sa "traduction informatique": les flux RSS) et 
surtout leur démocratisation en 2005 ont poussé la création d'agrégateur2. Ces derniers, sont 
de deux types: soit local, souvent intégré à un service de messagerie (comme Outlook3 ou 
Thunderbird4) soit accessible uniquement en ligne (comme Google Reader5 ou Newser6).  
 

a) Les portails web personnalisables: l'exemple Netvibes 
 
Mais l'appétit des internautes pour l'actualité est indemne et la volonté de gagner du temps, 
toujours présente. Fort de ce constat, et en utilisant les deux "formules" évoquées au dessus, 
sont nés les portails personnalisables; en utilisant toujours le concept initial des portails 
(regrouper un maximum d'informations utiles au même endroit) et en se servant des flux RSS 
ainsi que de technologies comme Ajax ou les widgets pour permettre une personnalisation 
totale.  
Netvibes7 est une startup française fondée en 2005 par Florent Frémont et Tariq Krim (qui a 
reçu de nombreux prix grâce à cette société comme le prestigieux TR35 de la revue 
Technology Review publiée par le MIT et qui a été désigné comme "Young Global Leaders" 
en 2008 par le Forum Economique Mondial). C'est un des sites les plus représentatifs de ce 
que peut être le Web 2.0 et ce dernier repose sur la technologie Ajax. Le slogan du site étant: 
(Re)mix the Web. Un détail pour les utilisateurs les plus avertis: il n'y a pas de logo! On trouve 
seulement un favicon8 assez sobre composé d'une croix blanche dans un carré vert. Remplacez 
le vert en rouge et on obtient le drapeau de la confédération helvétique. Cette neutralité est 
tout à fait voulue et Tarim Krim dira d'ailleurs lors d'une interview: "Nous avons coutume de 
dire que nous sommes la Suisse du Web 2.0."9. Le site, depuis sa création, a connu une 
fulgurante ascension, il est maintenant très utilisé et complètement adopté par les internautes. 
Il y a un an, le site comptait déjà plus de 10 millions d'utilisateurs10. 
 
Le site permet à tout un chacun de se créer un espace personnalisé avec le contenu qu'il 
désire, de pouvoir accéder à cet espace à tout moment, depuis n'importe quel ordinateur (bien 
évidemment, doté d'une connexion Internet), le tout à travers une interface très intuitive.  
Chaque espace personnel est divisé en onglets pouvant contenir plusieurs "blocs" (chaque 
bloc étant un module); l'utilisateur pouvant, à son gré, supprimer, ajouter, modifier, déplacer 

                                                 
 
1 Fournisseur d'Accès Internet 
2 Terme déjà évoqué dans la partie I, et la sous partie B ( c) La syndication) 
3 http://www.microsoft.com/outlook/ 
4 http://www.mozilla-europe.org/fr/products/thunderbird/�
5 http://www.google.com/reader/ 
6 http://www.newser.fr/ 
7 http://www.netvibes.com/ 
8 Un ou une favicon est une icône mise à disposition par un site web pour enjoliver, en particulier dans 
les navigateurs web, les endroits où ce site est mentionné. Cette icône pourra ainsi être utilisée dans la 
barre d'adresse ou de titre, les favoris les onglets, ou autres raccourcis. (http://fr.wikipedia.org) 
9 http://www.01net.com/editorial/323907/tariq-krim-netvibes-permet-aux-internautes-de-prendre-le-
controle-de-leur-page-d-accueil-/ 
10 http://www.lesechos.fr/info/france/300220474.htm 
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et personnaliser chacun des blocs… il en va de même pour les onglets. Netvibes ne propose 
aucun contenu propre mais agrège le contenu en provenance d'autres sites (via les flux RSS) 
et d'autres modules (souvent des Widgets) donnent accès à certains services spécifiques: 
Facebook, MySpace, Google, emails.... L'interface est donc entièrement personnalisable et 
paramétrable. Pas de publicité, la sobriété est de mise, on est loin de l'agression visuelle de 
site comme MySpace: ici le contenu est roi. 
 
Ci-dessous, capture d'écran de mon espace personnel sur Netvibes: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Vous pouvez donc vous abonner à des flux précis ou si vous n'avez pas d'idée, il existe un 
annuaire divisé en thématiques regroupant plusieurs milliers de flux RSS différents ainsi que 
de nombreux modules: météo, mail (Yahoo!, Orange, AOL, Hotmail…), Technorati, Flickr, 
Wikipedia, messagerie instantanée (MSN, Google Talk, AIM….), Ebay, Digg, Myspace, 
Del.icio.us…. Bref, quasi tout le web devient à votre portée en un seul site! On en vient 
presque à regretter de ne pas posséder plusieurs écrans pour afficher tous les différents 
modules. Vous pouvez aussi rendre votre page "publique" pour partager vos découvertes ou 
pour suivre les différents flux sans vous logger. Une des autres richesses de Netvibes (et non 
des moindres), c'est son "ecosystem". Le site a très tôt misé sur la collaboration des 
internautes et a mis à  leur disposition des outils pour réaliser leurs propres modules (comme 
les mashups de Google Earth ou de Flickr); point besoin d'API pour en développer car 
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Netvibes a mis au point un module API en HTML1 (ce qui dispense de connaître la 
programmation et rend la création de modules beaucoup plus accessible). Les modules 
développés par les internautes vont des jeux (comme le Sudoku) à la visualisation de France 
24 (la chaîne de télé). L'écosystème utilise aussi le concept de la folksonomie: chaque module 
peut être taggé; la recherche par mots-clés est possible et l'on peut naviguer à travers tous les 
modules en n'utilisant que les tags. Il existe bien évidemment, de nombreux autres portails 
concurrents, un des plus connus et utilisé étant: Igoogle2. 
 
Depuis quelques temps, dans les hôpitaux, en sus des addictions classiques, de plus en plus de 
patients viennent consulter pour leur dépendance à… l'information! Des drogués de 
l'information qui ne peuvent s'empêcher de s'informer. Michel Lejoyeux (professeur de 
psychiatrie à la faculté de Médecine Paris-VII et chef de service à l'hôpital Bichat) a écrit un 
bouquin traitant de ce sujet3. Netvibes pourrait être une solution pour ces gens… en effet, on 
peut avoir (presque) tout l'Internet devant ses yeux en quelques secondes et le consulter. 
 
 

E) L'information collaborative 
 
L'information est aussi une ressource qui peut se partager et qui peut être construite à 
plusieurs; c'est de ce constat qu'est né le principe du 'wiki'4. Il a été inventé en 1995 par un 
certain Ward Cunningham (un informaticien américain) pour une section d'un site parlant de 
la programmation informatique; il la surnomma "WikiWikiWeb"5 (le mot wiki vient du 
redoublement hawaien wiki wiki qui signifie 'rapide'). Ce n'est que dans les années 2000 que 
le concept du wiki a pris de l'ampleur (notamment via Wikipédia6). Il faut savoir que 
Wikipédia n'est pas le seul site à proposer des wikis. 
 

a) Wikipedia 
 
Comme le dit très clairement le wiki de Wikipédia, Wikipédia est une encyclopédie 
multilingue, universelle, librement diffusable, disponible sur le Web et écrite par les 
internautes grâce à la technologie wiki7. En clair, tout un chacun peut créer ou modifier 
librement (et même sans être inscrit), n'importe quel article. Le site a été lancé début 2001 par 
deux hommes: un philosophe américain (Lawrence Mark Sanger) et un homme d'affaire 
(Jimmy Wales). C'est un des sites les plus visités au monde; l'encyclopédie est multilingue et 
possédait en août 2008, un total de 11 millions d'articles en 229 langues différentes: la version 
anglaise est la plus complète et contient plus de 2,6 millions d'articles, vient ensuite la version 
allemande avec plus de 800 000 articles et en troisième position, la version française avec 

                                                 
 
1 L'Hypertext Markup Language, généralement abrégé HTML, est le format de données conçu pour 
représenter les pages web. Il permet notamment d'implanter de l'hypertexte dans le contenu des pages 
et repose sur un langage de balisage, d’où son nom. (http://fr.wikipedia.org) 
2 http://www.google.fr/ig 
3 Michel Lejoyeux, "Overdose d'info: guérir des névroses médiatiques", (2006), Paris, Editions du 
Seuil 
4 Un wiki est un système de gestion de contenu de site web rendant ses pages web librement 
modifiables par tous les visiteurs y étant autorisés. Les wikis sont utilisés pour faciliter l'écriture 
collaborative de documents avec un minimum de contraintes. (http://fr.wikipedia.org) 
5 http://c2.com/cgi/wiki 
6 http://www.wikipedia.org/ 
7 http://fr.wikipedia.org/wiki/Wikip%C3%A9dia 
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plus de 700 000 articles.1 Outre Wikipedia, on trouve d'autres projets qui sont tous liés par un 
socle commun: la fondation Wikimedia2 dont le slogan est "Imaginez un monde dans lequel 
chaque personne pourrait partager librement l'ensemble des connaissances humaines";  ils 
sont tous basés sur le système du wiki et tous multilangues: Wikitionary3 (un dictionnaire), 
Wikiquote4 (recueil de citations), Wikiversity5 (espace pédagogique virtuel communautaire 
concernant l'étude et la recherche)…. Mais on trouve aussi Wikibooks6, Wikimedia 
Commons7, Wikisource8, Wikispecies9 ou Wikinews10.  
 
Ci-dessous, capture d'écran de l'article de Wikipédia sur l'Edhec: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Pour permettre une diffusion encore plus large, il existe depuis 2004 une version sur Cd, en 
dvd depuis 2005 et également sur support papier. Wikipédia est une encyclopédie libre et 
donc chacun  est libre de recopier l'encyclopédie, de la modifier ou de la redistribuer. Vu que 
tout article est modifiable à tout instant, on ne peut pas considérer qu'un article est achevé, 

                                                 
 
1 http://meta.wikimedia.org/wiki/Complete_list_of_language_Wikipedias_available 
2 http://wikimediafoundation.org 
3 http://www.wiktionary.org/ 
4 http://www.wikiquote.org/ 
5 http://www.wikiversity.org/ 
6 http://www.wikibooks.org/ 
7 http://commons.wikimedia.org 
8 http://wikisource.org 
9 http://species.wikimedia.org 
10 http://www.wikinews.org/�



   Page 48/69

Wikipedia est un projet en constant développement. Pour éviter certains débordements, il 
existe des contrôles: possibilité de savoir quel article a été changé et de revenir à une version 
antérieure ainsi que de bannir les internautes dégradant volontairement certains articles. Si un 
internaute décèle une erreur (mauvaise information ou faute d'orthographe), il peut facilement 
et rapidement la modifier. Il existe aussi des "supers contributeurs" qui sont sélectionnés en 
fonction de leur connaissance de certains sujets et qui vérifient les articles postés… ce qui 
constitue un second niveau de contrôle; mais tout ne peut pas être vérifié. En clair, plus un 
article est consulté, plus il a de chance d'avoir un nombre minimal d'erreur.  
 
En marge des webacteurs que nous avions décrits en introduction, Wikipedia célèbre les "pro-
ams" (professionnels-amateurs) qui sont définis par les auteurs britanniques Charles 
Leadbeater et Paul Miller comme "des gens qui mènent leurs activités d'amateurs avec 
l'exigence de professionnels. […]  Le vingtième siècle a vu la montée des professionnels en 
médecine, dans les sciences, l'éducation et la politique. Dans une discipline après l'autre, les 
amateurs et leurs organisations branlantes ont été marginalisés par des gens qui savaient ce 
qu'ils faisaient et avaient des certificats pour le prouver. La révolution des pro-ams montre 
que cette tendance historique est en train de s'inverser."1.  
Ces pro-ams qui court-circuitent les experts dans leur domaines, gênent et dérangent ces 
mêmes experts qui voient leur statut être remis en cause. En décembre 2005, le magazine 
scientifique Nature2 publie une étude comparative de la véracité de Wikipédia et de 
l'encyclopédie Britannica à travers 42 articles portant sur la science. Les résultats montrent 
que l'encyclopédie britannique possède 123 erreurs (soit 2.93 par article) et 162 erreurs (3.86 
par article)3 pour Wikipedia. Il existe aussi une autre étude (sur la version allemande) qui 
prouve que Wikipedia est plus fiable que l'encyclopédie commerciale Brockhaus4. Wikipedia 
possède de nombreux fans comme de nombreux détracteurs qui lui reprochent entre autres son 
manque de fiabilité (qui est réel mais à relativiser… cela concerne souvent les articles 
"mineurs"), l'anonymat des contributeurs (et donc forcément des non-experts qui font 
nécessairement, selon les détracteurs, de nombreuses erreurs) et sa gratuité (qui pour eux n'est 
pas synonyme de fiabilité). Par exemple, selon Guillaume Lecointre (professeur au Muséum 
national d'histoire naturelle de Paris): "Il vaut mieux un mauvais texte signé, plutôt qu'un texte 
moyen non signé"5. Cependant, l'énorme avantage de Wikipedia par rapport aux autres 
encyclopédies (surtout celles sur support papier), c'est sa grande réactivité qui permet de 
corriger une erreur très rapidement. En somme, les critiques sont naturelles et sont le reflet du 
succès du site. 
 
La popularité de Wikipedia n'a pas fait que des heureux et a par exemple, accentué la chute de 
certains ouvrages comme le Quid qui depuis 2007, n'est plus disponible en version papier 
(seule la version en ligne est accessible6). Le site ne comporte aucune publicité et n'est 
"soumis" à aucune influence émanant d'entreprises ou de médias divers et variés, Wikipedia 
est uniquement financée grâce aux dons et même si la fondation a parfois eu du mal à 

                                                 
 
1 Charles Leadbeater et Paul Miller, (2004), "The Pro-Am Revolution: How enthusiasts are changing 
our economy and society", Demos 
2 http://www.nature.com/ 
3 
http://web.archive.org/web/20070905232248/http://www.nature.com/news/2005/051212/full/438900a.
html�
4 http://wikimediafoundation.org/wiki/Press_releases/German_Wikipedia 
5 Encyclopédies libres : après le fast-food, la fast-science; Charlie Hebdo n° 650, 01/12/04 
6 http://www.quid.fr/ 
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rassembler les fonds nécessaires1, jusqu'à maintenant elle y est toujours arrivée! A noter qu'il 
existe une version parodique du site intitulée: Désencylopédie2 qui traite de nombreux sujets 
de façon décalée; l'humour va de la satire à l'absurde et il n'y a pas vraiment de tabou. Enfin, 
une des plus grandes forces de Wikipédia, c'est bien son excellent référencement: quand on 
fait une recherche sur Google, s'il existe un article Wikipédia lié, il apparaît presque toujours 
dans les 10 premiers résultats, la visibilité est donc exceptionnelle. L'année dernière, 
Wikipédia attirait plus de 200 millions de visiteurs uniques par mois et faisait partie des 10 
sites les plus visités du monde. 
Clairement, voilà un projet qui passera à la postérité: un site qui ne rapporte pas un seul 
dollar, auquel des centaines de milliers de gens contribuent gratuitement et que des dizaines 
de millions de gens utilisent chaque mois… c'est sans doute le phénomène le plus surprenant, 
le plus difficile et le plus imprévisible de ces dernières années. 
 

b) Média citoyen: l'exemple d'AgoraVox 
 
AgoraVox3 est  un site Web d'actualité alimenté par des rédacteurs non professionnels fondé 
fin 2005 par Carlo Revelli et Joël de Rosnay. En avril 2008, le site comptait près de 30 000 
rédacteurs volontaires inscrits sur la version francophone (il existe une version en anglais 
depuis 2006). AgoraVox se classe comme "journalisme citoyen", au même titre que d'autres 
sites assez connus tel le Coréen OhMyNews4. Le site est récemment devenu une fondation 
(comme par exemple pour Wikipedia) et compte plus d'un million de visites par mois5. Il 
existe aussi une certaine régulation pour éviter les abus et la ligne éditoriale est plutôt ouverte 
et prône "la publication d'informations thématiques inédites, détectées par les citoyens"6. Le 
site surfe sur la tendance selon laquelle les grands médias sont dirigés par des multinationales 
avides de pouvoir et qu'on (nous) cache beaucoup d'informations…. 
 
AgoraVox offre une tribune pour permettre aux citoyens de s'exprimer d'où son surnom de 
"média citoyen" ou de "journalisme participatif" qu'on retrouve parfois. Les inscrits ont la 
possibilité de noter les articles ou alors de noter les commentaires que les différents 
internautes peuvent poster. Même si les créateurs s'en défendent et affirment la neutralité du 
site, on ne peut ignorer que la ligne éditoriale se situe quand même un peu plus à gauche de 
l'échiquier politique (ce n'est d'ailleurs pas forcément une situation voulue par Carlo Revelli et 
Joël de Rosnay mais une résultante de la forme même du site et des gens qui peuvent y 
contribuer). Le site est souvent repris dans les pages des actualités de Yahoo ou de Google 
voire dans les journaux traditionnels. A la différence de Wikipédia, ici les contributeurs ne 
sont pas anonymes (bien souvent, ils sont inscrits sous leur véritable nom et prénom) et 
n'écrivent pas les articles de façon collaborative. 
La force de ces sites dépend moins de ce qu'ils possèdent et davantage de leur capacité à 
mobiliser les ressources d'autrui. 
 
 
 
 
                                                 
 
1 http://www.20minutes.fr/article/138781/High-Tech-Wikipedia-en-danger-faute-d-argent.php 
2 http://desencyclopedie.com/ 
3 http://www.agoravox.fr/ 
4 http://english.ohmynews.com/ 
5 http://www.agoravox.fr/article.php3?id_article=41155 
6 http://www.agoravox.fr/article.php3?id_article=60 
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Ci-dessous, une capture d'écran de la page d'accueil d'AgoraVox: 

 
 
 
 
III) Entreprise 2.0  
 
L’avancée des technologies a permis, via par exemple la CRM1, la mise en place du 
marketing one-to-one2 (deux célèbres produits de firmes phares en sont l’exemple parfait; 
l’Ipod d’Apple qu’on peut personnaliser en gravant quelques lignes au dos de la coque ou 
Nike qui permet via son site Internet, de choisir la couleur de sa future paire de chaussure et 
de la signer à son nom ou pseudonyme) ou de la E-GRH3. 
 
Pour O'Reilly, "Le web est en train de devenir une vraie plateforme bidirectionnelle sur 

                                                 
 
1 Le CRM est un ensemble de processus et d'outils permettant une approche globale qui vise à apporter 
une réponse adaptée aux attentes du client ou du prospect, par l'intervenant compétent, au moment 
opportun et à travers le bon canal. Cette stratégie client peut être appuyée par des outils permettant de 
mieux gérer l’ensemble des composantes de la relation client : Les ventes (SFA ou Sales Force 
Automation), le marketing et le service client (Support, Hot Line, SAV). (http://www.accoval.com) 
2 Le marketing one to one désigne les moyens de communication et de vente permettant de s'adresser 
d'une manière individualisée, spécifique et différenciée à chaque prospect ou client, en tenant compte 
de ses particularités. (http://fr.wikipedia.org) 
3 Cet anglicisme, qui signifie littéralement la GRH électronique, désigne tout ce que les nouvelles 
technologies de l'information et de la communication (NTIC) peuvent apporter à la gestion des 
ressources humaines. Elle fait appel à des technologies aussi diverses qu'Internet, l'intranet, les bases 
de données, les systèmes experts et tous les systèmes d'informations visant à gérer les ressources 
humaines. L'e-GRH se décline en sous-domaines tels que l'e-recrutement, l'e-formation ou l'e-gestion 
de carrière. (http://www.lexpansion.com)�
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laquelle on peut aussi bien lire qu'écrire. Le contenu généré par les usagers est un défi pour 
les moyens de communication de masse et ces nouveaux moyens de participation et de 
communication décentralisés perturbent les industries établies." Andrew McAfee (professeur 
de gestion à l'université d'Harvard) préconise dans un article1: "les spécialistes des 
technologies de l'entreprise 2.0 ne doivent pas essayer d'imposer aux utilisateurs des idées 
préconçues sur la façon dont le travail devrait être fait ou comment les résultats devraient 
être organisés ou structurés. A la place, ils doivent construire des outils qui laissent ces 
aspects, spécifiques au savoir-faire des métiers, émerger seuls". 
L’entreprise, si elle veut survivre, ne doit pas être en retard sur la technologie mais elle doit 
faire attention à ne pas arriver trop en avance (c’est ce qui expliqua en partie l’explosion de la 
bulle Internet dans les années 2000 car beaucoup de start-up avaient développé des offres 
intéressantes mais en complète inadéquation avec le marché) et elle ne peut se permettre de 
succomber à toutes les modes passagères. Néanmoins, se lancer sur Internet est aujourd'hui 
beaucoup plus facile qu'avant car la technologie est bon marché: les coûts d'infrastructures 
techniques ont baissé de 72% en six ans (selon le Computer Price Index (édité tous les ans par 
le gouvernement américain)). A ce sujet Joe Kraus2 dira, en 2005, lors d'une conférence sur le 
Web 2.0: "Il n'y a jamais eu de meilleur moment pour être entrepreneur, car cela n'a jamais 
été aussi peu cher. Excite a coûté 3 millions de dollars, entre l'idée et le lancement. JotSpot, 
ma nouvelle compagnie, 100 000 dollars". Selon lui, la baisse des coûts est aussi due à 
l'arrivée de logiciels open-source gratuits de qualité professionnelle, à l'utilisation possible de 
main d'œuvre qualifiée et bon marché (notamment en Inde et en Chine) ainsi qu'à des baisses 
de coûts en marketing grâce à la démocratisation des moteurs de recherches qui assurent une 
visibilité mondiale. 

 
A) Blogs et Wiki d’entreprises 

 
A l’extérieur de l’entreprise, le salarié est souvent un internaute et donc parfois, il peut tenir 
un blog. En France, les relations qu’entretiennent les entreprises avec les blogs de leurs 
salariés peuvent être assez tendues (comme on a pu le lire dans la presse il y a encore peu3); 
sur ce sujet, les USA sont en avance par rapport à nous. En 2005 par exemple, IBM publie 
dans son intranet une note4 pour ses 320 000 salariés pour les encourager à… ‘bloguer’ ou à 
participer à un wiki (tout en respectant certaines règles pour éviter des dérapages). Au 
moment de la publication de ladite note, plus de 3000 salariés d’IBM avaient déjà ouvert leur 
blog. Il est sûrement bien plus facile, en étant soi-même une entreprise de plain pied dans le 
monde de l’informatique, de réaliser la valeur ajoutée qu’apporte un blog de salarié: c’est tout 
d’abord une publicité positive (entreprise ouverte sur le futur ou entreprise où la liberté 
d’expression est importante par exemple) et ce n’est pas une publicité négative (à contrario, 
les entreprises qui ont attaqué les blogueurs en ont fait les frais : elles passent pour des 
entreprises qui censurent leurs employés et qui paraissent avoir des choses à cacher). 
 
 

                                                 
 
1 Andrew P. MacAfee, (2006), "Enterprise 2.0: the dawn of ermergent collaboration", MIT Sloan 
Management Review, Vol. 47, No. 3, pp. 21-28 
2 Fondateur d'Excite, l'un des premiers portails de l'Internet 
3 http://www.humanite.fr/2007-04-10_Politique_-Petite-Anglaise-licenciee-a-cause-de-son-blog  
et http://lemondecitoyen.com/2006/10/05/silence-on-souffre/ 
4 http://www-128.ibm.com/developerworks/blogs/page/jasnell?entry=blogging_ibm�
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Schéma d'influence des blogs sur les travailleurs1: 

 
 
Le blog peut aussi, en partie, remplacer (ou compléter) les sites des entreprises (souvent jugés 
trop informels). Il permet plus de communication et d'échanges entre les employés et les 
utilisateurs. On peut citer par exemple celui de Google2 (avec 425 000 abonnés au flux RSS), 
celui de Mozilla3 (la société possède également un site qui référence tous les blogs de ses 
employés4 ainsi qu'un blog pour l'équipe de développement5)…. 
 
Outre les blogs d'entreprises, il y a aussi les wikis d'entreprises; ils sont apparus à peu près en 
même temps que la démocratisation de Wikipédia. Il en existe de deux types: ceux fermés, 
destinés à être utilisés uniquement dans l'entreprise (parfois également ouverts aux clients) et 
qui servent à favoriser la gestion des connaissances. L'information interne est une vraie 
richesse et gérer ce patrimoine est un réel défi (l'information est parfois mal documentée ou 
les personnes qui en ont besoin, n'y ont pas accès); ces problèmes peuvent survenir  à cause de 
multiples raisons comme le manque de temps ou celui de moyens…. Et c'est là que le wiki 
intervient: rapide à mettre en place, ne nécessitant pas de connaissances particulières et 
surtout, il engendre des coûts minimes. De plus, il peut servir à coordonner certains usages 
et/ou tâches mais alors il rentre rapidement en conflit avec les ERP6 (qui sont plus adaptés); 
cependant les wikis peuvent tout à fait être adaptés dans le cas de petites PME.  
Le second type de wiki est celui considéré comme "ouvert" et qui sert de publicité pour 
l'entreprise (généralement sur Wikipédia vu que c'est le système de wiki le plus populaire); 
sachant que Wikipedia sort souvent dans les premiers résultats de recherche des pages de 

                                                 
 
1 Image tirée de Technorati (http://static.technorati.com/static/images/public/sotb-2008/chart-p2-
impactpro.png) 
2 http://googleblog.blogspot.com/ 
3 http://blog.mozilla.com/ 
4 http://weblogs.mozillazine.org/ 
5 https://developer.mozilla.org/devnews/ 
6 Un Progiciel de gestion intégré (PGI) (en anglais Enterprise Resource Planning ou ERP) est, selon le 
grand dictionnaire terminologique, un"logiciel qui permet de gérer l'ensemble des processus 
opérationnels d'une entreprise, en intégrant l'ensemble des fonctions de cette dernière comme la 
gestion des ressources humaines, la gestion comptable et financière, mais aussi la vente, la 
distribution, l'approvisionnement, le commerce électronique." (http://fr.wikipedia.org) 
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Google, avoir un article bien fait sur sa propre entreprise permet d'avoir une certaine visibilité 
et cela, à moindre frais. 
 
Ci-dessous, une capture d'écran du wiki de la société Compario1: 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

B) Marketing 2.0 
 
On peut légitimement se poser la question du besoin d'un renouveau du marketing. Depuis 
déjà plusieurs années, le mot marketing est de plus en plus chargé de connotations négatives; 
il est devenu au fil du temps une discipline trop codifiée et très (trop?) stéréotypée. D'ailleurs 
les avis à ce sujet pullulent comme celui de Marie-Claude Sicard dans son livre 'Danse avec 
les renards': "Que le marketing ne se connaisse pas lui-même, c'est une évidence qui saute aux 
yeux quand on lit ses manuels ou qu'on suit son enseignement. C'est comme s'il était sorti tout 
armé de la cuisse de l'Economie" ou celui de Marc Drillech (ancien président de Publicis 
Dialog2) dans un commentaire: "J'ai le sentiment qu'il [le marketing] n'a jamais été aussi 
présent, lourdingue, envahissant, repérable et pourtant insistant"3. 

                                                 
 
1 http://wiki.compario.net 
2 http://www.publicis-dialog.fr/ 
3 http://marketingisdead.blogspirit.com/archive/2007/11/18/premieres-lignes.html 
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Marketing 2.0, l'idée pouvait sembler saugrenue… mais assez sérieuse pour que l'Adetem1 
(l'Association Nationale du Marketing) y consacre en 2007 ses Journées Nationales2. Le 
marketing 2.0 consiste en l'utilisation des outils du Web 2.0 dans les actions marketing (blogs, 
wikis…) ainsi qu'en élaboration d'un nouveau marketing qui suit la voie ouverte en 1999 par 
les auteurs du 'Manifeste des évidences'3 (Cluetrain Manifesto) avec ses fameuses 95 thèses 
(dont la première reste la plus célèbre: "Les marchés sont des conversations"). La relève post-
cluetrain est déjà assurée comme le prouve le très intéressant PinkoMarketing4. 

 
a) Une entreprise qui doit être à l’écoute 

 
Une entreprise à l’écoute de ses clients, cela peut sembler assez logique… mais dans les faits, 
c’est parfois loin d’être la réalité. Le marketing a longtemps ignoré le client (qui n’avait qu’un 
rôle passif et subissait le marketing) et n’était pas à l’écoute de ses envies; mais cela change 
peu à peu, notamment avec le phénomène du "conso-acteur"; par le fait que par exemple, 
selon Dawkins et Reichheld "retenir un client coûterait jusqu’à cinq fois moins cher que d’en 
conquérir de nouveaux"5et qu’un client mécontent parle de sa mésaventure à 7 à 10 personnes 
alors qu’un client satisfait ne parle qu’à 2 ou 3 personnes. Avec Internet 2.0 et la 
démocratisation des UGC (forums, blogs, site de partage vidéo…), ce phénomène a explosé.  
En fait, l’entreprise doit fidéliser son client et pour cela, elle doit tout faire pour le satisfaire, 
surtout s’il est mécontent: il faut donc être à son écoute et dans la mesure du possible, 
arranger son problème dans les plus brefs délais. 
 
Un exemple plutôt récent ; à l’automne 2006, Nintendo lance sa nouvelle console de jeux 
vidéo (la Wii); parmi les nouveautés, une manette munie de capteurs pour reproduire 
fidèlement les gestes des joueurs. Problème, le bracelet reliant la manette au poignet des 
joueurs se rompt facilement (avec par exemple, le cas d’un utilisateur dont la manette avait 
brisée l’écran plat). En quelques jours de commercialisation, on a vu fleurir de nombreuses 
vidéos sur YouTube, plusieurs messages sur des forums et l’information fut à la une sur 
Digg…. Nintendo l’apprend et réagi immédiatement en annonçant le remplacement du 
bracelet par un nouveau modèle. Avec ses deux millions d’exemplaires vendus en quelques 
semaines, la Wii est un grand succès; Nintendo a parfaitement compris le pouvoir des 
consommateurs et a réagit rapidement. Aucune entreprise n’est infaillible mais le 
consommateur attend juste qu’en cas de soucis, l’entreprise soit à son écoute. Si ce n’est pas 
le cas, l’internaute a les moyens de diffuser l’information et cela peut entraîner une mauvaise 
publicité. 
 
Malheureusement, pour certaines entreprises, tout ne se passe pas toujours aussi bien. Prenons 
le cas de la société Kryptonite; en septembre 2004, Philip Torrone (un blogueur américain 
assez influent), publie un article expliquant comme il est facile de forcer l'antivol de la 
marque avec un simple stylo Bic6 ainsi qu'une vidéo explicative de quelques secondes. En 
trois jours, la vidéo est téléchargée plus de 250 000 fois et l'information est relayée à travers 
toute la blogosphère… ainsi que par des médias de référence comme le New York Times et 

                                                 
 
1 http://www.adetem.org 
2 http://www.adetem.org/index.php?art=8&th=304�
3 http://www.cluetrain.com/manifeste.html 
4 http://www.wikiservice.at/fractal/wikidev.cgi?FR/PinkoMarketing 
5 Dawkins, P.M., Reichheld, F.F. (1990), "Customer retention as a competitive weapon", Directors & 
Board, pp.42-7.  
6 http://www.engadget.com/2004/09/14/kryptonite-evolution-2000-u-lock-hacked-by-a-bic-pen/ 
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CNN. Une semaine plus tard, Kryptonite proposera à tous ses clients l'échange gratuit de 
l'antivol. Le site de la Poste évalue à 10 millions de dollars l'impact négatif de cette affaire et 
écrira dans un article "Sujets très prisés par les blogueurs, les marques ne sont plus maîtres 
des informations qui circulent sur elles"1. 
 
Il existe un cas encore plus célèbre et qui a eu de grosses répercussions: l'affaire "Dell Hell" 
(cela a même donné lieu à l'écriture d'un Livre Blanc). Jeff Jarvis a raconté sur son blog les 
problèmes qu'il a eus pour obtenir la réparation de son ordinateur portable défectueux mais 
encore sous garantie… l'affaire s'est répandue comme une traînée de poudre, d'abord à travers 
la blogosphère et ensuite, dans les grands médias . Il a publié sur son blog une lettre ouverte à 
Michael Dell qui a recueilli près de 700 commentaires2. Il faut savoir qu'en quelques 
semaines, Google référençait près de 400 000 pages relatant l'affaire3. D'après une étude 
menée par la société Onalytica4 et la société Publicrelationsonline5, la campagne menée par 
Jeff Jarvis a été très préjudiciable pour Dell (au niveau de l'image de l'entreprise et au niveau 
des ventes) et lui attribue entre autre, la fermeture de son service d'aide en ligne aux clients 
ainsi qu'un profit warning en octobre 20056. 
 
Tout n'est pas aussi noir qu'il y parait; comme nous l'avons vu précédemment avec le cas de 
Nintendo, l'entreprise peut se rattraper si elle règle le problème rapidement: le consommateur 
aime se savoir entendu par la marque et le cas échéant, lui pardonner son erreur. Le web peut 
aussi être un vecteur de communication car il n'y a pas que des plaintes sur les blogs ou les 
forums; on trouve aussi de nombreux acheteurs qui sont contents et qui parlent de leurs 
expériences positives. Ces témoignages sont sincères, surtout très pertinents et cela représente 
une publicité non négligeable, gratuite et en plus efficace. Par exemple Nokia, qui s'est rendu 
compte en 2005 que les différents modèles de sa Nseries étaient le sujet de nombreux blogs, a 
utilisé cette force: la marque a recensé les différents blogs et leur a dédié un site7.  
Mais parfois la tentation est grande et certaines entreprises franchissent la ligne en créant de 
vrais/faux blogs: de vrais blogs mais en se faisant passer pour des citoyens lambdas. Deux cas 
assez connus, d'abord celui de Vichy avec son blog "Journal de ma peau"8 qui vantait le 
mérite d'un de leurs produits. La supercherie fut vite découverte et la société s'excusa mais 
elle s'est rattrapée en transformant "le faux blog" en vrai blog, animé par plusieurs blogueuses 
qui ont testé le produit… les retours des internautes furent plutôt positifs9 (à noter que 
maintenant l'adresse du blog redirige sur le site de Vichy). Le second cas, c'est celui de 
alliwantforxmasisapsp.com, un site prétendument tenu par deux fans de la console PSP mais 
qui était en fait, un blog lancé par Sony; ici aussi, la vérité fut rapidement découverte et la 
société publiera le message suivant: "Nous avons vraisemblablement voulu être un peu trop 
malins. Mais nous n'utiliserons dorénavant ce site que pour vous donner de vrais faits sur la 
PSP, et nous nous bornerons à rester dans notre domaine d'expertise, pour continuer à faire 
des produits cools"10. Les marques américaines devront à l'avenir faire plus attention; d'une 

                                                 
 
1 http://www.laposte.fr/lehub/les-blogs-article 
2 http://www.buzzmachine.com/2005/08/17/dear-mr-dell/ 
3 http://www.loiclemeur.com/france/2005/09/blog_de_marques.html 
4 http://www.onalytica.com/ 
5 http://www.publicrelationsonline.com 
6 http://www.friendineverycity.com/�
7 http://n90.bloggercomm.com/ 
8 http://www.journaldemapeau.fr/ 
� �http://www.loiclemeur.com/france/2005/09/blog_de_marques.html�
10 http://www.generation-nt.com/sony-scea-psp-blog-publicite-vrai-faux-actualite-20174.html 
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part pour éviter le courroux des internautes… mais également celui des institutions. En effet, 
la FTC (Federal Trade Commission) a averti que si des sociétés "s'engageaient dans des 
campagnes de marketing camouflées", elles devraient indiquer quelque part la vraie nature du 
site et que si tel n'était pas le cas, la FTC jugerait que ces campagnes marketing sont des 
publicités mensongères pouvant induire le consommateur en erreur1. 
 
L'entreprise perd donc une partie du contrôle de sa marque au profit des internautes (donc des 
consommateurs) mais elle a tout intérêt à "jouer le jeu". Nous sommes passés du vertical à 
l'horizontal, d'une communication impérialiste à une conversation citoyenne2, d'égal à égal 
avec l'entreprise. C'est un renouveau dans le marketing, on passe alors d'un modèle one  to 
many à many to many. Le Web 1.0, c'était le Web des autorités et des experts; le Web 2.0, 
c'est le Web de tout un chacun.  
 

b) Le marketing viral 
 
Le marketing viral3 ne date pas d’hier et est antérieur au web 2.0, le bouche à oreille a 
toujours été un moyen économique de faire la promotion d’un produit; cependant, avec ce 
dernier, le marketing viral a trouvé un nouveau terrain de jeux.  
 
Le Web 2.0 possède des avantages indéniables: tout d’abord les coûts sont bien plus faibles 
que ceux du marketing direct, l’intensité et la rapidité de diffusion du message sont bien plus 
importantes qu’en utilisant les canaux habituels et enfin, le message bénéficie d’une "aura 
positive" car recommandé par une connaissance (individu ou site). Par exemple, pour toutes 
les entreprises qui n’ont pas accès aux médias traditionnels, les plates-formes de vidéos sont 
une réelle aubaine. La nouvelle "mode", c’est de faire passer le film pour une production 
amateur pour lui donner plus de cachet et éviter que le spectateur ne zappe parce que c’est une 
énième pub (le consommateur ne fait plus confiance au marketing) et puis personne ne saura 
que derrière le pseudo "Toto 2038" se cache l’agence de communication qui a réalisé le film. 
Un exemple tout à fait actuel: en pleine polémique sur les dangers des ondes dégagées par les 
téléphones portables4, 3 vidéos ont fait le tour du monde en quelques jours… à chaque fois, le 
même scénario: on y voit un groupe de jeunes gens qui mettent des grains de maïs sur une 
table entourés de 3 ou 4 téléphones portables qu’ils appellent en même temps et là, au bout de 
quelques secondes, les grains de maïs se transforment en pop-corn. Le trucage est parfait, les 
vidéos font très amateurs. On cherche à nous (dé)montrer que les ondes sont vraiment très 
puissantes et dangereuses. En deux semaines, elles sont vues plus de 6 millions de fois5!! La 
folie s’empare de la toile… des débats s’engagent sur la faisabilité de la chose et les vidéos 

                                                 
 
1 http://www.generation-nt.com/sony-scea-psp-blog-publicite-vrai-faux-actualite-20174.html�
2 François Laurent, 2008, "Marketing 2.0: L'intelligence collective", Paris, M21 Editions 
3 Le marketing viral se définit comme une action menée sur Internet par une entreprise afin de se faire 
connaître, d'améliorer ou de repositionner son image ou celle de ses produits auprès d'un public cible. 
La spécificité de ce type de marketing est que les consommateurs deviennent les principaux vecteurs 
de la communication de la marque. Par intérêt, curiosité ou amusement, ils diffusent l'information à 
leur réseau de connaissance. (http://fr.wikipedia.org)�
4 http://www.lexpress.fr/actualite/sciences/des-cancerologues-sonnent-l-alarme_512181.html 
et http://www.lefigaro.fr/lefigaromagazine/2008/06/28/01006-20080628ARTFIG00088-les-mobiles-
secrets-du-dr-servan-schreiber.php 
5 Exemple: http://www.youtube.com/watch?v=kAd0aWxs7kQ, 
http://www.youtube.com/watch?v=V94shlqPlSI 
ou http://www.youtube.com/watch?v=lg_dyD0Nsjw 
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d’internautes retentant l’expérience (qui bien évidemment ne fonctionne pas) fleurissent. 
Quelques jours après, la vérité est révélée, c’est une campagne de publicité virale rondement 
menée par la société Cardosystems qui vend des oreillettes Bluetooth. Voilà comment 
s’assurer une visibilité exceptionnelle à moindre coût. Exemple aussi avec Blendtec (leader 
sur le marché américain au niveau des mixeurs) qui faisait de bons produits (robustes, 
efficaces…) mais qui souffrait d'une image de marque dépassée et qui peinait à trouver un 
mode de communication attrayant. En 2005, Blendtec lance le site 'Will it blend'1 où elle 
relève les "défis" des internautes en vidéo. Et le succès est plus qu'au rendez-vous: par 
exemple la vidéo où sont mixées des balles de golfs a été vue plus de 4 millions de fois rien 
que sur YouTube2 et celle où l'on mixe un Iphone a été quand à elle, vue plus de 5,5 millions 
de fois (seulement sur YouTube)3. De quoi redonner un sacré coup de jeune à une marque 
jugée un peu vieillotte. 
 

c) Le Buzz 
 
Le buzz4 est une technique proche du marketing viral et que les entreprises peuvent utiliser 
pour faire la promotion de leurs produits ou services. A la différence du marketing viral où 
seule la diffusion est laissée aux mains des internautes (le message publicitaire restant 
inchangé), dans le buzz, l’internaute ou l’utilisateur, comme pour une rumeur, peut s’emparer 
du message et est libre de le modifier, de le contourner…  c’est une arme à double tranchant. 
 
Récemment dans l’actualité, Ryan Air via son CEO Michael O'Lear, a fait du buzz; ce dernier 
sait que la provocation est un excellent moyen de faire parler de soi et lors d’une conférence 
de presse en Allemagne, il annonce que sur les vols transatlantiques en business class "it will 
be beds and blowjobs" (cela signifie littéralement "tout confort" mais cela a également un 
sens beaucoup plus grivois). La vidéo fait le tour du web5 et en peu de temps, plusieurs 
quotidiens nationaux ont même ébruité l’affaire. Il faut dire que Mr. O’Lear n’en est pas à son 
premier coup d’essai6. Campagne marketing de mauvais goût… certes mais le but principal 
est atteint: tout le monde ou presque sait que Ryanair fait des vols transatlantiques à 10 euros 
et possède une classe business. Comme l’a si bien dit Léon Zitrone: "Qu'on parle de moi en 
bien ou en mal, peu importe. L'essentiel, c'est qu'on parle de moi!" 
Un dernier exemple, également assez récent et très symptomatique du buzz; en septembre 
2007, la firme Hasbro lance une opération marketing consistant en un concours pour son plus 
célèbre jeu: le Monopoly. En fait, c'est très simple, les internautes pouvaient soit voter pour 
une des villes pré-sélectionnées ou alors en proposer une en jouant le joker; les 22 villes ayant 
le plus de vote remplaceront les cases traditionnelles (en respectant l'ordre; c'est-à-dire que 
par exemple la ville qui aura obtenu le plus de votes, remplacera la case la plus chère, donc 
celle de la 'Rue de la Paix'). C'est alors que Laurent Bazet, via son blog7, invite tous les 

                                                 
 
1 http://www.willitblend.com/ 
2 http://fr.youtube.com/watch?v=MC8Zvl-8ziA 
3 http://fr.youtube.com/watch?v=qg1ckCkm8YI 
4 Le buzz (bourdonnement en anglais) est une technique marketing consistant, comme son nom 
l'indique, à faire du bruit autour d'un nouveau produit ou d'une offre. C'est une sorte de publicité 
sauvage qui passe par le consommateur et le fait devenir vecteur du message. Le schéma de diffusion 
est donc le bouche-à-oreille (proche de la rumeur). Par son mode de diffusion anarchique, le buzz peut 
être un outil de marketing dangereux. (http://fr.wikipedia.org) 
5 http://fr.youtube.com/watch?v=UfIY24BErBE 
6 http://www.hoaxbuster.com/hoaxliste/hoax.php?idArticle=70968�
7 http://www.trictrac.net/index.php3?id=jeux&rub=actualite&inf=detail&ref=5514 



   Page 58/69

internautes à voter pour la ville dont il est originaire: Montcuq (rendu célèbre en 1976 à cause 
du sketch de Daniel Prévost pour Le Petit Rapporteur1). L'idée de potache séduit en raison des 
nombreux jeux de mots possibles et très rapidement, les votes des internautes affluent et 
Montcuq devient première, loin devant les autres villes (plus de 20000 votes d'avance2) telles 
que Dunkerque et Perpignan (respectivement deuxième et troisième). A la fin du concours, 
Hasbro, embarrassé, élimine Montcuq et fait gagner Dunkerque en évoquant "le respect de 
l'esprit familial" du jeu. Devant le tollé que suscita cette décision, Hasbro décida cependant de 
sortir une édition spéciale '100% Montcuq' et tint parole3. 
 

d) Marketing collaboratif 
 
Le marketing collaboratif (ou participatif) a pour principe de faire participer les 
consommateurs à l’élaboration de la politique produit4 (voir du produit lui-même), le but est 
de (re)mettre le consommateur au cœur au centre du marketing et donc de ce fait, favoriser 
son adhésion à la décision prise (même si son choix ou sa création n'a pas été retenu) ainsi que 
de développer une certaine proximité entre le consommateur et la marque qui semble être 
accessible et à l'écoute. 
Bien que ce type de marketing existait avant l'arrivée d'Internet, c'est depuis la popularisation 
de ce dernier que le marketing collaboratif a réellement pris de l'ampleur. Plusieurs firmes se 
sont lancées dans l'aventure avec succès (même si l'interaction est encore assez (trop?) 
timide); la marque Danette avait en 2006 proposé aux internautes de choisir une nouvelle 
saveur et ont recueilli plus de 400 000 votes! L'opération a été reconduite en 2007 et en 2008 
(avec cette fois-ci, plus de 2 millions de votes5 et au vu du succès, les deux saveurs avec le 
plus de votes ont été commercialisées: saveur brownie et saveur madeleine). La Caisse 
d'Epargne en 2007 a lancé une campagne proposant aux 16-25 ans de trouver un visuel pour 
la carte de paiement relative à leur âge et de le soumettre aux votes. Le gagnant a vu son 
visuel habiller la nouvelle Carte Bleue Visa Caisse d’Epargne (ainsi que son nom figurer)6. 
 

e) CGM 
 
Le CGM (Consumer Generated Media) est une forme de marketing collaboratif; là où ce 
dernier se concentre sur le produit lui-même en faisant intervenir les consommateurs, le CGM 
les implique dans la création de la campagne publicitaire (souvent en passant par la réalisation 
d'un clip vidéo); généralement, le gagnant reçoit une certaine somme d'argent (ou des 
cadeaux). Pour la société initiatrice, le CGM a plusieurs avantages: il est déjà moins cher 
(qu'une agence de publicité), généralement les spots créés plaisent davantage et sont plus 
efficaces car créés par des utilisateurs et identifiés comme tels par l'audience. De plus le 
nombre de production est assez large, il permet à la marque d'avoir davantage de choix et 
parfois de tomber sur une idée de grande qualité qui n'aurait pas été trouvée par une agence 
professionnelle. Et enfin, le lancement d'une telle campagne améliore l'image de la marque 
auprès du public et lui fait indirectement, de la publicité. 

                                                 
 
1 http://fr.youtube.com/watch?v=iX9SPTSY1iU 
2 http://www.lefigaro.fr/medias/2007/11/09/04002-20071109ARTFIG00130-montcuq-naura-pas-la-
rue-de-la-paix.php 
3 http://blog-web-marketing.fr/2008/03/25/montcuq-monopoly/ 
4 http://www.abc-netmarketing.com 
5 http://www.onvotetouspourdanette.com/#resultats/ 
6 http://www.ecureuil.fr/carte-blanche-elle-est-en-ligne/ 
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Plusieurs sociétés ont déjà expérimenté ce concept comme par exemple Doritos (une marque 
de chips) en assurant au clip gagnant la diffusion lors du Superbowl 2007 (il faut savoir que 
l'espace publicitaire valait 2,6 millions de dollars); Doritos a relancé cette année le projet en 
ajoutant une somme de 1 millions de dollars pour le gagnant1. Sous nos latitudes, Renault a 
lancé en 2007, un projet en invitant les consommateurs à réaliser une publicité pour la Clio2; 
la radio NRJ ou la marque de rasoir Gillette ont aussi laissé des consommateurs réaliser une 
de leurs campagnes de publicité3. 
 
 

C) Le Web comme plate-forme 
 
Avec le développement des connexions haut débit ainsi que la démocratisation et 
l'élargissement des espaces de stockage sur le net, la solution d'utiliser Internet comme une 
plateforme et donc d'y stocker nos données pour pouvoir les partager et y accéder à distance, 
prend tout son sens. 
 

a) La bêta perpétuelle 
 
Avec l'informatique traditionnelle, nous étions habitués à attendre les nouvelles versions des 
logiciels apportant leur lot d'innovations et de nouveautés. On peut par exemple citer les 
systèmes d'exploitation comme Windows (Windows 3.1, Windows 95, Windows 98, 
Windows Millenium, Windows 2000, Windows XP et Windows Vista) ou Mac OS (version 1 
à 10)… mais même à ce niveau là, les choses changent.  
 
Prenons Google, on n'attend pas une nouvelle version, on n'a pas besoin d'installer quelque 
chose… et pourtant les améliorations arrivent, les changements se font quotidiennement. On 
commence par ne plus raisonner en terme de logiciels mais en terme de service (continu et en 
ligne). Les sites sont constamment en chantier, en bêta4 mais pour les utilisateurs tout se passe 
de façon transparente. Exemple, le site Flickr, a sorti entre 2004 et 2005, plus d'une centaine 
de versions de son service… alors que Microsoft n'a pas sorti de nouvelles versions de 
Windows. Cela permet aussi d'associer l'utilisateur au développement en l'invitant à donner 
son avis et de pousser l'entreprise à constamment s'améliorer, à être dynamique. Mais aussi de 
générer une certaine publicité autour de l'entreprise avant que le produit soit terminé. G. 
Bodenheimer (président d’ESPN5) a dit à ce sujet: "Nous sommes en bêta perpétuelle depuis 
1979. C’est le secret de notre réussite. Nous essayons tout. Quand ça marche nous 
continuons. Quand cela ne marche pas, nous passons à autre chose". La version bêta 
remplace la version finale et c'est à ce titre qu'on la considère comme "perpétuelle". 
 
 

                                                 
 
1 http://www.crashthesuperbowl.com/ 
2 http://pixsign.info/blog/index.php?2007/02/15/53-clio-movie-contest 
3 http://www.culture-buzz.fr/blog/La-mode-du-Consumer-Generated-Media-888.html 
4 La bêta est la deuxième période d'essai (après la version alpha) d'un produit informatique avant sa 
publication. Le but de cette phase est d'implémenter toutes les fonctionnalités du logiciel final mais ce 
dernier fonctionne quand même. (http://fr.wikipedia.org) 
� �ESPN Inc (Entertainment Sport Programming Network Incorporated) est un réseau de télévision sur 
le sport. La société est américaine mais de nombreuses filiales couvrent le monde entier. Les chaînes 
du groupe sont devenues des références en matière de sport. La chaîne ESPN seule est regardée par 88 
millions des foyers américains. (http://fr.wikipedia.org)�
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b) Saas et cloud computing: vers le règne de l'entreprise liquide 
 
Le web d'aujourd'hui s'accommode mal de frontières trop rigides; Tim O'Brien (directeur de la 
stratégie plateforme de Microsoft) précise: "Le grand public pousse à l'intérieur de 
l'entreprise les applications et les services qu'il utilise dans sa vie personnelle. Et il le fait 
d'une façon qui exerce une pression un peu anarchique sur les départements informatiques"1. 
L'entreprise a de plus en plus de mal à rester dans sa position de forteresse, retranchée derrière 
le sacro-saint firewall2. La paranoïa de la sécurité étouffe de plus en plus les travailleurs au 
sein de l'entreprise, surtout avec la technologie qui se développe et nous permet par exemple 
d'accéder à Internet via nos téléphones mobiles… ainsi que toutes les nouvelles applications 
que ce média permet. L'entreprise doit être plus souple, plus fluide: devenir une entreprise 
liquide3. 
 
Le SaaS4 est une nouvelle façon de faire, de voir les choses. Comme dit précédemment, on ne 
raisonne plus en terme de logiciels mais de services. On ne paie plus pour posséder le logiciel 
en lui-même mais pour l'utiliser (par utilisation ou par un abonnement). Les avantages du 
SaaS sont évidents; d'abord au niveau des prix (pas de coûts d'acquisition ou d'installation), 
cela permet une utilisation "mesurée" (par exemple, éviter de payer au prix fort un logiciel 
dont on ne va  se servir que quelques fois dans l'année mais dont l'utilisation serait quand 
même fort utile), facilité d'utilisation.... Déporter l'informatique sur Internet permet à de 
nombreuses PME de se concentrer sur leurs cœurs de métier. Il existe bien évidemment des 
désavantages quant à la sécurité, à la synchronisation, à la confidentialité et à l'intégrité des 
données qui se retrouvent sur Internet ainsi que la disponibilité des SaaS qui est conditionnée 
par la rapidité et la qualité du réseau (aussi bien du côté du client qui, si son Internet est 
coupé, n'a plus accès à rien… que du côté du fournisseur qui, si ses serveurs ont un problème, 
ne peut plus proposer son service). 
 
A cette technologie s'est lié un concept; celui de l'entreprise "dans les nuages"5. La différence 
entre les deux est que le Saas nécessite l'utilisation d'une application web bien définie (qui 
peut elle-même reposer sur une infrastructure de type cloud computing) alors que le cloud 
computing est complètement invisible pour l'utilisateur. Les avantages (et les défauts) sont en 
grande partie les mêmes que pour le Saas.  
L'intérêt des applications "dans les nuages", c'est de pouvoir y accéder de n'importe où (si le 
lieu possède bien évidemment une connexion Internet): plus besoin de clé usb ou de cds, on 
accède toujours à la dernière version sans avoir besoin de mise à jour. Cela se révèle 

                                                 
 
1 Tiré d'une interview dans le livre: Comment le web change le monde; F. Pisani et D. Piotet 
2 Un pare-feu est un élément du réseau informatique, logiciel et/ou matériel, qui a pour fonction de 
faire respecter la politique de sécurité du réseau, celle-ci définissant quels sont les types de 
communication autorisés ou interdits. (http://fr.wikipedia.org)   
3 Concept de l'éditeur de logiciel BEA: http://fr.bea.com/actualites/2007/071002_web2.jsp 
4 Le Software as a Service (SaaS) est une technologie consistant à fournir des services ou des logiciels 
informatiques par le biais du Web et non plus dans le cadre d'une application de bureau ou client-
serveur. Ce concept, apparu au début des années 2000, prend la suite de celui d'application service 
provider (ASP). (http://fr.wikipedia.org) 
5 Le cloud computing ou informatique dans les nuages en français, littéralement l'"informatique via 
Internet", est un concept majeur faisant référence à l'utilisation de la mémoire et des capacités de 
calcul des ordinateurs et des serveurs répartis dans le monde entier. Les applications et les données ne 
se trouvent plus sur l'ordinateur local, mais - métaphoriquement parlant - dans un nuage (le nuage 
étant le symbole d'Internet dans le monde informatique). (http://fr.wikipedia.org) 
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particulièrement utile pour les personnes qui sont amenées à changer fréquemment de postes 
de travail au sein même de l'entreprise, ceux qui voyagent beaucoup (ceci évite la perte des 
données si l'ordinateur portable est perdu; ces pertes sont un véritable fléau pour l'entreprise: 
selon une étude de l'IDC1, 94% des PME européennes ont perdu au moins un portable en 
2007, cela entraînant des conséquences financières lourdes2) ou pour ceux qui pratiquent le 
télétravail. Un autre avantage (et non des moindres), c'est le volet "collaboratif"; de 
nombreuses applications "dans les nuages" (notamment toutes les applications bureautiques), 
permettent de travailler en même temps sur le même document et ainsi de créer des synergies 
de groupes. Certaines entreprises restent réticentes car elles ont peur de perdre le contrôle de 
leurs applications (et les utilisateurs, le contrôle de leurs données (théorie développée 
notamment par Richard Stallman3 et Lary Ellison, le fondateur d'Oracle)). Néanmoins, selon 
une autre étude de l'IDC4, de nombreuses entreprises devraient avoir franchi le cap dans les 
prochaines années. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
C'est aussi l'avis de l'Institut Gartner qui dans un article5, pense que le cloud computing sera 
aussi influent que l'E-business. Il est vrai que le cloud computing possède des soutiens 
imposants dans le monde de l'informatique comme Google (avec sa suite bureautique Google 
Apps6), Intel, HP et Yahoo à travers un partenariat1 et surtout… Microsoft qui proposera 

                                                 
 
1 http://www.idc.com/ 
2 http://www.vedocci.fr/index.php/archives/2006/05/29/les-vols-dordinateurs-portables-coutent-cher-
aux-pme/ 
3 Richard Matthew Stallman (né à Manhattan, le 16 mars 1953), connu aussi sous les initiales RMS, 
est un programmeur et militant du logiciel libre. Il est à l'origine du projet GNU et de la licence 
publique générale GNU connue aussi sous l'acronyme GPL. Programmeur renommé de la 
communauté informatique américaine et internationale, il a développé de nombreux logiciels connus. 
(http://fr.wikipedia.org) 
4 http://blogs.idc.com/ie/?p=205 
5 http://www.gartner.com/it/page.jsp?id=707508 
6 http://www.google.com/a 
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bientôt un système d'exploitation complet "dans les nuages" avec Azure2 ou avec la prochaine 
version de sa suite Office qui sera accessible uniquement en ligne: Office 143. Avec 
l'évolution des technologies (notamment l'accès à Internet via les mobiles), nous passons de 
plus en plus à une ère du "toujours connecté" (c'est en partie le cas au Japon ou en Corée où le 
PC n'est déjà plus le premier moyen d'accéder au web) et donc l'intérêt du cloud computing 
prend tout son sens. 
 
 

D) La longue traîne 
 
Le concept de la longue traîne (de l’anglais Long Tail qu’on peut parfois traduire par "Longue 
queue") a été inventé par Chris Anderson dans le magazine Wired4 (un magazine de référence 
de la cyberculture et qui suit les tendances d’Internet) et met en lumière une des composantes 
du succès de site tels que Amazon5 ou comme Netflix6.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Ce n’est pas une théorie mais une observation menée par Chris Anderson suite à la 
comparaison des modes de distribution de produits culturels, en magasin ou en ligne. 
La distribution classique fonctionne selon le principe des 80/20 (principe de Pareto): 80% des 
ventes sont assurées par seulement 20% des produits. Cela se caractérise par une mise en 
avant des meilleures ventes. Le profit dégagé par la vente des 20% permet de financer la 
réalisation des 80%; ceci s’applique particulièrement dans le marché du livre, du film ou de la 
musique: à Hollywood, le succès des blockbusters permet la réalisation de films plus 
confidentiels et pour une major de disques, les bonnes ventes d’un artiste populaire financent 
l’investissement sur un jeune artiste. 
 
Avec la longue traîne, la véritable nouveauté, c’est que même si par exemple les films ou les 
livres les plus populaires (les 20%) sont toujours surreprésentés, tous les autres titres (les 
80%) se vendent aussi. Apple par exemple, confirma que presque chacun de ses titres 
s’étaient au moins vendus une fois. Vendre une fois une chanson c’est marginal, vendre une 
fois plusieurs millions de chansons c’est un véritable business.  
Dans la distribution classique, les livres, dvds et disques absents des 20% se vendent eux aussi 
à peu d’exemplaires mais leur choix est relativement limité. Les deux plus grandes surfaces de 
ventes de produits culturels en France sont la Fnac et Leclerc (jusqu’à 80 000 références de 
                                                                                                                                                         
 
1 http://www.itrmanager.com/articles/80438/intel-hp-yahoo-associent-autour-cloud-computing.html 
2 http://www.clubic.com/actualite-171140-microsoft-windows-azure-os-cloud.html 
3 http://www.clubic.com/actualite-171342-office-14-accessible-ligne.html 
4 http://wired-vig.wired.com//wired/archive/12.10/tail.html 
5 http://www.amazon.com/ 
6 http://www.netflix.com/ 
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livres)1; quand on sait que le site Amazon.fr à lui tout seul possède plus de un million de 
références de livres2 en stock, on comprend mieux un des rouages du succès du site. En effet, 
un choix plus large associé à des coûts de distribution plus faibles que dans les magasins 
classiques est un facteur clé essentiel de la réussite du modèle de la longue traîne. Ce concept 
pourra progressivement s’appliquer à d’autres domaines, notamment à la vidéo grâce à la 
VOD3. Par exemple, Netflix est une société qui propose la location de dvds; aucune boutique 
physique, tout se passant par Internet (avec envoi et renvoi des dvds via la Poste). En plus de 
tarifs plutôt bas, elle possède un catalogue immense (le plus grand du monde avec 100 000 
titres différents4) et plus de 8 millions d'abonnés, 95% des titres sont loués au moins une fois 
tous les trois mois. Pour la société, louer un film à succès ou un titre inconnu, revient du pareil 
au même et lui rapporte la même somme; Netflix a donc tout intérêt à avoir le catalogue le 
plus imposant possible… et là aussi, le succès est au rendez-vous.   
 
Cependant, la longue traîne repose sur un fondement essentiel du web 2.0 : les utilisateurs et 
plus particulièrement ici, leurs recommandations et avis (basés en partie sur le concept de 
l’intelligence collective et de celui de la sagesse des foules). La recommandation par un 
utilisateur a beaucoup d'influence, et encore plus si l'acheteur potentiel connaît celui qui 
recommande le produit; comme l'a dit Mark Zuckerberg (le patron de Facebook): "La 
référence de quelqu'un en qui ils ont confiance influence plus les gens que le meilleur 
message télévisé. C'est le saint Graal de la publicité."5 L’utilisateur arrive sur un produit 
populaire et peut "dériver" vers d’autres produits moins connus (les fameux 80% des produits 
restants) grâce à un système de recommandations comme le filtrage collaboratif6 (Amazon en 
est un parfait exemple). Sans cela, l’utilisateur n’ira que peu voir les autres produits et s’il 
décide néanmoins de passer à l’achat, il y a de fortes chances qu’il soit déçu de son choix... et 
donc d’une part ne plus acheter chez le même marchand et/ou d’autre part, de ne pas 
"s’aventurer" ailleurs que dans les produits populaires. A noter quand même que le système 
est dépendant des produits stars qui assurent une "porte d’entrée" à l’utilisateur sur le site. 
Chris Anderson explique ainsi: "La première force, la démocratisation de la production, 
achalande la traîne. La deuxième force, la démocratisation de la distribution, rend toute la 
production disponible. Mais ces deux forces ne sont pas suffisantes. Il faut la troisième force, 
qui aide les gens à trouver ce qu'ils veulent dans cette nouvelle surabondance, pour que le 
potentiel de marché de la longue traîne soit pleinement efficace"7. 
 
 
 

                                                 
 
1 http://www.e-leclerc.com/c2k/portail/enseigne/enseignes_fiche_culturel.asp 
2 http://www.amazon.fr/gp/press/info/home 
3 VoD (de l’anglais Video on Demand) est une technique de diffusion de contenus vidéo numériques 
bidirectionnelle (interactive) offerts ou vendus par les réseaux câblés, comme�	
��

����������� réseaux 
non câblés, comme la téléphonie 3G. Son principe basé sur une diffusion unicast, est une évolution 
logique des technologies broadcast, du style Pay-Per-View ("TV à la carte"). (http://fr.wikipedia.org) 
4 http://www.netflix.com/MediaCenter?id=5379&hnjr=8#facts 
5 http://www.techcrunch.com/2007/11/06/liveblogging-facebook-advertising-announcement/ 
6 Le filtrage collaboratif (collaborative filtering) regroupe l'ensemble des méthodes qui visent à 
construire des systèmes de recommandation utilisant les opinions et évaluations d'un groupe pour aider 
l'individu. Il existe deux principaux axes de recherche dans le domaine: le filtrage collaboratif 
passif (qui repose sur l'analyse des comportements) et le filtrage collaboratif actif (qui repose sur du 
déclaratif (notes, commentaires) de la part des utilisateurs). (http://fr.wikipedia.org) 
7 Chris Anderson, (2007), "La Longue Traîne", Village Mondial 



   Page 64/69

E) Mode de rémunération 
 
Internet utilise majoritairement un mode de rémunération : celui de la publicité. Les avantages 
sont certains : elle peut être interactive, ciblée et elle est peu chère. La croissance de ce 
marché est un indicateur fiable de sa bonne santé. Il y a une entreprise qui a depuis longtemps 
compris et appliqué les avantages de cette dernière: Google (son modèle économique est basé 
dessus); la société a démocratisé l’accès à la publicité à travers deux programmes : AdWords 
pour les annonceurs et AdSense pour les sites internet. 
 
Ci-dessous, capture d'écran de Google avec une bannière de publicité AdWords: 
 
 

 
 
 
 
"Google AdSense constitue pour les éditeurs de sites Web de toute taille un moyen simple et 
rapide permettant d'afficher des annonces Google pertinentes sur les pages de contenu de 
leur site Web et de bénéficier ainsi de revenus publicitaires. Les annonces étant en rapport 
direct avec les informations consultées par les visiteurs de votre site, vous gagnez de l'argent 
tout en enrichissant vos pages de contenu."1 
 
"Google diffuse des annonces pertinentes au CPC (coût par clic) ou au CPM (Coût pour mille 
impressions) et les met en concurrence au sein d'un même système d'enchères. Les enchères 
sont instantanées et une fois effectuées, AdSense diffusera automatiquement la ou les 
annonces textuelles ou illustrées qui génèreront le maximum de gains sur une page et vous 
rapportera donc le plus."2 
 

                                                 
 
1 https://www.google.com/adsense/static/fr/Referrals.html 
2 https://www.google.com/adsense/static/fr/AfcOverview.html 
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Ci-dessous, capture d'écran de Comparer.com avec une bannière de publicité AdSense:  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
Faciles à mettre en place, peu intrusives, personnalisables… et pour ne rien gâcher, rentables. 
Elles ont donc eu toute la faveur des professionnels comme des particuliers. En témoigne 
l’exemple de Jason Calcanis1 (fondateur d’une plateforme de blogs) qui a gagné la bagatelle 
d’un million de dollars en un an (à répartir entre une centaine de blogs, soit 833 dollars par 
mois pour chaque blog). Sans aller jusqu’à ces extrêmes, un site ou un blog assez visité pourra 
rapporter quelques centaines ou milliers de dollars chaque mois à son propriétaire. 
Bien évidemment, ce n’est pas resté longtemps un secret. Le New York Times a d’ailleurs 
révélé dans un de ses articles (intitulé: Le paiement fantôme de Google n’est plus un secret2) 
que la société reversait 78,5% de recettes Adsense aux sites. Sachant que Google n’existe que 
par le contenu des sites qu’il indexe, beaucoup supposent que les Adsenses seraient une sorte 
de remerciements3. Pour information, au dernier trimestre 2006, le programme AdSense a 
généré un peu plus de 1 milliard de dollars pour Google. 
Le marché de la publicité sur le net est en pleine croissance. Exemple en France avec les 
dépenses de publicité en ligne (+30% en un an), le nombre de créations publicitaires (+23% 

                                                 
 
1 http://www.calacanis.com/2005/07/19/1m-a-year-in-google-adsense-or-why-2-739-is-my-favorite�
2 Google's Shadow Payroll Is Not Such a Secret Anymore 
(http://www.nytimes.com/2006/01/16/technology/16ecom.html?_r=1&ex=1295067600&en=362ce1aa
e/484c0b1&ei=5088&partner=rssnyt&emc=rss)  
3 http://media-tech.blogspot.com/2006/01/selon-new-york-times-785-des-revenus.html 
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en mars 2008), +35,6% d’investissements publicitaires en ligne (novembre 2007)… et ce 
n’est que le début1!! 
 
Mais ce n'est pas tout, le modèle de publicité proposé par Google apporte d'autres avantages 
comme le tracking (via Google Analytics2) pour suivre plus facilement le résultat de leur 
campagne ou le targeting (qui permet par exemple de choisir des tranches horaires durant 
lesquelles la publicité apparaîtra ou spécifier soit un ensemble de mots clés soit une phrase 
entière pour la faire afficher. Il n'existe pas d'équivalent dans le monde réel! 

                                                 
 
1 http://www.journaldunet.com/cc/06_publicite/epub_marche_fr.shtml�
2 http://www.google.com/analytics/ 
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Conclusion 
 
Ce qui fait le succès actuel du Web 2.0, c'est de proposer des nouveaux services qui 
combinent des principes déjà existants et qui, surtout, mettent l'utilisateur au cœur du 
dispositif (User Centric). De plus, les services proposés sont pour la plupart gratuits et 
simples d'utilisation (interface intuitive, design ergonomique…). Participation, collaboration, 
partage, contenu généré par les utilisateurs, RSS, Saas, cloud computing… sont autant de 
changements symptomatiques d'une nouvelle génération du web. 
 
Alors finalement, comment peut-on définir Internet 2.0? Il est peu aisé de pouvoir vraiment le 
classer. Assumons totalement sa dimension marketing. Une appellation pour le désigner était 
cependant nécessaire et le "2.0" était une référence logique pour signifier l'idée de 
changement: il y a réellement des nouvelles manières de faire, de concevoir ou de penser le 
Web. Comme nous l'avons vu, ce n'est pas tellement une avancée technologique mais plutôt 
une révolution dans nos habitudes; une révolution sociale du Web: celle des webacteurs. 
 
Ci-dessous, le très célèbre hype cycle de 2008 des nouvelles technologies: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Alors quel sera le futur de ce fameux Internet 2.0. La réponse venant immédiatement à 
l'esprit, c'est Internet 3.0. Ce point fait débat, ne serait-ce que dans la définition de cette 
nouvelle mouture du Web. Un consensus a cependant été trouvé sur certains aspects; ce Web 
3.0 sera: mobile (indépendant de tout type de support), universel (indépendant de tout système 
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d'exploitation et de tout matériel), accessible (en conformité avec le W3C1) et ce sera 
potentiellement une solution Web SaaS. Une autre piste à explorer pour le futur serait le web 
sémantique2 avec des applications hautement interconnectées qui feraient qu'Internet 
deviendrait peu à peu une gigantesque base de données. La folksonomie serait le premier pas 
vers ce changement.  
Selon Berners-Lee, l'avenir passera par le GGG: Global Giant Graph ("Graphe Global 
Géant"), il remplacera le WWW: World Wide Web (dont il est l'inventeur). Les "pages" 
compteront moins que la façon dont elles rendent compte de nos actions. Il illustre son propos 
en disant que quand il réserve une place dans un avion, c’est le vol en question qui l’intéresse 
et pas la page sur laquelle on trouve le vol, ni celle de la compagnie d’aviation. Nous 
plongeons en fait vers toujours plus de “granularité” comme on dit en anglais, vers des 
informations de plus en plus fines, mais identifiables de façon unique et toujours situées dans 
un réseau de relations tissé par ce que nous en faisons. C’est ça qui est important.3 
 
Jaques Attali a prédit: "Vers 2060, au plus tôt […] , de nouvelles forces, altruistes et 
universalistes, déjà à l'œuvre aujourd'hui, prendront le pouvoir sous l'empire d'une nécessité 
écologique, éthique, économique, culturelle et politique. Une nouvelle économie, dite 
relationnelle, produisant des services sans chercher à en tirer profit, se développera en 
concurrence avec le marché."4 
L'avenir nous dira s'il avait tord ou raison. 

                                                 
 
1 Le World Wide Web Consortium, abrégé par le sigle W3C, est un organisme de normalisation à but 
non-lucratif, fondé en octobre 1994 comme un consortium chargé de promouvoir la compatibilité des 
technologies du World Wide Web telles que HTML, XHTML, XML, RDF, CSS, PNG, SVG et 
SOAP. Le W3C n'émet pas des normes au sens européen, mais des recommandations à valeur de 
standards industriels. (http://fr.wikipedia.org) 
2 Notion définie p.16 
3 http://pisani.blog.lemonde.fr/2007/11/23/du-www-au-ggg-le-graphe-global-geant/ 
4 Jacques Attali, (2006), "Une brève histoire de l'avenir", Paris, Fayard 
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