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Relations intimes avec applications libérées

 

rown, Chui et Manyika du McKinsey Global 
Institute questionnaient : « Êtes-vous prêt à 
entrer dans l’ère du Big Data1 ? »2 Cette ère 

est celle de la collecte d’une quantité inouïe de don-
nées et de leur interprétation en temps réel. 
Ces données changent radicalement la manière dont 
les programmes sont conçus, en permettant aux 
développeurs de mieux connaître leurs utilisateurs 
et d’adapter leurs applications à leurs attentes. Mais 
les applications de demain n’auront peut-être plus 
besoin de ces interventions humaines : capables de 
comprendre l’utilisateur par elles-mêmes, elles 
pourront s’adapter à lui intimement. Et quel meilleur 
support que le téléphone mobile, toujours connecté 
et à portée de main, pour les accueillir ? 
 
HiveMind, un exemple de jeu personnel et évolutif 
 
Certaines industries ont déjà commencé à dévelop-
per ces applications. Le 16 novembre 2011, Will 
Wright, créateur du jeu Les Sims, dévoilait3 un nou-
veau concept intrigant, le personal gaming. Il s’agit 
pour Wright de concevoir un jeu vidéo, nommé 
HiveMind, pouvant adapter son contenu au joueur 
pour tout à la fois le divertir et l’aider à gérer sa 
propre vie. 
Fortement ancré dans la réalité, HiveMind saura 
comprendre son utilisateur en collectant sur lui des 
informations provenant de sources multiples. Le jeu 
adaptera ensuite son contenu à ce contexte social et 
psychologique particulier. Pour Will Wright, « Voilà 
comment rendre la vie plus intéressante. » 
 
La nécessaire étape de collecte de données 
 
L'application nécessite donc de collecter des infor-
mations sur l’utilisateur pour le comprendre. En 
cette ère de Big Data, ses actions peuvent être sui-

vies sans qu’il ne le remarque, tout comme ses liens 
sociaux, ses goûts ou bientôt ses émotions4. Cer-
taines personnes collectent et archivent elles-
mêmes leurs propres données pour optimiser leur 
vie ou se connaître davantage5. Ce sont les self-
trackers du mouvement Quantified Self, qui 
s’appuient principalement sur des capteurs intégrés 
à leurs téléphones. 
Une fois collectées, ces données sont analysées et 
exploitées. Dans le jeu vidéo, les développeurs 
s’appuient sur des game analytics pour identifier et 
simplifier les passages posant problème aux joueurs. 
De la même manière, les journalistes améliorent le 
contenu éditorial ou la Une en analysant des don-
nées sur leur lectorat6. 
 
Des applications adaptant leur propre contenu 
 
Pour rendre le programme autonome, il faut pouvoir 
lui donner, comme à HiveMind, la capacité d’auto-
analyser des informations. Cette idée est déjà ex-
ploitée par le site d’information Melty.fr, dont la 
ligne éditoriale est fixée par un programme7. Il dé-
termine les sujets, les mots clés et les heures de pu-
blications en étudiant les préférences des lecteurs. Il 
demande ensuite à d’authentiques journalistes de 
lui fournir des articles adaptés. Comme l’écrivait 
déjà Spengler, « la machine travaille et force 
l’homme à collaborer. »8 
 
Pour devenir autonome, comme HiveMind, ce robot 
rédacteur en chef n’a plus qu’à produire son propre 
contenu. Pour ce faire, il pourrait par exemple 
s’associer à Stats Monkey, un programme de 
l’université de Northwestern, qui rédige déjà des 
dépêches sportives de manière indépendante pour 
commenter un match en croisant des sources mul-
tiples9.  
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L’application n’aurait alors besoin de l’homme qu’au 
stade de sa création. Reste encore à la rendre plus 
personnelle, à faire en sorte qu’elle ne s’adapte pas 
aux utilisateurs en général mais à chacun en particu-
lier. Adoptée dans un Smartphone, elle s’accorderait 
à son propriétaire tout en redonnant du sens aux 
données personnelles dont il avait perdu la maîtrise 
dans l’océan Big Data. 
 
L'application comme familier virtuel 
 
Que ressentirons-nous devant ces applications ca-
pables de nous scruter intimement et de s'adapter à 
notre environnement ? Peut-être le fameux trouble 
de la « vallée de l’étrange »10, cette gêne que nous 
éprouvons à la vue de robots humanoïdes ou lors-
que Siri refuse notre demande en mariage11. 
Cette connaissance intime pourrait-elle faire de l'ap-
plication un nouvel assistant numérique personnel12, 
comparable au familier dans le folklore d’Europe 
Occidentale13 ? Ou encore un être nouveau, auto-
nome, capable de s'auto-assembler et de se repro-
duire14 dans l'écosystème d'un terminal mobile ? 
L’application n’aurait plus besoin de nous, mais 
comme l’annonce le diable du Faust de Goethe15 : 
« Au bout du compte, nous finissons tous par dé-
pendre des créatures que nous avons engendrées. » 
 

 
L'application Siri de l’iPhone 4S explique à l’utilisateur le sens de la vie 
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