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VIII

Avant-propos

Cet ouvrage donne une vision synthétique et actualisée de la culture numérique sous forme 
de 23 fiches en abordant les angles techniques, juridiques mais aussi sociétaux. Il a l’ambi-
tion de présenter de façon accessible des sujets parfois complexes en recourant à un grand 
nombre d’exemples. Il parcourt tous les domaines dans lesquels le numérique trouve des 
applications tant dans les technologies que dans les pratiques quotidiennes.

La culture numérique sous des aspects différents est présente dans les programmes des 
écrits et des oraux des concours administratifs de catégorie A et B. Cependant, cet ouvrage 
peut aussi correspondre à un objectif de formation personnelle. Il permet également de se 
tester en fin de chapitre grâce à des QCM portant sur les sujets abordés.
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En 2021, selon une étude de Lori Lewis : 500 heures de contenu ont été téléchargées sur 
YouTube en une minute et 69 millions de messages ont été envoyés par l’intermédiaire de 
Whatsapp et Facebook Messenger. D’après le Digital Report 2022, 93 % de la population 
française est connectée à internet et 80,3 % à au moins un réseau social.

La notion d’information et de donnée

Définition
Une information est composée d’éléments composites, structurés et organisés dans le but 
de les rendre utiles. Une information est directement exploitable par l’être humain.

Exemple
L’adresse du musée du Louvre rue de Rivoli dans le 1er arrondissement de Paris est une 
information.

« Il fait beau » est une information. Elle est construite à partir de plusieurs données : 
la température, la pression atmosphérique, la force et l’orientation du vent, le degré 
d’humidité.

a.	La notion de donnée
Une donnée ou data correspond au sens strict à la description élémentaire d’une information 
ou encore à un élément brut, qui n’a pas encore été interprété, ou mis en contexte. La donnée 
est lisible par une machine donc elle se confond avec la notion de « donnée numérique ».

Définition
Une donnée numérique est la description élémentaire de nature numérique, représentée 
sous forme codée, d’une réalité (chose, évènement, mesure, transaction, etc.). Elle n’a pas 
de sens pour un être humain.

Exemple
Dans Google Maps, les « plus codes » sont basés sur la latitude et la longitude. Le 
« plus code » du musée du Louvre est : V86Q+63 Paris. Cette donnée n’est pas exploi-
table en tant que telle sans l’aide d’un outil numérique.

On analyse la donnée pour la transformer en information et donc lui donner un sens pour 
l’être humain. L’apport de sens peut prendre des formes différentes  : des points sur une 
carte, un affichage de chiffres ou de lettres dans un texte…
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