FO®CUS




ABSTRACT

FOCUS

FOCUS est une application qui offre la possibilité
aux usager—ére-x-s des réseaux sociaux de chan-
ger de point de vue, pour s'ouvrir au monde et se
confronter a l'aléatoire.
Les pionnier—ére—x-s d'internet imaginaient
un espace libre et universel, permettant aux
individus d'interagir au-dela des frontiéres
et des cercles d'opinion. Désormais pour-
tant, les algorithmes nous soumettent a une
surpersonnalisation des contenus proposeés,
qui réduit nos perspectives d'ouverture. Les
réseaux sociaux focalisent notre perception
de ce qui nous entoure sur la base de ce qu'ils
enregistrent de nous. Ils nous enferment sur
nous—mémes, influant sur nos golits, nos rap-
ports sociaux ou nos opinions politiques.
Une fois installée sur un appareil, FOCUS permet
a lutilisateur-trice—x. de sortir des bulles qui filtrent
son quotidien. En interférant avec les réseaux sociaux
connectés au téléphone, elle modifie petit a petit les
suggestions de contenu. Lorsque l'individu change de
configuration sur l'application, celle—ci intervient en
arriére—plan sur les comptes connectés, sur. 1a base des
critéres choisis par l'utilisateur—trice—x. A son retour
sur ces plateformes, le contenu recommandé corres—
pondra a la confiquration choisie sur FOCUS. Ainsi,
Tusager-ére-x pourra consulter des publications qui ne
correspondent pas a ce que lalgorithme interpréte d'iel.
Graphiquement, l'application rend hommage
aux origines de l'informatique d'une part, et
évoque ses perspectives de l'autre. Le choix
du jaune et du mauve provient du mouve—
ment queer, qui propose une perception
hon-binaire du monde, faisant eécho aux
revendications du projet.
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CONSTAT

FOCUS

Le projet FOCUS s'inscrit dans la continuité du tra-
vail de mémoire, intitulé: « Théorie des ensembles;
Comment les algorithmes de recommandation en-
couragent-ils l'entre-soi et engendrent-ils un com-
munautarisme informationnel?». Au travers de ce
meémoire, il s'agissait de démontrer que les réseaux
sociaux, au travers des algorithmes de recomman-
dation, enferment les utilisateurtrice.x. En effet, a
défaut de permettre aux individus d'ouvrir leurs pers-
pectives, les contenus sont toujours centrés sur ce
que lalgorithme interpréte de l'usager.ére.x.
L'objectif du projet est de donner la possi-
bilité a I'individu de se décentrer, au méme
titre qu'un.e.x téléspectateur.trice.x chan-
gerait de chaine, pour découvrir au hasard
du contenu n‘ayant pas été delibérément
sélectionné pour lui correspondre. FOCUS
est, en quelque sorte, une télécommande.
Les origines du titre FOCUS sont multiples. Tout
d'abord, le mot latin « focus» signifie «feu».
Lorsque les rayons du soleil convergent au travers
d'une lentille, le point de convergence s'‘embrase, au
méme titre que la focalisation du contenu provoque
un enfermement nocif. Par extension, « focus» dé-
signe également aujourd'hui, toujours dans la langue
de l'optique, et par l'intermédiaire de l'anglais « to
focus », «mettre au point », le systéme de mise au
point d'un appareil. Le mot « focus» évoque aus-
si la focalisation dans son acception en littéra-
ture, c'est-a-dire la position offerte au lecteur sur
le récit. L'application porte ce nhom en référence a
ces trois définitions, puisqu'elle permet de changer
de point de vue, de focus.
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APPLICATION
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FOCUS est une application mobile qui, une fois ins-
tallée sur le téléphone de l'utilisateurtrice.x, lui per-
met de défier les algorithmes de recommandation.
L'usager—ére.x a la possibilité de créer des « bots »,
terme utilisé pour désigner des robots informatiques,
qui vont interagir sur les réseaux sociaux pour en
changer le contenu. Afin de permettre d'accéder a une
forme d'aléatoire, il est possible de choisir le niveau
de focalisation du bot, c'est—-a-dire le taux d‘'im-
pact que ses interactions auront sur l'algorithme. Ces
identités fictives sont caractérisées par une série de
critéres: les données démographiques d'abord; l'age,
le genre, le continent, la profession et les opinions
politiques. Ensuite, il est possible de sélectionner
une série de centres d'intérét et de désintérét, qui
définiront le point de vue du bot. Enfin, il suffit a
lutilisateurtrice.x de nommer son bot pour qu'il soit
enregistré et qu'‘iel commence son travail.
Une fois confiquré et activg, le bot effectue
sa tache en arriére—plan sur les comptes des
réseaux sociaux sélectionnés par l'individu.
I1 se comporte conformément a lidentité
configurée sur l'application, en consultant
des contenus en lien avec ses caractéris-
tiques. Par ce biais, il leurre l'algorithme de
recommandation qui interpréte ses interac—
tions comme si elles étaient effectuées par
lT'utilisateurtrice.x. Aprés quelque temps,
le contenu défilant sur le fil d'actualité
s'adapte automatiquement a l'identité du bot
et par conséquent, a son retour sur le réseau
choisi, I'individu se voit proposé du contenu
correspondant au point de vue de son bot.

FOCUS

L'application garde en mémoire tous les bots généres,
et il est ainsi possible de varier les points de vue.
On peut également ajouter de houveaux comptes aux-—
quels l'app a accés, ou en supprimer afin de retrouver
un contenu calibré sur l'usager.ére.x.




PUBLIC CIBLE IDENTITE GRAPHIQUE

L'application FOCUS est destinée a un public large,
c'est-a-dire a touxtes les usager.ére.xs des réseaux
sociaux. En effet, I'idée est de sensibiliser au confor-
misme et a l'entre-soi provoqué par les algorithmes
de recommandation. Bien que la plupart des indi-
vidus ne soient pas dérangés par le fait de se voir
proposer un contenu informationnel «sur mesure »,
il peut étre intéressant pour ces personnes de dée-
couvrir d'autres points de vue, tout en restant sur les
plateformes conventionnelles.
L'ensemble de l'identité graphique, de l'inter—
face et des supports de communication est
congu pour que toute personne, méme peu ini-
tiée au sujet, puisse en comprendre les enjeux,
et potentiellement étre tentée de s'y plonger.

L'identité graphique du projet évoque le principe de
Tapplication, qui est de valoriser la réappropriation
des réseaux sociaux par les individus en leur redon-
hant prise sur le contenu qu'ils consultent.
Elle est construite a la fois en référence aux ori-
gines de linformatique et aux débuts du web,
tout en ouvrant des perspectives sur l'avenir avec
une évocation des mondes numériques de de-
main, en s'écartant de la perception binaire de
linformatique et de la sociéteé.
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TYPOGRAPHIE
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Loin d'étre un projet technophobe, FOCUS encourage
la littératie numérique et propose aux individus de
se réapproprier les réseaux sociaux. La typographie
choisie est un hommage aux technologies. Il s'aqgit
de la fonte « Neue Machina », de la fonderie Pangram
Pangram, inspirée dans sa conception par l'esthéticque
de la robotique et des machines.

COULEURS

FOCUS

#OQOOFF #BAATF8 #FFFF3D

La palette chromatique est constituée de noir et
blanc, de bleu, de mauve et de jaune. Les pionnier.ére.
xs du web étaient convaincu.e.xs qu'Internet serait un
espace de partage démocratique de connaissance et
d'opinions. Aujourd'hui, la focalisation induite par
les algorithmes freine ces possibilités de découverte.
En réference aux idéaux initiaux du web, la couleur
bleue fait réeféerence au bleu vif utilisé pour les liens
html des premiéres pages Internet. Par ailleurs, des
progrés récents laissent a penser que l'avenir de I'in-
formatique permettrait de concevoir des systémes
qui ne seraient plus basés sur un fonctionnement
binaire. En référence a cela, un lien est fait avec les
luttes sociales actuelles menées par les militants
LGBTQIA+ qui imaginent un monde ou la binarité ne
serait plus la norme. Les couleurs mauves et jaunes
sont donc inspirées du drapeau non-binaire.
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\/ISUELS
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Toujours dans une optique d'allier héritage du passé
et perspectives d'avenir, l'identité graphique conjugue
deux types de visuels.
Une carte perforée est un morceau de carton
constellé de trous, elle est un des systémes
de lecture binaire utilisés dans les premiers
systémes informatiques du début du XXe
siécle. L'identité graphique reprend cette es-
thétique avec des cercles qui constituent le
design de linterface utilisateurtrice.x. Ces
formes sont également reprises dans l'ani-
mation et les affiches de présentation du
projet. Elles prennent vie grace a du motion
design et évoquent le déplacement du point
de vue de lutilisateurtrice.x.
Le traitement de l'infinité des données par les algo-
rithmes de recommandation peut étre imaginé sous la
forme d'un espace comprenant autant de dimensions
que de critéres pris en compte. Une branche de la phy-
sique théorique, la théorie des cordes, tente de définir
a quoi ressemblerait un espace aux dimensions mul-
tiples. Dans l'identité, des sphéres de points en trois
dimensions y font référence. Ces boules de particules
mouvantes habitent l'application et représentent
les différentes identités créées par l'usager.ére.x.

FOCUS
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FOCUs

LOGOTYPE Le logotype de l'app reprend la typographie Neue
Machina en capitales, le O est remplacé par un cercle
en écho aux visuels de lidentité. Il est animé pour
représenter le déplacement de point de vue de 1'in-
dividu face aux informations.
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INTERFACE

FOCUS

PDOD®
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Avec l'usage de cercles et de formes géométriques,
linterface utilisateurtrice.x est congue pour faciliter
laccessibilité a l'application et pour simplifier la
compréhension de la navigation. L'icéne des bots est
déclinée en une animation, pour illustrer le mouve-
ment du regard sur d'autres perspectives.
En accédant a l'application, quatre options
s'offrent a la personne qui souhaite tester
Texpérience. L'option « Créer» lui permet
de concevoir une identité nouvelle, un nou-
veau bot. Elle sélectionne les critéres du
personnage fictif dont elle souhaite décou-
vrir la vision. Dans les réglages, elle peut
ajouter les comptes de son choix a l'app, et
sélectionner ceux sur lesquels FOCUS aura
un impact. Il est aussi possible de lire le
texte qui résume les intentions derriére
le projet dans l'onglet Histoire. Elle re—
trouvera les identités créées au préalable
dans I'option « Bots », en choisissant quel
bot interviendra sur ses réseaux sociaux.
Enfin, un tutoriel vidéo résume les dif-
féerentes fonctionnalités de l'application
et son fonctionnement, toujours dans une
optique d'accessibilité a un public large.
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COMMUNICATION

PROTOTYPE
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La communication autour du projet FOCUS

se décline en plusieurs axes. Le prototype

en est le cceur et les autres €léments s'arti-

culent autour. I1 permet aux curieux.ses de

naviguer a travers l'application pour avoir

un apergu des possibilités de FOCUS.
Techniquement, la partie graphicque est réalisée sur le
logiciel Adobe XD, et est ensuite importée sur Protopie
pour laspect interactif. L'expérience utilisateur est
ensuite embarquée sur un téléphone mobile pour per-
mettre de se figurer le projet en situation.

VVIDEO

AFFICHES

SUPPORT

FOCUS

Une vidéo en motion design 2D permet a l'utilisateur.
trice.x de se familiariser avec les problématiques que
traite FOCUS. Dans une premiére partie, une contex—
tualisation historique souléve les utopies des pionnier
ére.xs d'Internet, puis une évocation du probléme d'en-
fermement qu'impliquent les algorithmes sensibilise
lindividu aux enjeux. La seconde partie est un tutoriel
expliquant chacque fonctionnalité de l'application.

Le public cible du projet étant large, mais aussi pas
nécessairement sensible a la problématique de prime
abord, les affiches visent a attirer le regard et a
proposer une rapide introduction au sujet.
Une affiche abstraite reprend les codes gra-
phiques de lidentité de FOCUS. On y aper-
coit les cercles inspirés des cartes perfo-
rées, les sphéres multidimensionnelles et les
couleurs du projet. Cette composition gra—
phique a pour objectif d'étre une accroche
visuelle, une entrée en matiére.
Une autre affiche propose une visualisation de l'ap-
plication en situation. Une personne tient dans ses
mains le téléphone; elle est en train d'utiliser FOCUS.
Cette photographie est traitée en bitmap, reprenant
les cercles, symboles de l'identité, dans les couleurs
phares de celle-ci: le bleu et le mauve. Une 1égende
présente en une phrase le concept du projet et les
quatre fonctionnalités y sont briévement expliquées.
L'objectif de cette affiche est de permettre aux indi-
vidus de s'initier au projet sur un support papier.

Une plaque en plexiglas facilite l'accés au projet. Le
téléphone est placé au centre et le support fait office
de plan, de sorte qu'avant méme d'entrer en contact
avec l'écran, l'individu peut prendre connaissance de
Tarborescence de FOCUS et des différentes fonction-
nalités se trouvant derriére chacue bouton.
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PERSPECTIVES FOCUS est a ce stade encore un prototype. MERCI aux enseignant.e.xs, famille et amix, iels ont rendus
Les perspectives de faisabilité de l'application ont possible ce projet par leur soutien et leur amitié :
été creusées avec l'apport théorique d'un ingénieur en
informatique, mais le court laps de temps alloué a la FLORENCE
réalisation du projet n'a pas rendu possible le déve- CLEMENCE
loppement de celui-ci. Dans une perspective d'avenir, CLAUDY
il est envisagé que FOCUS soit rendu fonctionnel, avec PIERRE
un apport de compétences extérieures. VVERONIQUE
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