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Saisir les conséquences écologiques et sociales des dispositifs de capture de
I’attention sur la plateforme YouTube

Compte tenu des enjeux de transitions écologiques actuels, tous les acteurs de la
société — y compris du secteur numérique — doivent de toute urgence s'engager a faire preuve
de sobriété. Dans le secteur numérique, la consommation de vidéos représente une part
importante des émissions numériques et constitue un excellent exemple de systéme numérique
non régulé et énergivore. Le streaming vidéo en ligne représentait en 2018, 60 % du flux
mondial de données et générait a lui seul 1 % des émissions mondiales de gaz a effet de serre
en 2018, soit autant qu'un pays comme I'Espagne (The Shift Project 2019). Effectivement, les
plateformes comme YouTube fonctionnent sur un modele de captologie [Computer As
Persuasive Technology] (Fogg, 2009) en mettant en place des technologies destinées a retenir
I’attention et a prolonger I’usage des utilisateur.trices, ce qui a un impact environnemental et
social conséquent.

En effet, le nombre et le temps de vidéos visionnées sont corrélés a certaines
fonctionnalités propres au domaine du design de I’expérience comme la fonction
d’« Autoplay »*, les recommandations et le défilement infini (Monge Roffarello et al., 2023) ou
la vitesse de visionnage. Ces affordances? qui fonctionnent a partir d’un algorithme ont été
définies en tant que deceptive patterns (ou dark patterns) (Lukoff et al., 2021) en ce qu’elles
sont des outils de capture de Dattention (Leiser, 2025) qui font perdre de 1’agentivité® aux
usager.eres. Ces technologies s’inscrivent dans le développement du capitalisme de plateforme
(Srnicek 2016) qui est par ailleurs corrélé au capitalisme de surveillance (Zuboff, 2020). La

1 ’Autoplay est la fonction qui lance automatiquement du contenu a la fin d’une vidéo.

2 ’affordance est la caractéristique d'un objet ou d'un environnement qui suggére a son utilisateur son mode
d'usage.

3 ’agentivité [agency] ou la puissance d’agir désigne la capacité d’un/des individus a agir intentionnellement sur
le monde et a initier des actions.



captation de données comportementales et 1’orientation des usages deviennent la base du
modéle économique des plateformes qui fonctionnent sur le marché de I’économie de
I’attention (Goldhaber, 1997).

Les algorithmes contribuent a orienter les cadrages médiaculturels®, reconfigurant ce que
nous faisons de la culture et comment nous y participons (Striphas 2015) lls favorisent le binge-
watching®, le binge-scrolling® et peuvent donner lieu a un sentiment de Fear of Missing Out
(FOMO)’, (Phillipe, 2020). De nombreuses recherches ont pointé le fait que ces pratiques de
consommation ont un impact sur le bien-étre numérique des utilisateur.trices générant des
addictions, un sentiment de regret, la perte de la notion du temps, etc. (Brown, 2022 ; Paasonen,
2018). Cependant, les individus ne sont pas complétement passifs face a ces dispositifs et
mettent en place des stratégies de résistance pour récupérer de I’agentivité en ayant recours aux
rares espaces de liberté laissés par les promoteurs de ces plateformes, comme le fait d utiliser
uniquement la barre de recherche, de désactiver 1’Autoplay, d’éviter de se connecter sur la
plateforme a certains moments de la journée (Lukoff et al., 2021)8,

Cette communication vise a soumettre les réflexions méthodologiques du projet
Videolmpact qui concilie sciences computationnelles et SHS et qui a pris naissance suite aux
journées du GIS Marsouin 2025 sur la sobriété numérique. Ce projet vise a interroger les
processus de normalisation des pratiques des utilisateur.trices, ne leur suggérant pas seulement
quoi regarder, mais également comment le regarder (format, « programmations », vitesse de
visionnage). Une stratégie de recherche de méthodologie mixte sera conduite. Dans un premier
temps, un travail d’enquéte par questionnaire permettra de faire émerger des typologies
d’usages et d’usager.eres sur Youtube. Puis, une expérimentation comportant cing groupes de
participant.es (composés de six a dix personnes choisies en fonction de cette typologie) ayant
interagi avec YouTube selon une modalité différente du design de la plateforme sera menée®.
Cette étude permettra une analyse quantitative des données récoltées a partir de 1’historique

YouTube des enquété.es. L’analyse quantitative sera effectuée par les chercheur.euses en

4 Le terme médiaculture vient dépasser le clivage entre d’un c6té les médias de masse et les industries
culturelles et de I'autre la « Culture » légitime comme les livres, les ceuvres d’art, etc.

5 Pratique qui consiste a regarder des vidéos en continue pendant une période de temps plus longue que
d'habitude.

6 Pratique qui consiste a regarder des shorts en continu a partir du scroll infini.

7 Peur de rater/passer a c6té de quelque chose (du contenu) sur la plateforme.

8 En désactivant par exemple les notifications ainsi que I’Autoplay, supprimant leur historique de visionnage ou
en faisant leur propre recherche sur la plateforme

9 Groupes: 1) YouTube classique, 2) YouTube classique avec une sensibilisation préalable aux enjeux
écologiques et de bien-étre, 3) sans Autoplay, 4) Autoplay et sans shorts, 5) sans Autoplay, sans shorts et sans
recommandations.



informatique et permettra d’identifier les conséquences (ou les absences de consequences) de
la modification de la plateforme sur la consommation des utilisateur.trices'®. Ces résultats
seront complétés par une derniére phase d’étude qualitative menée par les chercheur.euses en
SHS sous la forme de focus-groups (entretiens de groupe) pour estimer leur niveau de
conscience ecologique, les stratégies de résistances (agentivité) qu’icls mettent en place sur la
plateforme classique, ainsi que les conséquences des dispositifs de sensibilisation et de
modification du design persuasif sur leurs pratiques et leur bien-étre.
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