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Mon rapport au numeérique

Issu de la genération qui a toujours connu internet, j’ai pu suivre
son évolution depuis mon enfance. Bloqué au fin fond de ma
campagne bretonne, je découvrais la possibilité d’accéder & des
informations issues de partout dans le monde et de communiquer
sans barriére géographique. C’était 1’époque des plateformes
d’échange de fichiers eMule, de LimeWire! et des débuts de
YouTube avant l’expansion du web participatif et de son systéme
de monétisation de la donnée. Internet apparaissait ainsi comme
un espace de liberté et d’échange sans frontiéres.

C’est au méme endroit que j’ai fait mes premiers pas dans le
monde du graphisme. Via le jeu vidéo en ligne (et internet),
univers pour lequel j’al commencé par faire des logos et

des fonds d’écrans pour les personnes avec qui je jouais ou
parlais, comme pour affirmer un symbole d’appartenance & une
communauté ou a une équipe. Yinvestiguais également les
premiers blogs Tumblr et comptes Soundcloud dans lesquels nous
partagions musiques, visuels et photos. Mon premier rapport

a ’image (étant) a été numérique avant qu’il ne s’étende aux
medias imprimés et autres supports liés au design graphique.

La place croissante du numeérique dans nos vies
Le numérique est inextricable de ma pratique. La majorité des
outils de création que j’utilise sont digitaux. C’est également
mon moyen de communication privilégié (que ce soit ma boite
mail ou mes réseaux sociaux), un espace de publication, une
source d’informations et un espace de stockage.

1 Logiciel de Peer-to-Peer. Des systémes d'échanges ol l'ordinateur de
chacun zert de serveur pour envoyer des fichiers
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Ne se limitant pas a ’image, ni aux contenus culturels, le
numérique est devenu omniprésent et s’est largement globalisé
dans mon quotidien et celul des autres. Les outils du numérique
bouleversent ainsi nos habitudes de consommation, nos relations
sociales et nos moyens de communication. Les grands acteurs de
ce milieu comme Google ou Amazon sont devenus en quelques
années les piliers de I’économie mondiale en proposant des
applications dites gratuites & l’utilisateur. Des plateformes

de partage de photos, vidéos, des espaces mails ou de
communication sont mises a disposition contre l’utilisation et
1a revente implicite de nos données personnelles.

Tout se digitalise ou se lie au numérique. Les objets de notre
quotidien deviennent “connectés”, des frigos, aux casques de
vélo en passant par les montres. Les médias traditionnels et les
formes de communication qui en découlent ont muté vers des
équivalents numeriques. En témoigne mon expérience d’étudiant
en école d’art, dans laquelle une grande majorité des ateliers
(photo, vidéo, graphisme, illustration, son) se déroule derriére
un ordinateur.

Le numérique est devenu presque invasif, addictif, ouvrir

son téléphone un geste compulsif. Malgré une constante
gvolution technique et les nouvelles possibilités offertes par
ses services, Internet n’a plus la méme saveur. Les contenus
proposés se sont aseptisés, la publicité y est de plus en plus
présente et mute constamment (des banniéres publicitaires sur
les anciens sites web, aujourd’hui ce sont des vidéos qui se
lancent automatiquement avec des contenus sponsorisés par des
marques qui, parfois se mélent au réel et créent un flou entre
une proposition artistique et un produit a vendre). Si, au cours
de mon adolescence, je voyais Internet comme un espace de
liberté et d’échanges raisonnés, il m’apparait aujourd’hui comme
un vaste espace ou je me perds entre une infinité de contenus
éphémeéres a 1’aff(it d’une petite dose de dopamine.



Enjeux environnementaux du numerique

A une époque ou les problémes environnementaux sont au ceeur
des débats, mettant bien souvent en cause nos comportements
et notre consommation, il semble intéressant de penser I’impact
de notre production et de nos échanges immodérés de données
digitales.

Existe-t-il des solutions numériques ou des attitudes a adopter
en réponse aux problématiques environnementales actuelles ?
Les métiers du design peuvent-ils proposer des solutions
numeériques durables, plus saines tout en restant dans un modéle
de performance technologique ?

Pour tenter d’y répondre, il est intéressant de commencer par
faire un état des lieux de notre environnement numérique, des
différents acteurs qu’il comporte, afin de pouvoir en déduire
les problématiques et de présenter les leviers d’action a notre
disposition.
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Chronologie du Web.

Dans la bréve histoire de I’internet, le web? s’est construit

en trois temps. Tout d’abord, le web 1.0, apparu au début des
années 1990 et allant jusqu’a la moitié des années 2000, ne
permet qu’une lecture de contenus et la création de pages
statiques. I1 est utilisé pour éditer et publier des informations
et le lecteur n'a que trés peu de moyens d’interagir avec.
Ensuite, avec le développement du web 2.0, l’utilisateur est
devenu l’acteur principal du réseau. I1 échange sur de nouveaux
espdces participatifs (IRC?®), des forums (Usenet") et plus tard
des réseaux sociaux. Les utilisateurs créent ensemble, partagent
et s’emparent de la toile. Aujourd’hui, nous semblons nous
projeter vers le web 3.0, un internet sémantique, décentralisé,
organise par modules et régi par la blockchain. l’idée de cette
suite est de structurer les données des internautes et de les
faire interagir pour les traiter de maniére plus efficace.

2 Le Web ezt le terme communément employé pour parler du World Wide
Web, ou Wi, traduit en francais par la toile d"araignée mondiale. Il fait référence
au zystéme hypertexte fonctionnant sur le réseau informatigue mondial Internet.

3 Internet Relay Chat {ou IRC) est un protocole de communication textuel
zur Internet. Il zert & la communication instantanée zous la forme de dizcussions
&n groupe par lintermédiaire de canausx,

4 Lizenet ezt un systéme en réseau de forums, inventé en 1979, Cest un
enzemble de protocoles servant & générer, stocker et récupérer des « articles »
(proche des email) et permet I'échange de ces articles




Capitalisation de I’attention

La majorité des services participatifs qui font le web se
rémunérent grdce aux mécanismes de 1’économie de l’attention.
’objectif est de capter et de fidéliser leurs utilisateurs et
ainsi d’augmenter leur temps passé sur les plateformes. Les
notifications envoyées par les applications de réseaux sociaux
ou de streaming se multiplient pour cultiver l’addiction &

ses services®. Leurs algorithmes privilégient la régularité de
publication des internautes auteurs pour offrir un meilleur
référencement, une meilleure visibilité ou des récompenses
virtuelles. De plus, 1a lecture sans fin (scroll infini) des
publications est devenue une norme, tout comme les playlists
audiovisuelles automatisées, pour nous maintenir dans ce

flot continuel de contenus. De maniére opaque, ces différents
services analysent nos comportements afin d’afficher du contenu
en fonction de nos godits, mais également pour nous proposer une
publicité ciblée, personnalisée, susceptible de nous intéresser,
de nous maintenir captivés.

Les conséquences écologiques de ce comportement de
consommation numérique sont importantes. Nous consommons de
maniére frénétique des médias mixtes (photos, vidéos en haute
définition®) plus lourds que du simple texte, ce qui augmente la
consommation d’énergie globale liée au web.

Cette consommation est également di d un accés facilité

a internet, un réseau plus rapide et quasiment accessible

en 11limité (démocratisation de la fibre, utilisation via les
téléphones, prix des forfaits en baisse et augmentation des

5 CITTOM Yves, L Sconomie de I'attention # Mouvel horizon du
capitalizme 7, Pariz | Ed. La Découverte, 2014,

G Rapport du Thinktank «The Shift Projectss sur les usages du numérique,
notamment de la place majoritaire de la vidéo dans la transition de données.



offres internet, méme si certaines zones sont encore exclues).
Cette activité croissante améne & un effet rebond. L'effet
rebond est un paradoxe qui stipule que lorsqu’une énergie ou
une matiére premiére devient plus efficiente, sa consommation
augmente au lieu de diminuer. Ce phénoméne a été observé
pendant la révolution industrielle sous le nom de Paradoxe

de Jevons. La technologie a permis de rendre beaucoup plus
efficace l'utilisation du charbon en diminuant de deux tiers
sa consommation pour une unité de fer produite, mais au lieu
d’une diminution globale de la consommation de charbon, son
utilisation a été multiplié par dix.

’impact environnemental du numérique représente 5% a 10% de
la consommation mondiale d’électricité, ce chiffre augmentant
chaque année. I1 est donc urgent de définir nos besoins réels en
termes d’usages et de trouver des solutions moins exigeantes
en ressources, qui sont aujourd’hui majoritairement issues de
matériaux non renouvelables.

Le tracking, une pratique polluante

Un autre facteur 1ié a I’économie de l’attention qui alourdit la
note carbonne du numérique est ’utilisation des cookies. Pour
faire simple, les cookies sont des petits documents textes qui
sont générés par notre activité sur des sites web et qui sont
stockés sur notre machine. Par exemple, si nous nous connectons
a un site marchand que nous avons déja consulté, il se peut que
les éléments que nous avions mis dans notre panier apparaissent
de nouveau. Ces informations sont lues par le site sur le

cookie stocké sur notre ordinateur. Mais ces mémes cookies,
8’ils peuvent étre d’ordre fonctionnel, sont aussi la base de la
publicité ciblée. Ils stockent nos informations personnelles et
nos habitudes de navigation pour étre vendues a des services
publicitaires. Ce fonctionnement opaque, que la plupart des




utilisateurs ne concoivent méme pas, a des répercussions
¢cologiques énormes en plus des problémes de confidentialité
et d’éthique dont il reléve. Méme s’il ne s’agit que de petits
fichiers textes, leur nombre est astronomique.

Le projet Carbolytics de Joana Molls*, nous permet d’avoir une
visualisation de ce monde invisible. En additionnant tous les
cookies présents sur le million de pages le plus visité d’Internet
(qui représentent tout de méme 1,295,345,405,05% visites), elle
obtient le nombre astronomique de 19%,359,398,26%,21% cookies
activés, pour une moyenne de 150 cookies déclenchés par visite.
En prenant en compte ces chiffres, et en rappelant que cela ne
représente que des visites sur des sites internet et non via des
applications, I’utilisation mondiale de cookies est émettrice
de prés de 11558 tonnes de Co2 par mois. Néanmoins, ce chiffre
ne doit servir qu’a émettre un ordre de grandeur. Le nombre

de facteurs (matériel utilisé, constante évolution des pages
internet, différence d’utilisation entre chaque utilisateur..)
gtant trés large, il est quasiment impossible de calculer
précisément ce chiffre.

’impact de la décentralisation

’externalisation de nos données informatiques dans le cloud est
1’un des autres enjeux majeurs de cette réflexion. Les espaces

de stockage de I’information sont des serveurs centralisés.

Les principales dépenses énergétiques de ce systéme résident
dans l’alimentation de milliers ou de millions de machines
ainsi que leur refroidissement. Les serveurs sont aujourd’hui
majoritairement rassemblés dans des datacenters, des
infrastructures uniguement dédiées a 1’hébergement de données.

v Analysiz, Exposure and Addition: The Aesthetic and Ecological Logics of
Joana Moll's Carbolytics par Matthew Fuller - https://carbaolytics.org/fuller html



Pour I’industrie de la data (Amazon avec AWS, Microsoft avec
Azure...), la notion d’optimisation est clé dans leur modéle
économique étant donné que ce facteur se répercute directement
sur leur rentabilité. Des plans de délocalisation des serveurs
vers des régions froides du globe sont une voie pour optimiser
les colts de refroidissement. Sont également développés

des systémes de migration des données vers des serveurs
différents suivant le cycle du soleil afin d’optimiser le chemin
parcouru par les informations en fonction des heures de haute
fréquentation.

Néanmoins, on remarque que ce systéme n’est que peu durable
car ces dispositifs restent trés gourmands en énergie. Véritable
probléme environnemental, ces datas centers représentaient

en 2017, plus de 20% des dépenses en électricité du secteur

de la technologie de I’information® (en précisant que 50% des
datacenters dit “hyperscale®” sont détenus par les GAFAMS).

Pour les utilisateurs du réseau, il est difficile de concevoir
cette pollution numérique puisque la donnée est abstraite,
volatile et internet complexe et non tangible. Nous avons tous
des espaces de stockage dans le cloud® auxquels nous ne faisions
pas forcément attention, des mails qui s’entassent dans notre
boite de réception, des Google Drive laissés a I’abandon. Mais
mis bout a bout, cela représente des quantités d’informations
énormes agrégées en permanence sur des serveurs énergivores.
Quand la poubelle est pleine, on la vide, et ca devrait étre
pareil sur ’espace numérique.

g Rapport de Greenpeace sur le numérique - https:/furlz.fr/4EEh
9 Mom donné aux datacenters de plus de 5000 serveurs et 3000mz2.
10 Ezpace de stockage décentralisé sur un serveur externe. Contrairement

& un stockage local directement une machine.




Format des médias numeériques

Au-dela de ces questions d’acheminements et de stockage de
données, il est également question de repenser nos médiums
d’expression. Aujourd’hui, la vidéo représente environ 60%

des données transitant sur le web®l. Certes les systémes de
compression vidéo évoluent sans arrét, mais est-ce le format a
privilégier sur la toile ?

Dans le web participatif, tous les internautes sont créateurs

de contenus. I1 peut donc étre de la responsabilité du designer
et de ’artiste de choisir ses supports de création, de donner
T’exemple d’un usage éthique et responsable des objets
numériques méme si cela reste compliqué dans un systéme ol les
différents services incitent a la production et la consommation.

Les choix de design d’application proposés par les services
mainstream en ligne améne intrinséquement a une radicalisation
des formes d’expression. Dans un monde ol l’information n’a
jamais été aussi abondante et le temps de concentration aussi
rare, les contenus tendent a se raccourcir et a se densifier,
T’expression écrite a disparaitre. Cela est vérifiable dans

les contenus vidéo proposés par les plateformes de VOD ou
d’hébergement. Le format de série a pris le dessus face aux
films, et ce en abondance, amenant a de nouvelles formes

de consommation (binge watching'?), En effet, une saison

sort maintenant en intégralité en une seule et méme fois
contrairement & I’habituel rendez-vous hebdomadaire que
représentait les séries téleé.

1 Selon le rézumé pour décideurs écrit par The Shift Project.
«Climat : I'nsoutenable uzage de la vidéos - https/furlz fr/jelt

12 La pratigue de regarder plusieurs épizode d'un série & une cadence
frénétique, popularizée & I'air du D%D et du streaming.




Les plateformes vidéos poussent de plus en plus & créer un
contenu extrémement court, en témoigne 1’émergence de Tiktok
ou la mise en avant des Shorts de YouTube par 1’algorithme
(des formats d’une moyenne de 30 secondes, qui s’enchainent
de maniére intensive d’aprés un choix de 1’algorithme de
recommandation). Cette logique s’applique également aux
espaces de valorisation et de promotion des artistes designers.
On remarque que les possibilités de publication sur les
différentes plateformes de promotion se sont restreintes avec
le temps. U'exemple de la bascule de Myspace, dont les pages
étaient personnalisables avec les langages web HTML / CSS, a
Facebook qui propose une mise en page figée ou seul du texte
et des images peuvent étre postés est emblématique. Pour
Instagram, c’est le format de publication qui est restreint avec
la contrainte de publication d’une image uniquement carrée.
Enfin TikTok ou I’image fixe (parfois travaillée d’Instagram)
laisse place & de courtes vidéos brutes.

Centralisation autour de quelques acteurs

Ces plateformes semblent devenues incontournables dans

1a promotion du travail de l’artiste, du designer tant elles
concentrent d’utilisateurs. Les sites web ou blogs personnels

ne sont plus les plateformes qui attirent I’attention. En faisant
le choix de services centralisés, assujettis a ’économie de
T’attention, a la fabrication de contenus éphémeéres, les artistes
/ designers doivent publier en permanence pour pouvoir se rendre
visible, suivre les tendances et satisfaire leur communaute.

Dans ce magma d’informations, ol les auteurs doivent toujours
contribuer plus que les autres, constamment créer, publier,
comment le designer graphique peut s’émanciper de cet
écosystéme nocif ? Comment ralentir sa production pour
réengager un travail rare, plus réfléchi, diminuant ainsi I’impact
de la pollution numérique ?






Un monde aux ressources limitées

La pérennité et la disponibilité de nos ressources sont

plus que jamais centrales dans nos sociétés. Nous sommes
confrontés a un probléme de taille, nos ressources se font de
plus en plus rares, et notre utilisation démesurée de celles-
ci améne inévitablement a un déréglement de notre planéte
et de I’écosystéme qui s’y trouve. 'utopie capitaliste d’un
monde a la croissance perpétuelle se heurte a un probléme
de taille : cette idéologie n’est pas compatible avec un
environnement aux ressources limitées. Si dans notre société
capitalisée, le designer produisait au service du profit, son
role doit maintenant évoluer vers un médiateur au service du
consommateur. ’idée étant de redonner une puissance d’action
a Iutilisateurts,

Plusieurs facteurs ont accéléré ce processus d’appauvrissement,
une forte croissance démographique, une mondialisation des
échanges, une transition des modéles de vie sur un modéle
consumériste, et un accés croissant & une technologie
énergivore.

Les solutions pour résoudre ce probléme semblent prendre deux
directions bien distinctes. Pour certains 1a solution vient de
T’avancée technologique, permettant ainsi d’amener le modéle
capitaliste vers une forme de développement durable. Soutenu
par la promesse d’utilisations d’énergies renouvelables et moins
polluantes. Mais comme dit précédemment, cette théorie sera
possiblement soumise a un effet rebond sur 1a consommation
d’énergie. ’autre solution prend la direction inverse et invite
plut6t a se pencher sur les technologies du passé, parfois
oubliées.

13 LATOUR Bruno, « Le philozophe doit travailler & redonner des puis-
zances dagir #, Le Monde - httpafurlz.frik e




Définition des low-techs

Ce type de technologies sont appelées “low-tech”. Comme

son nom I’indique, ce terme s’oppose aux hautes technologies
(le high-tech) et se définit comme des technologies, simples
voire primitives, souvent issues de principes et de techniques
anciennes. Elles ont parfois l’avantage d’étre plus efficientes

en consommation de ressources, que ce soit a I’utilisation ou

a la fabrication, moins opaques pour le consommateur et plus
modulables. Ce qui les inscrit parfaitement dans une vision
durable. La haute technologie met en avant le progrés comme
argument de vente, et propose de nouvelles solutions & des
problémes que ’on sait résoudre depuis des années. Par exemple,
si une trottinette électrique est un objet de haute-technologie,
le vélo est ’un de ses équivalents low-tech. Certes, il est
moins performant que 1a trottinette, mais il ne demande aucune
ressource énergétique autre que la force du corps, il est simple
a construire et a réparer, plus écologique dans sa fabrication et
dans son fonctionnement, et a déja fait preuve de son efficacite.

Des solutions low-tech pour le design gagnent en popularité,
notamment pour ce qui est des médias imprimés avec un retour
aux techniques dites classiques (comme la sérigraphie). D’autres
initiatives issues de ce courant proposent des techniques

pour faire ses encres d’impression ou son papier soi-méme.

Des pratiques DIY (Do It Yourself ou Fait a la Main) qui

peuvent redonner de I’¢lan aux métiers du graphisme puisqu’ils
responsabilisent l’artiste designer, et questionnent ses
productions, de la conception a I’impression.

Cette philosophie low-tech peut également s’articuler avec le
slow movement, mouvement tendant & ralentir les différents
aspects du quotidien.




“le Slow Movement se veut une révolution culturelle contre
l'idée que plus vite mieux c'est. La philosophie du lent n'est
pas d’avancer a pas d'escargot. Mats de faire les choses a la
bonne vitesse. Savourez les heures et les minutes plutdt que de
les compter. C’est la qualité au-dessus de la quantite, et ce,
appliqué a des domaines aussi larges que le travail, la cuisine
ou les transports. »"

Dans un domaine comme le numeérique ou les données n‘ont
jamais transité aussi vite, ne laissant plus le temps &
T'utilisateur de les analyser et de les déchiffrer, remettre la
lenteur au centre des processus de création et des consultations
pourrait stabiliser I’impact néfaste du numérique sur 1’écologie
et ainsi repenser nos usages.

Appliguons cette idée a notre sujet. Est-ce que nous regarderions
nos stories instagram de la méme facon si nous n’en avions
gu’une par jour ?

Slow-Web

Plusieurs personnes ont eu ce raisonnement, et ont proposé des
régles pour faire valoir un web plus sain. C’est le cas Tarig Krim,
et de son initiative Slow-Web?®®, qui décrit quatre régles pour un
développement d’un web plus éthique :

Le droit a la transparence

Qui stipule que les produits et les services du web ne
doivent pas cacher leur utilisation du contenu et des données
personnelles des utilisateurs.

14 Carl Honoré dans son livre « In Praise of Slowes

1= https/ e slowwebiod




Supprimer le design manipulatif (ou dark patterns)

Ne plus utiliser de technique de design pour pousser
T'utilisateur & faire des choix qu’il ne désire pas faire
initialement sur le service.

Le droit a la confidentialité
Garantir une confidentialité a I’utilisateur tout en gardant les
bénéfices du produit.

Le drott de partir
Donner a Y’utilisateur le droit de quitter un service et d’effacer
toutes ses données avec le fournisseur sans complications.

Ces quatre idées permettent de créer un cadre d’utilisation sain
pour l’utilisateur, le rendant moins manipulable et victime d’un
service opaque. Il existe de nombreuses solutions logicielles
adressées au designer qui empruntent a la culture du libre et
de Topen source des moyens qui respectent les communautés
d’utilisateurs et qui restreignent ’accumulation de données &
outrance.

Néanmoins, hors de ces philosophies militantes et des couches
logiciels qui les accompagnent, il reste le probléme du
hardware, énergivore et obsolescent. Pour cela, nous allons nous
pencher sur le travail de plusieurs designers et ingénieurs, qui
ont étudié le design low-tech dans le cadre du numérique.



Webdesign Low-tech / Sobriété Numerique
Prenons I’exemple du site du Low-tech Magazine!® tenu par Kris
de Decker, qui développe depuis quelques années avec Marie
Otsuka, un site web totalement autonome (qui ne nécessite
aucun service tiers pour fonctionner), hébergé dans les locaux
de I’entreprise et alimenté par énergie solaire. Leur stratégie
de conception leur a permis a la fois de résoudre un probléme
d’énergie et un probléme d’autonomie.

Le premier facteur a prendre en compte est que leur serveur

est alimenté par I’énergie solaire et ne permet donc pas une
mise en ligne en permanence. Méme si c’est relativement rare,
notamment grdce au climat barcelonais qui fournit énormément
de temps d’ensoleillement, on dccepte le fait que durant
plusieurs jours de temps couvert, le site ne soit plus disponible
car les batteries seront déchargées. Ainsi le site répond a deux
problématiques écologiques : la réduction de la consommation
¢lectrique d’un serveur et la réduction de la consultation de
celui-ci, habituant le visiteur & une lecture contrainte par la
météo, mais acceptable.

Graphiguement, I’équipe a essayé de mettre en image
I’'impermanence énergétique de leur site web avec plusieurs
outils analytiques. Pour montrer le taux de charge de 1la
batterie, un fond de couleur en arriére plan, diminue en paralléle
la capacité électrique restante. De plus, plusieurs statistiques
sont présentes sur le site, notamment le poids de chacune des
pages, qui permet de se rendre compte de ’utilisation d’énergie
par le site web et des prévisions météorologiques indiquant la
potentielle disponibilité du site dans les prochains jours.

16 https/s=olar lowtechmagazine.coms



’autre choix fondamental pour le développement de ce systéme
est celui de s’appuyer sur un site statique. La majorité des sites
web utilisent des langages de programmation qui générent

le site en temps réel en allant interroger plusieurs bases de
données et en récupérant les métadonnées de l’utilisateur
(langue d’affichage, données géographiques, type d’appareil,

...). Cela signifie qu’a chaque visite du site, une page web est
générée en fonction de ces informations. On parle alors de site
dynamique. A contrario, un site statique fonctionne en lisant
un fichier unique sur un serveur, ce qui demande beaucoup
moins d’énergie a l’ouverture. Le site du Low-tech Magazine est
uniquement développé en HTML, CSS et Javascript, sans modules
supplémentaires. Ce sont parmi les langages de développement
web les moins gourmands en ressources et ils ne sont pdas
dépendants d’autres serveurs.

’auteur du site a fait également le choix de se passer de
cookies, de tracking et de publicité!* qui sont des poids
logiciels supplémentaires impactant la vitesse de chargement de
la page web et qui ne sont pas fondamentalement nécessaires au
fonctionnement du site web.

Pour ce qui est de l'utilisation d’images, qui représente souvent
le poids le plus important d’une page web, ’'auteur de Low-

tech a souhaité les conserver, car importantes en termes de
transmission d’informations. Néanmoins, elles sont soumises &
un traitement que ’on nomme le dithering*®. Le but est de rendre
I’image moins lourde en modifiant sa résolution et son nombre
de couleurs, ce qui leur donne un certain aspect tramé. Couplé

a un traitement colorimétrique directement intégré dans le

17 Selon une étude, la publicité représente jusqua 40%: du poids d'une page
weeh, https/furlz frsjLhp

18 Outil de Dithering en Ligne : https:/ Aditherit.coms



code du site, cela permet d’obtenir des images parfois dix fois
plus 1égéres que les originales. Il n’est pas utile d’utiliser des
images avec une résolution de plus de 12 dpi, ni de résolutions
plus hautes que celles d’affichage (la différence de qualité ne
se ressentira que si 1’on zoom sur 1’image). En complément,

la gestion de l’affichage des images est contrdlée par un
algorithme (Lazy Loading) qui permet de charger celles-ci au fur
et a mesure de 1a lecture du site.

En ce qui concerne le média vidéo, le site ne propose pas ce type
de contenu car trop gourmand en bande passante, méme avec des
systémes de compressions récents.

Pour minimiser au maximum l’utilisation d’images, le logo du
site web est typographique. Le seul élément graphique étant

ce glyphe de fléche (¢)* qui est un caractére déja présent

dans les typographies du systéme d’exploitation. La typographie
pour le web est I’élément graphique le plus malléable, le plus
impactant et le plus intéressant a exploiter par le designer
graphique. Popularisée dans les sphéres de designers amateurs
par Dafont.com et Google Fonts, 1a typographie reste un poids
non négligeable du site web. Pour de nombreux sites utilisant
ces typothéques, il est nécessaire de faire une requéte
supplémentaire sur un serveur externe pour récupérer le fichier.
Pour faire 1’économie des ces requétes, des attributs liés au
langage CSS?° peuvent définir des polices par défaut qui au lieu
de charger un fichier typographique, vont utiliser une police sur
votre appareil (par exemple, I’attribut sans-sérif utilisera une
Helvetica sur MacOS et une Arial sur Windows). Certains sites
web, dits “frugaux” utilisent cette fonctionnalité par défaut, et
sollicitent les typographies systémes de votre ordinateur.

19 "&" Symbaole Unicode {L+2130)

20 Le langage web qui définit la mize en forme et les choix graphiques du
zite. La balize C55 en question : font-family: sans-serif, serif, cursiv, system-ui;



Néanmoins, si ’usage d’une typographie singuliére est justifiée,
il est possible de réduire le poids d’un fichier typographique
en supprimant certains glyphes?® inutiles. ’'usage de la police
d’écriture sur le site web ne demandant souvent pas de toutes
les utiliser, il est possible de supprimer les caractéres non-
utilisés du fichier de la police, allégeant ainsi son poids au
chargement de la page.

La force de développer avec les langages basiques du web (CSS et
HTML), réside dans leur forte adaptabilité. Les interfaces d’acceés
au web sont extrémement nombreuses, contrairement a un livre
qui ne se lit que via son format de création. Une solution web
se doit d’étre adaptable, vu la pluralité des interfaces, allant de
la montre connectée, au smartphone, en passant par l’ordinateur.
C’est le principe du design responsif, le fait qu’en modifiant le
format de la page, les €léments la composant se réordonnent.

Il y a également un autre avantage de compatibilité.

Beaucoup de librairies®® de langages, ou de fonctionnalités

plus contemporaines ne sont pas compatibles avec tous les
navigateurs ou moteurs de recherche. De ce fait, construire un
site avant d’intégrer les langages, permet de s’assurer d’avoir un
service fonctionnel sur n’importe quel support pendant encore
un bon moment. C’est aussi un moyen de se détacher des CMS%,
qui sont souvent plus lourds, et moins performants que des sites
créés soi-méme.

21 Lne glyphe est une représentation graphique d'un signe typographique,
autrement dit un caractére, une lettre, un accent,
une ligature...

22 Ine librairie ezt un enzemble de fonctions et de clazses déja codées
danz un langage spécifigue. Ce qui permet au développeur d'aller v piocher des
fonctionnalités en fonction de zes besoin zans devoir les coder.

23 Content Managing System. En francaiz Systéme de gestion de contenu.
Famille de logiciels qui permettent de concevoir, gérer et mettre a jour des sites
Web ou des application mobile de maniére dynamique. Utilisable par plusieurs utiliza-
teurs.



I1 existe d’autres solutions plus simples pour écoconcevoir un
site web, qui ne sont pas forcément utilisées par le site du
low-tech magazine.

L’utilisation des couleurs®* a un réle important dans ’énergie
consommeée par un site web. En effet le mode sombre? propose
par de nombreux sites, consomme beaucoup moins d’énergie &
afficher qu’un mode clair (sur certaines technologies d’écran
uniguement), ce qui en plus d’allonger la durée d’utilisation de
votre appareil entre deux charges, permet de prolonger la durée
de vie de votre batterie. Néanmoins, on remarque une difficulté
de lecture chez certaines personnes mal voyantes. En témoignent
les nombreux retours négatifs sur la nouvelle application SNCF
Connect adoptant de base le théme sombre. Soulignons le

point négatif de la couleur bleue, en plus de son impact assez
néfaste pour le métabolisme (durée d’endormissement, fatigue
oculaire), elle est la couleur qui consomme le plus d’énergie,
contrairement au vert et au rouge qui sont moins gourmandes.

Dans la continuité des usages éthiques du web, il est parfois
plus simple d’exporter une page web que de la charger & chaque
visite. Une version PDF conservée sur le disque dur demande
moins de ressources que de recharger une page réguliérement.

L’important dans la sobriéteé est de penser nos contenus et

de peser ses usages. Dans nos applications, est-il réellement
nécessaire d’avoir une carte interactive pour gu’on nous
localise, ou une adresse au format texte suffit-elle ? La sobriété
sera le meilleur argument dans 1la conception d’un site web
écologiquement plus propre et plus performant.

24 Schéma de la conzommation énergétigue de chague couleur sur un écran
CQLED en fonction de son intensité : https:/furlz fr/j6gF

25 Le mode sombre est une option logicielle qui rend Iinterface utilizateur
pluz zombre. | change les arriére-planz clairs en une couleur =ombre et modifie
le texte de noir & blanc. Ce contraste & majorité sombre tend & limiter la fatigue
oculaire lors de le longues sessions d'utilization.



Pour aller plus loin.
Le blog sur le web frugal de Sarah Garcin.
http.//site.sarahgarcin.com/web-frugal/

How to build a low-tech website par Marie
Otsuka.
httos.//github.com/lowtechmag/solar/wiki/Solar-
Web-Design

Le guide d’écoconception de services numérique
par l’association designers éthiques.
https.//eco-conception.designersethiques.org/
quide/fr/
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Définition de l’open source

Les technologies Low-tech sont souvent associées a un
mouvement issu de la culture numérique, 1’open source. C’est
une série de principes, s’appliquant via une licence, qui garantit
Touverture du code source du logiciel. Cela permet de l’étudier,
de le modifier et de le redistribuer. Méme si il est trés
populaire pour le numérique, ce systéme peut s’appliquer & tout
autres objets ou outils.

Cette organisation de pensée a plusieurs avantages. Dans un
premier temps, elle permet l’innovation avec la possibilité
d’ajouter des améliorations créées par des contributeurs
externes, amenant ainsi le développement d’une communauté
autour du produit. Mais également du point de vue de la
sécurité, le code source étant disponible aux yeux de tous, cela
facilite la découverte de failles ou de bugs.

Le mouvement open source essdie de redonner les outils et les
connaissances pour permettre a chacun de créer des solutions
adaptées a leurs questions. C’est un concept présent dans le
design d’ameublement et I’architecture depuis plusieurs années
connu sous le nom de self-design. On peut citer 1’ouvrage
Autoprogettazione®® d’Enzo Mari, composé de différents plans
pour fabriquer ses propres meubles, & I’aide de matériaux et
d’outils accessibles.

Cette mentalité s’est trés bien développée sur internet, qui
depuis ses débuts, a été une place de partage de savoirs :
création de répertoires, de forums de partage, de tutoriels?. Les

26 MARI Enzo, Autoprogettazions, Ed. Corraini, 1974,

27 Explications techniques, souvent zous forme vidéo, sur guasiment tous
lez sujets pozsibles, permettant une nouvelle forme de diffusion du savair

25




initiatives dans ce sens sont nombreuses.

Par exemple, le site web iFixit?®, qui fait valoir la réparabilité
des systémes, de nos dispositifs du quotidien. Cela va des outils
ménagers, a I’automobile en passant par les appareils numériques
en promouvant l’entraide et le partage de connaissances au sein
de la communauté. Ces ressources, libres, ouvertes, encouragent
une culture du savoir faire, de la débrouille: le DIY?S.

Do-It-Yourself et contre-pouvoir

Issu de la culture Punk des années 1910, le Do-It-Yourself est une
révolution culturelle entrepris par cette scéne musicale pour
démystifier 1la production culturelle en soulignant la capacité
de chacun a en devenir un acteur®. Cela s’est traduit par une
indépendantisation vis-a-vis de ’industrie musicale dominante
au profit d’une production faite maison avec ses propres moyens.
Cette époque a vu ’émergence de médiums de communication
intimement liés a ces styles musicaux, de part leur simplicité
de production et de distribution, comme les fanzines ou les
cassettes. En plus d’une révolution économique et culturelle,

ce mouvement peut se voir comme un véritable programme
pédagogique, un excellent systéme éducatif d’appoint pour faire
apprendre aux gens & se former eux-mémes3'”.

Cette idée est totalement transposable au monde du
numeérique, avec I’idée d’indépendance vis-a-vis de l’industrie

23 Manifeste de la réparation par iFixit

https://frifixit.comsManifesto

249 BOSQUE Camille ., Open design. Fabrication numerigue et mouvement
maker, Parizs | B42, 2022,

30 HEIM Fabien, 07 a= a Countercultural Dynamic? The Example of the Funk
FRock Scene, Contre Culture n™, pA05-126, 2012,

Kyl REYMNOLDS Simon, Fip it up and start again. Fostpunk 197°5-1954, Paris

Ed. Allia, 2005.



numérique dominante. On observe une croissante popularité
des initiatives commes les fab-labs ou les makerspdaces, qui
sont des lieux regroupant outils, individus, et connaissances
pour la production. Le tout mis au profit de l’utilisateur. Si
la tendance est au raccourcissement de la durée de vie de nos
produits numériques, parfois artificiellement, les dispositifs
participatifs et DIY comme les fab-labs semblent nécessaires
pour contrer ce processus d’obsolescence privilégiée par
certaines entreprises.

Prenons I’exemple d’Apple. Cette entreprise verrouille

au maximum ses machines, que ce soit dans le systéme
d’exploitation trés peu permissif hors du cadre définis

(Apple Store) ou dans le matériel avec des composants & la
comptabilité vers d’autres dispositifs quasi nulle. Cela lui
permet de contrdler le marché de la réparation en facturant &
des prix beaucoup plus élevés que pour des opérations et des
pieces similaires chez d’autres constructeurs.

’open-source comme moyen d’émancipation
'open source, comme moteur du savoir-faire, du partage, de
T’autonomie se veut en opposition avec ce systéme économique
dit disruptif. Dans les innovations technologiques issues de
solutions propriétaires, chaque nouveau produit vient souvent
écraser et remplacer les produits précédents, menacant ainsi

la stabilité de notre environnement écologique. L’open source
permet & des logiciels et des dispositifs de perdurer dans

le temps. Chaque algorithme et composant d’un logiciel est
augmentable et modifiable & souhait, chaque piéce usée dont on
peut connaitre la mécanique est remplacable et confectionnable
librement.




Le modéle de l’open source est également souhaitable pour se
détacher de la poignée d’acteurs qui régissent aujourd’hui les
services numériques. En effet, la majorité des services du web
sont reliés de prés ou de loin aux géants du numérique et a des
solutions propriétaires. Que ce soit dans la location de serveurs
(c’est 1le cas de la branche AWS d’Amazon qui est aujourd’hui la
principale source de revenue de l’entreprise, a hauteur de 63%
du bénéfice réalisé en 2020%), dans l’utilisation de Cookies
(Google Adsense par exemple, qui permet d’intégrer de la
publicité sur un site web) ou d’API%*. Le probléme étant que cela
crée une dépendance vis-a-vis de ces entreprises, qui gardent un
fonctionnement opaque sur la nature et I’utilisation des données
gu’elles traitent.

Monopole du logiciel créatif

C’est également observable dans le domaine de la création ol
la majorité de la production graphique se concentre autour de
quelques acteurs. “Il est frappant de constater que la diversité
logicielle est plus grande dans le domdine de la comptabilité
que dans le design graphique 1.3

I1 est aisé de constater la place dominante d’Adobe dans
T’écosystéme de la production graphique. Possédant de
nombreuses “solutions” pour différents aspects de la création
(photoshop pour le traitement d’image, illustrator pour le
vectoriel et indesign pour la mise en page).

32 Article de Wincent Matalon sur les activités d”AWS.
Publié zur France TYInfo - https/furlz frd jkoy

33 Les APl =ont des solutions logiciels externes intégrées dans un site web.

34 Ine phraze de Frank A&debiaye, un des fondateurs de la fonderie open-
zource Yelvetyne. Disponible & cette adresse - https/Mvelvetyne fr/



Cette suite de logiciel s’est trés vite imposée comme un
indispensable dans le design, utilisée dans la majorité des
entreprises et enseignée dans nos écoles d’art et de design.
’illusion étant de faire croire que ces logiciels sont pleinement
au service du creéatif, et qu’ils épargnent le temps long et
pénible de l’apprentissage.

Lev Manovich, un auteur travaillant sur les nouveaux meédias

et les cultures digitales, propose une analyse de ces logiciels
sous ’angle de “la logique de sélection”. I1 constate que le
travail créatif dans ces outils de création ne se fait que par des
logiques de sélection d’actions & partir de menus prédéfinis.

I1 y a une idée d’automatisation des fonctions créatives qui se
dégage de ces logiciels. Une production graphique industrialisée
autour d’un outil de production contrdlé par Adobe.

I1 est intéressant de comparer ce modéle propriétaire avec celui
de Blender, logiciel open source de modélisation 3D. Photoshop
malgré ces nombreuses mises & jour, n’a que trés peu bougé au
cours de ces derniéres années. A I’inverse, par I’ouverture du
logiciel & la communauté et en acceptant des ajouts et des
plugins extérieurs®®, Blender ne cesse de se perfectionner et se
présente comme un des meilleurs logiciels de 3D actuel. Plus
complet et mieux documenté que la concurrence, avec l’avantage
certain d’étre gratuit et transparent. L'ouverture des logiciels
semblent aujourd’hui étre un enjeu clef pour les services de
T’écosystéme créatif. I1 est également intéressant de souligner
le travail de la Processing Foundation qui ceuvre depuis des
années dans le développement de logiciels open source pour les
arts graphiques. Ils sont notamment a l’origine de Processing,

35 LIn plugin e=t un outil qui permet d'ajouter des fonctions supplémentaires
& un logiciel principal. On le qualifiera aussi de module dextension ou add-on. || est
dépendant de zon logiciel hite et ne fonctionne paz seul.




un logiciel de code graphique développé depuis 2001, et de p5.js
une librairie Javascript pour le code créatif avec un accent mis
sur l’accessibilite.

Graphismes et Open-Source

Les possibles et les méthodes de productions liées & 1’open
source séduisent de plus en plus les créateurs. C’est le cas de
1’Open Source Publishing®. Un groupe de graphistes n’utilisant
gue de I'open source dans leur pratique et basant leur travail
collaboratif autour du systéme Git. Il s’agit d’un environnement
de travail permettant de conserver chaque version des fichiers
sources (versioning). Ces documents numériques peuvent étre
dupliqués et partagés (fork) pour étre modifiés sans pour autant
altérer les documents précédents. Chacune de ses modifications
pouvant &tre a leur tour échangées (push & pull). Appliqué au
monde de la création graphique, cela signifie que chaque étape
de création, chaque esquisse, chaque fichier est documenté est
mis en libre accés, avec la possibilité pour chacun de travailler
dessus et de le redistribuer a son tour.

Le principal outil développé par le collectif est VisualCulture®,
une API sur leur site web permettant de structurer leur travail
autour de cette notion de git. Chaque tdche du processus de
création est indexée, en précisant les auteurs, les dates et les
remarques, mettant ainsi en avant 1la notion de transparence

et de collaboration au sein d’un projet. Ils sont également &
T’'origine du projet Html2Print, un utilitaire permettant de faire
de 1a mise en page directement avec du code CSS.

36 Site web - http/fospkitchens
ar Lien du projet - http/fospkitchendtools/vizualculture/



Méme si cette facon de travailler est initialement liee

au monde de 1a programmation, on peut observer des
fonctionnements similaires dans le monde de 1a création. L’idée
de fork, reprendre un fichier existant pour le modifier et de le
redistribuer dans sa nouvelle version, est transposable avec la
création graphique.

En effet, beaucoup des typographies les plus populaires sont
en réalité des fork d’autres typographies. Prenons l’exemple de
I’Helvetica, il s’agit en réalité d’un redessin de la Akzidenz
Grotesk, avec I’idée pour son créateur de la rendre plus
contemporaine. ’avantage des artefacts culturels comme les
typographies par rapport aux logiciels, c’est qu’elles peuvent
aisément coexister. Si utiliser deux versions de Linux en méme
temps n’a ducun sens, le designer peut autant utiliser une
Helvetica qu’une Akzidenz Grotesk.

C’est dans cette idée que depuis plusieurs années, le monde de
1a typographie se rapproche de plus en plus de 1’ open source.
C’est observable avec I’apparition de plusieurs typothéques
basées sur le modéle open source comme chez Open Source
Publishing avec leur branche foundry ou avec l’exemple francais
de Velvetyne. Ces espaces de publications permettent de
partager des polices libres de droit, tout en permettant a
chaque utilisateur de 1a modifier, en ajoutant des graisses ou
des glyphes. Cela améne a des familles de caractéres complétes
développées de maniére collaborative sans la contrainte de

la propriété intellectuelle. C’est notamment possible gréce

au systéme OFL (SIL Open Font License), une licence de free
software et d’open source qui permet de distribuer des polices
de caractéres Unicode.%®

35 Standard industriel permettant de coder, représenter et traiter de
fagon cohérente des textes exprimés dans la plupart des écritures du monde.




Cette logique s’applique pour d’autres matiéres du designer
graphique comme la photographie, le dessin vectoriel, ou encore
le code créatif.

Pour vous aider, voici un tableau répertoriant plusieurs solutions
open-sources ou libre de droit.

Type de produit Solutions Prioritaires Alternatives Libres
Fonderies / Google Fonts Velvetyne, Collecttivo,
Typographies Etceteratype, Fonderie.
download, FDDDL,
Fontshare, Fountain,
Open-Foundry, Uncut,
Tunera
Banque d’image Shutterstock, 123ref Unsplash, Pixabay,
Pexels
Logiciel 3D Cinema 4D, Unreal Blender
Engine
Retouche Photo Adobe Photoshop Gimp, Krita
Montage Vidéo DaVinci, Adobe Premier | Shotcut, OpenShot
Pro, Sony Vegas
Dessin Vectoriel Adobe Illustrator, Inkscape
ProCreate
Mise en page Adobe inDesign Scribus, Html12Print







Conclusion

’information, 1a donnée logicielle est intangible, volatile

et duplicable a souhait avec quasiment aucune ressource.

Tous les logiciels finissent par étre redistribués, crackés ou
modifiés, et aujourd’hui, toutes les barriéres censées prévenir du
piratage semblent plus desservir le produit et le consommateur
gu’autre chose. La donnée est par essence complétement fluide,
malléable, duplicable a I’infini, 1a verrouiller n’a pas de sens,
elle finira forcément par circuler dans ’espace numérique.

“I1 suffit de prendre une poignée de sable dans la main pour
comprendre que le désert n’appartient a personne®”

Aprés ces quelques pages de texte, nous pouvons donc émettre
quelques pistes de réflexion pour uvn développement éthique
du web. Dans cet univers en constante expansion, il est bon de
se détacher de la poignée d’acteurs qui concentre aujourd’hui
la majorité des publics. Cela préservera l’utilisateur des
conséquences perverses de I’économie de l’attention. Repenser
les usages du numérique semble étre une nécessité pour ne pas
tomber dans des dérives imposées par ces géants du secteur.
Cela passe par un développement raisonné et qui s’appuie sur
la sobriété afin de garantir une durabilité de ces systémes que
ce soit d’un point de vue technique ou environnemental. Une
des forces majeures sur laquelle se baser pour y parvenir est
le modéle open-source, qui permet de redonner & l’utilisateur
une pleine maitrise de ces outils. Cela devant s’accompagner
de connaissances et de relais d’informations pour mieux les
appréhender. La but a terme étant de redonner aux usagers leur
pleine autonomie sur cet espace qui aujourd’hui profite surtout
aux grandes entreprises du secteur.

39 In homme, quelque part en Tunisie, il v a quelques années.
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