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Les algorithmes de recommandation

e Un algorithme est une procédure stabilisée et formalisée
afin de manipuler des données discretes (Grosman, 2016).

® Une tache de recommandation vise a soutenir les
interactions entre les usagers et les objets (Ricci et al., 2011).

® On attribue aux systemes de recommandation des effets
perturbateurs, alimentant divers espoirs et peurs (Rouvroy &

Berns, 2013).



Perspective de I'éducation aux médias

"Un média est une activité humaine distincte qui organise la
réalité en textes lisibles en vue de l'action"” (Anderson, 1998)

e La littératie médiatique est un ensemble de compétences
nécessaires pour étre critique, créatif, autonome et socialise
dans I’environnement médiatique contemporain (Fastrez,
2011).

® Les compétences numériques incluent |'usage, la
compréhension et |’évaluation des technologies numériques
(Voogt & Roblin, 2012; Vuorikari et al., 2016).



Perspective de I'éducation aux médias

Croiser la littératie médiatique et la littératie technologique
pour former des citoyens critiques (Henry et al., 2018; Collard &

Jacques, 2018)

‘ L’éducation critique a la technologie :
“to consider in a reflective way technology’s role in societies and

people’s everyday lives” (Saariketo, 2014)



Perspective “Science and Technology Studies”

® Une explication est une “description d’un phénomeéne” (Keller,
2003)

o Un schéma décrit les parties composant I'objet
technique et rend compte de leurs opérations dans le
fonctionnement de I'objet technique (Polanyi, 1966).

o Le schéma constitue un point d’entrée privilégié vers
I’objet technique au sein de la culture (Simondon, 1958).

e Une description qui rencontre les besoins d’'une communauté

donnée (Keller, 2003)



Question de recherche

Quelles devraient étre les probléematiques principales des
initiatives de I'éducation aux médias centrées sur les
meédias numeériques baseés sur les algorithmes de

recommandation ?

Notre approche : ancrer la réponse dans les
représentations réelles des usagers et les problemes

gu’ils rencontrent



Méthode : focus groupes en “jeux de
role”

Une recherche “design-based” (The Design-Based Research
Collective, 2003; Wang & Hannafin, 2005

® 4 sessions de jeu (2h) avec des jeunes d’école secondaire
o 2 du cycle inférieur, 2 du cycle supérieur
o dans des orientations différentes (2 maths, 1 informatique,
et 1 professionnel)
® 2 entretiens (1h) avec les animateurs d’Action Médias Jeunes
® 1 session de jeu (2h) avec des chercheurs et académiques du

Centre de Recherche Information, Droit et Sociéte



https://algo.actionmediasjeunes.be/

But du jeu : recommander des clips vidéos de Youtube pour deux

adolescents, Janelle et Nicolas.


https://algo.actionmediasjeunes.be/
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Phase 1 [plusieurs algorithmes] : 3 équipes sont formées (3 a 4 membres). Chaque équipe

recoit un ensemble de données différent et doit formaliser une regle de calcul pour

recommander les vidéos. Les équipes recoivent les mémes vidéos.

Equipe A : données sur les vidéos

Date Vues Likes Dislikes Coms. Dates Abo. Vues Vidéos Progr.
Orelsan — Basique 258 045
Sept. 2017 | 52 288 395 608k 37k 36 873] Ao(t2006| 1017432 093 25 21.70%
i , X ANDRE RIEU — THE SECOND WALTZ et n°1
Equipe B : données Equipe C:
. . , Genre
sur les interactions données sur
1 Hommes

| Michel Bigflo et Ed Tyler, The |Beyoncé Damso - Orelsan - | €S usa ge s m m B Fermes
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Phase 2 [le super-algorithme] : les équipes rassemblent et comparent leur liste de

recommandation. Elles découvrent les différents ensembles de données. Elles doivent

trouver un équilibre entre chague type de recommandation et calculer la liste de

recommandation finale.

INTERACTIONS : Janelle

INTERACTIONS : Nicolas
[+

UTILISATEURS : Janelle

UTILISATEURS : Nicolas

Palmarés|Vidéos

Score

Palmarés

Vidéos

Score

Palmarés|Vidéos

Score

Palmarés|Vidéos

Score

1

1

1

1

2

10

10

10

10
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Phase 3 [la validation empirique] : la liste de recommandation finale est comparée avec ce

que Nicolas et Janelle ont déclaré aimer et I'ordre dans lequel ils ont décidé de regarder les

vidéos.

Phase 4 [la discussion ouverte] : le jeu se termine par une discussion collective,

encourageant les participants a réfléchir a leur expérience du jeu et aux algorithmes de

Janelle, 17 ans, Liége

Liste d'ordre de visionnage:

1) The Beatles

2) André Rieu

3) Florence + The machine
4) Robert Johnson

5) Jul

6) Damso

7) DJ Khaled

8 ) Bébé Requin danse

9) Justin Bieber

10) Orelsan

recommandation en général.

Ordre de préférence:

1) Damso

2) DJ Khaled

3) Orelsan

4) Florence + The machine
5) The Beatles

6) Robert Johnson

7) André Rieu

8) Justin Bieber

9) Jul

10) Bébé requin danse



Résultats

Pour répondre a la question de recherche, nous avons analysé :

e |es difficultés, questions, débats soulevés par les participants
durant les premieres phases de jeu ;
e |es réflexions qu’ils ont partagées durant la discussion finale.

Nous avons produit une liste de themes et de problématiques
apparus durant les sessions de jeu.

Nous avons organisé cette liste autour de trois axes qui constituent
la structure centrale de nos résultats.



Axe 1 : donnees et calcul

“Nous avons pris en compte le nombre de vues. Nous avions des
vidéos avec 1 milliard, d’autres avec 200 millions. Les différences
étaient trop grandes, donc on a pris le logarithme du nombre de
vues et on I’a multiplié par 10 pour avoir une différence
suffisamment significative. Ensuite on a multiplié ce nombre par le
pourcentage de like et on a divisé tout cela par le nombre de mois
depuis la sortie de la vidéo pour que les vidéos les plus réecentes

soient favorisées.”



Axe 1 : donnees et calcul

e Difficultés a interpréter et manipuler les ensembles de données :
O ex.:les origines des usagers, les dates
O exX.:transformer les noms en nombres
e Difficultés a formaliser, exécuter et comprendre le calcul des résultats :
o difficultés a formuler des regles de calcul abstraites
o difficultés a créer une formule calculable et maniable

o difficultés a anticiper les résultats du calcul (processus essai-erreur)

— Les algorithmes de recommandation sont des calculs définis et implémentés
par des humains, basés sur des opérations formalisées d’ensemble de données,

et congues pour produire des classifications



Axe 2 : gout et recommandation

“Le plus dur c’était de trouver quel critere est plus pertinent, c‘est
tres personnel, c’est pas tres objectif. On ne peut pas trouver
exactement ce que la personne recherche, parce que ¢a dépend de

son humeur, etc. On n’est pas toujours logique et rationnel.”

"On peut étre jeune et regarder des trucs de vieux."



Axe 2 : gout et recommandation

e Difficultés a définir les golts
o les golts humains ne sont pas toujours logiques
o les golts humains évoluent a travers le temps
® Les discussions et les débats sont essentiellement ancrés dans

les expériences personnelles et les clichés

Nécessité d’avoir une approche des golits complexe et nuancée

— Les godts sont des constructions dynamiques qui émergent des

interactions entre les humains et leurs environnements



Axe 3 : algorithmes de recommandation

"%!#* Les Beatles avec le score le plus bas, ca me brise le

coeur !"

Niveau micro: "mon" algorithme

e discussions et difficultés au sujet des criteres a utiliser, de leur
importance
e discussions sur les normes, valeurs, objectifs liés a leurs choix

® discussions sur le public visé par la recommandation



Axe 3 : algorithmes de recommandation

“On regarderait moins de vidéos, ils gagneraient moins d’argent... Parce
qu’on regarderait ce que nous on aime bien, et pas ce que le monde entier
préfere, et les vidéos les plus vues sont celles qui rapportent le plus d’argent.
(...) C’est nul. Parfois on n’arrive pas a s’arréter, méme si c’est nul... On ferait

mieux d’aller un petit peu dehors, c’est gratuit.”

Niveau meso : I'algorithme de YouTube

® objectifs : argent, capter I'attention, générer de |'envie
® une boite noire qui dysfonctionne parfois

e favorise les gros acteurs vs. la diversité des recommandations



Axe 3 : algorithmes de recommandation

Niveau macro : les recommandations

e discussions sur le choix de suivre ou pas les recommandations

e discussions sur les bénéfices de la recommandation dans un monde
numeérique d’abondance informationnelle

e difficultés a connecter leur expérience a des formes de

recommandation alternatives ou plus anciennes

— Les algorithmes de recommandation sont des constructions sociales

et des constructeurs sociaux de golits



Autres points d’attention pour
I'éducation aux médias

e "Cout d’entrée" pour les plus faibles en math

® Les jeunes ont déja des connaissances (techniques, en
lien avec les modifications des algorithmes), mais ont
besoin d’'une "image d’ensemble”

® Ce n’est pas seulement un probleme économique

e Aller au-dela du “c’est bien/pas bien”

e Aborder les recommandations/calculs alternatifs



Conclusion : 3 axes pour une éducation
aux médias

Axe 1: Les algorithmes de recommandation sont des calculs définis et
implémentés par des humains, basés sur des opérations formalisées

d’ensemble de données, et congues pour produire des classifications

Axe 2 : Les golits sont des constructions dynamiques qui émergent des

interactions entre les humains et leurs environnements

Axe 3 : Les algorithmes de recommandation sont des constructions

sociales et des constructeurs sociaux de godlits



Merci |
Des questions ?
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