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Pour le designer, « le monde est à parfaire, il est un projet et non 
seulement un objet qu’il faut décrire, dont il faut expliquer les causes 

ou comprendre le sens » (Alain Findeli). 

Il s’agit de :
« changer une situation existante en une situation préférée » 

(Herbert A. Simon)

«Toutes les organisations ont pour obligation, si elles veulent survivre, 
d’anticiper ce que sera demain. À une époque où les évolutions 

technologiques, économiques et sociales sont radicales et de plus 
en plus rapides» - Jouer avec les futurs de Nicolas Minvielle, Olivier 

Wathelet et Antony Masson

INTRODUCTION
La construction de visions alternatives et de scénarios, est enrichie 
par de nombreux exemples issus des domaines de la bande dessinée, 

dans un faisceau d’évolutions sociales, économiques et technologiques 
dont les promesses de futur prédisent le meilleur comme le pire, le 
design ne peut-il pas servir à imaginer les choses différemment, en 
cultivant d’autres hypothèses avec les outils qui sont les siens : une 
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s’amuser avec des narrations interactives, des scénarios, des 

dans tous ces mondes qu’il contient, et lui permettre de s’immerger 

une pratique et une expérience qui nous rappelle celle de l’immersion, 
en passant par les mêmes pratiques. Le storytelling permet  une 
narration interactive, et amenant la personne à se sentir impliquée 
dans l’histoire, ou bien encore la prospective lui proposant diverses 
visions, et perceptions de ce qu’elle va trouver face à lui, dans le but 
parfois de l’interpeller. Mais aussi par la simulation et la stimulation 
d’un environnement, pour lui offrir tout un monde à lui dans lequel il 
pourrait l’expérimenter comme un monde à part entière. 
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de manière proche du réel. La simulation appuie le storytelling et la 

tout essai et expérience. Ainsi l’utilisateur peut se sentir rassuré, et 

aussi dans la vie réelle.

CONCLUSION

de la prospective et de la simulation. Ces trois éléments permettent 

l’amélioration de l’environnement, la familiarisation avec de nouvelles 

ouvrir des portes, rendre accessible des perspectives, et stimuler la 
pensée et l’imagination de chacun. De plus nous remarquons qu’il permet 
l’innovation, car certains se basent sur les réalisations dans le design 

Nasa, concernant du matériel ou bien des dispositifs améliorant la vie 
des astronautes.Ce que nous remarquons surtout ici, c’est que cela donne 

aussi là pour réveiller l’esprit critique de chacun. 
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futurs d’anticipation, des passés revisités, des présents alternatifs,

offrent des visions bien différentes de ce que pourrait devenir le 

qui annonce, de manière réaliste et paroxysmique, les mutations du 

le 
produire des récits pour appréhender le futur, et permettre d’amener à

espaces, non pas pensés pour leur ergonomie ou leur fonctionnalité, 
mais plutôt dans le but de susciter une réaction, d’interroger les 

et l’immersion dans ce que nous lui donnons à voir. Le terme design 

« une chose délicate, souvent en manque de précision comme on le
voudrait, c’est pourquoi la mise en forme d’éléments de dialogue 
pour provoquer l’imagination, ouvre une discussion jusqu’à 
explorer les possibilités et provoquer de nouvelles considérations que 
les mots en eux-mêmes ne sont pas capables d’exprimer. »
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« créer des états de 
conscience » par l’imagination de chacun et l’appropriation des 
possibles mise en forme à travers des visuels donnés. Nous nous 
trouvons en permanence dans un entre-deux entre réel et irréel. 

Design Fiction est de créer des scénarios avec la conception de leur 

capacité à utiliser des pratiques de conception pour mieux renseigner 

« vous pensez très sérieusement à des objets et à des services 
potentiels et que vous essayez d’amener les gens à se concentrer sur 
ces mondes plutôt que sur des mondes ou des tendances politiques ou 

design. Il raconte des mondes plutôt que des histoires. » 

C’est pour cela que dans un premier temps, nous allons voir que le 

scénarios, et plus particulièrement le storytelling. 

de l’intérêt et de l’engouement par le visuel, à travers des images d’un 
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L’armée se sert d’ailleurs de la simulation dans le but de se préparer, 
d’élaborer une stratégie. La simulation permet alors de recréer les 
conditions de temps de guerre, tant sur le plan humain, que matériel 
et technologique. C’est de cette manière qu’ à une époque, la 
simulation d’un combat se faisait grâce à un échiquier, appelant à 

Ainsi la modélisation d’un environnement et la simulation du combat 
permet de valider une stratégie élaborée et donc approuvé de cette 
manière. De même qu’il s’en serve aussi pour de la formation, la 
simulation participe à l’acquisition de savoir-faire puis au maintien 
des compétences nécessaires dans l’armée. Cela consiste à plonger 
son utilisateur en immersion dans un environnement le plus réaliste 
possible et permet de matérialiser les effets des armes sans danger 

en garantissant un fonctionnement dans le monde réel. Grâce à 
ce procédé, nous pouvons tester et réaliser beaucoup de choses 

tenu  de paramètres parfois dangereux, nécessitant des précautions 
pour l’Homme. La simulation est de plus en plus accessible, en 
commençant par les simulateurs de vols, permettant de former un 
pilote sans que celui-ci ne se mette vraiment en danger et puisses 
s‘entraîner autant de fois possibles et sans attendre diverses 
conditions météorologiques par exemple. 
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car beaucoup y ont cru. Au début du XXe siècle, le Professeur Peter 
Ameisenhaufen, zoologue, fait des découvertes sur des animaux étranges, 
qu’on ne connaît pas. Il va alors amasser une documentation considérable 

deux personnes découvrent les travaux de recherche par hasard, plusieurs 
années après alors que le professeur a disparu. 
« Au cours des vacances d’été 1980, [..]. C’était au cours d’un 
après-midi déprimant, je m’en souviens ; une pluie torrentielle 
nous empêchait de sortir et, je ne sais plus pour quelle raison, nous 
descendîmes dans la cave. [..] C’est ainsi que nous arrivâmes à la 
conclusion que leur auteur était un zoologiste de l’école néodarwiniste 
qui s’était plongé, durant trente ou quarante ans, dans de précoces 
études tératologiques. » 

paraissant réelle, et assure donc la véracité de tout cela en simulant 

les photographies, les faits, pour approuvé de tout cela. Tout est mis en 

temps. Fontcuberta présente alors son travail sans révéler au public la 
vraie nature des documents exposés. Il invite donc à garder un esprit 
critique et vigilant sur tout ce qui nous entoure et nous est présenté 
comme vrai. Il approuve en même temps la puissance de la simulation 
à paraître réelle et crédible. Après avoir constaté que dans le design 
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LE STORYTELLING

de voir. Car effectivement, le fait de se raconter des histoires permet 

le storytelling fabrique alors l’histoire pour l’impliquer et laisser cours 

comprendre, pour rendre intelligible la technologie que l’on veut mettre 

de l’expliquer. D’autant plus que l’usage et la perception donnée est 
bien plus importante que la forme, c’est pourquoi avec les histoires, 
vous pouvez communiquer sur la complexité de ces technologies et des 

familiers dans leur utilisation ou dans leur compréhension. 
Le storytelling devient alors un élément important pour pouvoir faire le 
pont entre ce qui nous est totalement inconnu, et ce qui nous est familier.
Le recit permet alors une meilleure compréhension du futur que nous 

Il est nécessaire de comprendre tout d’abord le storytelling, il nous 

ancestrale de transmission des savoirs entre les hommes, le récit. C’est 
avant tout ce qui donne du sens aux faits, aux données. Le storytelling 
ou l’art de raconter l’histoire, s’utilise en politique pour susciter le débat, 
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Nous pourrions croire que cela n’implique pas une personne, mais 
certaines simulations demande une présence humaine, et son 
savoir-faire, ou ne serait-ce que pour simuler une action humaine. 
Ainsi cette réalité virtuelle permet à la personne de s’y croire et de 

permet de voir le héros de cette télé-réalité, agir et être de manière 

du réel, sans être pour autant dans le monde réel. Comme pour 

celle-ci de la vraie réalité. Ainsi dans Matrix, le personnage évolue 

par un ordinateur ayant une intelligence bien supérieure. De ce fait, 

résultats vrais et réels dans le cas d’une utilisation industrielle.

propos, ou encore pour faire croire à une vérité.
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LA SIMULATION

les premiers simulateurs ont été développé pour l’aérospatial, la défense, 
l’automobile. Les simulateurs se répandent et deviennent de plus en 
plus accessibles à toute personne, mais pour une utilisation ludique ou 

et simuler un environnement, et de prévoir des données ou bien une 

est utilisée dans un cadre d’apprentissage, ludique ou bien simplement 
d‘expérimentation. Ainsi prenons exemple avec une voiture volante, 

la conception, puis simuler dans sa phase de production et de fabrication. 

conduite de celle-ci et à apprendre son fonctionnement. 

Les simulations 3D permettent ainsi d’anticiper en faisant semblant 
d’utiliser une production réelle. L’anticipation est donc permise grâce 
aux scénarios pré-établis, et penser grâce à l’imagination d’un ailleurs, 
ou d’une alternative, mais nécessite la validation grâce à la simulation. 
Les conditions sont les plus réalistes possibles, et permettent alors une 
meilleure assurance quant aux résultats donnés lors de la simulation.
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histoires dans le but de séduire le client, le spectateur ou l’utilisateur, 

Pour vendre un produit, ne parlez pas du produit, mais raconter son 

dans tous lieux, dans toutes les sociétés ; le récit commence avec 
l’histoire même de l’humanité ; il n’y a pas, il n’y a jamais eu nulle 
part aucun peuple sans récit. [...] Toutes les classes, tous 
les groupes humains ont leurs récits et bien souvent ces récits 
sont goûtés en commun par des hommes de cultures différentes 
voire opposées: le récit se moque de la bonne et de la mauvaise 
littérature : international, transhistorique, transculturel, 
le récit est là comme la vie.»1

faire des plans de vie, s’imaginer dans un autre endroit, imaginer le 
discours de demain, ou ce que nous allons raconter comme excuse.
Nous en avons une utilisation inconsciente et permanente. Le fait de 
se raconter des histoires peut parfois rassurer pour ne pas tomber dans 
l’inconnu, on écrit notre scénario à l’avance pour ne pas être surpris.
Cela s’avère d’autant plus vrai, que nous sommes dans une société 

préalable. L’inconnu refroidit, nous avons beaucoup moins de
 « Même le quotidien est 

lié par ce type de choses, car tout le monde fait du storytelling sans 
le savoir. On regarde sa vie passer, on la réorganise de manière à ce 
que cela rentre dans une narration, car la narration fait sens. 
Cela permet de ressaisir quelque chose. » de David Meulemans
Christian Salmon écrit : « la réalité est désormais enveloppée d’un 

1. provenant de la poétique du récit, 1977, de Roland Barthes, Wayne c. Booth, Philippe Hamon
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Mais pas seulement, car nous constatons que dans le domaine 
professionnel, son utilisation va au delà de la politique et du 

travaillons avec l’expérience utilisateur et l’interface comme un produit 
en soi. Ce nouveau travail de storytelling permet une nouvelle expérience 

à un scénario bien élaboré. Le storytelling digital se traite sous forme de 
principe narratif, de telle sorte que l’utilisateur s’approprie rapidement 

Dans le monde du cinéma, nous constatons que le storytelling permet 
de plus grands succès sur grand écran, et de faire valoir son discours 

basé sur une histoire simple, mais faisant appel à de grandes questions. 

nouvelles technologies présentées, dans un cadre actuel ou futuriste avec 
une utilisation démontrée grâce au storytelling. 

de la seconde moitié du XXe siècle. Il traite de thèmes modernes, il 
interroge les manipulations sur la réalité, les doutes sur le réel. Gérard 

 
« Pour moi, l’intérêt qu’il suscite toujours vient de deux thèmes 
marquants de son oeuvre. Une conception paranoïde du monde et la 
culture de l’incertitude, qui correspondent à ce que les gens ressentent 
de notre époque. Il transmet remarquablement une inquiétude, une 
angoisse qui sont dans l’air du temps. En plus, ses histoires sont 
souvent transposables dans un avenir proche, qui ne demande pas 
 un trop grand décalage.»
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Nous remarquons à travers ces deux groupes d’architectes que l’utopie 
peut prendre deux formes différentes. Nous pouvons avoir un graphisme 

graphisme totalement didactique dans le but d’informer le spectateur. 

plutôt résulter de l’émotion qu’elle produirait chez nous, si nous en 

propose quelque chose de possiblement vrai, les informations cherchent 
à appuyer une véracité et une idée. Il est vrai que les données sont 

nous dire que c’est possible et envisageable. Au lieu de faire un long 
discours pour savoir à quoi ressemblera la ville de demain, le design 

plus visiblement possible la ville de demain. Cependant la puissance de 

réalité et approuvé dans celle-ci.

15 Le storytelling

Un homme aussi instable que perspicace, fasciné par la notion de 
réel et les limites de l’humain. Il met en perspective des récits d’un 
possible futur, d’un monde utopique ou dystopique. Mais chez Philip 

qu’il imagine. Il aborde tout au long de ses oeuvres et de son travail la 
thématique récurrente  « Qu’est-ce que le réel ? », en le travaillant à 

raconter l’histoire autour d’une nouvelle technologie, telle que 
1

cohérent et fonctionnant selon ses propres lois, dans lequel l’histoire 

pluralité des mondes que nous constatons dans la synthèse

qu’il peut régir selon ses lois. Le storytelling dans le cinéma, et donc 

un propos vrai existant, ou alors tout à fait probable pour crédibiliser 

beaucoup de scénario utilisent le storytelling transmédia pour appuyer 
3, qui en 

avec un parc Far West habité par des androids, et visité par des 

1. Réalisé par Steven Spielberg en 2002, adapté du roman eponyme de Philip K. Dick
2. L’immersion comme prise de conscience p. 12

d’androïdes, remis à zéro à chaque boucle narrative. les visiteurs, les humains peuvent visiter ce parc sans que 
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des messages, des mémos, des scénaristes, des techniciens, des 

comme si tout le personnel était vrai, et postait sur ce site des éléments.
Cela donne un aperçus de l’importance du storytelling pour crédibiliser 

multinationale de recherche pharmaceutique1, créée tout d’abord pour 

suivit la campagne de recrutement pour cette société, avec une tournée 

une crédibilité. Nous constatons que le storytelling à le pouvoir de 

se poser des questions et s’interroger sur ce que nous lui montrons. 

fonctionnent correctement et que les gens utilisent réellement et 
permet de prouver la viabilité, la bienveillance et les différents usages de 
la technologie. Néanmoins, comme nous le constatons dans les scénarios 

en proposant une vision alternative du monde que nous connaissons. 
La plupart du temps nous le faisons via un monde utopique, dystopique 
ou encore uchronique comme pour le maître du haut château 
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est dans une démarche à la fois nomade et collective. Habiter tous 
ensemble et pouvoir s’en aller quand bon nous semble, tout en
gardant notre foyer, notre maison. Plug-In City est la continuation 
de leurs travaux, ayant été élaboré sur le long terme, car leur travail 
se base aussi sur l’aspect éphémère des choses, ou en constante 

pérenne. Ils nous présentaient alors cette vision du futur très mobile 
et changeante. Nous constatons que dans toutes les oeuvres picturales 
utopiques, l’Homme est très peu présent. 

était traité que d’un point de vue matériel et environnemental. 
C’est alors la ville comme unité matérielle et symbolique qui rend 
possible d’imaginer une différence absolue de la société. 

chaque élément est expliqué et démontré, pour permettre au spectateur 

main, laissant croire ce graphisme réalisable.
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 « Le monument continu : un modèle architectural pour 
une urbanisation totale »
vue de repenser la ville. Les images pouvaient être à la fois amusantes, 

l’émotion positive ou pas. Néanmoins, nous nous rendons compte que 
l’image peut être utopique ou dystopique selon la perception de chacun. 

le but de nous en dissuader ou d’engager dans cette voie. Nous sommes 

et imprécis, l’image de l’utopie est-elle paradoxale ? Tout leur visuel
se ressemble, un bloc blanc texturé par une grille en opposition avec 
l’environnement naturel, nous sommes dans une image purement 
spéculative et minimaliste. L’absence de vue intérieure est-elle là
pour laisser place à notre imagination ? Archigram est un groupe 

soucieux de vouloir de répondre aux besoins de la société naissante, 
c’est ainsi que ces groupes d’architectes proposent de travailler sur la 

le groupe Archigram, le futur s’apparente à une multitude de machines, 
et le présente de manière très réaliste sur leur production. Selon Henri 
Lefebvre, l’image de l’utopie met en forme « certaines opérations 
mentales spontanées de l’urbaniste, de l’architecte, du sociologue, du 
politique, du philosophe. Elle introduit la rigueur dans l’invention et 
la connaissance dans l’utopie » Archigram se veut dans la quête d’une 

paraître paradoxal étant donné la forte présence de machines.
Nous retrouvons la forme architecturale de mégastructure comme nous 
avons pu l’avoir avec SuperStudio, nous pouvons aussi trouver 
beaucoup d’éléments modulaires métalliques, donnant l’impression 
de capsule habitable nomade.
 

13



ATC 

 A QUOI RESSEMBLE LE FUTUR

ou bien plus éloigné, dans un possible avenir, et nous le présente avec 
des images, pour faire rêver, susciter un engouement, ou peut être nous 
effrayés. L’image tend à faire réagir le spectateur, et à laisser libre cours 

la possibilité de croire que cela puisse être vrai, et désactualisé dans un
futur. Quel meilleur support que l’image pour proposer une narration 
de possibles futurs. L’image doit néanmoins se baser sur une réalité, 

imaginaire qui est en soi une vérité et non pas la vérité à trouver. 
Quand nous proposons de voir une idée du futur, la plupart du temps, 

pouvoir aussi rester de l’ordre du fantasme et l’inaccessible, sinon cela 
ne pourrait plus être une utopie. L’utopie est d’ailleurs très souvent 
représentée sous forme d’île, tel que Utopia de Thomas More, l’île aux
esclaves et l’île de la raison de Marivaux. Cet espace utopique renvoie 
directement à une image de paradis, entouré d’eau, comme si la 
séparation avec le continent serait nécessaire pour idéaliser un avenir. 
Thomas More nous décrit un « pays de nulle part », un gouvernement de 

dysfonctionnements et la dépravation morale qui souillent l’Angleterre 
du XVIe siècle. Marivaux utilise aussi cette image géographique d’île 
pour son ouvrage, il déclare d’ailleurs que « la différence des conditions 
n’est qu’une épreuve que les dieux font sur nous ». Seule une île, isolée
des ensembles, autorise la suspension des usages, l’inversion des 
perspectives. Seule une île permet de rêver et de créer un univers 
idéal selon une autre perception. L’utopie est avant tout la recherche 
de « la meilleure forme de gouvernement » tout en dressant le constat 
de la société actuelle.
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futurs, la plupart du temps dystopiques, comme le dieu venu du 

donner à voir une vision nouvelle de celui-ci. Le design imagine le 
futur, crée du désir, des espoirs, mais la plupart du temps c’est pour 
décrire un monde qui n’existe pas ou imaginer un monde parfait. 
L’utopie nous permet donc cette grande liberté d’imagination
Nous pouvons alors décrire le désigner comme celui qui transforme 
les idées et concepts en réalités tangibles pour les utilisateurs.
Nous remarquons que l’autre forme donnée à cette vision utop ique 
est la ville car elle est le symbole de changements sociaux rapides. 

apparaissent clairement les principes fondamentaux d’une certaine 
société. Les villes sont considérées comme les centres du changement 
social, comme des laboratoires de la modernité. Nous le constatons 
par ses groupes d’architectes se basant sur cette forme pour mettre 

nous proposait de voir de possibles futurs. SuperStudio est un 
groupe d’architectes, fondé en 1966 à Florence par Adolfo Natalini 
et Cristiano Toraldo di francia, puis dissous quelques années plus 

la société à cette époque ne favorisait pas l’épanouissement social et 

futuriste et idéaliste selon eux, tel que l’importance de la technologie 
et de la science dans la société actuelle, d’une vie à la fois nomade 
et collective, mais aussi de la nécessité de garder un environnement 
naturel mixé à l’environnement urbain. 
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