
 

Méthodes de prospective flash 

L’atelier « design fiction » 

 

Cette fiche outil a été complétée suite à l’atelier organisé le 20 octobre 2022. Ont participé à cet atelier 

des représentants des structures suivantes : Agglomération de Niort, Conseil départemental des 

Vosges, Conseil départemental de l’Isère, DREAL Grand Est, la FONDA, Grenoble Alpes Métropole, 

Conseil départemental de l’Hérault, Office Français de la Biodiversité, OREF Grand Est, Grand Paris 

Sud Est Avenir, Région Sud, Ville de Paris et Pau Agglomération. 

Le support travaillé en atelier est accessible au lien suivant : https://app.klaxoon.com/join/FVKYNBB  

 

 

Qu’est-ce que le design fiction ? 

Le design fiction est une approche d’exploration du futur basée sur les apports de la fiction, 

et plus particulièrement de la science-fiction, en s’appuyant sur la mise en récit et le recours 

aux imaginaires. Elle repose sur l’utilisation des techniques du design, du prototypage, de la 

narration ou encore de la vidéo. 

Dans le cadre d’une démarche prospective, le design fiction offre un bénéfice double : d’une 

part, il encourage la créativité des participants en stimulant l’imagination ; d’autre part il 

permet une projection plus concrète dans les futurs prototypés, et donc une appropriation 

facilitée. Cela permet ainsi d’anticiper un certain nombre de ruptures de long-terme (ex. 

penser une ville sans voiture) et donc de prendre dès à présent la mesure de leurs 

conséquences et implications. 

 

Quand recourir au design fiction ? 

Le design fiction peut être mobilisé dans plusieurs configurations dans des démarches de 

prospective ou d’innovation, et notamment : 

- Pour établir des scénarios de futurs possibles pour la société en général (toile de fond) 

et / ou une organisation / territoire en particulier (réorganisation, choix stratégiques…) 

; 

- Pour enclencher une dynamique interne autour de sujets importants pour le futur du 

territoire ou de l’organisation ; 

- Pour communiquer en interne ou en externe sur les projets liés à la démarche, ou sur 

la structure qui l’organise ; 

- Pour envisager des pistes de développement de nouvelles offres, de nouveaux 

produits ou services pour une organisation ; pour imaginer les implications pour un 

territoire de grandes transformations de long terme (mobilités, ressources…).  

  



 

Les grandes étapes de construction d’un atelier de design fiction 

Temps 0 : Le cadrage et la préparation 

Le cadrage et la préparation permettent de fixer un objectif clair à la démarche, de l’inclure 

dans un processus stratégique transverse. Elle vise également à établir la forme attendue des 

créations, le profil des participants à mobiliser et les livrables à envisager. 

Par exemple, l’atelier de design fiction « Mobilités 2050 » que nous vous proposons invite à 

réfléchir aux enjeux liés à l’avenir de la mobilité urbaine et à explorer des solutions de mobilités 

innovantes à l’horizon 2050. L’objectif de l’atelier est d’imaginer une solution de mobilités qui 

réponde aux contraintes de la toile de fond qui vous a été imposée. L’atelier se conclut par la 

présentation par chaque groupe de la solution de mobilités qu’il a imaginée. 

 

Temps 1 : L’inspiration 

L’inspiration consiste à recueillir, thématiser et transmettre un ensemble de matériaux, 

fictionnels ou non, qui permettront aux participants de mieux se projeter dans le sujet et de 

nourrir leurs créations. Son objectif est également de lever les éventuelles inhibitions des 

participants. 

La difficulté majeure d’un exercice de design fiction réside dans la capacité à entraîner les 

participants dans un monde lointain alternatif. Pour ce faire, il est très important de concevoir 

un cadre qui facilite la projection des participants. Pour l’atelier Mobilités 2050, nous avons 

imaginé une série de cartes qui dessinent la toile de fond.  

Il s’agit d’un jeu de cartes qui dessine la toile de fond dans laquelle les participants vont 

s’immerger. Ces cartes thématiques donnent des repères aux participants pour concrétiser la 

« cité fiction 2050 » à partir de laquelle ils vont concevoir une solution de mobilité innovante. 

Ces cartes définissent schématiquement les caractéristiques principales de la « cité fiction 

2050 » au sein de laquelle les participants vont s’immerger. Elles esquissent un monde 

alternatif en 7 dimensions (cité, utopie, acteurs régulation, ressources, activités, société, 

technologie). Voir les cartes en annexe. 

Concrètement pendant l’atelier, il est recommandé de :  

- Fonctionner progressivement dans la définition de la toile de fond : d’abord distribuer 

4 cartes et laisser les participants s’imprégner du monde en construction, puis 

distribuer les 3 cartes restantes pour les inviter à compléter leur première réflexion. 

- Conserver un temps de stabilisation des caractéristiques de la cité fiction 2050 

proposées par les participants, afin que les membres du groupe s’accordent sur le 

monde fictif à partir duquel ils vont travailler. 

- Accompagner le travail des participants en explicitant les consignes : il est par exemple 

possible d’indiquer les différentes échelles à prendre en compte dans la description de 

la cité fiction 2050 : 

o Une échelle générale qui porterait sur le type de société : anarchie, solidarité, 

individualisme… 

o Une échelle générique qui porterait sur les mobilités, les relations entre les 

citoyens, le rapport au travail, à l’énergie, aux loisirs… 



 

o Une échelle individuelle qui s’attacherait à décrire des scènes de la vie 

quotidienne. 

Note. Sur le plan de l’animation, cette étape de définition du monde fictif peut se déployer de 

deux manières. Soit les animateurs prennent en charge la construction du monde fictif à partir 

de leurs connaissances et de leurs intuitions (ce que nous avons fait à Futuribles pour le jeu 

Mobilités 2050). Soit les animateurs s’appuient sur des scénarios déjà établis qui 

correspondent à la thématique qu’ils souhaitent travailler pendant l’atelier de design fiction 

(par exemple les scénarios Ademe Transitions 2050, les scénarios des Rapport Vigie de 

Futuribles…). 

Ci-dessous : exercice réalisé en séance de prospective flash 

 

 

Temps 2 : les persona 

Une fois que les participants ont défini la toile de fond de l’atelier, il est recommandé de passer 

par une étape intermédiaire d’incarnation de ce monde fictif avant de se lancer dans l’étape 

de création et de prototypage. Pour l’atelier Mobilités 2050 nous avons choisi de recourir à 

des « persona » qui illustrent, chacun à leur manière, des rapports spécifiques à la mobilité. 

Cette étape est cruciale dans la mesure où elle permet de personnaliser la réflexion 

prospective, de la concrétiser à partir de cas de la vie de tous les jours. 



 

Des « persona » décrivent des pratiques et des besoins de mobilité spécifiques à des catégories 

de personne (livreur, personne âgée, étudiante…). Ces persona sont utiles pour ancrer la 

réflexion : la solution de mobilité doit répondre aux besoins de mobilités exprimé par le 

persona. Voir les cartes en annexe 

Il est recommandé (sur le même modèle que l’étape 1) d’accompagner au maximum les 

participants en précisant les consignes. On peut par exemple demander de :  

- Décrire les besoins de mobilité personnels et professionnels, 

- Préciser les caractéristiques des solutions de mobilités retenues pour le persona : 

moyens, modalités de paiement, domicile-travail, mobilité subie ou choisie, moyenne-

longue distance, propriétaire-locataire-usager, (etc.) 

Ces différentes cartes (toile de fond et persona) permettent ainsi de définir un cadre qui borne 

la projection dans un futur lointain et concrétise la réflexion sur la solution de mobilité. 

 

Ci-dessous : exercice réalisé en séance de prospective flash 

 



 

 

Point de vigilance 1. Une des difficultés majeures du design fiction réside dans l’articulation 

entre créativité et contraintes. Autrement dit, comment favoriser la créativité sans que 

l’exercice ne devienne un n’importe quoi loufoque où chacun des participants propose des 

idées plus extravagantes les unes que les autres ? Imposer des bornes, des contraintes à 

l’exercice de design fiction permet d’orienter la réflexion collective et de cadrer la créativité 

des participants. C’est précisément le rôle joué par les cartes et les persona dans l’atelier 

Mobilités 2050. 

Point de vigilance 2. Il est possible d’imposer des contraintes supplémentaires aux 

participants en introduisant des cartes « ruptures » à une étape du jeu. Ces cartes ruptures 

sont utiles pour amener de la discontinuité dans le monde fictif que les participants 

construisent. Car se projeter à l’horizon 2050 suppose de se confronter à de (très) nombreuses 

incertitudes. On peut par exemple penser :  

• A des cartes ruptures « externes », qui représentent des événements à fort impact et 

à très grande incertitude : une éruption solaire massive, une méga éruption 

volcanique, un tsunami, une pandémie… 

• A des cartes ruptures « internes », qui précisent davantage les contraintes auxquelles 

est confronté le persona : votre persona est non-voyant, enceinte, agoraphobe, 

mesure 2,20m… 

 

Temps 3 : La création 

La création représente le cœur de la démarche, mais elle nécessite d’être solidement préparée 

et structurée : un cadre clair, un fonctionnement progressif sur le modèle de l’entonnoir (du 

général au particulier), des consignes précises et illustrée d’exemples et un objectif final 

facilement compréhensible.  

Pour accompagner les participants jusqu’à l’objectif final – savoir la création d’une solution de 

mobilité innovante – nous avons scindé l’atelier en différentes séquences. Chacune d’elles a 

été pensée pour favoriser l’immersion progressive des participants dans ce monde alternatif. 

A chacune des séquences, les participants doivent renseigner un certain nombre d’éléments, 

qu’ils présenteront aux autres groupes lors de la restitution finale. Toutes les séquences 

convergent vers l’objectif final de l’atelier qui est la création d’une solution de mobilité 

innovante.   

• Séquence 1 : immersion dans une cité fiction 2050 grâce au jeu de cartes. 

o Décrire des scènes de la vie quotidienne dans la cité fiction.  

• Séquence 2 : empathie dans la vie d’un persona de la cité fiction 2050. 

o Décrire la journée type du persona et ses besoins de mobilités. 

• Séquence 3 : prototypage d’une solution de mobilité innovante. 

o Imaginer une solution de mobilité qui soit compatible avec la toile de fond et les 

caractéristiques du persona. 

Toutes ces séquences convergent vers l’objectif affiché de l’atelier, savoir la création d’une 

solution de mobilité à l’horizon 2050 qui soit adaptée aux caractéristiques de la cité fiction et 



 

réponde aux besoins de mobilités du persona. S’agissant de la phase de prototypage, les 

participants sont libres d’utiliser tous les supports qu’ils souhaitent (image, bricolage, texte…). 

Un seul impératif est donné : que le cheminement jusqu’à la solution de mobilité soit exposé 

aux autres groupes sous la forme d’un speech. 

Point de vigilance 3. Les participants ont souvent un biais technologique et réduisent 

l’innovation à une innovation technologique. Les solutions de mobilité imaginées ont alors 

toutes en commun de s’appuyer sur des technologies de rupture. Or, l’innovation peut aussi 

être organisationnelle, sociale, comportementale, et conduire à définir par exemple un 

nouveau modèle d’organisation des mobilités à l’échelle d’une ville. Deux manières de 

remédier à cette difficulté :  

- Pour l’atelier Mobilités 2050, les animateurs ont inclus dans la présentation de l’atelier 

une mention sur la variété de l’innovation. Il est ainsi recommandé d’être attentif aux 

représentations et biais des participants, et de modifier l’atelier pour éviter qu’ils ne 

soient trop prégnants. 

- Il est aussi envisageable que les animateurs construisent un tableau en amont de 

l’atelier que les participants doivent renseigner au moment où ils élaborent la solution 

de mobilité et qui peut leur servir de support pour la phase de restitution. Ce tableau 

compilerait des caractéristiques que la solution de mobilité doit remplir : 

payant/gratuit, transport individuel/collectif, innovation organisationnelle, innovation 

technologique… 

Ci-dessous : exercice réalisé en séance de prospective flash 

 



 

 

Temps 4 : Le partage et le retour au réel 

Le partage et le retour au réel visent à étoffer et à affiner les créations, à les analyser à froid, 

à les mettre au service des objectifs stratégiques initialement fixés et à les diffuser de façon 

optimale à l’intérieur ou à l’extérieur de l’organisation ou du territoire porteur du projet. 

Dans le jeu Mobilités 2050, la phase de retour au réel consiste avant tout en la présentation 

de la solution de mobilité innovante aux participants. Cette étape permet de comprendre le 

cheminement suivi par le groupe : quel monde fictif ? comment se déroule la vie dans cette cité 

fiction ? quel persona ? quels besoins de mobilités ? 

Si vous souhaitez approfondir l'exercice et que vous disposez du temps nécessaire (une journée 

entière par exemple), il est possible d’envisager : 

- Une deuxième phase de retour au réel qui consiste en une analyse comparative des 

solutions de mobilité imaginées : sont-elles spécifiques à un type de cité fiction ou 

duplicables ? que nous disent-elles sur notre rapport à la mobilité ? comment aller plus 

loin ? 

- Une dernière séquence qui invite les participants à identifier collectivement les 

implications stratégiques de la solution de mobilité pour le territoire : la solution de 

mobilité est-elle déclinable à l’échelle du territoire ? quels types d’usagers concerne-t-

elle ? qu’implique-t-elle comme transformation du territoire ? quels sont les manques 

de cette solution au regard des besoins et caractéristiques du territoire ? 

 

L’animation du jeu 

La préparation des matériaux 

Les exercices de design fiction nécessitent un certain temps pour favoriser l’appropriation de 

la méthode et du processus de réflexion par les participants. Pour l’atelier Mobilités 2050, un 

format de 3h avec des séquences de 50 minutes par grande étape et 30 minutes de restitution 

semblent envisageables. Si vous souhaitez approfondir la réflexion, il est aussi possible 

d’envisager des ateliers d’idéation et de prototypage d’une demi-journée ou journée. Selon 

les objectifs, ils peuvent aussi s’étendre sur plusieurs séquences étalées dans le temps, 

rythmées par des ateliers réguliers et des phases de travail en asynchrone. Pour l’équipe 

projet, les phases de préparation et d’exploitation des créations nécessitent plusieurs jours. 

Le nombre de participants recommandé pour conduire un atelier de design fiction est compris 

en six et huit personnes par groupe. Pour chaque groupe, un animateur dédié est nécessaire. 

Cela favorise un équilibre entre l’intelligence collective et créative générée par les discussions 

au sein du groupe et une répartition équitable de la parole entre les membres du groupe. En 

outre, il est pertinent de sélectionner des participants ayant une connaissance de la 

thématique étudiée. 

Préparer en amont les exercices de design fiction est une étape cruciale : il convient de bien 

cadrer le périmètre du sujet, d’en clarifier les objectifs et livrables attendus, de récolter du 

contenu destiné à inspirer les participants, et de mobiliser ces derniers. Un effort de pédagogie 

ou d’argumentation est parfois nécessaire auprès d’interlocuteurs pour qui l’approche par la 

fiction peut manquer d’évidence ou de pertinence. 



 

 

Le déroulé du jeu 

Un atelier de design fiction décrit un cheminement à travers un monde fictif pour répondre 

finalement à un objectif. L’ensemble de ces trois éléments doit être explicité aux participants :  

• Le cheminement : une réflexion sur les mobilités à l’horizon 2050. 

• Le monde fictif : construire une cité fiction à l’aide d’un jeu de cartes, et imaginer 

comment des persona y vivent. 

• L’objectif final : imaginer une solution de mobilité à l’horizon 2050 adaptée aux 

caractéristiques de la cité fiction et aux besoins de mobilités du persona. 

Il est recommandé de scinder le jeu en différentes étapes, dans une optique d’immersion 

progressive des participants dans le futur lointain envisagé. A chacune des étapes, des règles 

du jeu précises sont à définir. Cela favorise une meilleure compréhension de l’exercice et de 

sa finalité.  

Il est conseillé de tester plusieurs fois le jeu et ses règles avant l’organisation d’un atelier pour 

vérifier si les participants ne se perdent pas en route, s’il manque des étapes dans le 

cheminement du jeu, (etc.). 

Sont reproduits ci-dessous le guide animateur et le guide participants pour l’atelier Mobilités 

2050. 

 

GUIDE ANIMATEUR 

Temps 1 d’immersion dans une cité fiction 2050  

• Le groupe choisit une des trois cartes Cité (les cartes sont retournées devant les 

participants). Puis choisit :  

o Une carte Utopie,  

o Une carte Société, 

o Une carte Acteurs et régulation. 

• L’animateur sélectionne les cartes restantes à donner au groupe, afin de constituer un 

« monde » à peu près homogène : 

o Une carte Ressources, 

o Une carte Activités, 

o Une carte Technologies. 

• Objectif : le groupe décrit en quelques phrases la Cité fiction 2050 selon les cartes qui 

ont été tirées :  

o A quoi ressemble la Cité fiction 2050 ? Comment se déroule la vie dans cette 

Cité ? 

o On imagine des scènes de la vie quotidienne 

Temps 2 d’empathie dans la vie d’un persona de la cité fiction 2050  



 

• Le groupe choisit au hasard une carte persona (les cartes sont retournées devant les 

participants) 

• Le groupe plonge son persona dans la Cité fiction 2050 et décrit la journée type de son 

persona, en veillant à bien évoquer ses besoins de mobilité 

• Retour et partage collectif avec l’autre groupe 

• Si nécessaire, afin de singulariser davantage le persona, l’animateur attribue une carte 

« caractéristique »  

o Qu’est-ce que cette caractéristique change au profil que vous avez déterminé 

jusqu’à maintenant ? 

o Plus généralement, quelle incidence sur les enjeux de mobilité du persona ? 

Temps 3 : Prototypage  

• Le groupe explore une à deux solutions de mobilité originale pour le persona (moyen, 

mode, personnel-collectif, paiement, etc.). 

o Ici, l’innovation n’est pas que technologique : elle peut être organisationnelle, 

sociale… 

o Toutes les formes sont acceptées : dessin, texte (etc.) 

• Retour et partage collectif : chaque groupe décrit une solution de mobilité adaptée 

aux contraintes de la Cité 2050 et au persona. 

Temps 4 : Prolongements  

• Discussion critique sur la démarche et le design fiction (avantages, limites, etc.)  

• Pertinence pour sa propre organisation. 

 

 

GUIDE PARTICIPANTS 

Temps 1 d’immersion dans une cité fiction 2050  

• A quoi ressemble la cité fiction 2050 ? 

• Comment se déroule la vie dans cette cité ? 

Temps 2 d’empathie dans la vie d’un persona de la cité fiction 2050  

• Quelle est la vie quotidienne de votre persona dans la cité fiction ? (Le récit d’une 

journée type) 

• Quels sont les besoins de mobilité de votre persona ? Comment se déplace-t-il ? 

(moyens, modalités de paiement, domicile-travail, mobilité subie ou choisie, 

moyenne-longue distance, propriétaire-locataire-usager, etc.) 

Temps 3 : Prototypage 

• Explorer une à deux solutions de mobilité originale pour le persona (moyen, mode, 

personnel/ collectif, paiement…). Toutes les formes sont acceptées : dessin, texte (etc.) 



 

 


