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Résumé : Cet article explore la capacité de la science-fiction (SF) a agir comme un outil heuristique et méthodologique
pour penser la transition vers une mobilité décarbonée. Face a l'urgence climatique et a la nécessité de neutralité carbone
d'ici 2050, I'étude postule que la reconfiguration des systemes de transport ne releve pas uniquement de l'ingénierie
technique, mais d'une transformation profonde des imaginaires collectifs, elle met par ailleurs en visibilité les techniques et
ceuvres utilisés dans des projets actuels. Cet article montre également comment la science-fiction peut servir de support a
des démarches concrétes de design fiction, de prospective narrative et de co-conception, en facilitant la discussion autour
de futures mobilités plausibles. Il met en évidence l'intérét de la SF comme interface entre imaginaire, innovation et action
publique dans la réflexion sur la transition vers une mobilité décarbonée.
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Abstract : This article explores the potential of science fiction (SF) to serve as a heuristic and methodological tool for
rethinking the transition toward decarbonized mobility. In response to the climate emergency and the requirement for carbon
neutrality by 2050, this study posits that the reconfiguration of transport systems is not merely a matter of technical
engineering, but requires a profound transformation of collective imaginaries. Furthermore, it highlights the specific
techniques and creative works currently employed in ongoing research and urban planning projects. This article shows
how science fiction can serve as a foundation for practical approaches such as design fiction, narrative foresight, and co-
design, helping to open up discussion around plausible mobility futures. It highlights SF as a bridge between imagination,
innovation, and public action in the reflection about transition toward decarbonized mobility.
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Au cceur des bouleversements écologiques, économiques et technologiques du XXI¢ siecle, la question
de la mobilité durable s’impose comme un objet de réflexion central, pas seulement pour I’action
publique, I’ingénierie urbaine et le design des infrastructures, mais aussi pour 1’imaginaire des sociétés
contemporaines. Les rapports successifs du GIEC et de I’Agence internationale de 1’énergie soulignent
qu’une part non négligeable des émissions globales de gaz a effet de serre est imputable directement
aux transports, en particulier routiers. L’atteinte des objectifs de neutralité carbone a 1’horizon 2050
supposerait donc une transformation profonde des systemes de mobilité, combinant décarbonation
énergétique, sobriété et réorganisation des pratiques de déplacement [GIE, 2022]. Cette reconfiguration
ne se joue pas seulement sur le terrain des technologies de propulsion ou du report modal ; elle implique
une recomposition des représentations collectives de la ville, des distances, des temporalités et des
usages du territoire.

Dans ce contexte, la notion de mobilité décarbonée ne reléve plus seulement du vocabulaire de la
planification ou de la régulation environnementale ; c’est devenu un opérateur symbolique puissant,
nourrissant les récits médiatiques, les scénarios prospectifs institutionnels et, de fagon significative la
science-fiction. Cette derniere, entendue comme ensemble de récits littéraires et audiovisuels articulant
transformation technologique et recomposition du social, constitue depuis de nombreuses années un
laboratoire ou s’expérimentent de nouvelles figures de la circulation, que ce soit de transports
individuels ou collectifs, de réseaux intermodaux, de dispositifs de téléprésence ou de reconfiguration
radicale de I’espace urbain [SUV, 1979]. De Jules Verne a Kim Stanley Robinson, de Metropolis a
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Blade Runner ou aux séries contemporaines centrées sur les villes intelligentes, les ceuvres de SF ne
cessent de rejouer les tensions entre expansion illimitée de la mobilité et critique de ses externalités,
entre promesse d’émancipation et risques de contréle ou de ségrégation, sans aucune limite technique,
¢largissant I’imaginaire collectif sur le sujet.

Interroger aujourd’hui les représentations de la mobilité dans la science-fiction revient ainsi a explorer
les visions anticipatrices de la fiction en contexte de crise climatique. 1l s’agit d’identifier les éléments
narratifs et visuels par lesquels la SF invente, exagéere ou problématise le devenir post-carbone des
sociétés urbaines, en construisant des mondes ou la mobilité est a la fois un probléme et un opérateur
de solution, une utopie noire ou une utopie blanche [TRE 24]. L’utopie blanche consiste a voir toutes
ces innovations comme un avenir radieux, tandis que 1’utopie noire est celle qui vise la destruction
d’une société (humaine souvent) par I’arrivée des technologies décrites. Les ceuvres majeures du genre
— de Star Trek et son téléporteur a Blade Runner et ses véhicules volants, de la trilogie martienne de
Kim Stanley Robinson a des auteurs francophones comme Jean-Marc Ligny — témoignent d’une grande
diversité de vecteurs de transport : dispositifs de téléportation, véhicules autonomes ou volants, réseaux
ferroviaires décarbonés, hubs intermodaux a haute intensité technologique, infrastructures souterraines
ou aériennes, cités verticales, flottantes ou amphibies. Au-dela de la seule dimension spectaculaire, ces
motifs plus ou moins récurrents donnent licu a des hypothéses fortes concernant I’articulation entre
transition énergétique, politiques de mobilité et transformations du rapport a I’espace.

L’enjeu est double. D’un c6té, il s’agit de comprendre comment la science-fiction, en construisant des
univers cohérents structurés par un ensemble de contraintes physiques, sociales et techniques, propose
des scénarii de la crise écologique et, plus spécifiquement, des limites du paradigme de I’hypermobilité
carbonée : dépendance aux énergies fossiles, congestion, ségrégation spatiale, vulnérabilité des réseaux
face aux catastrophes climatiques, toutes ces thématiques sont largement d’actualité. De I’autre, il
convient d’interroger la maniére dont ces fictions impactent la recherche et développement aujourd’hui
a travers leurs innovations symboliques, leurs dispositifs visuels et, parfois, leurs propositions
techniques explicites. Elles interagissent avec les programmes de recherche contemporains en
urbanisme, ingénierie des transports et prospective territoriale, que ce soit par I’influence indirecte de
I’imaginaire sur les concepteurs, ou par I’usage assumé de récits fictionnels dans des démarches de
design fiction et de concertation [MIC 23, TREV 09,25].

Depuis plusieurs années, de nombreux travaux en sciences de I’information et de la communication, en
études urbaines et en études littéraires ont montré que la fiction, et singulierement la science-fiction,
peut étre envisagée comme un outil heuristique capable de renouveler la pensée et problématiser les
relations entre technique et société. Dans la lignée de ce que Barrere et Martuccelli désignent comme
une « herméneutique de I’invention » [BAR 09], il ne s’agit plus seulement de lire les ceuvres comme
le reflet de leur contexte de production, mais de les mobiliser comme autant de scénarios permettant
d’envisager les tensions et les possibles de la modernité tardive. En ce sens, ce travail confirme que la
SF n’est ni a un simple “courant littéraire” ni un divertissement audiovisuel : elle reste un outil de
design et de réflexion stratégique, comme en témoignent 1'usage des récits fictionnels dans les
démarches de prospective industrielle ou les expérimentations menées dans certaines organisations
(télécoms, institutions militaires) pour explorer les conséquences de choix technologiques a long terme
[SUV, 79].

Sur le plan méthodologique, notre démarche s’appuie sur un corpus combinant un ensemble d’ceuvres
littéraires et cinématographiques de science-fiction ayant accordé une place centrale aux questions de
ville, de transport et d’environnement ; des travaux de prospective urbaine et de recherche sur la
mobilité durable produits par des institutions internationales et nationales (rapports, scénarios,
documents de planification) ; ainsi que des contributions issues des sciences humaines et sociales
portant sur les imaginaires de la technique et les récits de transition. Cette approche historique et
transmédias permet d’appréhender la portée du récit spéculatif : loin d’étre pure distraction, la SF, en
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modé¢lisant des tensions entre utopie et dystopie, entre quéte d’efficience et critique des exces de la
mobilité, devient un outil privilégié pour penser les trajectoires énergie—mobilité—urbanisme dans un
horizon de multiples transitions simultanées.

Notre propos se découpera en trois temps distincts. D’abord, nous proposerons une typologie des formes
de mobilités futuristes récurrentes dans la science-fiction (mobilités supprimées, amplifiées,
reconfigurées), en montrant comment elles rejouent les grandes options actuellement débattues dans les
politiques de transition (sobriété, électrification, report modal, dématérialisation). Ensuite, nous
analyserons la maniere dont ces récits articulent la question de la mobilité décarbonée avec celle de
I’organisation urbaine : densification verticale, polycentrisme, infrastructures “smart”, villes-réseaux,
cités refuges ou territoires en ruines, et comment ces agencements urbains renvoient, parfois en les
radicalisant, aux scénarios d’urbanisme « résilient » contemporains. Enfin, nous examinerons les
conditions et les limites d’un transfert méthodologique de ces représentations vers la recherche
scientifique et I’ingénierie urbaine, en nous appuyant sur des exemples de dispositifs de design fiction
et d’ateliers de co-conception mobilisant la science-fiction comme support de débat et de créativité.

1. Typologie des mobilités futuristes dans la science-fiction : entre amplification, suppression
et reconfiguration

La science-fiction est capable de projeter des scénarios technologiques cohérents dans des univers futurs
plausibles a défaut de possibles et propose une gamme étendue de réponses imaginaires a la crise de la
mobilité carbonée. On ne parle pas ici de « possible » car les propositions ne sont pas toujours faisables
aujourd’hui : les limites techniques surpassent largement I’imagination humaine et les moyens de les
représenter. En revanche, on parle de « plausible » car les moyens initiés par 1’arrivée des effets
spéciaux et plus récemment de I’intelligence artificielle générative permettent de générer pratiquement
n’importe quelle modélisation pour peu qu’elle soit bien décrite. Dés lors, plus besoin de technique
existant, il suffit que ¢a ait 1’air vrai graphiquement. Philosophiquement, loin de se limiter a une vision
technophile ou apocalyptique, elle explore systématiquement trois grands paradigmes de transformation
de la mobilité : I’amplification des flux existants par des technologies surpuissantes, la suppression des
déplacements physiques au profit de mobilités virtuelles ou instantanées, et la reconfiguration des
circulations dans des écosystemes urbains radicalement repenses. Cette typologie, inspirée des travaux
de Darko Suvin sur la novum (innovation cognitive centrale du genre), permet de cartographier les
scénarii envisagés par la SF pour faire face aux enjeux actuels de transition énergétique et de sobriété
des mobilités [SUV, 79]. On peut alors s’interroger sur la mobilité décarbonée comme « estrangement
cognitif » [SUV, 79] ¢’est-a-dire une sorte de vision naive, qui ne tient rien pour acquis. On peut alors
appliquer la formule de Suvin a la fin des voitures thermiques, ce qui permet de transformer notre vision
du transport, alors méme que cette fin avait été envisagée a relativement court terme (2035) avant d’étre
suspendue. En effet, ’estrangement est bien de ne pas considérer les choses pour acquises, qu’elles
peuvent encore largement étre modifiées. C’est un élément de la SF qui permet d’avancer dans
I’innovation, en permettant de revenir sur des idées et de ne jamais se désespérer d’une situation, ce qui
a un impact trés important en termes d’inconscient collectif.

1.1. L’amplification : ’hypermobilité technologique et ses limites dystopiques

Le premier axe dominant consiste a transformer les capacités actuelles de déplacement par des
innovations radicales, souvent présentées comme des solutions miracles a la congestion urbaine et a la
dépendance en énergies fossiles. Les propositions de Iégislation étant annoncées a court terme (quitte a
étre décalées plusieurs fois), la réflexion est encore plus poussée qu’avant et doit chercher loin pour
avoir une chance d’aboutir a une réelle innovation. Les véhicules volants individuels, omniprésents
dans la SF des années 1950-1980, en constituent I’archétype : les spinners de Blade Runner (1982,
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Ridley Scott) ou les aérocars de The Fifth Element (1997, Luc Besson) promettent une troisieme
dimension libérée des contraintes routiéres. Ces visions s’appuient sur une logique d’upscaling
technologique — propulsion a fusion, antigravité, 1A embarquéee — qui évoque les projets réels d’Urban
Air Mobility (UAM) promus par la FAA et ’EASA depuis 2020. Le cceur de I’'UAM est I'eVTOL
(electric Vertical Take-Off and Landing) et la notion de vertiports qui ont vocation a se multiplier sur
les toits. Pourtant, ces récits mettent rapidement en lumiére les impasses écologiques et sociales d’une
hypermobilité généralisée : saturation des espaces aériens, inégalités d’acces (seules les élites volent),
et externalités environnementales non résolues, comme la consommation énergétique massive des
propulseurs [GIE, 22].

Plus récemment, des auteurs comme Neal Stephenson (Seveneves, 2015) ou Peter F. Hamilton (The
Night’s Dawn Trilogy, 1996-1999) explorent des réseaux de transport interplanétaires ou interstellaires,
ou la mobilité décarbonée repose sur des wormholes ou des ascenseurs spatiaux. Ces motifs, bien que
cosmiques, font écho aux débats terrestres sur I’Hyperloop (projet initialement proposé par Elon Musk
en 2013, testé par Virgin Hyperloop en 2020) ou les trains a grande vitesse magnétiques que Nevomo
souhaite développer. Pour adapter le systeme MaglLev aux infrastructures existantes, l'entreprise
propose d'installer une sorte de grande bande continue au milieu des rails existants, appelée «moteur
linéaire», ainsi qu‘un chariot situé sous le train agrémenté d'aimants permettant la lévitation. Ces récits
soulignent une tension récurrente : I’amplification technologique reporte souvent le probléme carbone
sur d’autres ressources rares (hélium-3 pour la fusion, métaux pour les infrastructures orbitales),
préfigurant les critiques actuelles des solutions high-tech portées par le green growth [GIE, 22].

1.2. La suppression : dématérialisation et téléprésence comme alternatives radicales

A lopposé de I’amplification, un second paradigme envisage la suppression quasi-totale des
déplacements physiques, au profit de mobilités virtuelles ou instantanées. Le téléporteur de Star Trek
(créé par Gene Roddenberry en 1966), qui dématérialise et rematerialise les corps en quelques secondes,
incarne cette utopie logistique : plus de trafic, plus d’émissions, une mobilité infinie a colit énergétique
nul [ZEI, 97]. Ce dispositif, repris dans The Fly (1986, David Cronenberg) ou Jumper (2008, Doug
Liman), interroge les limites philosophiques et physiques de la téléportation quantique — un champ de
recherche réel exploré par le NIST et le CERN depuis les expériences de téléportation d’états quantiques
[ZEI, 1997].

Parallelement, la SF contemporaine privilégie la téléprésence et les mondes virtuels : dans
Neuromancer [GIB 84], les personnages naviguent des espaces numeriques sans quitter leur corps ;
Snow Crash [STE 92] invente le Métavers comme alternative aux villes congestionnées. Ces visions
anticipent les débats actuels sur la visioconférence (Zoom, post-COVID) et la realité virtuelle (Meta
Quest, Apple Vision Pro), mais mettent aussi en garde contre les dérives : The Matrix (1999,
Wachowski) illustre 1’aliénation d’une mobilité confinée a des simulations, tandis que Ready Player
One [CLI 11 ; BID 23 ; film 2018, Spielberg] montre des bidonvilles ot la VR compense I’immobilité
forcée. Ces récits rejoignent les analyses sociologiques sur la spatialisation [URR, 07], ou la
suppression des distances physiques creuse les inégalités territoriales.

1.3. La reconfiguration : mobilités sobrement intégrées a I’écosystéme urbain

Enfin, la reconfiguration propose des mobilités repensées en écosysteme, intégrant sobriéte,
intermodalité et résilience. Kim Stanley Robinson excelle dans ce registre : The Ministry for the Future
[ROB 20] dépeint des villes post-catastrophes ou vélos, trains solaires et dirigeables a hydrogéne
predominent, tandis que New York 2140 (2017) imagine une Manhattan amphibie avec hydrofoils et
ponts modulaires [MOR 20]. Ces scénarios font écho aux principes de la ville du quart d’heure [MOR,
20] et aux infrastructures résilientes testées dans le programme Horizon Europe (Cluster 5, 2021-2027).
Du c0te francophone, Jean-Marc Ligny (Aka trilogy, 2017-2021) décrit des bidonvilles résilients ou la
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mobilité se limite & des vélos solaires et des piétonniers ; L Evangile du papillon [BOR 18] intégre des
biotransports organiques, préfigurant les débats sur la biomimétique en ingénierie. Ces récits
convergent avec les scénarios de ’ADEME (Stratégie Nationale Bas-Carbone, 2020), qui pronent un
report modal massif (70% des déplacements < 5 km a pied/vélo) et des réseaux ferrés décarbonés.
Cette typologie révele la richesse heuristique de la SF : loin d’étre un catalogue technologique, elle
problématise les trade-offs entre vitesse, équité et soutenabilité, invitant a dépasser les visions binaires
(techno-fix vs décroissance) pour envisager des hybrides réalistes [SUV 79].

2. La science-fiction face a I'articulation mobilité-transition écologique et organisation urbaine

La typologie des mobilités futuristes esquissée précédemment ne saurait étre dissociée de la
reconfiguration des espaces urbains qu’elle implique. La science-fiction, en modélisant des eécosystemes
ville-transport intégrés, offre un terrain d’expérimentation privilégié pour interroger 1’articulation entre
transition écologique et organisation spatiale. Loin de proposer des solutions isolées, les ceuvres du
genre mettent en scéne des agencements sociotechniques ou la mobilité décarbonée ne se congoit qu’en
interaction étroite avec 1’urbanisme : densification verticale ou horizontale, infrastructures résilientes,
polycentrisme territorial, ou encore repli sur des micro-territoires autonomes. Ces visions, souvent
qualifiées de worldbuilding par les théoriciens du genre [SUV 79 ; LAK 89], permettent de tester la
cohérence interne de scénarios post-carbone, révélant a la fois leur potentiel émancipateur et leurs
contradictions internes. Ces éléments rejoignent cependant les décisions étatiques relatives a la
limitation horizontale des logements pour moins s’étendre au sol et davantage prendre de la hauteur.

2.1. La densification verticale : tours-mondes et mobilité en circuit fermé

L’une des réponses récurrentes a la crise de I’hypermobilité carbonée consiste dans la verticalisation
radicale des villes, ou la mobilité se replie sur des infrastructures autosuffisantes. The World Inside
[SIL 71; MIC 17] dépeint des megastructures de 1000 étages abritant des millions d’habitants,
desservies par des ascenseurs MagLev et des tubes pneumatiques internes : plus besoin de voitures ni
d’autoroutes, la ville se suffit a elle-méme. De méme, Gateway [POL 77] ou Ringworld [NIV 70]
extrapolent cette logique a I’échelle cosmique avec des anneaux orbitaux ou des stations spatiales ot la
gravité artificielle et les systémes fermés éliminent les déplacements externes [CTB 19].

Ces motifs font écho aux projets d’arcologies théorisé par Paolo Soleri dans les années 1960 (projet
Arcosanti, toujours en cours en Arizona), et aux gratte-ciels mixtes contemporains comme la Burj
Khalifa (2010) ou les tours The Interlace a Singapour (2013), qui integrent mobilité piétonne verticale
et énergie solaire. La science-fiction radicalise cependant cette logique : dans 2312 [ROB 12], les
habitants de Mercure vivent dans Terminus, une roue géante tournant pour créer la gravité, alimentée
par panneaux solaires orbitaux — un modéle qui préfigure les débats actuels sur les zero-carbon tall
buildings [CTB, 19]. L’enjeu écologique y est explicite : la verticalité compense la rareté des sols, mais
pose la question de la résilience face aux séismes ou aux tempétes solaires.

2.2. Le polycentrisme et les villes-réseaux : intermodalité décarbonée a grande échelle

Un second paradigme privilégie le polycentrisme territorial, ou des hubs interconnectes par des réseaux
décarbonés remplacent la monocentricit¢ automobile. Au lieu d’une seule métropole ou capitale
localisée précisément, ce sont de nombreuses villes qui peuvent s’interconnecter pour limiter la
surutilisation des routes. The Expanse (série 2015-2022, adaptée des romans de James S.A. Corey,
2011-2022) illustre ce modele a I’échelle interplanétaire : Céres (astéroide) et Ganyméde (lune de
Jupiter) sont reliés par des épineux (ascenseurs spatiaux) et des ferries épicéa a fusion, tandis que Mars
dispose d’un métro Maglev-transcontinental. Sur Terre, Aurora [ROB 15] décrit des mégapoles
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secondaires liées par des trains a grande vitesse a hydrogene, préfigurant le réseau TEN-T européen
(objectif 740 000 km de lignes ferroviaires décarbonées d’ici 2050) [EUR 19].

Du c6té francophone, L’ Age de pierre n’est pas fini [LIG 20] imagine des cités-Etats post-effondrement,
connectées par des dirigeables solaires et des rails a propulsion inertielle, tandis que Réseau [GEN 22]
dépeint un archipel urbain européen desservi par des hyperloops sous-vide. Ces récits rejoignent les
analyses de I’OCDE sur les functional urban areas [OCD 22], ou la mobilité bas-carbone (rail,
covoiturage structuré, navettes autonomes) favorise la résilience polycentrique face aux chocs
climatiques.

2.3. Les micro-territoires autonomes : sobriété et décroissance de la mobilité

Enfin, la science-fiction explore la sobriété volontaire ou contrainte, avec des territoires clos ou la
mobilité se réduit au minimum. The Drowned World [BAL 62] préfigure des cités flottantes post-
inondation, limitées a des pirogues solaires ; Parable of the Sower [BUT 93] décrit des enclaves
fortifiées accessibles uniquement a pied ou a vélo cargo. Plus optimiste, Ecotopia [CAL 75] imagine
une Californie indépendante basée sur le vélo, les ferries électriques et les trains régionaux, modeéle
repris dans Walkaway [DOC 17], ou des communautés open-source se déplacent en trottinettes
partagées et dirigeables gonflables [MOR 20].

Ces visions anticipent les territoires & énergie positive (TEPOS) francais (loi Energie-Climat, 2019) et
les 15-minute cities de Carlos Moreno [MOR 20], mais soulignent leurs limites : repli communautaire,
perte de connectivité globale, tensions avec les nomades climatiques. Semiosis [BUR 18] pousse
I’extréme avec une colonie humaine confinée sur une planéte ou la mobilité est interdite par des plantes
intelligentes, for¢ant une redéfinition écologique de 1’espace.

2.4. Synthese : tensions et apports pour I'urbanisme transitionnel

Cette exploration révele trois tensions récurrentes dans la SF :

- Territoire vs local : mégastructures globales vs micro-territoires autonomes ;

- Technologie vs sobriété : infrastructures high-tech vs décroissance des flux ;

- Equité vs performance : accessibilité universelle vs élitisme des solutions avancées.

Ces motifs enrichissent les débats actuels en urbanisme résilient [GIE 22], en montrant que la mobilité
décarbonée ne se réduit pas a un probleme technique, mais engage une refonte des imaginaires spatiaux
et sociaux. Elle nécessite aussi largement de repenser la société et sa maniére de consommer, a défaut
de moins, au moins de mieux et a I’importance de I’industrialisation locale pour éviter les coiits de
transport (économiques et écologiques) liés aux importations/exportations.

3. La science-fiction comme outil méthodologique

L’analyse des représentations de la mobilité décarbonée dans la science-fiction ne se limite pas a une
herméneutique des imaginaires : elle ouvre la voie a un usage opérationnel de la fiction comme
instrument de recherche et de conception en urbanisme et ingénierie des transports [STE 09 ; BLY 15].
Depuis une décennie, les démarches de design fiction, d’ateliers de prospective narrative et de Serious
games urbains mobilisent explicitement la SF pour explorer des futurs plausibles, tester des hypothéses
techniques et anticiper les résistances sociales. Nathalie Labrousse [LAB 00] confirme ce point de vue,
car elle estime que « La SF nous sensibilise aux problemes que la philosophie, elle, pose et s'efforce de
résoudre. Elle nous montre des réponses possibles, que la philosophie analyse et évalue. Enfin, elle
illustre par 1a méme les diverses théses philosophiques existantes, au point qu'il est presque toujours
possible de mettre en parallele un philosophe et un texte de SF ». Il y a donc une différence majeure
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entre la SF Mainstream qui va entrer dans I’imaginaire collectif par la multitude des possibles et le fait
que rien n’est bloqué, on est dans une dimension philosophique qui permet d’intervenir, le futur est
possible dans toute sa palette, tandis que le design fiction est davantage chargé en utopies noires pour
créer une réaction. De fait, les exemples traités plus spécifiguement dans le cadre de cette section
examinent les apports concrets de ces méthodes, leurs protocoles d’application, ainsi que leurs limites
structurelles face aux exigences de la décision publique et de I’ingénierie opérationnelle.

3.1. Le design fiction

Pour Michaud [MIC 23], le design fiction est une « technique de créativité imaginée en 2005 par I’auteur
de science-fiction cyberpunk Bruce Sterling, puis théorisée par des designers comme Julian Bleecker
[BLE 09] et Dunne et Raby [DUN 13]. Pionniers dans ce domaine, Anthony Dunne et Fiona Raby
définissent le design fiction comme une pratique qui « utilise la fiction et les imaginaires de la science-
fiction pour créer des artefacts critiques et provocateurs » permettant de questionner les trajectoires
technologiques dominantes [DUN 13]. Pour Michaud [MIC 21], les systéemes narratifs permettent
d’inclure 1’action dans une dimension prospective » et c’est exactement ce qui permet a la SF
d’envisager de maniere pertinente la mobilité décarbonée dans un processus de créativité, quasi
d’innovation.

Appligué a la mobilité décarbonée, ce dispositif consiste a matérialiser des scénarios spéculatifs sous
forme de prototypes fictifs, de vidéos immersives ou de récits interactifs. Toutes les représentations
sont désormais possibles, les nouvelles technologies permettant de simuler par des images, des effets
spéciaux ou des images au design léché les résultats visés sans tenir compte de la moindre difficulté
technique. L’exposition City of the Future (Victoria & Albert Museum, 2013) illustre cette approche
avec des maquettes de megafuniculars (téléphériques géants) inspirés de Brazil (1985, Terry Gilliam),
testant la faisabilité d’une mobilité aérienne sobre dans des contextes topographiques contraints. Le fait
de passer par des maquettes donne une version plus compréhensible et moins interprétable des
propositions effectuées et surtout son passage dans I’imaginaire collectif. Ce passage facilite ensuite
I’adoption des inventions au quotidien car elles paraissent familieres (comme 1’Hoverboard de Retour
vers le futur de Robert Zemeckis, 1989).

Des institutions publiques s’en emparent : le programme Future World de la Royal Society (2015) a
mobilisé des scénarios SF pour modéliser des villes post-2050, tandis que 1’Agence nationale de la
recherche (ANR) francaise a financé le projet Fictions Climatiques (2018-2022), qui transpose des
motifs de The Drowned Cities (2012, Paolo Bacigalupi) en simulations 3D de deltas submergés
desservis par hydrofoils solaires. Ces pratiques révélent un avantage clé : la fiction permet
de bifurquer les trajectoires dominantes (électrification massive, hyperloop) vers des hypothéses
marginalisées (sobriété, décroissance des flux), favorisant ainsi I’émergence de solutions hybrides non
anticipées par les modeéles économétriques classiques.

Dans un contexte de réchauffement climatique, il devient urgent d’envisager des modifications aux
modes de vie tels qu’ils ont cours actuellement. Pour autant, les besoins et attentes des consommateurs,
autant que la protection des citoyens nécessitent d’envisager de maniere large et peu conventionnelle la
société afin de trouver les éléments innovants nécessaires pour atteindre 1’objectif fixé : diminuer
I’émission des gaz a, effet de serre liés aux transports. Deés lors, les recits issus de la SF permettent un
lieu de dialogue entre les populations les plus averties sur les technologies et celles qui en sont les plus
éloignées, créant des lieux de dialogues, d’échanges susceptibles de conduire a de nouvelles approches
et de nouveaux moyens de transport. Yannick Rumpala [RUM 15] considére que la SF permet
« d’effectuer et tester des « choix de société », tel le « compas de navigation » de Marius de Geus afin
de s’appuyer sur les utopies ecologiques en utilisant des points de référence hypothétiques ».Si le
recours a la SF et aux processus de créativité est fréquent dans les organisations évoluant dans un milieu
turbulent, c’est bien parce qu’il permet d’acquérir davantage de souplesse et d’agilité en multipliant
scenarii et variantes, confrontations de points de vue et imaginations débordantes.
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3.2. Prospective narrative et ateliers de co-conception : la SF qui fait parler tout le monde

Au-dela des simples maquettes du design fiction, la science-fiction s'infiltre dans les méthodologies
participatives de prospective — ces ateliers ou on réunit élus, habitants, ingénieurs pour co-construire
des futurs possibles. Le narrative foresight, théorisé par Candy & Dunagan, repose sur un principe
simple mais redoutable : opposer des scenarios SF radicalement divergents pour faire jaillir les
désaccords profonds [CAN 13]. Pas de consensus mou : on propose des visions extrémes et on observe
les réactions.

L'exemple parfait ? L'exercice 2050 Scenarios mené par Arup en 2016 pour le gouvernement
néerlandais. lls mettent face a face Ecotopia [CAL 75] — cette utopie californienne autosuffisante,
vélos et ferries électriques — et The Road [MCC 06], ce cauchemar post-apocalyptique ou marcher
suffit a peine a survivre. Résultat : quatre futurs de mobilité sont exprimés avec force:
« hyperconnecté » ou tout est peuplé de drones et IA), « localisé » avec des villages « zéro voiture »,
« nomade » congu autour de tentes high-tech mobiles et enfin « statique » ou est pronée 1’immobilité
forcée. Les Néerlandais, habitués a planifier au centimétre prés, se sont retrouvés a négocier
I'impossible.

Coté imaginatif, la France n'est pas en reste. Le scénario Ville 2100 [PUS 21] s’inspire largement de
New York 2140 [ROB 17] pour imaginer une Seine transformée en autoroute fluviale : barges
autonomes qui glissent sous des ponts rétractables, hydrofoils solaires reliant les berges inondées. Mais
c'est dans les ateliers concrets que la magie opére. Lors d'un design fiction workshop a I'Ecole des Ponts
ParisTech en 2022, projeter dix minutes de Gattaca [NIC 97] — ces ascenseurs génétiques réservés aux
élites modifiées — a tout fait basculer. Les ingénieurs parlaient vertiports high-tech ; apres le film, les
habitants ont hurlé : « Et nous, on monte comment ? ». Les discussions ont pivoté vers l'accessibilité
universelle, totalement absente des modeles Excel des bureaux d'études.

C’est toute la force de la SF et de I’imaginaire collectif : un révélateur social qui fait surgir les peurs
tues, les inégalités invisibles et qui favorise certaines options que I’on n’aurait pas choisies dans un
laboratoire de recherche. Pour étre couronnés de succes, ces protocoles utilisés en co-conception se
structurent autour de trois temps forts :

* Immersion : projection d'extraits SF (5-10 min max, pour ne pas perdre le public).

» Débat structuré : chaque participant note ses 3 émotions dominantes + 1 blocage personnel.

» Co-conception : transformation des divergences en hypothéses testables (ex. : « Si on s’inspire de

Gattaca, comment rendre les ascenseurs publics ? »).

L'avantage ? Contrairement aux enquétes classiques, souvent traduits dans des questionnaires fades, la
fiction crée de I'urgence émotionnelle. Les gens ne défendent plus des chiffres ; ils défendent leur vision
du monde, ils s’appuient sur leurs peurs ou leurs attentes. Résultat : des scénarios résilients qui intégrent
dés le départ les réticences humaines — pas apres trois ans de contentieux administratifs et des millions
engagés en R&D.

3.3. Serious games et simulations immersives : la SF qui met la crise en jeu

La science-fiction ne s'arréte pas aux discussions ; elle bascule en mode immersion totale avec
les serious games. Ici, pas de PowerPoint : on plonge les joueurs dans des univers SF pour tester la
résilience des systémes en conditions réelles (virtuelles, mais réalistes). Stop Disaster! [ONU 10]
reprend sans complexe les tempétes cataclysmiques de The Day After Tomorrow [EMM 04] : les
joueurs — souvent des élus municipaux — doivent reconstruire une ville aprés inondation, avec budget
limité et population paniquée. Lecon apprise en 30 minutes : les digues seules ne suffisent pas ; il faut
des mobilités amphibies des le départ.

Plus sophistiqué, ECOMUVE [HAR 13] transpose les écosystemes ultra-contraints de Semiosis [BUR
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18] en simulation VR. Les joueurs incarnent des colons sur une planete hostile ou chaque mouvement
colte de I'oxygene ; ils gerent des flux de mobilité minuscules face a des effondrements climatiques en
chaine [BAR 05]. Ce qui change tout ? Les boucles de rétroaction socio-écologiques : vos choix de
mobilité (construire un rail ou privilégier les vélos ?) modifient le climat local, qui modifie a son tour
vos options de déplacement. VValidé par des protocoles expérimentaux rigoureux, ce type de jeu surpasse
les modeles linéaires des tableurs Excel. La encore, la technique ne peut fonctionner que si vous partez
d’un cadre précis dans lequel vous introduisez de la fiction. Le plus simple est souvent celui-Ci :
 Briefing narratif (5 min) : « Vous étes les urbanistes de New York 2140. La mer a monté de 5m.
Budget : 50% du PIB. Go. »
» Gameplay (20-40 min) : choix en temps réel (barges autonomes ? Ponts modulaires ? ou repli sur
des tours amphibies ?).
» Deébriefing (15 min) : « Pourquoi avez-vous choisi X ? Qu'est-ce qui vous a bloqué ? » avec
capture des décisions irrationnelles.
Sur ce modele, a Rotterdam (2023), un serious game inspiré de The Ministry for the Future [ROB 20]
a été testé sur 200 décideurs. 80% ont abandonné les projets autoroutiers au profit de réseaux fluviaux
+ vélos cargo apres 45 minutes de jeu. Pourquoi ? La fiction leur a fait vivre I'effondrement budgétaire
en direct, la ou les rapports IPCC [GIE 22] restent abstraits. Ces outils transforment la prospective :
plus de slides statiques, mais des laboratoires décisionnels ou la SF force a confronter I'hnumain au chaos
climatique. L'ingénieur qui refuse le vélo cargo dans un tableur I'adopte en 30 minutes quand il voit son
quartier virtuel se noyer faute de budget. C'est ¢a, le vrai transfert méthodologique.

3.4. Les limites du transfert — et comment les contourner

Malgré tous ces apports concrets — design fiction qui fait réagir, narrative foresight qui révéle des
fractures sociales, serious games qui testent en live —, utiliser la SF comme outil de recherche n'est pas
une potion magique. Elle a des limites structurelles sérieuses, qu'il faut regarder en face si on veut un
transfert méthodologique crédible vers I'urbanisme et I'ingénierie réelle.

Limite 1 : la fiction contredit allégrement la physique.

Les motifs SF les plus excitants — téléporteurs a la Star Trek, biotransports organiques a la Bordage,
wormholes interstellaires — bousculent les lois physiques connues. Nordhaus le rappelle criment : ces
scénarios sont impossibles a modéliser sérieusement, méme avec les superordinateurs d'aujourd'hui
[NOR 18]. Résultat ? L'ingénieur qui recoit un rapport de design fiction avec des ascenseurs antigravité
hausse les épaules et classe le dossier au rang des « divertissements ». Le transfert patine dés le départ.
Limite 2 : la dramaturgie binaire de la SF.

La science-fiction adore les extrémes : utopies radieuses (Ecotopia) ou dystopies cauchemardesques
(The Road). Mais les politiques publiques avancent par transitions graduelles — 20% de report modal
d'ici 2030, pas la suppression totale de la voiture du jour au lendemain. La SF sous-représente ces
compromis pénibles mais réalistes ; elle produit des chocs émotionnels, brutaux et pas des feuilles de
route opérationnelles, qui doivent compte des contraintes de 1’environnement global.

Limite 3 : I'élitisme des ateliers.

Les design fiction workshops attirent surtout des ingénieurs, des urbanistes, des consultants — des gens
déja convaincus, qui maitrisent le jargon. Les usagers ordinaires (le livreur a vélo, la mére de famille
monoparentale, I'ouvrier des banlieues) restent a la porte si on ne choisit pas volontairement de les
intégrer. Suchman [l'avait vu venir des 2002 : cette approche marginalise les voix subalternes,
reproduisant les inégalités qu'elle prétend combattre [SUC 02]. Heureusement, si on applique les regles
de créativite, ces personas sont systématiquement représentés et mélangeés a des profils plus intellectuels
pour diversifier les approches.
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Limite 4 : I'absence de validation quantitative.

Un atelier émouvant ou tout le monde pleure devant Gattaca ? C’est bien pour valider les émotions au
festival de Cannes. Mais comment mesurer I'impact carbone reel d'un pont rétractable a la New York
2140 ? Sans modélisation socio-économique sérieuse, la SF reste un beau conte du soir pour adultes. Il
reste possible désormais avec les supercalculateurs de faire des hypotheses et des projections.

Comment dépasser ces écueils ? Tout d’abord, par un usage critique et hybride. Bina et al. I'ont bien
formulé : « la fiction spéculative excelle a poser les mauvaises questions, mais peine a les résoudre »
[BIN 18]. La solution pour pallier ce souci est sans aucun doute 1’association de protocoles mixtes :

» Phase 1 : Fiction pure (pour débusquer les peurs, poser les bonnes mauvaises questions).

* Phase 2 : Quantification (modeles agent-based qui testent 10 000 scénarios ; bilans carbone ;

analyses codt-bénéfice).

* Phase 3 : Retour terrain (entretiens usagers, tests grandeur nature dans des Living Labs).
Par exemple, le projet CLI FI (climate fiction) de Erasmus+Stratégic Partnership (référence : 2018-1-
ITO2-KA201-048259) met en scéne “The drowned cities” pour imaginer des cités inondées afin de
sensibiliser des étudiants sur le changement climatique et travailler sur des projets pouvant apporter des
solutions innovantes au fil de leurs études.

3.5. Vers un réenchantement pragmatique — la SF au service des transitions réalistes

Plutot que simplement classer la SF dans la catégorie des outils fantaisistes, I'enjeu est de l'intégrer dans
des hybrides méthodologiques solides. Des protocoles qui conjuguent la force imaginative de la fiction
avec la rigueur des sciences dures et les réalités sociales.

Exemples concrets d'hybrides qui marchent :

» Narrative foresight +Analyse Multicritere (MCA) : on part des scénarios SF (Ecotopia vs The
Road), puis on les soumet a une matrice MCA qui pondére vitesse, codt, équité, résilience
carbone. Résultat : pas d'utopie pure, mais un classement robuste de 12 options viables que 1’on
peut ensuite décliner.

» Design fiction enrichi de données empiriques : L'idée n'est plus seulement de dessiner un futur
imaginaire, mais de le simuler avec des algorithmes. On utilise ensuite des Digital Twins
(Jumeaux numériques) de villes réelles pour tester une invention qui n'existe pas encore. Par
exemple, le projet « CleanCities » ou les initiatives de « Living Labs » partagent des données
entre les villes de Lisbonne, Grenoble et Barcelone pour valider des concepts de mobilité
innovants (parfois futuristes) avant toute construction physique.

» Serious games + simulations agent-based : le joueur choisit "barges autonomes" dans New York
2140 ; un modele MAS (Multi-Agent System) calcule alors I'impact sur 50 000 agents virtuels
(embouteillages, CO2, équité spatiale). Plusieurs plateformes permettent déja ce genre de
simulations complexes :

« MATSIm (Multi-Agent Transport Simulation) : Un standard open-source utilisé par des
laboratoires (comme a I'ETH Zurich ou a I'EIT Urban Mobility) pour simuler des millions d'agents
sur des réseaux de transport réels.

* GAMA Platform : Trés utilise par les chercheurs frangais (IRD/CNRS), c'est I'outil de référence
pour simuler des interactions complexes entre populations et environnement (risques
d'inondation, évacuation).

» CityScope (MIT Media Lab) : Des tables tactiles ou I'on déplace des briques de Lego (représentant
des infrastructures) et ou un modele MAS projette instantanément l'impact sur le trafic et la
pollution.

Pourquoi ¢a réenchante les transitions ?
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Les transitions écologiques sont souvent vécues comme privatives : "adieu mon SUV, bonjour le Vélib'
sous la pluie”. La SF réintroduit du sens narratif. Sobre ne veut plus dire triste ; ¢a devient poétique
(vélos solaires chez Ligny), audacieux (Seine comme autoroute fluviale), émancipateur (villes 15
minutes magnifiées a la Moreno). La contrainte carbone [GIE, 22] mute en opportunité politique :
comment transformer une réduction de 70% des déplacements motorisés en récit collectif désirable ?
C’est la raison pour laquelle Michaud met en valeur le design thinking qui s’associe au design fiction
pour mettre 1’imaginaire et la territorialité au coeur des préoccupations des habitants. De cette maniére,
ces derniers se sentent plus concernés pour travailler sur les enjeux de leur quotidien, préts a combattre
les peurs, les débordements, les catastrophes annoncées. Cela permet également d’intégrer les plus
jeunes et d’introduire de nouvelles approches pour traiter des problématiques jusqu’ici pergues comme
politique. Désormais, la technologie a toute sa place pour envisager des solutions environnementales
ou sociales [MIC, 26].

Conclusion

La science-fiction, par sa capacité a modéliser des univers cohérents ou la mobilité décarbonée s’articule
a des formes inédites d’organisation spatiale et sociale, s’affirme comme un opérateur heuristique
irremplagable pour penser les transitions écologiques du XXI¢ si¢cle [SUV 79]. Loin de se réduire a un
exercice spéculatif ou divertissement spectaculaire, elle offre un laboratoire narratif et visuel ou
s’expérimentent les tensions fondamentales entre amplification technologique, suppression des
déplacements physiques et reconfiguration sobre des flux territoriaux.

Cette exploration diachronique et transmédiatique met en lumiére deux apports majeurs de la SF a la
prospective contemporaine. D’abord, sa puissance a révéler les externalites negligées : congestion
aerienne des spinners de Blade Runner, aliénation virtuelle de The Matrix, ou ségrégations spatiales
dans les arcologies de Silverberg. Ensuite, son r6le opérationnel dans les méthodologies hybrides —
design fiction, narrative foresight, serious games— qui fertilisent les pratiques de recherche en
urbanisme et ingénierie des transports, comme en témoignent les initiatives institutionnelles
(ANR Fictions Climatiques, EIT Urban Mobility).

Néanmoins, cette fécondité heuristique impose des garde-fous méthodologiques : la SF excelle a poser
des questions radicales, mais ses réponses, souvent binaires (utopie/dystopie), nécessitent d’étre
croisées avec des outils quantitatifs rigoureux et des enquétes empiriques ancrées dans les pratiques des
usagers. L’enjeu n’est pas de « réaliser » les visions SF — téléporteurs quantiques ou megastructures
orbitales demeurent hors de portée des contraintes physiques actuelles —, mais de s’approprier leur
capacité a dépasser les sentiers battus de la planification conventionnelle.

Le réenchantement des transitions par la science-fiction réside ainsi dans sa vocation a transformer la
contrainte carbone en opportunité narrative et politigue [MOR 20]. En réinvestissant 1’imaginaire
collectif de figures émancipatrices (villes du quart d’heure magnifiées, réseaux polycentriques
résilients, mobilités sobrement poétiques), la SF invite a repenser la ville comme un écosysteme
vivant ou la sobriété des flux rime avec intensité des liens sociaux et spatiaux.
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Tableau 1 — (Euvres de science-fiction
CEuvre Auteur / réalisateur Date Type de mobilité / innovation montrée

Méga-architecture verticale, ascenseurs, tubes

The World Inside Robert Silverberg 1971 .
internes.
Star Trek Gene Roddenberry 1966 Téléportation.
Blade Runner Ridley Scott 1982 Véhicules volants urbains.
The Fifth Element Luc Besson 1997 Aérocars, circulation aérienne.
Neuromancer William Gibson 1984 Téléprésence, mobilité numérique.
Snow Crash Neal Stephenson 1992 Métavers, mobilité virtuelle.
The Matrix Wachowski 1999 Simulation, confinement du corps.
Ernest Cline /S. 2011/ , s s e
Ready Player One . VR comme échappatoire a I'immobilité sociale.
Spielberg 2018
Ecotopia Ernest Callenbach 1975 Mobilités sobres : vélo, train, ferries électriques.
Déplacements aquatiques, pirogues, cités
The Drowned World J.G. Ballard 1962 P , quatia PIrog
submergées.
The Ministry for the Future Kim Stanley Robinson 2020 Réseaux décarbonés, vélo, rail, dirigeables.
New York 2140 Kim Stanley Robinson 2017 Mobilités amphibies, hydrofoils, ponts modulaires.
Aqua™ / Exodes / . T s .
Jean-Marc Ligny 2017-2021 Vélo, piétonnier, sobriété contrainte.
Semblables
L’Evangile du papillon Pierre Bordage 2018 Biotransports, imaginaire organique.
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Tableau 2 — Innovations technologiques actuelles

Innovation actuelle Secteur Etat/usage Ce qu’elle change

Innovation actuelle

eVTOL / taxis volants

Hyperloop

Maglev / train a sustentation
magnétique

Jumeaux numériques

Design fiction

Serious games

Réalité virtuelle / immersive

Véhicules autonomes

Mobilités actives assistées

Urbanisme résilient / ville du
quart d’heure

Secteur

Mobilité urbaine

Transport longue
distance

Rail

Urbanisme / mobilité

Innovation / design

Prospective /
formation

Formation / design

Transport / logistique

Ville / santé

Aménagement

Etat / usage

En développement

Prototypage /
expérimentation

Existant et en extension

Déploiement croissant

Méthode de plus en plus
utilisée

Utilisation en ateliers

Usage en croissance

Déploiement progressif

Développement réel

Politique urbaine actuelle
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Ce qu’elle change

Déplacement aérien individuel ou
partagé.

Transport trés rapide en tube sous
vide.

Réduction des frottements, vitesse
élevée.

Simulation d’infrastructures et de
flux.

Prototypage d’objets ou d’usages
futurs.

Mise en situation et débat sur futurs
possibles.

Expérimentation d’environnements
futurs.

Automatisation de la conduite.

Vélo cargo, micro-mobilité,
intermodalité.

Réduction des distances et des
besoins motorisés.
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