
ESSAIS
Design Objet  2012



4

 L’École nationale supérieure des Arts Décoratifs est 
un établisse ment public d’enseignement supérieur relevant du 
ministère de la Culture et de la Communication. Lieu de foi-
sonnement intellec tuel, créatif et artistique ses maîtres mots 
sont : pluridisciplinarité, partenariat, innovation.
 À l’instar des grandes écoles anglo-saxonnes, l’École 
nationale supérieure des Arts Décoratifs accueille plus de 700 
élèves, fran çais et étrangers, et propose après une première 
année commune à tous, dix secteurs de formation :
 Architecture intérieure, Art Espace, Cinéma d’ani-
mation, Design graphique/multimédia, Design objet, Design 
textile et matière, Design vêtement, Image imprimée, Photo/ 
vidéo, Scénographie.
 La formation se déroule sur cinq années et s’inscrit 
dans le cadre de l’harmonisation européenne des cursus de 
l’enseignement su périeur (LMD) avec une spécialisation dans 
l’un de ces secteurs. Le diplôme de l’École est habilité au grade 
de master.
 Le laboratoire de recherche de l’École (EnsadLab) 
offre une dizaine de programmes de recherche couvrant les 
champs de l’art et du design. Il accueille une cinquantaine 
d’étudiants chercheurs dont plusieurs poursuivent également 
un doctorat dans une université, en France ou à l’étranger
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 L’École nationale supérieure des Arts Décoratifs est 
membre as socié du Pôle de Recherche et d’Enseignement Su-
périeur (PRES) « Paris Sciences et Lettres -Quartier Latin » 
qui porte le projet d’Initiative d’Excellence (IDEX) sélectionné 
dans le cadre du Programme d’investissements d’avenir. www.
parissciencesetlettres.org

En outre, l’Ecole participe à 2 LABEX (Laboratoires 
d’excellence) : 
• « Industries culturelles et création artistique » (IC-CA) en 
collaboration avec Paris XIII 
• « Arts et médiations humaines », (ARTS-H2S) en collabora-
tion avec Paris VIII.



6

« Nous pouvons seulement indiquer qu’il faudrait changer de 
voie, que la voie nouvelle pourrait émerger, et que c’est la voie 
de l’espérance. » Edgar Morin, L’an 1 de l’ère écologique, 
Paris, Tallandier, 2007

 Face à la globalisation et aux urgences de la planète, 
à l’apogée de la société de consommation et du spectacle, la 
pédagogie du secteur Design objet de l’EnsAD propose aux 
futurs designers de repérer et d’anticiper les enjeux majeurs du 
xxie siècle pour la pratique de leur métier. Sa pédagogie renoue 
avec les enjeux historiques et intemporels de l’école qui, dès son 
origine, «  fruit de l’idéalisme des lumières », permet de relier 
les créateurs aux lieux de production, « les manufactures ». La 
pédagogie associe l’art, les sciences et les techniques, l’économie 
et le social pour affirmer le développement durable et pour 
ouvrir la réflexion de l’élève aux nouveaux champs opération-
nels du Design. 

 Elle intègre les différentes pratiques contemporaines 
du design (design produit, mobilier pour l’habitat et la collec-
tivité, design de service). Elle propose aux élèves une réflexion 
et des projets sur les nouveaux enjeux pour le design et pour les 
designers de demain dans leur approche des problématiques 
suivantes : la ville et la mobilité, les système d’objets et de ser-
vices pour la santé dans la vie quotidienne, la conception des 

lE SEctEur
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objets issus des coopératives, des manufactures ou des entre-
prises… Sa pédagogie favorise la recherche, l’innovation, la 
prospective, l’expérimentation échelle 1, la connaissance des 
processus de fabrication et des milieux de distribution. Elle sen-
sibilise l’élève à acquérir pour le développement du projet une 
dimension humaniste et écologique. 

 La relation entre pratique et théorie doit permettre 
aux étudiants de l’EnsAD d’acquérir une véritable autonomie 
dans le développement des projets en symbiose avec des entre-
prises, des spécialistes, des chercheurs, des collectivités, des 
distributeurs ou des éditeurs.

Patrick Renaud 
Coordonnateur Design objet de l’EnsAD
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 Dans cette période de flux,  les nouvelles technologies 
et toutes les approches marketing post-industrielles continuent 
à imposer leurs règles. Celles-ci jouent de plus en plus avec les 
émotions des consommateurs, tandis que les objets paraissent 
succomber davantage à tous  les désirs et même se plier à la 
volonté des hommes. En même temps, l’absence d’une véritable 
avant-garde contemporaine semble imposer aux designers une 
sorte de véto moral  quand ils choisissent d’employer des mo-
dèles de production non industriels comme les arts appliqués 
ou l’artisanat. 
 L’objectif du cours théorique est de former des étu-
diants capables de s’opposer à ce veto moral, de comprendre le 
système hybride d’interactions qui nous entoure et de dévelop-
per par la suite de façon stratégique des produits et/ou des ser-
vices qui constituent une sorte de système intermédiaire entre 
homme et objet industriel. 
 Il devra les aider à comprendre le contexte social et 
économique dans lequel ils travailleront en leur suggérant de 
préserver et de développer une relation plus souple, durable, 
personnalisé et diversifiés avec les futurs usagers de leurs créa-
tions. En s’appuyant sur des concepts, relations, idées, pro-
cessus et en tenant compte des développements parallèles des 
sciences humaines, cognitives et sociales, le bon design s’inscrit 
toujours dans une action sur notre environnement et une re-
cherche certaine d’empathie. L’objet « durable » de demain de-

courS dE théorIE 
du dESIgn
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9

vient alors vecteur d’innovation sociale et sujet d’une économie 
universelle nouvelle qui privilégie le lien social, l’échange, le 
partage de l’expérience et une plus grande prise de conscience 
des ressources naturelles environnantes. A partir d’études de 
cas, d’analyses de textes théoriques, de l’actualité du secteur 
et d’éventuelles visites critiques d’expositions, le cours montre 
comment la discipline ne concerne pas uniquement la maté-
rialité des objets mais aussi toute l’intelligence dynamique et 
proactive capable d’améliorer la valeur et la qualité de tout être 
humain.

 Les écrits qui composent cet ouvrage montrent la ré-
flexion et la prise de conscience du contexte socio-économique 
des élèves de troisième année Design Objet de l’Ecole Natio-
nale Supérieure des Arts Décoratives. Le contenu du cours 
change avec l’évolution de notre société et donc les thématiques 
de réflexion évoluent d’année en année.   Il ne s’agit que d’une 
partie des textes qui doivent fournir régulièrement, à partir de 
la deuxième année, en vue de la préparation au mémoire en 
quatrième année. 

Anna Bernagozzi
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 Il est hors de mes compétences de décrire comment 
sera le système économique dans 40 ans, mais selon moi il n’au-
ra rien à voir avec le modèle de la société de croissance. Ce 
n’est pas une prospective étudiée et exhaustive que je tenterai 
de décrire, mais plutôt d’un scénario possible (un peu catas-
trophe peut-être) du passage de la société de croissance à la 
société de résilience.

 Vers 2030, un pic de pétrole sans comparaison fût 
atteint. Les réserves d’énergies fossiles conventionnelles s’épui-
sèrent, et ne restèrent que les réserves non conventionnelles tels 
que le pétrole extra-lourd, les sables asphaltiques, les schistes 
bitumineux, et autres, dont l’exploitation exige des investis-
sements financiers énormes. Le baril de pétrole atteint alors 
un prix tellement déraisonnable que le système économique 
en vigueur ne pouvait être perçu comme étant viable, l’offre 
n’étant plus en mesure de répondre à la demande, même les 
plus riches n’eurent plus les moyens de s’offrir ce bien. En effet, 
depuis les années 2000, l’humanité consomme cinq fois plus de 
pétrole qu’il n’en découvre. Face à cet illogisme, le monde ne 
fût plus à même de vivre dans la croissance et la production. 
L’homme changea alors ses habitudes de vie sous le poids de la 
contrainte: le designer, dont le rôle est de façonner les pratiques 
de la vie des hommes fit alors le pont entre ces derniers et la 
détresse liée à l’état des choses. 
 Le choc pétrolier affecta le monde entier, les énergies 
fossiles constituant 40% de l’énergie mondiale au début du 
siècle, le secteur de l’industrie s’effondra, faute d’énergie, et la 
production en masse disparut. 50% de la production mondiale 
de pétrole se destinait à faire du carburant. Aujourd’hui,  la 
première conséquence de cet épuisement du pétrole est l’inca-
pacité à se déplacer. L’acheminement des marchandises par ca-
mions, bateaux, et avions s’arrêtèrent, et les premières victimes 
de ce phénomène furent les habitants des villes, qui furent cou-
pés de la nourriture. En effet l’homme des villes n’avait alors 
pas d’autre choix que d’aller au supermarché afin de trouver 
sa nourriture. La nourriture se faisant rare au sein des villes, 

DeSign 2050
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il y eu d’abord un rationnement des denrées, organisé par les 
gouvernements dans l’attente de trouver une solution. Il y eu 
alors une vague d’exode urbain, les gens étaient sur les routes, 
allaient rejoindre leur famille dans les milieux ruraux, où les 
lieux de production alimentaire étaient proches des habitations. 
En même temps, dans les villes on redécouvrait la notion de 
sédentarisation: l’homme nomade, se déplaçait en trouvant 
sur place sa nourriture, l’homme sédentaire s’installait et avait 
appris à cultiver, et l’homme de la société de consommation 
s’installait en attendant que sa nourriture vienne à lui. Une 
restructuration massive de la ville eût alors lieu, l’agriculture 
urbaine s’est développée très rapidement, ainsi que l’élevage 
urbain. L’autarcie est maintenant à l’ordre du jour au sein des 
communautés.
 Le pétrole fût l’alerte qui déclencha la prise de 
conscience de l’épuisement des matières mortes. Ce qui se pas-
sait pour le pétrole était possible pour toutes les autres matières 
minérales, le fer, l’étain, le zinc, l’aluminium. Les années 30 
furent une époque de grand questionnement quant à la gestion 
des ressources. Un ensemble de lois internationales stipulant 
des restrictions d’exploitation, de production,de consommation 
et d’utilisation des ressources non renouvelables fût voté, il est 
aujourd’hui encore en vigueur. La société se tourne aujourd’hui 
vers les ressources renouvelables à sa disposition, soit tous les 
produits issus de la nature. Que ce soit pour l’alimentation ou 
les matériaux, un retour à la nature et au monde du vivant 
s’opére. La nature ne produit pas de déchets, elle produit des 
nutriments pour le cycle suivant. Cette philosophie est à pré-
sent adoptée partout dans le monde.

 Le gouvernement s’appropria toutes les industries d’ex-
ploitation des matières premières et des énergies: l’électricité, le 
gaz, les métaux, le bois...Il est devenu le seul fournisseur poten-
tiel de matières premières. Il permet et soutient des industries 
essentielles ( liées aux besoins physiologiques et sanitaires) à 
produire. Ces industries produisent un strict minimum d’ob-
jets nécessaires à un minimum de salubrité. Ils font l’objet d’un 
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contrôle régulier et vigilant de l’état: la surproduction étant 
devenue la bête noire de notre époque. Les autres industries 
dites superflues ayant disparu, un retour à l’artisanat eu pro-
gressivement lieu. Les ex-consommateurs apprennent à fabri-
quer de leurs propres mains. Le DIY est grandissant et d’un 
recours immense. La communication physique est certes ré-
duite, mais grâce aux réseaux virtuels, les hommes s’échangent 
leur savoir-faire très facilement et ce à travers le monde. Ainsi 
peuvent-ils (et doivent-ils) eux même recourir à leurs besoins 
pour des choses simples de la vie courante, de l’ordre du bri-
colage. Mais encore une fois, l’état est le seul fournisseur exis-
tant: un système de forfait de matière utilisable par citoyen 
renouvelé mensuellement a été installé. Un citoyen faisant ses 
achats de matière ne peut pas dépasser une certaine quantité 
de bois, d’acier, d’aluminium, de toile ou autres par mois. Pour 
les métiers exigeant un savoir faire particulier non maîtrisable 
par tous, les spécialistes doivent se déclarer auprès de l’état, leur 
statut étant celui d’artisan dans leur domaine de spécialisation. 
Leur statut leur permet de s’approvisionner en matière pour 
les commandes de leur clientèle. Trois types de magasins bien 
définis se distinguent dans notre société: les magasins vendant 
les produits des industries essentielles, les magasins d’artisans 
spécialisés, et les magasins de matières premières. Ces trois 
types de magasins sont tous assujettis au système forfaitaire 
du citoyen. Les quotas d’achat sont principalement basés sur 
des critères tels que le délai de renouvellement des matières, ou 
bien encore l’aspect recyclable ou non des matières.
 Les objets sont classés dans deux groupes: les objets 
durables et les objets consommables. Les objets durables sont 
produits par des professionnels en général, soit par les indus-
tries rattachées à l’état ou bien les artisans spécialisés. Les cri-
tères intrinsèques aux objets durables sont la solidité et l’aspect 
réparable, tout doit être pensé afin qu’il dure le plus longtemps 
possible. Si une certaine norme n’est pas respectée, sa produc-
tion est illégale. Enfin, il doit être le plus recyclable possible 
(ce qui était parfois impossible par exemple pour les objets en 
matériaux composites; cependant si une nécessité fonction-
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nelle justifie son utilisation alors l’objet était validé). Les objets 
consommables ont quant à eux pour but d’être entièrement 
recyclables, ils peuvent être produits par tous, les industries, les 
artisans et les citoyens.
 Le recyclage a une importance considérable dans la 
société actuelle, le tri sélectif est une obligation, et son non-
respect est sanctionné par la loi. Les objets produits par les 
industries et les artisans, souvent fruits d’un savoir faire, et 
composés de plusieurs matériaux, doivent être restitués en fin 
de vie à leurs constructeurs (par le biais des magasins qui les 
vendent). Ces derniers les démontent et trient leurs composants. 
Les mono-matériaux sont triés dans les foyers et quand bien 
même aurait il fait un objet avec plusieurs matériaux, le citoyen 
l’ayant crée est apte à le démonter et le trier.
 Les années 30 ont été une période noire de l’histoire 
de l’humanité. Les continents, les pays, les régions, et même 
les villes se sont trouvées dans un état d’isolement soudain, et 
la réorganisation a été éprouvante. L’humanité toute entière a 
vécu le rationnement, et même la privation, due à l’impossibili-
té de créer certaines choses localement. Les usages ont dût être 
abandonnées de force à cause de la disparition progressive des 
objets, souvent issus d’obsolescence programmée, quelle ironie. 
Des années 30 à nos jours, le monde travaille à la reconstruc-
tion de systèmes de transports afin de remédier à la privation.  
La technologie actuelle ne permet pas d’avoir des rendements 
aussi efficaces que l’exploitation du pétrole mais les chercheurs 
y travaillent tous. Ironiquement, c’est une conséquence de la 
négligence des énergies grises qui se retourne contre nous. Les 
citoyens sont un membre actif de la production maintenant, 
et c’est à nous designers qu’il incombe de leur transmettre les 
outils qui leur permettront de produire intelligemment. Le 
rôle du designer de notre époque est de concevoir de nouveaux 
usages, de nouveaux rites, de nouveaux cultes, car la culture 
précédente a été balayée de la surface de la Terre. Quels seront 
les usages propres à la résilience et à la décroissance?
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MAngeR, cultiVeR, penSeR / de nouveaux systèmes alimentaires

 Depuis une centaine de siècles et un peu moins pour 
certains pays, le système alimentaire a pour origine l’activité 
agricole sur la base de l’attachement à la terre. Elle constitue 
à la fois le lieu de la production et celui de la consommation.  
Une unité de lieu en circuit ultra court existe dans les pays 
les plus pauvres encore aujourd’hui. Louis Malassis illustre 
le système alimentaire comme « la manière dont les hommes 
s’organisent, dans l’espace et dans le temps, pour obtenir et 
consommer leur nourriture. » Jusqu’au xviiie et xixe siècle, la 
division agriculteur, artisan, marchand se met en place. L’ex-
pansion de l’urbanisation fragmente la chaîne alimentaire, elle 
englobe la production des matières premières agricoles, leur 
transformation pour créer des produits consommables et leur 
commercialisation (acheminements, financements, administra-
tion). La multitude d’activités développées dans ce système en 
fait le premier secteur économique dans la plupart des pays.
Depuis environ cent ans domine un système alimentaire agro-
industriel croissant induisant la généralisation d’un mode de 
production industriel (principalement la standardisation et la 
fabrication en grande série) et d’une consommation de masse.
Depuis 50 ans, une nouvelle ère de l’alimentaire s’est mise en 
place : l’agro-tertiaire dans lequel les aliments deviennent non 
plus des biens matériels mais des services en raison de leur im-
pact économique. Le schéma agro-industriel intensif, spéciali-
sé, concentré, financiarisé est mondialisé. Aux États-Unis, près 
de la moitié du prix final du produit alimentaire moyen corres-
pond aux prestations de service : transport, marketing (plus de 
10% dans la publicité), intérêts bancaires, assurances, marges 
de distribution, impôts, taxes et profits. La part constituée par 
les matières premières agricoles est tombée en-dessous de 20 %. 
Le reste, soit 30 %, va à l’industrie alimentaire et à l’emballage. 
Ce modèle croît rapidement dans les pays émergents (Amérique 
latine et Asie du sud-est), stimulé par l’expansion rapide de la 
grande distribution qui contrôle aujourd’hui 50 % du com-
merce de détail contre 20 % il y a 10 ans. Le monopole exercé 
par les filières agroalimentaires s’accompagne d’un mouvement 
de standardisation des produits. 
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 Sur le plan de la consommation, le modèle agro-in-
dustriel n’atteint pas l’objectif fixé par la FAO lors du Sommet 
mondial de l’alimentation de Québec en 1995. L’objectif était 
d’assurer pour tous l’accès économique à une alimentation sa-
tisfaisante, saine et nutritive. Selon l’OMS, au début des années 
2000, plus de 50 % de la population mondiale était atteinte 
par une forme de malnutrition, et plus de 850 millions de per-
sonnes souffrent de sous-alimentation, phénomène concentré 
à plus de 95% dans les pays en voie de développement. Para-
doxalement, plus de 300 millions de personnes souffrent de 
suralimentation, près de 30 % de la population aux Etats-Unis 
et de 20 % en Europe sont touchés par l’obésité. La viabilité 
à long terme de notre actuel système de production alimen-
taire est remise en question par le développement durable. 
Ce terme intègre trois points : l’égalité sociale, une économie 
viable et le respect de l’environnement. L’agriculture durable 
est un modèle d’organisation sociale et économique fondé sur 
une vision équitable et participative du développement. Il re-
connaît l’environnement et les ressources naturelles comme le 
fondement de l’activité économique. L’agriculture est durable 
quand elle est écologiquement saine, économiquement viable, 
socialement juste, culturellement appropriée et fondée sur une 
approche scientifique globale. Aussi, des systèmes alternatifs 
sont-ils développés pour envisager une agriculture plus durable. 
Ils préservent la biodiversité, maintiennent la fertilité du sol et 
la pureté de l’eau. En réaction aux systèmes agro-alimentaires 
s’est créé un schéma alternatif de production agricole durable 
fondé sur des circuits courts et des entreprises à taille humaine.

 L’agriculture urbaine et périurbaine (AUP) se réfère 
aux pratiques agricoles dans les villes et autour des villes en 
utilisant les ressources de la terre, de l’eau, de l’énergie, et de 
la main-d’œuvre. Elle valorise de petites surfaces : terrains va-
gues, jardins familiaux, balcons, récipients divers. Elle se pra-
tique en ville pour cultiver quelques plantes et élever de petits 
animaux en vue de la consommation du ménage ou des ventes 
de proximité. 
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MAngeR, cultiVeR, penSeR / de nouveaux systèmes alimentaires

 Une étude de la FAO sur l’agriculture urbaine à Nai-
robi a montré que sur les terres urbaines utilisées à des fins 
agricoles, 32 % étaient des terres résidentielles privées, 29 % 
des terres en bord de route, 16 % des terres longeant les cours 
d’eau et 16 % d’autres terres publiques. À la différence de l’agri-
culture rurale, l’AUP se développe à proximité de grands éta-
blissements humains, donnant ainsi lieu tout à la fois à plusieurs 
potentialités incluant l’accès aux marchés des consommateurs, 
des exigences inférieures en termes d’emballage, de stockage 
et de transport des denrées alimentaires. L’industrie de l’em-
ballage est liée aux systèmes agroalimentaires actuels. Un pot 
de yaourt peut ainsi équivaudre à 8 000 km de transport en 
cumulant les distances parcourues par l’ensemble des compo-
sants nécessaires à sa fabrication et à sa livraison. Cette action 
est nommée Food Miles. Au Royaume-Uni, les coûts du trans-
port des produits alimentaires ont été estimés à 7,4 milliards 
de £ pour 30 milliards de km parcourus en 2002 (Smith & Al., 
2005). La forte hausse des coûts du transport dans les années 
à venir, liée à l’épuisement des énergies fossiles, sera la limite 
d’un tel modèle productif. L’AUP offre la possibilité d’emplois 
et de revenus liés à l’agriculture, l’accès non commercial aux 
denrées alimentaires pour les consommateurs pauvres et la dis-
ponibilité d’aliments frais périssables. L’agriculture urbaine est 
pratiquée dans le monde entier par quelque 800 millions de 
personnes (source FAO). Ce mode de production est notam-
ment très répandu dans les pays émergents et s’accroît dans les 
pays du Nord. Depuis le début des années 1990, les organismes 
des Nations Unies à la Conférence de Rio ont envisagé l’idée 
d’une ville durable dans le contexte du développement durable 
appliqué au territoire urbain. Chris Hardwick, architecte et 
membre du conseil des politiques alimentaires de Toronto, le 
définit comme « planification de l’écosystème ». De nombreuses 
actions sont menées à court et plus long terme afin d’intégrer 
la nature et favoriser l’agriculture urbaine. Dans les villes se 
mettent en place des jardins familiaux où chacun loue un bout 
de terrain et cultive ses produits. Des objets et des aménage-
ments sont mis en place sur des balcons ou des mini terrasses. 



23

À plus grande échelle, des éco quartiers et des bâtiments sont 
conçus pour l’urbanisme de demain.

 L’agro-écologie associe le développement de l’agricul-
ture à la protection et à la régénération de l’environnement 
naturel. Les techniques agro-écologiques incluent le contrôle 
biologique (lutte contre les maladies par des prédateurs natu-
rels), l’agroforesterie (arbres et cultures sur les mêmes parcelles), 
le stockage naturel de l’eau et l’utilisation d’engrais biologique 
animal. Ces techniques ont pour avantages le faible recours 
aux intrants extérieurs (engrais chimiques et pesticides). Ces 
méthodes favorisent une fertilisation organique, la protection 
de la biodiversité ou encore le reboisement. Olivier De Schut-
ter, rapporteur de l’ONU, explique que concilier productivisme 
agricole et performance environnementale permet d’obtenir 
des rendements beaucoup plus importants que l’agriculture 
conventionnelle. Aussi est-il possible de créer une meilleure 
adaptation au changement climatique par une réduction des 
émissions de GES (la gestion des sols permettant un meilleur 
stockage du carbone). Le programme d’agroforesterie mis en 
place au Malawi a permis d’améliorer l’infiltration du sol. En 
Éthiopie, en Inde et aux Pays-Bas, les propriétés physiques 
des sols cultivés biologiquement amélioraient la résistance des 
cultures à la sécheresse.

 La permaculture est une approche pour concevoir des 
habitats humains et des systèmes agricoles qui imitent les rela-
tions présentes dans l’écologie naturelle. Elle a été co-inventée 
dans les années 1970 par Bill Mollison et David Holmgren. 
Le terme initial était Permanent Agriculture. Elle se définit 
comme la création d’écosystème productif soutenable en nour-
riture, énergie et autres ressources nécessaires à la satisfaction 
des besoins locaux tout en laissant le plus de place possible à la 
nature. L’objectif est de permettre aux individus de concevoir 
leur propre environnement, de créer des habitats humains plus 
autonomes et donc une société moins dépendante des systèmes 
industriels de production et de distribution – identifiés par Mol-
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MAngeR, cultiVeR, penSeR / de nouveaux systèmes alimentaires

lison comme le fondement de la destruction systématique des 
écosystèmes. La permaculture défend la biodiversité en oppo-
sition à la spécialisation dans la monoculture à grande échelle.
Dans les systèmes agricoles contemporains, les scientifiques 
estiment que sur un potentiel de 30 000 végétaux comestibles, 
à peine 120 sont largement cultivés et 9 seulement assurent 75 
% des besoins alimentaires de la population mondiale, dont 3 
qui sont le blé, le riz  et le maïs, représentent 60 %. (Raoult-
Wack, 2001). 

 Ainsi comment intégrer aux systèmes alimentaires de 
l’innovation tant par l’organisation, le social, le durable ? Quels 
rôles le designer peut-il jouer ? S’interroger sur la pérennité 
d’un système, c’est penser de façon globale, planétaire, car le 
monde actuel est désormais une grande ville. L’alimentation 
est la base de notre mode de vie, l’homme est au centre de la 
réflexion. L’enjeu en termes de développement humain et d’or-
ganisation sociale est donc fondamental. La population mon-
diale doit augmenter de 50 % d’ici 2050. La Terre peut-elle 
nourrir 9 milliards d’hommes ? Le défi à relever pour le design 
est de réussir à créer des liens sociaux, du service et d’imagi-
ner des infrastructures qui valorisent les initiatives alternatives 
(coopératives alimentaires, regroupements communautaires…). 
Le designer a un rôle d’accompagnateur et d’éducateur pour 
favoriser l’échange et les mises en relation. À long terme, il 
est indispensable de réviser le modèle de consommation et de 
production. La création d’un « modèle » alimentaire ne peut 
avoir qu’une forme hybride, du fait de l’extrême diversité des 
situations, mêlant, selon les espaces géographiques, les menta-
lités et les comportements. Il est donc indispensable de réfléchir 
à la façon d’organiser la transition vers un nouveau modèle de 
développement alimentaire durable, dans l’objectif d’innover et 
de trouver des solutions pour l’équité sociale, la viabilité écono-
mique et le respect des environnements.
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 Dans cet essai, je me fais volontairement l’avocat du 
diable pour mettre à l’épreuve le concept de Design Thinking. 
Il s’agit d’en tirer les conclusions pour déterminer si cette mé-
thode de réflexion est viable. 

 L’innovation, de manière générale, ne peut plus se 
limiter à la production de nouveaux  objets. Elle concerne 
aussi bien les processus de création, les services, les moyens 
de communication, les relations de travail… Les designers 
sont spécialisés dans la recherche de solutions, la capacité à 
transformer les contraintes en opportunités, l’observation et la 
compréhension des besoins des individus. Ils se sont forgé une 
méthode de pensée et une culture de l’innovation qui dépassent 
les questions qu’ils résolvent en tant que designers : le Design 
Thinking. Généralement appliqué au monde de l’entreprise, le 
Design Thinking a pour but de résoudre des problèmes com-
plexes en mettant en place une méthode de réflexion fondé sur 
la créativité. Améliorer l’accueil d’un hôtel, développer un récit 
qui motive les citoyens sur un sujet d’intérêt public, optimiser la 
sécurité d’un aéroport ou encore repenser le vélo et son usage, 
autant de problématiques auxquelles le Design Thinking pro-
met de répondre tout en résolvant les soucis de faisabilité (ce 
qui est possible de créer dans un avenir prévisible), de viabilité 
(ce qui est souhaitable économiquement pour l’entreprise) et 
d’attente (ce qui fait sens pour l’usager). 

 « Nous avons besoin de nouveaux choix – de nouveaux 
produits qui concilient les besoins des individus et de la société 
dans son ensemble ; de nouvelles idées qui s’attaquent aux défis 
mondiaux de la santé, de la pauvreté et de l’éducation ; de nou-
velles stratégies qui en résultent des différences importantes et 
un sens de l’engagement qui affecte toutes les personnes. »
Tim Brown, Change by Design: How Design Thinking Trans-
forms Organizations and Inspires Innovation, HarperBusiness

 Ce portrait très optimiste du Design Thinking, dressé 
par Tim Brown, ne reflète cependant pas la réalité des choses. 

DeSign thinking / entre rationalité et créativité
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Le monde des grandes entreprises, défini par une culture 
de l’efficacité de leur processus, adopte le Design Thinking 
comme étant la méthodologie qui promet de livrer des réponses 
créatives. La création prend la forme d’un processus linéaire ; 
il suffit de suivre la recette. Cette vision un peu uniforme de 
la créativité rassure bien évidement l’entreprise qui peut enfin 
saisir une notion sur laquelle elle n’avait pas d’emprise. Mais 
cela ne tend-t-il pas à homogénéiser les idées ? Est-il vraiment 
possible de rationaliser le processus de création ? C’est une 
réflexion que partage Bruce Nussbaum, lié à la Parsons New 
School of Design de New York, membre de BusinessWeek et 
ancien défenseur du Design Thinking. 

 « Les agences de design ont l’espoir qu’une astuce de 
processus produira du changement. Afin de correspondre à la 
culture d’entreprise du processus, il a été dénudé de la pagaille, 
du conflit, de l’échec, des émotions et de sa circularité qui font 
partie intégrante du processus créatif. »
Edward R. Tufte, The Cognitive Style of PowerPoint, Che-
shire, CT, Graphics Press, 2006

 Le Design Thinking est un outil qui nous aide à 
être créatif, à trouver de bonnes idées. Comme tout outil, il 
influence directement la façon de réfléchir, de se comporter, 
de créer. Edward Tufte démontre bien dans son analyse que la 
conception de ce logiciel conduit non seulement à une unifor-
misation graphique mais influence surtout les décisions prises 
par les utilisateurs jusqu’à conduire à des aberrations logiques. 
De la même manière, l’outil Design Thinking nous contraint, 
sans doute, à penser d’une certaine façon. C’est se voiler la face 
que d’imaginer qu’un outil parfait n’influencera jamais ce qu’il 
produit. Comme tout pinceau laisse une trace spécifique, toute 
méthode façonne les décisions de son opérateur par la concep-
tion même de sa logique interne. Cette hypothèse est corrobo-
rée par les expériences menées par le docteur Amod N. Damle 
à l’occasion de sa thèse au département Industrial and Systems 
Engineering de l’université d’État de l’Ohio : « Ces résultats 
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indiquent que […] les processus de résolution de problèmes 
impliqués dans une activité créative comme le design peuvent 
être influencées de manière fondamentale par les spécificités de 
l’outil mis à disposition. »

 Kant nous explique de la même façon la relation anti-
nomique entre la Liberté et la Loi : « La loi entendue au sens 
le plus courant, c’est-à-dire comme décret, acte de la puissance 
exécutive, impose un certain type de comportement, contraint 
un individu à conformer sa volonté à son contenu. »
Paradoxalement, le Design Thinking est la loi, la méthode dans 
laquelle l’Homme ne peut pas s’exprimer pleinement, niant ain-
si la devise qui en est le fondement : Human Center Approach 
(approche centrée sur l’humain). L’utilisation du Nombre d’or 
par Le Corbusier, le Dogme95 au cinéma ou même l’inven-
tion de la perspective (représentation de l’espace) sont autant 
d’exemples historiques de rationalisation de la créativité. Ces 
partis pris ont chacun leur légitimité et s’avèrent même généra-
lement incontournables dans la compréhension contemporaine 
de l’architecture, du cinéma et de la peinture. Cependant on 
se rend très vite compte que l’application généralisée de ces 
démarches n’est pas viable. Le Design Thinking est présenté 
comme étant la méthode pour trouver des solutions créatives 
en entreprise. Cette méthode est apparue il y a six ans ; peut on 
dire que ces six dernières années ont été particulièrement créa-
tives ? Difficile à dire. Quoiqu’il en soit, il ne faut pas perdre de 
vue qu’il s’agit d’une méthode pour réfléchir venant des États-
Unis. Elle est employée dans de nombreux pays. N’es-ce pas 
conforter l’impérialisme américain que d’utiliser cette façon 
de penser ?
 Effectivement, cette vision anglo-saxonne de la créa-
tivité n’est peut-être pas universellement adaptée à toutes les 
cultures. Le Design Thinking est un projet ambitieux, plein 
de bonnes intentions. Il a le désir de faire évoluer la société de 
manière globale. Mais faisons attention que cette vision glo-
balisée du changement ne s’enferme pas dans des règles qui 
deviennent le carcan d’un monde qu’on a voulu meilleur. 

DeSign thinking / entre rationalité et créativité
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DeSign généRAteuR De cOnfiAnce

Le rôle du design n’est pas simplement formel ou fonctionnel, le 
design possède également un réel pouvoir d’échanges et de par-
tages entre individus, proposant ainsi d’instaurer une confiance 
collective.
 Dans la société actuelle, par le biais notamment du 
design interactif et du design de service, il permet de créer 
des réseaux de commerces, d’échanges et de partages entre les 
gens. Nous verrons donc comment le design va intervenir dans 
cette chaîne de confiance, dans les relations de biens et de ser-
vices. Dans un premier temps, nous étudierons le rôle des sites 
Internet qui sont fondés sur ces relations de confiance (covoitu-
rage, couch surfing, etc.), nous verrons leur efficacité, ce qu’ils 
tissent entre les différents utilisateurs. Ils ont aujourd’hui un 
rôle réel dans notre société, proposant une facilité de service. 
Nous verrons ensuite quelle importance tient le designer dans 
ces relations, en analysant la manière qu’il a de transposer un 
modèle physique vers un modèle virtuel, rendant « concrets » 
et instinctifs les interfaces, raison majeure de cette mise en 
confiance. Ainsi l’utilisateur retrouve-t-il un modèle logique 
d’habitudes physiques dans un monde virtuel. Une confiance 
s’établit donc entre lui et le service, ouvrant vers un nouveau 
monde de réseaux qui s’offre à lui. Ainsi, le rôle premier d’un 
designer est-il de formaliser une intention répondant au besoin 
d’un utilisateur ou d’une entreprise afin de progresser pour 
proposer de nouveaux services, de nouveaux confort de vie. 
Aujourd’hui, le designer propose des services tels que des sites 
web pour donner la possibilité à tous les utilisateurs d’un même 
réseau (Internet, smartphone, etc.) d’accéder à des services ; 
comme le partage de voitures (covoiturage), d’informations 
(Wikipédia), d’appartements (couch surfing)… 
 On voit ici se mettre en place une relation de confiance 
car celui qui réserve une voiture sur Internet, dont l’action 
physique n’est constituée que d’un clic, fait confiance à l’autre 
d’un service qu’il a garanti via une interface. Le conducteur 
fait confiance au passager d’arriver à l’heure et le passager fait 
confiance au conducteur de l’amener à destination. Des sys-
tèmes de notations et de commentaires permettent d’accentuer 
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ce système de confiance, car on ne s’adresse plus à une seule 
personne mais à un ensemble de gens, amateurs d’un même 
service. L’échange ne se fait donc plus entre deux personnes 
mais entre une infinité de gens inconnus qui viennent à échan-
ger. L’utilisateur du réseau de covoiturage ira a la fin de son 
voyage mettre un commentaire sur le service qui lui a été 
proposé, il remercie (ou non !) la personne qui lui a rendu ce 
service et pense aux personnes suivantes. Une trame se tisse, 
chacun participant à son échelle à l’élaboration de ce réseau 
de confiance. Ainsi le designer qui propose cette possibilité de 
commentaire est-il générateur de ce bon fonctionnement, mais 
il est ensuite appuyé par les utilisateurs. Chacun agit l’un avec 
l’autre. L’utilisateur se voit là rassuré de s’adresser à ces nou-
velles communautés qui naissent aujourd’hui chaque jour, pour 
chaque nouveau système qui se crée. Il est important pour lui 
de se sentir impliqué au centre du système.

 Les services mis en place dans la ville sont également 
des designs générateurs de confiance, car ils agissent au profit 
d’une collectivité. On n’achète ni ne loue plus son vélo. On 
paye pour l’usage, limité dans le temps d’un moyen de trans-
port disponible à toute heure, là ou on en a besoin. Le design 
s’adapte aux besoins propres à chacun. Une relation s’entretient 
entre l’objet qui sera rendu et l’utilisateur qui respectera l’objet. 
De plus, l’utilisateur vérifie son vélo mais va tout de même faire 
confiance aux précédents d’avoir laissés l’équipement en bon 
état. La notion de confiance pouvant donc se voir rapidement 
brisé, l’homme s’appuyant souvent sur sa première expérience, 
qu’elle soit bonne ou mauvaise (si le premier vélo pris est cassé, 
l’utilisateur sera toujours dans le doute et la non confiance, si 
le premier covoiturage a été mêlé de rencontres et de partages, 
la confiance est acquise autant envers le conducteur qu’envers 
le site de covoiturage). Ainsi la transparence de nos actions est 
synonyme de notre bonne foi ; elle n’est cependant pas le seul 
critère qui permet d’acquérir la confiance des utilisateurs et no-
tamment des internautes. En effet, le design étudié et réfléchi, 
retranscrit l’image de marque d’une entreprise. L’université de 
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DeSign généRAteuR De cOnfiAnce

Melbourne a réalisé une étude sur des acheteurs e-commerce 
qui montrent que ces derniers se fient largement à l’apparence 
d’un site avant d’acheter : « En temps qu’humains orientés par 
les aspects esthétiques, nous sommes psychologiquement pro-
grammés pour accorder notre confiance aux gens beaux, c’est 
la même chose en ce qui concerne les sites web » explique Brent 
Cocker à l’origine de l’étude. Par design, on peut sous-entendre 
plein de choses : la présentation, le style graphique, mais aussi 
le style grammatical, l’absence de fautes d’orthographes, la 
tournure des phrases : autant de caractéristiques qui laissent à 
penser que l’expéditeur est un professionnel. L’idée de profes-
sionnalisme fait reculer la peur de l’arnaque, et donc augmente 
la confiance du destinataire. Les services proposés engendrent 
également une relation de confiance, dans l’idée d’une garantie 
de suivi clientèle. En effet, connaître une possibilité d’échanges, 
de remboursement ou même de dialogue direct avec l’entre-
prise augmentera la qualité d’un service. C’est ici au designer 
d’amener une lisibilité, et une visibilité à l’utilisateur afin qu’il 
trouve rapidement la démarche à adopter dans une simplicité 
de lecture. De la même manière qu’un objet doit être simple à 
utiliser, solide et pratique, un site doit signifier ces notions. Il 
s’agit la de construire une logique fondée sur l’usager en simpli-
fiant les messages, pour proposer un usage intuitif, ne nécessi-
tant pas de manuels d’utilisation. Le designer doit donc chaque 
fois trouver de nouvelles façons de faire évoluer les techniques 
et les technologies, l’esthétique et l’aspect pratique, en intégrant 
notre manière de vivre et ses évolutions. Il dessine nos goûts et 
traques nos attentes, qui évoluent à chaque nouveauté.

 Pour reprendre Vilème Flusser, dans sa petite philo-
sophie du design, le mot design désigne : « aujourd’hui ap-
proximativement le point où l’art et la technique en viennent 
à se recouvrir pour ouvrir la voie vers une nouvelle culture ». 
Ainsi le champs de l’innovation et de l’informatique ouvert 
depuis une dizaine d’année permet-il au designer de proposer 
de multiples nouveaux services créant de nouvelles relations 
de confiances entre chacun, de manière à la fois physique et 
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virtuelle. L’aspect virtuel nous entraîne à adopter de nouvelles 
attitudes ou plutôt a transférer nos habitudes physiques dans 
un monde virtuel. La compréhension du comportement des 
usagers relève donc du travail du designer afin de proposer des 
objets que l’on domestique et au travers desquels on établit une 
confiance, un dialogue afin de développer un nouveau rapport 
à l’objet plus pragmatique, lié a des besoins sociaux, s’adaptant 
au changements économiques. 
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« Mets de la lenteur pour aborder une entreprise, mais le tra-
vail commencé, poursuis-le avec énergie. » Bias de Priène, vie 
siècle avant Jésus-Christ

 Avant de parler du Slow Design, j’aimerais évoquer 
mon expérience personnelle pour justifier le choix de cette thé-
matique et montrer l’intérêt certain qu’elle représente pour moi 
dans la pratique du design, ou plutôt comme forme de design 
que je souhaiterais envisager. En repensant à mon parcours 
scolaire et aux choix que j’ai du et pu faire pour mon orienta-
tion, je me rends compte que celle ci est la résultante d’une ac-
cumulation d’expériences diverses, d’une succession d’activités 
sans réelle logique, parfois inachevées, incomplètes, abordées 
en surface ou sans vraiment se ressembler. Elles révèlent une 
inconstance ou un manque d’investissement du à un sentiment 
de désorientation constant, de sentiment « d’arraché’ », d’ano-
nymat ou seulement de lassitude et de fatigue. À partir de cette 
prise de conscience, il est évident de se poser une question : 
« Comment puis-je trouver mon équilibre dans ce maelstrom 
d’activités ; comment vais-je réussir à m’épanouir dans mon 
métier ? » Le rythme de mon époque me paraît trop rapide ; 
dans ce cas, pourquoi considérer le temps comme enjeu es-
sentiel à mes activités ? N’est il pas plus bénéfique de prendre 
son temps ? Le bénéfice de la lenteur s’impose comme force de 
sagesse par rapport au regard que je peux avoir sur mon temps.
Mon arrivé aux Arts décoratifs a renforcé mon impression du 
manque de temps. Je dois gérer ma vie de designer à la sor-
tie de l’école, ma vie actuelle d’étudiant, mes projets, ma vie 
en dehors de l’école, culturelle ou sociale, ma vie familiale et, 
bien entendu, mes désirs et pulsions du moments. Il en résulte 
une difficulté à organiser ce temps malgré les plannings, mes 
plans, les prévisions que je fais de ce temps. Pourtant une étude 
récente m’a choqué. Elle montrait clairement que nous dispo-
sons de plus de temps que nos parents pour nous organiser, par 
une équation simple : la réduction du nombre d’heures passés 
aux travail plus l’amélioration significative des transports en 
commun ou des modes de transport n’a fait qu’améliorer notre 

SlOw DeSign / vers une industrie sans contrainte
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cadre de vie. Et pourtant je continue de penser que cela ne 
reste pas objectif contre le sentiment que je ressens, qui persiste, 
d’être constamment désorienté. Peut-être que le temps que nous 
semblons avoir en plus par rapport à nos aïeux à t-il subi une 
perte de qualité dans sa «  prise ». Ainsi le design semble-t-il 
parfait par rapport à cette problématique du temps puisqu’il 
se décrit en partie comme une intervention intellectuelle dans 
la production d’« artefacts » qui modifient une situation don-
née en une situation préférable. Est-il capable dans ce cas là 
de produire des situations, des contextes, des comportements 
susceptibles de répondre à une meilleure prise de ce temps ? 
Pour répondre à cette question, je souhaiterais passer par une 
certains nombres d’auteurs qui se sont déjà posés la question du 
temps et de la lenteur par rapport à notre société, permettant 
d’appuyer une certaine forme de réponse pour cette probléma-
tique de temps dans notre société.

Éloge de la lenteur
 Dans Éloge de la lenteur, Carl Honoré explique en 
partie ce « refus de conscience » comme une forme de déni 
de la lenteur qui se caractérise avant tout par un état d’esprit 
urbain, progressivement homogène dans sa manière de fonc-
tionner par la jouissance, combinant toujours plus d’activités, 
dont l’emballement constitue une forme de jubilation. Comme 
le dit Milan Kundera : «  La vitesse est une extase ». En dépit 
de l’usure des nerfs et d’une surconsommation d’intelligence, 
l’esprit arrive à endurer cette « allure ». Il est sans cesse solli-
cité, stimulé par les succession d’images, de nouveaux visages, 
de nouvelles sensations ; toutes nos affaires se concluent par 
un rythme accéléré. Acheter et vendre, compter ou évaluer, 
jusqu’aux conversations de comptoirs ! Cette accélération se ca-
ractérise aussi par l’ambition d’atteindre un certain confort de 
vie, vis-à-vis de son environnement. On accélère son temps, on 
le densifie sur certaines activités pour en rajouter d’autres, nous 
créons une sorte de culture de l’urgence. Pourquoi sommes-
nous si pressés ? Notre obsession du temps nous rejette finale-
ment hors du temps présent par le décalage entre ce que nous 
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attendons de la vie et ce que nous prévoyons. Bientôt plus de 
7milliard et demi d’humains sur terre dont le rythme de vie ne 
cesse de s’accélérer ? Dans ce cas là, le designer ne peut il pas 
« réduire » ou penser les choses concentrées pour les rendre 
plus essentielles ?

Des objets consommés vite faits bien faits
 Dans Cradle to Cradle : Remaking the Way we make 
Things, William Mcdonough et Michael Braungart abordent 
la notion de cycle d’un objet. Ils posent la question de son usage 
et de son utilisation par rapport à son obsolescence program-
mée : mécanique, technologique, affective, psychologiques… 
Nous nous projetons dans les objets que nous consommons. 
Les objets qui nous entourent sont des membres, des greffes ; 
nos voitures sont des habitacles que nous gouvernons, que nous 
conduisons. Les objets deviennent petit à petit des membres 
artificiels, une forme de prolongation corporelle car ils sont 
pensés en amont en vue d’une ergonomie à notre « image ». 
Nous voulons qu’ils vivent avec nous, qu’ils nous appartiennent.
Nous souhaitons et nous aimons acheter des produits « neufs », 
flamboyants, car nous les voyons comme des produits vierges, 
dits « purs » ou encore « immaculés ». Ils sont intacts et encore 
innocents dans leur utilisation avant qu’on les assimile. Ainsi 
« ouvrir » un nouveau produit revient en sorte à une « déflo-
ration » métaphorique : « Ce produit vierge est le mien ». J’en 
aurai fini avec lui quand il ne m’intéressera plus ou quand il 
sera tombé en désuétude. Nos produits répondent à un schéma 
archétypale, qui s’explique grâce à la psychanalyse : un produit 
neuf, et plus encore le fait qu’il puisse réponde à une norme, 
crée ou réponds à une pulsion de désir, de nouveautés. On va 
de l’avant en acquérant celui-ci et on prends plaisir dans son 
utilisation car il est une forme de réponse, de témoins de notre 
actualité vitale par rapport notre « temps », à mon « temps ». 
L’objet prend part à une période de ma vie et, en soit, sert de 
réceptacle à un nombres d’expériences et de souvenirs. L’objet 
typique en serait le portable. Véritable instrument et objet de 
sociabilité, il prend par à mes liens, à mes discussions, il est 
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l’intermédiaire idéal de mes échanges instantanés, il me per-
met d’immortaliser un certains nombres de ces moments par 
ses autres fonctions (appareil photo, mémo vocaux, musiques, 
etc.). Ses fonctions ne cessent de s’intensifier, ou plutôt de se 
densifier en vue de sa petite taille, toutes les fonctions actuelles 
deviennent presque nécessaires à mon épanouissement, Apple 
l’a bien compris. Ainsi Al Gore parle-t-il de civilisation dys-
fonctionnelle : notre société est soumise de plus en plus forte-
ment à l’habitude de consommer des quantités toujours plus 
importantes chaque année, de matières premières, d’énergie, 
d’eau et d’air purs que nous transformons en objets, en produits 
dont nous pensons pour beaucoup d’entre eux avoir réellement 
« besoin » pour nous épanouir. Cette production d’objets divers 
prends son contrepoint dans son processus d’industrialisation, 
par des effets « non nécessaires » issus de leur production : pol-
lution, obsolescence, surplus sériels, défauts de fabrication et, 
surtout, publicité en masse pour légitimer leur production, leur 
apparition dans le paysage des objets actuels en vue d’imposer 
un standing socio-économique. Le mode de production capi-
taliste est soucieux de nous perdre dans ces rituels de produc-
tion abusifs aux détriments de notre vie spirituelle. Le designer 
ayant pour rôle d’interface entre la production et la consom-
mation, en plaçant au centre de son intérêt l’humain et l’usage, 
selon les dires de Norman Potter, ne peut-il remédier à ce cycle 
de vie des objets en un cycle plus vertueux, pour l’homme et 
son environnement ?

Comment définir le rôle du Slow Designer
 Au siècle de la production de masse, où tout doit être 
planifié et étudié, le design est devenu « un outil à modeler 
les outils », qui permet à l’homme de transformer son  envi-
ronnement et, par extension, sa personnalité. Cela exige de 
la part du designer un sens aigu des responsabilités morales 
et sociales. En ce cas, quels sont les enjeux actuels de notre 
société quand toutes les approches du marketing post indus-
triel continuent d’imposer leurs lois ? Certains designers se 
montrent en réalité plutôt pessimiste, comme Raymond Loewy, 
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par rapport au « public » et à l’impact réel du designer sur son 
comportements : « Le goût du public adulte n’est pas nécessai-
rement assez mûr pour accepter les solutions logiques et leur 
éthique si ces solutions impliquent une trop grande innova-
tion (sociale, technologique ou culturelle) par rapport à ce que 
l’acheteur à l’habitude de considérer comme la « norme ». Ce 
regard sur l’impact de notre société actuelle sur l’environne-
ment, en dépit d’initiatives éco citoyennes, paraît assez réaliste 
et donc pessimiste. Mais peut-on vraiment parler de « refus de 
conscience » ? Si Marx écrit que la marchandise est la réifi-
cation des rapports sociaux, Alastair Fuad-Luke soutient, lui, 
que les rapports sociaux peuvent être modifiés par le design. 
On le voit, la responsabilité que fait peser le Slow Design sur 
le designer semble écrasante. Le Slow Design n’est pourtant 
pas une utopie. Il ne propose pas un avenir alternatif mais un 
contrepoids nécessaire à la vitesse qui caractérise nos socié-
tés. La lenteur n’ayant de sens que par rapport à la vitesse et 
vice-versa, la Slow Life ne saurait se substituer complètement 
au rythme du progrès. Le Slow Design demande simplement 
à pouvoir coexister avec les formes de vie actuelles, car nous 
avons besoin « d’îles de lenteur dans un océan de vitesse » selon 
les mots de Ezio Manzini dans Design pour innovation sociale.
Alastair Fuad-Luke pointe l’importance du Slow Design dans 
l’équilibre de l’homme et de son environnement en rompant 
avec la consommation de masse pour s’inscrire plutôt dans la 
perspective du long terme. Ainsi la création d’un nouvel objet 
lui apparaît-elle comme une vrai responsabilité pour le desi-
gner : un objet va-t-il vraiment changer ou plutôt améliorer 
le quotidien de tel ou tel personne ? En somme, un nouveau 
produit doit-il vraiment être différent de ses compères pour 
exister ?

Le Slow Design contre une industrie de la contrainte
 Je voudrais montrer que le Slow Design est une forme 
de design contre la « contrainte ». Mais pourquoi la contrainte 
alors que ce terme me semble le mieux pouvoir désigner la 
manière dont nous vivons et nous nous comportons. Cette 
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industrie de la contrainte, cette société de la contrainte ren-
voient plus ou moins directement à la définition littérale du 
mot : « Violence exercée contre quelqu’un, une entrave à la 
liberté d’action. » Ainsi, la volonté du Slow Design serait pour 
moi de rentrer « en opposition » contre cette contrainte indus-
trielle car, selon la formule de Clausewitz : « L’opposition est 
un acte de violence destiné à contraindre l’adversaire à exécu-
ter notre volonté ». Le Slow Design serait capable lui aussi de 
contraindre notre mode de fonctionnement, de consommation, 
afin d’en adopter de nouveaux liés à cette nécessité de ralentir.
Sans pour autant rentrer dans une opposition, dite « violente », 
l’objectif serait de mettre au point des objets durables : ils se-
raient vecteurs d’innovations, privilégiant les liens sociaux et 
l’échange d’expériences pour une plus grande conscience de 
nos ressources.  Pour que l’individu conserve son libre arbitre 
face au marketing prônant un mode de consommation « type ».
Actuellement, la même logique de production des objets se 
poursuit, dans leur utilisation et leur obsolescence. Pour se 
donner bonne conscience, tant le producteur que le consom-
mateurs se contentent de matériaux de substitution avec un 
label « écologique ».

Les objectifs du Slow Design 
 Le Slow Design souhaite rompre avec la logique 
consumériste et mettre au centre des préoccupations du design 
l’équilibre de l’homme et de son environnement, face à l’ur-
gence climatique et la déliquescence de nos sociétés de masses. 
Le modèle capitaliste étant plus qu’épuisé voire périmé, il est 
grand temps de quitter le navire.
Le Slow Design veut : 
- remodeler des structures industrielles par la restructuration 
du parcours des objets à l’état mondial pour en limiter l’impact 
environnemental.
- changer notre mode de vie consumériste car les produits que 
nous consommons vont au delà d’une complexité industrielle 
menant à une obsolescence programmée. Le mouvement Slow, 
l’attitude Slow » répondent à la volonté de prends son temps, 
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de ne plus parler de temps qui passe mais plutôt de temps qui 
« dure ». Ainsi en 1986, à Rome, après l’ouverture d’un Mac-
donald sur la place d’Espagne, certaines personnalités phares 
de la gastronomie italienne comme Carlo Pertini s’insurgèrent-
ils. Ils mirent au point un manifeste qui devint l’étendard d’une 
nouvelle attitude gustative, en militant pour « la défense et le 
droit au plaisir de l’alimentation ».
- s’opposer aux effets dégradants de l’industrie et de la culture 
de la restauration rapide qui standardisent les goûts,
- défendre la biodiversité alimentaire au travers des projets de 
l’Arche du goût et des Sentinelles,
- promouvoir les effets bénéfiques de la consommation délibérée 
d’une alimentation locale et de nourriture indigène,
- promouvoir une philosophie de plaisir,
- encourager le tourisme attentif et respectueux de l’environne-
ment et les initiatives de solidarité dans le domaine alimentaire 
(voir aussi écotourisme).
- réaliser des programmes d’éducation du goût pour les adultes 
et les enfants.
- travailler pour la sauvegarde et la promotion d’une conscience 
publique des traditions culinaires et des mœurs ;
-  aider les producteurs artisans de l’agro-alimentaire qui font 
des produits de qualité ;

Quelques applications du Slow Design 
 Simplement comme exemple d’attitude slow, je parle-
rais du slow travel, c’est avant tout le goût de l’aventure, quitte 
à mettre à peu plus de temps pour se rendre à un endroit autant 
s’offrir la possibilité d’une surprise en cours de voyage, en fai-
sant du stop, du covoiturage ou faire un de chemin à pied. 
Vous serez surpris des rencontres que vous pouvez faire, mais 
cela demande un peu de courage et de confiance dans les gens 
qu’on rencontre. Prendre son temps dans un monde ou tout va 
toujours plus vite est devenu le summum du luxe.

SACHONS êTRE LENT
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 On a tendance à voir la lenteur comme comportement 
péjoratif :’’ il est lent,  il est improductif, il est paresseux… etc. 
‘‘ Une étude récente  prouve le contraire,  comme contre –
exemple en montrant que les employés étaient plus productifs, 
plus réactifs après une sieste juste après leur repas. ‘’Travailler 
plus, pour gagner plus’’  serait plutôt à transformer en ‘’ Tra-
vailler moins pour travailler mieux’’. Pour le designer, son sta-
tut d‘’ artiste technicien’’ répondant à un cahier des charges en 
vue d’une nouvelle commercialisation d’un objet, est à prendre  
plutôt comme activisme politique, c’est le designer qui peut 
œuvrer à transformer les rapports sociaux, réapprendre à par-
tager, et donc à amener de la confiance entre les gens en créant 
des situations favorables à l’échange, à la rencontre, à la dis-
cussion et l’épanouissement personnel. La slow life n’est pas un 
mouvement réactionnaire, mais plutôt la volonté d’oublier ce 
que le capitalisme nous a appris dans notre rapport aux objets, 
mais aussi aux autres.ww
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DeSign et légèReté

 Qu’est ce qu’un design léger ? S’agit-il seulement d’un 
objet au concept amusant ou une question de poids plume ? 
La légèreté dans le design dépasse ces simples notions. Le 
poids d’un objet ne se mesure pas seulement par la quantité 
de matière qui le constitue, il englobe les impacts de toutes 
les étapes du processus de conception, de fabrication, d’embal-
lage, de transport, d’usage et de cycle de vie de l’objet. Ainsi 
cela nous permet de nous questionner sur l’existence effective 
de cette notion de légèreté dans notre société. Nos habitudes 
de consommateur ont certes évoluées avec l’apparition d’inter-
net et de la société de l’information vers un monde d’avantage 
dématérialisé mais en est-il pour autant plus léger ou moins 
impactant sur l’environnement ? La dématérialisation permet 
elle de réduire l’empreinte écologique, rien n’est moins sûr.
 Le poids réel des objets, ou plutôt des produits manu-
facturés que nous consommons, peut se mesurer à l’aide d’une 
analyse du cycle de vie qui prend en compte leurs effets positifs 
ou négatifs sur l’environnement. Ainsi ce n’est pas parce que les 
sociétés de l’informatique traitent de l’immatériel qu’elles ont 
un impact environnemental transparent. De même lorsqu’un 
objet est physiquement plus léger, il n’est pas forcément moins 
impactant sur l’environnement. Une partie grandissante des 
industriels a entrepris de redorer son image en limitant son 
empreinte écologique. Prenons l’exemple d’un ordinateur por-
table, le Macbook Pro 13 pouces d’Apple : il est léger (2,04 kg), 
le fruit d’une technologie incroyablement poussée, un modèle 
de miniaturisation. Selon le rapport environnemental publié 
sur le site d’Apple, cet ordinateur n’aurait un impact « que » 
de 350 kg en équivalent Co2 ,soit 21% de moins qu’en 2006. 
La fabrication de l’appareil, de l’extraction à la transformation 
des matières premières jusqu’à l’assemblage, cumule 161 kg 
de CO2e (équivalent en dioxyde de carbone), l’utilisation des 
infrastructures nécessaire pour le concevoir et le fabriquer en 
représente 7 kg. Les parts du transport et de l’emballage sont de 
21 kg de CO2e (plus 1,25 kg d’emballage physique). Il est im-
portant de considérer le rôle de l’emballage car son utilité dans 
la vie du produit est très réduite et il est destiné à être jeté. De 
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plus, il multiplie considérablement le volume à transporter. La 
part du recyclage représente quant à elle 3,5 kg et correspond 
à l’énergie mise en œuvre pour retraiter les différentes parties 
recyclable de l’appareil. L’utilisation du produit durant toute sa 
durée de vie équivaut à 157,5 kg de CO2e. Il s’agit en soi de la 
consommation électrique de l’appareil durant tout son cycle de 
vie. On se demande comment cette estimation peut être faite 
sachant qu’en France 80% de la production électrique est issue 
du nucléaire, donc a priori sans équivalent carbone mais avec 
des déchets générés de toute autre nature et certainement pas 
« vert ». L’empreinte écologique ne doit pas être restreinte à un 
seul paramètre comme l’équivalent carbone mais doit prendre 
en compte tous les facteurs liés à la conception, la distribution, 
l’utilisation et la mort du produit. L’impact environnemental de 
ce type de produit est donc intimement lié à l’usage que l’on en 
fait. La consommation électrique est un facteur déterminant de 
la « légèreté » d’un produit technologique. La voracité de nos 
appareils électrique fait que la part des batteries, chargeurs et 
autres veilles forment une partie considérable de la consomma-
tion mondiale. Nous oublions souvent en tant que consomma-
teur que derrière tous les services qui nous semblent naturels se 
cachent des machineries lourdes et non sans conséquences. Par 
ailleurs, en comparant les données des industriels, on s’aperçoit 
que tous les produits ont une date d’expiration, c’est l’obsoles-
cence programmée. Ainsi, en 1997, un ordinateur durait 6 ans 
en moyenne, aujourd’hui il ne vit plus que 2 ans, de même les 
batteries des Ipod de génération 1, 2 et 3 ont une durée de vie 
de 18 mois seulement après laquelle Apple proposait le rachat 
d’un nouvel appareil. Dès la garantie expirée, l’objet tombe en 
panne et il est alors plus rentable d’en racheter un nouveau que 
de faire réparer l’ancien. 

 Ce type de stratégie marketing complètement « anti 
durable » augmente considérablement le poids des objets. Le 
documentaire de Cosima Dannoritzer Prêt à jeter dénonce les 
abus cette pratique en s’appuyant sur l’exemple de l’ampoule 
à incandescence. En effet, à partir de 1924, pour contrôler le 
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marché et développer les ventes, le cartel Phoebus, composé en 
autre de Philips, Osram et General Electric, s’est entendu pour 
limiter la durée des ampoules à 1 000 heures d’utilisation alors 
que des brevets permettaient d’aller jusqu’à 100 000 heures ! Ce 
type de procédé est depuis devenu la norme dans notre société 
industrielle. Il est cependant tout à fait ambigu de voir des États 
signer des conventions comme les accords de Kyoto et voir leurs 
entreprises faire perdurer ce type de pratiques. La virtualité 
nous donne souvent l’impression d’être innocent ; nous oublions 
cependant les serveurs et réseaux informatiques qui consom-
ment autant que des villes entières pour souvent ne servir qu’à 
notre propre procrastination sur Facebook. Ne perdons pas de 
vue qu’une simple recherche Google fait intervenir une cascade 
d’appareils électriques, ce qui correspond à la consommation 
électrique d’une ampoule de 60 watts allumée pendant une 
heure. à force de vivre dans une société où tout est globalisé 
et mondialisé, si les conséquences de nos actes ne s’exposent 
pas immédiatement à nos yeux, alors on n’a tendance à croire 
qu’elles n’existent pas. 

 En partant d’un tel constat – comment pourrait-on 
réduire au maximum l’impact des objets que nous utilisons ? 
Comment enrayer le réchauffement planétaire et limiter nos 
impacts sur la planète ? – une des solutions serait de revoir 
notre façon de consommer. Nous, la jeune génération, avons 
hérité du système de valeurs de la société de consommation 
combiné à celui de la société de l’information. Nous voulons 
tout, nous le voulons tout de suite et surtout nous le voulons 
sans effort. Il nous faut prendre du recul sur cette manière de 
fonctionner et trouver des solutions durables, car ce comporte-
ment ne pourra pas s’ancrer dans la durée, la planète ne pourra 
pas tenir la distance. On pourrait réfléchir tout d’abord sur la 
nécessité de posséder les objets, ne pourrait-on pas passer d’un 
design de la possession à un design de l’usage ? Une telle tran-
sition ne s’appliquerait pas à tous les objets mais à une grande 
partie dont on ne sert qu’occasionnellement. Nous sommes déjà 
nombreux à utiliser le Vélib’, à louer une voiture ou à vivre en 
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colocation. Oui mais pourquoi le faisons nous ? Parce que d’un 
coté nous y trouvons un intérêt, que c’est plus économique, plus 
simple, plus sûr… Cette transition vers un design de service 
devra se faire en limitant les contraintes de l’utilisateur et en le 
traitant comme un vrai projet de design, c’est à dire en cher-
chant à améliorer la vie de l’utilisateur.
 Cela se fera par l’éducation, il faudra que les individus 
prennent conscience de leur inscription dans une société où 
leurs actions et leurs choix de vie ont des conséquences. Cela se 
fera par un design plus responsable, par des choix politiques et 
industriels qui redéfinissent leur économie et repositionne leurs 
marchés vers la durabilité en valorisant les produits faits pour 
durer. Le moteur du changement sera culturel et nous fera nous 
demander dans quel monde nous voulons vivre : il nous mènera 
vers une autre modernité. 
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 Il y a eu beaucoup de débats autour de l’ornement, 
pour savoir s’il appartenait vraiment au design ou bon design. 
De manière générale, l’ornement est vu comme un élément 
ajouté à un objet, un ensemble ; il considéré comme un assorti-
ment de signes esthétiques. Comment peut-il donc être à la base 
d’un concept en matière de conception et s’intégrer dans un 
concept global ? L’éphémère, le vieillissement, l’écologie et la 
mobilité caractérisent la société actuelle. Quel rôle l’ornement 
peut-il jouer dans ce nouvel environnement ?

 Depuis Ornement et crime (1908), livre provocateur 
de l’architecte Adolf Loos s’élevant contre les préceptes de la 
Sécession viennoise, il est difficile de parler objectivement des 
effets ornementaux, encore aujourd’hui synonymes d’acces-
soires, de décoration vulgaire au même titre que les fioritures 
ou les fanfreluches. Les premières pierres retrouvées en Ecosse 
étaient des spirales gravées sur la roche : sont-elles pourtant 
superflues et inutiles ? L’ornement n’est-il pas le reflet d’une 
beauté plus libre, d’effet vague, floral, de texture des plis, art 
des surfaces, le plus souvent asymétrique et voluptueux ; il joue 
avec les sens qu’osent les pleins et les vides. L’ornement peut 
être un objet taillé, dans l’architecture, une grande peinture 
murale ou une statue. Il est gravé, incrusté, marqueté, peint, 
doré, il diffère de la décoration, lui souligne, met en valeur ou 
même crée la forme. La vue sur l’ornement se limite souvent à 
l’élément « ajouté » à la forme existante. Je dirais plutôt qu’il la 
complète, l’achève, apporte une autre ampleur à la conception. 
Il doit être intégré et utile, non plaqué et désuet de sens pour 
donner à l’objet toute sa richesse. La diminution de l’ornement 
est un des synonymes de progrès dans la société moderne no-
tamment pour des questions pratiques et économiques, mais je 
pense que son absence totale équivaut à une standardisation 
néfaste, voir même à une forme de stérilité dans la création. 
Form Follows Function est une des phrases emblématiques du 
fonctionnalisme allemand qui prônait sous le Bauhaus la sim-
plification radicale des formes ; mais qu’est-ce qu’une forme 
simple ? Un carré, où un autre élément géométrique simplifié 
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à son maximum ne sont-ils pas déjà des formes ornementales ? 
Où s’arrête l’utile et où commence l’accessoire ? Pour le Cor-
busier, la simplicité est synonyme de pureté, de vertu morale et 
d’honnêteté. Pour autant, elle est dans certaines cultures orien-
tales symbole de pauvreté ou d’austérité.

 Quand un objet est orné, la netteté première de sa 
définition fonctionnelle faiblit : sa valeur d’usage est concur-
rencée par sa valeur esthétique. Mais posons-nous la
Question : si tout était excessivement rationalisé, où trouve-
rions nous les différences qui perpétuent les richesses de nos 
productions ? Un monde unifié, lisse, radical ne deviendrait-
il pas austère ? Dénué de sens hormis celui de la fonction et 
de la technique ? Je pense que ce monde ne serait pas pour 
les hommes qui ne sont pas, comme certains veulent le faire 
croire, des machines. Pour un historien de l’art classique, l’or-
nement est presque une injure : trop artisanal, trop luxueux, 
trop superficiel… L’histoire de l’art s’est toujours écrite contre 
l’ornement. Toutefois, pour un anthropologue, l’ornement est 
primordial parce qu’il est universel. La parure, l’apparat sont 
la forme la plus primitive de la création, même si les civilisa-
tions « avancées » ont accédé à des formes plus intellectuelles 
d’expression formelle. Il est aussi vrai que dans quelques cas 
extrêmes, l’objet utile est tellement décoré qu’il est inutilisable, 
comme sur certaines pièces de vaisselle, dans lesquelles les 
décorations ne recouvrent pas seulement la surface de l’objet, 
mais débordent à l’intérieur, comme si les ornements qui les 
composent étaient réels et posés dessus. L’outil alors bascule 
et se transforme, en quelque sorte, en oeuvre d’art. Je pense 
pour ma part que l’ornement bien utilisé intensifie la forme ou 
l’objet, il le démultiplie, il n’est pas un simple motif superflu 
mais un instrument.

 « Si l’ornement est un crime, alors je suis un crimi-
nel », a dit le plasticien belge Wim Delvoye. En effet, on a 
assisté ces dernières années au regain d’intérêt pour l’ornement, 
notamment grâce à une ouverture d’esprit et à un nouvel inté-



58

rêt pour les autres cultures. L’ornement règne-t-il pour autant 
en maître, pour le meilleur et pour le pire, dans le monde d’au-
jourd’hui ? Il a longtemps assumé une fonction symbolique, an-
thropologique et sociale ; pourquoi ne pas revenir à ces valeurs 
essentielles à notre société et l’intégrer, par ce medium, dans 
un concept de design global. Dans quelle mesure un même 
objet peut-il à la fois être produit technique et ornemental, dans 
quelle mesure le beau et l’utile peuvent-ils  se concilier ? On 
pourrait penser que l’ornement dans l’avenir ne serait plus une 
chose mais une émotion, une passion, une idée qui affecte tout 
ce qui est créé par les artisans, les designers, les concepteurs.

 Pour conclure et illustrer mon propos, je m’appuierai 
sur les productions de la jeune designer Ariane Prin, ancienne 
élève de l’EnsAD, qui a créée Functional Ornamentals Dishes, 
série d’éléments de vaisselle qui illustre le rapprochement entre 
l’objet simple de grande distribution et l’objet ornementé té-
moin d’un savoir-faire. Puisant dans différents styles, origines 
et époques, elle a pris le parti d’extraire certains ornements 
d’objets décorés pour les appliquer aux formes industrielles. Ces 
ornements ainsi re-naturalisés deviennent fonctionnels.

ORneMent / entre art et design



59



60

EnjEuX 
énErgétIQuES

cédric tomissi



61



62

enJeuX éneRgétiQueS

 Depuis la domestication du feu jusqu’à la maîtrise de 
l’eau et du vent, l’énergie tient une place prépondérante dans 
l’élaboration des sociétés humaines. L’utilisation des énergies 
fossiles dès le xixe siècle a marqué un tournant dans le deve-
nir de la société et de la planète, en passant d’une production 
d’énergie par le bois à une production non renouvelable fondée 
sur le pétrole et le gaz. Cette révolution énergétique a mené à 
la révolution industrielle et a permis de construire notre société 
telle que nous la connaissons encore aujourd’hui. Cependant 
nous commençons à percevoir très nettement les limites de 
cette gestion énergétique, que ce soit par les pollutions engen-
drées, les risques sécuritaires ou la raréfaction des matières pre-
mières. À très court terme, il est donc impératif de faire évo-
luer la gestion énergétique et les habitudes de consommation 
à tous les niveaux, que ce soit domestique, infrastructurel ou 
industriel.  La répartition énergique mondiale est très inégale 
entre les pays industrialisés et les pays émergents. Aujourd’hui, 
un américain consomme vingt fois plus qu’un africain et près 
d’un milliard et demi de personnes n’ont pas accès à l’électri-
cité. Pour tenir la distance, les pays industrialisés produisent 
de plus en plus d’énergie mais peinent à faire concorder cette 
production avec leurs besoins exponentiels. Nous consommons 
déjà la majeure partie de la production énergétique mondiale ; 
comment ferons nous quand les pays émergents arriveront à 
notre niveau de consommation ? Nous ne pouvons pas leur 
refuser l’accès à l’énergie dont nous avons nous même usé et 
abusé d’autant que les réserves s’épuisent à grande vitesse.
 
 D’une part, les estimations scientifiques prévoient la 
fin du pétrole dans une quarantaine d’années, une cinquan-
taine pour l’uranium, une soixantaine pour le gaz naturel et 
moins de deux siècles pour le charbon. Nos ressources non 
renouvelables se tariront bientôt et il faudra trouver des alter-
natives efficaces pour changer nos habitudes de consommation 
énergétique en limitant les effets négatifs du choc pétrolier im-
minent. Les pays industrialisés redoutent dans le même temps 
le monopole énergétique des pays exportateurs de pétrole car 
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ce sont eux qui possèdent la grande majorité des ressources fos-
siles et peuvent jouer sur l’inflation pour raviver leur économie. 
Les pays industrialisés recherchent donc l’indépendance éner-
gétique, ils se doivent ainsi de répondre chacun à leur échelle à 
leur propre consommation. D’autre part, notre planète arrive 
elle aussi à saturation. Après deux siècles d’exploitation fossile 
et d’émissions de gaz à effet de serre, les aspects négatifs se 
font de plus en plus visibles et commencent à changer la face 
de notre monde. Le réchauffement climatique associé aux dé-
sastres écologiques provoqués par l’industrie énergétique, mais 
aussi les accidents (marée noire, vétusté des installations nu-
cléaires, etc.) et la gestion des déchets du nucléaire commencent 
à peser sur les consciences. Il y a nécessité d’intervenir et de 
trouver de nouveaux horizons énergétiques rapidement.

 L’avenir se tourne vers le développement et la démo-
cratisation des énergies renouvelables que nous connaissons 
déjà comme le solaire, l’éolien, la géothermie, la biomasse (bois, 
biogaz, et biocarburants) ou l’hydraulique mais aussi vers de 
nouvelles sources que nous ne connaissons ou n’utilisons pas 
encore. Le développement et l’optimisation de la pile à combus-
tible pourront par exemple être une des révolutions que nous 
verrons prochainement arriver. Se posera alors la question de 
savoir si nous devons appliquer cette nouvelle forme d’éner-
gie sur notre modèle précédent ou si nous devons en créer un 
nouveau intégrant une logique plus durable et ainsi adaptée à 
notre propre façon de consommer. Dans le cas du transport on 
s’aperçoit que 25% de la consommation énergétique mondiale 
actuelle lui est consacrée. Faut il garder son schéma de fonc-
tionnement actuel et y appliquer une nouvelle technologie ou 
faut il repenser plus largement notre façon de nous déplacer ? 
Le designer sera sensé intervenir à ce moment là en travaillant 
de concert avec les industriels pour encourager de nouvelles 
habitudes face à une situation, en proposant un service ou 
un objet qui modifiera le comportement du consommateur et 
l’impliquera dans le changement. L’habitat représente lui aussi 
un quart de notre consommation énergétique, aussi il faudra-
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t-il favoriser un habitat passif et donc intégrer dès la construc-
tion ou rénovation d’un bâtiment une logique d’économie et 
d’autosuffisance en prenant en compte l’isolation thermique, 
la ventilation, le chauffage passif et l’intégration des énergies 
renouvelables pour à terme ne plus être dépendant à 100% du 
réseau électrique. Ce type d’initiative durable se retrouve dans 
le principe d’éco quartier où l’autonomie énergétique côtoie la 
mixité sociale et les commerces de proximité. L’autosuffisance 
énergétique et la durabilité devront être encouragées pour 
devenir la norme. Un autre quart de la consommation se joue 
dans l’industrie. Pour agir sur tout les fronts, il faut que les 
industriels montrent comment ils rationalisent leur consomma-
tion et luttent contre le gaspillage car on ne peut demander à 
la population d’être responsable si les entreprises ne le sont pas 
elles même. En effet, comment demander aux gens d’éteindre 
la veille de leur télévision quand on sait que 5% de l’électricité 
est perdue à cause de la vétusté des installations ? Comment 
peut-on alors réussir à assurer la transition entre nos habitudes 
de consommation et une société plus respectueuse de l’envi-
ronnement ? Pour ce faire, il faut solutionner le stockage de 
l’énergie et investir dans le développement de nouvelles typolo-
gies de batteries plus légères et non polluantes et développer la 
gestion, la production et la consommation en temps réel pour 
optimiser les systèmes de production et limiter les pertes. Avoir 
une consommation plus raisonnée sera le point de départ d’une 
modification de la gestion de l’énergie et devra se faire autant à 
l’échelle industrielle qu’a l’échelle domestique.

 L’électricité étant invisible, on a tendance à oublier son 
existence et à la considérer comme acquise. L’exposition « So 
Watt ! » sur le design dans l’énergie, réalisée sous le commissa-
riat de Stéphane Villard (designer à la Direction Recherche et 
Développement d’EDF), montre que le design peut aussi inter-
venir pour rendre visible l’électricité et responsabiliser l’utili-
sateur sur sa consommation en matérialisant par exemple les 
fuites énergétique dues à la veille d’appareils par une multiprise 
lumineuse (projet de Gilles Belley) ou en permettant sa visuali-
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sation en temps réel. Ainsi les avantages sont communs : éviter 
la consommation inutile et des dépenses superflues. Pour les 
pays industrialisés cette transition devra se faire de façon douce 
car les populations sont plus difficilement prêtes à modifier leur 
rythme de vie. L’accent doit être mis sur la recherche et les pro-
jets menés sur la responsabilité mais qui ne devront pas perdre 
de vue l’aspect économique en cette période de crise. Pour être 
efficace, il faudra agir sur tous les fronts et ne pas intervenir 
sur du local en ne prenant en compte qu’une partie des para-
mètres. Les pays émergents peuvent construire eux même leurs 
sociétés sur des principes durables plutôt que d’avoir à les trans-
former comme ce doit être notre cas, à nous de les aider dans 
cette voie. Les pays devront s’entendre pour mener à bien ces 
modifications sociétales et agir de concert ; en l’état actuel des 
choses et aux vues des guerres énergétiques récentes, nous pou-
vons nous demander si ce n’est pas utopique. À nous designers 
de faire en sorte que non.

 Cette période de transition est charnière dans le deve-
nir de notre société, la gestion des besoins et des ressources va 
se modifier et chacun devra être acteur de ce changement et 
plus responsable dans sa consommation. Le rôle du designer 
sera alors primordial car il permettra, en association avec les 
innovations technologiques et sociales , de réorienter les habi-
tudes de consommation en proposant de nouveaux systèmes et 
moyens d’appréhender notre rapport à l’énergie et à la commu-
nauté.
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 Le conflit, la contradiction : ces termes caractérisent le 
mieux la situation créée par la mondialisation. Une contradic-
tion car nous cherchons toujours à nous rassembler pour nous 
renforcer alors que l’individualisme semble primer. Une contra-
diction car la culture industrielle est ancrée dans les pays, dits 
« industrialisés », alors que leurs techniques tendent à être délo-
calisées. Les pays en voie de développement, dits « émergents, 
sont utilisés comme arrière base pour la fabrication essentielle-
ment en raison du faible coût de la main d’œuvre et non pour 
leur potentiel créatif. Pourtant, libres de préjugés économiques, 
ils peuvent offrir de nouvelles solutions dans leurs manières 
d’anticiper l’innovation et la création. Notre société imprégnée 
d’une culture de masse perçoit l’objet comme omniprésent : la 
marque prédomine et la mode priment sur la fonction tandis 
que le besoin réel de l’objet disparaît. Ces pays neufs ont une 
fraîcheur qui leur permet d’être plus ouvert vis-à-vis de la ma-
nière de percevoir le cycle de production, depuis le dess(e)in 
jusqu’à la fabrication. 
 Les BRIC (Brésil, Russie, Inde et Chine) sont les 
États devenus les principaux moteurs de la mondialisation. 
La Chine rachète les dettes américaines, Renault lance une 
de ses plus grandes campagnes de développement au Brésil ; 
Économiquement plus libres, ils sont moins impliqués dans 
la spirale qui touche les pays de l’hémisphère Nord. En dépit 
de leur importance dans le monde économique, ils ne restent 
encore pour la majorité qu’au stade de pays producteur. En 
manque de créativité il y a encore quelques années, ils voient 
la situation se retourner progressivement. L’innovation devient 
le facteur marqueur de différence. Elle s’installe comme ou-
tils. Pour créer cette effervescence, les entreprises développent 
des systèmes de recherche et développement (R&D) dans un 
contexte ou l’innovation diffère les nouveaux produits. Mais la 
technologie seule permet-t-elle d’être un facteur motivant face 
aux défis sociaux, climatiques ou d’alimentation ? Le position-
nement culturel peut-il marquer la différence dans le cadre de 
l’innovation ?
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 Les règles du carré sémiotique comme la formalisation 
d’une intention, l’étude et la compréhension de l’usage pour 
l’améliorer par le design, les évolutions sociales, l’appropria-
tion des techniques et la durabilité constituent une démarche. 
Le facteur durable est aujourd’hui remis en question dans 
une période où la durée de vie de l’objet se voit écourtée, où 
l’obsolescence de l’objet est programmée pour permettre un 
renouvellement continu des tendances et ainsi amplifier la 
consommation. L’objet devient obsolète non pas en raison de 
sa technique mais de par son image. Le fonctionnement d’un 
téléphone portable actuel est quasi identique à celui d’il y a 
trois ans, mais une personne aura consommé trois appareils 
durant ce laps de temps. Alors qu’à l’époque du streamline puis 
de l’école d’Ulm, le devoir du bon designer était de concevoir 
des objets pour tous, efficaces et pérennes. Mon envie, à tra-
vers cette étude, est de voir comment des pays moins organisés 
et avec moins de structures, peuvent innover avec le design 
comme moteur. Dans une culture étroitement liée à la tradi-
tion, en Afrique il faut que l’objet soit d’abord fabriqué pour 
susciter l’intérêt. Le design devient alors la valorisation d’un 
savoir culturel, il devient un enjeu national où chaque pays veut 
valoriser ses savoirs artisanaux. Récupérant nos voitures que 
la société de consommation juge démodées, ils leur offrent une 
deuxième vie. Cependant différents pays africains utilisent leur 
savoir-faire existant, entre l’art et l’industrie, pour développer 
sur place des objets en série. 
 Balthazar Faye, designer sénégalais formé en France, 
commente ce phénomène nouveau. D’après lui, l’artisanat 
marque le fort potentiel d’un savoir traditionnel où la matière 
devient une source de création. Il faut marquer une cohérence 
entre le matériau utilisé et le but. Mais dans un contexte où la 
matière se fait rare, on doit l’utiliser efficacement. Toutes fois, 
les objets produits sont confrontés aux caricatures d’objets pour 
touristes. C’est donc l’innovation et la qualité du produit qui 
marquent bien la différence. La difficulté principale réside non 
pas dans la qualité des produits mais dans celle de savoir com-
ment faire passer le message du progrès. Il faut donner aux ar-
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tisans une possibilité à laquelle ils n’avaient pas pensé : ne plus 
subir les créations occidentales mais devenir les propres acteurs 
de leur évolution. Comme liant, le design peut mêler différents 
savoirs dans la quête d’innovation. Ce rassemblement repré-
sente le travail à faire du designer. Le partage, la sociabilité 
et les rapports humains deviennent les enjeux principaux d’un 
travail collaboratif. L’échange comme atout. Lorsque intervient 
toutefois la question de la série, les enjeux sont différents. La 
reproduction infinie d’une entité. L’idée de la série à modèle 
unique, selon lui, serait intéressante. Tout comme pour Gae-
tano Pesce, l’idée de créer une série d’objets imparfaits, tous un 
peu différents, reviendrait à valoriser ces savoirs. Il serait plus 
simple à mettre en œuvre, en écartant l’idée de clone parfait. 
Les outils technologiques, l’environnement actuel ne le per-
mettent tout simplement pas ; le designer doit trouver d’autres 
moyens. On peut alors considérer l’Afrique comme terre d’ac-
cueil pour les manières plus conceptuelles de produire. Alors, 
d’après B. Faye, l’erreur, la main, le geste deviennent des atouts. 
La copie devient l’enjeu, elle représente alors non pas la tech-
nique mais le détournement comme concept. Des possibili-
tés et des points de vue, permettant d’ouvrir des perspectives 
jusqu’ici non établies, naissent. Le détournement participe alors 
à l’effervescence d’une Afrique moins soumise au dictât d’une 
société de masse, en empruntant des directions parallèles à la 
série parfaite qui ne doit pas être l’unique moyen de création. 
De ce fait, dans cette culture d’urgence, elle utilise la nature 
pour répondre aux besoins immédiats. L’Afrique fait souvent 
preuve d’ingéniosité, c’est dans ses actions qu’elle renoue avec 
son histoire. Les notions de confort, de plaisir et d’hygiène se 
développent petit à petit. Le design s’installe comme facteur 
innovant permettant de répondre aux évolutions sociales et 
sociétales. Il est aujourd’hui mis en péril car ces temps de crise 
remettent en cause son investissement. 

 « La crise financière et économique a encore accru 
l’importance de la créativité sociale et de l’innovation en 
général, comme facteurs de croissance durable, de création 
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d’emplois et de renforcement de la compétitivité. » Ce système 
montre sa faiblesse aujourd’hui face à une tradition ancrée 
dans un système concret et légitime qui révèle un savoir. Il fau-
drait un changement qui reflète les transformations sociales 
et environnementales. Car ce sont les besoins des pays occi-
dentaux et en développement qui polluent les pays sous-déve-
loppés, entraînant une crise écologique, créant de nouveaux 
problèmes comme les migrants climatiques. L’urgence favorise 
l’émergence de nouveaux moyens alors en lien avec l’improvi-
sation. Le développement de matières nouvelles en Afrique est 
possible grâce au dynamisme engendré par ce désir d’innover. 
Ceci est possible par l’association de personnes désirant conce-
voir un modèle alternatif et durable. La coopération devient 
la matière des projets ou le collectif puise alors dans un cadre, 
un territoire, un réseau offrant une réponse efficace autour de 
compétences individuelles. Cette émergence témoigne d’une 
détermination collective pour trouver les réponses appropriées 
aux problèmes. La tradition et la modernité s’allient dans un 
objectif donné. On constate alors le réel potentiel de ces pays 
et de leurs démarches. Ces pays émergents sont un ressort de 
croissance économique qui nous inspire. Les BRIC peuvent 
grâce à leur cohésion être aujourd’hui décisifs. L’occident n’a 
plus le monopole économique. 

 Lors du premier salon en 2010 du design africain sur le 
thème « Eco design pour un développement durable », on a pu 
vérifier leur modernité. Ce salon, conçu pour créer une effer-
vescence entre une tradition des savoirs et des envies modernes, 
avait invité les créateurs les plus importants du continent ainsi 
que des industriels et des politiques. Les enjeux étaient alors 
essentiels, l’Afrique souhaitant participer à la culture mondiale, 
cet événement débattit d’actualités comme le statut de l’inno-
vation, l’éco design, le développement durable et le fait d’être 
designer en Afrique, un statut en pleine mutation. Le design est 
donc reconnu pour la valeur ajoutée qu’il entraîne ; il est main-
tenant une arme stratégique. Pour les Occidentaux, le design 
doit faire face aux BRIC et leurs coûts moindre de production.



72

 Les BRICS sont conscients de leur pouvoir actuel et 
l’entrée de l’Afrique du sud montre une économie parallèle 
croissante. La triade en crise cède sa place. Car en qualité de 
producteur mondial, il ne leur manque plus que le savoir pour 
concurrencer nos produits. Le dessein devient l’enjeu. Ces pays 
vont donc faire appel à des créateurs occidentaux pour enrichir 
leur culture industrielle et développer par la suite leurs talents. 
L’Europe de l’est et l’Asie entrent officiellement en concurrence 
avec nous, ils assument leurs créations après tout liées à leur 
savoir technique industriel. La French Touch est-il un style 
qui se perd ? L’Angleterre a par anticipation nettement aban-
donné son industrie pour ne valoriser qu’une culture du savoir 
designer. Ces pays qui veulent une qualité de vie similaire au 
notre, font preuve d’un potentiel marketing auprès de nouveaux 
consommateurs. Selon eux le luxe est facteur d’innovation. 
Pour eux, vivre « à l’occidentale » reste signe de modernité ; 
mais il serait impossible écologiquement que toutes ces per-
sonnes profitent des même progrès. On ne peut pas non plus 
les en empêcher sous prétexte que nous avons déjà trop abusé 
des ressources naturelles. La Terre est à tout le monde et tout 
le monde veut sa part du gâteau. Notre système démontre son 
inefficacité face à ses bouleversements. Mais plaçant l’homme 
au coeur du projet, il doit apporter une éthique. Le design 
doit être responsable dans un système mondial qui n’a plus de 
repères. La tradition peut ici faire la différence comme valeur 
ajoutée ; elle peut de même définir immédiatement des sys-
tèmes logiques de progrès. La définition du bon design est celui 
qui permet d’améliorer les taches de la vie ; une définition qui 
peut sembler figée et archaïque mais l’essence même du design. 
Cette archaïsme naïf peut être le facteur qui nous fasse retour-
ner à l’essentiel. 
 De nombreuses entreprises inconnues en Occidents 
innovent dans les pays émergents, entrant en concurrence avec 
le marché occidental. Le processus de développement est plus 
rapide car il ne compte que deux phases au lieu de trois. Ils 
produisent, reproduisent leurs produits, ils ne sont plus des 
réalisateurs passifs. Le Brésil est aujourd’hui en pointe dans le 

le DeSign DAnS leS pAyS éMeRgentS



73

domaine médical ; il tend même à empêcher ses cerveaux de 
partir en leur offrant les moyens techniques qu’ils souhaitent.

 La force de l’émergence de ces pays tient à quelques 
points qui ont été développés de manières efficaces. Les fac-
teurs majeurs de leurs réussites sont les suivants :
- la main d’oeuvre bon marché,
- des usines à la pointe des dernières innovations technolo-
giques, 
- la capacité à travailler sans support ou presque (système D), 
- un enseignement supérieur développé 
La créativité devient un savoir exploitable (créativité dans la 
forme, les matières, la logistique ou le système de vente). Une 
approche centrée sur l’humain et l’innovation qui puise dans 
l’arsenal du concepteur à intégrer les besoins des personnes et 
la technologie. Cette approche, qui rappelle la pensée IDEO, 
rassemble ce qui est souhaitables humainement, techniquement 
et économiquement viables. Il permet aux personnes qui ne 
sont pas formées comme concepteurs d’utiliser des outils créa-
tifs pour résoudre une vaste gamme de défis. Ce programme 
exploite des capacités mal exploitées par une organisation défi-
ciente ; le Design Thinking s’inscrit alors comme une approche 
au coeur du processus de conception fondée sur l’inspiration, les 
idées et la mise en oeuvre. La recherche des solutions comme 
processus créatif de réflexion et de synthèse suivi par la mise en 
oeuvre devient l’étape finale du prototype. Une démarche qui 
est cohérente avec ces pays émergents. 

 « La désobéissance technologique n’est pas seulement 
le refus et la transgression de l’autorité des objets industriels 
et des modes de vie qu’ils contiennent et projettent. Elle in-
carne surtout une déviation face aux aspérités économiques du 
contexte cubain. »

 Face à la pénurie des biens de consommation due à 
l’embargo américain, les Cubains ont réinventé un système de 
création et de production d’objets industriels désuets en trou-
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vant des moyens alternatifs pour les faire revivre au quotidien. 
À Cuba, rien ne se jette, tout peut resservir. En un lieu aussi 
remarquable s’exprime une créativité de la récupération. Le 
bricolage utile devient l’axe créatif d’une culture qui pousse 
le simple habitant à devenir designer. Il s’investit d’un esprit 
créatif ou l’art d’assembler devient un art mis en avant par la 
designer Pénelope de Bozzi et Ernesto Oroza ; dans leur livre 
Objets réinventés, ils valorisant l’art de la refonte et montrent 
les Cubains comme des inventeurs du quotidien. L’état d’ur-
gence montre l‘efficacité du génie des gens. Les rebus des 
sociétés modernes, déchets pour nous, deviennent des sources 
motivantes pour ces amateurs. Maya Pedal, jeune organisa-
tion guatémaltèque, utilise l’énergie de corps sur des vélos recy-
clés pour répondre à des besoins mécaniques. Ces machines 
hybrides accroissent l’énergie de l’homme sans aucun impact 
sur l’environnement ou la santé. Ces machines construites à 
partir de bicyclettes permettent de développer micro agricul-
tures et micro entreprises. L’organisation répare et recycle des 
vélos pour les revendre dans un but d’autofinancement ; elle 
fournie un service durable à très bas prix. Carlos, l’inventeur 
de nombreux prototypes, dessine tel un designer de nouveaux 
objets de service. Ils ont inventé une nouvelle vision du design 
car l’objet conçu offre un service finançable au propriétaire. 
Ce geste devient signe de bon sens. Par exemple, la famille 
Everilda qui possède un élevage biologique achetait une nour-
riture concentrée industrielle pour alimenter leurs animaux 
mais, depuis trois ans, ils utilisent un vélo moulin pour broyer 
le maïs en grains et concocter leur propre nourriture biolo-
gique. Ils ont réussi à augmenter leur revenu de 50% en dimi-
nuant leurs dépenses. Ils conçoivent plusieurs vélos permettant 
d’effectuer une multitude de tâches comme une pompe a eau, 
une machine pour mouler des tuiles ou concevoir du sham-
poing. Ces machines offrent souvent des produits de meilleure 
qualité et moins chères. Ces alternatives prouvent leur effi-
cacité en incluant l’homme dans le processus machinal. Ces 
machines hybrides exploitent l’homme de manière positive car 
il devient le maître de sa qualité de vie, comme le vélo géné-
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rateur électrique. L’inventivité et l’initiative de cette organisa-
tion marquent un potentiel dans la création à venir de produits 
améliorant la qualité de vie de ces paysans. Le vélo deviendra 
peut-être un jour l’impulsion pour une révolution ou chacun est 
maître de sa production ? 

 Maya Pedal vend bien plus qu’un objet selon moi : elle 
fournit un service éco responsable qui éduque en améliorant la 
vie de dizaines de milliers de familles. Ce système peut donc 
servir de référence pour tous les pays émergents. Le micro 
crédit crée des initiatives similaires d’innovation et de progrès 
dans les pays pauvres ; certaines communautés montrent du 
bon sens et de la débrouillardise. Elles voient ce qui est néces-
saire à leurs besoins. Il n’y a pas de fioriture, les savoirs faire 
locaux sont alors mis en avant par une pensée innovante. Il leur 
faut parfois juste un coup de pouce... Le design, facteur d’inno-
vation et de progrès, dépend avant tout de l’image du pays qui 
le conçoit. Les produits Made in China reflèteront une image 
négative, pleine de préjugés suivis d’une remise en cause de 
leur qualité. L’image du lieu de fabrication a autant d’impact 
que son lieu de conception, c’est à dire du dessin. Pourtant l’en-
seigne de marque peut facilement ôter ses préjugés. Combien 
d’objets de luxe sont-ils sous-traités dans des pays émergents ? 
Un design intelligent et exercé avec finesse peut facilement 
devenir un facteur exponentiel d’innovation sociale et éco-
nomique d’un pays. En peu de temps, un pays émergent peut 
devenir un acteur important dans l’économie mondiale. Cha-
cun doit trouver son atout culturel ou territorial, sa valeur ajou-
tée pour évoluer et marquer sa différence. Cependant, cette 
volonté de surabondance a eu des impacts négatifs et malsains 
dans la recherche d’un confort absolu pour une partie de la 
population. Le design souvent considéré comme une valeur es-
thétique superflue se voit attribuer un potentiel de bouleverser 
positivement des cultures sans entraver la santé ou l’environne-
ment par une réflexion efficace. Le pouvoir collectif créé une 
effervescence qui contredit la vision d’un design capitaliste par 
un design pour tous, pour la communauté.
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 Le design et le designer cherchent chaque jour à 
trouver de nouvelles solutions pour proposer un mode de vie 
innovant, dans une société qui cherche à agir et interagir avec 
son univers et notamment celui de l’objet. Ainsi verrons-nous 
de quelle manière nous allons aujourd’hui vers une société de 
partage, où le fait de posséder un objet ne s’avère plus priori-
taire. Les designers cherchent à proposer une nouvelle défini-
tion du service, dans un rapport différent à l’objet et à l’affect 
que l’homme attache à celui-ci, au sein d’une société capita-
liste de consommation. On propose de nouvelles possibilités 
d’échanges, pour tendre vers une société de partage offrant à 
l’utilisateur un service qui lui est personnalisé, voire qu’il peut 
exploiter et développer seul. Des systèmes telle que Fablab, ou 
l’invention de diverses machines est développé pour devenir 
accessible à tous (imprimante 3D, etc.). On retrouve ici un 
échange de propriété intellectuelle entre créateur et consom-
mateur car le créateur propose une donnée de base dévelop-
pable et imprimable par l’utilisateur. Une nouvelle conception 
des relations interpersonnelles s’organise. Ainsi le designer pré-
voit-il et conçoit-il les relations entre le prestataire et le client. 
La question de la propriété de l’objet s’avère ainsi être primor-
diale car qui entre designer et utilisateur peut-il prétendre être 
le créateur de l’objet ?

 Aujourd’hui, les utilisateurs adoptent une position 
différente face à la notion de possession qui ne semble plus 
primordiale dans leur approche de l’environnement. L’homme 
cherche à obtenir un service à un moment donné et pour une 
durée limitée. On amplifie ainsi la notion de service par des 
objets physiques et virtuels qui sont mis à disposition, non plus 
d’une personne mais d’une communauté, par des services de 
location. Le développement des contrats de location longue 
durée pour les voitures, ou encore les locations de vélo et plus 
récemment de voiture sont des exemples de ces systèmes. Le 
consommateur n’achète plus une voiture ou un vélo mais du 
temps d’usage qui devient un service en soi, amenant même 
dans certains cas à repenser l’objet lui-même qui lui est asso-
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cié. L’économiste Jeremy Rifkin défend dans son ouvrage la 
thèse que le capitalisme n’est plus fondé sur la propriété mais 
sur l’accès à des expériences. Pour Rifkin, « c’est l’intensité de 
l’expérience qui fournit la critère du réel ». Il parle également 
du « Life Time Value » : ce qui a de la valeur désormais est le 
temps ; on achète du temps d’usage. Cette notion est, à mon 
avis, liée à notre société au sein de laquelle on s’accorde de 
moins en moins de temps. On cherche donc à optimiser notre 
emploi du temps en utilisant des objets pour des durées limités, 
sans se préoccuper de leur entretien et de leur stockage. Dans 
un sens, cette société de partage préserve un aspect positif 
d’échanges entre les gens, dans un autre sens ce développement 
des services accentue le fait d’optimiser notre emploi du temps 
pour aller toujours plus vite, sans prendre le temps de s’occuper 
de soi et de son environnement. 

 La notion d’affect face à l’objet a clairement changé 
au fil de l’évolution de la société de consommation. L’homme 
change régulièrement ses objets (voiture, vêtements, mobilier) 
et a de moins en moins de relation d’affect face à l’objet. Celui-
ci est aujourd’hui de plus en plus accessible (exemple d’Ikea 
qui permet à tous de se meubler pour un moindre coût). Au 
fil des générations, nous irons de plus en plus chercher une 
qualité de service au détriment de l’objet (par exemple, il y a 
20 ans, les mariés recevaient en cadeau un service de couverts ; 
aujourd’hui, cela n’est plus désiré car l’affectif envers l’objet est 
clairement moindre tandis que les envies évoluent). D’autres 
systèmes de partages d’objets se sont mis en place en réaction à 
la crise et à la surconsommation, telle une communauté de per-
sonnes qui ne souhaite pas acheter un objet dont l’utilité ne se 
révèle qu’une à deux fois par an. Ainsi des systèmes d’échanges 
et de locations entre particuliers se sont-ils mis en place. Par 
exemple, le site internet américain http://neighborgoods.net 
(entre autres) permet de savoir quels voisins prêtent tels ou tels 
objet, évitant à chacun d’accumuler ceux là. Ces échanges per-
mis par les systèmes web, limitent des excès de consommation 
et arrangent aussi bien donneur et prêteur. Ils sont, de plus, un 
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prétexte pour rencontrer des habitants de sa ville. Les systèmes 
de fabrication « artisanaux », comme les système Do It Your-
self ou Fablab engendrent également les questions de propriétés 
et d’affects. Face à une société d’hyper consommation enva-
hissante, les utilisateurs cherchent à s’approprier un univers 
d’objets dans lesquelles ils s’impliquent, cherchant leur identité 
dans la masse d’objets. Les nouvelles technologies permettent, 
ou permettrons dans un avenir proche, à chacun d’avoir des 
machines de réalisations et d’impression 3D, ou de conception 
laser pour créer du mobilier. La satisfaction de créer et de mon-
ter son objet apporte une valeur ajoutée à l’objet ; l’utilisateur 
s’approprie ainsi celui-ci.

 Ainsi ces nouvelles attitudes entraînent-elles certains 
bouleversements économiques. Le soutien politique vis-à-vis 
des changements de modèles économiques comme les formes 
de partage de la voiture, la voiture à la demande, les micros 
services de location de voitures et la pression de l’économie 
Low Carbon contribuent à créer un marché en forte croissance 
où l’innovation de service est un facteur clé de compétitivité et 
bouscule les modèles économiques des constructeurs. Ces nom-
breux systèmes permettent de créer des systèmes d’échanges 
entre les gens dans une société qui à tendance à oublier ces 
valeurs d’attachements et d’affects. Cependant, ces nombreux 
services qui se mettent en place ne doivent pas nous amener 
à adopter des attitudes néfastes face à l’objet, et à l’environ-
nement, dans cette logique d’utiliser des objets que pour un 
certain temps sans se préoccuper de son entretien. Il est impor-
tant de garder cette éducation au soin, au respect pour ne pas 
amener les utilisateurs à délaisser ces valeurs fondamentales 
afin de ne pas créer une société d’hommes assistés !
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 Au commencement des échanges entre individus se 
trouve le troc. Le troc a été le mode d’échange de nombreuses 
économies anciennes comme celles de l’Egypte ou des peuples 
amérindiens. L’absence de monnaie circulante n’empêchait pas 
l’usage d’unités de compte. Les formes de troc varient gran-
dement selon la nature des biens échangés, le nombre de par-
ticipants et le déroulement temporel de l’échange. Le troc est 
une opération économique où chaque participant propose un 
bien (ou un groupe de bien) et en reçoit un autre. Hérité du 
système de troc, depuis plusieurs années, l’émergence de ser-
vices d’échanges et d’économie solidaire créés par des groupes 
d’individus voit le jour un peu partout dans le monde. Ces 
initiatives constituent une alternative au système économique 
actuel en crise, montrant ses limites  car fondé sur le seul profit. 
Le monde est exposé à une crise économique qui affecte les 
individus et les communautés à travers le monde. Cette para-
lysie du système financier mondial appelle à une multiplication 
des efforts nationaux et internationaux en vue de rétablir la 
stabilité, la confiance et le développement. Ainsi toutes sortent 
d’initiatives locales proposent-elles une économies solidaires, 
de coopération et de mutualisations de service aux personnes. 
Elles sont très diversifiées dans leurs manifestations, beaucoup 
de ces micros économies partagent une orientation commune 
vers une subsistance et un soutien mutuel des communautés hu-
maines. Maintenir la vie sociale est le principal objectif de ces 
économies solidaires. L’un des principaux buts est fondamen-
talement opposé à la logique capitaliste dominante qui place 
l’accumulation, la « croissance-pour-la croissance » au centre 
de l’économie « de vie ». Beaucoup de ces micro économies non 
capitalistes nous sont familières, bien que rarement reconnues 
comme des économies légitimes. Etudions le cas de quelques 
unes.

Householding Economies
Ce terme désigne l’échange des besoins quotidiens à travers nos 
compétences de travail à domicile ou du travail de la terre : éle-
ver des enfants en proposant des conseils, résoudre des conflits 
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relationnels, l’enseignement et l’éducation des jeunes, la cuisine, 
la couture, le nettoyage de la maison mais aussi la construction 
de l’habitation, les réparations de la voiture, le jardinage, l’agri-
culture, l’élevage des animaux.

SEL (Système d’échange local)
Présente en France depuis 1940, cette structure associative, dé-
clarée ou libre, permet aux adhérents de pratiquer des échanges 
multilatéraux valorisés en monnaie fictive et autonome (souvent 
fondée sur le temps passé), au nom varié (grain de SEL, caca-
huète, etc.). Les échanges libres sont le plus souvent à caractère 
de service plutôt que matériel. 

Time Banking
Cet outil de développement communautaire et de travail faci-
lite l’échange de compétences et d’expériences au sein d’une 
communauté. Temps des valeurs bancaires, temps de chacun 
comme égal, 1 heure équivaut à 1 heure, ou 1 crédit. Pour 
chaque heure passée à aider quelqu’un dans votre communau-
té, vous avez droit en retour à une heure d’aide.

Collective Economies
La consommation collaborative, en français, désigne un mo-
dèle économique où l’usage prédomine sur la propriété : l’usage 
d’un produit peut être augmenté par le partage, la mise en 
commun des ressources, l’échange, le troc, la vente ou la loca-
tion de celui-ci. Elle permet l’optimisation de l’usage en réac-
tion à la sous-utilisation classique supposée des produits.

Rachel Botsman propose de distinguer trois systèmes de 
consommation collaborative.
Les Product Service Systems permettent de transformer un 
produit en service : l’auto partage (covoiturage), les vélos en 
libre-service ou encore la location organisée entre particuliers. 
Ces plates formes s’inscrivent dans le cadre plus général de 
l’économie de fonctionnalité. Les systèmes de redistribution 
organisent le passage de biens d’une personne les possédant à 
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une personne les recherchant. C’est le principe de plates formes 
comme PriceMinister, LeBonCoin, etc.

Les styles de vie collaboratifs regroupent les formules de par-
tage de ressources immatérielles entre particuliers : espace de 
vie, temps, argent, compétences, telles 
Couchsurfing, Colunching, Coworking, Cohabitat, Prêts entre 
particuliers, Achats groupés, etc.

Scavenging Economies
C’est vivre avec la diversité des produits de la Terre : la chasse, 
la pêche et la culture. Aussi utilisé pour vivre avec l’abondance 
de la production humaine, le gaspillage « les déchets d’une 
personne sont le trésor d’un autre ». Cette réutilisation des res-
sources est fondée sur la récupération. Comme l’aménagement 
de sites de démolition, l’utilisation de vieilles pièces de voiture, 
le swap-shop à la décharge locale.

The « Freeganism »
Le glanage alimentaire est un mode de vie alternatif dont le but 
est de limiter sa participation dans le système économique mar-
chand et la société industrielle de consommation. Cela consiste 
à récupérer des aliments encore consommables dans les pou-
belles des magasins de grande distribution et des restaurants. 
Le but est moins de consommer en récupérant et de réutiliser 
les déchets quand c’est possible que de privilégier des modes de 
transport alternatif.

Gift Economies
Ce système est fondé sur le don de certaines de nos ressources 
à d’autres personnes et aux collectivités : les pompiers volon-
taires, les banques alimentaires communautaires, le transport 
d’auto-stoppeurs, l’invitation des voisins à dîner, le bénévolat 
participent de ce mouvement.

Worker Controlled Economies
Ce système repose sur la volonté de chaque travailleur à déci-
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der des modalités et des conditions de son propre travail : l’auto 
emploi, les exploitations agricoles familiales et les coopératives.

Subsitence Market Economies
Il s’agit de la création de très petites entreprises qui survivent 
voire prospèrent avec peu ou aucun impératif de croissance et 
d’accumulation des richesses. Ce sont des entreprises de sub-
sistance coopératives et solidaires, créées et gérées dans le but 
de fournir des moyens de subsistance sains, comme gagner 
sa vie de façon responsable, de rassembler et de soutenir la 
communauté. Leurs fondateurs sont souvent les exploitants ; 
ils possèdent les moyens de productions et fixent eux-mêmes 
les règles de vie.

«Pirate» Economies
L’un des meilleurs exemples de diverses activités de diffusion 
des biens culturels à la communauté est le Peer to Peer, modèle 
de réseau informatique proche du modèle client-serveur mais 
où chaque client est aussi un serveur. Ce système permet aux 
gens de trouver et d’échanger des produits, des services ou de 
l’espace sur des plates-formes virtuelles. Les avantages de ce 
réseau est de permettre à des communautés virtuelles de s’auto 
organiser et de mettre en place des incitations au partage des 
ressources. L’aspect social du Peer to Peer, absent des systèmes 
actuels, peut être considéré comme un objectif et un moyen 
d’auto organiser des communautés virtuelles. 
Internet est fortement lié au développement des systèmes de 
libre échange et à l’organisation de micro économies. Depuis 
l’an 2000, l’essor des moyens de communication et la démocra-
tisation des nouvelles technologies ont considérablement étendu 
la création des systèmes d’échanges directs entre particuliers. 
Si les formes de troc et d’échange existent depuis longtemps, 
Internet et les systèmes Peer to Peer ont permis leur développe-
ment à une toute autre échelle.

 Ces différents types d’économies proposent une al-
ternative à l’abondance et à la société de consommation. Ils 
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privilégient la préservation des ressources et la récupération. 
Ces formes d’économies sont liées à un souci environnemental 
et écologique. Elles démontrent une alternative concrète d’en-
traide à la société actuelle fondée sur des relations communau-
taires entre possédants au détriment des plus petits. Mais quel 
rôle le design peut-il jouer dans un système de développement 
alternatif et d’économie solidaire ? L’analyse des différentes 
économies est destinée à être un ensemble de pièces à ajouter 
à la boîte à outils collective du changement social. Le design 
à pour volonté de créer de l’innovation. Innover socialement 
passe par la mise en relation des besoins et des services, l’ana-
lyse de l’existant, la mobilisation des ressources, la réflexion à 
petite et grande échelle dans la durée avec des acteurs locaux. 
Le but est de répondre à une aspiration, subvenir à un besoin, 
apporter une solution ou profiter d’une opportunité d’action 
afin d’accompagner le changement des relations sociales, 
définir un cadre d’action ou proposer de nouvelles orienta-
tions culturelles. Tout acte de changement peut être considéré 
comme acte de pouvoir ; il faut être vigilant à laisser la décision 
aux acteurs. Pour clore l’ensemble des histoires et des organisa-
tions d’idées, l’innovation sociale peut (et doit), en se dévelop-
pant aux côtés de nombreux autres stratégies et types d’action, 
créer un élément crucial à ajouter à la diversité des tactiques 
du design.
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 « Savoir, c’est pouvoir » telle est la philosophie de 
l’open data – littéralement traduit par « donnée ouverte ». Ce 
terme désigne plus précisément la mise à disposition de don-
nées brutes rendues publiques et libres de droit. Ces informa-
tions peuvent être d’ordre social, économique, politique, météo-
rologique… Bref, d’à peu près tous les domaines possibles à 
l’exception de ceux relevant de la vie privée ou de la sécurité. 
La diffusion des informations s’appuie sur la propagation d’In-
ternet. Pour des raisons de partage, ces données de formats 
variés (textes, multimédia, image, archivage…) sont alors trans-
mises sous formats ouverts et standardisés. Les bases de don-
nées ouvertes peuvent prendre différentes formes et différentes 
dimensions. D’un côté il y a des plateformes quotidiennes vul-
garisées comme Google, Facebook, Twitter, aussi bien des mo-
teurs de recherche que des outils de blogage instantané qui ont 
valeur de sites de communication constitués par la contribution 
de chacun d’entre nous. De l’autre côté, il y a des plateformes 
de données ouvertes transmises par les administrations ou des 
états. Comme par exemple Gallica, bibliothèque numérique 
de la Bibliothèque nationale de France, ou encore datagouv.
fr qui se définit comme la plateforme française d’ouverture des 
données publiques. Si ces deux plateformes mettent en place un 
archivage précis et récoltent leurs données à la source, ce n’est 
pas toujours le cas des sites énoncés précédemment. On peut 
donc s’interroger sur la véracité de leurs informations et de leur 
valeur. Elles restent cependant toutes complémentaires.

 « La puissance publique cherche de la croissance alors 
qu’elle est assise dessus » relève Alexis Mons, ingénieur Télé-
com. L’open data est une démarche qui tend à se développer de 
plus en plus à l’échelle d’une région, d’une ville ou d’un pays. 
Car à travers cette ouverture des données, les politiques voient 
un investissement avec des gains économiques et sociaux. 
Plusieurs pays se sont déjà engagés dans cette voie comme les 
États-Unis qui ont lancé en 2008 à Washington le premier 
concours étatique d’applications. Le bilan compte la création 
de 47 applications en 30 jours pour un investissement de 50 
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000 dollars. L’estimation de la valeur totale des applications 
créées s’élève à 2 millions de dollars soit un retour sur l’inves-
tissement de 4 000 % ! D’autre pays suivent le pas comme le 
Canada, le Danemark ou encore l’Angleterre. La France en 
est encore à ses débuts avec la mise en place de datagouv.fr en 
2011 par Etalab et le lancement du concours Open Data Cam-
pus dans la foulée. Tous les étudiants avaient deux semaines 
pour créer une application reprenant les données de datagouv.
fr. Seules quatre créations ont été sélectionnées. Parallèlement 
à l’État, de véritables défenseurs de l’open data voient à travers 
ce mouvement une transparence totale et une démocratisation 
des savoirs. Un moyen de faire sauter certaines barrières entre 
citoyens, administrations et politiques, soit un phénomène d’as-
cension sociale (dit bottom-up). Il y aurait alors une véritable 
dynamique d’innovation et une avancée technologique portées 
par la collaboration. Car l’open data est la mise à disposition 
par Internet de données innombrables et disparates. La ques-
tion n’est plus de prouver leur intérêt mais de savoir comment 
les transmettre, les organiser ? Comment les exploiter et ce que 
cela implique ?

 Parce que nous entrons dans l’ère de la surconsom-
mation rapide de l’information, de l’information en temps 
réel, il faut développer des outils adaptés. L’open data crée 
une véritable dynamique d’innovation collective sur le prin-
cipe du self-service où il s’agit d’actions responsables liées à des 
besoins ou des demandes et non d’une réponse aux offres des 
entrepreneurs. Ce système permet à des personnes d’univers 
totalement différents de se réunir pour travailler autour d’un 
intérêt commun, de donner des clefs pour aller plus loin dans 
un projet. Ces différents groupes s’organisent et de nouveaux 
process apparaissent autour du co working. L‘Atelier français 
et Paris Ce programme de recherche questionne le rôle du de-
sign dans l’ouverture de données libres, et comment il peut les 
valoriser. Il regroupe alors différents corps de métier et s’atèle 
à dresser un cahier des demandes des institutions. D’autres 
groupes se créent, comme le collectif Dito, se distinguant par 
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leur démarche de création où chaque idée ou dessin d’un des 
membres sera réutilisé et modifié par l’ensemble des designers, 
orientant le projet à chaque fois dans des directions différentes.
Dans la lignée de l’open data, des open space se développent 
pour pouvoir faciliter les échanges entre les personnes et appa-
raissent de nouvelles infrastructures. La Cantine se présente 
justement comme le premier espace de travail collaboratif en 
réseau co working space à Paris, relié à d’autres structures en 
France et à l’étranger. Ce principe est fondé sur la location 
de bureaux. D’autres infrastructures se créent comme la 27e 
région, une agence qui permet aux régions d’échanger, de se 
projeter avec des outils et des méthodes de travail nouveaux 
dans le but d’une innovation publique. À l’échelle d’une région, 
les informations peuvent prendre en compte le fonctionnement 
des réseaux urbains, l’occupation des ressources et des capacités 
ou encore les fonds documentaires (études, statistiques), autant 
d’informations à réutiliser pour développer les régions.

 Si l’open data crée de nouveaux process, il en découle 
de nouveaux outils et de nouveaux usages. Les flux d’informa-
tions publiques immédiates prennent plusieurs formes, passant 
des bases de données aux logiciels (software) aux objets phy-
siques (hardware). Chaque étape est source de questionnement. 
Au niveau des bases de données, le problème de la propriété est 
présent lors de la réutilisation des données, même si le principe 
de la liberté des droits est au cœur de l’open data. Par exemple, 
si un concepteur réutilise les données libres et lance un projet 
sans poser des droits dessus et qu’un autre reprend son projet 
en y déposant des droits, il y a là un problème d’éthique difficile 
à contourner. De plus, si les portails de données d’archivage 
sont sûres (datagouv.fr, Gallica, etc.) les types de plateformes 
comme Wikipédia, Google, Twitter, qui permettent à chacun 
d’entre nous d’éditer des informations sur la toile, posent des 
problèmes sur la véracité de l’information, sa source et donc 
de sa réutilisation. C’est pourquoi des sites comme Wikileaks 
tentent d’organiser de nouveaux systèmes de mise à disposition 
d’informations « sourcées ». Wikileaks est une association (à 
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but non lucratif ) qui publie sur son site des informations d’ordre 
politique ou social par des personnes faisant des « fuites d’infor-
mation ». Ce système fonctionne car l’association protège ses 
sources. Le flux important des données a besoin d’être organisé 
pour être réutilisé. GapMinder est aussi un site où l’on peut soi-
même générer des graphiques et faire des statistiques avec les 
informations récoltées. L’open data s’appuie sur la propagation 
d’Internet et de nouveaux outils (le smartphone) pour lancer de 
nouveaux langages comme celui des applications. Avec l’open 
source, l’ouverture publique de logiciels libres de droits permet 
à chacun de nous de lancer de nouvelles applications recoupant 
différentes données ouvertes. Ces applications fondées sur le 
système de partage de données peuvent générer des services 
très simplement. Au niveau de la santé, par exemple, avec le 
projet innovant qui permet aux asthmatiques de se procurer des 
inhalateurs dotés de GPS. Dès qu’ils l’activent, le GPS envoie 
un signal de positionnement. Les données sont alors collectées 
sur la plateforme Internet qui recense les zones à risques et les 
sources potentiellement allergisantes en les recoupant avec les 
données locales. Et ce par le moyen d’un simple smartphone. 
Dans la réorganisation des software, on compte le cloud com-
puting, système permettant d’accéder à des logiciels via Inter-
net sans avoir à l’installer sur son ordinateur. L’open data de-
vient alors une nouvelle manière de penser et d’organiser. De 
nouveaux outils se développent, ouvrant la voie vers un design 
de service.

 Mais si on a besoin d’interfaces virtuelles pour traiter 
ces données ouvertes, nous avons besoins d’outils physiques. 
L’open data découle d’une véritable machinerie, qui tend à 
s’étendre. Il y a les satellites, les sites d’hébergement, les in-
frastructures, les canaux d’informations, capteurs urbains, les 
écrans, les ordinateurs, les téléphones mobiles, les tablettes… 
Son développement assure l’innovation technologique. De nou-
veaux outils font surface comme les tablettes numériques ou les 
liseuses qui permettent de lire des ouvrages numériques dans 
différents formats ou différentes langues. On peut télécharger 
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des ouvrages indisponibles en librairies. Ce sont des objets qui 
se démocratisent et deviennent des objets courants. Des objets 
prospectifs font surface comme le Nabaztag en 2005. Il prend 
la forme d’un lapin numérique qui nous accompagne tout au 
long de la journée à proximité ou non de lui, c’est comme un 
animal domestique doté d’une intelligence artificielle. Le lapin 
est connecté à Internet et en fonction de notre programmation, 
prend en charge nos intérêts. Cet objet multifonction à recon-
naissance vocale se branche à d’autres objets numériques, pou-
vant interagir avec des « ztamp », vignettes où sons, enregis-
trer des informations propres à l’objet sur lequel elle est collée. 
Grâce à sa puce rfid, le lapin peut interagir avec cette vignette 
et nous transmettre toutes les informations demandées, comme 
les indications météorologiques lorsque l’on présente au lapin la 
vignette fixée sur le parapluie.

 Le phénomène de démocratisation des données ac-
compagne celui de l’ouverture géographique. Les flashcodes, 
des codes barres faisant lien avec des informations de l’élément 
sur lesquels ils apparaissent, permettent d’avoir des complé-
ments d’informations quand on est à l’extérieur. Une simple 
photo avec son smartphone suffit. On peut ainsi suivre l’origine 
d’un produit que l’on achète, ou les horaires d’une exposition 
que l’on a repérée sur une affiche de métro… Et, par la suite, 
on peut comparer les produits équivalents sans se déplacer. Si 
ces flux de données ouvertes parcourent le globe entier et se 
recoupent d’un bout à l’autre de la planète, une nouvelle orga-
nisation des plus petits secteurs refait surface. En effet on parle 
de « glocalisation », un mot valise formé de « global » et de 
« local ». Ce terme définit le « processus double par lequel la 
ville se décharge de sa fonction de production, d’échange et 
de traitement de l’information en la déplaçant dans le cybe-
respace, tout en développant, conséquemment, de nouvelles 
formes d’organisations socio spatiales au niveau local. » C’est 
un mot qu’utilise le sociologue Blaise Galland en 1995 pour 
illustrer le phénomène de ces nouvelles technologies et de l’ou-
verture des informations qui tend à développer de nouvelles 
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formes d’organisation à l’échelle locale alors que la région est 
aussi liée à une organisation extérieure voire internationale. 
Par exemple, Droog Design met en avant le processus de fabri-
cation dans la vente des objets en précisant pour chaque objet 
l’artisan qui pourrait le fabriquer localement selon le lieu d’ori-
gine du consommateur. Cette nouvelle organisation des terri-
toires par les données locales tente de relancer les économies 
du secteur, faire perdurer les activités artisanales, redonner du 
lien social mais aussi rendre responsable le consommateur en 
intégrant un nouveau rapport qualitatif à l’objet.

 L’open data se développe rapidement mais en est en-
core à ses débuts. Si un nouveau processus de collaboration 
sociale se met en place, la mise à disposition des données doit 
encore s’organiser pour permettre à chacun de pouvoir piocher 
les informations dont il a besoin et de pouvoir les exploiter cor-
rectement. Le designer doit alors intégrer l’open data dans une 
philosophie visant à développer un design social, un design 
pour tous et contourner ses éventuelles dimensions élitistes.
Le design doit alors apporter des outils aux personnes souhai-
tant utiliser les données ouvertes, tout en les inscrivant dans 
une démarche responsable et sensée. 
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 Les designers ont toujours été plus ou moins voués 
à être en relation avec le monde industriel par l’aspect sériel 
d’une production possible pour un public de « masse », ainsi le 
designer du xxie semble encore asservi et dépendant des préro-
gatives mis en place par le système industriel. Cependant nous 
pouvons voir depuis quelques années la volonté d’un dépasse-
ment du rapport autoritaire de ces industries sur « l’objet » par 
l’apparition de nouvelles méthodes d’investigation du design : 
le Do It Yourself ou bien encore les réseaux de type Fabs Labs 
(contraction de l’anglais FABrication LABoratory, se traduisant 
par laboratoire de fabrication), mis en avant depuis peu par 
des organisations récentes comme la FING (Fondation Inter-
net Nouvelle Génération). Cette démarche vient interroger la 
pratique du design de deux manières. Pour le Do It Yourself, 
c’est le rapport de l’utilisateur à l’objet qui est questionné, quelle 
intervention est il possible pour l’usager d’avoir dans la fabrica-
tion et la personnalisation de l’objet ? Pour les Fabs labs, c’est 
avant tout la pratique du designer qui est interrogée : est il 
possible d’avoir un mini laboratoire de fabrication utilisant les 
technologies industrielles à proximité qui permettrait d’ampli-
fier l’approche concrète mais aussi expérimentale du designer 
par rapport à une nouvelle production d’objets ? Autrement 
dit, le designer peut-il envisager le design autrement que dans 
la sphère industrielle ? 
 Cette récente démarche amène un certain nombre de 
questions sur la pratique du design et sa dimension prospective. 
Peut on imaginer de nouveaux scénarios adaptés à une diffu-
sion de ces technologies pour le grand public ? Comment pro-
duire ou fabriquer chez soi avec ou sans les mêmes techniques 
utilisées dans la sphère industrielle ? Quelles implications et 
idéologies apportent-elles à notre monde contemporain ? Com-
ment et avec quoi produire ? Quels nouveaux scénario peuvent-
ils mettre en place pour en faciliter l’accès ? Avant d’expliquer 
plus concrètement la notion de Fab lab, j’aimerais passer par 
une explication rapide du système de production d’objet actuel, 
et aborder quelques exemples de designers qui, à mes yeux, ont 
eu une réflexion de type FAB LAB, même si leur production 
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est complètement déconnectée de nos Fab labs actuels.

Micro analyse du système de production industrielle :
 Notre actuel système de production industrielle, qui 
concerne en premier lieu les pays développés dans les régions 
les plus avancés voire certains pays émergents, est fondé sur 
une société d’abondance complexe. L’abondance réside dans le 
nombre des typologies d’objets et de contenus mais aussi de ser-
vices liés à ces objets, jusqu’à la communication mise en place 
pour les servir. L’abondance d’objets répond à la demande de 
produits innovants de la part du consommateur. Cette produc-
tion d’objets ne rendant pas forcements compte que ces objets 
peuvent être « élitistes », sélectifs de clientèles. Ainsi, l’accès 
à ces objets crée-t-il des inégalités questionnant le choix de 
consommation d’un objet vis-à-vis de son futur utilisateur, mais 
aussi le sens de cette consommation par une diversité d’objets, 
donc de signes, de cultures et d’appartenances par rapport à 
ces objets, engendrant des « modes » d’objets et donc une forme 
d’obsolescence programmée, rapide d’un objet par rapport aux 
autres. Ici, le designer n’est encore qu’un « artiste technicien » 
qui vient « relooker » les objets pour les rendre plus attrayants 
ou en leur conférant seulement une plus-value par rapport à 
leurs concurrents, esthétique, technologique ou ergonomique, 
etc.

Tentatives historiques : William Morris contre l’industrie
 Dans La Carte et le territoire, Michel Houellebecq 
présente William Morris (1834-1896) comme une figure pas-
sionnante de l’histoire de l’art par son questionnement d’avant-
garde contre le système industriel. William Morris souhaitant 
que tout homme à son échelle pourrait « être producteur de 
beauté, que ce soit dans la réalisation d’une table, d’un vête-
ment ou d’un meuble dans sa vie quotidienne. (…) Il alliait 
cette conviction à un activisme socialiste qui l’a conduit de plus 
en plus à s’engager dans les mouvements d’émancipation du 
prolétariat, il voulait simplement mettre fin au système de pro-
duction industrielle. » Ainsi Morris a-t-il essayé de mettre en 
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place des systèmes de collaborations artisanales permettant une 
production d’objets plus proches des attentes du clients et moins 
figés par rapport à un système productif d’objets standards.
Un circuit de production certes plus lent et avec moins d’impact 
au niveau de la diffusion des objets plus fidèles aux attentes des 
utilisateurs.

Tentatives réflexives : Andrea Branzi
 Andrea Branzi (né en 1938) souhaite trouver des 
moyens pour favoriser la créativité individuelle et collective, 
repenser les objets et l’habitat sans distinction entre architec-
ture et design pour développer de petites séries industrielles 
conciliant travail manuel et  nouvelles technologies. Cette pen-
sée critique et clairvoyante sur le design démontre une volonté 
d’explorer de manière radicale le langage commun à l’objet 
entre artisanat et industrie. Est il possible de mêler l’utilisateur 
à un moment du projet à la création, ou à la production de 
l’objet ?

L’invention des Fab labs :
 Ce programme à été crée par Neil Gershenfel au dé-
but des années 1990 avec le Medialab en collaboration avec le 
Massachussetts Institute of Technology (MIT). La thématique 
de recherche était : « Comment une communauté peut être 
rendue plus créative et productive si elle a localement accès 
à une technologie ?. Le concept de Fab labs était enfin initié 
par cette question ouvrant sur de nombreuses voies de diffu-
sions technologiques. Leur travail s’est focalisé sur la simpli-
fication des interfaces informatiques, : il devenait ainsi plus 
facile pour des usagers non spécialistes de prendre le contrôle 
d’outils techniques. Ce principe amenant naturellement à la 
notion d’Open Source et de Do it Yourself. Par exemple, l’ap-
parition du prototypage numérique a permis à des plateforme 
de type « Arduino » de faciliter la diffusion de Fab labs au 
sein des pratiques amateurs. Niel Gershenfeld présenta aussi 
quelques années plus tard, lors d’un conférence, le rôle pos-
sible de ces derniers : « Les Fab labs vont montrer qu’il est 
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possible de donner aux gens des outils qui leur permettent de 
développer et de trouver des solutions technologiques locales à 
des problèmes locaux ». Ainsi cette avant-garde technologique 
avait réussi son introduction puisque de nombreux projets de 
développement dans des pays pauvres ont pu être mis au point 
grâce à ces nouvelles pratiques. L’exemple type reste la radio 
numérique, créée pour certaine parties reculées d’Afrique, qui 
permet d’envoyer des contenus de formation et d’information 
vidéo en zones reculées du Mali  Les Fab labs font office de 
transfert de compétences ; ils sont un outil permettant de des-
siner notre environnement avec un accès facile à la technologie. 
Le concept découle aussi d’un cours très populaire donné au 
MIT (MAS.863) appelé « How To Make (Almost) Anything » 
(Comment [presque] tout fabriquer), qui engrangea de nou-
velles recherches sur la miniaturisation de la technologie dans 
le domaine domestique. Par la notion d’Open Source, les Fab 
labs viennent s’opposer aux grandes marques verrouillant leurs 
trouvailles pour qu’elles ne puissent être ni dupliquées, ni répa-
rées. L’Open Source étant un échange de données mais aussi 
de plans construction de nouveaux produits conçu par une 
communauté et construit par soi-même, un vrai Do It Yourself 
impliquant le futur utilisateur de l’objet autant comme concep-
teur car il participe à son élaboration, que producteur car il est 
capable de le produire chez lui  En soit l’Open Source rentre 
en opposition avec l’industrie de par l’idée que le sens du par-
tage vaut bien la logique marchande. Le MIT actait ainsi par 
la création de cette pratique la fin d’un système capitaliste en 
changeant le rapport à la création, le consommateur devenant 
créateur.

Les enjeux des Fab labs :
 L’apparition de Fab labs à permis à des villages iso-
lés de certains pays du tiers monde de générer eux même des 
produits introuvables ou inaccessibles pour eux. Ainsi les Fab 
labs ont-ils généré des plateformes ouvertes de création et de 
prototypages d’objets physiques pour passer plus vite de l’idée 
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à l’objet fini afin d’en vérifier son application, sa concrétisation, 
son fonctionnement. Les Fab labs se veulent aussi comme une 
volonté de réappropriation des technologies par les populations 
« citoyennes » pour en comprendre le fonctionnement et les 
détourner à leurs fins propres. Ces nouvelles pratiques numé-
riques permettent d’élargir le spectre des capacités de réponses 
à une participation ou à l’intervention des citoyens à leur quo-
tidien. Toute personne peut donc créer. La pratique du design 
devenant une pratique sociale, les Fab labs visent aussi à la 
relocalisation de certaines productions pour court-circuiter une 
économie de marché mondiale, en limitant l’importation de 
certains produits qui, par voie de conséquence, réduit l’impact 
écologiques. En Europe, un Fab lab élabore plutôt des proto-
types ou du sur-mesure. Des pépinières de Fab labs peuvent 
re localiser et dynamiser la production d’un territoire. Les 
Fab labs veulent interroger le monde industriel par la mise en 
avant de nouveaux modes comportementaux du consomma-
teur : des logiciels libres pour une innovation libre, l’accession 
à des machines outils pour une industrie simple et peu chère, 
permettant de mètre en place des modèles coopératifs locaux 
pour une implication urbaine plus citoyenne. Notre système de 
production industrielle d’aujourd’hui est sur la voie du change-
ment car les Fab labs amènent aussi de l’innovation qui n’est 
plus au cœur des industries.

Contre l’acceptation de la globalisation des marchés mondiaux
 Selon Kenichi Ohmae (né au Japon en 1943), l’un des 
plus grands spécialistes mondiaux de stratégie économique : 
« La globalisation désigne une forme de gestion, totalement 
intégrée à l’échelle mondiale, de la grande firme multinatio-
nale ».  Ainsi les Fab labs visent-ils à briser cette aspect négatif 
sur la production d’objets par une diminution des effets de la 
globalisation, donc de la mondialisation d’un archétype écono-
mique d’homogénéisation. Dans le capitalisme, tous les objets 
suivent un circuit de production, de transport et de redistribu-
tion qui paraît « accepté » et « acceptable » avec pour consé-
quence le renforcement des effets néfastes sur l’environnement.
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Pour les Fab labs, la technique a investi tous les domaines de-
puis l’objet jusqu’à l’environnement, affectant ainsi les compor-
tements collectifs humains. Les techniques industrielles ne sont 
plus des disciplines isolées mais le résultat de savoirs scienti-
fiques qui se combinent de manières rétroactives. Le travail ou-
vrier étant entièrement soumis à la « rationalité industrielle », 
cette exploitation peut donner lieu à des dérives comme le for-
disme. Sans tache précise, l’employé est considéré comme de la 
simple main-d’œuvre. Ce statut figé de certaines classes sociales 
peut être brisé par la mise en place de Fab labs qui permettent 
de diffuser un certain savoir mais aussi de l’entreprenariat. Le 
contenu et la forme des Fab labs varient selon ses usages. Là 
où les produits high-tech sont pour la plupart inaccessibles, ils 
servent de passerelles technologiques au bénéfice de tous.

Les Fab labs posent plus de questions que de réponses
 Ainsi les Fab labs n’ont-ils pas pour vocation de 
« vulgariser » ou de « gadgétiser » certaines technologiques 
industrielles mais plutôt d’en diffuser leur potentiel pour, d’une 
part, questionner la part de responsabilité de l’utilisateur dans 
l’usage de « son » objet et, d’autre part, limiter l’impact pro-
duit par les industries de masse. Puisque plusieurs catégories 
d’objets peuvent être réparées, remodelées, modifiées chez 
nous par l’intermédiaire de ces « micro ateliers ». Serons nous 
tous plus responsables de ce que nous consommons si nous en 
sommes les auteurs ? Les Fab labs permettent de repenser la 
production d’objets et les technologies hors de leur « bulle » 
industrielle. Cette déterritorialisation vient à repenser une dif-
fusion du savoir faire au sein de la population ; démocratiser 
pour réapprendre à consommer ? Les Fab labs viennent bou-
leverser l’industrie par la mise en place de nouveaux champs 
prospectifs.
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 La notion de transfert technologique est souvent asso-
ciée à celle d’innovation. Il me semble important de débuter 
en définissant ces termes pour comprendre leurs enjeux qui 
peuvent être du domaine du design mais aussi de la gestion, 
la sociologie, la finance, la politique, le marketing, les sciences 
de l’ingénieur... Le mot innovation provient directement de 
«nouveau», définit par l’introduction de quelque chose de nou-
veau pour remplacer quelque chose d’ancien dans différents 
domaines. L’innovation prend différentes formes, innovation de 
produit, de procédé ou d’organisation. Le transfert technolo-
gique (TT) est un outil de l’innovation, un processus de l’inno-
vation. C’est une construction entre différents acteurs grâce à 
un échange de flux de connaissance. 

 En France, comme en Europe en général, le TT est 
souvent récent et insuffisant. Pourtant le modèle américain (où 
le développement du TT est soutenu massivement), montre bien 
que ce processus de TT permet une diffusion rapide des résul-
tats de la recherche dans la société sous la forme de nouveaux 
produits et services. Depuis 1999, en France, on a vu se multi-
plier incubateurs et partenaires dans le seul but de soutenir la 
recherche en créant des services avec pour mission de valoriser 
la recherche et d’accompagner les chercheurs dans leurs dé-
marches administratives et juridiques, telles que la négociation 
ou la rédaction de licence.(Centre d’innovation, CCI, OSEO-
ANVAR...). Progressivement, le TT permet de développer 
de nouvelles activités, de nouveaux emplois. Le processus de 
transfert de technologie est devenu un enjeux majeur, tant pour 
les institutions politiques que pour les acteurs économiques. De 
plus, le TT est un moyen permettant la construction de nou-
velles activités économiques par échanges de savoir-faire entre 
plusieurs structures. Il permet d’améliorer la capacité des entre-
prises à innover, à se développer. Les enjeux économiques ne 
sont pas des moindres. 

 L’action de transférer consiste à déplacer quelqu’un ou 
quelque chose. Ainsi une personne acquiert-elle un droit d’une 
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autre qui lui transmet (par exemple par transfert de droit). 
Plusieurs acteurs entre en jeux, le plus souvent les chercheurs 
avec les entreprises dans le cadre du TT. L’échange vendeur 
acheteur est donc présent et inclut de nombreuses étapes admi-
nistratives. Pour le chercheur comme pour le designer, le plus 
difficile semble rester dans l’échange de droit, de propriété. La 
question que je soulèverais serait de savoir si le designer peut 
être l’auteur même de ce trans fert technologique? Évoluant 
dans un domaine ou il se doit de combiner innovation et créa-
tivité, à quelle échelle se situe le transfert? Est que l’utilisation 
d’un simple matériaux destiné à un produit et réutiliser pour 
une autre fonction est définit par un transfert de technologie?
D’après mes recherches, le TT parait plus ambitieux et pointu. 
Le transfert à donc lieu lorsque la mise en oeuvre du matériaux 
déjà déposé sous forme de brevet ou autre est réutiliser. Or, 
actuellement quel designer est à l’origine et du dépôt de brevet 
d’un matériaux ou plutôt d’une technologie, du produit qui en 
découle puis de la réutilisation sous une autre forme ou dans 
un autre domaine et cette même technologie? Je pense que le 
designer, et c’est là tout l’intérêt de ce métier, se doit de faire 
intervenir de nombreux autres acteurs afin d’atteindre un TT 
digne de ce nom.

 C’est alors qu’intervient la notion récurrente dans les 
textes traitant du TT : l’échange entre univer sité et PME. En 
effet, les universités au sens large semblent être les principales 
actrices du déve loppement d’un transfert de technologie. Les 
raisons en sont simples, ces établissements mettant en avance la 
recherches permettent plus facilement de développer une tech-
nologie ré exploitable qu’une PME en aurait les moyens. Nous 
pourrions prendre l’exemple à notre échelle en considérant tel 
un laboratoire d’expérimentation notre école et comprendre 
qu’il nous est plus probable d’ima giner entreprendre des re-
cherches longues et coûteuses au travers un projet innovant 
que l’on ne pourrait le faire lors de nos début en agence une 
fois diplômé. Les causes restant une fois de plus le temps, et le 
financement. 
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 On comprend alors les limites du TT qui semble être 
en plein développement et au coeur de notre activité de desi-
gner. Nous sommes certainement les derniers acteurs, et don-
nons forme à ce genre de transfert de technologie, car la mise 
en forme d’un produit permet de rendre cette notion maté rielle, 
mais nous ne sommes pas en mesure de répondre seul face à 
cette thématique. Ce qui met en avant l’intérêt qu’a un designer 
à s’adapter et travailler en équipe. D’après ce point de vue je 
cherche finalement à situer le designer au milieu de tout se qui 
découle du TT...On traite ici d’une partie très restreinte du 
TT. En effet, je met en avant l’innovation qui prendrait une 
forme matériel en évoquant la position d’un designer d’objet. 
Mais cette notion peut prendre de nombreux autres aspect to-
talement immatériel, au niveau marketing pour la réutilisa tion 
d’une organisation voir même en se rapprochant plus directe-
ment de l’activité du designer : dans le cadre d’un design de 
service. Ainsi, la capacité de créer un réseau important per-
mettant le développement d’un TT me parait être un atout 
indispensable à l’activité d’un designer tout en respectant une 
petite échelle pour permettre d’évaluer une réussite au projet. 
Le designer serait alors l’acteur intermédiaire entre technologie 
et produit
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 « Design est (…) synonyme de destin. Poser des ques-
tions, c’est tenter de prendre en main le destin, avec les autres, 
de le façonner en commun avec eux. » 

Vilém Flusser, Petite philosophie du design, Paris, Circé, 2002

 Parmi toutes les facettes du design, celle du service 
accompagne la croissance du secteur tertiaire tant du domaine 
public que des entreprises. Ces dernières y voient un accom-
pagnement leur permettant d’innover, en incluant l’évolution 
des modes de vie. Elles espèrent ainsi conquérir de nouveaux 
marchés et satisfaire puis fidéliser leur clientèle. Le design de 
services se développe en plusieurs étapes essentielles. Il articule 
la conception d’informations (passant par le système en lui-
même et le graphisme), avec la conception de relations entre 
personnes, sans oublier la conception de l’objet. Dans « le de-
sign de services, le design du matériel rejoint celui de l’imma-
tériel et de l’interaction, en développant de nouveaux systèmes 
logistiques avec le design numérique notamment » comme le 
définit la Cité du design, à Saint-Étienne.

 Le designer doit connaître et cerner son interlocu-
teur en s’imprégnant de son quotidien, ce qui lui permettra 
d’identifier ses besoins et ses désirs. Le design de service est une 
démarche de conception centrée sur l’usager. Il est important 
de bien comprendre l’utilisateur pour mieux réorganiser l’ex-
périence. Pour cela, le designer effectue tout un processus de 
recherche où s’additionnent documentations, dialogues et mises 
en situation. Il construit peu à peu un cahier des charges. C’est 
à lui de synthétiser, d’identifier des usagers types et des scenari. 
En projetant, il peut mieux échanger avec son interlocuteur. 
Les scenari doivent toujours anticiper les usages de demain. La 
Cité du design ajoute même la notion d’« objet interface d’un 
système qui n’est que la partie visible d’une organisation plus 
vaste. » Une démarche selon elle qui « peut rejoindre les pré-
occupations du développement durable car l’usage de service 
n’implique pas pour l’utilisateur, la propriété de l’objet. »

DeSign De SeRVice / et l’objet alors ?!
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« Le capitalisme n’est plus fondé sur la propriété, mais sur 
l’accès à des expériences » Jeremy Rifkin, L’Âge de l’accès : la 
nouvelle culture du capitalisme, Paris, Editions la Découverte, 
2005

 L’économiste ajoute même que c’est « l’intensité de 
l’expérience qui fournit le critère du réel. » Mais qu’en est-il 
de l’objet ? Souvent mis de côté, exclu dans le design de ser-
vice, dans l’envie d’un design durable, loin de la surproduction 
d’équipements et de la surconsommation, l’objet me semble 
inséparable du design de service. En intégrant très fréquem-
ment les nouvelles technologies, le design de service doit créer 
une interface physique permettant de lire les données. Et l’objet 
prend véritablement sa place. Que ce soit une borne ou des 
éléments comme les téléphones et les tablettes graphiques, 
l’objet est une première projection de ce que le service sera, 
une première vision. Mais c’est aussi l’ergonomie de l’objet qui 
accompagnera l’expérience du service et qui la facilitera ou 
non. Prenons l’exemple du iPhone qui propose une multitude 
d’applications de services. Bien sûr, cet objet n’est pas spécifi-
quement conçu pour les services mais il est de plus en plus un 
médium important pour cela. L’écran lisse, glossy, et les lignes 
épurées sont des éléments qui séduisent de prime abord l’usa-
ger. L’écran prédomine pour laisser la gestuelle à l’honneur – 
c’est le cas de tous les écrans tactiles. L’objet tient d’une réalité 
physique : de forme, de poids, de prise en main, de matériaux, 
qui correspondent à un cadre spatio-temporel ; c’est le reflet 
de notre société et de ses évolutions. L’objet est une trace dans 
le temps. Dans le projet Vélib’ se déclinent plusieurs objets. Le 
vélo est redessiné pour un contexte spécifique : il doit répondre 
à un usage régulier, à des maniements peu délicats, à une ergo-
nomie appropriée au plus grand nombre, il doit s’intégrer au 
paysage urbain, avoir des signes distinctifs, etc. Ces préoccupa-
tions portent aussi sur les bornes à vélo ou les pass. Les objets 
répondent donc à des soucis de fonctionnalité et véhiculent 
l’image du service. Le design de service ne se limite pas aux 
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nouvelles technologies. C’est ce qu’on remarque notamment 
avec ce type de projet qui tente de créer du lien entre les étu-
diants et les personnes âgées destinés à vivre en colocation mais 
aussi de bien comprendre les attentes de chacun. Ainsi un jeu 
de carte est distribué à chaque nouvelle colocation. Petit, léger, 
malléable, facilement productible et distribuable, peu coûteux, 
compréhensible par toutes les générations, sont autant de qua-
lités qui sont reconnues sont ce système de cartes. Ici, il joue 
le rôle de transmission par le jeu qui permet un échange phy-
sique et verbal. Les cartes induisent donc le fait que les per-
sonnes soient ensemble et posées pour mieux échanger. L’image 
qu’elles renvoient est d’ailleurs celle de la convivialité, d’un jeu 
où les règles veulent que chacun parle à son tour. Ainsi, la dis-
cussion, pas toujours évidente peut être lancée par des sym-
boles et des mots simples. L’objet permet que la concentration 
se pose sur les cartes pour être plus à l’aise pour parler, c’est 
donc un support, un outil pour mieux se comprendre et avan-
cer dans le partage de vie. La simplicité des cartes par une 
évocation subtile des éléments clés de la cohabitation au niveau 
des usages et des habitudes permet une réelle discussion. Les 
usagers peuvent alors mieux s’approprier l’objet et ils peuvent 
se projeter. L’action de passer une à une les cartes, et donc 
les situations permet psychologiquement de faire le point et de 
passer à autre chose une fois que tout a été évoqué. L’objet ici 
est un outil de discussion très simple qui favorise l’échange et 
tente de réguler l’organisation de la cohabitation par l’échange 
des deux personnes.

 Le design de service est donc une branche croissante 
du design allant de pair avec le secteur tertiaire. Incorporant 
souvent les nouvelles technologies, on le limite généralement 
à la conception systémique et à l’interface virtuelle excluant 
toute élément physique. Or l’objet fait partie du processus du 
design de service. Il n’est plus produit au sens d’objet à pro-
priété individuelle mais comme interface physique au cœur de 
l’expérience. C’est l’élément matériel qui ancre le service dans 
la réalité.

DeSign De SeRVice / et l’objet alors ?!
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 Le design, tout comme la science, se développe au-
tour de la problématique du confort de l’humanité. Nous cher-
chons à apporter toujours plus de confort dans notre quotidien. 
Selon ma philosophie, il y a un juste milieu, et la recherche 
de confort atteint sa limite quand elle commence à dominer 
l’utilisateur. Une avancée du  confort ne devrait pas engen-
drer une régression de l’homme, cela serait du mauvais design : 
le film Les Temps modernes de Charles Chaplin illustre très 
bien ce propos. Nous sommes depuis près d’un siècle entrés 
dans une société de production, de consommation et de crois-
sance. Les commerciaux ont adopté des politiques de vente en 
masse dans un but d’enrichissement. D’ailleurs, ces politiques 
sont tellement inhérentes à nos vies et notre époque qu’elles se 
manifestent au travers de réflexes auxquels nous n’échappons 
pas. Quand un objet ne fonctionne plus, on le remplace, on 
en rachète un autre, on consomme. Tel est le réflexe inculqué 
par les vendeurs. Les objets sont devenus des consommables. 
Cependant cette politique n’est plus d’actualité. Nous savons 
maintenant que les ressources naturelles ne sont pas inépui-
sables et donc que l’heure n’est plus à l’abondance mais à l’éco-
nomie. Cependant certaines pratiques restent inchangées et 
contraires aux besoins actuels.

 Je départage les objets en deux catégories : les objets 
durable et les objets consommables. Il y a du consommable 
par défaut et il y a du durable devenu consommable. Prenons 
l’exemple du stylo. Si l’encre est un consommable par défaut, le 
stylo ne l’est pas. Or nous jetons bien des stylos bille car l’encre 
n’y est pas rechargeable Les stylos plume sont durables : on 
garde un stylo plume puisqu’il suffit de changer la cartouche. 
Poussons plus loin notre raisonnement : qu’en est-il de la car-
touche d’encre contenant du consommable ? L’idée radicale 
serait de recharger nos stylos dans des stations exactement 
comme l’essence pour nos automobiles. Les contre exemples 
de ces idées seraient de toujours acheter des bidons d’essence 
ou bien encore de changer d’automobile à chaque fois que le 
réservoir est vide !
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 L’un des problèmes contre lesquels le designer doit se 
battre est l’étanchéité, physique et mentale, de l’objet. Ce qui 
fait de notre stylo bille un objet consommable, c’est son étan-
chéité. Le réservoir d’encre est scellé dans le corps, bouché d’un 
côté par un bouchon collé, et de l’autre par la mine, également 
collée. Un accès au réservoir (physique) et une notice d’explica-
tion (mentale) suffirait à prolonger la vie du stylo bille. C’est le 
fruit de l’obsolescence programmée. Tout objet consommable 
ayant une alternative durable est un fruit d’obsolescence pro-
grammée. Le stylo bille est programmé pour être obsolète, 
celui avec plume ne l’est pas. On ne se pose plus la question 
de savoir pourquoi ne marche-t-il plus ou comment faire pour 
qu’il marche encore ; le réflexe est d’en racheter un autre. C’est 
ce qui nous a été inculqué, nous avons désappris la curiosité du 
« comment ça marche ». Jouant sur cette faille qu’ils ont créée, 
les commerciaux rendent inutilisables certains objets afin que 
leur remplacement se fasse naturellement. Cette politique doit 
être abandonnée, elle fut justifiée à une époque qui est mainte-
nant révolue.

 La lutte contre l’obsolescence programmée a été 
engagée par des associations de consommateurs qui se plai-
gnaient auprès des fabricants dont les produits étaient mani-
festement insatisfaisants. Cette manifestation montre que les 
gens prennent conscience de la supercherie. Cette curiosité se 
manifeste sur Internet, via des forums de discussions, où des 
gens du monde entier échangent et tentent de comprendre et de 
remédier aux problèmes. Ainsi a-t-on découvert qu’une ligne 
d’imprimantes avait été fabriquée avec une puce programmée 
pour compter le nombre d’impressions faites par la machine 
et qu’une fois un seuil atteint, cette puce bloque l’imprimante 
afin de simuler une panne. La suite du stratagème est d’aller 
voir un réparateur qui vous propose une nouvelle imprimante, 
moins chère que le coup de la réparation. Or un ingénieur 
informatique russe a crée un programme dont la fonction est 
de réinitialiser la puce indésirable et de débloquer la machine ; 
grâce à Internet, il l’a mise en ligne gratuitement. Ceci est un 
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exemple type de la démarche que l’on devrait avoir, nous, en 
tant qu’utilisateurs, mais aussi les entreprises. L’ OpenSource 
agit sur ce principe : ces logiciels gratuits dont les codes sources 
sont accessibles peuvent être manipulés par leurs utilisateurs ; 
ces derniers pourront partager avec la communauté des utilisa-
teurs leurs recherches, leurs améliorations, etc. L’OpenSource 
concerne la programmation et les logiciels mais le principe 
devrait aussi s’étendre aux objets. On peut illustrer cela gros-
sièrement par la bataille entre Mac et PC. Un utilisateur de 
PC a les moyens de comprendre son PC, pourquoi il tombe 
en panne, quelle pièce est à changer, comment le rendre plus 
performant selon ses besoins. La connaissance est à sa portée, 
il maîtrise et contrôle son fonctionnement. Un utilisateur de 
Mac ne contrôle pas son Mac, il ne le comprend pas, c’est un 
objet magique. Seuls les créateurs du Mac sont en mesure de 
comprendre comment le Mac fonctionne. Cette connaissance 
n’est pas démocratisée : le Mac reste une entité étanche et finie.

 Dans une optique de durabilité, les objets doivent êtres 
conçus pour être solides, et réparables. Le réflexe de la répara-
tion doit prendre le pas sur celui du remplacement. Au Ghana, 
des déchets informatiques du monde occidental arrivent par 
conteneurs, or les informaticiens sur place arrivent à réparer 
des ordinateurs récupérés parmi les déchets en quelques mi-
nutes rien qu’en remplaçant une pièce. Au Ghana, ce réflexe 
de réparer est évident car le pays ressent et subit la pénurie de 
matériel informatique. Adopter ce réflexe de réparation dans 
le monde occidental réduirait considérablement la quantité de 
déchets produite, sachant que la pénurie nous guette, qu’elle 
n’est plus qu’une question de temps. L’accès à la réparation 
devrait être démocratisé, et c’est à nous designers, de créer des 
objets dont le fonctionnement est compréhensible, afin qu’ils 
durent et qu’ils soient générateurs de créativité. D’après Mi-
chele de Lucchi, le designer doit »stimuler la créativité chez les 
autres, toucher la fantaisie, l’imagination, créer la raison pour 
créer ». Le designer doit fabriquer des outils manipulables par 
les utilisateurs.
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 Le DIY (Do It Yourself ) est l’exemple le plus repré-
sentatif de cette pensée. Littéralement « Faites le vous-même » 
en français, le procédé du DIY est très simple. Dans le monde 
du design, le fait est de partager librement ses connaissances 
dans le but de créer des objets. Cela équivaut à avoir accès 
gratuitement à une notice de montage, d’utilisation et la liste 
de matériaux requis. D’une façon plus large, le DIY est un 
mouvement, une action portée par l’anti-consumérisme.
 Le designer de notre époque n’a plus le droit de faire 
du design gratuitement. Produire est devenu un enjeu, car nous 
savons qu’il y a une limite à la production, c’est devenu un 
acte irresponsable. Le rôle du designer est plus important que 
jamais, il a le devoir de façonner l’attitude des utilisateurs, de 
les éveiller à ces problématiques d’écologie, de gaspillage. La 
liberté d’accès compréhensif permettra à l’utilisateur de réparer 
ses objets, de les faire durer, d’aider les autres, et de se faire 
aider et tout ceci par le partage de connaissances démocrati-
sées.
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 L’industrie, ce facteur de progression sociale et cultu-
relle, se définit par la mise en place d’un système social qui a 
permis l’exploitation de l’homme par l’homme dans l’optique 
d’une amélioration du cadre de vie par la diversité des produc-
tions. L’industrie a permis de développer des technologies et de 
permettre à chaque pays de progresser socialement. Comment 
aborder aujourd’hui la question de l’industrie en France dans 
un contexte de crise et un phénomène de délocalisations. Alors 
que l’industrie perd au fur et à mesure de sa capacité maté-
rielle de production, elle tend à ne devenir plus qu’une simple 
culture industrielle. L’artisanat du luxe, fleuron traditionnel, 
reste-t-il la valeur refuge de l’industrie française ? La culture 
industrielle française n’est pas monnayable mais elle a un prix. 
Les économistes, considèrent la France comme un pays « désin-
dustrialisé ». Le marché du luxe reste un producteur majeur sur 
le territoire et les exportations permettent à ses marques de ne 
pas connaître la crise. Même s’il arrive pour certaines, comme 
la maison Christian Lacroix, de devoir cesser leurs activités, 
faute de rentabilité. Ceci posé, comment définir la différence 
entre patrimoine et innovation. Bien sur, il y a un certain 
nationalisme à vouloir défendre un savoir et à le perpétrer. 
Mais lorsque les plus grandes maisons de luxe exportent leur 
savoir-faire à l’étranger, pouvons-nous conclure que la France 
n’a donc plus le monopole d’un savoir-faire exemplaire et ne 
possède plus qu’une culture du savoir ? L’artisanat français, par 
le biais de la semi industrie, va marquer une transition entre le 
conflit éternel de l’art et l’industrie, entre une fabrication arti-
sanal élitiste et une production de masse utilisant le pouvoir de 
la machine. 

 « Si Paris est le foyer de l’art, l’Allemagne demeure le 
grand chantier de la production. » Cette citation de 1910 de 
Le Corbusier, après sa rencontre avec Hermann Muthesius, 
fondateur à Munich en 1907 du Deutscher Werkbund, reste 
d’actualité selon moi. Cette quête utopique marque bien que le 
savoir esthétique de la main ne concerne qu’une classe de pri-
vilégiés. Mais que dire lorsque des artistes ancrent directement 
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leur travail dans le processus de fabrication ? Gaetano Pesce, et 
bien d’autres, utilisent le savoir du technicien pour intervenir 
directement sur la production. La maîtrise artisanale se paie. 
La chute de l’empire du luxe français est aujourd’hui visible 
lorsque l’on constate les faillites de grandes enseignes ; il ne 
reste plus que quelques entreprises survivant à la récession éco-
nomique, la clientèle étrangère se substituant aux Occidentaux 
pour assurer la bonne marche économique des entreprises. 
L’image d’un savoir prend alors le pas sur le savoir lorsque les 
techniques ont été modernisées pour réduire la part manuelle. 
Ce travail se situe alors entre la maîtrise et la connaissance 
des méthodes industrielles. Face à la concurrence étrangère, 
les entreprises restantes doivent innover pour trouver une place 
spécifique sur le marché. Telles sont les raisons qui les poussent 
à se renouveler sans cesse par le biais de trois axes pour se 
donner une dynamique. Il faut encourager et généraliser l’inno-
vation, améliorer la reconnaissance spécifique des métiers d’art 
et préserver le patrimoine.

 Mais le statut de la semi industrie entraîne-t-elle alors 
une perte du savoir faire ou bien devient elle un nouvel outils 
de création ? La machine et la main associés au bénéfice des 
produits permet une mise en oeuvre compétitive. L’artisanat 
face à l’innovation devient alors une valeur ajoutée dans des 
produits souvent hétérogènes, malgré une contradiction dès 
le départ entre tradition et nouveauté mais ou le savoir-faire 
peut valoriser le savoir. Mais la production même d’une in-
novation est souvent élaborée de manière artisanale, c’est à 
dire manuellement avant de passer par une phase industrielle. 
L’innovation touche alors à l’industrie et à l’artisan. L’innova-
tion est déterminante dans les deux cas : elle permet d’explorer 
des visions souvent contradictoires et de les réunir, l’innova-
tion devient le lien. De plus, la tendance écologique actuelle 
accorde une nouvelle valeur à l’artisanat, du moins celle d’un 
univers plus responsable vis-à-vis de l’environnement. Cette 
image résolument actuelle marque une consommation respon-
sable et respectueuse, du moins idéologique. Le dessin est un 
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facteur essentiel dans la pérennité du produit. L’artisanat de-
vient le moteur d’une nouvelle manière d’expression plastique, 
l’outil des designers pour créer de nouvelles réponses dans un 
contexte où l’industrie se porte mal. L’artisanat devient un 
moteur d’expression et d’innovation dans sa vision créatrice. 
En outre, le lien entre artisan et designer est complémentaire 
lorsqu’il lie le savoir faire et le dess(e)in. Dans ce concept, l’arti-
san devient facteur d’innovation sociale et économique car il 
permet d’engendrer de nouvelles richesses. Le dessin du desi-
gner permet à ces nouveaux consommateurs de disposer de 
produits uniques en soi et inimitables grâce à la technique 
mise en place ; designer et artisan cherchent celle qui valo-
risera les savoirs et rendra unique le produit non plus par son 
dessin seul mais aussi dans sa conception. L’inimitable devient 
la valeur suprême dans une époque ou la contrefaçon touche 
tous les secteurs. Le savoir de la main, dû à un apprentissage 
fastidieux, permettait de rendre unique un savoir mais lorsque 
que la machine intervient dans la totalité de la production, il 
devient facile de la copier puisque la machine conçoit le travail 
programmé. La semi industrie est un autre moyen d’éviter la 
contrefaçon pour les grandes enseignes. La propriété du savoir 
devient donc la chose à défendre face à l’automatisation des 
processus de fabrication. Voila pourquoi les pays émergents qui 
ne sont pas marqués par la prédominance de l’industrie s’orien-
tent vers un système artisanal en lien direct avec les process de 
fabrication à grande échelle. Dans ce contexte, l’artisanat créé 
une nouvelle démarche sociale prometteuse. D’où l’arrivée de 
designers dans ces pays pour développer l’artisanat comme un 
outil plastique mais aussi comme le partage d’un savoir-faire 
permettant de restituer et d’actualiser une tradition face à la 
modernité. Mais avec l’arrivé de nouveaux outils de production 
en CAO (conception par ordinateur) et les imprimantes 3D, de 
nouvelles perspectives s’offrent, où l’esprit peut reconstituer des 
objets. Chacun peut donc être créateur de son quotidien à une 
époque qui tend à dématérialiser la matière. Comment se dé-
fendre alors contre la désindustrialisation lorsque l’on constate 
ce phénomène de dématérialisation ? Le bon dessin demeure 
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l’unique facteur valorisant. Aujourd’hui entourés d’objets ba-
nalisés, il nous faut recourir à une réflexion culturelle sur le 
monde de l’objet, surtout celui de l’industrie qui a perdu de son 
authenticité. La paupérisation des objets est lié au déclin de 
certaines industries qui ont laissé leur image être l’ingrédient 
majeur de leur objets et ont perdu leur capacité à innover. L’ob-
jet doit être perçu comme une expérience à vivre et en revenir 
à sa définition première latine, designare signifiant « marquer 
d’un signe ».

 « L’anoblissement du travail professionnel grâce à la 
coopération de l�art, de l�industrie et du travail manuel. » 
A contrario, prenons pour l’exemple du quartier de Sisi Gha-
nem au Maroc qui caractérise bien l’idée d’un savoir dans les 
pays émergents. Ce quartier allie savoirs marocain et contem-
porain : les savoirs ont été optimisés grâce aux équipements 
modernes, à la rationalisation de la production et à l’apport de 
nouvelles techniques. Le sur mesure côtoie le standard. Une 
véritable alternative entre l’artisanat et l’industrie. L’humain 
est le véritable facteur de réalisation car c’est le décideur de la 
réussite d’un objet : « Il y a de l’innovation sans design mais 
pas de design sans innovation » dit la designer Pascale Bonne-
mère. Dans le design, les facteurs techniques et technologiques 
visent à améliorer le produit, son ergonomie ; les matériaux 
optimisent sa qualité face aux contraintes usuelles. La flexi-
bilité de l’artisanat tente de faire de la fabrication sur mesure 
un modèle face aux grandes séries, tout en devant les adap-
ter aux consommateurs, surtout du pont de vue économique. 
La fabrication assistée par ordinateur peut être le début d’une 
association entre numérique et artisanat. La CAO devient une 
variante d’une production artisanale, sous l’identité d’un arti-
san industriel. L’ordinateur devient alors un outil et non plus 
un prétexte. 

 Le design a l’avantage de signifier à la fois dessein et 
dessin. Le dessein correspond à l’objet industriel. Et le dessin 
lui indique l’agencement des éléments. Le design évolue avec 
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son environnement et selon le contexte. Les objets industriels 
deviennent obsolètes, réduits à une utilité éphémère. L’objet 
s’insère dans un système qui n’a plus pour finalité que l’achat en 
lui-même. L’intervention de la main et du savoir faire artisanal 
représentent une valeur ajoutée aux produits, leur conférant 
une identité. Ces exemples sont pour moi représentatifs d’une 
vision anticipatrice des nouvelles manières que nous, designers, 
devront demain exploiter. Nous ne pouvons arrêter de produire 
mais il va falloir le faire sans aucun impact sur notre environ-
nement. Ce constat de renouveau dans cette société industrielle 
est marqué par le faite que l’éco conception se place entre la 
société industrielle et la place de l’écologie dans la production.
Dans son ouvrage In The Bubble, John Thackara témoigne 
du fait qu’il faut repenser tout notre système de production et 
notre manière de percevoir le monde et notre impact sur lui. Le 
rôle du designer et de ses productions revient donc à établir un 
nouveau rapport entre l’Homme et son environnement, dans  
un rapport équilibré entre industrie et artisanat.
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 « Notre but dans la vie aujourd’hui est de consommer 
à crédit, d’emprunter de l’argent pour acheter des choses dont 
nous n’avons pas besoin » explique John Thackara, philosophe 
et journaliste qui nous donne à voir une vision d’un avenir pos-
sible au regard d’un présent sans cesse en mouvement. C’est à 
partir de cette citation que je voudrais faire intervenir la notion 
d’obsolescence programmée , si parti prenant de notre société 
actuelle, dite « de croissance ». Nous vivons dans une société 
dont les méthodes apparaissent évidentes, propres à l’Occi-
dent depuis la révolution industrielle, mais qui nous mènent 
à une société de gaspillage, sans égard pour l’environnement. 
Alors que les temps changent, les habitudes demeurent ; nous 
croyons pouvoir encore vivre dans une logique du « toujours 
plus » qui n’est plus viable à long terme car fondée sur des 
contradictions flagrantes. Ainsi est-il important de s’interroger, 
de comprendre et de réfléchir à notre position et notre manière 
d’intervenir en tant que designer.
 Est-il vraiment nécessaire de créer un nouveau produit 
toutes les trois minutes quelque part dans le monde ? Com-
ment les designers et ingénieurs ont-ils été contraints à l’époque 
d’adopter de nouvelles valeurs et de nouveaux objectifs ? Et 
comment seront nous capables dès aujourd’hui de revenir en 
arrière pour faire avancer les choses ? À l’ère de la révolution 
industrielle, une nouvelle société s’installe avec des produits 
plus accessibles issus d’une production en série. On produit 
plus, plus rapidement. Mais très vite, la consommation de la 
clientèle n’est pas assez rapide pour suivre la production. Et 
que ferait le consommateur lorsqu’il aurait satisfait tous ses be-
soins ? C’est alors que l’on commence à diminuer la durée de 
vie d’un produit pour accroître la demande du consommateur. 
Le principe est simple : on contrôle la production et surtout le 
consommateur. On lui instille le désir de vouloir posséder un 
bien un peu plus neuf et plus performant plus tôt que néces-
saire. Ainsi, alors que l’on pense qu’un objet qui ne s’use pas 
est un préjudice économique, on fait croître la production et la 
consommation comme si la planète avait des ressources inépui-
sables.

utiliSez et Jetez ! / l’obsolescence programmée
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 L’obsolescence programmée est un mécanisme secret 
qui s’est installé au coeur de la société de consommation. Elle 
offre de nombreux exemples qui ont permis de remettre en 
marche l’économie mais qui restent tous autant discutables les 
uns les autres. L’ampoule électrique fut la première victime de 
l’obsolescence programmée : d’abord imaginée pour durer des 
années, sa durée de vie fut rapidement restreinte à 2 500 heures 
puis à seulement 1 000 heures. En 1924, un cartel internatio-
nal rassembla les principaux fabricants d’ampoules dans le but 
d’échanger brevets, techniques mais aussi et surtout de contrô-
ler la production et la consommation. Les ingénieurs font alors 
marche arrière et tentent de réaliser des ampoules plus fragiles 
sous peine de pénalités. On entre alors progressivement dans 
un débat mettant en opposition deux écoles d’ingénieurs : ceux 
qui ne voulaient pas concevoir de produits plus fragiles en pen-
sant que l’on transformait les constructeurs en destructeurs et 
ceux de la nouvelle génération qui ont rapidement cherché à 
construire les produits le plus rapidement obsolète possible. Si 
les ingénieurs se sont sans cesse interrogés sur « Quant est il 
du designer ? », on pourrait penser que le design est presque 
apparu sous la logique de cette obsolescence programmée : 
alors que Henry Ford produit en série le premier modèle T 
conçu pour durer, General Motors le concurrence non sur la 
mécanique mais sur le design. La firme cherche à donner à 
la carrosserie un aspect « moderne », dont les tendances et 
gammes de couleurs sont très fréquemment renouvelées. Le but 
était de pousser le consommateur à changer de voiture tous les 
trois ans au minimum. Ford connut une chute des ventes, les 
consommateurs trouvant la Ford T trop démodée et obsolète. 
L’aspect des objets prend toute sa signification. Le design et 
le marketing suscitent un désir chez le consommateur pour le 
dernier modèle. Avec cette méthode, le designer ne conçoit pas 
un objet dans le but qu’il tombe en panne à un moment donné 
mais l’obsolescence arrive par la volonté du consommateur 
d’avoir un objet plus neuf avant nécessité.
 Le rôle du designer est il alors de rendre le consom-
mateur insatisfait du produit dont il a profité quelques temps 
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afin qu’il le mette sur le marché de l’occasion pour acquérir 
un produit dernier cri au design novateur ? Étant donné que 
c’est le modèle commercial du client qui définit avec quelle fré-
quence la marque veut renouveler son produit, que ce cahier 
des charges est remis au designer qui doit ensuite concevoir 
le produit afin qu’il corresponde parfaitement à la stratégie 
commerciale du client pour lequel il travaille... Le designer 
n’aurait il pas d’alternative à proposer ? Car, comme le dit 
très bien Warner Philips dans son reportage Prêt à jeter, nous 
pouvons comprendre « pourquoi on utilisait cette méthode 
d’obsolescence programmée en 1930, à l’époque le développe-
ment durable n’était pas au coeur des discussions. On n’ima-
ginait pas la planète comme ayant des ressources limitées, on 
la voyait plutôt comme une source inépuisable. » À l’époque, 
l’idée parut novatrice et prometteuse : assigner une limite de 
vie à tous les objets relancerait l’industrie, redonnerait du tra-
vail, etc. Aujourd’hui nous sommes face à des conséquences 
dont nous ne pouvons plus faire abstraction. John Thackara 
explique : «  L’économie du gaspillage vit ses derniers instants 
car nous n’avons plus de place pour stocker les déchets ». Déjà 
plusieurs philosophes, théoriciens du design et autres pro-
posent de nouvelles solutions pour améliorer cette situation. 
Certaines devraient constituer de véritables bases pour les desi-
gners d’aujourd’hui et de demain. Dans un premier temps, il 
est important de prendre conscience des conséquences de toute 
cette surproduction des pays développer sur des pays pauvres 
tels que le Ghana que l’on surnomme aujourd’hui « la pou-
belle du monde ». La notion de réparation devrait devenir de 
plus en plus importante. Pourtant elle reste une tendance, que 
seule une minorité prend la peine de mettre en avant. Le rôle 
du designer est aussi, me semble-t-il, de sensibiliser le consom-
mateur à ce genre d’opération et de mettre en avant la fin de 
vie d’un produit d’une manière différente, engageant plus le 
consommateur à préserver son propre environnement. D’après 
Serge Latouche : « Il faut sortir de cette logique démesurée, ré-
duire la consommation et la production sans quoi nous aurons 
besoin de deux planètes en 2050 pour continuer à vivre. » John 
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Thackara est à la recherche d’actions concrètes qui découlent 
d’une certaine prise de conscience sur l’état de notre société 
et de notre environnement (Doors of Perceptions). D’autres, 
comme Janine Benyus, scientifique américaine consultante en 
innovation, nous proposent des solutions issues directement 
de la nature qui nous entoure (Asknature). Si nous prenons en 
compte que la nature ne fournit aucun déchet mais seulement 
des nutriments, il semblerait tout à fait concevable de s’inspirer 
de notre environnement naturel pour réinventer chaque chose 
et finir par ne produire que des nutriments au lieu de déchets.



138

mES ordurES
mon futur

émilie Ricada
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 Comme le dit Gérard Bertolini, économiste, directeur 
de recherche au CNRS, le design « Ne renvoie pas seulement à 
la composante esthétique, mais aussi à une conception qui vise 
à répondre à la fonction future de l’objet, ‘l’art d’accommo-
der les restes’ ». Aujourd’hui, il est plus nécessaire que jamais 
de concevoir un produit aussi performant dans sa mission que 
dans sa démission. Le déchet doit sortir de l’informel, la forme 
est de nature à transformer l’image. Le rejet peut devenir un 
projet, ce passage doit s’effectuer dès la conception du produit, 
car tout objet constitue un déchet potentiel. Le Programme 
d’économie environnementale urbaine et populaire (PRE-
CEUP) a été mis en oeuvre dans sept pays d’Afrique, d’Asie et 
d’Amérique latine. Des travaux du groupe portent sur les arti-
culations possibles entre lutte contre la pauvreté et préservation 
de l’environnement. Donner aux populations les moyens de se 
prendre en charge tout en préservant leur cadre de vie, notam-
ment à travers des activités de recyclage, cela ne peut qu’être 
une occasion pour celles-ci de mettre en relief leur capacité de 
créativité et d’ingéniosité. Ces populations peuvent peut être 
faire preuve d’une certaine capacité au design. Dès la concep-
tion, il faut étudier la notion de couple emballage/produit : al-
léger le poids de l’emballage, concevoir le produit et son embal-
lage afin qu’ils puissent être recyclés/réutilisés, l’après usage, 
conditionner dans le même emballage d’un plus grand nombre 
de produits, etc. Il faut que toutes ces alternatives deviennent 
des automatismes pour envisager des modes de consommation, 
de production et de gestion des déchets efficaces. La prévention 
peut donc être de nature quantitative : réduction de la quantité 
de matière mise en œuvre ; ou qualitative : apprendre à mieux 
gérer la composition, les substances potentiellement polluantes 
telles que métaux lourds, substances chlorées, halogénées, etc.

 Dans son ouvrage, Art et déchet (Paris, Polygraphe, 
2003), Bertolini cite l’exemple du blanchiment du papier et dé-
nonce le « syndrome de la mère Denis », campagne pour une 
lessive qui rend toujours votre linge plus blanc que blanc. Si le 
recto d’un emballage blanc cassé peut être très esthétique, le 
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verso peut être gris granuleux et tout aussi élégant. Le tout avec 
comme valeur ajouté celle d’être bénéfique à l’environnement.
Si l’on prend l’exemple du conditionnement de l’eau, il existe 
aussi des alternatives, comme l’eau du robinet ou celle de la 
poche souple, très répandue dans les pays d’Amérique latine. 
C’est une poche en polyéthylène qui ne pèse que quelques 
grammes et est utilisée pour le conditionnement de l’eau ou du 
lait. La brique reste la solution la plus répandue, en dépit de 
ses inconvénients : composée de papier/carton mais aussi de 
feuilles de polyéthylène et de feuilles d’aluminium, cette multi-
tude d’éléments pose un problème de séparation qui engendre 
une valorisation aléatoire. Plutôt que de vouloir séparer les 
différents composants, on pourrait envisager une application 
permettant un recyclage global. Par exemple, le Tectan est un 
matériau entièrement issu du recyclage utilisé généralement 
pour le mobilier de bureau.

 Écopole est le musée de l’artisanat populaire issu du 
recyclage, implanté à Dakar au Sénégal. Il vise à donner une 
vision positive des métiers du recyclage dans l’environnement 
urbain, aussi bien pour les acteurs communautaires que gou-
vernementaux et institutionnels. Les innovations nécessitent de 
grands efforts d’éducation. L’information du public, sa sensibi-
lisation et la volonté de consacrer du temps, de l’énergie à la 
propreté et à la réduction des déchets, connaît des degrés de 
motivations différents. On constate aussi à ce jour que des acti-
vités non structurées assurent une récupération et un recyclage 
des déchets plus importants que la plus part des systèmes struc-
turés de gestion des déchets. Les campagnes anti-détritus et les 
méthodes d’éducation de la population ne produisent d’effets 
durables que si elles sont intégrées à une stratégie globale. Il 
faut faire preuve d’une grande créativité en utilisant une varié-
té de supports populaires tels que les affiches, le théâtre de rue 
ou le chant, pour sensibiliser le plus grand nombre même (et 
surtout) les plus petits. Aborder ce sujet avec les enfants, dès le 
plus jeune âge, est une façon d’intégrer à long termes dans les 
mentalités la problématique du respect environnemental, pour 
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essayer de mettre en place des sociétés qui soient à la fois socia-
lement équitables, économiquement viables et écologiquement 
durables. La solution n’est pas de faire quelque chose mais du 
faire ensemble. Le droit à la participation, l’intégration sociale, 
la cohésion communautaire et l’amélioration de l’environne-
ment constituent des facteurs primordiaux dans l’objectif du 
développement durable.

 Cette thématique d’éco responsabilité ne s’applique 
pas seulement aux pays, dits « riches et développés », bien au 
contraire. Au Burkina Faso, on contribue à la protection de 
l’environnement tout en créant de l’emploi pour des femmes 
en difficultés, en fabricant artisanalement des objets utilitaires 
pour la communauté à partir de sacs plastiques usagés. Cette 
dimension sociale est aussi une solution à étudier durablement 
pour sortir du sous-développement en pensant autrement : pen-
ser le produit non plus comme un futur déchet mais comme 
une future ressource. Aussi les mesures politiques et un cadre 
juridique favorisent-ils la collecte sélective des déchets, les 
systèmes de recyclage et les actions liées à l’amélioration de 
l’environnement, comme on peut le constater en Allemagne où 
l’on recycle près de 48 % des ordures ménagères, la moyenne 
Européenne se situant seulement aux alentours de 24%. Mais 
même dans ces pays moteurs, il existe toujours du gaspillage : 
un Allemand jette encore 3 kg de métaux précieux par an. 
On ne s’intéresse aussi pas assez aux vieilles décharges, mines 
d’or en puissance, où l’on peut trouver des trésors remontant 
à l’époque où on ne triait pas encore ses déchets (plastiques, 
verres, papiers, chutes de tissus, métaux et bois en tous genres). 
Pour les autres déchets qui ne peuvent pas être recyclés à cause 
des émissions de gaz toxiques, de la pollution des nappes phréa-
tiques et des sols qu’ils engendrent lors de leur traitement, la 
solution est la réutilisation.

 Pour illustrer mes propos je vous invite à découvrir le 
site Haute Nature, reuse/reclaim/remagine (http://hautena-
ture.com) d’où dont issus les quelques exemple ci-dessous qui 
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m’ont particulièrement marqué. Amy Hunting travaille le bois 
et se sert beaucoup de rebuts : Patchwork Collection désigne 
des meubles fabriqués uniquement à partir de petites chutes 
accolées. Gabarage est un magasin situé à Vienne dont Da-
niel Strobel est le propriétaire, qui aide d’anciens toxicomanes 
à se réinsérer dans la société en travaillant sur des meubles 
entièrement éco conçus, pour un futur plus sain. Cette initia-
tive socio environnementale est en partie financée par la ville. 
Maria Westerberg conçoit du mobilier à partir de chutes de 
tissu qu’elle récupère ça et la chez de gros industriels en tex-
tile. Cat Merrick détourne d’anciennes pièces de vaisselle en 
porcelaine devenues obsolètes et retravaille leur motif en les 
sablant à certains endroits pour faire disparaître l’usure et leur 
redonner une nouvelle jeunesse. Laura Cahill recycle de vieux 
livres pour les transformer en objets à part entière, tels que 
lampes, vases ou tabourets. Le collectif Correll Correll récu-
père d’anciennes cordes d’escalade, des filets de pêche usagés 
ou encore des ceintures pour en faire de magnifiques tapis tres-
sés. Brothers Dressler travaille le bois dans un respect total 
de production de fabrication et d’utilisation du matériau : un 
minimum de chutes, aucune colles ni agent fixateurs qui pour-
raient nuire au recyclage de l’après vie de l’objet. Dans le même 
esprit, Studio Lo a conçu la Flat Pack Chair, chaise faite seule-
ment d’une plaque de bois sans aucune chute. Un Américain de 
12 ans a remporté le concours de design « Trash to Treasure » 
en proposant un abri pour SDF fait de sacs plastiques réutilisés, 
de fil de fer et d’emballages de cacahuètes recyclés. Le projet 
du jeune garçon apparaît comme une réponse au problème du 
logement des populations défavorisées et à celui du problème 
des déchets.

« Nous consommons mal et la culture du jetable nuit à notre 
planète »

 Ces exemples m’ont permis de me questionner d’avan-
tage sur la question de l’après utilisation : une bouteille en plas-
tique peut-elle se transformer en assise ? Un bout de carton 
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est-il susceptible d’avoir une seconde vie dans notre intérieur ? 
Les possibilités pour une deuxième vie sont innombrables. Il 
suffit de se permettre de penser différemment « faire du neuf 
avec du vieux ». Pourquoi le précieux ne proviendrait-il que 
du brillant, du clinquant ou du neuf ? En y regardant de plus 
près, le charme ou la magie d’un objet ne se fait-il pas parce ce 
que celui-ci est usé ? Qu’il a une patine, un passé, une âme ? 
L’ambition première est d’assurer un cycle de vie complet aux 
matériaux pour limiter les déchets et par cela préserver l’envi-
ronnement. Ainsi le carton s’affirme-t-il comme un des maté-
riaux les plus accessibles et s’impose-t-il comme nouveau clas-
sique dans l’éco conception. Résistant, facilement malléable, 
transformable et souvent personnalisable, le carton intéresse de 
nombreuses marques comme matériau d’avenir (Orika, Quart 
de Poil, Art et Carton, Carton Design, etc.). Les déchets sont 
une source gratuite et inépuisable de matériaux ; le recyclage 
conduit aussi à en créer de nouveaux, tels le Pévéchouc, Cette 
matière est issue du recyclage du PVC textile des intérieurs de 
voiture, 100% recyclée et 100% recyclable. Matthijs Vogels va 
plus loin et crée une matière faite de bois et de fibres végétales 
recyclés et compactés pour concevoir des ustensiles de cuisine. 
Après maintes utilisations, lorsque l’usure se fait sentir, on peut 
tout simplement les utiliser comme combustibles en les jetant 
au feu. Le designer australien Marc Harrison innove aussi avec 
son Husque Bowl. La noix de muscat est utilisée en Australie 
pour fabriquer de l’huile mais la coque devient un déchet. Ce 
bol est réalisé à partir de ces déchets recomposés puis satiné à 
la main avec de l’huile de muscat : la boucle est bouclée !
Enfin, il semble que les déchets alimentaires ont eux aussi leur 
importance : Nicolas Cheng , designer néerlandais du studio-
romm906, présente un set de bureau (gomme, crayons, porte 
crayons) réalisé à partir du recyclage de coquilles d’oeufs trai-
tées sous haute pression.
 À la manière d’une oeuvre d’art qui mènerait à la ré-
flexion ou à la dénonciation, les designers et artistes qui créent 
à partir du matériau déchet, tentent par ce media de chan-
ger, orienter, guider la façon de voir des gens qui, peut-être, 
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à travers une réalisation qui les aurait touchés, comprennent 
toute l’importance que peut avoir un geste banal tel que le tri : 
l’objectif étant de devenir un éc -citoyen responsable. Faire sois 
même le parcours de la matière aide à comprendre et à se sentir 
impliquer, à changer son regard vis-à-vis des déchets.

 Toutes ces démarches prospectives, anticipatrices, pré-
ventives, remettent en cause la conception des produits pour 
mieux tenir compte de l’après usage et des préoccupations envi-
ronnementales, valeurs d’avenir. Les produits doivent devenir 
des re-produits, les créateurs des recréateurs. Bientôt, j’espère, 
nous penserons tous comme le psychanalyste Bernard Lecoeur, 
auteur de l’ouvrage Les destins du déchet : « Nous tenons folle-
ment à nos déchets, nous les aimons sans retenue, contre toute 
raison nous les adorons. »



146

dESIgn pour 
lA réSIlIEncE

Anaïs Di-luccio



147



148

 Dérivé de l’emploi en mécanique, le terme résilience a 
trouvé un nouvel usage en psychologie d’abord, puis en écono-
mie, en écologie, en informatique... Son sens premier, la résis-
tance aux chocs et la capacité à reprendre une forme originelle, 
s’est élargi, incluant la possibilité de fonctionner plus efficace-
ment encore après le dit choc. Si ce terme semble pour l’instant 
plus porté par la langue de Shakespeare hors de ses champs 
initiaux de conception, la résilience commence à trouver un 
écho dans le discours en France. La simple observation de 
dictionnaires français et anglais nous renseigne sur le manque 
francophone à se sujet : en effet, ceux-ci s’en tiennent géné-
ralement à son acception mécanique. Mais en quoi ce terme 
peut-il s’appliquer au design ? Et quel apport ce concept peut-il 
amener aux théories du design durable ? Afin d’envisager à la 
fois ce que le design pour la résilience peut signifier, et quelles 
pratiques sont inclues dans ce champs de réflexion, il faut s’atte-
ler à en rechercher patiemment les exemples, exemples qui ne 
revendiquent que rarement un lien avec ce concept. Ce sont les 
théoriciens du design pour la résilience, tels que John Thacka-
ra, qui nous permettent d’associer ces exemples afin d’imaginer 
ce que l’avenir pourrait être.

 Mais qu’est-ce que le design pour la résilience ? C’est 
imaginer un design, dans son sens le plus large, qui s’intéresse 
à la structure même plutôt qu’à son habillage, qui au lieu de 
tenter de s’immiscer dans un contexte le repense globalement. 
Faire du design pour la résilience, c’est inventer à la fois les 
nouveaux outils, les nouveaux schèmes, et les interactions que 
produisent ces outils, ces schèmes. Un cran au delà du design 
« durable » il ne s’agit plus d’imaginer une structure qui se 
maintiendrait telle quelle sur une longue période de temps, 
ou pour laquelle toutes les possibilités de développement ou 
de risques ont été calculées, mais bien de chercher et créer des 
ensembles qui acceptent le changement, des ensembles souples. 
En effet, la rigidité de nos sociétés capitalistes, de nos modes de 
production, de nos processus de développement, est en partie 
la cause de l’ampleur que peut avoir chaque choc (économique, 
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naturel, politique …) sur une majorité de la population. Il faut 
préciser que la souplesse ne passe pas par la désignation de 
maillons faibles dont on pourrait se débarrasser en cas de pro-
blème. Mais justement par quoi passent ces ajustements ? Sur 
quels facteurs faut-il jouer ?

 Un premier point important du design pour la rési-
lience est la notion d’horizontalité. Tous les acteurs du système, 
toutes les parties du processus de production, doivent fonction-
ner sur un même niveau. La verticalité implique obligatoire-
ment une fragilité car si l’un des niveaux est hors service, c’est 
tout le système qui s’écroule. Passer à un mode horizontal est 
d’ailleurs utile pour les designers, car dans un système vertical 
il leur est aujourd’hui plus difficile d’être écoutés, et de tenir 
un rôle prégnant dans les politiques d’entreprises déjà instal-
lées. Donnons comme exemple d’horizontalité le projet des 5.5 
designer « designer-ouvrier ». Mis en place en 2005, il s’agissait 
de s’immiscer dans le processus de fabrication de céramiques : 
en se servant de ce que les ouvriers proposaient, ou pouvaient 
provoquer sur leur poste (multiplication des décors, déplace-
ment des accessoires tels que les anses, réutilisation des déchets 
de découpe pour former de nouveaux objets…), en réalité d’une 
certaine « liberté créative » qui leur était offerte, les 5.5 ont 
composé une ligne de céramiques. Les ouvriers sont replacés 
au cœur du processus de création et leurs compétences, leur 
savoir-faire sont valorisés. Si chacun a tout de même un rôle 
particulier à jouer, chaque intervenant se retrouve à l’horizon-
tal du projet. Après l’intervention du designer, la structure se 
retrouve donc plus forte, plus résiliente. Superflex, un groupe 
d’artistes danois, s’est associé à des ingénieurs pour mettre au 
point un générateur d’électricité fonctionnant à partir des gaz 
naturellement dégagés par la décomposition de déjections ani-
males, issues des troupeaux. Ce générateur, simple à mettre 
en œuvre, et installé dans des régions en déficit énergétique 
chronique, rend la communauté indépendante d’hypothétiques 
aides, et a des effets indirects qui améliorent la vie quotidienne 
et l’état global de la région.
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 Un autre élément essentiel dans le design pour la rési-
lience est la notion d’échelle. Plus le nombre de personnes, ou 
de composants constitutifs, est important, plus les risques sont 
partagés. Mais aussi plus la probabilité de trouver des solutions, 
d’adapter la structure à chaque changement est possible. La 
game designer Jane McGonigal7 est persuadée qu’utiliser la 
manne que représente le nombre de gamers dans le monde, 
et le temps qu’ils passent à jouer, permettrait de résoudre des 
problèmes compliqués, en rendant complices les joueurs d’inno-
vations sociales. Depuis 2008, elle crée des jeux en ligne, multi 
joueurs, qui enjoignent les joueurs inscrits à trouver des solu-
tions virtuelles à des problèmes réels (pollution, manque de pé-
trole, épidémie, famines), le tout sous une forme ludique et qui 
récompense le joueur, lui donnant ainsi l’envie de se mobiliser. 
Phylo, développé par des chercheurs de l’université McGill au 
Canada, permet aux joueurs d’aider la recherche sur le génome 
humain en jouant à un puzzle en ligne : une fois mises en place 
quelques règles simples, les joueurs doivent tenter d’imbriquer 
des blocs colorés sans générer de « trous » entre les blocs. C’est 
une tâche de reconnaissance de patterns que les ordinateurs 
ont extrêmement de mal à accomplir aujourd’hui mais que le 
cerveau humain parvient à atteindre sans problème. Ces deux 
exemples de crowd sourcing laissent au designer la place de 
concevoir l’outil afin que le système prenne forme.

 Un système qui ne chercher d’ailleurs pas la perfor-
mance, l’optimisation, mais seulement une « bonne » solution. 
Car l’optimisation rigidifie, et va donc à l’encontre des objectifs 
du design pour la résilience. À la manière de l’arbre dont les 
nombreuses racines n’ont pas une forme parfaite, mais juste 
une forme suffisante pour capter l’eau et les nutriments, et qui 
le rendent capable de s’adapter à n’importe quel terrain. Si 
l’image peut sembler légère, elle m’amène à ce qui peut être 
une inspiration dans la création de design pour la résilience : 
la nature. Observer, étudier, puis créer à partir de systèmes 
biologiques résilients déjà existants. Il s’agit non seulement de 
s’inspirer mais aussi de s’inscrire dans une conception envi-

DeSign pOuR lA RéSilience
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ronnementale du design. Le générateur Supergas en est un 
exemple. John Thackara expose des propositions sur son blog, 
des pistes telles que le lichen mineur d’éléments inorganiques, 
ou les bio raffineries du Pays de Galles.

 Toutes ces facettes du design pour la résilience nous 
amènent à plusieurs conclusions. Premièrement, qu’il est im-
portant de ne pas tenter de colmater un système qui s’effondre 
mais bien de le remplacer : la créativité et l’ouverture d’esprit 
du designer doivent être les outils de production qui, fondé sur 
l’idée d’adaptabilité, de capacité à accompagner l’être humain 
et non de le contraindre, et donc d’un système résilient, per-
mettront de résoudre tout ou partie des problèmes auxquels 
nous faisons face aujourd’hui, au niveau social, économique, 
environnemental... Par ailleurs, il faut intégrer le fait que si la 
capacité d’adaptation est innée chez l’humain, le design n’est 
pas encore un outil « naturel » lorsque l’on se retrouve face à 
certaines problématiques. Éduquer par et pour le design me 
semble être fondamental si l’on veut que les possibilités de cet 
outil soient exploitées au maximum. Combien d’excellents pro-
jets sont-ils restés à l’état de prototype par manque d’intérêt de 
la part de tous les acteurs de la société (pouvoirs publics, entre-
prises privées, grand public) ? S’il a été souligné que la notion 
d’échelle est fondamentale, celle-ci ne peut se développer que 
par la compréhension à la fois des enjeux et des réponses pro-
posées.
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 • Thomas Golsenne, L’ornement est-il animiste ?, Paris, musée 
    du quai Branly
 • Oleg Grabar, Penser l’art islamique : une esthétique 
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    édition flammarion 2008
 • Marc crépon et bernard stiegler , « de la démocratie 
    participative », edition mille et une nuit, 2006
 • Daniel Panochia, Philosophie des réseaux, édition puf 
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    http://www.globenet.org/preceup/fr/index.html
 • Haute Nature, site internet - Reuse, Reclaim, Remagine.
    http://hautenature.com
 • « Mes Ordures, Mon Futur »,exposition, cité d’Onex, 2008
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    dictionnaires/francais, « Caractéristique mécanique 
    définissant la résistance aux chocs d’un matériau. »
 • John Thackara, journaliste, a à son actif l’écriture 
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    Development, “Promotion of Low Cost Biogas Technology 
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    Make Us Better and How They Can Change the World, 
    The Penguin Press HC, 20 janvier 2011
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 • « Cradle to cradle : remaking the way we make things », 
   McDONOUGH, William et Michael BRAUNGART,  
   New York, North Point Press, 2002
 • « Slow design: eco-efficiency » de Fuad-Luke, Alastair,  
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