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INTRODUCTION

Le prolongement des crises sanitaires, écologiques, sociales, sociétales, nous pose 
question en tant qu’étudiant.e.s designers. Le futur ne semble pas brillant, et les scénarios 

apocalyptiques sont de plus en plus présents dans l’imaginaire collectif. Revenus de 
l’optimisme selon lequel le design améliore la vie et le monde, son impact apparaît 

aujourd’hui plus nuancé. Dans un monde où une apocalypse semble inéluctable, 
le design a-t-il sa place ?

Pour commencer, il convient d’éclaircir la notion d’apocalypse, en saisir ses manifestations 
dans l’histoire, à la fois moteur et source d’angoisse. Avec la bombe atomique (Günther 

Anders), la menace apocalyptique totale nous confrontait pour la première fois à la fin d’un 
monde sans la possibilité d’un autre. Effondrement lent déjà entamé ou anéantissement 

soudain, comment le design survit à l’apocalypse ? 

Les groupes survivalistes, communautés alternatives écolos ou milliardaires prudents 
maintiennent le principe du petit groupe d’initiés prêts pour l’apocalypse. Nous ne nous 

limitons plus aujourd’hui à ne considérer que l’espèce humaine. L’imaginaire de l’apocalypse 
est aussi nourri par la science, et n’est plus exclusivement du ressort des croyances. Qu’il 

faille penser avec les “non-humains”, ou distinguer les sphères menacées, pour quel monde 
faire du design ? 

Il s’agit d’abord de questionner la part de responsabilité du design dans cet éventuel 
effondrement, notamment en considérant ses affinités avec le système consumériste. 

Quelle démarche pour le design : prévention, préparation, réparation, adaptation, exaptation, 
fatalisme, résignation, soin, révélation, critique…? 

Cette table-ronde propose d’éclairer les termes et les enjeux d’un rapprochement entre 
apocalypse(s) et design. Cette courte introduction permet d’entrevoir l’ambivalence du sujet 
auquel peuvent faire face le design et ses praticien.ne.s. Avec le corpus de textes qui suit, 
elle suscitera, nous l’espérons, réactions, remarques, questions ou critiques pour engager 

ensemble cette conversation.

Les étudiant.e.s du Master Design, Arts, Média, La Sorbonne. 
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Viberti, Étienne, Compte rendu Monnin, Alexandre, Allard, Laurence, « Ce que le design a fait à l’Anthropocène, ce que 
l’Anthropocène fait au design », Sciences du design, n°11, 2020, pp. 21-31, consulté le 09/02/2022, 
URL : https://www.cairn.info/revue-sciences-du-design-2020-1-page-21.htm
L’auteur propose ici l’hypothèse d’un design œuvrant à l’habitabilité1 du monde impliquant une économie de 
la ressource, et non de la croissance :
 « Ce numéro entend contribuer à penser le rôle du design, de ses productions, de ses processus ou  
encore de ses modèles au regard des formes de vie possibles sur une planète endommagée (Haraway, 
2016 ; Collectif, 2019). »

Le designer australien Tony Fry, définit le design comme cette habilité collective à « futurer » le monde de 
manière à ce qu’il soit toujours habitable par et pour l’espèce humaine. Cela s’accompagne nécessairement 
par l’élaboration du rapport de l’homme à son milieu. Néanmoins, pour qualifier l’activité des designers 
d’aujourd’hui, Fry parle davantage de « défuturisation » plutôt que de « futurisation » étant donné qu’ils 
contribuent généralement au système de production en vigueur, largement responsable de la crise 
écologique. À ce propos, l’auteur s’en remet aux alertes lancées par Victor Papanek dans son ouvrage 
Design for the real world.

Si alors il suffit de rebâtir notre rapport au monde au regard des impératifs exprimés par l’anthropocène, 
quelle place accorder au design ? Comment l’extraire de la relation paradoxale qu’il entretient avec le 
marché ? Le design peut-il sortir d’un rapport d’exploitation de l’environnement en cherchant davantage à 
composer avec lui ?

« Il s’agit bien plutôt de se demander en quoi le geste de design « intégré » consiste à générer du sens avec 
le vivant au lieu de prétendre designer le vivant ou de designer contre le vivant2. »

S’il est effectivement question de composer avec l’environnement, peut-on introduire des considérations 
extra-humaines dans les processus de prises de décision où prend racine toute activité humaine 
transformatrice de l’environnement ? Autrement-dit, est-il souhaitable d’élaborer une éthique éco-centrée 
qui préside à l’agir humain ? Quel rôle a à jouer le design dans cette entreprise ? Le monde de demain sera-
t-il façonné par un « design des communs » ?

Aussi, nous rappelle l’auteur, nous avons souvent tendance à encourager les designers à concilier 
les transitions écologiques avec les transitions numériques, secteur souvent associé à un imaginaire 
technologique transhumaniste et démesuré. Ne peut-on pas parler dans ce cas d’une injonction 
contradictoire ? Le numérique aura-t-il une place dans le futur ? Laquelle ? Et quel rôle jouera le design à ce 
sujet ? Quelle place pour le Low-tech ?

1 Pour reprendre les termes d’Alain Findeli, le design vise à « l’amélioration ou au moins au maintien de l’habitabilité du 
monde » dans Findeli, Alain, « Searching For Design Research Questions : Some Conceptual Clarifications », iUniverse, Ques-
tions, Hypotheses & Conjectures : discussions on projects  Bloomington, 2010, p. 292.
2 Mitropoulou, Eleni, et Pignier, Nicole, Le sens au cœur des dispositifs et des environnements, Paris, Sciences humaines 
et sociales, Coll. « Connaissances et Savoirs », 2018. p. 60.

ANTHROPOCÈNE
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Viberti, Étienne, Compte rendu Renault, Mathilde, Futur(s) : de la crainte à la réassurance, le design fiction au service 
du renouveau des imaginaires : opportunités et limites de la pratique du design fiction en entreprise (étude 
de cas réalisée à la MAIF), Sciences de l’information et de la communication, Sorbonne Université, 2019, 
consulté le 09/02/2022, URL : dumas-02874039, version 1 
Un des objectifs principaux du design fiction consiste à susciter une importante réaction chez les 
participants afin d’amorcer un débat fructueux, susceptible d’aboutir à un scénario, un récit, une production 
: « Le but de ce genre d’exercices c’est de créer du débat, plus ce sera problématique plus ce sera facile de 
réagir et d’aller plus loin » (Cyril Leroux). Cette matière à réflexion est ensuite réinvestie et confrontée à un 
maximum de points de vue de manière à penser des futurs possibles.

Le design fiction permet aussi une reprise de pouvoir et une impulsion créative vis à vis des représentations 
qui conditionnent notre quotidien. À ce propos, Ronan Désérable, animateur sur des ateliers de design fiction 
de la MAIF, souligne l’importance d’adopter une posture active car « avec l’émergence des technologies il y 
a beaucoup de fantasmes, il y a beaucoup de projections et il y a beaucoup de peurs aussi. Et se projeter sur 
des futurs souhaitables c’est être acteur [...] plutôt que de subir imaginons un futur souhaitable1 ».

Cette pratique, essentiellement critique et créative, peut également être considérée comme une forme de 
militantisme. Julian Bleecker, artiste et chercheur américain, souligne que « comme la science-fiction, le 
design fiction crée des dialogues imaginaires sur des mondes futurs possibles. Comme certaines formes 
de science-fiction, il spécule sur un avenir proche du demain, extrapolé du présent. Dans la spéculation, le 
design fiction jette un regard critique sur les formes actuelles des objets et les rituels d’interaction qu’ils 
permettent, ou ne permettent pas2. » En outre, le design fiction se veut être une pratique prudente en ce 
qu’elle vise surtout à collecter les récits et la singularité de chacun, dessiner grâce à une construction 
collective et au débat des futurs possibles, sans jamais prétendre à le prédire à proprement parler.

Néanmoins, comme le constate Renault, si l’on se réfère à la définition du design proposée par Stéphane 
Vial, nous le comprenons comme « le fait de modéliser une idée complexe en vue de sa réalisation 
matérielle, grandeur nature, et le fait de planifier méthodiquement sa mise en œuvre3. » Ainsi, il est possible 
de remettre en question le design fiction en tant que discipline du design, stricto sensu. En effet, le design 
fiction n’a pas pour finalité la production d’objets ou de services mais d’imaginaires. Il tient alors une posture 
ambiguë au sein de la discipline car sa démarche se matérialise rarement en une production. À ce sujet, 
Anthony Masure questionne la capacité du design fiction à véritablement transformer le monde du fait même 
de sa complicité avec la fiction : « Est-ce du design, ou de la fiction de ce qu’est le design ? La capacité 
d’intervention du designer, celle de transformer le monde, court alors le risque d’être précisément niée par 
ce mot même de fiction. Cela ne veut pas dire qu’il faut tout rejeter dans le design fiction, mais cela ne doit 
pas être la finalité. Le problème c’est que si cela finit ” uniquement “ dans une galerie, sur un site Web, dans 
un livre, c’est séduisant, mais quid du caractère (potentiellement) opérationnel du design dans tout cela ?4 »

1 Entretien de Ronan Désérable réalisé par Mathilde Renault, annexe 6.
2 Citation originale : «Like science-fiction, design fiction creates imaginative conversations about possible future worlds. Like 
some forms of science-fiction, it speculates about a near future tomorrow, extrapolating from today. In the speculation, design fic-
tion casts a critical eye on current object forms and the interaction rituals they allow and disallow», Bleecker Julian, Design Fiction. 
A short essay on design, science, fact and fiction, Near Futur Laboratory, Mars 2009. 
3 Vial Stéphane, Le design, coll. Que sais-je, Paris, PUF, 2017, pp. 26-28.
4 Propos tiré d’un entretien d’Anthony Masure réalisé par Mathilde Renault, Annexe 7.

DESIGN FICTION
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Viberti, Étienne, Compte rendu Nova, Nicolas, Futurs ? La panne des imaginaires technologiques, Bordeaux, éd. Les 
Moutons Électriques, 2014. 
Depuis une vingtaine d’années, on constate une résurgence de mouvements d’architecture et de design 
radical avec des designers tels qu’Anthony Dunne et Fiona Raby. S’inscrivant dans le courant du design 
critique, leurs conceptions sont de natures spéculatives pour « questionner les affirmations rapides, les 
présupposés et les allants de soi concernant le rôle joué par les objets dans notre vie quotidienne. Il s’agit 
plus d’une attitude que quoi que ce soit d’autre, un positionnement plutôt qu’une méthode5. »
Comme précisé par l’auteur, ces conceptions de design n’ont pas la vocation de résoudre des problèmes 
ou d’apporter de nouveaux usages dans le quotidien des individus mais de faire émerger de nouvelles 
questions relatives aux enjeux de notre ère. On peut percevoir une plus grande proximité de ces pratiques 
avec l’art que le design lui-même, en considérant notamment que les produits sont plutôt exposés dans des 
musées qu’utilisés en société.

La notion de design fiction renvoie quant à elle à un second courant du design qui explore des scénarios 
spéculatifs à travers des objets fictifs pour exprimer des réalités futures et des imaginaires de l’avenir 
plausibles. L’idée principale d’une telle pratique est de questionner l’introduction et la diffusion massive de 
nouvelles technologies dans notre quotidien et potentiellement de faire réfléchir à des imaginaires alternatifs 
aux idéologies dominantes dans le contexte actuel. Il est ici question d’un exercice de déconstruction des 
visions futures souvent présentées par les industriels, que ceux-ci concernent le milieu cinématographique, 
automobile, informatique, etc. Cela nous permet de comprendre les similitudes entre le mode opératoire 
du design et de la science-fiction, en ce qu’ils questionnent et mettent en scène certaines de nos 
préoccupations à l’égard du monde de demain. 

À la suite d’une présentation non-exhaustive de projets de design à caractère fictionnel et spéculatif, l’auteur 
en vient au constat que l’exploration de futurs possibles et d’imaginaires alternatifs n’a pas disparu comme 
beaucoup le prétendent avec la « mort de la science-fiction » causée par l’avènement de la postmodernité, 
mais qu’ils sont considérés différemment. En effet, le design fiction met en scène ces imaginaires par le 
biais d’autres modes opératoires permis par internet et les réseaux sociaux. Des formes plus plastiques et 
performatives sont aussi convoquées comme avec la maquette ou l’opéra par exemple. 

Viberti, Étienne, Compte rendu Minvielle, Nicolas, et Wathelet ,Olivier, « Le design fiction Une méthode pour explorer 
les futurs et construire l’avenir ? », Futuribles, n°421, 26 octobre 2017, consulté le 09/02/2022, URL : 
https://www.futuribles.com/fr/revue/421/le-design-fiction-une-methode-pour-explorer-les-fu/
La pratique du design fiction est née dans les années 2000 et s’est construite autour d’une « méthode 
de projection dans les futurs qui s’ancre dans des traditions plus anciennes du design critique, de la 
performance artistique et de la science-fiction en général. » Il est tantôt attribué à l’auteur de science-fiction 
et essayiste Bruce Sterling, tantôt au designer Julian Bleecker. Ces deux auteurs voient un lien ténu entre 
la création d’œuvres de fiction et la production de biens de consommation puisqu’elles sont toutes les deux 
véhicules d’imaginaires et de représentations sociales avec chacune des modalités d’expression distinctes.
Souvent associée à la méthode de scénario mobilisé en prospective, elle s’en distingue de par son caractère 
immersif et par le fait qu’elle mobilise la fiction et les imaginaires pour scénariser et rendre crédible des 
futurs possibles. De façon très synthétique, Nicolas Minvielle et Olivier Wathelet précisent que « le design 
fiction repose sur la création d’objets réels, qui suggèrent des mondes futurs » et rappellent que ces mondes 
sont portés par le récit de manière à les rendre vivants aux yeux des participants. Un des enjeux principaux 
du design fiction est de mettre en débat des visions préalables du futur.

5 Traduction proposée par Nicolas Nova à partir du site http://www.dunneandraby.co.uk de Anthony Dunne et Fiona Raby 
dans Nova, Nicolas, Futurs ? La panne des imaginaires technologiques, Bordeaux, éd. Les Moutons Électriques, coll. Bibliothèque 
des miroirs, 2014, p. 115.
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Sa pratique se décompose généralement en plusieurs étapes. La première consiste à réunir de la matière 
en termes de récits et représentations futurs à partir de créations artistiques existantes (films, littérature, 
œuvres d’art, etc.). Cela permet aux participants d’avoir une base d’inspiration pour construire les futures 
fictions. La seconde quant à elle repose sur la sélection d’aspects pertinents et saillants des ressources 
sélectionnées pouvant être adaptées et extrapoler dans le cadre du projet du groupe de participants 
concerné (entreprise, association, groupe citoyens, etc.). Cette étape vise à préfigurer les possibles 
transformations de l’environnement interne ou externe de ce projet. Ensuite, ces traits caractéristiques sont 
agrégés de sorte à former des concepts cohérents venant guider la conception d’objets ou de maquettes. 
Enfin, il est question de projeter ces productions dans des éléments de contexte de sorte à faire émerger un 
récit. Cette dernière phase a pour objectif « d’accompagner la réception du couple ” objet + récit ” afin de 
générer plusieurs nouvelles visions du futur en lien avec une organisation spécifique. »

« Les usages du design fiction sont multiples, ils peuvent aider à concevoir des stratégies pour les 
organisations, ils peuvent servir de point de départ à des processus d’innovation de service ou de produit, 
enfin ils peuvent générer des débats publics sur des enjeux de société, et ainsi permettre de rendre tangible 
une discussion sur les futurs possibles et préférables. »

La vocation première du design fiction est de matérialiser ce que pourrait être demain à travers la mise en 
situation d’un objet fictionnel dans un contexte de société donnant lieu à l’élaboration d’un nouveau récit. Il 
aurait alors pour vocation de mettre à jour des orientations possibles de la société à travers certains choix 
normatifs et contextualisés. Cette prévisualisation du futur aurait pour fonction de permettre aux acteurs du 
projet de penser en conscience leurs décisions à venir. « À ce titre, les concepteurs de ces fictions (créatifs, 
auteurs, scénaristes, membres d’équipes d’effets spéciaux…) réaliseront des choix esthétiques, formels et 
d’interactions, qui peuvent en partie servir de guides à un acteur souhaitant travailler le même sujet. » On 
peut ainsi constater un double enjeu dans la pratique du design fiction. D’une part, il s’agit de rendre plus 
lisibles les visions du futur, en relais des démarches projectives ou en support de discours critiques, et de 
l’autre de générer des idées originales pouvant servir de base à des approches créatives de l’innovation et 
donc conduire à l’action. En effet, le fait de brouiller les frontières entre le réel et l’imaginaire peut susciter 
une réaction sincère chez le participant et ainsi potentiellement induire un comportement nouveau et 
engager le changement.

Projet URL : https://www.sens-fiction.org/fr/design-as-fiction/ 
De nombreux projets de design fiction sont présentés dans le cadre de la scénographie virtuelle de 
l’exposition Sens-Fiction.

Projet URL : https://www.instagram.com/louiselabordecastex/
Deux courts métrages faits par une ancienne étudiante du master qui ont été réalisés en collaboration avec 
Fanny Parise, une anthropologue qui travaille sur les mythologies du futur. Les deux extraits postés sur 
instagram peuvent servir d’exemple.
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Extrait Gagne, Bérénice, « Effondrement » , Anthropocène 2050, 24 novembre 2020, consulté le 09/02/2022, 
URL : https://medium.com/anthropocene2050/effondrement-1643a7dbaf87
« Quand j’étais petite, c’était le temps des chocs pétroliers : on redoutait l’effondrement des cours du pétrole 
et donc de la bourse. Bien sûr, on était déjà fasciné par la chute de la civilisation maya ou de l’empire romain 
et on adorait frissonner d’horreur en découvrant la Statue de la Liberté à demi ensevelie de La Planète des 
singes (les relations humain/non-humain étaient moins en vogue à l’époque).
 
Quand j’étais petite, en pleine guerre froide donc, l’effondrement était forcément nucléaire. Non sans 
raison, puisque dans la nuit du 26 avril 1986, nous avons tous et toutes eu peur que le toit du réacteur de 
la centrale nucléaire de Tchernobyl ne s’effondre, ajoutant encore à la catastrophe en cours. Ah l’Union 
soviétique, une vraie mine en matière d’effondrement ! Elle offre d’ailleurs un vaste choix d’images 
instagramables aux adeptes de l’urbex, cette exploration urbaine de constructions abandonnées et 
mystérieuses comme des usines, des centrales électriques, des tunnels ou encore des mines.
 
Les images convoquées par la notion d’effondrement aujourd’hui n’ont guère changé. On peut ajouter 
l’effondrement de l’inlandsis dans l’océan au Groenland, l’effondrement de la biodiversité ou l’effondrement 
moral, sans doute, après plusieurs semaines de confinement et reconfinement. Mais ce que nous redoutons 
par-dessus tout, c’est que TOUT s’effondre. C’est d’ailleurs le titre de l’ouvrage de Pablo Servigne et Raphaël 
Stevens, Comment tout peut s’effondrer. Petit manuel de collapsologie à l’usage des générations présentes, 
publié au Seuil en 2015. La collapsologie, de l’anglais collapse qui signifie s’effondrer, connaît depuis une 
carrière fulgurante en France : elle prévoit pour un avenir proche “ la fin de la civilisation industrielle telle 
qu’elle s’est constituée depuis plus de 2 siècles “. 
” L’effondrement est l’horizon de notre génération, c’est le début de son avenir. Qu’y aura-t-il après ? Tout 
cela reste à penser, à imaginer, et à vivre… ”. »

EFFONDREMENT
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Extrait Held, Marc, « Qu’est-ce que le “ design “ ? » Communication et langages , n°5, 1970, pp. 51-59. 

DESIGN
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Extrait Millot, Michel, Guide du design industriel : les 10 étapes clés, de la conception au lancement 
commercial la désobéissance est source d’innovations, Malakoff, éd. Dunod, 2017, pp. 10-14.
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Extrait McMorrough, John, « Design for the Apocalypse », Thresholds, n°35, 2009, pp.16-19.  

APOCALYPSE

[…]

[…]

[…]

[…]

[…]
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Extrait Musset, Alain, « Esthétique des ruines du futur, Ville, apocalypse et science-fiction », Terrain, n°71 : 
Apocalypses, 2019, consulté le 09/02/2022, URL : http://journals.openedition.org/terrain/18252
« […] La ruine, et en particulier la ruine urbaine avec ses vastes étendues désertes et ses bâtiments 
éventrés, occupe ainsi une place à part dans un imaginaire occidental obsédé par la fuite du temps et par 
la vanité des œuvres humaines. Comme le rappelle Sophie Lacroix, cet imaginaire s’appuie sur l’émotion 
suscitée par la contemplation des vestiges d’un bâtiment qui a incarné la grandeur d’une civilisation 
disparue – c’est le cas de celle imprégnant le thème classique du memento mori (“ souviens-toi que tu vas 
mourir “) qui a marqué la peinture et la poésie européennes.

[…] Cette fascination mâtinée de répulsion pour la mort et pour les ruines naît à la Renaissance avec la 
redécouverte de l’Antiquité. Elle est développée au xviiie siècle par des artistes comme Giovanni Battista 
Piranesi dont les gravures remettent au goût du jour les monuments meurtris de la Rome ancienne.
Cette période marque un tournant émotionnel dans la relation des Européens à leurs ruines, avec d’un côté 
les excavations réalisées à Pompéi et Herculanum à partir de 1709 et, de l’autre, le tremblement de terre 
qui, en 1755, dévaste Lisbonne, l’une des plus fameuses cités de la civilisation moderne.

[…] L’esthétique macabre et prophétique des ruines qui imprègne les récits de science-fiction trouve son 
origine dans la Bible, en particulier dans l’Apocalypse de Jean où Babylone est punie pour ses péchés 
comme le seront un jour nos villes les plus puissantes. Cependant, la cité biblique n’est pas la seule 
menacée, comme le proclame dans le film Los Angeles 2013 de John Carpenter (1996) le futur président 
à vie des États-Unis : “ Comme le puissant poing de Dieu, Armageddon va descendre sur la ville de Los 
Angeles, la cité du péché, la cité de Gomorrhe, la cité de Sodome, et les eaux vont s’élever et séparer la ville 
pécheresse entre toutes de notre pays pour toujours.“

[…] L’imaginaire des ruines s’exprime en premier lieu dans la contemplation morose des villes déchues qui 
ont incarné l’esprit de leur époque. Il n’est donc pas étonnant de voir que Paris, la Ville Lumière, est dès le 
xixe siècle l’une des premières victimes de l’apocalypse à venir. »

Extrait Virilio, Paul, Bunker Archéologie, Etude sur l’espace militaire européen de la Seconde Guerre mondiale, 
1975, consulté le 09/02/2022, URL : https://laboratoireurbanismeinsurrectionnel.blogspot.com/2013/02/
virilio-mur-bunkers.html
« A cette époque, en 43-44, on recommande à chacun de creuser une tranchée dans son jardin, dans sa 
cour, pour mettre à l’abri sa famille. On compose des photomontages de ruines prématurées comme si 
Paris était déjà détruit ; on préfigure les ravages de la guerre totale pour amener les populations occupées à 
redouter, plus qu’à espérer, leur libération après l’effondrement de la grande muraille. Comme le remarque 
l’historien Nobécourt :
“ La forteresse avait ainsi une valeur psychologique considérable, elle tendait à unir l’occupant et l’occupé 
dans la crainte du déferlement, elle donnait une unité, une identité à ce qui n’en possédait pas. “

On oublie trop ce rôle sociopolitique de l’enceinte dans la constitution du sentiment communal ou national. » 
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Extrait Morin, Paul, « Vivre dans le monde des œuvres car leur durabilité nous promet l’immortalité », À 
l’approche de la fin du monde, celle du design, mémoire de fin d’étude sous la direction de Frank Burbage, 
ENSCI, 2016, para. 25-29, consulté le 01/02/2022, URL : http://findumonde-design.com/index.php?page=2

« Dans Condition de l’homme moderne, Hannah Arendt propose d’étudier ce que nous faisons, ce qui constitue 
notre vie active, la vita activa, c’est-à-dire toutes nos activités à l’exception de la pensée qui, elle, constitue la vita 
contemplativa. Elle classe les diverses activités de la vita activa en trois grands types : le travail, l’œuvre et l’action. 
Ces types se retrouvent potentiellement chez tous les hommes et de tout temps, mais leur importance relative, leur 
“ hiérarchie1 “ varie en fonction des époques et des individus. Il semble intéressant d’utiliser ces catégories ici parce 
qu’elles ont justement été pensées pour décrire l’activité humaine de façon générale et critique. L’auteur s’en sert 
notamment pour s’opposer à la modernité dans la mesure où cette dernière tend à faire disparaître l’œuvre au profit 
du travail. Pour ma part, je me permets, dans un premier temps, d’emprunter ce système critique pour imaginer un 
monde (plus proche sans doute du monde de l’antiquité) dans lequel l’œuvre serait plus importante que le travail. 

Mais que signifie une œuvre pour Hannah Arendt ? Il s’agit avant tout d’un objet qui se distingue par sa durabilité. 
Contrairement au bien de consommation, qui est le fruit du travail du corps de l’animal laborans et dont le destin est 
de disparaître, l’oeuvre, fabriquée par les mains de l’homo faber est destinée à durer. C’est cette durabilité qui la rend 
en quelque sorte supérieure. Pour le dire avec des exemples, une assiette a plus de valeur que la tarte aux pommes 
qu’elle contient parce que, tandis que la tarte est faite pour être mangée, l’assiette, elle, est faite pour durer. Sa valeur 
réside dans sa résistance à l’usure, à sa stabilité dans le temps.

Mais pourquoi cette durabilité aurait-elle une valeur particulière ? N’est-ce pas plutôt son utilité, le fait que l’assiette 
nous serve à manger la tarte (et que la tarte nous serve à nous alimenter) qui lui donne toute sa valeur ? Non, pour 
Hannah Arendt, la pure instrumentalité des objets d’usages ne suffit pas à décrire ce que sont les œuvres. Pourtant 
tous les objets d’usages sont bien des œuvres, dans la mesure où ils possèdent tous en eux cette capacité à résister 
à l’usure. En effet, comme ils s’opposent au phénomène naturel de l’usure, ces objets nous font exister en tant que 
sujet, en tant qu’hommes. Voilà le rôle des œuvres. Leur stabilité, qui s’oppose à l’état transitoire, constamment en 
mouvement de la nature nous offre un point d’appui pour nous qui sommes vivants et mortels, seulement de passage. 
En fabricant des œuvres, nous cherchons à accéder à une forme d’immortalité, nous nous promettons à nous-mêmes 
que le monde continuera d’exister après notre mort. Ainsi, nous fabriquons notre propre monde en fonction de ce 
plan d’immortalité. Dans ce cas, le monde s’entend comme “ l’artifice humain “ devenu “ patrie2 “ pour les mortels. 
C’est-à-dire l’ensemble des choses produites par nous-mêmes (donc des choses artificielles) qui grâce à leur carac-
tère durable nous permettent de vivre en tant qu’hommes. Ainsi fabriqué par l’ouvrage de l’homo faber, le monde des 
objets devient une manière collective d’éviter la fin du monde individuelle. Si nos vies humaines laissent des traces 
sur Terre par le biais de la fabrication d’œuvres alors la fin d’une de nos vies ne signifie pas la fin du monde, puisque 
d’autres hommes peuvent continuer à apercevoir ceux qui ont été. Les œuvres entretiennent la mémoire des hommes 
parce qu’elles inscrivent nos actions et nos paroles de façon stable et pour une durée potentiellement infinie.

L’auteur poursuit en indiquant que ce rôle des objets artificiels saute aux yeux dans le cas des œuvres d’art. Le fait 
qu’elles n’aient pas une utilité déterminante a deux conséquences. Premièrement, nous ne les manipulons presque 
pas, ce qui les rend quasiment inusables. Deuxièmement, leur valeur ne peut pas provenir de leur utilité, mais plutôt 
de leur capacité à inscrire de façon durable l’histoire des hommes. Les objets d’usages quant à eux subissent l’usure, 
mais ce sont quand même des œuvres car cette usure est extrinsèque à l’usage. Se servir d’une chaise n’est pas 
la rendre branlante, c’est s’asseoir. Au contraire, pour un bien de consommation, la destruction est inhérente à la 
consommation. Il est impensable de manger quelque chose tout en le conservant. Les œuvres se distinguent donc 
bien par leur rapport au temps.

L’obsolescence programmée, de ce point de vue, semble bien aller dans le sens de ce que l’auteur reproche à 
la modernité, à savoir que le travail a remplacé l’ouvrage. Par conséquent, ce que nous prenons pour des objets 
d’usages sont en fait des biens de consommation, puisque leur destruction devient inhérente à leur usage. En effet, 
selon l’article 99 de la loi n° 2015-992 du 17 août 2015 relative à la transition énergétique pour la croissance verte : 

1 Arendt, Hannah, Condition de l’homme moderne, Paris, éd. Pocket, coll. Pocket Agora, 2015, p. 38.
2 Id., p. 229.



17

“ L’obsolescence programmée se définit par l’ensemble des techniques par lesquelles un metteur sur le marché vise 
à réduire délibérément la durée de vie d’un produit pour en augmenter le taux de remplacement. “ La destruction 
est bien inhérente à la conception de la chose. Mais ne perdons pas de vue notre objectif ici, qui est d’imaginer un 
monde dans lequel les œuvres seraient plus importantes que les produits de consommation. Avec une telle concep-
tion de la technique, l’obsolescence programmée ne devrait même pas être interdite puisque fabriquer une œuvre 
dont la vocation est d’être détruite est complètement absurde. Pourquoi faire une armoire qui se brise au bout d’un 
an si le rôle de cette armoire est de nous offrir un point d’appui stable dans le monde ? Pour homo faber, au plus c’est 
durable, au mieux c’est. »


