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Introduction
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nom·s ou appellation·s :
les bips n° 2 et 3 et la lumière de l'horloge digitale du
four micro-ondes

récit·s ou descriptif·s :
« La triple sonnerie bip bip bip de mon four à micro-ondes. Un bip
suffit, les 2 suivants sont irritants et inutiles. Ainsi que son horloge
digitale qui reste tout le temps allumée. »

état·s d'utilité·s :
utilité connue
dys-utile
infra-utile
in-utile

utilité·s connue·s ou constaté·s :
alerter de la fin de la cuisson
afficher l'heure
afficher le temps restant de cuisson
programmer le temps de cuisson
donner du feedback à l'utilisateur

utilité·s possible·s :

sources :
Julien H.

forme :
son
lumière

matériaux et matières :
électromécanique
métal
câble
électronique
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La trajectoire. 
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Les questions in·utiles.
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L’in·utilité
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L’utilité omniprésente dans la société.

« À quoi ça sert ? »
« Recherche utilisateurs »

« Utilité publique »

« Multi-fonction » « Il sert à rien »

«Utilitaire»
«À toutes fins utiles »
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L’utilité, une question d’éthique.

parler de ce qui est utile,
c’est parler de ce qui est bien
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Calculs fallacieux d’utilité

utilité = finalité ? bénéfice ?

utilité = sans coût ?
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L’utilité et le design

l’utilité et le design vont main dans la main,
mais quid de ces questionnements
philosophiques?



11

Reformuler, c’est designer

5 objectifs
1. La fidélité à la nature de l’artéfact
2.L’autorisation
3.L’expérimentation
4.La philosophie
5.La prise de conscience
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Itérer et puis réitérer

• un objet an-utile
• une expérience an- et in-utile
• un jeu vidéo utile
• un jeu de société sur la réunion in-utile
• et puis…
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Le «manuel de référence»

• un lexique hyper-spécialisé
• une théorie
• une bibliographie collaborative
• une anthologie
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Le «manuel de référence»



15

Un regard en arrière. 
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Conclusion
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Mon bilan. 

1. un nouveau langage
2. un cadre idéal
3. des rencontres
4. un éveil écologique
5. une porte qui s’ouvre vers un univers nouveau et
excitant
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Compétences acquises.

• une méthodologie du design fiction – discursif
• une solide expérience en création collaborative
• un périmètre de connaissances élargi (philosophie,
sociologie, économie, game design, design, …)

• bases en typographie
• une expertise sur l’utilité
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On n’est pas arrivé à destination. 
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Suites envisagées.

pour le projet

site web
édition
communication

pour moi

ce projet
collaborations

qui sait ?



d eg

s e psssfg k) s-à è

sw df d

f n k j v 3 1

n x e $ s

sd u h 6 # B D

p w 8 9 6 3 2 7

Merci
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extras
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Les imaginaires

l’imaginaire social, ou
l’inconscient collectif
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Les imaginaires changent

Une pandémie dans l’inconfort,
improductifs et inutiles


