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Introduction

Selon Thomas, « On dit de la science-fiction ga’ekt
I'expression multiple de ce réve de 'homme quit peut »".

Pourtant :

« Voici donc que cette « subculture est en trairdelenir
doublement suspecte : jusqu’alors, par des voiesestables, elle
amusait les naifs et les enfants ; elle est enepdssonstituer une
menace culturelle en épousant les insatisfactions les
appréhensions d’'une société en crise qui lui aecdedplus en plus
d’audience. Les mythes d’hier étaient avant tous damythes
d’origines ou des mythes de salut ; la sciencésfictiéveloppe une
mythologie moderne ou se dessine un destin quemgsg fort a
I'apocalypse %

Il n’en reste pas moins que :

! Thomas Louis-VincentAnthropologie des obsessignk’Harmattan,
1988, p. 15
? |bid, p. 16



«Nous avons a plusieurs repriseCiv{lisation et
divagations Payot, 1979 Fantasmes au quotidieles Méridiens,
1984) montré que si la science-fiction anticipaarfpis de facon
délirante sur le réel, il lui arrivait d’étre aussut prosaiquement, au
niveau des faits, ce que l'utopie par définition preduit jamais.
Ainsi, pour choisir une premiere illustration, legechniques
modernes de surveillance électronique renforcéedparsatellites
espions n'ont rien a envier a ce qui se passe a8 (Orwell) ou
dansLa grande quincaillerigG. Soria) 5.

La science-fiction repousse et fascine a la foide E
véhicule des représentations angoissantes, ainsi dps
fantasmes que les humains souhaitent réaliser. ahoésume
les termes de ce livre, qui envisage comment knsetfiction
participe a linnovation, en échappant a la condation
morale de la tradition. Il peut sembler au premédord
incongru d’envisager l'impact d'un genre artistiqaer un
processus technologique, les deux éléments éta
traditionnellement distingués, voire opposés, niscience-
fiction est aussi le genre dexpression des utopie:
technologiques et linnovation permet de les réalisLa
science-fiction appartient au monde de I'art, decsacle et de
la littérature, alors que linnovation et les teclugies du
virtuel appartiennent au monde de [lindustrie ets de

% Ibid, p. 27-28



technosciences. C. P. Srfo@ montré I'opposition entre les
deux mondes en évoquant deux cultures distinctesggains
points antagonistes, ne communicant que ponctuetierat
entretenant une distinction leur permettant d’assudeurs
identités respectives. Le clivage si bien entretengendra
méme des critiques radicales entre les deux uni@miences
dures et sciences molles s’affrontaient sur dedl@noes
méthodologiques, en excluant les arts et les ditikes, jugés
inadaptés au processus d’innovation. Pourtant, enguéte
dans le monde des industriels a révélé que 'de Etérature,
en particulier la science-fiction, n’étaient pastement exclus
de la réflexion scientifique. Les ingénieurs affamant souvent
gue la science-fiction participait a leur créasévit

Des lors, quelques problématiques apparaissaiemesce
que la science-fiction ? Comment participe-t-ellérivention
du futur ? La science-fiction n’est-elle pas unmxye, dans la
mesure ou toute science est aussi une fiction ?f@ueede la
distinction entre science et réalité, alors quesdeéence est
sensée éclairer les profanes sur la nature dealaér@ Si la
science est aussi une fiction, que faire du process
d’objectivation ? Le processus d’innovation esink science-
fiction, concu comme le syncrétisme entre élément:
scientifiques et éléments fictionnels dans le baitcdeer un
nouvel objet technique ? Outre ces questions épatgiques

“ Snow C. PThe two culturesCambridge University Press, 1998
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auxquelles ont contribué a répondre les acteursorgrés
pendant I'enquéte, d’autres questions d’économiktignoe
sont apparues :

De quelle maniere les industriels instrumentalisisntla
science-fiction dans un but de rentabilité, augsn len amont
gu'en aval du processus d’innovation ? Dans quelésure
I'imaginaire contribue-t-il a la construction derkzalité sociale
et technologique, pour reprendre la problématicu8erger et
Luckmanr ? Peut-on considérer, & la suite de Sfege le
processus d’innovention (synthese de linvention da
I'innovation) s’inscrit dans une fiction technopajue, a la
fois produit et origine des innovations ? Dans lguelesure la
science-fiction contribue-t-elle & fabriquer le uytselon la
problématique de Musso, Ponthou et Sedlfete processus
d’'innovation cherche-t-il a réaliser la scienceifin, qui
constitue un imaginaire contemporain tres déveléppé
L’enquéte repose sur une typologie des mondeselgrtdans
la science-fiction. Un corpus douvrages et de dilrde
science-fiction a été établi dans le but de détmemies
différentes représentations science-fictionnellesvidtuel. Le
but de cette démarche était de montrer que lesuracidu

® Luckmann Thomas, Berger Peteg construction sociale de la réaljté
Armand Colin, 2006

® Sfez LucienTechnique et Idéologie, un enjeu de pouvBauil, 2002

" Musso Pierre, Ponthou Laurent, Seulliet EFabriquer le futur Village
Mondial, 2005



processus d’innovation évoluent dans un environméme
imaginaire multiple qui contribue a les inspirdr.ebt aussi
probable que les recherches techniques et scoprédi
inspirent les auteurs de science-fiction, ce qunena une
nouvelle question : Qu’est-ce qui est premier,ciarece ou la
fiction ? La typologie des mondes virtuels méene re u
réflexion sur la culture science-fictionnelle. EB&ntéresse
plus particulierement a un courant de cette cultgreourant
cyberpunk, particulierement diffusé dans les anrié&&80-90.
Le courant contribua a diffuser de nombreuses septétions
du virtuel, des nanotechnologies, de l'informatigele des
téléecommunications. La science-fiction participeeffet a la
médiatisation de technologies utopiques qui cobotis
'imaginaire du public et des ingénieurs, contribuaa
structurer I'imaginaire des concepteurs et a stmid désir de
nouveauté des consommateurs. Ce livre s’intéress
spécifiguement aux représentations des technologies
téléecommunication, en particulier du virtuel, ddasscience-
fiction. La méthode consistait a les répertorieexéraire les
représentations les plus explicites, a évaluer femction
futurologique et a établir une typologie. Cettediggie devait
par la suite permettre de démontrer le réle desrastions
entre science et fiction dans le processus d'intava
technologique. La science-fiction est-elle le lgdw dialogue
entre la science et la fiction permettant d’enwsagle
nouvelles possibilités ? Avant de répondre a cestipns, la



définition des termes est nécessaire. Qu'est-cdajseience-
fiction ? Qu’est-ce que les technologies du virtu€)u’est-ce
gue l'innovation ?

La science-fiction est apparue au dix-neuviemelesieét a

accompagné la révolution industrielle. La naissatecagenre
est traditionnellement fixée a 1818, date de pabba de

Frankenstein, ou le Prométhée ModedwMary Shelley. Par
la suite, des auteurs comme Jules Verne ou Robidaance

contribuérent a développer le genre. Jules Vernea@it son
ceuvre comme un média contribuant a vulgariseri¢éamese et a
en diffuser le message auprés des masses popul@ieds

vocation explique probablement la postérité decsomre ainsi
que le nombre de prophéties technologiques isseesed

romans qui se sont réalisées par la suite. Magt Eaméricain

d’origine luxembourgeoise Hugo Gernsback qui fut

véritable instigateur de la science-fiction. DaRalph 124

C41+, il décrivait de nombreuses inventions technigqygisse

réalisérent par la suite. Le roman, publié soufotane de

feuilletons dans le magazindodern Electrics décrivait de

nombreuses inventions comme la télévision, le radkes

distributeurs automatiques de boisson, le magnétophle

haut-parleur, le microfilm, les réseaux de transiois radio

ou une machine a enseigner pendant le sommeiftofigsait

dans sa revue de passer a une nouvelle étape sampds la
vulgarisation a I'anticipation, en envisageantteshniques du
futur. Le magazinéNonder Storiesttait aussi nommdhe



magazine of Prophetic Ficti8nll nommait par la suite ces
textes des scientifictions, ce qui le mena a clgenagazine
Scientifictionen 1924, ce qui donna naturellement le terme
science-fiction. Peu aprés, ce magazine devAmazing
Stories Une question fondamentale apparait: dans quell
mesure lestechnologies utopiquedécrites par la science-
fiction et notamment inclues dans les fictions étmues de
Gernsback contribuent-elles a linnovation techgajae,
alors que de nombreuses innovations technologiqiies
vingtieme siecle furent imaginées par la sciencief avant
d'étre réalisées et commercialisées ?

De nombreux théoriciens affirment que la scienctein
anticipe l'avenir. La science-fiction serait un gen
prophétique et participerait au processus dinnowaten
inventant de nouvelles technologies. Une companaide
I'histoire des futurs télécommunicationnels danss¢eence-
fiction avec I'histoire des techniques de télécomivation a
démontré la faculté du genre a inventer des ncewell
technologies dans pratiquement tous ses récitslazegres se
réalisant souvent quelques années plus tard sodsrrize
d'innovations  commercialisées. L'exemple le plus
frequemment cité pour montrer le caractere propgbétde la
science-fiction est la similarité entre la desdoipt du

8 Baudou Jacqueka science-fictionPUF, 2003



programme lunaire de Jules Verne dBwmsla Terre a la Lune
et le programme Apollo des américains. D’autre ,phes
auteurs de science-fiction ont anticipé de nomla®us
innovations dans le domaine des télécommunicaticormme
la télévision, la visiophonie, le téléphone porgabhternet, ou
la téléprésence. Si ces technologies furent undartgpiques,
elles devinrent des innovations grace au progresntque.
L’hypothése d’'un impact de la science-fiction suptocessus
d’'innovation est donc légitime. Mais de quelle naseile
genre influence-t-il la créativité des ingénieurk&? science-
fiction est-elle connectée a un futur programm§, &eivains
étant de nouveaux oracles capables de décrypter |
évenements a venir, ou est-elle une force de pitiposen
nouvelles technologies pour les ingénieurs ?

Jacques Baudou rappelle les différentes positielaives au
réble de la science-fiction dans le processus dimtion
scientifique. Il estime que la science-fiction dituGernsback
est prédictive et anticipatrice car il imagine atipade ses
connaissances une technologie du futur. Ainsi, tt&ories
scientifiques et technologiques peuvent donner Beuwes
fictions. De nombreux auteurs de science-fictiormem
Asimov, Clarke ou Bendford possédent par exemple un
solide culture scientifique. D’autre part, de nombx textes de
science-fiction critiquent les dérives possibleslalescience.
Gérard Klein a théorisé la fonction anticipatrieeld science-
fiction dans un article de la revugalaxies dans lequel Il



affirmait que « la science produit des images @mes et des
représentations ou idées qui font leur chemin dbass
imaginaires collectifs ou individuels.»Klein estime que c’est
ce qui «permet de mieux comprendre pourquoi lasque
totalité de la science-fiction s’est progressivetr@tuée dans
I'avenir et a adopté la forme de I'anticipatiotf.»

La théorie selon laquelle la science-fiction apeci et
contribue a structurer le futur n’est donc peueéras
seulement une croyance populaire. L’histoire desdeence-
fiction fut jalonnée d’'ceuvres plus ou moins iMmpotés.
Divers courants se succédérent. Elle se dévelopg
principalement dans les pays anglo-saxons, pagremhent
aux FEtats-Unis. De nombreux récits se déroulaiemnsd
'espace. Les histoires de voyages interplanétageses
extraterrestres constituaient les éléments pringifies récits.
Puis, le genre devint critique des totalitarism@aelques
classiques de la littérature comi@84 d’Orwell, Le Meilleur
des Mondesd’Huxley ou Fahrenheit 451 de Bradbury
participaient a envisager un totalitarisme douwisHas succes
du cinéma permirent a la science-fiction de se [aoer.
Philip K. Dick, puis la hard science, et le sucdes space
opera permirent a la science-fiction de sortiralenbrginalité.

° Cité in Baudou Jacquesa science-fictionPUF, 2003, p. 122
1% Klein Gérard Galaxies n°11, hiver 1998-99, cité in Baudou Jacques,
science-fictionPUF, 2003, p. 123



Peu a peu, le genre concurrenca le roman bourdeo®succes
du film de Stanley Kubrick2001, I'Odyssée de l'espace
annongait I'entrée de la science-fiction dans umavelle ere.
Elle était désormais Iégitime. Les succes de lee &iar Trek
dans les années 1960, puis de la saiga Wars montraient
que la science-fiction devenait une mythologie eorgoraine,
adaptée a [Iimaginaire des sociétés technoscignd§.
Jacques Attali estimait aussi que «la sciencesfictest
d’autant plus puissante gu’elle est sous-tenduelgatision
d’'une fin possible de l'histoire ; c’est d'ailleugsour cette
raison gu’elle n'est jamais aussi vivace que dasssbciétés
en crise 3. L'histoire revét des formes multiples dans la
science-fiction mais bon nombre de récits se déraudans le
futur. La science-fiction est un genre apocalymiqoar de
nombreuses histoires décrivent I'état de la Tempees sa
destruction et sa reconstruction utopique. A cesitgé
décrivant un lointain futur de la civilisation huime répondent
d’autres récits envisageant des civilisations peles, voire
des uchronies. Les récits de science-fiction egeisace qui
pourrait ou ce qui aurait pu se passer. lls redosan le
conditionnel. La condition est souvent liée a ligétion d’une
nouvelle technologie ou dune découverte scientdiq
condition de création d'un nouveau monde. Le cduran

1 Cité in Manfrédo Stéphand,a science-fiction aux frontiéres de
I'homme Gallimard, 2000, p. 83



cyberpunk est emblématique de cette caractéristlse situe
dans un avenir proche, dans lequel les individisent des
nouvelles technologies de télécommunication, sauléss au
virtuel, a Tlinformatique et aux nanotechnologieta
réalisation du futur cyberpunk est ainsi conditéarpar la
mise en place de technologies du virtuel et ledifusion
massive. Ce courant sera étudié en détail carnstdae le
courant majeur de la science-fiction des annéed-298
période pendant laquelle les innovations dans haailee du
virtuel furent les plus importantes, a tel poineda science-
fiction est apparue comme une subculture innovpote les
communautés d’ingénieurs. La science-fiction reldés
problématiques scientifiques, contribue a les fitkrs et
participe au progres scientifique selon des maghatiui seront
étudiées dans ce livre qui s'intéresse spécifiquenau
processus d’innovation dans le domaine des techresadu
virtuel.

Les technologies du virtuel étudiées regroupentensemble
de techniques associant de nombreuses dimensio
scientifiques, principalement regroupées dans desaihes de
I'informatique et des télécommunications. Les texdbgies du
virtuel désignent les technologies susceptiblestrbduire
l'utilisateur dans une simulation ou un environname
symbolique artificiel. Elles peuvent reposer sue urteraction
bidimensionnelle ou tridimensionnelle. Les techgas du
virtuel désignent la plupart des technologies de



télécommunication depuis le téléphone. Les
téléecommunications générent un processus de vsatialn.

Le téléphone \virtualise la voix. Internet virtualis
l'information et la réalité virtuelle virtualise laealité. Le
processus d’'innovation dans le domaine de:s
téléecommunications s’oriente vers la virtualisatoiun monde

et la création d’artefacts symboliques remplacsuppléant ou
se superposant a la réalité. Les technologies rtluevise sont
massivement diffusées avec Internet et des million:
d’utilisateurs disposent d’'un acceés a un réseaureddite
virtuelle en deux dimensions leur permettant deiguer a
travers des flux d’informations et des simulatiates toute
sorte. Mais la reéalité virtuelle idéal-typique révéar les
auteurs de science-fiction et les ingénieurs les pkopiques
est tridimensionnelle, voire immersive. Elle chercha
introduire l'utilisateur dans un environnement fauiel. La
réalité virtuelle reproduit parfois la réalité, malle crée aussi
souvent des artefacts symboliques, matérialisatut@vers
fictionnels inventés par des ingénieurs. La débnitdes
technologies du virtuel passe par la distinctiotresta réalité
virtuelle immersive idéal-typique définie par Fuchsnaldi et
Tisseau, et le virtuel bidimensionnel reposant sul
I'extrapolation des possibilités d’Internet et laéation de
programmes et de logiciels permettant aux utiligate
d’effectuer I'expérience d’un univers symboliquetifaiel
interactif. Si le virtuel est pour I'heure esseltiment



bidimensionnel, il tend a se tridimensionnalisarod Lanier,
inventeur du terme "réalité virtuelle", estimait egicette
technique permettait d'accéder a un "monde imagihalLa
réalité virtuelle devait permettre de construirs denulations
et d'alimenter l'imaginaire de millions d'utilisats. Si elle
était issue de limaginaire science-fictionnel deelques
ingénieurs, hackers, scientifiques et écrivainspaspective
utopique résidait dans la possibilité d'intégnatilisateur dans
une simulation imaginaire. Pourtant, les techn@sgidu
virtuel sont multiples. Le cogniticien William Bken utilise
I'expression "environnement virtu&!' mettant I'accent sur les
interactions homme-machine davantage que sur t$ieu de
l'individu dans un systéme de simulation totale. réalité
virtuelle doit aussi étre distinguée de la réalitéuelle alterée
selon la typologie de Gregg Vanderheiden et Johnddehall
du centre de R&D de I'Université de Wisconsin-MadisLa
réalité virtuelle reproduit précisément le réelral@ue la
réalité virtuelle altérée crée ses propres réjleses
chercheurs de I'|SA définissaient la réalité auggemomme
I'insertion des objets virtuels dans des séquevniciees de la
maniére la plus réaliste possible. La société |IBMNnissait la
réalité virtuelle d'une maniére exclusivement iridnsionnelle
comme "une interface homme-ordinateur permettant

12 jolivalt Bernardl.a réalité virtuelle QSJ, PUF, 1995, p. 3
13 Jolivalt Bernard|.a réalité virtuelle QSJ, PUF, 1995, p. 12



l'utilisateur d'expérimenter un environnement dentlsgse
interactif et tridimensionnel. Ce monde artificantient des
objets et des sons semblant simuler leur contiepdutmonde
réel. L'utilisateur, qui peut agir sur I'entouragituel en temps
réel, est plongé dans un environnement "réel d'ait n
I'expérience immersivé® Les applications de la réalité
virtuelle sont multiples. Durant de longues annésmjles
quelques grandes entreprises et administratiorentgaues
purent financer l'acquisition de systémes de éalittuelle
compte tenu de leur colt élevé. A partir de 1993k®4¢éalité
virtuelle devint omniprésente dans l'industrierchétecture, la
défense, la médecine, l'art et les loisirs, priald@ment pour
visualiser et modéliser de nouveaux prdfetbes maquettes
virtuelles remplacent ainsi fréquemment les maggett
artificielles traditionnellement utilisées jusqo'. La réalité
virtuelle est aussi utilisée a des fins thérapewts pour
soigner les névroses de patients atteints par deglés
psychologiques. L'insertion dans les systemes d#it&é
virtuelle permet souvent aux patients traumatisé#frdnter
leurs peurs et de guérir. La cyberpsychologie estdiscipline
théorisant et expérimentant Il'utilisation de lditéavirtuelle a
des fins thérapeutiques. La réalité virtuelle astsa utilisée
pour diagnostiquer et visualiser I'organisme diepatcomme

bid, p. 7
'3 |bid, p. 96



dans le cas du projet Argonaute 3D. La réalitéueite est
souvent considérée comme une technologie trop ghéwe
étre diffusée massivement mais connait un dévetoppe
exponentiel depuis les années 1990. De nombreuseges!
techniques en diffusent les représentations, soysulsion de
la science-fiction notamment. Le cyberespace asthétype
imaginaire de la réalité virtuelle et est parfoéfici comme
I'extension post-symbolique de l'ordinateur (Lanidolivalt
estime que le Minitel et Internet s'inscrivent dacette
définition'®. La téléprésence, la télévirtualité, les musées
virtuels et les communautés virtuelles constituetes
exemples d'applications de ces technologies. Ldit&ééa
virtuelle se trouve dans de nombreuses applicatienka vie
quotidienne et professionnelle. Elle connait deglieqtions
essentiellement vidéoludiques. Les nouvelles teoges de
I'image permettent de créer des mondes imaginagtes
d'inclure progressivement I'utilisateur dans uradité virtuelle
immersive. Quel est I'impact de la science-fictisar ce
processus d’innovation ?

La définition de I'innovation est complexe, polysqoe et
fera I'objet d’'une théorisation en troisieme part{ge livre
s’intéresse a l'influence de l'imaginaire dans Ieqgessus
d’'innovation. Peu d'études ont été consacrées @it. dies
plus connues sont celles de Patrice Flichy, damsnovation

'8 |bid, p. 108



technique, récents développements en sciencedespoi@rs
une nouvelle théorie de l'innovatipret de Pierre Musso,
Laurent Ponthou et Eric Seulliet dafsbriquer le futur
L’Agence spatiale européenne (ESA) a aussi consacee
étude, le projet ITSF, qui répertoriait les diffdtes
technologies utopiques dans le domaine spatialnbées par
les auteurs de science-fiction. Patrice Flichy edlpples
enjeux relatifs a I'étude de I'imaginaire technique Aux
origines du cadre socio-technique, on trouve dautet une
série dimaginaires techniques qu’il parait nécessa
d’étudier, non pas en les considérant comme laicedtritiale
d’'une nouvelle technique, mais plutdt comme l'unes d
ressources qui se trouvent mobilisées par les @&ctpour
construire un cadre de référencé »L'auteur rappelle
I'influence des réves sur I'évolution des sociétiéxite les
théories de Thierry Gaudin dahe pouvoir des révest les
apports de lhistorien des techniques Howard Setmis
Technological utopianism in american cultukela sociologie
de l'imaginaire technique. Flichy rappelle que Fkancais
contribuérent a inventer le futur au dix-neuvieneele grace
aux fictions de Tarde, Robida, Verne ou encore Qjos
envisageait une technique permettant d’établir de

" Flichy Patrice, L'innovation technique, récents développements en
sciences sociales, vers une nouvelle théorie dendiiation Ed. La
Découverte, 2003, p. 179



« communications avec les hommes et les primates c
Mars »2. Flichy confirme que I'étude de I'imaginaire sdaie

la technique est importante pour linnovation, coenrte
montrent les études de Leo M&txthéoricien du « sublime
technologique », inspirateur du «romantisme nugoérp
d'Hervé Fishe®, de Susan Dougl&s Joseph Coffi ou
Rosalind Wiliam&®. Cette enquéte pose une question
fondamentale : Est-ce I'imaginaire du marché gtiuence les
innovateurs ou l'imaginaire des innovateurs qunpose aux
marchés ? Cros, cité par Flichy, estime que « lgjaion
expligue habituellement l'activité des inventeumsneme une
réponse aux besoins du marché, on peut considéeeles
inventeurs, ont également répondu aux attentesxetéaes de
leurs contemporaing% Quelques conclusions préliminaires
orienteront cette étude vers une analyse des mpg®ons des

'8 |bid, p. 193

9 Marx Leo,The Machine in the garden Technology and the paktdeal

in America Oxford University Press, 1964

2 Fisher Hervéle romantisme numériqu&ditions Fides, 2002

2 Douglas Susanlnventing American Broadcasting (1899-1923phn
Hopkins University Press, 1987

22 Corn JosephThe Winged Gospel: America’s Romance with Aviation
1900-1950 Oxford University Press, 1983

3 Wwilliams RosalindNotes on the underground. An essay on technology
society and the imaginatioMIT Press, 1990

24 Corn Joseph,Imagining Tomorrow, History, Technology and the
American futureMIT, 1987, p. 228, Cité in. Flichy, Ibid, p. 196



technologies du virtuel dans la science-fiction. de&conde
partie présente l'origine de ces représentatioms dlart et la
philosophie, avant d'envisager une courte histodes
technologies de télécommunication dans la scieictied. Par
la suite, la présentation des technologies du elirtdans la
science-fiction s’appuiera principalement sur ld&wd’ ceuvres
majeures commBleuromancienLe Samourai virtuelMatrix,
ou La Cité des Permutantfa typologie des mondes virtuels
permettra d’envisager dans quelle mesure la scifctoan, et
en particulier le courant cyberpunk, constituerd sabculture
contribuant au processus d’innovation dans le doenaes
téléecommunications. La troisieme partie contribua@raune
théorisation des interactions entre I'imaginaird’iahovation
a travers le prisme science-fictionnel. Si 'enguétpirique a
montré des traces épisodiques d’instrumentalisatien la
science-fiction au cours du processus d’innovatioatte
théorisation cherchera a vérifier I'hypothése d’udéologie
de la science-fiction évoquée par Lucien Sfez datwhnique
et idéologieet qui contribuerait a structurer les représennati
de nouvelles technologies des innovateurs.

Les théoriciens de la science-fiction sont mulsplet
contribuent a I'analyse et a la compréhension duegd_eurs
approches variées et souvent pluridisciplinaireffetent la
diversité des themes abordés par ce genre. Snggs-aaxons
privilégient une approche thématique de la théalee la
science-fiction, les auteurs francais envisagenivesaot une



critigue du genre. Les approches des théoriciensegme étre
culturaliste,  psychanalytique, sociologique, pqii,
philosophique, prospective ou historique. Ce Is/ietéresse a
toutes ces approches, et plus spécifiguement aquesl
auteurs qui ont apporté des éclairages particulgens la
problématique abordée concernant le réle de lansetéiction
dans le processus d’innovation. Par exemple, |@gpe
culturaliste est abordée a travers I'ceuvre de TlsavhaDisch,
The dreams our stuff is made of: how science fictio
conquered the world1998) et de Frank Kelly Freashe Art
of science fiction(1978). L’approche psychanalytique est
abordée par Patricia S. Warrick darnkhe cybernetic
imagination in science fictior§f1980), Boris Eisykman dans
Critique de la position de désir de la sciend®74), Marcel
Thaon, Gérard Klein, et Jacques Goimard dSag&nce-fiction
et psychanalyse : limaginaire social de la S{E986).
L’approche sociologique est développée par desugite
comme Brian Michael Stableford dankhe sociology of
science fiction (1987), Alexandre Hougron danScience-
fiction et société(2000), et Scott Bukatman dafi®rminal
identity : the virtual subject in postmodern scienfiction
(1993). L’étude de la science-fiction a aussi Faibjet d’'une
approche philosophique, de Carl Freedman d@&niical
theory and science fictiorf2000), de Guy Lardeau dans
Fictions philosophiques et science fiction: réciéat
philosophiqug(1988), de Jacques Goimard dé&rgique de la



science-fiction(2002), ou de Gilbert Hottois dafhilosophie
et science-fiction (2000). L’approche prospective fut
développée a de nombreuses reprises, comme Edging
into the future: science fiction and contemporamyltural
transformation(ed. par Veronica Hollinger and Joan Gordon,
2002), Envisioning the future : science fiction and thextne
millenium (ed. par Marleen S. Barr, 2003), ou dans les
ouvrages de Brian Askaces of the future : the lessons of
science fiction(1975) etFiction refracts science: modernist
writers from Proust to Borge$2005). La science-fiction a
aussi fait I'objet d’'une étude historique. Les @ges de
David Seed,American science fiction and the cold war:
literature and film (1999), de Denise Terrel-Fauconnier,
Colonialisme et impérialisme dans la littérature seience-
fiction anglo-saxonne de I'age d'of1984), et de Stéphane
Manfredo,La science-fiction aux frontieres de ’'hom(2€00)
furent utiles a la compréhension du sujet et ontmpse
d’établir une définition de la science-fiction. Enfl’approche
religieuse a été théorisée par Frederick A. Krearzigans
Apocalypse and science fiction: a dialectic of gelns and
secular soteriologieg1982). Les théoriciens contribuent a
définir les courants et problématiques internesteamp de la
science-fiction. lls analysent précisément ceriicguvres a
travers des disciplines variées. lls tentent partbinterpréter

le réel a travers ces discours imaginaires. Ce Bintéresse a
la science-fiction sous de nombreux aspects etchber



définir I'apport du genre au processus d’innovatidde
nombreux théoriciens se sont interrogés sur l'appler la
science-fiction a la dialectique de l'innovationdst la praxis
historique et la démonstration tiendra compte desl¢éhéories
tout au long du livre, qui ne cherche pas a élabore
démonstration linéaire mais a présenter la mutiigli des
approches possibles de l'influence de la scierstesfi sur le
processus d’innovation. Il s’agit donc d’envisagaelles sont
les différentes approches du sujet par les nombeai®urs
ayant apporté des éléments de réponse a une paiifém
par définition insoluble. L'objectif n'est pas daEmontrer
gu’il existe un lien de causalité entre la scieficken et
I'innovation, mais de présenter les différentesrapipes d'un
probleme complexe qui a suscité de nombreux dékaties
positions théoriques différentes, tout en proposerg forme
de consensus autour de I'hypothese d'une influatheela
science-fiction sur la réalité, qu’elle soit soeiapolitique ou
technologiqgue en démontrant que la science-ficimre un
réle dans le processus d’innovation technologiquieagers
une perspective idéologique.






