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Nous sommes un regroupement de creéatifs, qui aidons nos
clients a comprendre, imaginer et créer leur futur.

Nous regardons les signaux faibles, les cultures émergentes et
les expérimentations d’avant-garde pour imaginer des scenarii
et univers prospectifs qui explorent le futur de maniere
radicale, pour mettre a jour le présent.



Dans un monde en bouleversement continu ou les
prédictions sont devenues obsoletes et la
science-fiction réalité, le futur ne peut plus se déduire.

Il doit s’imaginer.

Chez Imprudence, nous venons du design, du jeu
vidéo, du cinéma, du digital.

Designers, prospectivistes, auteurs, nous sommes
tous des créateurs d’histoires et d’expériences.

Notre démarche est celle de la fiction.
Nous sommes partisans d’un design fiction radical et

décalé, pertinent et intelligent, accessible et
exploratoire.



IMPRUDENCE
DESIGN FICTION CREER UN NOUVEL ESPACE DE REFLEXION ET DE CREATION

RETROUVER UNE VISION LONG-TERME DU FUTUR

VOIR LE PRESENT DIFFEREMMENT

C’est en observant ce qui se passe a la marge,
dans les laboratoires, les centres
pluridisciplinaires de recherches, les universités,
les centres d’art et de créations et autres
espaces radicaux d’expérimentation que nous
trouvons le matériel nécessaire pour imaginer
nos futurs.

Signaux faibles

Regarder ou personne ne regarde

La Silicon Valley vient a la fois du mouvement hippie, de la
culture nerd et du hacking. Autant de mouvements et éléments
culturels rejetés en leur temps. C’est dans les foyers et les
pépinieres de la culture expérimentale d’aujourd’hui

que se cache le futur mainstream.
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DESIGN FICTION UN NOUVEL ESPACE DE REFLEXION - -
UNE VISION LONG-TERME DU FUTUR SI naux falbles
VOIR LE PRESENT DIFFEREMMENT Regarder OCI personne ne regarde

Phase dirigée par un chercheur

Déterminer le point de départ
Data mining spécifique autour de I’état de I'art,
des enjeux stratégiques et de la futurologie existante

sur le secteur ou I'industrie concernée

Identifier les structures et concepts clés

Analyse historique, sociologique et créative
des mythes, usages, objets fonctionnels et symboliques, | ey -

— expeériences et espaces clés du secteur

LISTE DES CONCEPTS CLES

CAMIER: DE S1CNALX EAIRLES Rendre lisible les dynamiques

Plongée dans les espaces alternatifs pour
LISTE DES F.M.T

(FUTURE META TRENDS) identifier les signaux faibles autour des concepts

clés précédemment identifiés



Notre regard se porte sur
la creation plus que la technique
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RETROUVER UNE VISION LONG-TERME DU FUTUR

VOIR LE PRESENT DIFFEREMMENT

Liberté ou contréle ? Standardisation ou
singularité ? Symbiose ou externalité ?
Intelligence ou vitesse ? De quoi sera fait le
monde de demain ?

World building

Parametrer le futur

En réunissant autour de la table chercheurs, designers, artistes,
auteurs, makers, nous analysons et explorons signaux faibles et
tendances meta pour poser nos hypotheses du monde a venir.
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DESIGN FICTION UN NOUVEL ESPACE DE REFLEXION
UNE VISION LONG-TERME DU FUTUR

VOIR LE PRESENT DIFFEREMMENT

1 LISTE D'IMAGINAIRES

UNE LISTE DE VARIABLES

POUR LES MONDES ET HISTOIRES
A VENIR

3 SETS DEFINIS DE VARIABLES

Phase dirigée par un auteur

Mapper I'imaginaire existant
Une collecte d’'imaginaires historiques
et fictionnels, pour établir la base commune

et collective de projection

Identifier les parametres

Listing des variables récurrentes

au coeur des imaginaires collectifs (dystopies
et utopies), en interaction avec chercheurs,

designers et creative technologists

Pousser les curseurs

|dentification de 3 réglages

pertinents et intéressants narrativement,
dont au moins 2 avec des valeurs extrémes

de variables

Focused

Timely

Accessible

Confident

Responsive

Professional

Arrogant

World buildin

Parametrer le futur

Niche

Visionary

Trustworthy
None Supportive

100%

79%

50%

25%

Leading

Stable

Stro

Con



Notre ancrage est historique, pop,
multiculturel

CYBERPUNK, HARD FICTION, UTOPIES, FILMS, SERIES, BANDES DESSINEES, IMAGINAIRES ALTERNATIFS FRANCAIS,
SPACE OPERA, UCHRONIE, FANTASY ANCIENNES ILLUSTRATIONS, MATTE JAPONAIS, COREEEN, CHINOIS, KENYAN,
PAINTING, MOTION DESIGN DANOIS...
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Que deviendrait le maquillage dans un monde ou
nous avons décidé d’abolier les différences ?
Que deviendrait Picard dans un monde ou nous
avons décidé d’abandonner la notion de golt ?
Que deviendrait le BTP dans un monde ou nous
avons choisi de redevenir nomades ?

Future stories

Imaginer le futur
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UNE VISION LONG-TERME DU FUTUR Utu re Stor
VOIR LE PRESENT DIFFEREMMENT |mag|ner Ie futur

Phase dirigée par un auteur

Poser les enjeux
Une construction de “bible” pour établir les

enjeux des mondes futurs

Tirer les fils de I'histoire

Un travail d’écriture inspiré des séries

(technique du what if et des arcs), ou

le client devient part de 3 histoires

3 "BIBLES”

3 NOUVELLES

1 BIBLE EST UN DOCUMENT UTILISE DANS LE CINEMA DECRIVANT
L'UNIVERS DANS LEQUEL VA SE DEROULER L'HISTOIRE (MONDE
DANS LEQUEL LES PERSONNAGES EVOLUENT - ECONOMIE, SOCIAL,
CULTURE ETC. / PROFIL DES PERSONNAGES - PSYCHOLOGIE,
ACTIVITES, OBJECTIFS, RELATIONS / ENJEUX ET THEMATIQUES DE
L'HISTOIRE)



Notre philosophie est celle de la
fiction d’anticipation grand public

LES HISTOIRES SONT STRUCTUREES COMME UNE EPISODE DE
SERIE, UNE COMEDIE, UN THRILLER...

L'UTILISATION DE SCHEMAS CONNUS FACILITE POUR LE
LECTEUR LA DETECTION DES ANOMALIES ET DONC LA
COMPREHENSION EN CREUX DES BOULEVERSEMENTS A
L'OEUVRE
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Imaginez que vous allumiez votre interface de
divertissement neurologique en 2060, de quels
produits la publicité sensorielle hyper
personnalisée vous vantera les mérites ?

Future objects

Poser des questions radicales

Pour transformer cette vision en concret, nous travaillons avec
des designers, illustrateurs, vidéastes, animateurs, sound
designers et modeleurs 3D pour créer les lieux, objets et
interactions qui peuplent ces futurs.
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VOIR LE PRESENT DIFFEREMMENT Poser des questions radicales

Phase dirigée par un designer
et un creative technologist == ==

Pasticher le design | e _,\@\
La création des “persona” et des “user journey” l\ A >J' \
de nos 3 histoires, pour définir les usages | : //r” o)
et comportements “limite” dans le futur | B \

;{\ /
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La conception et I'llustration des objets,
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DIGITAL HOMEWORKING



1. COMPRENDRE LE FUTUR

PRESTATIONS POSSIBLES :

CAHIER DE SIGNAUX FAIBLES, LISTE DES TENDANCES EMERGENTES QUI VONT
STRUCTURER LE SECTEUR DANS LES ANNEES A VENIR ET CONCEPTS CLES

ASSOCIES

2. MAPPER LE FUTUR
ETUDE DE L'HISTOIRE ET DES REPRESENTATIONS FICTIONNELLES DU

SECTEUR, FRAMEWORK D'ANALYSE

3. IMAGINER LE FUTUR

BIBLES, NOUVELLES

4. PROTOTYPER LE FUTUR

PERSONA ET USER JOURNEYS, PROTOTYPES D'EXPERIENCES, ILLUSTRATIONS

DES SCENARII
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