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Quel avenir à 20 ans pour les différents segments de ces
activités à visée touristique ou de loisir ?

Un travail de prospective
stratégique motivé par un
questionnement varié

L’Espace peut-il devenir une
destination touristique commerciale
ou l’objet de nouveaux loisirs depuis
le sol ?

Quelles formes pourront
prendre ces futures activités
de tourismes et loisirs en lien
avec l’Espace ?

Comment ces activités
voisineront-elles avec les activités
dédiées aux sciences et à
l’exploration et les activités
d’exploitation satellitaire en plein
essor?

Faut-il aligner les tourismes et loisirs spatiaux sur des
standards de développement durable ?

Quel rôle les agences spatiales
nationales auraient-elles à jouer
dans un tel secteur d’activité ?

Trois objectifs principaux

1. Imaginer et identifier les activités de tourisme et/ou de
loisirs liées à l’Espace. 

2. Examiner la crédibilité économique et/ou sociale de ce type
d’activité. 

3. Évaluer les possibles positionnements institutionnels face à ces
activités spatiales d’un genre nouveau. 



Contours et périmètre de travail

Tourisme et loisir spatial 
Ce que les êtres humains font de leur temps libre, en
se déplaçant ou non, en lien avec l’Espace
(inspiration, destination) 

Horizon temporel 
2042+, souhait de mettre en miroir les changements
des 20 dernières années et des 20 prochaines.

Espace 
Une vision large de 
l’espace



Méthodologies de prospective
stratégique retenues

Le travail de prospective a consisté en une combinaison
de méthode de prospective: 

revue de littérature, 
entretiens avec des experts
atelier exploratoires
la méthode des scénarios a été choisie pour travailler
sur plusieurs futurs possibles. Les scénarios, intitulés
« Evasions », « Régénération », « Minuit Vert » et «
Terraformation 2.0 », ont été élaborés en utilisant une
matrice 2×2, structurée par deux variables clés.

Les scénarios ont ensuite été testés et développés grâce
au SES.

Les deux variables
maitrise de l’impact des activites humaines sur
l’environnement
attractivité des activités dites TLS



Les quatre scénarios



Gouvernance
mondiale faible
Tensions
internationales
Comportements
prédateurs

Résignation >
échappatoire
Inégalités
sociales

Politique scénario 1
Dégradation
globale
acceptée
Disparition
biodiversité,
pollution,
extremes
climatiques

Environnement

TLS

Economie

Croissance
inégale et
débridée

Foisonnant

Société

EVASIONS

 Coopération
entre certains
Etats 
Volonté de
régénération et
durabilité 
Bien être et
Bonheur
National Brut 

Développement
d’une société
moins
matérialiste 

Politique

Prise de
conscience
soudaine et
partagée sur la
nécessité d’agir 
Implémentation
rapide

Environnement

TLS

Economie

Sobriété
choisie 

Offre variée et liée au bien-être 
Espace comme nouveau
commun 

Société

REGENERATION

scénario 2



Gouvernances
multiples,
locales et
redondantes 
Montée de
l’influence
d’entités
régionales 

Inégalités 
Remise à
l’honneur de la
parole
scientifique
intègre 
Résilience 

Politique

Changement
climatique non
maitrisé et
environnement
dégradé 
Un monde
contraint en
ressources 

Environnement

TLS

Economie

Sobriété
choisie 

Offre inexistante
 Quelques TLS au sol 

Société

MINUIT
VERT

scénario 3

Gouvernance
par bloc
effective 

Intérêt tourné
vers la terre 

Politique

Dégradation de
l’environnement
maitrisée par la
technologie 
Le monde a su
tirer partie des
ressources
limitées. 

Environnement

TLS

Economie

Croissance
tirée par la
technologie 

Peu d’acteur, peu de demandes 
Offre peu variée 
Marché faible et peu signicatif 

Société

TERRA
FORMATION 2.0

scénario 4



Adaptation et intéret du SES
(scenario exploration plateform)
dans le processus)

Le principe
Le SES est un jeu de plateau développé par la JRC,
organisme de recherche prospective de la Commission
Européenne. 
Il permet aux participants d’explorer leurs objectifs à long
terme dans des contextes contrastés liés à des scénarios,
tout en interagissant avec divers acteurs et parties
prenantes : dans le jeu, chaque joueur représente différents
intérêts (opérateurs privés, institutionnels au niveau
national et international, société civile, ONG).

Adaptation
Le jeu fut adapté pour l’occasion

dépassement des horizons habituels de à 10 et 20 ans
pour des horizons plus lointains
non utilisation des points ou de la feuille de score pour
faciliter l’entrée dans le jeu et limiter le nombre de règles



Intérêt du SES
Passer par ce jeu a permis de:

s’assurer de la robustesse des scénarios. Certains se
justifient par des points de ruptures, ruptures dont
l’évolution reste réaliste;
de mieux rendre compte des possibles interactions entre
acteurs, dans une évolution à long terme;
d’ajouter une dimension ludique à cette thématique TLS
dont le jeu est l’une des composantes;
de reprendre et approfondir les scénarios.

Les participants ont répondu à une enquête suite à l’atelier.
Il en est ressorti qu’ils ont apprécié l’insertion du SES au
milieu du processus de prospective pour différentes raisons:

le jeu permet de s’approprier les scénarios et les jeux
des acteurs, en se prenant au jeu, sans avoir la sensation
de mobiliser les memes types de fonctions cognitives;
le jeu a permis d’apporter plus de cohérence dans le
développement des scénarios, leurs évolutions,
notamment les types d’influence sont apparus plus
clairement.

Retour d’expérience



Annexes

Board 
Cartes Megatrends
Cartes scénarios (NB: les titres sont les titres de travail)
Cartes Actions (Business, institution mondiale,
institution nationale, ONG)
Cartes Vie réelle
Cartes What If




































































