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MUSEES ET COLLECTIONS
INFORMATIQUES

Si I'histoire des musées a suscite l'intérét des historiens et constitue un champ de
recherche fécond!, peu de travaux ont cependant été menes sur la place de l'informatique
en leur sein. En France, la création d'un musée informatique na pas encore trouve de
concrétisation, quand bien méme de tels musées existent dans la plupart des pays
industrialisés (Ia notice List of Computer Museums de Wikipédia en recense 922), malgré
plusieurs initiatives en ce sens. Un éphémere Musée de linformatique, situé au sommet de
la Grande Arche a Paris, a existé davril 2008 a octobre 20103 Son site Web existe toujours*.

En 2012, un projet collaboratif pour un Musée de lInformatique et du Numeérigue a vu le

jour, réunissant des partenaires académiques et associatifs. Ses membres ont redige un

rapport en ce sens qui, remis a l'administrateur du CNAM en avril 2015, est resté sans suite®.
Il faut aussi mentionner la création, en 2005, de l'association MO5COM qui a constitué une
belle collection dordinateurs et milite pour la création dun Musée National du Jeu Videéo et

des Cultures Populaires®.




Or, adopter l'angle des collections et des musees, et se
demander quand ont été introduits les ordinateurs et
eéléments microinformatiques et microélectroniques
dans les collections, et quand sont apparus les pre-
miers museées thématiques, permet de comprendre
le processus de prise de conscience patrimoniale de
cette technologie, et den définir les acteurs et les
objectifs. De cette histoire, nous tenterons de dégager
les éléments les plus significatifs du point de vue des
museées prives et publics. Bien quelles soient le fruit
d'une recherche demblée internationale, I'informa-
tique et ses applications industrielles sont le plus sou-
vent illustrées par des museées ou le récit national,
voire hagiographique pour le cas des entreprises,
prévaut sur l'histoire générale. Deuxiéme caractéris-
tique, la plupart des collections privées sont consti-
tuées dans les années 1960/1970 au sein de ces entre-
prises: en 1960 chez Burroughs Belgique, en 1973 en
France chez Bull, en 1977 chez Nixdorf en Allemagne.
Le champ chronologique constitue le troisieme sujet
détonnement: dans la plupart des cas, I'histoire de
I'informatique donnée a lire voit ses racines remonter
a I'Antiquité silon se place du point de vue mathéma-
tique ou algorithmique tandis que du point de vue
matériel, le systéme Jacquard semble faire 1'unani-
mité avant larrivée de Iélectronique. Enfin, la réparti-
tion géographique tres inégale, a 1a fois des museées et
des collections, sonne comme un reflet de l'état
d'avancement technologique des pays dans le do-
maine numerique.

Difficile de déterminer avec certitude ou est née la
premiere initiative pour constituer une collection
dobjets informatiques issus de la microinformatique,
mais ce sont le plus souvent les acteurs de cette fi-
liere qui eurent, les premiers, conscience de la valeur
historique des machines quils avaient contribuées a
concevoir et vendre, face a leur rapide obsolescence.
Il s'agissait pour eux de conserver les artefacts ma-
jeurs d'une histoire des techniques a écrire. Individus
seuls au sein d'une entreprise mais aussi démarche
collective au sein d'une société savante ou d'une as-
sociation professionnelle, les cas de figure varient
selon les pays, de 1960 aux anneées 1970.

LES PREMIERES DEMARCHES
DES ANNEES 1960/70

Clest le cas, a partir de 1960, de Jacques Laffut, salarié
de l'entreprise Burroughs dans sa filiale belge, qui dé-
marre une collection en récupérant les machines
obsoletes de ses clients, ainsi que par des dons et par
des acquisitions sur des brocantes. Burroughs, créée
en 1886 aux Etats-Unis, était l'une des premiéres en-
treprises mondiales du marché de la bureautique,
avec IBM, passée de la construction de machines
comptables a celle de machines informatiques. Parmi
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la collection de J. Laffut, se trouvent la premiere ma-
chine a calculer imprimante inventée en 1886 par le
fondateur William Seward Burroughs ou encore la
premiére machine a compter et a facturer utilisant la
multiplication directe, la “‘Moon Hopkins’, de 1921 et
lordinateur du chanoine Lemaitre (1894-1966), cé-
lébre astrophysicien belge’.

Aux Etats-Unis, en 1975, & l'initiative d'un couple dem-
ployeés, Gordon et Gwen Bell, une premiere exposition
de matériels de circuit et de mémoire est réalisée
dans un vestiaire de la Digital Equipment Corporation
(DEC), une entreprise de matériel informatique tres
connue a cette date®. En 1979, les Bell créent le Digital
Computer Museum dans un ancien batiment de la
Radio Corporation of America a Marlboro, dans le
Massachusetts, avec laide de DEC. Gwen Bell en est la
présidente jusquen 1997. Apres avoir obtenu le statut
de fondation caritative a but non lucratif en 1982, le
Computer museum a retiré le mot « Digital » de son
nom et sest installé dans le centre-ville de Boston,
dans un entrepoét de laine rénove, inauguré en 1983.
Une grande partie des objets présentés avait été col-
lectionnée par Gordon Bell. La migration progressive
du secteur informatique vers louest des Etats-Unis fit
diminuer les soutiens et les moyens du museée. En
1996, une fraction des membres de son conseil dad-
ministration prit I'initiative de créer, dans la Silicon
Valley, une section chargée de collecter et préserver
I'histoire de l'informatique, sous le nom de The
Computer Museumn History Center. Apres une fusion
avec le Museum of Science de Boston, le Musée de
l'informatique de Boston fut dissous et ses collections
transférées dans la Silicon Valley, dans la nouvelle
entité.

En Allemagne, en 1977, Heinz Nixdorf, fondateur de
lentreprise Nixdorf Computer AG, recoit en cadeau,
pour les 25 ans de son entreprise, des machines de
bureaux anciennes qui lui donnent l'idée de démar-
rer une collection. Aidé d'un expert en machines de
bureau, Uwe Breker, il réfléchit a la constitution dun
musee des 1983/84. Un premier scenario dexposition
est élaboré avec une approche géographique. Le dé-
ces de H. Nixdorf en 1986 stoppe ce projet. En 1990,
I'un de ses collaborateurs le reprend avec le soutien
de la ville de Paderborn qui l'accueille. Avec 6 000
m? le musée est installé dans l'ancien siége social de
lentreprise, construit en 1975 par l'architecte Hans
Mohr sur les indications de H. Nixdorf. Il expose du
matériel informatique, en particulier de la marque
allemande Zuse. Lexposition débute par un metier a
tisser de Jacquard en état de fonctionnement, ce qui
permet de le voir mais aussi de lentendre. La scéno-
graphie contextualise I'impact de I'informatique dans
la vie des entreprises avec des reconstitutions de
bureaux a différentes époques. Elle propose égale-
ment une ligne du temps avec des exemples d’inter-

1. A. Appadurai (dir),
The Social Life of Things,
Commoadities in Cultural
Perspective, Cambridge,
Cambridge University
Press, 1986.
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D. Poulot, Une histoire des
musées de France, XVIII*-
XX¢s, Paris, La
Découverte, 2008.

2. https://enwikipediaorg/
wiki/ List_of computer
_museums

3. Philippe Nieuwbourg,
«Un musée de linforma-
tique au sommet de la
Grande Arche dela
Défense », communication
au Colloque « Pour un
museée de l'informatique
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rique », Paris, 7 novembre
2012, https;//musee-infor-
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LE SIEGE SOCIAL DE
LENTREPRISE NIXDORF
COMPUTER MUSEUM AVANT SA
TRANSFORMATION EN NIXDORF
MUSEUM

HNF

9. Mathieu Barrois, « Le pa-
trimoine historique du
groupe Bull», infra.

10. Michel Mouyssinat,
«IBM Europey, infra.

11. Len Shustek, « Que de-
vons-nous collecter pour
préserver Thistoire du logi-
ciel ?», infra.

VUE EXTERIEURE DU COMPUTER
HISTORY MUSEUM (USA)
Doug Fairbairn

faces de postes de travail. Le visiteur fait glisser un
écran qui affiche l'interface offerte par les systemes
dexploitation depuis les premiers ordinateurs per-
sonnels avec l'ancétre MSDOS a ceux daujourdhui.
Le dispositif met en évidence les évolutions de I'expé-
rience des utilisateurs en déplacant un écran sur les
différentes années. Fermement soutenu par la fonda-
tion Nixdorf, ce museée est trés impliqué dans la vie
locale et 'université de Pandenborn, et a recu 111 000
visiteurs en 2018.

Notons également dans ce panorama l'initiative de la
société Bull®, ot la direction marketing, en 1973, lance
une démarche patrimoniale afin de recueillir la mé-
moire de lentreprise créée en 1933, dans un contexte
de fusion dentreprises. Cest le point de départ dune
collection dobjets qui est gérée par la Fédération des
Equipes Bull, mais qui ne débouche pas sur la réalisa-
tion d'un musée. Chez IBM, une collection de ma-
chines a calculer anciennes est démarrée par le fon-
dateur de lentreprise, Thomas J. Watson, dans les

années 1930. Elle est ensuite confiée a un service
dédié intitulé « Museum and exhibition » au sein de
lentreprise, mais la chronologie des évenements
comme de lenrichissement par des pieces modernes
nest pas connue. La collection IBM Europe sest, elle,
enrichie en 1984 par l'acquisition, en France, dune
partie de la collection de machines a calculer de
Lucien Malassis. Elle fut présentée notamment dans
les locaux de I'INRIA a Sophia-Antipolis dans les an-
neées 1990 par I'Association pour le musée internatio-
nal du calcul de l'informatique et de l'automatique de
Valbonne Sophia Antipolis (AMISA) avant détre récu-
pérée par lentreprise en 2008 sans que l'on sache ce
quelle est devenue aujourd’hui®.

AU TOURNANT DES ANNEES 2000

Le plus important musée au monde dans le domaine
informatique est actuellement le Computer History
Museum aux Etats-Unis™. Emanation du musée de
Boston, et dabord appelée Computer Museum History
Center (CHM), il est installé en 1996 sur la base navale
de la baie de San Francisco. Rebaptisé Computer
History Museum (CHM) en 2000, il démeénage, en
2002, a Mountain View au milieu de la Silicon Valley,
dans les anciens locaux historiques de la société
Silicon Graphics. Trés soutenu par les industriels du
secteur - il est a deux pas de Google et de Microsoft -,
il prend tres vite le pas sur le musée historique de
Boston, et récupére une partie de ses collections
lorsque ce dernier ferme. Le parcours dexposition,
denviron 12 000 m? est articulée au travers dune
vingtaine de salles qui compose un parcours par pé-
riode et par domaine. Aprés sa rénovation de 2010-
2011, 1a nouvelle exposition, intitulée « Révolution : les
premiers 2000 ans de l'informatique », offre a com-
prendre la naissance des ordinateurs, du boulier au
smartphone. Cette histoire des techniques est com-
plétée par celles des hommes et des femmes qui en



furent acteurs. Centrée sur l'histoire de I'ITnformatique
aux Etats-Unis, elle accorde cependant une place aux
Européens, en particulier la France avec le Minitel et
le réseau Cyclade. Pour comprendre la notion dalgo-
rithme et son ancienneté¢, les bornes chronologiques
sont volontairement tres larges, depuis les tablettes
dargiles sumériennes (IVe-III¢ s. avant JC), sur les-
quelles figurent des séries d'instructions en langage
cunéiforme. La collection du CHM est présentée
comme la plus importante au monde, avec des piéces
rares - comme un superordinateur Cray-1 et une ma-
chine Enigma -, des pieces plus connues comme le
premier ordinateur Apple et dautres tres récentes
comme un exemplaire de la premiere génération de
racks de serveurs informatiques construit sur mesure
par Google. Les réserves sont installées depuis 2007
dans un centre de stockage moderne a température
contrélée a Milpitas, en Californie. Le CHM accueille
des événements extérieurs dans ses locaux annexes
et organise tres régulierement des conférences de
chercheurs et dindustriels a la pointe de leur do-
maine, en partenariat avec les universités et les indus-
triels alentours. Organisation a but non lucratif, le
CHM a accueilli 75 000 visiteurs en 2012. Avec un
budget denviron 6 millions de dollars, il trouve ses
revenus dans les placements du capital de la fonda-
tion support du musee, dans les versements réguliers
des entreprises partenaires et dans ses ressources
propres.

Dautres initiatives ont été prises a travers le monde,
en particulier dans les zones ou la production du
matériel informatique fut importante, mais de facon
tres inégale. Au Japon par exemple, il nexiste quun
museée virtuel, développé par une société savante
informatique, la Information Processing Society of
Japan®? (IPSJ). 1l a été concgu par des universitaires a la
suite d'une exposition organisée en 2001 au National
Science Museurn dont le titre était « Leaders in the
Information Century ». Son approche est historique et
rappelle la création de l'association, 40 ans aupara-
vant, par son titre «Epochs in Information
Technology ». LIPSJ ma pas la capacité de mener une
politique de collecte et de conservation des objets,
mais elle collabore avec le Science Museum de Tokyo
et a mis en place des actions pour la conservation de
certains objets.

Le cas de la Belgique est original, avec la création du
Nummerical Artefacts Museum-Informatique Pionniere
en Belgique (Computer Museum NAM-IP), a Namur, en
octobre 2016%. En effet, celui-ci présente la particula-
rité de regrouper quatre collections indépendantes
dont les porteurs se sont associés pour créer une
structure unique:

- celle des anciens de Bull Belgique, liée a la
Fedération des équipes Bull* dont Gibert Natan fut le
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président fondateur, a Grimbergen. Elle contient no-
tamment un véritable atelier a carte perforée des
annees 1960;

- la collection « Computer museum Unisys », dont
Jacques Laffut fut le fondateur et le conservateur
dans les sous-sols dUnisys a Dieghem ;

- la collection « systémes de calcul » rassemblée par
Jacques Lemaire®;

-la collection « Informatique et Bible », de l'abbaye de
Maredsous, dont Yolande Juste et le frere Ferdinand
Poswick furent les principaux responsables.
Spécialisée dans la publication biblique, I'abbaye a vu
dans l'informatique, a partir de 1971, une solution pour
gérer les différentes versions linguistiques de la bible:
enregistrements a cartes perforées puis mémorisa-
tion sur bande magnétique notamment.

Anciens salariés et utilisateurs passionnés de mate-
riel informatique sont donc au cceur de la démarche.
[Is étaient tous membres du « Réseau de Préservation
des Patrimoines Informatiques » né en 2009 a l'initia-
tive de la Maison de la Métallurgie et de I'Industrie de
Liege, une structure bien connue des chercheurs en
histoire et patrimoine industriel. Hébergés par la
Fondation Roi Baudouin, ils sont parvenus a créer, en
2013, un «Fonds Informatique Pionniére en
Belgique » '8, et trois des quatre collections ont été
cédeées a la Fondation Roi Baudouin. Lobjectif du
Fonds est de préserver et de mettre en valeur des
collections informatiques belges, et de pérenniser
ainsi la mémoire des débuts de l'informatique en
Belgique. La démarche passe par la collecte dobjets
témoins de l'informatique pionniere, de logiciels, de
documents, archives et témoignages (matériels, logi-
ciels, documentations, photos, témoignages person-
nels). Un des objectifs du musée est de sensibiliser et
former les jeunes aux meétiers de linformatique.

12. http//museum.ipsjorjp/
en/indexhtml

13. http:/binaireblogle-
mondefr/2016/11/18/
les-francais-lontreve-les-
wallons-lont-fait/

14. Mathieu Barrois, infra.

15. Celle-ci est donneée par
Bernadette
Lemaire-Faure.

16. https//wwwpatri-
moine-frbbe/collection/
fonds-informatique-pion-
niere-en-belgique

17. Seule Unisys na pas été
cédée.

MUSEES ET

VUE INTERIEURE DU
COMPUTER MUSEUM NAM-IP
(BELGIQUE)
ComputerMuseumNamip
CC-BY-SA-4.0
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PARTIE DE LA MACHINE A
CALCULER DE CHARLES
BABBAGE, MACHINE
DIFFERENTIELLE N°1, 1832,
LONDRES
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Society Picture Library

18. NAM-IP Infos, 2019/3

19. [sabelle Astic, « La col-
lection informatique du
musée des arts et mé-
tiers», infra.

20. Swade, Doron, "Two
Cultures: Computer Art
and the Science Museun’,
White Heat Cold Logic:
British Computer Art 1960 -
1980, Brown Paul, et al
(eds), Cambridge, Mass,
MIT Press, 2009 p. 203-18.

21. « Linformatique hier et
aujourd’hui ».

T

Lemuseée présente plusieurs ensembles dartefacts
autour des machines Burroughs du XIX® siecle avec
leur emballage dépoque, permettant dadmirer la per-
fection de leurs mécanismes dimpression, dans le
contexte d'un atelier bancaire, de méme qu'un atelier
meécanographique des années 1950. Si cette réalisa-
tion est exemplaire par la démarche des acteurs en
présence et la qualité des collections, sa pérennité
reste fragile: le NAM-IP peine non seulement a obte-
nir des subventions publiques mais aussi la légitime
«reconnaissance museale de catégorie B » nécessaire
pour voir ces aides augmentel®.

LES MUSEES DE SCIENCES ET TECHNIQUES

Linformatique a tres vite été intégrée dans les mu-
sées de sciences, soit dans les collections dobjets soit
dans ses outils de gestion et de communication.
Affectés par ces changements techniques, les musées
de sciences ont di analyser le phénomeéne et en
rendre compte dans leurs présentions permanentes
et leurs expositions temporaires. La chronologie de

cette prise en compte et les formes de médiation
adoptées restent a étudier avec précision. Outre le cas
du musée des Arts et meétiers, évoque dans ce nume-
ro®, celui du Science Museum de Londres est symbo-
lique. Les artefacts informatiques dans ses collections
ont été, a lorigine, répertoriés dans les collections
d'instruments mathématiques, ce qui reflete leurs
racines mathématiques.

Parmi ces objets, il faut retenir la machine de Charles
Babbage (1791-1871), donnée par son fils en 1905. Le
moteur analytique de Babbage, concu en 1834, est
présenté comme la premiere description d'une ma-
chine pouvant prétendre étre un ordinateur nume-
rique polyvalent automatique. Programmable a l'aide
de cartes perforées copiées du systeme Jacquard, il
intégre a peu pres toutes les fonctionnalités logiques
d'un ordinateur numeérique moderne. Son ambition
était de mécaniser la production des tables astrono-
miques indispensable a la navigation. En 1878, ce
modele expérimental de mécanismes, en construc-
tion au moment de la mort de Babbage, est prété au
Science Museumn par Henry Prevost, son fils, qui en
fait officiellement don en 1905, accompagne des
plans et des dessins. Il semble que cette machine ait
été exposée dans le musée peu apres cette acquisi-
tion et elle y était encore dans les années 1960. Dans
le champ des objets électroniques, la premiére acqui-
sition serait l'ordinateur Pilot ACE, concu par Alan
Turing, réalisée en 1956, dapreés son numero d’inven-
taire, mais la date de son exposition au sein du musee
nest pas préecisee.

En 1975, Touverture de lespace « Physique » de 1a gale-
rie du Science Museum a été l'occasion de créer deux
nouveaux espaces de taille égale: I'un pour l'informa-
tique, l'autre pour les mathématiques, ce qui est le
signe non seulement de lémergence de l'informatique
en tant que science et technologie distinctes mais
aussi de son lien avec les mathématiques?®. La méme
anneée, la premiere grande exposition du Science
Museum consacrée spécifiquement a I'informatique a
été inaugurée en décembre, avant le développement
des ordinateurs personnels. Intitulée « Computing
Then and Now »?!, elle ne présentait aucun ordinateur
en état de fonctionnement, a lexception dun terminal
relié a un ordinateur duniversité, qui a cependant
cesse de fonctionner apres quelques mois.

La derniére rénovation de la section Communication
du musée a abouti, en 2014, a louverture d'un nouvel
espace intitulé « Information Age?? », d'une surface de
2500 m? avec un budget de 156 M £ (plus de 17 M€).
Les principaux sponsors, par ordre dimportance, ont
éteé la Fondation de la Loterie, British Telecom, ARM,
Bloomberg Philanthropies, Google et de nombreuses
autres fondations dont Motorola et Qualcomm, ou
des entreprises du secteur comme Accenture. Lors de
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son inauguration, le 24 octobre 2014, la Reine
Elizabeth II, venue en personne, a envoye son pre-
mier tweet?: «It is a pleasure to open the Information
Age exhibition today at the @ScienceMuseum and I
hope people will enjoy visiting ».

200 ans d'histoire de l'information sont retracés dans
le parcours permanent pour saisir sa place dans notre
société. Le parti pris est de regarder cette transforma-
tion et les évolutions de la transmission de l'informa-
tion a travers six périodes, réparties en six zones dis-
tinctes avec leurs «réseaux » de communication: le
cable, le téléphone, la télévision (Broadcast), les satel-
lites (The Constellation), les réseaux cellulaires (The
Cell) et le Web. Des parcours avec des objets connec-
tés, en lien avec des applications mobiles, sont dispo-
nibles. Comme en 1975, une place significative a été
donnée a la création artistique.

Rompant avec une approche muséale ou le parcours
est imposeé, lexposition se tient dans une trés grande
piece rectangulaire avec un « parcours » lisible ovale
autour de la piéce qui traverse les 6 périodes ou
types de réseau. La vision et le parcours sont complé-
tés par un autre parcours en mezzanine qui, au tra-
vers d'un chemin aérien, permet de voir l'exposition
sous un autre angle et/ou de découvrir dautres objets.
Le cheminement est historique, avec une approche
mondiale. Si la scénographie a fait le choix de dispo-
sitifs interactifs sous forme décrans et de dispositifs
avec lesquels le visiteur peut interagir, les objets, plus
de 800, restent tres présents, avec succes, comime
limmense émetteur en bois de la station radio de
Rugby?*. Pour chaque période, la technologie est pré-

sentée et explicitée, et elle est complétée par des
usages détaillés et illustrés. Lexemple du sauvetage
des rescapeés du Titanic grace a un cable cotoie celui
des numeéros de téléphone du type « SOS-Amitié ».
Limpact de la téléphonie mobile (The Cell) est illustré
par la présence d'une boutique de distribution-vente
et d'un centre de réparation/hacking de téléphone au
Cameroun. Enfin, pour le plaisir du toucher des ob-
jets, un grand stand au milieu de l'exposition permet
d'utiliser de vieux téléphones fixes, les premiers por-
tables - de la taille d'une boite de chaussures - et un
Newton-Message Pad dApple en état de marche.

Linformatique dans sa dimension matérielle occupe
donc une place importante : I'informatique anglaise,
bien str, avec les premiéres machines issues des tra-
vaux du Bletchley Park, du National Physical
Laboratory® (NPL) pour les réseaux, mais aussi les
projets BBC-Community ou la création de la société
Advanced RISC Machine, plus connue sous le nom de
ARM dont les processeurs sont au coeur de la majo-
rité de tous les téléphones mobiles du monde.
Lexposition présente une belle vidéo de l'inventeur
du Web, Tim Berners Lee, pour expliquer la derniere
période de l'exposition: The Web.

Globalement, tous les musées de sciences et tech-
niques aujourd’hui ont un espace consacré a l'infor-
matique et aux usages numeriques, des plus anciens
comme le Polytechnic Museum de Moscou (1872) ou
le Deutsches Museumn (1903) aux plus récents comme
le Musée des sciences et de la technologie de
Shanghai ouvert en 2001, ou I'on trouve des espaces
dediés a «Liage de l'information » et au « Monde des
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robots ». Ils peuvent étre complétés par des initiatives
intéressantes comme, au Royaume-Uni, le site de
Bletchley Park, devenu célebre depuis les commeémo-
rations liées a la vie dAlan Turing et le film Imitation
Game?®. Dans ce National Museum of Computing, 1a
reconstruction d'un Colossus? a été initiée par Tony
Sale, en 1994 : il sagit du premier calculateur binaire
électronique construit par Thomas Flowers pour
«casser » le code des machines a chiffrer Lorenz uti-
lisées par les Allemands pendant la Seconde Guerre
mondiale. Aucun des 10 Colossus construits a cette
époque na été conserve.

LES MUSEES D’ENTREPRISES

Domaine économique majeur aujourd’hui, le secteur
de l'informatique compte un nombre important de
trés grandes entreprises, aux matériels et marques
tres connus. Sans donner un apercu exhaustif de tous
les museées dentreprises dans ce secteur, il est intéres-
sant de constater que, a l'image des grandes marques
automobiles, les entreprises y construisent leur image
sur des dispositifs muséaux. Second élément frap-
pant, ces entreprises ont développé des espaces au-
tour dobjets de trés petites tailles dont la médiation
est complexe, tels que les composants électroniques,
mais aussi dartefacts immatériels, les logiciels et les
systemes dexploitation.

Aux Etats-Unis, a Santa Clara (Californie), deux struc-
tures sont dédiees a l'informatique. La premiére,
créée au début des années 1980 par lentreprise Intel




PATRIMOINE INDUSTRIEL - N°73 - DECEMBRE 2018

VUE INTERIEURE DU MUSEE
INTEL
Oleg Alexandrov CC BY-SA 3.0

fondée 1968, était un musée dabord réservé a un
usage interne. Ouvert au public en 1992, il a été agran-
dien 1999, a vu sa taille tripler et a gagné un magasin.
Le public peut y découvrir l'univers des semi-conduc-
teurs, les procedés de fabrication des puces électro-
niques, leurs utilisations et, d'une maniére générale,
se familiariser avec le monde des ordinateurs. Concu
par larchitecte mexicain Ricardo Legorreta en 1998,
The Tech Interactive trouve son origine a la fin des
années 1978, dans la volonté d'une ligue féminine, la
Junior League of Palo Alto, de créer un centre dap-
prentissage dynamique deédié aux sciences et a la
technologie, inspiré par le musée des Sciences et de
l'industrie de Chicago. Le projet maboutit quen 1990,
avec louverture du « Garage », nomme ainsi en hom-
mage au Garage de Hewlett Packard, installé dans une
maison en centre-ville. Il est ensuite transféré dans ce
batiment neuf, sous le nom de The Tech Museum of
Innovation. En 2019, il change une nouvelle fois de
nom et devient The Tech Interactive, a la faveur dun
partenariat avec Discovery, Inc., un puissant groupe
de presse. 11 accueille 500 00O visiteurs par an.
Lordinateur et les techniques informatiques sont au
centre de toutes les activités proposees, avec le souci
de l'expérimentation pour chaque visiteur. Autour de
théemes comme l'espace ou la santé, le visiteur de-
couvre l'histoire des découvertes et les apports des
dernieres innovations. Cest par exemple le cas des
technologies des soins de santé, ou il peut tester
des dispositifs développés par le milieu médical
mais aussi suggérer de nouvelles applications ou
ameéliorations.

Le Visitor center de Microsoft, 8 Redmond, dans I'Etat
de Washington, permet aux visiteurs de découvrir les
produits anciens et actuels de lentreprise, et surtout
dacheter ses produits dans lespace de vente. Comme
Intel, il offre des espaces de formation a destination
des publics scolaires et universitaires et de leurs en-
seignants, aux cotés de loffre individuelle. Issu de
Microsoft également, le Living computers a été ouvert
en 2006 par Paul G. Allen, 'un des deux fondateurs
de l'entreprise, qui avait démarré une collection en
1997, afin de préserver le logiciel fondateur de la fa-
mille de systemes PDP-10 de Digital Equipment
Corporation (DEC). 11 s’agissait uniquement de
comptes a distance ouverts au public sur certaines de
ces machines via le site Internet PDPPlanet.com. En
2012, 1e Living computers Museum a ouvert physique-
ment a Seattle, afin que le public puisse venir expéri-
menter ces machines anciennes. Agrandi en 2016, il
est désormais doté, au premier étage, d'un espace
dedié a la technologie actuelle, et de trois laboratoires
dapprentissage pratique de l'informatique. Il est main-
tenant connu sous le nom de Living Computers:
Museum + Labs (LCM+L) %,

Au Japon, deux entreprises trés connues ont égale-
ment développé des musées: Toshiba?® et Sony. Le
Toshiba Science Museum est exclusivement centré
sur I'histoire de l'entreprise, au regard de l'évolution
technique mondiale. En retard sur les Etats-Unis dans
le domaine de l'informatique, lentreprise avait lance,
en 1979, un logiciel de traitement de texte en japonais
appelé le JW-10, suivi de la série Rupo en 1985, mais

28. https://livingcomputers.
org/Join/Aboutaspx

29. https:/toshiba-mirai-ka-
gakukanjp/en
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le secteur accumulait les pertes financieres. Apres un
effort intense en R & D, Toshiba sortait en 1985 le pre-
mier ordinateur portable au monde, le T1100. Outre
cette dimension historique, le musée propose des
espaces de sensibilisation des publics aux grandes
questions contemporaines, comme le recyclage du
papier ou la ville intelligente, dans lesquels, naturelle-
ment, une place importante est accordée a ses pro-
duits.

Le Sony Explora Science, ouvert a Tokyo en 2002, a
fermeé ses portes en octobre 2019, apres avoir recu 2,3
millions de visiteurs. Centré sur le public denfants et
d'adolescents, il proposait, par la pratique des jeux
vidéo, dexplorer des notions et des technologies
comme les pixels, la reconnaissance faciale, les sons
ou la lumiere.

En Corée du Sud, le Nexon Computer Museum?3°, ou-
vert en 2013 sur Iile de Jeju, concentre son propos sur
les ordinateurs et les jeux vidéo. Lentreprise a notam-
ment développé en 1996 le premier jeu en ligne, The
Kingdom of Winds, symbole du début de l'industrie
coréenne du jeu en ligne, dont les participants pou-
vaient se trouver partout dans le monde. Il est au-
jourd’hui le plus vieux jeu en ligne massivement mul-
tijoueur (MMO en anglais) encore utilisé. Son site in-
ternet met en avant la présence dans ses collections
d'un des rares AppleI en état de marche, acheté chez
Sotheby's en 2012 pour 374500 dollars! Il conserve
prés de 7 000 objets dont des logiciels. Le musée af-
fiche une volonté de démarche scientifique pour ras-
sembler, préserver, et exposer les artefacts nume-
riques historiques, en collaboration avec les cher-
cheurs. Un étage est consacré aux programmes edu-
catifs et au logiciel libre. Le Nexon Computer Museumnm
travaille en réseau avec dautres musees consacres au
jeu comme celui de Berlin ou de New York et bénéfi-
cie du soutien de sociétés dédition de jeux vidéo.

Ce panorama des museées et collections informa-
tiques souligne donc a la fois la précocité comme la
diversité des réalisations, et l'intérét porté a la forma-
tion du public aux enjeux de linformatique et du
numerique, par certaines structures.

Pour les musees des sciences genéralistes, I'informa-
tique s'inscrit dans la continuité des collections ma-
thématiques et I'on ne note pas de rupture dans la
gestion des collections. Le directeur du musée des
Arts et métiers, Maurice Daumas, est méme a lavant-
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poste des changements techniques des les années
1960, en lien avec les professeurs du CNAM. Comme
au Science Museum de Londres, l'informatique est
introduite dans les expositions permanentes avant
larrivée des micro-ordinateurs et leur entrée massive
dans la vie quotidienne. Notons au passage quen
1975, les deux musées ont des espaces dediés au
matériel informatique, la méme année ou Bell
consacre, en interne, une exposition a cette théma-
tique, comme le Science Museurmn avec celle intitulée
«Linformatique hier et aujourd’hui ».

Les musées dentreprises évoqueés ici se caractérisent
par des espaces ou l'histoire des techniques, et sur-
tout les leurs, est au coeur du propos, mais ou la place
des «lab» est trés importante. Inspirés des espaces
pédagogiques, ces «laboratoires » ambitionnent de
familiariser les visiteurs avec les techniques et pro-
duits proposeés par lentreprise, voire d'assurer une
formation conséquente selon les besoins des ensei-
gnants visés. Si la démarche releve de la culture
scientifique, elle n'est pas sans soulever quelques
problemes éthiques. Enfin, nous navons pas abordée
ici les nombreux musées personnels, autour de cer-
taines marques dordinateurs, qui foisonnent locale-
ment. Notre recherche d'un éventuel musée de la
célébre firme a la pomme sest soldée par la décou-
verte dune multitude de lieux, sauf un « vrai » musée
officiel. Le choix dApple ne laisse pas détonner. Enfin,

Nnous Navons pas non plus pris en compte les nom-
breux sites Internet qui recensent patiemment, pho-
tos a I'appui, un nombre infini de matériels informa-
tiques, et dont certains se présentent comme des
museées: leurs propriétaires, manifestement, ont en-
trepris leur collection, et ils sont trés trés nombreux...
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