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 • Le 24 mai 1844, Samuel Morse effectue la première démonstration publique du télégraphe 
en envoyant un message entre les villes de Philadelphie et Washington.

• 1867 L'Américain Graham Bell invente le téléphone et fonde la compagnie Bell.

• 1965 Les chercheurs du MIT (Massachusetts Institute of Technology), connectent par une 
liaison téléphonique l'ordinateur TX-2 avec l'ordinateur Q-32 en Californie. Cette expérience 
prouve la faisabilité et l'utilité d'un réseau d'ordinateurs.

• 1967 Lawrence G. Roberts publie les plans pour le réseau ARPANET, l’ancêtre d’Internet .
L'ojectif principal d'ARPANET était de développer un réseau dans lequel les communications ne seraient pas affectées 
en cas de coupure physique sur une partie de celui-ci 

• 1969 ARPANET, septembre : BBN installe le premier équipement-réseau à l'UCLA et y 
connecte le premier ordinateur (un XDS SIGMA 7). Un ordinateur (XDS 940) de l'équipe de 
Douglas Engelbart, chercheur au Stanford Research Institute, lui est relié via une liaison à 50 
kbits/s.

• Fin 1969, le réseau ARPANET est alors constitué de 4 ordinateurs.

• 1971 ARPANET est constitué de 23 ordinateurs sur 15 sites différents.

• 1972 le premier courrier électronique sur le réseau ARPANET. Ray Tomlinson de BBN 
réalise un logiciel basique de courrier électronique répondant aux besoins de communication 
des développeurs entre eux.
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• 1976 Le réseau ARPANET, qui inclut les liaisons radio et satellite, compte 111 ordinateurs..

• 1983 Internet, août : 562 machines sont connectées à Internet.

• 1985 Internet, octobre 1961 machines sont connectées à Internet.

• 1986 Internet, février : 2308 machines sont connectées à Internet.

• 1986 Internet, novembre : 5089 machines sont connectées à Internet .
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• 1990 World Wide Web ou WWW, Tim Barners-Lee met en place les bases du web (le protocole 
http, le langage Html...).
l’adresse de ce premier site web fut : http://info.cern.ch/hypertext/WWW/TheProject.html, et 
vous pouvez toujours le consulter.

http://info.cern.ch/hypertext/WWW/TheProject.html
http://info.cern.ch/hypertext/WWW/TheProject.html
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• 2006 1 milliard d’ordinateurs sont connectés à internet.

• 2007 4 milliards d’ordinateurs sont connectés à internet (comprenant consoles de jeux, 
téléphones portables...).



(une) histoire du design interactif

historique des technologies informatiques à partir de 1945
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1942  Allan Turing est le père officiel de l’invention du premier ordinateur. On lui attribue notamment 
l’invention d’une machine à décrypter et casser les codes secrets de la machine Enigma dont se servaient les 
navires de guerre Allemands durant la deuxième guerre mondiale…

--> http://fr.wikipedia.org/wiki/Alan_Turing

1944  Von Neumann a donné son nom à l'architecture de von Neumann utilisée dans la quasi totalité des 
ordinateurs modernes.L’architecture de von Neumann décompose l’ordinateur en 4 parties distinctes :

1. l’unité arithmétique et logique (UAL) ou unité de traitement, qui effectue les opérations de base ;

2. l’unité de contrôle, qui est chargée du séquençage des opérations ;

3. la mémoire, qui contient à la fois les données et le programme qui indique à l’unité de contrôle quels calculs 
faire sur ces données. La mémoire se divise en mémoire vive (programmes et données en cours de 
fonctionnement) et mémoire de masse (programmes et données de base de la machine) ;

4. les dispositifs d’entrée-sortie, qui permettent de communiquer avec le monde extérieur.

http://fr.wikipedia.org/wiki/Alan_Turing
http://fr.wikipedia.org/wiki/Alan_Turing


(une) histoire du design interactif

1943-44, Le Colossus, permettant de 
décoder des signaux codés allemands. 
La machine fonctionnait à l'aide de 
2000 tubes à vide et pouvait lire des 
rubans perforés, ancêtres des 
disquettes, au rythme de 5000 
caractères à la seconde. 
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1949
installation des premiers moniteurs vidéos 
sur des ordinateurs.

1963
Ivan Sutherland présente SKETCHPAD le 
premier système de dessin interactif sur 
ordinateur.

http://en.wikipedia.org/wiki/Sketchpad

http://en.wikipedia.org/wiki/Sketchpad
http://en.wikipedia.org/wiki/Sketchpad
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1963 
« Augment » système hypertexte de 
Douglas Engelbart et invention de la 
souris.

Douglas Engelbart, chercheur au Stanford 
Research Institute, fait la démonstration 
d'un environnement graphique avec des 
fenêtres manipulables à l’aide d’une 
souris. La démonstration filmée de 
Douglas Engelbart, du prototype de la 
souris en 1968 est visible en ligne à cette 
adresse :
--> http://sloan.stanford.edu/MouseSite/
1968Demo.html

De nombreux systèmes ont été imaginés pour 
déterminer les actions qui seront effectuées à l'écran : 
crayon optique, écran tactile, boule, joystick, tablette 
tactile, molettes diverses, tablette graphique, 
trackpoint.

Alors que certains d'entre eux donnent un pointage 
absolu (les écrans tactiles, par exemple), la souris 
détecte un déplacement. Celui-ci, par sommation, 
fournit donc une position relative : par exemple, un 
mouvement de la souris vers la droite provoque un 
mouvement du pointeur à l'écran vers la droite, 
indépendamment de la position absolue de la souris 
sur le plan de travail. Si le pointeur se trouve déjà à 
droite de l'écran, un mouvement de la souris vers la 
droite n'aura aucun effet (le pilote veille en effet à ce 
que le pointeur ne puisse apparaître que dans des 
zones autorisées).

http://sloan.stanford.edu/MouseSite/1968Demo.html
http://sloan.stanford.edu/MouseSite/1968Demo.html
http://sloan.stanford.edu/MouseSite/1968Demo.html
http://sloan.stanford.edu/MouseSite/1968Demo.html
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1971
l’Apple 1 
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1970 
 le PARC de XEROX : Création du centre de 
recherches PARC (Palo Alto Research 
Center) 
à Stanford par la firme Xerox. Ce groupe 
de recherche sera à la base de l'interface 
homme/machine moderne (que l’on 
retrouvera sur les premiers Macintoshs et 
Lisa d’Apple). Le PARC inventa le concept 
du WYSIWIG (What You See Is What You 
Get), permettant de faire coïncider ce que 
vous voyez à l’écran et ce que vous allez 
imprimer. Les ingénieurs de PARC 
développèrent aussi les différents 
concepts annoncés par Douglas Engelbart 
(souris, multi fenêtrage...).
-->le site actuel : http://www.parc.com/

1973
Dick Shoup du Xerox PARC réalise le 
programme Superpaint qui est à la fois un 
logiciel de dessin en couleurs et aussi le 
premier logiciel d'effets vidéo numériques.

1974
Au PARC de Xerox est développé le Xerox 
Alto , premier ordinateur avec une 
interface graphique moderne.

1975
BRAVO, c’est le premier traitement de 
texte WYSIWYG (What You See Is What 
You Get) est développé au PARC de Xerox 
par Charles Simonyi.

http://www.parc.com
http://www.parc.com
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1977 
Apple II
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1981
le PC par IBM
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1978
Wordstar : John Barnaby et John Rubinstein écrivent le premier logiciel commercial de traitement 
de texte pour micro-ordinateur.

1979
Compuserve lance son premier service en ligne : MicroNET.

1982
le premier Smiley :-) D’après les laboratoires de recherche de Microsoft le premier smiley serait 
un :-) écrit par Scott Fahlman, qui avait posté ce message sur le réseau du CMU CS en octobre 1982.

le message original était :
19-Sep-82 11:44 Scott E Fahlman :-) From: Scott E Fahlman
I propose that the following character sequence for joke markers: :-)
Read it sideways. Actually, it is probably more economical to mark things that are NOT jokes, 
given current trends. For this, use :-(

--> http://www.pointblog.com/past/2007/09/21/
scott_e_fahlman_son_createur_a_propos_de_lanniversaire_du_smiley_.htm

http://www.pointblog.com/past/2007/09/21/scott_e_fahlman_son_createur_a_propos_de_lanniversaire_du_smiley_.htm
http://www.pointblog.com/past/2007/09/21/scott_e_fahlman_son_createur_a_propos_de_lanniversaire_du_smiley_.htm
http://www.pointblog.com/past/2007/09/21/scott_e_fahlman_son_createur_a_propos_de_lanniversaire_du_smiley_.htm
http://www.pointblog.com/past/2007/09/21/scott_e_fahlman_son_createur_a_propos_de_lanniversaire_du_smiley_.htm
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1983
Le Lisa d’apple Computer, premier 
ordinateur «grand public» (plus de 100 000 
francs de l’époque) avec une souris et une 
interface graphique moderne.
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1984
le Macintosh d’Apple
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1984
Mac Paint. Bill Atkinson est l'auteur de 
MacPaint, le premier programme de 
dessin du Macintosh. Ses idées furent 
reprises plus tard par tous les logiciels de 
dessin bitmap ; pot de peinture pour 
remplir une zone, trames, sélection de 
zones au lasso...
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1992
SMS
le premier SMS commercial 
aurait été envoyé en 
décembre 1992 par un 
employé de Sema Group, Neil 
Papworth, à partir de son 
ordinateur personnel vers un 
téléphone mobile sur le 
réseau GSM de Vodafone au 
Royaume-Uni.

http://fr.wikipedia.org/wiki/D%C3%A9cembre_1992
http://fr.wikipedia.org/wiki/D%C3%A9cembre_1992
http://fr.wikipedia.org/wiki/1992
http://fr.wikipedia.org/wiki/1992
http://fr.wikipedia.org/wiki/Sema_Group
http://fr.wikipedia.org/wiki/Sema_Group
http://fr.wikipedia.org/wiki/Ordinateur_personnel
http://fr.wikipedia.org/wiki/Ordinateur_personnel
http://fr.wikipedia.org/wiki/Vodafone
http://fr.wikipedia.org/wiki/Vodafone
http://fr.wikipedia.org/wiki/Royaume-Uni
http://fr.wikipedia.org/wiki/Royaume-Uni


(une) histoire du design interactif

1993
NCSA Mosaic, 
trois ans après la création par Tim 
barners-Lee du Web, Marc Andressen met 
au point une interface graphique pour 
WWW nommée MOSAIC permettant 
d’afficher des images et du texte.
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http://fr.wikipedia.org/wiki/Accueil

2004-2008 Blog

http://fr.wikipedia.org/wiki/Accueil
http://fr.wikipedia.org/wiki/Accueil
http://fr.wikipedia.org/wiki/Accueil
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2009
OnLive
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1999
création de Google par Larry Page et 
Sergey Brin. Grâce à son fameux 
PageRank, Google bat rapidement tous ses 
concurrents en raison de la pertinence des 
résultats de recherche.

La création mondiale (aussi bien 
technique, artistique et dans la manière 
dont on structure le contenu) de site web 
va être influencée par la manière dont les 
algorithmes de Google référence le web.
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2005...
Google est partout avec Google vidéo, 
Gmail, Google Calendar, Blogger, Picasa, 
Google Talk, Google Desktop, Google 
Analytics, Google trends, Google earth, 
google maps, Google AdsSense, Google 
Latitude....
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2001-2005
Ipod d’Apple évolution de l’interface de l’Ipod en 2 ans
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2005...
Palm, Palm Pre, Blackberry, Nokia N95, HTC sur windows mobile 6
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2007
iPhone d’Apple
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2007
iPhone d’Apple
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2009
Android, système d'exploitation Open 
Source pour smartphones



Sony Reader EBook
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2009
Spotify
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2009
OnLive
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une très très courte histoire des jeux vidéos
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1972 
l’Odyssey de Magnavox, la première 
console de salon de Ralph Baer.



légende de la photo(une) histoire du design interactif









Il s’agit plus d’un jouet 
que d’un jeu.
Il faut être a deux et il 
n’existe presque pas de 
règles du jeu





1972 
PONG, le premier jeu de ping-pong de 
Nolan Bushnell programmé par Al Alcorn 
est mis sur le marché par Atari. 



"You had to read the instructions before you 
could play, people didn’t want to read 
instructions. To be successful, I had to come up 
with a game people already knew how to play ; 
something so simple that any drunk in any 
bar could play."
Nolan Bushnell













1980



1981



1982



1989: Nintendo lance la 
Gameboy, une console 
portable monochrome. 





1983 1990

1996 2006



1983-1985 
NES, Nintendo Entertainment system en 
1985 en Europe et Famicom (Family 
Computer) au japon en 1983



Texte

Shigeru Miyamoto
http://
www.grospixels.com/
site/shigeru.php

http://www.grospixels.com/site/shigeru.php
http://www.grospixels.com/site/shigeru.php
http://www.grospixels.com/site/shigeru.php
http://www.grospixels.com/site/shigeru.php
http://www.grospixels.com/site/shigeru.php
http://www.grospixels.com/site/shigeru.php


MMORPG

1995 
le deuxième monde de Alain et Frédéric 
LeDiberder (Canal+ / Cryo)

1996
Meridian 59, le premier MMORPG en trois 
dimensions, vu à la première personne







2005 
World of WarCraft







2006
la console Wii de Nintendo





2009, Flower (thatgamecompany/ Genova Chen), 
une très bonne illustration des théories de Mihaly Csikszentmihalyi



Nintendo WII Fit



Microsoft projet Natal
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1982 
le minitel et la télématique en France
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1982 

Conviviel 1, dialogues et images 
électroniques de grande diffusion édité par 
l'ODA et télématique Havas en 1982.

La bonne application télématique :
1 n'exige ni de formation de l'utilisateur, ni 
mode d'emploi

2 répond à un besoin et se traduit par un 
avantage mesurable par rapport au mode 
de communication utilisé jusque-là

3 ne failli jamais à la logique

4 a une personnalité, une image de 
marque propre

5 ne comporte ni fausse piste, ni cul-de-sac

6 surprend cependant, et vit avec le temps

7 tient compte du niveau d'entraînement 
de l'utilisateur

8 tient compte de sa personnalité

9 rapporte plus qu'elle ne coûte

10 donne envie de recommencer
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le passage du «on-line» vers les «médias tangibles»
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1991
informatique 
ubiquitaire et 
technologie calme

Texte historique de Mark Weiser 
(1952-1999) « The Computer for 
the 21st Century » en 
1991 :http://www.ubiq.com/
hypertext/weiser/
SciAmDraft3.html

Xerox Palo Alto (PARC)

http://www.ubiq.com/hypertext/weiser/SciAmDraft3.html
http://www.ubiq.com/hypertext/weiser/SciAmDraft3.html
http://www.ubiq.com/hypertext/weiser/SciAmDraft3.html
http://www.ubiq.com/hypertext/weiser/SciAmDraft3.html
http://www.ubiq.com/hypertext/weiser/SciAmDraft3.html
http://www.ubiq.com/hypertext/weiser/SciAmDraft3.html
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Arduino
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Hiroshi Ishii  --> http://tangible.media.mit.edu/

http://www.danielleaubert.com/index.html
http://www.danielleaubert.com/index.html
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Topodo de Hayes Raffle, Amanda Parkes  --> http://www.rafelandia.com/topobo

http://www.rafelandia.com/topobo/
http://www.rafelandia.com/topobo/
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Messa di Voce de Golan Levin--> www.flong.com/

http://www.flong.com
http://www.flong.com
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DAL ,en 2004 de Violet



Nabaztag en 2006 de Violet, Olivier Mével



Mir:ror et les Ztamp:s, en 2006 de Violet, Olivier Mével et Rafi Haladjian



 Rachel Wingfield  et MathiasGmachl 
--> http://loop.ph/bin/view/Loop/WebHome 

http://loop.ph/bin/view/Loop/WebHome
http://loop.ph/bin/view/Loop/WebHome


 Rachel Wingfield  et MathiasGmachl 
--> http://loop.ph/bin/view/Loop/WebHome 

http://loop.ph/bin/view/Loop/WebHome
http://loop.ph/bin/view/Loop/WebHome


 Rachel Wingfield  et MathiasGmachl 
--> http://loop.ph/bin/view/Loop/WebHome 

http://loop.ph/bin/view/Loop/WebHome
http://loop.ph/bin/view/Loop/WebHome


JabberStamp de Hayes Raffle, Cati Vaucelle, Ruibing Wang
--> http://www.rafelandia.com/jabberstamp/index.html

http://www.rafelandia.com/jabberstamp/index.html
http://www.rafelandia.com/jabberstamp/index.html


MultiTouch Cell





The Desktop Factory 3D



Fablab
Le concept de Fab Lab a été défini en 2004 par Neil Gershenfeld, directeur du Center for Bits and Atoms, au sein du 
MIT (Massachussets Institute of Technology).
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merci !


