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Imaginez un monde où tous les biens manufacturés ne 
sortiraient pas des chaînes de montage des usines, mais 
d’un appareil ménager semblable à un four à pain et 

disponible dans chaque foyer. Un monde où chacun pour-
rait inventer, créer, produire et surtout partager toutes sortes 
d’objets utiles ou simplement décoratifs. Un monde dans lequel 
les appareils électroniques seraient facilement réparables ou 
transformables. Enfin, un monde où l’on pourrait copier les 
objets aussi facilement que la musique aujourd’hui.
	 Une utopie? Plutôt un monde en émergence: de Bue-
nos Aires à Tallin en passant par Nairobi, San Francisco ou 
Zurich, des passionnés de technologies se réunissent dans des 
hackerspaces, des ateliers autonomes dédiés au bricolage électro-
nique. De par l’étendue de leur implantation géographique, les 
hackerspaces présentent des configurations très diverses, mais les 
membres qui les fréquentent partagent tous la même culture 
matérielle liée aux outils qu’ils utilisent.
	 Sur les étagères de ces ateliers, on trouve bien sûr des fers 
à souder, des perceuses, des oscilloscopes et parfois même des 
machines à coudre. Toutefois, ce ne sont pas ces instruments 
assez ordinaires qui interpellent le visiteur, mais un appareil 
qui n’est pas sans rappeler celui inventé par le Professeur Tour-
nesol dans Tintin et le Lac aux Requins qui permettait de copier 
des objets d’art. Là, il s’agit d’une imprimante 3D, une ma-
chine qui permet de fabriquer des objets en plastique à partir de 
modèles en trois dimensions conçus par ordinateur. Actuelle-
ment, les prototypes les plus avancés peuvent même produire 
des objets en métal ou en béton! Les imprimantes 3D qui 
peuplent les hackerspaces n’ont pas ces capacités-là, mais elles 
peuvent créer des pièces en plastique.
	

une imprimante 3d pour totem

Ces appareils incarnent le mode de fonctionnement des hac-
kerspaces, car loin d’être des objets de production de masse, li-
vrés clés en main, ces imprimantes 3D sont construites par les 
hackers eux mêmes, souvent de façon collective. Le dernier 
modèle est la RepRap, une machine dotée de la capacité de 
s’auto-répliquer: une fois achevée, il est possible de lui faire 
produire toutes les pièces qui la composent; ainsi pour pallier 
les pannes, il suffit de reproduire chaque pièce et de les garder 
en réserve. Les plans et les logiciels de pilotage de la RepRap 
sont libres et accessibles à toutes les personnes qui veulent bien 
y consacrer du temps.
	 Plus encore que l’imprimante 3D, l’Arduino est un objet 
absolument incontournable, présent dans tous les hackerspaces. 
Il s’agit d’un petit circuit imprimé programmable. Cette carte 
électronique a été mise au point à Ivrea, en Italie, dans le but 
pédagogique de faciliter l’utilisation de ces composants par 
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les artistes et les designers. Depuis, les bidouilleurs de toute 
la planète s’en sont emparés. Cette carte, que l’on peut se 
procurer sur le Net pour moins d’une trentaine de francs, 
est utilisée pour apprendre les bases de l’électronique mais 
surtout pour créer de nouveaux objets ou reproduire des 
versions bon marché d’objets déjà existants comme une harpe 
laser, des robots voire des détecteurs 
de pollution ou de simple phares à 
vélo. Là aussi, comme pour l’impri-
mante 3D RepRap, le logiciel qui 
gère la carte ainsi que ses plans sont 
totalement libres.
	 Un ensemble de valeurs com-
munes fédère les hackerspaces et ceux 
qui les animent. L’esprit du logiciel 
libre règne sur ces lieux. Il s’agit de 
réaliser des projets mais avant tout 
de partager ses expériences et ses 
compétences. L’ultime consécration 
étant de réaliser un projet si génial 
qu’il rassemblerait un grand nombre 
de personnes à l’échelle globale.
	 C’est très rarement l’appât du 
gain qui motive ces «hackers-artisans» 
mais plutôt le savoir et la curiosité. 
Beaucoup revendiquent la définition 
classique du hacker: une personne qui 
«prend plaisir à connaître le fonc-
tionnement intime d’un système, 
d’un ordinateur ou d’un réseau»; en 
l’occurrence des appareils et des ob-
jets technologiques qui composent 
notre environnement quotidien. 
C’est le désir de déconstruire, reconstruire, modifier et altérer 
des objets pour se les réapproprier et en détourner l’usage. Les 
hackers ont tous un rapport particulier aux choses, loin de la re-
lation consumériste qui habitaient les protagonistes du roman 
de Georges Perec, Les Choses.
	 Le développement de ces ateliers qui s’accélère depuis 
quelques années trouve son origine dans la contre-culture des 
années 1970 qui voit notamment l’émergence en Allemagne 
d’un groupe de hackers, le Chaos Computer Club (CCC). 
Depuis les années 1980, les membres de ce club d’experts 
mettent en garde les citoyens contre les risques liés au déve-
loppement des nouvelles technologies. Cette prévention s’ap-
puie non pas sur des discours moraux, mais sur des prouesses 
spectaculaires, comme lorsqu’ils ont copié et publié les 
empreintes digitales du ministre allemand de l’Intérieur pour 
démontrer l’absurdité du fichage biométrique des citoyens. 	
		  Tous les quatre ans, ce club organise un grand rassem-
blement en Allemagne qui constitue un véritable pèlerinage 
pour les hackers. Lors de l’édition 2011, qui s’est déroulée cet été 
près de Berlin, on pouvait assister à des conférences et des ate-
liers sur des thèmes très variés: de la sécurité informatique aux 
valeurs diététiques du yaourt, de l’apprentissage de la soudure 
à celui de l’escalade des arbres, en passant par l’entretien et 
le développement des jardins communautaires à Milan et la 
fabrication de lasers ou de fusées.

Une soirée dans un hackerspace lausannois

Il y avait également un atelier sur les Blackout Resilient Tech-
nologies, c’est-à-dire des technologies capables de fonctionner 
après une catastrophe ou la destruction des infrastructures 
électriques ou de communication. De retour chez eux, certains 
hackers désiraient prolonger l’expérience de bricolage com-
munautaire et se sont regroupés pour oganiser un hackerspace. 
C’est ainsi qu’à la suite de la participation à une telle manifes-
tation, le plus grand hackerspace de San Francisco, le fameux 
Noisebridge a vu le jour.
	 Les hackerspaces doivent aussi leur essor au développement 
du mouvement DIY (Do it Yourself, ou faites-le vous même) aux 
Etats-Unis avec notamment de nombreux sites web proposant 
des vidéos ou des recettes pour réaliser toutes sortes d’objets 
du quotidien et pas nécessairement des appareils électroniques. 
Le magazine Make incarne ce mouvement et organise régu-
lièrement des rassemblements transformant une activité prati-
quée par des individus isolés en une activité collective. Une des 
particularités de ce phénomène global réside dans son ancrage 
local et la singularité de chaque hackerspace.
	 Pour s’en rendre compte, nous avons passé une soirée dans 
le hackerspace lausannois Fixme, situé dans un immeuble aux 
franges de la zone artisanale de Sévelin. Au début septembre 
s’y déroulait un atelier Arduino pour débutants. Cet événe-
ment a rassemblé une vingtaine de personnes. Les uns assis 
autour d’une table, les derniers arrivants enfoncés dans un sofa, 
leur laptop ouvert sur les genoux. Tous avec une carte Arduino 
branchée dans leur ordinateur. 
	 Devant eux, un électronicien, invité spécial du jour, ex-
pose les rudiments du métier afin que tout le monde puisse 
commencer à «bidouiller» avec la carte. Après à peine quelques 
minutes et dès le premier exercice les participants colla-
borent et s’entraident. Les premiers leds lumineux clignotent... 

ou pas, mais une effervescence gagne les hackers en herbe. 
Chaque réussite, aussi infime soit-elle, illumine les visages. 
	 Dans la même pièce, Arnaud s’affaire devant l’établi. Son 
défi: démonter un vieil ordinateur iMac violet qui ne fonc-
tionne plus et lui redonner vie en remplaçant l’écran et les 
composants. Deux autres personnes l’assistent et le conseillent 

pour surmonter les problèmes qu’il 
rencontre. Une vis est tombée au 
fond du boîtier. Il faut un aimant 
pour la récupérer. «Un aimant? 
On n’a pas d’aimant.» Qu’a cela 
ne tienne, ni une ni deux, Arnaud 
démonte un vieux disque dur et 
récupère un des aimants nécessaires 
au fonctionnement de la tête de lec-
ture du disque. Une petite demi-heure 
plus tard le boîtier de l’ordinateur est 
refermé. 
«Il reste à ajouter la carte mère, 
je le ferai la semaine prochaine». 
Retour au disque dur désossé, «ça 
peut faire un chouette miroir.» En 
effet, la surface de la galette est 
parfaitement réf léchissante.
«Le mieux, c’est le stepper [moteur du 
disque dur], tu peux faire plein trucs 
avec. Sur Internet, j’ai vu un mec qui 
faisait de la musique avec un stepper et 
une carte Arduino.» Il tape Arduino 
stepper music dans Google et plusieurs 
vidéos présentent des installations 
jouant de la musique grâce à un mo-
teur de disque dur.

Le cours Arduino se poursuit. Dans un coin, deux participants 
combinent leurs réalisations: une feuille de papier est collée 
à l’hélice d’un moteur qui est couplée à un détecteur de lu-
mière. Le led lumineux s’allume et s’éteint chaque fois que le 
morceau de papier passe sur le détecteur de lumière. Plus loin, 
Simon perfectionne le système d’ouverture de la porte du hac-
kerspace pour qu’il tweete sur Internet chaque fois que le hackers-
pace est ouvert. Je m’étonne de ne pas voir d’imprimante 3D. 
«On a commencé avec le projet de gestion de la porte, mais 
d’ici quelques semaines on va s’attaquer à la construction de 
l’imprimante.»

nomadisme GENEVOIS

A Genève, les hackers sont encore nomades. Ils n’ont 
pas trouvé de local pour établir leur atelier et s’y réunir. 
Différents projets sont toutefois en cours. Comme celui concré-
tisé samedi 17 septembre. Deux membres de Post Tenebras Labs 
organisaient un GoldSprint, une course de vélos d’appartement: 
quatre vélos sont disposés l’un à côté de l’autre sur des rou-
leaux. Le but est de faire le plus rapidement possible cinquante 
tours de pédale, environ trois cents mètres. La progression de 
chacun s’affiche à l’écran.
	 A l’origine du projet, Frédéric Moser, un horloger indé-
pendant qui poursuit actuellement des études en Sciences de 
l’environnement. «Mon idée est de construire un système basé 
sur l’esthétique, la précision et la reproductibilité. Il faut que 
cela coûte le moins cher possible pour que n’importe où sur la 
planète on puisse facilement le reproduire et l’utiliser. Plus on 
s’en servira, mieux le système fonctionnera, grâce au partage 
de codes. Le classement des meilleurs scores pourra également 
se faire via une base de données sur Internet. On pourra ainsi 
comparer les résultats des utilisateurs de ce système.»
	 Des capteurs branchés à une carte Arduino comptent le 
nombre de tour de roue et arrêtent le chronomètre une fois 
les cinquante tours atteints. Les deux responsables du projet 
débattent du meilleur endroit où placer les capteurs, sur les 
rouleaux ou directement sur les rayons de la roue?
	 «Si on les met sur les rouleaux, il y a une variation de plus 
de 5% selon le poids de la personne qui écrase plus ou moins 
le pneu.» «Oui, mais ce qui est important, c’est l’aspect esthé-
tique. Avec le capteur sur la roue, tu dois ajouter un câble sur 
le cadre et ce n’est pas beau. Si tu le mets sur les rouleaux après, 
tu peux mettre n’importe quel vélo dessus et ça fonctionne. 
Et l’erreur liée au poids, peut facilement se corriger. L’aspect 
scénique est primordial.» Ils discutent également d’autres 
jeux à développer pour ce système, qui ne seront pas basés sur 
la rapidité: une version de Snake, une autre de Pong, et égale-
ment un jeu musical dans lequel la mélodie serait produite par 
le rythme des joueurs.
	 Certains trouveront ces hackers totalement fous et inutiles. 
Mais à l’heure où un trader employé d’une grande banque 
peut faire disparaitre, sans que personne puisse l’arrêter, plus 
de deux milliards de francs en quelques millièmes de secondes, 
est-ce vraiment une marque de folie de vouloir fabriquer des 
systèmes de course de vélos d’appartement?
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Et si la société de l’information 
marquait un retour à l’artisanat 
do it yourself? Une nouvelle 
vague d’aspirants créateurs 
industriels émerge dans 
les hackerspaces, ces ateliers 
où se bricolent objets et outils 
qui feront peut-être 
notre quotidien de demain.
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L’esprit du logiciel libre

règne sur ces lieux.
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de partager 
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ses compétences.

Les hackers, 
artisans 
du futur
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