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Capture d’écran de The Zapatista Tactical FloodNet, 1998. The Electronic Disturbance Theater.

Capture d’écran de The Real Costs 
de Michael Mandiberg, 2007. 
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de conduites activistes et de bénévolat. Même si ces deux collectifs sont antérieurs 
à Internet, les hackers, avec des comportements analogues à ceux du fandom, ont 
été indispensables pour le développement du Net, tandis que le fandom, de son 
côté, s’est nourri du travail hacker qui lui a facilité l’accomplissement de ses tâches 
et lui a conféré une plus grande visibilité.
Dans ce contexte de bénévolat et d’activisme, l’art, pétri de l’émotion et de 
l’engagement si caractéristiques des communautés fan et hacker, fait irruption 
sur les réseaux numériques,������������������������������������������������������ séduit ����������������������������������������������qu’il est par leurs dynamiques et leurs quali-
tés. Avec des références claires aux modèles organisateurs (ou plutôt désorga-
nisateurs) des collectifs fandom et hacker, l’apparition du net.art a influencé la 
communauté virtuelle défendant un rapprochement de l’artiste et du reste des 
utilisateurs. Ces essais de démocratisation de l’art, déjà défendus par quelques 
avant-gardes et néo-avant-gardes, venaient détruire l’idée d’artiste-génie et 
préconisaient une paternité et propriété de l’œuvre d’art partagées. C’est pour 
cela que de nouveaux flux artistiques, demandant un plus grand engagement 
de la part de l’internaute, se sont manifestés. Il ne fait aucun doute que le cet.art 
primitif partageait la philosophie actuelle du mouvement Open de démocrati-
sation et de diffusion de l’art/culture/connaissance.
Les artistes ont élaboré les premiers discours sur la Toile en testant différentes 
manières d’agir sur elle et en établissant différents degrés d’engagement pour 
l’utilisateur. Ainsi, on a commencé à entrevoir de nouvelles façons de générer 
des débats sociaux et des tentatives de subversion vis-à-vis d’attitudes poli-
tiques contraires aux Droits de l’Homme.
Déjà, en 1984, une décennie avant ce que l’on a considéré comme le début 
du net.art, Kit Galloway et Sherrie Rabionowitz, avec le financement du Musée 
d’Art contemporain de Los Angeles et profitant des Jeux olympiques qui avaient 
lieu à l’époque dans cette ville, ont créé l’Electronic Cafe. Ayant son siège dans 
cinq restaurants ethniques de Los Angeles, celui-ci est devenu la première com-
munauté de débats culturels sur le net (Carrillo, 2004, p. 189). Electronic Cafe 

apparaît dans le but d’échanger des avis et des matériaux montrant 
la diversité culturelle de la ville de Los Angeles et des Jeux olympiques 
en soulignant leurs effets positifs et l’enrichissement socioculturel qu’ils 
apportent.
Ce type d’initiative, fondée sur les comportements du fandom que 
Van Zoonen met en rapport avec le comportement propre à un bon 
citoyen, est un exemple d’un moment antérieur et proche de la réali-
sation de projets d’une plus grande envergure, tel celui développé par 
Antoni Muntadas dix ans plus tard, The File Room (http://thefileroom.
org/). Cette pièce critique les tentatives de certains hommes politiques 
de couper les flux de communication au moyen de la censure. Pour s’y 
opposer, la pièce permet aux utilisateurs d’Internet d’accéder à des 
projets de création artistique de différentes disciplines, projets ayant 
été censurés par des gouvernements, et de télécharger sur le fichier 
d’autres créations censurées. Il s’agit d’un fichier social qui se trans-
forme en espace de libération de l’oppression politique. L’utilisateur 
peut y avoir recours soit pour télécharger de l’information sur le 
serveur, soit pour consulter de l’information. Cette pièce a aussi été 
conçue comme installation dans de nombreuses expositions. Depuis 
2001, elle est accueillie et gérée par la Coalition nationale contre la 
Censure.
Même si les hackers et les artistes ont perçu Internet dès le départ 
comme un moyen libre, sans contaminations commerciales et poli-
tiques, en 1995, le net fut privatisé, ce qui a fait naître une certaine 
méfiance. L’art de la Toile commence à se voir inondé d’actions avec 
des propositions critiques et revendicatives rassemblées sous les déno-
minations d’hacktivisme et de cyberactivisme.
Floodnet (1998), conçue par le collectif Electronic Disturbance Theatre 
(EDT), est une pièce d’hacktivisme qui a eu besoin de l’aide de la com-
munauté virtuelle pour introduire une critique sociale dans le discours 
politique mexicain. Cette œuvre fait partie d’une série de « désobéis-
sances civiles électroniques » visant à soutenir la population indigène 
du Chiapas contre l’oppression du gouvernement mexicain. EDT 
convoqua des milliers d’utilisateurs partout dans le monde au moyen 

de pages et de courriels pour qu’ils bloquent les sites web gouvernementaux 
par l’utilisation massive d’une application Java online conçue à cette fin (Jana et 
Tribe, 2006, p. 40-41).
En 2003, Daniel Garcia Andujar mena au bout INDIVIDUAL-CITIZEN REPUBLIC 
PROJECTtm, une plateforme online où les utilisateurs peuvent, soit ������������������télécharger libre-
ment sur le serveur, soit utiliser des ressources publiques didactiques liées à la 
construction et à l’utilisation de structures et de services informatiques (hacking, 
cracking, Linux, wireless, etc.). Cette initiative artistique de collaboration citoyenne 
relève de l’éthique proclamée par l’Académie de Platon, fondée sur la « synu-
sia », un espace où partager des expériences et des connaissances dans le but de 
« favoriser l’apprentissage autonome […] un lieu où l’apprentissage personnel 
d’un des membres soit toujours profitable aux autres » (Synusia, http://synusia.
es/filosofia). À travers ce réseau, l’artiste offre, de même que les hackers, les 
moyens nécessaires pour développer la connaissance partagée par le biais d’une 
coopération entre utilisateurs qui, suivant les conseils du reste de la communauté, 
pourront réaliser, à leur tour, des actions généralement en rapport avec la commu-
nauté hacker. Dans cette pièce, l’art et l’éthique hacker se confondent de manière 
symbiotique au point d’effacer leurs limites.
D’autres exemples artistiques critiques sur le net sont les deux add-on pour Mozilla 
Firefox : The real costs (2007, http://therealcosts.com), de Michael Mandiberg et 
China Channel (2008, http://chinachannel.hk/), de Aral Bartholl, Evan Roth et 
Tobias Leingruber. Avec l’installation de The real costs, en visitant certains réseaux 
de vente de titres de transports on nous permet de connaître la production de CO2 
engendrée par le voyage pour lequel on s’apprête à acheter un titre de transport. 
On peut comparer aussi cette production avec les différents moyens de transport. 
Il s’agit d’informer la communauté virtuelle sur la pollution de CO2, visant l’éveil 
d’une conscience citoyenne écologique qui nous permette de vivre dans un monde 
plus responsable, durable et propre. En ce qui concerne China Channel, l’utilisa-
teur a la possibilité de s’introduire dans le réseau même par lequel on navigue en 
Chine. Il est ainsi témoin de la censure et de la manipulation informative à laquelle 
les citoyens sont soumis dans ce pays (Martín, 2012, p. 79).
Nous sommes sans doute dans un contexte culturel où le citoyen, auparavant hyp-
notisé par les médias, commence à dépasser cette passivité limitée à l’observation 
consumériste des messages émis par les médias. Les projets exposés ci-dessus sont 
des exemples clairs de la manière dont l’art du net, à travers différentes stratégies, 
encourage le développement d’actions sociales et politiques à caractère collabora-
tif. Sommes-nous prêts à participer au mouvement ?
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