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d'Antoni Muntadas, 1994.

Communauté fandom. éthique hacker

et mouvement Open :

net.art contemporain socialement engagé

Tout au long de cet article, sont mis au jour les liens entre les communautés fan-
dom, hacker et Open. On tente ainsi de faire comprendre comment, au sein de
la culture transmédia actuelle, les nouvelles technologies de la communication
favorisent le développement de notions concernant le devoir des citoyens et I'uti-
lisation que ceux-ci font de la connaissance collective. A travers une sélection
d'ceuvres contenant des références précises aux philosophies et aux modgles (dés)
organisateurs de ces collectifs, on tente de montrer comment le net.art encourage
la participation du public, la liberté de I'information et la réflexion sociale.
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influences pour un

L'implantation des réseaux numériques a permis le développement d’une culture
transmédia ou le public des différentes plateformes médiatiques est devenu un
type d'utilisateur actif qui, sous le rapport de la culture, est non seulement consom-
mateur, mais aussi producteur et diffuseur. Ces concepts sont largement traités
dans le discours de Henry Jenkins (2006), ex-codirecteur du programme du MIT
Comparative Media Studies, qui décrit notre contexte actuel comme une culture
de la convergence appliquant & ses membres le terme formalisé par Alvin Tofler
(1981) de prosumer (acronyme de producer et de consumer).

Lirruption d’Internet a été décisive pour la création d’une culture convergente.
Le nouveau cyberespace public fut développé par des programmeurs, autodé-
nommés hackers, qui visaient la libre circulation des contenus académiques et
scientifiques, refusant une conception de la connaissance en tant que bien exclusif.
Dans L’éthique du hacker, de Pekka Himanem, on découvre que les hackers se
prétendent « des personnes consacrées & programmer de maniére passionnée,
qui considérent comme un devoir le partage de I'information et la mise au point de
logiciels gratuits » (2002, p. 2). Par ailleurs, dans le dictionnaire d’argot d’Hima-

nem, jargon file, on précise que le terme hacker ne doit pas étre restreint
au domaine de I'informatique, car un hacker est quelqu’un de dévoug¢, de
passionné et d’enthousiaste pour une téche quelconque.
Ces idées ont donné naissance au mouvement socioculturel Open, qui pro-
pose la distribution de logiciels & code source ouvert (pour la plupart fermés
aprés la privatisation d’Internet en 1995) ainsi que |'accés et I'utilisation
libres des contenus académiques, scientifiques et culturels (ces derniers étant
incorporés dans la Déclaration de Berlin de 2003). En ce qui concerne I'utili-
sation de ces contenus, le mouvement Open refuse que I'utilisateur puisse les
transformer en créant d’autres produits dérivés (Arifio, 2009, p. 26). D’aprés
Eben Moglen, il s’agit de permettre que les ressources collectives se protégent
mutuellement : « [...] les appropriations peuvent s’effectuer de maniére illimi-
tée & condition que chaque modification des biens communs soit rendue & la
communauté » (2003).
Ce processus d’appropriation des biens culturels pour une transformation créa-
tive dans le but de partager les résultats avec le reste de la communauté bran-
chée naiit d’un enthousiasme pour I'objet approprié, et est facilement reconnais-
sable dans la culture fandom. Certes, on pourrait établir des parallélismes entre
le hacker et le fan; au bout du compte, le hacker est un fan de I'informatique
(ou, suivant le jargon file, fan de tout ce & quoi il s’est consacré de maniére
passionnée et engagée). Ces deux groupes participent & des projets publics et
coopératifs établissant des rapports horizontaux entre leurs collaborateurs et se
fondent sur le concept d'intelligence collective de Pierre Lévy (1997). D'ailleurs,
de méme que le hacker joue un réle actif dans la lutte pour I'accessibilité univer-
selle de la connaissance, le fandom fait référence aux fans actifs, producteurs
d’ceuvres dérivées qui augmentent le patrimoine lié & I'objet de culte en lui
apportant de la valeur. Beaucoup de stratégies fandom pourraient étre liées
celles développées par les hackers. Un bon exemple est celui des remakes — qui
pour un hacker pourraient consister & reconstruire un ancien logiciel pour y
introduire des améliorations — ou la réalisation de suites de romans ou de films—
ou, dans le cas des hackers, la production de nouvelles versions de logiciels.
En ce qui concerne la communauté hacker, il est facile de remarquer autant la
charge émotionnelle propre au déroulement de ses activités — « [...] I'éthique
du travail pour le hacker se fonde sur la valeur de la créativité, et consiste
combiner passion et liberté » (Himmanem, 2002, p. 2) - que son engagement
envers la société par le biais de I'amélioration des moyens et des technologies
permettant le développement de I'intelligence collective. Toutefois, en ce qui a
trait au fandom, méme si le coté émotionnel est évident, il se peut que I'engage-
ment social ne le soit pas tellement. Les taches qu’il accomplit sont généralement
jugées ludiques, ce que I'on associe souvent au banal ou encore au frivole.
Pourtant, on devrait s'éloigner de I'idée du fan en tant qu’adolescent fanatique
étourdi et inconscient. La chercheuse Liesbet Van Zoonen établit les bases qui
relient les responsabilités des fans et celles des citoyens, plaidant en faveur de
I'infotainment (acronyme d'information et d’entertainment). D'apres elle, I'acti-
vité du fandom, créée pour rechercher et analyser de maniére approfondie un
bien de la culture populaire, entamer des débats, échanger des idées et des
connaissances, juger et proposer des alternatives, ainsi que construire sa com-
munauté autour de la collaboration et de I'investissement émotionnel personnel
conduisant & une « intelligence affective », a un rapport trés étroit avec la maniére
d’entendre la citoyenneté et ses devoirs envers la politique (Van Zoonen, 2005).
On peut donc dire que la communauté hacker et le fandom partent d’une implica-
tion émotionnelle dans la mise en ceuvre de certaines activités & caractére colla-
boratif produisant des moyens et/ou des dynamiques pour le développement de
I'état de la connaissance et exigeant de leurs membres un fort engagement social.
Il s’agit de communautés qui font face & leurs responsabilités sociales au moyen
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de conduites activistes et de bénévolat. Méme si ces deux collectifs sont antérieurs
a Internet, les hackers, avec des comportements analogues & ceux du fandom, ont
été indispensables pour le développement du Net, tandis que le fandom, de son
cdté, s'est nourri du travail hacker qui lui a facilité I'accomplissement de ses téches
et lui a conféré une plus grande visibilité.
Dans ce contexte de bénévolat et d’activisme, I'art, pétri de I'émotion et de
I’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 modéles organisateurs (ou plutét désorga-
nisateurs) des collectifs fandom et hacker, I'apparition du net.art a influencé la
communauté virtuelle défendant un rapprochement de I'artiste et du reste des
utilisateurs. Ces essais de démocratisation de I'art, déja défendus par quelques
avant-gardes et néo-avant-gardes, venaient détruire I'idée d’artiste-génie et
préconisaient une paternité et propriété de |'ceuvre d’art partagées. C'est pour
cela que de nouveaux flux artistiques, demandant un plus grand engagement
de la part de I'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 I'art/culture/connaissance.
Les artistes ont élaboré les premiers discours sur la Toile en testant différentes
maniéres d’agir sur elle et en établissant différents degrés d’engagement pour
I'utilisateur. Ainsi, on a commencé & entrevoir de nouvelles facons de générer
des débats sociaux et des tentatives de subversion vis-a-vis d’attitudes poli-
tiques contraires aux Droits de I'Homme.
Déja, en 1984, une décennie avant ce que I'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 & I'époque dans cette ville, ont créé |’ Electronic Cafe. Ayant son siége dans
cing restaurants ethniques de Los Angeles, celui-ci est devenu la premiére com-
munauté de débats culturels sur le net (Carrillo, 2004, p. 189). Electronic Cafe
appardait 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 |'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 & 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 piéce critique les tentatives de certains hommes politiques
de couper les flux de communication au moyen de la censure. Pour s’y
opposer, la piéce permet aux utilisateurs d’Internet d’accéder a 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 I'oppression politique. L'utilisateur
peut y avoir recours soit pour télécharger de I'information sur le
serveur, soit pour consulter de I'information. Cette piéce a aussi été
congue comme installation dans de nombreuses expositions. Depuis
2001, elle est accueillie et gérée par la Coalition nationale contre la
Censure.
Méme si les hackers et les artistes ont pergu Internet dés le départ
comme un moyen libre, sans contaminations commerciales et poli-
tiques, en 1995, le net fut privatisé, ce qui a fait naitre une certaine
méfiance. L'art de la Toile commence a se voir inondé d’actions avec
des propositions critiques et revendicatives rassemblées sous les déno-
minations d’hacktivisme et de cyberactivisme.
Floodnet (1998), congue par le collectif Electronic Disturbance Theatre
(EDT), est une piece d’hacktivisme qui a eu besoin de I'aide de la com-
munauté virtuelle pour introduire une critique sociale dans le discours
politique mexicain. Cette ceuvre fait partie d’une série de « désobéis-
sances civiles électroniques » visant & soutenir la population indigéne
du Chiapas contre |'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 I'utilisation massive d’une application Java online congue & cette fin (Jana et
Tribe, 2006, p. 40-41).

En 2003, Daniel Garcia Andujar mena au bout INDIVIDUAL-CITIZEN REPUBLIC
PROJECT™, une plateforme online ou les utilisateurs peuvent, soit télécharger libre-
ment sur le serveur, soit utiliser des ressources publiques didactiques liges a la
construction et & I'utilisation de structures et de services informofiques (hacking,
cracking, Linux, wireless, etc.). Cette initiative artistique de collaboration citoyenne
reléve de I'éthique proclamée par I’ Académie de Platon, fondée sur la « synu-
sia », un espace oU parfager des expériences et des connaissances dans le but de
« favoriser I'apprentissage autonome [...] un lieu ov I'apprentissage personnel
d’un des membres soit toujours profitable aux autres » (Synusia, http://synusia.
es/filosofia). A travers ce réseau, |"artiste offre, de méme 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, & leur tour, des actions généralement en rapport avec la commu-
nauté hacker. Dans cette piéce, I'art et 'éthique hacker se confondent de maniére
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 connaitre la production de CO,
engendrée par le voyage pour lequel on s’appréte & acheter un fitre de transport.
On peut comparer aussi cette production avec les différents moyens de fransport.
Il s'agit d'informer la communauté virtuelle sur la pollution de CO,, visant I'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, I'utilisa-
teur a la possibilité de s'introduire dans le réseau méme par lequel on navigue en
Chine. Il est ainsi témoin de la censure et de la manipulation informative & laquelle
les citoyens sont soumis dans ce pays (Martin, 2012, p. 79).

Nous sommes sans doute dans un contexte culturel ou le citoyen, auparavant hyp-
notisé par les médias, commence & dépasser cette passivité limitée & I'observation
consumériste des messages émis par les médias. Les projets exposés ci-dessus sont
des exemples clairs de la maniére dont I'art du net, d travers différentes stratégies,
encourage le développement d’actions sociales et politiques & caractére collabora-
tif. Sommes-nous préts & participer au mouvement 2
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