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Préface de Derrick de Kerckhove

Tatiana Bazzichelli est une chercheuse et critique militante de la culture numérique. Ce livre est un tournant dans la théorie critique qu’elle a commencé à développer dans les années 90 alors qu’elle étudiait la sociologie. Son intérêt pour la connexion entre l’art et les médias a mûri à l’intérieur du champ académique, ce qui l’a amenée à en étudier les implications sociales et politiques. Elle s’est ensuite concentrée pleinement sur les thèmes de l’art et de l’éthique hacker et a collaboré directement avec les communautés de hackers Italiens indépendants ainsi que des activistes en réseau du secteur artistique.

Ce livre suit l’itinéraire chronologique de sa documentation des champs de l’art et de l’activisme numérique. C’est une quête qui n’est pas purement personnelle; qui raconte certaines des expériences de nombreuses autres personnes ayant commencé des expérimentations artistiques et technologiques en Italie durant les années 80. Ce type d’écrit que j’appelle « autobiographies globales », dans le sens où elles connectent une histoire personnelle à différents domaines d’activités globalisés. Ce livre se situe dans le contexte de l’évolution du projet de réseau artistique AHA: Activism-Hacking-Artivism. Une initiative débuté en 2001 par Bazzichelli dans le cadre d’un projet de valorisation de l’art sur Internet et visant également à donner une plus grande visibilité à la culture numérique Italienne, AHA a contribué à la création d’un vaste réseau relationnel et de nombreux projets.

L’activisme Italien et le net.art sont peu connus du reste du monde. Il fallait remédier à cette situation, puisque les Italiens, comme dans bien d’autres domaines et, à leur façon inimitable, sont aussi innovants en ligne que hors ligne. L’exportation de la pensée Italienne sur les médias et les technologies en réseaux est une sorte de vocation que je suis de suis attentivement au travers de plusieurs institutions en Italie: la Faculté de Sociologie à l’Université Federico II de Naples, et le centre de recherche M Node de l’Académie des Beaux Arts de Milan (NABA). Le Programme McLuhan de l’université de Toronto est une plateforme potentielle de diffusion de l’hacktivisme et des chemins artistiques Italiens comme mentionnés dans le livre.

En pénétrant au coeur des dynamiques de réseau actuelles, dans de complexes processus sur Internet, chacun notera que plutôt que l’habituelle focalisation sur les moyens technologiques, il y a une tendance croissante a s’intéresser aux personnes, leur façon d’entrer en contact, leurs amitiés et relations socio-culturelles, ainsi que leur enracinement dans la réalité de leurs lieux de vie. Il n’y a pas très longtemps, on parlait beaucoup de virtuel, mais aujourd’hui, il est clair que ce sont bien des personnes en chair et en os et pas seulement des machines qui constituent le réseau.

Le réseau de participation, la formation de réseaux ou de relations au travers de la technologie est un phénomène mondial de plus en plus omniprésent, et l’analyse des méthodes par lesquelles ces réseaux se forment est devenu une nécessité pour celles et ceux qui traitent de culture numérique. Chacun ne peut pas se limiter à uniquement analyser des contenus singuliers se trouvant sur internet, mais devrait plutôt essayer de comprendre les liens qu’entretiennent au moment présent, et de façon approfondie les personnes qui créent de tels contenus. Il est indispensable par conséquent de considérer les dimensions sociales de ces liens. Ce livre se veut donc une contribution à une meilleure considération des communautés de networkers Italiens.

En citant la fameuse phrase de Marshall McLuhan « le médium est le message »1, on pourrait dire aujourd’hui que le réseau est le message du médium Internet. Le phénomène du réseau a été anticipé par la pratique du mail art bien avant que Internet n’ait été élaboré, de la même manière que le pointillisme de Seurat peut être considéré comme préfigurant les développements ultérieurs de l’image télévisuelle. Jusqu’à récemment en Amérique, le terme réseau désignait le médium télévisuel, mais aujourd’hui cela concerne une dimension liée à une plus large et vaste réalité, qui est Internet. Le réseau est devenu « un maillage d’interactions sociales », c’est le message transmis par le médium Internet, à son tour réseau permettant la transmission.

Ce réseau de relations représente le message du réseau technique. Si le médium conditionne le message (bien que convergeant au travers de Internet, la télévision, les livres, la radio, les téléphones fixes et les téléphones cellulaires, font transiter des messages spécifiques), sur Internet (un médium basé sur la création de réseaux de connexions), le message réside dans les relations sociales tissées par ces médias.

Tout ceci nous entraîne vers le rôle de l’utilisateur. McLuhan a souvent plaisanté sur le fait que « Si le médium est le message, alors l’utilisateur est le contenu ». Ce qu’il laisse entendre, je pense, est que les médias ne sont pas juste des supports ou des contenants de messages, mais bien leurs environnements primaires. Ainsi, le médium prend tour à tour la forme du contenu et de l’utilisateur. Si le médium conditionne le message, l’utilisateur devient le contenu de ce message et cela vaut pour toutes les formes de réseautage. Avec l’extension du réseau Internet, la position de chacun parmi le flux d’informations a été modifiée: aujourd’hui, le net nous permet de diffuser nos pensées à un niveau mondial; chose qui était dans le passé tout simplement utopique, chacun peut désormais en expérimenter la concrétisation. Une fois en ligne, nous devenons littéralement le contenu d’Internet.

La structure du médium conditionne aussi la perception que chacun a de son identité: le fait que chacun soit aux manettes de la production et de la création de contenus numériques détermine aussi un changement dans les structures du net et dans nos façons de communiquer et d’interagir avec le monde extérieur. Nous portons une aura de communication tout autour de nous.

Dans le cas de la télé, les images télévisuelles rentrent en communication directe avec le corps du téléspectateur. La télévision s’adresse à l’intériorité de chacun et le faisceau d’électrons imprime ses dimensions sensorielles et émotionnelles directement dans le système nerveux du téléspectateur; c’est une forme d’action physique, qui est transmise par le son et des images en mouvement. Mais avec Internet, nous partageons la responsabilité de la création du sens avec la technologie; nous ne sommes pas seulement consommateurs de l’information, mais également producteurs, créateurs, et notre production devient une part active des dynamiques de réseau. Il suffit de regarder YouTube. Internet est un médium, qui contient en lui même tous les autres médias, de la même façon que le téléphone mobile résume à lui seul l’histoire des médias en réunissant la parole, l’écriture et l’électricité en un seul dispositif portable.

Avec Internet ou les téléphones mobiles, conçus comme des plateformes en réseau, un flux d’informations connectées est généré et diffusé mondialement et nos existences, avec leurs tendances propres, leurs préférences et connections spécifiques, deviennent un levier dans la production et réception de relations aussi bien que d’information. Comment l’utilisateur devient-il le contenu d’Internet? Tout d’abord, nous devons abandonner l’illusion qui nous fait croire que nous sommes des conteneurs d’information. L’utilisateur devient plutôt un producteur actif de cette information dans des pratiques telles que le partage de signets2 ou le taggage3.

Les logiciels sociaux, que ce soit les encyclopédies personnelles telles que Del.icio.us4, Small Worlds5 pour les rencontres humaines et les contacts professionnels, ou comme Flickr6 et YouTube7 pour partager des média personnels, peuvent être utilisés à la fois sur le plan professionnel ou amateur, chaque innovation renforçant la solidité et les possibilités du réseau.

La création de communautés en expansion basées sur des intérêts communs, dans lesquelles il est possible d’interagir et d’impliquer divers médias, est quelque chose que j’explique en examinant le concept d’« hypertinence ». Il s’agit d’un néologisme que j’ai créé afin de décrire l’exactitude croissante des rapports d’offre et de demande (et vice-versa) au travers des contenus sur Internet et au travers des contextes d’informations qui y sont créés. Un bon exemple d’hypertinence est le perfectionnement des moteurs de recherche et l’accès à l’information sur le net: désormais chacun passe en permanence de Yahoo à Google et de Google à Del.icio.us. Au travers de ces plateformes de réseaux sociaux telles que Del.icio.us, nous passons de Wikipédia, une forme de collaboration sur le net plus ou moins anonyme et néanmoins géniale, à la formation de myriades de réseaux d’intelligence connectée en-flux-tendus-en-ligne-à-la-demande impliquant diverses personnes partageant ainsi leurs intérêts particuliers.

Chacun donne accès à une page d’accueil personnelle depuis laquelle divers tags bifurquent, ce qui permet l’organisation d’éléments numériques tels que des photos, du texte, et des vidéos, tous répertoriés selon un catalogue spécifique de mots clés qui peuvent aussi être partagés entre différentes personnes. Ces catalogues deviennent accessibles à quiconque se connecte à la plateforme et a l’intention d’échanger des information ayant un contenu similaire. L’évolution du net démontre que, progressivement, sont crées de plus en plus de situations selon lesquelles la créations et et la production de connaissance sont toujours plus pertinentes et que l’accès à l’information devient un socle commun - un processus qui implique directement les personnes, les utilisateurs individuels qui tendent à s’améliorer personnellement dans le but de créer une cohérence plus forte dans leurs préférences personnelles.

La spécificité structurelle du net réside dans la commutation de paquets, tous les processus sur le net aboutissant au travers d’elle. Le principe technique sur lequel repose la commutation de paquets consiste à fragmenter chaque message dans de petits paquets d’informations, avant de les envoyer en ligne et de leur donner à chacun une adresse/identité spécifique ainsi qu’un code afin d’indiquer l’ordre dans lequel ils sont supposés être recombinés à l’arrivée. Grâce aux tags, il est possible de rendre le contenu de chacun accessible à une communauté mondiale sans toutefois définir une hiérarchie entre eux et entre leurs points d’accès. L’information partagée, les messages échangés, les goûts personnels indexés sur le net au travers de systèmes de tags interconnectés, offrent une évolution plus profonde des réseaux sociaux et permettent l’ajout d’un degré supplémentaire de maturité sur le net. Sur Del.icio.us, quiconque peut participer librement et gratuitement sans restriction. N’importe qui peut insérer son contenu, qu’il soit photographique ou textuel, et y associer des tags spécifiques, mots clés qui sont interprétés comme autant de connexions. Ces mots clés circulent parmi la communauté et au delà, et peuvent attirer d’autres personnes avec des centres d’intérêts communs, qui accéderont à leur tour à la plateforme et échangeront des informations et des documents. Les groupes d’intérêts thématiques générés sont du coup une forme d’évolution connectée des blogs, qui étaient la première forme de personnalisation du net et un exemple concret de réseau participatif, dans le cas où ils étaient associés avec d’autres blogs « amis » au travers de sujets similaires.

Un exemple simple permettant de comprendre comment les réseaux sociaux fonctionnent sur le net est celui de Flickr. Supposons que vous avez été invité à un mariage et que vous ayiez pris quelques photographies. Le site vous permet de les publier en ligne et d’y ajouter des descriptions en tapant les noms des personnes qui apparaissent sur les clichés. Vous pouvez aussi les laisser vierges, en espérant que quelqu’un d’autre présent au mariage, et qui s’est également connecté à Flickr, pour uploader ses propres photos ou pour voir celles qui ont été postées, connaisse les noms manquants. Flickr permet à ses utilisateurs d’ajouter les noms oubliés. Cet exemple permet de pointer du doigt le fait qu’à travers ces plateformes en réseau, chacun peut donner naissance à un réseau de connexions complexe, comme si chacun tenait à jour un Wikipédia personnalisé sur ses propres activités.

Des plateformes telles que Wikipédia, utilisent un mécanisme similaire, avec des interconnexions stratégiques, ce qui est cohérent avec le principe participatif, mais s’y oppose néanmoins au travers de certaines modalités de ses pratiques. Wikipédia est une encyclopédie libre en ligne et est rédigée par des contributeurs anonymes. Le taggage de plateformes telles que Del.icio.us ou Flickr, permet d’autre part la mise en avant de la présence d’utilisateurs spécifiques sur le net et donne au public un cliché d’un ensemble d’informations basées sur les intérêts de chacun. De cette façon, les contributions utiles bien que anonymes ont autant leur place en ligne que l’information personnalisée.

Ces deux projets sont des exemples de la systématisation technologique de la pensée connectée qui provient de l’intelligence de ceux et celles qui créent quelque chose d’utile et d’accessible au plus grand nombre.

Au travers de ces stratégies d’interconnexion, donnant la possibilité aux personnes de partager leur propre information par des méthodes de plus en plus sophistiquées, nous sommes en présence de ce que j’ai récemment décrit sous le terme d’« intelligence connectée », où le net accorde une place centrale aux stratégies d’auto-organisation. Sur ces plateformes, il n’y a pas de limite à la taille des contenus publiés et chacun peut les partager avec le monde entier, attirant plus spécifiquement les personnes partageant nos centres d’intérêt. Le taggage est une forme d’amélioration des réseautages sociaux, et donne la possibilité de créer une vaste conscience plurielle. Dans ces formes de connectivité, je vois une résurrection de l’aura, envisagée comme cet halo tactile mais imperceptible, créé par les connections informationnelles de chacun·e d’entre nous, telles que nos liaisons sentimentales et nos amitiés, qui sont toutes organisées sous la forme d’un tout étendu - un réseau de relations qui représente la façon dont nous interagissons avec notre environnement et ce que nous avons partagé jusque là. L’artiste devient un réseauteur et créé des possibilités d’échange entre personnes devenant partie prenante du réseau ainsi conçu, ce qui signifie, afin de poursuivre dans l’idée de l’aura, de jouir de toutes les connexions possibles qui pourront se présenter au sein du réseau. L’aura d’une personne connectée dans un système d’information professionnel et amical du net représente sa communicabilité et l’interconnexion de tous ses liens. Par exemple, notre ordinateur, notre téléphone mobile contiennent eux aussi l’aura de notre cohabitation dans ce monde, les messages que nous envoyons et recevons, la liste d’amis et de connaissances dans notre carnet d’adresse, les fichiers que nous avons sauvegardés et archivés, etc. Ce réseau nous appartient personnellement, et fait de nous des membres d’une communauté qui se rejoignent dans des systèmes hyper-cognitifs de la sphère informationnelle. Cela constitue notre persona numérique, malgré que la plupart de cela échappe entièrement à notre contrôle.

Dans le livre de Tatiana Bazzichelli, cette connexion est vue en tant que pratique artistique. Les plateformes d’interaction, les systèmes d’exploitation libre tels que GNU/Linux, les projets indépendants, expérimentaux ou communautaires et les mouvements d’hacktivistes sont présentés comme des oeuvres d’art. Le réseau lui même devient une oeuvre d’art. Quand j’étais membre du jury du Ars Electronic Festival à Linz en 1994, j’ai été confronté, parmi les quatre autres membres, Joi Ichi Ito, Franz Manola, Morgan Russell et Mitsuhiro Takemura, au besoin de formaliser des critères de jugement afin d’analyser les travaux envoyés dans la toute nouvelle catégorie d’art développé sur le net. Nous nous sommes demandés comment nous pouvions juger ces formes d’art, si c’était le médium www qui les soutenait, et nous avons alors décidé que la connectivité était le message8. Parmi les critères d’évaluation de la validité artistique d’un site web, j’ai proposé webness". Par webness j’entendais la qualité de la connectivité des projets. Ces critères nous ont mené à attribuer le prix Golden Nica à Linus Torvald lui même, pour avoir inventé et diffusé l’utilisation de Linux l’année précédente. En 1979, à la toute première edition du Ars Electronic Festival à Linz, la culture numérique était un thème avant-gardiste. Aujourd’hui, nous ne nous référons plus à une Utopie, mais nous succombons à la tentation d’interpréter en termes économiques et sociaux une période dans laquelle le progrès technologique est devenu la grammaire du présent. D’un coté, nous vivons dans une segmentation et spécialisation progressives, ce qui est démontré par la technique du taggage, et de l’autre coté, nous expérimentons une inclusion généralisée impliquant le commun des mortels ayant accès à des technologies complètement inimaginables il y a 20 ans de cela (telles que la vidéoconférence, le multimédia ou les utilisations multisensorielles des téléphones mobiles). Les personnes sont devenues le contenu actif et les producteurs de l’information en réseau.

La pensée et les activités Italiennes relatives au net sont devenues un point central d’explication du mécanisme d’évolution des médias, qui voient la présence de l’utilisateur comme étant toujours plus actif et pertinent. Les expérimentations racontées dans ce livre montrent un réseau de personnes qui agissent comme une alternative aux moyens standardises de production culturels, informationnels et artistiques. Ces personnes inondent leurs propres relations et amitiés politiques, sociales, artistiques directement dans des utilisations créatives des médias; un réseau qui existait avant l’évolution d’Internet, au travers de l’utilisation des BBS et même avant cela par le mail art. Il est possible de comprendre au travers des projets et activités contenus dans ce livre, à quel point la composante centrale du réseau en Italie est composée du tissu relationnel: aller à une conférence, participer à un festival, discuter et partager des projets avec d’autres, se rencontrer dans un bar ou un restaurant avec des personnes qui partagent nos centres d’intérêt, toutes ces situations deviennent des occasions créatives de produire de nouvelles activités et projets.

Le travail de Tatiana Bazzichelli propose que nous percevions notre présent culturel au travers de l’art. L’art peut être utilisé comme un outil pour analyser les processus culturels actuels, et ce genre d’étude, toujours en cours à ce jour - comme le présent ouvrage - est un outil précieux nous permettant de comprendre qui nous sommes et où nous allons. C’est une tranche de culture Italienne à l’intérieur du réseau, une leçon d’importance pour les jeunes et de nombreu·ses·x étudiant·e·s, universitaires, critiques et artistes qui pourront puiser leur inspiration de ce texte bien que ne connaissant pas les origines du net.art et de la culture Italienne numérique.

L’Italie est un pays contrôlé par des moyens de communication médiatique à sens unique, et tout particulièrement la télévision: il est plutôt pertinent que la résistance à un médium collectif se fasse par l’utilisation d’un médium connecté, et en même temps, donne naissance à une tradition artistique du réseau impliquant le pays dans son ensemble et reste toujours en évolution. Lors de la création d’une connectivité tellement étendue, l’accès libre au net crée une occasion de développer les moyens de communication de chacun depuis la base, en la façonnant aux besoins de tous - besoins qui deviennent une pratique artistique subversive afin de créer de nouvelles étapes pour permettre la participation libre et la visibilité pour tous. Je soutiens l’effort de Tatiana Bazzichelli en ce sens. Ainsi que ce livre.





	
Même s’il n’a jamais traité directement de quoi que ce soit s’approchant d’Internet, Marshall McLuhan l’a en un certain sens anticipé dans le cinquième chapitre de Understanding Media, en prédisant le développement de technologies électroniques au travers desquelles non seulement nos sens, mais aussi nos consciences pourront véhiculer (le livre fut écrit en 1962 et publié en 1964).↩
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Introduction

Le concept qui sous-tendrait que le réseautage est de l’art est lourdement connoté, puisque il s’agit de l’union de deux mondes apparemment diamétralement opposés: les pratiques du réseau et celles de l’art. Réseauter signifie créer des réseaux de relations, de façon à partager des expériences et des idées dans le contexte d’un échange communicationnel, et ce dans le cadre d’une expérimentation artistique au travers de laquelle l’expéditeur et le destinataire, l’artiste et le public, jouent dans la même pièce.

En Italie, au cours d’une vingtaine années d’expérimentation, et grâce aux utilisations détournées d’Internet, un vaste réseau de personnes partageant des objectifs politiques, culturels et artistiques a été mis en place. Ces projets, actifs au sein de mouvements undergrounds, intègrent des moyens d’expression variés (ordinateurs, vidéo, télévision, radio, magazines) et des personnes investies dans des expérimentations technologiques aussi connues sous le nom d’« hacktivisme », une terminologie couramment utilisée en Italie, où la composante politique est essentielle. Le réseau Italien propose une forme de critique, diffusée au travers de projets indépendants et collectifs, partageant le dénominateur commun de la liberté d’expression.

En même temps, cela reflète le nouveau role de l’artiste et de l’auteur, qui devient un « networker », un opérateur de réseaux collectifs, se reconnectant lui même avec les pratiques de la néo-avant-garde des années 60 (Fluxus ayant été la première), mais aussi avec le mail art ou avec le néoisme et Luther Blisset.

L’art en réseau prend forme en tissant des dynamiques relationelles ouvertes qui apparaissent spontanément, et, qui souvent, sont difficiles à définir. Même ceux qui produisent ce type d’art (ou en ayant produit un jour) ne définissent pas ces pratiques comme telles, ou préfèrent plutôt ne pas le limiter à une catégorisation convenue.

Jusqu’à récemment, le terme « art » a rarement été utilisé pour désigner des activités artistiques en ligne. À la place, des tentatives étaient faites pour définir ces pratiques par la création de micro-catégories, souvent sources d’ambiguïtés (et de vives oppositions!) même parmi les protagonistes même. Un point de vue qui a ses racines bien enfouies dans le rejet du concept même d’art appartement aux avant-gardes artistiques; du dadaïsme aux futurisme et au surréalisme, et jusqu’aux néo-avant-gardes des années 60, qui, de toute façon, ont eu lieu à l’intérieur même des circuits de l’art.

En général, il existe une grande confusion autour des diverses définitions, qui vont du terme net art (ou net.art, avec un point entre net et art) au web art, hacker art, art nouveaux media, cyber art, art électronique ou numérique.

Des termes comme net.art (avec un point entre net et art) ou hacker art font référence à une série de pratiques et d’évènements créés pendant des phases particulières du développement de l’approche critique du web, comme nous le verrons dans les prochaines pages. Cependant, parfois les définitions par catégories font prendre le risque de délimiter un périmètre d’action basé sur la façon dont les choses sont apparues, générant des distinctions d’appartenance parmi celleux qui reconnaissent un terme comme plus ou moins valide qu’un autre, sur la base d’une « perception communautaire » ou sur l’histoire personnelle d’un individu.

En même temps, cela n’est plus suffisant de définir ces pratiques en terme de medium utilisé. L’art en réseau est transversal aux arts caractérisés par un medium de communication et de réalisation: que celà soit par le mail art, le web art, l’art vidéo, le computer art, le net.art, le software art, l’ASCII art, un art des media au sens large. Pour cette raison, il est possible de dire, sans trop de se documenter à ce propos, que le réseautage était un art et l’est bien toujours. Le Réseau comme Oeuvre, bien que se libérant des préjudices du passé et en se réappropriant un terme qui, dans son étendue conceptuelle, lui permet d’embrasser différentes pratiques, sans les contraindre à des formes rigides, les laissant libres de se transformer au travers d’un entrelacement de liens qui se renouvellent toujours. C’est de l’art en dehors du système, qui comprend, comme nous allons le voir, de nombreuses sphères d’action.

Le terme « art » peut aider à se référer de façon critique à une serie d’activités qui dépend de la construction de connexions, de réseaux communautaires et relationnels, et ceci, entre des sujets hétérogènes. Les travaux de réseautage cités ici permettent la reconstruction du développement de réalités qui, depuis les années 80, ont proposé une utilisation créative partagée, consciente de la technologie, de la vidéo aux ordinateurs, ayant contribué à la constitution d’une communauté de hackers Italiens. Un voyage qui va du mail art aux BBS (réseaux informatiques alternatifs disséminés au travers de l’Italie avant l’arrivée d’Internet), en passant par les hackmeetings, telestreet, jusqu’aux pratiques diverses et variées d’art en réseau et du net.art.

Le principal champ de recherche de ce livre est l’Italie, puisque c’est ici que les pratiques de mise réseau ont déterminé la construction d’un maillage de projets inégalé dans aucun autre pays. Une scène avec une identité forte et sa propre sensibilité artistique, technologique et politique a émergé dans ce pays. Les formes d’activisme artistique (artivisme) et d’activisme politique (hacktivisme) sont étroitement interconnectés dans un réseau étendu diffusé partout dans le pays.

En Italie, les idées de cyberpunk et de hacking on pris pied sur une typologie très particulière, étroitement liées à l’histoire du réseau numérique underground et au mouvement politique radical, chose qui n’est pas arrivée dans la plupart des autres pays. En Italie, nous préférons utiliser le terme « hacktivisme » pour définir les pratiques artistiques d’utilisation des mass-media, en leur donnant une valeur artistique et politique qui n’est pas toujours reconnue comme telle, en dehors de l’Italie. D’une certaine manière, notre pays constitue un laboratoire pour l’expérimentation underground qui peut devenir un modèle. À l’opposée, il représente aussi une sorte « d’île » créative qui n’est pas toujours capable d’exporter ses propres créations. L’idée comme quoi la « scène Italienne » a été marginalisée vient directement d’ici.

Cette affirmation dérive sûrement du fait que dans de nombreux environnements d’expérimentation, un gouffre linguistique a existé, et existe toujours dans une certaine mesure, donc les artistes et activistes ont eu tendance à n’utiliser que la langue Italienne et se sont contentés de disséminer leur activités que de façon locale. Par ailleurs, les dynamiques « communautaires » de l’activisme politique ont souvent rendu les choses plus lentes. Dans tous les cas, diverses réalités Italiennes décrites ici sont liées conceptuellement à des réalités internationales, représentant souvent des sources d’inspiration incontournables.

Ce livre veut mettre en lumière une série d’activités commençant dans les années 80, en Italie et ailleurs, qui ont transformé la conception de l’art comme objet comme un réseau de relations, en possibilités d’intervenir personnellement et collectivement dans la création d’une production artistique. La formation d’un art en réseau repose sur des bases théoriques et pratiques dont les racines sont bien ancrées dans le passé.

L’avant-garde des années 1900 avait déjà détourné son attention de l’objet artistique pour le porter vers la vie quotidienne, en ternissant la notion « d’originalité ». Mais c’est avec la néo-avant-garde des années 60 que le public entre dans le processus de création de l’oeuvre avec le « happening », dans lequel tout le monde est, au moins idéalement, simultanément producteur et consommateur de l’information. Dans le « happening » et dans Fluxus, l’art devient interaction, invitant le spectateur à éliminer la distance entre lui-même et la production artistique, avec comme but de rendre obsolète la dichotomie artiste-spectateur (elle survit partiellement toutefois).

C’est avant tout dans les contextes extérieurs au circuit des galeries et des musées que les possibilités d’expérimenter avec l’art comme une interaction collective s’est vraiment matérialisée: en déplaçant le débat depuis le domaine artistique vers la réalité sociale quotidienne. Cela remonte aux années 70 avec les graffeurs ou le mouvement punk et a été transmis jusqu’aux réseaux de contre-culture numérique et le mouvement hacker actuel. Ce réseau est composé d’activistes, d’artistes et de collectifs qui promeuvent et appliquent l’autogestion sur l’utilisation des médias dans leur actions, définissant l’autogestion comme auto-organisation et auto-production des médias de communication et pratiques artistiques.

Dans le punk, un mouvement qui constitue les bases pour beaucoup de pratiques de l’activisme artistique et technologique en Italie, le concept d’autogestion (DIY) se manifeste dans la volonté d’ébranler l’opposition entre les amateurs et les professionnels, en montrant qu’il est possible d’auto-produire son propre art (musique, fanzines, moyens d’information, etc.), en dehors du marché.

À l’intérieur de la sphère de pratiques des artistes graffeurs, le DIY est montré dans l’acte de personnaliser les murs autour de son lieu de vie avec des « tags »1, activant ainsi une communication mouvante entre diverses identités anonymes.

Le concept de DIY est aussi une clé ouvrant le développement de la culture numérique Italienne alternative et pour les futures formes de réseaux. La scène Italienne cyberpunk et le mouvement hacker montrent que, en partant d’une utilisation consciente de la technologie et des instruments du langage, on peut concevoir un type d’art dans lequel il est possible d’intervenir personnellement: par l’activation d’un processus de création ouvert. Ces dynamiques ont été répandues partout en Italie au milieu des années 80, particulièrement parmi les cercles du Centri Sociali Occupati2, développant, avec les moyens d’une utilisation indépendante de la technologie au travers de pratiques collectives, et avec des objectifs artistiques ainsi que politiques, la formation d’un réseau de projets qui étaient diffusés aux quatre coins du pays.

En même temps, vient de commencer3 la course à l’analyse et à la pensée critique sur les cultures de l’Internet. Sa cime fut atteinte au courant des années 90, ouvrant la voie aux premières expérimentations de réalité virtuelle, forgeant les fondations de la culture du net Italien. Ces processus ont fait figurer différents artistes, tels que, juste pour en citer quelques un·e·s: Giacomo Verde, Antonio Glessi et Andrea Zingoni de Giovanotti Mondani Meccanici, Massimo Contrasto, Tommaso Tozzi, Federico Bucalossi, Claudio Parrini et le collectif Strano Network, Simonetta Fadda, Mario Canali et le collectif Correnti Magnetiche, Flavia Alman & Sabine Reiff du collectif Pigreca, Helena Velena, Mariano Equizzi, en coopération avec les éditeur·e·s de publications spécialisés telles que Francesco Galluzzi et l’équipe éditoriale de La Stanza Rossa, Alessandro Ludovico de Neural, le collectif de Decoder / Shake Edizioni et ceux de Isole nella Rete, FreakNet, AvANa.net, Tactical Media Crew et différents autres artistes, théoricien·ne·s, activistes et hackers ayant déjà été des acteurs de l’arène de la culture numérique underground Italienne.

Certaines des personnes mentionnées ci-dessus ont développé une attitude au delà de l’expérimentation artistique avec les médias (de la vidéo aux ordinateurs) intégrant une forte nature communautaire, nous faisant parler plutôt « d’art des hackers » ou de hacker art en général. Avec le hacker art, la signification de l’oeuvre ne devrait plus être vue comme sa manifestation en tant qu’objet, mais comme un réseau de relations et de processus collectifs ayant contribué à sa création. L’histoire des hackers en Italie est intimement tricotée à la culture numérique et la formation des réseaux alternatifs undergrounds.

En Italie, le concept de hacker s’est développé en même temps que le développement d’une conscience critique sur les utilisations de la technologie. Un hacker n’est pas seulement quelqu’un qui utilise la technologie pour en tester ses limites, mais avant tout quelqu’un qui croit dans la liberté d’information (et ajoutons, la liberté de l’art) , à travers l’accessibilité de l’information et le partage de la connaissance, qui n’a peut être jamais vu un ordinateur de sa vie. Pour cette raison, l’éthique hacker est le positionnement réflexif qui accompagne le mieux la plupart des pratiques décrites ici.

Dans ce sens, les composants sociaux gagnent une importance déterminante: c’est la raison pour laquelle, en Italie, de nombreuses expériences entre les années 80 et 90 sont définies comme du hack social, dans lesquelles l’expérimentation sur la technologie et la programmation est associé à l’idée de partager ressources et connaissances. En poursuivant cet objectif, les artistes Italiens, les activistes et les hackers agissent concrètement en personne et sur Internet, positionnant les pratiques de manifestation comme Netstrike dans des sit-in virtuels, en construisant des plate-formes dédiées aux contre-cultures et des fanzines indépendants, des laboratoires de hackers (hacklabs) et en organisant des rencontres collectives orientées sur l’auto-apprentissage et l’échange de savoirs (hackmeetings).

Évidemment, les projets spontanés de réseautage artistique n’existent pas uniquement en Italie. Sur une échelle internationale, dans les dix dernières années, les listes de diffusion, les festivals et les projets en ligne ont été, et sont certainement toujours, un territoire d’expérimentation primaire et de développement du net.art et, de façon plus générale, de la net culture internationale. Ces expériences ont fait figurer de nombreux théoriciens et artistes au fil des ans, et sont fondamentaux pour le développement d’une approche critique des réseaux. La scène du réseau en Italie se rattache elle-même avec les pratiques hacker, de façon évidente avec le travail de l’activiste Jaromil et, en suivant la tradition blissettienne de la participation « virale » par la communication, le travail de 0100101110101101.org et de [epidemiC], pour ne nommer que celleux qui ont eu des contacts significatifs avec la réalité internationale.

Entre les années 90 et 2000, la culture du réseau en Italie s’est développée au travers de la prolifération de projets collectifs qui ont opéré dans les médias et sur Internet, étant accessibles à tous plutôt que seulement à une poignée d’experts. De nombreux activistes, des hackers et des artistes ont profité de la généralisation des technologies à des prix abordables pour tous, des ordinateurs aux caméras vidéo, pour réaliser des projets d’une grande portée et fournissant ainsi un tournant décisif pour la culture du réseau Italien en termes de diffusions dans le pays.

De nouvelles réalités sont apparues: telles que Indymedia Italie, le réseau Telestreet, le collectif New Global Vision, et le serveur libre Autistici/Inventari, iels ont expérimenté avec les ordinateurs, la vidéo et Internet toujours avec un point de vue critique. De nombreux autres projets locaux sont liés à ces réalités nationales avec lesquelles ils partagent les même objectifs politiques et technologiques. Parmi eux, les collectifs: Candida TV, Serpica Naro, Molleindustria et d’autres groupes répondant activement aux problématiques sociales du post-néolibéralisme, telles que ChainWorkers et dans le domaine des stratégies marketing, les tactiques de Guerrigliamarketing.it.

La majorité des projets susmentionnés sont apparus après le contre-sommet du G8 de 2001 à Genève; une étape non seulement qui a fait date en terme d’affrontements difficiles, de répression et de violence, comme la majorité des médias officiels l’ont souligné, mais aussi comme une importante expérience pour quiconque construit une information de proximité, avec des caméras vidéo amateur, des sites internet underground ou des radios libres. Les trois jours à Gênes ont non seulement assené un coup dur aux groupes d’activistes Italiens au travers de la violence et de la répression, mais ont aussi contribué à forger une réflexion critique plus incisive sur les médias, la technologie et les formes d’activisme politique.

Conjointement au projet de réseau décrit ci-dessus, il y a également des organisations répondent aux stratégies de l’opposition avec la « frivolité ludico-tactique »4, mettant le corps de chacun en jeu et en subvertissant l’idée d’action politique comme une « resistance »: ce qui a montré ses forces comme ses limites à Gênes. Dans ce réseau, le corps devient un canal fondamental au travers duquel il est possible de créer de nouvelles ouvertures, pour initier des expérimentations sur les « marges » - même sur des territoires sexuels. Il y a de nombreux projets qui aspirent à former un réseaux d’envergure, principalement décrit par le terme « queer » ou « pink ». Parmi eux, se détachent le collectif Sexyshock à Bologne, Phag-Off à Rome et les Pornflakes à Milan, dont l’activité est insérée dans un discours de réflexion sur la sexualité, la pornographie et les expérimentations artistiques allant du cyberféminisme au netporn et à l’indie-porn sur Internet.

La description des liens existant dans ce dynamique réseau Italien d’expérimentations artistiques, technologiques et politiques, vise à montrer comment il est possible de créer des chemins impliquant des canaux « alternatifs », comparé à ceux qui dominent l’économie de marché, par des politiques de contrôle et par des sources d’informations liées à des entités commerciales, souvent présentées dans les sociétés occidentales comme les seules possibilités disponibles. Une critique du status quo environnant, pas seulement sous l’angle social et politique, mais aussi sous l’angle artistique, comme c’est arrivé par exemple, avec l’épisode de la Conspiration de Tirana5 au début du 21ème siècle. Cet évènement, que peu de personnes connaissent, porta un coup dur au système Italien, qui est basé sur des dynamiques commerciales. La Conspiration de Tirana illustre l’absurdité du système artiste-marché-collectionneur, et montre que les challenges artistiques actuels portent sur l’invention de nouvelles solutions d’action et de nouveaux types de contenu.

Les projets de réseau décrits dans ce livre agissent dans ces espaces, dans les fractures sociales et culturelles qui se tiennent manifestement aux marges de la vie quotidienne, mais qui constituent en réalité un important territoire de réinvention et de réécriture des symboles et des codes d’expression avec lesquels on transforme et décode notre présent. Il n’est pas surprenant donc, que Internet, outil que nous utilisons tous dans notre travail aujourd’hui, soit le fruit de connexions, de batailles et de relations où les hackers tiennent un rôle prépondérant. De la même façon, ce n’est pas surprenant que de nombreuses personnes mentionnées ici comme précurseurs de différents processus artistiques et culturels aient aussi contribué à l’imaginaire Italien actuel dans le domaine des mass media et de la technologie.

Ce livre veut redonner leurs justes poids et valeur aux nombreuses pratiques artistiques, sociales et culturelles qui, au travers de leur réseau de relations politiques, artistiques, technologiques et affectives, ont contribué à construire les instruments fascinants que nous utilisons aujourd’hui au quotidien, de l’ordinateur personnel à Internet. En espérant que les expériences décrites ici puissent devenir un modèle pour tou·te·s celleux qui souhaiteraient continuer à travailler de façon créative dans les espaces et les fractures du quotidien, ou pour celleux qui combattront pour s’assurer que tout ceci reste ouvert, permettant à chacun·e de se l’approprier à nouveau.

Évidemment, les composantes de réseautage personnel jouent un rôle central dans des sujets tels que ceux-ci. Mon analyse devrait par conséquent être vue comme une possibilité parmi d’autres, et j’espère que d’autres points de vue suivront, dictés par les mondes personnels que nous avons tous bâtis, suivant les dynamiques de réseau de chacun. J’accueille un futur de nouvelles connections et de partage; ouvrant le contenu de ce livre à des réflexions futures et des re-élaborations, avec une passion commune, l’enthousiasme et même ĺ’idéalisme qui a caractérisé ces vingt dernières années dans l’histoire du réseau Italien.
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Les cultures en réseau


Le réseau comme Art

L’art en réseau peut être vu comme une métaphore de l’art comme un réseau; un art qui crée un réseau. Afin d’être capable de catégoriser correctement les nombreuses pratiques artistiques de l’art multimédia au cours des vingt dernières années, il est fondamental de reconstruire ce concept d’art en réseau. Ce concept est souvent utilisé dans les nouveaux médias. Il est encore rarement analysé pour ses caractéristiques propres, excepté par quelques publications qui sont pour la plupart disséminées dans des cercles autonomes ou promus par des maisons d’édition spécialisées1.

L’art en réseau est une pratique artistique qui prend ses origines dans un passé plutôt lointain. Par « réseauter », on entend créer des réseaux de relations, partager des expériences et des idées. Cela signifie aussi créer des contextes dans lesquels des personnes peuvent se sentir libres de communiquer et de créer d’une façon « horizontale ». C’est-à-dire d’une façon dans laquelle l’expéditeur et le destinataire, l’artiste et le public, sont (con)fondus ; perdant ainsi leur sens initial.

L’art en réseau est basé sur la figure de l’artiste comme créateur de plateformes de partage et de contextes favorisant la connexion et l’échange. Cette figure se dissémine parmi ceux qui acceptent l’invitation et créent des occasions de mise en réseau en retour. Pour ces raisons, parler encore d’artiste ne fait plus sens ici, puisque le sujet actif devient tour à tour opérateur du réseau ou réseauteur. Peut être qu’il s’agit du genre d’art contemporain le plus difficile à définir, car il ne repose ni sur des objets physiques, ni sur des outils numériques ou analogiques, mais sur des individus entretenant des relations et construisant des processus. Individus qui peuvent créer d’autres contextes relationnels à leur tour, ou faire naître à des productions créatives, ce qui n’est pas négligeable si l’on considère plus attentivement l’idée de partage.

La logique commerciale, souvent connectée aux environnements traditionnels de l’art contemporain permet « l’échange » de ce don spontané. C’est peut-être la raison pour laquelle il existe peu de publications sur le sujet, parce que il a toujours été considéré qu’il était plus important de vivre jusqu’au bout certaines dynamiques, plutôt que d’écrire à propos d’elles. De plus, dans le milieu des expositions et dans les textes écrits, il est toujours nécessaire de réaliser un processus de sélection. Cependant, cet aspect n’existe pas dans le monde du réseau : tout le monde peut contribuer en amenant sa propre pierre à l’édifice, et une liberté totale existe.

Commençons donc au commencement. D’après ma reconstruction, les premières formes d’art comme réseau ont eu lieu au seizième siècle, et en particulier dans la période maniériste. Cette période est définie fortement par l’interconnexion entre des artistes vivant dans différents pays, allant de l’Europe du Nord à l’Italie. Albrecht Dürer, un protagoniste clé, qui parmi ses nombreux travaux a créé des xylographies et des gravures d’un intérêt extraordinaire, a grandement influencé l’iconographie de cette période. Pensons par exemple à la fameuse xylographie Melancolia de 1514. Dans la seconde moitié du quinzième siècle en Allemagne, s’était déjà répandue la technique de reproduction en série des images sur papier. Par exemple, Gutenberg imprima sa Bible Latine à 42 Lignes à Mayence, et a obtenu approximativement un tirage de 180 copies. À cette époque, le fait de créer des images « en série » était considéré comme une véritable révolution, un phénomène qui peut vraiment être comparé à l’avènement de la télévision et des ordinateurs et aux techniques de reproduction numérique inventées cinq cents ans plus tard.

Avec Albrecht Dürer nous trouvons les caractéristiques d’une forte modernité qui lui permet de disséminer ses images partout en Europe, pour donner naissance à un réseau d’échanges et de relations lui ayant apporté une présence jusqu’en Italie. Dans la première partie du seizième siècle l’activité d’Albrecht Dürer pose les fondations de la formation d’une culture Européenne unifiée. Ses gravures et xylographies étaient trouvables dans de nombreux pays, et comme c’était le cas pour Marcantonio Raimondi, elles faisaient parfois l’objet de contrefaçons. Dürer a constitué une relation remarquable avec l’Italie, puisqu’il était désireux d’entrer en contact avec la pensée de la Renaissance et avec les personnalités les plus reconnues de cette époque, telles que Giovanni Bellini et Jacopo de’ Barbari, créateur, entre autres, de la fameuse xylographie de Venise 2.

Pour revenir aux dynamiques de réseaux, l’intérêt dans la diffusion du travail de chacun de façon périodique et réticulaire se retrouve dans bien des contextes, qu’ils soient internationaux ou italiens. Le phénomène contemporain qui relie le mieux ces pratiques est le mail art. Il s’agit d’une ligne de transmission du savoir qui a conduit aux types d’expérimentations vidéos et de langages artistiques présents dans les pratiques de Fluxus. Ces pratiques s’emboîtent comme des poupées russes et sont visibles dans un large éventail d’expérimentations artistiques, tout particulièrement dans l’avant-garde des premières décades du vingtième siècle.

En effectuant un bond dans le temps, on voit que dans les années quatre-vingts, le réseau a commencé à développer une forte identité en Italie (il a commencé à se développer dans les années soixante-dix dans le contexte Européen). Il a ensuite évolué en une dimension couvrant différents médias, profitant de leurs développements respectifs au fil du temps. À cette époque, les photocopieurs étaient répandus et leur utilisation s’est pérennisée dans les milieux « alternatifs . Il suffit de penser à la production massive de punkzines et fanzines dans les Centre Sociaux, tout comme à leur production en dehors de cet environnement. Par ailleurs, l’idée de la mort de l’art à l’intérieur de l’idéologie punk vise à rendre accessible la création à tous. N’importe qui peut participer, du moment que le désir de faire est là. Le concept du « Do It Yourself » se retrouve dans le phénomène à venir du réseau ; en combinant les apports du mail art, du néoisme au plagiarisme en passant par Luther Blissett, et jusque dans les années quatre-vingt-dix, quand la dynamique de réseau s’est affirmé en masse au travers de l’utilisation des ordinateurs et d’internet.

Dans les années quatre-vingt-dix, l’idée de réseau fut développée de façon plus approfondie, adoptant des formes issues du monde de l’éthique hacker. Bien plus qu’un « happening artistique », cette idée de réseau ne permet pas de négliger le fait que la technologie devrait être considérée d’un point de vue critique comme support ouvert. Dans le domaine informatique, le terme de « hack » désigne littéralement une « bidouille ingénieuse ». Ce terme est associé aux concepts d’échange et de partage social, dont l’objectif est la circulation de l’information et l’accès à la connaissance. Le but d’une telle approche face à la technologie n’est pas la destruction, mais la création, donner vie à des processus dans lesquels l’utilisation de l’informatique est un support important, pas une fin en soi. Cette « aptitude » apparaît à la fin des années quatre-vingts, avec les progrès des BBS, système de bulletins électroniques, ces bases de données permettant d’envoyer et de diffuser de l’information d’un point à un autre par la connexion à un ordinateur et à un modem, construisant ainsi les bases des plateformes communes qui allaient marquer la future histoire de l’Internet.

L’idée du réseau comme art se retrouve également dans de nombreux travaux de net.art. Les Italiens Marco Deseriis et Giuseppe Marano définissent le net.art comme « l’art de la Connexion ». Dans leur livre, Deseriis et Marano racontent sa naissance et son évolution, décrivant une grande partie de ce phénomène qui s’est développé à un niveau international dans les années quatre-vingt-dix.3 En réalité, la plupart du courant net.art était diffusé par le biais de plateformes collectives. Les listes de diffusion telles que « Nettime » www.nettime.org en sont un exemple concret.

L’art en réseau va au-delà de l’idée des moyens de communication vus comme des conteneurs et il devrait être interprété comme une oeuvre conceptuelle dans laquelle ce qui compte est la capacité de connexion, dépassant l’idée d’un art créé par un individu. Dès lors, « l’Art est facile », comme l’a dit Guiseppe Chiari en 1972, libérant le spectateur de ses inhibitions liées au respect d’un art se posant comme « supérieur ».4



Du Ready-made à Fluxus

Notre parcours commence au temps des avant-gardes historiques. Pendant cette période, nous nous sommes dirigés vers la construction d’une société de masse qui fut la conséquence directe de l’affirmation propre de la foule urbaine comme un objet social (clairement visible lors des premières Expositions Universelles de la seconde moité du dix-neuvième siècle)5.

Dans les collages cubistes et dadaïstes, des fragments de la vie de tous les jours tels que des tickets de train, des articles de journaux, des instantanés, des objets banals tels que des bouteilles, des chapeaux, des roues de bicyclettes, des fers à repasser, sont devenus partie intégrante du monde de l’art. Dans l’oeuvre bien connue de Marcel Duchamp « Fountain », datant de 1917, un urinoir devient une oeuvre d’art simplement au travers du « geste » de l’artiste de lui donner ce statut, en le signant. La pratique du « readymade » décontextualise un objet, lui attribuant un sens nouveau et différent. Le « readymade » ouvre le champ au commencement de ces pratiques artistiques qui transforment des objets du quotidien en des oeuvres d’art, faisant voler en éclats les concepts traditionnels de l’oeuvre d’art elle-même. L’œuvre peut tout à fait être un objet commun, qui devient simplement de l’art parce que l’artiste en a décidé ainsi.

Le néo-dadaïsme aux États-Unis et le nouveau réalisme en Europe ont développé la pratique du « readymade » dans les années cinquante, pas seulement en donnant vie à des compositions d’objets du quotidien, ce qui s’inscrivait dans le contexte des collages6 de l’avant-garde historique, mais en insérant aussi des objets de récupération. Par exemple, la série des « Poubelles »7 de Arman Fernandez nous rappellent les travaux du dadaïste Kurt Schwitters, qui a composé des assemblages à partir de matériaux usagés et détériorés. Robert Roschenberg associait quand à lui la peinture gestuelle de son « Action Painting » avec des fragments du quotidien.

Le Pop art des années soixante comporte la même omniprésence du quotidien, dans lequel la standardisation de la production industrielle devient une valeur artistique en soi. L’idée de réinsérer la vie dans l’art se retrouve également chez Piero Manzoni, qui a travaillé dans le sillage de la vague pop des années soixante. En 1961, il produit une oeuvre composée d’une série de de boites de conserve numérotées de la désormais fameuse « Merde d’Artiste ». Simonetta Fadda remarqua que, dans ce cas, la figure de l’artiste comme créateur occupe de un point central.


Piero Manzoni a présenté « Merde d’Artiste » comme sa propre production. Il la légitimise comme telle. C’est une affirmation paradoxale sur le pouvoir que l’artiste possède sur la réalité, qui rend la vie inclue dans l’art (comme Marcel Duchamp l’a fait plus tôt). Ce n’est seulement plus tard, avec les pratiques du réseau sur internet, que le point de vue s’est retrouvé inversé: le but n’est plus de réinsérer de la vie dans l’art, mais de réinsérer l’art dans la vie. C’est la véritable révolution de notre temps (Fadda, 2006, conversation privée avec l’auteure).



La recherche dans le domaine de la relation « art-vie » renvoie aux performances et happenings de la fin des années cinquante. Ces « oeuvrévènements »8 qui se sont tout particulièrement affirmés dans la décade suivante, ont défini un lien en pleine ascension entre pratiques artistiques et expériences concrètes. L’oeuvre d’art était un élément matériel jusqu’à ce qu’elle ne devienne un évènement, poursuivant la voie initialement établie par Giacomo Balla et Fortunato Depero dans le « Théâtre des Objets Futuristes »9 et les soirées de spectacles dada. Avec les happenings, une forme d’art a pris forme et continue de se développer en éliminant presque complètement la composante objet. L’art devient une action en soi et le spectateur est invité à intervenir personnellement, à s’investir dans le processus. Ces pratiques artistiques jouent avec le non-prédictible: l’art veut être une découverte, une expérience, une pratique de terrain, une interaction.

Durant les « actions » de Allan Kaprow, l’inventeur du happening comme « oeuvrévènement »10, les participants agissent en suivant un script. Bien que le point de départ soit connu, l’oeuvre résulte de l’interaction entre les artistes et les spectateurs. Avec la pratique des happenings, on voit l’apparition d’une forme d’art Intermédial réunissant le théâtre, la musique, la littérature, et les modes d’expression picturaux ou sculpturaux. Par exemple, la Merce Cunningham Dance Company et le musicien John Cage, qui ont servi d’inspiration à Fluxus, fonctionnent sur le même terreau artistique. De plus, Fluxus est le noyau principal de notre discussion sur le réseautage, car il propose des hypothèses qui seront rencontrées plus tard dans la plupart des collectifs artistiques, posant les fondations de la culture du réseau telle que nous l’entendons aujourd’hui.

Fluxus a tenté d’éliminer les barrières entre le compositeur et ceux qui écoutent, entre l’artiste et ceux qui observent, en maintenant un dialogue constant composé de pratiques concrètes, minimales, éphémères et iconoclastes, dans lesquelles les composantes de surprise et d’ironie jouent un rôle clé. D’après Ken Friedman, il s’agit d’une « philosophie jetée à travers la réalité » qui a complètement révolutionné le concept d’évènement artistique. Hypothèse fondamentale, malgré le fait que la plupart des évènements Fluxus se tenaient sur scène. Dans les performances Fluxus, est maintenue en réalité une mise à distance des membres du public, qui sont plus connectés avec ses « créatures » que avec ses performances. Dans tous les cas, Fluxus reste fondamental comme outil d’interprétation des phénomènes à venir, s´étalant du mail art au néoisme jusqu’aux nombreuses expérimentations vidéo et informatiques à venir.

La naissance du mouvement Fluxus s’inscrit dans la période allant de la fin des années cinquante au début des années soixante. Fluxus a réuni des participations artistiques hétérogènes, s’étant initialement rencontrées à New York, à Manhattan, dans le quartier de Soho, pratiques faisant figurer la participation active de Marcel Duchamp. Beaucoup des étudiants de John Cage, de Allan Kaprow à Dick Higgins, Alison Knowles, Jackson McLow, Richard Maxfield, George Brecht et Al Hansen se sont rencontrés en 1958 à la New School for Social Research. Ils constituent le noyau dur du mouvement qui va alors se répandre partout en Europe grâce aux démarches de Georges Maciunas, figure clé de Fluxus.

Maciunas, le véritable réseauteur du groupe, donne naissance en 1961 à la galerie A/G en collaboration avec Almius Salcius, contribuant à la formation d’un vaste réseau composé de nombreuses personnalités actives au sein du cercle littéraire et plus largement, du milieu artistique. Parmis eux, La Monte Young, Yoko Ono, Terry Riley et Simone Forti, juste pour en citer quelques un·e·s, ont gravité entre New York et San Francisco plus tard.

Au début des années soixante, c’est grâce à Maciunas et Higgins que Fluxus s’est fait connaître en Europe, faisant se rencontrer des personnalités telles que Robert Filliou, Joseph Beuys, Nam June Paik, Wolf Vostell et des musiciens tels que l’Italien Giuseppe Chiari, qui sont fondamentaux, de par leurs contributions dans le champ de l’art contemporain.

Fluxus a été central dans l’élaboration de la notion d’intermedia, qui se retrouve dans les pratiques futures en réseau, ainsi que dans la notion d´évènement procédural collectif. Les actions appelées flux-events ou flux-concerts selon les cas, sont basés sur l’exécution d’instructions en public, ouvertement banales, simplement des gestes de la vie courante, contenus dans de courts scripts (les fluxus-event scores).

L’idée d’intermedia, une terme utilisé dans une très modeste mesure pour la première fois par le poète-philosophe Samuel Taylor Coleridge11, décrit la pratique d’assembler différents médias et types d’expression artistiques, allant du design à la poésie, de la peinture au théâtre. Un concept presque naturel pour Fluxus si l’on considère les nombreux éléments interdisciplinaires présents dans le mouvement. Dans les flux-events, les schémas d’expression traditionnels sont démolis, alors que les intervention provocantes souvent ironiques issus de micro-objets de la vie quoitidienne deviennent des points centraux, des chapeaux aux raquettes de ping-pong, équipés de symboles récurrents qui sont quasiment devenus « mystiques ». Les actions ordinaires sont décontextualisées et deviennent des concepts prenant un sens nouveau et souvent imprévisible.

La première forme de la collection des fluxus-events se retrouve dans les partitions des fluxus-concerts: les interprètes lisaient les instructions ou les propositions qui devaient être suivies: une sorte de « composition ouverte » à réaliser durant le happening. Plus tard, les évènements furent organisés de façon différente, que ce soit par les collections de cartes postales telles que Water Yam par George Brecht12 ou par les livres comme Grapefruit de Yoko Ono13, en passant par les pamphlets produits sous l’emblème du Great Bear, une collection publiée dans les années soixante par Dick Higgins pour Something Else Press, la maison d’édition qu’il a fondé en 1964 (les pamphlets de la série du Great Bear peuvent être consultés à l’adresse http://www.ubu.com/historical/gb/index.html).

George Maciunas est une autre figure emblématique qui s’est fortement appliqué à ce que Fluxus laisse des traces visibles. Il s’en est assuré en en éditant des ouvrages de manifestations et travaux individuels ou collectifs, tels que la publication de An Anthology ou Fluxus YearBook, en compilant les fluxfilms, ou en créant ce que l’on a nommé les fluxboxes: de petites boites contenant de petits objets « subversifs » et des multiples. Les fluxboxes sont des oeuvres multimédia totales, chacune différentes les unes des autres. Elles apportent une authenticité qui rend encore plus évident que le réseauteur n’est pas seulement un créateur de contextes/évènements collectifs, mais aussi un véritable artiste en réseau14.



Les Diagrammes Fluxus

De 1953 à 1973, George Maciunas créa de véritables cartes hypertextuelles au travers de schémas et de diagrammes dessinés à la main sur des pages de bloc-notes en se conformant au concept de Fluxus comme étant une « attitude alternative face à l’art, la culture et la vie »15. En 1961, c’est Maciunas lui même qui forgea le terme Fluxus: l’art comme étant supposé être un divertissement, amusant, simple, pas prétentieux pour un sou et existant afin de se focaliser sur des aspects insignifiants de la vie, ne supposant pas de larges compétences pour être saisi, et sans aucune valeur institutionnelle. Fluxus est plus interprété comme une attitude, une forme de vie, que comme un mouvement artistique. Le terme Fluxus dérive du verbe Latin fluere, et l’individu est considéré comme fluctuant, un courant dans lequel la vie quotidienne fait son entrée dans l’art. Tu ne fais pas du Fluxus, tu es Fluxus16.

Pour Maciunas, Fluxus ne se manifestait pas seulement comme une attitude conceptuelle, mais était considéré comme une pratique de vie, et une créature de l’art d’une façon totalement ouverte et libre en même temps. En opposition au très glamour Pop Art, Fluxus a été initié comme une forme d’art « abordable ». Bien informé de l’histoire de l’Union Soviétique (il a passé son enfance en Lituanie), Maciunas concrétisa ses convictions dans les valeurs démocratiques de l’art avec l’idée d’une réalisation progressive d’un Art total, en s’inspirant du courant des constructivistes Russes et des mouvements anarchistes du début des années vingt, tout en travaillant sur des concepts tels que le « slavophilisme » en opposition à « l’occidentalisme » (il contribua à la définition de ces termes). Sa biographie le relie intimement à trois pays, les USA, l’Allemagne et la Lituanie, et cela se retrouve dans ses travaux et créations au sein de Fluxus comme un véritable réseau étendu d’artistes « hypermédias ». Dans la position intellectuelle qu’il a tenue au fil des années. on peut aussi citer l’inspiration du Left Front of the Arts (LEF)17, créé en 1917. LEF est une association d’artistes socialistes qui entrait en résonance avec ses objectifs de dépasser l’art bourgeois - l’idée traditionnelle de la musique, du théâtre, de la sculpture, de la peinture et de la poésie - mettant au jour une nouvelle forme d’art « augmenté ».

Dans ses Fluxcharts (les diagrammes Fluxus), Maciunas applique la théorie de l’expansion du temps et de l’espace directement à la musique expérimentale de John Cage dans la reconstruction de périodes historiques à une échelle macroscopique. Le premier diagramme Atlas of Russian History a été débuté au printemps 1950, et a été suivi par l’Atlas of Prehistoric Chinese Art en 1958 puis par le Greek and Roman History of Art Chart, des thèmes que Maciunas explora lors de ses études à l’université. Bien que construits que sur de simples pages de bloc-notes, les diagrammes historiques de Maciunas sont résolument hypertextuels et tri-dimensionnels. Subdivisés en sections contenant des écritures manuscrites élégantes et minutieuses, insérés à l’intérieur d’axes spatio-temporels, qui en réalité devaient être lus par l’ouverture de la « fenêtre » suivante, construites avec d’autres bouts de papier collés à coté du texte de façon à creuser plus profondément, comme des sortes de pop-ups en papier.

Le premier diagramme explicitement relatif à Fluxus date de Décembre 1961 et a été montré au public lors d’une petite manifestation d’été néo-dada organisée par Maciunas à la Galerie Parnass à Wuppertal. Personne ne connaissait Fluxus à l’époque en Europe et l’évènement fut présenté comme une relecture des travaux de John Cage et une présentation de l’esthétique de l’art post-Cagien en Amérique. L’évènement était présenté d’une façon rigoureusement académique. Maciunas lui même prépara une lecture de son Neo-dada in Music, Theater, Poetry and Art traduit en Allemand et récité par l’acteur Arthus C. Caspari. Dans le texte, Fluxus n’est pas mentionné explicitement et le centre d’intérêt semble être porté sur quelque chose d’autre.

C’est dans ce contexte que se déroule l’entrée de Fluxus sur la scène artistique Européenne. En guise de surprise, Nam June Paik monta sur scène derrière Caspari et montra un des schémas de Maciunas, dessiné à grande échelle sur une planche de bristol blanc, générant des rires dans le public. Le diagramme est une republication en Allemand de Time/time projected in 2dim.space POETRY GRAPHICS/space projected in time GRAPHIC MUSIC/Time/Time projected in space MUSIC THEATRE; résumé en: Time-Space Chart18. C’est ce projet qui anticipa le concept à venir des Fluxcharts de Maciunas.

Le large panel de pratiques artistiques dans lequel Fluxus est intervenu est reconstitué dans les Fluxcharts à partir d’un flux linéaire allant de dada aux poésies sonores futuristes en passant par les collages dada de Kurt Schwitters. Les catégories de poésie, illustration, musique et théâtre sont divisées en treize sous-catégories insérées dans un espace-temps artistique nommé time-art et space-art. Les différents Fluxartistes sont répartis à l’intérieur des treize catégories en se basant sur leurs modes d’expression et certains, tels que Jackson Mac Low et Dick Higgings sont inclus dans plusieurs catégories du fait de leur propension exacerbée à être« intermédiaux ».

Maciunas était un pionnier de nos temps, créant périodiquement une Fluxnewsletter afin de pouvoir recueillir des conseils ou une orientation des membres du groupe, en ce qui concerne l’ajout du nom de certains artistes ou de diverses pratiques à ses schémas, collectant inlassablement des informations sur chacun d’entre elleux et archivant ces informations.

Un autre schéma Fluxus daté de 1966, appelé Fluxus (Its historical Development and Relationship to Avant-garde Movement), est divisé en deux parties. Dans la partie supérieure, Maciunas essaie de donner une définition de ce que sont l’art et le non-art. La partie inférieure est une schématisation de ce qu’est Fluxus et sa relation à tous les autres –ismes, en le distinguant du modernisme. D’après Maciunas, Fluxus prend ses racines depuis le théâtre Baroque et dans les spectacles « multimedia » montrés dans les jardins de Versailles, jusqu’au Readymade de Marcel Duchamp et à la musique de John Cage, les prédécesseurs directs de Fluxus. Ces derniers sont par conséquent classés dans les catégories spacio-temporelles des artistes qui appartiennent ou n’appartiennent pas à Fluxus. Dans ce schéma toutefois, tout comme dans les Expanded Art Diagrams, qui arriveront plus tard, il est intéressant de noter que Maciunas n’a pas créé une simple liste de noms, mais qu’il a divisé les gens en quatre catégories principales.

C’est peut-être là que réside le « côté obscur » de la fascinante opération d’historisation de George Maciunas, une caractéristique la rendant moins « mécanique » et plus humaine. Le talon d’Achille du réseauteur est souvent sa manie de la schématisation et du catalogage. Il s’agit également de l’aspect le plus délicat de l’Art en Réseau, intimement connecté aux personnalités et éléments empiriques de quiconque s’attelant à faire avancer les choses.

La première catégorie de schéma inclut les pré-Fluxiste Georges Brecht et Ben Vautier déjà actifs sur ce terrain avant la naissance de Fluxus. Le noyau dur du groupe apparaît plus tard sur la ligne spatio-temporelle: George Brecht et Ben Vautier, George Maciunas, Robert Watts, Philip Corner, Dick Higgins, Alison Knowles, Benjamin Patterson, Nam June Paik, Jackson Mac Low, Tomas Schmit, Emmett Williams, Henry Flynt, tous insérés dans la catégorie Fluxus.

Ensuite apparaissent les « indépendants », allant de Joseph Beuys à Ray Johnson, en passant par La Monte Young, qui ont seulement collaboré temporairement avec Fluxus. Enfin, toujours en suivant la ligne de progression du temps qui s’étend de 1959 à 1966, le groupe des « exclus » apparaît, celui des membres fondateurs de Fluxus qui, d’après Maciunas, ont décidé de s’écarter d’eux même du groupe. Ils sont reconnaissables dans le diagramme par une ligne en pointillés, dans la continuité de l’axe du temps.

Les raisons mise en avant par Maciunas pour cette liste de membres expulsés comprend les critères suivants: « attitude allant contre l’esprit collectif, excès d’individualisme, désirs de gloire personnelle, complexe de la prima donna ». De nombreux représentants internationalement reconnus de ce mouvement ont été inclus dans ce groupe d’expulsés et listés en introduction au schéma19. Des raisons secondaires, mais pas suffisantes pour justifier une « exclusion », étaient « opportunisme, transfert dans des groupes rivaux consécutifs à une proposition offrant plus de notoriété, attitude concurrentielle et création de pratiques de rivalité ». Nam June Paik a été plus tard « exclu de Fluxus » dans les schémas de Maciunas comme d’autres artistes, et cette position déclencha de profondes controverses internes. Les membres du groupe commencèrent à se demander ce que Fluxus était réellement et quelles étaient ses limites, accusant Maciunas d’appliquer les mêmes pratiques d’expulsion que Guy Debord dans l’Internationale situationiste ou comme André Breton avec la création du critère d’appartenance au surréalisme. Malgré ces accusations, dues avant tout à des différences de position idéologique, Maciunas continua son historisation méthodique et infatigable de Fluxus et de ses pratiques périphériques.

En 1966, il créa l’Expanded Art Diagram décrivant le développement de l’art jusqu’en 1966: l’année à partir de laquelle l’expérience Fluxus est généralement considéré comme prenant fin. Le diagramme se trouve sur le verso du flyer de la Fluxfest Sale dont Environ 2000 copies furent tirées. Ce diagramme suit le mêmes orientations que les précédents, incluant cependant la notion de Culture Politique, dont les origines remontent à l’année 1964, à l’intérieur de la ligne du temps qui va des iconoclastes Byzantins aux actions des gardes rouges Chinois, soulignant clairement le point de vue de Maciunas sur sa perception de l’art comme anti-Bourgeois et populaire (une position qui le rapproche dans le diagramme de Henry Flynt). Ce point de vue deviendra de plus en plus prédominant dans les dernières années de son oeuvre.

Néanmoins, l’oeuvre la plus achevée de Maciunas fut le Diagram of Historical Development of Fluxus and other 4 Dimensional, Aural, Optic, Olfactory, Epithelial and Tactile Art Forms (1973), qui mesurait un mètre par trois. Il comprenait toutes les activités de Fluxus s’étalant de 1948 à 1971, ajoutant même des activités posthumes. Les diagrammes Fluxus attirèrent l’attention jusqu’en Italie et Maciunas se remit au travail pour la publication du Diagram of Historical Development of Fluxus de 197320. Le diagramme ne fut finalement publié par la maison d’édition Kalejdoskop que en 1979, un an après sa mort, et à une échelle réduite.



Le réseau du mail art

Le mail art est un réseau de relations construites autour du circuit postal, et s’exerce en principe par l’envoi et la réception de de lettres, de cartes ou de toutes autres choses, tout autour du monde, établissant des liens virtuels entre de nombreux individus, simplement réunis par l’intérêt de la communication. Le mail art, tout particulièrement parce qu’il est resté en dehors des circuits commerciaux artistiques, a toujours été considéré comme « la Cendrillon de l’art », mais ce fut finalement une chance car jamais personne ne l’a historicisé et cela a permis la préservation de son caractère d’originalité et de nouveauté qui le rendent unique et toujours d’actualité aujourd’hui.

Le mail art est une forme d’art ouvert à tous. Les travaux des artistes et participants à ses divers projets ont toujours été montrés sans discrimination liée à une sélection en amont. Il y a un jeu de mot amusant en italien: « mail art = mai l’art »21. Cela montre comment de nombreux mail-non-artists ont délibérément souhaités être tenus à l’écart de la collecte institutionnelle et des musées, tels que celleux qui compilent des fragments de mail art dans des archives sans fin en dehors de toute passion pour le sujet.

Bien que reconnu par peu de personnes, ou plutôt par le peu qui ont directement expérimenté avec le mail art, cette forme d’art est la véritable source d’inspiration des « pratiques en réseau ».

Ce n’est pas pour rien que le terme, créé par l’artiste-sociologue français Robert Filliou22, qui la définit le mieux est Eternal Network23. Un réseau éternel qui, débutant dans les années cinquante, a concerné des centaines de personnes et fut constitué d’enveloppes, de tampons en caoutchouc et de toute une foule d’objets auto-produits, ou de bouts de papier transformés en créations envoyées par la poste. Cela impliqua des individus reliés par l’appartenance à un réseau informel, ne s’y rattachant que par leurs connaissances internes, du temps où un réseau consistait en un échange d’adresses et de correspondances en one-to-one ou en one-to-many.

Le mail art, un processus artistique qui réunit les dimensions publiques et privées d’une façon harmonieuse, prit forme en un réseau de petites oeuvres envoyées à quiconque entrait dans le circuit postal collectif et en même temps, donnait vie à des relations amicales bi-directionnelles, vécues dans l’intimité de la boîte à lettres.

La plupart du temps, un processus de travail de mail art émerge quand les réseauteurs de service proposent des projets thématiques et envoient des sortes de « calls »24 aux autres personnes du réseau. Ceux qui le souhaitent peuvent accepter l’invitation et envoyer à leur tour leurs oeuvres de mail art à l’adresse spécifiée. Une collection collective, qui reste aux côtés de l’opérateur, est produite à partir de l’appel à projets initial, alors que les participants sont récompensés par celui-ci à l’aide d’une petite publication lors de la fin du projet, ou par d’autres formes d’éditions indépendantes compilant les travaux récoltés.

Pour une brève reconstitution historique, la naissance du mail art est habituellement placée au début des années soixante, mais possède en réalité des origines bien ancrées dans les années cinquante. Vittore Baroni, avec Piermario Ciani25, jouèrent un rôle central dans la diffusion et le développement du mail art en Italie, en prenant en compte que il n’y a en réalité pas de vrai point de départ en ce qui concerne le mail art, si on considère les possibilités infinies que le médium postal peut offrir, et la facilité avec laquelle des réseaux peuvent être constitués simplement en utilisant des enveloppes et des timbres26.

De façon plus commune, l’origine du mail art est reliée à la figure de Ray Johnson (1927-1995) et à sa New York Correspondence School. Le nom NYCS rappelle les nombreuses écoles d’art qui ont fleuri à cette période sur la côte est. Ray Johnson nous a laissé de nombreux travaux de mail art: des collections entières de cartes postales, de tampons, des cartons d’invitation à des évènements qui n’existèrent jamais, des croquis et de petits dessins, parmi lesquels l’image du mignon petit lapin avec un nez long et sinueux, qui est devenu un symbole aujourd’hui. Johnson est décédé en 1995. Il plongea depuis un pont de New York dans l’eau gelée, habillé sur son trente-et-un, un acte considéré par de nombreuses personnes comme sa dernière performance. Il créa une activité de mise en réseau fondamentale, qui n’a bien sur pas été très reconnue par les critiques officielles quand il était en vie, excepté lors d´évènements isolés tels que le New York Correspondence School Show, curatorié par Marcia Tucker au Whitney Museum de New York en 1970.

Après sa mort, une rétrospective majeure sera organisée au Whitney Museum en 1999, indiquant d’une certaine manière la fin d’une aventure, qui néanmoins n’a ni début, ni fin, précisément grâce à sa façon d’être ouverte et éternelle. Ray Johnson était et restera, une figure très importante du mail art et sa notoriété parmi les membres du réseau le place parmi les principaux défenseurs de l’art en réseau27.

Vittore Baroni cite le futurisme, en soulignant la connexion entre le mail art et d’autres mouvements artistiques possédant des caractéristiques créatives communes telles que Giacomo Balla et Francesco Cangiullo et le dadaïsme, avec les collages de Marcel Duchamp et Kurt Schwitters. Dans le texte « The Early Days of Mail Art »28 de l’anthologie Eternal Network, l’artiste Ken Friedman se rappelle du fameux Timbre Bleu de Yves Klein, qui a circulé par courrier au milieu des années cinquante, déclenchant l’effervescence dans la bureaucratie de l’époque. Il est certain cependant que la région dans laquelle le mail art a été la plus influente fut Fluxus, dans lequel les membres opéraient par contact postal rapproché. La newsletter de Dick Higgins, connue pour la dissémination des activité de la maison d’édition de George Maciunas Something Else Press, a amené à la création des Fluxus diagrams. Même Ben Vautier, Robert Watts et Miecko Shiomi furent les partisans d’intéressantes expérimentations avec les timbres postaux, des tampons et des cartes postales d’artistes.

En réalité, le champs d’expérimentation du mail art ne s’étend pas seulement à l’envoi de « créations » postales, mais aussi à la confection de timbres, de tampons, d’autocollants et autres productions auto-produites. Le principal canal de diffusion italien pour ces pratiques fut le magazine de mail art Arte Postale, édité par Vitorre Baroni, avec des contributions de centaines de personnes allant de Ray Johnson à des enfants, présentant des projets musicaux, des textes, des catalogues, des cartes postales, des tampons postaux, des timbres, et de la poésie postale. Le premier numéro, datant d’octobre 1979, initie un parcours d’une vingtaine d’années d’une publication périodique, plus tard suivie par le bulletin Real Correspondence, diffusé par e-mail. Chaque numéro de Arte Postale est différent des autres et possède un thème spécifique, allant parfois de pair avec un projet d’exposition.

Pendant l’été 2000, le Museo d’arte moderna of Bassano del Grappa présenta Sentieri Interrotti. Crisi della rappresentazione e iconoclastia nelle arti dagli anni ‘50 alla fine del secolo29, avec une section sur le mail art curatoriée par Vittore Baroni. L’exposition présentait des travaux et productions de mouvements tels que cobra, le lettrisme, Gutai, les actionnistes viennois, Fluxus, la poésie visuelle, etc. Dans la section dédiée à l’art postal, Vittore Baroni montra quelques projets collectifs créés entre les années soixante et quatre-vingt-dix ainsi que quelques publications représentatives de ce domaine, et un échantillon de travaux individuels sous la forme d’un parcours chronologique allant des oeuvres de Ray Johnson au mail art en transitant par internet. Un projet collectif intitulé « Il tavolo del piccolo iconoclasta »30 fut conçu pour l’occasion. C’était une longue table blanche positionnée au centre de l’espace d’exposition dédiée au mail art, avec une série de différents tampons et tampons encreurs colorés disposés sur la table et une pile de feuilles de papier possédant des motifs de cibles en cercles concentriques imprimées avec différents symboles (visages de politiciens, bustes religieux, célébrités de télévision, artistes célèbres, oeuvres d’art, logos de multinationales, etc.). Les visiteurs étaient encouragés à utiliser les tampons en caoutchouc comme des « armes de fortune » dans un acte iconoclaste d’annulation des « images cibles » quand ils le jugeaient approprié, conservant l’oeuvre créée comme une trace de l’exposition. Ceci, de façon à montrer l’aspect collaboratif et participatif de l’art postal, une pratique compréhensible et vérifiable: ouverte-à-tous31.

Un aspect important émergeant de cette réflexion est précisément l’idée du don, de faire de l’art et de le distribuer librement. C’est la capacité à créer des réseaux horizontaux non basés sur le profit, mais plutôt sur la notion de création de relations spontanées, par conséquent centrales au mail art. C’est même la raison pour laquelle le mail art est toujours vivant aujourd’hui, parce qu’il est basé sur des mécanismes relationnels faisant partie de notre vie et émotions de tous les jours, qui s’étendent bien au delà de la mode du moment.32

Dans « Real Correspondance 6 » (Vittore Baroni, 1981)33, ce processus est mis en lumière, alors qu’il passe d’une communication linéaire, inhérente aux circuits de l art traditionnels, à celle de l art réticulaire du mail art et des autres arts en réseau successifs. Il est intéressant de noter comment la figure de network operator34 est insérée au milieu du circuit et comme elle interagit au même niveau que le public, qui devient créateur au travers de l’utilisation de divers médias de masse.

L’oeuvre montre l’opérateur en réseau comme une figure qui colle bien avec la future figure de l’artiste en réseau35 via l’outil informatique, avec la re-combinaison des différents médias pour la création d’une plateforme d’interaction et d’actions procédurales communes. Ce n’est pas par accident que l’idée de network congres, les premières rencontre dédiées à ceux qui travaillent en réseaux en Italie, qu’ils s’agisse de réseaux postaux ou informatiques, comme véhicules de communication ouverte (la première a eu lieu en 1992, dans l’espace Mu de Vittorio Veneto), est issue du circuit du mail art.

Également en Italie, une autre figure du panorama du mail art et de l’art en réseau est Guglielmo Achille Cavellini (1914-1990), aussi connu sous le pseudo de CAG, une figure centrale dans l’histoire du mail art, qui a toujours joué avec les codes du système artistique, créant une auto-historicisation ironique, et en même temps, ambitieuse. C’est une figure notable pour notre recherche car il constitue un pont entre les dynamiques artistiques insérées dans le système commercial et l’art en réseau comme processus dans lequel le réseau de relations et le partage jouent un rôle fondamental. Guglielmo Achille Cavellini a été cité dans de nombreux travaux de Vittore Baroni, qui le définit comme « une figure centrale de l’aventure entière du mail art » (Baroni, 1997). Cavellini réintègre le culte de l’ego et du génie individuel dans les dynamiques en réseau, habituellement opposées à toute tentative d’auto-célébration en faveur des dynamiques collectives et communautaires. L’effet est simultanément, ironique, paradoxal et critique.


Déjà un des collectionneurs d’art moderne Italien les plus réputés et amis des principaux talents de sa génération, il a cultivé régulièrement au fur et à mesure des années, une activité picturale fervente, mais c’est seulement en 1971 que, se sentant injustement ignoré par les critiques, il décida de sortir de l’ombre par lui même, en faisant de sa propre personne un objet artistique, une série de fantastiques stratégies promotionnelles (Baroni, 1997, p194).



Une activité ardente de productions va suivre cette période: des catalogues d’exposition cavelliniennes qui n’eurent jamais lieu, des timbres à son effigie, des autocollants et journaux autobiographiques, des cartes postales promotionnelles, des autoportraits où il figure avec des artistes reconnus. Des « Expositions à Domicile » qui rappellent celles de l’Avant-garde, envoyées par courrier à des amis et connaissances du monde de l’art et par la suite, à tout les membres du circuit du mail art, que Cavellini découvrit et transforma en un véritable vecteur de sa propre auto-historicization, se préoccupant de répondre à tout·e·s celleux qui lui écrivaient.

Sa capacité aux interprétations ironiques ou créatives des mécanismes du business artistique firent de lui un des premiers culture jammers de notre époque. De façon encore plus intéressante, parce que son refus du système de l’art ne l’a pas forcé à s’en distancier, mais l’a amené à manipuler son propre langage et stratégies à la première personne, travaillant à la promotion de son propre ego sans se rendre anonyme, anticipant ainsi les nombreuses techniques de marketing créatif et la guérilla des médias actuels.



Identités multiples, néoisme et Luther Blisset

Fondée en 1979 par « Monty Cantsin », l’identité multiple basée à Montréal au Canada et à Baltimore aux États-Unis, le néoisme fut rapidement diffusé partout en Amérique, en Europe et en Australie, impliquant des dizaines de personnes. Jusqu’aux années quatre-vingt, le réseau du mail art fut utilisé comme un canal de propagande pour le néoisme, prenant corps dans le Neoism Apartment Festival36, en Amérique du Nord en Europe et en Australie entre 1980 et 1988 à travers différentes publications. Parmi elles le magazine Smile devrait être retenu, nom sous lequel il commença à être distribué en 1984, donnant naissance à un réseau de personnes qui ont produit et diffusé leur propre magazine auto-produit, contaminant leur magazine avec ceux des autres et suivant ainsi une sort de chemin processionnel. D’après le tENTATIVELY, a cONVENIENCE néoiste, « le néoisme est un préfixe international, plus qu’un suffixe, avec rien entre les deux. Le néoisme n’existe pas, et c’est une pure invention de ses ennemis, les anti-néoistes »37.

Le néoisme trouve son expression au travers de pratiques artistiques et d’expérimentations dans les médias. Il embrasse une philosophie qui présupose l’utilisation d’identités multiples, l’accumulation de pseudonymes, la discussion autour de concepts tels que l’identité et l’originalité, et la réalisation de canulars38, de paradoxes, de plagiats et de contrefaçons, éléments qui reviendront plus tard dans des mouvements collectifs tels que le Luther Blisset Project (LBP) et dans les actions de net.artistes, dont les Italiens de 0100101110101101.org.

Le néoisme est connu avant tout au travers des textes de Stewart Home, qui furent fondamentaux pour sa diffusion, mais aussi, d’après d’autres néoistes plutôt enclins à ne pas définir et historiciser le mouvement et à ne pas créer de formes d’appartenances, assez relatifs à l’expérience personnelle de Home. Dans la définition donnée sur Wikipédia, l’encyclopédie libre, le néoisme est considéré comme une sous-culture internationale s’unissant et combattant au moyen de l’art expérimental39 (les courants tels que dada, le surréalisme, Fluxus et l’art conceptuel), ainsi qu’avec la culture punk, la musique industrielle, l’electro-pop, les mouvements religieux et les politiciens libertaires et athées, la science-fiction et le paranormal, le graffiti et les performances de rue, le mail art, les cultures gays et lesbiennes, et la première Church of the SubGenius40.

Une intéressante et surprenante description du néoisme peut être trouvée dans le Manuel Ultime du Néoisme41 sur le site www.neoism.net. Le site fut le résultat d’une expérimentation menée avec la technologie du wiki, permettant aux pages d’être éditées librement et de créer de nouveaux liens et définitions en fonction des souhaits de chacun, en concordance avec l’idée néoiste du collectif et de la contamination. Bien que l’expérimentation du wiki n’ait pas débouché sur les résultats escomptés, le site présentait toujours du contenu nouveau, donnant l’impression d’être un projet véritablement en perpétuel changement, capable de muter tout autant que la personnalité de Monty Cantsin le permet.

Les symboles-icones du néoisme sont le fer à vapeur de feu, le sèche-linge antenne créant un flux télépathique entre les gens, des coupes de cheveux improvisées pendant des performances, la croix rouge, un type particulier de nourriture épicée comme le chili et aussi le chapatti. Monty Cantsin était non seulement une identité multiple, mais aussi un mode de vie bien réel pour les nombreuses personnes qui choisirent d’embrasser le mode de vie néoiste, en ouvrant des boutiques de vidéo expérimentale, en organisant des performances, en publiant des (maga)zines, donnant vie à des projets indépendants.

Le détail qui fait du néoisme un art en réseau devient évident dans la description de l’Apartment Festival42 tel qu’on le retrouve dans la micro-édition What is an uh, uh, Apartment Festival43 datant de 1981, nommé The Apt Project, The Practice of a Common Cause44.


Les APT Festivals sont des évènements durant généralement une semaine, avec des activités diverses telles que des conférences et performances, mais la raison d’être de ces rassemblements amicaux, entraînements, ou manoeuvres d’appartement est de créer une situation de rencontre interpersonnelles agréables et simples entre les différents collaborat·eu·rice·s intéressé·e·s. Les APT fests ne sont NI des festivals de performance NI des festivals d’installations . Les APT fests sont les fêtes mobiles45 du réseau néoiste.



Ce sont les néoistes qui ont évoqué en 1981 le terme de Toile-réseau46, donnant naissance à un discours sur le réseautage libertaire systématisé basé sur le principe du Centre de Recherche Néoiste (CRN)47. Le Centre de Recherche Néoiste est apparu à Montréal, comme une séquelle de la conspiration culturelle Néoiste. L’idée était de promouvoir la recherche collaborative entre différentes recrues à un niveau national et international, avec comme objectif de partager et de diffuser des idées innovantes et de développer de nouvelles formes de communication48.

Nous parlons ici de Situations Ouvertes, dans lesquelles les personnes qui catalysent leur propres énergies, donnent vie à des séries de collaborations entre les différents membres du réseau. Le Centre de Recherche Néoiste mît en place l’APT Festival Project en 1979, initiant une série d’évènements d’appartement à Montréal, Baltimore et Toronto.

Afin de coordonner les évènements collectifs et les différents projets, les néoistes utilisèrent le Mail art comme principal vecteur de communication, inventant une stratégie en toile d’araignée, conçue dans la dimension de leur toile-réseau. Parmi les nombreux exemples de Mail art créé dans le circuit néoiste, nous avons le DATA project49 de Pete Horobin et évidemment les activités de Vittore Baroni, qui était en contact direct avec le réseau néoiste.

Les pratiques du plagiat des années quatre-vingts dont le néoisme était une des plus grandes forces directrices, ont convergé lors du Plagiarism Festival. Le premier Festival du Plagiat a eu lieu à Londres en 1988 organisé par Steward Home et Graham Hardwood. Steward Home l’organisa, une fois seulement après avoir pris ses distances avec le néoisme. D’un côté, s’ouvrant à un spectre de participants plus étendu (des mail artists aux différents personnages actifs dans les cercles underground), et de l’autre côté, en se limitant aux pratiques alors théorisées. John Berndt s’exprime en termes critiques à propos du Festival du Plagiat:


[les Festivals du Plagiat] ont émergé comme une émanation des Neoist Apartment Festivals , évènements qui étaient eux même des produits d’un plagiat des Fluxusfestivals s’étant tenus quelques annés auparavant. Quoi qu’il en soit, [les Festivals du Plagiat] embrassèrent un champs d’activité plus large et pas pas un thème unique (tel que l’originalité de la propriété intellectuelle artistique *, qui était la thématique du premier festival à Londres en 1988)50.



Le dernier Festival du plagiat s’est tenu à Glasgow pendant la semaine du quatre au onze août 1989, et fut organisé par Stewart Home et Billy Clark, un des membres fondateurs de la galerie underground Transmission - désormais bien connue. Les participants étaient Lloyd Dunn (des TapeBeatles), Matthew Fuller, Klaus Maeck et Walter Hartmann (auteur du Decoder Hanbuch, 1984, qui accompagnait le film allemand Decoder, écrit et produit par Maeck51), Tom Vague, Jamie Reid, Florian Cramer et les Italiens Raf Valvola et Gomma du magazine Decoder/Shake Edizioni (qui tire son nom du film de Klaus Maek).

Ce dernier décrit l’évènement dans le cinquième numéro du magazine Decoder (1990):


La manifestation était organisée selon une conception radicale, une théorie de base de l’artiste et de l’art en général. L’hypothèse de base est que l’artiste ne devait pas être vu comme un génie unique. Il s’agit d’une vision d’origine romantique qui est inappropriée à témoigner de la situation actuelle. En opposition à cette idée et vision bourgeoise de l’art, la proposition officielle controversée consistait à interpréter selon la pratique du plagiarisme, par le clonage et le détournement du sens, comme seule alternative possible. C’était en réalité la pratique d’une centaine d’artistes tout autour du monde, qui signaient leur travail avec un seul et même nom (Karen Eliot). Adhérant à cette analyse que le projet proclama durant le festival, consistant à mettre en oeuvre et à propager une grève de l’art , une manifestation regroupant depuis 1993 n’importe quelle forme de pratique artistique et d’objectification de façon générale52.



Le terme « plagiarisme » était une re-élaboration opérée par Stewart Home du concept situationiste de « détournement ». Guy Debord avait inventé le terme détournement dans les pages de l’Internationale situationiste, en effectuant une hybridation du concept de plagiat de Lautréamont et de « l’effet de distanciation » (« Verfremdungseffekt ») de Brecht (cf Cramer, 2006). Par détournement, on entend l’acte de subvertir des formes de communication courantes – allant d’affiches publicitaires à des extraits de films – s’en appropriant les signes linguistiques pour créer une « réécriture sémiotique », en les isolant et les insérant dans un contexte différent, démasquant la fiction de la communication pour observer la réalité avec un oeil nouveau. Les pratiques situationistes puisent leur sources dans le lettrisme, dans le Groupe Cobra et dans le Mouvement International pour un Bauhaus Imaginiste (MIBI).

La critique radicale de l’art théorisé est le point central de l’Internationale situationiste (1957-1972), avec la contestation des valeurs traditionnelles bourgeoises, la subversion et le boulversement des valeurs culturelles traditionnelles, de son train de vie quotidien médiocre, la transformation de l’architecture en anti-architecture, le potentiel révolutionaire du temps libre, la mise en place de « situations » définies comme des « moments de vie, concrètement et délibérément construits par l’organisation collective d’une ambiance unitaire et d’un jeu d’évènements »53. Une de ces pratiques est la « psycho-géographie », une exploration sensible des territoires par le moyen de la « dérive »54. L’idée de psycho-géographie et de dérive est directement tirée de la proposition d’« architecture infinitésimale » de Isidore Isou, qui proposa de substituer les éléments de construction spatiale par ceux correspondant au ressenti et à la volonté de ceux vivant sur place.


La psycho-géographie possède la fonction d’un exercice quotidien spontané et ludique avec la dérive , une promenade libre sans itinéraire prédéfini (rappelant la flânerie surréaliste), réalisée dans une nouvelle dimension humaine, fondée sur la libération des désirs et sur l’exploration de la subjectivité, par opposition avec le conditionnement des besoins consuméristes.55



Les situationistes sont généralement cités comme source d’influence philosophique de différentes pratiques radicales ultérieures: il est cependant nécessaire de préciser que c’est un point de vue qui a été nuancé au fur et à mesure des années, avec une suppression de l’empreinte dogmatico-théorique qui a caractérisé une partie de l’histoire de l’Internationale situationiste, pour faire place à divers concepts libertaires et à de multiples formes d’action.

Au coeur de cette discussion, une autre pratique collective de singularité multiple s’associe naturellement à l’identité multiple56 de Luther Blissett. Un fil de transmission relie ensemble les trois identités de Monty Cantsin, Karen Eliot et Luther Blisset, bien que certaines différences existent57. Monty Cantsin a été créé comme une open pop star et une identité multiple réelle et vivante. Le nom avait été proposé à Istvan Kantor et Maris Kundzins par David Zack, mais seul Istvan Kantor l’a concrètement adopté dans son parcours artistique et performatif. Parce qu’il était possible de l’associer avec des personnes en chair et en os, en risquant souvent d’être identifié à Istvan Kantor, le nom fut utilisé comme une identité collective seulement pendant la première époque du néoisme.

De nombreux néoistes sont en réalité connus sous d’autres pseudonymes tels que tENTATIVELY a cONVENIENCE, Kiki Bonbon, Reinhardt U. Sevol, etc. Le nom Karen Eliot fut suggéré par Stewart Home comme un nom multiple et anonyme, dans le but d’être utilisé comme une signature collective pour des oeuvres d’art ou des écrits, et ceci afin d’aller contre l’idée de l’individualité d’auteur. Il n’a pas été créé dans le but d’être associé avec des personnes physiques, même si au fil du temps il fut toujours lié à Stewart Home. Luther Blissett est né comme un fantôme des médias, une figure mythologique à laquelle une tradition encore plus mythique attacha les noms légendaires de Harry Kipper et Coleman Healy. Une figure mystérieuse, une identité assez différente d’un pseudonyme, qui n’avait pas été crée pour être divulguée au public, un peu comme Kaiser Soze dans le film The Usual Suspect58. Luther Blissett n’est pas n’importe qui, et en même temps, n’importe qui peut être Luther Blissett. Il est né comme un mythe urbain, avec pour objectif de saboter les centres de contrôle du pouvoir au travers d’activités de déstabilisation culturelle, s’introduisant dans les infrastructures médiatiques comme un vers dans la pomme, rongeant tout ce qu’il pouvait de l’intérieur, en laissant uniquement la peau intacte. Luther Blissett est né de l’action conjointe de personnalités actives issues de mondes différents, venant du Mail art ou du néoisme en allant jusqu’à des pratiques radicales externes, suivant le sillage des identités multiples de Monty Cantsin et Karen Elliot, mais se distanciant de l’environnement artistique afin de potentiellement s’ouvrir à tous. Çà n’a pas de sens, à mon avis, de lister par écrit les noms des personnes qui ont eu l’idée de lancer ce projet étant donné que, entre autres, la signification du Luther Blissett Project (LBP) était d’aller au delà de l’attitude d’appartenance individualiste.

Le nom Luther Blissett est un dérivé du nom de l’ancien footballeur Jamaïcain qui joua en tant qu’avant-centre dans les équipes de Watford et de Milan. Parmi les différentes sources d’inspiration pour ce nom on retrouve un projet en réseau d’un mail artiste Anglais qui avait diffusé des compositions et des collages d’un joueur de football, dont Luther Blissett. Une heureuse union sonore entre looter59 et bliss60. Quand on lui demande: « Qu’est-il nécessaire de faire pour devenir un sharer61 ? », Luther Blissett, répond:


Il ne suffit que de renoncer à sa propre identité, avec tous les avantages que cela comporte. Plonger dans la vague des émotions de colère et de joie que tu sens passer autour de toi, re-élaborer ta signature sans laisser d’empreinte. Car ceux qui sont comme toi ne savent que faire avec une oeuvre signée: c’est une chose finie, dont tu as toi-même décrété l’achèvement, et à laquelle personne ne pourra rien ajouter de nouveau. La non-identité des sharers va main dans la main avec l’incomplétude (Blissett, 1996, p. 19).



Initialement apparu en 1994, le Luther Blisset Project s’est propagé de l’Italie au Royaume Uni, aux États Unis, en Hollande, en Allemagne, en Autriche, en Finlande et en Hongrie. Comme un véritable virus, le LBP débarqua pour déclencher une série de canulars médiatiques aux profonds impacts, conjointement à des happenings, des spectacles et des performances dans le métro, des articles dans des publications, des actions de dépassement de l’art en faveur de la vie quotidienne, devenant un des projets les plus actifs de cette période.

En Italie, le LBP atteint son pic de diffusion entre 1994 et 1999, donnant vie à diverses expérimentations créatives et canulars médiatiques entre Bologne et Rome. Les composantes libertaires du LBP, unies dans la volonté de créer un réseau de nombreux multi-vidus et en subvertissant les catégories rigides (incluant « la politique », « le spectacle », « la communication médiatique ») a trouvé un terrain fertile dans notre pays62, dans lequel les individus ont tendance à s’exprimer au travers d’images et d’identités individuelles fixes telles que le travail, la famille, la maison, la politique, etc.

Parmi ces divers canulars, il y a celui où Luther Blissett prend part à l’émission Chi l’ha visto?63 dans laquelle des enquêteurs sont à la recherche d’un artiste fictif nommé Harry Kipper. Luther Blisset dit que l’artiste a disparu à la frontière Italo-Yougoslave lors d’un voyage à travers l’Europe en VTT, pendant lequel l’artiste avait l’intention de tracer le mot art sur la carte du continent. À partir de cette situation, un jeu paradoxal commence, dans lequel les membres de l’équipe de télévision poursuivent les (fausses) traces de la personne disparue et, juste avant que l’émission ne soit diffusée, découvrent que l’identité de celui qu’ils recherchaient étaient celle d’un fantôme.

Un autre canular fameux est la création du faux livre annoncé par l’éditeur Mondadori, appelé « net.gener@tion, manifesto delle nuove libertà »64, signé par Luther Blisset et publié par l’éditeur Milanais en 1996. Tout parut normal dans un premier temps, mais en fouillant un peu plus, il fut découvert que le contenu du livre était fabriqué de toutes pièces, à l’aide de fausses adresses internet. Le livre fut bien sur retiré du marché très rapidement, aussi vite qu’il suffit à l’éditeur pour se rendre compte du canular (après que le livre ait été mis en circulation tout de même…).

Une action qui est restée historique pour celles et ceux qui faisaient partie de ce cercle à cette époque fut le happening psycho-géographique Neoist Bus qui eut lieu en 1995 dans le bus de nuit nº30 à Rome. Durant ce happening, le bus était détourné pour répandre une fête néoiste au travers des rues de la ville, subvertissant la monotonie d’un moyen de transport public. Les personnes investies disposaient d’un flux en live par téléphone depuis la radio Città Futura65, sur laquelle l’émission Radio Blissett était diffusée, afin de créer une action hypermédiatique qui connecterait les voitures, les bus, les téléphones publics ou privés, les radios et les ordinateurs.

Le bus, corps mobile de la métropole, voyageait au travers des rues de Rome rempli de passagers inhabituels, portant tous le même nom: Luther Blisset. L’ironie de la situation ne fut évidemment pas comprise par la police, qui intervient avec l’empressement requis pour ce genre d’occasion, tirant en l’air en mode shérif avec leurs armes, incarnant le plus pur style de film de western, et incarcérant dix-huit « des occupants du bus » qui refusaient de montrer leurs papiers et revendiquaient tous s’appeler Luther Blisset! Cet évènement devint un véritable mythe pour l’underground italien, le transformant en une légende soutenue par divers « croyants », qui, ne s’inquiètent souvent pas trop de vérifier précautionneusement de tels faits. Dans de nombreux articles et publications sur le sujet, on lit que l’épisode eut lieu dans un train, et culminant dans une affaire au tribunal au mois de mars de l’année suivante, avec des charges d’insurrection, de refus d’obtempérer et d’insultes à agents dans lesquels pour tous les accusés assignés à comparaître, on pouvait lire: « Blisset Luther né le XX.XX.19XX à XXXX, résidant rue de XXXX »66.

En réalité, sur le site de la Fondation WuMing, il est souligné que cet épisode eut lieu dans le bus de nuit. Tel que publié sur le site:


Ce n’était pas un train, c’était un bus de nuit. Ça s’est déroulé le 17 juin 1995. Quelques dizaines de ravers occupèrent et détournèrent un bus de nuit. Une rave party prit place dans le véhicule jusqu’à ce que la police décide de bloquer la rue et d’y mettre un terme. Lorsque les ravers sortirent du bus, les policiers les attaquèrent, un d’entre eux tirant même trois coups de feu en l’air. Un journaliste d’une radio indépendante (Radio Cittaà Futura) était également dans le bus, couvrant l’évènement en direct par téléphone pour une émission lorsque les détonations furent entendues par des milliers d’auditeurs. Dix huit personnes furent arrêtées. Certaines dirent qu’elles étaient « Luther Blissett », mais aucune cependant ne revendiqua celà au poste de police plus tard. Les média couvrirent l’évènement de façon extensive, ce qui démontra à quel point le nom « Luther Blissett »* pénétrait les sous-cultures de la jeunesse. Nous n’avons aucune idée de comment cette histoire s’est transformée en fable à propos de quatre-personnes-dans-un-train. Des années plus tard, cela refait toujours surface par ci et par là. On a trouvé çà marrant un moment, maintenant c’est juste, comment dire… Flippant.*67



Le canular le plus complexe prit place à Lazio en 1997 lors de la diffusion d’actualités à propos de la zone de Viterbo, où eurent lieu des messes noires et des rituels sataniques, documentés par des traces physiques, textuelles et audiovisuelles laissées par les supposés adeptes du démon. Le canular dura un an, générant une totale « paranoïa de masse » (Wu Ming, 2006), à tel point que l’émission de télévision Studio Aperto de la première chaîne italienne consacra un épisode à l’évènement. Comme toujours, Luther Blissett révèle l’arrière des coulisses de l’affaire, démontrant comment la soi-disant légende urbaine est née en révélant les mécanismes par lesquels les actualités sensationnalistes sont diffusées au travers des circuits d’information68.

L’histoire et la documentation du Luther Blissett Project (LBP) peut être consultée sur le site internet www.lutherblissett.net, site décrivant les activités de Luther Blissett et les coupures de presse des affaires les plus célèbres. Les vétérans du Luther Blissett Project proclamèrent leur suicide rituel en décembre 1999, un seppuku collectif mettant terme à cinq ans d’expérimentations, et donnant naissance à d’autres projets69. Parmi ceux-ci, les plus connus sont le collectif Wu Ming et le duo 0100101110101101.org. En dépit du seppuku, le pseudonyme Luther Blissett restera en vie via diverses expériences internationales.

Durant l’intervalle de temps 1996-1998, quatre membres du LBP de Bologne rédigèrent le roman Q, sous le nom de Luther Blissett. Il fut publié par Einaudi en 1999 en licence Copyleft et des traductions furent distribuées dans bien d’autres pays. En même temps, les quatre écrivains du roman révélèrent leurs noms rééls au cours d’une interview avec le quotidien La Republica, revendiquant de représenter moins de 0,04% du Luther Blissett Project. En janvier 2000, après l’arrivée d’une personne supplémentaire dans le collectif d’écriture Blissettien, l’expérience Wu Ming débutta. Wu Ming signifie anonyme en Chinois Mandarin, comme indiqué sur le site www.wumingfoundation.com.

Poursuivant la tradition du LBP, le livre fut écrit par cinq membres différents dont les noms ont été rendus publics (Roberto Bui, Giovanni Cattabriga, Luca di Meo, Federico Guglielmi et Riccardo Pedrini), mais préférant être appelés Wu Ming 1, 2, 3, 4, 5 (les chiffres étant déterminés par l’ordre alphabétique de leurs noms de famille). Sur le site de Wu Ming, on peut lire:


Le nom du groupe s’entend comme un hommage à la dissidence et au refus du status d’Auteur en tant que star. L’identité des cinq membres de Wu Ming n’est pas tenue secrête, mais nous pensons que nos travaux sont plus importants que nos biographies ou visages individuels.



Wu Ming a produit différents romans de grande ampleur, tous étant le résultat de recherches historiques approfondies. Parmi eux, nous avons déjà mentionné Q70 (1999), une oeuvre non-romanesque prenant place au seizième siècle, et présenté comme un western théologique dont le protagoniste est un espion engagé par le Cardinal Carafa, Asce di Guerra71 (2000), 54 (2002), et d’autres travaux pour lesquels il n’y a qu’une seule signature Wu Ming72. Les romans de Wu Ming sont « open source » et peuvent être téléchargés depuis leur site internet. Wu Ming publie également périodiquement deux newsletters. Giap (2000) et Nandroposa (2001)73, au travers desquelles l’on peut s’informer à propos des nouvelles publications et lire des commentaires variés à propos de différents sujets, écrits par les membres de Wu Ming. Une autre production de Wu Ming est le scénario écrit en collaboration avec Guido Chiesa qui a dirigé Lavorare con lentezza74 (Fandango, 2004). Le film, à la frontière entre le documentaire et la fiction, est centré sur Radio Alice et le mouvement de Bologne durant les années 1970, parcourant l’histoire, les idéaux et les pratiques qui ont inspiré une part majeure du phénomène italien qui inspirera le futur activisme politique. Il suffit de lire le livre Alice è il diavolo75 (1976, reimprimé par Shake en 2002) qui explore l’histoire de la Radio Alice à Bologne et les activités du collectif A/traverso, pour comprendre à quel point les esthétiques et pratiques de tant de mouvements italiens actuels puisent leurs origines dans les années 70, durant une période de radio libre, où la politique était vécue radicalement, une lutte qui se solda pour de nombreuses personnes par de la prison. Ces combats sont aussi représentés dans le film Alice è in Paradiso76 (2002), produit par Fandango à nouveau, et revisitant les aventures d’un véritable collectif de hackers des réseaux de télécommunications, où l’ordinateur est remplacé par la radio. Pour conclure la discussion sur les identitées multiples et les mouvements anti-artistiques, en les unifiant avec ceux des utopies anarchistes des années 70, les évènements de Monte Capanno qui ont eu lieu en 1970 à Umbria seront décrits ici brièvement. Très peu de personnes savent qu’un groupe de 30 étudiants Américains du San Jose State College (Californie) menés par David Zak, un des créateurs officiels de l’identité multiple Monty Cantsin, ont porté un collectif et auto-géré une expérimentation éducative de Janvier à Juin 1970.

Une expérimentation composée d’un programme d’études intense, avec des séminaires organisés par les étudiants eux même et une coordination de David Zack, où iels lisaient des livres, écrivaient, développaient des actions artistiques, et se focalisaient sur des concepts sociaux et des politiques alternatives, dont la documentation a été un temps accessible à l’adresse http://montecapanno1970.com/. Une première tentative d’émergence d’une Communauté d’Apprentissage appelée Monte Capanno, ce qui rappelle pas mal Monty Cantsin…





	
Parmis eux, la maison d’ édition AAA Edizioni de Vittore Baroni et Piermario Ciani, dont l’ activité est décrite dans le paragraphe de ce chapitre consacré au Mail art.↩




	
Pour en savoir plus à propos de l’influence de Albrecht Dürer en Italie, consulter le site de la Triennale Europea dell’Incisione à l’adresse http://karaartservers.ch/udine/durer/durer.i.html.↩




	
Marco Deseriis, Giuseppe Marano, Net.art, l’arte della connessione, Milan, Shake Edizioni, 2003.↩




	
Pour une biographie détaillée et une analyse du travail de Giuseppe Chiari, nous recommandons le paragraphe qui peut être trouvé à l’adresse www.wikiartpedia.org/index.php/Chiari_Giuseppe sur WikiArtPedia La Libera Enciclopedia dell’Arte e le Culture delle Reti Telematiche, idealisé par Tommaso Tozzi.↩




	
À propos du processus d’affirmation de la foule urbaine comme un sujet social, cf. Alberto Abruzzese, Lo splendore della TV, Genova, Costa & Nolan, 1995, Geneve, Costa & Nolan, 1995. Dans le travail de Abruzzese, la splendeur des images inhérente au langage télévisuel, commençant avec les premières manifestations de la civilisation urbaine, en se référant au paradigme selon lequel, en partant de la spectacularisation de la place de marché, traversant les non-lieux des premières Expositions Universelles, de la foule urbaine aux premiers voyages en train à vapeur, en touchant aux simulacres fantasmagoriques des cartes postales, des photographies, du monde de la marchandise, de l’univers radiophonique, cinématographique jusqu’aux réseaux de télévision.↩




	
En français dans le texte, N.d.T.↩




	
En français dans le texte, N.d.T.↩




	
Ensemble d’« event cards » comprenant des instruction pour la réalisation des évènements ou éventuellement de pièces, N.d.T.↩




	
« Theatre of Futuristic Objects » N.d.T.↩




	
« work-events », N.d.T.↩




	
Samuel Taylor Coleridge (1772-1834), poête, philosophe et critique, est considéré comme un des fondateurs du romantisme britannique. Nous avons lu à propos du concept d’intermedia utilisé par Coleridge dans le texte écrit par Dick Higgins Synesthesia and Intersenses: Intermedia, initialement publié en 1965 dans Something Else Newsletter 1, No. 1 (Something Else Press, 1966) et plus récemment sur UbuWeb, un site spécialisé dans l’art d’Avant-garde. Higgins affirm que Coleridge utilisa le terme intermedia en 1812: « Le terme que j’ai choisi, le mot intermedia, apparaît dans les écrits de Samuel Taylor Coleridge en 1812, exactement sous son sens contemporain – pour définir des oeuvres qui tombent conceptuellement entre des media qui sont déjà identifiés comme tels, et j’ai utilisé le terme depuis plusieurs années durant des conférences et des débats, avant que mon petit essai soit rédigé »↩




	
Ensemble d’« event cards » comprenant des instruction pour la réalisation des évènements ou éventuellement de pièces, N.d.T.↩




	
Recueil d’instructions, N.d.T.↩




	
Par la suite, même Ken Friedman, un artiste associé à Fluxus, travailla sur le catalogage des différents fluxévènements, en ajoutant même des happenings posthumes, dont parmi eux les 52 Events. Sa dernière publication est le FluxusPerformanceWorkBook (2002), faisant suite à la précédente édition de 1990; éditée avec Owen Smith et Lauren Sawchyn. Ce e-book, qui peut être téléchargé librement en PDF, contient de nombreuses partitions de fluxévènements et de fluxconcerts, ainsi que des travaux posthumes d’autres artistes qui étaient associés à Fluxus pour leurs convergences avec ce mouvement. L’interprétation de ce mouvement par Ken Friedman joue un rôle important (même si elle est personnelle), et la publication contient des textes auxquels il est normalement dificile d’accéder. Il peut être téléchargé à l’adresse www.thecentreofattention.org/artists/Fluxus.pdf. Plus d’informations sur le travail de Friedman seront trouvés sur le site The Centre of Attention maintenu par Pierre Coinde et Gary Gary O’Dwyer, à l’adresse www.thecentreofattention.org.↩




	
En 2005, en Allemagne, un catalogue, Maciunas’ « Learning Machines », From Art History to a Chronology of Fluxus était publié suite à l’exposition qui s’était tenue à la Kunstbibliothek de Berlin, de Octobre 2003 à Janvier 2004 (Schmidt-Burkhardt A. 2005). Il s’agit d’une publication fondamentale pour saisir l’étendue de Fluxus au travers des diagrammes créés par George Maciunas.↩




	
Cf. Owen F. Smith, Fluxus. The History of an Attitude, San Diego, 1998.↩




	
Front de Gauche pour les Arts, N.d.T.↩




	
Diagramme Temps-Espace, N.d.T.↩




	
La liste complète des exclus peut être retrouvée dans le diagramme publié par Georges Maciunas en 1966, appelé Fluxus (Ses développements historiques et Relations avec les Mouvements d’Avant-garde) et est publiée dans l’ouvrage de Astrit Schmidt-Burkhardt, Maciunas’ Learning Machines, From Art History to a Chronology of Fluxus, The Gilbert and Lila Silverman Fluxus Collection, Vive Versa Verlag, Berlin, 2005.↩




	
Dans le catalogue d’exposition, on peut lire: Maciunas’ Learning Machines, From Art History to a Chronology of Fluxus, qui s’est tenue à Kunstbibliothek de Berlin, organisée par la maison d’édition Milanaise de Gino Di Maggio Multhipla, qui a offert d’organiser la distribution d’une centaine de copies du diagramme.↩




	
« mai » signifiant « en aucune circonstance » en italien, N.d.T.↩




	
Un terme qui est est fourni par une des plus importantes publications sur le mail art, Eternal Network, A Mail Art Antology, édité par Chuck Welch, University of Calgary Press, 1995.↩




	
Réseau éternel, N.d.T.↩




	
Équivalents des appels à projets de nos jours, N.d.T.↩




	
Piermario Ciani, né en 1951 à Bertiolo (Udine) et est disparu du jour au lendemain le 2 juillet 2006. Comme cela a été posté sur les site des AAA Edizioni, il fut un « étudiant de Luther Blisset à l’École d’Art Psych-géographique de Londres. Il produisit des images utilisant des méthodes manuelles, photochimiques, électrostatiques et numériques. Il publia et montra ses travaux à partir de 1976: tout d’abord des peintures, puis des photographies, des xerographies, du mail art, des installations multimedia et de scollages. Il préfère les media papier mais ses travaux étant souvent immatériels, il sont percus comme se situant aux frontières de la télépathie et des transmissions de données », traduit depuis un extrait de www.aaa-edizioni.it/Ciani.htm↩




	
En 1996, Vittorre Baroni et Piermario Ciani ont fondé la maison d’edition AAA Edizioni, fondamentale à la reconstruction de l’idée de réseautage en Italie. Ils offrirent de fascinantes publication à l’univers de la contre-culture internationale, allant du mail art et à la culture Internet, de Fluxus, au Néoïsme, aux situationistes, et à touts les phénomènes iconoclastes et anti-art des dernières décades. Parmis les nombreux travaux publiés par les AAA Edizioni, on retrouve Arte Postale [Art Postal, N.d.T.] (1997), L’arte del timbro [L’Art du Timbre, N.d.T.] (1999), et Artistamps (2000), des textes qui sont des clés de compréhension pour le phénomène du mail art et qui le reconnectent avec bien d’autres pratiques antérieures. L’ouvrage le plus récent de Vittore Baroni est Post-cards, Cartoline d’artista* [Post-cards, Cartes Postales d’Artistes, N.d.T.] (2006), publié par Coniglio Editore, Rome. Le site de AAA Edizioni est www.aaa-edizioni.it↩




	
Une intéressante reconstruction du mail art, écrite par Vittore Baroni, se trouve dans le premier numéro de l’e-zine indépendant Ah!, sous la direction de Bruni Capatti (net director) et Attilio Fortini (webmaster). Le magazine en ligne Ah! publia malheureusement seulement deux numéros (Septembre 2000 et Mars 2001), et peuvent être trouvé à l’adresse http://digilander.libero.it/wwwart/AH/. L’introduction éditoriale de la sortie du magazine révèle un esprit simultanément critique et ironique. Un interviewer demandant à Marcel Duchamp, à propos de sa célèbre peinture Nu descendant l’escalier, « si elle représentait une femme ou un homme. Pour moi? Pour toi? Pour obtenir une citation, le Maître dit que il n’y avait jamais pensé. En effet, qu’est ce que cela aurait pu changer… Quelle vérité il y a-t-il en une vérité qui n’est pas apparente? Vouloir réduire une personne, à tout prix, à sa connaissance, est plus un besoin de contrôle que un besoin de compréhension. Le reste a le résultat escompté, mais seulement pour ceux qui se satisfassent de vivre. Nous n’avons rien d’autre à offrir que le désir de…AH! Ne veux tu pas te simplifier les choses? Il suffit juste d’un petit geste de survie… ce n’est rien; précisément peut-être parce que c’est indéniablement nécessaire » . Cité depuis http://digilander.libero.it/wwwart/AH/ah!/AH!html↩




	
« Les Débuts du Mail Art », N.d.T.↩




	
Chemins Interrompus. Crise de la représentation et iconoclasme dans les arts des années cinquante à la fin du siècle N.d.T.↩




	
La table du petit iconoclaste, N.d.T.↩




	
Vittore Baroni, tel que cité par le bulletin du mail art Real Corrispondence, en Septembre 1999. Le bulletin, distribué gratuitement par courrier postal (et par la suite par e-mail), fut créé en 1980.↩




	
En 2001, Vittore Baroni et Oiermaria Ciano ont lancé le projet F.U.N, Funtastic United Nations, offrant un passage reliant des entités géographiques créatives et imaginatives. Les projets développés ont donné naissance à des rencontres, des projets de collecte individuelle ou collective de timbres dédiés aux personnes et évènements liés aux Funtastic nations et à l’édition de billets produits par les citoyens du F.U.N. et collectés dans le projet Bank of FUN (2003).↩




	
Comme Vitorre Baroni me l’a expliqué dans une correspondance personnelle, Real Corrispondence 6, en 1981, était un fragment d’une série de flyers appelés Real Corrispondence. Le schéma fu re-imprimé par Ragged Edge Press en 1990, sur une carte postale intitulée The Evolution of Art, sur laquelle l’image était insérée dans un cadre délimité comme un timbre postal.↩




	
Opérateur en réseau, N.d.T.↩




	
Networker, N.d.T.↩




	
Festival d’Appartement Néoiste, N.d.T.↩




	
Cf. l’introduction par Simonetta Fadda dans l’ouvrage de Stewart Home Neoismo e altri scritti. Idee critiche sull’avanguardia contemporanea [Néoisme et autres écrits. Pensées critiques de l’Avant-garde contemporaine, N.d.T.], Genova, Costa & Nolan, 1995.↩




	
« pranks », N.d.T.↩




	
La définition du néoisme est disponible en ligne à l’adresse https://en.wikipedia.org/wiki/Neoism.↩




	
« l’Église du Sous-Génie », N.d.T.↩




	
« Ultimate Manifest of Neoism », N.d.T.↩




	
Festival d’Appartement, N.d.T.↩




	
Qu’est ce qu’un hum, hum, Festival d’Appartement, N.d.T.↩




	
Le Projet Appt, une Cause Commune en Pratique, N.d.T.↩




	
En français dans le texte, N.d.T.↩




	
Web-network, N.d.T.↩




	
En français dans le texte, N.d.T.↩




	
Cité depuis le livret Centre de recherches Néoistes, 1981.↩




	
Plus de lecture à http://www.thing.de/projekte/7:9%23/horobin_index_index.html.↩




	
Cité depuis /www.thing.de/projekte/7:9%23/y_Proletarian_Posturing.html, qui publie un essai critique de John Berndt sur le festival du plagiarisme de Londres.↩




	
Klaus Maeck est une figure reconnue de la culture post-punk germanique des années 80. Il a organisé un label de musique indépendante et écrit le livre documentant officiellement la vie du groupe Einstürzende Neubauten (Hör mit Schmerzen, 1996). On se rappelle de lui avant tout pour avoir écrit et produit le film Decoder (1984). Le réalisateur et co-scénariste du film fut Muscha (Jürgen Muschalek), un réalisateur de Düsseldorf qui sortit divers films punk en Super-8. Le troisième co-scénariste était Trini Timpop, un musicien Punk de Düsseldorf qui était aussi le batteur principal du fameux groupe Die Toten Hosen. Parmi les nombreuses autres personnes participantes en tant qu’acteurs, on retrouve William S. Burroughs, Genesis P’Orridge, FM Einheit de Einstürzende Neubauten et Alexander Hacker. La publication Decoder Handbuch [le Manuel du Decoder, N.d.T.] (1984), qui accompagnait le film, faisait figurer des écrits de William S. Burroughs et Brion Gysin, Jean Beaudrillard, Genesis P’Orridge, Klaus Maeck entre autres.↩




	
Un rapport du festival, écrit à Tozzi en 1991 par le collectif Decoder Decoder on tour – Festival on Plagiarism – Glasgow 4-11 August 1989, p.203, cité dans Decoder, 5, 1990, Milano.↩




	
Internationale situationiste, 1, 1958↩




	
Guy Debord et Asger Jorn en particulier ont appliqué le concept de psycho-géographie à la pratique du détournement, en réalisant notamment l’ouvrage Fin de Copenhague en 1957, une publication dont fut imprimée 200 exemplaires, faite de collages d’articles et d’illustrations découpés dans les quotidiens de Copenhague, et de dripping par Asger Jorn, reformulant la représentation visuelle de la vie urbaine, en la transformant en une carte émotionnelle. Une description importante de la collaboration entre Guy Debord et Asger Jorn peut être trouvée dans l’ouvrage en anglais par Christian Nolle, Books of Warfare: The Collaboration between Guy Debord & Asger Jorn from 1957-1959, publié par Vector http://virose.pt/vector/b_13/nolle.html.↩




	
Debord, 1958↩




	
« condividualità » dans le texte italien de Tatiana Bazzichelli, N.d.T.↩




	
Ces considérations sur les trois identités collectives sont le fruit d’un échange de mails avec Florian Cramer, actif dans le cercle néoiste, ainsi que dans les expériences postérieures de Luther Blissett avec l’art logiciel.↩




	
Tel que Roberto Bui l’a affirmé dans une conversation privée avec Florian Cramer↩




	
Pillard, N.d.T.↩




	
Bonheur, N.d.T.↩




	
Diffuseur, N.d.T.↩




	
L’Italie, N.d.T.↩




	
Qui l’a vu•e?, émission de télévision diffusée sur la Raï, équivalent italien au Perdu de Vue* français, N.d.T.↩




	
le Manifeste des Nouvelles Libertés, N.d.T.↩




	
Radio Ville du Futur, N.d.T.↩




	
Tel que décrit sur http://www.lutherblissett.net/archive/228_it.html.↩




	
Extrait de The Night Luther Blissett Hijacked a Bus in Rome [La Nuit où Luther Blissett Détourna un Bus à Rome en français, N.d.T.], disponible sur https://tinyurl.com/ybrhyh6s, Juillet 2007.↩




	
Sur le site de la Wu Ming Foundation, il est également dit que le canular était même révélé dans le quotidien la Repubblica, dans un article reconstruisant l’affaire en détails. L’article, La beffa firmata Luther Blissett, écrit par Loredana Lipperini, peut être consulté en ligne à l’adresse http://www.repubblica.it/online/sessi_stili/blissett/blissett/blissett.html.↩




	
Pour en apprendre plus sur Seppuku, le suicide collectif de Luther Blissett, lire http://www.lutherblissett.net/#%20indexes/thematic_it.html#seppuku.↩




	
L’Œil de Carafa, N.d.T.↩




	
Les Haches de la Guerre, N.d.T.↩




	
La liste complète des ouvrages peut être trouvée à l’adresse https://www.wumingfoundation.com/italiano/downloads.shtml↩




	
Se trouvant respectivement aux adresses www.wumingfoundation.com/english/giap/giapissues.html et www.wumingfoundation.com/italiano/nandro_sezione.html↩




	
Working slowly, N.d.T. Voir www.lavorareconlentezza.com↩




	
Alice est le Diable, N.d.T.↩




	
Alice au Paradis, N.d.T.↩











En route vers les cyber utopies


Punk et « Do It Yourself »

Pendant les années 60 et 70 grandit le désir de progressivement ouvrir le champs de l’art à la vie quotidienne, avec l’intention de disséquer le concept d’avant-garde. Celle-ci était vue comme un phénomène élitiste confiné à l’intérieur des murs des musées et des galleries. L’idée était alors d’imaginer des formes d’expressions dans des lieux autre que ceux avec lesquels il y avait eu des dialogues jusquà ce moment, en privilégiant


la fuite des peintures hors de leurs chassis. Cependant, dans les pratiques artistiques des années 60 et 70, le principe de base élitiste et mercantile resta le même, même si une place fut laissée à la dimension des espaces et lieux d’expositions utilisés à ces fins. L’intention était révolutionnaire, mais il fut rapidement réclamé par le système que ce soit l’art qui vienne rencontrer la vie, et pas la vie qui soit transformée en art1.



Le concept de la vie qui se transforme en art se retrouve conséquemment dans d’autres formes de pratiques radicales qui ont établi des relations art/vie encore plus intimes. Initialement, elles ont émergé sous forme d’entités indépendantes issues du monde de l’art institutionnel, et se sont développées seulement véritablement dans les rues et dans les réalitées locales propres aux espaces du quotidien. Les pratiques telles que le graffiti sur les murs de la ville, créé à New York dans les années 70, démontrent qu’il est possible de produire un art, allant au delà de l’idée d’oeuvre elle même. Initialement, les écrivain·e·s n’écrivaient pas sur les murs, parce qu’iels étaient des artistes: leurs « oeuvres » ne

pouvaient pas être catégorisées par le marché et le phénomène de la galerie d’art leur était étranger. Souvent, les tags sur les murs avaient soient des significations purement personnelles, ou bien suivaient les dynamiques d’appartenance à tel ou tel collectif, comme une sorte de communication directe entre communautés. La plupart du temps, ils étaient créés simplement pour aller au delà d’un ensemble de limites, dans une sorte de hacking des murs de la ville.

Ici aussi, résident différentes techniques caractérisant le flux d’information, ils sont des signes mobiles s’adressant à la ville, situés aux endroits les plus insolites: sur les réverbères, les feux tricolores, sur les panneaux de signalisation, la présence visible d’autocollants, de posters auto-produits, de graffiti, de pochoirs (reproductions d’images photocopiées), de performances instantanées et expéditives, ayant lieu principalement la nuit, soit sur les murs, soit sur les toits des immeubles. Au cours des années 80 et 90, la pratique de l’art du graffiti s’est intensifiée et s’est largement diffusée, abandonnant les traditionnels tags en faveur de peintures murales plus structurées: urban art2, comme il fut défini par certain·e·s. Même aujourd’hui, dans les divers non-lieux de la ville, des écrits et des peintures sont créées et re-créées, comme une voix spontanée des villes, particulièrement dans celles qui changent en permanence3.

À la fin des années 70, le mouvement qui a le mieux distillé l’idée rupture avec la tradition de l’art et de la musique était le punk, qui fut le plus important en Italie dans les années 80. Une rebellion « faite d’intolérance et de refus, mais aussi d’une urgence de liberté - donnant un sens communicatif à la vie de chacun·e »4. Beaucoup de personnes engagées dans le mouvement punk sont issu·e·s des écoles d’art et l’esthétique du punk puise ses racices dans les courants de dada et du lettrisme, dans l’Internationale situationiste, et naturellement, dans Fluxus. L’essentiel étant que le punk ne s’est jamais déclaré comme un phénomène artistique, s’il s’est même jamais déclaré comme étant quelque chose, le punk refusa l’« art » au sens le plus traditionnel du terme, et donna naissance à un imaginaire culturel, musical et créatif différent.

En Italie, le mouvement punk prit différences formes, souvent s’alignant sur des mouvements de pratiques politiques radicales et d’autogestion, ou bien accentuant parfois sa dimension « anarchique » et « apolitique ». Le point de vue le plus « politiquement engagé » (même si à ce moment, personne n’aurait défini cela comme tel) se retrouva dans plusieurs publications de cette époque, telles que les divers livres produits par la maison d’édition Shake Edizioni Underground à Milan et dans le livre Opposizioni ’80, edited by Tommaso Tozzi (1991). Dans *Opposizioni

’80*, au travers de la collecte d’écrits et de témoignages provenant de membres de la période contre-culturelle des années 80, Tozzi lie ces différentes pratiques de vie ensembles, allant du domaine du punk au monde des artistes du graffiti, de la musique industrielle au raggae et au hip hop, à l’univers hacker, à celui du mail art, en suivant le fil de l’auto-gestion jusqu’au cyberpunk et au subliminal art.

Le point de départ est l’opposition à l’idée qui voudrait que les années 80 étaient considérées comme nihilistes et indifférentes à touts types de pratiques politiques d’opposition. Le thème central qui relie ces actions reste pourtant l’idée de Do It Yourself (au travers de magazines auto-produits, de labels indépendants, de programmes de radio, de disques, de vidéos, de critiques de films), les plaçant comme promoteurs d’actions concrètes aux niveau politique et social, avec pour objectif la création de réseaux horizontaux et de communautés (idéalement au moins) donnant vie à une nouvelle forme d’art procédural et collectif.

Do It Yourself signifie créer personnellement, d’une façon indépendante, en dehors d’un environnement commercial ou de toute forme de marché. Le Do It Yoursel est contraire aux logiques traditionnelles des partis, à la délégation, à l’encadrement et il offre lui-même une forme de gouvernance directe, insensible aux chefs de parti, amenant l’idée de la production collective au niveau créatif, souvent grace à un réseau de relations amicales, culturelles et politiques. Pour cette raison, quiconque a gravité autour du panorama du Do It Yourself possède souvent des réserves à propos de l’adhésion à des mouvements politiques, même quand il s’agissait de formations illégales, ceci étant du au rejet du concept de délégation et de direction, qui sont les produits même de ces contextes.

La musique est un aspect très important du mouvement punk, particulièrement en raison de son opposition à l’idée de la scène, de la figure de l’artiste en tant que diva, de l’étalage artificiel dicté par le mercantilisme et de l’idée de séparation entre l’artiste et le public. Fréquemment, de jeunes punks s’expriment en créant des groupes de musique (sans aucun professionnalisme) dans lesquels les chanteur·e·s « crient comme si iels étaient possédé·e·s », en se fondant souvent avec le public, pogotant avec elleux, en faisant plus de bruit que la musique même.

Au début, en Italie, il y avait une tentative d’imiter le punk anglo-saxon avec des paroles en Anglais, mais par la suite il y eu une focalisation sur les réalités locales, avec la composition de chansons en Italien sur la thématique du rejet des institutions et, avant tout dans la région Milanaise, à propos du rejet d’un personnage politique hostile.


NOUS REFUSONS LA LOGIQUE QUI VEUT QUE NOUS SOYONS DES OBJETS PASSIFS ASSISTANT À UN SPECTACLE, NOUS CRÉONS DE LA MUSIQUE ITALIENNE NÉE DE NOS BESOINS RÉELS: DU VRAI FUN FACE À LEUR MASCARADE. NOUS REFUSONS LES INTERMÉDIAIRES (…) Celleux qui viennent aux concerts doivent comprendre que le rôle du spectateur peut aussi être inversé – les grands changements technologiques nous poussent à la production indépendante. Nous n’avons plus besoin de scientifiques à vedettes commerciales. Nous ne voulons plus quémander les labels et les nightclubs: seul(·e·)s les meilleur(·e·)s jouent là-bas, seul(· e·)s celleux qui ont fait cinq ans d’études, chacun·e jouera dans nos espaces…5



Le punk n’était pas seulement « conceptuel », il avait un impact fort au niveau physique, corporel. Il s’agissait d’une grande performance de body art. Il suffit de penser aux cheveux colorés, aux piercings, aux tatouages, aux vêtements déchirés et recouverts de textes: ces éléments se retrouvèrent rapidement commercialisés par l’industrie du vêtement et, dès lors, diffusés dans les courants dominants, à tel point qu’ils sont encore aujourd’hui de très forts symboles corporels.

La signification donnée à l’aspect extérieur est centrale dans le punk, celle-ci étant vue comme le porte-parole d’un style et d’une philosophie de vie. Sur le corps de chacun·e, le punk imprime ses idées de refus d’une société qui veut que chacun·e soit læ même et standardisé·e. Un nouveau concept de vie est proposé par rapport à la vie imposée par le haut et qui se réalise au travers de la famille, du travail, dans un certain type de consommation, dans une façon de s’habiller, d’écouter de la musique, de parler, etc.

Marco Philopat, un des fondateurs de la maison d’édition milanaise Shake Eizioni, ramène à la vie dans son livre intitulé Costretti a sanguinare6 les idéaux et modes de vie des jeunes punks de 1977 à 1984, donnant une fraction de vie très incisive de la réalité milanaise du début des années 80 (il s’agit de vécu pour Philopat).

Le point de vue de Costretti a sanguinare est que le punk n’est ni une mode, ni une tendance, ni une sous-culture ou un groupe spectaculaire de jeunes, mais un mouvement qui amène avec lui de très forts idéaux de rupture contre la tradition et de rejet des idéologies du passé. Les punks sont conscients de la mort de telles utopies, mais en dépit de cela, ne cèdent pas au nihilisme, tel que les informations provenant de cette époque voudraient bien nous faire croire. Ils travaillent ensemble à la construction d’un futur qu’ils font à leurs (pauvres) moyens et à leurs idées (opposition et rejet), se tenant volontiers aux confins des environnements de la visibilité spectaculaire établie, tel que défini dans la majeure partie de la

frange la plus commerciale de l’industrie culturelle. Les punks sont opposé au spectre du héros et à la vie normale, essayant de construire de nouvelles possibilités, indépendemment.

Cette idée de construction de la transformation avec un état d’esprit d’« opposition » était central à de nombreuses marges du punk dans les années 80, et en Italie, cela s’est appliqué tout spécialement au cœur des Centres Sociaux Squatés7. Il devrait être souligné cependant que alors que à Milan, l’aile anarchiste punk se fondait avec les Centres Sociaux, à Rome, par exemple, le punk resta pour sa majeure partie réticent à toute forme de pratique « politique », bien que se tenant à l’extérieur de la tradition et de l’institution. Au dessus de tout, beaucoup étaient intéressé·e·s par l’idée de liberté et d’anarchie expérimentées au travers de la culture punk, en allant contre les règles et toutes les boites à outils théoriques.

Un example concret de ceci est le groupe romain Bloody Riot, officiellement formé en 1982, qui créa le premier disque auto-produit à Rome en 1983. Se trouvant souvent souvent en conflit direct avec d’autres membres de la « scène » pour être ouvertement et « joyeusement » politiquement incorrects, ce groupe incarna un aspect plus « hooligan » du punk, comme on peut le lire dans le livre Bloody Riot8. Bloody Riot a même joué dans les Centre Sociaux, comme au Feste del Non Lavoro9 du CSOA Forte Prenestino10 de Rome, mais leur approche restait différente, bien décrite par le chanteur principal du groupe, Roberto Perciballu, dans son livre Comme si Rien ne s’était Passé11.



les centre sociaux squattés

Les punks amenèrent plusieurs idées dans la réalité des CSOA12 italiens des années 1980: le refus d’une réalité homologuante, essayant de donner vie à des zones autonomes d’expérimentations indépendantes et créant quelque chose de nouveau, des zones définies comme « libérées » (Primo Moroni). Ce dernier concept accompagnerait l’aventure de l’auto-gestion dans les futures années 90. Durant ces années, de nombreux espaces autonomes se répandirent en Italie: libérés et occupés en même temps, dans lesquels le concept de squatting était exprimé au travers de musique, d’art, de language, de sens et de corps « libérés ». était

Vivre dans ces contradictions était la caractéristique de ces différents occupants/habitués des Centre Sociaux, dans lesquels les habitudes de « résistance » étaient exprimées vers l’adhésion de l’extérieur et la libération depuis l’intérieur, répondant aux catégories telles que le travail, la famille, les productions culturelles standardisées avec une autre vision. Cette attitude a essayé d’interpréter les changements politiques et sociaux d’une façon « active »: pour se les approprier, de cette façon, en créant un monde différent. Une attitude de « résistance » qui dans les années 80 et 90 était les bases pour de grandes expérimentations au niveau créatif et culturel. Peut être aujourd’hui, cela risque de se transformer en une fermeture aux oppositions venant de l’extérieur, déjà fragmenté et n’étant plus interprétable au moyen du contraste et du dualisme de l’opposition. En réalité, ce mécanisme court le risque de recréer les dynamiques de pouvoirs qu’il voulait initialement combattre.

Dans les années 80, les Centre Sociaux ont été créés pour proposer un moyen alternatif de « produire de la culture », en organisant des évènements Do It Yourself, tels que des concerts, des films et des projections de vidéos, des expositions artistiques et photographiques, ou en distribuant des livres, des magazines, des CDs de musique, de la vidéo et autres productions pour un prix modeste. Pendant tout ce temps, des zones de mise en réseau étaient nées, par la création de bistrots, de cuisines, de maisons de thé, de lieux où danser et présenter des musiques nouvelles à des prix considérablement réduits.

Le symbole du Centre Social devint un cercle avec un éclair, une réalité fermée (aussi fermée qu’une réalité urbaine peut l’être) dilatée par une nouvelle force fusionnante, qui parmi ses actions variées est opposée à l’utilisation d’héroïne: un véritable fléau social parmi les jeunes personnes de cette époque. Poursuivant la tradition des « cercles du sous-prolétariat » des années 60, les Centres Sociaux se développèrent à travers toute l’Italie comme des interfaces d’un mouvement politique « antagoniste » qui verra le pic de son développement dans les années 80 et 90, tout particulièrement dans les villes les plus grandes.

Un point de référence d’importance pour les punks italiens du début des années 80 était le Virus à Milan (1982-1984), une maison squattée dans via Corregio, dans laquelle tous les groupes punk majeurs de cette période jouèrent, organisèrent des évènements et produisirent du contenu indépendant, parmi lesquels le punkzine « Anti Utopia »13. Dans un flyer présentant les éléments majeurs du projet Virus, on peut lire14:


PROLIFËRATION VIRALE D’ACTIONS IMAGES ET SONS Virus est un espace autogéré par un groupe de jeunes personnes situé au 18 via Corregio de la zone occupée de Milan.




Virus est un projet à but non-lucratif de développement des cultures autonomes. Virus est participation – l’espace appartient à quiconque participe au projet – et est aussi ouvert à des situations externes visant à atteindre le même but. Virus est activité. Virus est la négation des drogues. Virus est maintenant dans Milan parce ce que il y a beaucoup d’ennui et tous les autres espaces nous sont fermés – c’est notre intention d’en créer d’autres. Virus n’est pas fermé en soi – mais opère/organise même au niveau extérieur d’après des faits/situations en cours. Virus est un grand point de rassemblement pour tous les groupes qui souhaiteraient jouer ou réaliser leurs activités – les rencontres se tiennent la nuit du Jeudi. En tant qu’espace, Virus est le résultat de batailles acharnées contre les propriétaires. En tant que structure, c’est le résultat de la bataille contre le manque d’argent Virus n’est ni un commerce, ni achetable – pour cette raison, les évènements seront qualitativement plus vrais ou réels ou … plus limités (selon le point de vue) – dans tous les cas, le prix du ticket sera assurément plus bas.

Signé Collectivo punx anarchici – PUNK/ATTIVI VIRUSIANI



Dans les cercles autogérés tels que que Virus, des documents auto-produits ont circulaient, incluant des punkzines, les magazines punk produits par les punks même. La création de punkzines devint un point central. La présence de boutiques de photocopie proliféra au travers des labyrinthes urbaines, donnant la possibilité au « do it yourself » de se concrétiser et impliqua concrètement tous les Punx du Virus. Le troc devint une pratique quotidienne. Même les projets solitaires se multiplièrent: des projets éditoriaux où l’éditeur·e est aussi graphiste, imprimeur·e, relieur·e et distributeur·e. Une Diffusion Virale était créée: elle devint une tribune permanente pour la vente de disques auto-produits et de punkzines15.

Quand le mouvement punk s’est répandu sur l’Italie au début des années 80, PUNKKamINazione16 (1982) fut créé avec une équipe éditoriale mouvante gérée par les communautés punk italiennes. En échange, iels disposaient chacun·e d’une page disponible dans laquelles iels décrivaient l’état actuel de la scène punk locale et dans laquelles iels donnaient des informations à propos des concerts et des nouveaux

disques auto-produits. Les autres expérimentations notables du réseau punk, il s’inscrivit dans le sillage de différents autres punkzines précédemment diffusés, tel que « Dudu » (1977, une publication de subversion philo-dadaiste auto-produite qui tira son nom de dada + punk), « Pogo » (1978, la version suivante de « Dudu »), dans laquelle les paroles de chansons de The Clash et de The Sex Pistols étaient traduites en italien, « Xerox » (1979), « Attack » (1982, créé à Milan, cette publication inclut du contenu politique radical) et immédiatement après, « T.V.O.R. (Empty Heads Broken Bones) » sur la scène punk hardcore, « Anti Utopia » déjà cité précédemment et créé par le collectif Virus, et beaucoup d’autres17.

Dans la même sphère que celle qui connecte la musique, les magazines et les lieux, des groupes de communication indépendants se formèrent, tels que Amen, qui commença en 1983 à donner vie à un véritable fanzine et à des disques, à des vidéos, des livres, des performances et pour la première fois, inclut des disquettes d’ordinateur dans ses productions (Amen publia aussi Opposizioni 80’ de Tommaso Tozzi cité précédemment).

Le group Amen gravitait autour de Helter Skelter, un autre espace indépendant créé comme un espace pour les concert et s’ouvrant alors à de nouveaux ferments culturels tels que l’art industriel, la « noise » et les expérimentations électroniques.


Avec l’arrivée des groupes de musique industrielle, Einsturzende Neubauten, Test Department et bien d’autres, les punx milanais se retrouvèrent d’une certaine manière suppantés. La musique conserva le granuleux et la vélocité du punk, mais les instruments n’étaient plus le classique basse, batterie, guitare. L’un d’entre eux jouaient sur des instruments dérobés à la décadente société industrielle, tels que des percussions faites de bidons d’huile, des perceuses, meuleuses, des tubes, des chaînes et autres cordes18.



Quelque part au milieu des années 80, l’expérience punk en Italie sembla prendre fin. Virus fut évacué en mai 1984 et même dans les autres lieux, les concerts disparurent. Même si quelques groupes continuèrent de jouer pendant le début des années 90, l’esprit du punk « authentique » s’est éteint au milieu des années 80 et dans les années suivantes, d’autres formes de créativité libre seraient crées, de la musique électronique, à la techno, aux raves…

Une expérience singulière qui a réuni des expérimentation artistiques et des mentalités punk au milieu des années 80 était le collectif Bang Amen (Florence , 1986) et sont successeur Pat Pat Recorder (Florence, 1986-88), fondé par Tommaso Tozzi, Steve Rozz, Nielsen Gavyna, et Priscila Lena Farias, que Massimo Cittaini rejoindra plus tard. Tommaso Tozzi décrit cette expérimentation de cette façon:


Au sein Pat Pat Recorder, en une période d’approximativement deux ans d’une série initiatives alternatives frénétiques qui se sont succédées les unes autres autres comme des performances poétiques, sonores, multimedia, des spectacles ou des présentations de fanzines, collectivement ou indiviuellement, des nuits de graffiti dans la ville, des publications et d’autres choses, qui d’une certaine manière « ébranlèrent » le mouvement alternatif florentin en 1986 et 1987. Certaines performances que j’ai créé durant cet espace de temps étaient des parfaites réitérations de celles créées par des artistes d’avant-garde pendant ce siècle. L’idée était justement de montrer l’académisation des pratiques de l’avant-garde qui intervenait, tel que c’était le cas pour l’art conceptuel. C’était aussi une façon de contester la frange des artistes la soi-disant bohème dans son ensemble, qui durant les années 80, utilisèrent divers modes culturelles alternatives pour présenter des héros, des victimes, des personnes « folles » et les génies du moment, comme cela avait été fait précédemment19.



Il y aurait de nombreuses expériences à citer dans la parenthèse punk, cyberpunk et le mouvement hacker. Malheureusement, il n’est pas possible ici de re-présenter les multiples expériences d’aller-retours entre les anciens et les nouveau média dans les cultures en réseau20 qui ont eu lieu entre Milan, Bologne, Florence, Rome et Catane ces années là. Il est important de noter toutefois, que qu’une part importante de ces expériences furent créées et développées au cœur des Centre Sociaux. En fait, le statut actuel des Centre Sociaux peut être crucial à la compréhension de la question des racines politiques d’une large partie du mouvement hacker et des expérimentation artistiques avec la technologie en italie.

Même si la plupart du temps, beaucoup des expérimentations DIY étaient inspirées par des idéaux utopistes, une fois mis en pratique, les Centres Sociaux devinrent les propulseurs de beaucoup d’expériences de réseautage en Italie – malgré la lenteur programmatique souvent dissuasive qui a caractérisé une grande part des projets collectifs. Durant les années 80 et 90, dans les différents espaces italiens, des projets éditoriaux, musicaux, visuels, technologiques et politiques prirent forme, établissant les fondations pour un concept déterminant de « mouvement » qui serait utilisé par les expériences à suivre, pour de nombreuses personnes et collectifs (dont moi, je le précise) qui ont essayé de donner vie à leurs propres rêves de « résistance », imaginant un « autre » modèle de société et d’économie promouvant les productions en autogestion (même si elles impliquaient une forme de « recettes »).

Malheureusement, la plupart de ces tentatives ne réussirent pas à produire des modèles alternatifs concrets avec une certaine continuité dans le temps qu’ils soient politiques, sociaux ou économiques, avec une large diffusion à un niveau international et avec une viabilité économique sur le long terme. C’est peut être du au fait que les Centres Sociaux, beaucoup des expérimentations refusèrent ouvertement tout type de « centralisation », appliquant à la place un modèle de

fragmentation et de décentralisation. On peut citer par exemple, le cas de G.R.A., Grande Racordo Autoproduzioni21 défendue par le CSOA Forte Prenestino de Rome, un des Centres Sociaux les plus « fréquenté/collaborés » et dans les plus anciens - il est encore actif aujourd’hui, bien qu’il ait changé au fur et à mesure des années. Le G.R.A. avait été créé avec l’idée de coordonner la production de documents issus de travaux autoproduits, distribués dans les infoshops variés (les librairies des Centres Sociaux), avec pour objectif de créer une sorte d’agence qui exploiterait les nombreuses expériences locales fragmentées. Malheureusement, le projet ne s’est pas développé comme prévu, particulièrement à cause de la vision négative qui était véhiculée par toute tentative de « centralisation » dans ce contexte.

La dynamique de réseau a plutôt débouché sur des résultats plus orientés sur le long terme dans le domaine des utilisations alternatives des nouvelles technologies, qui même malgré la « fragmentisation », a permis la génération d’un large réseau national de personnes, et a coordonné des collectifs initialement au travers de la diffusion de réseaux de transmission de données et, plus tard, au travers d’internet. Le Centre Social de Forte Prenestino de Rome a fonctionné de cette manière, avec le projet CyberSyn II, puis *Forthnet, proposé par le collectif AvANa.net22 qui permit la création du réseau informatique à l’intérieur des Centre Sociaux, planifiant leur câblage élément par élément23.

Forte Prenestino a donné vie à d’autres expériences collectives qui se sont imprimées sur l’imaginaire de nombreuses personnes à ce moment: il suffit de penser aux raves et aux activités du champ musical, ainsi que la re-interpretation de la musique trash des annés 70-80 avec Toretta Stile créé par Luzy L et Corry X24. Ici, le fantastique des dessins animé japonais de la la musique très « commerciale » était réactivée dans une sort de mixture qui désassemblait le language et les codes, et les rassemblait, donnant vie à de nouveaux héros libérés de Ufo Robot Goldrake25 à Captain Harlock26 (un hacker de l’imaginaire fantastique, il suffit d’écouter le générique du dessin animé…)27..

Durant la seconde moitié des années 80 se répandirent les idées qui pourraient créer une connexion entre celleux qui fréquentaient les Centre Sociaux italiens à de nouveaux instruments technologiques, tels que les premiers ordinateurs personnels et les modems. Les technologies liées aux ordinateurs étaient vues comme « une opportunité extraordinaire de dilater la sphère de la démocratie »28, en utilisant comme example les expérimentations des phreakers29 américains et des hackers dans les années 7030. L’importance des outils informatique avait été comprise: ils permettent l’amplification des rapports interpersonnels et la création de productions encore plus complètement autoproduites, limitant ainsi les coûts et le temps et même améliorant leur qualité.

Les concepts fondamentaux de ce qui serait appelé une éthique cyberpunk31 commencèrent à émerger en Italie, puisant dans l’inspiration et réinterprétant des ouvrages de la veine littéraire du même nom, de William Gibson à Bruce Sterling, et donnant vie à des pratiques qui se matérialiseraient dans la réalité quotidienne et dans la politique. Les Centres Sociaux furent toujours des territoires d’expérimentation libertaires avec la première phase utopique de diffusion des technologies, allant des modems aux ordinateurs. Une large partie de l’art en réseau des années 90 possède ses origines et son élaboration là.

C’est peut être aussi pour cette raison que le cyberpunk en Italie a pris des connotations de mouvement politique, influençant une grande part de la réalité et des expérimentations artistiques des futurs hackers des technologies numériques. De façon certaine, les activités de quelques collectifs à l’intérieur des Centres Sociaux, le premier d’entre eux étant le collectif Decoder à Milan, ont contribué à la dissémination de l ’idée d’un cyberpunk orienté politiquement, le tournant en Italie dans une direction différente de celle suivie par le cyberpunk sur le reste de la scène européenne et américaine (généralement apolitique, plus un phénomène littéraire que quoi que ce soit d’autre). Il est fait référence au « cas italien », pour lequel le phénomène du réseau Italien est unique en son genre, à cause de ses mélanges et de la pénétration parmi les zones politiques, artistiques, radicales et technologiques, qui a vu plusieurs collectifs et individus perdurer tout au long des années 80 et 90, et jusqu’à aujourd’hui.



Le cyberpunk en Italie

Le terme cyberpunk fut initialement créé comme un néologisme journalistique pour qualifier l’activité littéraire de quelques écrivains américains pendant les années 80, de Bruce Sterling et John Shirley à William Gibson. Ou, si l’on veut être plus précis, cela référait au fait de tirer son inspiration des livres des années 60 et 70 écrits par Pjilip K. Dick, William S Burroughs et James G. Ballard, ainsi que les écrits inventifs de Thomas Pynchon et les travaux visionnaires et libertaires de Timothy Leary.


Certains thèmes centraux émergent constamment du cyberpunk. Le theme de l’invasion corporelle: les membres, les prothèses, les implants de circuits, la chirurgie plastique, les modifications génétiques. Et la plus puissante invasion mentale: l’interface cerveau-ordinateur, l’intelligence artificielle et la neurochimie. Toutes les techniques qui redéfinissent la nature humaine: sa nature propre32.



Des livres tels que Le Festin Nu33 de William Burroughs, les nouvelles de James G. Ballard et de Philio K. Dick, les travaux de Allen Ginsberg et des écrivains de la Beat Generation sont redécouverts et considérés comme de réelles sources d’inspirations pour leur écriture troublante et visionnaire. La technique du cut-up de Burroughs met l’écrivain·e, peut-être pour la première fois, dans une condition de non passivité (comme cela arrivera par exemple plus tard avec un livre comme TAZ de Hakim Bey en 1991): au beau milieu d’un apparent délire psychédélique, l’écrivain est stimulé afin de créer des narrations sensorielles personnelles, pour construire sa propre mosaïque personnelle.

La technique du cut-up sera considérée comme un point de départ « esthétique » pour les futures pratiques de l’art des hackers et des expérimentations artistiques numériques. Au niveau cinématographique, ces ouvrages deviendront de véritables films cultes, tels que Blade Runner de Ridley Scott (1982), Videodrome de David Cronenberg (1982), ainsi que sa version filmée de The Naked Lunch du roman de Burroughs (1991), et le film Decoder de Klaus Maeck (1984).

Une autre source d’influence fut trouvée dans les textes de Timothy Leary, à partir des années 60, et sa conception de la libération psychique au travers de l’utilisation de drogues psychédélique et « psychoactives », telles que le LSD. Avec l’arrivée des ordinateurs, le mysticisme de Timothy Leary arrive à un concept d’expansion sensible au travers des données et bits de l’informatique, théorisant une interzone sous forme d’hybridation ordinateur-cerveau à l’intérieur d’espace virtuel plus démocratique, un lieu de pratiques autopilotées (fantasmes qui seront finalement concrétisés dans la Réalité Virtuelle des années à venir). Selon ses propres mots, l’utilisation visionnaire de drogues est une stratégie de libération en soi, avec une extrême conviction dans le progrès et l’évolution humaine, alors que l’« interzone » deviendrait une icône importante de l’underground italien des années 90.

Dans les différents livres cyberpunk, tels que le bien connu Neuromancien de William Gibson34, dans lequel le terme cyberspace35 apparait pour la première fois, les personnages vivent dans un univers visionnaire et souterrain, peuplé de créatures monstrueuses, de marginaux solitaires à la dérive. Iels vivent où les drogues, les armes, les machines, les créatures artificielles et les mutants organico-electroniques font rages. L’imaginaire évoqué par des romans cyberpunk s’est concrétisé dans la sphère créative de ces années au travers des performances d’artistes déterminant·e·s, qui organisèrent des spectacles post-futuristes dans lesquelles les machines devenaient les principales acteures des espaces scéniques du théatre traditionnel. Parmi elleux, la Mutoid Waste Company, le Fura Dels Baus, le collectif SRL (Survival Research Laboratories), le performer Stelarc.

Dans le livre Realtà del virtuale36, Pier Luigi Capucci s’exprime sur les liens entre science fiction et art:


C’est avec l’art électronique que les connexions semblent les plus significatives, en particulier quand les problématiques contemporaines inhérentes à l’utilisation des technologies et à leur impact social sont questionnées, lorsque l’on utilise ces instruments, ces médias détournées de leur utilisation initiale: dans ce domaine, il y a des expérimentations qui sont basées sur la science-fiction de façon évidente, en fait, il s’agit de citations directes. Ce n’est pas par hasard que ces expériences sont particulièrement intéressantes dans le secteur des télécommunications, à vocation des masses sociales, à ses aspects totalisant et conditionnant et dont le travail consiste souvent en une critique radicale, tout ceci exprimé avec un refus des technologies médiatiques en elle même et par elle même, de la nature nouvelle que ces expérimentations sont capables de générer, via une appropriation et une utilisation qui est radicalement différente de l’utilisation initiale37.



En Italie, entre la fin des années 80 et le début des années 90 des scénarios utopiques commencèrent à émerger allant de la VR (Réalité Virtuelle) et des réflexions sur les nouvelles technologies numériques: vues depuis le magazine Virtual et dans les livres de Antonio Caronia, tels que Nei labirinti della fantascienza38 (1979), Il Cyborg. Saggio sull’uomo artificiale39 (1985) et Il corpo virtuale40 (1996), ils sont les miroirs d’une époque. Même si, en tant que phénomène littéraire, le cyberpunk doit être considéré comme terminé lors des premières années 90 (comme Bruce Sterling le maintient dans un article de 1991 qui figure dans le magazine anglais « Interzone »), les fantasmes cyberpunk seraient ré-introduits dans les années à venir par de nombreux écrivain·e·s. N’oublions pas les textes postérieurs à 1991, clairement inspirés

par le cyberpunk, de Neal Stephenson (Snow Crash), Par Cadigan (Myndplayers), Richard Calder et Alexander Besher.

En Italie, le cyberpunk fut plus qu’un courant littéraire: il prit la forme d’un mouvement radical inspiré par les écrivain·e·s de science-fiction qui avaient inspiré de nouvelles utopies. L’initiative principale allant dans cette direction était l’activité du collectif milanais Decoder, qui publia en 1990 une anthologie sur le cyberpunk, nommée Cyberpunk. Antologia di testi politici41, publiée par la masison d’édition Shake en 1990. Ainsi interprété, le cyberpunk devint le parfait fantasme au travers duquel transférer certaines pratiques des caractéristiques de l’opposition, gravitant dans le monde politique et amené en première ligne par les hackers, dans des films, de la musique expériementale et dans des performances artistiques qui ont été développées en Italie au cours des années 90.

Pendant cette période, se développèrent les conditions de production d’évènements libertaires - pré-annoncés par le courant littéraire concret et réel - répondant à la crise italienne postérieure à 1977 en « lisant la science fiction depuis la gauche »42. La raison pour laquelle le cyberpunk italien prit cette direction particulière s’explique en se référant au scénario qui commença à prendre forme durant les années précédentes aux niveaux politiques, sociaux, culturels dans les écosystèmes « contre-culturels ».

Dans les années 80, parmi les centres sociaux et sur la scène activiste underground, la présence d’une librairie nommée Calusca City Lights se devrait d’être notée. Elle était gérée par Primo Moroni (un nom qui rappelle celui de la librairie beat de San Francisco43) à l’intérieur du Centre Social Cox 18, situé à via Conchetta à Milan44. Calusca, existait en réalité depuis 1971, gérée par Primo Moroni, dans un immeuble de via Calusca à Milan, d’où le nom de la librairie. En 1995, après avoir été expulsée, elle resta sans local et trouva refuge plus tard au Cox 1845.

Ce lieu est connu pour sa diffusion de documents perpétuant les mouvements politiques et contre-culturels des dernières décennies (jusqu’aux années 60) et fut l’origine des activités de la coopérative Shake. Les Shake Edizioni ont proposé des éditions et des traductions de travaux sur le punk, le cyberpunk, le cyberfeminisme, les contre-cultures psychédéliques et leurs mouvements relatifs, aux côtés d’essais sur les « gourous » tels que William S. Burroughs, James G. Ballard, Brion Gysin et Hakim Bey.

Le collectif Decoder, qui a fondé le magazine du même nom et les Shake Eizioni citées plus haut a été créé en 1986 et fut parmi les promoteur·e·s des premiers débats sur sur l’utilisation sociale des technologies de télécommunication. Formé par Raf « Valvola » Scelsi, Ermanno« Gomma » Garneri, Gianni « u.v.L.S.I. » Mezza, Giampaolo « Ulisse Spinosi » Capitani, Marco Philopat, Rosie Pianeta, Paoletta Nevrosi et d’autres, il fut un des principaux difusseurs des télécommunications des hackers et cyberpunks en Italie.

Gomma, dans un numéro du magazine « Decoder », rappelle la naissance de l’expérimentation de l’intérieur de Calusca. En expliquant comment, en Italie, les circuits DIY étaient le principal point de difusion des réseaux cyberpunks, partant de l’hypothèse punk. Un fil conducteur donc, inséré dans le contexte des activités de l’activisme radical de la prériode. En 1983, Primo Moroni autorisa les punks à auto-gérer une pièce interne à la librairie Calusca, afin de pouvoir vendre de façon autonome leur production en dehors du marché culturel.


Donc nous avons commencé à travailler dans la librairie, au moment où l’expérience des années 70 prenait fin (mal) […]. Mais pour nous, Calusca était un lieu tellement particulier que l’on ne voyait que la beauté qui résidait dans ce mouvement: la grande quantité de magazines et de livres d’auteur·ice·s communistes, anarchistes, libertaires, hérétiques, des génies, des « fous », des personnes accro à la drogue, gays, lesbiennes, freax and divers « artistes » […]. À la fin de ces deux années (en 1985), Primo proposa, à notre petit groupe de punks déjà « contaminés », de continuer avec l édition de la « Calusca Newsletter », un magazine capable de représenter les très grande diversité composant la librairie46.



Et plus loin, au regard des changements du panorama culturel à la fin des années 80 en Italie, à la suite de la diffusion de l’informatique, il poursuit:


La « fin du mouvement » sembla correspondre avec la fin d’une époque dans le champ de la production. L’information commençait à devenir une marchandise de valeur et le marteau perforateur technologique était sur le point de décoller. En quelques années, tout particulièrement à Milan, tout sembla se transformer. Une sorte de mal-être aux racines profondes, que certains théoricien·ne·s de la « modernité » indiquaient comme étant le résultat d’une accélération typique de notre temps, en le réduisant donc, et devait être pris avec du recul et un certain goût du risque, de façon à ne pas se laisser submerger par lui. Changer de peau sans perdre son identité: transformer le mouvement, ou au moins, essayer de se transformer personnellement afin de ne pas succomber passivement à la transformation. À ce stade, nous comprîmes que le jeu en valait la chandelle et le collectif éditorial décida de créer son propre magazine: Decoder47.



Le collectif Decoder essaya d’interpréter les besoins du moment, en commençant à créer de nombreuses traductions de travaux étrangers, parmi lesquelles les publications de la maison d’édition RE/Search de San Francisco et de nombreux autres livres de la contre-culture internationale anarchiste, technologique et littéraire. Leur opération éditoriale contribua à difuser une vision politique et antagoniste du cyberpunk en Italie. Hors de l’Italie, le cyberpunk n’était pas vu comme un mouvement politique et était considéré strictement comme un phénomène littéraire adepte de pop culture, comme cela peut être constaté dans le magazine « Vague », fondé au début des années 80 par Tom Vague. Le numéro de vague ayant eu pour thème le cyberpunk (1988) ne pointe en aucune façon sur une composante politique du cyberpunk, même si l’approche anarhcico-situationiste resta (le graphiste de Vague est est le situationiste Jamie Reid, qui est aussi le designer des Sex Pistols).

Même Lee Felsenstein, cité dans « Cyberpunk. Antologia di testi politici » comme celui qui a « élaboré techniquement le concept de cyberpunk », souligne qu’il ne se rappelle pas avoir utilisé le terme cyberpunk avec ce sens. Lee Felsenstein était une figure clé de la vision utopique de la technologie et du hacking, mais ne s’est jamais identifié à un réel mouvement politique numérique underground, ce qui est plutôt un phénomène entièrement italien48.

En Italie, le cyberpunk collecta ses idées parmi toutes les utopies libertaires et les traditions radicales des années précédentes, donnant lieu à un courant unique en son genre pour une participation collective. En Italie, la tradition punk rencontre celle du Do It Yourself, ainsi que le besoin de création d’espaces libérés: de nouvelles possibilités technologiques, une attitude de partage et de création de réseaux: le cyberpunk et l’hacktivisme, comme nous les entendons aujourd’hui, convergent tous en une étique bien particulière. Le cyberpunk est entré en Italie d’une façon « poreuse », assimilant à l’intérieur de ses besoins et imaginaires déjà consumés depuis de nombreuses années et prenant une direction unidirectionnelle, ce qui a par la suite contribué à donner une identité très structurée à notre mouvement hacker, très différemment du reste de l’Europe ou de l’Amérique du Nord, qui n’a pas eu de connotations politiques spécifiques, à l’exception de quelques incidents isolés49.

Le livre Cyberpunk. Antologia di testi politici fait figurer des textes émanant de différents personnages et collectifs, créant un panorama qui va de la littérature cyberpunk au cyber-psychédélisme, des cyber-applications aux cyber-anarchistes et cyberpunks politiques.

Tous les textes reproduits n’étaient pas ouvertement attribuables à un discours « politique ». Le cyberpunk est cependant reconnecté à par des « affinités électives » aux pratiques antagonistes antérieures et au phénomène punk dans ses composantes les plus politiquement actives, soulignant le fait qu’il a été modelé par deux éléments: cyber+punk, dans une continuité de pratiques radicales apparues à la fin des années 70.

Ce point de convergence entre le punk et le cyberpunk, vu comme un mouvement d’opposition, se trouve clairement défini dans Mela al Cianuro50, un texte écrit par Raf « Valvola ». Je choisi ce passage du livre:


Il apparaît aujourd’hui essentiel de conduire une lutte pour le droit à l’information, au travers de la construction de réseaux alternatifs qui sont toujours plus ramifiés. Il s’agit d’une bataille qui peut être remportée, si l’on garde en tête que le même capital ne peut pas arrêter un mouvement économique de progresser, pour des raisons d’opportunisme politique. L’ordinateur est un outil, qui est potentiellement extrêmement démocratique: la chose importante est d’acquérir une conscience au niveau collectif. De plus, la littérature cyberpunk semble être un grand chevale de Troie, propre à intéresser ces secteurs voisins, toujours pas impliqués aujourd’hui, qui gravitent sur les orbites les plus éloignées des mouvements. Aujourd’hui, au travers du cyberpunk, l’opportunité est offerte à tous kes opérateurs culturels du mouvement, d’écrire un nouveau, énorme champ de production d’un imaginaire collectif, capable de détruire le coffre-fort imaginaire tenace, dans lequel nous sommes compressés depuis un moment. (…) Le thême inspirant du cyberpunk appartient aux mouvements contre-culturels, grâce à son histoire, évocations et futures fascinations. Nous devons collectivement le reprendre51.



C’est là qu’est née la « Légende Cyberpunk », qui inspira en Italie les hackers, les artistes, les intellectuels, les esprits créatifs et toutes les jeunes personnes avec une passion pour les ordinateurs qui se reconnaissaient dans cette vision du monde. Au travers des romans de Bruce Sterling et de William Gibson, s’est diffusée l’idée que le panorama de la technologie puisse être une nouvelle réalité dans laquelle chacun puisse étendre et auto-déterminer ses actions. Il fut pensé que c’était qu travers du numérique et des utilisations critiques de la technologie qu’il était possible d’étendre le concept de démocratie et de liberté dans un nouveau territoire ouvert qui restait à explorer. L’expérimentation de Decoder nous fait comprendre à quel point le concept de DIY fut fondamental pour affirmer certaines pratiques qui aujourd’hui aspirent à donner un sens critique aux usages du web, and pour une large part l’éthique hacker en Italie aujourd’hui. Ce n’était cependant pas la seule expérience qui tendait dans cette direction, mais cela s’est inséré dans

un débat né dans notre pays durant les années 80, qui a impliqué de nombreux individus et collectifs. Avec l’idée de combattre l’institutionnalisation d’une technologie initialement libre telle que Internet, on voit, au travers du panorama Italien, la création de réseaux de BBS et de sites radicaux qui réclament l’indépendance des télécommunications et se battent pour une accessibilité pour tous de l’informatique.



Les réseaux informatiques amateurs

En Italie, le contexte cyberpunk décrit plus tôt a pris forme dans un contexte de réseau actif avec l’objectif de garantir un certain nombre de droits (les soi-disant « cyberdroits ») aux individus, de façon à promouvoir une utilisation consciente de la technologie et la circulation libre des données. Entre 1980 et 1990, l’idée d’utiliser la technologie informatique pour créer de réseaux de relations horizontaux entre individus était activement soutenu, avec pour objectif de permettre un « flux de communication libre et incontrollable »52. Permettant également la possibilité de connexions entre des « îles-réseaux », par exemple des espaces de discussion libre et de flux d’information. Ce sont les zones indépendantes dont la philosophie est décrite dans un des textes qui ont le plus inspiré quiconque ayant gravité dans les espaces undergrounds de ces années, tels que Zones Autonomes Temporaires par Hakim Bey (1997).

En 1985, Hakim Bey écrit:


Je suis persuadé que en tirant des conclusions des histoires du passé et du futur en prenant en compte les « Îles du Réseau », nous pourrions collecter des preuves suggérant qu’un certain type d’« enclave libre » n’est pas possible actuellement, mais est pourtant présente. La totalité de mes recherches et spéculations se cristallisent autour du concept de Zone Autonome Temporaire (dorénavant abrégé en TAZ). En dépit de la force de synthétisation qu’elle exerce sur mes pensées, je ne veux cependant pas que TAZ soit comprise autrement que comme un essai (une tentative), une suggestion, presque un fantasme poétique. En dépit de l’enthousiasme initial du prédicateur, je n’essaie pas de construire un dogme politique. En réalité, j’ai délibérément évité de définir TAZ: je parcours le sujet en mitraillant des rayons exploratoires. À la fin TAZ s’explique presque d’elle même. Si la l’expression devenait d’usage commun, elle serait comprise sans dificulté,…même en activité53.



Entre 1980 et 1990, le concept de cyberespace était vu par la scène radicale comme un territoire et confrontation réciproque et de relations collectives permettant de diffuser et de partager un savoir: une métaphore dans des réseaux neuronaux où l’information voyage selon des dynamiques réticulaires et rhizomatiques.

Le cyberespace est imaginé comme une lieu dans lequel chacun peut agir de façon globalisée, mais ce n’est pas pour cette raison que ce sera de façon uniforme: l’individu peut très bien se sentir une partie d’une communauté mondiale, sans avoir à renoncer à ses besoins individuels en matière d’information. Le terme « glocalisation » connote la première phase utopique des communications en ligne. Au travers des nombreuses « communautés virtuelles », il est possible d’expérimenter avec de nouveaux liens et en même temps, d’agir sur un univers trans-national de données et d’informations, en ramenant à l’intérieur ses individus et expériences « locales ».

En Italie, ces utopies crées au milieu des années 80 avaient un nom: FidoNet. Mais revenons un instant en arrière. À la fin des années 70, le réseau Internet, tel que nous le connaissons aujourd’hui, s’appelait Arpanet, et était en réalité accessible seulement par quelques privilégié·e·s, tels que des universités ou des centres de recherche. Les premiers ordinateurs disponibles étaient les mainframes54, trop encombrants et coûteux pour l’utilisateur moyen, qui se tourna plutôt vers l’informatique de la fin des années 70 avec l’Apple I (1976) et au début des années 80 avec le premier PC IBM (1981). En réalité, le premier ordinateur personnel historique fut l’Altair 8800, qui était produit par la société Model Instrumentation Telemetry System (MITS) de Ed Robert au Nouveau-Mexique et vendu en kit, pour être assemblé. L’Altair emprunta son nom de la série Start Trek (un des lieux d’où le vaisseau spatial Enterprise était dirigé) et apparu pour la première fois sous le nom de « Altair Kit » en couverture du magazine « Popular Electronics » en 1975.

À Chicago, à la fin des années 70, Ward Christensen créa la distribution libre du logiciel MODEM, qui permettait à deux ordinateurs d’échanger des données au travers d’une ligne téléphonique et « jeta les bases d’une fondation pour les télécommunications sociales, qui deviendrait la culture des bulletin boards électroniques »55.

Ward Christensen utilisa l’Altair 8800 équipé d’un processeur Intel 8080 et fit circuler la première version de MODEM à l’intérieur du Chicago Area Computer Hobbyst’s Exchange, créant en partenariat avec Keith Peterson la version suivante, XMODEM. Durant cette période, de nombreuses personnes tentèrent de

créer des « assemblages collaboratifs » de cette version, jusqu’à ce que Chuck Forsberg donne vie au nouveau protocole ZMODEM écrit en language C pour les systèmes Unix. Ce ne fut que en 1978 que Ward Christensen et Randy Suess créèrent le premier BBS, Bulletin Board System, appelé CBBS à cette époque.

La plupart du temps, le terme BBS était traduit en Italien par « bacheca elettronica »56: c’était basé sur l’échange de messages envoyés par les modems et ordinateurs de plusieurs utilisateurs différents, dans les sphères de divers domaines thématiques de discussion.

Les ordinateurs de ce réseau amateur étaient connectés au travers des lignes de téléphone par les modems et on continué ainsi pour constituer les « noeuds » du réseau de nombreux BBS, qui, en retour, étaient connectés. Les messages circulaient sur le réseau principalement la nuit, quand les ordinateur étaient configurés à recevoir et envoyer les données, qui voyageaient de noeud en noeud, de façon beaucoup plus lente que aujourd’hui.


Chaque ordinateur qui est utilisé comme un BBS est configuré pour répondre aux appels entrants, de façon automatique: pour chaque noeud dans le réseau, différents utilisateurs se connectent de façon à récupérer les messages qui les concernent. En même temps que la récupération, des messages sont postés sur le « bulletin board »: à la fois les messages privés (courrier électronique destiné spécifiquement à un utilisateur en particulier) et les messages publiques, lisibles par tous les participants de la discussion de groupe57.



En Italie, les BBS furent diffusés grâce au réseau FidoNet. En 1983, Tom Jennings (né à Boston dans le Massachussers en 1955) a donné vie au BBS Fido N.1 à San Francisco. En 1984, Jennings connecta Fido BBS avec Fido2, administré par John Madill et donnant lieu à la première connexion FidoNet. Le FidoNet Network serait alors diffusé dans toutes les directions, atteignant jusqu’à 160 noeuds au début de 1985.

Jennings est un personnage intéressant étant non seulement intéressé par la technologie et la science, mais se définissant aussi comme « un artiste avec une formation technique ». Il se tient à l’interstice de différentes disciplines, appliquant la logique de la résolution de problèmes de 1977 issue des champs de l’informatique, la programmation et de l’électronique au domaine de la mise en réseau de BBS de 1984 et à partir de 1992 d’Internet, transférant tout ceci dans ses travaux artistiques: machines réalisées avec des technologies obsolètes, qui se réfèrent à « une culture obscure, technologique ». Les machines de Jennings ne sont pas facilement reconnaissables par leur conception et leurs matériaux de celles des fabriquants des premiers ordinateurs des années

50, entièrement fonctionnels et hautement visionnaires. Il les appelle ironiquement les produits du « World Power Systems »58, rappelant la période de naissance de la plupart des cultures du web et de la technologie et reproduisant les contradictions qui existaient durant la Guerre Froide à notre époque.


Les compétences d’aujourd’hui et les cultures libertaires, la pop culture, le travail sur Internet, la musique et les cultures de la communication, les voyages, le commerce interculturel et international: tout commença durant cette période. La surveillance et la culture du contrôle fit la même chose: la crise économique mondiale, la perte de l’anonymat, la ligne rouge des frais médicaux et d’assurance. La technologie n’est pas quelque chose d’isolé, qui éclot dans des usines, c’est une part entière de notre culture occidentale, qui ne quitte plus le quotidien au travers des vêtements et de la langue, les mêmes ambivalences et tensions sont présentes entre la marchandise et la culture59.



Les objects de Jennings racontent une histoire d’une esthétique du design, et leurs fonctions mettent en lumière un récit aux intérêts politiques et économiques. Tom Jennings a un passé de punk et est ouvertement homosexuel, il était donc habitué à aller au delà du prévisible et de voir les choses sous leurs multiples points de vue. Seul un esprit brillant pouvait avoir donné vie à ce qui était un des principales contributions à la culture du net, qui vit le BBS comme sa plate-forme de lancement.

1985 es une année important pour les cultures du web, puisque c’est à ce moment qu’intervient en Californie la naissance de WELL (Whole Heart ’Lectronic Link), un BBS dérivé du magazine « Whole Heart Review » fondé par Stewart Brand et Larry Brilliant. Un environnement pour une discussion « explicitement désinhibée, intelligente et iconoclaste » (the WELL) qui rassemble intellectuel·e·s, artistes, programmeur·e·s, journalistes, professeur·e·s, activistes, et tou·te·s celleux qui souhaitaient exprimer leurs idées librement. C’est là que Howard Rheingold forgea le terme de communauté virtuelle et que de nombreuses théoriciens du net se rencontrèrent, dont Bruce Sterling. En 1999, WELL était racheté par Salon.com mais un lieu ouvert et actif pour la discussion fut conservé sur www.well.com. C’est parmi ce milieu que les fondations de l’éthique hacker furent diffusées.

En 1986, FidoNet arriva en Italie et Giorgio Rutigliano lança le premier noeud dans la ville de Potenza, appelé Fido Potenza. Au niveau international, Jeff Rush créa Echomail, un programme de messagerie permettant la création de zones de discussions depuis la diffusion de messages sur FidoNet.


George, passionné d’informatique, écrivit un programme qui permettait de transformer son centre de service informatique en un BBS durant les heures nocturnes, profitant des avantages de certaines des lignes commutées qui demeuraient inutilisées la nuit. Lorsque FidoNet représentait environ 100 noeuds et plusieurs milliers d’utilisateur, Giorgio apprit l’existence du Web60.



Le premier noeud FidoNet n’a rien à voir de près ou de loin avec la scène italienne de la contreculture et du DIY.

De façon à reconstruire l’histoire du réseau numérique underground en Italie, une série de facteurs complexes qui prirent leurs racines dans les mouvements politiques des années 70 doivent être pris en considération. Les étapes principales de ce parcours complexe sont bien résumées dans le texte La nuova comunicazione interattiva e l’antagonismo in Italia (edité par Tommaso Tozzi, Stefano Sansavini, Ferry Byte and Arturo di Corinto, 2000) permettant la contextualisation des pratiques artistiques en réseau que nous avons décrites dans le chapitre précédent:


Dans la seconde moitié des années 60 et dans les années 80 l’Italie a assisté à la naissance de deux formes de protestation sociale distinctes, mais avec des échanges continus et points de comparaison. La première est identifiable dans le mouvement autonome de la Coordinamento Antinucleare e Antimperialista61: elle était issue de l’opposition et du conflit avec les institutions politiques et économiques. Ce domaine réunit une bonne partie de la réalité des mouvements en Italie et dans de nombreux Centres Sociaux. La seconde peut être rattachée au mouvement punk (et dans son orbite, un réseau de fanzines et d’espaces alternatifs autogérés). C’est dans des pratiques artistiques individuelles et collectives connectées aux pratiques de rue (graffiti et autres), aux manifestations sociales et à but non-lucratif, et dans le secteur du mail art que le concept de « Networking » s’est développé. Ce deuxième domaine a trouvé son champ de bataille dans les secteurs contre-culturels, musicaux ou artistiques, et dans les expérimentations des nouveaux langages de communication. C’est autour de ces deux « zones » que les premières formes d’utilisation sociale de la technologie multimédia a été testée, la création de « communautés virtuelles » et de « relations rhizomatiques ». (…) Bien que les composantes sociales en soient bien plus complexes et différenciées, l’histoire du réseautage en Italie correspond essentiellement à l’histoire des deux réseaux radicaux italiens: l’European Counter Network (E.C.N.) et CyberNet. Malgrés tout, d’autres réseaux ont existé à côté, Peacelink et d’autres mouvements culturels par exemple.



L’European Counter Network62 (E.C.N.) a été créé en conséquence à une proposition du collectif fanois TV Stop, qui en 1988 proposa l’idée de créer en Europe, un réseau numérique contre-culturel.


La proposition incluait d’autres contact issus de collectifs en provenance de France, d’Angleterre (Class War), d’Allemagne (the Autonomen, quelques collectifs d’occupants de maisons de Hambourg et Berlin, Radio Dreickland à Fribourg à la frontière avec la Suisse), d’Italie (la zone qui se référait Coordinamento Antinucleare e Antimperialista). (…) En 1989 les rencontres internationales de la section E.C.N. prirent fin et les premiers débats et connections expérimentales commencèrent en Italie. C’est ainsi que le réseau E.C.N. fut créé en Italie. Zero BBS fut créé à partir du noyau de Cyberaut Oll qui devint « E.C.N. Torino »63.



En Italie, les premiers noeuds E.C.N. européens furent créés en 1990 à Padova, à Bologne, Rome et Milan. Pendant ce temps, à l’intérieur du réseau FidoNet, l’on voyait la création d’une catégorie de messages appelée Cyberpunk. À l’intérieur de cette zone, un nouvel axe de lecture des télécommunications allait commencer à être proposée.

Nous avons donc

L’E.C.N., d’un côté, qui pour le moment considère l’informatique comme un simple outil disponible pour l’action politique, et de l’autre côté, un domaine plus hétéroclite (incluant des éléments de: Decoder, le futur AvANa BBS de Rome, la Cayenna de Feltre et d’autres) qui voient dans l’informatique une nouvelle modalité rhizomatique de communiquer un nouveau défi visant à l’action humaine64.

En 1992, l’espace Cyberpunk se détacha de FidoNet. Le schisme intervient du fait de raisons aussi bien politiques que techniques, qui furent avant tout liées au discours sur la cryptographie, qui n’était pas autorisé sur FidoNet et à la palce encouragé par certaines réalités internes de l’espace Cyberpunk comme une forme de protection des libertés individuelles65. À partir de ce schisme, naquit un réseau de BBS alternatif appelé CyberNet et quelques BBS expérimentaux furent créés, configurés de façon à dialoguer entre eux au travers du réseau Cybernet étendu.

Senza Confine BBS (Macerata) était la plate-forme nationale et les trois autres noeuds étaient Hacker Art BBS (Florence), créé en 1990 (devint Virtual Town TV BBS en 1994), Lamer Xterminator BBS (Bologne), créé en 1991, Bits Against the Empire (Trento) et Decoder BBS (Milan), qui fut créé spécialement pour l’accasion.

Après quelques mois, d’autres plate-formes furent ajoutées, qui, en quelques années, atteignirent la taille d’une quarantaine de BBS à l’intérieur du réseau CyberNet (parmi eux, AvANa Avvisi Ai Naviganti BBS, créé à Rome en 1994). Ce réseau autonome offrit des portes d’entrées à tous les réseaux qui demandèrent d’y entrer et fut présenté comme une zone transversale à de nombreux réseaux (P-Net, FreakNet, E.C.N., etc.), se configurant elle même comme un circuit d’échange entre différents réseaux. Une grande rigueur dans cette réalisation « transverse » se retrouva dans les actions du Senza Confine BBS, la première plate-forme du réseau Cybernet créée avec pour objectif la défense civile et juridique de migrants.

Pendant la phase de naissance des premiers réseaux de BBS en Italie, FreakNet a également pris forme. Il s’agissait d’un réseau de BBS détaché du mondial FidoNet et similaire aux réseaux CyberNet et E.C.N., créé par Asbesto et Hecatombles à Catania, bientôt rejoints par de nombreuses personnes. Durant ces années, une collaboration spontanée eu lieu entre FreakNet et le magazine historique anti-mafia I Siciliani (créé par Giuseppe Fava), faisant du magazine la première publication qui utilisa les outils informatiques pour l’édition d’articles et pour la diffusion d’une version numérique de ses contenus. « Je me rappelle de quelques réunions dans les bureaux du I Siciliani portant sur comment créer des CD-ROMs avec divers contenus ou bien comment créer un BBS sur place, comme un noeud de télécommunication qui puisse servir à diverses choses: accusations anti-mafia, collection et classification d’information, base de données anti-mafia, etc. »66.

À part FidoNet, CyberNet, FreakNet et E.C.N., on retrouve parmi les réseaux de BBS en Italie durant la période « amateur » de la culture du net: OneNet, FirNet, ToscaNet, ScoutNet, ChronosNet, EuroNet, Itax Council Net, LariaNet, LinuxNet, LogosNet, P-Net, RingNet, RpgNet, SatNet, SkyNet, VirNet, ZyxelNet et PeaceLink67. Ce dernier, géré par Giovanni Pugliese, a été créé en 1991 comme un BBS interne à FidoNet et deviendrait alors un réseau de BBS autonome l’année suivante. Il fut ensuite une des victimes des mesures de répressions italiennes qui allaient se déchaîner en mai 1994 contre les BBS italiens.

Dans le livre Italian Crackdown, Carlo Gubitosa retrace les évènements qui amenèrent au premier, et majeur, effondrement du réseau nuérique underground italien et qui commença comme une enquête pour piratage informatique initiée par les bureaux des procureurs de Pesaro et Torin. Le 11 mai 1994, plusieurs BBS du réseau FidoNet furent confisqués par la Guardia di Finanza68,

et il y eut des accusation pour « crime organisé, trafic, copie de logiciel illégal, fraude informatique, altération de réseaux et/ou de systèmes de télécommunication ».


Des dizaines d’ordinateurs qui contenaient des programmes librement distribuables furent saisis et de nombreux opérateurs de systèmes (sysops) furent incriminés sur la base d’une simple suspicion, dans l’ignorance totale de ce qu’il se passait en réalité sur les réseaux de BBS amateurs. Une grande partie du matériel saisi restera de nombreuses années dans les entrepôts de la Guardia di Finanza, sans jamais avoir été examinés69.



Cela a conduit à une confusion entre les Opérateurs du Réseau, qui étaient frappés par les mandats et la propagation de saisies qui se répandait dans toutes les directions, rejoignant tous les noeuds des réseaux de BBS italiens (approximativement 300 durant la période FidoNet). De façon prévisible, l’enquête échoua, démontrant que FidoNet n’était pas utilisé pour échanger des logiciels piratés. Cependant, après cet épisode, le réseau souffrit de ce coup dur (même Giorgio Rutigliano, de Fido Potenza, démissionna au travers d’une lettre adressée à Oscar Luigi Scalfaro, le président de la République de l’époque), même si de nombreuses autres personnes continuèrent à travailler pour faire de l’informatique une ressource partageable et publique.

Après l’Italian Crackdown70 au niveau national arriva une stratégie de répression envers les BBS amateurs établis. Le 3 juin 1994, une autre enquête visant le noeud central du réseau PeaceLink, une association en réseau pour la défense de la paix, fut la victime d’une saisie par la Guardia di finanzia de Tarante, accusée de revente de logiciels protégés par copyright. À partir de là, un réseau de solidarité et de soutien pour PeaceLink se forma, « luttant pour donner une voix à celleux qui n’en ont pas », jusqu’au total acquittement de Giorgio Rutigliano, responsable du réseau PeaceLink, six ans plus tard.

Ce récit de la censure en Italie ne s’est pas arrêté ici. Il suffit de se remémorer les mesures prises en 1998 contre le serveur de l’association Isole nella Rete71, à la suite de l’accusation de Turban Italia Srl, une agence de voyages, déclenchée par un message diffusé par un collectif sur une liste de diffusion de Isole nella Rete, invitant ses lecteurs au boycott du tourisme en Turquie en soutien à la population kurde.

Ensuite arriva la saisie des espaces web du Roman Civic Network en juillet 1998. Même si cela frôle l’absurdité, puisque la justification était l’accusation par le prêtre sicilien Don Fortunato, originaire de Noto, perpétrée envers l’Associazione Telefono Arcobaleno72 pour un « contenu sataniste » présumé, sur le site de la Foro Romani Digitale Association, hébergé par la commune de Rome. La raison en était « une citation issue d’une oeuvre littéraire, publiée dans un magazine distribué au niveau national, qui pouvait être acheté dans n’importe quelle librairie. La citation était issue du projet Femminile nella fantascienza: modelli di scrittura qui est une thèse de doctorant·e présentée avec succès à la Faculté de lettres de Rome »73.

Il y a toute une serie de cas de censure qui suscitent la réflexion et qui dépeignent fidèlement le climat qui est toujours de mise en Italie aujourd’hui. Un grand nombre de ces situations sont décrits sur le site Sotto Accusa, qui est une archive listant les cas de censure et les tentatives de limiter la liberté d’expression sur Internet gérée par Isole nella Rete74. Les informations que l’on trouve sur cette archive sont diffusées sur la liste de diffusion cyber-rights@ecn.org de façon à les évaluer. Fondée et gérée par Ferry Byte, la liste de diffusion est un point de référence central au débat numérique en Italie, allant des thématiques de la censure à la vie privée jusqu’à la possibilité d’accès à l’information en ligne.

Avec le temps, la réponse des réseaux de BBS italiens à ce type de censure prit la forme d’une série d’initiatives collectives aux niveaux local et national de façon à améliorer la sensibilisation autour des droits numériques tels que la vie privée, l’anonymat, l’instruction autour de l’informatique, la fracture numérique, etc. L’un des premiers évènements et sûrement le plus révélateur au niveau national dans cette période de naissance des BBS et par conséquent lors de l’Italian Crackdown, fut le Diritto alla comunicazione nello scenario di fine millennio75, organisé par le collectif Strano Network à Florence. Le rassemblement, dont à la suite duquel fut publié le livre Nubi all’orizzonte76 (1996), se tint le 19 février 1995 au Centro per L’Arte Contemporeana Luigi Pecci à Prato et offrit une intéressante vue panoramique de la situation des réseaux italiens, avec des conférences de divers théoricien·ne·s, sysops, artistes et networkers de cette phase de la culture numérique.

Dans le livre Nubi all’orizzonte, il est possible de revivre une partie de l’athmosphère de cette période: dense de questions à propos des utilisations futures de la technologie dans les environnements indépendants et radicaux italiens.

C’est un exemple direct de comment la création des BBS a donné vie à un réseau de personnes, de projets, de collectifs, qui ont poursuivi leur travail dans les années postérieures. L’histoire qui suivra ces réalités est intimement imbriquée avec les concepts de l’éthique hacker, synthétisée avec le terme « hacktivisme »: le maître de cérémonies d’une grande part des futures initiatives du réseau.



Du cyberpunk à l’industriel

Le travail vidéo et cinématographique de Mariano Equizzi77 est un exemple de comment les cyber-utopies ont influencé la créativité de nombreux artistes et activistes italien·ne·s au début des années 90. Sa description nous permet de tiser un nouveau lien dans le paysage du réseau italien en connectant les utilisations « alternatives » de la technologie et de l’informatique avec les expérimentations musicales et visuelles se situant entre le cyberpunk et l’industriel. Matiano Equizzi, un auteur qui est né et qui a grandi à Palerme, a travaillé par la suite entre Rome, New York et Tokyo. Inspiré d’auteurs tels que William S. Burroughs, James G. Ballard et Philip K. Dick, Equizzi transfère dans ses travaux le cadre de nombreux ouvrages de la Beat Generation et de la science fiction. Il a dirigé de nombreux courts métrages qui sont depuis devenu des oeuvres italiennes indépendantes cultes. Parmi celles-ci, Syrena (1998), AgentZ (2000, Premio Italia 2001), Giubilaeum (2000), Ginevra Report (2001, Premio Italia 2002), Crash (2001), Sign (2001), New Order (2001, Premio NokiaWind Contest 2002) D.N.E.78 (2002), The Mark (2003), et R.A.C.H.E. (2005). Depuis 1999, il a travaillé avec Luca Liggio (producteur vidéo numérique)79 et Paolo Bigazzi (designer sonore et producteur son)80. Il travaille actuellement sur le film Revenge, basé sur l’histoire Gorica tu sia maledetta (1998) de Valerio Evangelisti et Le Bestie di Satana, un livre d’horreur en partenariat avec Andrea Colombo.

Mariano Equizzi s’est consacré à la vidéo produite avec les outils analogiques largement utilisées durant les années 80, étudiant au Centro Sperimentale di Cinematografia de Rome en 199681. C’est ici qu’il travailla à la production des courts métrages de l’école et travailla plus tard comme assistant-producteur et runner sur les plateaux de tournage, devenant l’assistant-réalisateur de Michele Soavi. En 2000, en partenariat avec

Emiliano Farinella, Equizzi créa Next Text TV (Interact production, Rome), un portail qui explorait le contenu de différents types de médias (texte, flash, vidéo et audio), les mixant tous ensemble et créant tout le contenu vidéo et flash lui même82.

Mariani Equizzi raconte, en revenant sur ses premières tentatives technologiques en collaboration avec Luca Liggio et Paolo Bigazzi,


Fidèles au Cyberpunk comme une pratique fonctionnelle et comme un verbe esthétique, nous nous sommes lancés dans l’arène du montage non-linéaire à une époque où les ordinateurs disposaient au mieux de processeurs MMX 166Mhz. Il semblerait que les visiophones d’aujourd’hui sont plus puissants. Mais à cette époque, tout était délégué à la légendaire carte Targa 2000 et au contrôleur SCSI II qui avaient touts deux été achétés par Luca. Nous nous étions habitués aux épouvantables opérateurs de Sony qui les avaient mountés avec des cables Control-L83 et avec une avalanche d’énormes boites permettant de traiter le matériel filmique créatif, énormes boites qui fonctionnent toujours parfaitement aujourd’hui. Les orinateurs étaient maintenus ouverts avec des ventilateurs à proximité, de façon à éviter les soucis fameux d’étalonnage thermique. Dans cet état de crise du matériel, qui a même concerné l’équipement audio (des fichiers MIDI à la place de fichiers WAV non compressés et un Roland DM-8084, que Paolo utilisait comme si il s’agissait d’un NEVE85), nous avons posé les bases de notre style de guérilla86.



La perception cinématographique de Mariano Equizzi est unique car, même si elle a pris forme en Italie durant la même période de diffusion que de nombreuses instances Cyberpunk « subversives », il n’y avait initialement pas de contacts directs avec les expériences des réalités créatives et artistiques italiennes les plus politisées87. Le travail de Equizzi, transmet les fantasmes cybernétiques, plus que toute autre chose, d’un point de vue qui est résolument « politiquement futuriste »88, proposant le contenu comme une forme de divertissement,


travailler avec des détritus par nécessité, se baladant dans des entrepôts abandonnés, des lieux qui représentent de toute façon parfaitement les processus paranoïdes et le déclin technologique dont le gibsonisme était le garant (…) Le chemin irrégulier de la production vidéo nous a permis de fournir un résultat qui n’était pas « parfait », mais inédit, et à un prix très réduit. (…) Nous avons appliqué cette modalité au Cyberpunk, cette tendance à décoder et à approcher la narration d’un point de vue de hacker, paranoïde et complexe, se référant au motto de Oncle Bill (William S. Buroughs): « Rien n’est réel, tout est permis »89 (…) Une mosaïque de média morts et vivants, notre mélange favori.



Mariano Equizzi, expliquant en quoi ses productions vidéo et cinématographiques ont été influencées par les fantasmes Cyberpunk, ajoute:


Le Cyberpunk était pour moiun système d’observation de la réalité, de décodage des manières et possibilités de réalisation, indépendamment des possibilités des outils. La réalisation indépendante du pouvoir détenu par les opérateurs, qu’il soit économique, au travers des médias ou politique, toutes les formes de pouvoir qui prennent part aux médias d’une façon pénétrante et castratrice. Le Cyberpunk créa pour nous un alibi, commettant l’erreur, le média corrompu, une matrice de transmission crashée, le sujet, ou un des sujets, de la narration. Le manque de ressources datant de la vidéo analogique, trop profond pour nos moyen, nous a stimulé dans ce sens. Mon amour pour les garages, les ateliers, et les entrepôts de matériel industriel en dit long sur les modalités productives que je poursuis toujours aujourd’hui. Bigazzi a eu un mur de vieux synthétiseurs et Luca des caméras 16mm utilisées par les chinois durant la période maoïste (le Canon Scoopic). L’utilisation de tous types de média, par exemple, des anciennes caméras à des lampes, de systèmes de vidéo-surveillance jusqu’au numérique à la point, sans oublier le Super 8 est le résultat de ce melting pot où chaque oeuvre doit s’apparenter à une culture uniforme, tels les courants chaotiques de nos flux médiatiques.



Les scènes du court métrage Syrena90 en particulier, a marqué un jalon de la vidéo indépendante italienne d’après de nombreuses personnes. Elles furent créées en recyclant des parties d’un ordinateur central91 Honeywell abandonné dans un entrepôt. Mariano Equizzi raconte,


par l’utilisation seule de Premiere 2.0, After Effects 2.0 et 3ds Max 1.0, ainsi qu’une large quantité de vidéo et d’illustrations (plus de 250 CD ROMs), nous avons créé une épopée Cyberpunk qui reste toujours inégalée aujourd’hui, selon certain·e·s par sa complexité, originalité et par son économie de moyens. (…) Le travail indépendant qui nous consacra est toujours Ginerva Report92 (2001), que nous avons produit avec la distribution Interact Web Streaming et la patience habituelle de Luca Liggio (video) et Paolo Bigazzi (audio). Ce travail fut dédié à un de nos héros: James G. Ballard, le chantre de l’intérieur un auteur de science fiction très atypique et vénéré. (…) Une fois de plus, nous avons appliqué un système de production « absurde »: nous avions envoyé la webcam avec ses pilotes et son logiciel de capture shareware. Les discours ainsi enregistrés étaient assemblés sur une vidéo multi-écran. Il y avait toutes sortes de contributeurs: un spécialiste de Ballard, un professeur du Cern… tout ce petit monde sur une chaine stéréo audio 7 et des vidéos provenant de webcams séparées. À cette époque, il n’y avait pas de possibilités d’obtenir de l’ADSL et de toute façon, la qualité de transmission des webcams est toujours très basse pour nos besoins.



Au même moment, l’activité de Mariano Equizzi, Luca Liggio et Paolo Bigazzi était inspirée par une autre vague créatrive. Cette fois c’était la scène musicale Industrielle qui influença de nombreux autres artistes et créatifs qui étaient actifs en Italie des années 80 aux années 9093. Pour décrire cet autre fragment imaginaire, important ppour comprendre la situation en Italie durant cette période, nous citerons encore Mariano Equizzi:


L’Industriel ne nous a touché que par la force des choses. Elle a été créée en 1975 et Luca et moi sommes nés en 1970 et 1971, nous avons donc manqué le raz de marée, mais nous l’avons personnellement assimilée inconsciemment dans sa tendance extrême à la provocation et son aspect propice à la discussion artistique, avec une liberté féroce, même le pire aspect des humain·e·s: quelque chose que le Punk n’a pas « trop » fait, en se limitant à ses expressions politiques à prendre partie d’un côté plutôt que de l’autre94. En un sens contraire, le mouvement Industriel a tout ébranlé et ceci dans un processus d’« exaltation » (…) Dans ce chemin à contresens dans les abysses des pratiques artistiques et parmi les horizons obscures de l’Art Moderne, le mouvement industriel signale, d’après moi, le point de vue le plus BAS et aussi le plus douteux/incivilisé. Nous avons baigné dans ces « abysses » depuis que nous avons débuté le projet Revenge, avec le soutien d’opérateurs étrangers, en particulier des noise-ophiles occidentaux. Et je place Anime 28 sur la base de cette même dérive envers l’incivilité artistique. Je crois radicalement que cette exploration des couches les plus dégradées (Burriani?) de l’expression artistique se doit d’être connectée à un processus qui intervient dans différents domaines médiatiques. Les tendances des musiques glitch ou du soundscape et aussi les rituels de dark ambient95 sont des moments de dérive technologique organisée qui devraient, je crois, être coordonnées avec l’American New Horror des années 70, qui a fait un « grand » retour dans des films tels que « Saw » (James Wan, 2004), « Hostel » (Eli Roth, 2005) et divers remakes de films extrêmes de cette période. Des oeuvres d’art rongées, granuleuses, délabrées et recouvertes de cendres, des images et documentation de ruines et de catastrophes, de paranoïa borderline et d’hypothèses étranges. Je dirais que l’évènement qui a fait dérailler le plus significativement mes processus artistiques depuis le début du vingtième sciècle est le 11 septembre 2001, avec ses décombres et son obscurité. Nous nous situons dans la pénombre de cet évènement et nous contruisons des images et sons taillés dans la masse de notre conscience qui est cernée par les sédimentations technologiques complexes qui surviennent, au fur et à mesure, comme du plastique brulé.



Des sédimentations technologiques parmi lesquelles revivent les mouvement punk, Cyberpunk et industriel, tels que décrits dans ces paragraphes. C’est elleux qui constitueront le substrat créatif de nombreuses expériences d’artistes et d’activistes italien·ne·s entre 1980 et 1990, comme nous allons le voir dans le chapitre qui suit.

The title of Philopat’s book derives from the song lyrics of the Californian band Germs (We must bleed) whose singer, Darby Crash, was one of the most disturbing and at the same time fascinating personalities of that period. Philopat’s text also has a literary style which does not follow rules: the traditional way of writing is substituted with sentences that don’t present the canonical sequence of a capital letters for the first word, sentence, period, even if they are linked between them with “–” which reminds us of a stream of consciousness or a normal dialogue.





	
Simonetta Fadda, à l’occasion d’une conversation privée avec l’auteure, Avril 2006.↩




	
Berlin est un example parfait du phénomène d’art urbain.↩




	
Le graffiti artist Voegel/Bird fut l’un des premiers à parsemer la ville de ses oeuvres, amenant les messages d’une nouvelle génération d’artistes urbains dans Berlin Est: en créant des images qui étaient bien plus articulées que des tags, Voegel fut immédiatement suivi par les Katzen/Chats et par l’artiste appelé Sechsen, qui pendant dix ans, envahi la ville de Berlin avec le chiffre six: sechs en Allemand. Parmi les street artists les plus importants à Berlin, un des plus anciens, mais toujours en activité, est le groupe CBS, qui se caractérise par un poing fermé jaune, visible le long des voies de la S-Bahn, sur les murs des maisons et dans des lieux inhabituels. CBS sont connus pour leurs actions politiques, telles que le « kidnapping » du poster créé pour l’exposition « Kommunikationsstrategien der Werbung » [Stratégies de communication publicitaires, N.d.T.] dans la station de métro Alexanderplatz. Le collectif CBS a littéralement kidnappé l’affiche où DDR était inscrit [Deutsche Demokratische Republik, N.d.T.], pour l’afficher sur le mur du centre commercial « Kaufhof » sur Alexanderplatz, un immeuble en forme de nid d’abeille, le symbole du pouvoir soviétique avant la chute du mur (et qui, après le restructuration réçente, perdit son motif en nid d’abeilles avec la majeure partie de son attrait). CBS remplaça l’affiche avec son propre travail, avec le même poing fermé jaune, créant une situation sujette à controverse et de nombreuses discussions. CBS est en réalités connu pour des actes de sabotage, des tactiques d’appropriation et de guérilla communicative, portés par le motto « la ville nous appartient », ce qui est une réminiscence des squatters qui occupaient des appartements et des immeubles dans les années 80 et 90 à Berlin. De temps à autre, les actions des graffiti artists sont projetés à la lumière du jour, tels que l’évènement collectif regroupant de nombreux street artists qui prit place en septembre 2004 à Helmholtzplatz Platzhaus (dans la zone de Prenzlauer Berg). Au delà des noms célèbres et d’autres moins connus de la scène du graffiti, le rassemblement permit à quiconque souhaitait participer d’y prendre part spontanément. L’évènement était complètement auto-financé, produisant un travail collectif qui est encore visible aujourd’hui sur les murs de la Plazhaus. Parmi les participants se trouvaient les street artists Nomad, dont le projet GATA était capable de connecter réciproquement l’art urbain de Berlin, de Copenhague et de nombreuses villes en Islande.↩




	
Gavyna, 1994. Ipertext Fluxus a été créé par le collectif de télécommunication Strano Network, qui la même année (1994), coordina trois autres hypertextes: Testi Caldi, Stragi di Stato and Metanetwork, tous publiés par Wide Records, un label independant de Pisa. Les hypertextes peuvent être téléchargés à l’adresse www.strano.net/snhtml/ipertest/ipertest.htm.↩




	
Philopat, 1997, p. 64. Il s’agit d’un texte issu d’un flyer punk qui était distribué devant le Studio 54 et à l’Odissea 2000 à Milan, tel que reproduit dans la série de livres à Milan entre 1977 et 198. La nouvelle édition du texte, avec une préface de l’auteur et des contributions de Stiv Rottame, est publiée chez Einaudi,↩




	
Nous devons saigner, N.d.T. Le titre du livre de Philopat dérive des paroles de la chanson We must bleed du groupe californien Germs, dont le chanteur, Darby Crash, était une des personnalités les plus dérangeantes et en même temps fascinantes de cette période. Le texte de Pholopat possède aussi un style littéraire hors des sentiers battus: la façon habituelle d’écrire est substituée par des séquences où l’on ne retrouve pas les enchaînements habituels de lettre capitales pour le premier mot, phrase, suivis d’un point, même si elles sont reliées entre elles avec des « – » rappelant un flux de conscience ou un dialogue normal.↩




	
Centri Sociali, des squats qui tissent des liens forts avec leur voisinnage et sont parfois légalisés, N.d.T.↩




	
Perciballi, 2001↩




	
Le Festival du Non-travail, N.d.T.↩




	
Centre Social occuppé et autogéré depuis 1986, N.d.T.↩




	
Come se nulla fosse (1998)↩




	
« Centro Sociale Occupato Autogestito », Centre Social Occuppé Autogéré, N.d.T., http://ita.anarchopedia.org/Centro_Sociale_Occupato_Autogestito↩




	
Un court métrage à propos du punk italien, en particulier sur le Virus de via Correggio à Milan, peut être téléchargé sur le site de New Global Vision à l’adresse www.ngvision.org/mediabase/88. D’autres ressources de leur répertoire vidéo sur le Virus de Milan est disponible sur le site de Strano Network à l’adresse www.strano.net/town/music/punk.htm.↩




	
Philopat, 1997, pp. 105-106↩




	
Ibid. pp. 111-112↩




	
Un jeu de mot sur contaminazione, N.d.T.↩




	
Pour en savoir plus sur le flyer punk « PUNKamINazione », viseter le site de Acrataz Collective, qui contient de nombreux posts historiques instructifs et de nombreux documents sur le punk italien des années 80. http://acrataz.oziosi.org/rubrique.php3?id_rubrique=47. Un autre texte utile pour creuser plus en profondeur la discussion sur les punkzines et les fanzines, même s’il est écrit d’une façon plus descriptive, est l’extrait de la thèse de doctorat de Susanna Vigoni sur l’histoire du Virus de Milan, intitulé « Virus: Cont-aminazione punk a Milan » publié dans le magazine « Punkadeka », dans l’onglet Articoli > Yesterday Heroes à l’adresse http://www.punkadeka.it/virus-contamin-azione-punk-a-milano-fanzine-e-punkzine/.↩




	
Philopat, Ibid. p. 176↩




	
1991, p. 17↩




	
Pour une analyse chronologique détaillée se référant à l’Hacktivisme, voir la libertà nelle maglie della rete, edité par Arturo di Corinto et Tommaso Tozzi, Manifestolibri, Rome, 2002,↩




	
Grande Connexion de l’Auto-production↩




	
http://avana.forteprenestino.net↩




	
Pour une description des projets CyberSyn II et Forthnet, visiter: www.ecn.org/forte/cybersyn2/index.html.↩




	
www.torettastile.com↩




	
« Goldorak » série animée japonaise diffusée en Europe les années 80, N.d.T.↩




	
« Albator », série animée japonaise diffusée en Europe les années 80, N.d.T.↩




	
Pour se plonger au coeur de cet univers, nous recommandons de consulter le site de Goldorak www.goldrake.info et celui de Albator www.capitanharlock.com.↩




	
Primo Moroni↩




	
Phone-hackers ou phone freaks, hackers de lignes téléphoniques, N.d.T.↩




	
De façon à contextualiser historiquement les techniques imaginées par les phone-freaks, voir le chapitre 4↩




	
etica cyberpunk en Italien, N.d.T.↩




	
Sterling, 1986, p. 40↩




	
The Naked Lunch (1959), N.d.T.↩




	
Neuromancer, 1984, N.d.T.↩




	
Cyberespace, N.d.T.↩




	
Réalité virtuelle, N.d.T.↩




	
Realtà del virtuale, Pier Luigi Capucci, 1993, p. 128↩




	
Dans les labyrinthes de la science-fiction, N.d.T.↩




	
Le cyborg. Essai sur l’homme artificiel, N.d.T.↩




	
Le corps virtuel, N.d.T.↩




	
Cyberpunk. Une anthologie des textes politiques, Shake ,Scelsi, 1990↩




	
Caronia↩




	
City Lights Bookstore, voir https://fr.wikipedia.org/wiki/City_Lights_Booksellers_%26_Publishers, N.d.T.↩




	
https://archive.org/details/PrimoMoroni-Calusca↩




	
Un squat en place depuis 1976, https://radar.squat.net/en/milano/cox18, N.d.T.↩




	
Decoder, 1998, p. 929, Gomma, Editorial in Decoder no.12, C’était bien avant que le projet de Calusca Newsletter prenne son envol à cause de l’expulsion qui força la fermeture de la librairie.↩




	
Ibid, p. 930↩




	
Ces réflexions sont le fruit d’un échange de messages avec Lee Felsenstein (en mars 2006), qui m’a envoyé une quantité considérable de documents écrits de façon à ce que je puisse creuser plus en profondeur sa façon d’approcher le hacking et les technologies infomatiques suivant les expériences menées pendant sa jeunesse lors du mouvement étudiant à Berkeley (Berkeley Free Speech Movement). Entre autres, se trouvait le texte de son discours The Arming of Desire, Counterculture and Computer Revolution donné au Waag à Amsterdam en septembre 2005 durant une conférence sur le « Salut dans le Cyberespace » dans lequel Lee Felsenstein expose les origines de l’ordinateur personnel et de l’internet en partant de la contreculture politique et sociale du San Francisco des années 60 (la vidéo du discours peut être téléchargée à l’adresse http://connect.waag.org). Un de ses essais autobiographiques et le texte de The Hacker League posté à l’adresse http://www.leefelsenstein.com/wp-content/uploads/2013/01/The-Hackers-League.txt,un développement de l’article « Real Hackers Don’t Rob » commandé et dont le titre avait été choisi par « Byte Magazine » pour le trentième anniversaire de la revue. L’article reste inédit et a été lu par Lee Felsenstein en 1985 à une conférence sur le hacking organisée par l’ACM. Une description plus en profondeur des activités de Lee Felsenstein est donnée dans le chapitre 4 de ce livre.↩




	
Le premier parmi eux fut le CAE (Critical Art Ensemble) et à sa suite l’Electronic Disturbance Theater dans lequel Ricardo Dominguez était actif. La vision politique du Cyberpunk de Dominguez l’attira à proximité de la philosophie de l’hacktivisme italien.↩




	
Pomme au Cianure, N.d.T.↩




	
1990, pp. 32-33↩




	
Incontrollé ne signifie pas non réglementé: il y a des règles qui s’appliquent à la communication en ligne (netiquette) de façon à faciliter la transmission des données sur le web, et en même temps, de s’assurer de conduites respectueuses envers les autres utilisat·eu·r·ice·s. Il s’agit cependant de règles non-écrites, appliquées au bon vouloir des personnes, faisant appel à leur bon sens et leur désir de garantir une communication de données fluides et « correctes ».↩




	
1997, pp. 12-13↩




	
Un ordinateur central ou mainframe computer, est un ordinateur de grande puissance de traitement et qui sert d’unité centrale à un réseau de terminaux, N.d.T.↩




	
Gubitosa, 1999↩




	
Littéralement, « vitrine électronique », N.d.T.↩




	
Ibid p.14↩




	
Littéralement, « Systèmes du Pouvoir Mondial » N.d.T.↩




	
https://tinyurl.com/yc76yamy, plus d’informations sur http://sr-ix.com/, N.d.T.↩




	
Gubitosa, 1999, pp. 21-22↩




	
Coordination Antinucléaire et Anti-impérialiste, N.d.T.↩




	
« Réseau de Riposte Européen », N.D.T.↩




	
Di Corinto, Tozzi, 2002, p. 205↩




	
Tozzi, Sansavini, Byte, Di Corinto, 2000↩




	
Ces problèmes sont bien décrits dans l’essai « Il messagio crittato » de Luc Pac, que l’on retrouve dans la publication du Strano Network Nubi all’orizzonte. Diritto alla comunicazione nello scenario di fine millennio, Rome, Castelvecchi, 1996, pp. 149-154, et qui peut être consulté en ligne à l’adresse www.dvara.net/HK/bits.asp.↩




	
Asbesto, www.freaknet.org↩




	
Pour une liste complete des BBS et bien d’autres sources d’informations utiles concernant les réseaux amateurs télématiques, consulter le texte Digital Guerilla. Guida all’uso alternativo di computer, modem e reti telematiche, auto-produit par Cyberspace, Torino, 1995.↩




	
La Garde des finances, la police douanière et financière italienne, N.d.T.↩




	
Gubitosa, 1999, p. 41↩




	
La Répression Italienne, N.d.T.↩




	
L’île dans le Réseau, N.d.T., voir www.ecn.org↩




	
Association Téléphone Jaune, N.d.T.↩




	
Pour en savoir plus, consulter www.ecn.org/censura/frd.htm.↩




	
www.ecn.org/sotto-accusa↩




	
Droit à la communication dans une hypothêse de fin de millénaire, N.d.T.↩




	
Des nuages à l’horizon, N.d.T.↩




	
www.marianoequizzi.com↩




	
Descrambling Nova Express, inspiré du Nova Express de Burroughs.↩




	
www.lucaliggio.com↩




	
www.iter-research.com↩




	
Il fut inscrit à l’école dans un cours de production avec des professeurs tel·le·s que Fernando Ghia (Gold Crest), Giannandrea Pecorelli (Aurora), Dino Di Dionisio (Urania Film), Mario Liggeri, Francesco Ventura.↩




	
www.ntxt.it↩




	
LANC, un protocole de communication pour le matériel et les logiciel inventé par Sony et permettant de synchroniser les caméras, https://en.wikipedia.org/wiki/LANC, N.d.T↩




	
Un studio intégré et enregistreur/éditeur multipiste à disque dur, N.d.T↩




	
Une marque réputée de mixers professionnels (souligné par Mariano Equizzi).↩




	
Ceci and les citations suivantes sont extraites d’un texte inédit de Mariano Equizzi, intitulé Dal Cyberpunk all’Industrial, una involuzione crudele di Mariano Equizzi (réflexions sur sa symbiose techno-créatrice avec Luca Liggio et Paolo Bigazzi). Mariano Equizzi écrit l’article en janvier 2006, au moment où je lui ai demandé qu’il raconte l’histoire de ses activités artistiques liées au Cyberpunk, alors que j’avais la seconde publication de ce livre en tête. L’article est un parfait example de l’esprit de l’époque (les années 90) et de l’évolution du concept de Cyberpunk en Italie, particulièrement au niveau concret des arts visuels et du cinéma indépendant.↩




	
La confrontation inévitable avec de telles réalités arriva quelques années plus tard au Hackmeeting 2000 à Forte Prenestino à Rome, pendant lequel Equizzi projetta ses courts métrages.↩




	
Un point de vue irréaliste, N.d.T.↩




	
Tiré de Naked Lunch, 1959, de William S. Burroughs, traduit par Claudio Gorlier, 1992, SugarCo Edizioni.↩




	
Disponible à l’adresse https://vimeo.com/126099901↩




	
Mainframe, N.d.T.↩




	
Disponible à l’adresse https://vimeo.com/128721837↩




	
Il existe une bonne définition du phénomène industriel sur sa page Wikipédia italienne: « Né à la fin des années 70, l’industriel est certainement une des formes de musique les plus extrêmes jamais produites. Ce style englobe un dérivatif de Krautrock mais qui est moins attentif aux formes classiques des morceaux, tels que dans des groupes comme Faust et New. Ce genre a été orienté par des influences extra-musicales telles que les Avant gardes artistiques du début du début du vingtième sciècle (comme le Dadaisme, les Situationistes, mais avant tout la performance), des livres d’auteurs tels que Philip K. Dick et James Graham Ballard et toutes ces sous-cultures dédiées à l’ésotérisme et/ou au conspirationisme. Le genre a été initié par The Throbbing Gristle, un groupe britannique qui grandit parmi le collectif COUM Transmission. Leur premier disque, The Second Annual Report* délimita les limites de cette scène (qui se développa par elle même gràce au travail incessant du groupe qui publia des fanzines, maintint des contacts avec des groupes similaires en Angleterre et aux U.S. et publia les premiers albums sur son propre label, Industrial Records). La scène industrielle fut marqué par une utilisation presque terroriste de la noise, le rejet total de la technique musicale, l’utilisation de bandes pré-enregistrées et d’un rejet presque-total de toute forme mélodique. Suivant leur exemple, d’autres groupes émergèrent, qui, tout en ayant un caractère similaire, développèrent le genre vers des directions très différentes, tels que le groupe britanique Cabaret Voltaire et Clock DVA, The American Factrix, Boyd Rice aet Monte Cazazza, les autraliens S.P.K., les allemands Einstürzende Neubauten, les italiens F.A.R., qui était composé de Maurizio Bianchi, et les slovéniens de Laibach. Au cours des années 90, de nouveaux musiciens, tels que Current 93, amèneraient le genre vers les rivages de la musique folk. Pendant ce temps, dans les années 90, le terme inustriel allait finir par être utilisé pour définir des groupes dérivatifs du métal tels que Ministry, Skinny Puppy, Godflesh et Nine Inch Nails »* (http://it.wikipedia.org/wiki/Industrial). Un bon livre pour une lecture approfondie sur le sujet est Re/Search. Manuale di cultura industriale, édité par Paolo Bandera, Milan, Shake, 1998, dérivé de RE-SEARCH - Industrial culture handbook, initialement publié en 1983.↩




	
Mariano Equizzi se réfère évidemment ici à la phase la plus politisé du punk italien, pendant laquelle, dans chaque maison, prit d’autres dimensions, généralement apolitiques, comme décrit dans le paragraphe précédent.↩




	
Mariano Equizzi recommande de consulter le site www.oec.com de façon à mieux comprendre les espaces et les sons du monde industriel et ses alentours.↩











L’art en réseau: les pionniers


Pour une nouvelle cartographie de la réalité

Le concept de nouvelle cartographie de la réalité a été elaboré en janvier 1993 par Mario Canali, Antonio Caronia, Antonio Glessi, Paolo Rosa, Giacomo Verde, Maria Grazia Mattei et Gino di Maggio, à la Fondation Mudima de Milan. Le groupe d’artistes et de chercheurs produisit un document qui peut être considéré comme le premier « manifeste de l’ère virtuelle », revendiquant une nouvelle forme d’art qui impliquerait tous les sens, pour réussir à « contourner la prédominance de l’image, la tyrannie de la vision, de telle manière que puisse émerger un nouveau réseau sensoriel entre le corps et le monde, plus riche et problématique ». Ainsi, selon les auteurs, notre corps pourrait entretenir des relations avec des « egos virtuels » extérieurs et expérimenter une individualité dématérialisée, hybride et augmentée.


Toutes nos pratiques et recherches au fil des années montrent à quel point chacun·e·s d’entre nous est loin d’une glorification de la technologie selon laquelle on serait dans l’illusion que l’électronique pourrait purifier un monde (qu’il soit réel ou fictif) de ses contradictions. D’une façon ou d’une autre, nous avons tou·te·s pris·e le mariage entre l’humain et la machine comme une « sale alliance », comme un élément déplaçant les contradictions, pas comme la pacification ou la réalisation d’une utopie impossible. Même si nous assistons aujourd’hui à une multiplication des mondes parallèles, aucun·e d’entre nous ne veut « échapper à la réalité », et sans redéfinition des relations et des frontières entre le réel et l’imaginaire, nous risquons de ne même pas savoir de quel endroit nous sommes parti·e·s et où nous allons. La condition préalable à la possibilité d’une cartographie de ces nouveaux territoires est certainement celle d’assumer pleinement la matérialité (ou l’immatérialité) de l’expérience, de la fragmentation du corps, voire la déshumanisation: mais sans l’autosatisfaction cynique de ceux qui cherchent dans la glorification de l’existant un alibi à leur impuissance, et avec le soucis (que nous croyons avoir toujours montré) de participer parallèlement à la recherche théorique et à l’évolution des pratiques de communication. Cette opération ambitieuse mais nécessaire de redéfinition des catégories, de relecture des pratiques ainsi que de traversée du monde (des mondes), renouant le lien entre la théorie et la pratique dans une action qui est de plus en plus à la fois communicative et esthétique est ce que nous proposons aujourd’hui. Bien sur, nous pouvons échouer, mais ce·lle·ux qui n’ont même pas essayé échoueront encore plus profondément.1



Dans de nombreuses publications et évènements de cette époque, il est souligné que la technologie en soit n’est pas importante et que ce qui compte est sa capacité de mise en route de processus d’interaction concrètes entre individus et instruments technologiques, ainsi que entre les individus e·lle·ux mêmes. L’attention est déportée des objets vers la construction de processus d’espaces de communication performatifs, en tant que territoire d’expression personnelle active (et dans de nombreux cas, ludique). Nous faisons remarquer comment l’utilisateur devient un des protagonistes d’un évènement qui l’investit aussi bien sur un plan cognitif que sur un plan perceptif, devenant capable donc de prendre en main les processus de création et de transmission de l’information, au travers d’une interaction directe avec le médium.

Ces réflexions, qui se tenaient dans la période d’affirmation maximale de la Réalité Virtuelle en Italie (et qui donc doivent être insérées dans ce contexte), mettent l’accent sur un caractère fondamental de l’expérimentation artistique sur les nouveaux – à cette époque – média, impliquant que l’art devient pratique et pas seulement théorie, et a un effet sur le corps de d’utilisat·ric·e·urs, qui est un·e acteur·ice acti·ve·f.

Au début des années 90, l’idée de Réalité Virtuelle en Italie était associé à quelque chose de complètement neuf, révélant des univers qui amplifiaient la sphère sensorielle de chacun. Un fil conducteur se créa directement entre les expériences précédentes, allant du body art à l’art vidéo, accentuant la diversité, la polyvalence et l’ouverture de canaux de communication et d’expression. Des concepts tels que « multimedialité », « interactivité », « nouveau rôle de l’artiste et de l’utilisateur » furent forgés pour définir ce courant émergent d’expérimentation artistique.

L’idée se répand que avec l’art technologique et interactif, la production artistique est libérée de son aura, depuis son hic et nunc2 jusqu’à sa valeur d’exposition, qui rend l’oeuvre unique, irremplaçable, éloignée de l’usage quotidien, une sorte de fétiche à observer à distance.

L’aura, vue comme une inventivité dérivée du travail manuel d’un·e artiste isolé, meurt, alors que l’on assite à la naissance, si l’on veut, d’une pluralité d’autant d’« auras » qu’il y a d’expériences directes d’utilisateur·ice·s, prenant part au processus créatif. Le livre *« L’oeuvre d’art à l’heure de sa reproductibilité technique » de Walter Benjamin est devenu la référence théorique centrale. Dans les années 30, Benjamin comprit et analysa l’importance de l’union entre l’art et la technique pour insciter à une consommation massive de produits de l’industrie culturelle tels que la photographie et le cinéma.

En 1997 dans un texte intitulé l’art qui n’existe pas Mariacristina Cremaschi, théoricienne des plus acti·ve·f·s sur ces sujets dans les années 903, décrit l’art technologique selon ces mots:


L’artiste est le concepteur d’un travail qui « n’est pas » dans une matérialité concrète et qui ne se manifeste pas de lui même sans un utilisateur. Forte de son interactivité, l’oeuvre évolue métaphoriquement et de façon générative. L’artiste quand à lui qui était un simple auteur devient l’activateur du processus. L’utilisateur lui devient co-auteur de ces phénomènes. D’un côté, l’artiste se charge de la description de son modèle mental sur le support immatériel du logiciel et de l’autre côté, la création de l’oeuvre est confiée à l’utilisateur au travers de l’interactivité avec l’environnement qui a été créé4.



Marcel Duchamp est considéré comme un des premiers artistes à avoir travaillé sur la notion d’« interactivité » et donc à chercher à convoquer à la fois l’action physique de l’utilisateur et son action psychique. Son installation « Étant donnés »(1946-66) envisage l’« action concrète » de l’utilisat·eu·r·ice qui, attiré·e par les deux trous percés dans la porte, y jette un coup d’oeil, et franchit ainsi capable de dépasser le seuil qui læ sépare traditionelement de l’oeuvre d’art.


Lorsque le spectateur jette un oeil dans les trous percés dans la porte de « Étant donnés », il y a une vue en perspective, faussement proche, d’un corps [féminin] immobile et désirable qui repose sur le sol, ainsi que la campagne environnante5.



Les références directes devinrent les oeuvres du début des années 20 jusqu’aux Néo-avant-gardes des années 60, en tant qu’impulsion pour travailler à la redéfinition des codes et langages de communication. En mettant l’accent par exemple sur la figure du public, Nam June Paik suggère l’idée de « télévision comme un pure matérialité signifiante, pour laquelle chaque spectateur peut reconfigurer son sens en toute liberté »6.

Dès la fin des années 80, des installations d’art numérique via la vidéo et des CDroms commencèrent à fleurir en Italie, présentant cependant un parcours planifié par l’artiste et par conséquent des possibilités d’appréciation finies, alors que sur le réseau, l’idée d’un processus de réalisation par plusieurs sujets prendra forme. Les concepts de création d’oeuvres collectives et interactives apparaissent de façon plus évidentes à l’intérieur d’Internet.

L’art en réseau sur Internet doit être vu comme un ensemble de réseaux de relations qui se tissent parmi les individus. L’artiste, créateur de contexte-réseaux et de plates-formes en réseaux, prend en charge un role primordial en endossant le costume d’opérateur·e du réseau, mais ne détermine pas comment le processus artistique est mené, processus qui devrait être libre et spontanné, au service de la créativité personnelle de toutes les personnes qui souhaiteraient interagir.



Constituer des réseaux: les premier festivals et mailing lists

Dans les années 80, les premiers festivals dédiés à l’art et aux nouvelles technologies se tinrent à un niveau international. De nombreux artistes et théoricien·ne·s des quatre coins du monde y assistaient: malheureusement, la présence active d’artistes italien·ne·s expérimentant l’art numérique fut rare. C’est peut être une raison de plus pour laquelle la plupart de notre réalité est restée extérieure aux divers processus qui ont investi la net culture internationale7.

Dans les quelques festivals organisés en Italie dans les années 80, des expériences notables eurent lieu, beaucoup d’entre elles se tenant dans le réseau artistique, d’autres étant dirigées vers l’art informatique, la recherche en infographie et en animation, incluant la production des premiers sigles télévisuels avec des visées graphiques (les videogrammes de Mario Sasso en sont un exemple).

Ces expériences se classent parmi la phase émergente d’une « troisième culture », comme défini par Vittorio Fagone dans un de ses articles décrivant le premier volet en Italie du Camerino Festival of Electronic Art. La « troisième culture » est la culture électronique, celle qui devait combler

le vide entre les deux macro-cultures, humaniste et scientifique (telles que définies par Charles Snow dans son pamphlet traduit en Italie en 1970), et qui semblait posséder un caractère novateur à ce moment. Parlant des « deux cultures », Vittorio Fagone écrit:


Il y a aujourd’hui par chance deux cultures avec lesquelles on peut mettre face à face une « troisième culture », la culture électronique, où les ingénieur·e·s, les mathématicien·ne·s, les informaticien·ne·s, les architectes, les musicien·ne·s, les artistes (ou si vous le souhaitez, les « opérateurs visuels ») et les designers se confrontent, vivent et travaillent ensemble, échangent souvent des schémas et des objectifs, quand ce n’est pas leurs rôles même. L’art électronique occupe cet espace, un domaine à l’expansion et au développement rapides8.



Dans ce panorama, c’est la collaboration entre artistes et opérateurs de différents secteurs, où le les pionniers de la mise en réseau travaillent avec des ordinateurs et des réseaux télématiques.


En juillet 1985 fut organisée Il Pulsante Leggero9, la première exposition d’art informatique à la 5 X 5 Art Gallery à Rome. En même temps, une association spontanée était mise en place sous le même nom – coordonnée par Rinaldo Funari – recevant le soutien d’artistes, de photographes, de critiques d’art, de musicien·ne·s, d’experts en informatique, d’opérateurs culturels . (…) Il Pulsante Leggero, auquel presque tous les artistes d’art informatique italien adhérèrent, était présent la même année et les années suivantes au seul évènement culturel institutionnel en Italie, le Camerino Festival of Electronic Art, organisé par la Camerino University, la Commune de Camerino et la Communauté Montagnarde. L’association Il Pulsante Leggero a fait la promotion et participa à de nombreux évènements en Italie et à l’étranger, en particulier Imagina à Monte Carlo, Siggraph aux États-Unis et de nombreux autres évènement culturels10.



Dans le contexte des premiers évènements majeurs en Italie dans le champs expérimental entre art et nouvelles technologies, nous mentionnerons le Planetary Network organisé par Roy Ascott, Don Foresta, Robert Adrian, Tom Sherman et par les italiens Maria Grazia Mattei et Tommaso Trini pour la Biennale de Venise 1986.

Dans la vidéo « Art Télématique des années 80 » produite par la Fine Arts Academy de Carrare (2005), Maria Grazia Mattei est interviewée sur le Planetary Network et présente le projet:


En 1986, la Biennale de Venise était centrée sur les relations art-science d’une façon inhabituelle, voyant que notre pays paraissait très inattentif à toutes choses relatives aux phénomènes d’expérimentation culturelle liées à la technologie n’étant pas de l’Art avec un A majuscule, cette année pourtant les portes se sont ouvertes à toute une série de rencontres et de débats portant sur l’utilisation des nouvelles technologies dans le champs artistique. Un des projets de la Corderie s’intitulait le Planetary Network: nous avions utilisé ce vaste espace pour créer une espèce de grand laboratoire. Nous avions mis des artistes sur scène avec les technologies analogiques de l’époque, pour donner vie à une sorte de grand atelier expérimental qui connectait les artistes des quatre coins du monde. Ce projet, Planetary Network, était signé par trois curateurices: Roy Ascott d’Angleterre, Tommaso Trini et moi même d’Italie ainsi que Don Foresta de France. On peut donc dire que il y avait quatre coins du monde essayant de structurer ce projet, raisonnant sur l’art de la communication, l’art télématique et de plus, utilisant la messagerie électronique du moment dans sa phase préparatoire de laboratoire.11



Le projet Planetary Network prend place au sein d’un courant d’expérimentations sur la télé-transmission, utilisant la technologie du fax pour connecter des relais en Angleterre, au Canada et en Australie. Planetary Network donna lieu à une expérimentation autour du « fax art » basée sur la procédure de réélaboration de mots et d’images transmises dans une sorte de dialogue créatif entre l’expéditeur et le destinataire. Sur cet aspect, Maria Grazia Mattei ajoute:


C’était très excitant de voir l’image retravaillée qui revenait, de voir qu’une communication s’était établie. Il y avait une dimension communicative qui était très prometteuse à cette époque pour des travaux à venir, et qui nous a véritablement fait expérimenter ce dialogue actif distant en temps réel et cette action-reaction qui n’était plus seulement de la voix. Pour envoyer un message visuel, le voir revenir retravaillé, sentir la présence de l’autre personne, vous avez connaissance et vous ressentez que vous travaillez collectivement, vous vivez dans le temps présent12!



Les expérimentation artistiques à distance par satellite étaient le principal terrain d’essai pour les premiers artistes qui ont travaillé sur la technologie en tant qu’expérience du réseau. Parmi les projets de Kit Galloway et Sherrie Rabinovitz, nous mentionnerons Satellite Art Project (1977), qui évolue en permettant à des danceur·e·s situé·e·s dans différents lieux d’interagir les un·e·s avec les autres. Ou l’expérimentation Hole in Space (1980), où une une position à Los Angeles est connectée à une autre à New York et les personnes prenant part à la performance peuvent percevoir l’espace dans le même espace « virtuel » que les personnes qui se trouvent physiquement dans d’autres régions du monde. Parmi les autres pères de l’art en réseau via les télécommunications on retrouve Roy Ascott, Robert Adrian X, Fred Forest et Douglas Davis, qui ont produit des projets relatifs à la transmission de signaux depuis le milieu des années 70. À la transition des années 80 et 90, Richard Kriesche imagina les Telesculptures basées sur le mouvement d’objets entrainés

par les flux de communication et de données téléphoniques, ou, en 1993, par Internet13.

Même Nam Jun Paik s’est essayé à des expérimentations satellitaires, prévoyant un concert de piano entre San Francisco et Shanghai (1961-1962), ou mettant en scène des émissions en différents lieux, impliquant Douglas Davis, Charlotte Moorman et Joseph Beuys, durant l’inauguration de l’exposition de la Documenta VI. Ou bien pour Good Morning Mister Orwell, un évènement qui a connecté New York avec Paris, Allemagne avec la Corée du Sud, avec la participation active de nombreux artistes de renommée internationale cette fois aussi.

Parmi divers artistes italiens, les Giovanotti Mondani Meccanici (GMM)14 furent actifs ces années là et développèrent le concept de « communication distante » et testèrent au milieu des années 80 une performance avec le fax avec une connexion en temps réel entre l’Italie et de lieux situés à Cardiff, Melbourne et Vienne, lors de « Memory Landscapes », un projet organisée par

Maria Grazia Mattei pour le festival Machine, Spectacle, Représentation Technologique à Ivrea.

En novembre 1990, se tînt Virtual Worlds au Palazzo Fortuny à Venise, le premier rendez-vous dédié à la Réalité Virtuelle en Italie (de 1986 à 1990, Maria Grazia Mattei était consultante pour la section « Video et Nouvelles Images » du Palazzo Fortuny). Les invités étaient William Gibson, Derrick de Kerckhove, Paul Virilio, Philippe Quéau, Timoty Leary et il s’agissait du premier rendez-vous à un niveau « officiel » en Italie qui parlait de cyberpunks et de Réalité Virtuelle (étaient aussi présents les membres de Shake Edizioni avec leur livre Cyberpunk Anthology fraichement publié ainsi que l’artiste Giacomo Verde). D’autres expositions organisées par Maria Grazzia Mattei furent « Opera Totale » (Venise, 1996-99) et « Techoarte » (Pérouse 1997-99). La société MGM Digital Communication, fondée par Maria Grazia Mattei et toujours en activité aujourd’hui, archiva 4500 cassettes vidéo et d’autres supports audiovisuels, incluant des oeuvres italiennes et internationales remontant au tout début des années de l’expérimentation numérique15.

À la jonction des années 80 et 90, parmi les quelques festivals en Italie qui approchaient le monde des nouvelles technologies émergentes et qui étaient une importante plateforme de réseautage, existait le Festival di Arte Elettronica à Camerino et l’oeuvre précédemment mentionnée au Palazzo Fortuny de Venise, Arte e Computer à Lugano, Taormina Arte, le festival Inteatro à Polverigi,U-Tapes à Ferrara et le cycle de conferences Immagine Elettronica à Bologne. S’ajoute à ceci le travail du Centro Video Arte de Ferrara ou quelques galeries particulièrement sensibles à ce domaine telles que Diagramma à Milan.

Aucun de ces festivals n’ont possédé une tradition similaire aux festivals internationaux, tels que le Ars Electronica Festival à Linz pour citer un exemple, et aucune structure public italienne ne décida de surfer sur la vague et de lancer un centre de recherche sur l’art et les nouvelles technologies de l’envergure du Ars Electronica Center. Une des conséquences de cette situation est la fragmentation totale des expériences locales durant cette période ainsi que le manque de conservation de la mémoire historique et artistique des premières oeuvres de l’art électronique italien. Il est également extrêmement difficile de retracer la feuille de route historique de ces expériences, même sur internet, où le contenu n’a pas subsisté, à l’exception de quelques cas isolés, et les seuls témoignages actifs sont ceux des curateur·e·s qui ont donné vie aux évènements et des artistes qui y ont participé16.

Une autre conséquence est que peu d’artistes italiens issus du monde de l’art et des nouvelles technologies furent présents dans des initiatives à l’étranger durant ces années. Par exemple, dans les années 80 et 90, le célèbre Prix Ars Electronica fut remporté par des artistes italiens seulement lors des quatres premières années, notamment par Mario Canali, Mario_Sasso et Nicola Sani dans la catégorie animation numérique. D’autres collectifs tels que le Studio Azzurro, Correnti Magnetiche et Giovanotti Mondani Meccanici furent également présent lors de divers évènements internationaux, mais il régnait en général un certain « vide » et selon mon opinion, doit être entendu comme un signal d’alarme démontrant le décalage constant des politiques institutionnelles en Italie qui n’ont pas oeuvré à promouvoir l’art et les nouveaux médias, ni à l’intérieur, ni à l’extérieur du pays.

Une expérimentation singulière, qui tenta de créer une « passerelle » entre des initiatives étrangères fut « l’Arte dell’Ascolt » (LADA)17, un festival qui débuta en 1991 à Rimini, organisé par Roberto Paci Dalò/Giardini Pensili, avec la collaboration de l’ORF Kunstradio et de la RAI Audiobox (le seul festival italien ayant toujours à ce jour un site internet http://www.giardini.sm/lada).

Giardini Pensili est un projet débuté en 1985, organisé par Roberto Paci Dalò et Isabella Bordoni. Il se base sur des expérimentations sonores et visuelles promouvant une relation créative entre la technologie, la vidéo et la scène. Les oeuvres de Giardini Pensili ne sont pas seulement montrées dans des théatres, mais aussi dans des salles de concert, des musées et dans l’espace public. LADA, qui se définit comme Radio and Art International Festival-on site | on-line | on-air, est une des expériences les plus ininterrompues qui ont impliqué un noyau d’artistes jusqu’en 1998. Le premier rendez-vous, qui s’est tenu en septembre 1991, était un évènement international de radio et d’art sonore dans des l’espace électronique et explorait l’utilisation de la technologie dans le son. « Une forme d’art acoustique créé spécifiquement pour la radio, dans laquelle tout type de texte, littéraire ou poétique, est transposé pour un contexte acoustique, acquérant ainsi de nouvelles significations et relations »18.

Divers projets en réseau portant sur l’utilisation du public space comme sphère de travail artistique ont été organisés lors des festivals LADA. Parmis eux, Publiphono, un évènement basé sur un système d’amplification sonore de la plage de Rimini pour diffusion live dans des performances de soundscape se déroulant à vingt kilomètres du rivage. n 1995, Giardini Pensili participa aussi à un projet de télécommunications, à l’initiative de la direction artistique du réseau méditerranéen du projet Horizontal Radio, au Ars Electronica Festival de Linz.

Roberto Paci Dalò collabora activement au FutureLab for Ars Electronica (à partir de 1996), proposant des projets variés, dont Atlas Linz en 1998. Aujourd’hui, le réseau Giardini Pensili dispose de nombreux collaborateurs et est toujours en activité dans les domaines du théatre, de la musique et des nouvelles technologies en Italie et au delà19. Durant les années 90 en Italie, les initiatives autour de l’art et de la technologie se sont multipliées , même si elles restaient toujours d’une envergure moindre et réservées à des experts20.

Les véritables pionniers sont Carl Leffer et FRed Truck, qui mirent sur pied le Art Com Electronic Network (ACEN), une plate-forme pour l’échange, le partage et l’information créée au sein du Whole Earth ’Lectronic Link (plus connu sous le nom de The Well).


ACEN offrit à ses usagers un accès à des publications électroniques, un système de mail et, dix ans avant que le e-commerce apparaisse sur le web, une rue de shopping (virtuelle) avec des magasins portant sur l’art21.



Apparut également durant cette période l’expérimentation The Thing, une des premières plate-formes de communication BBS22, et qui devint un point de référence pour le débat autour de l’art et les nouveaux médias, ainsi que sur le net.art à venir. The Thing avait été fondé par les autrichiens Wolfgang Staehle et Gisela Ehrenfried en 1991, accessible depuis le réseau téléphonique New Yorkais, proposant du contenu au travers d’un BBS et de services en tant que fournisseur d’accès à internet23. En 1992, The Thing Cologne et The Thing Vienna furent ajouter, puis vinrent Berlin, Amsterdam, Francfort et Bâle.

Tel que décrit dans le livre Net.Art. L’arte della connessione24, par Marco Deseriis et Giuseppe Marano (fondateurs de la section Romaine de The Thing),


en 1995, les sections The Thing New York <bbs.thing.net> et Vienne <www.thing.at> migrèrent sur le web grace à l’interface écrite par le jeune programmeur Viennois Max Kossatz, qui conserva les caractéristiques communautaires du BBS, avec la possibilité pour ses membres de chatter, de poster des commentaires et de consulter des fils de discussion. Fourni avec une vaste archive de projets artistiques, de documents sonores, d’émissions de radio et de revues, articles et interviews, The Thing devint au fur et à mesure des ans un point de référence à la fois pour les circuits underground et pour ceux de l’art d’avant-garde.



Durant ces mêmes années, entre 1994 et 1995, d’autres plate-formes de networking émergèrent, offrant des espaces à bas coût sur internet et des contextes de réflexion et de critique de la net culture: De Digitale Stad à Amsterdam, fondé en janvier 1994, International City Federation à Berlin, basée sur le modèle du Digitale Stad la même année, la Public Netbase à Vienne, en 1995, Ljubliana Digital Media Lab en 1995, Backspace à Londres, en 1996.

En 1995 furent fondées les premières listes de diffusion internationales pour les discussions critiques et la réflexions sur l’art, les nouveaux médias et les cultures numériques. Parmis celles ci, Nettime25, la toute première d’entre elles, Syndicate, modérée par Andreas Broeckmann et Inke Arns26, Rhizome, qui émergea du travail de Mark Tribe à Berlin en 1996 et fut ensuite transféré à New York27, 7-11, la première liste de diffusion entièrement dédiée aux expérimentation dans le net.art, foundée en 1997 par l’artiste Udo Noll de Cologne et hébergée par le server du Slovenian media art centre géré par Vuk Cosic et Luka Frelih28, Faces, créé par Kathy Rae Huffman, Diana McCarty et Valie Djordjevic en 1997 et centré sur les femmes et les nouvelles technologies29 et beaucoup d’autres30.

L’origine de la liste de diffusion Nettime mérite indubitablement un examen plus approfondi, étant donné que au fil des années, elle est devenue la liste de diffusion internationale la plus réputée de débat et de discussion sur le panorama de la net culture. C’est d’ailleurs à cet endroit précis que le débat sur le net.art, s’est initialement développé, et s’est ensuite poursuivi dans d’autres listes de diffusion internationales, allant de 7-11 à Syndicate et Rhizome. Aux origines de Nettime, on a vu à l’oeuvre, plusieurs artistes, theoricien·ne·s et activistes italien·n·es, et qui participèrent en juin 1995 à sa fondation, dans un rare épisode dans lequel la net culture locale s’est dressée contre la net culture internationale en Italie.

Diana McCarty, raconte dans un de ses écrits de 1997 que lors de la biennale de Venise de 1995, une rencontre s’est tenue entre les artistes, les théoricien·ne·s des médias et des activistes européen·ne·s31. C’est les deuxièmes rencontres internationales du Medien Zentral Kommittee (ZK), organisées par Nils Roeller et Pit Schultz, qui débutèrent par la proposition

d’une vision critique des médias et de la culture numérique (NetzKritik) en réponse à la ligne américano-centrée proposée par le magazine Wired. Alors appelé Californian ideology, faisant suite aux écrits de Richard Barbrook et de Andy Cameron, était envisagée la prédominance de « la vision de la technologie néo-libérale par une techno-élite de mâles blancs »32.

La toute première édition des rencontres ZK eut lieu à Francfort. Durant la deuxième rencontre Vénitienne, intitulée Club Berlin, la liste de diffusion Nettime vit le jour. Club Berlin fut proposé comme un « artclub event » qui dura trois soirs, a Teatro Malibran avec la participation de nombreux activistes, artistes, organisat·eu·r·ice·s, théoricien·ne·s des médias et écrivains internationaux. Parmi les personnes présentes se trouvaient Heath Bunting, Vuk Cosic, David D’heilly, Paul Garrin, Kathy Rae Huffman, Geert Lovink, David Garcia, Pit Schultz, Diana McCarty, Nils Roeller, Gereon Schmitz, Dejan Stretanovic, Siegfried Zielinski et les italien·n·es Roberto Paci Dalò de Giardini Pensili, Alessandro Ludovico de Neural et Tommaso Tozzi de Strano Network, ainsi que d’autres membres de Strano Network et de FidoNet network.

La liste de diffusion Nettime fut mise en service durant l’été 1995, avec une modération de Pit Schultz et Geert Lovink, avec initialement une vingtaine de membres, grandissant de façon exponentielle durant les mois suivant et devenant en peu de temps un modèle d’avant-garde Européenne. Dans une interview à propos de Nettime, Pit Schultz déclara que Nettime tentait de renouveler un certain programme politique, généralement défini comme « leftism », et qui devint ennuyeusement conservateur après 1990.Au fur et à mesure des années, la liste de diffusion proposa une vision critique et non dogmatique de l’utilisation des nouvelles technologies, promouvant l’idée de réseau comme un espace d’interconnexion et de dialogue. Parmi les sujets de discussion: le net.art, l’espace public, la démocratie numérique, l’activisme médiatique et artistique. Nettime essaya également de dépasser le dualisme et le pessimisme cynique de nombreux journalistes et intellectuels appartenant à ce qui était défini comme appartenant aux « anciens médias » de cette époque. L’action de Nettime ne se limitait pas à une liste de diffusion, elle donna vie à tout un réseau de personnes, de projets et de considérations qui amenèrent à des publications, des revues, engendrèrent des sites internet en divers langues, mettant en circulation la critique du net au delà de ce réseau.

Les rencontres suivantes de ZK eurent lieu lors de la conférence « Metaforum II » en octobre 1995 à Budapest et lors du festival Next Five Minutes de 1996

à Amsterdam, durant lequel la première revue ZK fut publiée. La première rencontre « officielle » de la liste de diffusion Nettime date de Mai 1997, à l’occasion de la conférence « Beauty and the East », organisée par la plateforme Ljudmila à Lubiana, en Slovénie, où plus d’une centaine d’artistes et d’activistes internationaux participèrent à l’organisation de la publication de la revue ZKP433.

C’est aussi sur la plateforme Nettime que prirent forme les premières réflexions sur le net.art. Le terme net.art (avec un point entre net et art) fut utilisé pour la première fois par l’artiste Slovène Vuk Cosic et fait référence à un fragment de caractères ASCII envoyés à l’artiste slovène en décembre 1995 par un remailer anonyme34, dans lequel apparaissait, parmi d’autres caractères indéchiffrables, le mot Net.Art. En mars 1997, le net artiste russe Alexei Shulgin dissémina sur la liste de diffusion Nettime l’étrange « légende » attribuant l’origine du terme Net.Art à cet épisode (dans « Net.Art.The Origin », message envoyé sur Nettime le 18 mars 1997)35. À part cette anecdote et en dehors de son origine « formelle », le terme net.art nous ramène immédiatement à la période particulière de 1995-1997 où de nombreu·ses·x artistes et théoricien·ne·s internationaux étaient acti·ve·f·s, et utilisèrent la liste de diffusion Nettime comme espace principal de débat.

Un débat qui obtiendrait sa légitimation « institutionnelle » en 1997, lors du festival Documenta X à Cassel en Allemagne, au moment où le net.art fut pleinement intégré au panorama de l’art contemporain. Durant la Documenta X, advint également la première tentative de cartographie du réseau des cultures numériques européennes. La Media Lounge Database, puisant ses sources de l’Hybrid Workspace [!!! PAS LE NOM ORIGINAL !!!], était gérée par la Society for Old and New Media à Amsterdam36. La base de données, appelée « Hybrid Media Lounge Database » et éditée par Laura Martz, Geert Lovink, Thorsten Schilling et Marleen Stikker, devint une plateforme rendant visible des centaines d’organisations de la net culture du moment37.

Des organisations, des projets et des individus de toute l’Europe furent invité·e·s à contribuer en envoyant des informations à propos de leur travail et de leurs réseaux, afin d’alimenter le contenu de la base de données. Le Lounge inclut toutes les organisations travaillant dans le domaine de l’art et des médias pour promouvoir une vision critique du réseau. Un CD-ROM archive les contenus de la base de données à la date du 1er Février 1999 et contextualise

les divers groupes et individus au travers de cartes territoriales, permettant la réflexion sur la diffusion et le développement de la net culture de l’époque. Simultanément, en Italie, entre la fin des années 80 et la première moitié des années 90, le développement de la net culture était étroitement lié aux pratiques en réseau et se sont développées au sein de réalités artistiques et d’activisme contre-culturelles, proches de la scène hacker.



De la vidéo à l’art informatique

Dans la première phase italienne de création artistique avec les nouveaux médias, dans les années 80, diverses pratiques collectives débutèrent avec pour but la création de réseaux opérant principalement dans le secteur de la vidéo, et se répandirent largement durant toute la décennie. La motivation qui anima le travail de nombreux artistes à ce moment fut de créer dans la plupart des cas des contextes de communication multi-directionnels dans lesquels les individus pouvaient librement s’exprimer et participer à la constitution de processus collectifs, l’évolution spontanée émanant de l’évènement artistique. Par conséquent, iels n’agissaient pas seulement sur des codes imaginaires au travers de l’expérimentation et la création de nouveaux langages, mais aussi sur des processus encourageant la manipulation directe du système de relations interpersonnelles et d’interconnexions technologiques, allant de la vidéo à l’informatique. Tout ceci s’est déroule lors d’opérations collectives qui tentèrent de construire de nouvelles méthodes de communication.

Un exemple de cette collectivisation des méthodes de communications fut MINIMAL TV, qui fit ses débuts à Vinci (une commune faisant partie de la métropole de Florence) en juillet 1996. Minimal TV fut créée par le collectif Quinta Parete[1], composé des artistes Federico Bucalossi, Claudio Parrini, Giacomo Verde, ainsi que Vanni Cilluffo, Francesco Galluzzi, Vania Pucci, Alessandro Barbadoro and Renzo Bordini.


Minimal TV est la plus petite télévision du monde: elle diffuse ses programmes par câble vers des téléviseurs placés dans « la rue ». Minimal TV fait de la télévision poussée à son strict minimum, proche du zéro, parce que la télévision n’existe pas, c’est juste des images38 (Giacomo Verde sur le site <verdegiac.com>).



En utilisant une configuration technique très simple (une caméra vidéo amateur, une mini table de mixage audio-vidéo, un Macintosh pour les jingles, deux caméras Super VHS pour les enregistrements des reportages, un video-box pour communiquer avec l’animat·eu·r·ice, ainsi qu’une connexion internet pour créer et envoyer des textes et des images), chacun pouvait construire sa propre télévision dans un lieu donné, communiquant quelque chose en autonomie et selon ses désirs propres.

C’est la raison pour laquelle l’expérimentation vidéo était associée à une « expérience théâtrale » qui tendait à transmettre des contenus de façon spontanée, dépassant la façon traditionnelle dont les médias communiquent, en se reposant sur des règles codifiées. Nous aboutissons à une télévisions personnalisée, favorisant la construction spontanée d’une imagination collective, à partir d’un détournement médiatique. Un peu à la manière du circuit fermé des expérimentations vidéo des artistes vidéastes des années 60 et 70, avec comme différence cette fois ci que la manipulation des languages de communication n’est plus juste l’apanage des artistes, qui ne vont vouloir offrir que des contextes, mais appartient aux gens de certaines villes, pays, places.

Giacomo Verde souligna à nouveau le fait que, lors du rassemblement Documedia Percorsi Multimediali qui s’est tenu à la RAI à Rome en 1998, au début des émissions de MINIMAL TV, les personnes impliquées tendaient initialement à une certaine imitation des manières traditionnelles de la communication télévisuelle et des types particuliers de télévision généraliste: ce n’est que plus tard qu’ils ne commencèrent à créer de nouveaux codes de communications et de représentation, rappelant plus celui des chanteurs, du théatre populaire ou du théatre de rue. La télévision fut par conséquent autogérée et construite spontanément, acquérant ainsi un nouveau sens collectif, certainement mieux inscrit dans le réel de par son état de fiction manifeste. De cette façon intervient ici le dévoilement de processus de communication cachés, qui dans des télévision plus généralistes, sont dissimulés pour obtenir un plus grand effet de réalité: c’est la raison d’être de la phrase de Giacomo Verde « la télévision n’existe pas, c’est juste des images ». Une approche similaire allait plus tard être portée par Telestreets, comme nous le verrons dans un chapitre ultérieur.

Une autre expérimentation audiovisuelle collective a été menée par le collectif Pigreca (composé de Flavia Alman et Sabine Reiff) et Giacomo Verde, en relation avec le collectif de Hambourg Van Gogh TV, lors de l’évènement Virtual Square (1992) lors de la Documenta IX à Cassel. En utilisant une connexion satellite avec Van Gogh TV, plusieurs places italiennes (« les petites places ») étaient mises en contact avec des places de Hambourg, Tokyo, Moscou, etc. (l’expérience eut lieu au Centre Social Cox 18 à Milan). Ainsi, les

personnes participant à la manifestation de télévision interactive pouvaient échanger des opinions et des informations avec des individus vivant dans des villes distantes et ainsi exploiter le médium télévisuel pour créer un dialogue horizontal et bidirectionnel. Giacomo Verde rajoute à propos de « Virtual Square »:


L’aspect spectaculaire n’a rien à voir ici. C’est un autre niveau de communication qui ne peut pas être compris par quiconque possédant le forma mentis mono-directionnel de la communication. Si tu traînes sur le web, tu réalise que a bout d’un moment, l’essence de la communication n’est pas ce dont tu as l’habitude avec la télévision. Les paramètres traditionaux de la transmission de flux de communication s’effondrent et perdent tout leur sens: le modèle de la communication interpersonelle, les relations sensorielles, le partage de détails cachés communicatifs deviennent importants.39



Par conséquent, les paramètres de référence deviennent autres, se déplacent vers ceux qui proviennent de la véritable spontanéité des personnes sur les places, insérées dans leurs contextes de vie et pas dans des studios de télévision spécialement construit. Quiconque interagit dans ces plateformes en réseau peut essayer de faire de la télévision en mettant en scène son propre scénario, donnant vie à une activité qui est bien plus similaire au théâtre expérimental où la division entre le public et les acteurs n’est plus si évidente.

Giacomo Verde se définit lui même comme un techno-artiste. Il évolue dans le milieu du théatre et des arts visuels depuis les années 70. Au début des années 80, il mène des actions liées à l’utilisation des technologies « pauvres »: art vidéo, technoperformances, théatre, installations, laboratoires éducatifs. Il est l’inventeur de Tele-Racconto – des performances théatrales qui combinent narration, micro-théâre et prises de vues directes – une technique utilisée aussi comme toile de fond pour des concerts et des récitaux poétiques. Il fut parmi un des premiers italiens à créer des oeuvres d’art interactif et de net.art. Il mène une réflexion continue autour d’une expérimentation ludique avec les mutations techno-anthropo-logiques actuelles et la création de connexions entre les divers genres artistiques40.

Le parcours de Giacomo Verde, partant du théâtre de rue, l’a mené à créer Tele-Racconto en expérimentant d’abord avec la vidéo, puis avec le numérique. En continuité avec Tele-Raconto, mais dans un contexte d’expression différent, il développa en 1998 la narration hypertexte Mandalic Stories, crées sur une proposition de Giacomo Verde au collectif du Zone-Gemma, initialement formé par l’artiste Massimo Contrasto (un pseudonyme de Massimo Cittadini), le dramaturge Andrea Balzola, le compositeur Mauro Lupone, la

critique Maria Monteverdi et Giacomo Verde. L’association Zone-Gemma est un laboratoire de culture biotechnologque, avec pour idée d’avoir une recherche théâtrale interagissant avec la recherche techno-artistique (par ex., l’utilisation et l’expérimentation de technologies audiovisuelles), pour créer des évènements interactifs et des zones de communication et de divertissement41. « Actions au-delà des performances », comme Giacomo Verde l’écrivit à nouveau en 199742.

Mandalic Stories est un hypertexte dramatique qui se déroule en sept épisodes, écrits par Andrea Balzola, et connectés les un aux autres par un fil narratif et développés avec l’interaction d’arrière-plans vidéos en 2D et en 3D, placés aux quatre coins de l’espace scénique. Le cyber-narrateur, Giacomo Verde, se trouve au centre de la scène et le public sur les quatre côtés, l’entourant complètement. L’exécution de la narration est définie par le narrateur au travers d’un dialogue avec le public et par l’interaction avec les arrière-plans vidéos. La version finale de Mandalic Stories est l’objectif de ce projet (en Sanscrit, Mandala signifie « cercle magique ») et implique l’utilisation graphique de FlashMX, évolution de la version avec le Mandala System créé par Massimo Cittadini. De plus, dans Mandalic Stories 3.0, la navigation dans les profondeurs interactives (retravaillées en Flash par Lucia Paolini et Francesco Menconi) prend place également sur le réseau, via le site <www.zonegemma.org>.

L’interaction scénique avec des arrière-plans vidéo que l’on trouve dans Mandalic Stories avait initialement été développée par Giacomo Verde lors de Tele-Racconto, même si il s’agissait de moyens d’expression différents: la narration et le langage. Dans Tele-Racconto, créé en 1989, de simples objets de la vie quotidienne (tels que des bonbons à la menthe, des coquilles de noix, des spaghettis ou des crackers) et des parties du corps (doigts, mains) sont mis en scène et filmés avec une caméra de télévision et retransmis par vidéo, prenant de nouveaux sens suivant une piste narrative et révélant à nouveau les détails cachés de l’imposture de la communication télévisuelle. La performance corporelle est donc devenu un méta-commentaire social: au travers de l’action du corps, une réflexion critique sur les usages et représentations de la communication télévisuelle. En partant de notre expérience du corps, nous pensons avec notre imaginaire, stimulant l’esprit pour s’arrêter sur des associations inhabituelles.

La même marge fiction/réalité est rendue évidente dans le personnage virtuel du programme Euclide, animé par Giacomo Verde et techniquement produit par Stephano Roved (Pi Greco group, Milan) avec la collaboration de l’artiste Flavia Alman, qui était à cette époque une membre du collectif Correnti Magnetiche group.

Le personnage artificiel interactif Euclide est visualisé au travers d’un ordinateur et bien que au départ, sa capacité au dialogue puisse sembler être le résultat d’un programme informatique, on se rend rapidement compte pendant l’interaction qu’il est animé par Giacomo Verde qui utilise un gant de Réalité Virtuelle (une sorte de marionnette cybernétique). L’aspect artificiel mais aussi la véritable fusion bio-cybernétique individuelle est rendu évident par la mise en scène et plus d’espace est laissé au processus et au dialogue que à la technologie à strictement parler.

Le mariage humain·e-machine vu comme un territoire d’expérimentation critique et une interface de communication active est encore plus évident dans le spectacle Mandalic Stories , dans lequel le Tele-Racconto est produit au travers du Mandala System, le dispositif de connexion utilisé par Massimo Contrasto Cittadini pour créer des situations d’interaction virtuelles.

Dans le spectacle Mandalic Stories de l’association culturelle Zona Gemma , la pratique théatrale est reliée au numérique par la création d’action-performances grâce à l’utilisation d’un double virtuel. Plus précisément, la pratique de Tele-Racconto est appliquée dans les paramétrages du Mandala System: des parties du corps (les mains par exemple) de Giacomo Verde sont numérisées et visibles sur un écran où elles peuvent interagir avec des images artificielles créées avec Mandala. Cette démarche artistique n’est pas réalisée en vue de créer des produits finis, mais pour donner vie à des contextes de communication ouverts.

Dans le panorama de la vidéo, de l’informatique en réseau des années 80, nous devons mentionner l’expérimentation Correnti Magnetiche43. Le collectif a été formé en 1985, organisé par Mario Canali, Riccardo Sinigaglia et Adriano Abbado afin d’explorer le potentiel de la vidéo et, par dessus tout, de l’infographie. D’autres types de contributions artistiques à différent niveaux rejoignirent rapidement le mouvement, donnant naissance à un réseau de collaboration, avec des oeuvres de Flavia Alman, de Sabine Reiff, Leonardo Aurelio, Marcello Campione et Elio Massarini, en plus de celles des trois fondateurs.

Maria Grazia Mattei écrivit en 1996:


Correnti Magnetiche exprime une tension puissante: pousser l’expression artistique vers de nouvelles dimensions mélangeant les langages et les technologies, créant des routes communes entre les images, les formes, les couleurs et les sons. Et puis il y a cet important objectif de l’interactivité, de l’inversion de rôles entre le public, l’oeuvre et l’artiste. Un rêve qui fut tout d’abord apprécié par les avant-gardes historiques, mais qui semble aujourd’hui pleinement réalisé, avec le recours aux technologies numériques44.



Correnti Magnetiche est un des premiers groupes parmi un nombre réduit qui a tenté d’utiliser l’informatique non pas comme un outil de travail, mais pour donner vie à des oeuvres infographiques qui ont obtenu une renommée internationale, tel qu’au Ars Electronica Festival de Linz. Ils ont débuté en pensant à un centre de recherche sur la Réalité Virtuelle, l’utilisation du multimédia et de l’interactivité. Dans les diverses vidéos de Correnti Magnetiche, compilées dans le DVD Correnti Magnetiche 1985-1996, on retrouve des expérimentations avec de la vidéo et des infographies en 3D, tendant progressivement vers une recherche esthétique de l’élaboration d’images synthétiques. L’idée était de travailler avec des matériaux « virtuels », étudiant des méthodes d’interraction personne-machine et d’écriture directe de programmes pour élaborer des formes d’abstraction dynamiques, des création en trois dimensions qui peuvent facilement être conçues automatiquement

aujourd’hui, mais qui à l’époque, étaient le résultat de complexes recherches dans les domaines de l’esthétique, du graphisme, de la perception et de la programmation. Après les premières vidéos avec des images en trois dimensions qui se répendirent tout au long de la deuxième moitié des années 80, avec les années 90, le collectif Correnti Magnetiche commença à travailler avec la Réalité Virtuelle, produisant diverses installations qui permirent au public d’interagir et de se sentir « investi·e·s », au travers de dispositifs de navigation et d’immersion sensorielles. Parmi ceux-ci, on notera Satori(1993-1994), Ulisse(1995), Inside(1996), Ritmi(1997), Neuronde(1997), E.mx(1999), Scribble-Test(2002)45.

GMM sont d’autres artistes qui ont expérimenté avec le numérique depuis les années 90, créant des vidéos et de l’art informatique. Giovanotti Mondani Meccanici, un collectif formé en 1984 par Antonio Glessi et Andrea Zingoni à Florence, se faisant rapidement un nom comme un des principaux collectifs italiens dans ce secteur46.

En tant que laboratoire pluridisciplinaire, il bénéficiait de la participation d’artistes, de designers, de vidéastes, d’informaticiens et de philosophes des sciences, devenant une expression concrète de ce que l’on appelle la « troisième culture », pour citer les mots de Vittorio Fagone. Lors d’une interview pour le Taormina Arte Festival (1992), Antonio Glessi, Andrea Zingoni et Roberto Davini présentèrent leur travail artistique, couvrant de vastes champs d’expression depuis leurs débuts:


Nous nous intéressons à la recherche d’un « lieu de l’absence » où la communication pourrait développer ses potentialités et présences. Nous croyons au dialogue et souhaitons obéir à ses exigences. (…) Dans les pièces du début, le thème du Mystère était assez omniprésent, directement en lien avec le thème de la communication. Il est évident pour nous que, sans la curiosité de ce qui n’est pas dans les normes, au delà de ce qui ne peut pas être expliqué, et qui représente la force qui régit la communication, il est impossible d’échange toute information. Je ne communique jamais avec avec moi-même, je communique toujours avec ce que je ne connais pas. Le reste n’est que conquête et horreur. (…) Il s’agit, en général d’utiliser les moyens appropriés à la construction d’un lieu de cohabitation permettant à quiconque de communiquer avec tous. Dans notre cas, il s’agit de l’adaptation de techniques liées à la curiosité relative au mystère. Nous sommes attiré·e·s par ce qui est Troublant et, ce n’est à proprement parler pas dans un but mystique, mais dans un but et un intérêt envers le vivant47.



Au delà de l’aspect mystérieux et troublant, la composante ironique a toujours été importante dans la recherche artistique de GMM, accompagnée par un certain scepticisme profane envers le présent, créant une fusion des repères48 du tragique avec le comique.

Cet aspect peut se retrouver dans leur attachante création, Gino the Chicken, le premier poulet perdu sur le réseau, prêchant la philosophie de l’époque contemporaine perdue dans le cyber-espace et plus tard, dans divers clips critico-satiriques, GinoTG, visible sur le portail my-tv.it qui est devenu historique49.

Dans de nombreuses créations de GMM, la vie quotidienne rencontre le surréel et des cadres visionnaires, à la limite du grotesque, pouvant pourtant porter une réflexion critique sur la réalité les attitudes humaines.

Le nom Giovanotti Mondani Meccanici provient des personnages issus de leurs premiers travaux (datant de 1983), qui prirent vie sous la forme d’un cartoon informatique. Ces strips, créés en infographie sur un Apple II par Antonio Glessi et théâtralises par Andrea Zingoni, initialement publiés dans le magazine Frigidaire, furent plus tard adaptés sous forme vidéo, mis en scène comme de brèves « oeuvres théatrales ». Les images étaient travaillées par Antonio Glessi, et montées sur une bande son mise au point par Maurizio Dami, alors que les voix des personnages étaient basées sur des textes poétiques écrits par Andrea Zingoni. C’est ainsi que ces véritables pièces de théâtre étaient conçues, de la même façon que le « mélodrame nocturne moderne » intitulé Giovanotti Mondani Meccanici (1984), ou la « tragédie gothique » Giovanotti Mondani Meccanici contre Dracula (1984), où le Giovanotti Mondani Meccanici joue la comédie dans des contextes tragico-ironiques: ils sont « trois hooligans cybernétiques, un peu punks, un peu obscures, un peu dandys, un peu Riri, Fifi et Loulou  » (Giovanotti Mondani Meccanici).

En résumé, voici le contenu des premières ouvres numériquo-théâtrales50:


Giovanotti Mondani Meccanici Mélodrame nocturne moderne Écrit par Andrea Zingoni Graphisme: Antonio Glessi Musique par ordinateur: Maurizio Dami Voix: Victor Beard, Eva Ciucci, Andrea Zingoni, Maurizio Dami June 1984 – Durée 12 min – Format: 3/4’ U-Matic Contenu: Le malheur de Ella est mis en scène dans un paysage urbain et lunaire, commençant et finissant au bar Tabù. Derrière elle apparaît GMM, Giovanotti Mondani Meccanici, sous-espèces de replicants très efficaces et presque désagréables. Ils la piègent et elle tombe dans le panneau: saoulée par les rêves, le whisky et les amphetamines, tout ce qu’elle peut faire est de se laisser détrousser et violer. La déception amoureuse, la fatigue et la violence pourraient tous être une blqgue. Il est minuit et demie le premier avril et l’histoire ne fait que commencer…




Giovanotti Mondani Meccanici contre Dracula Une Tragédie Gothique Écrit par Andrea Zingoni Infographie: Antonio Glessi Montage sonore: Maurizio Dami Musique: Verdi, “Forza del Destino”, Overture, Alexander Robotnik, “Dance Boy Dance” (Maso Records) – Bach, “St. John Passion” Voix: Alessandro Benvenuti (Dracula), Rolando Mugnai, Roberto Nistri, Paola Pacifico (les GMM) Juillet 1984 – Durée 13 min – Format: 3/4’ U-Matic Contenu: une revisitation ironique du fameux mythe du Prince de Ténèbres. Dracula, un vampire désenchanté en pleine crise de sénilité, reçoit les Giovanotti dans son château lugubre. Le trio lui offre ses veines jugulaires de façon à ce qu’il puisse se satisfaire d’une gorgée colossale. Le prince, tenté, ne peut refuser et engloutit une dose mortelle de sang … avec son hépatite.



Cette vidéo et les suivantes (dans lesquelles les performances théâtrales rencontrent les images et sons numériques), telles que colore delle tenebre (1985), Marionetti (1985), In-A-Gadda-Da-Vida (1985), Tamburo (1985) et Movimenti sulfondo (1986), donnent vie à des mondes imaginaires qui prennent place aux frontières de la réalité et des désirs, des mythes classiques et de la fiction, des situations ordinaires et surréalistes, réelles et synthétiques.

Notre récit prend place dans le monde imaginaire de Aguares, le Grand Duc de la partie orientale de Hades, qui tombe éperdument amoureux d’une petite fille et « qui, pour les habitants de la nuit Infinie, devient le démon séduit qui parle de façon colorée » (La Couleur des Ténèbres). Ou les aventures de Marionetti qui en découlent, « personnage tendre et drôle, flottant toujours entre des situations de comédie pures (Marionetti/marionettes) ou bien d’atmosphères futuristes sophistiquées (Marionetti/Marinetti) »51. Ou bien cette participation dans une expérimentation théâtrale « sans corps », « un témoignage de ces yeux d’Indiens aux travers desquels les Anglais voient l’Inde, une Inde qui est aussi bien physique que métaphysique » (In-A-Gadda-Da-Vida). Il y a une revisitation d’une façon ironique de la tragédie de Orlando52, « avec ses débordements calculateurs lui permettant de modifier la fin de l’histoire, en interagissant avec la réalité » (Drum). Nous plongeons au plus profond d’une reconstruction poétique « d’un paysage marin peuplé d’humain·e·s-poissons, de naufragé·e·s, d’épaves, de compositions marines imaginaires, de fonds marins sauvages »53.

Les GMM utilisent diverses techniques et medias au travers de la voie artistique pour communiquer sur le devenir existentiel, sans pour autant se mettre dans une position éducative, mais en laissant la possibilité à l’interprétation ouverte et libre du contenu véhiculé. En 1991, au Pecci Museum de Prato, les GMM organisèrent une exposition intitulée Technomaya in Infotown, faisant entrer l’installation vidéo au sein de la structure muséale: l’Electronic Mandala, « des créatures électroniques » aux couleurs vertigineuses qui amenèrent les GMM à être définis comme hackers de l’imagination.

L’exposition était divisée en deux zones: dans la première (IN/OUT), une pyramide de moniteurs transmettait des donnés qui étaient sélectionnées et traitées à haute vitesse par un programme (les données provenaient de disques vidéos sur le patrimoine artistique Florentin, des messages subliminaux – parmi eux le virus subliminal RIBELLATI! de Tommaso Tozzi, des images d’actualités, des échanges entre hackers, des mots-clés, des virus), et dans la seconde wall/interface, deux larges X formés par des moniteurs projetaient la synthèse de ces données, apparaissant comme autant d’éclats visuels. Au centre des moniteurs en forme de X se trouvaient deux Electronic Mandalas, des cercles psychoactifs de couleurs vives. Les Electronic Mandala sont le résultat de l’interfaçage des ordinateurs les uns avec les autres, consistant à envoyer la sortie des uns dans l’entrée des autres, et, d’après Andrea Zingoni, ils prirent vie presque d’eux même, donnant vie aux univers cachés dans les circuits numériques.





	
Le texte de ce document m’avait été envoyé par Giacomo Verde lorsque j’étais en train d’écrire ma thèse pour mon diplôme en Sociology of Mass Communications « Pratiques concrètes pour corps virtuels dans l’art numérique interactif italien » en 1998-1999, consultable en ligne à l’adresse www.strano.net/bazzichelli/tesi.htm↩




	
À la plus parfaite reproduction il manquera toujours une chose : le hic et nunc de l’œuvre d’art – l’unicité de son existence au lieu où elle se trouve. (…) — (Walter Benjamin, « L’Œuvre d’art à l’époque de sa reproductibilité technique » (dernière version de 1939), in Œuvres III, Folio essais, Paris, Gallimard, 2000. Chapitre 2, p. 273 à 276) https://fr.wiktionary.org/wiki/hic_et_nunc↩




	
Dans les années 90, Mariacristina Cremaschi a lutté à un niveau institutionnel pour promouvoir l’art numérique italien et essaya de proposer une vision de l’art en réseau. Parmi les initiatives qu’elle organisa, nous mentionnerons un workshop avec de jeunes théoricien·ne·s et d’artistes intitulé <.net art>:, organisé en avril 1999 à Modène. Valorisé par la Région Emilia Romagna et se tenant dans les salles communales de Modène, le workshop était organisé par Massimo Cittadini, Giacomo Verde et Tommaso Tozzi, et son but était l’étude des méthodes inhérentes à la réalisation d’oeuvres d’art qui utilisaient au mieux des potentiels d’Internet et visaient à créer un travail/processus interactif durant un atelier. Tout était imaginé en gardant un oeil sur la création d’une collection virtuelle dédiée au net.art italien émergent, hébergée sur le site www.stradanove.net. Pendant que le workshop avait lieu et que les participant·e·s créaient des travaux collectifs, toujours visibles sur www.stradanove.net/netart/undermagma, la proposition de Mariacristina Cremaschi pour la galerie de net.art en ligne ne reçu pas suffisamment de support, montrant dans ce cas aussi l’incapacité d’une institution à gérer des thématiques innovantes malgré le fait qu’elles avaient initialement montré un intérêt. Mariacristina Cremaschi fut la curatrice de la section « Art of Virtual Reality » de l’exposition « La Coscienza Luccicante, dalla videoarte all’arte interattiva » (La Conscience Scintillante, de l’art vidéo à l’art interactif), le dernier évènement du grand souffle « officiel » sur le sujet durant les années 90, au Palazzo delle Esposizioni de Rome (septembre-octobre 1998).↩




	
Cremaschi, 1997↩




	
Speroni, 1995↩




	
Candalino, Gasparini, 1996↩




	
Parmi les principaux festivals internationaux, nous souhaiterions mentionner: le Ars Electronica Festival à Linz en Autriche (actif depuis 1979 et annuel depuis 1986 <www.aec.at>), Siggraph Art Show à Chicago aux États-Unis, (activf depuis ke début des annés 70 <www.siggraph.org>), Multimediale à Karlsruhe en Allemagne (en 1989, avant que ZKM soit établi comme quartiers généraux permanents <www.zkm.de>), ISEA International Symposium on Electronic Art en Hollande et au Canada (depuis 1988 <www.isea-web.org>), EMAF European Media Art Festival à Osnabruck en Allemagne (depuis 1988 <www.emaf.de>), VIPER International Festival for Film Video and New Media à Bâle en Suisse (depuis 1981 <www.viper.ch>), Imagina à Monte Carlo, dans la Principauté de Monaco (depuis 1982 <www.imagina.mc>), Next Five Minutes à Amsterdam en Hollande (depuis 1993 <www.next5minutes.org>), DEAF Duch Electronic Art Festival à Rotterdam en Hollande (depuis_ 1994 <www.deaf04.nl> et soutenu oar le centre de recherche V2 <www.v2.nl>), Transmediale Festival à Berlin en Allemagne (depuis 1997 <www.transmediale.de>).↩




	
Vittorio Fagone, extrait de VideoMagazine, 1986.↩




	
le Bouton d’Éclairage, N.d.T.↩




	
Texte extrait des Notes de the Critique. Telematic review of art, design and new media, dirrigé par Enrico Cocuccioni, un des premiers critiques italiens qui a réfléchi sur les relations entre art et technologie. En 1983, il écrit le texte publié par 50x70 Rome Pub., où les utilisations possibles de l’ordinateur personnel étaient examinées et comparées en tant qu’un nouvel outil technologique pour élaborer des formes artistiques neuves, telles que l’art informatique. Sur le site the Critique. Telematic review of art, design and new media, qui représente une vaste archive d’articles par des experts du scteur (de nombreuseux d’entre elleux gravitant dans la zone créative de la RAI à Rome), l’évènement Tangential débuta en 2004, un espace ouvert en ligne collectant des contributions libres (textes, photos, vidéos, etc.) inspiré par le débat en cours à propos des projets de démolition des structures imposantes de la voie aérienne de San Lorenzo. Une création work-in-progress qui prendrait fin une fois la voie aérienne sémolie. Parmi les divers contributions publiées, une présentation du projet de Luigi Ciorciolini, une autre figure légendaire du champ de la critique d’art technologique, une contribution vidéo de Enrico Cocuccioni, une vidéo par David del Bufalo et d’autres textes et visuels par des chercheur·e·s et artistes appartenant à ce champ <www.lacritica.net>.↩




	
Interview avec Maria Grazia Mattei. Issu de: Bassi Bruno, Bassi Dora, Biagini Giselda, D’Antongiovanni Silvia, Telematic Art in the 1980s, video, Academy of Fine Arts, Carrara, Course in Mass Media Theory and Method, Prof. Tommaso Tozzi, 2004-2005 Academic Year. Le texte de l’interview peut être trouvé à l’adresse <www.wikiartpedia/index.php/Intervista_a_Maria_Grazia_Mattei>. La vidéo peut être téléchargée depuis le site de New Global Vision <www.ngvision.org/mediabase/513>.↩
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Pour plus d’informations sur l’art par satellite et télécommunications, consulter le texte Interaction, Participation, Networking. Art and Telecommunication (2004) écrit par Inke Arns pour: <www.medienkunstnetz.de/themes/overview_of_media_art/communication/1/>↩




	
Worldly Mechanical Youngsters, les Jeunes Mondains Mechaniques ???↩




	
<www.mgmdigital.com> / https://www.meetthemediaguru.org/↩




	
Pour une reconstruction de ces évènements, consulter les sites du magazine online déjà mentionné: la Critica de Enrico Cocuccioni <www.lacritica.net>, le site du critique Franco Zeri <www.francozeri.com/digitale/storiadigi.htm>, les publications éditées par le critique Lorenzo Taiuti, incluant Arte e Media. Avanguardie e comunicazione di massa, Gênes, Costa & Nolan, 1996, Corpi soganti. L’Arte nell’epoca delle tecnologie digitali, Milan, Feltrinelli, 2001 et le plus réçent Multimedia. L’incrocio dei linguaggi comunicativi, Rome, Meltemi, 2004. Un autre site, pour une possible reconstruction de ce fragment historique is LuxFlux, le site du Museo Laboratorio d’Arte Contemporanea de Rome,dirigé par Simonetta Lux et son coordinateur Domenico Scudero <www.luxflux.net>, et sur le site WikiArtPedia édité par Tommaso Tozzi et les étudiants de la Accademia di Belle Arti de Carrara http://www.tommasotozzi.it/index.php?title=Wikiartpedia_(2004) http://www.edueda.net/. Par ailleurs, on retrouve dans le champs du réseautage artistique l’expérimentation du Teo Museum, commencée en 1990 par Giovanni Bai et Teo Telloli, un musée immatériel et sans oeuvres, et s’incarnant dans le magazine Museo Teo Artfanzine et au travers d’évènement réguliers d’art vidéo, de performances et de réflexions sur la société et l’art contemporain http://utenti.lycos.it/MUSEO_TEO.↩




	
l’Art de l’Écoute, N.d.T↩




	
Roberto Paci Dalò, 1991↩
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Certaines expérimentation, poursuivant le fil de la mise en réseau, sont intéressantes, avec Cybernauts, an upsidedown world au Palazzo Re Enzo de Bologne, en Juillet 1993, curatorié par Pier Luigi Capucci et Carlo Terrosi, organisé par l’association culturelle Lo specchio di Dioniso, sous le patronnage de la commune de Bologne. Nous nous interessons ici aux expérimentation nouvelles par vid;eo et ordinateur et de nombreux des artistes italiens les plus acti·f·ve·s de cette période étaient présent·e·s (parmis elleux, Massimo Contrasto, Piero Gilardi, Ale Guzzetti, GMM, Sabine Reiff, Tommaso Tozzi et Giacomo Verde). Une autre initiative avant-gardiste pour la situation italienne de l’époque est l’évènement Virtual Light, Nuove frontierenella comunicazione e nell’arte, qui s’est tenu à Bari en mars 1996, au Palazzo Fizzarotti, curatorié par Gabriele Perretta, Antonella Marino, Aurelio Cianciotta Mendizza, Patrizia Marino et organisé par la Associazione Multilink et sous le patronnage de la commune de Bari. Des noms de renommée historique apparraissent ici aussi dans la section « installations », parmis elleux Tullio Brunone, Massimo Contrasto, Correnti Magnetiche, Marcello Pecchioli, Mario Sasso, Studio Azzurro, Tommaso Tozzi, Giorgio Vaccarino, Giacomo Verde, Orlan et eurent aussi lei des discussion cyber-feministes. Parmis les initiatives tentant de saisir la recherche sur les nouvelles technologies du numérique italien à un niveau institutionnel, on mentionnera Segnali d’Opera, Arte e digitale in Italia, valorisé par la Galleria Civica di Arte Moderna de Gallarate en Novembre 1997, sous le patronnage de la région Lombardie et la province de Varèse. Ce bilan a démontré être une tentative fructueuse pour promouvoir l’art numérique. Le conseiller culturerl Carmel Todoverto soutient que la manifestation « avait l’intention de proposer, avec un fort engagement, un évènement historique authentique, social et par conscéquent culturel de notre existence » (1997).↩




	
Inke Arns, 2004↩




	
http://bbs.thing.net↩




	
<www.thing.net>↩




	
Net.Art. L’art de la connexion↩




	
<www.nettime.org>↩




	
http://www.colossus.v2.nl/syndicate↩




	
<www.rhizome.org>,↩




	
<www.ljudmila.org>↩




	
<www.faces-l.net>↩




	
Pour un historique plus approfondi sur les plateformes en réseau et les listes de diffusion à un niveau mondial, voir le chapitre Politiche della connessione dans le livre de Deseriis et Marano, pp. 189-210 https://www.academia.edu/1949279/Net.Art_LArte_della_Connessione (en italien)↩




	
L’origine de la liste de diffusion Nettime est décrite par Diana McCarty dans le texte Nettime: the legend and the myth, juillet 1997, publié dans <www.medialounge.net/lounge/workspace/nettime/DOCS/1/info3.html>.↩




	
Diana McCarty↩




	
<www.ljudmila.org/nettime/zkp4>↩




	
https://fr.wikipedia.org/wiki/Serveur_de_courriel_anonyme↩




	
Nous examinerons le sujet du net.art dans le prochain chapitre↩




	
<www.waag.org>↩




	
<www.medialounge.net>↩




	
la televisione non esiste, sono solo figurine, N.d.T↩




	
1998↩




	
<www.verdegiac.org>↩




	
<www.zonegemma.org>↩




	
Giacomo Verde dans « Actions Beyone Performances », extrait du message du 21 novembre 1997 à la liste de diffusion Arti-Party. Federico Bucalossi, Claudio Parrini, Tommaso Tozzi, Giacomo Verde, avec Antonio Caronia, lancèrent en 1997 la liste de diffusion Arti-Party afin de donner vie (et d’abandonner, écrit Claudio Parrini) le débat sur l’art (au sens ouvert du terme).↩




	
Courant Magnétique, N.d.T.↩




	
Maria Grazia Mattei, dans Correnti Magnetiche Immagini virtuali e Installazioni interattive, Arnaud pub.- Gramma 1996, et sur internet <www.geocities.com/SunsetStrip/Backstage/3166/correnti.html>↩




	
Mario Canali est toujours actif aujourd’hui au centre Arcnaut de Milan, fondé en 2003, un témoignage important des applications de la Réalité Virtuelle (immersive ou non) en Italie, où les rencontres et les évènements sont organisés autour de thématiques artistiques, scientifiques, technologiques et philosophiques. Dans l’espace Arcnaut, les installations des années 90 sont toujours visibles et en activité. Parmi les différents évènements organisés existe un Laboratoire de l’Imagination afin d’établir des groupes de recherche et de réflexion, des cours et des séminaires, des rendez-vous philosophiques et des débats ouverts au public <www.ar>.↩




	
<www.gmm.fi.it>↩




	
Extrait d’une interview avec Giovanotti Mondani Meccanici – Taormina Arte, 1992. Réponse de Andrea Zingoni, Antonio Glessi et Roberto Davini. Document envoyé par e-mail par Antonio Glessi en 1998.↩




	
littéralement « con-fusione », avec-fusion en italien, N.d.T.↩




	
Gino the chicken – Le mirabolanti avventure del primo pollo perso nella rete (Gino le Poulet – Les aventures extraordinaires du premier poulet perdu sur le net), Rome, Castelvecchi, 1999. Plus tard, le personnage connut un succès extraordinaire dans sa version de web-cartoon bi-hebdomadaire: Gino week-end, conçu par Joshua Held. En novembre 2001, avec le quarantième épisode, la parodie musicale de Tu vo’ fa’ l’americano par Renato Carosone devint, en hommage aux nouvelles du moment Tu vò fa’ o’ Talebano, et Gino apparut à l’avant scène des journaux en tant que phénomène du web national <www.gmm.fi.it>.↩




	
Textes issus de “Giovanotti Mondani Meccanici, video production 84/96”, un document qui m’a été envoyé par Antonio Glessi en 1998.↩




	
Marionetti, une video datant de 1985↩




	
La chanson de geste Orlando Innamorato (Roland amoureux), poème testament de Matteo Maria Boiardo, publié en 1494, N.d.T.↩




	
Movimenti sul fondo / Movements in the background↩
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