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JACOPO ANDERLINI

HACKIT 98

ual e il rapporto tra le tecnologie digitali, comunicazione ed

espressione artistica visuale all'interno della comunita che si svi-

luppa a partire dagli Hackit/hackmeeting? Qual & il ruolo delle

immagini e della produzione audiovisuale in quella costellazio-

ne di pratiche che caratterizzano quanto ricade sotto l'etichetta
hacking? 11 piano e unicamente quello del connubio col mondo artistico o vi e
una dimensione legata alla documentazione, nel tentativo di “fermare” in un
supporto analogico un frammento di quei mondi virtuali, reverie, che andarono
dispiegandosi a partire dagli anni novanta?

A ben vedere la produzione audiovisuale & parte caratterizzante dell’esperienza
di quei soggetti e realta che costituiscono ’humus dal quale nascera il primo
Hackit: una produzione sia legata all'esperienza artistica, sia alle necessita di
comunicazione per mezzo di strumenti alternativi o passando per il détourne-
ment di dispositivi attraverso utilizzi diversi da quelli per cui sono stati creati
(questa, tra le altre, & una possibile definizione di hacking).

E il caso della nascita di quella “scena” che, a meta degli anni novanta, leghera
attivisti, artisti, appassionati di media, comunicazione, arti, tecnologie digitali.

In un periodo in cui i media — e in particolare il mezzo visuale — attraversano
vari piani (analogico e digitale) per mezzo di una molteplicita di strumenti —
quali macchine fotografiche, videocamere a supporto magnetico i cui contenuti
possono essere riversati in digitale e modificati con i primi software di editing e
montaggio, dando vita alle prime forme di sperimentazione artistica e comuni-
cativa — si assiste a una proliferazione di contenuti di diversa natura.

Per ricostruire il rapporto tra sperimentazione delle tecnologie digitali e produ-
zione di contenuti audiovisuali con finalita artistiche e comunicative — spesso
legate alla militanza politica — all'interno della comunita di Hackit, occorre met-
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tere a fuoco il contesto di quel periodo: il tipo di tecnologie, la loro diffusione, il
loro utilizzo, in ambito italiano ed europeo.

A partire dalla fine degli anni ottanta, nascono diverse comunita legate alle Bbs.
I fenomeno delle Bbs attira l'attenzione anche dei movimenti sociali per il suo
potenziale di spazio comunicativo e come tecnologia digitale per diffondere i
propri contenuti (immagine 3).

A livello europeo, nasce lo European counter network, i cui nodi principali sono
in Italia, Germania, Francia, Regno unito, Danimarca, Polonia (per una breve
storia dello European counter network, cfr. Autistici & Inventati, +kaos: 10 anni
di hacking e mediattivismo, a cura di Laura Beritelli, Agenzia X, 2012). Parallela-
mente, in Italia, nasce 'area messaggi legata alla cultura cyberpunk all'interno
della rete Fidonet, uno dei network di Bbs piti rilevanti dal punto di vista nume-
rico dell'epoca:

Lobo: La sensazione era come di stare al bar, dove pero non conosci nessuno; frequentato
da un sacco di persone che tendevano a non usare il proprio nome personale. Si facevano
esperimenti di anonimato, si cercava cioe di ribadire il concetto che la rete permette in
qualche modo di nascondere la propria identita, crearsene una nuova o multiple.

La comunita nata attorno a questarea tematica, dopo poco tempo, decide di
separarsi e divenire autonoma a causa dei regolamenti stringenti del network
principale:

Lobo: Per accedere ad un nodo Fidonet era necessario sottoscrivere la cosiddetta policy
di Fidonet, ovvero tutte le regole ai quali gli utenti dovevano attenersi per fare login e
soprattutto, usare il proprio nome, cognome e fornire il proprio documento al gestore
della Bbs stessa.

Questo non era esattamente in linea con l'atteggiamento libero e intrinsecamente “ano-
nimizzante” con cui si poneva l'attitudine cyberpunk.

Nel 1993 nasce la rete indipendente Cybernet, composta da circa una cinquan-
tina di nodi dislocati in tutta Italia: il network si caratterizza per l'assenza di
regolamenti stringenti e per l'orizzontalita nelle comunicazioni tra utenti. Tra i
nodi presenti, HackerArt Bbs di Firenze si colloca all'intersezione tra le speri-
mentazioni artistiche e digitali mettendo in evidenza punti di congiunzione tra
forme di arte visuale, hacking e comunicazione politica (immagine 1).

Da questo brodo di coltura, a Firenze nel giugno del 1993, nasce STRANONET-
WORK e organizza diversi eventi pubblici, alcuni dei piti importanti proprio nel
1998, anno del primo Hackit. E il caso di Isdn presso I'Anfiteatro delle Cascine
di Firenze, in cui performance musicali e artistiche vengono riprese e trasmesse
in rete facendo interagire “naviganti” e pubblico:

Lobo: Questo Isdn era un esperimento di net-arte al parco delle cascine di Firenze. Ave-
vamo approntato un videowall davanti all’anfiteatro. Collegamento Isdn appunto, e
facevamo streaming della serata via internet (con realplayer!) ma di cose simili se ne
fecero molte cosi (immagine 2).

In questo contesto inizia a concretizzarsi I'idea di organizzare un incontro delle
controculture digitali in Italia, sotto la spinta antagonista e libertaria — nelle sue
diverse declinazioni politiche, artistiche e comunicative — di realtd come Ecn e



STRANONnETWORK, come racconta uno degli attivisti e organizzatori dell’e-
vento:

Ferry Byte: Nella lista di gestione dell’Ecn (http:/fwww.ecn.org, consultato I'ultima volta
1’8 gennaio 2018) Luc Pac dice: «ma come sarebbe bello fare dei meeting come fa il Chaos
computer club in Germania oppure come gli hackmeeting promossi da Access for all
in Olanda?» lo raccolgo subito 'idea suggerendo che a Firenze ci sarebbe un gruppo —
STRANOnETWORK appunto — e un Csa come il Cpa (Centro popolare autogestito) di
Firenze sud che potrebbero, in teoria, accollarsi il grosso dell’organizzazione dell’evento:
parte l'idea...

L'incontro si realizza a Firenze nel giugno del 1998 presso il centro sociale Cpa e
vede la partecipazione di centinaia e centinaia di persone (immagine 4).

Il meeting di Firenze rappresenta uno snodo centrale in quella che & la storia
delle controculture digitali e dell’hacking in Italia. Per i temi trattati e per la par-
tecipazione eterogenea di militanti politici, artisti, hacker, 'incontro si presta a
un intreccio sperimentale di diversi media dove il mezzo audiovisuale trova il
proprio spazio (immagini 5 e 6).

Nel riflettere sul rapporto tra arte e tecnologie digitali, il seminario HackerArt
tenuto alla “cupola” all'interno del Cpa da Tommaso Tozzi prende in esame la
produzione di contenuti visuali e le modalita di collaborazione tra artisti possi-
bili attraverso i nuovi strumenti tecnologici. Diversi, poi, sono gli interventi di
artisti internazionali (immagine 7).

La produzione audiovisuale, in particolare attraverso materiale video, € al centro
di sperimentazioni pratiche, artistiche e comunicative che si svolgono durante
tutta la durata dell'incontro. Numerose sono le installazioni e le performance
che vedono una commistione tra contenuto visuale e produzioni di altro tipo.
Nasce poi in quei giorni e accompagna lo svolgersi dell'iniziativa Boicoop Tv (il
nome trae origine dal fatto che il Cpa era sotto sgombero e al suo posto sarebbe
sorto un ipermercato Coop), canale televisivo pirata autogestito che non si occu-
pa solo di narrare l'evento all’esterno — il segnale veniva infatti ricevuto nelle
zone limitrofe al centro sociale — ma diviene un centro di sperimentazione e
comunicazione orizzontale attraversato da tutti i partecipanti (immagini 8 e 9).

A trasmettere dal centro sociale durante tutto 'Hackit & anche Radio CyberNet,
una delle prime radio in streaming in Italia, legata alla comunita dell'omonimo
network di Bbs.

La riflessione sull'utilizzo dei dispositivi digitali come strumento per il poten-
ziamento e il supporto delle lotte sociali da parte del movimento & tema non
solo di un seminario dedicato organizzato da Ecn, Isole nella rete e Tactical
media crew dal titolo La telematica antagonista in Italia e in Europa, ma emerge
anche dai talk apparentemente piti puramente tecnici, quali quelli sulla critto-
grafia e 'anonimato in rete in cui viene messa a tema la questione del controllo
delle comunicazioni e la relativa espansione dell’azione repressiva.

Un esempio delle forme di sperimentazione messe in atto ad Hackit, che ben
testimonia dellintreccio tra dimensione performativa e ludica, € rappresentato
dal blocco della connettivita e della manomissione della rete interna presso il
Cpa ad opera di uno dei partecipanti all’evento. Un tipo di dinamica che puo
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Immagine 4. Immagini del Cpa (Centro popolare autogestito) di Firenze durante Hackit 98 (foto di ripley luke)

apparire come una forma insensata di autosabotaggio ma che ben rappresen-
ta quei tratti culturali spesso associati al mondo dell’hacking (per una lettura
critica di queste “espressioni valoriali”, cfr. il lavoro di Ippolita e in particola-
re Nell'acquario di Facebook, Ledizioni, 2012) o attraverso i quali alcuni dei suoi
appartenenti amano narrarsi — alimentata spesso dalla letteratura di science fic-
tion, in particolare in quella cyberpunk: curiosita per le tecnologie e i dispositivi
digitali, volonta di saggiare i limiti dei sistemi informatici in uso, una dimen-
sione della sfida e del protagonismo individuale nel fare sfoggio delle proprie
competenze e abilita.

Lobo: Fatto sta che mi ricordo uno, tale P]-[r0id, praticamente ha sfruttato la vulnerabili-
ta del router nostro dove uscivamo su internet e ce I’ha hackato, ce I’ha disconnesso. .. 11
primo Hackit ha avuto a che fare con questo. [...] E stato hackerato il router dall'interno,
da questo qui, come dimostrazione «io sono figo vi ho bloccato la rete». Bella figata che hai
fatto pero... Noi a questo punto la cosa che abbiamo fatto é stata social engeneering.
Mi ricordo Marta McKenzie: abbiamo sfruttato la sua voce femminile per chiamare l'a-
zienda che produceva e distribuiva il router a Firenze e in Italia e ci siamo fatti mandare
il firmware per riflashare da zero. Praticamente ci siamo resettati il router facendoci
mandare dall’azienda, che non sapeva niente di noi, il firmware originale. Alla fine ci
siamo salvati cosi (10).

La soluzione al problema € anch’essa una forma di hacking ma in una dinamica
che, all'interno di quell’evento, assume la forma di una collaborazione collettiva



e orizzontale, volta alla condivisione delle conoscenze, piu che di un protagoni-
smo individuale velatamente suprematista.

Il rapporto tra espressioni artistiche e nuove tecnologie digitali si presenta quin-
di come un connubio che caratterizza fin da subito la nascente comunita che si
costituira attorno agli Hackit. Una dimensione che, anzi, fa parte di quei percor-
si, realta, soggetti che hanno costituito l'ossatura di questa iniziativa.

A partire da questo incontro nascono poi diversi progetti che ricopriranno un
ruolo centrale nel mondo delle controculture digitali, della controinformazione
e della comunicazione dal basso, dei movimenti sociali. I percorsi di A/I (Auti-
stici/Inventati), dei nodi italiani di indymedia, degli hacklab e hackerspace che
vanno diffondendosi a partire da quegli anni in tutta Italia attingono tutti in
misura differente dall'intreccio di realta e soggettivita che ha costituito il tessuto
sociale del primo Hackit e dalla sperimentazione di diversi media e tecnologie
digitali all'intersezione tra arte, comunicazione, militanza politica antagonista.

Immagine 5. Flyer di Hackit 98 fronte (fonte: Tommaso Tozzi)
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Immagine 6. Flyer di Hackit 98 retro (fonte: Tommaso Tozzi)



Immagine 8. Installazioni con tv e video, Boicoop Tv (foto di ripley luke)
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Immagine 9. Sperimentazione e comunicazione orizzontale attraverso Radio CyberNet (foto di yuk)

AKERS HAVE BEEN HACKED!
P|-[r0id WAS HERE!

Immagine 10. Manomissione della rete interna del Cpa ad opera di uno dei partecipanti ad Hackit:
“Hackers have been hacked” (foto di ripley luke) -



Immagine 12. Partecipante ad Hackit 98 (foto di Dino Fracchia)
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Immagine 14. Informazioni, flyer e tecnologia (foto di yuk)




