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OD PROGRAMU KOMPUTEROWEGO

DO KULTURY JAKO PROGRAMU.
PERSPEKTYWA STUDIOW NAD
OPROGRAMOWANIEM (SOFTWARE STUDIES)

Celem artykutu jest ukazanie w jaki sposéb oprogramowanie komputerowe stanowi
wyposazenie kultury, jej przedmiot, petnigc takze znaczaca role kulturotwoércza. Prze-
staje by¢ zatem wygodna metaforg na opisanie zjawisk technicyzacyjnych oraz efektem
redukeji oprogramowania do poziomu jedynie technologicznego. Dziedzina, ktéra bada
wplyw oprogramowania na kulture sa studia had oprogramowaniem (software studies).
Jest to podejscie transdyscyplinarne taczace takie dziedziny jak kulturoznawstwo,
filozofie, informatyke, socjologie, antropologie, kognitywistyke i psychologie. Trudno
moéwic jednoznacznie o ich poczatku - wymagatoby to wyodrebnienia refleksji nad
oprogramowaniem komputerowym z calej tradycji refleksji poswieconej technice. Tak
rozumiana perspektywa genetycznego wywodzenia Zrédet studidw nad oprogramo-
waniem zdecydowanie wykracza poza ramy tej pracy. Wspdtczesnie mozemy moéwic
o0 tym, ze autorem terminu software studies jest Lev Manovich.

Najpierw przedstawie powody, dla ktérych warto zajmowac sie oprogramowaniem
komputerowym, wskazujac jego podstawowe aspekty kulturotwércze oraz wprowadza-
jac technologiczne i kulturoznawcze okreslenie programu komputerowego. Nastepnie
przejde do opisu wybranych propozycji rozumienia poszczegdlnych zagadnien przez
teoretykéw studidw nad oprogramowaniem. Zostang zaprezentowane wybrane
problemy oraz najwazniejsze zagadnienia i sposoby formutowania propozycji badaw-
czych. W podsumowaniu ukaze mozliwe rozumienie kultury jako programu w ujeciu
Siegfrieda Schmidta, co ma potwierdzi¢ przydatnos¢ teoretycznego i praktycznego
aparatu software studies analizy zjawisk kulturowych. Podsumowaniem tych rozwa-
zan bedzie odniesienie sie do rozumienia kultury jako programu o wiasciwosciach
samoorganizacyjnych.
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Kulturowe znaczenie oprogramowania

George Grant twierdzi, Zze ,Komputer nie narzuca nam, w jaki sposéb musimy sie
nim postugiwac” (za: Barney 2008: 50). Jesli przyjmiemy te teze, to nalezatoby takze
uwzgledni¢ perspektywe oprogramowania, bowiem to ono tworzy interfejs w ukladzie
cztowiek-maszyna. Sadze, ze tak zmodyfikowane twierdzenie brzmiatoby nastepuja-
co: ,Komputer nie narzuca nam, w jaki sposéb musimy sie nim postugiwac, jednak
oprogramowanie komputera juz tak”. Oczywistym jest, ze sam komputer pojety tutaj
jako sprzet, materialnie obecny, posiadajacy okreslone gabaryty, wage oraz material,
z ktérego zostat wykonany z pewnoscig nie zmusza uzytkownika do okreslonego uzyt-
kowania. Jesli jednak wiaczymy komputer, to koniecznie dziata on za posrednictwem
oprogramowania: systemu operacyjnego oraz rozszerzajacych jego funkcjonalnosc¢
aplikacji i modutéw, ktére mozna doinstalowac. Wspdtczesnie oprogramowanie
komputerowe stalo sie przezroczyste, co wynika bezposrednio z jego kulturowego
uzycia. Do identyfikacji programu, jego okreslenia i refleksji nad nim dochodzi naj-
czesciej w przypadku awarii, uszkodzenia, wyswietlenia na ekranie btedu. Przewaznie
rozpoczynajac prace na komputerze nie zastanawiamy sie co zostaje uruchomione,
w jaki sposéb realizuje sie sekwencja startowa oprogramowania, ani tez nie myslimy
o strukturze takiego systemu operacyjnego. Jedna z wielu metafor, ktérymi postugi-
wat sie Marshall McLuhan przyczynia sie do zrozumienia tego procesu. Kanadyjski
teoretyk mediéw twierdzit, ze ludzie w stechnicyzowane srodowisko wchodzg ,jak do
goracej kapieli”, to znaczy, ze media techniczne sg niezauwazalne (McLuhan 2001:
328). Podkreslona zostaje tutaj moc przyzwyczajenia oraz oczywistosci tego, ze dane
medium funkcjonuje w zupetnie przewidywalny sposéb. Nie chodzi o to, ze media
przestaja by¢ odczuwalne, tylko w trakcie postugiwania sie nimi ludzie nie zwracaja
uwagi na samo zaposredniczenie. Nalezy pamietac, ze:

Technologia na ogét ucielesnia i wprowadza pewien okreslony sposéb bycia w $wiecie, okre-
$long koncepcje stosunkéw miedzyludzkich. Postugujac sie jezykiem Heideggera, mozemy po-
wiedzie¢, Ze technologia otacza nas lub, jak pisat Grant, technologia jest ,catosciowym sposo-
bem patrzenia na $wiat, podstawowym sposobem w jaki cztowiek Zachodu doswiadcza swojej
obecnosci w $wiecie” (Barney 2008: 50).

Odnoszac to twierdzenie do programéw komputerowych, nalezy podkresli¢, Ze nie sa
one neutralne. Podobnie jak kapiel mogg one mie¢ rézne stopnie goraca, wanny moga
przybierac rézne ksztatty, a takze wieloaspektowo dziata¢ na uzytkownika. Mam tutaj
na mysli przede wszystkim sposéb organizacji programu (zaréwno jego architektonike
w postaci kodu, jak i reprezentacije na ekranie komputera), ktére przez sam fakt struk-
turyzowania przestrzeni, stawiania okreslonych wymogéw dotyczacych zachowan
wzgledem uzytkownikéw w pewien sposéb ich dyscyplinuja, zmuszajac do podijecia
przez nich okreslonych dziatar. Juz samo wskazanie kursorem na dany element jest dzia-
taniem, tak jak kazde klikniecie myszka, czy wpisanie znaku z klawiatury. Wiasnie z tej
perspektywy warto przyjrzec sie programom komputerowym oraz ich funkcjonowaniu
- od procesu powstawania, poprzez uzytkowanie, a skoriczywszy na ich statusie jako
artefaktéw kulturowych, akcentujac takze wplyw proceséw technicyzacji na kulture.
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Zwracam uwage ha to, Ze wptyw oprogramowania nie jest tutaj rozumiany na sposéb
dystopiczny, na wzér demonicznego technokratyzmu, lecz jako urzadzanie ludzkiej
fizycznej i kognitywnej przestrzeni. Dlatego tez oddziatywanie programéw kompu-
terowych odczytuje w perspektywie miekkiego wptywu, to znaczy takiego, ktéry
nie determinuje wszystkich dziatan uzytkownika. Juz sam fakt obcowania z danym
interfejsem wpltywa w okreslony sposéb na jednostke. Musimy spojrze¢ w okreslone
miejsce, klikng¢ w inne. Mozna postawi¢ zastrzezenie, ze przeciez programy mozna
personalizowac i ze kto$ o dostatecznie duzej kompetencji informatycznej jest zdolny
do samodzielnego tworzenia programéw nie bedac tym samym podatnym na ich
wplyw. Przedmiotem zainteresowania jest kulturowe ,zycie” programéw, ktére nie
sprowadza sie jedynie do uzycia i tworzenia oprogramowania przez wykwalifikowa-
nych programistéw.

Program komputerowy wywiera wptyw na uzytkownikéw kultury w zaleznosci od swej
struktury, przeznaczenia, uzytkowania, komputera, czy tez innych zainstalowanych
programéw. Jednak nie sposéb zatem nie uwzgledni¢ dzis kulturotwdrczego wptywu
programoéw komputerowych, ktére zdaja sie by¢ czyms znacznie mniej neutralnym, niz
zwykto sie uwaza¢, ograniczajac je do narzedzi codziennego uzytku. Oczywistym jest,
Ze wspolczesnie to uzytkownicy kultury maja wzgledny wptyw na programy, poniewaz
moga oni je konfigurowaé, zmieniac¢ rézne opcje, przez co nie uzytkujg gotowego pro-
duktu. Zamieniajg sie oni w prosumentéw (kategorii tej uzywam w sensie, jaki nadat
jej Alvin Toffler wskazujacy na to, ze wspdtczesnie jednostki na réznych poziomach
konstruuja przedmioty oraz swoja aktywnoscia dopetniajg ustugi, ktérych uzywaja
i z ktérych korzystaja) - przez swoje uczestnictwo jednoczesnie konsumuja dany
program, jak i go konstruuja. Nie musza znac jezykéw programowania, wystarczy, ze
swoim zachowaniem i pragnieniami wptywaja ha producentéw, ktérzy zabiegaja o ich
uwage. Oprogramowanie jest silnie skorelowane z przemystem informatycznym, czy
tez przemystem programéw (Stiegler 2009: 3). Jednak nawet gotowy produkt w po-
staci programu komputerowego najczesciej jest tak stworzony, by wymagat ciagtego
rozwijania przez uzytkownika. Prosumenci sa bowiem celem (targetem) producentéw
oprogramowania oraz sami tez tworza wlasne programy komputerowe. Przyktadem sa
tutaj dystrybucje systemu operacyjnego Linux, ktérych kod jest publicznie udostepnio-
ny i dzieki temu uzytkownicy moga zaangazowac sie aktywnie w jego rozwijanie oraz
korygowanie odnalezionych w nim btedéw. Mozna tutaj wyrdznic¢ inne spotecznosci
prosumenckie, czy tez mikrokultury, ze wzgledu na tworzenie sie wspdélnotowosci
wokét danego programu, jak ma to miejsce w przypadku najpopularniejszych progra-
moéw z racji ich niezbednosci dla dziatania komputera, czyli systeméw operacyjnych.
Zjawiska te jednoznacznie wskazujg na wzrastajaca kulturotwdrcza role programéw
komputerowych. Przyktadem sg fora i portale internetowe, spotecznosci fanowskie,
zloty, wydarzenia naukowe i popularyzatorskie, ogniskujace sie wokét konkretnych
technologii informatycznych. Dzialania te tworza wspdlnoty oprogramowania, ktére
opierajg sie na tworzeniu relacji miedzyludzkich skupionych wokét danej aplikacii.
Moga one przybierac bardzo rézne formy organizacyjne ze wzgledu na poziom zaawan-
sowania i informatycznej kompetencji uczestniczacych w nich jednostek. Nie musza
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by¢ one w zaden sposéb sformalizowane. Podejmowane przez uzytkownikéw aktyw-
nosci w obrebie wspdlnot oprogramowania przyczyniaja sie do rozpowszechnienia
myslenia o programach komputerowych jako o petnoprawnych obiektach kultury.

Takiemu rozumieniu tej kulturotwoérczej roli aplikacji odpowiada konstruktywistyczna
wizja oprogramowania, wedlug ktdrej kodowanie przebiega na przynajmniej dwoch
poziomach. Pierwszym z nich jest plaszczyzna zespotu developerskiego. Na tym po-
ziomie zostajg przygotowywane odpowiednie programy. Jest to poziom producentéw
oprogramowania. Mozemy moéwic tutaj o celowym ograniczaniu indeterminaciji, czyli
o stosowaniu wszystkich zabiegéw przez firmy developerskie, ktére spowoduja, ze
wytwor informatyczny bedzie kontrolowalny na kazdym etapie wprowadzania go
na rynek. Zatem produkt finalny, ujawniany wczesniej w réznych wersjach (np. alfa,
beta) majacych przygotowac go na wejscie na rynek, co jest toZzsame z jego insercja
w tkanke kultury, ma cechowac sie niezawodnoscia, doskonatoscia kodu, wysokim
poziomem zabezpieczen przed nieautoryzowanym przez dane przedsiebiorstwo
sposobem rozpowszechniania.

Drugim poziomem jest perspektywa prosumenta, gdzie z wielu réznych uzytkowan
danego programu (prosumenckiego lub producenckiego) zostajg kodowane rézne
reprezentacje spoteczne. Przyktadem sa tutaj stereotypy dotyczace systeméw ope-
racyjnych, gdzie Windows jest uwazany za prosty w obstudze, a Linux za trudny.
Kodowanie na poziomie kulturowym realizuje sie oddolnie, w opozycji do kodowa-
nia producenckiego, ktére oferuje uzytkownikom kompletny program lub tez taki
posiadajacy zaprogramowane cechy niekompletnosci, ktére jednostka ma wypetnic¢
w trakcie korzystania z niego. Zatem kazdy program moze miec szereg paralelnych
zy¢ spotecznych, poniewaz producenci nie sa w stanie kontrolowac w petni tego, co
dzieje sie z danym oprogramowaniem. Kategorie uzytkownika oraz prosumenta opro-
gramowania sg nieostre. Mozna réwnoczesnie korzystac z obu tych opcji w réznym
wymiarze. Zatem nie ma kulturowej sprzecznosci pomiedzy byciem uzytkownikiem
w pracy, gdzie postuguije sie oprogramowaniem producenckim, a wréciwszy do domu
korzysta sie ze wspéttworzonych przez dana wspélnote oprogramowania darmowych
aplikacji. Napiecie pomiedzy tymi perspektywami wyznacza kulturotwércza role pro-
gramu komputerowego, ktéry uwiklany jest w geste sieci wspétzaleznosci pomiedzy
rynkiem i uzytkownikami.

Studia nad oprogramowaniem (software studies)
- wprowadzenie

Terminu oprogramowanie uzywam synonimicznie z programem komputerowym oraz
aplikacja. Andrew Mackenzie przytacza definicje oprogramowania:

Ogolny termin dla tych komponentéw systemu komputerowego, ktdre sg raczej niematerialne
niz fizyczne. Jest najczesciej odnoszony do uzywania programéw komputerowych jako réz-
nych od fizycznego sprzetu tego systemu komputerowego oraz do zawierania symbolicznych
i wykonalnych postaci takich programéw (Mackenzie 2006: 1).
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Zatem przedmiotem zainteresowania sa instrukcje wykonywane przez komputer.
W takim wypadku nalezy okresli¢, czym jest programowanie.

Przyjmuje szeroka definicje Alexandra Gallowaya, ktéry twierdzi, Zze uzytkowanie
jest programowaniem (Galloway 2009). Propozycja ta pozwala nam przesta¢ myslec¢
o0 programowaniu jako zagadnieniu technologicznym, ktérego realizacji podja¢ moga
sie jedynie wykwalifikowani programisci. Zamiast tego dotyczy ono wszystkich, ktérzy
wykorzystuja dane oprogramowanie. Wybierajac rézne opcje, pracujac z danym pro-
gramem, jest realizowany takze proces wykonywania przez komputer poszczegélnych
instrukcji na poziomie maszynowym. W nim dochodzi do przetworzenia komend na
impulsy elektryczne. Zatem ptaszczyzna interfejsu, styku cztowieka z komputerem jest
to raczej poziom kodu kulturowego niz kodu maszynowego, poniewaz uzytkownik nie
musi znac¢ technologicznych aspektéw przetwarzania informacji, by sprawnie obstugi-
wac dang aplikacje. Tutaj Galloway odnosi sie do rozumienia cybernetycznego, gdzie
programowanie jest sterowaniem. Przede wszystkim jednak program komputerowy
jest obiektem technicznym szczegélnego typu. Odnosi sie on do rezultatéw' - progra-
mowac oznacza wprowadzac pewne zaleznosci, ktérych rezultat jest przewidywalny
i dostepny przez uruchomienie danego programu komputerowego. Uzytkowanie
programow rzadzi sie pewnymi algorytmami kulturowymi, to jest zespotami czynno-
$ci, ktére prowadza do realizacji danego celu, czyli do spowodowania, by maszyna
w odpowiedni sposéb przetwarzata dane.

Zatem miedzy software studies (studiami nad oprogramowaniem) a platform studies
(studiami nad sprzetem) nie istnieje twarda i nieprzekraczalnha sprzecznos¢. Uwazam,
Ze sg to dwie perspektywy, z jakich mozemy przygladac sie aplikacjom, ktére musza
by¢ wykonywane na komputerze. Dlatego tez kwestia platformy sprzetowej jest tu-
taj istotna. Jako cyfrowe obiekty techniczne zaréwno oprogramowanie, jak i sprzet
pozostaja niezalezne, jednak takie ich rozumienie odnosi si¢ do pewnej abstrakej,
poniewaz w przypadku kulturowego funkcjonowania programéw komputerowych
zostajg one sprowadzone do jednej plaszczyzny uzytkowania.

Nalezy teraz wskaza¢ na podstawowe zwigzki oprogramowania z kultura. Pozwoli
to zrozumie¢ zaréwno kulturotwérczy charakter oprogramowania, ktéry stanie sie
podstawa wyréznienia poszczegdlnych propozyciji ujmowania jego znaczenia w per-
spektywie studiéw nad oprogramowaniem (software studies), jak i okaze sie pomocny
w okreslaniu kultury jako programu.

Oprogramowanie to gléwnie kwestia rynku. MoZemy méwic o swoistej metafizyce prze-
mystu programéw, ktére tworzg gotowe produkty doswiadczenia ludzkiego, a nie tylko

' To okreslenie wpisuje sie w szersza refleksje nad cywilizacyjna i kulturowa obecnoscia techniki, odnoszac
sie do mechanizméw determinujacych skutek danych rozwigzan. W perspektywie oczekiwania na zaistnienie
okreslonego efektu, rezultatu kryje sie istota techniki wedtug Jacquesa Ellula. Oprogramowanie kompute-
rowe stanowi egzemplifikacje tego procesu towarzyszacego zrédtowo technicyzacji. Mozemy bowiem od
okreslonych informatycznych obiektéw technicznych spodziewac sie natychmiastowosci, ale i wspétczesnie
za sprawg, personalizacji - intuicyjnosci, przyjaznosci uzytkownikowi oraz domyslnosci. Stanowi to skutek
pozytywnej waloryzacji w kulturze systeméw eksperckich oraz systeméw sztucznej inteligencji.
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multimedialne obiekty techniczne. Jest to szczegélnie wyrazne, jesli spojrzymy na gry
komputerowe, ktérych sprzedaz jest podstawg funkcjonowania przedsigbiorstw, a nie
sprzet, ktéry jest najczesciej jednorazowg inwestycja. Istnieje takze oprogramowanie
darmowe lub to wystepujace na réznych licencjach dostepu. Programy takze wyzna-
czajg nasz sposéb dostepu do informaciji, a zatem maja wptyw na ukontekstowienie
informaciji, poczawszy od czcionki, przez konstrukcje interfejsu, po ilos¢ wiaczonych
programoéw. Zatem uzytkownik poprzez dziatanie w obrebie aplikacji rekontekstualizu-
je cyfrowo zdekonstekstualizowana informacje, poniewaz wprowadza wiasny kontekst
uzycia. Powstajg ontologie informatyczne stuzace do zarzadzania informacja, ktére
sq odrebne od ontologii ujmowanej na sposéb historyczno-filozoficzny. Prowadzi to
do postawienia pytan, na ile realno$¢ organizacji (hierarchii i heterarchii) danych jest
realnoscia spoteczna, czyli zyskujaca swoje istnienie poprzez systemy katalogowania
oraz indeksowania tresci przez uzytkownikéw, a na ile odnosi sie do samych proceséw
technologicznych? W jakim stopniu program jest realny, a w jakim wirtualny? Jednak
to nie tylko ingerencja informatyki w porzadek ontologiczny. To takze ontologizacja in-
formatyki - uznanie programéw komputerowych za prawowite obiekty wewnatrzswia-
towe, a nie tylko narzedzia. Programy komputerowe stanowig doskonate laboratorium
do badania aspektéw informacji fizycznej, semantycznej, ekonomicznej (Floridi 2010),
ktére wskazuja na rézne poziomy przejawiania sig i krzyzowania aspektéw technolo-
gicznych i kulturowych w poszczegélnych aplikacjach. To takze pytanie o jezyk - czy
jesli uzytkowanie jest programowaniem, to jezyk naturalny staje sie jezykiem progra-
mowania jesli jest uzywany do obstugi maszyn? Oprogramowanie jest takze istotne
z perspektywy kognitywnej - w jaki sposéb kierujemy uwaga, jakie procesy mentalne
sa wykorzystywane do obstugi danego programu, w jaki sposéb oprogramowanie
wplywa na nasze procesy poznawcze? Koniecznym wydaije si¢ takze podjecie kwestii
wykluczenia z dostepu do oprogramowania, metod jego dystrybucji, uwzglednienie
szeregu kontekstéw kulturowych i spotecznych w perspektywie ingerenciji podmiotéw
panstwa czy prawa w dane programy. Odniesienie do tych zagadnien pozwoli lepiej
zrozumiec w jaki sposéb oprogramowanie ksztattuje kulture. Omawianie ich z pewno-
Scig przekroczytoby ramy tego artykutu, jednak wymienienie tych wybranych kwestii
ma za zadanie zwrdcenie uwagi na to, ze petnig one doniostg role.

Autorzy wskazujg na rézne obszary, w ktérych mozna bada¢ oprogramowanie.
Nie wyksztatcilo sie jedno uniwersalne podejscie, raczej mozemy méwic o szeregu
komplementarnych uje¢, zwtaszcza, ze dyscyplina ta dopiero powstaje wraz z jej
podstawowymi zatoZeniami teoretycznymi oraz metodologicznymi. Ukaze propozycje
badawcze kilku autoréw, a takze krétko przesledze ich mysli.

Studia nad oprogramowaniem
- przedstauwiciele, zagadnienia, problemy

Za fundatora dyscypliny studiéw nad oprogramowaniem uznaje sie medioznawce
oraz teoretyka kultury Lva Manovicha, jednak refleksja nad oprogramowaniem
istniata juz na poczatku lat dziewie¢dziesigtych i zwigzana byta z literaturoznawca
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i medioznawca Fridrichem Kittlerem. Role oprogramowania uchwycit takze Umberto
Eco, przyréwnujac system operacyjny Macintosh do systemu katolickiego, bowiem
jest on jezuicki, kontrreformatorski, elastyczny, ,kazdy ma prawo do zbawienia”, pod-
czas gdy system operacyjny DOS, ktoéry jest surowy, ascetyczny, posiada ograniczona
ilos¢ komend - zachowan, zostat okreslony jako protestancki, poniewaz dopuszcza
interpretacje pisma (kodu), jest wymagajacy, ,hie kazdy moze osiagna¢ zbawienie”
(Eco 1994). W tych poréwnaniach bardziej istotha jest sama kulturowa analogia niz
bezposrednie odniesienie do danej religii, ktéra funkcjonuje jedynie jako podstawa
metaforycznego ujecia kulturowej roli systeméw operacyjnych. W konwencji przyjetej
w eseju Eco mozna poréwnac systemy Uniksowe do religii gnostyckich, heretyckich
w stosunku do monizmu Microsoftowskiego. W ten sposéb unaocznia sie cata warstwa
znaczen i skojarzen, ktdéra posiada walor intuicyjnych okreslen systeméw operacyj-
nych, ktére nalezy traktowac z dystansem. Tak pojeta refleksja nad oprogramowaniem
zwraca uwage na wszystkie kwestie odnoszace sig do filozofii oprogramowania oraz
na zawarta w nich ideologie. Przez te ustalenia prze$wituje intuicja, Ze program kom-
puterowy odczytywany z perspektywy medioznawczej, kulturoznawczej i filozoficznej
zdecydowanie wykracza poza technologiczna ptaszczyzne obowigzywania.

Na istotowy zwigzek kultury i oprogramowania wskazuje Lev Manovich méwiac o tym,
ze kreatywno$¢ realizuje sie dzi$ za posrednictwem danego interfejsu (Manovich
2008). Oprogramowanie to silnik wspétczesnych spoteczeristw, gdzie remiks réznych
elementéw jest wspéiczesnie podstawowa forma produkciji kulturowej. Lev Manovich
podkresla takze role informatyki w opisywaniu kultury. Dzieje sie tak, poniewaz ,,opro-
gramowanie umozliwia globalne spoteczenstwo informacyjne” (Manovich 2008: 4).
Adrian Mackenzie méwi o ,spoleczeristwie oprogramowania” - to juz nie programy
w kulturze, ale kultura zogniskowana wokét oprogramowania. Wynika to bezposrednio
z faktu, Zze programy komputerowe sa zainstalowane w bardzo wielu urzadzeniach
przez co wyznaczajg one sposoby dostepu do informacji w wiekszosci dziedzin ludz-
kiego zycia. Bankomaty, terminale, systemy rejestracji, kamery, elektroniczne gadzety
sa wyposazone w rézne aplikacje. Podczas ich uzytkowania oraz obcowania z nimi
jednostki nie zwracaja najczesciej uwagi na to, Ze nacisniecie przycisku na stupie sy-
gnalizacji $wietlnej takze inicjuje pewien program komputerowy. Mozna powiedzie,
ze kultura jest wysoko nasycana obiektami i procesami informatycznymi, co prowadzi
do tego, ze mozemy uznac ja za ,spoleczenstwo oprogramowania”.

Méwigc o performatywnosci kodu Mackenzie podkresla, Ze Linux jest scentralizowa-
ny, poniewaz jest wyposazony w kernel (jadro systemu), ktére pozostaje niezmienne,
podczas gdy mozna dowolnie dodawac i usuwac do niego inne aplikacje. Natomiast
w spotecznych dyskursach temu systemowi operacyjnemu przypisuje sie zdecentrali-
zowanie jako wtasciwos¢, ktéra miataby odréznia¢ go od Windows. Dlatego tez Linux
reprezentuje zbiorowe dziatanie w procesie tworzenia sie wlasnego performatywnego
krazenia (Mackenzie 2005: 3). System operacyjny Linux ciagle sie zmienia, jego kod
Zrédtowy jest rozproszony w szeregu dystrybucji i uaktualnieri, podczas gdy w Win-
dowsie efekt podobnego rozproszenia osiggamy dzieki dodatkowym programom,
majac jednak zdecydowanie mniejszy wptyw na funkcjonowanie jadra systemu. To,
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co czyni systemy operacyjne z rodziny Linux petnoprawnymi obiektami kultury, to
ich sposdb organizaciji (McKenzie 2005: 12). Podkreslajac to, autor wskazuje na to, ze
mity oraz interpretacje oprogramowania w perspektywie ich kulturowego uzycia zde-
cydowania przekraczaja sama specyfikacje techniczna tych systeméw operacyjnych.
Powracajgc do metaforycznego jezyka Umberto Eco, a przekladajac go na kategorie
epistemologiczne, mozna powiedzie¢, ze Windows jest systemem dla realistéw, a Li-
nux dla antyrealistéw i konstruktywistéw, bo wymaga kolektywnego dzialania do
dalszego funkcjonowania (Mackenzie 2005: 21). Linux jest bardziej zdecentralizowa-
ny od programéw Microsoftu, jednak w potocznym dyskursie czesto okreslany jest
jako absolutnie zdecentralizowany. Caly czas pamietajmy, ze méwimy o kulturowej
interpretacji, a nie wlasciwosciach samego kodu, ktéry jest definiowany jako ,zasada
zamiany wiadomosci z jednej formy symbolicznej (alfabetu Zrédtowego) w inna (alfabet
docelowy) (Mackenzie 2006: 3).

Niemiecki teoretyk mediéw Friedrich Kittler twierdzi, ze aby sprawnie funkcjonowac
we wspotczesnym Swiecie nalezy znac¢ co najmniej jeden jezyk naturalny oraz jeden
jezyk programowania. Nie chodzi o uzyskanie wysokiej sprawnosci w postugiwaniu
sie tym drugim, ale zrozumienie ogdlnych zasad funkcjonowania programu, ktéry
nie zostal napisany w postaci narracji, lecz za pomoca specyficznego jezyka okre-
Slajacego instrukcje jakie komputer ma wykonac. Jest to kulturowa hermeneutyka
jezykéw oprogramowania. Uzytkownik musi zawiesi¢ myslenie o jezyku naturalnym,
jego skladni, a zacza¢ myslec tak jak to czyni komputer. Nie oznacza to, Ze mentalnie
powtarza w wyobraZni te same operacje logiczne, ale ujmuje ich sens i znaczenie.
Kittler twierdzi takze, Ze istotne jest odnajdywanie w kodzie wyrazen jezyka natural-
nego (za: Mackenzie 2006: 24).

Mark C. Marino proponuje powotanie do zycia dyscypliny o nazwie krytyczne studia
nad kodem (critical code studies). Kod rozumiany jest jako osobny jezyk z wiasciwg
mu retoryka. Paradoksalnie wtasciwosci retoryczne posiada takze to, co pozajezykowe
i nie dajace sie opisa¢ w kategoriach jezyka naturalne. Odnosi sie to do funkcji kodu,
jaka jest ,programowanie znaczacego” (John Cayley za: Marino 2006). Kod zawiera
zatem jednostki sensu, ktére moga by¢ odczytywane, ale dopiero po przekroczeniu
wymiaru technologicznego, w ktérym rozumiane sg jako instrukcje danego jezyka
programowania:

Krytyczne studia nad kodem to podejécie, ktére aplikuje krytyczng hermeneutyke do inter-
pretacji kodu kulturowego, architektury programu i dokumentacji wewnatrz spoteczno-histo-
rycznego kontekstu. KSND (krytyczne studia nad kodem) zaktadaja, ze linie kodu nie maja
neutralnej wartosci i moga by¢ analizowane poprzez uzywanie teoretycznych podejs¢ stoso-
wanych do innych systeméw semiotycznych w odniesieniu do poszczegélnych metod inter-
pretacji rozwijanych szczegélnie w celu dyskusji nad programami (Marino 2006).

Zatem w tym podejsciu oprogramowanie na poziomie kodu jest nosnikiem senséw
kulturowych.

Alexander Galloway méwi o ideologiach kodu. Jedli przyjrzymy sie, jak dziataja aplika-
cje, jakim decyzjom uzytkownika przypisuja istotnos¢, w jaki sposéb ustanawiajg one
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relacje pomiedzy elementami wewnatrz programéw, to spostrzezemy, ze zakladaja
one okreslone zachowania i dziatania jednostki. W ten sposéb, korzystajac z danego
oprogramowania, do pewnego stopnia przejmujemy jego logike funkcjonowania. Jest
to szczegdlnie widoczne w przypadku programéw komunikacyjnych oraz gier wideo.
Za przyktad podaje gre Colonization, w ktérej jedyna strategia gwarantujaca sukces
jest eliminacja przeciwnikéw. Mozemy zdecydowac sie na inny rodzaj zarzadzania
swoimi koloniami, jednak wtedy po okreslonym czasie mamy pewnos¢ co do tego, ze
wojska pozostatych paristw z pewnoscia nas zaatakuja. Zeby przeciwstawic sie im,
nalezy prowadzi¢ polityke militarng lub tez inwestowac w obrone, ale to umozliwia
jedynie przetrwanie. Zwyciestwo gospodarcze lub dyplomatyczne nie jest mozliwe.
Interfejs gry jest bardzo przyjazny, grafika zupetnie pozbawiona jest reprezentacji
przemocy poza ikonicznymi reprezentacjami wojsk. Dlatego tez mozemy méwic¢
o ideologii zawartej w kodzie, bowiem regulacje do jakich zmusza nas program nie sg
widoczne, co nie przeszkadza w tym, zeby implikowaty okreslona wizje Swiata i uzyt-
kowania programu. Poziom ideologicznosci moze by¢ bardzo zréznicowany, jednak
to wtasnie w grach komputerowych, ktére sg popularnymi aplikacjamii w tym sensie
stanowig nosniki kulturowych senséw, dochodzi najczesciej do bardzo wyraznych
ideologicznych rozstrzygniec.

Galloway podkresla tez materialny wymiar programowania pojetego jako uzytkowania,
twierdzac, ze ,rece (sg) ubrudzone kodem”. Zatem kod nie bytby czyms nieuchwytnym
i niepodlegajacym ucielesnieniu. Zatem program komputerowy funkcjonujacy w danej
sieci zaleznosci kultury technicznej wykazuje wlasnosci performatywne - staje sie
materialnym w rekach programisty-uzytkownika. Prowadzi to do tego, Ze ideologia
zawarta w oprogramowaniu przegrywa z informatycznymi problemami kodu, to
znaczy, ze sama konstrukcja programu narzuca pewna ideologie - uzytkownik moze
programowac, ale tylko w zakresie dozwolonym przez dany program. Kazde dzialanie,
ktére wykracza poza ten rodzaj sprawczosci okreslam mianem hackingu, ktéry moze
przybrac posta¢ modyfikowania, rekonfiguracii, czy tez twérczego wykorzystywania
btedéw danej aplikacji. W takiej perspektywie nalezy zapytac o to w jaki sposéb funk-
cjonuje podmiot w zestawieniu z kodem. Analityk mediéw twierdzi, ze:

Nigdy nie zadaje sie pytania gdzie jest podmiotowos¢, poniewaz komputer jest podmiotowo-
Scig; 1 tylko tym. Innymi stowy, jezeli weZmiemy polityczng koncepcje podmiotowosci i prze-
niesiemy jg do realnie istniejacej materialnej kultury, otrzymamy wilasnie komputer (Galloway
2009: 20).

Jest ona zatem okreslona przez interaktywnosé, czyli zdolno$¢ do dziatania i wptywa-
nia na rézne elementy systemu kultury mediéw technicznych, gdzie , Interaktywnos¢
jest tylko kolejng forma organizacji. Tragedia polega na tym, ze jesteSmy zmuszani do
bycia interaktywnymi” (Galloway 2009: 21). Na tym polega podstawowy paradoks pro-
gramowania - podporzadkowujac sie oprogramowaniu dziatamy w okreslony sposdéb.
Nie oznacza to totalnego zdeterminowania uzytkownika przez obiekty informatyczne,
ale dotyczy poddania go okreslonym wptywom w postaci koniecznosci dostosowania
sie do logiki danej aplikaciji. Programowanie moze przybrac postac uczestnictwa w da-
nej wspoélnocie wirtualnej, zdalnej komunikacji, pracy w specjalistycznym programie
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graficznym. Wszystkie te aktywnosci - zaréwno programisty, jak i programowanych
relacji i zdarzen - posiadaja okreslong ideologie, kulturowy sens oraz szereg zaleznosci,
ktére ukrywa przed uzytkownikami interfejs. Celem nie jest doszukiwanie sie kolejnych
plaszczyzn technologicznej glebi, z ktérych mozna odczytac ideologiczne performansy
oprogramowania, ale zwrécenie uwagi na wszelkie kulturowe zaleznosci wbudowane
w dane oprogramowanie, ktére jest abstrakcyjne na poziomie kodu maszynowego,
natomiast zyskuje materialny wymiar podczas jego uruchomia przez dany podmiot:

Kiedy uzywam Google’a, umieszczam wpis na blogu, wysytam e-maila tworze - wraz z milio-
nami innych oséb - zachowania o komercyjnym potencjale, z ktérym Google moze wchodzi¢
w interakcje, zarabiajac na tym. A ja oczywiscie nie mam z tego ani grosza (Galloway 2009: 21).

Zatem ekonomiczne, spoteczne i polityczne funkcjonowanie jest juz wpisane w kul-
turowg logike oprogramowania.

Matthew Fuller odwotuje sie do ustalen Gillesa Deleuze’a oraz Felixa Guattariego, ktérzy
uwazajg tworzenie poje¢ za zadanie filozofii. Autor wnioskuje, Ze oprogramowanie
tworzy pojecia, zatem tworzy ,,oprogramowanie” dla naszego sensorium, okreslajac
horyzont doswiadczenia (Fuller 2003: 19). Zatem kodowanie i programowanie to
réwnoczesnie odkrywanie ukrytej konstrukeji uzytkownika (Fuller 2005: 23).

Kulturotwdrczy charakter oprogramowania obejmuije szereg ztoZzonych i wewnetrznie
potaczonych proceséw, ktére przede wszystkim odnosza sie do ptaszczyzny technolo-
gicznej, ktéra daje umocowanie kulturze. W tym sensie programy komputerowe moga
by¢ odczytywane jako osobne medium, ktére jednak zawsze wymaga ucielesnienia
w konkretnym sprzecie. Dlatego tez mozemy méwic o wirtualnych spotecznosciach,
o fanach, mito$nikach danych systeméw operacyjnych, poniewaz zwigzki miedzyludzkie
zaposredniczone przez poszczegdlne aplikacje tworza kulture. Jednak sama infrastruk-
tura techniczna nie wyczerpuje kulturotwdrczej roli oprogramowania, poniewaz dotyczy
onow duzym stopniu tworzenia senséw, ktére musza zosta¢ poddane interpretacii. Pro-
gramy komputerowe sa podstawa rozumienia wspétczesna $wiata, poniewaz dostarczajg
ram myslenia wspétczesnego cztowieka. Jest to szczegdlnie widoczne w powszednim
uzyciu jezyka, w ktérym zwroty pochodzace ze stownika informatycznego takie jak:
~wylogowac”, ,zainstalowac”, ,zresetowac” stuza do opisania czynnosci oraz stanéw
mentalnych ludzi. Nalezy takze podkresli¢, ze samo oprogramowanie jest juz produktem
kulturowym, moze by¢ nosnikiem ideologii, obala¢ lub wpisywac sie w spoteczne stereo-
typy, poniewaz zostaje ono wytworzone przez podmioty funkcjonujace w okreslonych
symbolicznych ramach. Programowanie zatem nie jest jedynie abstrakcyjnym procesem.
Kulturotwdrcza rola aplikacji dotyczy takze wszelkich trybéw wykorzystania programéw
w dziatalnosci egzystencijalnej, komunikacyjnej, hobbystycznej, artystyczne;j.

Kultura jako program

Po wyrdznieniu kulturotworczych wlasnosci oprogramowania nalezy zadac istotne
pytanie: Czy istnieje mozliwos$¢ rozpatrywania i analizowania kultury jako opro-
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gramowania? W mysl powyzszych ustalen nalezy uwzgledni¢ wszystkie procesy
technicyzacji oraz informatyzaciji, ktére na planetarna skale zmieniajgq warunki zycia
jednostek i wspdlnot. Sadze, Ze mozna na wyzej postawione pytanie odpowiedzie¢
twierdzaco odwotujac sie do ustalen Siegfrieda Schmidta. Méwi on: , Kulturg nazywam
program spotecznej, catosciowej interpretacji i oceny modelu rzeczywistosci jakiego$
spoteczenstwa” (Schmidt 2006: 322). Procesy te realizuja sie za posrednictwem progra-
moéw komputerowych, ktére dostarczajg nie tylko narzedzi do pracy, ale programuija
doswiadczenie ich uzytkownikéw. Jednak takie okreslenie wymaga doprecyzowania,
ktére odnositoby sie do wlasciwosci samoorganizaciji kultury (por. Fleischer 2003: 33).
Zatem kultura programuije sie, powtarzajac i aktualizujac zastane potaczenia i jed-
noczesnie jest programowana przez uzytkownikéw wprowadzajgcych nowe obwody
autoregulacii.

Oprogramowanie odnosi sie do podstawowego wymiaru egzystowania cztowieka:

Kultura jako program umozliwia rozwigzywanie probleméw kognitywnych i komunikacyjnych
w zakresie konstrukcji sensu na wzglednie dtugi czas. W ten sposéb rozwigzuje dwa central-
ne zadania determinujgce trwatos¢ spoteczenstw: kontrole i reprodukcje. Reprodukcja spote-
czenstwa dokonuje sie bowiem poprzez przekazywanie jednostkom programu kulturalnego
w trakcie socjalizacji. Obecne w tym procesie zobowigzania cztonkéw spoteczeristwa wobec
wyznaczonych przez kulture opcji rozwiazywania probleméw (wraz z ich emocjonalnym i nor-
matywnym wymiarem) reguluja relacje miedzy porzadkami spotecznymi a przestrzenia indy-
widualnej wolnosci. Kontrola jednostek odbywa sie nie poprzez bezposrednie oddziatywania
przyczynowo-skutkowe, lecz poprzez kulturowo zaprogramowane znaczenia - jezyk petni tu

funkcje szczegdlnie efektywnego instrumentu kulturowej kontroli (Schmidt 2006: 323).

Jednak z racji tego, Ze rézne programy komputerowe sa ,zainfekowane” r6znymi ide-
ologiami, realizuja r6zne strategie polityczne i spoteczne, to trudno méwic o jednym
globalnym programie komputerowym, ktéry bytby podstawg doswiadczenia wszyst-
kich uzytkownikéw kultury. Aplikacje przestaja funkcjonowac wytacznie jako obiekty
techniczne, stajac sie programami doswiadczenia. Wyznaczaja one juz nie tylko dostep
do okreslonej przestrzeni informatycznej, ale do kultury. Programy komputerowe
nadal posiadaja swdj wymiar technologiczny, ktéry jest réwnoprawny ze spotecznym

metaprogramu, ktéry obejmowatby réznorodnosci zjawisk. Twierdzi, ze:

Z reguly programy kulturowe sktadajq sie z potaczonych ze soba programéw czastkowych.
Tak rozwijajg sie na przyktad funkcjonalnie zréznicowane programy czastkowe dla wyrézni-
cowania systeméw spotecznych (,kultura gospodarcza”, ,kultura sportowa”, ktére catkowicie
nie moga zosta¢ uzgodnione i polaczone). Konflikty miedzy programami czastkowymi rozwi-
jaja zwykle abstrakcyjne przepisy prawne (na przyklad prawa nienaruszalnosci albo prawo
wiasnosci). W zaleznosci od stopnia wyréznicowania [Ausdifferenzierungsgrad] programu kul-
turowego powstaje pytanie, czy mozna jeszcze sensownie méwic o ,kulturze” danego spote-

czenstwa (Schmidt 2006: 323-324).

W mysl tej tezy mozemy wyobrazi¢ sobie bardzo silnie spluralizowane kultury, ktére
skupiaja sie wokét danego programu. Doswiadczenia uzytkownikéw takich kultur
pozostawatoby nieweryfikowalne - brak byloby podstaw dla intersubiektywnosci
(programy doswiadczenia nie bylyby ze sobg kompatybilne), jesli specjalizacja progra-
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moéw bytaby tak wielka, ze nie pozwalataby na wzajemna translacje, bedaca podstawa
wzajemnego zrozumienia. Wspdtczesnie mozemy méwic o tym, ze logowanie sie do
aplikacji komunikacyjnych, systeméw zarzadzania trescia, blogéw, dotyczy nie tylko
uzywania okreslonej technologii, ale wzbudzania szczegélnego typu doswiadczenia
wlasciwego dla danej przestrzeni elektronicznej. W tym sensie porozumienie oraz
uzgadnianie perspektyw zachodzi poprzez wykorzystywanie przez uzytkownikéw
podobnego oprogramowania.

Podsumowujac te twierdzenia mozemy za Siegfriedem Schmidtem powiedzie¢, ze:

Kultura (...) jest programem spotecznej (Re)konstrukcji zbiorowej wiedzy ,w” i, poprzez” ko-
gnitywnie autonomiczne jednostki. Jako program materializuje sie w swych uzyciach, ktére
tylko wtedy stajq sie spotecznie wazne, gdy (zwykle) dotra do duzej publicznosci i sa w stanie
zdoby¢ na wystarczajaco dlugi czas trwate miejsce. Tak wyjasnia sie¢ zasadnicze znaczenie
mediéw i komunikacji dla kazdej kultury (Schmidt 2006: 325).

Zatem to co najwazniejsze, to uzycie, czyli programowanie. Jesli kultura jest progra-
mem, czlowiek jest programowany, to mozemy zapytac o to kim jest cztowiek? Czy
tylko kolejnym programem ,,czastkowym”? Oprogramowanie komputerowe ucielesnia
przywolane twierdzenia Siegfrieda Schmidta - realizuje jednoczes$nie zglobalizowana
i silnie skontekstualizowana kulture programéw czastkowych. Jednak wiedza zbioro-
wosci w takim ujeciu nie jest juz rekonstruowana w oparciu o materialng obecnosé,
bowiem lokalno$¢ programu wyznacza liczba jego uzytkownikéw, a nie teren jego
uzytkowania, cho¢ i w przypadkach regulacji politycznych i spotecznych ta kwestia
moze posiadac takze istotny wptyw na jego funkcjonowanie. Program komputerowy
zmusza do nawigowania kulturowego, do kulturowej ,,wtéczegi” miedzy programa-
mi doswiadczenia. Nalezg do nich programy komputerowe obecne w komputerach
osobistych, ale takze telefonach komdrkowych, bankomatach, konsolach do gier
oraz pozostatych urzadzeniach elektronicznych wykorzystujacych oprogramowanie
komputerowe. Studia nad oprogramowaniem podejmuja krytyczng refleksje nad
codziennym programowaniem, ktére powoduje, ze poszczegélne dziedziny kultury
staja sie sferami programéw.
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