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Wprowadzenie. Kod jako niewidoczne spoiwo

Trudno nie zgodzié sie z teza, ze oprogramowanie posiada obecnie przewa-
zajacy wplyw na zycie spoteczne, infrastrukture, technologi¢ czy komunika-
cje. Pomimo tak znaczacej sity oddziatywania, czgsto bywa ono wypierane
z powszechnej $wiadomosci zbiorowej, dyskursu kultury masowej, a nawet
z badai naukowych. Wtasnie z tego powodu znawca mediéw, Lev Mano-
vich, zwracal uwagg na symultaniczng transparentno$é¢ oprogramowania
oraz jego fundamentalng pozycj¢ w kulturze: ,Szkoty, szpitale, bazy wojsko-
we, laboratoria naukowe, lotniska, miasta — wszelkie spoteczne, ekonomicz-
ne i kulturowe systemy wspédtczesnego spoteczeristwa — s3 napgdzane przez
oprogramowanie. Kod jest niewidzialnym klejem, ktéry wiaze wszystko ze
soba [7he school and the hospital, the military base and the scientific labo-
ratory, the airport and the city — all social, economic, and cultural systems of
modern society — run on software. Software is the invisible glue that ties it all
together]” (Manovich 2013: 8). Sformutowana przez Manovicha diagnoza
kondycji wspétczesnego spoteczenistwa staje sig jeszcze bardziej przekonu-
jaca, gdy wezmie si¢ pod uwagg fakt, ze przypatrujac si¢ otaczajacej rzeczy-
wisto$ci nietatwo wskaza¢ jakikolwiek wytwoér dziatalnosei cztowieka, ktéry

nie miatby w sobie oprogramowania lub w samym procesie produkeji po-
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zbawiony byltby stycznosci z komputerem. Komputeryzacja jest nieuniknio-
nym elementem rozwoju technologicznego i wraz z uplywem czasu zaczyna
obejmowac kolejne aspekty zycia cztowieka, przy czym ekspansja ta odbywa
si¢ w sposéb bardzo dyskretny, niemal nieodczuwalny. Wtasnie z tego po-
wodu Manovich nazwat oprogramowanie niewidzialnym klejem. Spaja ono
bowiem wigkszo$¢ elementéw funkcjonujacych w systemie stabilizujacym
epoke cyfrowa, jednak jego reprezentacja wizualna w naturalnym procesie
ewolucji kulturowej zastata wchionigta w obreb zbioru reprezentacji. In-
nymi stowy, wszystko, za czym ukrywa si¢ kod — interfejsy ekranéw kom-
puterdw, telefonéw, nawet sposéb prezentowania informacji na plakatach,
wszelkie cyfrowe urzadzenia technologiczne, systemy zarzadzajace, jak na
przyktad sygnalizacja $wietlna i wiele innych elementéw rzeczywistosci cy-
frowej kultury — zostaly spolecznie oswojone i zaakceptowane jako regular-
ny element otaczajacego $wiata.

Skoro oprogramowanie ma tak duzy wplyw na rzeczywisto$¢ — bo nie ma
dziedziny zycia, ktdrej by w jakis sposdb nie organizowato — niezb¢dne jest wy-
pracowanie teoretycznych narzedzi krytycznych, ktére pozwolg na ujawnienie
mechanizméw rzadzacych wspétczesng kultura. Jednym z propagatoréw tego
sposobu myslenia byt wspomniany juz Lev Manovich. W dobie konsump-
cjonizmu, w ktérej szczegblnie trudno wykroczy¢ poza bierne przetwarzanie
informacji produkowanych przez kultur¢ masowa, wsréd priorytetéw nauk
humanistycznych, a przede wszystkim medioznawstwa, znalazlo si¢ rozwinig-
cie badan nad kulturowg rolg oprogramowania. Dzigki temu powstaje aparat
krytyczny, za pomoca ktérego oprogramowanie pozwala postrzegaé si¢ jako
polityczne, kulturotwércze, uwiktane w systemy ekonomiczne i spoteczne, ale

przede wszystkim przestaje juz by¢ materig niewidzialna.

Software studies

Manovich zwracal szczegélng uwage na znaczenie oprogramowania we
wspotczesnej kulturze i podkreslat potrzebe poprowadzenia dyskursu nauko-

wego poddajacego t¢ kwesti¢ analizie:

Cho¢ mozemy uwaznie przestudiowaé ,kulture oprogramowania” — prakeyki pro-
gramowania, wartosci i ideologie programistéw i firm dystrybuujacych oprogra-

mowanie, kultur¢ Doliny Krzemowej i Bangaluru itd. — to jesli bedziemy ograni-
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cza¢ sig tylko do tego, rozminiemy si¢ z prawdziwym znaczeniem oprogramowania
(Manovich 2013: 32)".

Badacz mediéw za pomocg tych stéw nawolywat do rozpoczecia poszukiwan
prawdziwego znaczenia kodu. Zgodnie z teoria Manovicha, soffware jest czym$
wiecej niz elementem komputera umozliwiajacym jego dziatanie — kod jest w isto-
cie czynnikiem zdolnym ksztaltowac rzeczywisto$¢, podobnie jak alfabet, matema-
tyka, silnik spalinowy, prasa drukarska lub elektrycznos¢ (Manovich 2013: 32).

Okreslenie software studies odnosi si¢ do nowego kierunku w obszarze
humanistyki, skupiajacego si¢ na badaniu kulturowego znaczenia oprogramo-
wania. Zostato po raz pierwszy sformulowane w ksiazce Jezyk nowych mediéw

przez Lva Manovicha, ktéry pisal:

Zeby zrozumie¢ nowe media, musimy odwota¢ si¢ do informatyki. To whasnie tam
znajdziemy nowe terminy, kategorie i funkcje charakteryzujace media, ktére sta-
ty si¢ programowalne. Od medioznawstwa zmierzamy w strong czegos, co mozna
by nazwa¢ programoznawstwem, czyli od teorii mediéw do teorii oprogramowania
(Manovich 2006:117)2.

W 2007 roku Manovich wspélnie z Matthew Fullerem podjgli si¢ zato-
zenia laboratorium Software Studies Initiative w Nowym Jorku. Obecnie cen-
trum posiada druga siedzib¢ w La Jolla w Kalifornii. Celem tego przedsiewzie-
cia bylo zorganizowanie interdyscyplinarnej grupy badawczej, ktéra wypracuje
i przedstawi metodologi¢ opisywania zjawisk zwigzanych z oprogramowaniem
po to, aby spopularyzowa¢ ten dyskurs w badaniach dotyczacych kultury.

Konstytutywna dla Software Studies Initiative byla seria publikacji pod
hastem Software Studies wydana przez The MIT Press. W jej sktad weszto pig¢
pozycji: Software Studies: A Lexicon pod redakcjg Matthew Fullera (2008)?,

! Bengaluru to metropolia, nazywana indyjska Doling Krzemowg przez wzglad na jej
wptyw na rozwoj technologiczny na Wschodzie. Przektad wiasny za: ,And while we can
certainly study »the culture of software« — programming practices, values and ideolo-
gies of programmers and software companies, the cultures of Silicon Valley and Banga-
lore, etc. — if we only do this, we will miss the real importance of software” .

2 Piotr Cypryanski przettumaczyt tu ,software studies” jako ,teorie oprogramowania”.

8 Jeszcze przed wydaniem serii Software Studies prez MIT Press, Matthew Fuller napisat
w 2003 ksigzke Behind the Blip. Essays on the Culture of Software (Fuller 2003), w kt6-
rej zawart propozycje stworzenia nurtu krytycznego w odniesieniu do oprogramowania
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Expressive Processing: Digital Fictions, Computer Games, and Software Studies
(Wardrip-Fruin 2009), Programmed Visions: Software and Memory (Hui Kyong
Chun 2011), Code/Space: Software and Everyday Life (Kitchin & Dodge 2011),
Speaking Code: Coding as Aesthetic and Political Expression (Cox & McLean
2012). Rok péiniej zostata wydana podsumowujaca publikacja Manovicha
pod tytutem Software Takes Command (Manovich 2013).4

Wydana jako pierwsza pozycja z serii, Software Studies: A Lexicon byta an-
tologia krotkich tekstéw napisanych przez artystéw, designeréw, programistéw,
badaczy kultury i innych specjalistéw z réznych dziedzin. Ksigzka ta miata pre-
zentowa¢ wstepne zalozenia grupy Software Studies Initiative, wéréd kedrych
mozna wymieni¢ cheé stworzenia pola komunikacji pomigdzy badaniami na
temat mediéw, analizami kulturowymi i naukami $cistymi. Autorzy powzicli za
cel wypracowanie interdyscyplinarnego jezyka, z ktérego beda mogli korzystaé
przedstawiciele wszystkich dziedzin, w szczeg6lnosci humanistycznych (Fuller
2008). Publikacja ta wywotata poruszenie takze na gruncie polskim, poniewaz
w tym samym roku przygotowany zostat egzemplarz czasopisma ,,Kultura Popu-
larna”, ktéry poswigcony zostal tematyce soffware studies. Zawarto w nim teksty
znamienitych polskich artystéw sztuki medialnej — Pawla Janickiego oraz Mi-
chata Szoty — a takze wywiad z Aleksandrem Galloway’em. Gléwna cz¢$¢ nu-
meru przeznaczono na publikacje¢ przettumaczonych na jezyk polski wybranych
rozdziatéw Software Studies: A Lexicon. Polski medioznawca, Mirostaw Filiciak,

w artykule pochodzacym z omawianego numeru, zadat nastgpujace pytanie:

Czy ta — trzeba to podkresli¢ — radykalna zmiana paradygmatu w studiach nad kul-
tura pozwoli nam jg lepiej zrozumie¢? Wydaje si¢, ze w chwili obecnej przedstawi-
ciele studiéw nad oprogramowaniem przede wszystkim wskazuja na zaniedbywany
obszar badan kulturoznawczych i dyskutuja, jakich narzedzi uzy¢, by sporzadzi¢ jego
mapg. Droga do celu — zrozumienia tego, co znajduje si¢ po drugiej stronie lustra
ekranu — jest jednak wciaz dtuga (Filiciak 2008: 18).

(software criticism). W tej publikacji Fuller zamiescit wnikliwg analize dziatania popular-
nego oprogramowania, takiego jak wyszukiwarki internetowe albo edytory tekstéw. Nie
opierafa sie ona na opisie zewnetrznego dziatania tych programdw, ale za jej pomoca
autor starat sie okresli¢ sposdb, w jaki w ich obrebie funkcjonowato oprogramowanie
i jak warunkowato ich dziatanie oraz zachowanie uzytkownika.

4 Pierwsze wersje tej publikacji zostaty udostepnione w sieci w 2008 roku, jednak kom-
pletne, papierowe wydanie ukazato sie w roku 2013.
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Badacz trafnie podsumowal charakter pierwszej publikadji z serii Soffware
Studies, podkreslajac, ze miata ona charakter wstgpnych rozpozna w nowo po-
wstajacej dziedzinie. Jednak w ciagu nast¢pnych lat zaczely si¢ pojawiaé kolejne
pozycje z owego cyklu, zawierajace konkretne propozycje metodologiczne.

Druga ksiazka z serii Software Studies, Expressive Processing: Digital Fic-
tions, Computer Games, and Software Studies, kontynuowala ide¢ tworzenia
narzedzi jezykowych stuzacych do méwienia o oprogramowaniu poza spe-
cjalistycznym dyskursem informatycznym. Noah Wardrip-Fruin prezentowat
metody méwienia o dziataniu algorytméw i ich konsekwencjach estetycznych
bez wchodzenia na poziom sktadni jezykéw programowania. Autor zwracal
uwagg na to, ze pierwsze przyklady analiz kulturowych oprogramowania po-
chodzg z badan nad grami komputerowymi (odwotywat si¢ do przykladu hi-
pertekstowej struktury programu ELIZA z 1966 oraz operatoréw logicznych
rzadzacych gra 7he SimCity). Rozwazania dotyczace logiki oprogramowania
gier staly si¢ dla Wardrip-Fruina podstawg dla wprowadzenia do analizy sys-
teméw sztucznej inteligencji (Wardrip-Fruin 2009). Z kolei Wendy Hui Ky-
ong Chun przedstawita spoteczng perspektywe myslenia o oprogramowaniu.
Autorka Programmed Visions: Software and Memory zaznaczata, ze kod, wraz
ze specyficznymi dla siebie whasciwosciami, wptynat na ksztatt systeméw wha-
dzy oraz ekonomii, a takze metafor, za pomoca ktérych cztowiek okresla ota-
czajacy go $wiat. Sieciowa natura oprogramowania przygotowata grunt dla
rozwoju neoliberalnych technologii rzadowych. Hui Kyong Chun poswigcita
duza czeé¢ tej publikacji objasnianiu réznic pomigdzy pojeciami takimi jak
na przyktad hardware, firmware i wetware albo miedzy kodem Zrédtowym,
skompilowanym kodem a spisanymi instrukcjami. Badaczka podkreslata
réwniez warto$¢ pisania o tak zwanym vaporware, czyli o oprogramowaniu,
ktére nigdy nie weszto do uzytku publicznego, pomimo ze praca nad nim
zostata rozpoczgta. Jest to istotne z tego wzgledu, ze wielu badaczy, wéréd
ktérych wymieni¢ mozna Alexandra Gallowaya (2004: 17), opowiadato si¢ za
odrzuceniem rozwazai na temat vaporware, zarzucajac tego typu badaniom
hipotetyczny charakter. Hui Kyong Chun zwracata uwage na to, ze projek-
ty programéw zwiazane z vaporware nie byly przypadkowymi zdarzeniami
w historii rozwoju oprogramowania, ale moga one stanowi¢ podstawe do jej
rozumienia. Specyficzna cecha analiz przeprowadzonych przez t¢ badaczke
jest to, ze uwzglednia ona zjawiska, ktdre nie wpisuja si¢ w gtéwny nurt hi-
storii oprogramowania, takie jak marzenia z nim zwigzane, oczekiwania czy

pomytki (Hui Kyong Chun 2011).
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Kolejna, bardzo znaczaca pozycja na liscie publikacji serii Software Stu-
dies, jest Code/Space. Software and Everyday Life, napisana przez Roba Kitchina
i Martina Dodge’a. Ksiazka ta wyznaczyla w obrebie badari nad oprogramowa-
niem innowacyjny kierunek, zorientowany na pojecie nowej geografii. Auto-
rzy tej publikacji wprowadzili nowa kategori¢ geograficzna — kodoprzestrzen.
Termin ten odnosit si¢ do specyficznego dla wspdlczesnej kultury cyfrowe;j
statusu przestrzeni, w ktorym wyraza si¢ fake, Ze nie moze ona by¢ juz dlu-
zej postrzegana wylacznie z perspektywy wymiaru materialnego, fizycznego.
W kodoprzestrzeni jest ona ksztattowana przez oprogramowanie, ktére nie tyl-
ko wplywa na jej forme, ale réwniez jest jej nieodtaczng czgécia, koordynuje
systemy nig zarzadzajace. Kod jest tu rozumiany jako kategoria przestrzenna.
Wspoétczesnie stworzenie funkcjonalnych $rodowisk, takich jak na przyktad
supermarket albo szpital, nie jest mozliwe bez udziatu oprogramowania, ktére
podtacza je do sieci wymiany informacji i pozwala funkcjonowaé w systemie
miejskim. Rozwazania Kitchina i Dodge’a wpisuja si¢ w nurt analiz oprogra-
mowania przeprowadzanych z perspektywy spotecznej. Wedtug badaczy opro-
gramowanie ma tak duzy wplyw na miejska infrastrukture, ze moze by¢ brane
pod uwagg jako osobny, pozaludzki aktant w analizie kulturowej (Kitchin &
Dodge 2011: 23). Zgodnie z ich rozpoznaniami, kod nie jest juz blokiem tek-
stu, zestawem instrukeji, nosnikiem danych, ale przestrzenia. Dlatego tez moze
przenika¢ si¢ z wszelka materig fizyczng. Sama przestrzen nalezy tu postrze-
ga¢ jako czynno$¢ wywotang i okreslong przez jezyk programowania. Autorzy
CodelSpace. Software and Everyday Life uznawali podwéjna natur¢ oprogramo-
wania. Wedtug nich byto ono jednoczesnie produktem i procesem (Software as
both — product and process; Kitchin & Dodge 2011: 32).

Seri¢ pieciu publikacji fundamentalnych dla Software Studies Initiative za-
myka Speaking Code. Coding as Aesthetic and Political Expression autorstwa Geof-
fa Coxa, ktéry wzial odpowiedzialno$¢ za jej tres¢ naukows i Alexa McLeana,
ktéry wzbogacil ja przez napisane przez siebie oprogramowanie. W tej ksiazce
zostata zawarta propozycja analizy oprogramowania z perspektywy badan nad
jezykiem i ekspresja jezykowa. Jej autorzy postrzegali kod jako narzedzie bio-
race udziat w procesie komunikagji, ktére transmituje zawarte w nim znacze-
nie zaréwno ludzkim, jak i nie-ludzkim odbiorcom. Analizowali oni réwniez
sprawczos¢ i performatywnos¢ kodu, jego wplyw na odbiorcg, a takze systemy
spoleczne, ekonomiczne i polityczne. Tytutowe ,,speaking code” ma na celu pod-
kreslenie, ze kod jest $rodkiem wyrazu, za pomocg ktérego czlowiek moze si¢

komunikowa¢. Cox zaznacza, ze proces ten dziala w obie strony i kod moze réw-
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niez wyrazacé si¢ przez cztowieka (Code is speaking us) (Cox & McLean 2013: IX).
Oznacza to, ze oprogramowanie ksztattuje sposéb myslenia i poruszania si¢ oraz
postrzegania rzeczywisto$ci. Kod méwi przez cztowieka, przy czym sam pozostaje
niewidzialny, a uzytkownik nie poddaje tego zadnej refleksji, nie szuka metod na
przepracowanie tego procesu. Cox zwracat réwniez uwage na polityczny charak-
ter mowy, szczeg6lnie za$§ komunikatéw wypowiadanych publicznie, ktére przy-
bieraja formg aktéw wykonywanych na rzecz spoleczenistwa. Oprogramowanie
takze funkcjonuje w obiegu publicznym, a rozumiane jako akt mowy, nabiera
politycznego charakteru. Cox podkreslat t¢ zaleznos¢, przy czym bronit on jezyka
(réwniez rozumianego jako oprogramowanie) przed catkowita inwazja systeméw
politycznych i ekonomicznych. Programowanie powinno zachowa¢ autonomicz-
no$¢ srodka wyrazu ludzkiej ekspresji, jakkolwiek paradoksalne moze si¢ to wyda-
waé w erze wszechobecnej komputeryzacji (Cox & McLean 2013).

Innym interesujacym zagadnieniem, ktére omawia autor Speaking Code.
Codling as Aesthetic and Political Expression, jest myslenie o oprogramowaniu jako
o samospelniajacej si¢ przepowiedni. Teza ta powstata w oparciu o teori¢ Johna
Langshawa Austina, dotyczaca sprawczosci aktéw mowy i performatywéw (Cox
& McLean 2013: X). Cox podkreslat, ze kod zawiera w sobie dane na temat
potencjalnego statusu rzeczywistosci jeszcze zanim zostanie uruchomiony. Istot-
ne jest, ze badacz przypisywal oprogramowaniu charakter indeterministyczny —
a wigc jeden zestaw regul moze doprowadzi¢ do wielu réznych rozwiazan (Cox
& McLean 2013: 6).

Publikacja Lva Manovicha, inicjatora Software Studies Initiative, zostata
wydana jako ostatnia. Software Takes Command stanowi zaréwno syntezg po-
szukiwan badawczych tego ugrupowania, jak i wyraz zainteresowan naukowych
badacza nowych mediéw. W ksiazce tej Manovich zwracat uwagg, ze tak samo,
jak istnieje rzetelnie prowadzony dyskurs zwiazany z historia sztuki i na przy-
ktad historig perspektywy malarskiej, tak nie jest w podobnej skali rozwijany
nurt dotyczacy historii technologii i, co za tym idzie, historii oprogramowania
(Manovich 2013: 4). Jako przyczyng wytwarzania si¢ poczucia ahistorycznosci
oprogramowania Manovich wskazywat sposéb, w jaki komputery osobiste zosta-
ty wprowadzone do uzytku publicznego i zaczely pojawiaé si¢ w mieszkaniach.
Komputery nie posiadaja swojej mitologii, pojawily si¢ znikad i w sposéb nagly.
Uzytkownicy programéw nie potrzebujg znajomosci historii, zeby z nich korzy-
sta¢. Watek historycznosci technologii réwniez nie jest szeroko podejmowany
w naukowym dyskursie kulturowym. Z tego powodu badacz przeznaczyt sporg
cze$¢ publikacji na przyblizenie historii oprogramowania.
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Manovich podkreslat, ze badania nad oprogramowaniem powinny uwy-
pukla¢ jego réznorodnosé¢ gatunkowa, przedstawiaé wielo$¢ rodzajéw kodu,
a nie tylko visible software, czyli ten uzywany powszechnie przez konsumen-
téw, ale takze grey software, ktéry zarzadza wszystkimi systemami wspotcze-
snego spoleczenistwa (Manovich 2013: 21). Badacz przyznal, ze nie posia-
da odpowiedniej wiedzy i kwalifikacji, zeby méwi¢ o ukrytych systemach
spolecznych, skupit si¢ wigc na oprogramowaniu, ktérego uzywat w zyciu
codziennym i podporzadkowatl je pod wypracowana przez siebie kategorie
cultural software’. Odnosita si¢ ona do wszelkiego rodzaju oprogramowania,
ktére funkcjonuje w obiegu spotecznym. Manovich podkreslat, ze wspétcze-
$nie przenikneto ono cata kulturg. Nawet otworzenie pliku moze by¢ rozu-
miane jako soffware performance, poniewaz nie chodzi tu tylko o ekspozycje
obrazu, lecz o fakt, ze przed uzytkownikiem otwiera si¢ cata sie¢ mozliwo-
§ci zwiazanych z edytowaniem, udostgpnianiem i innymi funkcjami, kedre
umozliwia soffware (Manovich 2013: 34). Dla badacza wazne bylo sformu-
towanie okreslenia odnoszacego si¢ do oprogramowania, ktére w czytelny
spos6b osadza¢ je bedzie w porzadku kulturowo-spotecznym. Traktowat on
oprogramowanie jako kolejny wynalazek rozwoju technologicznego, zupet-
nie rewolucjonizujacy kazda dziedzing ludzkiego zycia.

Software Studies Initiative to aktywny osrodek naukowy, ktéry wpro-
wadza w obszar nauk humanistycznych innowacyjne i potrzebne dzis kierun-
ki poszukiwan. Trzeba jednak zaznaczy¢, ze rozwazania na temat kulturowe-
go znaczenia oprogramowania byly podejmowane wczesniej, ale nigdy w tak
zorganizowanej postaci. Pod koniec XX wieku niemiecki badacz mediéw,
Friedrich Kittler, zastynat ze sformutowania odwaznej tezy, iz kazdy student,
kt6ry zajmuje si¢ badaniem kultury, powinien zna¢ co najmniej dwa jezy-
ki programowania (Kittler 1996: 741). Duzy wktad w rozwdéj badari nad
oprogramowaniem miat réwniez wspominany juz Alexander Galloway, kt6-
ry zwracal uwage na brak krytyki politycznego charakteru oprogramowania
(Galloway 2006: 319), a takze analizowat relacj¢ pomi¢dzy kodem a interfej-
sem w ksiazce 7he Interface Effect.

5 Okreslenia tego uzyt po raz pierwszy w 2001 roku w ksigzce Jezyk nowych medidw,
natomiast w Software Takes Command korzystat z niego i szczegdétowo je opisat.
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Ujawnianie oprogramowania na poziomie kulturowym

Pomimo iz popularno$¢ teorii wypracowanych w ramach Software Studies
Initiative stale roénie, wydaje si¢, ze badania humanistyczne nie s3 w stanie
rozwijaé si¢ tak samo szybko, jak nabierajacy coraz wigkszego tempa postep
technologiczny, majacy bezposredni wplyw na wspétczesng kulture. Niesy-
metryczno$¢ t¢ dostrzegal réwniez Matthew Fuller, zwracajacy uwagg na to,
ze wzrastajacym teoretycznym refleksjom na temat kulturowego znaczenia
softwaren powinny towarzyszy¢ stworzone w bezposrednim zwiagzku z nimi
jezyki programowania, aplikacje i programy, udostgpniane w ramach licengji
Open Source (Fuller 2008: 7). To polaczenie pozwala na jednoczesne rozwi-
janie si¢ humanistycznych teorii naukowych oraz rozpowszechnianie ich idei
za pomocg Srodkéw komunikacji masowej, co znacznie przyspiesza proces ich
dystrybucji, a takze zasi¢g ich oddziatywania. Do realizacji tak sformutowanych
zatozen przystapili migdzy innymi Ben Fry i Casey Reas, dwaj studenci MIT,
ktérzy stworzyli jezyk programowania Processing. Miat on stuzy¢ zbudowaniu
przestrzeni komunikacji pomigdzy przedstawicielami wszelkich dziedzin za-
réwno Scistych, jak i humanistycznych czy artystycznych. Oczekiwano wige,
ze stanie si¢ on swego rodzaju uniwersalnym jezykiem programowania, kt6ry
pozwoli kazdemu uzytkownikowi, bez wzgledu na jego kwalifikacje, nauczy¢
si¢ programowac i, co za tym idzie, prowadzi¢ samodzielny dyskurs w kul-
turze, ktdra dostarcza gotowych narzedzi i interfejséw. Do fundamentalnych
cech Processingu nalezy jego przystepno$¢ oraz darmowa licencja open sour-
ce, ktéra pozwala jego uzytkownikom na rozwijanie tego jezyka. Dzigki temu
w sieci zorganizowaly si¢ duze wspélnoty kreatywne dzielace si¢ migdzy soba
inspiracjami oraz przygotowanymi przez siebie poszerzeniami. Filozof i mate-
matyk, Daniel Schiffman, zatozyl The Processing Fundation, ktérej misja jest
popularyzowanie tego jezyka programowania poprzez organizacj¢ konferencji
i warsztatéw czy udostgpnianie szkoled w internecie. Wart uwagi jest fake, ze
Processing przyczynit si¢ do rozpowszechniania $wiadomosci oprogramowania
na poziomie kulturowym, a wigc zrealizowal cel bliski badaczom z nurtu so-
Sftware studies. Przyktad ten umacnia mysl Fullera, ktéry wskazywal potrzebe
uzupetniania si¢ teorii naukowych i alternatywnego oprogramowania.
Wigkszo$¢ artystéw, ktérzy generujg dzieta przy pomocy algorytméw
komputerowych, nie dokfada starari do tego, aby wraz z efektem kodcowym
przedstawi¢ réwniez sposéb dziatania programu, na ktérym zostat on oparty.

Najczgéciej, nawet w opisie prac i wykorzystanych narzedzi, nie wymieniajg
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oni nazw programéw, z ktérych korzystali. Zazwyczaj przy okreslaniu ma-
terialéw sktadajacych si¢ na dany projeke, autorzy uciekajg si¢ do uzywania
ogdlnej formuly custom software. Kwestia ta byla jednak szczegélnie istotna
dla jednego z twércédw Processingu — Bena Fry’a. W Deprocess wydrukowat on
na duzym formacie caly kod, ktéry byt podstawa jednego z obrazéw z cyklu
Process autorstwa Casey’a Reasa (Fry 2008). Prace tego ostatniego stanowi-
ly fantazyjne wizualizacje wygenerowane przez kod przygotowany w jezyku
Processing. Dzieta te nie przyblizaly dziatania oprogramowania, chyba zeby
uznad, ze robily to na poziomie innym niz wizualny, na przyktad poprzez zain-
trygowanie odbiorcy niecodziennoscig wygenerowanych wzoréw, co mogtoby
spowodowad, ze zainteresowalby si¢ on zagadnieniem tego, w jaki sposéb po-
wstaja podobne grafiki. Sam tytut projektu Fry’a wskazuje na to, ze celem arty-
sty bylo podjecie préby dekodowania jakiego$ procesu, roztozenia go na cz¢sci.
Fry nie tylko wyeksponowal ukryty za wizualizacja Reasa kod, ale réwniez
przedstawil, poprzez naniesienie na obraz niebieskich smug, sposéb, w jaki
komputer odczytuje kolejne linijki skryptu. Mozna bylto dostrzec, ze proces
ten przebiega nielinearnie i wielokrotnie si¢ zapgtla. Deprocess mialo w sobie
co$ z demistyfikacji — odstaniato kod schowany za nieregularnymi grafikami
Reasa. Praca ta miala edukacyjny charakter, poniewaz nie tylko zwracata uwa-
ge na obecno$¢ kodu w kulturze cyfrowej, ale takze przedstawiata sposéb jego
dziatania. Projekt Fry’a nie przyblizal odbiorcy metody funkcjonowania opro-
gramowania w sposdb doktadny, precyzyjny, lecz raczej ogdlny, pogladowy.
Pozwalat on zauwazy¢ elementarng réznic¢ pomiedzy tym, jak cztowiek prze-
czytatby podobny blok tekstu, a w jaki sposéb proces ten jest przeprowadzany
przez program. Dzigki projektowi Fry’a kod okazat si¢ czyms wigcej niz mono-
tonnym blokiem niezrozumiatego tekstu, bowiem artysta przedstawit go jako
zywa, dynamiczng strukeure.

Tematyzowanie samego dziatania oprogramowania, a takze jego estety-
zacja nie sa powszechng strategia w sztuce nowych mediéw, a z pewnoscig jest
to dzialanie, ktére réwniez przyczynia si¢ do wprowadzania kwestii softwa-
re’'u w obreb powszechnego obiegu tresci kulturowych. Innym przyktadem,
realizujacym t¢ ideg, jest instalacja PRISM: The Beacon Frame, ktdrej autorami
sa Julian Oliver i Danja Vasiliev. Artysci naleza do The Critical Engineering
Working Group, zalozonej w Berlinie w 2011 roku. Jej cztonkowie opowiadaja
si¢ za krytycznym podejéciem do oprogramowania i sformufowali jedenascie
postulatéw w upublicznionym w sieci manifescie. Jednym z najwazniejszych

zatozenl tego bardzo specyficznego dekalogu (zastosowana w nim numeracja,
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podobnie jak w wigkszosci jezykéw programowania, zaczyna si¢ od cyfry zero)
jest stwierdzenie, ze inzynier krytyczny nie tylko wykorzystuje znaczace dla
kultury jezyki programowania, ale réwniez bada je po to, by ujawni¢ ich spo-
s6b dzialania i oddzialywania na rzeczywisto$¢ —w tym na uzytkownika. Zada-
niem krytycznego inzyniera jest tez osadzanie soffwaren w kontekscie politycz-
no-ekonomicznym (Oliver, Vasiliev & Savici¢ 2011). Instalacja PRISM: The
Beacon Frame zostata przedstawiona podczas festiwalu Transmediale w 2014
roku. Centralnym punktem projektu byla czarna walizka, posiadajaca wbudo-
wany niewielki komputer, projektor, sze$cienny szklany pryzmat, anteng GSM
oraz stacj¢ bazowa facznosci komoérkowej. Tak ztozony zestaw pozwalal na ska-
nowanie znajdujacych si¢ w poblizu wiez transmisyjnych sieci komérkowych,
okreslenie listy ich unikalnych wlasciwosci, a nastgpnie podszycie si¢ pod tego
typu obiekty. Doprowadzito to do tego, ze telefony mobilne pozostajace w za-
siggu walizki podlaczyly si¢ do falszywej wiezy, traktujac ja jako godna zaufa-
nia, co z kolei pozwolilo autorom instalacji na pobieranie danych o urzadzeniu
potaczonych uzytkownikéw i wysytanie wiadomosci do ich prywatnych telefo-
néw. Zebrane dane byly natychmiast przetwarzane oraz wyswietlane za pomo-
ca niewielkiego rzutnika, bedacego czgécia zestawu. Wiazka $wiatta byta z kolei
przepuszczana przez nieustannie obracajacy si¢ pryzmat, dzigki czemu tworzy-
ta na $cianach pomieszczenia stuzacego do ekspozycji zachwycajaca, ruchoma
wizualizacj¢, ktéra prezentowata prywatne dane znajdujacych si¢ w poblizu
zwiedzajacych. Zebrani wokét walizki nie musieli podja¢ zadnej interakeji z in-
stalacja, zeby ich urzadzenia zostaly podtaczone do fatszywej sieci, co czynilo ja
inwazyjng i wywotato negatywne reakcje. Celem pracy byla polityczna krytyka
kodu poprzez zwrécenie uwagi na korzystanie przez osrodki wladzy ze spotecz-
nej niewiedzy na temat oprogramowania. Zastosowano tu te same strategie
lokalizacji i mapowania urzadzeri bezprzewodowych, ktére sa uzywane przez
pafistwowe agencje nadzoru na przyktad w Stanach Zjednoczonych czy Wiel-
kiej Brytanii. Jednak wigkszo$¢ uczestnikéw Transmediale w 2014 nie odczy-
tato intencji autoréw instalacji, szybko wezwana zostata policja i praca musiata
zosta¢ usunigta z wystawy (Oliver & Vasiliev 2014). Instalacja PRISM: The
Beacon Frame jest wigc przyktadem bardzo radykalnej strategii rozpowszech-
niania krytycznego dyskursu na temat oprogramowania. Dowodzi réwniez,
ze duza czg$¢ spoleczeistwa nie jest gotowa na uswiadomienie sobie pewnych

mechanizméw rzadzacych polityka i ekonomia.

173



174

Anna Paprzycka

Podsumowanie

Istnieje spoleczne zapotrzebowanie na wprowadzenie edukacyjnego dyskursu
dotyczacego kwestii oprogramowania zaréwno pod wzgledem uzytkowania, jak
i zrozumienia jego kulturowego znaczenia. Dostrzegany wspélczesnie rozwoj
tego typu zjawisk moze by¢ réwniez interpretowany z perspektywy prognostycz-
nej jako znak, ze w nadchodzacej przysztosci rola oprogramowania bedzie suk-
cesywnie wzrastaé, a umiejetno$é postugiwania si¢ nim zyskiwaé bedzie coraz
wicksza powszechnos¢, by¢ moze nawet stanie si¢ niezbedna do funkcjonowa-
nia w zyciu spotecznym i kulturowym. Prawdopodobne jest, ze pojawiajace si¢
dzi§ w obiegu naukowym pojecia, takie jak kodoprzestrzen, oprogramowanie
kulturowe czy kultura oprogramowania, stanowig dopiero zapowiedz nadcho-
dzacej zmiany kulturowej. Juz dzi§ powszechnie méwi si¢ o przefomie cyfro-
wym i o tym, w jakim stopniu zredefiniowat on podstawowe kategorie spotecz-
no-kulturowe, takie jak sposéb miedzyludzkiej komunikacji i identyfikacji czy
metod¢ zarzadzania systemami politycznymi badz ekonomicznymi. Od czasu
wynalezienia oprogramowania rozwdj technologiczny przyspieszyl, a zmiany
kulturowe zaczgly zachodzi¢ szybciej, co moze oznaczaé, ze obecnie ludzkos¢
dopiero stoi u progu gwaltownej i catkowitej rekonfiguracji kultury. Kierunek
i sposéb przebiegu tych zmian jest zapisany w oprogramowaniu, ktére zgodnie
z zatozeniami Geoffa Coxa, warunkuje przysztos¢. Oprogramowanie w znaczacy
sposdb ksztattuje rzeczywisto$é, a przez to w sposéb posredni prowokuje po-
wstawanie nowych dziedzin naukowych, zajmujacych si¢ jej analiza. Dlatego
do zadan wspétczesnej humanistyki powinno naleze¢ zwrdcenie si¢ ku badaniu
softwaren. Postep technologiczny dokonuje si¢ bardzo szybko, w znacznie wigk-
szym tempie niz rozwdj nauk teoretycznych, ktére biorg odpowiedzialno$¢ za
analize zjawisk kulturowych. Stad tez wynika potrzeba, aby szeroko rozumiana
humanistyka takze si¢ zmieniala, aby méc efektywniej bada¢ zachodzace obec-
nie procesy kulturowe. Dzialajacy w niej nurt soffware studies wprowadza w tym
obszarze zmiany systemowe, takie jak otworzenie si¢ na interdyscyplinarnos¢ czy

propagowanie narzedzi typu open source.
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