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Wstep



Tematyka pracy

Praca ta poswiecona zostata analizie oprogramowania i1 jego roli w ksztattowaniu
wspotczesne] kultury cyfrowej. W niniejsze] rozprawie nie bede rozpatrywac
oprogramowania jedynie jako problemu technologicznego, ale chcialabym przede
wszystkim zwroci¢ uwage na jego kulturotworczy potencjat i to, w jaki sposob ujawnia si¢
ono w procesach spolecznych, politycznych 1 ekonomicznych. W tytule dysertacji ujetam
oprogramowanie jako system operacyjny kultury, poniewaz staram si¢ pokazac, ze software
odgrywa kluczowg role¢ w rozmaitych przeksztatceniach cyfrowej rzeczywistosci. Przede
mng inni badacze opierali swoje zatozenia na podobnej analogii. Lev Manovich, jeden
z inicjatoréw sformalizowania na gruncie akademickim nurtu software studies sformutowat
okreslenie ,,oprogramowanie kulturowe” (cultural software)!. W ramach tej koncepcji
badacz wskazywal na szereg ,,akcji kulturotworczych”, ktdre oprogramowanie umozliwia.
Jak pisal, software jest medium, za pomocg ktérego uzytkownik tworzy wartosci kulturowe,
ktore stajg si¢ pdzniej czgscig obiegu danych w cyfrowej sieci komunikacyjnej, dzigki
czemu inni uzytkownicy moga si¢ do nich odnosi¢ i wchodzi¢ w interakcje z nimi.” Inny
inicjator nurtu sofiware studies, Matthew Fuller w ksiazce Behind The Blip. Essays on
Culture of Software’ pisal o tym, ze oprogramowanie nie jest jedynie technologicznym
narzedziem, ale ma charakter kulturowy.* We wprowadzajacym rozdziale, zatytulowanym
Software as Culture, poprzez analiz¢ wytwarzania interfejsow (Human-Computer Interface),
badacz podkreslat, wplyw oprogramowania na kulture i odwrotnie. Fuller argumentowal za
tym, ze projektowanie interfejsu i, co za tym idzie, interakcji technologii z uzytkownikiem,
jest procesem gleboko zakorzenionym w kulturze, ktory czerpie z narzedzi wypracowanych
na gruncie psychologii, socjologii 1 sztuk wizualnych, po to, aby projektowa¢ mozliwe
zachowania uzytkownikow.” Badacz zaznaczat przy tym, ze z drugiej strony, z perspektywy
samego wytwarzania oprogramowania, proces programowania jest aktem kulturowym, ale
rowniez sam software mozna rozumie¢ jako jezyk uwarunkowany spotecznie.®

Na polskim gruncie naukowym réwniez pojawialy si¢ juz tezy o kulturowej roli

oprogramowania, co jest widoczne w publikacjach Mirostawa Filiciaka dotyczacych

' L. Manovich, Software Takes Command, Bloomsbury, Nowy Jork 2013 s. 20. Szczegdtowo koncepcje
Manovicha dotyczaca cultural software 1 cultural actions b¢gdg¢ omawia¢ w pierwszym rozdziale przy okazji
teoretycznego wprowadzenia dotyczacego dotychczasowego stanu badan.

2 Tamze, s. 20-23.

3 M. Fuller, Behind The Blip. Essays on Culture of Software, Autonomedia, Nowy Jork 2003.

4 Tamze, s. 15.

> Tamze, s. 12-15.

¢ Tamze, s. 15-16.



kulturowego znaczenia software’u’, w dorobku naukowym Piotra Celinskiego, ktory
przybliza kulturowo-spoleczne aspekty technologii cyfrowej,® w tekstach Macieja Ozoga
skupionych na krytyce sztuki nowych mediow,” w pracach Anny Nacher, ktora podejmuje
tematy antropologii i socjologii kultury cyfrowej,'” w badaniach nad wirtualno$cig Michata
Ostrowickiego (pseudonim Sidey Myoo0)," jak tez w filozoficznych rozwazaniach nad
programowalnym charakterem kultury Rafata Ilnickiego'? oraz w pracach Jana K.
Argasinskiego dotyczacych popularyzacji dyscypliny software studies na polskim gruncie
naukowym."?

Jednym z waznych poj¢¢, powigzanych z namystem o oprogramowaniu, ktore
w pewien sposob stworzylo podwaliny dla rozwoju nauk o kulturowym znaczeniu
software’u, jest tez pojecie ,,cyberkultury”, a wiec skrétu jezykowego od okreslenia ,kultury
cyfrowej”. Kategoria ta wskazuje na to, ze postrzeganie kultury w jej cyfrowym wymiarze,
ktorego podstawg sg procesy obliczeniowe wynikajace z dziatania oprogramowania, jest
silnie ugruntowang strategia badawcza i wynika z ogladu przemian, jakie w tym wzgledzie
dokonaty si¢ od II polowy XX wieku. Termin cyberkultura wprowadzony zostat juz w 1963
roku przez Alice Hilton, zalozycielke Institute for Cybercultural Research. Po6zniej, na
poczatku XXI wieku, pojecie to zostalo spopularyzowane miedzy innymi przez
francuskiego socjologa, Pierre’a Levy’ego 1 postuzylo za podstawowg kategori¢ opisu
kondycji wspotczesnego spoleczenstwa wobec rozwijajacych si¢ technologii cyfrowych
i komunikacyjnych.'* W polskim kontek$cie naukowym kategoric cyberkultury
rozpowszechnit gtownie Piotr Zawojski, ktéory opieral swoje tezy na przekonaniu
o nierozerwalnosci nauki, sztuki i technologii w procesach kulturotworczych.” W ksigzce

Cyberkultura. Syntopia sztuki, nauki i technologii badacz traktuje dzieta sztuki jako punkt

" M. Filiciak, Zajrzeé pod powierzchnie ekranu, ,,Kultura Popularna” 2008, nr 4(22), s. 15-18.

8 P. Celinski, Postmedia. Cyfrowy kod i bazy danych, Wydawnictwo Marii Sktodowskiej-Curie, Lublin
2013.

9 M. Oz6g, Zycie w krzemowej klatce. Sztuka nowych mediow jako krytyczna analiza praktyk cyfrowego
nadzoru, Wydawnictwo Uniwersytetu Lodzkiego, £.6dz 2018.

" A. Nacher, Cyfrowa humanistyka na styku sztuki, nauki i technologii, ,,Czas Kultury” 2015, nr 2,
s. 20-26.

''S. Myoo, Ontoelektronika, Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego, Krakow 2013.

2 R. llnicki, Od programu komputerowego do kultury jako programu. Perspektywa studiow nad
oprogramowaniem (software studies), ,,Media, Kultura, Spoteczenstwo” 2011, nr 1(6), s. 27-39.

13 JK. Argasinski, Software Studies. Kultura, sztuka i oprogramowanie, 2014, online:
https://ruj.uj.edu.pl/xmlui/bitstream/handle/item/41743/Argasinski_Software studies Kultura sztuka i oprogr
amowanie 2014.pdf?sequence=1&isAllowed=y, dostep: 06.11.2023; J.K. Argasinski, Software Studies — co to
takiego?, rozm. przepr. A. Marjankowska, E. Drygalska, 10.2016, online:
https://www.miesiecznik.znak.com.pl/software-studies-co-to-takiego, dostgp: 06.11.2023.

14 Zob. P. Levy, Cyberculture, University Minnesota Press, Minneapolis 2001.

15 P, Zawojski, Cyberkultura. Syntopia sztuki, nauki i technologii, Wydawnictwo Poltext, Warszawa 2010.



wyjscia do analizowania proceséw technologicznych 1 spotecznych, ktére z kolei traktuje
jako zasadnicze sktadowe kultury.

W pracy tej bede prezentowac podejscie badawcze, stuzace analizowaniu wybranych
aspektow praktyk kulturowych, spotecznych czy ekonomicznych, powstalych na skutek
ijako efekt dzialania oprogramowania. Oczywiscie, nie wykluczam istnienia innych
procesow kulturotworczych, ktoére lokuja sie poza technologia cyfrowa, jednak w ramach
prowadzonych przeze mnie rozwazan skupia¢ si¢ bede na okreslonej czesci szerokiej
kategorii  kultury, ktéra bezposrednio zwigzana jest z kondycja wspdiczesnego
spoleczenstwa cyfrowego. Nalezy tu jasno podkresli¢, ze odnosi¢ si¢ bede¢ do tego rodzaju
kultur 1 spoleczenstw, ktore infrastrukturalnie powigzane sa z cyfrowymi technologiami
charakterystycznymi dla kapitalizmu platformizacyjnego, nie za$ do kultury jako ogoélnego
pojecia.

Przywotana w tytule pracy koncepcja oprogramowania jako systemu operacyjnego
kultury ma wskazywac¢ na to, ze wspotczes$nie software stal si¢ na tyle istotnym elementem
rzeczywisto$ci, ze nie mozna prowadzi¢ badan dotyczacych praktyk spoteczno-kulturowych,
usytuowanych w ramach tego paradygmatu, z jego pomini¢ciem. Zdaj¢ sobie sprawe
roOwniez z tego, ze systemy operacyjne nie wyczerpuja definicji oprogramowania, poniewaz
to szerokie pojecie obejmuje rowniez instrukcje 1 procedury zapisane w kodzie
komputerowym, ale tez aplikacje, programy czy nawet zlo$liwe oprogramowanie.
Wykorzystane w tytule pracy pojgcie systemu operacyjnego, poniewaz odnosi si¢ ono
najpetniej do funkcji oprogramowania, do ktérych bede nawigzywacé w rozprawie, a wigc do
aktualizacji, wykonywania, przetwarzania i rejestrowania wartosci kulturowych.

Prowadzac refleksj¢ na temat wspotczesnych fenomenoéw cyfrowej kultury bede
réwniez budowac¢ analogi¢ do procesow kulturowych majacych miejsce przed poczatkiem
epoki cyfrowej. Tym samym bede starala si¢ pokazaé, ze opisywane przeze mnie
wspotczesne zjawiska kulturowe sa nie tylko bezposrednim efektem dziatania
oprogramowania, ale wiele z ich aspektow zostalo zainicjowanych jeszcze przed
pojawieniem si¢ pierwszych komputerow. Co oznacza, iz wiele procesow kulturowych,
ekonomicznych czy medialnych antycypowato i doprowadzito do powstania koncepcji
oprogramowania jako systemu operacyjnego dla kultury technologicznej. A zatem,
oprogramowanie petni wspotczes$nie rolg systemu operacyjnego kultury, ktory posredniczy
w kontynuacji i rozwoju uformowanych rowniez w przesztosci zjawisk kulturowych. W tym

konteks$cie oprogramowanie przetwarza i aktualizuje zastane wartosci kulturowe.



Przedmiot badan

Przedmiotem badan niniejszej pracy jest oprogramowanie oraz sposoby, w jakie manifestuje
si¢ ono w kulturze poprzez oddziatywanie na zjawiska spoteczne, polityczne 1 ekonomiczne.
Analizie 1 interpretacji poddawane beda w tej pracy systemy cyfrowe i aplikacje, praktyki
artystyczne dotyczace oprogramowania, ale takze dzieta kultury, takie jak film czy
przyktady sztuki medialnej. Oprogramowanie nie jest prostym do zdefiniowania
przedmiotem badan, przez wzglad na jego ontologiczna niejednorodnos$¢ i wielopoziomowy
charakter jego budowy. Nalezy podkresli¢, ze w pracy bede zamiennie stosowata okreslenie
oprogramowanie i jego angielskojezyczny odpowiednik software'®, mocno utrwalony juz
w uzyciu w polskim jezyku. Na gruncie nauk $cistych istnieje wiele definicji tego pojecia'’,
z kolei w badaniach humanistycznych kazdy naukowiec rozpoczyna refleksje od
zdefiniowania tego, w jaki sposéb ujmuje on software. Z tego powodu moja definicje
oprogramowania w sposOb szczegotowy przedstawiam w drugiej czesci pierwszego
rozdziatu, a tutaj, we wstepie, przedstawi¢ ja przekrojowo. Opiera si¢ ona na trzech
fundamentalnych zatozeniach dotyczacych oprogramowania.

Po pierwsze, zaktadam, ze oprogramowanie ma charakter ekspresywny, a wigc wyraza
si¢ w dziataniu systemow. Ich analiza pozwala prowadzi¢ interpretacje dotyczace ukrytego
za interfejsem software’u. Z tak sformutowanego zatozenia wynikaja pewne decyzje
metodologiczne podjete w tej pracy, chociazby te dotyczace sposobu prowadzenia przeze
mnie refleksji, w ktérej nie skupiam si¢ na interpretacji na poziomie samego kodu, ale
gléwnie na analizie manifestacji oprogramowania w dziataniu systemow. Decyzja ta
umotywowana jest rowniez faktem, ze w przypadku interesujacych mnie zjawisk
spotecznych, oprogramowanie najczgsciej nalezy do duzych firm, ktére traktuja je jak swoja
wilasno$¢ intelektualng 1 nie pozwalaja na jego upublicznianie. W takich przypadkach
analiza dziatania systemu jest jedyng drogg do interpretacji kryjacego si¢ za nim software’u.

Drugim zatozeniem, bgdacym podstawa mojej definicji oprogramowania, jest teza
o wielopoziomowej, hierarchicznej strukturze software’u, ktora daje si¢ podzieli¢ na jezyki

niskiego 1 wysokiego poziomu, ale mozna ja rOwniez poszerzy¢ o poziom interfejsu 1 dalej

6 W pracy przyjmuje zasade pisania wszelkich obcojezycznych termindw kursywa. Jedynym wyjatkiem
jest stowo software, ktore zdecydowalam si¢ nie zapisywa¢ kursywa przez wzglad na utrwalenie w uzyciu
w jezyku polskim i na czgstotliwos¢ wykorzystywania go w niniejszej pracy.

7 Zgodnie z najbardziej powszechng definicjg oprogramowanie jest po prostu zbiorem instrukcji, ktore
przekazuja komputerowi, co ma zrobi¢. Oprogramowanie obejmuje caly zestaw programow, procedur
i procedur zwigzanych z dziataniem systemu komputerowego. Zob. Software w: Encyclopedia Britannica,
online: https://www.britannica.com/technology/software, dostep: 17.11.2023.



o to, w jaki sposob oprogramowanie oddziatuje na kulture. Warto§ci wyrazone na réznych
poziomach tej struktury sg jakosciowo réwne. Przyjecie zatozenia o warstwowej strukturze
oprogramowania jest kolejnym argumentem za tym, ze badanie sposobu dzialania systemow
1 ich kulturowych oddzialywan dostarcza tropéw interpretacyjnych do wnioskowania na
temat samego oprogramowania.

Trzecim zalozeniem, kluczowym dla zrozumienia prezentowanej przeze mnie
definicji, jest teza, ze oprogramowanie jako system operacyjny kultury przetwarza
1 aktualizuje zastane aspekty spoteczne, polityczne czy ekonomiczne, co staram si¢
przedstawi¢ na przyktadzie wybranych przeze mnie procesow kulturowych, ktore rozwijaty
si¢ tez przed rozpoczgciem ery cyfrowej. Tym samym, software przetwarza zastane wartosci
kulturowe 1 aktualizuje je we wspotczesnym kontek$cie cyfrowej rzeczywistosci. Z tego
zalozenia wynika inna metodologiczna decyzja zawarta w niniejszej pracy, w ramach ktorej
kazdy rozdzial posiada wprowadzenie, ktére przybliza kontekst historyczny omawianych
w czgsci wiasciwej zjawisk kulturowych. W rezultacie, kazdy omawiany problem
kulturowy, taki jak sprawowanie kontroli spotecznej za pomoca technologii, rola modeli
wyobrazeniowych w procesie tworzenia technologii 1 interakcji z nig czy prdba
ustosunkowywania si¢ cztonkow spoleczenstwa do panujacego systemu ekonomicznego,
interpretowany jest z perspektywy wspotczesnej, ale z uwzglednieniem historycznej

ciggtosci tych procesow i ze wskazaniem ich obecnosci i rozwoju w przesziosci.

Stan badan i metodologia

Stosunkowo mtody, bo rozwijajacy si¢ od okoto 2008 roku, kierunek badan software studies,
w ktorym sytuuje moja rozprawe doktorska, skupia si¢ na prowadzeniu refleksji naukowe;j
dotyczacej znaczenia oprogramowania w kulturze. Stan badan zwigzany z ta dyscypling
szczegblowo przedstawiam w osobnym rozdziale teoretycznym, ktory stanowi pierwszy
rozdziatl niniejszej dysertacji. Analiza, uwzgledniajagca podziat na reprezentowane podejscia
naukowe i stosowang metodologie ujmowania software’u zostata wprowadzona w tej pracy
jako osobna czes$¢, aby mogta stuzy¢ za swojego rodzaju przewodnik dla oséb, ktore chca
zapozna¢ si¢ z dotychczasowymi kierunkami i tendencjami w obszarze software studies.
W pierwszym rozdziale przedstawiam zatem rozwoj nurtu software studies, przywoluje
seri¢ wydawniczg opublikowang pod hastem Software Studies 1 jej najwazniejsze publikacje,

a w dalszej czeSci przedstawiam, uwzgledniajac podzial na podejscia badawcze,
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wyznaczone do tej pory kierunki badan nad oprogramowaniem i ich reprezentantow
1 reprezentantek.

Software studies wyrdznia si¢ brakiem jednoznacznie okreslonej metodologii
badawczej, poniewaz zaprasza on badaczy i1 badaczki wszelkich dziedzin do tego, by
wykorzystywali wypracowane na innym gruncie metody postepowania naukowego do
prowadzenia refleksji dotyczacej funkcjonowania oprogramowania w kulturze. W ramach
niniejszej dysertacji bede korzysta¢ z metod analizy i interpretacji zjawisk kulturowych,
praktyk artystycznych oraz dzialania systemow 1 aplikacji. Podazajac szlakiem
wyznaczonym przez badaczy i1 badaczki software studies, w poszczegbdlnych rozdziatach
pracy bede czerpa¢ z roznych, wypracowanych do tej pory sposobow naukowego
ujmowania oprogramowania. W rozdziale drugim, ktéry problematyzowaé bedzie spoteczne
aspekty procesu wytwarzania oprogramowania, bede odnosi¢ si¢ do zatozen
wypracowanych na gruncie cybernetyki, a wigc nauki o dziataniu systemoéw, po to jednak,
aby pokaza¢ spoteczne konsekwencje wykorzystywania tej wtasnie metodologii. Korzystaé
bede réwniez z podejscia badawczego, zgodnie z ktérym oprogramowanie mozna rozumiec
jako realizacj¢ niedoskonatych modeli matematycznych (O’Neil, Chun). W tym samym
rozdziale bede odwotywa¢ si¢ rowniez do podejs¢ badawczych, ktore ujmuja
oprogramowanie jako jezyk (Cockburn, Cox), przyjmujac tym samym wszelkie kulturowe
zalezno$ci tak postawionej definicji. W rozdziale trzecim si¢ga¢ bede po inne metodologie,
aby opisa¢ afektywne zalezno$ci procesu interakcji z technologia cyfrowa. Przede
wszystkim, korzysta¢ bed¢ z zatozen, zgodnie z ktérymi oprogramowanie mozna rozumie¢
jako maszyn¢ afektywna, ktéora wzbudza w odbiorcy emocjonalng reakcj¢ (Turkle).
W czwartym rozdziale, w ktorym zawarta zostala analiza tego, w jaki sposob media
spoteczno$ciowe moga by¢ wykorzystywane jako narzgdzie politycznej kontroli, bede
odnosi¢ si¢ do podejs¢, ktore ujmuja software jako narzedzie ideologiczne i polityczne
(Galloway, Chun, O’Neil). W ostatnim rozdziale analizuj¢ to, jak oprogramowanie
oddziatuje na system ekonomiczny, a w szczeg6élno$ci to, jak redefiniuje sposoby pracy
1 wytwarzania wartosci. W tym celu odwotywaé sie¢ bede do post-marksistowskich ujeé
problematyki software’u  (Kleiner, Stallman, Lazzarato). W moim podejsciu
metodologicznym istotne bedzie rowniez przywotywanie kontekstow historycznych, choc
nie tylko zwigzanych z rozwojem technologii cyfrowej, ale przede wszystkim skupiajacych
si¢ na historii proceséw kulturowych, ktore rozwijaly sie przed epoka cyfrowa, a ktére
wspotczesnie oprogramowanie (jako system operacyjny kultury) przetwarza i aktualizuje.

Osadzanie oprogramowania w kontek$cie historycznym jest silnie utrwalonym podejsciem
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naukowym (Manovich, Chun, Cox, Galloway)."® Inspirujgc si¢ strategiag badawcza
wymienionych wyzej naukowcdéw 1 naukowczyn, bed¢ skupia¢ si¢ na analizie kodoéw
kulturowych wpisanych w cyfrowa rzeczywistos¢, a szczegodlnie na refleksji dotyczacej
przejawiania si¢ oprogramowania w kulturze.

Jak juz staratam si¢ zaznaczy¢, software studies jest dziedzing otwartg na propozycje
badawcze, w ktorej ceni si¢ przede wszystkim indywidualng perspektywe, ktora wnosza
badacze i badaczki podejmujacy sie refleksji w tym obszarze. Chciatabym tez w niniejsze;j
pracy przedstawi¢ moja osobistg perspektywe, a wigc doktorantki-badaczki, ktora jest takze
pasjonatkg kreatywnego programowania, autorka kilku instalacji artystycznych, edukatorkg
prowadzaca warsztaty z programowania w jezyku Processing oraz certyfikowang testerka
oprogramowania, ktéra na co dzien w pracy zawodowe] uczestniczy w procesie
wytwarzania software’u.

Zasadniczym pytaniem, ktére mozna zada¢ w kontekécie badan nad
oprogramowaniem jest to, czy zdolnosci programistyczne sg niezbedne do prowadzenia
krytycznej refleksji na temat znaczenia software’u w kulturze? Moim zdaniem
specjalistyczna wiedza informatyczna nie jest niezbgdna do prowadzenia kulturowych badan
nad oprogramowaniem, ale badacz i badaczka podejmujacy si¢ tego rodzaju problematyki
powinni posiada¢ jakiegokolwiek rodzaju do$wiadczenie pisania kodu lub chociazby
obserwowania procesu jego powstawania, czy tez rozumienia sposobu jego funkcjonowania
poza interfejsem. Tego rodzaju doswiadczenie diametralnie zmienia postrzeganie
oprogramowania, pozwala tez skonfrontowa¢ wczesniejsze wyobrazenia na temat
software’u, czgsto zaczerpnigte z kultury popularnej, z faktycznym dziataniem
oprogramowania. Obecnie istnieje wiele narzedzi edukacyjnych, ktore powstato z mysla
o tym, by umozliwia¢ osobom spoza specjalistycznego, informatycznego kregu nabywanie
zdolnos$ci programistycznych, takich jak kreatywne jezyki programowania Processing czy
P5*js."” Kierunek rozwoju software studies pokazuje rowniez, ze akademicki dyskurs na
temat oprogramowania prowadzony ,,z pozycji fotela” przestaje by¢ wystarczajacy. Badacze

1 badaczki zwigzani z tg dziedzing coraz cz¢sciej w ramach badan naukowych albo wchodza

'8 Szczegbtowo najwazniejsze tezy wymienionych w tym podrozdziale badaczy przedstawie w pierwszym
rozdziale, wprowadzajacym teoretyczne podstawy badan nad oprogramowaniem oraz pézniej,
w poszczegolnych rozdziatach.

19 Kwestii roli jakg odgrywaja zdolnosci techniczne w badaniach nad kulturg cyfrowa i dostepnych narzedzi
edukacyjnych, pozwalajacych poszerzaé¢ tego rodzaju kompetencje poswigcitam artykul: A. Paprzycka,
Znaczenie praktyki dla badacza kultury cyfrowej, ,,Acta Universitatis Lodziensis. Folia Litteraria Polonica”
2021, nr 60(1), s. 79-91.
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we wspolprace z programistami, hakerami, koderami®’, albo sami praktykujg aktywny
sposob uprawiania nauki o oprogramowaniu poprzez programowanie jako prowadzenie

badan, krytyka systemow i szukanie rozwigzanh.?!

Struktura pracy

Praca jest podzielona na pi¢¢ rozdziatéw. Kazdy rozdzial, z wyjatkiem pierwszego,
poprzedzony jest wprowadzeniem, ktore przybliza kontekst historyczny dla procesow
kulturowych w nim omawianych. Rozdziat drugi 1 trzeci posiadajg wspolne wprowadzenie,
poniewaz sg one ze sobg mocno powigzane.

Rozdzial pierwszy stanowi teoretyczne wprowadzenie, przedstawia dotychczasowy
stan badan nad kulturowym znaczeniem oprogramowania, a takze rozwoéj nurtu software
studies, prezentuje sylwetki i tezy najwazniejszych badaczy 1 badaczek z tego obszaru,
a takze podsumowuje stan badan na polskim gruncie naukowym. W drugiej czg$ci rozdziatu
przedstawiona zostata definicja oprogramowania, ktéra stanowi podstawe rozwazan
zawartych w dalszej czg$ci pracy.

Rozdziat drugi i trzeci ukazujg dwie strony tego samego problemu — wptywu ludzkiej
swiadomos$ci, wyobrazen, 1 strategii poznawczych na proces wytwarzania i interakcji
z oprogramowaniem. Z tego powodu oba rozdziaty posiadajg wspolng wprowadzajaca czes¢
historyczng, ktéra poswigcona jest historii automatéw i mechanizmow z XVIII wieku,
majacych na celu imitacje zycia i ludzkich zdolnos$ci intelektualnych. Na przyktadzie
mechanicznej ,,Kaczki” Jacquesa Vaucansona i ,,Turka” Wolfganga von Kempelena
przedstawione tu zostato to, w jaki sposob wynalazki funkcjonuja nie tylko na poziomie
technologicznym, ale réwniez spolecznym. Kontekstowa cze$¢ historyczna ma na celu
pokazanie tego, jak ludzkie wyobrazenia 1 przekonania na temat technologii moga
warunkowac postep technologiczny. Rozwazania zawarte w rozdziale drugim oparte zostaly
na kategorii modelu. W ramach definiowania tego pojgcia przedstawiona zostala
perspektywa rozwoju cybernetyki i jej wplywu na systemowe podejscie w rdznych

dziedzinach naukowych — $cistych 1 humanistycznych. Pojecie modelu zostalo tu

2 Przykladem takiej wspétpracy jest publikacja: G. Cox, A. McLean, Speaking Code. Coding as Aesthetic
and Political Expression, The MIT Press, Cambridge, Mass. 2013.

2l Badaczami i badaczkami, ktorzy lacza praktyke programistyczng z teoretycznym dyskursem sg
chociazby Alexander Galloway, Winnie Soon, Jichen Zhu, Adrian Mackenzie,Vladan Joler, Pawet Janicki,
Michat Szota.
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wykorzystane w celu opisania procesu przenoszenia si¢ tresci kulturowych w postaci
wyobrazen i1 przekonan na temat §wiata do warstwy technologicznej. Proces modelowania
zostal zanalizowany z uwzglednieniem trzech perspektyw: perspektywy prawnej i problemu
modelowania wobec narzedzi statystycznych i analizy ilo$ciowej, perspektywy zwigzanej
z modelowaniem kognitywnym, ktora ma na celu podkreslenie relacji migdzy
wytwarzaniem wiedzy przez nauke a wytwarzaniem technologii oraz perspektywy
znaczenia jezyka naturalnego w procesie produkcji oprogramowania. Konsekwencja
procesu modelowania jest to, ze oprogramowanie przez swoje dziatanie moze realizowac
stereotypy lub doprowadza¢ do sytuacji dyskryminujacych czy krzywdzacych. W rozdziale
zebrane zostaty przyktady tego, w jaki sposob uprzedzenia funkcjonujgce w nieswiadomosci
tworcow oprogramowania przenikaja do samych programoéw, i sa w dalszej kolejnosci
egzekwowane przez samo dziatanie systemu. W tym rozdziale przywotane zostaty tez znane
idobrze opisane zagadnienia z dziedziny cybernetyki 1 kognitywistyki, jednak
zdecydowatam si¢ uzy¢ ich na nowo, aby pokaza¢ korzenie problematyki projektowania
modeli i dziatania systeméw w kontek$cie oprogramowania. Celem przywolywania tak
dobrze utrwalonych rozpoznan jest pokazanie ciggtosci mysli naukowej 1 jej zastosowania
w konteks$cie badan nad kulturowym znaczeniem oprogramowania.

Z kolei rozdziat trzeci skupia si¢ na tym, jak tresci podswiadome, lgki, wyobrazenia
1 uprzedzenia sa projektowane na technologi¢ przez uzytkownikdw podczas interakcji z nia.
Rozdzial poswigcony jest spotecznym aspektom usytuowanym po stronie uzytkownika
oprogramowania. Oméwiony w nim zostal problem nawigzywania afektywnej relacji
pomiedzy cztowiekiem a technologia cyfrowa oraz analiza tego, jak konstruuja si¢ narracje
spoteczne z nig zwigzane. W odniesieniu do testu stworzonego przez Alana Turinga,
przedstawione tu zostato to, ze interakcja z uzytkownikiem jest kluczowym elementem
warto$ciujagcym 1 warunkujgcym rozwoj niektorych technologii cyfrowych. Czg$¢ ta zostata
zwienczona rozwazaniami na temat problemu braku dobrych metafor oprogramowania,
a wiec takich, ktore rozpowszechnialyby jego wlasciwe dzialanie i wptyw spoteczny, a nie
powielatyby wytworzone na gruncie kultury popularnej Igk i wyobrazenia. Przez sile
oddziatywania nieprawidlowych metafor, rozpowszechnionych przez kultur¢ popularna,
uzytkownicy czesto nie posiadaja wiedzy na temat faktycznego dziatania technologii, ale
bazuja na wspotdzielonych przekonaniach, Igkach i wyobrazeniach.

Czwarty rozdziat przedstawia polityczne zaleznosci pomigdzy spoteczenstwem,
oprogramowaniem a jednostkami sprawujagcymi kontrole, takimi jak rzad oraz wielkie

koncerny informatyczne. Historyczna cz¢s¢ wprowadzajaca do rozdzialu zostata
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poswiecona masowym mediom analogowym, a w szczegolnos$ci radiu i skupia si¢ przede
wszystkim na analizie problematyki nadawania i odbierania informacji w epoce
przedcyfrowej. Za§ sam rozdziat drugi skupia si¢ przede wszystkim na dziataniu mediow
spotecznosciowych, ktore powstalty w celu umozliwienia komunikacji miedzyludzkiej,
arozwinely si¢ do postaci narzgdzia kontroli, manipulacji oraz niekiedy wrecz broni.
Wspolczesne spoteczenstwo okazato si¢ by¢ ogromnym zbiorem danych, ktory da si¢
kategoryzowaé, filtrowaé, okresla¢ trendy i tendencje i poprzez takie praktyki wptywac na
nie. W rozdziale przedstawione zostang strategie wykorzystywania mediow
spotecznosciowych w celach politycznych (takich jak che¢ zdobycia wyborcow,
militarnych, wsrdd ktorych skupig sie przede wszystkim na kategorii wojny psychologiczne;j
(PsyOps)) oraz ekonomicznych, typowych dla konsumpcyjnej, kapitalistycznej epoki.
Wiodaca teza tego rozdziatu opiera si¢ na przekonaniu, ze oprogramowanie jest medium
dwustronnym, ktéore moze shuzy¢ jako narz¢dzie kontroli spolecznej oraz jednoczes$nie
dostarcza¢ sposoboéw na uwolnienie si¢ spod jej wplywu. Dlatego tez rozdziat zamyka
przedstawienie strategii przeciwdziatania weze$niej opisanym manipulacjom.

Ostatni, pigty rozdziat skupia si¢ na okresleniu roli oprogramowania w kulturze
w kontekscie ekonomicznym. Historyczne wprowadzenie do rozdziatu pos§wigcone zostato
zjawisku rewolucji przemystowych. Zawarty w nim zostat opis tego, jak od poczatku XVIII
wieku przeksztatcat si¢ §wiatowy model gospodarczy, co zapoczatkowane zostato dzigki
serii wynalazkéw umozliwiajacych zautomatyzowang produkcje. Rewolucje przemystowe
zainicjowaly rozwoj kapitalizmu przemystowego 1 standaryzacje masowej produkcji
wartos$ci. Wywotaty one rowniez silng reakcje spoleczna, ktora przejawiata si¢ chociazby
w uformowaniu si¢ ruchu luddystéw, ktorzy byli przeciwnikami postepu technologicznego
i probowali broni¢ dotychczasowych strategii wytwarzania kapitatu. Kontekst powstania
1rozwoju kapitalizmu przemystowego stluzy w tym przypadku jako wprowadzenie do
rozdziatu pigtego, ktory bada to, w jaki sposob wypracowane w tamtym czasie strategie
eksploatacji pracowniczej 1 tendencje do maksymalizacji produkcji zyskuja nowe formy
manifestowania si¢ w kulturze cyfrowej 1 kapitalizmie informacyjnym, dzigki
zaposredniczeniu przez oprogramowanie. Rozwazania dotyczace wspotczesnosci skupiaja
si¢ przede wszystkim na kategorii ,,pracy niematerialnej” i zjawisku kapitalizacji aktywnos$ci
uzytkownikéw na masowa skale. W rozdziale zawarta zostala réwniez analiza
przejmowania narzg¢dzi kapitalistycznych przez zdecentralizowane inicjatywy, proponujace

nowe sposoby rozumienia wlasnosci 1 jej wytwarzania w ramach modelu kapitalistycznego.
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Prac¢ zamykaja wnioski, ktore podsumowuja dotychczasowe rozwazania i zestawiaja
ze soba najwazniejsze konkluzje, ktére wynikaja z poszczegélnych rozdzialow. Sa one
jednoczes$nie otwarciem na kolejne watki i tematy powigzane z zagadnieniami

podejmowanymi w dysertacji.
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Rozdzial 1

Wprowadzenie teoretyczne. Problematyka software’u
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Wiekszos¢ dyskusji o oprogramowaniu wymaga na poczqtku znacznej ilosci
wyjasnien, z powodu wielu nieporozumien i trudnosci zwigzanych z tym pojeciem.”
Alexander R. Galloway

1.1 Rozwadj software studies

Nauka o oprogramowaniu (software studies) jest dyscypling badawcza taczaca w sobie
dorobek gldwnie dwoch obszardw: nauk o kulturze 1 informatyki. Obie te dziedziny wiedzy
o charakterze interdyscyplinarnym rozwijaty si¢ intensywnie po zakonczeniu drugiej wojny
swiatowej. Zanim software studies uksztaltowato si¢ jako niezalezna dyscyplina badawcza,
w dyskursie naukowym pojawialy si¢ postulaty, dotyczace potrzeby wprowadzenia
kulturowych badan czerpigcych z dorobku informatyki. Stawial je chociazby niemiecki
teoretyk medioéw, Friedrich Kittler, ktéry sformulowal mocna tezg, Zze nalezy zna¢ co
najmniej dwa jezyki oprogramowania, by moc w ogéle mowic o tym czym jest kultura.”
Idea stworzenia software studies, kierunku badan, ktory skupiatby sie na badaniu
oprogramowania 1 jego wplywu na przemiany kulturowe, zostala po raz pierwszy
sformutowana przez Lva Manovicha w ikonicznej ksiagzce z obszaru medioznawstwa: Jezyk

nowych mediow. Badacz napisat w niej, ze:

Zeby zrozumie¢ nowe media, musimy odwota¢ si¢ do informatyki. To wtasnie tam znajdziemy
nowe terminy, kategorie i funkcje charakteryzujace media, ktore staty si¢ programowalne. Od

medioznawstwa zmierzamy w strong czegos$, co mozna by nazwa¢ programoznawstem, czyli

.. ., .. . 24
od teorii mediéw do teorii oprogramowania.

W 2007 roku Lev Manovich wraz z Matthew Fullerem zatozyli w Nowym Jorku
laboratorium badawcze Software Studies Initiative, a rok pdzniej wspdlnie z Noah
Wardrip-Fruinem zostali redaktorami serii publikacji wydawanych przez MIT Press pod

szyldem Software Studies. Celem serii bylo rozpowszechnienie badan nad kulturowym

2 A R. Galloway, The Interface Effect, Polity Press, Cambridge/Malden 2012, s. 58. Thumaczenie A.P.

2 F. Kittler, ,,Technologies of Writing/Rewriting Technology”, New Literary History 1996, nr 27(4),
s. 731-742.

2 L. Manovich, Jezyk..., dz. cyt., s. 117; Piotr Cypryafiski przettumaczyt tu ,,software studies” na ,.teorie
oprogramowania”.

18



znaczeniem oprogramowania, jak rowniez przedstawienie ich mozliwych kierunkow
rozwoju. Wstepne zatozenia grupy wyrazone zostaty w pierwszej publikacji z tej serii, ktorg
bylo Software Studies: A Lexicon, gdzie zebrano teksty reprezentantow rozmaitych dziedzin,
praktykow i teoretykOw oprogramowania.”

Fuller podkreslat, ze software studies ukonstytuowato si¢ w opozycji do
uogoblniajacego, nieprecyzyjnego mowienia o kulturze cyfrowej, ktore charakteryzuje sie
pominigciem kwestii oprogramowania w opisie zjawisk zwigzanych ze wspolczesng
technologia 1 zamiast tego postugiwaniem si¢ ogolnikami typu ,.cyberprzestrzen” czy
,,wirtualno$¢”.** Metodologia przyjmowana przez badaczy software studies, jak juz bylo
wspomniane, stanowi rozproszong map¢ podej$¢ i praktyk badawczych. Aby je zrozumie¢
niezbedne jest uprzednie okreslenie probleméw, na ktorych si¢ skupiaja. Oprogramowanie
stanowi nietatwy do uchwycenia przedmiot badawczy, ktéry na poziomie materialnym ma
wymiar technologiczny, jednak przez swo@j sprawczy charakter wspoltworzy modele
polityczne, ekonomiczne, komunikacyjne, spoteczne i kulturowe. Stad tez proby analizy
zwigzanych z nim problemow, takich jak chociazby zrozumienie podstaw procesow
obliczeniowych oraz tego, w jaki sposob tresci kulturowe moga wyrazac si¢ poprzez
narzedzia cyfrowe lub tez tego, jak oprogramowanie ksztattuje rzeczywisto$¢. Badania te
przybieraja roznorodne formy i korzystaja z odmiennych metod zaczerpnigtych z wielu
dyscyplin, takich jak chociazby w ramach nauk S$cistych inzynieria programistyczna,
matematyka, fizyka, geografia, a w obrebie nauk spotecznych 1 humanistycznych
medioznawstwo, filozofia, groznawstwo, jezykoznawstwo, kulturoznawstwo, sztuka
medidw i inne.

Pierwsze pie¢ publikacji wydanych w ramach serii Software Studies stalty sig
konstytutywnymi dla wyznaczenia kierunku rozwoju badan catego nurtu. Nalezaty do nich:
praca zbiorowa Software Studies: A Lexicon z 2008 roku, Expressive Processing: Digital
Fictions, Computer Games, and Software Studies z 2009 roku, autorstwa Noaha

Wadripa-Fruina,”” Programmed Visions: Software and Memory z 2011 roku, autorstwa

3 Software Studies: A Lexicon, red. M. Fuller, MIT Press, Cambridge, Mass. 2008.

% M. Fuller, Software Studies Methods, w: The Routledge Companion to Media Studies and Digital
Humanities, red. J. Sayers, Routledge, Nowy Jork 2018, s. 250. W tym samym miejscu Fuller postuzyt si¢
cickawg paralelg poréwnujac wyodrebnienie si¢ software studies z medioznawstwa do uksztaltowania si¢
software artu, ktory opowiedziat si¢ w opozycji do sztuki medidw po to, aby podkresli¢ potrzebg prowadzenia
krytycznej narracji wobec samego tworzywa sztuki cyfrowej, ktorym jest oprogramowanie.

2" N. Wardrip-Fruin, Expressive Processing: Digital Fictions, Computer Games, and Software Studies, The
MIT Press, Cambridge, Mass. 2009.
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Wendy Hui Kyong Chun,® Code/Space. Software and Everyday Life z 2011 roku, ktorej
autorami byli Rob Kitchin i Martin Dodge® oraz Speaking Code. Coding as Aesthetic and
Political Expression, autorstwa Geoffa Coxa i Alexa McLeana.*® Szczegétowo o tezach
przedstawionych przez badaczy w wyzej wymienionych publikacjach bede pisa¢ w dalszej
czesci rozdziatu. I kiedy po kilku intensywnych latach dyskusji naukowych wydawalo sie,
ze software studies ,,przypiera”, bowiem niewiele nowych prac bylo wydawanych w tej
serii, w czerwcu 2022 wydawnictwo MIT Press ogtosito, ze seria wydawnicza Software
Studies zostanie wznowiona, a jej redaktorkami 1 redaktorem beda: Wendy Hui Kyong
Chun, hakerka, artystka i badaczka Winnie Soon, artystka, projektantka UI, Jichen Zhu oraz
obecny w poprzednim skfadzie redaktorskim, Noah Wardrip-Fruin.’' Jest to znak, ze
dyskusja na temat oprogramowania wcigz nie zostata wyczerpana, a w najblizszych latach

mozna si¢ spodziewac kolejnych publikacji pod hastem Software Studies.

1.2 Stan badan nad kulturowym znaczeniem oprogramowania

Badania nad oprogramowaniem rozwijaja si¢ dynamicznie od poczatku rozwoju dziedziny
software studies 1 zbieraja w sobie rozmaito$¢ podejs¢ naukowych. Ta rozpigtos$é
metodologiczna wynika z tego, ze oprogramowanie stanowi nielatwy do jednoznacznego
uchwycenia przedmiot badan i przenika wigkszos$¢ aspektow kultury 1 ludzkiego zycia.
Interdyscyplinarno$¢ jest wpisana w zalozenia nurtu po to, aby prowadzi¢ wieloaspektowa
1 zroznicowang dyskusje na temat software’u. W tej cze$ci rozdziatu chciatabym
przedstawi¢ stan badan nad oprogramowaniem, uwzgledniajac podzial na wykorzystywane
w tej dyscyplinie podejscia. Nastepny podrozdziat ma stuzy¢ za swoistego rodzaju stownik

pojec 1 perspektyw badawczych utatwiajacy poruszanie si¢ po tym polu naukowym.

2 W. Hui Kyong Chun, Programmed Visions: Software and Memory, The MIT Press, Cambridge, Mass.
2011.

2 R. Kitchin, M. Dodge, Code/Space. Software and Everyday Life, The MIT Press, Cambridge, Mass.
2011.

3 G. Cox, A. McLean, dz. cyt.

31 K.S. Wilson, The MIT Press relaunches the Software Studies series, 13.01.2022, online:
https://news.mit.edu/2022/mit-press-relaunches-software-studies-series-0613, dostep: 06.11.2023.
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1.2.1 Podejscie medioznawcze

Lev Manovich

Jak juz wspominalam na poczatku rozdzialu, idea zatozenia nurtu software studies jako
odrebnej dyscypliny badan wywiedziona zostata z obszaru medioznawstwa, a jej
pomystodawca byt Lev Manovich. W klasycznej juz dzi$ dla nauk o mediach ksiazce Jezyk
nowych mediow, Manovich sformutowal pie¢ cech medidw cyfrowych: reprezentacja
numeryczna, modularno$¢, automatyzacja, wariacyjnos¢ i transkodowanie. Najwazniejsza
z perspektywy rozwoju software studies jest ta ostatnia — transkodowanie. Zaktada ona, ze
nowe media sktadajg si¢ z dwoch warstw: kulturowej 1 komputerowej i moga by¢ dowolnie
transferowane w ich obrebie. To wlasnie przy okazji omawiania tej cechy Manovich doszedt
do wniosku, ze medioznawstwo nie dostarcza wystarczajagcego aparatu teoretycznego do
mowienia o kulturze cyfrowej i istnieje potrzeba powotania sofiware studies.*

W 2013 roku Manovich wydat kolejng publikacje, Software Takes Command. Jej tytut
byt nawigzaniem do ksiazki historyka, Siegfrieda Giediona Mechanization takes command.
A contribution to Anonymous History z 1947 roku. Waznym postulatem, jaki Manovich
zawarl w tej publikacji byta teza o ahistorycznosci nowych mediow, a wigc braku
powszechnej $wiadomosci na temat tego, jak rozwinely sie technologie cyfrowe.*® Ponadto
w Software Takes Command Manovich podzielit oprogramowanie na ,szare” (grey)
i,,widoczne” (visible.)** Visible sofiware to ten, z ktorymi uzytkownicy wchodza
w interakcje, a wigc aplikacje, platformy 1 narzedzia cyfrowe. Grey software, to ten, ktoérego
nie wida¢ 1 nie jest zrozumialy bez specjalistycznej wiedzy, ale tez najczgsciej nie jest
réwniez dostepny dla uzytkownikow. A to wlasnie, jak przekonuje Manovich, grey software
odpowiada za zarzadzanie systemami wspolczesnego spoteczenstwa. Badacz jednoczesnie
podkresla, ze w Software Takes Command skupia si¢ na glebokiej analizie visible software.

W  ramach visible software Manovich przedstawia kategori¢ ,,oprogramowania
kulturowego” (cultural software)” i rozréznia siedem ,,dziatan kulturowych” (cultural
actions), ktore opieraja si¢ na wykorzystywaniu oprogramowania w sposéb kulturotwoérczy,

a nalezg do nich:

32 L. Manovich, Jezyk nowych mediéw, ttum. P. Cypryanski, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne,
Warszawa 2006, s. 117.

3 L. Manovich, Sofiware Takes Command, dz. cyt., s. 39-42.

3 Tamze, s. 21. Thumaczenie A.P.

35 Tamze, s 20. Thumaczenie A.P.
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1) kreowanie artefaktow kulturowych i interaktywnych ustug (services), ktéore maja
reprezentowac idee, wierzenia i estetyczne wartosci (strony www i aplikacje; edytowanie
muzycznych wideo, projektowanie dodatkowego oprogramowania dla produktow);

2) udostgpnianie, dodawanie, dzielenie si¢ i remiksowanie tych artefaktow (lub ich czesci)
online (np. czytanie gazety online, ogladanie youtube, dodawanie komentarza do bloga);

3) kreowanie i dzielenie si¢ informacjami i wiedzg online (artykuly na wikipedii, dodawanie
miejsc w Google Earth, wlaczajac w to linki na Twitterze);

4) komunikowanie si¢ z innymi ludzmi uzywajac emaila, komunikatory, czaty tekstowe
i wideo, mozliwosci medidow spoteczno$ciowych: posty, zaczepki, wydarzenia, tagi,
oznaczanie, lokalizacja);

5) angazowanie si¢ w interaktywne do§wiadczenia kulturowe np. gry komputerowe;

6) partycypowanie w online ekologii informacyjnej poprzez wyrazanie swoich preferencji
i dodawanie metadanych (np. lajki na fejsbuku, tweety na twitterze);

7) rozwijanie oprogramowania (np. zaprogramowanie biblioteki dla Processingu, ktora
umozliwia przesylanie danych przez internet, zaprogramowanie nowego narzedzia dla

photoshopa).*

Glownym pytaniem zawartym w tej ksigzce jest to, czym s3 media po wynalezieniu
oprogramowania’’. Badacz stara si¢ tu wytworzy¢ nowe sposoby mdwienia o mediach
w kontek$cie oprogramowania. Manovich wykorzystal termin ,,metamedium”, stworzony
przez Alana Kay’a, w odniesieniu do komputera. Jest to medium, ktdre zbiera w sobie wiele
roznych mediow?®, a wigc zaliczyl tutaj technologie do przetwarzania obrazu, dzwicku,
maszyny obliczeniowe 1 inne. Mimo postulatow Manovicha o potrzebie odejscia od
tradycyjnego medioznawstwa 1 jego niewatpliwego wkltadu w rozwdj software studies,
trzeba zaznaczy¢, ze analizy, ktore zawarl w Software Takes Command sa mocno
zakorzenione w dorobku medioznawstwa.

Klasyczne dla media studies koncepcje Manovicha, takie jak chociazby koncepcja
transkodowania, zostaty pozniej skrytykowane przez innych przedstawicieli software
studies. Wendy Hui Kyong Chun wskazywata na ptytko$¢ terminu i zbyt mocne
zakorzenienie w medioznawstwie.” Chun podkreslata, ze Manovich sprowadzil w ramach
tego pojecia procesy cyfrowe do translacji obrazu lub tekstu (ktory jest nosnikiem tresci
kulturowych) na kod i odwrotnie. Badaczka zaznaczyta, ze proces ten jest o wiele bardziej

zaawansowany 1angazuje w sobie szereg nie dajacych si¢ postrzega¢ w bezposrednim

3¢ Tamze, s. 23. Thumaczenie A.P.

37 Tamze, s. 335-337.

3% Tamze, s. 101-106.

¥ W. Hui Kyong Chun, On Sofiware or the Persistence of Visual Knowledge, ,,Grey Room” 2004, nr 18,
s. 46.
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poznaniu proceséw kulturowych i spotecznych. Za przyklad postuzyl jej program Media
Player, wlasno$¢ firmy Windows, ktory nie sluzy wytacznie do odtwarzania muzyki z ptyt,
ale poza percepcja uzytkownika wysyla informacje dotyczace ptyty do firmy Microsoft
1 informuje o uzywaniu pirackich plikow. Jest dostgpna mozliwo$¢ wytaczenia tej opcji, ale
trzeba by¢ swiadomym jej istnienia, zeby moc to zrobi¢. Warunkiem instalacji Media
Playera jest zgoda na zasady uzywania i bezpieczenstwa, ktore wiaza si¢ ze Scigganiem
software’u, ktory moze komunikowac si¢ z oprogramowaniem na komputerze uzytkownika.
Juz na tym prostym przyktadzie Chun zdotata uchwyci¢ to, ze koncepcja transkodowania
w zbyt prosty sposob opisuje dziatanie medium i pomija kwestie spotecznych zaleznosci

i oddziatywan oprogramowania.*

1.2.2. Podejscie spoleczne

Wendy Hui Kyong Chun

Badaczka kanadyjskiego pochodzenia, Wendy Hui Kyong Chun, prowadzi krytyczny
dyskurs w kontekscie cyfrowej kultury. Chun bada oprogramowanie jako problem
technologiczno-spoteczny 1 skupia si¢ przede wszystkich na takich kategoriach jak:
kontrola, tozsamo$¢, pamie¢ 1 materialno§¢ oprogramowania. W swoich dotychczasowych
publikacjach badaczka podkreslala dwoista nature internetu, jako sity, ktoéra zardwno
wyzwala, jak 1 kontroluje swoich uzytkownikéw (Control and Freedom: Power and
Paranoia in the Age of Fiber Optics (2006)).*' Podkre$lata ona, ze oprogramowanie nie jest
prostym narzedziem, ale sposobem myS$lenia i mechanizmem kontroli (Programmed
Visions: Software and Memory (2011)),* badata koncepcje nawyku w kontekscie
technologii cyfrowych, twierdzita, ze interakcja z nowymi mediami jest nawykowa
1 definiuje tozsamos$¢ cztowieka (Updating to Remain the Same: Habitual New Media

(2016))* oraz, w swojej najnowszej publikacji, poswiecita uwage kwestii dyskryminujgcych

40 Tamze, s. 46.

“'W. Hui Kyong Chun, Control and Freedom: Power and Paranoia in the Age of Fiber Optics, The MIT
Press, Cambridge, Mass. 2006.

2 W. Hui Kyong Chun, Programmed Visions: Software and Memory, The MIT Press, Cambridge, Mass.
2011.

# W. Hui Kyong Chun, Updating to Remain the Same: Habitual New Media, The MIT Press, Cambridge,
Mass. 2016.
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tendencji algorytméw przetwarzajacych dane (Discriminating Data: Correlation,
Neighborhoods, and the New Politics of Recognition (2021))*.

Podejmujac préby definicji oprogramowania Chun podkreslata, ze software poprzez
jezyki programowania tworzy system dowodzenia 1 kontroli, ktéry dyscyplinuje zarowno
swoich programistow, jak 1 uzytkownikow tworzac dyskretng sie¢ zaleznoS$ci
spoteczno-technologicznych.” Badaczka sformutowata ciekawg paralele piszac, ze software
nalezy rozumie¢ jako analogie ideologii.*® Zarowno oprogramowanie, jak i ideologia maja
bowiem mie¢ wspdlng tendencje do tego, aby przeksztatcaé rzeczywisto$¢, sposoby
myslenia 1 rozumienia §wiata, przy czym same pozostajg w ukryciu. Podstawowym
zadaniem oprogramowania jest wyrazanie tresci, tworzenie interfejsow i systemow, a wigc
sprawianie, ze pewne konceptualne wartosci staja si¢ widzialne, namacalne i sprawcze,
jednak, jak podkresla Chun, w procesie tym zachodzi pewna sprzeczno$¢, bo samo
oprogramowanie w nim niknie, ukrywa si¢ pod powierzchnig, wymyka si¢ bezposredniej
percepcji.’’ Dlatego tak wazne jest, aby prowadzi¢ krytyczny dyskurs na temat
oprogramowania i przywracac jego obecnos$¢ w ludzkiej §wiadomosci i percepcji.

W innych rozwazaniach, dotyczacych magicznego, przypominajacego prymitywng
religijno$¢, mys$lenia o dziataniu oprogramowania, badaczka proponuje redefinicje
rozumienia tego, czym jest kod Zrodlowy i jaka petni role w dziataniu systeméw cyfrowych
i interakcji z uzytkownikiem. Chun opisuje to, w jaki sposdb programy sa wykonywane
przez komputer, zaznaczajac, ze czg¢s¢ instrukceji zawartej w kodzie zrodlowym moze zostac
wykonana, podczas gdy inna zostaje pominig¢ta, czekajgc na okreslone warunki ,,do
spelnienia”. W zwiazku z tym, kod nie pelni roli Zrédta od samego poczatku, ale dopiero w
okreslonym momencie wykonywania programowaniu. Tutaj badaczka proponuje, aby nie
mysle¢ o kodzie zrodtowym jako o zrodle (source), ale jako o zasobie (re-source).* Ta
pozornie prosta zmiana myslenia niesie ze sobg kilka znaczacych konsekwencji
W pojmowaniu tego, czym jest oprogramowanie i jak oddziatuje na kulturg. Po pierwsze,
traktowanie czego$ jako Zrodla zaktada jego aksjomatyczny charakter, a wigc w przypadku
kodu, staje si¢ on oczywista teza, ktéra nie wymaga udowadniania jej prawdziwosci lub

poddawania jej w watpliwo$¢.* Chun podkreS$la konieczno$é prowadzenia krytycznego

* W. Hui Kyong Chun, Discriminating Data: Correlation, Neighborhoods, and the New Politics of
Recognition, The MIT Press, Cambridge, Mass. 2021.

4 W. Hui Kyong Chun, On Sofiware..., dz. cyt. s. 27-28.

4 Tamze, s. 43.

47 Tamze, s. 44.

* W. Hui Kyong Chun, Programmed Visions..., dz. cyt., s. 20. Thumaczenie A.P.

4 Tamze, s. 22, 49-50.
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dyskursu o oprogramowaniu i nie traktowania go nigdy jako czego$ oczywistego 1 danego
odgornie. Po drugie, dopiero kiedy uzna si¢ kod zrodtowy za zasdéb, mozna postawi¢ pytanie
o to, gdzie znajduje si¢ faktyczne zrodto dziatania oprogramowania, a to pytanie otwiera
miejsce na poszerzenie refleksji na poziomie technologicznym o poziom spotecznych
1 kulturowych zaleznos$ci oprogramowania. Wiasnie w tym kontekscie Chun pisata, ze my,
odbiorcy technologii cyfrowych, niczym wyznawcy prymitywnej religii czcimy kod
zrédtowy jako byt magiczny i niezrozumialy, jako zrédto cyfrowej przyczynowosci, podczas
gdy tak naprawde¢ jego moc lezy gdzie indziej, a konkretnie w tym, jak oddziatuje

spotecznie.*

Alexander R. Galloway

Alexander R. Galloway to badacz, ktory wniost wiele oryginalnych koncepcji do teorii
mediow, cyfrowej kultury 1 krytycznej filozofii. Podobnie jak Chun, on roéwniez
zainteresowany jest kategorig kontroli i spolecznego oddziatywania oprogramowania.
Galloway oprocz dziatalno$ci naukowej jest rOwniez programistg i artysta, a wiec taczy
praktyke z teoretyzowaniem na temat software’u. Nalezy podkresli¢, ze jego publikacje
wydawane byly poza serig Software Studies, jednak jesli chodzi o tezy badawcze, sytuujg si¢
one rowniez w obrebie tej dyscypliny. W ksiazce Protocol: How control exists after
decentralisation (2005) badacz przedstawil podstawowy model komunikacyjny sieci
internetowe] — protokot TCP/IP (Transmission Control Protocol/Internet Protocol), jako
metafore wladzy. Galloway zaprzeczyt konwencjonalnemu przekonaniu, ze decentralizacja
jest jednoznaczna z brakiem kontroli i wolnos$cia, podkres$lajac tym samym, ze kazde
protokoly sieci internetowych wyrazaja pewne formy zarzadzania i wtadzy.

W innej publikacji The Interface Effect (2012) badacz skupit si¢ przede wszystkim na
zdefiniowaniu pojecia interfejsu. Zgodnie z zaproponowang przez niego definicja interfejs
nie jest okreslonym elementem technologicznym, ale efektem dziatania wielu czynnikow
i procesow. Interfejs jest procesem translacji w ciaglym stanie wytwarzania si¢.’! Co
ciekawe, caty drugi rozdziat tej publikacji jest opracowywaniem tezy Chun na temat tego, ze
oprogramowanie jest analogig ideologii. Galloway zgadzat si¢ z tezg badaczki, podkreslajac
przy tym, ze oprogramowanie jest technologia symulacji, a wigc jego podstawowa
zdolno$cig jest przybieranie dowolnej postaci. Ponadto, oprogramowanie jest z definicji

formalne, a wigc lepiej niz obraz czy stowa przystosowuje si¢ do porownan strukturalnych.

0 Tamze, s. 51.
3t AR. Galloway, The Interface Effect, dz. cyt., s. 33.
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Dlatego wtasnie tatwo jest zbudowac funkcjonalng analogi¢ pomiedzy strukturg
oprogramowania a ideologii.”*> Co wiecej, Galloway zaproponowal, aby pojmowaé sama
ideologi¢ jako problematyczny, konceptualny interfejs, ktory podtrzymuje generowane

wewngtrz siebie zagadnienia i idee.”

Nastepnie badacz przedstawit tezg, ze samo
oprogramowanie jest ideologia, ktora stata sic maszyna.>* Galloway podkre$lal, ze software
przez swoj jezykowy charakter sprawia, ze tresci ideologiczne przenikajg do struktur danych
i logiki symbolicznej.”> Konkluzjg zatem jest teza, ze oprogramowanie jest jednocze$nie
jezykiem i maszyna, przy czym to, co jezykowe i to, co maszynowe nie moze zosta¢ uznane
za jednakowe.’® W rozwazaniach na temat jezykowego charakteru oprogramowania badacz
zawart porownanie do illokucyjnych aktéw mowy i teorii performatywoéw. Jak sam
zauwazyl, oprogramowanie zdaje si¢ by¢ jedynym jezykiem, ktory si¢ sam wykonuje.”” Tym
samym, Galloway sytuuje si¢ na styku badan nad spolecznym i jezykowym aspektem

oprogramowania.

1.2.3 Podejscie jezykowe

Geoff Cox i Alex McLean

Badaniem j¢zykowej natury oprogramowania zajmowat si¢ tez profesor sztuki i kultury
cyfrowej, Geoff Cox. Zaprosit on programiste 1 artyst¢ Alexa McLeana do wspdlnego
napisania ksigzki Speaking Code. Coding as Aesthetic and Political Expression (2013),
ktora opublikowana zostata w serii wydawniczej Sofiware Studies The MIT Press. Zadaniem
McLeana byto napisanie fragmentéw kodu, ktore staly si¢ czgscig publikacji. Za glowna
czg$¢ merytoryczng ksigzki odpowiadat Cox. Badacz, podobnie jak Galloway, podkreslat
sprawczg moc oprogramowania jako jezyka, rowniez poréwnujac je do performatywoéw
Austina.”® Opisujgc software uzywat metafory samospetniajacej sie przepowiedni, poniewaz
zawiera on W sobie opis przysziosci, ktory w okreslonych okolicznos$ciach sie¢
urzeczywistnia.”® Cox przedstawia w publikacji trzy perspektywy myslenia o spotecznym

oddziatywaniu oprogramowania. Pierwsza perspektywa jest to, w jaki sposdb za pomocg

52 Tamze, s. 55.
3 Tamze, s. 58.
% Tamze, s. 69.
53 Tamze, s. 70.
¢ Tamze, s. 73.
57 Tamze, s. 70.
% G. Cox, A. McLean, dz. cyt., s. 35.
% Tamze, s. X.
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oprogramowania mozna wyraza¢ treSci kulturowe. W tej czesci badacz przede wszystkim
przedstawial rézne praktyki artystyczne, takie jak publiczne odczytywanie kodu wirusa
(Franco Berardi) czy pisanie dwuznacznego kodu, ktory w nazwach zmiennych przemyca
manifesty, albo stara si¢ wyrazi¢ krytyke podziatu klasowego (Graham Harwood). Drugg
perspektywa jest zwigzek oprogramowania i pracy, a wigc jest to analiza ekonomicznych
oddziatywan software’u w kulturze. Badacz zawart w tej czes$ci rozwazania na temat kwestii
licencji oprogramowania, podkreslajac przy tym performatywny charakter samego jezyka
prawa, ktore zmienia informacje w towary.®® Nastepnie Cox przedstawia rozne proby
tworzenia licencji alternatywnych wobec kapitalistycznego modelu ekonomicznego, jednak
podkresla przy tym, Ze nie sag one mozliwe do zrealizowania, poniewaz sam j¢zyk licencji
musi okresli¢ takie kapitalistyczne wartosci, jak chociazby wlasno$¢.®' Trzecia perspektywa
dotyczy oddziatywania oprogramowania w sferze publicznej. Autor analizuje tu kwestie
udostepniania wlasnych danych na profilach spolecznosciowych i opisuje trudnosé¢
wyrejestrowania sie i usuniecia konta z tego rodzaju platform.®* Podsumowujgc, do
najwazniejszych zatozen Coxa nalezy przekonanie o jezykowym charakterze

oprogramowania, ktore oddziatuje spotecznie na wielu poziomach.

1.2.4. Krytyczna analiza kodu

Mark C. Marino

Istotng propozycje badawcza dotyczaca oprogramowania sformutowat rowniez Mark
C. Marino, ktéry zdefiniowat podejscie critical code studies. W wydanej w 2020 ksigzce
Critical Code Studies badacz opisat metode czytania kodu zrédlowego w sposob krytyczny,
a wigc tak, by nie rozumie¢ go jedynie jako aksjomatyczny zestaw instrukcji dla komputera,
ale stara¢ si¢ czyta¢ oprogramowanie jak tekst kultury i szukac¢ jego spotecznych zaleznoS$ci
i oddziatywan.®® Metoda zawarta w critical code studies odroznia sie od innych podej$é
analizujacych oprogramowanie jako problem spoteczny tym, ze schodzi na poziom samego
jezyka programowania. Jest to nie tyle spoleczna analiza samych skutkéw dziatania
software’u, ale przede wszystkim interpretacja kodu, a wigc wykorzystanych wartosci,

zmiennych, funkcji 1 danych. To podejscie wymaga umiej¢tnosci rozumienia jezyka

% Tamze, s. 53.

' Tamze, s. 52-53.

62 Tamze, s. 85-87.

8 M. C. Marino, Critical Code Studies, The MIT Press, Cambridge, Mass. 2020.
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programowania zaré6wno od autora, jak i czytelnika takich rozpoznan. Marino podkresla, ze
kod nie powinien by¢ tekstem, ktorego czytaja i rozumieja jedynie programisci.
Oprogramowanie jest tak istotnym elementem cyfrowej rzeczywisto$ci, ze coraz czesciej
czytajg je chociazby prawnicy, dziennikarze, aktywisci, arty$ci czy badacze naukowi.*

W ksigzce Critical Code Studies badacz przedstawia na przykladzie afery zwigzanej
z wyciekiem danych projektu Climategate z 2007 roku, jak wazna i potrzebna jest krytyka
na poziomie kodu i danych. W przypadku Climategate ujawnienie oprogramowania
wykorzystywanego do tworzenia wizualizacji danych na temat globalnego ocieplenia
pozwolito odkry¢ niepokojaca prawde na temat intencjonalnego fatszowania informacji.
W kodzie wykorzystano funkcje adjust, zeby dostosowa¢ dane tak, aby oparte na nich
wizualizacje wskazywaly na ocieplenie klimatyczne.® Przyktad ten ma udowadniaé, ze
dane, algorytmy i funkcje nie moga by¢ uznawane za oczywiste, jako matematyczne
wartosci, ale nalezy prowadzi¢ krytyczny dyskurs na poziomie samych informacji.
W kolejnych krokach badacz przedstawia réwniez to, jak oprogramowanie moze wyrazac¢
tresci kulturowe. Na przyktad jak moze by¢ forma protestu, manifestowac tresci polityczne,

autor analizuje takze mozliwos$ci sztuki generatywnej.

Adrian Mackenzie

Fizyk, socjolog i programista, Adrian Mackenzie nalezy do badaczy, ktérzy na poczatku
XXI wieku popularyzowali przekonanie o tym, Ze oprogramowanie nalezy bada¢ jako
problem spoteczny. W jego ksigzce z 2006 roku, Cutting Code: Software and Sociality™
badacz podkreslal niejednorodnos¢, procesualno$¢ oprogramowania oraz jego spoleczny
wymiar. Nalezy podkresli¢, ze ta publikacja zostata wydana przed zatozeniem Software
Studies Initiative 1 przed popularng seria wydawnicza Software Studies, dlatego
Mackenziego mozna uznawa¢ za jednego z prekursoréw zwrotu ku oprogramowaniu

w naukach o kulturze i spoteczenstwie.

% Tamze, s. 1.

5 Tamze, s. 105-128. Przyklad skandalu zwigzanego z Climategate pokazuje jak przez tego typu dzialania
zdyskredytowany zostal sam dyskurs naukowy o globalnym ociepleniu. Wyciek danych zostat wykorzystany
przez osrodki medialne (szczegolnie te bezkrytyczne i populistyczne) do tego, aby poddaé w watpliwos¢
catoksztalt idei globalnego ocieplenia. Szczegotowo zjawisko to przedstawione zostato w filmie Climategate:
Science of a Scandal z 2019 w rezyserii Steve’a O’Hagana. Na przykladzie tego wydarzenia daje si¢
zaobserwowac, jak ogromna rolg peini oprogramowanie w procesie produkcji wiedzy. Tym bardziej istotny
staje si¢ postulat o prowadzeniu krytycznego dyskursu zwigzanego z software'em i sposobami jego
wytwarzania.

5 A. Mackenzie, Cutting code: Software and Sociality, Peter Lang, Nowy Jork 2015.
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W swojej ksigzce Mackenzie podkreslat, ze od poczatku lat 90., a wigc od kiedy silnie
rozwijaja si¢ dyscypliny naukowe zwigzane z badaniem nowych mediéw, kultury cyfrowe;j
i wirtualnych spoteczno$ci, samo oprogramowanie nie jest uwzgledniane w gtownych
nurtach akademickich 1 nieakademickich. Badacz podkreslal, ze w ramach fundamentalnych
koncepcji zwigzanych z kulturg cyfrowa, takich jak nowe media, kultura konwergencji czy
spoteczenstwo sieci, oprogramowanie stanowi warto$¢ peryferyjna, daleki kontekst, a nie
zasadniczy punkt odniesienia. Stawiat on teze, ze software’u nie mozna sprowadzi¢ jedynie
do poziomu technologicznego 1 traktowac jako cze$¢ maszyny lub zestaw instrukcji, oraz
wskazywal na to, ze oprogramowanie jest w aktywnym procesie wytwarzania relacji
spotecznych i kulturowych.®’

Mackenzie okreslat software jako technologiczno-ludzka hybryde, uwzgledniajac tym
samym znaczenie i role cztowieka jako tworcy i odbiorcy oprogramowania.®® Badacz skupia
si¢ przede wszystkim na trzech cechach oprogramowania: sprawczo$ci, materialnosci
1 spotecznym wymiarze. Omawiatl te cechy na przykladzie historii systemu Linux i jgzyka
Java. Warto tu podkresli¢, Zze tym samym badacz wychodzil naprzeciw postulatom
pozniejszych badaczy oprogramowania (Manovich, Chun, Cox), ktoérzy podkreslali potrzebg

tworzenia 1 utrwalania historii oprogramowania w powszechnej swiadomosci spoteczne;.

1.2.5. Podejscie przestrzenno-geograficzne

Rob Kitchin i Martin Dodge

Zasadniczy wklad w rozwdj mys$lenia o oprogramowaniu w kategoriach przestrzennych
wniesli Rob Kitchin i Martin Dodge, ktérzy sa autorami wydanej w 2009 roku, w ramach
serii Software Studies publikacji Code/Space. Software and Everyday Life. Autorzy
sformutowali w niej pojecie ,.kodo/przestrzeni” (code/space), ktére okreslalo to, w jaki
sposob funkcjonowanie oprogramowania wykracza poza materialno$¢ komputera i obejmuje
takze fizyczne, niecyfrowe obiekty 1 przestrzenie. Oprogramowanie oddziatuje
w kodo/przestrzeni przez ,,zakodowane obiekty” (coded objects), a wigc materialne
artefakty, ktére same w sobie nie posiadaja oprogramowania, jednak s3a przez nie

zarzadzane, na przyklad przez chip lub kod kreskowy.” Doskonatym przykladem jest tu

7 Tamze, s. 2-3.
5 Tamze.
8 R. Kitchin, M. Dodge, dz. cyt., s. 5-6. Ttumaczenie A.P.
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karta kredytowa lub jakikolwiek produkt posiadajacy kod kreskowy, dzigki ktoremu staje si¢
on czeScig rozlegtego, cyfrowego systemu zarzadzania i kontroli. Poprzez koncepcje
zakodowanych obiektoéw autorzy przedstawiajg przestrzenne dziatanie oprogramowania,
ktore ma moc obdarzenia fizycznych elementow $wiata rzeczywistego zdolnoscia do
raportowania oraz bycia rejestrowanymi i $ledzonymi. Badacze przedstawiajg wigc strategie
tego, w jaki sposOb oprogramowanie rozszerza si¢ poza technologi¢ bedaca jego no$nikiem
1 zaczyna ksztattowac i kontrolowa¢ przestrzen fizyczng.

Kitchin 1 Dodge podkreslaja to, ze podstawowa funkcja oprogramowania zardwno
w przestrzeni geograficznej, jak 1 wirtualnej jest przeprowadzanie pomiardow 1 zbieranie
danych. Badacze zaznaczaja réwniez istotng rol¢ wszelkich materialnych przekaznikéw,
dzigki ktorym mozliwy jest obieg danych w systemie, a co za tym idzie, mozliwos¢
zarzadzania przestrzenig. Odnoszg si¢ tu oni do caloksztattu elektronicznej infrastruktury,
w ktorej sktad wchodza kable, swiattowody, sieci bezprzewodowe, systemy satelitow oraz
wszystkich innych sensorow przekaznikow, ktore umozliwiaja ciagla cyrkulacje danych
W przestrzennym systemie oprogramowania.”

Autorzy przedstawiaja to, w jaki sposob poszczegdlne struktury kodo/przestrzeni
zagniezdzajg si¢ w sobie nawzajem, zaczynajac od zakodowanych obiektow, ktore taczg sie
w ,,zakodowane infrastruktury” (coded infrastructures), ktore z kolei zaczynaja
wspotoddzialywac na siebie w postaci ,,zakodowanych procesOw” (coded processes), a te
tworza miedzy soba wieloaspektowe zalezno$ci, okreSlone przez badaczy mianem
,zakodowanych asamblazy” (coded assemblages).”! Zakodowane asamblaze sa
zautomatyzowanymi, zarzadzanymi przez oprogramowanie Srodowiskami, takimi jak
magazyny, systemy transportowe, szpitale czy lotniska.

Zgodnie z przedstawiona tezg w pojmowaniu oprogramowania jako wartosci
przestrzennej kluczowe jest wigc podkreslanie tego, w jaki sposdb na poziomie materialnym
oddzialuje ono na ozywione i niecozywione obiekty, ktore moga funkcjonowaé w réznych
skalach i czasach, wspottworzac tym samym rozmaite formy spacjalne.” Zasadnicza rola
oprogramowania lezy wigc w okre§laniu warunkow, zgodnie z ktdorymi spoteczenstwo

1 przestrzen sg przez nie wytwarzane.

" Tamze, s. 4-5.
"I Tamze, s. 7. Thumaczenie A.P.
2 Tamze, s. 13.
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Benjamin H. Bratton

Inna koncepcja, ktora rowniez wpisuje si¢ w nurt ujmowania oprogramowania
w kategoriach geograficzno-przestrzennych zostata sformulowana przez Benjamina
H. Brattona. W wydanej w 2016 roku ksigzce The Stack. On Software and Sovereignty
badacz zaproponowal wielopoziomowa definicj¢ oprogramowania, ktére nalezy rozumieé
jako warstwowa megastrukturg, ktéra mozna podzieli¢ na nastgpujace sfery: Ziemia,
Chmura, Miasto, Adres, Interfejs, Uzytkownik. Poziom Ziemi obejmuje kwestie
geologiczne zwigzane z zasobami energetycznymi 1 materialnymi. Chmura okresla
wszechobecne ustugi cyfrowe ogromnych firm takich jak Google, Amazon czy Facebook,
ze szczegOlnym podkresleniem osobliwej suwerennos$ci, ktora staje si¢ ich udzialem. Miasto
odnosi si¢ do poziomu zycia codziennego, zarzadzania ruchem, rozbudowa przestrzeni
1 przekazem informacji w systemie miejskim. Adres skupia si¢ na problemie identyfikacji —
na przyklad, kazdy interfejs sieciowy posiada swoj adres IP, za pomoca ktérego mozna
okresli¢ jego potozenie geograficzne. Identyfikacja jest w tym przypadku forma kontroli.
Interfejs dotyczy strategii wizualnych, za pomocg ktérych oprogramowanie daje si¢
postrzega¢. Poziom uzytkownika odnosi si¢ do zjawiska mediacji 1 interakcji
nawigzywanych pomigdzy uzytkownikiem a komputerem, ktore uruchamiajg cigg procesow
obliczeniowych i pozwalaja aktywnie uczestniczy¢ w cyfrowej kulturze.”

Bratton proponuje aby ujmowa¢ oprogramowanie w skali planetarne;j.
Zaproponowany przez niego model stosu (tytulowy stack) przedstawia oprogramowanie
jako rozlegly system obejmujacy Ziemig, a nawet wnikajacy w jej strukture na poziomie
geologicznym. Tak sformutowana definicja oprogramowania ma wyraza¢ wspotczesng

kondycje antropocenu.

1.2.6. Podejscie groznawcze

Jeden z edytoréw zardwno pierwszej, jak i drugiej serii wydawniczej Software Studies,
Noah Wardrip-Fruin, podkreslat, ze historia rozwoju oprogramowania jest bezposrednio
zwigzana z grami, co wynika z ewolucji sztucznej inteligencji, ktora stanowila istotny
element gier komputerowych od poczatku ich istnienia. Wardrip-Fruin wychodzit

z zalozenia, ze oprogramowanie jest trudne do zdefiniowania, a koncepcje z nim zwigzane

3 B.H. Bratton, The Stack: On Software and Sovereignty, The MIT Press, Cambridge, Mass. 2016.
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stajag si¢ bardziej przystepne, kiedy omawia si¢ je na przyktadach. Z tego powodu
wspominana juz przeze mnie ksigzka Expressive Processing: Digital Fictions, Computer
Games, and Software Studies z 2009 roku stanowi zbidr przykladow, case studies, ktore
analizuja ro6zne obliczeniowe silniki gier. Autor wychodzi z zaloZenia, Ze oprogramowanie
wyraza si¢ w dzialaniu systemow, do czego odnosi si¢ tytulowe pojecie ,,ekspresywne
przetwarzanie” (expressive processing). Zgodnie z przedstawiong przez niego teza, analiza
na poziomie dzialania systemow, w tym przypadku gier komputerow, jest wystarczajaca do
interpretacji kryjacego si¢ za interfejsem oprogramowania. Badacz ujmowal gry jako
obliczeniowe modele §wiata wytworzone przez oprogramowanie, ktoére posiadaja wlasng
dynamike, zasady dziatania i bohaterow niezaleznych.”™

Innym badaczem gier, ktory wlaczyt w swoje rozwazana analiz¢ oprogramowania jest
Ian Bogost. W publikacji z 2007 roku Persuasive Games: The Expressive Power of
Videogames sformutowatl okreslenie retoryki proceduralnej, za pomocg ktorego podkreslat,
ze procedura programu jest zardwno ideologiczna, jak i obliczeniowa. Korzystajac z zatozen
Object Oriented Ontology Bogost analizowal technologiczne i filozoficzne aspekty
oprogramowania w kontekscie gier komputerowych.” Zgodnie z zalozeniami retoryki
proceduralnej gry stanowig probe symulacji realnego §wiata za pomocg zaprogramowanej
reprezentacji, na ktorg sktadaja si¢ rozne zaprogramowane procedury (chociazby dynamika,
mechanika, estetyka, tematyka gry). Owa procesualna reprezentacja $wiata, ktorg jest sama
gra, ma perswazyjny charakter, co oznacza, ze dazy do tego, aby przekona¢ odbiorce
o swojej prawdziwosci. Jest to o tyle skuteczne, ze ideologia czy filozofia prezentowana
przez gre potwierdza si¢ w ramach jej dziatania, w obrebie wytworzonego przez nig $wiata
przedstawionego.”® Podsumowujgc, retoryka proceduralna jest wiec ideologicznym
dzialaniem zaprogramowanego systemu gry, ktory dzieki swemu ekspresywnemu

1 perswazyjnemu funkcjonowaniu oddziatluje na odbiorce.

1.2.7. Praktykowanie oprogramowania

Zasadnicza trudnoscig w prowadzeniu badan nad oprogramowaniem jest to, ze umiejetno$c¢

programowania nie jest powszechng zdolnos$cig, a nawet samo do$wiadczenie czytania czy

™ N. Wardrip-Fruin, dz. cyt.

> 1. Bogost, Persuasive Games.: The Expressive Power of Videogames, The MIT Press, Cambridge, Mass.
2007.

6 Tamze, s. 2-3.
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tez obcowania z kodem nie jest popularnym zjawiskiem, przez jego niedostepnosc.
Wspolczesnie mozna mowi¢ o pewnego rodzaju cyfrowym analfabetyzmie — wigkszo$¢
spoteczenstwa korzysta z produktow cyfrowej kultury, ma styczno$¢ z rezultatami dziatania
oprogramowania bez umiejetnosci czytania, pisania czy rozumienia go. Moze to
doprowadza¢ to do wielu naduzy¢ ze strony podmiotow dystrybuujacych ustugi cyfrowe,
o czym bede wiecej pisa¢ w kolejnych rozdziatach. Teraz jednak chciatabym podkresli¢, jak
bardzo istotne jest, zeby aktywisci, artys$ci 1 badacze posiadajacy programistyczne zdolnosci
dzielili si¢ opisem wilasnych dziatan, przedsigwzie¢ 1 przemyslen.

Ciekawym przyktadem teoretyzowania na temat praktyki programowania jest ksigzka
10 PRINT CHR$(205.5+RND(1));:GOTO 10 z 2012.”7 Koncepcja publikacji pod redakcja
Nicka Montforta zostata zawarta w samym tytule — kazdy z autoréw miat napisa¢ artykut
dotyczacy umieszczonej w tytule linijki kodu w jezyku programowania BASIC, ktory
generuje graficzny wzor o charakterze mozaiki lub labiryntu, wykorzystanego rowniez jako
oktadka ksigzki. Antologia zawiera w sobie dziesie¢ tekstow napisanych przez specjalistow
zajmujacych si¢  praktykowaniem kreatywnego programowania oraz teoretykdéw
zainteresowanych informatykg 1 kulturg cyfrowa. Kazdy z autorow odnosit si¢ do zawarte;j
w tytule linijki kodu, przedstawiajgc inng perspektywe myslenia o randomizacji, historii
komputeryzacji, jezyku BASIC czy hardwarze ATARI, na ktorym program byt uruchamiany.
Ksigzka ma by¢ dowodem na to, ze nawet krotki fragment oprogramowania moze by¢
punktem wyjscia do zgromadzenia wielu réznych badaczy i1 prowadzenia poszerzonych
dyskusji na jego temat. Publikacje t¢ mozna by réwniez zaklasytikowac jako critical code
studies, poniewaz wszelkie rozwazania w niej zawarte skupiaja si¢ na analizie kodu.

Innym waznym przyktadem dokumentowania praktyk zwigzanych z programowaniem
jest publikacja, nad ktora pracowali Alan F. Blackwell, Emma Cocker, Geoft Cox, Alex
McLean i Thor Magnusson pod tytutem: Live Coding: A User's Manual”® Ksigzka stanowi
przewodnik po historii rozwoju praktyk /ive-coding, zarysowuje ich zakres i charakterystyke
oraz wyznacza kierunki rozwoju tego nurtu. Programowanie na zywo jest jedng z rzadkich
zestawow praktyk, ktore czynig oprogramowanie widocznym, pozwalajag mu manifestowac
si¢ poza interfejsem. Z tego powodu popularyzacja, ale tez uporzadkowanie 1 zebranie
wiedzy dotyczacej tego rodzaju praktyk, jest cennym wktadem dla rozwoju wiedzy na temat

kulturowego znaczenia oprogramowania. Przez wzglad na swoj performatywny charakter

10 Print Chr#36,(205. 5+rnd(1)),:Goto 10, red. N. Monfort, The MIT Press, Cambridge, Mass. 2012.
8 A.F. Blackwell, E. Cocker, G. Cox, A. McLean, T. Magnusson, Live Coding: A User s Manual, The MIT
Press, Cambridge, Mass. 2022.
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praktyki te majg forme efemerycznych i niepowtarzalnych spektakli, tym bardziej cenne jest

ich utrwalanie chociazby przez opis.

1.2.8. Inne podejscia

Nurt software studies jest z zalozenia interdyscyplinarny i zaprasza badaczy wszelkich
dziedzin 1 dyscyplin do tego, aby zaproponowali swoje wlasne ujecie problematyki
oprogramowania. Z tego powodu mozna wyr6zni¢ wiele réznych podejs¢ w badaniu
kulturowego znaczenia oprogramowania. W niniejszej czgsci staralam si¢ przedstawic
najwazniejsze podejScia metodologiczne, jednak trzeba zaznaczyé, ze nie jest to
wyczerpujace rozpoznanie rozpigtosci uje¢ badawczych. Wsrdd niewymienionych do tej
pory znajduje si¢ chociazby format studies, a wigc propozycja naukowa opierajgca si¢ na
tym, by prowadzi¢ badania od strony formatu. Badaczem realizujagcym ten postulat jest
Jonathan Sterne, autor publikacji MP3: The Meaning of a Format z 2012 roku.” W ksigzce
tej autor przedstawia histori¢, ewolucj¢ 1 kulturowe znaczenie powszechnego formatu dla
plikow dzwigkowych, jakim jest MP3.

Inng, ciekawa propozycja badawcza, ktora nie zostala do tej pory przeze mnie
przedstawiona jest koncepcja Annette Vee zawarta w ksiazce Coding Literacy: How
Computer Programming Is Changing Writing z 2017 roku, w ktorej autorka przedstawia
przeksztatcajaca si¢ na przestrzeni ostatniego wieku relacje miedzy programowaniem
a pisaniem.® Badaczka analizuje historie rozwoju obu praktyk i proponuje, aby mysle¢
o kodzie jako o nowym rodzaju literatury, natomiast o programistach jako o pisarzach,
ktérzy wprowadzaja indywidualne wartosci do szerokiego kontekstu programowania.

Z podobne;j strategii, a wigc opierajacej si¢ na tym, aby przesledzi¢ historyczny rozwoj
oprogramowania réwnolegle z rozwojem innej dyscypliny, korzystat inny badacz, Warren
Sack, autor publikacji The Sofiware Arts z 2019 roku.® Badacz przedstawit w niej historie
oprogramowania $ledzong z perspektywy rozwoju sztuk wyzwolonych i mechanicznych,
zaczynajagc od  XVIIl-wiecznej Francji. Sack zaproponowat lekture tekstow
informatycznych, a wigc kodu, algorytmoéw i oprogramowania, ktora podkresla ciagtos§¢

miedzy proza a programami. Innymi stowy badacz, podobnie jak Vee, proponuje, aby

7 ]. Sterne, MP3: The Meaning of a Format, Duke University Press, Durham 2012.

8 A. Vee, Coding Literacy: How Computer Programming Is Changing Writing, The MIT Press,
Cambridge, Mass. 2017.

81 W. Sack, The Sofiware Arts, The MIT Press, Cambridge, Mass. 2019.
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traktowa¢ oprogramowanie jako tekst i w podobny sposdb go interpretowac. W tym celu
autor korzystat z poje¢ 1 kategorii pochodzacych z obszaru sztuk wyzwolonych
i mechanicznych, takich jak: logika, retoryka, gramatyka, algorytm czy symulacja. Sack
argumentowal za tym, ze arytmetyzacja wiedzy, a wigc rozwo6j wymienionych kategorii,

odbywat si¢ na dlugo przed rozpoczeciem epoki cyfrowe;.

1.3 Software studies w Polsce

Kiedy w 2008 roku Manovich wraz z Fullerem i Wardrip-Fruinem wydali pierwsza
publikacje majaca na celu rozpowszechnianie nurtu software studies, a byta nig wspomniana
juz Software Studies. A Lexicon, wydarzenie to natychmiast zyskalo zainteresowanie na
polskim gruncie naukowym, poniewaz jeszcze w tym samym roku wydany zostat specjalny
numer czasopisma ,Kultura Popularna” poswigcony wylacznie zagadnieniu nowo
ksztaltujacej si¢ dziedziny naukowej, zwigzanej z badaniem oprogramowania.
Zamieszczono w nim artykut Mirostawa Filiciaka Zajrze¢ pod powierzchnie ekranu, ktory
przyblizat rozwoj dyscypliny i jej zatozenia.® W numerze zamieszczone zostalo rowniez
tltumaczenie wybranych rozdzialow Sofiware Studies: A Lexicon oraz thumaczenie artykulu
Alexandra R. Gallowaya Jezyk chce by go nie dostrzegad®, ktory potem stanowit drugi
rozdzial jego publikacji Efekt Interfejsu. Numer zawierat tez w sobie wywiad z Alexandrem
Gallowayem Rece ubrudzone kodem®, a takze artykuty polskich artystow, praktykow
i krytykow  oprogramowania: Michata Szoty Magiczna sztuka programowania
komputeréw,* w ktorym autor spiera si¢ z tezg Gallowaya, ktory stwierdzit, ze kazde uzycie
komputera jest rodzajem programowania oraz wywiad, ktory Michat Szota przeprowadzit
z innym, znaczgcym, polskim artystg medialnym, Pawlem Janickim: Efekt widzialnosci.®
Rafat Ilnicki w 2011 roku, w artykule Od programu komputerowego do kultury jako
programu. Perspektywa studiow nad oprogramowaniem (software studies) podkreslal

kulturotworczy potencjat oprogramowania.”’” W tym tek$cie Ilnicki odwolywat sie do

82 M. Filiciak, dz. cyt.

8 AR. Galloway, Jezyk chce, by go nie dostrzegaé, thum. M. Szota, ,,Kultura Popularna” 2008, nr 4(22),
s. 23-35.

¥ AR. Galloway, Rece ubrudzone kodem, rozm. przepr. M. Halawa, ,,Kultura Popularna” 2008, nr 4(22)
s. 19-22.

8 M. Szota, Magiczna sztuka programowania komputeréw, ,,Kultura Popularna” 2008, nr 4(22), s. 37-40.

8 P. Janicki, Efekt widzialnosci, rozm. przepr. M. Szota, ,,Kultura Popularna” 2008, nr 4(22), s.41-43.

8 R. Ilnicki, dz. cyt., s. 27-39.
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definicji programowania sformutowanej przez Alexandra R. Gallowaya, ktora glosila, ze
kazde uzycie komputera jest rodzajem programowania.® Badacz przedstawil teze, zgodnie
z ktora uzytkownicy programuja kultur¢ poprzez interakcje z programami i innymi
cyfrowymi artefaktami. Powotujac si¢ na wczesniejsze rozpoznania Siegfrieda Schmidta,
autor przedstawia kulturg jako program spoteczny, ktérego celem jest rekonstrukcja
zbiorowej wiedzy.*

Niezwykle istotng publikacja, ktora nie tylko rozpowszechnita zalozenia software
studies na polskim gruncie naukowym, ale réwniez stanowi przyktad tego, w jaki sposob
realizowa¢ zatozenia nurtu w celu prowadzenia analizy cyfrowej rzeczywistosci
postmedialnej, jest ksiazka Postmedia. Cyfrowy kod i bazy danych Piotra Celinskiego.”
Wydana w 2013 roku publikacja dzieli si¢ na trzy zasadnicze cz¢éci. Pierwsza z nich
zarysowuje krajobraz przemian w rzeczywisto$ci postmedialnej. Badacz opisuje tu zwrot w
medioznawstwie polegajacy na odejsciu od analizy obiektu medialnego w strong glebszego
poziomu badan nad procesami obliczeniowymi. Zawarta tu zostala roéwniez analiza
transformacji modeli komunikacyjnych od tradycyjnych, strukturalnych form po media
taktyczne 1 spolecznosciowe z podkresleniem aktywistycznego i prospotecznego charakteru
nowych mediow. Celinski §ledzi zachodzace na poziomie spotecznym zmiany kompetencji
technologicznych 1 komunikacyjnych wraz z przeksztalcaniem si¢ wrazliwosci 1 percepcji
uzytkownikéw mediow cyfrowych.

W drugiej cze$ci publikacji zawarta zostala analiza kategorii kodu. Badacz
przedstawia zaroOwno kulturowe, jak 1 matematyczne teorie software’u, a nastgpnie sam
interpretuje status oprogramowania w kulturze i jego relacj¢ z jezykiem naturalnym. Autor
publikacji interpretuje oprogramowanie jako rozlegly proces, ktéry z jednej strony, przez
wzglad na swoja jezykowa nature, jest uwiktany w zalezno$ci spoleczne, z drugiej za$
strony badacz podkresla jego materialno$¢ 1, powolujac si¢ na tezy Kittlera, pokazuje, ze
podstawa proceséw cyfrowych jest energia i jej przeplyw w przewodach, ptytkach i innych
hardware’owych nos$nikach. W tym ujgciu sofiware jawi si¢ jako problematyczny,
wieloaspektowy przedmiot badawczy, ktory taczy w sobie materialno$¢ energii

1 niematerialno$¢ informacji. W kolejnym kroku badacz analizuje emanacje kodu, a wigc to

8 Tamze, s. 31. Nalezy tutaj sprostowa¢ pomytke autora artykutu. Ilnicki wskazuje, ze przywotywang
definicj¢ programowania Galloway sformutowal w artykule Jezyk chce by go nie dostrzegac, ktory réwniez
wczesniej juz przywolywatam. Jest to pomytka, a sformutowanie Gallowaya dotyczace tego, ze kazde uzycie
komputera jest rodzajem programowania zostalo wypowiedziane w wywiadzie: A.R. Galloway, Rece
ubrudzone kodem, dz. cyt., s. 21.

% Tamze, s. 38.

% P. Celifiski, Postmedia..., dz. cyt.
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w jaki sposob manifestuje si¢ on w kulturze poprzez protokoty, poszczegdlne warstwy kodu
1 oprogramowanie. Badacz przedstawia to jak samo oprogramowanie wplywa na
ksztattowanie si¢ kultury.

Trzecia czg$¢ publikacji odnosi si¢ do kategorii baz danych. Autor zaczyna od
wyjasnienia podstawowych poje¢ zwigzanych z tym zjawiskiem, takich jak: dane, metadane,
magazyny danych czy ekosystemy danych. Nastgpnie badacz przywotuje metafore drzewa
zycia, symbolu, ktory jest elementem wspdlnych wielu religii, kultur i systeméw
politycznych, po to aby w odniesieniu do niego opisywac ztozonos¢ pojecia baz danych i ich
kulturowe znaczenie. Poprzez analogi¢ do mitycznej figury drzewa autor pokazuje, ze same
bazy danych, przez swoja strukture i sposob funkcjonowania w zbiorowej wyobrazni, staja
si¢ metaforycznym, ikonicznym i uniwersalnym symbolem cyfrowej kultury. Podobnie jak
figura drzewa, ktéra byta podtrzymywana w réznych porzadkach religijnych, narracyjnych
1 Swiatopogladowych, tak samo dane cyrkulujg w sieci cybernetycznej przekraczajgc granice
geograficzne, kulturowe, czaso-przestrzenne, technologiczne, spoleczne, polityczne czy
ekonomiczne.”’ W dalszej czeéci autor analizuje procesy interpretacji danych, w ramach
ktorych tworzy si¢ informacje lub cale narracje, takie jak data mining czy data journalism.

O publikacji tej mozna mysle¢ jako o projekcie totalnym, ktory sam w sobie wypelnia
zalozenia tytulowego postmedium. Grafika bedaca oktadka ksigzki jest trescig ksigzki
przetworzong algorytmicznie do postaci wizualnej. Publikacja posiada rowniez wersje
elektroniczng, umieszczong na stronie internetowej.”> W tej postaci pozwala si¢ ona czyta¢
nielinearnie, uzywajac stow kluczy lub wizualnych podpowiedzi w postaci linii metra,
taczacych poszczegdlne watki ze sobg. Ze strony internetowej mozna pobraé ksigzke
w catosci lub jej fragmenty w sposob legalny, dzigki czemu przedsigwzigcie stanowi
niepowtarzalny gest na rzecz popularyzacji badan nad kulturowym znaczeniem
oprogramowania.

W obszarze sztuki i designu zatozenia software studies realizuje Marcin Skiadanek
z Uniwersytetu todzkiego, ktory w swojej dziatalnosci naukowej poswiecit si¢ przede
wszystkim zagadnieniu sztuki generatywnej, a wiec dziel wytwarzanych poprzez dziatanie
algorytmow. Badacz jest autorem ksiazki Sztuka generatywna. Metoda i praktyki®®, ktora jest
bardzo wazna pozycja, dostarczajaca narz¢dzi badawczych do analizowania cyfrowych dziet

1 praktyk artystycznych z uwzglednieniem dzialania oprogramowania, lezacego u ich

ol Tamze, s. 150.

92 Zob. Postmedia, online: http://www.postmedia.umcs.lublin.pl, dostep 06.11.2023.

% M. Sktadanek, Sztuka generatywna. Metoda i praktyki. Wydawnictwo Uniwersytetu t.odzkiego, £.6dz
2017.
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podstaw. Badacz poruszal rowniez inna, istotng kwestie, ktorg jest problem spolecznej
odpowiedzialnos$ci w projektowaniu wizualizacji danych.”

Zalozenia software studies rezonuja na polskim gruncie naukowym rowniez
w obszarze badan nad grami, czego dowodem jest praca doktorska Jana K. Argasinskiego,
pracownika Zaktadu Technologii Gier Wydziatu Fizyki, Astronomii i Informatyki
Stosowanej na Uniwersytecie Jagiellonskim oraz cztonka UBU Labu, a wigc
przedsigwzigcia, ktore zajmuje si¢ demosceng i ozywianiem starych modeli komputerdw,
a takze programow 1 gier, ktore byly na nich uruchamiane. Argasinski w 2014 obronit prace
doktorska pod tytutem Software Studies. Kultura, sztuka i oprogramowanie.”” Badacz
réwniez zajmowat si¢ popularyzacja idei software studies poza $ciSle akademickim
otoczeniem udzielajgc wywiadu, w ktorym wyjasniat podstawowe zalozenia nurtu.”® Innym
przyktadem tego, ze podejscie software studies pozostaje zywe na polskim gruncie
naukowym zwigzanym z badaniami nad grami sg chociazby rozpoznania Mateusza Felczaka
w Obiekt i kod. Badanie gier wideo w perspektywie software studies oraz realizmu
spekulatywnego.”’

Przywotany wybor stanowisk oczywiscie nie jest wyczerpujacym przedstawieniem
wpltywu software studies na badania naukowe w Polsce, ale pokazuje istotno$¢ rozwoju tej
dyscypliny. Coraz wigcej mtodych badaczy 1 badaczek dolacza do grupy osob
wykorzystujacych metodologi¢ badan nad kulturowym znaczeniem oprogramowania, czego
dowodem jest rowniez niniejsza praca. W Polsce powstaje tez coraz wigcej inicjatyw
o charakterze interdyscyplinarnych osrodkow wymiany wiedzy i do§wiadczen, majacych na
celu poszerzanie kompetencji  cyfrowych.”®  Doskonalym przykladem takiego
przedsigwzigcia jest UBU Lab w Krakowie, ktory wspotdziata z Uniwersytetem
Jagiellonskim, poniewaz powolany zostal przy Instytucie Kultury tej uczelni w 2016 roku.
Osrodek stworzyt i rozwija biblioteke naukowa dotyczaca demosceny i cyfrowej kultury
oraz pracownie, ktora jest miejscem warsztatow, badan oraz praktyk artystycznych.” Innym,
cennym przykladem medialabowej dziatalno$ci jest Medialab Katowice, zalozony w 2012

roku, ktory jest aktywnie dziatajacym osrodkiem realizujgcym kreatywne inicjatywy

% M. Sktadanek, Od Isotype do Many Eyes. Spoteczna odpowiedzialnosé designu w praktykach wizualizacji
danych, ,,Przeglad Kulturoznawczy” 2020, 9(1), s. 37-54.

% J K. Argasinski, Software Studies. Kultura, sztuka i oprogramowanie, dz. cyt.

% J K. Argasinski, Software Studies — co to takiego?, dz. cyt.

97 M. Felczak, Obiekt i kod. Badanie gier wideo w perspektywie software studies oraz realizmu
spekulatywnego, ,,Przeglad Kulturoznawczy” 2016, nr 3(29), s. 305-317.

% Wigcej o znaczeniu praktyk medialabowych w Polsce pisatam w artykule: A. Paprzycka, Znaczenie
praktyki dla badacza kultury cyfrowej, dz. cyt.

% J.K. Argasinski, Software Studies — co to takiego?, dz. cyt.

38



badawcze, edukacyjne 1 artystyczne. Do tej pory medialab organizowat liczne warsztaty,
interwencje w przestrzeni publicznej, wyklady, dyskusje i1 festiwale. Przedsigwzigcia
skupiaty si¢ przede wszystkim na analizie i wizualizacji danych, procesach projektowania

i programowania interakcji wykorzystujacych software i hardware.'®

1.4 Definicja software’u

Jak wynika ze wszystkich przywotanych powyzej stanowisk badawczych 1 podejs$¢
metodologicznych, istotnym elementem software studies jest analiza i1 definicja tego, czym
jest sam software. Definicja oprogramowania zawarta w niniejszej pracy opiera si¢ na trzech
kluczowych zatozeniach, wyprowadzonych z idei juz utrwalonych na gruncie badan nad
kulturowym znaczeniem oprogramowania. Te trzy zatozenia zaktadaja, ze oprogramowanie
jest a) ekspresywne, b) wielopoziomowe oraz c) jest posrednikiem proceséw kulturowych.

W dalszej czgéci tego rozdziatu doktadnie rozwing, co rozumiem przez te cechy.

1.4.1 Ekspresywna funkcja oprogramowania

Pierwszym zatozeniem, lezacym u podstaw wykorzystywanej przeze mnie definicji, jest to,
ze oprogramowanie posiada funkcje ekspresywna i wyraza si¢ poprzez dziatanie systemow,
ktore tworzy, a takze poprzez interakcje z uzytkownikami. Mysl te sformutowat juz Noah
Wardrip-Fruin w ramach ksiazki Expressive Processing: Digital Fictions, Computer Games,
and Software Studies, jednej z konstytutywnych pozycji inicjujacych nurt software studies.
Wardrip-Fruin analizowat systemy gier 1 na podstawie ich dziatania badat kryjace si¢ za
nimi oprogramowanie, bez schodzenia na poziom analizy kodu. Jak wspominatam powyzej,
kluczowym pojeciem dla jego metodologii bylo sformutowane juz w tytule ekspresywne

' rozumiane jako podstawowa cecha oprogramowania. Zaklada ono, ze

przetwarzanie'
sposob w jaki system cyfrowy funkcjonuje i na jakie interakcje z uzytkownikiem pozwala,

jest manifestacjg oprogramowania, ktore nim zarzadza.'” Nie oznacza to, ze badanie tego w

100 Zob. https://medialabkatowice.eu/en, dostep 25.11.2023.

101 Thumaczenie tego pojecie jest moja wtasng propozycja. Ksigzka nie zostata jeszcze przettumaczona na
jezyk polski i nie mam mozliwosci odniesienia si¢ do polskiego opracowania tej kategorii. Musze¢ jednak
zaznaczy¢, ze angielskie ,processing” odwoluje si¢ przede wszystkim do procesow obliczeniowych i moj
wybor polskiego stowa ,,przetwarzanie” takze ma odnosi¢ si¢ do tego porzadku.

192 N. Wardrip-Fruin, dz. cyt., s. XI-XIL
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jaki sposob dziata dany program (lub w przypadku analiz Wadripa-Fruina — gra) pozwala
domyslac si¢ jak sformutowany zostal kryjacy si¢ za nim algorytm, jakich doktadnie funkcji
uzyto czy tez jak wyglada struktura odpowiadajacego mu kodu. Ekspresywne przetwarzanie
nalezy rozumie¢ w taki sposob, ze sama analiza logiki dziatania programu (Wardrip-Fruin
okre$la ten poziom ,,logika operacyjna™'®) jest wystarczajaca do przeprowadzenia krytyki
1 interpretacji zarzadzajacego nim oprogramowania w szerokim kontekscie spotecznym,
politycznym i ideologicznym.

Postulat o ekspresywnym charakterze oprogramowania stawiany byl rowniez przez
innych badaczy. Geoff Cox wraz z Alexem McLeanem w publikacji Speaking Code. Coding
as Aesthetic and Political Expression skupili si¢ na tym, aby przedstawic to, jak za pomoca
oprogramowania mozna wyrazac tresci ideologiczne, polityczne, spoleczne czy artystyczne.
Oprogramowanie moze stuzy¢ jako srodek artystycznego wyrazu, mozna za jego pomoca
manifestowac sprzeciw polityczny, proponowac¢ nowe modele ekonomiczne, jak chociazby
w przypadku wolnego oprogramowania. Autorzy zaznaczaja jednak, ze zawarte w tytule
»speaking code” pozwala si¢ tez rozumie¢ w odwrotny sposob, ktory Franco Berardi we
wstepie do publikacji okresla przez zwrot ,,kod wyraza si¢ nami” (code is speaking us).'**
W yjeciu Coxa 1 McLeana ekspresywna funkcja oprogramowania ma dwie strony: z jednej
z nich stanowi medium wyrazu tre$ci 1 warto$ci, ale z drugiej jest tez narz¢dziem kontroli,
ktoére ogranicza dziatania uzytkownika do okre$lonego pola interakcji, albo zamyka go
w utrwalonych wewnatrz modelach dzialania systemu. Innymi stowy, za kazdym razem,
kiedy uzywa si¢ oprogramowania, i co za tym idzie, korzysta si¢ z jego ekspresywnej
funkcji w celu wyrazenia jakich$ tre$ci, samo oprogramowanie rOwniez wyraza si¢ w swoim
dziataniu, ktore zamyka uzytkownika w okreslonym zakresie interakcji, dziatania systemu
1 modelu reprezentacji Swiata, ktéry wpisany jest w okreslony software.

W ramach niniejszej dysertacji rozpoznania odnosnie ekspresywnego charakteru
oprogramowania zostang zastosowane w odniesieniu nie do gier, jak czynit to
Wardrip-Fruin, ale do funkcjonujacych powszechnie cyfrowych systeméw, programow
iaplikacji, z ktérymi uzytkownicy na co dzien podejmujg interakcje. Wszelkie
przywolywane w pracy przyklady rozumiane sg wtasnie jako manifestacja dziatania

opro gramowania.

13 Tamze, s. X1.
194 F, Berardi, Foreword: Debt, Exactness, Excess, w: G. Cox, A. McLean, dz. cyt., s. IX.
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1.4.2 Wielopoziomowa struktura oprogramowania

Drugie zatozenie, kluczowe dla zrozumienia przedstawianej tu definicji oprogramowania,
opiera si¢ na rozpoznaniach dotyczacych wielopoziomowego charakteru struktury
software’u. Oprogramowanie dzieli si¢ na oprogramowanie wysokiego poziomu (wyrazone
w jezyku zrozumiatym dla cztowieka) i niskiego poziomu (wyrazone w postaci instrukcji
zrozumiatych dla komputera). Warstwowos¢ oprogramowania wynika bezposrednio
z historii jego rozwoju. Adele Mildred Koss, programistka, ktora pracowala przy
pierwszych komputerach i byla $wiadkiem automatyzacji procesu programowania,
opublikowala w postaci artykutu naukowego, reportaze dotyczace jej doswiadczen z lat 40.
150. XX wieku. Koss zawarta w nich opis tego, jak powstawat niski 1 wysoki poziom
dziatania oprogramowania.'” Dzialanie komputera zarowno wspotczesnie, jak i u poczatku
rozwoju tej technologii, opiera si¢ na elektrycznos$ci i1 sterowaniu napigciem. W przypadku
pierwszych komputerow, np. maszyn ENIAC (Il. 1), a wigc w czasach poprzedzajacych
rozwinigcie si¢ oprogramowania w postaci semantycznego jezyka, wydawanie instrukcji
komputerowi 1 kontrolowanie przeplywu napigcia odbywato si¢ poprzez manualne
przepinanie kabli. Zrozumiaty dla komputera komunikat wyrazony byt w jezyku
maszynowym (binarnym), ktory niesie informacj¢ o dwoch stanach: jeden (prad ma
przeptywac) 1 zero (prad nie ma ptynac). Cho¢ taka instrukcja nie stanowi problemu dla
komputera, jesli chodzi o interpretacje i egzekucje, to jednak dla cztowieka formutowanie
mysli w jezyku maszynowym jest trudne i czasochtonne, z tego powodu potrzebna byta
ewolucja przekazywania instrukcji do komputera. Koss opisuje te potrzebe w nastepujacych
stowach: ,,Sam hardware, jakkolwiek genialny by nie byl, nie mogt rozwigzaé szerokiego
spektrum probleméw; konieczne byto wynalezienie oprogramowania.”'* Przygotowywanie
instrukcji w jezyku maszynowym nie byto tez prostym przelozeniem badanego problemu na
kod, ale wieloetapowym procesem najpierw samodzielnego rozwigzywania problemu za
pomoca narzedzi nauk $cistych, a potem rozbijanie go na mniejsze zadania, ktore dopiero
w kolejnych etapach mozna byto tlumaczy¢ na jezyk komputerowy. Koss opisuje proces

przygotowywania zadan dla pierwszych komputeréw w nastepujacy sposob:

195 A M. Koss, Programming on the Univac 1: A woman’s account. ,JEEE Annals of the History of
Computing” 2003, nr 25(1), s. 48-59.
106 Tamze, s. 49.
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Zanim komputer mogt rozwigzaé problem, najpierw cztowiek musiat sam to zrobi¢, uzywajac
matematyki, fizyki lub procesu biznesowego. Cztowiek musiat podzieli¢ rozwigzanie na mate
bloki, z ktorymi maszyna mogtaby sobie poradzi¢, i uzy¢ kodu maszynowego do napisania
programu, ktory wykonatby ten proces poprawnie, z duza predkoscia i przez wiele iteracji bez
interwencji czlowieka. Problemy mozna bylto rozwigzywaé na wiele réznych sposobow, ale
opracowanie poprawnego i eleganckiego rozwigzania — podkreslam eleganckiego — bylo

wyzwaniem.'?’

Jak wynika zapisanych obserwacji programistki, pierwsze komputery byly zdolne do
rozwigzywania skomplikowanych zadan i problemow tylko jesli wczes$niej zostaty one
odpowiednio przygotowane przez czlowieka. Ewolucja tej technologii opierata si¢ wigc na
stopniowym automatyzowaniu tych zadan, ktore wykonywat czlowiek w celu

usamodzielnienia dzialania komputera. Koss przywotuje rozwoj tego procesu:

Pisanie kodu maszynowego wymaga kilku Zzmudnych krokéw — rozbicia procesu na dyskretne
instrukcje, przypisania okre§lonych miejsc w pamieci do wszystkich polecen i zarzadzania
buforami wejscia/wyjscia. Po wykonaniu tych krokéw w celu zaimplementowania procedur
matematycznych, biblioteki podprogramoéow i programoéw sortujacych, naszym zadaniem byto
przyjrzenie si¢ wickszemu procesowi programowania. MusieliSmy zrozumie¢, jak mozemy
ponownie uzy¢ przetestowanego kodu i jak maszyna moze pomdc w programowaniu.
Programujac, badaliSmy ten proces i probowaliSmy mysSle¢ o sposobach abstrakcji tych
krokow, by wilaczyé je do jezyka wyzszego poziomu. Doprowadzito to do powstania
interpreterow, asembleréw, kompilatorow i generatorow — programoéw zaprojektowanych do

dzialania na lub tworzenia innych programéw, czyli do programowania automatycznego.'®

Jezyki wysokiego poziomu powstaty po to, aby mozna byto wyraza¢ instrukcje dedykowane
maszynie komputerowej w jezyku przyblizonym do naturalnego, a wigc przystgpnym
ludziom. Dzi¢ki ich rozwojowi, za thumaczenie tych instrukcji na jezyki nizszego poziomu,
a wiec przygotowywanie zadan tak, aby byly mozliwe do interpretacji i egzekucji przez
procesor komputera, przestat odpowiada¢ cztowiek, a zacze¢to korzysta¢ w tym celu

z narzgdzi, o ktorych wspomina Koss, takich jak assamblery, kompilery i generatory.

107 Tamze.
1% Tamze, s. 56.
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Il. 1. Komputer ENIAC, 1940. Zrédto: Liz Huang, Refrigerator Ladies: The First Computer Programmers,
online: https://tanzu.vmware.com/content/blog/refrigerator-ladies-the-first-computer-programmers,
dostep: 20.11.2023.
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Wendy Hui Kyong Chun poruszata kwestie widzialnosci i percepcji oprogramowania
w odniesieniu do jego wielopoziomowej struktury i podkreslala przy tym, ze jezyki
programowania wysokiego poziomu powstaly w celu wyrazenia czego$, co pozornie
zdawalo si¢ niemozliwe do przelozenia, a wigc translacji dzialania maszyny na jezyk

semantyczny.'"”

Umozliwienie tego przetozenia znacznie przyspieszylo r1ozwoj
komputeryzacji, ale jednocze$nie, jak podkresla badaczka, sprawito, ze sam komputer i jego
dzialanie stato si¢ ukryte, zastoniete, oddalone od percepcji uzytkownika. W konsekwencji
nizsze warstwy oprogramowanie staty si¢ utajone. Chun opisuje ten proces w nastepujacych

stowach:

19 W. Hui Kyong Chun, On Software..., dz. cyt. s. 44.
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Jezyki programowania wyzszego poziomu, w przeciwienstwie do je¢zyka maszynowego,
wysylaja instrukcje i pozwalaja zapomnie¢ o maszynie. Umozliwiaja one uruchomienie
programu na wigcej niz jednej maszynie — wlasciwos¢, ktdra obecnie uwaza si¢ za ,,naturalng”

ceche oprogramowania.''”

Automatyzacja oprogramowania i1 jego usamodzielnienie si¢ przyczynito si¢ do tego, ze
warstwy programowania nizszych pozioméw przestaly si¢ manifestowaé w sposob
oczywisty. Wlasnie z tego powodu Friedrich Kittler sformutowat w latach 90. prowokacyjna

teze, gloszaca, ze oprogramowanie nie istnieje (,,There is no software”)'!!

, poniewaz przez
redukcje jego dzialania warstwa po warstwie, daje si¢ ono sprowadzi¢ do rdéznicy napieé
w przewodach. Badacz staral si¢ w ten sposob podkresli¢, ze mimo iz oprogramowanie stato
si¢ abstrakcyjne 1 pozornie oddzielito si¢ od komputera, to nadal pozostaje funkcja
hardware’n. W innym miejscu Kittler porownywat jezyki wysokiego poziomu do
postmodernistycznej wiezy Babel, poniewaz, jak twierdzit, ,,po prostu nie wiemy, co nasze
pisanie sprawia”.!"? Konsekwencja wprowadzenia jezykoéw wyzszego i nizszego poziomu
jest rozdzielenie poziomu semantycznego 1 obliczeniowego w dziataniu komputera.

Podkreslat to takze pionier informatyki, Edsger Dijkstra podczas jednego z wyktadow:

podczas gdy maszyny musza by¢ w stanie wykonywa¢ programy (bez ich zrozumienia), ludzie
muszg by¢é w stanie je zrozumie¢ (bez ich wykonywania). Te dwie czynnosci sg tak catkowicie

roztgczne — jedna moze mie¢ miejsce bez drugiej.!

Podsumowujac konsekwencje podzialu na wysokie i niskie jezyki programowania,
trzeba zaznaczyC, ze software funkcjonuje zaréwno w obszarze technologicznym
1 materialnym. Przez wzglad na obliczeniowy charakter jezykow niskiego poziomu, ktore
kontrolujg przeptyw elektrycznosci w komputerze, jak i jednoczesnie, na poziomie jezykéw
wysokiego poziomu, staje si¢ on problemem wyrazonym w jezyku programowania, a wigc
odnoszacym si¢ do porzadku semantycznego. Ten drugi poziom otwiera oprogramowanie na
wszelkie konsekwencje funkcji jezyka 1 przez to sprawia, ze funkcjonuje ono (podobnie jak
jezyk) jako problem spoleczny oraz narzedzie kulturotworcze. T¢ zaleznos¢ podkreslat juz
miedzy innymi lan Bogost w swojej koncepcji retoryki proceduralnej, przez ktora wyrazit,

ze procesy obliczeniowe mogg zawiera¢ w sobie modele perswazji, struktury symboliczne

10 Tamze, s. 30.

"L F. Kittler, There is No Software, w: Literature, Media, Information Systems: Essays. red. J. Johnston,
Overseas Publishers Association, Amsterdam 1997, s. 150.

12 Tamze, s. 148.

13 E.W. Dijkstra, 4 Review of the 1977 Turing Award Lecture by John Backus, 23.07.2006, online:
http://www.cs.utexas.edu/users/EWD/transcriptions/EWD06xx/EWD692.html, dostep 14.03.2023.
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i interpretacje'. Tego rodzaju procedura jest wiec jednocze$nie obliczeniowa
1 ideologiczna.

Nie mozna powiedzie¢, ze granica oprogramowania jest warstwa jezykéw wysokiego
poziomu. Z podobnego zatozenia wychodzili rowniez przywotlywani juz przeze mnie
badacze realizujagcy przestrzenno-geograficzne ujmowanie oprogramowania, tacy jak
Bratton, Kitchin 1 Dodge. Na rzecz konstruowanej przeze mnie definicji rowniez uznaje, ze
tradycyjny podzial warstw oprogramowania nie jest wystarczajacy, poniewaz pomija si¢
wowczas co najmniej dwa elementy: po pierwsze, wynikajace z ekspresywnej funkcji
oprogramowania dziatanie systemu, czyli efekt egzekucji oprogramowania, ktéry bede
okresla¢ mianem interfejsu oraz po drugie, wszelkie spoleczne i1 kulturowe oddzialywanie
oprogramowania, ktére zachodzi jako cze$¢ procesu dziatania software’u. Z tego powodu
w prezentowanej przeze mnie definicji tradycyjny podziat struktury oprogramowania

poszerzony zostanie o te dwa poziomy i bedzie prezentowat si¢ w nastepujacy sposob:

®  jezyki niskiego poziomu
e  jezyki wysokiego poziomu
° interfejs

° impakt spoteczny i kulturotworczy

Znaczenie niskiego 1 wysokiego poziomu wyjasnitam juz we wczesniej czesci tego
podrozdziatu, ale dwie dodane przeze mnie warstwy wymagaja jeszcze doktadniejszego
przedstawienia. Zaczynajac od interfejsu, nalezy podkresli¢, ze rozumiem to pojecie
podobnie jak Alexander R. Galloway, ktéry ktadt nacisk na to, ze ,,interfejs nie jest rzecza,
interfejs zawsze jest efektem. Zawsze jest to proces translacji”.!'® Badacz w ten sposob
zaznaczal, Ze interfejsu nie nalezy rozumie¢ jako okreslonego obiektu wizualnego, ale raczej
jest to ciagle ustanawiajacy si¢ proces, ktorego wynikiem jest wiasnie efekt interfejsu.
Wazne jest tu, ze sklada si¢ na niego wiele czynnikow, rozgrywajacych si¢ na wielu
poziomach technologicznych, wiaczajac w to przywotywane juz jezyki wysokiego
iniskiego poziomy, ale takze wszelkie posredniczace elementy hardware’u, ktore
ostatecznie wplywaja na to, w jaki sposob manifestuje si¢ dzialanie oprogramowania.

Nie jest fatwo wyznaczy¢ granice interfejsu 1 odrozni¢ go jako warstwe odrebng od

pozostatych. Przede wszystkim chce zaznaczy¢, ze interfejs rozumiem jako dajace si¢

141, Bogost, Persuasive Games...,dz. cyt., s. IX.
15 A R. Galloway, The Interface Effect, dz. cyt., s. 33.
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postrzega¢ ludzkiej percepcji dziatanie oprogramowania, ktore jest w cigglym procesie
wytwarzania wilasnego statusu. Jednak przyjawszy te definicj¢, nalezy uznaé, ze jezyki
wysokiego poziomu mozna rozumie¢ jako interfejs jezykow nizszego poziomu. W tym
przypadku samo oprogramowanie staje si¢ réwniez interfejsem, a programista jego

uzytkownikiem. Na zalezno$¢ t¢ zwracal uwage juz Galloway, piszac ze:

nalezy podkresli¢, Zze oprogramowanie nie moze by¢ rozumiane wylacznie jako obiekt

spoteczny i technologiczny, ale jako problematyczny interfejs — taki, ktory jest w cigglym

procesie wytwarzania swojego spolecznego i technologicznego statusu.''®

Z tego powodu warstwa interfejsu posiada najmniej okreslone granice i w zalezno$ci od
perspektywy moze obejmowaé rowniez obszar jezykow wysokiego poziomu. Poziom
impaktu spotecznego 1 kulturowego, a wigc kolejna warstwa, o ktorg poszerzam definicje
oprogramowania, nalezy rozumie¢ jako sposob, w jaki oprogramowanie oddziatuje na
swoich uzytkownikéw oraz jak przyczynia si¢ do ksztattowania rzeczywistosci.

Trzeba tutaj zaznaczy¢, ze dodane przeze mnie poziomy, a wiec zarOwno proces
wytwarzania si¢ interfejsow, jak 1 spoteczne oraz kulturowe oddziatywanie
oprogramowania, s3 bezposrednio zwigzane z pierwsza cechg software’u, ktorg
przywotywalam, a wigc z jego ekspresywng funkcja. Oprogramowanie wyraza si¢
w dzialaniu systemu, a impakt spoleczny i kulturowy sg dalszymi konsekwencjami tego
procesu. Istotng cechg warstwowej struktury oprogramowania jest fakt, ze wyzsze jego
warstwy staraja si¢ ukry¢ kryjace si¢ pod nimi poziomy.

Kluczowym zalozeniem dla przeprowadzanych przeze mnie analiz jest teza dotyczaca
tego, ze elementy wyrazone na ré6znych poziomach oprogramowania sg sobie jako$ciowo
rownowazne. Koncepcja ta byla prezentowana juz przez Kittlera w jego sformutowaniu, ze
oprogramowanie wysokiego poziomu daje si¢ sprowadzi¢ do roznicy napie¢ w przewodach,

a nastepnie odwotywat si¢ do niej Galloway, ktory pisat, ze:

Nieskompilowany kod zrodlowy jest logicznie réwnowazny temu samemu kodowi
skompilowanemu do jezyka assemblera i/lub potgczony z kodem maszynowym. Na przyktad,
absurdalne jest twierdzenie, ze pewna warto$¢ wyrazona jako liczba szesnastkowa (podstawa
16) jest bardziej lub mniej fundamentalna niz ta sama warto$¢ wyrazona jako liczba binarna

(podstawa 2). Sg to po prostu dwa wyrazenia tej samej warto$ci.'"”

116 Tamze, s. 53.
7 A.R. Galloway, Protocol: how control exists after decentralization, MIT Press Cambridge,
Massachusetts, 2004, s. 167.
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Nalezy tu podkresli¢, ze zarowno Kittler, jak i Galloway odnosili si¢ do relacji migdzy
warto$ciami jezykow wysokiego i niskiego poziomu, a wigc ich porownanie pozostawato
w obszarze technicznym. W ramach wypracowywanej przeze mnie definicji przyjmuje
zalozenie, ze t¢ wilasciwo$¢ mozna przetozy¢ rowniez na kolejne, dodane przeze mnie
warstwy oprogramowania. Tym samym, warto$ci wyrazone na poziomie interfejsu lub
spotecznego i kulturowego impaktu sg jakosciowo réwnowazne odpowiadajagcym im
wartosciom nizszych poziomow z porzadku technologicznego. To podejscie uzasadnia,
dlaczego zawarte w niniejszej dysertacji rozwazania s3 zorientowane wokot
oprogramowania i mozna je wpisa¢ w dyskurs nauk software studies, mimo ze nie
przywotuje w pracy przyktadéw oprogramowania wyrazonych w jezykach wysokiego
poziomu. Wazne, zeby podkresli¢ tutaj, ze zdaj¢ sobie sprawe, z tego, ze Kittler 1 Galloway
odwotywali si¢ w swoich zalozeniach do warto$ci wyrazonych na poziomie
technologicznym, natomiast ja proponuj¢ jakosciowe zréwnanie sobie elementow
wyrazonych na poziomie technologicznym z elementami wyrazonymi na poziomie
wizualnym, spotecznym 1 kulturowym. Podazajac za oboma badaczami, jednoczesnie
rozumiem, ze oprogramowanie manifestuje si¢ na kazdym z pozioméw w inny sposob pod
wzgledem ontologicznym, jednak wychodz¢ z zatozenia, Ze krytyczna analiza w obrgbie
dodanych przeze mnie poziomoéw nie zamyka si¢ jedynie do ich obszaru, ale odwotuje si¢
réowniez do ukrytych pod nimi poziomoéw z porzadku technologicznego.

Tak wyprowadzone zatozenie pozwala dotrze¢ do punktu wspolnego pierwszego
1 drugiego aspektu skonstruowanej przeze mnie definicji software’u. Laczg si¢ one w tym,
ze analiza dziatania systemu jest krytyka oprogramowania, ktore za nim stoi. W przypadku
pierwszego aspektu wynika to z ekspresywnej funkcji oprogramowania, natomiast
w przypadku drugiego z tezy na temat jakoSciowe] rownosci odpowiadajacych sobie
elementdw roéznych poziomdéw oprogramowania. We wspolczesnej kulturze cyfrowej
uzytkownik czesto nie ma wgladu w oprogramowanie, z ktérego interfejsami wchodzi
w interakcje, poniewaz stanowi ono wtasno$¢ intelektualng firm, ktére je posiadaja. Z tego
powodu prezentowane przeze mnie podejscie, ktore skupia si¢ na dziataniu systemu czesto

okazuje si¢ jedyng mozliwoscia przeprowadzenia jakiejkolwiek krytyki oprogramowania.
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1.4.3 Oprogramowanie jako system operacyjny kultury

Wielu badaczy kulturowego znaczenia oprogramowania stawiato postulaty dotyczace
potrzeby przywolywania historycznego kontekstu rozwoju software’u. Opierata si¢ na nich
Chun, ktéra na podstawie historii rozwoju jezykéw niskiego 1 wysokiego poziomu
analizowata problematyke z jednej strony ekspresywnej funkcji oprogramowania,
a z drugiej strony jego przeciwnej tendencji do ukrywania znaczen ideologicznych
1 kryjacych si¢ pod nim poziomdéw. O potrzebie przywolywania historii oprogramowania
pisat takze Manovich najpierw w Jezyku nowych mediow, a podzniej w Software Takes
Command. W pierwszej publikacji badacz udowadniat, Ze nowe media sa konsekwencja
przeciecia si¢ dwoéch, rozwijajacych sie niezaleznie procesoOw kulturowych — metod
obliczeniowych 1 technik utrwalania obrazu. Dwuaspektowy poczatek procesu
zapoczatkowany zostat z jednej strony przez maszyn¢ obliczeniowa Charlesa Babbage’a,
z drugiej za$ przez dagerotyp Louisa Daguerre’a. Rozwoj historyczny tych dwdch wydarzen
doprowadzit do ich przecigcia si¢ momencie powstania interfejsu cyfrowego''®.
W pozniejszej publikacji badacz podkreslat problematyke ahistorycznosci mediow
cyfrowych oraz samego software’u w potocznym rozumieniu. Pisat, ze historia perspektywy
malarskiej istnieje w §wiadomosci spolecznej, czego nie mozna jednak powiedzie¢ o historii
oprogramowania, np. aplikacji Photoshop.'”” Jak zauwazyl Manovich, juz sam fakt, ze
komputery osobiste po prostu pojawily si¢ w latach dziewiecdziesigtych w domach
uzytkownikow, wptywa na to, ze postrzegane sg jak obiekty bez przesztosci. W pewnym
momencie staly si¢ one dostepne w sklepach i zostaly przyniesione do domu.

Na problem ahistorycznos$ci oprogramowania i jednoczesnie potrzebe wpisania je
w przeksztatcajace si¢ procesy kulturowe zwracat uwage rowniez Geoff Cox, ktory w 2007
roku, w ramach konferencji re:place, w Berlinie wystgpil z referatem pod tytutem Software
Art has No History. Fraza zawarta w tytule wystapienia zostala zapozyczona od Johna
Robertsa 1 jego ksigzki wydanej w 1994 roku: Art Has No History! The Making and
Unmasking of Modern Art. Ten z kolei zapozyczyt ja od Louisa Althussera, autora tezy

99120

»ldeology has no History”'®. Ostatni z badaczy podkreslat, ze ideologia ma postac
niezmiennej struktury, ktora trwa od lat, a zmianie ulega tylko tres¢, ktéra zostanie

wypetniona. Inny badacz, Fredric Jameson zaznaczat, w tym wzgledzie, ze juz samo uzycie

118 L. Manovich, Jezyk nowych mediéw, dz. cyt., s. 82.

119 1., Manovich, Sofiware Takes Command, dz. cyt., s. 4.

1201, Althusser, Ideological State Apparatuses, w: Mapping Ideology, red. S. Zizek, Verso, Londyn, Nowy
Jork 1994, s. 120-123.
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stowa ,,ideologia”, wyraza krytyczny stosunek moéwigcego do niej, a wigc ujawnia ja
i odstania, co tez podkre$lat Galloway w artykule Jezyk chce by go nie dostrzegacé.'
Przywotywanie historycznych aspektéw zwigzanych z ideologia dostarcza narzgdzi do jej
opisu, a wigc pozwala usytuowac ja w okreslonym kontekscie, 1 tym samym zanegowac jej
przezroczysto$¢. Podobny cel chceieli osiagna¢ badacze software’u i poprzez przywotywanie
jego historycznos$ci starali si¢ uczyni¢ namacalnymi te poziomy technologiczne, ktore
oprogramowanie oddala, i sprawia, Ze pozostaja zapomnianymi.

Istotng publikacja, ktora skupia si¢ na przywolywaniu historycznego kontekstu
rozwoju medidow, jest Archeologia Mediow autorstwa Siegfrieda Zielinskiego. Ksigzka
stanowi alternatywng propozycj¢ opowiadania o historii mediéw 1 przedstawia glebokie,
czgsto wybiegajace daleko w przesziosé. Nie jest to dostowne przedstawienie cigglosci
rozwoju wynalazkow technologicznych, ale raczej prezentacja marginalnych, nierzadko
osobliwych proceséw, pomystow 1 zjawisk, ktore umozliwity rozwoj poszczegdlnych
mediéw. Badacz oparl swoje podejscie na zalozeniach Michela Foucaulta, autora stynne;j
koncepcji archeologii wiedzy. Dla Foucaulta odniesienia historyczne réwniez byty
kluczowym elementem analizy wspotczesnych idei, nauk filozoficznych, mysli, czy po
prostu dyskursow. Nie rozumiat on pojecia historii w sposob tradycyjny, ciagly, ale skupiat
sie na nieciagglej, rozproszonej w czasie sumie faktow danego dyskursu.'” Podobne
podejscie zostato zawarte w tej pracy doktorskiej, jednak bardziej niz na przywotywaniu
historii technologii zalezalo mi na przedstawieniu relacji historycznej pewnych procesow
spoteczno-kulturowych, ktére sg zwigzane z technologia.

W niniejszej pracy proponuj¢, aby mys$le¢ o oprogramowaniu jako o systemie
operacyjnym kultury. W mysl tej idei software jest ideologiczng maching, ktdra rejestruje
zjawiska kulturowe cyfrowej rzeczywistosci, przetwarza je i poddaje ciaglej aktualizacji.
Historyczne proweniencje zjawisk kulturowych maja w tym przypadku dla mnie szczegolne
znaczenie, poniewaz wychodze¢ z zalozenia, Ze oprogramowanie aktualizuje zastane
warto$ci kulturowe, ktére rozwijaty si¢ przed epoka cyfrowa i nadaje im nowag forme
w ramach wspotczesnosci.

Z racji tego, ze w niniejszej dysertacji skupiam si¢ na analizie interfejsow 1 impaktu
spoteczno-kulturowego jako wyzszych warstw oprogramowania, w ramach kazdego

rozdzialu przywotuje najpierw kontekstowag cze$¢ wprowadzajaca, ktéra ma na celu

21 A R. Galloway, Jezyk chce by..., dz. cyt., s. 24.
122 M. Foucault, O archeologii nauk. W odpowiedzi Kotu epistemologicznemu, thum. A. Bandura, w: Jezyk,
dyskurs, spoteczenstwo, red. L. Rasifiski, Wydawnictwo Naukowe PWN SA, Warszawa 2009, s. 313.
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wskazanie, ze procesy kulturowe, do ktérych si¢ odwotuje, 1 ktdre obecnie zaposredniczone
sg przez oprogramowanie, nie s3 jednak wylacznie jego wytworem, ale rozwijaly si¢
w pewnych swoich aspektach juz przed epoka cyfrowa. Celem odwotywania si¢ do
historycznych kontekstow, poprzedzajacych epoke cyfrowa, jest pokazanie, ze pewne
zjawiska kojarzone wspotczesnie bezposrednio z oprogramowaniem, nie muszg wynikaé
z cyfrowego charakteru wspotczesnych mediow, ale byly obecne juz wczesniej i maja
charakter spoteczny. Nie musza by¢ one zdeterminowane technologicznie, lecz spotecznie,
a technologia pelni tu role mediatora, katalizatora spotecznych zjawisk 1 napie¢. Manovich
postawit prowokacyjne pytanie o to: ,,Czy ma sens teoretyzowanie o wspotczesnosci, skoro
zmienia si¢ ona tak szybko?”'*. Praca ta zaklada, ze jest to mozliwe, a cigglo$¢ procesow

spoteczno-kulturowych dostarcza pomocnych tropéw interpretacyjnych.

12 1., Manovich, Jezyk nowych mediéw, dz.cyt., s. 64.
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I. Kontekst historyczny dla rozdzialu drugiego i trzeciego:
automaty
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Automaty sq zapomnianymi przodkami prawie calej wspdiczesnej technologii.'**

Tom Standage

XVIHI wiek w Europie to czas zintensyfikowanych poszukiwan nowych rozwigzan
technologicznych, przede wszystkim w dziedzinie mechanicznej automatyzacji. Wtasnie
wtedy ogromng popularno$§¢ zyskaty eksperymenty nad stworzeniem sztucznej,
mechanicznej imitacji zycia. Powszechnie powstawaly wowczas automaty, ktore w sposob
mimetyczny nasladowaty ludzi lub zwierzgta. Byly to wynalazki wykonujace rozmaite
czynnos$ci: od najprostszych, takich jak poruszanie si¢, przez bardziej skomplikowane, jak

6 ¢zy gra na instrumentach'”’, az po prawdziwe zagadki

pisanie listow'?, rysowanie,'
technologiczne rekonstruujgce procesy fizjologiczne czy intelektualne. Mechanizacja
1 postgp w technologiach automatyzacji byty tym, co w dalszej perspektywie bezposrednio
przyczynilo si¢ do rewolucji przemystowej majacej miejsce na przetomie XVIII i XIX
wieku, o ktorej bede pisa¢ we wprowadzeniu do rozdziatu pigtego.

Zjawiska technologiczno-spoteczne z XVIII wieku, ktore ponizej przywotam
wynikaja z pewnej tendencji rozumienia $wiata 1 sposobu prowadzenia badan na temat
rzeczywisto$ci, ktore realizuja zatozenia nurtu filozoficznego zwanego mechanicyzmem.
Ufundowany zostat on na przekonaniu, Zze wszelkie procesy zyciowe, wlaczajac w to
$wiadomo$¢ oraz zycie, mozna wyjasni¢ za pomocag zasad mechaniki.'”® Ta koncepcja
filozoficzna rozwijana byta juz od wieku XVI, a do jej rozwoju przyczynity si¢ odkrycia
naukowe, zwigzane z formulowaniem zasad mechaniki klasycznej. W XVI wieku jednym
z pionierow mechaniki klasycznej i pierwszymi filozofami mechanicyzmu byli fizycy:
Galileusz, Sebastien Basson, matematyk Thomas Harriot 1 filozofowie: Nicholas Hill

i David van Goorle.'” Nalezy jednak podkresli¢, ze w XVI wieku nie uformowata sie zadna

124 T, Standage, The Turk. The Life and Times of The Famous Eighteenth-Century Chess-Playing Machine,
Walker & Company, Nowy Jork 2002, s. 2. Ttumaczenie A.P.

125 Zob. Automat ,,Pisarz” z 1772 roku, autorstwa zegarmistrza Henri-Louisa Jaqueta Droza. Mechanizm
przypominat wygladem chtopca, potrafit moczy¢ pidéro w katamarzu i pisa¢ krétkie fragmenty tekstu,

126 Zob. Automat ,,Rysownik” Droza, ktory potrafil tworzy¢ rysunki, sportretowat on Ludwika XV,
Ludwika XVI i krolowg Mari¢ Antoning. W trakcie pracy zdmuchiwal z arkuszu pozostatosci pytu
olowkowego.

127 Zob. Automat ,,Muzyk” autorstwa Droza lub ,,Fleciste” i ,,Tamburyniste” Vaucansona.

18 G.E. Allen, Mechanism, Vitalism and Organicism in Late Nineteenth and Twentieth Century Biology.
The Importance of Historical Context, ,,Studies in History and Philosophy of Biological and Biomedical
Sciences” 2005, tom 36, nr 2, s. 261-283.

122 M.J. Osler, Mechanical Philosophy, w: New Dictionary of Ideas, red. M. C. Horowitz, Charles
Scribner’s Sons, Nowy Jork 2005, s. 1389-1390. Mechanicyzm byl dominujacym sposobem myslenia
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spojna formuta idei mechanicyzmu, a wymienieni naukowcy przedstawiali rozne, czasem
wykluczajace si¢ wzajemnie punkty widzenia.”’* Pierwsza usystematyzowana koncepcja
mechanicyzmu zostata wyrazona w XVII wieku w dzietach Kartezjusza. W Medytacjach
o pierwszej filozofii naukowiec prowadzil refleksje ontologiczne dotyczace ciata, duszy
iumyshu. Francuski uczony opisywat ciato jako maszyneri¢, sktadajaca si¢ z cztonkow
1 organow, ktora posiada mozliwos¢ wprawiania si¢ w ruch i wyposazong w zmysty, ktore
pozwalajg poznawaé otoczenie i inne ciata.”*! Kartezjusz sformutowat tez teze gloszaca, ze
ludzie nie tylko sa zdolni tworzy¢ maszyny, ale sami sg niczym samonapedzajgce si¢
automaty. Wedlug francuskiego uczonego, wszystkie procesy zyciowe zachodzace
w ludzkim ciele podporzadkowane sa fizycznym prawom mechaniki z wyjatkiem my$lacej
duszy, ktorg uczony umiejscowil w szyszynce.'*

Pelng posta¢ filozofia mechanistyczna uzyskata pod koniec XVII wieku, przede
wszystkim dzigki odkryciom Isaaca Newtona w dziedzinie fizyki, ktore przyczynity si¢ do
powszechnego wykorzystywania poje¢ z jezyka mechaniki, takich jak materia, ruch czy sita
do opisu rzeczywisto$ci.'”* W XVIII wieku filozoficzne teorie mechanicystyczne potrafity
przybiera¢ radykalng formute, czego przyktad stanowi tu ksigzka Czlowiek-Maszyna,
napisana przez lekarza, Juliena Offray de La Mettrie w 1748 roku. Autor publikacji postawit
znak réwnosci pomiedzy cztowiekiem a maszyng, przyjmujac zatozenie, ze kazdy proces
zachodzacy w ciele i psychice (duszy) cztowieka ma charakter mechaniczny, to znaczy musi
mie¢ swojg materialng przyczyng. Za opublikowanie tak radykalnych teorii jej wydawca
zostal ukarany grzywng i wygnany z miasta.'*

W péznej filozofii mechanicystycznej XVIII wieku organizmy Zywe byly uznawane
za zaawansowane mechanizmy."”® Samo okre$lenie automaton etymologicznie pochodzi
z jezyka greckiego (avdtépdTov) i oznacza ,,poruszajacy si¢ samodzielnie”, ,,obdarzony

wolg”. Do XVIII wieku zakres znaczeniowy tego terminu obejmowat rowniez cztowieka,

i rozumienia $wiata od XVI do XIX wieku, az do momentu rozwoju innych teorii fizycznych, takich jak teoria
wzglednosci 1 mechanika kwantowa, ktore sprawily, ze klasyczna mechanika stata si¢ niewystarczajacym
narz¢dziem opisu rzeczywistosci. Na przykladzie rozwoju tego nurtu filozoficznego widaé¢ jak odkrycia
z dziedziny fizyki wptywaja na rozwoj mysli filozoficznej danego okresu.

130 Tamze.

131 R. Descartes, Medytacje o pierwszej filozofii, ttum. M. i K. Ajdukiewiczowie, S. Swiezawski,
I. Dambska, Wydawnictwo ANTYK, Kety 2001, s. 49-50.

132 Zob. C.U. Smith, Descartes' Pineal Neuropsychology, ,Brain and Cognition" 1998, tom 36, nr 1,
s. 57-72.

133 MLJ. Osler, dz. cyt., s. 1391.

134 Zob. J. O. de La Mettrie, Czlowiek — maszyna, thum. S. Rudnianski, Warszawa 1984, s. XXX-XXXII.

135 Tamze.
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poniewaz termin ten okreslal podmiot zdolny do podejmowania samodzielnych dziatan.'*
Jednak rozpowszechnianie si¢ samodzielnych mechanizméw spowodowato potrzebe
reinterpretacji tego okreslenia. Sposrod wielu mimetycznych mechanizmoéw powstajacych
od poczatku XVIII wieku dwa w sposob szczegolny przeszty do historii, staty si¢ sensacja
swoich czasOw oraz symbolem eksperymentéw nad stworzeniem imitacji sztucznego
zycia."” Pierwszym z nich jest ,,Kaczka” Jacquesa de Vaucansona z 1739 roku, natomiast
drugim ,,Turek” Wolfganga von Kempelena z 1770 roku. Oba mechanizmy oprocz tego, ze
byly przedsiewzigciami komercyjnymi, majacymi na celu rozrywke i1 demonstracje
mechanicznej pomystowosci, nieintencjonalnie podjely probe udramatyzowania problemow
filozoficznych i spotecznych tamtego okresu.

,Kaczka”, nazywana rowniez ,Trawigca Kaczka” (Il. 2), prezentowana byla
zazwyczaj pomi¢dzy dwoma innymi automatami Vaucansona — mechanicznymi ,,Flecistg”
1,, Tamburynistg”. Te trzy wynalazki byly efektem staran autora, by zrealizowa¢ marzenie
o stworzeniu sztucznego czlowieka. Ich twodrca poswigcit si¢ odtwarzaniu poszczegdlnych
funkcji zyciowych, takich jak oddychanie, wydalanie czy krazenie krwi. Jego pierwszy
automat, ,,Flecista”, posiadat system cyrkulacji powietrza, dzigki ktoremu mechanizm mogt
odgrywa¢ melodie na instrumencie.'®® Mechaniczna ,,Kaczka” powstala jako zwiefczenie
obserwacji tego gatunku ptakow w naturalnym Srodowisku. Przedstawiata naturalnej
wielkosci kaczke, ktora potrafita poruszaé sie, pi¢ wode i1 je$¢ ziarna, a takze, co bylo
najbardzie; widowiskowe, wydala¢ pozywienie. Podczas ekspozycji mechanizm
przedstawiano w taki sposob, jakby wewnatrz zachodzit proces trawienia. , Trawigca
Kaczka” sklaniata do filozoficznej refleksji na temat tego, czy procesy zyciowe ludzi
i zwierzat mogg zosta¢ sprowadzone do postaci mechanizmu.'”* Sam Vaucanson okreslat

,Kaczke” mianem ,matego laboratorium”'*’

, a wigc rowniez nie traktowal swojego
wynalazku jako eksperymentu czysto mechanicznego, lecz probg powtdrzenia procesow

fizjologicznych w warunkach laboratoryjnych.'"!

136 E. Huhtamo, Z ust lalki, niejasno. O sztuce Kena Feingolda, w: Ken Feingold: Figury mowy, red.
R.W. Kluszczynski, Centrum Sztuki Wspoétczesnej Laznia, Gdansk 2014, s. 46-47.

%7 Mam tu na mys$li catoksztalt staran, ktore mialy na celu zrozumienie proceséw typowych dla
organizméw zywych za pomoca mechanizméw. Nie chcg tu odwotywaé si¢ do koncepcji Artificial Life,
pisanej wielkimi literami, ktdra reprezentuje rozwijajacy si¢ od polowy dwudziestego wieku obszar badan,
ktorego celem byta symulacja proceséw zyciowych za pomoca komputerowych symulacji, robotow oraz
biochemii (tym trzem narzedziom odpowiadat kolejno termin: software, hardware 1 wetware).

138 T, Standage, dz. cyt., s. 7.

139 J. Riskin, The Defecating Duck, or the Ambiguous Origins of Artificial Life, ,,Critical Inquiry” 2003, tom
29, nr4,s. 601.

140 J. Riskin, Eighteenth-Century Wetware, ,,Representations” 2003, tom 83, nr 1, s. 103.

141 Jessica Riskin proponuje, aby mysle¢ o ,,Kaczce” jako o przykladzie osiemnastowiecznego wetware’u.
Zob. J. Riskin, Eighteenth-Century Wetware, dz. cyt., 103-104. Wetware to termin za pomocg ktorego okresla
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Il. 2. ,,Kaczka” Vaucausona, przekroj. Zrodto: Canard Digérateur de Vaucanson, online:
https://www.atlasobscura.com/places/canard-digerateur-de-vaucanson-vaucansons-digesting-duck,

dostep: 20.11.2023.

Wynalazek Vaucansona okazal si¢ jednak oszustwem. W rzeczywisto$ci nie byt wcale
matym laboratorium, ale sprytng symulacja. W 1783 roku jeden z obserwatoréw znalazt si¢
na tyle blisko mechanizmu, ze udato mi si¢ odkry¢, ze zjadane przez kaczke ziarna zbierane
byty w jednym zbiorniku, a z innego wypuszczana byla przygotowana wczesniej substancja

2 Mozna powiedzie¢, ze mechaniczna ,Kaczka” byla

przypominajgca ekskrementy.'
eksperymentem nie tylko technologicznym, ale rowniez spotecznym. Witasciwy mechanizm
jej funkcjonowania polegal na przedstawieniu odbiorcom ,narracji”, ktéra wokot niej
powstala 1 operowaniu na wyobrazeniach dotyczacych sposobu jej dziatania. Sita jej
oddziatlywania oraz poziom sensacji, jakg wywotata, byly zalezne od tego, jak obserwujacy
wyobrazali sobie, ze wynalazek dziata, a nie od wlasciwego kunsztu technicznego.
Widzowie pokazu wierzyli, ze sa $wiadkami powstania mechanizmu zdolnego do
przeprowadzania procesOw przemiany materii, typowych dla organizméw zywych, cho¢
w rzeczywistosci nie posiadali wiedzy na temat konstrukcji i dziatania wynalazku. Jest to

doskonaty przyktad tego, w jaki sposéb technologia moze funkcjonowaé jednoczesnie na

dwoch ptaszczyznach — technologicznej i spotecznej.'*

si¢ organizmy zywe w odniesieniu do terminologii z nauk informatycznych zob. M. Krawczak, Wetware,

w: Maty stownik sztuki technologicznej, 25.08.2020 online:
https://culture.pl/pl/artykul/maly-slownik-sztuki-technologicznej, dostep: 06.11.2023.

142 J. Riskin, The Defecating Duck..., dz. cyt., s. 609.

143 Warto tutaj doda¢, ze pomimo ze Vaucansonowi nie udato si¢ stworzy¢ prawdziwie trawigcej kaczki,
jego pomyst zostal zrealizowany wspotczesnie przez Wima Delvoye’a, belgijskiego artyst¢ konceptualnego.
Stworzyt on seri¢ instalacji trawiacych pod nazwa Cloaca. Ogromnych rozmiardw instalacja byla zespotem
maszynerii umozliwiajacej z jednej strony wprowadzenie jedzenia, w centralnej czgsci odbywat si¢ proces
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Innym  przykladem, ktory réwniez wyraziScie obrazuje przenikanie si¢
technologicznych 1 spotecznych aspektow nowo wprowadzanych innowacji jest powstaty
p6zniej, bo w 1769 roku, automat, znany jako mechaniczny ,,Turek” (Il. 3). Byl to
wynalazek stworzony w celu rozgrywania partii szachowych. Wygladem przypominat duza
skrzynig¢, do ktorej przytwierdzony byt drewniany korpus manekina — tytulowego Turka.
Jego tworca, Kempelen nigdy nie nadal mechanizmowi nazwy, co jest bardzo znaczace,
poniewaz wynalazca w ogo6le nie byl zainteresowany tym, aby automat zyskiwat
popularno$¢ lub by byl kojarzony wiasnie jako jego dzieto. Pseudonim , Turek”
powszechnie przyjat si¢ jako nazwa dla szachowego mechanizmu przez wzglad na

orientalny str6j, w jaki odziany byl manekin.'*

Wynalazek zostat przygotowany na
specjalny pokaz na dworze cesarzowej Austro-Wegier, Marii Teresy w Wiedniu. Przed
rozpoczgciem partii ochotnik majacy zmierzy¢ si¢ z automatem byl instruowany, by nie
oszukiwac, by ktas¢ pionek doktadnie na $rodku pola oraz informowany o tym, ze ,,Turek”
zawsze wykonuje pierwszy ruch w rozgrywce. Zaré6wno premierowa prezentacja dzieta
Kempelena, jak i kazda kolejna, rozpoczynaly si¢ od tego samego rytuatu. Wynalazca
prezentowal wnetrze mechanizmu. Otwierat 1 zamykal po kolei kazde drzwiczki, stawat za
otwartg skrzynig ze $wieczka tak, ze bylo wida¢ na przeswit jej wnetrze, pokazywat
konstrukcje kot zebatych, wysuwal maksymalnie dolng szufladg, by ostatecznie zamknaé
wszystko, potozy¢ na blat dwie swieczki oswietlajace plansze, nakrgci¢ automat i dalej juz
tylko obserwowa¢ z niedalekiego dystansu przebieg rozgrywki. Historyk Tom Standage

opisywal moment tuz po prezentacji wnetrza mechanizmu, a jeszcze przed rozpoczeciem

jego dziatania w nastgpujacy sposob:

Gdy Kempelen przestal przekrgca¢ klucz, zapadta przejmujgca cisza. Potem, po krotkiej
przerwie, z wnetrza automatu dato si¢ stysze¢ warkot i zgrzyt mechanizmu, podobny do tego,
ktory wydaje zegar przygotowujacy si¢ do wybicia godziny. Rzezbiona drewniana postac,
ktora do tej pory byta catkowicie nieruchoma, przez kilka sekund powoli obracata glowe
z boku na bok, jakby przygladajac si¢ planszy. Ku zdumieniu publiczno$ci mechaniczny Turek
nagle ozywil si¢, wyciagnat lewa reke i przesunat jeden z piondéw do przodu. Publicznos¢

krzykneta z zachwytu. Gra rozpoczeta sig.'*

trawienny, ktorego efektem bylo wypuszczenie z drugiej strony ekskrementow. Tak wyprodukowany kat byt
pakowany prozniowo i sprzedawany widzom. Pierwszy pokaz Cloaca odbyt si¢ w 2000 roku, w Muzeum
Sztuki Wspotczesnej w Antwerpii (MuHKA). W pokazie udziat wzigli profesjonalni kucharze, ktorzy dwa
razy dziennie podawali maszynie przygotowane przez siebie dania. Trawienie wewnatrz instalacji bylo
mozliwe dzigki dziataniu kwasoéw, enzymow i bakterii trawiennych. Aby opracowaé ten proces, Delvoye
konsultowat si¢ z naukowcami.

144 T, Standage, dz. cyt., s. XIV.

145 Tamze, s. 28. Thumaczenie A.P.
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Mechaniczny ,,Turek” potrafit porusza¢ gltowa, a takze reka, ktora przemieszczat
piony szachowe. W trakcie rozgrywki jego wynalazca kilkakrotnie podchodzil do
urzadzenia, aby je jeszcze raz nakreci¢. Automat szachowy wygral swoja pierwsza
publiczng parti¢, a pdzniej, za zycia Kempelena nie przegrat zadnej kolejnej. Zwycigstwo
automatu nad czlowiekiem wywotalo ogromne poruszenie. Wielu $wiadkow tego
wydarzenia nie chciato przyja¢ do wiadomosci, ze automat mogl by¢ zdolny do pokonania
cztowieka w starciu intelektualnym.'*® Obserwatorzy rozgrywki podzielili si¢ na dwie
grupy: entuzjastow wynalazku, wierzacych, ze procesy obliczeniowe moga zostaé
zautomatyzowane oraz sceptykow doszukujacych si¢ oszustwa, takiego jak ukrycia dziecka
czy karta wewnatrz skrzyni lub tez sterowania pionami szachowymi na odleglo$¢ przez

wynalazcg za pomocg magnesow.

11. 3. ,, Turek” Kempellena z otwartymi drzwiczkami. Zrodto: Tom Standage, The Turk. The Life and Times of
The Famous Eighteenth-Century Chess-Playing Machine, Walker & Company, Nowy Jork 2002, s. 85.

Mimo tego ze znaczna czg¢$¢ odbiorcow miata watpliwosci co do rzeczywistego dziatania
mechanizmu, za zycia Kempelena nikomu nie udato si¢ udowodnié, ze jego dzieto jest

mistyfikacjg. Teoria mowigca o czlowieku ukrytym w $rodku mechanizmu byla trudna do

146 Tamze, s. 33.
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potwierdzenia przez to, ze wnetrze automatu bylo prezentowane przed kazda rozgrywka.
Domysty dotyczace sterowania za pomocg magneséw réwniez zostaly pozbawione podstaw,
kiedy autor mechanizmu zgodzit si¢ na przeprowadzenie partii szachowej z ogromnym
magnesem potozonym na blacie skrzyni. Zagadka zwigzana z dzialaniem mechanicznego
»lurka” sprawita, ze stat si¢ on niezwykle popularny. Wielu ochotnikow przybywato, aby
samodzielnie zmierzy¢ si¢ z automatem i odkry¢ jego tajemnice. Znalezli si¢ rowniez tacy,
ktérzy odwazyli si¢ zlamaé zasady rozgrywki i oszukiwaé, zeby sprawdzi¢ reakcje
automatu. Po wykonaniu przez gracza nieprawidtowego ruchu ,,Turek™ poruszat przeczaco
glowa, a nastepnie cofal pion przeciwnika na poczatkowe miejsce. W dalszej kolejnosci
wykonywatl swoj ruch, w efekcie czego tura gracza, ktory oszukiwal, przepadata.'"’

Zaraz po pierwszych pokazach ,,Turka”, Kempelen prébowal porzuci¢ ten projekt,
odsung¢ go w niepami¢¢ 1 zaczgl pracowa¢ nad nowym automatem, inspirowanym
projektami Vaucansona dotyczacymi ludzkiego systemu oddechowego. Kempelen chciat
rozwinac¢ te projekty i opracowa¢ maszyn¢ mowiaca. Nowe pomysty wynalazcy nie spotkaty
si¢ jednak z entuzjastycznym odbiorem, poniewaz powszechnie, mimo przeciwdziatan
wynalazcy, domagano si¢ pokazoéw ,Turka”. Zagadkowy pozostaje rowniez fakt, ze
Kempelen, wielokrotnie niszczyl mechanizm, aby sabotowac¢ kolejne pokazy. Ostatecznie
jednak znéw naprawial go, gdy okazywalo si¢, ze tylko ten, a nie zaden inny
z prezentowanych przez niego wynalazkéw wzbudza zainteresowanie 6wczesnej publiki.
Ciekawe jest rowniez to, ze wynalazca nigdy nie zgodzil si¢ sprzeda¢ swojego dzieta, za
zadng cen¢. Oryginal mechanizmu nigdy nie zostal ujawniony, jednak jego kopie, ktore
tworzono na podstawie notatek uczonego, funkcjonowaty jeszcze po $mierci autora. Sekret
mechanizmu zostal ujawniony dopiero w drugiej polowie XIX wieku przez syna Silasa
Mitchella, ostatniego prywatnego wiasciciela kopii mechanizmu. Mechaniczny ,, Turek”
okazal si¢ by¢ nie automatem, ale marionetka, kontrolowang przez ukrytego wewnatrz
cztowieka (Il. 4). Osoba ta nie musiata by¢ karlem ani dzieckiem, skrzynia byta w stanie
ukry¢ dorostego mezczyzne. Ukryty wewnatrz skrzyni czlowiek mogt ogladac ruch pionow
na planszy poprzez system magneséw umieszczonych w figurach, ktore przyciggaly
widoczne tylko od spodu blatu znaczniki. W §rodku mechanizmu miescita si¢ rowniez druga
szachownica, ktora ukryty cztowiek podswietlal za pomoca $wieczki 1 na ktorej mogh
odtwarza¢ roztozenie figur z gldwnej planszy i1 planowa¢ ruchy. Sterowanie r¢ka Turka

odbywato si¢ za pomoca pantografu sprawiajacego, ze drewniany manekin powtarzat ruchy,

47 Tamze s. 28.
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ktére wykonywal na mniejszej planszy gracz ze $rodka mechanizmu. Obecno$¢ siedzacej
wewnatrz osoby byla tuszowana podczas wstepnej prezentacji mechanizmu, kiedy
otwierano kolejno kazde jego drzwiczki i szuflady, poprzez sprytne zmiany pozycji
ukrytego. Tozsamo$¢ osoby ukrytej wewnatrz oryginalnego Mechanicznego nie jest znana,
jednak w przypadku powstatych poézniej kopii miejsce to zajmowali rdzni mistrzowie

szachowi.'®®

1l. 4. ,, Turek” Kempellena z ukrytym cztowiekiem w $rodku. Zrodto: Tom Standage, dz. cyt., s. 87.

Nie bez znaczenia pozostaje rowniez fakt, ze owego mechanizmu szachowego nie
zaprojektowano jako prostej skrzyni, skrywajacej wewnatrz tajemniczy mechanizm, ale
wzbogacony on zostat o figure Turka. Decyzja ta wskazuje na to, ze antropomorfizacja
odgrywa znaczacg role w procesach spotecznego odbioru technologii i jest czynnikiem

sprzyjajacym budowaniu afektywnej wigzi pomigdzy uzytkownikiem a urzadzeniem.

48 Tamze, s. 200-2009.
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Relacja ta konstruowana jest poprzez szukanie podobienstw i roéznic. Drewniana kukta,
przebrana w orientalne szaty, nadawata mechanizmowi podmiotowy charakter poprzez
ukonkretnienie obrazu rywala w rozgrywce szachowej. Zalozeniem mechanizmu byta
reprodukcja tego, co ludzkie za pomocg narzedzi technologicznych. Imitowatl on nie tylko
zdolnosci intelektualne, ale roéwniez wyglad czlowieka. Sam manekin moze by¢
interpretowany jako silnie oddzialujacy na percepcje interfejs urzadzenia. Nie reprezentowat
on dziatania mechanizmu, przeciwnie, dziatal on na rzecz jego ukrywania, odwracania
uwagi od tego, co wewnatrz, w podobny sposob, w jaki funkcjonuja wspotczesne interfejsy
cyfrowe. Kwestia antropomorfizacji automatycznych systemow cyfrowych stanowi¢ bedzie
istotny problem do omoéwienia w drugiej cze¢sci niniejszego rozdziatu.

Podobnie jak o ,,Kaczce” Vaucansona, rowniez o mechanicznym ,, Turku” mozna
mysle¢ jako o wynalazku, ktory funkcjonowat na dwoéch ptaszczyznach: technologicznej
1 spotecznej. Ta pierwsza ptaszczyzna pozostawata tajemnicg dla odbiorcow spektaklu,
podczas gdy w ramach tej drugiej w znaczacy sposob oddziatywal na procesy spoleczne
i kulturowe. Wplyw spoteczny, jaki wywart wynalazek doskonale obrazuja kolejne dwa
przyktady. Pierwszym z nich jest historia Edmunda Cartwrighta, ktory nalezal do grona
entuzjastow mechanicznego ,,Turka”. Przed wybuchem pierwszej rewolucji przemystowe;j
powszechnie uwazano za niemozliwe stworzenie automatycznego krosna. Tkanie
réznorodnych wzoré6w uznawano za czynno$¢ ztozong i wymagajaca kreatywnosci, ktéra
nie pozwala ujarzmic si¢ procesom automatyzacji, a przynajmniej za pomocg dostepnych
owczesnie narzedzi. Cartwright, angielski wynalazca, miat okazj¢ zobaczy¢ mechanicznego
»lurka” 1 uwierzyl, ze jest to prawdziwy mechanizm. Zainspirowany tym osiagnigciem
doszedt do wniosku, Zze skoro mogla powsta¢ tak wyrafinowana maszyna, ktora potrafi
imitowa¢ ludzkie procesy intelektualne, stworzenie automatycznego krosna rowniez nie
moze by¢ niemozliwe. Trzy lata zajeto naukowcowi spelnienie swojego zamierzenia
i stworzenie pierwszego automatycznego krosna tkackiego.'®

Drugim przykladem jest historia innego wynalazcy, Charlesa Babbage’a, ktory
rowniez, jeszcze jako dziecko, mial okazje zobaczy¢ mechanicznego ,,Turka”, jednak
dziatania. Uznal, Ze automat stworzony przez Kempelena musi by¢ sterowany przez
cztlowieka, mimo to byl przekonany, ze jest mozliwe stworzenie maszyny, ktora

zautomatyzowataby procesy logiczne i obliczeniowe. Babbage skonstruowat pdzniej

49 Tamze s. 69.
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%42

pierwsza maszyn¢ obliczeniowa, nazywang ,,maszyng Babbage’a”, ktora uznaje si¢ za jeden
z pierwszych kamieni milowych w historii rozwoju komputeryzacji.'*

Fakt, ze sama idea mechanicznego gracza szachowego przyspieszyla rozwoj
automatycznych krosien 1 maszyn obliczeniowych wskazuje na to, ze postep technologiczny
nie daje si¢ sprowadzi¢ wylacznie do poziomu technicznych innowacji, nie jest prostym
ulepszaniem gotowych narzedzi, ale posiada on réwniez aspekt poza technologiczny.
Przyktady mechanicznej ,,Kaczki” i ,,Turka” pokazuja, ze za pomoca technologii moga
wyraza¢ si¢ roOwniez pragnienia, leki 1 sagdy o swiecie jej tworcy, a nastepnie oddziatywac na
wyobrazenia dotyczace rzeczywistosci jej odbiorcow. Ta spoleczna zaleznos¢ technologii
bedzie kluczowym problemem omawianym w niniejszym rozdziale w kontek$cie
wspotczesnych technologii cyfrowych. W swietle tego podejscia, oprogramowanie nie daje
si¢ sprowadzi¢ do algorytmicznych obliczen, lecz moze by¢ interpretowane jako problem
spoleczny.

Kontekst historyczny zwigzany z XVIII-wiecznymi automatami otwiera niniejszy
rozdziat po to, aby podkresli¢ kilka tez kluczowych dla tej czgéci dysertacji. Wytwarzanie
zautomatyzowanej technologii ma dla cztowieka charakter tozsamos$ciowy. Oznacza to, ze
w konsekwencji produkcji technologii o sprawczym charakterze, watpliwosci poddane
zostaja dotychczasowe kategorie, za pomoca ktorych czlowiek byl w stanie okresla¢ siebie
i odréznia¢ od otaczajacego go $wiata. W odniesieniu do rozwoju automatow, widoczne
bylo to na przyktadzie redefinicji rozumienia tego, czym sg procesy zyciowe 1 intelektualne
w kontekscie rozwijajacych si¢ zasad mechaniki. Nalezy podkresli¢ fakt, ze wytwarzajac
technologi¢ zautomatyzowana, a wig¢c posiadajaca sprawczos¢, cztowiek okresla swoja
relacj¢ z nig na podstawie roéznic i podobienstw. Proces ten zauwazy¢ mozna na przyktadzie
omawianej ewolucji etymologicznej stowa ,automat”, ktére przed erg mechanizacji
okreslato rowniez cztowieka, jednak w XVII wieku zostato przypisane wytacznie do zjawisk
technologicznych. Eksperymenty z mechanizmami z XVIII wieku pokazaty, ze
zautomatyzowana technologia stata si¢ podatnym gruntem dla symulacji ludzkich cech za
pomoca narzgdzi technicznych. Z tej perspektywy tworzenie zautomatyzowanych
wynalazkéw roéwniez nabiera tozsamosciowego charakteru dla cztowieka, poniewaz celem
tego rodzaju przedsigwzigC jest stworzenie swego rodzaju kopii, przekazanie podobienstw,
symulacja zdolnosci i cech ludzkich. W konsekwencji tak uwarunkowanego procesu

tworczego cztowiek, zaréwno z perspektywy wytwarzania, jak 1 interakcji ze

150 Tamze s. 98; 141.
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zautomatyzowang technologia, posiada tendencj¢ do nawigzywania afektywnej relacji z nig.
Z perspektywy produkcji moze to oznaczac, ze w procesie wytwarzania technologii istotng
role moga odgrywa¢ wyobrazenia tworcy na temat rzeczywistosci, a wiec pewne,
w mniejszym lub wiekszym stopniu utajone, tresci mentalne. Z kolei od strony interakcji
tendencja do nawigzywania afektywnej relacji z technologia objawia si¢ w postaci
interpretowania jej dzialania zgodnie z posiadanymi przekonaniami i odczuciami. Prowadzi
to do wytwarzania narracji na temat technologii, ktore funkcjonujga w obszarze spotecznym,
ale nie odpowiadajg temu, w jaki sposob owa technologia dziata, tak jak miato to miejsce
w przypadku mechanicznej ,,Kaczki” i ,,Turka”. Tak zarysowang problematyke wytwarzania
iinterakcji ze zautomatyzowana technologia chcialabym teraz omowi¢ w kontekscie

wspotczesnych technologii cyfrowych.
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Rozdzial 2

Spoleczne aspekty wytwarzania oprogramowania
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Kazdy program komputerowy jest powstatym w umysle modelem rzeczywistego
procesu myslowego.""

Alan J. Perlis

W kontek$cie automatow, opisywanych w czesci wprowadzajacej, przedstawialam to, w jaki
sposob dominujaca wowcezas filozofia mechanicyzmu, bedaca podstawowym narzedziem
konceptualnym do poznawania §wiata, wyrazana byta za pomoca odkry¢ technologicznych.
Prace nad uzyskaniem mechanicznej imitacji zycia staly si¢ urzeczywistnieniem
ideologicznych konceptow silnie oddziatujacych w tamtym czasie. W niniejszym rozdziale
bede starala si¢ pokazaé, ze w przypadku technologii cyfrowej, wykorzystujacej
oprogramowanie, wartosci kulturowe, spoteczne, polityczne i ideologiczne silnie oddziatujg
na proces jej wytwarzania. Co ciekawe, cho¢ filozofia mechanicyzmu przestala by¢
uzyteczna, gdy popularnos$¢ zyskaly inne teorie fizyczne niz klasyczna mechanika, mimo to
powrdcita ona w XX wieku w ramach dyskusji o sztucznej inteligencji.'*

Wytwarzanie oprogramowania bowiem nie jest aktem czysto technologicznym, ale
gleboko zanurzonym w kulturze procesem odzwierciedlajagcym rozmaite wartosci spoteczne
1 ideologiczne. Piotr Celinski, nawigzujac do rozwazan Eugene’a Thackera i Alexandra R.

Gallowaya, pisat o kolejnych poziomach oprogramowania w nastepujacy sposob:

Im blizej do uzytkownika i jednoczes$nie im dalej od hardware, tym bardziej te warstwy
odbiegaja od prostoty binarnego kodu i tym bardziej staja si¢ ,kulturowe”— dostgpne na
wyzszych poziomach jezyki przybierajg postaé kodow bliskich jezykowi mowionemu,
postuguja si¢ jego stownikiem i gramatyka — sg paratekstualne i parawizualne, czyli zostaty

zakodowane semantycznie, a nie tylko technologicznie'>*

Badacz podkreslat, ze na wyzszych poziomach oprogramowanie wraz z nabywaniem
wartosci semantycznych, staje si¢ czgscig spolecznych oddziatywan. Programisci, ktorzy
wykorzystujg oprogramowanie, aby kreowac aplikacje, systemy, protokoty czy inne cyfrowe
interfejsy, korzystaja z jezyka, ktorego znaczenie rozumiejg, a ktory jednoczes$nie, na

nizszym poziomie, jest zrozumialy dla maszyny (hardware’u). Wtlasnie dlatego

S AJ. Perlis, Foreword, w: H. Abelson, G.J. Sussman, Structure and Interpretation of Computer
Programs, The MIT Press, Cambridge, Mass. 1996, s. X1. Ttumaczenie A.P.

12 R, Kirk, Mechanism, w: The Oxford Companion to Philosophy, red. T. Honderich, Oxford University
Press, Oxford 2005, s. 543.

133 P, Celinski, dz. cyt., s. 107. W przywolanym fragmencie badacz odnosit si¢ do ustalefi Eugene Thackera
i Alexandra R. Gallowaya z The Exploit. A Theory of the Networks, University of Minnesota Press,
Minneapolis 2007, s. 42—45.
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o wytwarzaniu oprogramowania mozna mysle¢ jako o procesie technologiczno-spotecznym.
W rozdziale tym proponuj¢ zatem analiz¢ tego, w jaki sposob spoteczne i ideologiczne
wartosci zostaja zakodowane w dzialaniu systeméw. Kluczowa kategorig dla rozwazan na
temat translacji wyobrazen, uprzedzen, lekow 1 przekonan na poziom technologiczny

dziatania oprogramowania, bedzie poj¢cie modelowania.

2.1 Model — wprowadzenie

Rozwazania zawarte w niniejszym rozdziale koncentrowa¢ si¢ bedg w gltownej mierze
wokot kategorii modelu. Model jest bardzo og6lnym pojeciem, przez ktore rozumie¢ mozna
system zatozen i poje¢, ktore pozwalaja opisywac jaki§ fragment rzeczywistosci. Kazda
nauka wytwarza swoje wlasne modele, ktore stuzg jej za narzedzia opisu wiedzy. Ogromny
wplyw na rozpowszechnienie si¢ metod opartych na modelowaniu wsréd wiekszosci
dyscyplin naukowych miato uksztaltowanie si¢ cybernetyki jako odrebnej nauki w potowie
XX wieku.'™ Nazwa ,,cybernetyka” zostata rozpowszechniona przez matematyka, Norberta
Wienera, uznawanego za ojca tej dziedziny, w ksiazce Cybernetyka czyli sterowanie
i komunikacja w zwierzeciu i maszynie, wydanej w 1948 roku. Jej autor zestawit ze sobg
wiedz¢ z obszaru elektronicznej informatyki cyfrowej (bedacej w tamtym czasie
w poczatkowej fazie rozwoju), teori¢ informacji, wczesne rozpoznania dotyczace sieci
neuronowych, teori¢ serwomechanizméw oraz sprzezenia zwrotnego, rozpoznania
wypracowane na gruncie nauk spotecznych, psychologii, psychiatrii, szczegdlnie teori¢
dotyczacg sposoboéw podejmowania decyzji.'® Ze wspofczesnej perspektywy nazwa tej
dziedziny, przez przedrostek ,.cyber”, moze kojarzy¢ si¢ przede wszystkim z nauka

dotyczacg systemOw informatycznych.'*® Jednak etymologia tego okre$lenia odnosi si¢ do to

13 W kontekécie tego jak, rozwdj cybernetyki kontrolowany byl w ramach zimnej wojny najpierw przez
amerykanskie, a pozniej sowieckie wladze zob. A. Jelewska, M. Krawczak, Trudne relacji sztuki, nauki
i technologii w Polsce, w: Sztuka i technologia w Polsce. Od cyberkomunizmu do zwrotu cyfrowego,
Wydawnictwo Naukowe UAM, Poznan 2014.

155 A. Pickering, The Cybernetic Brain: Sketches of Another Future, University of Chicago Press, Chicago
2011, s. 3.

156 Interesujagcym watkiem dotyczacym tej kwestii jest fakt, ze powszechnie przyjeto sie, ze przedrostek
»cyber” wskazuje na zwigzek znaczeniowy z cyberprzestrzenig, a wigc internetem oraz technologia cyfrowa.
Potoczne znaczenie zostalo rozpowszechnione przede wszystkim przez literaturg science fiction, czego
przyktad stanowi powies¢ Burning Chrome Williama Gibsona z 1982 roku, w ktorej autor jako pierwszy uzyt
okreslenia ,,cyberprzestrzen” oraz podzniejszy Neuromancer z 1984 roku, w ktorym cyberprzestrzen okreslana
byla réwniez jako macierz (matrix). Motywy gibsonowskie poshuzyty jako inspiracja do pdzniejszych,
kultowych dziet science fiction, jak np. trylogia filmowa Matrix, ale tez przez analogi¢ do nowo
przedstawionego terminu, zainspirowaly ruch okreslany mianem cyberpunku. Wspotczesnie wigkszosc¢
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greckiego stowa kybernétes, oznaczajacego osobe stojaca u steru.'”’ Dziedzina ta skupia sie
przede wszystkim na procesie sterowania i komunikacji wewnatrz systemow w ogolnym
znaczeniu, nie tylko w zawezeniu do informatyki. Jest to ,,nauka o systemach sterowania
realizowanych w przyrodzie Zywej, technice 1 spoleczenstwie oraz o przekazywaniu
i przeksztalcaniu informacji w tych systemach.”'*® Podstawowym celem tej dziedziny jest
wytwarzanie modeli reprezentujacych dziatanie systemow. Modele cybernetyczne posiadaja
dychotomiczng naturg, z jednej strony sg abstrakcyjne, poniewaz bazuja na logice
1 matematyce, z drugiej za$ strony ukonkretniajg si¢ przez zastosowanie ich na rzecz

konkretnego przypadku, w ramach konkretnej dyscypliny.'”’

Ujecie cybernetyczne,
polegajace na wytwarzaniu modeli, taczacych wartosci tradycyjnie pojetych nauk $cistych
1 humanistycznych, okazato si¢ by¢ na tyle uniwersalne, ze szybko rozprzestrzenito si¢
wsrdd innych dyscyplin. Z tego powodu cybernetyka jest trudna do okreslenia jako odrgbna
nauka, jest raczej interdyscyplinarnym podej$ciem, czasami okreslanym nawet jako
antydyscyplinarne, przez powszechno$¢ swojego zastosowania.'® Modelowanie
cybernetyczne, majace na celu przedstawienie dziatania systemu (jakiekolwiek:
informatycznego, spotecznego, ekonomicznego, politycznego czy innego) bylto odpowiedzia
na rosngcg potrzebe wypracowania sprawnej automatyzacji procesOw sterowania, czy po
prostu zarzadzania, w ramach rozwijajacego si¢ spoteczenstwa cyfrowego. Metody
modelowania przeniknely bardzo szybko do nauk spotecznych i humanistycznych przez
powszechne zapotrzebowanie na optymalizacj¢ rozwigzan zwigzanych z analizg zjawisk
masowych. Jedng z przyczyn szybkiego rozpowszechnienia si¢ podej$cia cybernetycznego
zarowno wsrdd dyscyplin Scistych, jak 1 humanistycznych, jest to, ze pojecie systemu
funkcjonowato w ich obszarze juz wczesniej. Na przyklad, ekonomia polityczna
wykorzystywata metody typowe dla cybernetyki jeszcze zanim ta druga zdazyla sie

uksztaltowa¢ jako oficjalna nauka. Nalezaly do nich: rachunek podobienstwa, metody

okreslen rozpoczynajacych si¢ od przedrostka ,.cyber” (cyborg, cyberatak, cyberprzestepczosé, cyberszpieg,
cyberterroryzm itd.) odnosi si¢ do znaczenia nabytego dzigki kulturze popularnej, a nie do etymologii
zwigzanej z cybernetyka.

57 Inspiracja Wienera w tworzeniu nazwy ,cybernetyka” byla maszyna parowa ,,Governor”, ktora
nawigzywata do lacinskiego okreslenia ,,gubernator”, oznaczajacego sternika. Wiener opart si¢ na greckim
odpowiedniku tego stowa ,,kybernetes”. Zob. A. Pickering, Cybernetic Brain..., dz. cyt., s. 6.

158 Cybernetyka, w: Uniwersalny Stownik Jezyka Polskiego, red., S. Dubisz, Wydawnictwo Naukowe PWN,
Warszawa 2008, s. 489.

1% M. Mazur, Modelowanie cybernetyczne i jego przydatnosé¢ w modelowaniu procesu dydaktycznego,
w: Problemy modelowania procesow dydaktycznych, red. E. Berezowski, PWN, Warszawa 1978, online:
http://www.autonom.edu.pl/publikacje/mazur marian/modelowanie _cybernetyczne i jego przydatnosc w_m
odelowaniu_procesow_dydaktycznych.php, dostep: 06.11.2023. Wigcej o tym, jak w kontekscie kulturowym
modele cybernetyczne rozwijaty si¢ i przeksztatcaly technokulturowy paradygmat nowoczesnosci zob.
A. Jelewska, Ekotopie. Ekspansja technokultury, Wydawnictwo Naukowe UAM, Poznan 2014.

160 A, Pickering, dz. cyt., s. 9.
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statystyczne, modelowanie, programowanie liniowe i dynamiczne. W polowie XX wieku,
dzigki popularnosci cybernetyki, metody te zostaly zaadaptowane przez inne dziedziny,
takie jak: psychologia, teoria prawa, teoria i praktyka dydaktyczna, lingwistyka czy historia.

Wspolczesnie, o procesie wytwarzania modeli w ramach konkretnych dyscyplin nie
mysli si¢ wylacznie w kontek$cie znaczenia naukowego lub technologicznego, ale poszerza
si¢ te perspektywe o aspekt spoleczny, poprzez zwrdcenie uwagi na poznawczy charakter
procesu dotyczacy samej osoby (lub o0s6b) tworzacych model.'®" Rowniez wielu
matematykow rozszerzato w ten sposob ujmowanie modelowania. Miedzy innymi Clive
Dym, omawiajac definicj¢ modelowania matematycznego, zwracat uwage na to, ze jest to
czynno$¢ o charakterze poznawczym. Pisatl, ze ,,modelowanie jest aktywnos$cia, kognitywna
aktywnoS$cia, w ktérej wyobrazamy sobie i tworzymy modele, aby opisa¢ to, jak dziataja

urzadzenia 1 obiekty bedgce przedmiotem zainteresowania.”'®?

Podejscie to byto
prezentowane rowniez przez analityczke danych, Cathy O’Neil, ktéra na owym
kognitywnym aspekcie modelowania oparta krytyke dziatania wspotczesnych systemow
i przedstawita zagrozenia spoteczne, ktore wynikaja wlasnie z poznawczej warstwy
modelowania. Badaczka w ksiazce Bron matematycznej zagtady. Jak algorytmy zwigkszajg

nierownosci i zagrazajq demokracji, okreslita go jako:

nic innego, jak abstrakcyjne przedstawienie jakiego$ procesu, niezaleznie od tego, czy dotyczy
baseballu, tancucha dostawcoéw rafinerii, dziatan obcych rzadow, czy widzow ogladajacych
film w kinie. Przetwarzany komputerowo lub w naszych gtowach model wykorzystuje to, co
wiemy, w celu prognozowania rozmaitych efektow w réznych sytuacjach. Kazdy z nas nosi w
glowie tysiace takich modeli. Méwia nam one czego mozemy si¢ spodziewac i kierujg naszymi

decyzjami.'®?

W niniejszym rozdziale, model bedzie wigc rozumiany jako kognitywna struktura
wyrazajaca okreslony obraz $wiata, ktora pozwala wycigga¢é wnioski na jego temat
i podejmowac decyzje. Model powstaje w efekcie procesow myslowych i wyobrazeniowych
cztowieka, ale moze by¢ implementowany do zewnetrznych systemoéw logistycznych lub

informatycznych.

' Na gruncie psychologii korzysta si¢ z terminu modelowania w ramach teorii spotecznego uczenia si¢
Alberta Bandury, zgodnie z ktora cztowiek uczy si¢ poprzez obserwacj¢ cudzych zachowan i ich skutkoéw
(obserwacja modela). Piszac o zjawisku wytwarzania modeli na gruncie nauk humanistycznych, nie chce
odwotywaé si¢ do tej teorii, ale mam na mys$li wywiedzione z gruntu cybernetyki rozumienie modelu,
wykorzystywane na gruncie nauk spotecznych.

192 C. Dym, Principles of Mathematical Modeling, Academic Press, Nowy Jork 2004, s. 3. Tlumaczenie
AP

163 C. O’Neil, Broit Matematycznej Zagtady..., dz. cyt. s. 44-45.
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Mimo ze matematycznym strukturom czesto przypisuje si¢ ceche obiektywnosci,
dziatanie systemu informatycznego realizujacego model stworzony przez czlowieka moze
posiada¢ charakter wykluczajacy lub krzywdzacy, moze by¢ podyktowane uprzedzeniami
lub stereotypami. Tworzenie modelu to proces, ktorego nieodlagczng czescig jest redukcja.
Polega on na wykreowaniu pewnego uproszczonego obrazu $wiata oraz wytgczeniu z jego
zakresu wszelkich niepotrzebnych elementéw, ktére nie sprzyjaja dziataniu modelu; nie
realizujg zatozonego przez niego celu. Proces ten jest dobrze widoczny na przyktadzie
nawigacji Google Maps, ktora przedstawia $wiat jako uklad drog, rond, skrzyzowan,
mostow, tuneli 1 pomija wszelkie inne elementy, ktore stanowig cz¢$¢ rzeczywistego Swiata,
jednak nie sa potrzebne dla ustalania trasy.'® Przez fakt, ze model jest uproszczong
reprezentacja pewnych procesdw myslowych i wyobrazen, zawsze bedzie posiadat swoje
Slepe punkty, luki informacyjne, ktorych istnienie niesie ze sobg ryzyko szkodliwego lub
krzywdzacego dziatania wobec 0so6b znajdujgcych si¢ w obszarze jego oddziatywania.
Konsekwencje luk informacyjnych nie wydaja si¢ by¢ znaczace w przypadku
przywotywanego tu przykladu systemu nawigacji samochodowej, jednak staja si¢ one
bardziej namacalne chociazby w konteks$cie systemow bankowych, kredytowych,
rekrutacyjnych czy walidacyjnych, ktorych celem jest ocena jednostek ludzkich,
wypracowanie uproszczonych kategorii interpretacji ztozonych probleméw spotecznych.

W tym obszarze dochodzi do wielu kontrowersyjnych pod wzgledem etycznym sytuacji.

2.2 Spoleczne aspekty wytwarzania oprogramowania — trzy perspektywy

Po krotkim wprowadzeniu pojecia modelu, chcialabym omoéwicé trzy perspektywy,
przedstawiajace to, w jaki sposdéb wytwarzanie oprogramowania w oparciu o wczesniej
opracowane modele, staje si¢ przyczyna przenoszenia si¢ do obszaru dzialania technologii
ukrytych w owych modelach tresci ideologicznych, przekonan i sagdéw na temat Swiata.
Konsekwencjg tego przeniesienia moze by¢ dyskryminujace lub krzywdzace dziatanie
programéw. Modele warunkujace powstawanie oprogramowania stanowig rOwniez element,
ktory taczy porzadek technologiczny z porzadkiem spotecznym.

Pierwsza perspektywa dotyczy¢ bedzie problemu modeli wytwarzanych na rzecz

badan opartych na metodzie analizy iloSciowej. Przez wzglad na pozornie obiektywny

164 Tamze, s. 47.
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charakter wynikow uzyskanych za ich pomoca, staja nie one podstawa dziatania
oprogramowania wykorzystywanego w obszarach spotecznych obarczonych w najwiekszym
stopniu odpowiedzialnoscig publiczng, a wigc chociazby w sadownictwie, sektorze
bankowym czy w edukacji.

Druga perspektywa skupia¢ si¢ bedzie na zagadnieniu modelowania kognitywnego,
a wigc wypracowanej na gruncie nauk kognitywnych metody symulacji ludzkich procesow
poznawczych za pomoca oprogramowania. Celem tej czgséci bedzie przedstawienie tego, jak
wyobrazenia na temat ludzkiego ciata przenoszone s3 do obszaru technologicznego
1w sposOb zwrotny, jak owe symulacje stajg si¢ podstawa do wyprowadzania wnioskéw na
temat ludzkich proceséw poznawczych. Istotnym elementem tych rozwazan bedzie
przedstawienie podobienstw 1 zaleznosci pomigdzy funkcjonowaniem oprogramowania
w kulturze a procesem wytwarzania wiedzy na gruncie naukowym.

Trzecia perspektywa bada¢ bedzie zwigzek oprogramowania z jezykiem naturalnym.
Konsekwencje tej zalezno$ci omdéwione zostang w odniesieniu do najpowszechniejszego
obecnie modelu wytwarzania oprogramowania, jakim jest Agile. Oprogramowanie juz na
etapie samego powstawania warunkowane jest przez zawarte w jezyku naturalnym tresci
kulturowe. Celem tej czg¢sci bedzie opisanie tego, w jaki sposob software i1 jezyk naturalny
sg ze soba zwiazane, jakie maja podobienstwa oraz na jakiej podstawie uczestniczg wspodlnie

w wytwarzaniu tre$ci kulturowych.

2.2.1 Perspektywa pierwsza. Modelowanie wobec analizy iloSciowej

Era Big Data stanowi wyzwanie dla indywidualnego podejscia do cztowieka. Ogromne
zasoby danych, produkowane codziennie w masowych ilo$ciach przez uzytkownikow
technologii cyfrowych przez wzglad na swoj rozmiar nie pozwalajg interpretowal si¢
inaczej niz za pomocg narzedzi analizy ilo$ciowej. Niepokoj o zatracenie indywidualnego
podejscia w tym obszarze zdaje si¢ odzwierciedla¢ istniejace juz wczesniej na gruncie
naukowym napigcie pomigedzy metodologig badan ilosciowych 1 jakosciowych.

Wiladystaw Paluchowski omawiajac konflikt pomiedzy podej$ciem ilosciowym
a jakosciowym, trafnie przedstawil wazng rdéznice w same] postawie wzgledem
wypracowywanej tezy. Pisat on, ze ,(..) badacz iloSciowy poszukuje danych

weryfikujacych teorie, a badacz jakoSciowy — teorii, ktéra wyjasnia posiadane przez niego
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dane.”'®® Opisane tutaj podej$cie badawcze, charakterystyczne dla metod iloSciowych, ktore
polega na poszukiwaniu danych weryfikujacych zakladang teorig, jest kolejnym
argumentem przemawiajacym za tym, ze modele, takze te w postaci algorytmicznych
narzedzi, majg tendencj¢ do samopotwierdzania wiasnych zatozen. Jesli celem analizy
zbioru danych jest weryfikacja przypuszczen sformulowanych przed jej rozpoczeciem,
potwierdzajaca informacja zwrotna moze by¢ traktowana jako podstawa do uznania modelu
za zasadny. W ramach rozwazan dotyczacych relacji pomigdzy modelowaniem a analiza
ilosciowa,  chciatabym  przedstawi¢ 1  podda¢  krytyce kilka  przykladow
samopotwierdzajagcych si¢ modeli, wykorzystujagcych metody ilosciowe oraz omowic
konsekwencje spoleczne, ptynace z takiego ich dziatania.

Jesli celem badan ilosciowych jest interpretacja zbioru danych, to za wynikiem analizy
ilosciowej sta¢ beda zawsze liczby 1 statystyki — wartos$ci, ktore przyjeto si¢ traktowac jako
pozbawione intencjonalnosci, bedace surowa reprezentacja okreslonego fragmentu
rzeczywistos$ci. Proces, w ramach, ktorego dane liczbowe, bedace pomiarem jakich$
wartos$ci spotecznych, staja si¢ znaczace i prawomocne nie tylko odzwierciedla wzorce
aktywnosci kulturowej, ale takze w znacznym stopniu przyczynia si¢ do rekonceptualizcji
$wiata spolecznego, poprzez wprowadzanie nowych kategorii analitycznych.'®® Nadmierne
zaufanie do danych, wraz z tendencja do tego, aby uznawac¢ liczby za odpowiednia
1 wiarygodna podstawe do wyciagania wnioskoOw na temat rzeczywistos$ci zostato opisane
w analizie politycznej filozofii ujgcia ilosciowego Theodora M. Portera. W ksiazce Trust in
numbers: the pursuit of objectivity in science and public life badacz podkreslat, ze zgoda na
to, aby liczby spoleczne (a wigc takie, ktore mierza pewne aktywnosci spoleczne)
strukturyzowaly rzeczywisto$¢ kulturowa, ma charakter spotecznej umowy. Tego rodzaju

pomiary pozostaja w mocy tak dtugo, jak dlugo nie s3 podawane w watpliwos¢:

Stopnie w szkole, wyniki na standaryzowanych egzaminach i dolna linia na arkuszu
ksiggowym nie mogg dziata¢ skutecznie, chyba ze ich wiarygodno$¢ (...) jest akceptowana
przez ludzi, ktorych osiagnigcia lub wartos$¢, ktora rzekomo mierzg. Jesli tak jest, miary

odnoszg sukces, nadajac kierunek tym wilasnie dziataniom, ktore sq mierzone.'?’

165 'W.J. Paluchowski, Spér metodologiczny czy spor koncepcji. Badania ilosciowe vs jakosSciowe, ,,Roczniki
psychologiczne” 2010, tom 10, nr 1, s. 9.

1% T M. Porter, Trust in numbers. The pursuit of objectivity in science and public life, Princeton University
Press, Princeton, New Jersey 1995, s. 33-48.

17 T.M. Porter, dz. cyt., s. 45. Thumaczenie A.P.
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Z tego powodu wszelkie ruchy wyrazajace sprzeciw lub aprobate wobec funkcjonujacych
w spoteczenstwie modeli, ktére nim zarzadzaja, posiadaja ogromne znaczenie
z perspektywy ich utrzymywania si¢ badz przedawnienia.

Liczby pelnig role swoistego ,,medium” w sytuacji, kiedy trzeba zaprezentowac teze,
ktora ma by¢ zrozumiata niezaleznie od dyscypliny naukowej czy obszaru aktywnosci
spotecznej. Posiadaja one dominujace znaczenie w kontek$cie wytwarzania wiedzy
uznawanej powszechnie za obiektywna. Hipotezy sformutowane za pomoca liczb sa
czytelniejsze niz te, wyrazone za pomocg narzedzi opisu, charakterystycznych dla danej
dyscypliny. Z tego powodu modele liczbowe odznaczaja si¢ uniwersalnoscig i posiadaja

niezwykty potencjat interdyscyplinarny. Podkreslal to rowniez Porter stowami:

Niezwykta zdolno$¢ liczb i obliczen do przekraczania granic dyscyplin, a nawet granic
narodowych i tgczenia dyskursu akademickiego z politycznym mozliwa jest w duzej mierze
dzigki zdolnosci do upraszczania. W wymianie intelektualnej, podobnie jak w ekonomicznych

transakcjach, liczby sag medium, przez ktore i dzigki ktéremu odmienne pragnienia, potrzeby

i oczekiwania staja sie w jakié sposob wspotmierne.'®®
To, co Porter okreslil jako zdolno$¢ do omijania glebokich kwestii moze by¢ rozumiane jako
przywotywana juz tendencja do redukcji, upraszczania, charakterystyczna dla procesu
modelowania. W zwiagzku z tym modele, zasilane przez dane liczbowe moga stanowic
medium komunikacji i wymiany wiedzy, niezaleznie od rodzimych dyscyplin. W oparciu
oto spostrzezenie, W niniejszej czesci rozwazan przedstawiona zostanie analiza
zréznicowanych, programistycznych modeli, wywodzacych si¢ z odmiennych obszaréw
aktywnos$ci spolecznej. Przywotywane przyklady posiada¢ jednak beda pewien punkt
wspolny, ktorym jest oparcie si¢ na danych liczbowych 1 statystycznych. Znaczenie liczb
spotecznych ma dla tej czgsci rozwazan ogromng wage, przez wzglad na to, ze sa one
podstawa dla ujecia ilosciowego. Z kolei modele wypracowane za pomoca narzedzi analizy
statystycznej dajg si¢ tatwo aplikowac do postaci algorytmicznej, przede wszystkim dlatego,
ze podstawg statystyki jest analiza zbioru danych.

Na poczatku chcialabym siegna¢ po przyklad instytucji sadowych jako obszardow,
w ktorych  kluczowe znaczenie odgrywa mozliwo$¢ rzetelnego, sprawiedliwego
1 obiektywnego orzekania o cztonkach danego spoteczenstwa. Zadaniem procesow

sagdowych jest analiza indywidualnych przypadkéw, ale w konteks$cie ogdlnie przyjetych

1% Tamze, s. 86. Thumaczenie A. P.

71



zasad prawnych, w celu wymierzenia kary badz rozstrzygniecia sporow. Ich dzialanie jest
wiec kompromisem pomiedzy dwoma porzadkami —  jednostkowym
i powszechnym/zbiorowym. Pomimo ze sady sa uwiklane w zaleznoSci spoteczne
1 polityczne, wyroki, ktory wydaja z zatozenia maja mie¢ charakter niezawisly 1 niezalezny.
Oznacza to, ze subiektywne przekonania osgdzajacych lub ich dyskryminujace uprzedzenia
nie powinny stanowi¢ podstawy podejmowanych decyzji. Sposob dziatania procesu
sadowego sam w sobie jest rodzajem modelu, a jego dziatanie zostalo przyjete jako zasadne
w wyniku spotecznej umowy. Tak wiec, zgodnie z zaloZzeniami politycznej filozofii ujecia
ilosciowego Theodore’a M. Portera, dzialanie procesow sgdowych w obecnej formie
podtrzymywane jest przez spoleczng zgod¢ na nie. I odwrotnie, potrzebny bytby bunt
1 sprzeciw przeciwko nim, aby moc wprowadzi¢ jaka§ zmiane.

Cathy O’Neil analizujgc spoteczne aspekty funkcjonowania modeli 1 procesow
algorytmizacji, odwotywata si¢ do przykladu pochodzgcego z amerykanskiej historii
sagdownictwa, a konkretnie przypadku czarnoskorego mezczyzny, Duane Bucka, ktory
w 1997 roku stanal przed tawa przysigglych w okregu Harris w Teksasie, aby ustyszec
wyrok za zabicie dwojki oséb. Zadaniem tawy byto zdecydowanie pomigdzy karg Smierci
a dozywociem z szansg na warunkowe zwolnienie. Jako swiadek przemawial miedzy innymi
psycholog, Walter Quijano, ktéry zwracatl uwage na to, ze zgodnie z badaniami, czynnik
rasowy ma znaczenie w konteks$cie sktonnosci do popelniania przestepstw i przemawia on
niekorzystnie na rzecz rasy czarnej. Argument ten zostal podchwycony przez prokurator
1 przywotany w jej mowie koncowej. Ostatecznie fawa przysigglych skazata Bucka na kare
Smierci. Psycholog, ktory przyczynit si¢ do tego wyroku, podejmowat glos w sprawie wielu
innych, podobnych przypadkéw, a podzniej ujawniono, ze mogt on dziala¢ na zlecenie
prokuratury.'® Historia ta pokazuje kryzys obiektywno$ci w podejmowaniu decyzji na
gruncie sgdownictwa. Aby mu przeciwdziata¢ wprowadzono chociazby projekt ustawy
Racial Justice Act, ktory zabranial podejmowania decyzji dotyczacej wyroku $mierci
w oparciu o czynniki rasowe. Na kanwie tej tendencji podjeto wysitek opracowywania
specjalnych rodzajow modeli, ktore pomoglyby wypracowaé pewne uniwersalne kategorie
oceny przestepcoOw. Starania te oparte zostaly na przekonaniu, ze obiektywnos$¢ moze zostaé
zapewniona przez system decyzyjny, oparty na danych i statystyce. W ten sposob zaczely
powstawaé tak zwane modele recydywy, ktore réwniez przyjmowaty postaé systemow

programistycznych.

1% C. O’Neil, Broit matematycznej zagtady..., dz. cyt., s. 50.
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Najbardziej powszechnym modelem recydywy jest LSI-R (The Level of Service
Inventory — Revised), ktory opracowano juz w 1995 roku. Zaimplementowany on zostat
rowniez do postaci programu komputerowego. Jego zasadniczym elementem jest
kwestionariusz, ktéry ma na celu zebranie danych psychometrycznych badanego
w dziesieciu roznych kategoriach: historia kryminalna, edukacja/zatrudnienie, sytuacja
finansowa, rodzina/stan cywilny, warunki mieszkalne, czas wolny/rekreacja, znajomi,
alkohol/narkotyki, emocjonalne i osobiste problemy oraz postawa.'” Na podstawie
zapewnionych odpowiedzi, LSI-R klasyfikowal badanych w ramach trzech ro6znych
kategorii, wyrazajacych poziom ryzyka zwigzanego z recydywa: wysoki, $redni oraz niski.
Jak wida¢, czynniki rasowe pozornie nie mialy by¢ poddawane ocenie w tym
kwestionariuszu. W przewazajacy sposob skupial si¢ on na uwarunkowaniach
srodowiskowych.

Zgodnie z opisang wczesniej specyfika dziatania modelu, rowniez LSI-R posiadat
swoje konieczne $lepe punkty, luki informacyjne, przez ktore nie stanowit on idealnego
narzedzia oceny. Badania udowodnity, ze test mimo wszystko dopuszcza dziatania
o charakterze dyskryminujacym, na przyktad przez to, ze jego skutecznos$¢ jest o wiele
nizsza w przypadku kobiet.'”" Test rowniez nie uwzgledniat tego, ze czynniki rasowe, mimo
ze pozornie nie poddawane ocenie, mogg warunkowa¢ odpowiedzi badanych. Cathy O’Neil
wskazywata na to, ze dzialanie LSI-R posiada tendencj¢ do utrwalania oceny ryzyka
badanych.'”? Przyktadowo, jesli komu$ przypisana zostala wysoka kategoria ryzyka,
oznaczalo to zazwyczaj, ze jest osobg bezrobotng, pochodzaca z biednej dzielnicy, a w jego
rodzinie odnotowano juz przypadki przestgpczosci. Przypisana kategoria mogta przyczyniaé¢

'3 Wiezien, ktoremu przypisano dluzszy pobyt w wiezieniu, dtuzej

si¢ do surowszej kary.
podlegatl separacji spotecznej, za$ czas, ktory spedzal z innymi kryminalistami, zwigkszat
sie. Te czynniki sprawialy, ze kiedy konczyt wyrok 1 wracat do niesprzyjajacego
srodowiska, dodatkowo skategoryzowany juz etykieta wysokiego ryzyka, trudniej mu byto
dziata¢ w inny sposob, niz potwierdzajacy przewidywania testu. Dochodzi tu wige do

negatywnego sprzezenia zwrotnego. Tym samym, LSI-R zamiast opisywac rzeczywistosc,

70 1. Watkins, The Utility of Level of Service Inventory — Revised (LSI-R) Assessments within NSW
Correctional Environments, ,,Research Bulletin (Corrective Services NSW)” 2011, nr 28, s. 2.

"l Tamze, s. 6.

12 C. O’Neil, Bror matematycznej zagtady..., dz. cyt., s. 54.

173 LSI-R posiadal rézne znaczenie w procesie sadowym w zaleznosci od stanu. Na przyklad w Rhode
Islands testy te przeprowadzano wylacznie w celu dopasowania odpowiedniego programu resocjalizacyjnego.
Jednak w Idaho i Colorado wynik testu mogt przyczyni¢ si¢ do wyroku. Zob. C. O’Neil, Bron matematycznej
zagtady..., dz. cyt., s. 53.
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stwarzal ja; kreowal kategorie, ktore utrwalaly si¢ w rzeczywistosci i dzigki temu,
znajdowaty potwierdzenie.

O'Neill podkreslata, ze zdolno$¢ do ,,samopotwierdzania si¢” w stworzonych przez
siebie warunkach jest cecha charakterystyczng dla dziatania modeli w ogole.'”* Badaczka
opisywata niebezpieczenstwo zwigzane z tym, ze modele przenoszone sg przez
programistow do systemow informatycznych, ktore to zamiast dopasowywaé si¢ do
rzeczywistosci, zaczynaja ja stwarza¢, zgodnie z zasadami zawartego w nich modelu.
W przypadku programistycznych modeli spotecznych sprzezenie zwrotne, ktorego
konsekwencjg jest, czesto niesluszne, podtrzymywanie i potwierdzanie wypracowanych
kategorii przejawia si¢ wyraznie chociazby w modelu zatrudniania na podstawie zarobkow,
ktére prowadzi do utrwalania bezrobocia. Innym przykltadem sa programy do oceny
zdolnosci kredytowej, ktore mogg utrudnia¢ branie pozyczek osobom sklasyfikowanym
w danej kategorii ekonomicznej.'”

W kontekscie LSI-R dochodzi do pewnej sprzecznosci: jesli proces sgdowy ma braé
pod uwage indywidualng sytuacje jednostki, a jednoczesnie wykorzystuje w tym celu model
recydywy, to wrazliwo$¢ na odrebnos¢ osadzanego zostaje zagrozona przez wilasciwose
badan ilosciowych, ktorg Porter okreslit jako ,,studiowanie ludzi w klasach, abstrahujac od
ich indywidualno$ci”'"®. Tak sformutowana charakterystyka badan iloSciowych nie musi by¢
jednoznacznie rozumiana jako zjawisko negatywne. Metoda ta powstata przeciez w celu
usprawnienia dziatania spoteczenstw, w takich obszarach jak chocby standaryzacja lekow,
analiza spisow ludno$ci, opracowywanie badan naukowych.'” Etyka badan iloSciowych
1 tworzenia cyfrowych modeli na ich podstawie jest wazng kwestia, ktora w gtownej mierze
opiera si¢ na odczarowywaniu obiektywnosci modelu, a wigc uswiadamianiu uzytkownikom
zasad jego dziatania oraz wskazywaniu na konieczno$¢ poddawania danych regularnej
rewizji. Aktywno$ci te powinny przeciwdziata¢ zjawisku moralnego dystansu, ktore
czasami ujawnia si¢ w sytuacji pracy z liczbami i danymi. Dzieje si¢ tak, poniewaz modele
ulatwiaja podejmowanie decyzji i pozwalaja na poczucie przeniesienia odpowiedzialnosci
z korzystajacego z narzedzia na samo narzedzie.

Zjawisko moralnego dystansu doskonale obrazuje programistyczny model o nazwie
IMPACT, ktory postuzyt do ewaluacji nauczycieli szkolnych w Waszyngtonie. Do jego

powstania przyczynit si¢ Adrian Fenty, burmistrz Waszyngtonu motywowany checig

174 Tamze, s. 54-55.

175 Tamze, s. 32.

176 T.M. Porter, dz. cyt., s. 77.
177 Zob. Tamze s. 24.
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polepszenia wynikéw stabych szkot miejskich, w ktérych znaczna czg$¢ ucznidw nie
osiggata oczekiwanego poziomu wiedzy. Powotane zostalo nowe, specjalne stanowisko
kanclerza ds. waszyngtonskich, ktore objeta Michelle Rhee, specjalistka do spraw edukacji.
Wychodzac z =zatozenia, ze przyczyng niezadowalajacych wynikoOw uczniéw jest
niekompetencja nauczycieli, Rhee zlecita firmie konsultingowej Mathematica Policy
Research stworzenie modelu, ktory potrafitby wskaza¢ nieskutecznych dydaktykow.
IMPACT obejmowal zestaw dziewieciu kryteriow wydajnosci obejmujacych niemal kazdy
aspekt pedagogiki, wilaczajac w to klarowno$¢ prezentacji, umiejetnos¢ zarzadzania
zachowaniem ucznia czy formulowania pytan i polecen.'”®

Na skutek dziatania algorytmicznego modelu ewaluacyjnego zwolnieni zostali
pedagodzy, ktérych punktacja znajdowata si¢ ponizej dolnych dwoch procent wynikow.
Przyktadowo, tylko w roku szkolnego 2010/11 zwolnionych zostato dwiescie sze$¢ osob.'”
Jak si¢ okazato pdzniej cze$¢ osodb, ktoéra stracita prace z tego powodu zostata oceniona
niestusznie. W$érdd poszkodowanych znalazla si¢ Sarah Wysocki, dzigki ktorej sprawa
zyskata rozglos medialny." Ocena jej osoby w wykonaniu programu IMPACT zaskoczyta
samg badang, jej uczniéw, rodzicéw oraz innych nauczycieli, poniewaz w powszechnej
opinii byla odbierana jako doskonaly pedagog, potrafigcy wzbudzi¢ zaangazowanie
podopiecznych. O zdolnosciach nauczycielki pozytywnie $wiadczyly rowniez liczne
nagrody dydaktyczne, ktére udato jej si¢ zdoby¢. Zostala ona zwolniona, przez nowo
dodany w drugim roku dzialania modelu system zliczania punktow, okreslany jako model
warto$ci dodanej.'®! Czynnik ten miat na celu okreslenie postepu oraz regresu uczniow oraz
przypisanie odpowiedzialno$ci za t¢ zmian¢ konkretnemu nauczycielowi. Punktacja
wyliczana w ramach tego czynnika stanowita polowe ogélnej oceny nauczyciela i przez to
miata decydujacy wplyw na ostateczny wynik — przewazata nawet pozytywne opinie
wystawione przez administracje szkoly, rodzicow i kadre. To wiasnie z powodu niskiego
rezultatu oceny warto$ci dodanej Wysocki zostala zwolniona. Cathy O’Neil, analizujac ten

przyktad dziatania oprogramowania, podkreslata znaczenie tego, ze modele charakteryzuja

'8 B. Turque, Rhee Spells Out Teaching Expectations With 200-Page 'Learning Framework’, 23.08.2009,
online: https://www.washingtonpost.com/wp-dyn/content/article/2009/08/22/AR2009082202251.html, dostep:
06.11.23.

17 C. O'Neill, Bro# matematycznej zagtady..., dz. cyt., s. 28.

180 B. Turque, ‘Creative...motivating’ and fired, 06.03.2012, online:
https://www.washingtonpost.com/local/education/creative--motivating-and-fired/2012/02/04/g1QAwzZpvR st
ory.html, dostgp: 06.11.2023.

181 W polskich realiach czynnik ten okre$lany jest jako EWD (Edukacyjna Warto$¢ Dodana). Stosuje sie go
do oceny szkol, a nie nauczycieli. Pozwala on okresli¢ tak zwany wskaznik EWD. Zob. Edukacyjna Wartosc
Dodana, online: https://ibe.edu.pl/pl/projekty-zakonczone/edukacyjna-wartosc-dodana dostep: 06.11.23.
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si¢ niskg przystawalnoscia do przypadkow granicznych oraz bedacych wyjatkami od
sformutowanych zatozef.'®* Wydaje sie, ze to wiasnie z przyczyny wadliwego dziatania
modelu algorytmicznego, na bazie ktérego powstalo oprogramowanie IMPACT, dobra
nauczycielka zostata poszkodowana. Wysocki widziata rowniez mozliwo$¢ negatywnej
oceny wartosci dodanej w tym, ze na poczatku roku szkolnego, w ktorym poddawana byta
ewaluacji, do jej grupy dotaczylo wielu ucznidéw po otrzymaniu zawyzonych ocen testow
w poprzedniej klasie.'® Okoliczno$¢ ta mogta rowniez wyjasnia¢ drastyczng réznice miedzy
rocznymi ocenami, ktore zostaty sklasyfikowane jako znaczacy regres.

Kwestia tego, dlaczego pedagozka zostata oceniona tak negatywnie nie zostata jednak
oficjalnie wyjasniona, poniewaz algorytm byl wlasnoscig intelektualng Mathematica Policy
Research, a ujawnianie go naruszyloby prawa autorskie i wlasno$ciowe firmy. Z tego
samego powodu nauczyciele, ktorzy poddawani byli ocenie za pomocg algorytmu IMPACT
nie posiadali zadnej mozliwos$ci zrozumienia jego dziatania, a takze tego na jakiej podstawie
obliczana jest ich punktacja. Przedstawiciele rzadowi nie przyjmowali zarzutow
dotyczacych niesprawiedliwego dziatania algorytmu. Na przyktad Jason Kamras, szef dziatu
kapitatu ludzkiego w szkotach Waszyngtonu, zanegowal zasadno$¢ sprzeciwu Sarah
Wysocki wobec oceny jej osoby, powotujac si¢ na argument, ze stanowi ona wyjatkowo
rzadki przypadek, a klasyfikacja pozostatych nauczycieli jako stabych potwierdzita si¢ jako
zgodna ze stanem faktycznym.'™ Inna pokrzywdzona przez algorytm osoba, Sarah Bax,
wielokrotnie odwotywata si¢ do wladz okregowych, wsrdéd ktorych miata znajomych,
zprosba o wyjasnienie dziatania modelu IMPACT. Spotykata si¢ z odpowiedzia, ze
algorytm jest trudno zrozumiaty, zaawansowany, przedstawiano jej jedynie ogoélny, mato
informacyjny raport techniczny." Jak wida¢, przedstawiciele wiadz okregowych, do
ktorych réwniez nalezal obowigzek zwolnienia nauczycieli wskazanych przez algorytm,
przyjmowali bezkrytycznie, a nawet usprawiedliwiali oceny wystawiane przez narzgdzie,
ktérego dzialania sami nie rozumieli. Ich postawa stanowi przyklad moralnego dystansu,
w ramach ktorego decyzja o zwolnieniu z pracy nauczycieli i zwigzana z nig
odpowiedzialno$¢ zostala zrzucona na deklaratywnie niezrozumiate oprogramowanie.
Wyreczeni przez dziatanie systemu IMPACT przedstawiciele wtadz okrggowych oraz
cztonkowie komisji oceniajacych obslugujacych algorytm, z tatwoscia zastosowali si¢ do

wykreowanego wyniku. Przykfad ten wskazuje na problematyke udzialu algorytmicznych

182 C. O’Neil, Bron matematycznej zaglady..., dz. cyt. s. 31.
18 B, Turque, ‘Creative...Motivating’ and fired, dz. cyt.

18 Tamze.

18 C. O’Neil, Brort Matematycznej Zagtady..., dz. cyt., s. 33.
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modeli w procesie decyzyjnym przedstawicieli instytucji rzadowych i stanowi watpliwe
etycznie zjawisko, poniewaz wczesniej nie zostala rozpatrzona kwestia problemu moralnego
dystansu, zwigzanego z delegowaniem decyzji na systemy pomocnicze.'®

Zgodnie z przytaczang wczesniej ideg politycznej filozofii ujecia ilosciowego
Theodore M. Portera, liczby spoteczne sg wiarygodne tylko, jesli sa akceptowane przez
ludzi, ktérych dzialania mierza. Z tego powodu glosny sprzeciw, jaki wywotal algorytm
IMPACT wérod przedstawicieli kadry nauczycielskiej, mozna interpretowac jako ruch
przeciwdziatajacy obiektywizacji tego modelu ewaluacyjnego. Znaczenie buntu ocenianych
podkresla potrzebe projektowania modeli spotecznych przejrzystych pod wzgledem zasad
dziatania i1 zrozumiatych zaro6wno dla tych, ktory wykorzystuja je jako narzedzie, jak i tych,

na ktérych ono oddziatuje.

skksk

W ramach podsumowania pierwszej z trzech perspektyw spotecznego znaczenia
modeli w konteks$cie oprogramowania, mozna odwota¢ si¢ do tezy, postawionej przez Cathy
O’Neil w samym tytule jej ksigzki przywotywanej w tym rozdziale. Analityczka danych
twierdzita, Ze zjawisko Big Data przyczynito do wzrostu nierdéwnosci spotecznych i stanowi
zagrozenie dla demokracji. Trudno jednoznacznie stwierdzi¢, czy mozna w tym przypadku
mowi¢ o wzroscie nierdwnosci spotecznych, czy raczej trafniejsze byloby okreslenie, ze
owe nierOwnosci wcale nie wzrosty, ale byty juz obecne w modelach kultywowanych przez
kultur¢ przedcyfrowa i jedynie ujawnily si¢ w ramach zjawiska Big Data. Mozna to
zaobserwowa¢ chociazby na omawianym przyktadzie metody badan ilo$ciowych, ktora
niosta ze sobg ryzyko falszywej obiektywizacji jeszcze zanim zostala zaaplikowana do
systemow cyfrowych. Roéwniez Wendy Hui Kyong Chun podkreslata, ze wspotczesne
metody wytwarzania oprogramowania, ktoére koduja segregacje spoleczng i polityke
tozsamosci wywodza si¢ z XX-wiecznych, eugenicznych prob projektowania, czy wrecz
,Jhodowania” dla wytwarzania lepszej przysztosci.'®’

W krytycznym podejsciu do funkcjonowania modelu wazne jest, aby posiada¢ wiedzg
o jego dzialaniu. Sprze¢zenie aspektow technologicznych ze spolecznymi skutkuje tym, ze

cyfrowe modele ze wzgledu na to, ze opieraja si¢ na oprogramowaniu, dzielg takze jego

18 W ramach dopowiedzenia chcialabym doda¢, ze po zwolnieniu Sarah Wysocki nie musiata dtugo szukaé
pracy, zostata zatrudniona w Hybla Valley Elementary School w hrabstwie Fairfax.
87 W. Hui Kyong Chun, Discriminating Data..., dz. cyt., s. 35-74.
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ceche zwigzang z ukrywaniem si¢ pod powierzchnia interfejsu i poza percepcja spoteczng.
Charakteryzuja si¢ one rowniez zdolnoscia do wytwarzania pewnych obrazoéw
rzeczywistos$ci i potwierdzania wilasnej stusznosci w jej ramach. Potaczenie tych dwoéch
cech sprawia, ze model okazuje si¢ by¢ strukturg wymykajacg si¢ percepcji, sktonng do
dzialania z ukrycia o silnym impakcie spotecznym. Wiasnie z tego powodu tak istotng role
pelni jego transparentno$¢, ktéra stanowi jeden z czynnikdw sprzyjajacych etycznemu
dzialaniu modelu. Wsrod wielu nowo powstajacych inicjatyw przeciwdzialajacych
ukrytemu 1 nieetycznemu dzialaniu oprogramowania majacego istotny wplyw na
spoleczenstwo wymieni¢ mozna projekt mozna szeroko omawiany The Algorithmic Justice
League, zalozony przez Joy Buolamwini w 2016 roku, ktéorego gitowna misja jest
zwigkszanie wsrod uzytkownikow $wiadomosci dotyczacej spolecznych konsekwencji
dziatania sztucznej inteligencji. Organizacja oferuje réwniez wsparcie prawnicze dla

poszkodowanych w wyniku krzywdzacego dziatania oprogramowania.'®

2.2.2 Perspektywa druga. Modelowanie kognitywne — relacja nauki i technologii

Mechaniczne automaty, opisane w kontekstowym wprowadzeniu historycznym dla
niniejszego rozdziatu, byly proba odwzorowania dziatania cech fizjologicznych Iub
intelektualnych za pomocg narze¢dzi technologicznych. Mozna powiedzie¢, ze stanowity one
swego rodzaju modele, reprezentujgce bardzo okreslong aktywnos$¢, typowa dla cztowieka.
Zar6éwno dla , Trawiacej Kaczki”, jak i dla ,,Turka”, charakterystyczna byla techniczna
niedoskonato$¢, niewystarczalno$¢ owego modelu. Luki w ich dziataniu uzupetnione zostaty
narracjg tworcow. Opowies¢ o wynalazkach, zawierajagca ich potencjalne wyjasnienie,
ozywiata zainteresowanie odbiorcow, pobudzata ich wyobrazni¢, prowokowata
przyspieszenie postepu technologicznego. Pozostajac wcigz przy temacie modelowania, ale
jednak zmieniajac nieco perspektywe, chcialabym przedstawi¢ teraz, w jaki sposob
wspotczesnie wyobrazenia na temat ludzkiego ciata i zdolnos$ci intelektualnych przektadane
sg na narzedzia technologiczne w postaci cyfrowych systeméw oraz jakie znaczenie w tym
procesie odgrywaja narracje spoteczne tworzone na jego temat.

W historycznym procesie udoskonalania maszyn obliczeniowych, wyrazna jest pewna

ciggtos¢ ideologiczna, polegajaca na przekonaniu, ze ludzkie mozliwosci intelektualne

18 Zob. strone internetowa projektu The Algorithmic Justice League, online: https://www.ajl.org, dostep:
06.11.2023.

78



1 poznawcze moga zosta¢ zrekonstruowane w postaci technologicznej. Takie byto zatozenie
Turka, cho¢ byl jedynie mistyfikacja. Nastepnie Charles Babbage, ktory kwestionowat jego
prawdziwos¢, ale zainspirowany nim poswigcit si¢ stworzeniu maszyny zdolnej do
wykonywania obliczen. Jego wynalazek, nigdy nie zbudowana w pelni maszyna analityczna
z 1837 roku, stanowit z kolei kamien milowy w rozwoju komputeryzacji. Widoczne jest to
w sposoOb szczegolny w notatkach dotyczacych urzadzenia, spisanych przez zafascynowang
nim hrabine Ad¢ Lovelace, gdzie zawiera si¢ wiele poroéwnan uniwersalnej maszyny liczacej
do ludzkich mozliwosci.'®

Kiedy na przetomie pierwszej i1 drugiej potowy XX wieku pierwsze komputery
w postaci masywnych maszyn obliczeniowych zaczynaly funkcjonowaé w przestrzeni
spotecznej, stajac si¢ tematem rozmoéw zaréwno na gruncie naukowym, jak i w popularnym
oraz medialnym obiegu informacji, od samego poczatku przyjeto si¢ uzywaé¢ w ich
kontekscie okreslen, bedacych analogiami do ludzkiego moézgu. Prasa i1 telewizja,
rozpowszechnity okreslenie ,,maszyna myslgca”, uzywane w kontekscie komputerow.'”
Przenikneto ono réwniez do literatury, czego przyktad stanowi stynny cykl powiesci Diuna
Franka Herberta, ktorego pierwszy tom zostal wydany w 1965 roku. W Swiecie
przedstawionym przez tego autora, w dalekiej przysztosci, w ktorej ludzkos¢ rozsiana jest
po catej galaktyce po trwajacej niemal wiek wojnie pomigdzy ludZzmi a, jak to okreslit autor,
mys$lacymi maszynami, istnieje zakaz tworzenia technologii na podobienstwo ludzkiego
umystu. Jest to futurystyczna wizja $wiata po pokonaniu sztucznej inteligencji przez
ludzkos¢.

Z drugiej strony, na gruncie naukowym okreslenie maszyna myslaca byto rownie
powszechne. Alan Turing, uznawany za ojca informatyki 1 badan nad sztuczng inteligencja,

otworzyl swoj artykul Maszyna liczqgca a inteligencja z 1950 roku prowokacyjnym pytaniem

'8 B.W. Biriukow, J.S. Geller, Cybernetyka w naukach humanistycznych, ttum. J. Sarna, Wydawnictwo
Ossolineum, Warszawa, Wroctaw, Krakow, Gdansk, £6dz 1983, s. 149-150. Notatki hrabiny Lovelace zostaty
rowniez wydane jako dodatkowa cze§¢ wzbogacajaca publikacje Faster Than Thought. A Symposium on
Digital Computing Machines, pod redakcja barona Bertrama Viviana Bowdena z 1953 roku. Ada Lovelace
zawarla w nich m.in. swdj wlasny algorytm napisany w celu wykonania na maszynie analitycznej. Z tej
przyczyny niekiedy uznaje si¢ ja za pierwszg programistke. Zob. A.L. Philips, Crowdsourcing Gender Equity.
Ada Lovelace Day, and its companion website, aims to raise the profile of women in science and technology,
04.10.2016, online:
http://web.archive.org/web/20161004185338/https://www.americanscientist.org/issues/pub/crowdsourcing-gen
der-equity dostep 06.11.2023.

0 W odniesieniu do materiatéw transmitowanych za pomocg telewizji zob. The Thinking Machine
(Artificial Intelligence in the 1960s), 31.05.2010, online: https://www.youtube.com/watch?v=aygSMgK3BEM,
dostep: 06.11.2023.
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o to, czy maszyny myslg."!

W dalszej czesSci tekstu naukowiec wskazywal na
bezpodstawnos$¢ tego pytania i jego emocjonalny charakter. W ramach alternatywnego
podejscia do problemu ujmowania statusu mozliwosci intelektualnych technologii
cyfrowych przedstawit swoj projekt testu, ktéry nazwany zostal jego nazwiskiem jako ,,test
Turinga”. Test polegat na tym, Ze oceniajacy, bedacy cztowiekiem miat odrozni¢ dziatanie
programu komputerowego od dzialania czlowieka. Jesli s¢dzia nie byl w stanie tego
rozstrzygna¢, program przechodzit test pozytywnie. Koncepcja tego rodzaju testu miata
ogromny wplyw na dalsze pojmowanie inteligencji maszynowej, szczegdlnie dla nauk
kognitywnych. Przede wszystkim przyczynita sie¢ ona do rozpowszechnienia czysto
funkcjonalnego podejscia do inteligencji i procesdw myslowych oraz poznawczych, zgodnie
z ktorym to czy program lub urzadzenie zostanie uznanie za inteligentne warunkowat
sposoOb jego dziatania, a nie za§ sama jego budowa, a wigc fizyczne podobienstwo do postaci
ludzkiej. Wieksze znaczenie niz mechanizm dzialania miatl tu efekt, ktéry pozwalato ono
0siggnac.

Kolejng wazng publikacja, ktéra umacniala poréwnanie cyfrowych procesow
obliczeniowych do myslenia byta wydana w 1953 roku Faster Than Thought. A Symposium
on Digital Computing Machines,'** ktorej sam tytul porownywal technologie obliczeniowe
do ludzkich zdolnos$ci i to w sposdb wartosciujacy, implikujacy rywalizacje. Ksigzka ta
zbierala w sobie teksty waznych naukowcéw i informatykéw pracujacych nad budowa
pierwszych komputerow oraz teorii ich dotyczacych. Opublikowany w niej zostat m.in. tekst
Turinga,'”® w ktorym zaprezentowal on wyniki swoich prac nad oprogramowaniem

4 W jeszcze pdzniejszej

stuzacym do rozgrywek szachowych o nazwie Turochamp.
publikacji autorstwa Pierre’a de Latila, zatytulowanej Thinking by Machine. A Study of
Cybernetics z 1957 roku, zawarta zostala refleksja nad tendencja do zestawiania ze sobg
komputeréw 1 ludzkiego mozgu. Autor miedzy innymi podkreslat, ze wykorzystywanie
okreslenia ,,pami¢¢” w kontekscie zdolno$ci komputeréw do przechowywania danych
i obliczen w celu pdzniejszego ich wykorzystywania jest dos¢ mylaca, szczegdlnie dla os6b

bez technicznych kwalifikacji. Stowo to zdaje si¢ sugerowac, ze proces, do ktorego si¢

1 A M. Turing, Computing Machinery and Intelligence, ,,Mind”, 1950, nr 236. Artykut przettumaczony
i wydany w jezyku polskim: A.M. Turing, Maszyna liczqca a inteligencja, tam. M. Szczubiatka, w: Filozofia
umystu, red. B. Chwedenczuk, Fundacja ALETHEIA — Wydawnictwo Spacja, Warszawa 1995, s. 271-300.

192 Faster Than Thought. A Symposium on Digital Computing Machines, red. B.V. Bowden, Sir Isaac
Pitman & Sons, London 1953.

13 A.M. Turing, Digital Computers Applied to Games, w: Faster Than Thought..., dz. cyt., s. 286-311.

1% Oprogramowanie to przeszlo pozytywnie test Turinga, sprawdzajacy jego zdolno$¢ do imitowania
ludzkich zachowan.
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odnosi jest o wiele bardziej skomplikowany i1 metafizyczny, niz to w istocie ma miejsce.
Badacz wskazywal, ze wystarczyloby uzywac terminu ,,rejestr”, ktoéry znacznie precyzyjniej
odzwierciedla dziatanie komputera. Byt on zwolennikiem tworzenia nowej terminologii dla
zjawisk komputerowych, a nie budowania metaforycznych odniesien, ktore w dalszej
konsekwencji prowadza do mylnych interpretacji.'

Od poczatku powstawania technologii komputerowych, uzywano w ich kontek$cie
jezyka charakterystycznego dla opisu ludzkiego mézgu. Jednak to dopiero kognitywistyka
jasno sprecyzowala cel swoich badan jako stworzenie funkcjonalnych modeli dziatania
mozgu cztowieka, ktore nastgpnie mogly by¢ implementowane do postaci cyfrowej. Ta
interdyscyplinarna dziedzina, ktérej gltowne tezy wyprowadzone zostaly z obszaru
cybernetyki, powstala w wyniku potaczenia wiedzy wypracowanej na gruncie takich
dyscyplin jak: jezykoznawstwo, neurobiologia, antropologia, psychologia, filozofia oraz
informatyka (w szczeg6élnosci badania nad sztuczng inteligencja). Za pierwszy moment
konceptualizacji kognitywistyki uznaje si¢ 1956 rok, kiedy zorganizowana zostata
konferencja na MIT, podczas ktérej Allen Newell wraz z Herbertem Simonem przedstawili
swoje zatozenia dotyczace symulacji ludzkich funkcji poznawczych za pomoca
komputera.'”® Jako odrebna nauka uksztaltowata sie ona pozniej, bo w 1976 roku, kiedy
zacz¢to wydawac kwartalnik ,,Cognitive Science”, ktdrego pierwsze egzemplarze zawieraly
program badawczy sformutowany przez Newella i Simona w artykule Informatyka jako
badania empiryczne."”’

Istotny wplyw na ksztaltowanie si¢ badan kognitywistycznych miaty postulaty
jednego z pionieréw cybernetyki, Williama Rossa Ashby’ego, ktory krytycznie odnosit sie
do panujacego powszechnie przekonania, ze mézg jest organem stuzacym do myslenia,
a wiec proby jego technologicznej symulacji powinny polega¢ na stworzeniu tak zwanej
maszyny myslacej. Badacz dystansowal si¢ od ujmowania cyfrowych procesow
obliczeniowych w kategoriach mys$lenia, poniewaz jest to warto$¢ nie dajaca si¢
w jednoznaczny sposdb zmierzy¢ i udowodni¢. Zaproponowal on inne ujgcie, bliskie
opisanemu wyzej podej$ciu Turinga, zgodnie z ktorym mozg nie jest maszyna myslaca, ale
dziatajacg, wykonujaca akcje. Przyjmuje on informacje o otoczeniu, by nast¢pnie na ich

podstawie podejmowac decyzje o dzialaniu. Ten proces, w przeciwienstwie do myslenia,

195 P, de Latil, Thinking by Machine. A Study of Cybernetics, The Riverside Press, Cambridge, Mass. 1957,
s. 264-267.

19 G.A. Miller, The cognitive revolution: a historical perspective, ,,Trends in Cognitive Science” 2003, tom
7,nr. 4 s. 142-143.

7 A. Newell, HA. Simon, Computer Science as Empirical Inquiry: Symbols and Search,
,,Communications of the ACM” 1976, tom 19, nr 3, s. 113-126.
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daje si¢ w przejrzysty sposob przeksztalci¢ w model, ktoéry moze zosta¢ zaimplementowany
do postaci technologicznej.'”® Zastgpienie okreSlenia ,,my$lenie” terminem ,,inteligencja”
w kontek$cie maszyn cyfrowych, a nastepnie zdefiniowanie rozumienia tego drugiego stato
si¢ kluczowym procesem dla tworzenia modeli kognitywnych.

Jednym z klasycznych podejs¢ w naukach kognitywnych, ktére dobrze oddaje
przekonania fundatorow tej dyscypliny jest komputacjonizm. Reprezentuje ono poglad,
zgodnie z ktéorym ludzkie procesy umystowe majg charakter obliczeniowy. Wplyw na
ksztattowanie si¢ tez komputacjonistycznych mial przywotywany juz kontekst historyczny
potowy XX wieku, a wiec pierwsze komputery i rozwdj badan nad sztuczng inteligencja,
szczegblnie idea maszyn Turinga, ktora reprezentowala abstrakcyjny model urzadzenia,
stuzacego do wykonywania algorytmoéw. Relacja pomigdzy wyobrazeniami o ludzkim
moézgu a projektowaniem pierwszych komputerow stanowi sprzezenie zwrotne, ktore
wyraza si¢ wtym, ze dziatlanie maszyn obliczeniowych mialo imitowa¢ mozliwosci
ludzkiego umystu, a nastgpnie to technologia cyfrowa stata si¢ narzedziem do modelowania
jego dziatania. Komputacjonizm zdawat si¢ dostarcza¢ rozwigzan oraz metod badawczych
dla tego, co do tej pory pozostawato zagadkowe 1 niezglebione, a wigec dla dzialania
ludzkiego umystu Rownolegle rozwijajacym si¢ w stosunku do komputacjonizmu nurtem
kognitywistyki byt koneksjonizm, ktory opierat si¢ na badaniach z dziedziny
neuropsychologii. Wykraczal on poza sprowadzanie mézgu do maszyny algorytmicznej. Nie
podwazal obliczeniowe] natury procesOw umystowych, jednak wskazywal na to, ze
klasyczne architektury matematyczne nie sg przystajace do biologicznej natury ludzkiego
moézgu. Zamiast tego proponowat on myslenie o mdzgu jako o sieci neuronow. Kazdy
neuron miat by¢ stosunkowo prostym elementem, odpowiedzialnym za poznawcze procesy
obliczeniowe. Ztozono$¢ catosci uktadu polegata na wzajemnym oddziatywaniu neurondéw
w sieci. Charakterystyka takiego systemu miata by¢ zdolno$¢ uczenia si¢ 1 adaptacji do
warunkow zewnetrznych'”. Ten nurt rowniez wplyngt na metody projektowania systemow
cyfrowych 1 przyczynit si¢ do rozwoju sztucznych sieci neuronowych, bedacych podstawa
zjawiska uczenia maszynowego. Sztuczne sieci neuronowe mozna poréwna¢ do dziatania
maszyn Turinga, ale na zasadzie multiplikacji, w ogromnej skali.

Interesujacy w kontekscie podejscia kognitywnego (zardwno komputacjonizmu, jak

1 koneksjonizmu) jako sposobu reprezentacji ludzkiego poznania za pomoca narze¢dzi

% W.R. Ashby, Design for a Brain, ,[Electronic Engineering” 1948, nr 20, s. 379-383, cyt. za:

A. Pickering, The Cybernetic Brain..., dz. cyt. s. 6.
9 M. Mitkowski, Kognitywistyka i modele umystu, ,Dwutygodnik.com” 2016, nr 176, online:
https://www.dwutygodnik.com/artykul/6322-kognitywistyka-i-modele-umyslu.html, dostgp: 06.11.2023.
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technologicznych, jest opisywany w historycznej cze$ci wprowadzajacej watek zwigzany
z mechanicyzmem. Mechanicyzm réwniez opieral si¢ na konstruowaniu technologicznych
automatéw imitujgcych funkcjonowanie ludzkiego organizmu, ktére z jednej strony
pozwalaty na lepsze zrozumienie jego dzialania, a z drugiej dostarczaly sposobow dla
reprezentacji i1 rozpowszechniania zdobytej wiedzy. Zasadnicza r6znica migdzy
mechanicyzmem a kognitywizmem jest to, ze pierwszy nurt opierat si¢ przede wszystkim na
zasadach fizyki, z kolei drugi w reprezentowal podejscie interdyscyplinarne, opierajace si¢
w gléwne] mierze na matematyce, logice, informatyce i neuropsychologii. Inng, wartg
zaznaczenia roéznicg jest rowniez kierunek wytwarzanej wiedzy w konteks$cie relacji nauki
1 technologii w obu nurtach. W mechanicyzmie byta to wiedza z dziedziny mechaniki, ktora
dawala si¢ przektada¢ na postep technologiczny, a nastgpnie na sposob myslenia o ciele
1 metodach reprezentacji tej wiedzy. Natomiast w przypadku kognitywizmu, relacja
pomiedzy naukg a technologig jest znacznie bardziej skomplikowana 1 wzajemnie na siebie
oddziatlujaca. Z jednej strony to wilasnie komputacyjnej teorii umystu zawdzigcza si¢
chociazby rozwdj programoéw szachowych i sztucznej inteligencji, a z drugiej rozwinigty
pozniej nurt kognitywizmu zaktadat, ze komputer moze stanowi¢ skuteczne narzedzie dla
reprezentacji i wyjasniania dziatania umystu. Charakterystyka modeli kognitywnych jest to,
ze staraja si¢ one dokonywa¢ symulacji proceséw poznawczych, intelektualnych,
emocjonalnych 1 umystowych. Traktuja one narzedzia cyfrowe jako odpowiednie
srodowisko do przeprowadzania tego rodzaju prob.

Doskonalym  przyktadem realizacji kognitywnego modelowania proceséw
intelektualnych na gruncie technologicznym sa projekty programéw stuzacych do
rozgrywek szachowych. Jednym z najstynniejszych jest Deep Blue, stworzony z ramienia
firmy IBM, ktory w 1997 roku pokonat owczesnego mistrza szachowego, Garriego
Kasparowa. Deep Blue byl programem, ktéorego mozna uznawaé za odzwierciedlenie
komputacjonistycznego ujecia inteligencji. Byl on maszyng algorytmiczng operujaca
olbrzymim zasobem zmiennych i regul, ktére powstaly m.in. na podstawie analizy
rozegranych juz partii szachowych innych mistrz6w szachowych. Posiadal on obszerng
biblioteke mozliwych ruchow, a takze algorytmy stuzace do interpretacji obecnego utozenia
na planszy i podejmowania decyzji, dotyczacej tego, jaki ruch wykonaé. Byt to jednak
okreslony, raz zdefiniowany system, ktory potrafit wykona¢ bardzo wiele wariantéw
scenariuszy rozgrywki szachowej, nie posiadal on, tak jak p6zniejsze programy, zdolnosci
do uczenia si¢ czy generowania nowych ruchow. Ta umiejetnos¢ byta specytika systemow,

ktore realizowaty koneksjonistyczne ujecie inteligencji 1 opieraty si¢ na sztucznych sieciach
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neuronowych. Zwycigstwo algorytmicznej maszyny Deep Blue nad Kasparowem bytlo
mozliwe dzigki jasno okre§lonym zasadom gry, w tym ustalonej specyfice ruchu kazdego
piona. Wobec tego, firma Deep Mind, bedaca wlasnoscia Google, podjeta wyzwanie, aby
stworzy¢ program, ktory potrafitby pokona¢ cztowieka w grze abstrakcyjnej, nie tak jasno
ograniczonej zasadami, jak szachy, ktdrg byla starochinska gra planszowa Go. Aby osiaggnaé
ten cel, tworcy stworzyli program AlphaGo wykorzystujacy system sztucznych sieci
neuronowych. Proces jego kreacji i doskonalenia opierat si¢ przede wszystkim na treningu,
polegajacym na graniu przeciwko samemu sobie lub przetwarzaniu przebiegu rozgrywek
mistrzow, powtarzanym wielokrotnie po to, aby stworzy¢ bazg wiedzy zwycigskich
i przegranych zagran.”” Tak wyszkolona sie¢ neuronowa pokonata w 2016 roku mistrza
swiata w grze Go, Lee Sedola w pojedynku sktadajacym si¢ z pieciu partii, z wynikiem

cztery do jednego (I1. 5).%"
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11. 5. Kadr z filmu AlphaGo (2017). Scena przedstawia pojedynek Lee Sedola z programem AlphaGo.
Zrodto: AlphaGo, rez. Greg Kohs, 2017.

Problemem kognitywnych modeli aplikowanych do postaci cyfrowych technologii jest
kwestia nieprzejrzystosci ich dziatania. Modele kognitywne wytwarzane na polu naukowym

s jawne, rozpowszechnione w postaci publikacji.?®* Jednak opierajace si¢ na nich systemy

20 A, Rogers, What Deep Blue And AlphaGo Can Teach Us About Explainable Al, 09.05.2019, online:
https://www.forbes.com/sites/forbestechcouncil/2019/05/09/what-deep-blue-and-alphago-can-teach-us-about-e
xplainable-ai/?sh=7¢78a8b9521d, dostep: 06.11.2023.

201 powstat film dokumentalny przedstawiajacy to wydarzenie: AlphaGo, rez. Greg Kohs, 2017, USA.

202 Zob. Opis modelu kognitywnego przedstawiajacego dziatanie mechanizmu uwagi i znaczenie emocji
w tym procesie: J.G. Taylor, N.F. Fragopanagos, The interaction of attention and emotion. ,,Neural Networks”
2005, nr 18(4), 353-369 lub inny przyktad, przedstawiajacy dziatanie proceséw poznawczych i emocjonalnych
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cyfrowe tracg swoja transparentno$¢ gtdéwnie z przyczyn wiasnosciowych. Oprogramowanie
jako warto$¢ intelektualna jest wtasno$cig firm, ktore je wytwarzaja. Z tego powodu nie jest
ono upubliczniane. Ani IBM ani Google nie ujawnily szczegoétowego dzialania programow
Deep Blue oraz AlphaGo. Podobnie jak w przypadku mechanicznego Turka, biorgcy udziat
w rozgrywce i obserwujacy ja mieli jedynie mozliwo$¢ analizowania i interpretacji dziatania
technologii. Istota jej funkcjonowania pozostaje tajemnicg. Czarnoskrzynkowy charakter
oprogramowania, moze nie budzi¢ zastrzezen w kontekscie programéw o charakterze
eksperymentalnym, ktorych celem jest rozgrywanie gier. Jednak nabiera on znaczenia
w przypadku, gdy sprawa dotyczy systemoOw o charakterze spotecznym, jak np. bankowe
systemy przyznawania kredytow czy programy walidacji wydajnosci pracowniczej, takie jak
omawiany w poprzedniej czesci rozdziatu IMPACT. Przejrzysto$¢ i zrozumiato$¢ dziatania
systemOw opartych na sztucznej inteligencji powinna posiada¢ taki sam priorytet, jak ich
funkcjonalnos¢.

Innym problemem modeli kognitywnych, bedacych podstawa rozwigzan
technologicznych zwigzanych z dziedzing sztucznej inteligencji, jest sprawa ich
nieprzystawalnosci do rzeczywistosci. Modele kognitywne zostaty skrytykowane za to, ze
nie stanowig rzetelnego dziatania ludzkiego umystu, sg jedynie pewna reprezentacja, co tez
wynika z wcze$niej opisywanej przeze mnie natury modelu. Roger Penrose w ksigzce Nowy
umyst cesarza. O komputerach, umysle i prawach fizyki z 1989 argumentowat na rzecz tego,
ze ludzka $wiadomo$¢ ma charakter niealgorytmiczny. Dlatego tez modele w postaci
Turingowskiej maszyny nie mogg sprosta¢ zadaniu jej reprezentacji. Podejscie badacza
stanowi krytyke czysto komputacjonistycznego ujecia umyshu. Z kolei Nicholas
L. Cassimatis wskazywal na to, ze zarowno sztuczna inteligencja, jak i modelowanie
kognitywne posiadaja wspolny problem, ktéorym jest upraszczanie, sptycanie kategorii
inteligencji na rzecz tworzenia poddanych redukcji, funkcjonalnych modeli.** Jako
rozwigzanie tej sytuacji badacz zaproponowal powotanie odrebnej dziedziny wewnatrz
kognitywistyki, ktora bytaby nauka o inteligencji (intelligence science). Jej celem miatoby
by¢ przywrocenie poglebionych badan w dziedzinie ludzkich mozliwosci poznawczych

1 umystowych.

za pomocg systemu sieci neuronowej: A. Khashman, Modeling cognitive and emotional processes: A novel
neural network architecture, ,,Neural Networks” 2010, nr 23(10), s. 1155-1163.

23 N.L. Cassimatis, Artificial Intelligence and Cognitive Modeling Have the Same Problem, w: Theoretical
Foundations of Artificial General Intelligence, red. P. Wang, B. Goertzel, Atlantis Press, Amsterdam 2012,

s. 11-24.
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Zardwno problem nieprzejrzystosci dzialania oprogramowania, jak 1 kwestia
nieadekwatno$ci do $wiata rzeczywistego poddanych redukcji modeli kognitywnych,
sprowadza si¢ do kategorii wytwarzania narracji na gruncie nauki i technologii. Bruno
Latour, aby zaznaczy¢ bliski zwigzek nauki z technologig korzystal z pojecia technonauki.
Badacz podkreslal, Zze obie te dziedziny przenikajg si¢ wzajemnie w procesie wytwarzania
wiedzy.** Oznacza to, ze zarowno nauka, jak i technologia dziatajg w podobny sposob,
ktory opiera si¢ na kreowaniu narz¢dzi dla opisu i rozumienia zjawisk rzeczywistych.
Zgodnie z mysla Latoura, proces ten nie opiera si¢ na klasycznie rozumianej reprezentacji —
prostym odniesieniu modelu do rzeczywistosci — ale na zjawisku krazacej referencji*®.
Kategori¢ krazacej referencji mozna wyjasni¢ w taki sposob, ze analizy naukowcow nie
dotyczag przedmiotu ich badan, ale formutowane s3a na podstawie wielokrotnie
zmodyfikowanej reprezentacji przedmiotu badan, zaposredniczonej technologicznie lub
jezykowo. Proces badawczy, tu Latour odnosit si¢ przede wszystkim do dziatan
laboratoryjnych, polega na syntezie i przeksztalcaniu przedmiotu badan, tworzeniu
kolejnych jego reprezentacji, ktore pozwalaja si¢ uyymowacé za pomoca narze¢dzi analizy.
W efekcie koncowym, tym co taczy czlowieka 1 jego wiedzg o $wiecie ze $wiatem
rzeczywistym jest tancuch reprezentacji, ktory Latour okreslat mianem krazacej referencji.
Istotng wlasciwos$cia tego procesu jak fakt, ze powstajace reprezentacje nie muszg miec
charakteru jezykowego, jak na przyklad terminy, definicje, pojecia, teorie, ale moga
przybiera¢ forme¢ obiektow, jak na przyktad fotografie, wydruki, nagrania czy inne.
Tworzenie elementdw tancucha referencji moze mie¢ charakter jezykowy jak
1 technologiczny. Na przykladzie omawianych w tej cze$ci rozdziatu modeli kognitywnych
daje si¢ zaobserwowac jak nauka i technologia lacza si¢ w procesie wytwarzania wiedzy na
temat dziatania ludzkiego umystu. Oprogramowanie natomiast stalo si¢ referencja dla

mowienia o procesach intelektualnych.

2.2.3 Perspektywa trzecia. Historyjki uzytkownika — znaczenie jezyka w procesie

wytwarzania oprogramowania

204 B. Latour, Science In Action. How to Follow Scientists and Engineers Through Society, Harvard
University Press, Cambridge, Mass. 2015, s. 145-176.

25 B, Latour, Pandora’s Hope: Essays on the Reality of Science Studies, Harvard University Press,
Cambridge, Mass., Londyn 1999, s. 24-79.
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Do tej pory omowitam dwie perspektywy przedstawiajace mozliwe ujmowanie zjawisk
zwigzanych z oprogramowaniem w ujeciu spotecznym. Poruszaly one problematyke
modelowania zaposredniczonego przez technik¢ oraz zalezno$ci pomigdzy nauka
atechnologia w procesie wytwarzania wiedzy na przykladzie wybranych klasycznych
podejs¢  kognitywistycznych. W niniejszej czgsci pracy chcialabym zawrze¢ trzecia
perspektywe, ktéra podobnie jak poprzednie bedzie sytuowac si¢ po stronie wytwarzania
oprogramowania, ale tym razem skupia¢ si¢ bedzie na znaczeniu jezyka naturalnego w tym
procesie. Charakterystyczne dla wspotczesnej kultury jest to, ze technologia cyfrowa
odgrywa znaczacg rol¢ w niemal kazdej dziedzinie zycia spotecznego. Lev Manovich
okreslajac cechy nowych mediéw, podkreslal, ze wspolczesnie trudno znalezé przedmiot
fizyczny, ktory w procesie wytwarzania nie miatby stycznos$ci z komputerem.”® Wytwory
cztowieka, nawet jesli same nie posiadajg w sobie oprogramowania, produkowane
1 dystrybuowane sg za pomoca systemow cyfrowych. W pozniejszej publikacji badacz
opisywal oprogramowanie jako niewidzialne spoiwo rzeczywisto$ci.””” Znaczenie, jakie
posiada software na poziomie spotecznym w obszarze komunikacji, zarzadzania
1 podejmowania decyzji, ktore mozna okresli¢ mianem cyfrowego determinizmu
wspotczesnej kultury, owocuje zyskujacymi rozglos i popularno$¢ przekonaniami, ze to
algorytmy rzadzg S$wiatem®®™, sprawujg kontrole¢ nad ludzmi*®. Prawdg jest, ze
oprogramowanie odgrywa wspotczesnie zasadniczag rolg w wigkszosci procesow
ekonomicznych, politycznych, spotecznych 1 kulturowych, jednak sformutowanie gloszace,
ze to algorytmy rzadzg §wiatem stanowi zbyt duze uproszczenie, poniewaz w procesie tym
odgrywa role o wiele wigcej czynnikow. W tej czesci rozdziatu cheiatabym poglebi¢ temat
dominacji algorytmicznej poprzez przedstawienie 1 omoéwienie spotecznego aspektu
wytwarzania oprogramowania. W gtéwnej mierze chciatabym skupi¢ si¢ na nadrzednym
wzgledem software’u czynniku, ktérym jest jezyk naturalny.

Specyfika oprogramowania jest to, Ze proces jego wytwarzania nie poddaje si¢ prostej
manufakturyzacji. Wytwarzania software’u nie mozna poréwnaé¢ do produkcji technologii
nie wykorzystujacej oprogramowanie, dla ktorych mozliwe jest opracowanie i wdrozenie
optymalnej metody, pozwalajacej na tworzenie setek poprawnie dziatajacych urzadzen,

ktére spetniajg oczekiwania klientow 1 uzytkownikow koncowych. Kazde oprogramowanie

26 . Manovich, Jezyk Nowych Mediéw...,dz. cyt., s. 92-94.

27 1., Manovich, Sofiware Takes Command...,dz. cyt., s. 8.

28 S, Konkol, Algorytmy rzqdzq swiatem?, 24.10.2016, online:
https://blog.twistersolve.pl/2016/10/algorytmy-rzadza-swiatem/, dostgp 06.11.23.

2 Rzqdzq nami algorytmy, a wiemy o nich niewiele, 06.02.2018, online: https://p.dw.com/p/3Cqf7, dostep
06.11.23.
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1, co za tym idzie, metoda jego produkcji, musi zosta¢ dostosowane do specyfiki jego
zastosowania. Wspodlczesnie najpopularniejszymi metodami wytwarzania oprogramowania
sg tak zwane metody zwinne (A4gile)*'’. Opierajg si¢ one przede wszystkim na iteracjach
1 przyrostowym rozwoju produktu. Zwinne metodyki wytwarzania oprogramowania
rozwinety si¢ w kontrze do tradycyjnych metod kaskadowych (Waterfall), ktore zaktadaty
doktadnie zaplanowane etapy prac nad programem, a nastgpnie ich realizacj¢ krok po kroku.
Do tych etapow nalezaly: planowanie, analiza, projekt, implementacja, testowanie oraz

wdrozenie.?"!

Przej$cie do kolejnego etapu byto mozliwe jedynie w przypadku, gdy
poprzedni zostal zamkniety. Z kolei, jesli okreslony etap zostal zakonczony, nie bylo
dopuszczalne, aby do niego powr6ci¢ lub co§ w nim zmienié. Zasady kaskadowej metody
wytwarzania oprogramowania zostaly po raz pierwszy opisane w roku 1970 w artykule
Managing the Development of Large Software Systems autorstwa Winstona W. Royce'a.*!?
Model kaskadowy wymagal od zespotu z niego korzystajacego, aby wymagania dotyczace
wytwarzanego produktu (programu, aplikacji) zostaly jasno sprecyzowane na samym
poczatku procesu. Waterfall nie pozwalal na zmian¢ koncepcji po rozpoczeciu prac nad
oprogramowaniem. Mocnymi stronami tej metodyki byta skuteczna estymacja procesu
produkcyjnego, tatwos$¢ rozgraniczania poszczegoélnych etapdéw od siebie oraz pewnosc
koncowego ksztaltu aplikacji lub programu. Jednak model kaskadowy okazywat si¢
niewystarczajacy, kiedy potrzebne byto elastyczne podejscie do problemoéw. W przypadku,
kiedy zmiana zatozen okazywala si¢ konieczna, praca nad produktem musiala byc¢
rozpoczeta od samych podstaw, co wigzato si¢ z ogromnymi stratami finansowymi.

Zwinne metodyki wytwarzania oprogramowania stanowity alternatywna propozycje

wobec utrwalonych juz w przemysle informatycznym metod kaskadowych. Znaczacym

momentem ich rozpowszechnienia byt poczatek XXI wieku, kiedy to w dniach 11-13 lutego

219 Przywotywanie anglojezycznych odpowiednikow termindw ma dla mnie szczeg6lne znaczenie w tym
podrozdziale, poniewaz jgzyk angielski w przemysle informatycznym stanowi podstawowy jezyk komunikacji
i nazewnictwa, ktory umozliwia terminologiczng i komunikacyjng uniwersalnos¢ w tej branzy. Terminologia
w jezyku angielskim jest powszechnie stosowana nawet w polskoj¢zycznych zespotach. Przywotujac polskie
odpowiedniki w tym podrozdziale nie korzystatam z wiasnych ttumaczen, ale z tych zaproponowanych przez
oficjalne Stowarzyszenie Jakosci Systemow Informatycznych, zajmujace si¢ m.in. translacja na jezyk polski
sylabuséw International Software Testing Qualification Board, ktora jest organizacja wydajaca certyfikaty
testerskie.

21! Etapy wytwarzania mogly by¢ okre$lane inaczej w zalezno$ci od decyzji 0sob odpowiedzialnych za
nadzér produkcji oprogramowania. Na przyktad firma IBM na podstawie doswiadczen z realizacji wlasnych
projektow wypracowata wlasny model kaskadowy MITP (Managing the Implementation of the Total Project)
i sktadat si¢ z czterech faz: wymagania, ustanowienie projektu, realizacja projektu, ukonczenie projektu.

212 W.W. Royce, Managing the development of large sofiware systems: concepts and technigues ,,JEEE CS
Press” 1970, s. 328-339; dostepny online:
https://web.archive.org/web/20160318002949/http://www.cs.umd.edu/class/spring2003/cmsc838p/Process/wat
erfall.pdf, dostep: 06.11.2023.
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2001 roku w USA zebrali si¢ reprezentanci, opracowujacy nowe metodologie wytwarzania
oprogramowania. Siedemnastu zgromadzonych me¢zczyzn sformutowato i podpisato wtedy
manifest zwinnego wytwarzania oprogramowania (Agile Manifesto).*"> Podstawowym
przestaniem manifestu byto ponowne wyznaczenie kluczowych wartosci procesu produkeji

oprogramowania. Zestawione one zostaly z tradycyjnym podejSciem w nastepujacy sposob:

W wyniku naszej pracy, zacze¢liSmy bardziej ceni¢:

Ludzi i interakcje od procesow i narzedzi

Dzialajace oprogramowanie od szczegdtowej dokumentacji
Wspélprace z klientem od negocjacji umow

Reagowanie na zmiany od realizacji zatozonego planu.

Oznacza to, ze elementy wypisane po prawej sa wartosciowe, ale wigksza warto§¢ maja dla nas

te, ktore wypisano po lewej.>'*

Z przywotanego tu fragmentu manifestu daje si¢ odczytaé, ze w podej$ciu Agile ceni si¢
elastyczne podejscie do zaktadanych plandw, koncepcji 1 wyobrazen na temat wytwarzanego
oprogramowania. Kluczowe znaczenie w procesie produkcji maja cztonkowie zespotow
tworzacych software i komunikacja migdzy nimi. Bardziej szczegdlowe zalozenia tej

metodyki zostaty wyrazone w drugiej cze$ci manifestu, ktorg stanowi dwanascie zasad:

1. Najwyzszy priorytet ma dla nas zadowolenie klienta dzigki wczesnemu i cigglemu wdrazaniu
warto$ciowego oprogramowania.

2. Badzcie gotowi na zmiany wymagan nawet na péznym etapie jego rozwoju. Procesy zwinne
wykorzystuja zmiany dla zapewnienia klientowi konkurencyjnosci.

3. Dostarczajcie  funkcjonujace  oprogramowanie czgsto, w  kilkutygodniowych lub
kilkumiesigcznych odstepach. Im czgéciej, tym lepie;j.

4. Zespoly biznesowe i deweloperskie muszg $cisle ze sobg wspotpracowaé w codziennej pracy
przez caty czas trwania projektu.

5. Tworzcie projekty wokot zmotywowanych ludzi. Zapewnijcie im potrzebne srodowisko oraz
wsparcie i zaufajcie, ze wykonaja powierzone zadanie.

6. Najbardziej efektywnym i wydajnym sposobem przekazywania informacji zespotowi
deweloperskiemu i wewnatrz niego jest rozmowa twarza w twarz.

7. Daziatajace oprogramowanie jest podstawowg miarg postgpu.

213 Manifest Agile jest dostepny online: https://agilemanifesto.org, dostep: 06.11.23.
214 Pogrubienie dodane przeze mnie. W manife$cie zaznaczenie zostalo wyrazone wigkszym rozmiarem
czcionki. Zob. https://agilemanifesto.org/iso/pl/manifesto.html, dostep: 06.11.2023.
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8. Procesy zwinne umozliwiaja zrownowazony rozwdj. Sponsorzy, deweloperzy oraz
uzytkownicy powinni by¢ w stanie utrzymywaé rowne tempo pracy.

9. Ciagte skupienie na technicznej doskonalos$ci i dobrym projektowaniu zwigcksza zwinnos$¢.

10. Prostota — sztuka minimalizowania ilo$ci koniecznej pracy — jest kluczowa.

11. Najlepsze rozwigzania architektoniczne, ~wymagania 1 projekty pochodza od
samoorganizujacych si¢ zespotow.

12. W regularnych odstgpach czasu zespot analizuje mozliwosci poprawy swojej wydajnosci,

nastepnie dostraja i dostosowuje swoje dzialania do wyciagnietych wnioskow.?"?

Pierwsze dwie zasady podkreslaty potrzebe komunikacji z klientem, a wigc z osoba,
ktéra zamawia oprogramowanie i okresla swoje potrzeby i wyobrazenia, ktore nastepnie
przekladane sg na wymagania projektowe. Z manifestu da si¢ odczyta¢, ze komunikacja ta
odbywa si¢ w sposob ciggly, w trakcie calego trwania procesu produkcji i klient w kazde;j
chwili moze zmieni¢ wyobrazenie na temat wizji zamawianego produktu. Trzecia zasada
odnosita si¢ do czasu trwania poszczegdlnych etapow produkcji. W modelu kaskadowym
poszczegbdlne fazy mogly trwac bardzo dlugo, nawet rozciggac si¢ do lat. Metody zwinne,
w zaleznos$ci od konkretnych podejs$¢, dzielg sie na krotkie etapy, trwajace od tygodnia do
kilku miesigcy. Punkt czwarty, piaty, szosty, 6smy, jedenasty 1 dwunasty manifestu odnosi
si¢ do komunikacji wewnatrz zespotéw projektowych, podkresla istote czestej wymiany
informacji, samoorganizacji 1 przede wszystkim — wspolnego wyciggania wnioskow
z prowadzonych dziatan. Podej$cie zwinne zaklada, ze najwazniejszym elementem
w procesie wytwarzania oprogramowania s3 ludzie wchodzacy w sklad zespotéw
projektowych. Agile nie okre$la w sposob Scisty, jak powinien dziata¢ zespdt, aby osiagnaé
sukces, ale zaktada, ze sprawna komunikacja miedzy jego czlonkami pozwoli na
wypracowanie indywidualnych metod 1 rozwigzan, ktére pozwola na wyciggniecie
wnioskow z wlasnych dzialan i skuteczna optymalizacje procesu produkcyjnego.

Manifest zawieral w sobie idee i gtowne cele bedace podstawa dla wdrazania innego
podejécia niz kaskadowe w przemysle informatycznym. Nie zostaly w nim opisane
techniczne rozwigzania typowe dla metod zwinnych, ktore umozliwiaty wprowadzanie tak
duzej elastyczno$ci wzgledem zmieniajacych si¢ wymagan. Metodyki zwinne zawdzigczaja
tatwo$¢ dostosowywania si¢ iteracyjnym i przyrostowym modelom produkcji. Model
iteracyjny zaktada udoskonalanie wytwarzanego produktu w cyklach o okreslonym czasie

trwania. W kazdym cyklu opracowana zostaje okreslona funkcjonalno$¢ programu.

215 Zob. Zalozenia Manifestu Programowania Zwinnego, https://agilemanifesto.org/iso/pl/principles.html,
dostep 06.11.2023.
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Podejscie to umozliwia poprawianie juz dostarczonych moduléw oraz przerwanie prac nad
aplikacja w momencie, gdy zostanie uznana za spelniajagca wymagania. Model przyrostowy
cechuje si¢ stopniowym dodawaniem poszczegdlnych modutdéw aplikacji. Rezygnuje on
z pracy nad caloscig na rzecz podzielenia produktu na zbidér mniejszych czesci, ktore sg
kolejno dostarczane.”'® W praktyce model iteracyjny i przyrostowy czesto stosowane sg
jednoczesnie w postaci hybrydowej, dzigki ktoérej kolejne iteracje przynosza konkretne
przyrosty.

Podstawowg metodg opisywania wymagan w Agile sg historyjki uzytkownika®'” (user
stories), ktore stanowi¢ beda glowny punkt analizy tej czesSci rozdziatu. Historyjki
uzytkownika sg kluczowa technika dokumentacji wymagan technicznych. Wyrazone sa
w jezyku nietechnicznym 1 nieformalnym, przedstawiaja perspektywe koncowego
uzytkownika aplikacji, a ich celem jest opisanie dziatania poszczegdlnych funkcjonalnosci
programu. Istnieje ustalona formuta, zgodnie z ktérg tworzy si¢ historyjki uzytkownika

1 posiada ona nastepujaca postac:

Jako <uzytkownik> chce <potrzeba>, zeby <cel do osiggnigcia>.*'®

Kazda historyjka uzytkownika dostosowywana jest do powyzszego schematu. Zaktada on
sprecyzowanie perspektywy tego, kto mowi, czyli zdefiniowania, jaki rodzaj uzytkownika,
np. administrator, zwyczajny uzytkownik, specjalny uzytkownik itd. Nastepnie istotna
czgscig jest potrzeba, czyli zasadniczy opis wymaganej funkcjonalno$ci np. ,,moc si¢
zalogowac¢”, ,,posiada¢ liste ulubionych kontaktow”. Ostatnim elementem historyjki jest
przywotanie celu, ktory pozwala osadzi¢ funkcjonalnos¢ w kontekscie aplikacji, ale tez
lepiej zrozumie¢ intencj¢ stojaca za danym wymaganiem. Przykladowa uzupetniona

historyjka uzytkownika moze posiada¢ nastgpujaca postac:

Jako administrator chcg mie¢ mozliwo$¢ generowania raportu z danymi aplikacji, zeby moc

sprawnie analizowa¢ wyniki.

Za inny przyktad postuzy¢ moze:

216

Zob. Certyfikowany tester. Sylabus poziomu podstawowego ISTOB. Wersja 3.1, thum. L. Stapp,
Stowarzyszenie Jakosci Systemow Informatycznych 2018, s. 35.

217 Przywotywane przeze mnie polskie tlumaczenie tego terminu jest oficjalnym ttumaczeniem wykonanym
przez Stowarzyszenie Jakosci Systemoéw Informatycznych.

28] Patton, User Story Mapping, O’Reilly, Beijing, Kéln, Cambridge 2014, s. 99-100.
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Jako uzytkownik chce mie¢ mozliwo$¢ zwinigcia bocznego panelu menu, aby tatwiej mi byto

przegladac tres¢ strony.

Za pomocg tego schematu uchwycona zostaje zasadnicza tres$¢ historyjki uzytkownika. Ta
formuta stanowi jej kluczowy element, cho¢ nie jedyny, poniewaz moze zosta¢ rozszerzona
o szczegOlowe kryteria niefunkcjonalne i kryteria akceptacji, ktore pozniej stajg si¢
podstawg odniesienia w procesie testowym.?"” Innymi stowy tre$¢ historyjki uzytkownika
majg charakter nadrzgdnego wymagania, do ktorego dostosowujg swoja prace programisci.
W dalszej kolejnosci wytworzone przez nich oprogramowanie jest sprawdzane przez
odrebny zespdt testerski w celu weryfikacji, czy zatozenia zawarte w historyjce zostaty
prawidlowo pokryte. Wszelkie niezgodno$ci z trescig historyjki zostajg uznane jako biad
aplikacji i zgtoszone w postaci defektow.”?® Podsumowujac, oprogramowanie w procesie
wytwarzania, jest catkowicie podporzadkowane sformulowanej wcze$niej historyjce
uzytkownika, ktora za pomoca codziennego jezyka (nietechnicznego), a wigc takiego,
jakiego uzywaja uzytkownicy, aby opisa¢ swoje potrzeby, okresla wymagania dla
poszczegdlnych funkcjonalnos$ci aplikacji. Istnieje réwniez metoda, aby historyjki
uzytkownika grupowac, na podstawie podobienstw lub odniesien do jednakowych obszaréw
funkcjonalnosci, w wieksze calosci, ktore okre$la si¢ mianem opowiesci (epic).”?' Zbior
wszystkich opowiesci 1 zawierajacych si¢ w nich historyjek uzytkownika sktada si¢ na
dokumentacje projektu, ktora jest organizowana, przechowywana, utrzymywana i stanowi
baze wiedzy na temat jej prawidtowego dziatania.

Zanim przejde do rozwazan wiasciwych dla tej czesci, cheiatabym poswigcic jeszcze
uwage istotnemu w ich kontekscie procesowi powstawania historyjek uzytkownika. Naleza
one bowiem do dokumentacji typu URS (User Requirement Specification). Jest to ogdlne
okreslenie dla wymagan tworzonych przez wlasciciela produktu (product owner) w oparciu
o konsultacje z uzytkownikami koncowymi (najczesciej bedacymi osobami zlecajacymi
wytworzenie oprogramowania). Maja one posta¢ przepisania na jezyk nietechniczny,
wyobrazen uzytkownika na temat dziatania programu. Istotne jest w tym procesie to, ze
spisuje je osoba, majaca pozniej zarzadza¢ dziataniem zespotu technicznego. Odgrywa wigc
ona rol¢ mediatora pomig¢dzy uzytkownikiem a zespotem pracujagcym nad powstaniem

oprogramowania. W dalszej kolejnosci przygotowan do procesu produkcyjnego dochodzi do

219 7ob. Historyjka uzytkownika, w: Stownik Terminéw Testowych ISTOB. Wersja 3.4, thum. L. Stapp,
Stowarzyszenie Jakosci Systemow Informatycznych 2020, s. 30.

20 7ob. Certyfikowany tester.., s. 15-16, 69.

21 Zob. Opowiesé¢, w: Stownik Terminéw Testowych..., dz. cyt., s. 65.
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nastgpnej translacji, poniewaz jezyk pragnienia uzytkownika typowy dla URS zostaje
przepisany na tak zwane FS (Functional Specification). FS to zbiér wymagan wyrazonych
w jezyku technicznym, specyficznym dla kazdego projektu, ktéry opisuje to, jakie
technologiczne implementacje beda musialy zosta¢ zastosowane, aby wypetnié
przedstawione w URS wymagania. FS opisuje planowane dzialanie systemu, jednak
z zaloZzenia ma ono by¢ zrozumiale dla wszystkich czlonkdéw zespolu 1 interesariuszy,
dlatego spisany jest rowniez jezykiem naturalnym, nie wymagajacym specjalistycznej
wiedzy z zakresu technicznego dzialania systemu, chociaz wymagajagcym znajomosci
terminologii specyficznej dla danego projektu, z ktoérg zaznajomiony jest jego zespot.
Podsumowujac, niezbednym elementem procesu wytwarzania oprogramowania jest
translacja jezyka. Proces ten rozpoczyna si¢ przez opowie$¢ uzytkownika na temat wiasnych
wyobrazen dotyczacych dzialania systemu, zostaje on spisany na jezyk wymagan
uzytkownika a nastepnie przeksztalcony do postaci specyfikacji technicznej. Ogromna role
odgrywa tu jezyk 1 procesy translacji, ktérym zostaje poddany, jak tez fakt, Ze na kazdym
etapie produkcji oprogramowania to wymagania wyrazone w jezyku naturalnym sg
nadrzedne wzgledem wytwarzanego software’u. W ramach dopowiedzenia nalezy
podkresli¢ jeszcze, ze historyjki uzytkownika nie sg jedyng metoda z obszaru URS, jednak
nalezg do najbardziej popularnej strategii konstruowania wymagan w modelu Scrum®”,
ktory to z kolei jest najpowszechniejszg z metodyk zwinnych.”? Przez wzglad na
powszechno$¢ zastosowania mozna uzna¢ je za reprezentatywne dla zwinnego podejscia

W wytwarzaniu oprogramowania.

2.3 Zwigzek oprogramowania z jezykiem naturalnym

Alistair Cockburn, jeden z sygnatariuszy Manifestu Agile, tworca teorii dotyczacych

oprogramowania 1 metod jego wytwarzania, udowadnial, ze zarowno jezyki programowania,

222 Scrum to sposob organizacji pracy nad wytwarzaniem oprogramowania, rozwijany od 1995 roku, ktory
stanowi obecnie najpopularniejszy model w ramach metodyk zwinnych (Agile). Jego nazwa odnosi si¢ do
techniki rugby, w ramach ktorej caty zespot pracuje razem, by przesuwaé pitk¢ w jednym kierunku. Praca
w ramach modelu Scrum opiera si¢ przede wszystkim na niewielkich inkrementacjach podzielonych na sprinty
czasowe. Zob. definicje: What is scrum?, online: https://www.scrum.org/resources/what-scrum-module,
dostep: 20.11.2023.

223 Zob. Raport na rok 2022 podsumowujacy rozwdj metodyki Agile na $wiecie, przygotowywany co roku
przez platforme Digital.ai: 16th State of Agile Raport, online:
https://digital.ai/resource-center/analyst-reports/state-of-agile-report, dostep: 06.11.2023. Raport za rok 2023
zostanie opracowany na poczatku 2024 roku.
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jak i jezyk naturalny, funkcjonujg w podobny sposob.??* Wyjasnial on, ze jezyk naturalny
mozna interpretowaé jako rozszerzenie metafor wilasciwych dla programowania
obiektowego. Badacz przedstawil poréwnanie czgSci mowy, takich jak: rzeczownik,
czasownik, przymiotnik, przystowek oraz przypadki (mianownik, dopetniacz itd.) do
kategorii obiektow 1 klas. W informatyce przez okreslenie obiekt rozumie si¢ podstawowg
jednostke strukturalng programu w programowaniu obiektowym, ktora zawiera w sobie
dane i metody, nazywane tez funkcjami, stuzace do wykonywania zadan na tych danych.
Z kolei zadaniem klas jest definiowanie obiektow, nadawanie im cech 1 atrybutow. Obiekty
podporzadkowane danej klasie nazywane sg jej instancjami. Aby zobrazowac te definicje
mozna uzy¢ przyktadu programu do zarzadzania sygnalizacja Swietlng. W tym przypadku
obiektami bylyby samochody, a klasy moglyby okresla¢ takie ich atrybuty jak rozmiar
icigzar samochodu czy predkos¢ jazdy. W odniesieniu do tych definicji Cockburn
przedstawia przymiotniki jako stowa, ktorych uzywa si¢ do opisania rzeczownika,
zawezenia jego znaczenia. Mozna powiedzie¢, ze kazdy przymiotnik tworzy podzbior klasy
rzeczownikow, swoich instancji. W tym rozumieniu rzeczownik petnitby funkcje obiektu,
w znaczeniu informatycznym. Zasadniczg teza artykutu Cockburna jest mysl, ze geneze
modeli strukturalnych jezykow programowania mozna wyprowadzi¢ z modeli
funkcjonujacych w jezyku naturalnym, wyrazonych poprzez zasady gramatyczne.

W kontekscie kulturowego znaczenia samego jezyka, na gruncie lingwistyki, powstato
wiele opracowan dotyczacych tego, w jaki sposdb jezyk staje si¢ nosnikiem tresci
kulturowych 1 stuzy za narzedzie, za pomoca ktorego ukonkretniajg si¢ spoteczne
wyobrazenia na temat rzeczywistosci. Rozpoznania opowiadajace si¢ za determinizmem
irelatywizmem jezykowym, zgodnie z ktoérymi kazda spotecznos$¢ kreuje swoj wiasny,
intersubiektywny obraz rzeczywistosci, do ktorej dostep ma wylacznie przez uzywany jezyk
wraz z wszelkimi jego ograniczeniami, okresla sie mianem Jezykowego Obrazu Swiata
(JOS).*» W lingwistyce to pojecie ukonstytuowato sic w XX wieku, w gtdwnej mierze
dzieki jezykoznawcom niemieckim (Leo Weisgerber) oraz amerykanskim (Edward Sapir,
Benjamin Lee Whorf). Analizy z tego obszaru wykraczaja poza badania $cisle lingwistyczne
1 pojawiajg si¢ rowniez w tekstach antropologicznych, kulturoznawczych, filozoficznych,

jak rowniez w tych z obszaru lingwistyki kognitywnej. Jedng najbardziej reprezentatywnych

24 A. Cockburn, Using natural Language as a Metaphoric Base for 0O, ,,ACM SIGPLAN OOPS
Messenger” 1993, nr 4(2), s. 187-189.

225 Na gruncie polskich badan pojecie to byto opracowywane w ramach konferencji ,,Jezyk a kultura”, ktéra
odbyta si¢ Putawach 16-19 pazdziernika 1987. Jej owocem byta publikacja zbierajaca teksty wystapien pod
redakcja Jerzego Bartminskiego, zob. Jezykowy obraz swiata, red. J. Bartminski, Uniwersytet Marii
Curie-Sktodowskiej, Lublin 1999.
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teorii, wyrazajacych stanowisko tozsame dla definicji Jezykowego Obrazu Swiata sg tezy
sformutowane przez Edwarda Sapira i Benjamina Lee Whorfa, ktore przyjeto si¢ okreslaé
tacznie hipoteza Sapira-Whorfa.

Zgodnie z dobrze znanymi w badaniach rozpoznaniami Sapira 1 Whorfa, jezyk
determinuje ludzkie mys$lenie, sposdb postrzegania rzeczywisto$ci 1 jest zasadniczym
miejscem ksztattowania si¢ tresci kulturowych. Innymi stowy kultura realizuje si¢ wylacznie

w konteks$cie jezyka i za jego sprawa. Poglad ten wyrazony zostat w nastepujacy sposéb:

Ludzie nie zyja wylacznie w $wiecie obiektywnym ani tez wylacznie w §wiecie dziatan
spotecznych w zwyktym rozumieniu, lecz pozostaja w duzej mierze na tasce jezyka, ktory stat
si¢ srodkiem ekspresji w ich spoteczenstwie. Iluzja jest wyobrazenie, ze przystosowujemy si¢
do rzeczywisto$ci w zasadzie bez uzycia jezyka, ktory jest tylko niezbyt istotnym narz¢dziem
rozwiagzywania specyficznych probleméw komunikacji czy refleksji. Prawda wyglada tak, ze
,realny §wiat” jest w znacznej mierze zbudowany nieSwiadomie na zwyczajach jezykowych
danej grupy. Zadne dwa jezyki nie sg nigdy dostatecznie podobne, by mozna je byto traktowac
jako reprezentujace te samg rzeczywisto$¢ spoleczng. Swiaty w ktérych zyja rozne
spoteczenstwa, sa odrebnymi $wiatami, nie za$ tym samym $wiatem, tylko opatrzonym

odmiennymi etykietami.??

Hipoteza Sapira-Whorfa zostata réwniez przyjeta na gruncie lingwistyki kognitywne;,
poniewaz zakladata, ze jezyk wplywa na myslenie oraz w konsekwencji na zachowanie
iprocesy poznawcze czlowieka. Whorf podkreslal nierozerwalno$¢ myslenia
i uwarunkowanego kulturowo jezyka w stowach: ,Myslenie (...) podaza koleinami
wyztobionymi w danym je¢zyku, ktére moga systematycznie uwydatnia¢ jedne aspekty
rzeczywisto$ci 1 rozumie¢, ignorowac za$ inne, akceptowane z kolei przez odmienne
jezyki."*” Zgodnie z tg tezg konstruowanie obrazu $wiata, jako proces kognitywny, odbywa
si¢ za posrednictwem jezyka i jest charakterystyczny dla wspolnot dzielacy 0w jezyk, a wigc
bedzie on udzialem narodowosci, pokolen, spotecznosci, subkultur i wszelkich ugrupowan,
ktére wypracowuja wilasne metody komunikacji. Jezyk naturalny w podejsciu
relatywistycznym jest wiec w swym opisowym aspekcie reprezentacja doswiadczenia
poznawczego okreslonej grupy spotecznej. Oznacza to, ze to wlasnie w jego obszarze

konstruujg si¢ wartosci kulturowe, w tym nieswiadome sady o S$wiecie, przekonania

226 B, Sapir, Kultura, jezyk, osobowos¢. Wybrane eseje, tham. R. Zimand, Pafistwowy Instytut Wydawniczy,
Warszawa 1978, s. 88.
21 B.L. Whorf, Jezyk, mysl i rzeczywistosé, Pafistwowy Instytut Wydawniczy, Warszawa 1982, s. 345.
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i stereotypy.??® Istotng tezg wpisang w to podejscie, jest stwierdzenie, ze ludzie postugujacy
si¢ innymi jezykami, beda postrzega¢ §wiat w inny sposob, postugiwaé si¢ innymi
modelami wyobrazeniowymi. W radykalnej postaci determinizm jezykowy podwaza sama
zasadnos¢ przektadu 1 komunikacji miedzyjezykowej, co stalo si¢ jedng z podstaw dla jego
krytyki.**

W oparciu o koncepcje relatywizmu jezykowego, mozna stwierdzi¢, ze jesli
uwarunkowane kulturowo sady o $wiecie zawarte zostaja w jezyku naturalnym, ktéremu
z kolei podporzadkowane jest oprogramowanie Ww procesie swego wytwarzania, to
w powstajacym tu tancuchu zalezno$ci spoteczne wyobrazenia na temat §wiata mogg by¢
zawierane w systemach, programach i aplikacjach cyfrowych. Zasadnicza teza, ktorg w tej
cze$ci pracy chciatabym przedstawi¢ i poprze¢ przyktadami jest to, ze oprogramowanie
przez swoj nierozerwalny zwigzek z uwarunkowanym kulturowo jezykiem naturalnym
moze sta¢ si¢ narzedziem podtrzymywania, kreowania i realizacji bardzo konkretnych
spotecznych sadow, ale tez stereotypow, uprzedzen 1 wyobrazen dotyczacych
rzeczywisto$ci. Znaczenie jezyka naturalnego dla ksztaltowania si¢ 1 dziatania
oprogramowania wykracza poza opisany wczesniej cykl produkcyjny.

Wielu badaczy wskazywato na podobienstwo w funkcjonowaniu oprogramowania
1jezyka w og6lnym znaczeniu. W tym nurcie badan jednym z pionierdw jest amerykanski
filozof i jezykoznawca, Noam Chomsky, w ktorego rozpoznaniach spotykajg si¢ prawo
relatywizmu jezykowego oraz komputacyjna teoria umystu, ktérej poswiecona zostala
poprzednia cze$¢ rozdziatu. Chomsky jest tworcg gramatyki generatywnej, ktorej zatozenia
po raz pierwszy przedstawit w publikacji Syntactic Structures, wydanej w 1957 roku, a wigc
w okresie powszechnego i intensywnego zainteresowania cybernetyka. Badacz wskazywat
na niewystarczalno$¢ wypracowanych do tej pory statystycznych, a wigc opartych na
zasadach matematycznych, modeli jezyka. W mysl tez Chomsky’ego proces akwizycji, czyli
nabywania zdolno$ci postugiwania si¢ jezykiem, jest mozliwy dzigki gramatyce, ktéra
stanowi wielopoziomowy, okre§lony zbior regut i parametréw obowigzujacych w danym
jezyku. Co wigcej, cztowiek rodzi si¢ z naturalng, wrodzong kompetencja gramatyczng,

ktora objawia si¢ w postaci predyspozycji do nabywania zdolno$ci operowania stowami

228 Teza nadajgca jezykowi tworczg role wzgledem kultury byta poddawana krytyce. Niektorzy badacze
opowiadali si¢ za wyznaczeniem odwrotnego kierunku tej relacji, m.in. polski filozof Adam Schaff. W obu
podejsciach zgodne jest twierdzenie o zaleznosci jezyka i kultury, r6znig si¢ one jedynie tym, co uznaja za
dominujacy wzglgdem drugiego element; zob. A. Schaff, Wstep do polskiego wydania, w: Benjamin L. Whorf,
Jezyk, mysl i rzeczywistosé, dz. cyt., s. 9.

2 Wstep do kulturoznawstwa, red. E. Baldwin, thum. M. Kaczynski, J. Lozinski, T. Rosinski, Zysk i S-ka,
Poznan 2007, s.71.
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ifgczenia ich w zdania. Zjawisko to badacz okre$lal mianem gramatyki uniwersalnej.”*
Typowe dla podej$cia Chomsky’ego jest rozumienie j¢zyka jako zjawiska o charakterze
generatywnym, ktore powstaje dzigki proceduralnej naturze samej gramatyki. Badacz
mowigc o jezyku, uzywal metafor technologicznych, na przyklad poréwnywat go do
skonczonego tancucha Markowa?', ktorego zadaniem jest wytwarzanie i generowanie
zdan.** Chomsky podkreslat, ze gramatyka ma charakter proceduralny i powinna by¢
analizowana niezaleznie od kategorii semantyki.

Z perspektywy prowadzonych przeze mnie rozwazan, najistotniejszym elementem
teorii Chomsky’ego bedzie teza dotyczaca generatywnego charakteru jezyka. Wiasciwos¢ ta
wyraza si¢ chociazby w tym, ze czlowiek jest zdolny do konstruowania zdan, ktoérych
jeszcze do tej pory nie wypowiedzial. To znajomo$¢ zasad gramatycznych pozwala na
postugiwanie si¢ jezykiem, uczenie si¢ go 1 kreatywne budowanie znaczen. Termin
»generatywnos$¢” posiada w tym kontekscie kluczowe znaczenie. W naukach biologicznych
oznacza on zdolno$§¢ do reprodukcji i jest podstawowa cecha organizméw zywych.
W dyskursie badan nad nowymi mediami, w kontek$cie oprogramowania uzywa si¢ tego
wlasnie terminu chociazby w celu opisania zdolnos$ci software’u do imitowania zycia (np.
zjawisko Artificial Life Art, znane tez jako A-Life Art, a wigc sztuki, ktora skupia si¢ na
symulacji zycia za pomocg narzedzi biotechnologicznych)*® oraz do kreatywnosci,
wytwarzania oryginalnych, nowych wartosci (zjawisko cyfrowej sztuki generatywnej —
Generative Art, a wigc sztuki, w ktorej to oprogramowanie, dzigki ustalonym wczesniej
zasadom algorytmicznym, wytwarza nowa warto$¢)**. W kontekScie oprogramowania

generatywno$¢ oznacza zdolno$¢ ustalonych odgérnie regut jego dzialania do wytwarzania

20 7ob. D.W. Lightfoot, Introduction, w: Noam Chomsky, Syntactic Structures, Mouton de Gruyter, Berlin,
Nowy Jork 2002, s. XII.

! }ancuch Markowa jest modelem matematycznym, opisujacym sekwencje mozliwych zdarzen, w ktorym
prawdopodobiefistwo wystapienia danego zdarzenia jest uwarunkowane stanem uzyskanym przez
poprzedzajace je wydarzenie.

32 Noam Chomsky, Syntactic Structures, dz. cyt., s. 106.

23 W kontekécie A-Life Art Zob. S. Penny, Art and Artificial Life — a Primer, 23.07.2011, online:
http://simonpenny.net/texts/Resources/a_life.pdf, dostep: 20.02.2022. Esej ten powstat dla katalogu z wystawy
Emergence — Art and Artificial Life, ktora miata miejsce w Beall Center for Art and Technology w UCI
(University of Calofornia, Irvine) w 2009 roku.

24 Sztuka generatywna to szeroki termin okre$lajgcy caloksztalt tworczodci artystycznej, ktorego powstanie
uwarunkowane jest przez ustalony wczesniej zbior zasad, nie musi by¢ to sztuka cyfrowa. Za przyktad sztuki
o charakterze generatywnym postuzy¢ moga mozaiki, ktore realizuja wczesniej okreslong zasade uktadania
fragmentow ceramicznych. Podstawa sztuki generatywnej jest algorytm czy tez zbior zasad, ktory pdzniej
w procesie tworczym jest realizowany przez czlowieka lub technologi¢ czy oprogramowanie. W cyfrowej
sztuce generatywnej 0w z gory okre$lony zbidr zasad zawarty zostaje w tresci oprogramowania, najczesciej
w postaci struktur warunkowych, takich jak petle. Dzigki samodzielnemu dziataniu software w procesie
artystycznym zyskuje status tworcy. W kontekscie definicji sztuki generatywnej zob. P. Galanter, What is
generative art?  Complexity Theory as a Context for Art Theory, 28.12.2007, online:
http://www.philipgalanter.com/downloads/ga2003_paper.pdf, dostep: 06.11.2023.
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nowych warto$ci, oryginalnych, tworczych tresci lub do symulacji zycia. Podobnie jak
w przypadku gramatyki generatywnej, rowniez w kontek$cie oprogramowania
generatywno$¢ jest mozliwa dzigki owemu ustalonemu zbiorowi zasad dziatania.
Generatywny charakter staje si¢ w tym kontek$cie kolejnym wspdlnym elementem,
tozsamym tak dla jezyka, jak dla oprogramowania.

Inng cecha wlasciwa zaréwno dla jezyka naturalnego, jak i oprogramowania jest
zdolno$¢ do rekurencji, a wiec do odwolywania si¢ do wiasnej tresci. Doskonata metafora

tego procesu sg nawzajem rysujace si¢ dtonie z litografii Mauritsa Cornelisa Eschera (I1. 6).

o
Lo
i
L

1. 6. Drawing Hands Mauritsa Cornelisa Eschera, 1948. Zrodto: M.C. Escher's ,,»Drawing Hands”, online:
https://moa.byu.edu/m-c-eschers-drawing-hands.

W przypadku oprogramowania powszechne jest stosowanie odniesien do funkcji wewnatrz

tej samej funkcji, na przyktad funkcja moze odwotywac si¢ do przechowywanych przez nig
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warto$ci zmiennych. Na gruncie eksperymentalnym wypracowane zostaly rowniez bardzo
specyficzne rodzaje programéw, ktore okresla sie¢ mianem Quine, od nazwiska tworcy ich
koncepcji, amerykanskiego filozofa analitycznego i logika, Willarda Van Ormana Quine’a.
Quine maja charakter w glownej mierze konceptualny i stanowig swego rodzaju
metaprogramy, ktorych jedynym celem jest wypisanie wlasnego kodu zrédtowego jako efekt
swojego dziatania. Outputem, a wi¢c informacja wyjsciowa dziatania oprogramowania, beda
w ich przypadku linijki kodu, ktore skladajg si¢ na tres¢ programu. Za przyklad Quine
uznaje si¢ rowniez plik skompresowany, ktory dokonuje swojej wiasnej dekompresji.
Podstawa kompresji jest redukcja informacji do postaci zawierajgcej mniejsza ilos¢ bitow.
Z kolei dekompresja polega na przywroceniu pierwotnej (lub zblizonej do niej) iloSci
danych. Kompresj¢ dzieli si¢ na stratng, w ktorej cze$¢ danych zostaje bezpowrotnie
utraconych oraz bezstratng, ktéra zapewnia mozliwo$¢ doktadnego 1 calosciowego
odtworzenia informacji sprzed kompresji. Programy Quine, ktore poddajg siebie same
procesom kompresji i dekompresji ingeruja w sposob ontologiczny we wilasng strukture —
jesli kompresja jest stratna, moga one poddac si¢ postepujacemu procesowi autodestrukc;ji.
Jest to przyktad eksperymentu o charakterze filozoficznym i technologicznym, stawiajacego
pytanie o sprawczo$¢ oprogramowania 1 mozliwo$¢ jego samostanowienia. Poruszona tu
zostaje takze kwestia tego, jak okresli¢ status oprogramowania, ktore posiada zestaw
instrukcji 1 wykonuje je, jednak nie na rzecz zadania, ktore przynosi korzysci i utatwia co$
cztowiekowi, ale na rzecz wylacznie wlasnej autoreferencji. Innymi stowy, sprowadza si¢ to
do pytania o to, czym jest oprogramowanie samo w sobie, pozbawione kontekstu swojej
uzyteczno$ci spotecznej. Quine udowadniaja, Ze oprogramowanie moze nie realizowac
zadnej uzytecznej spolecznie funkcji, a mimo to dziala¢ w sposob aktywny i zachowywacé
logike wtasnego skryptu. Cho¢ rekurencja jest powszechng cecha i1 zdolnoscia
oprogramowania, Quine stanowig najbardziej wyrazisty i radykalny jej przyktad.

W kontekscie jezyka naturalnego mozna stwierdzi¢, ze posiada on bardzo elastyczng
zdolno$¢ do rekurencji poprzez zawieranie w wypowiedzi odniesien do jej tresci. Przyklady
zastosowania rekurencji w jezyku naturalnym przedstawil Douglas Hofstadter, badacz
zajmujacy si¢ m.in. komputerowym modelowaniem procesow poznawczych cziowieka
w wyrdznionej nagroda Pulitzera ksigzce Godel, Escher, Bach: An Eternal Golden Braid,
ktérej znaczna cze$¢ zostala poswigcona zjawisku rekurencji. Wymienionymi w niej

przyktadami rekurencji lingwistycznej sg zdania: ,,To zdanie zawiera pig¢ stow.” oraz
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,Zdanie, ktore teraz pisze, jest zdaniem, ktore teraz czytasz.”** Zdolno$¢ jezyka do
rekurencji opiera si¢ na jego generalnej zdolno$ci do konstruowania odniesien. W ramach
zasad gramatyki mozliwe jest tego rodzaju odniesienia konstruowaé w sposob
autoreferencyjny za pomoca jezyka.

Podsumowujac rozwazania na temat rekurencji, mozna powiedzie¢, ze jest ona jedna
z cech zarowno j¢zyka naturalnego, jak i programowania. Pomimo Ze samo okre$lenie
»rekurencja” jest terminem matematycznym, zdolno$¢ do budowania autoreferencji zostata
najpierw wypracowana jako proces kognitywny wyrazony w jezyku za pomocg struktur
semantycznych. Tak uksztaltowang zdolno$¢ poznawcza, cztowiek mogl odtworzyc
w postaci technologicznej, za pomoca j¢zyka programowania. Rekurencja stuzy wigc jako
przyktad przenikania si¢ modeli poznawczych z porzadku uwarunkowanego kulturowo
jezyka z porzadkiem technologicznym, na poziomie jezyka programowania. W systemach
cyfrowych zjawisko rekurencji jest podstawg dzialania programu, ktore czesto uznaje si¢ za
przejaw sprawczosci, poniewaz jego skrypt jest w stanie zidentyfikowa¢ sam siebie,
zinterpretowacé zawarte w sobie tresci i na ich podstawie wykonac tres¢ programu.

Kolejng cecha wspolng dla jezyka naturalnego i oprogramowania jest zdolnos¢ do
przewidywania, a nawet ksztaltowania przysztosci. Wtasciwos¢ te opisat Geoft Cox, ktory
powolujac si¢ na zwiazek software’u z jezykiem, poréwnywal jego dziatanie do
mechanizmu samospetniajacej sie przepowiedni.”*® Podkreslat on, ze kod, jako
algorytmiczna instrukcja, zawiera w sobie deskrypcje przyszltych dziatan 1 tym samym
mozna powiedzie¢, ze opisuje, ale tez warunkuje to, co ma wydarzy¢ si¢ w przysziosci.
Oprogramowanie posiada zdolno$¢ do zawierania w sobie treSci nadchodzacych zdarzen
dzieki swojej symbolicznej naturze izdolno$ci do formatowania lingwistycznych relacji
w postaci struktur jezykowych. W ten sposéb przyszto$¢ zostaje zapisana w kodzie. Cox
sformutowat te teori¢ w nawigzaniu do kategorii performatywow Johna Langshawa Austina.
Wypowiedzi performatywne to szczegélny rodzaj aktéw mowy, ktore mimo swojej
jezykowej natury posiadaja taka samg sprawczo$¢ jak dzialania.”’ Sg to wiec stowa,

wypowiedzi, za pomoca ktorych mozna wpltywaé bezposrednio na rzeczywistosé.

23 D.R. Hofstadter, Godel, Escher, Bach: An Eternal Golden Braid, Penguin, London 1994, s. 490.

6 @G. Cox, A. McLean, dz. cyt., s. X.

7 Teorig dotyczaca performatywdéw Austin sformutowal w ramach serii wykladow jamesowskich
(zadedykowanych amerykanskiemu filozofowi Williamowi Jamesowi), ktore odbywaly si¢ na Uniwersytecie
Harwardzkim w 1955 roku. Notatki sporzadzone przez uczestnikow tego cyklu zostaty przekazane do druku
przez Johna Outlona Urmsona i wydane w 1962 w postaci ksigzki o znaczacym tytule How to do Things with
Words. Polskie wydanie Jak dziala¢ stowami doczekalo si¢ publikacji w 1993 roku; Zob. J.L. Austin, Jak
dziata¢ stowami, w: Tenze, Mowienie i poznawanie. Rozprawy i wyktady filozoficzne, ttum. B. Chwedenczuk,
J. Wolenski, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 1993.
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Przyktadem performatywu jest przysigega matzenska, ktéra po wypowiedzeniu zmienia
status spoleczny poslubionych. Wynikajaca z jezykowej natury oprogramowania zdolnos¢
do ksztattowania rzeczywistosci byla réwniez podkreslana przez Cathy O’Neil
w odniesieniu do omawianych wczesniej przykladow samopotwierdzajacych si¢ modeli.
W kontekscie systemow, takich jak LSI-R lub IMPACT, ktore najpierw wytwarzaja
rzeczywisto$¢ zgodnie z zawartym w sobie modelem, a nastepnie potwierdzaja za jej
pomoca swoja zasadno$¢, adekwatna wydaje si¢ stosowana przez Coxa metafora

samosprawdzajacej si¢ przepowiedni.

2.4 EMET: przyklad wlasnej praktyki artystycznej jako metody badawczej

W tym miejscu chciatabym odwota¢ si¢ do wlasnej praktyki artystyczno-naukowej. We
wstegpie do niniejszej pracy pisalam, ze w dyskursie dotyczacym badan nad
oprogramowaniem coraz prezniej rozwija si¢ koncepcja programowania jako metody
badawczej, ktoéra pozwala nie tylko analizowa¢ zagadnienia zwigzane z software’m, ale
takze proponowaé rozwigzania: zarowno konceptualne, jak i praktyczne zastosowania.
Zainspirowana ideg Quine, w latach 2017-2018 opracowywatam autorskie koncepcje
tego rodzaju programow. W kreatywnym jezyku programowania Processing stworzytam
seri¢ oprogramowania, ktore potrafito muzycznie 1 wizualnie przedstawi¢ interpretacje
wlasnego skryptu. W ramach pierwszych badan nad mozliwo$ciami Quine opracowywatam
przede wszystkim programy, ktorych dziatanie opierato si¢ na tworzeniu animacji, ktore
wyswietlaty treS¢ oprogramowania, bedacego podstawa calego procesu (Il. 7). To
przedsigwzigcie badawczo-artystyczne pozwolilo wytworzy¢ niecodzienng sytuacje,
w ramach ktoérej zaburzony zostat tradycyjny porzadek pomie¢dzy oprogramowaniem
a interfejsem, ktore wytwarza. W tym przypadku interfejs stawal si¢ bowiem lustrem, ktore
w sposob znieksztalcony przez artystyczng ekspresje, wyswietlalo powidoki kodu,
kryjacego si¢ ,,pod powierzchnig ekranu”. W ten sposob probowatam odwrdci¢ utrwalony
porzadek 1 nie tylko ujawni¢ zazwyczaj ukryte oprogramowanie, ale takze umozliwi¢ mu

autoreferencyjna, ontologiczng ekspresje.

101



I1. 7. Moje pierwsze eksperymenty z programami typu Quine w jezyku Processing. Zrédto: opracowanie

wlasne.

Eksperymenty te pozwolity wyrazi¢ takze inne odstepstwo od utrwalonych norm
funkcjonowania oprogramowania, a mianowicie stworzenie kodu niefunkcjonalnego, ktory
jest zorientowany sam na siebie. Pisanie oprogramowania, ktore jest sprawcze, ale przy tym
nie ulatwia niczego czlowiekowi, nie wyrecza go ani nie wykonuje zadnego zadania, jest
rowniez ciekawg propozycja konceptualng. Odwolujac si¢ ponownie do rozumienia
oprogramowania przez wzglad na jego jezykowe uwarunkowania, nalezy tu podkresli¢, ze
oprogramowanie uwi¢zione w rekurencyjnej petli, podobnie jak jezyk, mimo ze dziala nie
jest z perspektywy cztowieka funkcjonalne. Stad tez mozna wyprowadzi¢ wniosek, ze tak
samo jezyk, jak 1 oprogramowanie, sg narzgdziami, ktére nie istnieja same dla siebie, ale
majg prawo bytu jedynie w kontekscie spotecznym. Z tego powodu w dalszych pracach nad
programami typu Quine staratam si¢ podkresli¢ owa niezbedno$¢ ludzkiej interakcji. W ten
sposob zaczgtam rozszerza¢ tradycyjng koncepcje Quine i stworzylam seri¢ programow,
ktére dziataly w sposob autoreferencyjny, ale sam proces rekurencji mogt by¢ uruchamiany
poprzez interakcje z ludzkim odbiorcg.

Najbardziej zaawansowang formg moich poszukiwan artystyczno-badawczych byta
instalacja EMET z 2018 roku (Il. 8)**, ktora stanowita szereg pustych, biatych ptocien,
ozdobionych jedynie czarnym obramowaniem z farby elektrycznej, przewodzacej prad. Po

dotknieciu przez odbiorce czarnej ramki, ptotno, dzigki technice mappingu projekeji,

28 Instalacja pokazywana byla w Kotorkingu Muzycznym w Poznaniu oraz na Uniwersytecie im. Adama
Mickiewicza w ramach wystaw na kierunku Media Interaktywne i Widowiska. Zob. Dokumentacj¢ video na
portalu Vimeo: https://vimeo.com/300315429, dostgp 06.11.2023.
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wypetniato si¢ trescig programu typu Quine. Tre$¢ programu znikala z plotna, gdy kontakt
cielesny z uzytkownikiem zostal przerwany. Nazwa instalacji odwolywata si¢ do zydowskiej
tradycji mowiagcej o golemie, ktory ozyl, dzigki umieszczeniu w jego wnetrzu kawatka
papieru z zapisanym imieniem boga. Opowie$¢ ta ma stanowié¢ metafore, zgodnie z ktorg
wyrazona w jezyku instrukcja (oprogramowanie) ozywia golema (dziatanie programu),
jednak proces ten nie moze zosta¢ przeprowadzony bez udziatu cztowieka, nie jest mozliwe,

aby oprogramowanie dziatalo poza kontekstem spotecznym.

1l. 8. EMET (2018). Kadr z dokumentacji video. Zrédto: opracowanie wlasne.

W ten sposob chcialam zaznaczy¢, ze nie istnieje co$ takiego, jak oprogramowanie
odizolowane od kontekstu spotecznego, moze ono realizowac si¢ jedynie w ramach ludzkiej

aktywno$ci, nawet jesli jest to program autoreferencyjny.

2.5 Przejawy zaleznoSci pomiedzy oprogramowaniem a jezykiem

Do tej pory staratam si¢ przedstawi¢ wzajemne zaleznosci i podobienstwa migdzy jezykiem
naturalnym a oprogramowaniem. Teraz chcialabym omowié kilka przykladow, ktore
obrazuja to, jakie moga by¢ konsekwencje tak przedstawionej relacji software’u
i uwarunkowanego kulturowo jezyka. Za pierwszy przyklad postuzyé moze chatbot Tay
stworzony przez firm¢ Microsoft, ktory zaprojektowany zostat dla platformy
spotecznosciowej Twitter w 2016 roku. Chatbot mial symulowa¢ osobowo$¢ nastoletniej

osoby 1 by¢ eksperymentem w zakresie rozumienia konwersacji przez algorytmy
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samouczace si¢. Charakterystyka jego dziatania miato by¢ to, ze jego zdolno$ci do
prowadzenia rozmowy miaty wzrasta¢ wraz z ilo$cig przeprowadzonych dialogdéw. Byt to
wiec rodzaj algorytmu samouczacego si¢, poszerzajacego swoja baze wiedzy w oparciu
o informacje dostarczane przez jego rozmowcow. Efekt dziatania bota w szybkim czasie
wykroczyt poza oczekiwania jego tworcow, poniewaz po uptywie mniej niz dwudziestu
czterech godzin Tay zaczal publikowac tresci o charakterze rasistowskim, ksenofobicznym,
mizoginistycznym i po prostu wulgarnym. Jeden z pierwszych tweetow bota brzmiat
nastepujaco: ,,@mayank jee czy moge tylko powiedzie¢, ze jestem podekscytowany, ze ci¢
poznatem? ludzie sa super fajni”**°. Z kolei ostatnie jego wpisy, opublikowane zanim zostat
wylaczony, sformutowane byly juz w zupetnie odmiennym tonie: ,,@brightonus33 Hitler
mial racj¢ nienawidz¢ zydow” oraz ,,@NYCitizen07 Kurwa nienawidze feministek i one
wszystkie powinny umrzeé i sptonaé w piekle”**® Krytyczna sytuacja, do ktorej
doprowadzito funkcjonowanie chatbota Tay na Twitterze pozwolita zweryfikowaé to, ze
problem gwarantowania sztucznej inteligencji dostgpu do danych publicznych i spotecznych
nie zostal jeszcze w dostatecznym stopniu opracowany. W krétkim czasie swojego
funkcjonowania chatbot zdazyt zasymilowaé¢ do swojej bazy danych najmroczniejsze tresci
publikowane przez uzytkownikow platformy, co tylko daje wyraz temu, jak bardzo portale
spoteczno$ciowe zdominowane sg przez mow¢ nienawisci. Historia chatbota Tay jest bardzo
wyrazistym przyktadem tego, w jaki sposéb zawarte w jezyku modele wyobrazeniowe moga
przeniknag¢ do oprogramowania, by nast¢pnie zostac¢ realizowane w jego dziataniu.
Kolejnym przyktadem, ktory ma postuzy¢ za punkt odniesienia dla przedstawionych
wczesniej rozwazan teoretycznych, jest skandal naglo$niony przez badaczk¢ MIT Media
Lab, Joy Buolamwini, ktéra zaobserwowala nieprawidtowos¢ w dziataniu wiekszosci
programow stuzacych do rozpoznawania twarzy.”*' Blad polegat na tym, ze oprogramowanie
analizujagce dane biometryczne twarzy, wytworzone, utrzymywane i udostepnione do
publicznego uzytku przez ogromne koncerny informatyczne, takie jak IBM, nie potrafito
poprawnie rozpoznawac twarzy ludzi o ciemnym kolorze skory oraz dziatato zdecydowanie
gorzej w przypadku kobiet. W rezultacie, dzialanie powszechnie dostepnego

oprogramowania moglo realizowa¢ dzialania o charakterze dyskryminujgcym,

29 Thumaczenie wykonane przeze mnie, tekst oryginatu: ,,@mayank jee can i just say that im stoked to
meet u? humans are super cool”, J. Vincent, Twitter taught Microsoft’s AI chatbot to be a racist asshole in less
than a day, 24.03.2016, online: https://www.theverge.com/2016/3/24/11297050/tay-microsoft-chatbot-racist,
dostep: 06.11.2023.

20 Ttumaczenie wykonane przeze mnie, teksty oryginatu: ,,@brightonus33 Hitler was right I hate the jews’
i,,@NYCitizen07 I fucking hate feminists and they should all die and burn in hell.”, J. Vincent, dz. cyt.

2! Historia ta zostala przedstawiona w filmie Zakodowane Uprzedzenie, rez. Shalini Kantayya, Chiny,
USA, Wielka Brytania 2020.

b
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wykluczajgcym i stronniczym.?* Przyczyng tak zaprojektowanej wady technicznej bylo
nieuwzglednienie okreslonej grupy uzytkownikow zréznicowanych pod wzglgdem rasowym
i ptciowym. Szczego6ty procesu projektowego w tym kontek$cie nie zostaty upublicznione,
jednak bez watpienia wada wynika z niedopatrzenia, ktore zaszto na etapie projektowania
oprogramowania, co przetozyto si¢ na dyskryminujace dziatanie algorytmow stuzacych do
rozpoznawania twarzy. Sytuacja zwigzana z tym skandalem pokazuje konsekwencje
ograniczen wynikajacych z obrazu $wiata tworcOw oprogramowania, ktory nie uwzglednit
reprezentantow o ciemnym kolorze skory 1 doprowadzit do niedoktadnego zaprojektowania
dziatania algorytmow wobec kobiet. Cathy O’Neil pisata w kontekscie wspdiczesnych
systemoéw cyfrowych, ze modele, funkcjonujace w umystach ich twércéw sprawiaja ze
dzialanie oprogramowania moze mie¢ charakter ideologiczny: ,(...) modele, ktore
z zatlozenia maja by¢ bezstronne, odzwierciedlaja z gory zalozone cele oraz osobiste

przekonania”*#

W ramach dodatkowej refleksji, mozna réwniez zauwazy¢, zZe na
przedstawionym przyktadzie wida¢ takze charakterystyczny dla kapitalizmu sposob radzenia
sobie z krytyka swojego dzialania przez ogromne przedsigbiorstwa. IBM zaprosit Joy
Buolamwini do swojej siedziby, aby mogla samodzielnie pracowac nad poprawg wadliwych
algorytmoéw. W ten sposob firma zmienita swojg przeciwniczk¢ w pracowniczke.

W  kontek$cie przywotanego tu przykladu oprogramowania stuzacego do
rozpoznawania twarzy uwidacznia si¢ jeszcze jeden, interesujacy aspekt zaleznoS$ci
pomiedzy jezykiem naturalnym a jezykiem programowania. Jest nim btad. Dzigki temu, ze
Buolamwini podje¢ta wysitek przeanalizowania wadliwego oprogramowania i zrozumienia
jego dziatania, 1 okre$lenia btgdow w nim zachodzacych, zdobyla ona wiedze, ktora
umozliwila jej krytyke tego zjawiska i sprowokowanie poprawy dziatania algorytmoéw.
Szczegdtowa wiedza zwigzana z dzialaniem oprogramowania dostarczanego przez
dominujagce na rynku informatycznym koncerny zazwyczaj nie jest dostgpna dla

przecietnego uzytkownika, poniewaz stanowi ona wlasnos$¢ intelektualng firmy. To wlasnie

btedy i nieprawidlowosci w dzialaniu programéw czgsto pozwalajg zamanifestowac si¢ ich

22 Powoluje si¢ tutaj na dziatanie algorytméw wykorzystujacych biometryczne, cielesne dane wcigz
w kontekscie jezykowych zalezno$ci oprogramowania. W ramach rozszerzenia analizy dotyczacej politycznej
wladzy na poziomie cielesnym z wykorzystaniem biometrycznych danych w dyskursie polskim zob. m.in.
P.Celinski, Biomedialne dane w rekach wladzy politycznej. Aplikacje, Bazy danych i biometria, ,Kultura
Wspotczesna” 2019, nr 1(104), s. 15-23.

2 C. O’Neil, Bro#i matematycznej zagtady..., dz. cyt., s. 46. Polskie ttumaczenie pomija istotny dla mnie
aspekt, ktory chcialam podkresli¢ za pomoca tego cytatu, jakim jest ideologiczny charakter modeli.

W oryginale cytat ten brzmi nastgpujgco: ,,(...) models, despite their reputation for impartiality, reflect goals
and ideology.” Zob. C. O’Neil, The Weapons of Math Destruction. How Big Data Increases Inequality and
Threatens Democracy. Crown, Nowy Jork 2016, s. 24.
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ideologicznemu charakterowi. Rowniez w tym konteks$cie to wiedza na temat dziatania
oprogramowania staje si¢ punktem wyjscia do jego krytyki. Usterki w dzialaniu
oprogramowania, nieprawidlowe jego funkcjonowanie czy zawieszenie jego pracy stanowi
niesamowicie istotny moment, w ktorym software w niemal ontologicznym akcie ujawnia
si¢, zaburza zastany porzadek i chwilowo jego status jako niewidocznego, nie dajacego si¢
pozna¢ aktanta zostaje zaprzeczony. Odwotujac si¢ do zatozen Manovicha i1 Chun
przedstawionych we wstepie dysertacji, ktorzy zwracali uwage na utajone w kulturze
dziatanie oprogramowania, chciatabym podkresli¢ istotng role btedow w przeciwdziataniu
temu ukrytemu statusowi oprogramowania. Software, zazwyczaj schowany pod
powierzchnig interfejsu i ksztattujacy rzeczywisto$¢ z tej pozycji, w sytuacji wystapienia
btedu systemu niespodziewanie ujawnia si¢, czgsto wraz z zawartym w sobie modelem.
Btad dziatania oprogramowania zaburza zastane status quo, prowokuje uzytkownika
technologii do zakwestionowania swojego zaufania wzgledem niej 1 podjecia krytycznej

refleksji.**

2.6 Podsumowanie

W  ramach konkluzji rozdzialu badajagcego problematyke zaleznosci pomigdzy
oprogramowaniem a j¢zykiem naturalnym, mozna powiedzie¢, Ze oprogramowanie posiada
tendencj¢ do absorbowania modeli, wyobrazen na temat §wiata, pogladéw, sadow, a wiec
utrwalonych w jezyku tresci kulturowych. Proces ten jest mozliwy dzigki dominujacej roli
jezyka naturalnego w procesie wytwarzania oprogramowania oraz przez wzglad na istnienie
wielu podobienstw w sposobie funkcjonowania tych dwoch rodzajow jezykow. Opisanymi
przeze mnie cechami wspdlnymi byly: generatywnos$¢, zdolnos¢ do rekurencji,

podobienstwa strukturalne, zdolno$¢ do przewidywania, a nawet kreowania przysztosci oraz

24 W obszarze jezyka naturalnego bledy i przejezyczenia takze zaburzajg zastany porzadek gramatyczny,
jak réwniez mogg by¢ rozumiane jako efekt mimowolnego oddziatywania tresci wypartych, zepchnigtych do
porzadku nieswiadomego. Podobny poglad reprezentujg teorie psychoanalityczne, w szczegolnosci koncepcja
czynno$ci pomytkowej opracowana przez ojca psychoanalizy, Zygmunta Freuda. Okreslana réwniez mianem
freudowskiego przejezyczenia teza przedstawiona zostala w ksigzce Psychopatologia zycia codziennego
z 1901 roku, zob. Z. Freud, Psychopatologia zycia codziennego. Marzenia senne, thum. L. Jekels, H. Inka,

W. Szewczuk, Wydawnictwo PWN, Warszawa 1997. W publikacji tej po raz pierwszy uzyty zostat w sposdb
oficjalny termin psychoanaliza, ale réwniez omdwione zostaly podstawowe kategorie z nig zwigzane, takie jak
nieswiadomo$¢ i wyparcie. Charakterystyka czynnosci pomytkowej byto to, Ze posiadata ona najczgéciej
charakter jezykowy, mogta przejawiac si¢ jako zapomnienie, btad lub przej¢zyczenie i, zgodnie z teza Freuda,
byta ona manifestacja tresci nieSwiadomych mowiacego. Btedy na poziomie jezyka naturalnego rowniez moga
petnié¢ funkcje ujawniania ukrytych, nieosiggalnych w codziennym dostgpie tresci.
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istotna rola btedu w ujawnianiu zawartych w nich ukrytych tresci. Waznym wnioskiem,
ktory mozna sformutowaé na podstawie tych rozwazan, jest to, ze przez wzglad na
wspotzalezng relacje¢ pomigdzy oprogramowaniem a jezykiem naturalnym, bedacym
zasadniczym miejscem ksztattowania sie tresci kulturowych, oprogramowanie rowniez ma
charakter kulturowy. Oznacza to, ze software, przez swoj zwigzek z jezykiem, rdwniez moze
by¢ rozumiany jako miejsce ksztattowania si¢ tresci kulturowych.

Za ostatni przyklad umacniajacy t¢ tez¢ moze postuzyé po raz kolejny
oprogramowanie stuzace do rozpoznawania twarzy, a konkretnie réznice w sposobach jego
funkcjonowania w zaleznosci od kontekstu kulturowego. Kluczowym elementem procesu
analizy danych biometrycznych jest twarz uzytkownika. Jednak w zaleznosci od kontekstu
kulturowego, moze ona by¢ zakrywana w ramach ustalonych norm spolecznych — na
przyktad kobiety identyfikujace si¢ jako muzulmanki mogg zakrywaé w mniejszym lub
wiekszym stopniu czgs$¢ swojej twarzy przez hijab. W krajach, ktorym tego rodzaju kontekst
kulturowy jest bliski, prowadzone sg intensywne badania majace na celu udoskonalenie
technologii rozpoznawania twarzy pomimo jej zakrywania. Uniwersytet Technologiczny
w Malezji opublikowat w ostatnim czasie przetomowe badania w tej dziedzinie.** Podobnie
badacze z Khatam University 1 Sharif University of Technology w Teheranie przedstawili
opracowane przez nich metody rozpoznawania twarzy zakrytej chustg.**® Powstaty rowniez
badania udowadniajace, ze odziez zastaniajaca zewnetrzne elementy twarzy, takie jak uszy
1 wlosy, wlasciwie sprzyja precyzyjniejszej identytikacji twarzy za pomocg cyfrowej analizy

biometrycznej.*’

Mimo iz wyzwania, jakie stawiajg przed rozwojem technologicznym
uwarunkowania kulturowe stanowig przedmiot zywych dyskusji wérod badaczy krajow Azji
Potudniowo-Wschodniej, problem ten zdaje si¢ nie posiada¢ podobnego priorytetu dla
globalnych przedsigbiorstw informatycznych. W ostatnim czasie zaczely juz pojawiac si¢
protesty wobec tego, ze =zainstalowana w telefonach firmy Apple funkcjonalnos$¢

odblokowywania ekranu za pomoca skanu twarzy, nie dziala w przypadku kobiet ubranych

25 Zob. A.A.S. Alashbi, M.S. Sunar, Occluded Face Detection, Face in Nigab Dataset w: Emerging Trends
in Intelligent Computing and Informatics, IRICT, Malaysia 2019, s. 209-215 oraz T. Sikandar, K.H. Ghazali,
I.I. Mohd, M.F. Rabbi, Skin Color Pixel Classification for Face Detection with Hijab and Niqab,
w: Proceedings of the International Conference on Imaging, Signal Processing and Communication, ICISPC
2017, s. 1-4.

26 H. Qezavati, B. Majidi, M.T. Manzuri, Partially Covered Face Detection in Presence of Headscarf for
Surveillance Applications, w: 4th International Conference on Pattern Recognition and Image Analysis
(IPRIA), IEEE 2019, s. 195-199.

247 U. Toseeb, E.J. Bryant, D.R.T. Keeble, The Muslim Headscarf and Face Perception: ,, They All Look the

Same, Don't They?”, ,,PLOS one” 2014, nr 9(2), S. 1-9, online:
https://journals.plos.org/plosone/article/file?id=10.1371/journal.pone.0084754&type=printable, dostep:
06.11.2023.
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w burki, ktore odstoniete posiadajg jedynie oczy.?*® Dopiero rozprzestrzenienie si¢ globalnej
pandemii wirusa COVID-19 w 2020 roku, ktére wymusito wprowadzenie wiele restrykcji
ograniczajacych funkcjonowanie w zyciu spotecznym, w tym konieczno$¢ zasltaniania
cze$ci twarzy maseczka higieniczng, przyczynito si¢ do tego, ze opracowanie technologii
stuzacej do rozpoznawania zakryte] twarzy stalo si¢ problemem pozakulturowym

249

i globalnym.”® W roznicach w podejsciu do projektowanie technologii stuzacej do
rozpoznawania twarzy wyrazajg si¢ utrwalone w kulturze normy spoteczne. Ciekawe w tym
kontekscie jest to, ze oprogramowanie stuzace do tego samego celu moze posiadac¢ zupeinie
inne funkcjonalnosci, w zaleznosci od kontekstu kulturowego, w ktorym powstawato.
Watek kulturowych uwarunkowan procesu wytwarzania oprogramowania mozna by
rozwija¢ w kierunku krytyki kapitalizmu rasowego. Rozwdj technologii cyfrowych
ukierunkowany jest na przynoszenie zysku uprzywilejowanym, a wigc tym, ktorzy zostali
ujeci w modelu realizowanym przez dang technologie, kosztem grup spotecznych, ktore nie
zostalty w podobny sposob uwzglednione. Na problem ten zwracat uwage takze Brett
Zehner, badacz prowadzacy analizy na temat rozwoju bialej supremacji w kontekscie
kapitalizmu rasowego, w odniesieniu do technologii Big Data. Zehner podkreslat, ze biatos¢
(whiteness) jako cecha rasowa nie jest oczywiscie dominantg catego kapitalizmu, ale jest
ona jednym ze znaczacych jego przejawow, szczeg6Olnie istotnym dla Stanow
Zjednoczonych, gdzie réznice rasowe odegraty kluczowa rol¢ w rozwoju kapitalizmu jako
takiego.”” Opisywany przez badacza biaty kapitalizm odnosi si¢ do tego, w jaki sposob
zarowno biali ludzie, jak 1 biale instytucje czerpig zyski kosztem nie-biatosci

(non-whiteness).”' Zehner podkresla, ze:

WidzieliSmy powrot biatych supremacjonistow w rzekomo demokratycznych sieciach, podczas
gdy na ,zapleczu” kultury obliczeniowej, algorytmy odpodmiotawiaja uzytkownikéw dla

wlasnych korzy$ci.>*

28 Muslim Women Ask Apple To Make Face Recognition Work With Burga Too, 09.02.2022, online:
https://thefauxy.com/muslim-women-ask-apple-to-make-face-recognition-work-with-burqa-too, dostep:
06.11.2023.

2% Projekty oprogramowania stuzgcego do identyfikacji twarzy w maseczce zostaly juz opracowane
i upublicznione. Zob. kod udostepniony na portalu GitHub przez uzytkownika =z Chin:
https://github.com/X-zhangyang/Real-World-Masked-Face-Dataset, dostep: 06.11.2023.

20 B, Zehner, The Situation in Micronesia: The Rise of Dispossession, ,Media-N” 2023, nr 19(1), s. 30.

2! Tamze.

22 B, Zehner, Machines of Subjection: Notes on a Tactical Approach to Artificial Intelligence, ,,APRJA”
2019, nr 8(1), s. 49. Thumaczenie A.P.
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Perspektywa myslenia zaproponowana przez Zehnera jest waznym uzupelnieniem
przedstawionych przeze mnie probleméw i stanowi mozliwy kierunek ich rozwoju.
W konteks$cie wytwarzania oprogramowania nalezy podkresli¢, ze, mimo iz w przypadku
najwiekszych korporacji technologicznych, znakomita wigkszo$¢ programistow pochodzi
miedzy innymi z Indii, co jest oplacalne ekonomiczne,”* nie oznacza to, ze majg oni szansg
poprzez akt tworzenia oprogramowania wnosi¢ wazne dla nich kulturowo wartosci, ale
raczej realizuja oni modele zaprojektowane przez biala, uprzywilejowang kulturg.

Nalezy zatem podkresli¢, ze oprogramowanie ma charakter kulturowy, a wiec z jedne;j
strony determinuje sposob funkcjonowania nowoczesnych spoteczenstw, z drugiej strony
absorbuje zaaplikowane w postaci jezykowej wyobrazenia na temat rzeczywistoSci.
W ramach ostatecznej konkluzji tej czesci pracy chciatabym zaznaczyé¢, ze kulturowy
charakter oprogramowania wynika w znaczacej mierze z jego glebokich relacji z jezykiem
naturalnym. W konsekwencji tej zaleznosci oprogramowanie nie moze funkcjonowac poza
kontekstem spotecznym 1, co za tym idzie, jezykowym. Melancholijnym dowodem na to, Ze
oprogramowanie nie moze istnie¢ w innym kontekscie niz spoteczny jest vaporware, a wigc
oprogramowanie, nad ktorym zaczeto pracowaé, ale nigdy nie zostato dokofczone.”* Na
jego przyktadzie wida¢, ze software pozostaje sprawczy o tyle, o ile jest utrzymywany
iuzywany przez ludzi. Uwarunkowany spotecznie charakter oprogramowania daje si¢
rowniez zaobserwowa¢ w kontekscie tego, co podkreslone zostalo w Manifescie Agile, ze
najwazniejszg czgscig procesu wytwarzania oprogramowania sg komunikujace si¢ ze sobg
zespoty. Oprogramowanie powstaje wigc w ramach procesoOw spotecznych, opierajacych si¢
na komunikacji migdzyludzkiej, w ktorej moga wyraza¢ si¢ kulturowo uwarunkowane sady
dotyczace rzeczywisto$ci, a nastgpnie przenosi¢ do postaci technologicznej i odwrotnie.
Poprzez opisywane przeze mnie spoleczne zaleznosci procesu wytwarzania
oprogramowania wyraza si¢ to, co podkreslat juz wczesniej Gilles Deleuze, ze technologie
sa spoleczne nim staja si¢ technologiczne, ze maja forme bardziej abstrakcyjng niz

materialng.?

23 Jak pokazujg badania, zatrudnienie programistdow z Indii pozwala obnizy¢é koszt produkcji

oprogramowania az o 30-40%. Zob. K. Muzammil, Why Indian Programmers are Most Preferred?,
07.08.2023, online: https://www.aalpha.net/articles/why-indian-programmers-are-most-preferred, dostgp
26.11.2023.

2% Zob. Vaporware, w: R. Williams, S. Cummings, Jargon: An Informal Dictionary of Computer Terms,
Peachpit Press, Berkeley, California 1993, s. 576.

25 A. Szafraniec, Deleuze and New Technology, ,,Journal of Philosophy” 2019, nr 19(3), s. 485.
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Rozdzial 3

Spoleczne aspekty interakcji z technologia cyfrowa
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Komputer jest nowym lustrem, pierwszq maszynqg psychologiczng. Poza
Jjego naturq jako silnika analitycznego lezy jego druga natura jako obiektu
wzbudzajgcego emocje.*®

Sherry Turkle

3.1 Nierozerwalnos¢ strategii projektowania i interakcji z oprogramowaniem

Przedstawione w poprzednim rozdziale trzy perspektywy dzialania procesu przenoszenia si¢
tresci ideologicznych 1 sadow na temat $wiata do obszaru funkcjonowania technologii
organizowaly si¢ po stronie wytwarzania i projektowania systemow. Ten rozdziat zostanie
poswigcony drugiej stronie problemu, ktora jest sfera interakcji z technologia cyfrows.
Poprzedni rozdziat przedstawiat wigc perspektywe tworcoOw oprogramowania, natomiast ten
rozdzial przybliza¢ begdzie punkt widzenia uzytkownikoéw. Spotykaja si¢ one we wspdlnym
punkcie, ktérym jest oprogramowanie wraz z dostgpnymi dla uzytkownikéw interfejsami,
ktére wytwarza. Nalezy tu jednak zaznaczy¢, ze rozdzielenie tych dwoch sprzgzonych ze
sobg procesOw (projektowania i interakcji) w postaci dwoch osobnych rozdziatéw ma stuzy¢
przede wszystkim kompozycji pracy i1 uporzagdkowaniu wywodu. Zjawiska zwigzane z tymi
dwoma porzadkami sg ze soba nierozerwalnie sprz¢zone i wzajemnie na siebie oddziatuja,
co jest zauwazalne w odniesieniu do kazdej z trzech, przywolywanych perspektyw
wytwarzania software’u: zglaszanie sprzeciwu wobec dyskryminujacego dziatania
oprogramowania przez dotknietych jego skutkami uzytkownikow doprowadza do
aktualizacji obecnych rozwigzan technologicznych; modele kognitywne wytwarzaja
reprezentacje technologiczne ludzkich proceséw poznawczych, ktore potem staja sig¢
podstawa dla wyciggania wnioskOw na temat dzialania ludzkiego mozgu; komunikacja
w jezyku naturalnym pomigdzy uzytkownikami a programistami jest zasadniczym
elementem zardwno wytwarzania, jak 1 interakcji z technologia cyfrowa. Kazda z tych
trzech perspektyw usytuowanych po stronie produkcji i1 projektowania software’u
w znacznym stopniu uwarunkowana jest tym, w jaki sposob uzytkownicy postrzegaja
technologie, jakie wymagania przed nig stawiajg oraz jak z niej korzystaja. Przez wzglad na

linearny charakter kompozycji pracy nastgpujace rozwazania musiaty zosta¢ napisane jako

26 S, Turkle, The Second Self: Computers and the Human Spirit, The MIT Press, Cambridge, Mass. 2004,
s. 279. Thumaczenie A.P.
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osobna cz¢$¢ — nie da si¢ bowiem pisa¢ symultanicznie o wszystkich zalezno$ciach — jednak
nalezy mysle¢ o niej jako o rozszerzeniu problematyki przedstawionej w poprzednim
rozdziale. Z tego powodu dalsze dociekania zawiera¢ bg¢da wiele odniesien do

przedstawionych wczesniej przyktadow i teorii.

3.2 Afektywny wymiar relacji czlowieka z technologia

Czlowiek posiada tendencj¢ do nawigzywania afektywnej relacji z interfejsami
wytworzonymi przez oprogramowanie. Juz w 1984 roku Sherry Turkle zwracala uwage na
to, ze komputer jest medium, ktore silnie prowokuje procesy projekcyjne. W dyskursie
psychologicznym projekcja (od tacinskiego proicere ,,wyrzuca¢ co$§ z siebie”) oznacza
mechanizm obronny, ktorego dziatanie opiera si¢ na przypisywaniu innym wilasnych
niepozadanych uczué, pogladéw, zachowan czy cech, najczgSciej o znaczeniu
negatywnym.”’ Jeszcze przed rozpowszechnieniem sie¢ komputeréw osobistych w latach 90.
badaczka podkreslata, ze technologie cyfrowe posiadajg niezwykta moc oddzialywania na
swoich uzytkownikéw, poprzez prowokowanie ich do przenoszenia swoich lgkow
1 wyobrazen na obiekty technologiczne. Turkle poréwnywata komputer do testu Rorschacha,
a wiec testu projekcyjnego, stworzonego w 1921 roku przez szwajcarskiego

psychoanalityka, Hermanna Rorschacha.”®

Jego podstawg byl zestaw plansz
z abstrakcyjnymi plamami atramentowymi. Badany mial okres$la¢, co jego zdaniem
przedstawiaja prezentowane formy, a na podstawie dostarczonych odpowiedzi wnioskowato
si¢ 0 kryjacych si¢ za tymi skojarzeniami tre$ciach nie§wiadomych. Zgodnie z ta analogia,
technologia cyfrowa réwniez ma tendencje do tego, aby prowokowac tresci nieswiadome
u swoich odbiorcow.

Na polskim gruncie naukowym Anna Malinowska sformulowata pojecie
»technofeelia”, ktore okreslalo ,system organizacji uczu¢ w  $rodowiskach
technokratycznych.””’ Badaczka analizowata ksztaltowanie si¢ milosnych i intymnych

relacji pomiedzy czlowiekiem a podmiotami technologicznymi, takimi jak boty, roboty,

awatary czy hologramy. Jej rozpoznania podkreslaja to, ze technologia cyfrowa wzbudza

27 Zob. T. Kobierzycki, Filozofia osobowosci, Eneteia Warszawa 2001, s. 153.
28 S, Turkle, The Second Self..., dz. cyt., s. 20.
2% A. Malinowska, Obiekty i technofeelie, ,,Teksty Drugie” 2019, nr 5, s.19.
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emocje i afekty,” dzieki czemu czlowiek jest w stanie budowa¢ z nig glebokg relacje, nawet
o charakterze mitosci.

Cho¢ afektywne oddzialywanie stanowi powszechng ceche technologii cyfrowych,
mozna wsrod nich wyr6zni¢ szczegdlny rodzaj, ktorego podstawa funkcjonowania jest
zawigzywanie relacji z uzytkownikiem. Naleza do niego wszelkie programy stuzace do
komunikacji z cztowiekiem, takie jak inteligentni asystenci: Siri czy Cortana (ktdrzy sa
czescig systemoOw operacyjnych Apple i10S, Microsoft) lub asystent Google czy Alexa firmy
Amazon. Na ich przyktadzie daje si¢ rowniez zaobserwowaé wzajemng zaleznos¢ procesow
interakcji 1 projektowania oprogramowania, poniewaz technologie te rozwijane i na biezaco
aktualizowane s3 w oparciu o odpowiedzi i reakcje ich uzytkownikow. Baza danych
mozliwych odpowiedzi asystentow osobistych zawiera wiele referencji do tresci z kultury
popularnej w celu urozmaicenia ich zdolnosci komunikacyjnych lub wytworzenia iluzji
poczucia humoru. Osobi$ci asystenci pozwalajg réwniez na wprowadzanie do ich systemu
informacji dotyczacych relacji z innymi ludzmi z wlasnego otoczenia, takich jak: szef, Zona,
brat, mama, przyjaciel, itd. Dzigki temu mozna ptynniej si¢ z nimi komunikowac¢ 1 wydawac
polecenia takie jak: ,,Zadzwon do mojego szefa” bez potrzeby doprecyzowywania o kogo
doktadnie chodzi, poniewaz program bedzie to pamigtal. Jest to digitalizacja zycia
osobistego poprzez przekazanie danych dotyczacych kluczowych elementow modelu
indywidualnej, jednostkowej rzeczywistosci. Nauczenie asystenta fundamentalnych
kategorii, ktorymi uzytkownik operuje w zyciu codziennym pozwala na usprawnienie
komunikacji z technologig oraz nadanie jej personalnego charakteru.

Nie bez znaczenia jest tez fakt, ze za kazda sztuczng inteligencja sluzaca do
komunikacji stoi pewna koncepcja wyobrazeniowa, co§ co mozna poréwnaé do projektu
osobowosci. Chatbot Tay byt przez producentéw przedstawiany jako sztuczna inteligencja z

osobowoscig nastolatka, ,ktora nie potrafi sic wyluzowac !

, Xiaolce, bot, ktory przede
wszystkim opieral si¢ na komputacyjnym przetwarzaniu emocji, byt reprezentowany jako
osobowos¢ empatyczna®?, robot Sophia, ktory zastynal z tego, ze w 2017 roku przyznano
mu obywatelstwo Arabii Saudyjskiej, miat posiadaé osobowo$¢, ktorej najwazniejszymi

cechami byly: kreatywno$¢, empatia i wspolczucie®®. Istotnymi przyktadami sg tu rowniez

20 Badaczka podkreslata wlasciwo$¢ technologii do wzbudzania emocji juz we wczesniejszej publikacji
zob. A. Malinowska, T. Miller, Sensitive Media, ,,Open Cultural Studies” 2017, nr 1, s. 660-665.

1 Malicious Life Podcast: Tay: A Teenage Bot Gone Rogue, 06.12.2021, online:
https://www.cybereason.com/blog/malicious-life-podcast-tay-a-teenage-bot-gone-rogue dostep: 06.11.2023.

262 L. Zhou, J. Gao, D. Li, H.Y. Shum, The Design and Implementation of Xiaolce, an Empathetic Social
Chatbot, ,,Computational Linguistics" 2020, tom 46, nr 1, s. 53-93.

23 P, Fisk, Sophia, the intelligent humanoid robot... built on the traits of creativity, empathy and
compassion, 27.10.2017, online:
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efekty jednych z pierwszych eksperymentéw nad chatbotami, do ktorych nalezy program
ELIZA, opracowany w latach 1964-1966 w laboratorium MIT przez Josepha Weizenbauma,
psychologa i informatyka. ELIZA zostala zaprojektowana jako symulacja osoby psychologa
w celu przeprowadzania z uzytkownikami terapeutycznych rozmoéw. Z kolei stworzony
przez Kennetha Colby’ego w 1972 roku bot PARRY miat za zadanie imitowa¢ osobowos¢
paranoidalng.”® TIstotnym czynnikiem w konstruowaniu metafory osobowos$ci sztucznej
inteligencji jest rowniez warunkowanie jej plci poprzez wykorzystanie charakterystycznego
glosu lub wygladu. Siri, Alexa, Cortana, Sophia i Xiaolce reprezentowane sg jako kobiety,
chociaz w przypadku trzech pierwszych, wymienionych wirtualnych asystentow, dotyczy to
ustawien domyslnych, ktéore mozna zmieni¢ tak, aby bot posiadat glos meski. Mimo
wszystko imiona, ktore otrzymali ci trzej asystenci sg imionami zenskimi.*®> Podstawowym
czynnikiem wplywajacym na interakcje pomigdzy cztowiekiem a technologia cyfrowa jest
model mentalny dotyczacy systemu, wykreowany i przechowywany w umysle uzytkownika.
Konstruowanie okreslonych metafor i koncepcji osobowosci oprogramowania stuzacego do
komunikacji ma wptywaé na ksztaltowanie si¢ tego mentalnego modelu i w dalszej
kolejnos$ci na sposob interakeji i zachowanie uzytkownika.?*

W kontekscie kultury cyfrowej pojawily si¢ obserwacje na temat tego, ze istnieje
tendencja, aby glosy zefiskie przypisywac¢ agentom technologicznym, ktdrzy petnig zadania
o charakterze asystujagcym, natomiast glosy meskie takim, ktoérych celem dzialania jest
doradzanie.” Kiedy reprezentanci firmy IBM mieli zdecydowaé na temat tego, jakim

glosem bedzie przemawia¢ sztuczna inteligencja Watson, ktéra m.in. wspolpracuje

https://www.peterfisk.com/2017/10/sophia-intelligent-humanoid-robot-built-traits-creativity-empathy-compass
ion/, dostep: 06.11.2023.

264 PARRY i ELIZA, nazywana rowniez w niektorych kontekstach DOCTOR, mieli okazje spotkaé sig i
przeprowadzi¢ rozmowe ze sobg nawzajem. Zob. dostepny online zapis przebiegu ich konwersacji: Parry
Encounters the DOCTOR, online: https://datatracker.ietf.org/doc/html/rfc439, dostep 06.11.2023.

265 W przypadku Cortany imie to jest odwotaniem do postaci fikcyjnej z gry wideo Halo, bedacej sztuczng
inteligencja wygladem przypominajaca kobiete.

%% Zob. G. Bansal, B. Nushi, E. Kamar, W.S. Lasecki, D.S. Weld, E. Hirvitz, Beyond Accuracy. The Role of
Mental Models in Human-Al Team Performance, ,National Conference on Artificial Intelligence”, 2019,
online: http://erichorvitz.com/gbansal-hcomp19.pdf, dostep: 06.11.2023. Modele mentalne uzytkownika maja
wplyw na poziom zaufania do technologii zwigzanej z Al zob. M. Jakesch, M. French, X. Ma, J. T. Hancock,
M. Naaman, AI-Mediated Communication: How the Perception that Profile Text was Written by Al Affects
Trustworthiness, ,,Proceedings of the 2019 CHI Conference on Human Factors in Computing Systems
Conference” 2019, nr 239, s. 1-13; na sposob percepcji systemow cyfrowych przez uzytkownika majg rowniez
w duzej mierze wplyw elementy z poziomu wizualnego zob. J. Hartmann, A. De Angeli, A. Sutcliffe, Framing
the User Experience. Information Biases on Website Quality Judgement, ,Proceeding of the Twenty-Sixth
Annual CHI Conference on Human Factors in Computing Systems” 2008, s. 855-864.

%7 C. Steele, The Real Reason Voice Assistants Are Female (and Why it Matters), 4.01.2018, online:
https://docs.google.com/document/d/1{62Z4uz9RGXHUVmMM-MSGG2iu3VSMuCgzNGQCyMku5gl/edit,
dostep: 06.11.2023.
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z lekarzami przy leczeniu raka, opierali si¢ oni na badaniach?® uzytkownikow, ktore jasno
wskazaly, ze wigksze zaufanie w kontekscie kwestii profesjonalnych i doradzania wzbudza
w nich glos meski*® Badaczka Sarah Dillon, odwotujgc sie do przykladu
Weizenbaumowskiej ELIZY, podkreslata, ze kwestia ptciowego warunkowania technologii
komunikacyjnych oraz przedmiotowego podejscia do roli kobiety w spoteczenstwie
stanowita problem od poczatku rozwoju chatbotow.”’® ELIZA, bedgca jednym z pierwszych
eksperymentéw tego rodzaju, swoja nazwg nawigzywata do bohaterki dramatu Pigmalion
George'a Bernarda Shawa z 1913 roku. Dzieto to przedstawiato histori¢ kwiaciarki, Elizy
Doolittle, pochodzacej z nizszych warstw spolecznych i1 postugujacej si¢ prostym jezykiem
1 zargonem ulicznym, ktorg profesor Higgins, inna posta¢ dramatu, w ciggu p6t roku nauczyt
zasad gramatyki, picknego wyrazania si¢ i1 oglady spotecznej, tak, Zze na przyjeciu
w ambasadzie wszyscy uczestnicy byli przekonani o jej szlacheckim pochodzeniu. Dramat
ten przedstawiat ideg, zgodnie z ktérg wazniejsze od faktycznego statusu ontologicznego
postrzeganych obiektow s3 wnioski, ktore ludzie wyciagaja na podstawie interakcji z nimi.
Jest to koncepcja bardzo bliska przywotywanemu juz testowi Turinga, ktory nie sprawdzat,
czy maszyna faktycznie mysli, ale czy odbiorcy si¢ tak wydaje. Weizenbaum, twoérca
ELIZY, wybrat wilasnie ten dramat jako tytulowe odniesienie swojego projektu, przez
wzglad na to, ze zaréwno jego eksperyment, jak i ten, ktory przeprowadzat fikcyjny doktor
Higgins, funkcjonowaly w obszarze jezykowym 1 obieraly sobie za cel sprawienie, ze
odbiorca uwierzy w zaprojektowang przez autora symulacje. Dla Weizenbauma atrybucja
ptci w jego projekcie byta istotna, poniewaz kiedy uzytkownikiem przeprowadzajacym
rozmowe z programem byla kobieta, bot byl okreSlany w notatkach z transkrypcja
konwersacji jako mezczyzna, zyskujac okreslenie DOCTOR.?”! Dillon zwracala uwage na
to, ze ELIZA, podobnie jak wspolcze$ni wirtualni asystenci, jest genderyzowana na
poziomie jezykowym (imiona, glosy, zaimki, samoidentyfikacja), w konsekwencji czego
w obszarze technologicznym reprodukowane jest kulturowe skojarzenie kobiety
z nie-ludzkim obiektem, wykonujacym prac¢ o charakterze podporzadkowanym,

asystujgcym, wspierajagcym.?"?

8 Zob. M. Garber, Why We Prefer Masculine Voices (Even in Women), 18.12.2012, online:
https://www.theatlantic.com/sexes/archive/2012/12/why-we-prefer-masculine-voices-even-in-women/266350/,
dostep: 06.11.2023.

269 C. Steele, dz. cyt.

20 S, Dillon, The Eliza effect and its dangers: from demystification to gender critique, ,,Journal for Cultural
Research™ 2020, t. 24, nr 1, s. 1-15.

2 Tamze, s. 6.

22 Tamze, s. 10.
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Od kilku lat w obszarze projektowania wirtualnych asystentdéw osobistych daje si¢
zaobserwowa¢ tendencje do neutralizowania jednoznacznej atrybucji cech konkretnej pici.
Asystent Google, jako chronologicznie pdzniejszy projekt wzgledem wymienionych tu do
tej pory asystentow wirtualnych, otrzymat nazwe, ktora nie jest ludzkim imieniem, posiada
raczej funkcjonalny charakter, wtasciwie sprowadza si¢ do rzeczowego opisu narzedzia
inazwy firmy, ktéora go stworzyla. W odroznieniu od innych asystentow jego glos
domyslnie ustawiony jest jako meski, z mozliwosciag zmiany na damski. Popularnos¢
zyskuja réwniez projekty syntetycznych glosow pozbawionych nacechowania piciowego,
wsrod ktorych wymieni¢é mozna asystenta Blue firmy BBVA.?”® Jego brzmienie miato by¢
bardziej zblizone do zwierzgcego niz ludzkiego, aby podkresli¢ nie-ludzki charakter
narzedzia i1 unikng¢ nakladania stereotypow zwigzanych z ptciami.

W kontekscie ELIZY Weizenbauma powstato okreslenie ,.efekt Elizy”, ktére ma
okresla¢ specyficzny rodzaj oddziatywania technologii stuzacej do komunikacji
z czlowiekiem na percepcj¢ odbiorcy. Douglas Hofstadter odnosit si¢ do podtrzymywanej
w obiegu spotecznym iluzji tego, ze komputery posiadaja zdolno$¢ do semantycznego

rozumienia obiektow $wiata fizycznego 1 okreslit to zjawisko w nast¢pujacych stowach:

Ten rodzaj iluzji jest ogdlnie znany jako ,.efekt Elizy”, mozna go interpretowac jako sktonnos¢
ludzi do nadinterpretacji ciagdw symboli — zwlaszcza stow — zestawionych ze soba przez
komputery. Trywialnym przyktadem tego efektu moze by¢ myslenie, ze bankomat naprawde
jest wdzigczny za otrzymanie dowodu wplaty, poniewaz na malym ekranie pojawit si¢ napis

DZIEKUJE” "*

Badacz jasno zaznaczal, ze zjawisko to stanowi realne zagrozenie dla interpretacji oraz
poprawnego rozumienia mozliwosci 1 dziatania oprogramowania. ,,Efekt Elizy” zaktada, ze
ludzka zdolno$¢ do obiektywnej oceny i interpretacji dziatania systemow cyfrowych jest
mocno ograniczona przez kulturowe uwarunkowanie procesOw poznawczych, ktore
odgrywaja kluczowg role w procesie interakcji. Zasadniczg rdznicg w sposobie operowania
jezykiem naturalnym pomiedzy ludzmi a oprogramowaniem jest to, ze w tym drugim
przypadku proces ten odbywa si¢ wylacznie na poziomie syntaktycznym, z calkowitym

pominigciem semantyki, co nie jest mozliwe w przypadku ludzi. ,,Efekt Elizy” opiera si¢ na

23 C. Baeza, The degendering of voice assistants, Artificial Intelligence, BBVA, 28.08.2020, online:
https://www.bbva.com/en/the-degendering-of-voice-assistants/, dostep: 06.11.2023.

2% D.R. Hofstadter, Fluid Concepts & Creative Analogies. Computer Models of the Fundamental
Mechanism of Thought, Basic Books, Nowy Jork 1995, s. 157.
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przypisywaniu oprogramowaniu zdolno$ci do nadawania 1 odczytywania tresci
semantycznych.

Dziatanie tak opisanego ,efektu Elizy” daje si¢ zaobserwowa¢ na podstawie
poréwnania spotecznego odbioru botéw Xiaoice 1 Tay. Kazde z nich opierato si¢ na tych
samych rozwigzaniach technologicznych,””” co wigzalo sie¢ z tym, ze byly one
wyprodukowane przez jednag firm¢ (Microsoft). Ich odbiér spoteczny rdznil sie od siebie
w skrajny sposob. Tay spowodowatl skandal i zaczat przetwarza¢ negatywne i obrazliwe
tresci, z kolei Xiaolce wywolata fale zachwytu 1 uwielbienia. Przez wielu zaczeta by¢
postrzegana jako najlepsza przyjaciotka, czy nawet kochanka. Mimo zblizonego
funkcjonowania na poziomie technicznym, te dwa chatboty wywotaly zupetnie rézny
oddzwigk spoteczny przez to, ze stala za nimi inna koncepcja wyobrazeniowa. Na tym
przyktadzie daje si¢ uchwyci¢ znaczenie projektowania metafory osobowosci
oprogramowania i jej wplywu na zachowanie uzytkownikow.

Przez wzglad na oddziatywanie ,.efektu Elizy” i1 sklonnos$¢ czlowieka do projekcji
treSci mentalnych i wyobrazen w procesie interakcji, obiektywno$¢ poznania procesow
technologicznych w doswiadczeniu empirycznym jest mocno ograniczona. Ten proces
interakcji jest rowniez uwarunkowany przez jezyk, poniewaz to w jego obszarze budowane
sa znaczenia a nastepnie s3 one naktadane na oprogramowanie. Jest to kolejna zalezno$§¢
software’u 1 jezyka, ale osadzona po stronie odbioru, przyjmujaca perspektywe
uzytkownika. Oprogramowanie stuzace do komunikacji z uzytkownikiem, takie jak
wirtualni asystenci, z jednej strony projektowane jest tak, aby wzbudzaé silng reakcje
afektywna w celu sprzyjania nawigzywania wiezi i w dalszej kolejnosci sprawniejsze;j
komunikacji, z drugiej za$ strony to wyobrazenia spoteczne sg brane pod uwage w procesie

projektowania technologii, a wigc mozna tu wskaza¢ dualno$¢ tego oddziatywania.

3.3 Tworzenie narracji o oprogramowaniu w odbiorze spolecznym

W  kulturze istnieje tendencja do tego, aby obiekty technologiczne osadzac
w nacechowanych symbolicznie kontekstach, ktore majg duze znaczenie spoleczne. Sprzyja
to podtrzymywaniu obecnych lub ksztaltowaniu nowych wyobrazen na ich temat. Aby

dookresli¢ t¢ ogdlng tez¢ mozna odwota¢ si¢ do przyktadu nadania obywatelstwa Arabii

275 Zob. P. Khadpe, R. Krishna, L. Fei-Fei, J.T. Hancock, M.S. Bernstein, Conceptual Metaphors Impact
Perceptions of Human-AI Collaboration, ,,Proceeding ACM Human-Computer Interaction”, tom 4, nr
CSCW?2, artykut 163, s. 1-26.
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Saudyjskiej robotowi Sophia. Wydarzenie to zdawalo si¢ podkresla¢ samoistny,
podmiotowy wymiar funkcjonowania technologii. Sophia potraktowana zostala na poziomie
symbolicznym jako pelnoprawny cztonek spoteczenstwa. Gest nadania jej obywatelstwa
miat tu charakter formalny, symboliczny, miat uhonorowac¢ postep nad rozwojem sztucznej
inteligencji, nagrodzi¢ twoérce projektu ,,pochwala”, w postaci potwierdzenia, ze
wypracowany model sztucznej inteligencji jest na tyle zaawansowany, ze moze byc¢
traktowany podmiotowo. Mimo ze ceremonia ta nie wigzata si¢ z Zzadng zmiang
rzeczywistego funkcjonowania Sophii w przestrzeni spolecznej, wywotata ona duze
poruszenie. Gest ten okazal si¢ by¢ szczegélnie interesujacy z perspektywy prawnej,
poniewaz jako obywatel, Sophia musiataby teoretycznie podja¢ indywidualng
odpowiedzialno$¢ za wlasne czyny w sytuacji przestepstwa. Obecnie w porzadku
spolecznym funkcjonuje zasada, ze za wszelkie wykroczenia 1 krzywdy, spowodowane
przez technologi¢ odpowiada jej tworca. Nie jest mozliwe przeniesienie odpowiedzialnosci
za swoje dziatanie na podmiot technologiczny. Sprawa Sophii zdawala si¢ sugerowaé
mozliwo$¢ zmiany podej$cia w tym kontekscie.

Inng symboliczng sytuacja, ktora byla juz nieraz rezyserowana i performowana
w przestrzeni  spotecznej jest moment intelektualnego pojedynku  czlowieka
z oprogramowaniem. Tendencja ta, w odniesieniu do rozgrywek szachowych, zostata juz
wstepnie opisana w czgsci dysertacji dotyczacej modelowania kognitywnego. W tej czesci
odniose¢ si¢ do niej jeszcze raz, ale w kontekscie kreowania narracji spotecznych. Pierwszy
pojedynek Kasparova z programem Deep Blue miat miejsce 10 lutego 1996 roku
i zakonczyl sie on przegrang po stronie oprogramowania. Przebieg spotkania byt
szczegbtowo, niemal teatralnie zainscenizowany. Odbywato si¢ ono w pomieszczeniu
wypelnionym reporterami 1 zebrang widownia, w doskonale widocznym miejscu znajdowat
si¢ stol, kluczowy element przedstawienia. Do niego zasiadt z jednej strony Kasparow,
z drugiej za$ strony rowniez cztowiek — osoba, ktora wykonywata ruch w imieniu programu
Deep Blue, po odczytaniu informacji z komputera. Pojedynek liczyt sze§¢ partii 1 cztery
z nich wygral Kasparow, dwie natomiast Deep Blue. Zakonczyt si¢ on wigc wygrang po
stronie ludzkiego gracza. Firma IBM zadeklarowala wowczas, ze potrzebuje roku na
udoskonalenie komputera. 4 maja 1997 roku, jego poprawiona wersja, Deeper Blue zostata
postawiona w roli rywala, w ponownej rozgrywce szachowej przeciwko mistrzowi $wiata.
Drugie historyczne starcie zakonczylo si¢ wynikiem 3% do 2'4 ze zwycigstwem po stronie
superkomputera. Inscenizacyjny charakter obu staré, ktére organizowane byly jak

przedstawienia z udziatem publicznos$ci wskazuje na to, ze pojedynki te byty konstruowane
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tak, aby posiada¢ jak najwiekszy oddzwigk spoteczny. Przypomnijmy ze, metoda polegajaca
na tym, aby cztowiek posredniczyt w procesie wykonywania ruchu przez maszyng, poprzez
naktadanie jej decyzji na plansz¢ szachowa byla juz stosowana przez Kempelena tworce
mechanicznego ,,Turka”. Wegierski wynalazca, aby zapewni¢ lepszg widoczno$¢ rozgrywki,
w pewnym momencie zdecydowal si¢ na umieszczenie w poblizu publicznosci osobnej
szachownicy, do ktorej wtasnie siadatl ochotnik, chcacy si¢ zmierzy¢ z ,,Turkiem”. Z kolei
Kempelen petnit funkcje postanca, nanosit ruch gracza na szachownicg ,,Turka”, a nastepnie
po wykonaniu ruchu przez automat, inzynier powtarzat go na osobnej szachownicy. Metode
te stosowali pdzniej takze inni wynalazcy, wiasciciele kopii mechanizmu. Deklaratywnie
stuzyta ona lepszej widocznosci, cho¢ mozliwe, ze byl to sposob, zeby nie pozwalaé
ludziom na zblizanie si¢ do automatu.”’® Biorgc pod uwage perspektywe historyczng
zauwazyC¢ mozna, ze strategie inscenizacji oraz teatralny charakter pojedynkow szachowych
pomiedzy czlowiekiem a reprezentantem technologicznym nie ulegly zmianie pomimo
uptywu czasu. Zarowno w XVIII wieku, jak 1 wspolczes$nie cieszyly si¢ one ogromnym
zainteresowaniem spotecznym i miaty wptyw na ksztaltowanie si¢ pogladéw dotyczacych
postepu technologicznego oraz wyrazu sprawczo$ci samego oprogramowania.

Podczas pojedynku Kasparowa z Deeper Blue, zakonczonego porazka mistrza
szachowego miato miejsce pewne wydarzenie, ktore odnotowane zostato na kartach historii
szachowej jako niezwykle. W trakcie drugiej z kolei partii szachowej, program wykonat
ruch, ktoéry pdzniej oceniony zostat jako przelomowy =z perspektywy prac nad
oprogramowaniem do rozgrywek szachowych. Ruch ten miat charakteryzowac si¢ typowo

ludzka logika. Jego szczegdlowy opis prezentuje si¢ nastepujaco:

Deeper Blue (grajacy bialymi) nie przyjat ofiary piona Kasparowa (grajacego czarnymi),
znajdujgcego si¢ na polu bS5, poprzez zagranie hetmanem na pole b6, zwiastujace zbicie
rzeczonego piona w nastgpnym posunig¢ciu. Wykonat za to ruch niespotykany dotad u zadnego
z komputeréw, polegajacy na wykorzystaniu przewagi w grze pozycyjnej poprzez
uniemozliwienie innemu z pionéw Kasparova (e5) drogi w kierunku promocji. To wlasnie ten
pozycyjny, niematerialistyczny ruch goncem (Be4), blokujacy strukture pionéw Kasparova
w stylu Arona Nimzowitscha, udowodnil, ze Deeper Blue — posiadajacy moc obliczeniowg
przewyzszajaca ludzka oraz wewnetrzng baze tysigcy rozegranych wcezesniej partii — potrafi

dokona¢ rozpoznania swojej pozycji w niespotykany dotad sposob.>”’

%6 Zob. T. Standage, dz. cyt., s. 107, 154.
27 M. Smykowski, Szachy — (nie)ludzka gra. Ludzie, maszyny i antycypacje przysziosci, ,Kultura
Wspotczesna” 2018, nr 2(101), s. 137-138.
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Ruch ten zostal uznany za nieprzewidywalny i nieoczywisty, a wigc ludzki. Kasparow
wystawil piona na niekorzystng pozycje w celu poswiecenia go. Deeper Blue jednak
zignorowal mozliwo$¢ zbicia tak przygotowanej figury szachowej i wykorzystal przewage
pozycyjng w celu zablokowania innego piona. W kontekscie tego manewru Kasparow
powiedzial potem, Ze w sposobie grania programu Deeper Blue czu¢ bylo ,,co$ bardzo
ludzkiego”.?”® Ani sam Kasparow, ani zebrani obserwatorzy nie mieli mozliwosci
stwierdzenia tego, czy Ow genialny ruch rzeczywiscie byl wynikiem zaawansowanych
obliczen komputerowych, czy moze Deeper Blue zostal tak zaprogramowany, aby
wykorzysta¢ tego rodzaju manewr w sytuacji wystgpienia pozornej ofiary z piona. Nie byto
mozliwe stwierdzenie czy ruch ten nosit znamiona kreatywnoS$ci i inteligencji, czy byt
zaledwie realizacja ustalonego wczesniej scenariusza. Jednym z czlonkéw zespolu
pracujgcego nad udoskonalaniem Deep Blue byl inny mistrz szachowy, Joel Benjamin,
ktorego zadaniem bylo dostarczanie scenariuszy rozgrywek szachowych i posunigé, ktore
nastgpnie wlaczone zostaly do bazy danych programu. W zwigzku z tym istnieje
prawdopodobienstwo, ze 6w niesamowity manewr zostal wczesniej opracowany i wlaczony
w strukture decyzyjng Deeper Blue. Uczestnicy 1 widzowie pojedynku nie mieli jednak
mozliwosci wgladu w sposob dziatania programu, mimo ze od poczatku trwania meczu
Kasparow prosit o wujawnienie wydrukow obrazujacych proces funkcjonowania
oprogramowania. Jego prosba nie zostala spetniona.*”

Wyrazne jest tu kolejne podobienstwo wspotczesnego pojedynku szachowego
z inscenizacjami organizowanymi wokot mechanizmu ,,Turka”. W XVIII wieku Kempelen
pozornie ujawnial dzialanie mechanizmu, otwieral kolejno drzwiczki zakrywajace jego
wnetrze, jednak wszystko to po to, aby podtrzymac iluzjg. W trakcie rozgrywki wynalazca
wielokrotnie podchodzit do automatu, posiadal rowniez system komunikowania si¢
zukrytym wewnatrz czlowiekiem. Podobnie w przypadku wspdiczesnego pojedynku
szachowego, jego uczestnicy 1 widzowie nie mieli mozliwosci wgladu w dziatanie
programu. Co wigcej, w trakcie rozgrywki programisci IBM kilkukrotnie ingerowali
w algorytmy programu, co spotkato sie z oburzeniem i protestem Kasparowa.”™ Nie jest
wiadome jaki cel mialy dzialania programistow, jednak raz doprowadzity one do
zawieszenia si¢ dziatania programu. Aby zachowac pelna uczciwos¢ rozgrywki nalezatoby

nie zmienia¢ algorytméw programu w ogole w trakcie trwania partii szachowych.

28 P. Wujec, Szach-mat, enter — Kasparow kontra Deep Blue, ,,Gazeta Wyborcza”, 13 maja 1997, online:
https://wyborcza.pl/7,75400,1290174.html?disableRedirects=true, dostep: 06.11.2023).

" Tamze.

280 Tamze.
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Z perspektywy konstruowania narracji spotecznych wokoét zjawisk technologicznych
bardzo istotng kwestig jest to, ze o wydarzeniu tym mowito si¢ jako o wygranej programu
komputerowego nad cztowiekiem, uzywajac sformutowan, ze to algorytm pokonat mistrza
$wiata. Zasadniczg cechg narracji budowanych wokot tych zdarzen byto kreowanie dwoch
osrodkow bedacych w opozycji do siebie nawzajem — z jednej strony cztowiek, z drugiej
strony program. To dwuwymiarowe przedstawienie sytuacji, zaklada, Ze program
komputerowy moze zosta¢ sprowadzony wylacznie do warstwy technologicznej. Traktuje
ono oprogramowanie jako fenomen niezalezny od kontekstu spotecznego 1 kulturowego.
Pomija w ten sposob szereg zalezno$ci i1 czynnikow, biorgcych udziat w procesie
projektowania oprogramowania. Nalezy réwniez zwrdci¢ uwage na to, ze sama forma
pojedynku nadawata relacji migdzy cztowiekiem a oprogramowaniem charakteru
rywalizacji, okreslata ich jako swoich przeciwnikéw. Taki sposob konstruowania narracji,
opierajacy si¢ na uproszczonym przekazie mogt przyczynia¢ si¢ do podsycania lgkow
spotecznych zwigzanych z oprogramowaniem.

Kasparow wskazywal, ze w jego odczuciu gra w wykonaniu programu Deep Blue
miata ludzki charakter i nie mylit si¢, poniewaz oprogramowania nie mozna postrzegac jako
zjawiska wylacznie technologicznego, wlasnie przez wzglad na istote spolecznych
kontekstow, ktore staram si¢ podkresli¢ w tej czgséci pracy. Mozna wymieni¢ trzy argumenty
stojace za tym, ze Kasparow nie mierzyt si¢ z algorytmem szachowym, ale zostal on
skonfrontowany ze ztozonym fenomenem technologiczno-spotecznym. Po pierwsze,
program zaprojektowany 1 stworzony zostat przez zespot ludzki, byl owocem
konceptualizacji wyobrazen i1 procesow myslowych. Jego dziatanie, rowniez w trakcie
pojedynku bylo caly czas nadzorowane przez programistow, a nawet tre$¢ programu
poddawana byta modyfikacji. Program nie funkcjonowatl niezaleznie od zespolu tworcow.
Po drugie, baza danych Deep Blue zostala oparta na analizie setek rozgrywek najlepszych
mistrzow. Z tej perspektywy mozna powiedzie¢, ze poprzez swoje dziatanie realizowat on
znaczng cze$¢ scenariuszy rozegranych w historii rozgrywek szachowych, opracowanych
przez ludzkich zawodnikow, w tym samego Kasparowa. Oprogramowanie peini tu funkcje
archiwizujacg 1 odtwarzajaca dzialania czlowieka. Po trzecie, gdyby stronami pojedynku
naprawde byly czlowiek oraz algorytm, wygrana ktoérejkolwiek ze stron oznaczalaby
korzysci dla zwycigzcy. W kontek§cie omawianej sytuacji nalezy zaznaczy¢, ze Deep Blue
nie posiada §wiadomos$ci zwycigstwa. Fakt ten nie ma dla niego zadnego semantycznego
znaczenia. Ma on jednak ogromng warto$¢ dla jego tworcow, firmy, ktéra go

wyprodukowata oraz w zasadniczy sposob wplynat on na calg dziedzing rozgrywek
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szachowych. Opracowanie algorytmow szachowych i1 rozwdj komputeréw osobistych od lat
90. XX wieku wplynal na przeniesienie si¢ rozgrywek do sfery cyfrowej oraz
zrewolucjonizowal §wiat szachowy pod wzgledem powszechnos$ci, dostgpnosci, tworzenia
si¢ wirtualnych spotecznos$ci oraz przede wszystkim z perspektywy wprowadzenia nowych
metod uczenia si¢ gry poprzez mozliwos¢ grania z programem. Z tej perspektywy
zwycigstwo oprogramowania przelozyto si¢ nie na algorytmiczng dominacj¢ nad
cztowiekiem, ale na calkowite przeksztalcenie si¢ dziedziny rozgrywek szachowych oraz
prawdopodobne, ze zapobiegto odejsciu tej dyscypliny w zapomnienie.

W sformutowaniu, ze cztowiek zostal pokonany przez algorytm zawieraja si¢ dwa
zalozenia. Pierwsze z nich zaktada porazke ludzkiego gracza, drugie natomiast, ze jego
rywalem bylo oprogramowanie. Obie tezy sa nieprawdziwe. Trudno mowic o porazce, kiedy
wydarzenie to byto cz¢scig proceséw kluczowych dla rozwoju szachdéw jako dyscypliny. Nie
da si¢ rowniez sprowadzi¢ programow szachowych do algorytméw. Mikota; Smykowski
stusznie podkresla w tym aspekcie, ze nie jest mozliwe rozroznienie tego, czy szachy s3 gra
ludzka czy komputerowa, poniewaz komputery realizuja ludzka wiedz¢ zebrang na temat
szachow, a z drugiej strony obecnie ludzie ucza si¢ nowego podej$cia do rozgrywek w
oparciu o rywalizacje z komputerem.”® Z tego powodu szachy z perspektywy wspolczesnej
moga by¢ rozumiane jako hybryda ludzko-technologiczna.

Na przyktadzie komputeryzacji dyscypliny szachowej widaé, ze w procesie interakcji
z technologia cyfrowa cztowiek posiada tendencje¢ do wytwarzania narracji, ktore izolujg
technologi¢ od jej spolecznych uwarunkowan. Gtosne hasta typu ,algorytm pokonat
cztowieka” czy ,algorytmy rzadza §wiatem” stanowig przyktady traktowania technologii
jako byt samodzielny, niezalezny od spotecznych i kulturowych uwarunkowan. Warto w tym
kontek$cie odwota¢ si¢ do przywolywanego w historycznej czgsci wprowadzajacej
przyktadu ,,Turka”, wokot ktorego rowniez powstawato wiele narracji spolecznych, mimo
braku wiedzy i mozliwosci weryfikacji wlasciwego dziatania mechanizmu. Kluczowym
elementem w tym przypadku byl 6w cztowiek schowany za powtoka mechanizmu, ktéry tak
naprawde sterowat jego dziataniem. Obraz ten moze stanowi¢ metafore pozwalajacg odnosié
si¢ do wspotczesnego kontekstu zwigzanego z technologia cyfrowa. W procesie interakcji
z oprogramowaniem nie nalezy zatrzymywac si¢ jedynie na powierzchni jego dzialania, ale

trzeba zadawac pytanie o aspekt ludzki z nim zwigzany, ktory dotyczy zespotow go

21 M. Smykowski, dz. cyt., s. 140.
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tworzacych, danych, ktore go zasilily, celow 1 zamierzen producenta, ale rowniez wyobrazen

spotecznych i lgkow, ktore realizuje oraz jego zwrotnego wptywu na procesy kulturowe.

3.4 Co wlasciwie sprawdza test Turinga?

W ramach podsumowania watku dotyczacego projektowania programow do rozgrywek
szachowych chciatabym odwota¢ si¢ raz jeszcze do testu opracowanego przez Turinga,
o ktorym juz wstepnie pisalam w czg¢sci dotyczacej modeli kognitywnych, ktére postuzyty
za podstawe rozwoju oprogramowania imitujacego ludzkie zdolnosci intelektualne, w tym
umiejetnos¢ gry w szachy. Test ten, ktorego formuta zainspirowana byta gra
w na$ladownictwo®?, miat na celu zaaranzowanie sytuacji, w ktorej osoba oceniajaca
musiata rozr6zni¢ czlowieka od komputera na podstawie odpowiedzi przez nich
udzielanych. Zadaniem programu w tym kontekscie byto imitowanie ludzkich reakcji
1 sposobu wypowiadania si¢. W tym celu mogt on ktamaé, popetnia¢ bledy 1 wykonywac
inne charakterystyczne dla cztowieka dziatania. Autor testu wyrazal swoje rozumienie roli

technologii w tym procesie w nastepujacy sposob:

Jestem przekonany, ze mozna skonstruowaé takie maszyny, ktore bedg bardzo doktadnie

symulowaly dziatanie ludzkiego umystu. Od czasu do czasu beda popetniaty btedy i od czasu

do czasu beda w stanie produkowaé nowe i interesujgce stwierdzenia (...).*

Jak juz podkreslatam w czeéci poswigconej modelom kognitywnym, test ten przyczynit si¢
do zwrotu w kierunku funkcjonalnego podejscia w rozumieniu kategorii inteligencji
w kontekscie technologicznym. Zmiana w mysleniu o projektowaniu sztucznej inteligencji
polegata tu na rezygnacji ze stworzenia maszyny prawdziwie odwzorowujacej ludzkie
procesy myslowe na rzecz wytworzenia technologii, ktéra poprzez swoje funkcjonowanie

spelnia zalozenia wczesniej okreslonej definicji inteligencji. Z tej perspektywy efekt

22 Jest to rodzaj gry towarzyskiej, w ktorej biorg udzial co najmniej trzy osoby: mezczyzna, kobieta

i sedzia. Kazde z nich znajduje si¢ w innym pomieszczeniu. Zadaniem sedziego jest zadawanie pytan i na
podstawie uzyskanych odpowiedzi okreslenie tego, kto jest m¢zczyzna, a kto kobieta. Przed rozpoczgciem gry
ustalane jest, ze jedna osoba zawsze ma méwi¢ prawde, z kolei druga moze ktamaé. Mezczyzna i kobieta
zapisuja swoje odpowiedzi w formie pisemnej. Gra dopuszcza réwniez obecno$¢ osoby o charakterze
postanca, przekazujacej odpowiedzi graczy do sedziego. Wigcej na temat gry w imitacje, genezy testu Turinga
1 znaczenia plci w tym kontek$cie zob. P. Lupkowski, Test Turinga. Perspektywa sedziego, Wydawnictwo
Naukowe UAM, Poznan 2010, s. 7-8, 15-20, 25-26.

2 A M. Turing, Intelligent Machinery, a Heretical Theory, ,,Philosophia Mathematica” 1951, nr 4(3),

s. 257.
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dzialania technologii i ocena uzytkownika staty si¢ wazniejsze od kryjacych si¢ za nimi
rozwigzan technologicznych. Perspektywa testu Turinga skupia si¢ wigc na zewnetrznej
warstwie dzialania technologii, pomijajac wewngetrzne zaleznosci konstrukcyjne
1 projektowe.

Test Turinga warunkuje strategie projektowania sztucznej inteligencji w taki sposob,
ze s3 one podporzadkowane interakcji z czlowiekiem, ktora okazuje si¢ by¢ w tym
kontekscie testem wartosciujacym, okreslajacym jakos$¢. Gtosy krytyczne wzgledem
zasadnosci stosowania testu Turinga jako narzedzia do okre$lania jakosci technologii
opieraly si¢ na argumencie, ze mozna go sprowadzi¢ do testu ludzkiej inteligencji
izdolno$ci percepcyjnych, ktory w niewielkim stopniu skupia si¢ na aspektach
technologicznych.” Wypracowana w 1950 roku i stosowana do czasow wspolczesnych?®
koncepcja testu Turinga utrwala obraz technologii uwarunkowanej spotecznie poprzez
interakcje z cztowiekiem. Pozbawia ona oprogramowanie jego technologicznego kontekstu
i sprowadza je calkowicie do wyobrazenia, jakie na jego temat tworzy jego uzytkownik.
Z tej perspektywy test Turinga jest nie tyle testem samej technologii, ale przede wszystkim
ludzkiej percepcji. Nie sprawdza on tylko dziatania oprogramowania, ale rownoczes$nie
stopien przekonania jego uzytkownikow.

Jednym ze wspoélczesnych zastosowan testu Turinga w obszarze zycia spotecznego
jest stworzony przez Moni Naora test CAPTCHA (Completely Automatic Public Turing Test
to Tell Computers and Humans Apart). Przez wzglad na to, Ze rol¢ oceniajacego w tym
przypadku pehil program, a jego zadaniem bylo potwierdzenie, ze oceniany jest
czlowiekiem, nazywa si¢ go rowniez odwroconym testem Turinga. Test CAPTCHA powstat
w odpowiedzi na powszechno$¢ zautomatyzowanej komunikacji i mial stanowi¢ narzgdzie
zapewniajace bezpieczenstwo w $wiecie wirtualnym. Zaprojektowany on zostal z mysla
o procesach zaposredniczonych cyfrowo, ktére nalezy chroni¢ przed zautomatyzowanymi
dzialaniami, takimi jak chociazby masowe zaktadanie darmowych kont e-mailowych,
rozszyfrowywanie hasel, glosowanie online oraz wszelkie darmowe ustugi oraz takie,
w ktorych liczy si¢ ilosciowy wymiar aktywnosci. Test Turinga byl realizowany w obszarze

jezykowym, z koleit CAPTCHA wykracza poza niego i najcz¢sciej opiera si¢ na zadaniach

284 Zob. R.M. French, Subcogniton and the Limits of the Turing Test, ,Mind” 1990, nr 99(393), 53-65.

285 Wspblczesnie test Turinga stanowi jedno z narzedzi wartosciujgcych oprogramowanie shuzace do
komunikacji z cztowiekiem. Znamiennym przyktadem jest organizowany corocznie od 1990 roku konkurs,
ktorego zwycigzca otrzymuje Nagrode Loebnera. W ramach tego wydarzenia sgdziowie, stosujac si¢ do zasad
Testu Turinga wybieraja najlepiej skonstruowanego chatbota.
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kryptograficznych, ktore przewyzszaja poziomem trudnosci zdolnos$ci zautomatyzowanych
technologii, przy czym pozostaja w obrebie ludzkich mozliwosci intelektualnych.

Idea testu Turinga powstata zanim konstruowane byly komputery zdolne przejs¢ go
pozytywnie. Miata wigc ona charakter antycypacyjny lub tez, w odniesieniu do tezy Coxa,
mozna o niej mysle¢ w kategorii samospetniajacej si¢ przepowiedni. Najpierw powstat test,
ktory sprowokowal pojawienie si¢ programow, ktore by go zdaly. Ponownie, tak jak
w przypadku mechanicznego ,,Turka”, rowniez i w tym kontek$cie wyobrazenia na temat
technologii poprzedzaly jej rozwoj 1 wprowadzanie innowacji. Rozwo6j oprogramowania,
ktory uwarunkowany zostal potrzebg imitacji ludzkich proceséw poznawczych
1 intelektualnych, ukierunkowany byt tak, aby wypetni¢ zalozenia testu Turinga i przejs$¢ go
pozytywnie. Kiedy cel ten zostat osiagnigty 1 udalo si¢ wytworzy¢ oprogramowanie, ktorego
dzialanie nie jest mozliwe do odrdznienia od dziatania czlowieka, spowodowalo to
zaistnienie potrzeby na stworzenie modyfikacji testu w taki sposob, aby umozliwial on
potwierdzenie, ze badany jest czlowiekiem, a nie programem. Historia testu Turinga 1 jego
wplyw na rozwdéj oprogramowania podkre§la znaczenie interakcji i wszelkich zalezno$ci
usytuowanych po stronie uzytkownika dla procesu wytwarzania 1 projektowania
oprogramowania. Dzialanie technologii realizowane jest w glownej mierze w obszarze
interakcji z czlowiekiem. Wszelkie zalezno$ci zwigzane z tym procesem, a wigc ludzkie
wyobrazenia, przekonania, metafory, ktorymi si¢ postuguje oraz emocje, ktéore w nim
zostaja wzbudzone majg bezposredni wptyw na sposob wytwarzania technologii. Zaréwno
produkowanie oprogramowania, jak i interakcja z nim sg procesami wzajemnie na siebie

oddzialujacymi oraz uwarunkowanymi spolecznie.

3.5 Problem braku dobrych metafor dla opisu oprogramowania

Kwestia postrzegania technologii cyfrowych przez jej uzytkownikow stanowi podstawe
budowania afektywnej relacji z nig 1 wplywa na sposoby interakcji. Zasadniczg role
w ksztaltowaniu si¢ ludzkich wyobrazen na temat oprogramowania odgrywaja jego
metafory, ktére wytwarzane sa zar6wno na gruncie kultury popularnej poprzez literature
i kinematografi¢, jak i w ramach §wiadomego dziatania producentéw oprogramowania, jak
miato to miejsce w przypadku chatbotow, w przypadku ktorych metafory stanowity

zasadniczg tre$¢ kampanii marketingowej danego produktu. Metafora jako narzedzie
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jezykowe odgrywa znaczaca role w ksztattowaniu si¢ funkcjonujacych w kulturze znaczen
i wyobrazen,™  pozwala rowniez na wyrazenie skomplikowanych procesow
technologicznych za pomoca przystgpnego jezyka, co z kolei powinno sprzyja¢ ich
zrozumieniu. Gtownym problemem zwigzanym z metaforyzowaniem oprogramowania jest
to, ze powstajagce w ramach tego procesu reprezentacje czg¢sto nie wyrazajg w poprawny
sposob jego dziatania, przez co przyczyniaja si¢ do powstawania mylnych wyobrazen
dotyczacych funkcjonowania technologii cyfrowych, a takze moga powodowac rozwijanie
si¢ lekow 1 uprzedzen spotecznych z nimi zwigzanych.

Na gruncie kultury popularnej przez lata powstato wiele reprezentacji obrazujacych
wyobrazenia na temat dziatania oprogramowania. Nierzadko te przedstawienia nie tyle byly
odzwierciedleniem realnego postepu technologicznego, ale powstajac wczesniej
antycypowatly go, czy wregcz przyczyniaty si¢ do konstruowania warunkow ich zaistnienia
oraz jego okreslonego spotecznego funkcjonowania.W wyniku tego rozsunig¢cia w czasie,
nastgpowat interesujacy paradoks: wyobrazania i powigzane z nimi okre§lone przekonania
i emocje wobec danej technologii poprzedzaty ich faktyczne pojawienie si¢. Innymi stowy,
realne pojawienie si¢ okreslonych rozwigzan technologicznych, od poczatku uwiktane byto
w powszechnie znane stereotypy. Ukierunowywaly one narracje na ich temat
i zapo$redniczaly, czy wrecz przyémiewaly oparte na rzeczywistym doswiadczeniu
postrzeganie tych zjawisk.

Proces ksztaltowania przekonan dotyczacych technologii cyfrowych jeszcze przed ich
wytworzeniem daje si¢ przesledzi¢ na przykladzie konstruowania obrazéw sztucznej
inteligencji w filmach 1 literaturze z nurtu science fiction. Wigkszo$¢ reprezentacji
skonstruowanych na gruncie kultury popularnej, ktére roéwniez skupiaja si¢ na
przedstawieniu konsekwencji uzyskania podmiotowego statusu przez technologi¢ cyfrowa,
przedstawia to zjawisko jako katastrofalne, tragiczne w skutkach z perspektywy cztowieka.
Tendencja do tego, aby ukazywaé oprogramowanie, ktére wyzwala si¢ z roli narzg¢dzia
istaje si¢ samodzielnym podmiotem jako wrdg lub rywal cztowieka daje si¢ uzasadni¢
w odniesieniu do psychologicznych mechanizméw obronnych. Taka wizja technologii
cyfrowej zdaje si¢ by¢ konsekwencja przeniesienia w takim ujeciu, jak proponowatla to
Turkle. W rezultacie za zrodto wrogosci przypisywanej technologii w tego rodzaju
reprezentacjach mozna uzna¢ ludzkie procesy mentalne i wyobrazenia. Jednym z powoddow,

dla ktorych cztowiek boi si¢ krzywdy z rak samostanowigcej technologii moze by¢

8 Wigcej na temat kulturowego znaczenia metafory zob. K. Pietrowicz, Metafora a zmiana kulturowa,
,Doctrina. Studia spoteczno-polityczne” 2004, nr 1, s. 45-55.
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chociazby poczucie winy w zwigzku z tym jak traktuje zwierzeta. Na gruncie robotyki
1 kognitywistyki kwestia afektywnego odbioru technologii byta problematyzowana na rzecz
opracowywania kategorii ,,doliny niesamowito$ci”. Tworca tego okreslenia jest Masahiro
Mori, ktory badal reakcje ludzi na kontakt z humanoidalnymi robotami. Zjawisko doliny
niesamowitosci opierato si¢ na hipotezie, Ze interfejs technologii (moze to dotyczyc
zardwno robota, jak i animacji komputerowej), ktory wygladem przypomina cztowieka,
jednak nie jest identyczny, wywotuje w odbiorcy bardzo nieprzyjemne odczucia, ktére

mozna poréowna¢ do odrazy.?*’

Mori odwolywal si¢ do wypracowanej na gruncie
niemieckiej psychoanalizy kategorii niesamowitego (niem. unheimlich), ktora najpierw
sformutowana zostata przez Ernsta Jentscha, a nastepnie rozwinat ja Zygmunt Freud. Ojciec
psychoanalizy opisal te koncepcje w tekScie Niesamowite z 1919 roku.”*® Podczas
omawiania ré6znych wymiardw tego, co niesamowite psychoanalityk postuzyl si¢ figurag
sobowtdra. Powielenie postaci Ja mialo w ujeciu Freuda wiele réznych funkcji na ré6znych
etapach rozwoju cztowieka, pierwotnie o charakterze narcystycznym, podzniej
przeksztalconych w instancje krytyczna, sumienie.”® Posta¢ sobowtdra w zalezno$ci od
etapu rozwoju stawala si¢ ekranem, na ktory rzutowane byly pragnienia podmiotu lub
stawala si¢ podstawg dla ksztaltowania sumienia i zwigzanych z nim kazacych impulsow. To
wlasnie wewngtrzne napigcie pomiedzy tymi dwoma instancjami wywotywalo efekt
niesamowito$ci, rozgrywajacy si¢ pomiedzy wypartymi pragnieniami a krytycznymi
dazeniami do ich wyeliminowania. Freud postuzyt si¢ on figura doppelgéngera,
niepokojacego brata blizniaka, ktory stanowi uzewnetrznienie tresci nie§wiadomych. Z kolei
za$ Mori pracujac nad koncepcja doliny niesamowitosci wyszedt z zalozenia, ze technologia
moze pehi¢ funkcje owego sobowtora i tym samym staé si¢ przestrzenig przeniesienia dla
ludzkich wyobrazen.

Lek przed przerazajacym sobowtdrem, ludzkim intelektem odtworzonym w postaci
technologicznej zostal wyrazony w klasycznych dzietach kinematograficznych, takich jak:
2001: Odyseja kosmiczna (1968) przedstawiajaca losy zatogi statku kosmicznego podczas
misji nadzorowonej przez poktadowy system sztucznej inteligencji, Matrix (1999)

realizujgcy postapokaliptyczng wizje, w ktorej ludzie zanurzeni w wirtualnej rzeczywistosci,

7 M. Mori, The Uncanny Valley, tham. K.F. MacDorman, N. Kageki, ,,JEEE Robotics & Automation
Magazine” 2012, nr 19(2), s. 99.

288 7. Freud, Niesamowite, w: tegoz, Pisma psychologiczne, thum. R. Reszke, Wydawnictwo KR, Warszawa
1997, s 233-262.

% Najpehiej swoje poglady na temat narcyzmu Freud wylozyt w tekscie z 1914 roku ,,Wprowadzenie do
kwestii narcyzmu”. Zob. Z. Freud, Psychologia nieswiadomosci, thum. R. Reszke, Wydawnictwo KR,
Warszawa 2010, s. 25-51.
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stuzg za baterie dla maszyn dominujacych nad $wiatem, Ex-machina (2014) opowiadajaca
histori¢ o tym, w jaki sposob test Turinga moze skonczy¢ si¢ tragicznie, kiedy sztuczna
inteligencja jest w stanie manipulowaé czlowiekiem przez imitacje ludzkich emocji
1 zawigzywanie afektywnej relacji, czy Diuna (2021), przedstawiajaca daleka przyszios¢,
w ktorej po buncie sztucznej inteligencji zrezygnowano z rozwijania tego rodzaju
technologii. Te przyklady dostarczyly wiele fikcyjnych, lecz mimo to silnie oddziatujacych
na wyobrazni¢ obrazéw, ktore staly sie podstawag dla ograniczania zaufania wzgledem
postepu technologicznego zwigzanego 2z oprogramowaniem. Problemem metafor
skonstruowanych na podstawie tresci z kultury popularnej jest to,ze przedstawiajg one
technologi¢ w sposéb podmiotowy i tym samym pozbawiony spotecznych uwarunkowan jej
wytwarzania i interakcji z nig. W rezultacie, w wymienionych przeze mnie przyktadach
technologia jawi si¢ jako byt niezalezny, samostanowiacy, byt technologiczny. Jest to
uabstrakcyjnienie procesoOw technologicznych, ktéore w postaci metafory funkcjonujacej
spotecznie nie przystaje do rzeczywistego dziatania technologii. Moze jednak stanowi¢ pole
dla refleksji o charakterze filozoficznym czy etycznym.**

To, jak silnie oddziatluja wypracowane na gruncie kultury popularnej stereotypy
1 wyobrazenia dotyczace technologii cyfrowej, wida¢ na przyktadzie inicjatyw, ktore
deklaratywnie staraja si¢ przeciwdziata¢ tym powszechnym wyobrazeniom, a mimo to im
ulegaja. W 2020 i 2021 roku na platformie Netflix zostaly udostepnione dwa filmy
dokumentalne, ktére podejmowaly tematyke spotecznych kontekstow oprogramowania:
Dylemat spoteczny (rez. Jeff Orlowski, USA 2020) i Zakodowane uprzedzenie (rez. Shalini
Kantayya, Chiny, USA, Wielka Brytania 2020). Zalozenie, aby nakreci¢ dokument
dotyczacy problemoéw zwigzanych z technologia cyfrowa wydaje si¢ by¢ stusznym
przedsiewzieciem na rzecz uswiadamiania uzytkownikow na temat funkcji i sposobu jej
dziatania. Przywolywane tu dwa filmy maja jednak postuzy¢ za przyktad tego, ze nie jest
fatwo moéwi¢ o oprogramowaniu bez powielania funkcjonujacych w spoteczenstwie

wyobrazen i lekow.

0 Ciekawym kontekstem w tym przypadku jest to, w jaki sposob na gruncie literatury i kinematografii
kontynuowane byly rozwazania inspirowane tematem testu Turinga, ktore dotyczyly problemu potrzeby
wiarygodnego narzedzia testowego i konsekwencji spotecznych zwigzanych z jego stosowaniem. Odnoszg si¢
tu przede wszystkim do wykreowanego przez Philipa K. Dicka testu Voighta-Kampffa, ktory opisany zostat
w powiesci Czy androidy Snig o elektrycznych owcach z 1968 roku, na podstawie ktorej powstala potem
filmowa adaptacja Lowca androidow z 1982 roku. Opisany przez Dicka test Voighta-Kampffa mierzyt poziom
empatii 1 wykorzystywany byt do odrdzniania czlowieka od androida. Bylo to narzedzie stosowane przez
policje i tak zwanych lowcoéw androidow, ktérzy zajmowali si¢ ich eksterminacjg. Test Turinga sprawdzat
mozliwo$¢ odrdzniania czlowieka od algorytmu na podstawie pomiaru zdolno$ci intelektualnych
i komunikacyjnych. W powieéci Dicka przedstawiony zostal test, ktory opiera si¢ na analizie zdolno$ci
empatycznych, jako czynnika, ktéry nie daje si¢ odtworzy¢ w postaci technologiczne;j.
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Dylemat spoteczny to film, ktéorego celem bylo podkreslenie niebezpieczenstw
zwigzanych z mediami spoteczno$ciowymi. Wypowiadaja si¢ w nim specjali§ci zwigzani
z branzg informatyczna, ktorzy przyczynili si¢ do powstania i rozwoju wielkich firm takich
jak chociazby Google, Instagram, Pinterest, Facebook, Twitter czy Firefox. W filmie
wyrazona zostala negatywna perspektywa, czesto jednak opierajgca si¢ na trywialnych
poréwnaniach, na przyktad zabierajacy w filmie glos Tristan Harris, byly specjalista od
spraw etyki w Google, porownuje media spotecznosciowe do roweru, zauwazajac ze rowery
nie zniszczyly spoteczenstwa mimo ze kazdy ich uzywat. Harris widzi r6znice we wpltywie
spolecznym pomiedzy tymi dwoma zjawiskami w tym, ze rowery shuzyly jako narzedzie,
byty poddane ludzkiej woli, a z kolei, kiedy media spoteczno$ciowe zaczely przyczyniac si¢
do manipulacji ludzmi wymknely si¢ z poziomu bycia narzgdziem. Analogia zbudowana
przez bytego pracownika Google jest interesujgca z perspektywy przywotywanej wczesniej
przeze mnie teorii niesamowitego. Technologia staje si¢ przerazajaca, kiedy przestaje by¢
narzedziem 1 zaczyna funkcjonowaé w sposob podmiotowy. Wypowiedz bytego pracownika
Google zdaje si¢ by¢ wyrazem tej idei.

Film skupia si¢ przede wszystkim na problemie uzaleznienia uzytkownikow od
platform spotecznosciowych 1 mechanizmow, za pomoca ktérych uwaga ludzi jest
zdobywana, a ich aktywno$¢ sieciowa nagradzana. Mimo ze film aspiruje do tego, aby
przedstawia¢ krytyczna, uswiadamiajaca narracjg, jego tworcy zdecydowali si¢ na
przeplecenie fragmentow o charakterze czysto dokumentalnym z wyrezyserowanymi,
filmowymi fragmentami przedstawiajagcymi zycie pewnej rodziny. Wsrdd scen z tego
drugiego porzadku wyrdznia si¢ moment kolacji rodzinnej, podczas ktorej matka odbiera
cztonkom rodziny telefony i umieszcza je w stoiku na czas jedzenia. Najmtodsza coérka nie
jest w stanie wytrzyma¢ nawet krotkiej chwili 1 rozbija stoik. Nastepnie matka zawiera
Z synem umowe, ze ten przez tydzien nie bedzie korzysta¢ z telefonu komorkowego. Syn
zgadza si¢ 1 w dalszej czgsci filmu przedstawiona zostaje jego walka z bezczynno$cia.
Ostatecznie poddaje si¢ po trzech dniach spedzonych bez telefonu. W ostatniej dekadzie
powstato bardzo wiele badan wyrazajacych lek zwigzany z wplywem uzytkowania
telefonéw komorkowych na mtodych ludzi. Dotycza one potencjalnych oddziatywan

psychicznych, takich jak niepokoje i depresja®', problemy ze snem®? czy tez wpltywu na

1A, Lepp, J.E, Barkley, A.C. Karpinski, The relationship between cell phone use, academic performance,
anxiety, and satisfaction with life in college students. ,,Computers in Human Behavior” 2014, nr 31,
s. 343-350.

2 S, Thomée S, Mobile phone use and mental health: A review of the research that takes a psychological
perspective on exposure, ,International Journal of Environmental Research and Public Health” 2018, nr 15,
s. 1-25.
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cielesno$¢, poprzez oddziatywanie na mieénie, koSci ipostawe ciata.’”®> Film w bardzo
uproszczony sposoéb wyraza niepokoje zwigzane zoddzialywaniem smartfonéw na
nastolatkow, pomijajac przy tym bardzo istotne kwestie spoteczne, takich jak ta, ze telefon
nie shuzy jedynie do korzystania z medidw spotecznosciowych, ale wspotczesnie jest takze
srodkiem ptatnos$ci, narzedziem komunikacji, w tym takze z cztonkami rodziny, asystentem
w nawigacji oraz petni wiele innych waznych funkcji, bez ktérych trudno jest funkcjonowaé
w cyfrowej rzeczywisto$ci. Pozbawienie nastolatka telefonu na tydzien nie moze by¢
traktowane jako test woli, ale jest znacznym ograniczeniem w funkcjonowaniu
w stechnizycowanej rzeczywistosci. Zaproponowane w filmie rozwigzanie polegajace na
przymusowej separacji dzieci od urzadzen cyfrowych odnosi si¢ do zyskujacej w ostatnim
czasie popularno$¢ kategorii detoksu cyfrowego.”* Do tej pory przeprowadzono bardzo
wiele badan dotyczacych wptywu tego rodzaju detoksu na grupy si¢ go podejmujace, jednak
nie da si¢ na ich podstawie jednoznacznie potwierdzi¢ lub zaprzeczy¢ jego skutecznos$ci.”’
W ostatnim czasie pojawiaja si¢ rowniez glosy, ze czas, jaki spedza si¢ na korzystaniu
z platform cyfrowych nie wynika z psychicznego uzaleznienia, ale w réwnym stopniu
z zalezno$ci od nich i ich niezbedno$ci przy wykonywaniu codziennych dziatan.”® Nalezy
wiec podkresli¢, ze separacja mlodego cztowieka od telefonu wigze si¢ z odcigciem go od
znaczne] czgsci  zycia spotecznego 1 aktywnos$ci zwigzanych z codziennym
funkcjonowaniem. Z tego powodu w dyskursie edukacyjnym nacisk ktadzie si¢ na to, ze
wspotczesnie nie jest mozliwe skuteczne odseparowanie mtodziezy od technologii, ktore
umozliwiajg im uczestnictwo w sieci komunikacyjnej, dlatego tez zamiast wprowadzania
strategii alienacyjnych nalezy dzieci uczy¢ odpowiedzialnego korzystania z telefonow,

komputeréw i innych urzadzen, swiadomej organizacji czasu online oraz podstawowych

23 E.E. Nal, K. Demirci, A. Cetintiirk, M. Akgéniil, S. Savas, Effects of smartphone overuse on hand
function, pinch strength, and the median nerve, ,,Muscle & Nerve” 2015, nr 52(2), s. 183-188.

24 Zob. C. Price, How to break up with your phone, Ten Speed Press, California 2018; T. Shlain, 24/6: The
power of unplugging one day a week, Gallery Books, Nowy Jork 2019; T. Syvertsen, Digital detox. The
Politics of Disconnecting, Emerald Publishing, Bingley 2020.

25 T, Radtke, T. Apel, K. Schenkel, J. Keller, E. von Lindern, Digital detox: An effective solution in the
smartphone era? A systematic literature review, ,Mobile Media & Communication” 2022, nr 10(2),
s. 190-215.

S, Cummings, Is social media addictive? ‘Digital detox’ study suggests not, 8.11.2023, online:
https://www.science.org/content/article/social-media-addictive-digital-detox-study-suggests-not, dostep:
17.12.2023.
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zasad bezpieczenstwa.””’” Banalne i schematyczne traktowanie skomplikowanego problemu
w filmie dokumentalnym wymaga zatem krytycznego podej$cia.

Dziatanie oprogramowania przyjmuje w filmie uproszczong, metaforyczng
reprezentacje w postaci przedstawienia trzech mezczyzn o jednakowej twarzy, ktorzy stoja
przed panelem kontrolnym, za pomoca ktoérego decyduja, jaka tres¢ zostanie wyswietlona
uzytkownikowi (Il. 9). Dostosowane to jest do jego nastroju, osobowosci oraz aktywnosci
innych uzytkownikéw. Po udanym przykuciu uwagi, algorytmy wyswietlaja dostosowang
reklame 1 analizuja, ile dzigki temu zarobita platforma i reklamodawca. Nastepnie klaszcza
1 wykrzykuja uwagi w stylu: ,,Wracamy do zarabiania pieni¢dzy, chlopaki”. Z drugiej strony
ci trzej mezczyzni-algorytmy maja rowniez rozterki etyczne. Jeden z nich zadaje pytanie
o0 to, czy reszta kiedykolwiek zastanawiata si¢ nad tym, czy tresci, ktére wybieraja sa dobre
dla bohatera filmu. Trudno uzasadni¢ motywy, na ktorych oparty zostal pomyst, aby
w filmie dokumentalnym przedstawi¢ oprogramowanie w tak skrajnie antropomorficznej
formie, w dodatku ukaza¢ to, Ze jest ono zdolne do samorefleksji. Nie jest jasne, czemu
tworcy filmu zamiast wskaza¢, jakie etyczne rozterki towarzysza producentom
oprogramowania, witascicielom wielkich korporacji, zdecydowali si¢ na nieprawdziwe,
abstrakcyjne zobrazowanie tego, jak moze si¢ to odbywa¢ na poziomie samego

oprogramowania.

I1. 9. Kadr z filmu Dylemat spoteczny. Metaforyczne przedstawienie oprogramowania jako trzech
mezezyzn. Zrodto: Dylemat spoleczny, rez. Jeff Orlowski, USA 2020.

7 Zob. N. Walter, J. Pyzalski, A. Iwanicka, M. Kakolewicz, A. Michniuk, A.M. Barwicka, J. Sikorska,
Media cyfrowe a edukacja dziecka, w: Pedagogika dziecka, red. H. Krauze-Sikorska, M. Klichowski,
Wydawnictwo Naukowe UAM 2020, s. 215-244; J. Pyzalski, Od paradygmatu ryzyka do paradygmatu szans —
prospoleczne i prorozwojowe uzywanie Internetu przez dzieci i mlodziez, w: Nastolatki wobec Internetu, red.
M. Tana$, NASK, Warszawa 2016, s. 55-62. W Polsce istotnym przedsiewzigciem edukacyjnym w obszarze
korzystania z narzedzi cyfrowych przez dzieci i mtodziezy jest panstwowy instytut badawczy NASK zob.
online: https://www.nask.pl, dostep: 17.12.2023.
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Skonstruowana jako oparcie dla narracji filmu metafora mezczyzn-algorytmow
uabstrakcyjnia i tylko pozornie pokazuje na ludzka sprawczo$é, stojaca za procesami
technologicznymi. Moga by¢ one dzigki temu tatwiejsze do przyswojenia w powszechnym
odbiorze, jednak tak udramatyzowane przedstawienie nie sprzyja poszukiwaniu odpowiedzi
na pytanie o to, kto, co i w jaki sposob odpowiada za dzialanie oprogramowania. Obraz
przedstawiany przez skonstruowang w filmie wizualng metafor¢ umacniaja niektore
wypowiedzi specjalistow, takie jak slowa Bailey Richardson, bytej pracowniczki
Instagrama, ktora stwierdza, ze ,,Algorytm ma swo¢j wlasny umyst. Mimo ze napisal go
cztowiek.” Zdanie to zdaje si¢ potwierdzaé, ze opis dzialania oprogramowania za pomocg
odniesien do funkcjonowania ludzkiego mézgu, charakterystyczny dla potowy XX wieku,
kiedy ukonstytuowaty si¢ teorie dotyczace sztucznej inteligencji, wspolczesnie nie przestaje
by¢ wykorzystywany do wyjasniania dziatania wspotczesnych technologii cyfrowych.
WypowiedZz specjalistki, podobnie jak prezentowana w filmie wizualna metafora,
antropomorfizuje oprogramowanie i utrudnia zrozumienie jego rzeczywistego dzialania.

Bardzo znaczace w tym wzgledzie jest tez zakonczenie filmu. W finalnej scenie grupa
0sOb zbiera si¢ przy komputerze, na ktérym wida¢ wyswietlony skrypt oprogramowania,
zaznacza niewielki jego fragment i usuwa (Il. 10). W konsekwencji tego dziatania zmienia
si¢ alegoryczne przedstawienie algorytmu — trzej me¢zczyzn o identycznej twarzy
w czarnych bluzach przemienia si¢ w jednego odzianego w biel, symbol czystosci
iniewinno$ci (Il. 11). Przez tak skonstruowang metafore¢ scena sugeruje, ze rozwigzanie
problemu nieetycznego dziatania oprogramowania ma charakter technologiczny i sprowadza
si¢ do zmienienia tresci kodu. Metafory oprogramowania zawarte w filmie Dylemat
spoteczny nie moga zosta¢ uznane za takie, ktore szerza $wiadomos$¢ uzytkownikow
w zakresie wiedzy na temat dziatania technologii cyfrowych. Przyczyniajg si¢ one raczej do
popularyzowania mylnego przekonania, ze problemy spoleczne, ktére wynikaja z dzialania

oprogramowania majg charakter wytacznie technologiczny.
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11. 10. Kadr z filmu Dylemat spoleczny. Programistka usuwajaca fragment kodu. Zrédto: Dylemat
spoteczny, dz. cyt.

Il 11. Kadr z filmu Dylemat spoteczny. Metaforyczne przedstawienie oprogramowania po przemianie.
Zrédto: Dylemat spoleczny, dz. cyt.

Drugi przywotywany tutaj film, Zakodowane uprzedzenie miat na celu przedstawienie
szczegOlow zwigzanych ze skandalem dotyczacym dziatania programéw do rozpoznawania
twarzy, ktory naglo$nita badaczka MIT Joy Buolamwini. Histori¢ stojaca za tym
wydarzeniem opisywalam juz w czes$ci dotyczacej zwigzkéw oprogramowania i jezyka.
Film ten jest kolejnym przykladem opierania narracji skupiajacej si¢ na waznych
problemach spotecznych na abstrakcyjnych metaforach wizualnych, ktore antropomorfizuja
technologi¢ cyfrowag. W podsumowujacej scenie finatlowej pojawita si¢ wizualizacja

ruchomej, czerwonej sfery, ktora miata reprezentowaé sztuczng inteligencje (Il. 12). Tak
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przedstawiona Al przemawia bezposrednio do widza i mowi, Ze ma zamiar zmieni¢ §wiat,
aim wigcej danych zostanie jej udostgpnionych przez uzytkownikow, tym wigcej sig
nauczy. Ta wypowiedz sugeruje, ze sztuczna inteligencja jest podmiotem, ktory przejmuje
ludzkie dane. Sformutowanie to nadaje jej dziataniu ceche¢ intencjonalnos$ci. Tak
skonstruowang metafor¢ mozna uznac¢ za szkodliwg spotecznie, poniewaz rozpowszechnia
ona przekonanie, Ze to sztuczna inteligencja, a wigc technologia przejmuje ludzkie dane,
anie wlasciciele firm, ktore ja produkuja. Upodmiotowienie oprogramowania na rzecz
uproszczonych metafor, majacych na celu utatwienie przekazu na temat technicznych
procesoOw skutkuje tym, ze sprowadzone ono zostaje wytgcznie do sfery technologicznej,
z pomini¢ciem znaczacych aspektow spotecznych. W rezultacie tego rodzaju przedstawienia
utrudniajg przeprowadzenie krytyki tych procesow i, wbrew wlasnym zalozeniom,
przeciwdziatajg szerzeniu $wiadomego podejscia wsrodd uzytkownikow.

W dalszej czesci owej finalnej] mowy sztucznej inteligencji w filmie padaja stowa:
,»Niektorzy mowia, ze inteligencja bez etyki to zadna inteligencja. Ja mowi¢: zaufajcie mi.
Co moze pojs¢ nie tak?”®® W tym przedstawieniu oprogramowanie mowi wlasnym glosem
1 przemawia w swoim imieniu. Oczywiscie wypowiedz Al jest ma tu charakter sarkastyczny,
zawarta w niej prosba o obdarzenie zaufaniem ma na celu wzbudzenie w widzu przeciwnej
reakcji. Nie wydaje si¢ jednak, zeby wzbudzanie nieufno$ci wzgledem technologii bylo
wlasciwym celem inicjatyw, ktore zaktadaja szerzenie swiadomego uzytkowania technologii
cyfrowych. Aby osiagna¢ to zalozenie powinny one raczej wzbudza¢ nieufnos¢ chociazby
wzgledem producentow oprogramowania albo catego modelu ekonomicznego, na ktorym
oparta jest jego dystrybucja. Obraz technologii cyfrowej zostal upodmiotowiony
1 zantropomorfizowany, mimo iz na poczatku filmu umieszczona zostata wypowiedZ
Meredith Broussard, badaczki koncentrujacej si¢ na roli sztucznej inteligencji
w dziennikarstwie, dotyczaca tego, ze metaforyzowanie oprogramowania, w taki sposob jak
robig to hollywoodzkie produkcje, nie jest korzystne dla ksztaltowania przystajacego do
rzeczywisto$ci wyobrazenia na temat technologii wérod spoteczenistwa.”” Pomimo ze film
dokumentalny na poczatku powoluje si¢ na to stwierdzenie i tak w jego narracje witaczony

zostal zantropomorfizowane wyobrazenie sztucznej inteligencji. Udowadnia to jak gleboko

28 Zakodowane uprzedzenia, dz. cyt.

»° Badaczka pos$wigcila temu zagadnieniu publikacje, w ktorej przedstawita to, ze kultura popularna
wyksztalcita w uzytkownikach technologii wysokie oczekiwania, ktére nie odpowiadaja jej rzeczywistemu
dziataniu. Autorka udowadnia, ze systemy oparte na sztucznej inteligencji nie sag wcale tak niezawodne
i inteligentne jak si¢ o nich powszechnie mysli. Zob. M. Broussard, Artificial Unintelligence, MIT Press,
Cambridge, Mass. 2018.
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zakorzenione s3 w kulturze pielggnowane przez lata wyobrazenia i przekonania na temat

technologii cyfrowe;j.**

Co moze pojsc nie tak?

11. 12. Kadr z filmu Zakodowane uprzedzenie. Abstrakcyjna reprezentacja oprogramowania. Zrodto:
Zakodowane Uprzedzenie, rez. Shalini Kantayya, Chiny, USA, Wielka Brytania 2020.

Filmy dokumentalne mogg by¢ przez ich widzé6w uznawane za zrodto wiedzy, przez
fakt, ze przedstawiaja wywiady ze specjalistami w danej dziedzinie i zbieraja materialy
filmowe majace przedstawia¢ pewien fragment rzeczywisto$ci. Dwa omawiane tu przyktady
zostaly opublikowane na powszechnej platformie streamingowej Netflix, a wigc dotarly do
szerokiego grona odbiorcow. Przywotywane przyklady udowadniajg, ze utrwalone
w kulturze wyobrazenia 1 przekonania na temat technologii cyfrowej posiadajg tak silng moc
oddziatywania, ze nie jest tatwo prowadzi¢ narracj¢ o oprogramowaniu wolng od ich
wptywu. Na podstawie opisywanych przeze mnie przyktadéw daje si¢ rowniez
zaobserwowacé, ze tworzenie wizualnych metafor i reprezentacji oprogramowania wigze si¢
z ogromng odpowiedzialno$cig spoteczna, poniewaz jest to proces wytwarzania wiedzy
iprzekonan na temat dzialania technologii cyfrowej. Tym samym, podmioty, ktore
podejmuja si¢ tak waznego zadania, ale korzystaja przy tym z ptytkich, nietrafnych
reprezentacji albo chcg ukry¢ pod powierzchnig trywialnej metafory rzeczywiste dziatanie

oprogramowania jako systemu operacyjnego kultury, albo licza na osiggniecie tatwych

3% Wiecej o potrzebie antropomorfizowania technologii cyfrowej zob. S. Turkle, 4lone Together. Why We
Expect More from Technology and Less from Each Other, Basic Books, Nowy Jork 2010.
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zyskodw poprzez odniesienie si¢ do popularnych wizerunkéw zantropomorfizowanej formy
technologicznej, ktore s3 tatwo rozpoznawalne i w bezposredni sposob odnosza si¢ do
utrwalonych w kulturze ikonografii.

Odpowiedzi na problem ptytkich metafor oprogramowania, a co za tym idzie
szkodliwych spotecznie strategii wytwarzania wiedzy, mozna szukaé w obszarze krytyki
samego procesu projektowania (design). Cztonek Medialabu Katowice®!, Karol Piekarski,
wskazywal na to, ze odpowiedzialne podejscie do procesu projektowania powinno zaktadac¢
prace zespolowa oraz interdyscyplinarng wymiang doswiadczen, co przedstawial na
przykladzie praktyk medialabowych.’* Podobng teze przedstawial Marcin Skladanek, ktory
podkreslal znaczenie spolecznej odpowiedzialno$ci w procesie projektowym.’” Obaj
badacze-praktycy budowali swoje rozpoznania w odniesieniu do procesu projektowania oraz
wizualizacji danych, ale mysle, ze daja si¢ one zastosowac takze w kontek§cie omawianego
przeze mnie problemu tworzenia wizualnych reprezentacji oprogramowania, poniewaz tak
samo jest to metoda konstruowania wiedzy spotecznej. Korzystajac wigc z opracowan
dotyczacych krytyki samego procesu projektowania, chciatabym podkresli¢, ze
rozwigzaniem problemu trywialnych metafor oprogramowania moze by¢ przede wszystkim
wicksza $wiadomo$¢ znaczenia budowania wizualnych reprezentacji software’u 1 ich
spotecznego impaktu, a takze, co za tym idzie, powolywanie zespotow, ktdre poprzez
interdyscyplinarng wymiane mys$li, s3 w stanie wypracowa¢ nieoczywiste i poglebione

przedstawienia software’u. Do tych koncepcji powrdce w rozdziale pigtym.

3.6 Podsumowanie. Propozycja metafory oprogramowania

Kluczowym pojeciem, ktore stanowito podstawe dla przeprowadzonych w poprzednim
rozdziale rozwazan byta kategoria modelu, ktora odnosita si¢ do opartego na redukcji
procesu kreowania pewnego uproszczonego obrazu $wiata. Modele stanowig podstawe
dzialania systemow cyfrowych i1 przez to przyczyniaja si¢ do tego, ze w dzialaniu

oprogramowania mogg urzeczywistnia¢ si¢ ukryte w nich wyobrazenia i przekonania.

3% Tnicjatywe Medialab Katowice opisywatam w pierwszym rozdziale pracy, w podrozdziale 1.3 Software
studies w Polsce.

392 K. Piekarski, Od modernizmu do medialabéw. Krytyczne projektowanie w czasach nadmiaru danych,
»Formy” 2019, nr 2, online:
https://formy.xyz/artykul/od-modernizmu-do-medialabow-krytyczne-projektowanie-w-czasach-nadmiaru-dany
ch, dostegp: 25.11.2023.

3% M. Sktadanek, Od Isotype do Many Eyes..., dz. cyt.
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Elementem laczacym porzadek spoleczny i technologiczny jest jezyk, ktory odgrywa
kluczowa role zardowno w procesie wytwarzania oprogramowania i formutowania modelu,
jak 1 konstruowania wyobrazen i metafor na temat dziatania technologii. Metafora jest
wyobrazeniem na temat rzeczywistosci, ktore realizuje si¢ za pomoca jezyka. Z tej
perspektywy mozna powiedzie¢, ze model jest rodzajem metafory.

Zagadnienie metaforyzowania oprogramowania rdwniez daje si¢ postrzega¢ z dwoch
perspektyw. Pierwsza z nich jest kwestia metafor dotyczacych oprogramowania
funkcjonujacych w kulturze, a wiec to, jak ludzie uzywaja jezyka aby zrozumieé jego
dziatanie. Drugg perspektywa jest to, ze samo oprogramowanie moze petni¢ role metafory,
ulatwiajacej zrozumienie okre$lonych proceséw, jak mialo to miejsce na gruncie nauk
kognitywnych, gdzie podzial na software i hardware mial odzwierciedla¢ rozrdznienie
umystu 1 mozgu. Joseph Weizenbaum, autor terapeutycznego bota ELIZA, argumentowat,
za tym, ze komputery staly si¢ metaforg wszystkich procesow, ktore dajg sie ujaé w postaci
proceduralnej.’® Badacz przede wszystkim odnosit sie tu do zjawisk, ktore poddajg sie
sprowadzeniu do postaci algorytmu, a wigc okre$lonej liczby nastepujacych po sobie
instrukcji. Do takich zjawisk mozna zaliczy¢ prace biurowa, ekspresje genow, zarzadzanie
ruchem drogowym itd.

Problem funkcjonowania wyobrazen na temat technologii cyfrowej w kulturze
sprowadza si¢ do braku dobrych metafor oprogramowania. Dobrych, a wiec takich, ktore
pozbawione sg niepotrzebnego udramatyzowania, nie stuzg podsycaniu obecnych w kulturze
popularnej obrazow demonicznej sztucznej inteligencji, ale ktore sprzyjaja uswiadamianiu
uzytkownikéw w temacie wlasciwego dzialania oprogramowania i1 konsekwencji
spotecznych za tym idacych. W tym kontek§cie mozna by oprze¢ si¢ na figurze
mechanicznego ,,Turka”. Patrzac na automat uzytkownik skupia si¢ na manekinie
(interfejsie), ktéry stanowi warstwe zewnetrzng, uzytkowa i nie pozwala mu na zglebienie
dzialania ukrytego mechanizmu (oprogramowania). Interfejs ma charakter antropomorficzny
1 jest wyrazem funkcjonujacych w spoteczenstwie wyobrazen, sprzyja rowniez procesom
projekcyjnym jak np. potrzeba usytuowania technologii w roli rywala. Mechanizm
odpowiadajacy za dziatanie automatu ukryty jest przed oczami obserwujacych, nie jest
dostgpny w bezposrednim poznaniu. Jednak najwazniejszym elementem tego uktadu,
kluczowym dla zrozumienia jego wtasciwego dziatania nie jest ani interfejs ani warstwa

technologiczna (software i hardware), ale 0w czlowiek schowany wewnatrz skrzyni,

304 J, Weizenbaum, Computer Power and Human Reason: From Judgment to Calculation, W. H. Freeman,
San Francisco 1976, s. 157.
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o ktorego istnieniu uzytkownicy nie maja pojecia. Na rzecz zaproponowanej tu metafory nie
nalezy go rozumie¢ jako pojedynczego czltowieka, ale ma on symbolizowac catoksztatt
spotecznych uwarunkowan, ktére szczegélowo omoOwione zostaly w tym rozdziale.
Wilasciwym pytaniem, ktore nalezy stawia¢ odnosnie spotecznego aspektu technologii
cyfrowych jest kwestia owego ukrytego (niczym cztowiek w mechanicznym ,, Turku”)
aspektu, ktérym moga by¢ chociazby interesy i cele korporacji odpowiadajacej za tworzenie

danego oprogramowania lub ekonomiczne uwarunkowania systemu kapitalistycznego.
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I1. Kontekst historyczny dla rozdzialu czwartego:
media masowe
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Postmedialne uniwersum nie rozni sie (...) od wezesniejszych kulturowych kondycji
technologii komunikacyjnych — od ery pisma, epoki druku Gutenberga czy elektrycznej fazy
kultury masowej z jej analogowymi mass mediami.>®

Piotr Celifiski

Media analogowe — media masowe

Przed rozpoczeciem rozwazan zawartych w rozdziale czwartym chcialabym najpierw
przywota¢ kontekst historyczny zwigzany z poczatkiem rozwoju kultury masowej, ktory
opieral si¢ na technologiach analogowych, nie wykorzystujacych jeszcze stricte
oprogramowania. W niniejszym wprowadzeniu skupi¢ si¢ przede wszystkim na
historycznym juz dzi$ przyktadzie radia, jako technologii, ktéra zrewolucjonizowata system
transmisji tresci kulturowych i uczestnictwa w zbiorowym ich odbieraniu, ale przede
wszystkim otworzyta droge do tego, aby zadawaé pytania o status uczestnika masowej
kultury i o jego miejsce w procesie odbioru i tworzenia tresci.

Radio to wynalazek sprzed ponad stu lat, ktory powstat dzieki rozwinieciu sig¢
telegraficznych technik transmisji bezprzewodowych i funkcjonuje w zyciu spotecznym az
do wspotczesnosci. Technologia ta moze postuzy¢é za jeden z punktow wyjscia do
wprowadzania odniesien pomiedzy obecnie panujacg technologia cyfrowa a kulturg mediow
analogowych z pierwszej polowy XX wieku. Z pewnoscig dzisiejsze radio nie dziata juz na
takich samych zasadach jak miato to miejsce przed wprowadzeniem telewizji. Jego
popularno$¢ 1 sita impaktu spotecznego znacznie spadta. Zmienita si¢ rowniez jego
technologiczna forma, poniewaz cz¢$ciowo funkcjonuje dzi$ nie tylko w spektrum fal, ale
rowniez za posrednictwem sieci, w postaci radia internetowego. Niniejsze wprowadzenie
odwotywaé si¢ bedzie do dwoch kwestii zwigzanych z tg technologig. Pierwsza z nich
bedzie to, w jaki sposob mys$lano o radiu i mozliwosciach komunikacyjnych, dla ktérych
otworzylo ono droge. Druga natomiast bedzie problem regulacji prawnych, ktore

sprowokowalo wprowadzenie tego medium.

305 P, Celinski, Postmedia..., dz. cyt., s. 15.
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Rozpowszechnienie si¢ radia na poczatku XX wieku przyczynito si¢ do rozwoju
kultury masowej. Wynalazek ten umozliwit co$, co wczes$niej nie mogto mie¢ miejsca,
a wiec zdalne wspoluczestnictwo w kulturze szerokiemu i rozproszonemu gronu odbiorcow.
Partycypacja zaposredniczona przez radio wykluczata jednak komunikacje przez
jednostronng naturg przekazu informacji. W zwiazku z tym, Bertolt Brecht, czlowiek teatru,
pisarz, poeta oraz naoczny $wiadek pojawienia si¢ tej technologii, w eseju The radio as an
apparatus of communication wyrazil spostrzezenie, ktore jest interesujace réwniez
z perspektywy wspotczesnej. Napisal, ze radio powinno by¢ medium komunikacji, a nie
dystrybucji informacji, ze powinno umozliwia¢ nie tylko odbieranie sygnatu, ale réwniez

jego nadawanie przez stuchaczy:

Radio jest jednostronne, a powinno by¢ dwustronne. Jest to wylacznie apparatus do
dystrybucji, do zwyklego dzielenia si¢. Oto wigc pozytywna sugestia: zmieni¢ to urzadzenie
z dystrybucyjnego na komunikacyjne. Radio byloby najlepszym mozliwym aparatem
komunikacyjnym w zyciu publicznym, ogromna siecig potaczen. To znaczy, byloby, gdyby
wiedziato, jak odbiera¢ i nadawa¢, jak pozwoli¢ shuchaczowi méwié i styszeé, jak nawigzac
z nim relacj¢ zamiast go izolowaé. Zgodnie z tg zasada, radio powinno wyjs¢ z branzy

dostawczej i zorganizowaé swoich stuchaczy jako dostawcow.>

Brecht wskazywatl na niewystarczalno$¢ jednostronnej komunikacji radiowej 1 opisywat
model, w ktorym to uzytkownicy technologii zostaja zaangazowani jako dostawcy tresci.
Pisarz nieSwiadomie opisal sposob dziatania wspolczesnych medidéw komunikacyjnych.
Wyrazil rowniez potrzebg powstania modelu opartego na relacji, a nie izolacji.

Brechta niekiedy uznaje si¢ za jednego z pierwszych, ktorzy tworzyli podwaliny pod
marksistowska teori¢ medidow oparta na formie i1 materialno$ci. Zainspirowany tymi
rozwazaniami niemiecki pisarz, Hans Magnus Enzensberger, w eseju Constituents of
a Theory of the Media rozwija dalej te spostrzezenia i podkresla, ze tak naprawde, na
poziomie technicznym nic nie stalo na przeszkodzie, aby zmieni¢ radio w nadajnik.
Z perspektywy elektronicznej nadajniki 1 odbiorniki sg sobie réwne, dlatego budowa radia
pozwalalaby na zmienienie go w transmiter. Okazuje si¢ wigc, Zze marzenie Brechta
o dwukierunkowym radiu bylo niemozliwe do speinienia nie przez problem natury

technicznej, ale politycznej. Enzensberger zauwaza, ze:

396 B, Brecht, The radio as an apparatus of communication, w: New Media. Theories and Practices of
Digitextuality, Nowy Jork 2003, s. 29-31. Ttumaczenie A.P.
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Techniczne rozroznienie pomi¢dzy odbiornikami i nadajnikami odzwierciedla spoteczny
podziat pracy na producentéw i konsumentow, ktory w przemysle swiadomos$ciowym nabiera
szczegoOlnego politycznego znaczenia. W ostatecznej analizie opiera si¢ ono na podstawowe;j
sprzecznosci miedzy klasg rzadzaca a klasa rzadzona, czyli miedzy monopolistycznym
kapitatem lub monopolistyczng biurokracja z jednej strony a zaleznymi od niej masami

z drugiej.’”’

Niemiecki pisarz staral si¢ zaadoptowaé marksistowska filozofie¢ na grunt dyskursu
dotyczacego spotecznego wymiaru technologii. Jak sam zauwaza, w czasie, gdy pisat swoj
artykut na poczatku lat 70., nie powstata woéwczas jeszcze zadna marksistowska teoria
mediow.>*® Formuluje on teze gloszaca, ze decyzja o tym, by radio pozostato jednostronnym
odbiornikiem byla uwarunkowana politycznie, aby skuteczniej sprawowac kontrol¢ nad
spoteczenstwem poprzez, jak to okreSla autor, ,,przemyst $wiadomosciowy”.’” Badacz
wskazywal rowniez, kto zalicza si¢ do klasy rzadzacej 1 byt to: monopolistyczny kapitat oraz
monopolistyczna biurokracja. Kontrola spoteczna w tym konteks$cie jest wiec
uwarunkowana ekonomicznie oraz administracyjnie.

Skojarzenie radia, z kategoria przemyslu $wiadomos$ciowego rezonuje tez
z zatozeniami Theodore’a Adorno, ktéry juz wczesniej poslugiwal sie okresleniem
,,przemyshu kulturalnego”.*'® Przemyst kulturalny rowniez odnosit si¢ do kultury masowej,
a szczegllnie do jej zautomatyzowanego charakteru, przypominajacego porzadek fabryki.
Adorno sformutowat to okreslenie przebywajac w Stanach Zjednoczonych (lata 1938-1949),
dokad przeniost sig¢, kiedy partia narodowosocjalistyczna odebralta mu uprawnienia
wyktadowcy w Niemczech. Obserwowat tam z bliska realia amerykanskie 1 tamtejszg
kulture masowa.’!' Adorno nie uzywal stowa przemyst w znaczeniu technologicznym, lecz
socjologicznym, dotyczyt on przede wszystkim sposobu, w jaki wytwarzane i1 ujednolicane
sa produkty kultury. Esej O fetyszyzmie muzycznym i regresji stuchania, w ktérym ujete
zostaly rozwazania istotne z perspektywy koncepcji przemystu kulturalnego, zostat napisany

po tym jak Adorno wraz zPaulem Lazarsfeldem, amerykanskim socjologiem,

37 H.M. Enzensberger, Constituents of a Theory of the Media, w: Video culture. A critical investigation,
red. J. Hanhardt, Visual Studies Workshop Press, Nowy Jork 1986, s. 98. Tlumaczenie A.P.

3% Tamze, s. 97.

3% Tamze.

310 Pojecie  przemystu kulturalnego zostalo wypracowane przez Theodore’a Adorno oraz Maxa
Horkheimera w latach 40. XX wieku. Ich wspolna ksiazka Dialektyka Oswiecenia wniosta istotny wktad do
dyskusji na temat pochodzenia totalitaryzmow: M. Horkheimer, T.W. Adorno, Dialektyka oswiecenia.
Fragmenty filozoficzne, tam. M. Lukasiewicz, Wydawnictwo Instytutu Filozofii i Socjologii PAN, Warszawa
1994, s. 138.

31T, Maslanka, R. Wisniewski, Wstep do wydania polskiego, w: T. W. Adorno, Przemyst kulturalny.
Wybrane eseje o kulturze masowej, tham. M. Bucholc, Narodowe Centrum Kultury, Warszawa 2019, s. 10-12.
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wspotuczestniczyl w projekcie badawczym, dotyczacym analizy wplywu transmisji

radiowych na umasowienie i odbior muzyki.*'?

Nawigzujac do terminologii
wykorzystywanej przez Karola Marksa, Adorno opisywal postepujaca fetyszyzacje
produktow kulturowych, szczegdlnie widoczng na przykladzie muzyki.*'* Badacz omawiat
przyktady wykorzystywania muzyki jako tta muzycznego dla reklam oraz zjawisko kultu
samej warto$ci wymiennej dobr kulturowych — bilet na koncert Toscaniniego ma wigksza
znaczenie dla cztowieka niz sam koncert. Pokazywal on rosngcy wpltyw wartosci
komercyjnych w ksztattowaniu obiektow kultury.

Adorno podkreslal zatem zdepersonalizowany charakter kultury masowej,
w szczegblnosci zwracal uwage na to, ze nie jest ona wytworem mas, mimo ich udziatu, ale
stanowi ogniwo w rozwoju i proliferacji systemu kapitalistycznego. Innymi stowy, mimo ze
w procesie wytwarzania produktow kultury uczestnicza cztonkowie spoleczenstwa,
pozostaje ona podporzadkowana kapitalistycznym zasadom ekonomicznym, a powstajace
w ramach tego procesu obiekty kultury sa ujednolicane i sprowadzane do swojej wartosci
wymienne;j.

Podsumowujac, zaro6wno Enzensberger, jak 1 Adorno zwracali uwage na
podporzadkowanie technologicznie zaposredniczonego procesu wytwarzania tresci kultury
masowej ekonomicznym warunkom systemu kapitalistycznego. Podkreslali, Ze od poczatku,
wraz z rozwojem technologii, ktore umozliwity powstanie kultury masowej, rownolegle
powstawaty strategie jej ekonomicznego i politycznego zawtaszczania, a poprzez to rowniez
metody kontroli uzytkownikow. Ich miejsce w procesie tworzenia, nadawania i odbioru juz
przed rozwojem technologii cyfrowych ograniczane byto do biernego konsumowania

dystrybuowanych w kulturze masowej tresci.

Regulacje prawne

Radio, jako jedno z pierwszych mediéw masowej transmisji bylo rowniez narzedziem
kreowania zbiorowej S$wiadomos$ci 1 kultury. Dlatego tez stanowito silne narzedzie
politycznej kontroli. Walka o dominacje¢ kulturowg za pomocg radia uwidacznia si¢ na
przyktadzie historii regulacji okreslajacych prawo dostepu do nadawania i odbierania. Piotr

Celinski podkreslat, ze niezmiennie, na przestrzeni wiekow, wladza nad kulturg nalezy do

312 Tamze, s. 18-19.
313 TW. Adorno, Przemyst kulturalny..., dz. cyt. , s. 77-78.
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tego, kto poprzez regulacje prawne zarzadza dostepem do technologii 1 przez to sprawuje
kontrole nad zbiorowa wyobraznia komunikacyjng oraz nad definicja podmiotu
zanurzonego w kulturze.*'* Réznica pomiedzy dostepem do kanatow komunikacji pomiedzy
epoka analogowa a cyfrowa jest ogromna. Radio nie zostalo wprowadzone jednocze$nie
z regulacjami prawnymi je ograniczajacymi. Na poczatku funkcjonowato w sposob
swobodny 1 inspirowato wielu pasjonatow do eksperymentowania z nadawaniem
i odbieraniem tresci. W Ameryce doprowadzito to nawet do sytuacji, w ktorych amatorzy
nadawali na czgstotliwo$ciach marynarki wojennej 1 wysylali statki na nieprawdziwe
misje.’'> Dopiero tragedia Titanica wymusita wprowadzenie ustawy o radiofonii w 1912
roku, przez liczne oskarzenia kierowane ze strony reprezentantdow marynarki. Zarzuty
dotyczyty tego, ze amatorskie dziatania przyczynily si¢ do chaosu komunikacyjnego
w spektrum radiowym 1 utrudnitly statkom ratowniczym komunikacje z tongcym
transatlantykiem. Wprowadzony w 1912 roku An Act to Regulate Radio Communication byt
pierwszg na $wiecie ustawg regulujgcg licencje na posiadanie stacji radiowych?!

To wydarzenie doskonale obrazuje $cieranie si¢ ze sobg dwoch tendencji w obszarze
spotecznej komunikacji medialnej. Pierwsza z nich jest nacechowana liberalnie, dazy do
zachowania wolnosci, swobody dziatania 1 wypowiedzi, ktore trwajg 1 dziataja réwniez
wspoéfczesnie. Druga za§ wyraza podejscie paternalistyczne, ktore zaklada istnienie
zewngtrznego nadzoru umotywowanego potrzebg ochrony i zapewnienia bezpieczenstwa,
aby szeroko poje¢ta wolnos$¢ jednej jednostki nie naruszata praw innych. Te dwa kierunki
rozwoju spotecznej sieci komunikacyjnej obecne sg w sferze medialnej az do
wspotczesnosci 1 doskonale wyrazaja sie w rzeczywisto$ci internetowej. Dyrektor firmy
Google, Eric Schmidt, okreslit internet jako ,,najwiekszy eksperyment anarchistyczny jaki
do tej pory powstal”.’'” Od cyberprzestrzeni z jednej strony wymaga si¢, aby byla polem
wymiany mysli, komunikacji oraz aby akceptowata wolnos$¢ jednostki, jednak z drugiej
strony obecne jest takze przekonanie, uzytkownik, ktory ztatwoscia wchodzi w sfere
komunikacji sieciowej powinien by¢ w jaki$ sposéb chroniony.

To krotkie wprowadzenie mialo na celu przywotanie kontekstu historycznego,

niezbednego do zrozumienia tego, ze opisywane w rozdziale czwartym problemy spoteczne,

314 P, Celinski, Postmedia..., dz. cyt., s. 39.

315 H.R. Slotten, Radio and television regulation: broadcast technology in the United States, 1920-1960),
Johns Hopkins University Press, London 2003, s. 6-8.

316 J E. Nuechterlein, P.J. Weiser, Digital Crossroads. American Telecommunications Policy in the Internet
Age, The MIT Press, Cambridge, Mass. 2005, s. 231-232.

307 E, Schmidt,  Internet World  Trade  Show, Nowy  Jork 1999,  online:
https://www.oxfordreference.com/view/10.1093/acref/9780191826719.001.0001/g-oro-ed4-00017947, dostgp:
06.11.2023.
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dotyczace cyfrowej kultury, takie jak wykorzystywanie technologii kultury masowej do
politycznej kontroli, nie wynikaja bezposrednio i wylacznie z dziatania oprogramowania, ale
mialy juz miejsce wczesniej, u poczatku rozwoju kultury masowej, opierajacym si¢ na

mediach analogowych.
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Rozdzial 4

Media spolecznosciowe jako narzedzie spolecznej kontroli
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Pojawienie si¢ internetu jako medium masowego uosabia nowq strukture
wladzy, ale i nowe mozliwosci wolnosci poza kontrolg.’'®

Wendy Hui Kyong Chun

4.1 Media cyfrowe — media spolecznoSciowe

Brecht, piszac o tym, ze radio powinno umozliwia¢ dwustronng komunikacje, wyrazit
potrzebe powstania modelu opartego na relacji, a nie izolacji. Juz w drugiej potowie XX
wieku Jean Baudrillard podkreslal, Ze spoteczenstwo zanurzone jest w ekstazie komunikacji,
pisal o koncu alienacji, zaznaczajac, ze wszystko stato si¢ przezroczyste, widzialne

i wyeksponowane.*"’

Nie mozna zaprzeczy¢, ze komunikacja w kulturze cyfrowej jest
powszechna, tatwa i btyskawiczna, jednak nie wszystkie jej elementy sa jawne, poniewaz
ideologiczna praca oprogramowania w kulturze polega na eksponowaniu interfejsow przy
jednoczesnym ukrywaniu innych tresci, chociazby zwigzanych z materialno$ciag maszyny
czy eckonomia jej produkcji lub uzycia. Przejscie od pasywnego, wyalienowanego
uzytkownika mediéw masowych do aktywnego, komunikatywnego uzytkownika mediow
cyfrowych bylo procesem kulturowym, bezposrednio zwigzanym z rozwojem technologii.
Wprowadzenie pierwszych komputeréw osobistych 1 rozpowszechnianie si¢ internetu
nie byto jednoznaczne z natychmiastowa zmiang charakteru technologii komunikacyjnych
na spotecznos$ciowy, a wiec taki, ktory funkcjonuje przede wszystkim w oparciu
o aktywnos¢ swoich uzytkownikdéw. Poczatek procesu cyfryzacji, a wiec przetom XX 1 XXI
wieku, okresla si¢ jako czas funkcjonowania Web 1.0, archaicznej juz dzi$ sieci, ktéra nie
miala jeszcze tak spotecznego wymiaru, jak ma to miejsce wspdiczesnie, ale raczej
powielata modele komunikacyjne zesztej epoki. Znamiennym zjawiskiem, wyrazajagcym
charakter Web 1.0 jest tak zwana banka dot-comow. Terminem tym okre$la si¢ wybuch
euforii, do ktorej przyczynito si¢ powstanie pierwszej innowacyjnej przegladarki
(Netscape), systemu operacyjnego (Windows 95) oraz jezyka programowania (Java), co

umozliwito wielu firmom rozszerzenie swojej dzialalnosci o sprzedaz internetowa.

318 W. Hui Kyong Chun, Control and Freedom..., dz. cyt., s. 2. Tlumaczenie A.P.
319 J. Baudrillard, The Ecstasy of Communication, tham. Bernard Schutze, Caroline Schutze, Semiotext(e),
Brooklyn 1988, s. 21-22.

147



Wspomniana euforia wyrazala si¢ poprzez zintensyfikowane powstawanie firm dziatajacych
w internecie (ich adres internetowy konczyt sie sformutowaniem ,,.com”, co okre$lato ich
komercyjny charakter) oraz poprzez powszechne inwestowanie w ich akcje na gieldzie.
W owym czasie kazdy dot-com, bez wzgledu na rozmiar 1 zasi¢g dziatalnosci, a nawet na to,
czy juz zostal zalozony, czy dopiero powstawat jako pomyst, moglh liczy¢ na wsparcie
szeregu inwestoréw gietdowych.’* Nagly wzrost zainteresowania dziatalnoscig internetows,
jak réwniez i drastyczne zalamanie si¢ zjawiska banki dot-coméw po 2001 roku posiadaty
wspolng przyczyne — brak wiedzy na temat dzialania internetu oraz bardzo optymistyczne
podejscie do tego rodzaju technologii. Nadmiar firm liczacych na szybki zysk, jak rowniez
przerost inwestycji gietdowych, ktére nie zwracaly spodziewanego profitu, doprowadzity do
peknigcia banki dot-comdw, bankructwa tysigcy przedsigbiorstw, likwidacji ogromnej ilo$ci
miejsc pracy, a przede wszystkim upadku pierwszego modelu sieci, opartego niemal

catkowicie na ekonomii.*?!

W rezultacie podjeto druga probe sformulowania nowego
modelu sieciowego pod gtosnym hastem Web 2.0, ktére wybrzmiewato zar6wno na gruncie
naukowym, jak i popularnym. Web 2.0 w odr6znieniu od swojej poprzedniej wersji, miato
zosta¢ oddane w rece uzytkownikow, a wigc powigzano z nim nadzieje o stworzeniu
technologicznej sieci o spotecznym, komunikacyjnym charakterze. Zmiana myS$lenia
o strategii rozwoju internetu zostala wyrazona chociazby w stynnym wydaniu
amerykanskiego czasopisma ,,Time” o lustrzanej oktadce. W numerze tym ogloszono, ze
prestizowy tytut cztowieka roku otrzymali wszyscy uzytkownicy internetu. W rezultacie,
kazdy mianowany tym tytulem mogt obejrze¢ wilasne odbicie na pierwszej stronie.**> Ten
symboliczny gest mial na celu zwrdcenie uwagi na istotng rolg, jaka we wspodtczesnym
swiecie medialnym pelnig uzytkownicy. Przyczynit si¢ on do zwrotu spoleczno$ciowego,
a wiec pozornie usytuowanego po stronie uzytkownika w mysleniu o sieci komunikacyjnej.
Ogromne, opiniotworcze koncerny medialne staraty si¢ opisa¢ zachodzaca zmiang modelu
sieci jako ruch w strone uzytkownikow internetu i przekazanie im wolnos$ci tworczej.
Pierwszy model sieci Web 1.0 stanowil probe przejecia dopiero rozwijajacego si¢
narzgdzia cyfrowego przez przedsigbiorstwa komercyjne i podporzadkowania go celom
ekonomicznym. Natomiast o drugiej odstonie tego modelu, o Web 2.0, opowiadato si¢ tak,

jakby miata by¢ ona forma spolecznej emancypacji spod owego ekonomicznego ucisku. Nie

320 Bartka dotcomow i Jjej wphyw na rynek, 12.09.2019, online:
https://histmag.org/Banka-dotcomow-i-jej-wplyw-na-rynek-19351/, dostgp: 06.11.2023.

32 Nie wszystkie dot-comy upadty po zalamaniu si¢ banki. Te, ktore przetrwaly trudny okres funkcjonuja
do dzi$ jako dominujace przedsigbiorstwa na rynku, np.: Ebay, Amazon, Google.

322 P, Celinski, dz. cyt., s. 39.
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bez znaczenia pozostaje fakt, ze rewolucja dotyczaca zmiany modelu sieci nie wynikng¢ta
z 7zadnego spolecznego ruchu, czy ze szczeg6lnej aktywnosci uzytkownikow, ale powstata
jako narracja rozpowszechniona przez wplywowe osrodki medialne.’” Przy czym nalezy
podkresli¢, ze narracji tej brakowalo spojnosci, poniewaz z jednej strony w nowym modelu
sieci podstawowgq role odgrywa¢ miata tre§¢ generowana przez uzytkownikéw, co mialo
$wiadczy¢ o ich spotecznym charakterze, z drugiej jednak strony konferencja®?, ktora
przyczynila si¢ do rozpowszechnienia terminu Web 2.0, organizowana w 2004 roku przez
przedsigbiorstwo medialne O’Reilly Media prezentowata ten nowy model jako
przedsigwziecie biznesowe. W opisie konferencji zawarta zostata informacja o tym, ze
poprzedni model sieci skupiat si¢ przede wszystkim na wyszukiwarkach internetowych,
natomiast nowy ma rozpowszechni¢ ide¢ sieci jako platformy, ktora jest miejscem dziatania
aplikacji internetowych.’” To przeformutowanie byto reprezentowane jako remedium na
porazke pierwszego modelu 1 miato dostarczy¢ nowych mozliwosci 1 rozwigzan
biznesowych. Nie bez znaczenia pozostaje réwniez fakt, Ze méwcami na konferencji byli
miedzy innymi przedstawiciele korporacji, ktore przetrwaly upadek banki dot-comoéw, tacy
jak: Jeffrey Bezos, zatozyciel Amazona, a takze reprezentanci firm eBay, IBM i Yahoo.
Hasto Web 2.0 przedstawiane jednoczes$nie jako przedsigwzigcie przekazujace rozwdj sieci
w rece jej uzytkownikoéw oraz jako nowe rozwigzanie biznesowe dla firm, ktore przetrwaty
zatlamanie poprzedniego modelu, wydaje si¢ by¢ pustym sloganem, zakrywajacym fakt, ze
stare modele ekonomicznej kontroli caly czas s3 w nim obecne, ale w nowej, dyskretniejszej

formie. Przekonanie to wyrazit rowniez Piotr Celinski w stowach:

Facebook, Flickr, Youtube i wiele ich przeréznych, mniej znanych odpowiednikéw pod
pozorem otwierania si¢ na potencjal kulturowy i spoleczny oraz kreatywnos$¢ swoich
uzytkownikoéw okazaty si¢ efektywnymi ekonomicznie przedsigbiorstwami, ktore ucielesniaja

dominujgcy w poprzedniej epoce medialnej model ekonomiczny.**

Wobec tak zarysowanej sprzeczno$ci zawartej w idei Web 2.0 nasuwa si¢ pytanie o to,
w jaki sposob uzytkownik nowego modelu bedzie chroniony, w jaki sposéb regulowane
beda zasady funkcjonowania aplikacji internetowych, ktore rozszerzyly swoj zakres

oddziatywania na skalg globalng?

32 Tamze, s. 43.

324 Web2.0 Conference, 2004, online: http://web.archive.org/web/20040602111547/http://web2con.com,
dostep: 06.11.2023.

325 Tamze.

326 P, Celinski, Postmedia..., dz. cyt, s. 43.
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4.2 Prawo w przestrzeni cyfrowej

Rozwoj technologii jest procesem, ktory stwarza nowa rzeczywisto$¢ kulturowa, a co za tym
idzie, determinuje powstawanie okreslajacego ja prawa. Czesto najpierw dochodzi do
wprowadzenia jakiego$ wynalazku i1 dopiero w odpowiedzi na zmiany, ktére spowodowat,
sformulowane zostaja odpowiednie regulacje prawne. W tak ujetym procesie kulturowym
czg¢$¢ norm prawnych okazuje si¢ by¢ pochodng rozwoju technologicznego. Proces ten byt
wyrazny w przypadku opisywanego wczesniej watku radia 1 aktu regulujacego komunikacje
radiowg z 1912 roku oraz bedzie réwniez dostrzegalny w kolejnych przyktadach
omawianych w tym rozdziale. Prawo jest zbiorem norm, ktdry nie ma postaci materialnej,
jednak determinuje $wiat rzeczywisty i zachowanie jednostki w nim zanurzonej. Istnieje
bezposrednia zalezno$¢ pomiedzy prawem a przestrzenig geograficzng, poniewaz organem
je tworzacym 1 regulujacym sa wiladze panstw. Dlatego tez kodeksy prawne roznig si¢
w zaleznos$ci od tego, jaki kraj obejmuja, a czynno$¢ karana w jednym panstwie moze by¢
legalna w innym. Zwiazek prawa z przestrzenig geograficzng przestaje by¢ oczywisty, jesli
odnosi si¢ on do $wiata wirtualnego. Mimo ze sie¢ pojmuje si¢ za pomocg kategorii
przestrzennych, na co wskazuje chociazby okreslenie ,,cyberprzestrzen”, wykracza ona poza
powszechnie przyjete podziaty terytorialne. Howard Rheingold pisal, ze cyberprzestrzen jest
»przestrzenig konceptualng, w ktorej stowa, ludzkie relacje, dane, dobra oraz kontrola sg
manifestowane przez ludzi poprzez zapo$redniczong komputerowo komunikacje™?’. Sfera
wirtualna jest wiec przedluzeniem aktywnosci ludzkiej, odbywajacej si¢ w Swiecie
fizycznym. Podwdjny charakter rzeczywistosci oraz to, ze to, co wirtualne przenika si¢
z tym, co aktualne, podkre$lal Paul Virilio uzywajgc pojecia ,,stereo-rzeczywisto$¢”**%. Choé
o sieci mysli si¢ w kategoriach przestrzennych, nie zostata ona zaprojektowana w taki
sposob, aby dostosowywac si¢ do terytorialnych podzialéw §wiata fizycznego. Jak wyjasniat

Jack Goldsmith wraz z Timem Wu:

Sie¢ nie zostata zbudowana z mys$la o geografii fizycznej. Ani adresy protokotu internetowego
(identyfikator internetowy kazdego komputera), ani nazwy domen internetowych (takie jak

mcdonalds.com lub cnn.com), ani adresy poczty elektronicznej nie zostaly zaprojektowane

w taki sposob, aby niezawodnie wskazywaé potozenie geograficzne komputeréw w sieci.

327 H. Rheingold, 4 slice of life in my virtual community, w: Collective Intelligence. Creating a Prosperous
World at Peace, red. M. Tovey, Earth Intelligence Network, Oakton 2008 s. 173. Ttumaczenie A. P.

328 P. Virilio, Speed and Information: Cyberspace Alarm!, online:
http://www.tacticalmediafiles.net/nSm2/media/texts/virilio.htm, dostep: 18.07.2021.
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Nawet nazwy domen i adresy e-mail zawierajace wskazowki geograficzne — takie jak

toystore.co.fr lub tonyblair@gov.uk-were — nie sa wiarygodne.3 29

Sie¢ jest sfera, ktora w podobny sposob przenika rzeczywisto$¢ na poziomie globalnym,
jednak, jak kazdy obszar ludzkiej aktywnosci, 1 ona podlega regulacjom prawnym, ktore sg
zkolei zroznicowane przez podzialy terytorialne. Ta geograficzna nieprzystawalnosé
cyberprzestrzeni stawia wyzwanie przed organami prawotworczymi i1 doprowadza do
paradoksalnych konfliktow, takich jak stynny spér, ktérego jedng strong byl Zyd
francuskiego pochodzenia, Marc Knobel, a druga przedstawiciele stworzonej w Ameryce
przegladarki Yahoo. W 2000 roku Knobel wniost do sadu sprawe o to, ze za pomoca
przegladarki Yahoo mozna zakupi¢ przedmioty o nacechowaniu nazistowskim, co jest
niezgodne z francuskim prawem. Reakcja przedstawicieli przegladarki byto ograniczenie
tego rodzaju aukcji dla francuskiego adresu Yahoo.fr. Sad wuznal to jednak za
niewystarczajace, poniewaz obywatele Francji mogli dokona¢ zakupu kontrowersyjnych
towaroOw przez ogdlny adres Yahoo.com. Przedstawiciele przegladarki odmoéwili podjecia
dalszych staran nad znalezieniem rozwigzania tej sytuacji, ttumaczac si¢, ze jest to
technicznie niemozliwe, aby dostosowac internetowa przegladarke do rozpoznawania, czy
korzystajacy z niej uzytkownik znajduje si¢ na terenie Francji. Wlasciciel przegladarki
Yahoo, Jerry Yang wyrazil wowczas przekonanie, ze sad Francji nie moze mie¢ wtadzy nad
platforma, ktéra powstata w Stanach Zjednoczonych oraz w konsekwencji nad tym, co moga
wyswietla¢ amerykanscy obywatele. Powotujac si¢ na fakt, Ze Yahoo bylo usluga,
funkcjonujaca rowniez w obszarze panstwa francuskiego, sad w ramach ostatecznej decyz;ji
postawit przed Yangiem ultimatum: albo uczyni niemozliwym wyszukiwanie na terenie
Francji produktéw o charakterze nazistowskim, albo bgdzie ptacit grzywne wysokosci stu
tysigcy frankéw dziennie. Na poczatku 2001 roku platforma Yahoo zmienita zasady
funkcjonowania i zablokowata sprzedaz za jej posrednictwem towaréw nacechowanych
nazistowsko kazdemu jej uzytkownikowi, bez wzgledu na kraj przebywania.**

Historia sporu pomi¢dzy Knobelem a Yahoo jest znamiennym wyrazem tego, ze sie¢
rozszerzyta wzajemne oddzialtywanie na siebie zebranych w niej producentéw
i uzytkownikow na poziomie globalnym. Wykracza ono poza dotychczas ustalone normy

1 granice terytorialne 1 prowokuje do redefinicji regulacji i zasad rzadzacych zyciem

329 J. Goldsmith, T. Wu, Who Controls the Internet? Illusions of Borderless World, Nowy Jork, Oxford
University Press 2006, s. 6. Ttumaczenie A.P.

330 Przywotana tu historia skandalu zwigzanego z przegladarka Yahoo opisana zostata we wstepie ksigzki:
J. Goldsmith, T. Wu, dz. cyt. s. 1-10.

151



spotecznym. Swiat cyfrowy moze wydawa¢ si¢ alternatywng w stosunku do rzeczywistosci
przestrzenig wirtualng, pozostaje on podporzadkowany prawom, ktére obowigzuja
w $wiecie fizycznym. Ten nieoczywisty status cyberprzestrzeni doprowadza czgsto do
sytuacji, w ktorych wypracowany w rzeczywistosci cyfrowej sposéb jej funkcjonowania
zostaje zweryfikowany przez regulacje prawne rzadzace $wiatem fizycznym, co czgsto
konczy si¢  skandalami, spowodowanymi odkrytymi naduzyciami. Jednym
z najglosniejszych skandali ostatnich lat, ktory podwazyt zaufanie uzytkownikow do
polityki prywatnosci platform spotecznosciowych, jest afera zwigzana z firmg Cambridge

Analytica.

4.3 Cambridge Analytica: oprogramowanie jako inzynieria spoleczna

Cambridge Analytica byla brytyjska firma, zalozong w 2013 roku, gwarantujacg ustugi
z zakresu doradztwa politycznego. Powstala jako jednostka pomocnicza, podlegajaca pod
gléwng firme SCL Group (Strategic Communication Laboratories), dziatajaca w przemysle
pozyskiwania i analizy danych. Firma ta okre$lata si¢ jako globalna agencja zarzadzania
wyborami 1 wilasciwie byta prywatnym centrum badawczym w obszarze behawiorystyki
1 strategii komunikacyjnych. Cambridge Analytica stata si¢ powszechnie rozpoznawalna za
sprawg skandalu zwigzanego z amerykanskimi wyborami prezydenckimi w 2016 roku, ktére
wygrat Donald Trump. Zwycieski kandydat korzystat z ustug CA w ramach swojej
kampanii. Kiedy wygral wbrew spekulacjom opinii publicznej**!, wielu dziennikarzy
zaczg¢to interesowal si¢ przyczyng jego sukcesu. Dzigki Christopherowi Wylie,
demaskatorowi, ktory analizowat dane dla CA, na jaw wyszlo wiele informacji
potwierdzajacych nieetyczne dzialanie firmy, ktore poOzniej staly sie przyczyna serii
procesow sadowych, wytoczonych przeciwko Cambridge Analytica.**> Z racji tego, ze
jednym ze zrodet pozyskiwania danych o uzytkownikach byta platforma Facebook (CA

udostgpnita na tej platformie quiz dotyczacy typu osobowos$ci, ktorego odpowiedzi

31 K. Ward, Social networks, the 2016 US presidential election, and Kantian ethics: applying the
categorical imperative to Cambridge Analytica’s behavioral microtargeting, ,,Journal of Media Ethics” 2018,
nr 33(3), s. 133.

32 Christopher Wylie ujawnil tajniki dziatania CA w wywiadze z dziennikarkg gazety Guardian:
C. Cadwalladr, ‘I made Steve Bannon's psychological warfare tool’: meet the data war whistleblower,
18.03.2018, online:
https://www.theguardian.com/news/2018/mar/17/data-war-whistleblower-christopher-wylie-faceook-nix-banno
n-trump, dostgp: 06.11.2023. Rok pozniej wydal ksiazke, w ktorej opisat szczegotowo strategie dziatania
brytyjskiej firmy zarzadzajacej danymi: C. Wylie, Mindf*ck: Cambridge Analytica and the Plot to Break
America, Random House, Nowy Jork 2019.
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dostarczaty danych psychograficznych, wykorzystywanych do manipulacji), przestuchany
zostal rowniez dyrektor Facebooka, Mark Zuckerberg. W czasie procesu zeznatl, ze nie mial
wiedzy o nieetycznym wykorzystywaniu jego platformy przez CA oraz ze byt przekonany,
1z CA usuneta wszystkie dane, ktore pozyskata za pomocg jego platformy. Przestuchanie
Zuckerberga bylo wydarzeniem medialnym, nadawanym globalnie w postaci transmisji
w czasie rzeczywistym.*®® Dyrektor Facebooka zostat obarczony karg w postaci grzywny za
niezapewnienie uzytkownikom, za ktorych wzial odpowiedzialno$¢, odpowiedniego
bezpieczenstwa. Ostatecznie, w wyniku wyroku sadowego, firma Cambridge Analytica
zostala zamknigeta.

Dziatalno$¢ CA skupiata si¢ przede wszystkim na technikach mikrotargetingu. Jest to
strategia manipulacyjna, dzialajaca w oparciu o olbrzymie zasoby danych, ktora skupia si¢
na oddzialywaniu na jednostke poprzez dostosowanie bodzcow do preferencji oraz
charakteru osoby.** Danymi zbieranymi w celu stworzenia profilu manipulowanej osoby
moga by¢ informacje personalne, demograficzne, czy tez sama aktywno$¢ w sieci. Nie
muszg by¢ one zwigzane bezposrednio z preferencjami politycznymi. To, jakie informacje
0 osobie sg wykorzystywane w strategii mikrotargetingu jest zalezne od zastosowanego
algorytmu z rodzaju machine learning. Cambridge Analytica opracowata algorytm OCEAN.
Jego celem byto okreslenie pieciu cech profilowanej osoby: otwarto$¢ (Openness),
sumienno$¢ (Conscientiousness), ekstrawersja (Extraversion), ugodowos$¢ (Agreeableness)
oraz neurotyzm (Neuroticism). Pierwsza kategoria, otwartos¢, wyznaczala stopien, w ktorym
uzytkownik jest w stanie wykracza¢ poza wtasne nawyki i przyzwyczajenia. Druga z cech,
sumienno$¢, byla parametrem, ktory miat okresli¢, czy uzytkownik ma tendencje do
stosowania w swoim codziennym zyciu harmonogramow, zasad, czy ma sklonnosci do
porzadkowania. Kolejna cecha, ekstrawertyzm, mial wyznaczy¢ potrzeby spoteczne
1 stopien towarzyskosci. Ugodowo$¢ dotyczyta stosunku uzytkownika do potrzeb innych
0sOb 1 stopnia fatwosci, z jaka jest on w stanie zgodzi¢ si¢ na kompromisy. Ostatnia cecha,
neurotyzm, miala okresli¢ to, jak fatwo uzytkownik jest stanie zacza¢ si¢ ba¢, na ile podatny
jest na bodzce negatywne. Algorytm OCEAN pozwalal na tworzenie profili
psychologicznych, ktore przedstawiaty to, ktére z cech 1 w jakim stopniu mozna przypisac

konkretnym uzytkownikom. Nastepnie, Cambridge Analytica byla w stanie tak

333 Material z przestuchania jest dostepny w sieci: Facebook CEO Mark Zuckerberg testifies before
Congress on data scandal, 10.04.2018, online: https://www.youtube.com/watch?v=u-FIWZ1BOcA, doste¢p:
06.11.2023.

34 0. Papakyriakopoulos, S. Hegelich, M. Shahrezaye, J.C. Medina Serrano, Social media and
microtargeting: Political data processing and the consequences for Germany, ,,Big Data & Society” 2018,
nr 5(2), s. 2.
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manipulowaé¢ przekazem informacyjnym trafiajagcym do uzytkownikow  profili
spoteczno$ciowych, aby wywotywaé u nich projektowane reakcje, podsyca¢ okreslone
przekonania i ksztaltowaé tendencje polityczne. Przyktadowo, osoby o wysokim wskazniku
neurotyczno$ci zniechecane byly do rywali politycznych promowanego kandydata poprzez
kojarzenie ich ze zjawiskami, ktére wywotuja lgk spoteczny, takimi jak np. terroryzm. Jesli
profil behawioralny uzytkownika wskazywal na to, Ze najwazniejsze dla niego s3 tresci
zwigzane z rodzing, domem i stabilizacjg, wsrdd tresci, ktore na co dzien ogladat na
platformie spoteczno$ciowej pojawialy sie¢ roOwniez sponsorowane posty, ktore kojarzyty
promowanego kandydata z takimi ideami.**® Informacje przedstawiane uzytkownikom
najczesciej nie byly faktami, tylko fikcja dostosowang tak, aby oddziatywac na swojego
odbiorce. Tego rodzaju dziatania zostaly okre$lone jako konstruowanie post-prawdy.**®
Terminem tym opisuje si¢ wiadomosci, ktorych nie mozna nazwa¢ faktami, poniewaz nie
opisujg one rzeczywistosci w sposob rzetelny. Te nieprawdziwe informacje mogg jednak
wyraza¢ czyje$ realne odczucia 1 przekonania 1 z tego powodu zyskiwaé sile
oddzialywania.**’

Brittany Kaiser, byla pracowniczka firmy Cambridge Analytica, w filmie
dokumentalnym 7The Great Hack (rez. Karim Amer, Jehane Noujaim, USA 2019) przyznata,
ze celem algorytmu OCEAN bylo wptynigcie na przekonania polityczne osob, ktore
posiadaty sktonno$¢ do zmiany zdania. Tego rodzaju jednostki byty okreslane przez
tworcoOw algorytmu mianem o0sob ,urabialnych” (persuadables). Jak widaé, algorytm
OCEAN postuzyt w tym przypadku za narzedzie inzynierii spolecznej, a wigc
intencjonalnych oddziatywan, ktére maja na celu manipulacj¢ spoteczng. Politolog, Lukasz

Scheffs definiuje pojecie inzynierii spotecznej w nastepujacy sposob:

Inzynieria spoleczna jest wigec de facto procedura doboru odpowiednich $rodkoéw
socjotechnicznych. Socjotechnika z kolei stanowi zbior technik i wiedzy o tancuchach
przyczynowo-skutkowych zachowan i postaw ludzkich, ktorymi system sterujacy, oddziatujac

na system sterowany postuguje si¢, aby osiggnaé wytyczone przez inzynierie spoteczng cele.>

335 Dziatanie algorytmu OCEAN wyjasénil dyrektor firmy Cambridge Analytica podczas wystgpienia
w ramach Concordia Summit w 2016 roku: Alexander Nix, Cambridge Analytica — The Power of Big Data
and  Psychographics, 27.09.2016, online: https://www.youtube.com/watch?v=n8Dd5aVXLCc, dostep:
06.11.2023.

336 K. Wilber, Trump and a Post-Truth World, Shambala, Boulder 2017, EPUB, cz 1, rozdz. 3.

37 L. Mclntyre, Post-Truth, MIT Press, Cambridge, Mass. 2018, s. XIV.

338 .. Scheffs, Socjotechnika wtadzy, ,,Przeglad Politologiczny” 2016, nr 1, 35-48.
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Trzeba tu zaznaczy¢, ze zrédla rozwoju socjotechnik poprzedzaja ere cyfrowa, poniewaz
koncepcje zwigzane z okreslaniem typow osobowosci odznaczajacej si¢ podatnoscig na
manipulacje byty rozwijane juz od przetomu XIX i XX wieku, gtéwnie dzigki powstaniu
stynnej ksigzki francuskiego psychologa spotecznego, Gustave’a Le Bona, Psychologia
tHumu: studium powszechnego umystu, do ktérej odnosili si¢ migdzy innymi Zygmunt
Freud*’ oraz Theodore Adorno.** Temat kontrolowania ludnos$ci byt w okresie rozwijania
si¢ kultury masowej bardzo popularny na gruncie naukowym. Warto jednak w tym
kontekscie zwrdci¢ uwage rowniez na znaczenie determinantow kulturowych. Poczatek XX
wieku byt okresem rozwoju technologii radia, pierwszego symbolu ksztattujacej si¢ kultury
masowej. Wynalazek ten byl jednym z mediow wykorzystywanych przez faszystowska
propagande, jest to wigc czas rozwijania si¢ strategii inzynierii spotecznej zaposredniczonej
technologicznie.

Przyktad dziatania firmy Cambridge Analytica pokazuje konsekwencje potaczenia
dwoch nauk: technologii informatycznej z psychologia, ktére doprowadzito do wytworzenia
zautomatyzowanych technik psychograficznych. Dzigki tej syntezie mozliwe bylo
stworzenie algorytmu, ktory dzialal w szerokiej rozpigtosci, jednoczes$nie analizowat
olbrzymie zbiory danych dotyczace mas oraz dostosowywal tresci manipulacyjne do
profilow psychologicznych pojedynczych jednostek. Zasadnicze rozrdznienie, ktore nalezy
wprowadzi¢ pomigdzy omawianymi tu technologiami cyfrowymi i analogowymi opiera si¢
na tym, ze w przeciwienstwie do strategii manipulacyjnych poczatkéw epoki mediow
masowych, ktore staraly si¢ 1laczy¢ jednostki w tatwy do kontroli tlhum, media

spoteczno$ciowe charakteryzuja si¢ odwrotng tendencja. Maja one na celu przeksztatcenie

3% Freud juz w 1921 roku, a wigc przed rozpowszechnieniem si¢ ideologii faszyzmu, wydat ksigzke
Massenpsychologie und Ich-analyse, ktora rok pdzniej zostata przethumaczona na jezyk angielski. Polskie
wydanie tej pracy, zatytulowane Psychologia zbiorowosci i analiza ego zostato zawarte w zbiorze Poza zasadg
przyjemnosci, tham. J. Prokopiuk, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 1976. Na rozpoznaniach Freuda
oparty zostal esej Adorno Freudowska teoria i model propagandy faszystowskiej, w polskim wydaniu zawarty
w ksigzce Przemyst kulturalny, dz. cyt.

30 Theodor Adorno w oparciu o rozwazania Le Bona opracowal koncepcje ,,0sobowos$ci autorytarnej”.
Termin ten powstal jako efekt pracy badawczej zespolu (w jego sktad wchodzili jeszcze: Else Frenkel
Brunswik, Daniel J. Levinson i R. Nevitt Sanford), ktory przeprowadzit w Berkeley, w Stanach Zjednoczonych
szeroko zakrojone badania, wykorzystujace metody ilo§ciowe i jakoSciowe, ankiety oraz wywiady poglebione,
ktorych celem bylo scharakteryzowanie antysemickich tendencji i sposobu ich rozwijania si¢ u ludzi.
Opracowana przez zespol badawczy ,skala F” pozwalala wyrdzni¢ jednostki wpisujace si¢ w model
osobowo$ci autorytarnej. Reprezentant szkoty frankfurckiej za pomocg tego terminu omawial pewnego rodzaju
typ cziowieka, ktory wykazuje silne predyspozycje do przyjmowania przekonan o charakterze
antydemokratycznym. Specyfika tego typu personalnego miata by¢ sktonnos¢ do wyrzekania si¢ subiektywne;j
oceny $wiata i fatwo§¢ w uleganiu przekonaniom oséb autorytarnych, usprawiedliwianie wtasnych dziatan
stanowiskiem innych, wysoko postawionych lub znanych ludzi, co najczesciej byto bezposrednio zwigzane
z wychowaniem i relacjami rodzinnymi, a konkretnie z dominujacym, karzacym ojcem. Zob. T.W. Adorno,
Osobowos¢ autorytarna, thum. M. Pankow, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2010, s. 45.
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mas w ogromny zbidr indywidualnosci po to, aby skuteczniej dostosowywac przekaz
medialny i, co za tym idzie, manipulacje, do potrzeb i osobowosci jednostki. Wraz
z powstaniem mediéw masowej komunikacji, pojawily si¢ takze strategie propagandowe,
ktore dziatalty za ich posrednictwem. Wypracowane wczesniej w kulturze metody
manipulacji spotecznej sg zywe rowniez wspotczesnie, przybraly jednak o wiele bardziej
zaawansowang postac.

We wprowadzeniu do niniejszego rozdziatu staratam si¢ na przykladzie analogowej
technologii radia przedstawi¢ to, ze platformy komunikacyjne maja tendencj¢ do
swobodnego rozwijania si¢, za$§ organ prawny, starajacy si¢ sprawowac kontrole nad
kierunkiem ich rozwoju i1 bezpieczenstwem uzytkownikow, podaza §ladem zmian przez nie
powodowanych. Dziatalno§¢ firmy Cambridge Analytica jeszcze w 2016 roku nie byla
uznawana za nielegalng 1 z tego powodu zarzadzajacy nig w ogoéle nie taili swojej strategii
dziatania, a wrecz promowali jag w spotach marketingowych. Jednak, kiedy okazalo si¢, ze
powszechnie dostepna platforma, zrzeszajaca uzytkownikow z catego §wiata podejmuje
dzialania nieetyczne, naruszajace prawa jednostek z niej korzystajacych, coraz silniej
zacz¢to wybrzmiewaé pytanie o to, kto jest za taki stan rzeczy odpowiedzialny?
W konteks$cie  wczesniej omawianego skandalu zwigzanego z Yahoo, kwestia
odpowiedzialnos$ci wydawala si¢ bardziej jasna: przed sadem stanat dyrektor wyszukiwarki
internetowej 1 postawione zostatlo przed nim wymaganie znalezienia technologicznego
rozwigzania, ktére uniemozliwi francuskim obywatelom wyszukiwania aukcji dotyczacych
przedmiotow o nazistowskim charakterze. Jednak w przypadku dziatalnosci Cambridge
Analytica problem ten okazuje si¢ o wiele trudniejszy do uchwycenia. CA zbierata dane za
posrednictwem kilkunastu platform i serwisow internetowych. Facebook byl tylko jednym
znich. Wzigcie udzialu w quizie internetowym, ktéory CA umiescita na tym portalu
spotecznosciowym wymagato zgody uzytkownika, takze mozna uznaé, ze uczestniczacy
zglaszali si¢ dobrowolnie. Badacz Ken Ward zaproponowal, aby w kontekscie nieoczywistej
sytuacji zwigzanej z CA, odwotywaé¢ si¢ do kantowskiej teorii imperatywu
kategorycznego™'. Ward w upraszczajacy sposob przenidst odpowiedzialno$¢é na portal
spotecznosciowy jako taki, tak jakby byla to jednostka odpowiadajaca za siebie, a nie sie¢

potaczonych elementow technologicznych i ludzkich. Pisat on, ze: ,,Jesli serwis internetowy

! Imperatyw kategoryczny Kanta to zasada etyczna, ktorg mozna sprowadzi¢ do formuly: ,nalezy
postepowac zawsze wedle takich regut, co do ktérych chceieliby$my, aby byly one stosowane przez kazdego
i zawsze”. Termin filozoficzny utworzony przez Immanuela Kanta jako skutek poszukiwan bezwzglednie
waznego prawa, dotyczacego kazdej osoby, ktore bylyby spetniane niezaleznie od istnienia Boga. Zob. Kant w:
W. Tatarkiewicz: Historia Filozofii. T. 2. Warszawa: PWN, 1988, s. 161-184.
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rozwaza etyczne konsekwencje zbierania 1 sprzedawania danych swoich uzytkownikow,
moze na przyktad zapytaé, czy byloby moralne, aby wszystkie serwisy internetowe tak
robity.”*** Zdanie to wyraza do$¢ powszechne przekonanie, ze serwis internetowy mozna
traktowa¢ podmiotowo, ze mozna zrzuci¢ na niego odpowiedzialno$¢ za wtasne dziatanie.
Jednak nalezatoby tutaj doprecyzowac to, kim witasciwie jest serwis spotecznosciowy? Czy
mowa tu o zespole technicznym, ktdry go tworzyl, o uzytkownikach, ktorzy sa
odpowiedzialni za dominujacg cze$¢ tresci w nim zawartych, czy o zarzadzie firmy, ktorego
platforma jest wtasnoscig? W powszechnym rozumieniu, czesto za konsekwencje dziatania
technologii cyfrowych oskarza si¢ osoby, ktore tworzyly stojagce za nimi oprogramowanie.
Zgodnie z takim rozumieniem, za portal spoteczno$ciowy nalezatoby uwaza¢ zespot
programistyczny.

Tego rodzaju poglad wyrazony zostal réwniez przez Tristana Harrisa, osobe
odpowiedzialng za kwestie etyczne w firmie Google, ktéry powiedziat: ,,nie znam rodzicow,
ktorzy mowig: <<Chce¢ aby moje dzieci dorastaty i byly manipulowane przez inZyniero6w
technologicznych>>"** Pomijajgc juz kwestie tego, ze sama jako$¢ retoryki tej wypowiedzi
jest raczej watpliwa, poniewaz trudno wyobrazi¢ sobie rodzicow wypowiadajacych tak
absurdalne zdanie, warto tu jednak zwr6ci¢ uwage na to, ze byty pracownik Google okreslit
oddziatywanie na uzytkownikow jako intencjonalng aktywno$¢ programistow. Wypowiedz
ta jasno wskazuje na to, kto jest odpowiedzialny za manipulacj¢ za posrednictwem platform
cyfrowych. Oskarzenie zostato tu skierowane przeciwko zespotowi technicznemu. Warto
tutaj dopowiedzie¢, ze serwis Facebook zatrudnia dwadziescia siedem tysiecy pracownikow,
podzielnych na specjalistyczne zespoly, ktore przyczyniaja si¢ do jego rozwoju i dziatania.
Oprogramowanie ma charakter spoleczny, rowniez w tym sensie, Ze nie jest dzielem jednego
czlowieka, ale musi powstawac jako efekt pracy zespotowej i wymiany pomiedzy réznymi
platformami cyfrowymi. Justin Rosenstein, tworca stynnego przycisku ,,Lubi¢ to” przyznat,
ze projektujac te funkcjonalno$¢ byt przekonany, ze robi co§ dobrego, ze przekaze
spoteczenstwu sposob na dzielenie si¢ pozytywnymi emocjami. Nie spodziewat sig¢, ze jego
projekt stanie si¢ podstawa mechanizmu uzalezniajacego od aktywno$ci na portalach

spoteczno$ciowych oraz przyczyna depresji 0sob nastoletnich.***

32 K. Ward, dz. cyt, s. 137.

33 Dylemat spoteczny, rez. Jeff Orlowski, USA 2020.

3% T. Embury-Dennis, Man who invented ‘Like’ button deletes Facebook app over addiction fears,
06.10.2017, online:
https://www.independent.co.uk/life-style/gadgets-and-tech/facebook-inventor-deletes-app-iphone-justin-rosens
tein-addiction-fears-a7986566.html, dostgp: 06.11.2023.
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Perspektywa cztowieka, ktory tworzy niewielki modul aplikacji cyfrowej jest
znaczaco ograniczona, skupia si¢ on na zadaniu, ktore jest jego praca, jego celem nie jest
stworzenie narzedzia do manipulacji spotecznej, nawet jesli faktycznie si¢ do tego
przyczynia. Nie mozna jednoznacznie przypisa¢ winy za sposob funkcjonowania portali
spoteczno$ciowych osobom technicznym, ktore je tworza. W przypadku zrzeszajacego
ogromng liczbe pracownikow portalu spoleczno$ciowego z wielopoziomowa hierarchig
zarzadzania dochodzi do zjawiska rozproszenia odpowiedzialno$ci. Trudno szukaé winy
w osobie wypetniajacej swoje zadania, a idac tropem relacji miedzy przetozonym
a pracownikiem dojs¢ mozna do dyrektora naczelnego firmy. Podczas przestuchania
w sprawie udziatu platformy Facebook w skandalu zwigzanym z CA, Mark Zuckerberg
wzigt odpowiedzialno$¢ za naduzycia prywatnosci, w ktorych jego platforma posredniczyta,
mowiac, ze: ,,Nie spojrzeliSmy wystarczajagco szeroko na naszg odpowiedzialnos¢ i to byt
wielki biad. I to byl moj btad. I przykro mi z tego powodu. Ja zatozylem Facebooka, ja go
prowadze i ja jestem odpowiedzialny za to, co si¢ w jego obszarze dzieje.”** Wobec
rozproszonej odpowiedzialno$ci tworcow portalu spotecznosciowego, powolany, aby stangé
przed sadem, zostat zatozyciel platformy, ktéry jako jedna osoba odpowiedziat za caty,
kilkudziesieciotysieczny zespot.®*¢

Metody te i strategie powigzane sg bezposrednio z modelem ekonomicznym, ktory byt
prymarny wobec serwisu. Pozwalal on platformie si¢ utrzymywacé, przyczyniat sie do jej
powszechno$ci i umozliwiat, jak do tej pory, darmowy dostep dla uzytkownikow.**” Jednak
nalezy zwroci¢ uwage, ze ponad dyrektorem zarzadzajgcym platformg istnieje jeszcze jedna
instancja, ktéra go kontroluje i ktéra wplyneta bezposrednio na to, w jaki sposob portal
zostal zaprojektowany. Jest nig model ekonomiczny, pozwalajacy serwisowi si¢
utrzymywaé, dzigki ktoremu jest on powszechnie dostepny i darmowy. Facebook, jak
wiekszos$¢ ustug cyfrowych, ktore nie wymagaja optat za korzystanie z nich, utrzymuje si¢
z wyswietlania reklam oraz platnego pozycjonowania postow. Ten model zarabiania
pieniedzy stat si¢ podstawg zjawiska okre$lanego mianem ,,ekonomii uwagi”.**® Termin ten
okresla szereg wzorcoOw ekonomicznych, ktore wyksztalcity sie¢ w wobec nadmiaru

produkowanych informacji. Sama informacja 1 jej rzetelno$¢ stracity na wartos$ci,

3% Facebook CEO Mark Zuckerberg testifies before Congress on data scandal, dz. cyt. Tlumaczenie A.P.

3% Nalezy tu podkresli¢, ze Mark Zuckerberg wybronit si¢ podczas procesu sagdowego, nie ponidst zadnych
znaczacych konsekwencji prawnych oraz, ze to sgdziowie i prawnicy go przepytujacy osmieszyli si¢, poniewaz
wykazali si¢ brakiem podstawowej wiedzy zwigzanej z dziataniem platform spotecznosciowych.

37 0d listopada 2023 roku serwis Meta wprowadzil mozliwoéé platnej subskrypcji, do czego bede jeszcze
nawigzywac w kolejnych rozdziatach i w zakonczeniu pracy.

38 B.A. Huberman, Social Computing and the Attention Economy, ,Journal of Statistical Physics” 2013,
nr 1(151), s. 330.
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najcenniejsza natomiast okazata si¢ wlasnie uwaga uzytkownika zatopionego w szumie
informacyjnym. Z tego powodu koncentracja ludzi korzystajacych z darmowych portali
spoteczno$ciowych staje si¢ przedmiotem utowarowienia i monetyzacji, to za nig placa
reklamodawcy, dzigki ktorym serwisy takie jak Facebook zarabiajg. Zalezno$¢ t¢ doskonale
wyrazit Aza Raskin, byly pracownik Firefox&Mozilla Labs, w stowach: ,,Jezeli nie placisz
za produkt, to sam jeste§ produktem”.’** Cztowiek korzystajacy z sieci w celu
uczestniczenia w zyciu spotecznym i komunikacji z innymi po czg¢$ci staje si¢ przedmiotem
wymiany towarowej. Dzigki tak ustrukturyzowanemu modelowi ekonomicznemu,
Cambridge Analytica i algorytm OCEAN mogt zyskaé tak duza site oddzialywania
i skuteczno§¢. Ekonomia uwagi ujawnia wrazliwo$¢, niestabilno$¢ oraz kruchosé
demokracji, poniewaz system ten przestaje by¢ rzadami wigkszosci ludu, ale tego, kto wie,
jak kontrolowa¢ tlumy. Podobne przestanie ptyng¢to z przytaczanej juz ksigzki le Bona
z konca XIX wieku ujawniajgcej mechanizmy psychologiczne rzadzace zgromadzeniami.
Strategie inzynierii spotecznej pozostaja zywe w kulturze od dawna, a wolnos$¢ dziatania
jednostki okazuje si¢ zludna. Wspotczesnie, odkrywanie, ze media cyfrowe wykorzystuja
modele perswazji 1 manipulacji, wywotuje duze oburzenie i doprowadza do skandali, cho¢
nie powinno to dziwi¢, poniewaz cata galaz okreslana mianem HCI (Human-Computer
Interaction) oparta jest na gruncie nauk psychologicznych, szczegélnie na badaniach

30 Interfejsy interakcji

dotyczacych procesow poznawczych 1 zachowan cztowieka
cztowieka z komputerem byly projektowane bardzo swiadomie, z ukierunkowaniem na to,
w jaki sposob czlowiek mysli, postrzega 1 doswiadcza. Z zatozenia mialy przeciez

oddziatywac¢ na ludzka psychike, co przedstawiatam w poprzednim rozdziale.

4.4 Software jako bron

W ramach rozszerzenia rozwazan dotyczacych politycznych manipulacji za pomocag
narzgdzi cyfrowych, nalezy rowniez przywotaé specyficzny rodzaj kontroli thumu, ktory
moze by¢ rozumiany jako dziatania wojenne i polega na wojnie informacyjnej. Tego rodzaju
dzialania okre§la si¢ terminem ,,0peracji psychologicznych” (PsyOps) i naleza do nich:

wojna elektroniczna, operacje w sieciach komputerowych i oszustwa, ktore majg na celu

3% Dylemat spoteczny, dz. cyt.

30 TK. Landauer, Behavioral Research Methods in Human-Computer Interaction, w: Handbook of
Human-Computer Interaction, red. M.G. Helander, T.K. Landauer, P.V. Prabhu, North Holland, Nowy Jork
1997, s. 203-227.
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1

wplywanie na emocje, motywacje, $wiatopoglad i zachowanie odbiorcow.*®' Nalezy

podkresli¢, ze jest to od dawna stosowana taktyka militarna, co potwierdzaja chociazby

32 Wspolczesnie taktyka, wzmocniona

podreczniki wojskowe z czasOw zimnej wojny.
narzedziami cyfrowymi, zyskata wigkszg site¢ oddzialywania. SCL Group prowadzila
rowniez dzialania na rzecz instytucji wojskowych. Cambridge Analytica w swojej ofercie
reklamowej glosila, ze prowadzi szkolenia dla brytyjskiej armii oraz marynarki,
wykorzystujac hasto: ,,Wykorzystujemy badania, by wplywaé¢ na zachowanie wrogow.”>
Do innych dzialan firmy zajmujacej si¢ zarzadzaniem danymi nalezg operacje
psychologiczne w ramach wojny w Afganistanie. CA wykorzystywala techniki
mikrotargetingu w celu podprogowego przekonywania mlodych muzulmanow, aby nie
wstepowali do Al Kaidy.***

Jedng z glosniejszych spraw dotyczacych stosowania taktyk wojny informacyjnej za
pomoca platformy Facebook jest historia zwigzana z konfliktem religijno-spotecznym, ktory
dzieli pafstwo Mjanma (dawniej Birma). Spér toczy si¢ pomig¢dzy muzutmanskimi
Rohingami a buddyjskimi Rakhinami. Dominujacg religia w tym panstwie jest buddyzm.
Facebook jest aplikacjag domyslnie zainstalowang na telefonach w wielu krajach, co dotyczy
rowniez Mjanmy, dlatego wigkszo$¢ tamtejszych obywateli korzysta na co dzien z tej
platformy spotecznosciowej. Wykorzystal to rzad Mjanmy i1 za pomoca tego serwisu
manipulowat opinig publiczng, podzegal do przemocy, krzewit uprzedzenia do
muzulmanskich Rohingow. Skutkiem tych operacji psychologicznych bylo wywotanie
zamieszek, a takze masowych zabojstw, palenia wiosek, w efekcie czego okoto siedemset
tysiecy Rohingdéw musiato ratowaé sie ucieczkg z kraju.**> Byt to przerazajacy w skutkach
naptyw fali nienawisci, ktora wylata si¢ na portalu spotecznosciowym. Rowniez w tym
przypadku Mark Zuckerberg, jako wilasciciel platformy zostal pociggniety do

odpowiedzialnosci 1 zobligowany do usunigcia fatszywych kont oraz stron propagujacych

nieprawdziwe informacje i mowe nienawisci w Mjanmie.**®

31 E.L. Briant, Propaganda and Counter-Terrorism: Strategies for Global Change, Manchester University
Press, Manchester 2015, s. 23.

352 C. Simpson, Science of Coercion: Communication Research and Psychological Warfare 1945-1960,
Oxford University Press, Oxford 1994.

33 The Great Hack, dz. cyt.

334 Tamze.

35S, Steckflow, Why Facebook is losing the war on hate speech in Myanmar, 15.08.2018, online:
https://www.reuters.com/investigates/special-report/myanmar-facebook-hate/, dostep: 06.11.2023.

3% P. Mozur, A Genocide Incited on Facebook, With Posts From Myanmar's Military, 15.10.2018, online:
https://www.nytimes.com/2018/10/15/technology/myanmar-facebook-genocide.html, dostep: 06.11.2023.
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Jesli operacje psychologiczne przeprowadzane za pomoca narzedzi cyfrowych
zaliczane sg do dziatah wojennych, oprogramowanie moze by¢ w takim wypadku rozumiane
jako rodzaj broni. Christopher Wylie opisujac dziatania CA, uzywal okreslenia
,,psychologiczna bron masowej destrukcji” (psychological weapon of mass destruction).*’
Cathy O’Neil w swojej ksiazce poswiecone] analizie wplywu, jaki oprogramowanie
1 sztuczna inteligencja maja na spoleczenstwo, stosuje ciekawg gre stowng stosujac zwrot
,.bron matematycznej zagtady” (weapons of math destruction).**® Badacz i badaczka uzywali
tych okreslen nie w kontek$cie oprogramowania militarnego, ale powszechnych systeméw
cyfrowych, ktore funkcjonuja w spoleczenstwie, i z ktorych codziennie korzystajg miliony
uzytkownikéw. W oparciu o omawiane w tym rozdziale przyklady oddzialywan
politycznych zaposredniczonych przez platformy spotecznosciowe, daje si¢ zauwazy¢, ze
wykorzystywanie oprogramowania jako broni w wojnie informacyjnej prowadzi do
zacierania si¢ granic pomiedzy zagrozeniem zewngtrznym a  wewng¢trznym.
Oprogramowanie dostarczylo narzedzi do tego, aby wojn¢ informacyjng prowadzié
w sposob dyskretny oddziatujac przy tym na szeroka skale. Agresor dziala z ukrycia,
manipulujac jedynie treSciami i informacjami w obiegu komunikacyjnym. Informacja
zawsze miata ogromng wartos¢ w dziataniach wojennych, a oprogramowanie dostarczyto
nowych strategii zarowno zdobywania, jak i sabotowania informacji. Przez to wspolczesnie
wzrosto znaczenie metod innych niz czysto militarne. Walka przybrata charakter ideowy.**’

Wykorzystywanie oprogramowania do kreowania alternatywne] rzeczywistosci
przywodzi na my$l skojarzenie z przywolywana juz przeze mnie w pierwszym rozdziale
koncepcja retoryki proceduralnej lana Bogosta. Pojecie to odnosito si¢ do tego, jak za
pomocg procesOw obliczeniowych generuje si¢ modele perswazji, struktury symboliczne
i interpretacje, ktore posiadaja perswazyjng moc przekonywania o swojej prawdziwosci,
poniewaz potwierdzaja si¢ w ramach sztucznie wytworzonego S$wiata wirtualnego —

w przypadku rozwazah Bogosta byl to $wiat gry.*®

Mozna dostrzec tu podobienstwa
w funkcjonowaniu oprogramowania, ktdre przyczynia si¢ do tworzenia alternatywnych
rzeczywistosci w ramach dziatan z obszaru wojny informacyjnej, ktére rowniez maja na

celu stworzy¢ perswazyjny model, ktory bedzie oddzialywal na odbiorce, prezentujac mu

337 C. Wylie, Mindf*ck: Cambridge Analytica and the Plot to Break America, Random House, Nowy Jork
2019, EPUB, rozdz. 1.

38 C. O’Neil, Bron matematycznej zaglady. Jak algorytmy zwiekszajg nieréwnosci i zagrazajq demokracji,
tham. M. Z. Zielinski,. Wydawnictwo PWN, Warszawa 2017.

3% J. Darczewska, Diabet thwi w szczegdtach. Wojna informacyjna w s$wietle doktryny wojennej Rosji,
Osrodek Studiow Wschodnich im. Marka Karpia, Warszawa 2015, s. 20-22.

360 1. Bogost, Persuasive Games...,dz. cyt., s. IX.
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okreslony obraz S$wiata. Poprzez koncepcje retoryki proceduralnej Bogost podkreslat
ideologiczne oddzialywanie oprogramowania w kontek$cie wytwarzania rzeczywisto$ci
wirtualnej. W odniesieniu do wojny informacyjnej ta cecha jest rdwniez wyrazna
w strategiach tworzenia alternatywnej rzeczywistosci lub tez, korzystajac z okre$lenia
zaproponowanego przez Petera Pomerantseva 1 Michaela Weissa, nierzeczywistosci
(unreality).”®" Nierzeczywisto$¢ jest takim przedstawieniem $wiata, w ramach ktorego
potwierdzaja si¢ post-prawdy 1 oddzialuja w sposob ideologiczny na odbiorcow

manipulacyjnych komunikatow, realizujgc przy tym polityczne cele.

4.5 Transparentnos¢ i edukacja jako opor

Portale spotecznosciowe powstaly aby realizowac¢ spotecznie cele, jakimi sg: umozliwienie
komunikacji migdzyludzkiej, wymiany mysli, informacji i niesienia wzajemnej pomocy. Nie
uchronito ich to jednak przed wykorzystywaniem jako narzedzie politycznej propagandy,
czy broni w ramach walki informacyjnej. Mimo ze posrednicza one w sprawowaniu kontroli
spolecznej, jednocze$nie mogg stac si¢ przestrzenig umozliwiajgcg réznorodne formy oporu.

Adorno  podkreslat, zZe intencjonalne stosowanie technik zarzadzajacych
spoteczenstwem doprowadza do ich wyczerpania, w efekcie czego przestaja by¢ skuteczne.
Badacz pisal, ze: ,,Kiedy przywodcy staja si¢ §wiadomi psychologii mas i zaczynaja nig
sterowaé, w pewnym sensie przestaje ona istnie¢.”** Adorno poréwnywat to zjawisko do
techniki hipnozy wykorzystywanej przez Freuda, ktoéra byta skuteczna o tyle, o ile
hipnotyzowany nie miat $wiadomosci jej dziatania.*® Jak juz bylo opisywane we wstepie do
niniejszej dysertacji, rowniez ideologia, dziata w taki sposdéb, ze jesli zostanie nazwana
1 opisana, pozwala analizujagcemu nabra¢ dystansu do niej, uwolni¢ si¢ spod jej dziatania
dzigki krytycznemu ustosunkowaniu.** Z tego powodu strategig przeciwdzialania taktykom
manipulacji  zapo$redniczanej przez platformy cyfrowe jest ich opisywanie,
rozpowszechnianie wiedzy na ich temat, a wi¢c dziatania edukacyjne majace na celu

ksztaltowanie §wiadomych uzytkownikow.

361 P, Pomerantsev, M. Weiss, The Menace of Unreality: How the Kremlin Weaponizes Information, Culture
and Money, The Institute of Modern Russia, Nowy Jork 2014, s. 34-35.

362 Theodore Adorno, Przemyst kulturalny, dz. cyt., s. 209.

363 Tamze, s. 211.

364 Alexander R. Galloway, Jezyk chce by..., dz. cyt., s. 24.
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W  kontek§cie omawianych tutaj probleméw, ciekawym przedsigwzigciem
o charakterze edukacyjnym jest projekt Propaganda Machine: Inside Cambridge Analytica
and the Digital Influence Industry,*® ktory zostal przygotowany przez badaczke Emme
L. Briant, ktora brata udziat w wujawnianiu skandalu zwigzanego z CA. Jest on
chronologiczng mapg, pozwalajaca na $ledzenie tego, w jakim czasie i w jakim obszarze
geograficznym Cambridge Analytica realizowata swoje przedsigwzigcia polegajace na
zbieraniu danych, szerzeniu dezinformacji i spotecznej manipulacji. Mapka zawiera rowniez
linki do zewnetrznych artykutow, ktére opisujg konkretne projekty CA 1 ktére pozwalajg
doktadnie przesledzi¢ dziatalno$¢ firmy. Wizualna forma projektu 1 mozliwos¢
dostosowania chronologii wyswietlanych aktywnos$ci w skuteczny sposob przedstawia skale
zjawiska. Propaganda Machine... zostala zaprojektowana z mysla o aktywistach, badaczach,
dziataczach pozarzadowych, tworcach regulacji prawnych oraz dziennikarzach po to, aby
utatwi¢ im zdobywanie wiedzy na temat dzialalnosci firmy Cambridge Analytica. Nie jest to
wigc projekt skierowany bezposrednio do uzytkownikoéw internetu, ale do ich edukatorow.

Innym przyktadem, usytuowanym na gruncie sztuki nowych mediéw, jest instalacja
interaktywna Facebook Algorithmic Factory, prezentowana po raz pierwszy podczas
biennale WRO we Wroctawiu w 2017 roku. Autorami projektu byli: Katarzyna
Szymielewicz, Vladan Joler oraz Pawel Janicki. Zesp6l ten poswigcit si¢ analizie
algorytmow dziatajacych na platformie Facebook, a efekty swoich badan zaprezentowat
w postaci interaktywnego grafu wzbogaconego o narracje uzytkownikow. W opisie
kuratorskim autorzy sformutowali teze¢ podobng do przedstawionej na poczatku tej czgsci
dysertacji, ktéra uznaje edukacj¢ i poszerzanie wiedzy za forme¢ oporu przeciwko kontroli

1 manipulacji zaposredniczonej przez platformy cyfrowe:

Glegboko, pod warstwg algorytmicznego przetwarzania danych, kryja si¢ nowe formy naruszen
praw czlowieka, nowe mechanizmy wyzysku i manipulacji, ktorych nie jesteSmy w stanie

kontrolowa¢. Aby stawi¢ im opor, musimy je przede wszystkim pozna¢ i ujawni¢.*

Instalacja przyblizata odbiorcom dziatanie algorytmow Facebooka, ktére decydujg o tym, co
zostanie mu wysSwietlone, a co ukryte. Przedstawiata réwniez sposob, w jaki
oprogramowanie taczy w sieci zaleznosci uzytkownikow, ktérzy wymieniaja ze sobg

interakcje, sa dla siebie znajomymi lub znajdowali si¢ w podobnym czasie w okres§lonym

365 B.L. Briant, Propaganda Machine: Inside Cambridge Analytica and the Digital Influence Industry,
2020, online: https://www.propagandamachine.tech/ca-map, dostgp: 06.11.2023.

366 Facebook Algorithmic Factory. Katarzyna Szymielewicz, Vladan Joler, Pawel Janicki, 18.05.2017,
online: https://wro2017.wrocenter.pl/facebook-algorithmic-factory, dostep: 06.11.2023.
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miejscu, co pozwala na okreslenie ich preferencji politycznych oraz statusu ekonomicznego,
a nastgpnie przekazanie tych informacji zainteresowanym reklamodawcom (II. 13).
Instalacja ujawniala dziatanie czarnej skrzynki, ktorg jest Facebook, rozpowszechniajac

informacje niemozliwe do zdobycia bez przeprowadzenia odpowiednich badan.

1l. 13. Facebook Algorithmic Factory. Zrédto: online:
https://wro2017.wrocenter.pl/facebook-algorithmic-factory, dostep: 06.11.2023.

Jako kolejny przyktad cyfrowej edukacji spotecznej postuzy tu dziatajaca aktywnie na
polskim gruncie fundacja Panoptykon. W sktad jej zespotu wchodzi Katarzyna
Szymielewicz, ktora nalezata do grupy tworcow instalacji Facebook Algorithmic Factory.
Fundacja dziata pod hastem ,,Kontrolujemy kontrolujacych”, a jej celem jest nadzorowanie
wladz oraz prywatnych firm i zwiekszenie kontroli spotecznej nad ich dziataniami.’*” Do tej
pory fundacja ztozyta setki wnioskéw do instytucji panstwowych (ministerstw, urzedow,
komend policji, kancelarii prawnych, komisji) o udostgpnienie informacji publicznej.**®
Ztozenie tego rodzaju wniosku jest prawem kazdego obywatela, jednak nie kazdy wie, ze
moze to zrobi¢ oraz w jaki sposob to przeprowadzi¢. Fundacja przede wszystkim stara si¢

zdoby¢ informacje na temat tego, za pomoca jakich narz¢dzi cyfrowych, algorytmow,

367 Zob. O co walczymy, online: https://panoptykon.org/corobimy, dostep: 06.11.2023.
368 Zob. Whioski o udostepnienie informacji publicznej, online: https://crm.panoptykon.org/wnioski-o-dip,
dostep: 06.11.2023.

164



programéw czy urzadzen panstwo polskie stara si¢ zyskac¢ kontrole nad obywatelami.
Odpowiedz instytucji panstwowych na tego rodzaju wniosek zostaje opublikowana na
stronie fundacji. Panoptykon udostgpnia materialy edukacyjne w postaci podcastoéw,
infografik oraz publikacji. Dziatalno$¢ organizacji wykracza poza granice Polski, poniewaz
angazuje si¢ ona rowniez w konsultowanie powstajacych globalnych regulacji prawnych,
zwigzanych z technologiami cyfrowymi.*®® Przedstawiciele fundacji Panoptykon brali
rowniez czynny udzial w niezmiernie istotnym przedsiewzigciu, ktorym jest praca nad
unijng ustawg Digital Service Act, ktora byla konsultowana i opracowywana od 2021 roku.
Regulacja ta, przygotowywana przez Komisj¢ FEuropejska, wymierzona jest przede
wszystkim przeciwko dominujagcym w obszarze komunikacyjnym gigantom spod znaku
GAFA (Google, Amazon, Facebook, Apple). Obecnie wiedza pozyskiwana na temat
uzytkownikéw platform cyfrowych dzieli si¢ na trzy kategorie: informacje, ktore
uzytkownik sam podat, informacje o aktywno$ci uzytkownika oraz informacje
wywnioskowane na podstawie aktywnosci uzytkownika (np. zmiana platformy do robienia
zakupdw z tej z tanszymi produktami na taka z bardziej luksusowymi, pozwala okresli¢, czy
dany uzytkownik dostal awans lub zmienit prace na lepsza). Jednym z postulatow, ktore
organizacje bronigce praw czltowieka (w tym polski Panoptykon) kieruja w ramach
trwajacych konsultacji regulacji, jest zakazanie wykorzystywania wnioskdw wyciagnigtych

370 ‘Wprowadzenie tego rodzaju ustawy

na podstawie aktywno$ci uzytkownika w sieci.
ograniczytoby wykorzystywanie informacji na temat uzytkownika do tylko tych danych,
ktore sam podal. Manipulacja dalej bylaby mozliwa, ale zwickszytaby si¢ Swiadomosé
uzytkownika na temat tego, ktore informacje, przez niego podane sa wykorzystywane
w celu dostosowywania widocznych dla niego treSci. Digital Service Akt zostat przyjety
jesienig 2022 i zacznie obowigzywaé od pierwszego kwartatu 2024 roku. DSA wykluczyto
mozliwos¢ zbierania danych na temat stanu zdrowia, preferencji politycznych oraz
wyznania religijnego, przy czym dalej bedzie mozliwe zbieranie innego rodzaju danych
1 dostosowywanie tresci internetowych do profilow psychometrycznych uzytkownikdow.
Prawo unijne ma ograniczy¢ wladzg i kontrole cybergigantéw nad uzytkownikami Internetu.

Do najwazniejszych obostrzen wprowadzonych przez ten akt prawny naleza: narzucenie

jasniejszych 1 bardziej spojnych zasad moderacji tresci, zakaz wykorzystywania

39 Stanowisko Fundacji Panoptykon w sprawie Aktu prawnego o ustugach cyfrowych (Digital Services
Act), 20.01.2021, online:
https://panoptykon.org/sites/default/files/stanowiska/panoptykon kprm uwagi do dsa 20.01.2021.pdf,
dostep: 06.11.2023.

30 Furopa naprawia Internet. Czy to koniec dyktatu cyberkorporacji?, 22.07.2021, online:
https://panoptykon.org/jak-dsa-zmieni-internet, dostep: 06.11.2023.
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manipulacyjnych interfejsoéw, wprowadzenie ograniczenia dla $ledzacej reklamy oraz
wymog pisania regulaminéw prostym, zrozumialym jezykiem.’”' DSA stanowi dowdd na to,
ze prawo dotyczace cyberprzestrzeni wcigz si¢ rozwija i realizuje cel ochrony

uzytkownikow sieci.

4.6 Podsumowanie

W konteks$cie radia Brecht wyrazil marzenie dotyczace medialnej komunikacji pozwalajace;j
na dwustronng wymiang informacji i1 usytuowanie odbiorcy w roli tworcy tresci
kulturowych. Kiedy model ten zostat zrealizowany prawie sto lat pdzniej, pierwsza siec
internetowa, okreslana mianem Web 1.0 okazala si¢ nieudanym projektem, opartym
catkowicie na ekonomii, ktory doprowadzit do zatamania rynku. Nastgpujaca po nim Web
2.0, rzekomo oddajaca rozwoj nad siecia w rece uzytkownikow, w istocie powtarzata
modele ekonomiczne poprzednich epok. Od momentu wynalezienia radia, az po
rozpowszechnienie si¢ mediow cyfrowych, pomimo zasadniczych réznic kulturowych,
wyrazne bylo to, ze kontrola nad modelem komunikacyjnym danej epoki technologicznej
uwarunkowana byta z jednej strony ekonomicznie, z drugiej za$ prawnie. Pierwszy z tych
czynnikéw, ekonomiczny, podkreslali Enzensberger oraz Adorno. Umasowienie produkcji,
w tym rowniez wytwarzanie tresci kulturowych, za pomoca mediow realizowalo postulaty
systemu kapitalistycznego i utrwalato odbiorce w roli konsumenta. Model ten odtwarzany
byt wraz z kazda technologiczng redefinicja spotecznego systemu komunikacyjnego. Drugi
czynnik, prawny, opiera si¢ na kontroli, ktorg posiadajg instytucje, organy definiujace
regulacje, ktorym musza poddawac si¢ dystrybutorzy i twoércy ustug, obiektow, platform
oraz aplikacji technologicznych.

Zgodnie z wyobrazeniem Brechta rozwigzaniem na problem biernosci uzytkownika
w spotecznym, medialnym systemie komunikacyjnym, jest umozliwienie odbiorcom
nadawania tresci kulturowych. Zrealizowanie tego wyobrazenia we wspotczesnej kulturze
cyfrowej zdaje si¢ udowadniaé, ze kazdy model komunikacyjny, oparty na zasadach
systemu kapitalistycznego dazy do izolacji uzytkownika. W epoce analogowej izolacja ta

polegata na uczestnictwie w kulturze ograniczonym do stuchania, ogladania, natomiast

1 D. Glowacka, K. Szymielewicz, DSA i DMA w pigulce — co warto wiedzie¢ o prawie, ktére ma
poskromic¢ cybergigantow, 03.06.2022, online: https://panoptykon.org/akt-o-uslugach-cyfrowych-dsa, dostep:
06.11.2023.
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w epoce cyfrowej uzytkownik, mimo mozliwosci samodzielnego tworzenia komunikatu,
wyrazania si¢ 1 kreowania treSci kulturowych poddany jest procesom izolujagcym go
w zamknietej bance informacyjnej’’®, ktora daje ztudzenie obiektywnego pogladu na
rzeczywisto$§¢, a w istocie jest dostosowanym przez algorytmy, zmanipulowanym
komunikatem medialnym, ktérego tre§¢ pochodzi od jednostek, ktore zaptacity za uwage
uzytkownika. Sam uzytkownik, jego skupienie, aktywnos$¢ oraz dane zostaty utowarowione
1 wystawione na sprzedaz w ogromnej sieci cyfrowej o spotecznym oraz ekonomicznym
charakterze.

Trudno zaproponowaé¢ kolejne rozwigzanie, przeciwdziatajace izolujgcemu
charakterowi sieci spoteczno$ciowych, szczegdlnie przez symbiotyczny charakter zalezno$ci
pomigdzy uzytkownikiem tego rodzaju platform a ich istnieniem. Uzytkownicy potrzebuja
platform po to, aby uczestniczy¢ w zyciu spolecznym, natomiast platformy nie mogag
funkcjonowac bez uzytkownikéw, poniewaz to oni wytwarzajg zasadniczg tre$¢, ktora jest
podstawg i warunkiem ich dziatania.’” Amerykanski informatyk, Jaron Lanier w filmie
Dylemat spoleczny powiedzial, ze rozwigzanie problemu zwigzanego z mediami
spotecznosciowymi, ktory sprowadza sie do kwestii ekonomicznych, rowniez powinno mie¢
taki charakter.’’* Warto jednak podkresli¢, ze model sieci Web 1.0 upadt wiasnie z przyczyn
ekonomicznych i w §wietle powyzszych ustalen mozna przypuszczaé, ze bedzie to czynniki
ekonomiczne stang si¢ powodem zatamania Web 2.0.

Podsumowujac rozwazania zawarte w niniejszym rozdziale chcialabym podkresli¢
jeszcze raz, to ze strategie kontroli uzytkownikow ksztattowaty si¢ wraz z rozwojem
analogowych mediow kultury masowej, co staralam si¢ udowodni¢ na przyktadzie radia.
Zard6wno w epoce technologii analogowych, jak i cyfrowych owa kontrola spoleczna
wyrazata si¢ poprzez okreslanie miejsca i roli uzytkownika w procesie wytwarzania
1 odbioru tresci kultury masowej. Media analogowe nie pozwalaty uzytkownikom na
swobode transmisji tresci a jedynie na ich pasywny odbiér. Dzialanie tego rodzaju

technologii wyrazato si¢ w tendencji do taczenia jednostek w masy, ktore pozniej tatwo byto

372 Bafika informacyjna jest to zjawisko polegajgce na otrzymywaniu przez osobe korzystajaca z sieci
wiadomosci, powiadomien, newsow i reklam wyselekcjonowanych przez algorytmy na podstawie danych
zgromadzonych na temat uzytkownika, na podstawie jego aktywnosci. Zob. J. Szpyt-Wiktorowska, Strategie
mediow wobec baniek informacyjnych, ,,Zarzadzanie Mediami” 2018, nr 6(1), s. 41.

3 Wielu badaczy zwracato uwage na symbiotyczny charakter tej relacji, chociazby Andrew D. Murray,
omawiajac regulacje prawne dla cyberprzestrzeni, korzystal z pojgcia regulacji symbiotycznych (symbiotic
regulations) zob. A.D. Murray, The Regulation of Cyberspace: Control in the Online Environment, Milton
Park, Abingdon, UK, and Nowy Jork, Routledge-Cavendish 2006, s. 240-244. W odniesieniu do tego pojecia
Paul Bernal opisat model ,,sieci symbiotycznej” (The Symbiotic Web) zob. P. Bernal, Internet Privacy Rights.
Rights to Protect Autonomy, Cambridge, Cambridge University Press 2014, s. 54.

37 Rozwigzanie tego problemu powinno by¢ optacalne ekonomicznie”, w: Dylemat spoteczny, dz. cyt.
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kontrolowa¢, co bylo wowczas mozliwe w znacznej mierze dzigki radiu. Media cyfrowe
pozwalaja uzytkownikowi na pewna ide¢ swobody, jednak niesie ona ze sobg wiele
ograniczen 1 niejawnych zaleznosci. Strategie kontroli charakterystyczne dla mediéw
cyfrowych posiadaja tendencje o przeciwnym kierunku niz opisane wyzej, specyficzne dla
analogowych. Technologie wykorzystujace oprogramowanie moga skutecznie manipulowac
pojedynczymi uzytkownikami poprzez wyodrebnianie jednostek z masy i na przyktad za
pomocg technik psychometrii dostosowywa¢ komunikat do pogladow i przekonan danej
osoby. W tym dziataniu spolecznym ujawnia si¢ rola oprogramowania w catlym procesie
kontroli, poniewaz to ono dostarcza narzedzi do tego, by dziala¢ jednoczesnie na dwoch
przeciwnych planach: z jednej strony na poziomie makro, w rozpigtosci niemal
niepoliczalnego zbioru danych, jakim jest ogo6t uzytkownikéw, z drugiej zas§ strony na
poziomie mikro, pozwala scharakteryzowac i1 zarzadza¢ jednym elementem tego zbioru,

jakim jest uzytkownik.
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II1. Kontekst historyczny dla rozdzialu piatego: rewolucje
przemyslowe i programowalny obiekt robotyczny
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Dzis, we w petni uprzemystowionej ekonomii, zapominamy o tym, jak bardzo
pierwsza i druga rewolucja przemystowa zmienily spoleczenstwo.’”

Chris Anderon

Wprowadzajaca czes$¢ historyczna dla rozdziatu drugiego i trzeciego opisywala tendencje
spoleczne i technologiczne zwigzane z poszukiwaniem zautomatyzowanych rozwigzan
technologicznych na przetomie XVII 1 XVIII wieku. To wiasnie postep technologiczny
w obszarze mechanizacji i automatyzacji technologicznej stat si¢ bezposrednia przyczyna
rewolucji przemystowej, a wiec okresu silnych zmian ekonomicznych na $wiecie, ktorym
towarzyszyty gruntowne transformacje gospodarcze. Niniejsze wprowadzenie kontekstowe
ma na celu przyblizenie okoliczno$ci zwigzanych z poczatkiem globalnej industrializacji.
Okreslenie  ,rewolucja przemystowa” odnosi si¢ do wzmozonej, CzgSCiowo
zautomatyzowanej produkcji, mozliwej przede wszystkim dzigki powstaniu takich
wynalazkow jak mechaniczne krosna’’®, ktore zrewolucjonizowaly przemyst tkacki oraz
maszyna parowa Jamesa Watta z 1763 roku, ktéra w znaczacy sposob wplynela na przemyst
hutniczy i1 gorniczy. Centralnym o$rodkiem dla zachodzenia tych rewolucyjnych procesow
kulturowych byla w tamtym czasie Wielka Brytania, gdzie oryginalnie powstaly
automatyczne krosna i maszyna parowa, i w ktorej najpr¢zniej rozwijaty si¢ fabryki i prawo
patentowe.’”” To wlasnie w tym kraju mialy rowniez miejsce pierwsze protesty przeciwko
zmianie trwajacego od ponad polowy tysigclecia modelu ekonomicznego, opartego na
produkcji rzemies$lniczej. Celem niniejszej cze$ci wprowadzajacej jest przedstawienie
strategii spolecznego oporu wzgledem zmieniajgcego si¢ modelu ekonomicznego u samego
poczatku rozwoju kapitalizmu przemystowego, co bedzie potem stanowi¢ istotne
odniesienie dla omawiania wspolczesnych poszukiwan alternatywnego wytwarzania

oprogramowania wobec panujacego systemu kapitalistycznego.

35 C. Anderson, Makers. The New Industrial Revolution, Crown Business, Nowy Jork 2012, s. 38.
Thumaczenie A.P.

376 Najwazniejszymi wynalazkami z tej grupy byly: Spinning Jenny Richarda Hargreavesa z 1766,
mechaniczne krosno Edmunda Cartwrighta z 1786 roku oraz automatyczne krosno Josepha Marie Jacquarda
z 1805 roku, ktore sterowane bylo za pomoca kart perforowanych, a wigc za pomocg tej samej metody, co
po6zniejsze pierwsze maszyny obliczeniowe.

377 Zob. J. Mokyr, Editor's Introduction. The New Economic History and the Industrial Revolution, w: The
British Industrial Revolution. An Economic Perspective, red. tenze, Westview Press, Oxford 1999, s. 17-24.
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Okres pierwszej rewolucji przemystowej, a wigc czas od poczatku XVIII do potowy
XIX wieku, okre§la si¢ powszechnie mianem epoki pary. Historyk William Rosen
podkreslal zasadniczg rolg energii parowej jako wezta, ktory potaczyl ze soba pozostate
innowacje technologiczne tego okresu.’’® Inzynier szkockiego pochodzenia, James Watt
wynalazt maszyn¢ parowg w 1763 roku w celu osuszania kopalni, skad wydobywano
wegiel, uzywany chociazby w samej maszynie parowej. PdZniejszy rozwoj wynalazku
sprawil, ze zaczal by¢ wykorzystywany w coraz szerszym obszarze gospodarczym. Rosen
pisal o maszynie parowej, ze nie byta ona tylko automatyczng maszyng ruchu, ale
zautomatyzowang maching innowacji, poniewaz przyczynita si¢ do powstania lokomotyw
parowych, statkoéw parowych, mlynow parowych czy tez parowych fabryk wldkienniczych,
gdzie napedzata dziesigtki automatycznych krosien.’” Historyk podkreslat, ze rewolucja
przemystowa nie sprowadzala si¢ do tylko do stworzenia innowacyjnych wynalazkow, ale
byta gteboka transformacjg samego procesu wynalazczos$ci, ktory pociagnat ze sobg kaskade
kolejnych technologicznych rozwigzan, ktére to z kolei diametralnie zmienity
dotychczasowa sytuacje ekonomiczng i przemystowa najpierw Anglii, a potem innych
czesei Swiata.**

Jednak, kiedy na poczatku XVIII wieku w Anglii i Szkocji zaczety pojawiaé sig
pierwsze fabryki, w odbiorze czg$ci spoteczenstwa natychmiast uznane zostaly za
zagrozenie dla utrzymania funkcjonowania pracowni chatupniczych i rzemie$lniczych.*®
Wytwarzanie zaposredniczone przez zautomatyzowang technologie pozwolito na szybsza
i1tanszg produkcje 1 zaczelo stopniowo zyskiwaé popularnosé. Wprowadzanie nowych
rozwigzan technologicznych w tym przypadku nie miato jedynie charakteru zmiany
sposobdw produkcji, ale przyczynito si¢ do znaczacego przeksztatcenia panujacego modelu
ekonomicznego, 1 co za tym idzie, funkcjonowania spoleczenstwa. Zmiany te spotkaty si¢
z poparciem korzystajacych z ich wprowadzenia kapitalistow 1 sprzeciwem rzemieslnikow
oraz robotnikéw. Industrializacja przemystu wldkienniczego w Wielkiej Brytanii
spowodowata konflikt nie tylko pomigdzy zwolennikami innowacji a tradycjonalistami, ale
rowniez miedzy dwoma rdéznymi wizjami ekonomii i spoleczenstwa.®® Istotne dla

zrozumienia perspektywy obu stron sporu jest wziecie pod uwage tego, ze kazda z nich

38 W. Rosen, The Most Powerful Idea in the World: A Story of Steam, Industry, and Invention, Random
House, Nowy Jork 2010, EPUB, prolog.

37 Tamze.

3% Tamze.

381 A.J. Randall, The Philosophy of Luddism. The Case of the West of England Woolen Workers,
ca. 1790-1809, ,,Technology and Culture” 1986, nr 27(1), s. 1.

382 Tamyze, s. 5.
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chronita swojego kapitalu 1 sposobow jego uzyskiwania. Konflikt spoteczny, jaki wywotata
pierwsza rewolucja przemystowa, miat wigc podtoze przede wszystkim ekonomiczne.

Powszechny ruch, ktéry uksztattowal si¢ w Anglii na poczatku XIX wieku
1 zjednoczyt tysigce rzemieslnikéw, ale tez hodowcow 1 pasterzy, protestujacych przeciwko
wprowadzeniu automatyzacji, okre$la si¢ mianem luddyzmu.** Nalezy tu jednak podkresli¢,
ze niecheg¢ spoteczna wobec mechanizacji byta wyrazana od co najmniej dwoch wiekoéw
przed uformowaniem si¢ ruchu luddystycznego. Potwierdzeniem tego faktu jest to, ze
w 1551 roku Parlament Angielski uchwalil ustawe wprowadzajaca zakaz uzywania
mechanicznych mtyndéw do przedzenia welny, a wynalazca ramy dziewiarskiej w 1589 roku
otrzymatl nakaz opuszczenia Anglii. Poza wprowadzaniem prawnych regulacji nieche¢ do
postepu technologicznego objawiata si¢ w aktach agresji i toczylta si¢ regularnie przez ponad
dwiescie lat, kiedy to dochodzito miedzy innymi do takich spektakularnych dziatan, jak
zniszczenie automatycznych maszyn przez tkaczy ze Spitalfields w 1675 roku czy tez
spalenie krosna Spinning Jenny Richarda Hargreavesa w 1767 oraz jego poOzniejszego
modelu w 1769 roku.***

Jednym z najstynniejszych wydarzen, kojarzonych z aktywnos$cig luddystow jest seria
zamieszek majacych miejsce w 1812 roku, w West Ride, w Yorkshire, kiedy to przeciwnicy
technologizacji produkcji masowo witamywali si¢ do fabryk i manufaktur, aby niszczy¢,
tama¢ i pali¢ automatyczne krosna.*® Przyczyna ich dziatan byty leki przed zachodzaca
zmiang ekonomiczno-spoleczng, ktore ogniskowaly si¢ w wizji bycia zastgpionym przez
maszyny oraz utracie mozliwosci uzyskiwania przychodu z wykonywanego do tej pory
zawodu. Paradoksalnie, agresywne dziatania luddystéw doprowadzity do tego, ze warto$¢
maszyn musiata zosta¢ postawiona na réwni, a nawet przewyzsza¢ wartos¢ ludzkiego zycia,
poniewaz aby powstrzymacé organizacj¢ napadow na fabryki, wprowadzono regulacje
prawne, ktére karaty Smiercig za zniszczenie krosna. Uchwalona przez parlament brytyjski
w 1812 roku ustawa Destruction of Stocking Frame Act 1812, zwana takze Frame-Braking
Act, wyznaczala najwyzsza kar¢ za zniszczenie maszyny tkackiej i wyrazata ona zatoZenie,
ze $mier¢ niewielkiej ilosci luddystow jest dopuszczalna, je§li ma si¢ to przetozy¢ na
ustabilizowanie si¢ nastrojow spolecznych, a co za tym idzie, wyeliminowanie ryzyka

zagrozenia rozwoju gospodarczego.®® W roku wprowadzenia ustawy stracono na jej mocy

383 Tamze, s. 1.

334 Wszystkie wymienione w tym akapicie zdarzenia historyczne opisywatl historyk Rosen w: W. Rosen,
dz. cyt., rozdz. 10.

385 Tamze.

386 Zob. K. Walters, Law, ‘terror’ and the Frame-Breaking Act, w: The Economic History Society. Annual
Conference, Royal Holloway University of London 2004, s. 23-28.
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siedemnastu me¢zczyzn. Najbardziej znaczaca zmiana, jaka niosla ze sobg rewolucja
przemystowa dotyczyla statusu czlowieka 1 technologii we wzajemnej relacji
w przeksztalcajacym si¢ procesie produkcyjnym. Z jednej strony wartos¢ maszyny ulegla
podwyzszeniu 1 zostala zroOwnana z warto$cig ludzkiego zycia — w mys$l ustawy
Frame-Braking Act kara za zniszczenie krosna byla $mier¢. Z drugiej strony, pozycja
czlowieka ulegla degradacji, zostal on sprowadzony do roli narzedzia, operatora, czgsci
procesu produkcyjnego — rzemie$lnicze, fachowe podejscie, akcentujace podmiotowy
wymiar pracy ustgpito na rzecz myS$lenia o pracowniku jako o bezosobowym elemencie
fabryki, ktory mozna tatwo wymieni¢ lub zastgpi¢.>’

Zapoczatkowany podczas pierwszej rewolucji przemyslowej proces zroéwnywania
statusu cztowieka i technologii w procesie produkcyjnym, znajdowal odzwierciedlenie
w kolejnych etapach postepu technologiczno-przemystowego, a szczegdlnie podczas okresu
kolejnej, drugiej rewolucji przemystowej. Tym mianem okresla si¢ czas od polowy XIX do
poczatku XX wieku.’® Do najwazniejszych innowacji tego okresu nalezaly: silnik
spalinowy Samuela Browna (1823), ktéry zrewolucjonizowal przemyst motoryzacyjny,
telegraf elektromagnetyczny Samuela Morse’a (1837), ktory umozliwil przesytanie
informacji na odlegto$¢, dynamit Alfreda Nobla (1867), telefon Aleksandra Bella (1876),
zarbwka Thomasa Edisona (1879) oraz karabin maszynowy Hirama Maxima (1884).
Produkcja na masowg skale zelaza i stali, mozliwa dzieki opracowanej w okresie pierwszej
rewolucji przemystowej metodzie Bessemera 1 przyczynita si¢ do rozbudowy infrastruktury
kolejowej, okretow morskich, mostéw, ale rowniez technologii linii produkcyjnej, ktora
natomiast stata si¢ symbolem standaryzacji masowej produkcji, charakterystycznej dla tego
okresu.*®

Glownym o$rodkiem pierwszej rewolucji przemystowej byta Wielka Brytania,
natomiast w kontekscie drugiej rewolucji przemystowej jako osrodki przyczyniajace si¢ do
postepu technologiczno-przemystowego wskazuje si¢ Ameryke, Wielka Brytanie, Niemcy,
Francje i Japonie.*® W Ameryce w 1903 roku powstala pierwsza fabryka samochodéw Ford
Motor Company zatozona przez Henry’ego Forda, w ktoérej powstawaty modele Ford T,

ktore szybko staty si¢ jednymi z najbardziej popularnych samochodow tego okresu.

387 Zob. M. McLeod, Architecture or Revolution: Taylorism, Technocracy, and Social Change, , Art
Journal” 2014, nr 43(2), s. 132-134.

388 R. Engelman, The Second Industrial ~ Revolution, 1870-1914, online:
https://ushistoryscene.com/article/second-industrial-revolution, dostep: 05.11.2023.

3% C. Anderson, dz. cyt., s. 38.

3% R. Engelman, dz. cyt.
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Czas drugiej rewolucji przemystowej odznacza si¢ powszechnosciag fabryk,
standaryzacja produkcji masowej i udoskonalaniem jej strategii nie tylko pod wzgledem
technologicznym, ale i w kontek$cie zarzadzania pracg, a nawet ciatem i1 ruchem samego
robotnika. Wyrazem tych dazen jest chociazby amerykanska metoda organizacji pracy
zwana tayloryzmem. Opracowana ona zostala przez inzyniera, Fredericka W. Taylora na
przetomie XIX 1 XX wieku. Celem metody Taylora byta organizacja pracy robotnika w taki
sposob, aby byla ona jak najbardziej wydajna. Metoda opierata si¢ na podzieleniu produkcji
na mniejsze etapy, redukcji wszelkich niepotrzebnych czynnosci 1 ruchow, sprowadzaniu
aktywnosci robotnika do maksymalnie produktywnego poziomu. Organizacja pracy miata
wymiar nie tylko bezposrednio fizyczny, ale opierata si¢ rowniez na oddziatywaniu na
391

motywacj¢ pracownika poprzez wprowadzenie akordowego systemu plac.”” Mimo ze

Taylor deklarowal, ze jego metoda ma na celu podwyzszenie jakosci zycia robotnikow,
krytykowana ona byla za traktowanie pracownikow jak ,,automatow” lub ,,maszyn”.**?

Interesujagca w tym kontekscie jest bliskoznaczno$¢ stow ,,robotnik™ i ,,robot”. Stowa
,robot” po raz pierwszy uzyt czeski pisarz, Karel Capek, w wydanym w 1921 roku dramacie
,»R.U.R.” Okreslenie to odnosito si¢ do rosyjskiego stowa ,,rabota” (pabota), oznaczajacego
»praca”’. Tekst ten nie tylko opisuje spelienie si¢ robotycznej apokalipsy i zagtade
ludzkosci, ale przede wszystkim wyraza to, ze celem robota i powodem, dla ktérego zostat
skonstruowany, jest wykonywanie pracy. Definicja ta nie zawiera w sobie podmiotowego
podejscia do opisywanego obiektu. W dramacie Capka roboty mialy postaé
zantropomorfizowang, a wi¢c na poziomie wizualnym zostaty upodobnione do cztowieka,
jednak nie przektadato si¢ to na ich podmiotowe traktowanie, poniewaz odnosito si¢ do
nich, jak do przedmiotu czy narzg¢dzia. Obiekt robotyczny definiowany byt przez to, co robi,
a wigc przez wykonywanie polecen wydawanych przez czlowieka, co najczgscie]
sprowadzato si¢ do wyrgczania go w monotonnej pracy. W podobny sposob ujmowany byt
robotnik w my$l metody Taylora. Zostal on sprowadzony do roli robota, ktéory ma
wykonywa¢ powierzone mu zadania z maksymalng wydajnoscia.

Okreslenie ,,robot” rézni si¢ diametralnie od stowa ,,automat”, do ktérego odnositam
si¢ w czesci wprowadzajacej do rozdziatu trzeciego 1 czwartego. Starsze okreslenie,
automat, opisywalo obiekty technologiczne, mechanizmy, ktére przez swodj sposob

dziatania, zdawatly si¢ imitowa¢ zycie. Nie byty one tworzone po to, by wyrgczaé ludzi

31 Zob. Tamze, s. 133.

392 Zob. H.B. Dury, Scientific management, a history and criticism, Nowy Jork, Columbia University 1919,
s. 195-198. Dostepny online: https://archive.org/details/cu31924002406647/page/n23/mode/2up, dostep:
06.11.2023.
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w pracy, ale by wyrazi¢ fascynacje nad imitacjg proceséOw zyciowych i intelektualnych za
pomoca narzg¢dzi technologicznych. Opisane przeze mnie wcze$niej automaty nie byly
produkowane masowo, kazdy z nich byt unikalny i wyjatkowy. Za zwienczenie rozwazan na
temat roéznicy miedzy modelem wyobrazeniowym kryjacym si¢ za okresleniami ,,robot”
1,,automat” moga poshuzy¢ rozwazania Karla Marksa, ktory byl $wiadkiem drugiej
rewolucji przemystowej, i ktory rowniez porownal robotnikow do mechanicznych czesci,
wchodzacych w sklad wigkszej catosci, fabryki, ktora z kolei okreslit mianem zywe;j

maszyny:

Mamy tu, w miejsce odizolowanej maszyny, mechanicznego potwora, ktorego ciato wypetnia
cale fabryki, a ktorego demoniczna moc, poczatkowo ukryta w powolnych i miarowych
ruchach jego gigantycznych cztonkéw, w koncu wybucha w szybkim i goraczkowym wirze

jego niezliczonych, pracujacych organow.*”

W opisie Marksa fabryki jawig si¢ jako mechaniczny potwoér sktadajacy si¢ z ogromnej
ilo$ci pracujacych organow.*** Zgodnie z ta wizjag o fabryce mozna mysle¢ jako o bycie
hybrydycznym, na ktory sktadaja si¢ elementy technologiczne, ale takze zywi, robotnicy,
traktowani jednak jak cze$¢ maszyn, przy ktérych pracuja. Poprzez bardzo obrazowa
metafor¢ Marks zatem okreslit status robotnika XIX wieku, ktéry formulowat si¢ w relacji
do technologii, stanowiacej zasadnicza czgs$¢ procesu produkcyjnego.

Dwa aspekty, charakterystyczne dla procesu produkcyjnego, ksztaltujacego si¢ wraz
zkolejnymi rewolucjami przemystowymi, beda dla mnie istotnym odniesieniem
w konteks$cie wspotczesnym, kiedy bede opisywaé status uzytkownika technologii
cyfrowych. Po pierwsze, robotnik zostaje zrownany z maszyna, taczy ich wspotuczestnictwo
w procesie produkcyjnym, jest on traktowany jak maszyna, nawet sposob, w jaki wykonuje
ruchy zostaje poddany kontroli tak, aby osiaggna¢ maksymalng wydajnos¢. Po drugie,
robotnik przestaje by¢ traktowany jak podmiot przez proces, ktory Marks okreslat mianem
alienacji.* Mimo wytwarzania dobr, nie jest on ich wlascicielem, poniewaz stajg sie one
wlasnos$cig kapitalisty, ktory osigga dzigki nim zysk. W rezultacie praca wykonywana przez

robotnika staje si¢ czym$ zewngtrznym wobec niego, nie nalezy do niego jako podmiotu,

393 K. Marks, Capital, vol. 1, thum. B. Fowkes, Penguin, Harmondsworth 1990, s. 503. Ttumaczenie A.P.

3% Relacje pomiedzy cielesnoécig robotnikdw a technologicznymi maszynami badal roéwniez Félix Guattari
w podrozdziale The Machine and the full body: the investments of the Machine w: F. Guattari, Chaosophy.
Texts and interviews 1972-1977, red. S. Lotringer, MIT Press, Cambridge, Mass. 2009, s. 109-115.

395 K. Marks, Rekopisy ekonomiczno-filozoficzne z 1844 r., w: Tenze, Pisma wybrane. Czlowiek i socjalizm.
PWN, Warszawa: 1979, s. 102.
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sam robotnik nie nalezy do siebie w procesie produkcyjnym, poniewaz oddaje swoje ciato
1jego wydajnos$¢ komus innemu.

Historyk, Ryan Engelman, podkreslal, ze rewolucje przemystowe sga okresem
ogromnych skrajnos$ci, z jednej strony bogactwa i postepu, z drugiej strony powszechnego
ubodstwa 1 depresji, dla cztonkow spoleczenstwa, ktorzy mieli trudno$¢ w przystosowaniu si¢

W czasie pierwszej rewolucji

do =zmieniajagcego sie modelu ekonomicznego.*’
przemystowej rzemie$lnicy musieli zmierzy¢ si¢ z faktem, ze ich dotychczasowy sposob
pracowania 1 zarabiania rozpada si¢ 1 ust¢puje miejsca nowym strategiom produkcji. Z kolei
w czasie drugiej rewolucji przemystowej robotnicy w fabrykach musieli doswiadczaé
trudnych warunkow wielogodzinnej pracy, za ktorg dostawali niskie wynagrodzenie, i ktora
czesto prowadzita do réznego rodzaju obrazen czy nawet kalectwa. Rewolucje przemystowe
przyniosty generalne korzys$ci kapitalistom, wiascicielom fabryk 1 wyksztalconym
robotnikom, ktorzy mogli liczy¢ na bardziej uprzywilejowana pozycje w pracy, ktora
najczeéciej zwigzana byla z nadzorem procesu produkcyjnego. Ow problem spoteczny
bedzie dalej rozwijany w cyfrowym modelu ekonomicznym, ktdry intencyjnie blokuje
uzytkownikom dostep do wiedzy na temat dziatania oprogramowania, w ktorym
przechowywane sa strategie zarzadzania ekonomicznego i1 spolecznego. Rozwazania
zawarte w dalszej czesci rozdziatu kontynuowac beda problematyke zwiazang z produkcja,

praca i prawem do wilasno$ci, ale w kontek$cie wspotczesnej kultury cyfrowej i bardziej

zaawansowanej formy kapitalizmu — informacyjnego.

3% R. Engelman, dz. cyt.
397 Tamze.
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Rozdzial 5
Ekonomie oprogramowania
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Ci, ktorzy sq w stanie kontrolowac obieg produktu pracy innych ludzi, mogq narzucaé
prawa i instytucje spoleczne zgodnie ze swoimi interesami. Ci, ktorzy nie sq w stanie
zachowad kontroli nad produktem wlasnej pracy, nie sq w stanie si¢ temu przeciwstawi¢.*®

Dmitri Kleiner

Po wprowadzeniu historycznym, ktore przyblizalo kontekst rewolucji przemystowych,
chcialabym w niniejszym rozdziale przej$¢ do rozwazan osadzonych we wspolczesnosci,
aby pokazaé, ze wypracowane na poczatku XVIII wieku strategie doskonalenia procesu
produkcyjnego i wigzacej si¢ z nim eksploatacji pracownikéw, sprowadzania ich do statusu
narzedzia, czg$ci procesu technologicznego, rozwija si¢ dalej we wspotczesnej kulturze
cyfrowej, adzigki oprogramowaniu jako jej systemowi operacyjnemu, zyskuje nowe,
udoskonalone formy wyrazu. Niektorzy badacze sa zdania, ze mozna wyznaczy¢ jeszcze
trzecig rewolucje przemystowa, ktérg jest okres od potowy XIX wieku az do terazniejszosci
i jest to rewolucja oparta na komputeryzacji.**” Pojawiaja si¢ juz takze hipotezy spekulujace
na temat nadchodzacej czwartej rewolucji przemystowej, ktora opierataby si¢ na technologii
sztucznej inteligencji, inzynierii genetycznej i zaawansowanej robotyzacji.*”® Zwolennicy
analizowania kolejnych rewolucji przemystowych przedstawiaja je jako zlozony, ciagty,
wieloetapowy proces zwigzany z postepem technologicznym, ktoéry nigdy si¢ nie skonczyt,
ale raczej przechodzi w kolejne fazy rozwoju.

W odniesieniu do przywotywanych we wprowadzeniu do tego rozdzialu zjawisk
zwigzanych z rozwojem kapitalizmu przemystowego, chcialabym teraz odwota¢ si¢ do
wspotczesnej kultury cyfrowej 1 tego, w jaki sposob oprogramowanie dostarcza narzedzi do
zarzadzania pracg na szeroka skale. Zasadnicza zmiang ekonomiczng, ktorg wprowadzita
rewolucja przemystowa jest proces, ktory Marks nazwat alienacjg robotnika od efektu jego
pracy. W niniejszym rozdziale bede analizowa¢ jak wspotczesnie separuje si¢

uzytkownikéw od efektow ich aktywnosci sieciowej, ktora czesto przybiera form¢ pracy —

3% D. Kleiner, The Telekommunist Manifesto, Institute of Network Cultures, Amsterdam 2010, s. 8.
Thumaczenie A.P.

3% Zob. C. Anderson, dz. cyt., s. 40-41; J. Rifkin, The Third Industrial Revolution. How lateral power is
transforming energy, the economy and the world, Palgrave Macmillan, Nowy Jork 2011.

40 Koncepcja czwartej rewolucji przemystowej rozpowszechniona zostata przez Klausa Schwaba,
niemieckiego inzyniera i ekonomistg. Zob. K. Schwab, The Fourth Industrial Revolution, Portfolio Penguin,
Londyn 2017.
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zardbwno $wiadomej jak i1 nie§wiadomej. Celem tego rozdziatu jest rowniez przesledzenie
tego, jakie formy moze przybiera¢ bunt spoteczny wobec panujacego modelu

ekonomicznego.

5.1 Wspolcezesny uzytkownik jako robotnik cyfrowy

W drugiej potowie XX wieku podziat klasowy i wynikajgce z niego roznice w warunkach
istylach zycia zaczal zanikaé, czy tez przestal by¢ oczywisty przez ogdlne polepszenie si¢
standardow zycia cztonkow spoteczenstwa, na ktore wptynely przede wszystkim rozwoj

gospodarki i szkolnictwa.*"'

Ulrich Beck, niemiecki socjolog, w klasycznej juz dzi$ ksigzce
Spoteczenstwo ryzyka — w drodze do innej nowoczesnosci z 1986 roku, omawiat miedzy
innymi zjawisko indywidualizacji jako tendencji spoleczenstw przechodzacych od etapu
przemystowego do poprzemystowego (nowoczesno$¢). Odnosito si¢ ono do procesu,
w ramach ktorego cztowiek nie identyfikowat si¢ juz z konkretng klasa, warstwg spoteczna,
ale na wiasng reke staral si¢ formowaé swoj status ekonomiczno-spoleczny poprzez

okres$lanie swojej pozycji na rynku pracy*”

. Beck pisal, Zze indywidualizacja i wigzacy si¢
znig odwrot od kultury klasowej oraz od przywilejéw wynikajacych z pochodzenia byty
mozliwe dzigki takim czynnikom jak rosngca powszechno$¢ i dostgp do zdobywania
wyksztalcenia wyzszego oraz wzrost mobilnosci, co z kolei przyczynito si¢ do budowania
mniej silnych, dajacych si¢ zerwa¢ 1 budowac¢ na nowo relacji z miejscem zamieszkania czy
pracy.*® Opisywane zmiany dotyczyly zarowno kobiet, jak i mezczyzn. Globalizacja
kapitatu postgpujaca w XX wieku, wplyneta na uksztattowanie si¢ odmiennego modelu
robotnika od tego, ktory zostal utrwalony na poczatku epoki przemystowej. Samodzielnie
definiuje on swoja relacj¢ pracowniczg. W tym kontek$cie Edwin Bendyk podkreslat, ze
zaproponowany przez Marska podzial na klasy (proletariat i burzuazj¢) przestaje byc¢
aktualny na rzecz atomizacji spoteczenstwa, ktora przektada si¢ na uksztaltowanie si¢
,,zindywidualizowanego spoteczenstwa pracownikow” %

Dodatkowa réznica miedzy epoka przemyslowa a wspodlczesng wykracza poza

opisywany wyzej model robotnika i dotyczy kwestii ulokowania samego kapitatu w skali

1 U. Beck, Spoteczenstwo Ryzyka. W drodze do innej nowoczesnosci, thum. S. Cie$la, Wydawnictwo
Naukowe Scholar, Warszawa 2002, s. 117.

402 Tamze, s. 118.

403 Tamze, s. 119-123.

44 E, Bendyk, Antymatrix. Czlowiek w labiryncie sieci, Wydawnictwo W.A.B., Warszawa 2004, s. 22.
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globalnej. Obecnie ,niewielki odsetek ludnos$ci §wiata nadzoruje $rodki produkcji, za
pomocg ktorych wytwarza si¢ znaczng cze$¢ jego bogactwa.”® Z raportu opublikowanego
na poczatku 2022 roku przez brytyjska fundacje Oxam, zajmujaca si¢ problemem
nieré6wnosci spotecznej na §wiecie, wynika, ze dziesi¢ciu najbogatszych ludzi zyskato dzigki
kryzysowi wywotanemu przez pandemi¢ COVID 19 i z bilionerow stali si¢ trylionerami,
podczas gdy przychody i majatek 99% ludzko$ci znacznie sie zmniejszyty.*® Oznacza to, ze
wspotczesnie tak samo jak na poczatku rewolucji przemystowej, pracownicy nie posiadaja
zdolnosci ekonomicznej do gromadzenia majatku. W przypadku najbogatszych obecnie
ludzi na §wiecie wzbogacenie si¢ w tak znacznym stopniu bylo mozliwe dzigki temu, ze
stworzyli oni firmy, ktére zyskiwaly na aktywno$ci ich uzytkownikéw. Korzystanie
z przegladarki Google, komunikowanie si¢ przez Facebooka, ptacenie za pomocg PayPala
czy zamawianie zakupéw na Amazonie sg powszechnymi czynnosciami wykonywanymi
codziennie przez miliony os6b na S$wiecie, a ktore przektadajg si¢ na pomnazanie si¢
kapitatu najbogatszych. W przeciwienstwie do czasu poczatku rewolucji przemystowe;j,
kiedy robotnik byl swiadomy tego, ze jego praca, przeklada si¢ na wytworzenie kapitatu dla
wlasciciela fabryki, co powodowato, ze bunt mogt zosta¢ ukierunkowany, obecnie kwestia
ta jest mniej wyrazista. Bowiem z perspektywy nowego systemu ekonomicznego, kazdy
niemal uzytkownik internetu jest bezwiednym pracownikiem, ktéry mimo braku oficjalnego
zatrudnienia i tak przyczynia si¢ do zysku wilascicieli platform cyfrowych, ktorych celem
jest doprowadzenie do kapitalizacji jak najwigkszego zakresu codziennych czynnosci.

W kontekscie buntu luddystow w poczatkowym okresie rewolucji przemystowe;j
amerykanski socjolog, Craig Calhoun argumentowal za tym, Ze to wilasnie identyfikacja
z klasa robotnicza, pozwolita przeciwnikom postepu technologicznego organizowac si¢ jako
spoteczno$¢ i to wiasnie dzieki niej fenomen luddyzmu byl w ogodle mozliwy.*”’
Wspotczesnie, w ,,zindywidualizowanym spoteczenstwie pracownikow”, mozliwosci
budowania wspolnotowosci 1 identyfikacji z okreslong grupa spoteczng wydaja si¢ by¢
bardziej ograniczone. Sieciowa struktura internetu charakteryzuje si¢ rownoleglymi, lecz

sprzecznymi tendencjami, z jednej strony do tego, by sprzyjac szybkiej wymianie informacji

45 C. Harman, Kapitalizm zombie. Globalny kryzys i aktualnosé mysli Marksa, thum. H. Jankowska,
Warszawskie Wydawnictwo Literackie Muza, Warszawa, 2011, s. 45.

46 7Zob. Inequality Kills: The unparalleled action needed to combat unprecedented inequality in the wake of
COVID-19, Oxfam International, Oxford 2022.

7 C. Calhoun, The Question of Class Struggle. Social Foundations of Popular Radicalism during the
Industrial Revolution, The University of Chicago Press, Chicago 1952, s. 60.
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1 budowaniu wiezi, z drugiej jednak do atomizacji, indywidualizacji i zamykania
uzytkownikéw w okreslonych bankach informacyjnych.**®

Uzytkownik sieci funkcjonuje w skomercjalizowanej przestrzeni, w ktorej podejmuje
on samodzielne decyzje i wybory, jednak jego aktywno$¢ moze przektadac si¢ na zysk lub
korzysci firm, platform czy podmiotéw dostarczajacych tresci w internecie. Uzytkownik,
najczesciej w sposob bezwiedny, staje si¢ cyfrowym pracownikiem. W wigkszo$ci sytuacji
czerpania korzysci z aktywno$ci uzytkownikéw fakt ten pozostaje ukryty i zachodzi bez
swiadomos$ci wykorzystywanego. Przypadki te ukrywaja si¢ pod ostong prozaicznych,
codziennych czynno$ci. Doskonalym przykladem jest tu test reCAPTCHA, ktoérego
zadaniem jest odroznienie cztowieka od bota poprzez weryfikacje zadania przeznaczonego
dla ludzkiej inteligencji — na przyktad przepisania zdeformowanego tekstu lub odroznienia
konkretnych obrazow ze zbioru. Szacuje si¢, ze dziennie test reCAPTCHA jest
wykonywany okolo sto milionéw razy.*”® Jest to ogromna proba rezultatow transkrypcji
tekstu lub interpretacji obrazu, ktora okazata si¢ by¢ wykorzystywana przez Google w celu

W rezultacie kazde wykonanie testu

trenowania samouczgcych si¢ algorytmow.*!
reCAPTCHA, ktore zazwyczaj jest obowigzkowe w celu wykonania pewnych czynnosci,
takich jak np. odzyskanie hasta, albo opublikowanie postu na forum, przektadato si¢ na
bezwiedne trenowanie algorytmow firmy Google.

O ile kapitalizm przemystowy, opierat si¢ na wynalezieniu i udoskonalaniu technik
masowe] produkcji, o tyle we wspolczesnym kontekScie, panujaca obecnie faze
ekonomiczng okresla si¢ mianem kapitalizmu informacyjnego. Socjolog, Manuell Castells

na poczatku XXI wieku opisywal przemiane kapitalistycznego modelu ekonomicznego

W nastepujacy sposob:

Globalny system gospodarczy przechodzi wielkg transformacje — od kapitalizmu
przemystowego opartego na industrializmie, do kapitalizmu informacyjnego, ktoérego zasada

jest informacjonizm. Industrializm jest zorientowany na wzrost gospodarczy, tj. na

48 Termin ,bafika informacyjna” wprowadzilam w poprzednim rozdziale, w podrozdziale 4.6

Podsumowanie.

409 J. Havel, reCAPTCHA: The Genius Who's Tricking the World Into Doing His Work, 3.12.2023, online:
https://thehustle.co/the-genius-whos-tricking-the-world-into-doing-his-work-recaptcha, dostep: 06.11.2023.

419 Tamze; zob. rowniez: A.A. Casilli, No CAPTCHA: Yet Another Ruse Devised by Google to Extract Free

Digital Labor From You, 05.12.2014, online:
https://www.casilli.fr/2014/12/05/no-captcha-is-google-jargon-for-mechanical-turk-for-free, dostep:
06.11.2023.
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maksymalizacj¢ produkcji; informacjonizm jest zorientowany na rozwoj technologiczny, tj. na

akumulacje wiedzy oraz na wyzszy poziom ztozono$ci w przetwarzaniu informacji.*"

Badacz wskazywal na to, ze to wlasnie pojawienie si¢ 1 ewolucja technologii cyfrowych
przyczynity si¢ do transformacji modelu kapitalizmu. Oprogramowanie dostarczyto w tym
przypadku dynamicznie rozwijajacych si¢ narzedzi do zbierania 1 dzielenia si¢
informacjami. W sieciowym spoteczenstwie informacja szybko stata si¢ podstawowa

warto$cig ekonomiczng, co badacz potwierdza stowami:

Stare pytanie spoleczenstwa przemyslowego — w istocie kamien wegielny klasycznej ekonomii
politycznej — a mianowicie: ,,czym jest warto$¢?", nie ma jednoznacznej odpowiedzi
w globalnym spoleczenstwie sieciowym. Warto$¢ jest tym, co jest przetwarzane w kazdej
dominujacej sieci, w kazdym czasie i w kazdej przestrzeni, zgodnie z hierarchig
zaprogramowang w sieci przez aktorow w niej dziatajacych. Kapitalizm nie zniknat.

W rzeczywistosci jest bardziej wszechobecny niz kiedykolwiek.*'?

Castells jasno wyraza przekonanie na temat tego, ze kapitalizm, jako zjawisko ekonomiczne
rozpoczete wraz z rewolucja przemystowa, caly czas istnieje, cho¢ uleglo licznym
transformacjom, zaleznym od rozwoju technologicznego. Inna socjolozka, Shosana Zuboff,
podkreslata to, jak szybko kapitalizm informacyjny rozwijat si¢ poprzez postepujacy proces

digitalizacji kultury:

W 1986 tylko 1 procent §wiatowych informacji byl zdigitalizowany, w roku 2000 za$ byto to
25 procent. Do 2013 postep digitalizacji i datafikacji danych (zastosowanie oprogramowania,
ktére pozwala komputerom i algorytmom przetwarzac i analizowac surowe dane) w potaczeniu
z nowymi i tanszymi technologiami przechowywania umozliwit przetozenie 98 procent

$wiatowych informacji na format cyfrowy.*

Odwotujac si¢ do opisu badaczki mozna podsumowaé, ze w cyfrowej rzeczywistosci,
w ktorej niemal kazda informacja ma zdigitalizowang posta¢ i staje si¢ podstawowa
warto$cig ekonomiczng, a oprogramowanie jest narzgdziem, ktore umozliwia zbieranie,

przechowywanie 1 przede wszystkim analiz¢ danych w ogromne;j skali.

4“1 E. Bendyk, Wstep. Falszywa alternatywa, w: M. Castells, P. Himanem, Spoleczeristwo informacyjne
i panstwo dobrobytu. Model finski, tham. M. Sutkowski, M. Penkala, Wydawnictwo Krytyki Politycznej,
Warszawa 2009, s. 7.

412 M. Castells, Communication Power, Oxford University Press, Oxford 2009, s. 29.

43S, Zuboff, Wiek kapitalizmu inwigilacji. Walka o przysztosé¢ ludzkosci na nowej granicy wladzy, ttum.
A. Unterscheutz, Zysk i S-ka, Poznan 2020, s. 262.
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Przejscie od kapitalizmu przemystowego do informacyjnego wigzato si¢ z przemiang
sposoboéw pracy 1 wytwarzania jej wartosci. Wspodlczesne spoteczenstwo zaczeto
funkcjonowa¢ w sposob zblizony do zbiorowego intelektu a wymiana informacji stala si¢
jednym z podstawowych procesoOw spotecznych. Wioski filozof, Maurizio Lazzarato,
wprowadzil w 1996 roku pojecie pracy niematerialnej w celu kontynuowania
marksistowskiej mysli w kontek§cie wspdtczesnym. Termin ten zostal przedstawiony
w eseju Immaterial Labor. Zaproponowane przez filozofa poje¢cie miato okreslaé takiego
rodzaju prace, ktora wytwarza wartosci informacyjne lub kulturowe.*'* Praca niematerialna
miata wigc odnosi¢ si¢ do dwoch osobnych aspektow pracy. W ramach pierwszego z nich
wytwarzany towar mial charakter informacyjny, co wigzalo si¢ z przemianami procesu
produkcyjnego i1 sposobu pracy, w zwigzku z ktéorymi bezposrednia praca fizyczna
zastgpowana byla przez aktywnosci zwigzane z obstuga komputera, cybernetyka,
zarzadzaniem systemem i komunikacjg. Drugim aspektem, do ktérego odnosi si¢ pojecie
zaproponowane przez Lazzarato jest aktywno$¢, ktoéra wczes$niej nie byla pojmowana
w kategoriach pracy, a konkretnie wytwarzanie wartosci kulturowych, a wiec: utrwalanie
nowych standardéw artystycznych, modowych, gustow norm i trendéw oraz ksztaltowanie
opinii publicznej.*!?

Koncepcja pracy niematerialnej Lazzarato byla pozniej rozwijana chociazby przez
Tiziang Terranova, wloska aktywistk¢ i badaczke, ktéra juz na poczatku XXI wieku
pokazywala zlozono$¢ kategorii pracy 1 wytwarzania wartosci w kontekscie wspotczesnej
ekonomii kapitalistycznej, wykorzystujacej platformy cyfrowe. Terranova zwracata uwage
na to, ze kapitalistyczne modele sieci rozwijaja si¢ w oparciu 0 monetyzowanie wartosci
zwigzanych z wiedza, kulturg i afektami.*'® Badaczka podkreslata rowniez, ze kapitalizacja
cyfrowych sieci wymiany informacji i wartosci kulturowych otwiera przestrzen dla
organizacji nieswiadomej, nieptatnej pracy i, co za tym idzie, wielu niesprawiedliwosci
i naduzy¢.*"’

Najwigksze platformy sieciowe byly do tej pory catkowicie darmowe w uzyciu,
jednak czerpaty zyski zaktywnosci swoich uzytkownikow. W ich obszarze wszystkie

spoleczne interakcje stajg si¢ nieodptatng praca, ktora przektada si¢ na zysk dla witascicieli

414 M. Lazzarato, Immaterial Labor, w: Radical thought in Italy. A Potential Politics, red. P. Virno,
M. Hardt, University of Minnesota Press, Minneapolis, Londyn 2006, s. 133.

415 Zob. Tamze.

416 T, Terranova, Free Labor: Producing Culture for the Digital Economy, ,,Social Text” 2000, nr 18 (2),
s. 38.

417 T. Terranova, Network Culture: Cultural Politics for the Information Age. Pluto Press, Nowy Jork 2004,
s. 73-94.

183



tego rodzaju platform. Trudno w tym kontek$cie wprowadzi¢ rozrdéznienie pomig¢dzy
aktywnoscig sieciowg a pracg.*'® Problematyka kapitalizacji aktywnos$ci uzytkownikdw
i niematerialnej pracy podejmowana jest przez dzieta artystyczne z dziedziny sztuki
mediéw, co doskonale wida¢ na przyktadzie dwoch prac z dziedziny sztuki medidow:
Facebook Algorithmic Factory oraz The Sheep Market. Te dwa projekty artystyczne
demaskuja strategie obcigzania uzytkownikéw praca, wykorzystywane przez dwie ogromne
korporacje: Facebook i1 Amazon. Pierwsza instalacja skupila si¢ na temacie pracy
nieSwiadomej, z kolei druga na §wiadomym podejmowaniu drobnych zlecen w ramach
platformy Amazon Mechanical Turk. Obie wzigty sobie za cel ujawnianie nie dajacych si¢
postrzega¢ w codziennym doswiadczeniu zaleznos$ci i relacji, kryjacych si¢ za interfejsem
aplikacji. Na przyktadzie obu instalacji wida¢, ze tym, co chowa si¢ po drugiej stronie ustug
internetowych, jest skala zjawisk, z ktorymi wchodzi w interakcj¢ czlowiek.
Zindywidualizowanemu uzytkownikowi, zamkni¢temu w jednostkowej perspektywie

umyka rozpigto$¢ procesow ekonomiczno-spotecznych, z ktorymi ma do czynienia.

5.2 Facebook Algorithmic Factory

Poprzez instalacje Facebook Algorithmic Factory,*” Katarzyna Szymielewicz, Vladan Joler
oraz Pawel Janicki, podjeli probe przedstawienia tego, w jaki sposéb dziatajg algorytmy
popularnego medium spoteczno$ciowego, jak zbieraja dane o jego uzytkownikach, okreslaja
ich profil, a nastepnie monetyzujg ich aktywno$¢.**® Ten konkretny projekt zostal juz
przywotany w drugim rozdziale, jako odniesienie uzupetniajace analize kwestii politycznej
manipulacji za pomocg medidow spotecznosciowych. W ramach niniejszej czesci dysertacji
przyklad ten ma otworzy¢ rozwazania na temat ekonomiczno-spolecznych aspektow

aktywnosci sieciowe;.

418 N. Srnicek, Platform Capitalism, Polity Press, Malden 2017, EPUB, rozdz 2.

4% Do tej instalacji odwolywatam si¢ juz w poprzednim rozdziale, gdzie przywolywatam okolicznosci jej
powstania, autorow dat¢ i miejsce jej pierwszego wystawienia.

420 Nalezy tu rowniez podkresli¢, ze Facebook to nie tylko portal spoteczno$ciowy. Nalezg do niego takze
inne firmy, wsrdéd ktéorych wymieni¢ mozna najbardziej rozpoznawalne: Instagram, WhatsApp, Parse czy
Oculus. W celu podkreslenia tej roznorodnosci i przeciwdziatania identyfikacji z pojedyncza platforma
spotecznosciowa, w 2021 CEO firmy, Mark Zuckerberg oglosil poczatek procesu zmiany marki z Facebook na
Meta. Pod nowa nazwa marka ma miesci¢ si¢ sie¢ powigzanych ze soba produktow i ushug okreslanych
mianem metaverse. W czasie, gdy powstala instalacja jeszcze nie doszlo do zmiany nazwy marki, ale juz
wtedy firma byla siecig ushug i produktéw, wykupujaca kolejne przedsigbiorstwa i wlaczajaca do swojego
cyfrowego imperium, stajac si¢ w ten sposob olbrzymim potentatem danych.
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Zasadnicza cze$cig tego badawczo-artystycznego przedsiewzigcia byly dlugotrwate
badania sposobu dziatania algorytméw Facebooka. Praca badawcza uwzgledniata takze
analize¢ dostepnej dokumentacji, regulaminu platformy oraz oferty biznesowej dla partneréw
zewnetrznych, ktérym Facebook sprzedaje dane uzytkownikow w ramach programéw
partnerskich. Efektem tych analiz byla instalacja, ktora reprezentowala wyniki badan za
pomocg réznych narracji: wizualnej, w postaci rozbudowanych, interaktywnych infografik;
tekstowej, w formie esejow oraz glosowej, poprzez nagrania relacji trzech uzytkownikow
platformy spotecznos$ciowej (Julii, Rafata i Magdy), ktoérzy opowiadali o naduzyciach ze

strony platformy, ktorych do$wiadczyli.**!

Pokazali oni, w jaki sposéb algorytmy
interpretuja dane zawarte w profilach uzytkownikow oraz jak okreslaja relacje migdzy
innymi profilami, tworzac sie¢ powigzan. Instalacja udowodnita, ze jako uzytkownik mozna
nie poda¢ zadnych informacji na swoj temat, a mimo to poprzez analiz¢ aktywnosci
najblizszych znajomych w tak skonstruowanej sieci, algorytmy sg w stanie dostarczy¢
informacji na temat plci, stylu konsumpcji, pogladéow politycznych czy zarobkow. Jesli
uzytkownik pozwoli aplikacji na dostgp do plikow zapisanych na telefonie, algorytmy na
podstawie analizy metadanych wykonanych zdje¢ sg w stanie dostarczy¢ informacji
chociazby na temat lokalizacji w okreslonym czasie i potaczy¢ te dane z zebranymi od
innych uzytkownikow. W ten sposob, czego mozna bylo si¢ dowiedzie¢ z jednej z narracji
zawartej w instalacji, moze doj$¢ do sytuacji, kiedy fotografia wykonana telefonem podczas
demonstracji politycznej pozwolita okresli¢ czyjs profil polityczny, co przetozyto sie
w konsekwencji na utrate pracy osoby opowiadajacej. Inna narracja, prezentowana
w ramach projektu przedstawiata to, jak dwém osobom kupujacym bilet lotniczy
zaprezentowana zostala rozna cena na ten sam lot, kupowany w tym samym momencie, co
dowodzilo temu, ze platforma sprzedajaca bilety dostosowywata cene do profili
behawioralnych uzytkownikow.

Wymiar cyfrowej inwigilacji, odbywajacej si¢ bez $wiadomosci uzytkownikdéw
stanowi szczegolnie problematyczne zagadnienie. Tak wnikliwa kontrola podporzadkowana
jest celom ekonomicznym i ma przystuzy¢ si¢ temu, by zebra¢ jak najdokladniejsze
informacje dotyczace uzytkownikéw, po to, aby umozliwi¢ podmiotom zewnetrznym,
dostosowanie tresci reklamowych do potencjalnych klientow. Te strategie sa podstawowym

narzgdziem w ramach dziatania systemu ekonomicznego, ktory Shoshana Zuboff okresla

2! Instalacja byla prezentowana na Biennale Sztuki Mediow WRO we Wroctawiu w 2017 roku zob.
Facebook Algorithmic Factory. Katarzyna Szymielewicz, Viadan Joler, Pawet Janicki, 18.05.2017, online:
http://wro2017.wrocenter.pl/facebook-algorithmic-factory/, dostep: 06.11.2023.
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mianem kapitalizmu inwigilacji.*** Badaczka podkre$lata, ze charakterystyczne dla tego
rodzaju systemu s3 metody akumulacji kapitalu, oparte na mechanizmie eksploracji
i predykciji.*? W tym konteks$cie eksploracja polega na bezptatnym pozyskiwaniu danych
uzytkownikéw, a nastgpnie predykcja odnosi si¢ do procesu przetwarzania danych
behawioralnych do postaci ,,produktow predykcyjnych™?, ktore z kolei stanowig wiasciwy
towar sprzedazy dla potencjalnych reklamodawcow lub innych platform. Jak wida¢, w tym
systemie nie same dane s3 przedmiotem transakcji, ale modele predykcyjne okreslajace
uzytkownikow, ktore tworzy si¢ na ich podstawie. Zasadnicza cechg kapitalizmu inwigilacji
jest to, ze to wlasnie metody nadzoru i kontroli generujg zyski dla wykorzystujacych je
gigantow cyfrowych. Inwigilacja stala si¢ podstawowym mechanizmem wytwarzania
kapitatu.

Facebook statl si¢ bankiem ludzkich danych — w tym opisie okreslenie ,,bank” wydaje
si¢ by¢ bardzo trafne, poniewaz tak samo jak kapitat w banku, ktéry z jednej strony jest
przechowywany i chroniony, ale z drugiej strony instytucja finansowa ma prawo obracac
nim dla wlasnych korzysci, podobnie rzecz ma si¢ z danymi os6b prywatnych w internecie.
Badacz cyfrowej ekonomii, Nick Srnicek wskazywat na to, ze platformy cyfrowe
wypracowaly na przetomie XX 1 XXI wieku, a wigc wraz ze zmiang modelu sieci z Web 1.0
na Web 2.0, strategie ekonomiczne zapewniajagce im utrzymanie si¢ i przynoszenie
przychodu, przy jednoczesnym pozostaniu darmowymi dla uzytkownikow.*” Najbardziej
powszechny model ekonomiczny opiera si¢ na umieszczaniu reklam na platformach
cyfrowych, a wiec sprzedawaniu reklamodawcom mozliwosci docierania do okreslonych
grup odbiorcow, ktore da si¢ okreslic za pomoca analizy danych, ciasteczek i aktywnosci
sieciowe].*® Srnicek podkreslat w 2017, ze Facebook i Google sa catkowicie zalezne od
tego modelu.*”’

Uzytkownicy platformy spolecznosciowej loguja si¢ na nig w celach
komunikacyjnych, rozrywkowych, informacyjnych czy relaksacyjnych, co oznacza, ze robig
to czesto 1 pozwalaja tej czynnos$ci staé si¢ cze$cig codziennego zycia, a nawet jednym
z nawykow. Interfejs aplikacji i sposob jej dzialania zaprojektowane zostaty tak, aby

oddziatywac na uzytkownika, dostarcza¢ mu przyjemnosci, nasila¢ jego zaangazowanie, po

422§ Zuboff, dz. cyt.

423 Tamze, s. 294.

424 Tamze, s.19.

25 Jak wspominatam juz wcze$niej model ten whasnie ulega przeksztatlceniom przez wzglad na zaostrzenie
si¢ praw ochrony danych osobowych. Z tego powodu wigkszo$¢ platform spoteczno$ciowych obecnie
wprowadza mozliwo$¢ platnej subskrypcji. Omowig jeszcze to zjawisko w zakonczeniu pracy.

#26 N. Srnicek, dz. cyt., rozdziat 2.

427 Tamze.

186



to, aby platforma dzialala na najwyzszych obrotach i1 przynosita korzysci ekonomiczne. Na
ekranie logowania jeszcze do 2019 roku widniato hasto ,,To jest i zawsze bedzie darmowe”,
ktoére zapewniato rejestrujacych si¢, ze nie ponosza oni zadnych kosztow zwigzanych
z korzystaniem z platformy. Zarzad Facebooka, bez uzasadniania swoich motywow, podjat
decyzje o tym, zeby zmieni¢ to motto na ,,To szybkie i proste”, istnieja spekulacje, ze
przyczyna zmiany byty liczne skandale, zwigzane ze wzbogacaniem si¢ dzigki aktywnosci
uzytkownikow.**

Przekaz instalacji Facebook Algorithmic Factory oparty zostat na bardzo wyrazistej
metaforze — platformy spotecznosciowej jako fabryki. Przedstawia ona uzytkownikow
Facebooka jako robotnikéw, ktorzy bezwiednie, poprzez swoja codzienng aktywno$¢
dostarczaja danych, ktéore sa podstawowym materiatem budulcowym do tworzenia
cyfrowych profili, bedacych odzwierciedleniem osobowosci internautdw, ktore z kolei staja
si¢ gldéwnym towarem wymiany na rynku ekonomii uwagi. W jednym z esejow
uzupehiajacych tre$¢ projektu artystycznego, Joler zaprezentowal wyniki badan nad
strategia ekonomiczng platformy i wzbogacil je stworzonymi przez siebie infografikami
ufatwiajgcymi wyobrazenie sobie sposobu dzialania algorytmoéw.*” Pomigdzy grafikami
autor tekstu umiescit rowniez obrazy z historii i popkultury, takie jak na przyktad scena
z filmu Matrix, w ktorej latajace maszyny uprawiaja farme¢ z zanurzonymi we $nie ludZmi.
Jedna z tych kontekstowych fotografii przedstawiata hale pelng robotnikéw pracujacych na
swoich stanowiskach w fabryce. Tak zbudowane odniesienie pomiedzy przemystowa
nowoczesnoscig a cyfrowg wspotczesnoscig zdaje si¢ by¢ spelnieniem przywolywanego
przeze mnie we wprowadzajacej czeSci kontekstowej wyobrazenia Marksa na temat
fabryki-automatu, ktora jest bytem hybrydycznym: po czesci technologicznym, po czesci
organicznym. Autor instalacji opisujac procesy technologiczne korzysta rowniez z jezyka
opisu odpowiadajagcemu mowieniu o procesach biologicznych. Joler pisze bowiem o pracy
algorytmoéw na portalu spoleczno$ciowym, ze sa one procesem ekstrakcji danych
z biomasy.*® Okre$lenie biomasa, uzyte przez Jolera w kontek$cie oprogramowania

oznacza¢ ma bezksztattny, surowy material cyfrowy, nie dajacy si¢ interpretowac zbidr

8 Facebook usuwa hasto o tym, Ze zawsze bedzie darmowy. Nadchodzi platna wersja serwisu?,
08.09.2019, online:
https://www.wirtualnemedia.pl/artykul/facebook-usuwa-haslo-o-tym-ze-zawsze-bedzie-darmowy-nadchodzi-pl
atna-wersja-serwisu, dostep: 06.11.2023.

49V, Joler, A. Petrovski, Immaterial Labour and Data Harvesting. Facebook Algorithmic Factory,
21.08.2016, online: https://labs.rs/en/facebook-algorithmic-factory-immaterial-labour-and-data-harvesting,
dostep: 06.11.2023.

430V, Joler, A. Petrovski, Immaterial Labour..., dz. cyt.
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zapisOw aktywnosci uzytkownikow, z ktorego dopiero po algorytmicznym przetworzeniu da
si¢ uzyska¢ warto$ciowe dane.

Jaka  role odgrywa oprogramowanie w  omawianych tu  procesach
ekonomiczno-spotecznych? Przede wszystkim jest ono zapisem dziatania programu, a co za
tym idzie, zawiera strategie inwigilacji 1 kontroli uzytkownikow, a przy tym pozostaje ono
ukryte 1 niedostgpne, schowane wewnatrz algorytmicznej czarnej skrzynki. Autorzy
instalacji nie mieli dostepu do samego kodu, mogli jedynie wnioskowa¢ na temat jego
dziatania na podstawie dostepnej dokumentacji, relacji uzytkownikéw 1 przypadkowych
wyciekow danych. W tej sytuacji oprogramowanie nie mogto zosta¢ udostepnione do
powszechnego wgladu, poniewaz znajdowato si¢ pod ochrong praw wlasnosci jako
wiasnos¢ intelektualna firmy Facebook. Projekt badawczy 1 instalacja, ktora powstata w jego
rezultacie sg wigc tu proba wyjasnienia 1 graficznego zobrazowania tego, jak dziala
oprogramowanie, do ktorego ani autorzy Facebook Algorithmic Factory, ani uzytkownicy
platformy nie maja prawa ani mozliwo$ci uzyskania dostepu. Joler, jako artysta i teoretyk
medidw, w swojej dziatalno$ci poswigcit si¢ szukaniu sposobow obrazowania dziatania
oprogramowania — w formie graficznej, ale takze poprzez pojecia fizyczne czy za pomoca
metafor filozoficznych. W ramach wyjasniania tego, jak rozumie¢ mozna $lad cyfrowy
wpostaci danych, ktory zostawia po sobie aktywno$¢ uzytkownikow w sieci, Joler
odwotywat sie do platofiskiej koncepcji jaskini.**! Zgodnie ze starozytng mysla, uwiezieni
w jaskini moga jedynie oglada¢ cienie prawdziwych obiektow i1 zjawisk, bez mozliwosci
odwrocenia si¢ 1 poznania ich faktycznego zrodla. Artysta-badacz powolywal si¢ na tg
teorie, aby powiedzie¢, ze wyekstrahowany z biomasy zestaw danych, majacy by¢
reprezentacja profilu psychometrycznego danego uzytkownika, w podobny sposob jest jego
cieniem, zwigzang ze swoim oryginatem reprezentacja, ale w zadnym wymiarze nie jest
doktadnym jego przedstawieniem. Mys$l ta zostata zobrazowana przez wyrazista animacje,
w ktorej, zgarbiony i pochylony nad jasnym interfejsem czlowiek jest o$wietlany przez
emitowane zurzadzenia S$wiatlo, przez co na S$ciang za nim rzucany jest cien
przedstawiajacy go w pozycji wyprostowanej. Metafore Platona mozna tez wykorzystaé
jako odniesienie do analizowania oprogramowania bez mozliwosci wgladu w kod zrédtowy.
Proces ten polega na konstruowaniu wnioskdw na podstawie skutkow dziatania badanego

obiektu bez mozliwo$ci bezposredniego poznania przedmiotu analizy.

1 Artysta przedstawit te koncepcje i zwigzang z nig serig grafik i animacji podczas wyktadu
zorganizowanego przez Instytut Sztuki Wspotczesnej Axioma w Lublanie, w Stowenii, zob. Vladan Joler,
Dissecting New Extractivism, 23.03.2022, online:
https://www.youtube.com/watch?v=NIJ2itiA6uFE&t=1517s&ab_channel=Aksioma, dost¢p: 06.11.2023.
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Podejmowanie tego rodzaju préb badania ukrytych zalezno$ci oprogramowania
iwyjasniania dzialania czarnoskrzynkowych technologii jest niezmiernie istotna misja
spoteczng. Dzieki tego rodzaju dociekaniom udato si¢ ustali¢ i dopusci¢ do powszechnego
obiegu informacji, ze to samo prawo, ktore chroni oprogramowanie jako wlasnosé
intelektualng ogromnej platformy, nie zapewnia ochrony jej uzytkownikom przed tym, zeby
ich dane poddawane byly monetyzacji i stawaly si¢ przedmiotem transakcji na rynku

ekonomii uwagi.*

Oprogramowanie posredniczy w wielu rozleglych procesach
ekonomiczno-spotecznych, ktoérych mechanizmy tak dlugo pozostaja ukryte, jak dtugo nie
zdobedzie si¢ wiedzy o dziataniu software’u. Podstawowym postulatem dziedziny software
studies jest wprowadzanie dyskursu dotyczacego oprogramowania na gruncie naukowym,
po to, aby rozbudowywaé wiedz¢ na jego temat, ksztaltowac transdyscyplinarny jezyk
moOwienia o problemach z nim zwigzanych. Przywolywany tu przyklad projektu
artystycznego Facebook Algorithmic Factory jest doskonatym przykladem budowania
dobrych, pozytecznych spotecznie, metafor oprogramowania. Dzieto to wpisuje si¢ w misje
zatozonej przez Jolera fundacji i centrum badawczego SHARE Lab, ktérego glownym
zalozeniem jest dzielenie si¢ wiedzag na temat dziatania technologicznych czarnych
skrzynek. Instalacja jest takze doskonata odpowiedzig na problem braku dobrych metafor
oprogramowania, ktory opisywatam w poprzednim rozdziale. Shoshana Zuboft podkreslala,
ze sprawowanie wtadzy poprzez kontrolg¢ w ramach kapitalizmu inwigilacji jest mozliwe
przede wszystkim dzigki asymetrii wiedzy. Brak $wiadomosci uzytkownikow dotyczacej
tego, jakie dane sg zbierane w konsekwencji ich aktywnos$ci oraz, co dzieje si¢ z nimi
potem, umacnia skuteczno$¢ kapitalistycznych strategii nadzoru.*® Tym bardziej istotne jest,
aby powstawaly tego rodzaju przedsiewzigcia artystyczno-badawcze, ktore przyczyniajg si¢

do ujawniania owej asymetrii wiedzy 1 edukowania uzytkownikow sieci.

5.3 The Sheep Market

Problematyke zaleznosci pomiedzy produkcja, wlasno$cig 1 kapitalem w sferze cyfrowe;j
oraz wynikajacych z relacji miedzy nimi stosunkow pracy podjat za pomoca projektu

artystycznego réwniez inny programista, Aaron Koblin, autor The Sheep Market. Jego praca

42 Pojecie ekonomii uwagi wprowadzitam i wyjasnitam juz w czwartym rozdziale pracy, w podrozdziale
4.3 Cambridge Analytica: oprogramowanie jako inZynieria spoteczna.
43§, Zuboff, dz. cyt., s. 259-261.
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byta krytycznym komentarzem w kontek$cie dziatania platformy Amazon Mechanical Turk
(funkcjonujacej takze pod skrocong nazwg MTurk). W odrdéznieniu do przywotywanego
wcezesniej Facebook Algorithmic Factory, projekt artystyczny Koblina skupia si¢ na kwestii
swiadomego podejmowania si¢ pracy przez uzytkownikOw internetu i analizuje on problem
wykorzystywania pracownikow cyfrowych poprzez rozwigzania crowdsourcingowe.

Amazon Mechanical Turk (MTurk) jest to jedna z wuslug internetowych
udostepnianych przez przedsigbiorstwo Amazon. Jest to platforma o charakterze
crowdsourcingowym stuzaca do zlecania 1 wykonywania prostych zadan, ktérych obecnie
nie mozna zrealizowa¢ automatycznie, poniewaz jest to utrudnione lub nie przynosi
zadowalajagcych efektow.** Swojg nazwg nawigzuje bezposrednio do Mechanicznego Turka,
automatu Kempelena z XVIII wieku. Uzytkownicy zarejestrowani na platformie jako
zleceniodawcy (requester) moga umieszcza¢ na niej zlecenia — kazde z nich nalezy do tzw.
HIT (Human Intelligence Task). Mimo daleko posuni¢tego rozwoju technologii cyfrowych,
caly czas istniejg zadania wykraczajace poza mozliwos$ci sztucznej inteligencji, a przy tym
jednoczesnie bedace tatwe do wykonania dla cztowieka. Moga to tez réwniez byé
aktywnosci, ktore pozwalajg si¢ zautomatyzowac, jednak ktore cziowiek, jak dotad jest
w stanie wykona¢ o wiele skuteczniej. Nalezag do nich chociazby: moderowanie tresci,
weryfikacja tlumaczenia, etykietowanie zbioru obrazéw czy tez zadania wymagajace
abstrakcyjnego mys$lenia. Zleceniodawcy zarejestrowani na platformie MTurk ustalaja
wynagrodzenie za wykonanie wystawionych przez nich zadan. Kwoty za realizacje
pojedynczego zlecenia zwykle nie s3 wysokie (moze to by¢ przykladowo 0,04%), ale
pojawiaja si¢ réwniez bardziej wymagajace, za ktorych wykonanie mozna otrzymac¢ ponad
308.

Mimo ze aktywno$¢ uzytkownikéw MTurk sprowadza si¢ do realizacji drobnych
zlecen 1 otrzymywania za nie zapftaty, platforma jest promowana przy wykorzystaniu jezyka,
ktory unika okreslania tych aktywnosci jako pracy. W ramach reklamowania serwisu
internetowego, wyprodukowana zostala seria materiatow promocyjnych w postaci kubkéw
znapisem ,,Po co pracowac, jesli mozesz turkowac¢?” (,,Why work if you can turk?”).*¥
Inskrypcja umieszczona na kubkach okresla prace i wykonywanie zlecen na platformie
MTurk jako przeciwienstwa lub wykluczajace si¢ aktywnos$ci. Realizowanie ofert
dostepnych w ramach tej platformy crowdsourcingowej byto promowane jako hobby, cos co

nie jest meczace (jak praca), a przy okazji dostarcza pewnego dochodu. Na tym przyktadzie

44 Zob. https://www.mturk.com, dostep: 06.11.2023.
45 G. Cox, A. McLean, dz. cyt., s. 49.

190



wyraznie wida¢ strategi¢ manipulacyjna, ktéra realizowana jest za pomoca jezyka. Poprzez
zmian¢ sposobu opisu aktywnos$ci w ramach platformy MTurk, starano si¢ odcigzy¢
dzialanie uzytkownikow ze znaczen zwigzanych z pracag. Tym samym, jest to budowanie
nowych skojarzen i1 metafor, ktorych celem jest ukrywanie chociazby tego, ze tanio
wyceniona praca w ramach platformy crowdsourcingowej podporzadkowana jest zasadom
kapitalistycznej produkcji.

Aaron Koblin, artysta i programista, realizujacy si¢ w dziedzinie sztuki mediéw
isoftware artu, przyjat za cel ujawnienie 1 graficzne opracowanie wiasnie tych
ekonomiczno-spotecznych zaleznosci, ktore ukrywane sg pod powierzchnig dziatania
platformy cyfrowej MTurk. Od 2008 roku pracowat on nad projektem The Sheep Market.
Rozpoczat od umieszczenia na MTurk zadania o tresci ,,narysuj owce, ktéra patrzy w lewo”.
Zlecenie wycenit na 0,028 za jeden rysunek i szybko zebrat dziesi¢¢ tysiecy grafik,
stworzonych przez zarejestrowanych uzytkownikéw platformy (tak zwanych ,,Turkers”).
Zgromadzony w ten sposob zbidr danych w postaci grafik stat si¢ podstawa narracji
artystycznej, dotyczacej tanio wycenionej pracy cyfrowej. The Sheep Market jako projekt
artystyczny sktadat si¢ z kilku elementéw: ogromnego kolazu, przedstawiajagcego wszystkie
zebrane grafiki (I. 14; 15), animacji odtwarzajacych powstawanie kazdej z nich oraz strony

internetowe;j.*°

-~ 83

11. 14. The Sheep Market. Zblizenie na fragment kolazu. Zrédto: online:
http://www.aaronkoblin.com/work/thesheepmarket, dostgp: 06.11.2023.

46 Strona internetowa projektu nie jest juz funkcjonalna, przez to, ze wtyczka Adobe Flash Player zostata
wycofana: http://www.thesheepmarket.com.
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Il. 15. Thf: Sheep Market. Kolaz sktadajacy si¢ z 10 000 prac stworzonych przez uzytkownikow MTurk.
Zrédto: online: http://www.aaronkoblin.com/work/thesheepmarket, dostep: 06.11.2023.

Artyscie za pomoca tak nietypowej techniki wizualizacji danych udalo si¢
zobrazowa¢ ogromng skale, na jaka rozcigga si¢ zjawisko taniej sity roboczej, zarzadzanej
za pomocy platformy crowdsourcingowej. Zwienczenie pracy w postaci ogromnego kolazu
ztozonego z owiec narysowanych przez uzytkownikow MTurk oddawato swoim formatem,
ile danych mozna zebra¢ za pomoca jednego, tanio wycenionego zlecenia. Kolaz byt
wielokrotnie wystawiany*’, zazwyczaj zajmowat calg Sciane w prezentowanej przestrzeni,
znacznie przewyzszajac zwiedzajacych. Mialo to na celu odwrocenie perspektywy, z jakiej
mozna postrzega¢ dzialanie w ramach platformy. Od strony uzytkownika zlecenie
wystawione przez Koblina nie wymagato duzego wysitku ani czasu. Jednak przedstawienie
w postaci monumentalnego kolazu, pozwalato zwizualizowac naklad pracy, ktora udato si¢
zorganizowac, poprzez wystawienie prostego polecenia za niewielka cen¢. Kolaz, ktory
zajmowal calg $ciane galerii i rozciagal si¢ ponad ogladajacych pozwalat w sposéb fizyczny
doswiadcza¢ 1 postrzega¢ skale omawianego zjawiska. Tego rodzaju percepcja
1 perspektywa sa niemozliwe w codziennym doswiadczeniu uzytkownika internetu. Biorac
pod uwage ilo$¢ stworzonych w ten sposob grafik owiec, rozwigzanie to, przez swoja
wydajnos¢, przypominalo zautomatyzowany proces, tak jakby wykonany zostal przez
algorytmy. Jednak przez fakt, ze wytworcami rysunkéw byli ludzie, kazda z owiec byta
unikalna 1 wyjatkowa. Indywidualny 1 jednostkowy charakter pracy, mimo ogromne;j ilosci
wykonawcow, artysta wydobyt poprzez kreatywny charakter samego zlecenia. W ten sposéb
Koblinowi udato si¢ z jednej strony podkresli¢ to, jak MTurk pozwala organizowaé na

masowg skale prace uzytkownikow, artysta nazywa platforme okresleniem ,,narzedzie do

47 Praca byla prezentowana w nastgpujacych galeriach i w ramach nastepujgcych festiwali: Laboral Centro
de Arte, Gijon, Hiszpania, Japan Media Arts Festival, Tokyo, Japonia, Apex Gallery, Nowy Jork, USA
ElectroFringe, New Castle, Australia, Media Art Friesland, Leeuwarden Holandia.
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dystrybucji pracy Z drugiej za$ strony, w gescie artystycznym dokonal on
upodmiotowienia nawet pozornie mato znaczacej i tanio wycenionej pracy, poniewaz obok
kolazu prezentowane byly animacje przedstawiajace powstawanie kazdej z owiec osobno,
ktore artysta zarejestrowal podczas ich tworzenia, o czym zleceniobiorcy byli informowani
przyjmujac zlecenie. Wybor owcy jako tematu pracy réwniez byl nieprzypadkowy. Za jego
pomocg artysta odnosit si¢ do procesu klonowania, ale takze do rolnictwa i hodowli owiec,
ktére przynosza rolnikowi korzy$¢ w postaci welny, rosngcej samoistnie, bez specjalnego
wysitku ze strony zwierzat.

W przeciwienstwie do Facebook Algorithmic Factory, projekt Aarona Koblina skupia
si¢ na przedstawieniu $wiadomie podejmowanej 1 platnej pracy niematerialne;j,
zaposredniczonej cyfrowo. Nie oznacza to jednak, Ze jest ona wolna od naduzy¢ w obszarze
etyki pracy. Technologia cyfrowa umozliwita uksztattowanie si¢ nowych form pracy, opartej
na wyzysku taniej sity roboczej. Dzieto Koblina skupione byto przede wszystkim na
pokazaniu ilosciowego wymiaru pracy, ktérg mozna zorganizowac za pomocg narzedzia do
dystrybucji zlecen, jakim jest MTurk. Dzigki The Sheep Market mogla powsta¢ narracja,
ktora przeciwstawia si¢ tej formutowanej przez materialy promocyjne firmy Amazon, ktore
w kontekscie aktywnosci uzytkownikéw przesuwajg na dalszy plan aspekty zwigzane
zpracg 1 zakrywaja je metaforami dotyczacymi hobby i codziennych dziatan. Oprocz
probleméw, ktére zwizualizowala praca Koblina, istnieje jeszcze wiele innych
kontrowersyjnych pod wzgledem etycznym kwestii, dotyczacych pracy w ramach Amazon
Mechanical Turk. Nalezy do nich chociazby problem fatszywej estymacji, kiedy wykonanie
zlecenia zajmuje o wiele wigcej czasu niz bylo to zadeklarowane 1 zleceniobiorca zamiast
poswigci¢ chwile, spedza godzing, lub dluzej na mato ptatnym zadaniu. Innym problemem
jest fakt, ze wuzytkownicy platformy spedzaja nieodptatnie czas na niezbednych
aktywnosciach, takich jak oczekiwanie na pojawienie si¢ zlecen,przeszukiwanie ich,
wybieranie odpowiednich. Dochodzi réwniez do wielu naduzy¢ zwigzanych z odrzucaniem
zlecen czy to przez Turkera, spowodowanych niekompletnym, Zle przygotowanym,
niemozliwym do ukonczenia zadaniem, czy to przez zleceniodawce, przez to, ze nie jest
zadowolony z wykonanej pracy. W tym drugim przypadku, osoba, ktora wykonata
odrzucone zlecenie, nie dostaje zadnego wynagrodzenia, mimo, ze zleceniodawca posiada
dostep do wykonanej przez nig pracy. Przez tak sformulowane zasady dzialania otwiera si¢

miejsce dla naduzy¢, zwigzanych ze strony zleceniodawcow, ktorych ofiarami padaja

438 Zob. Data Art: The Sheep Market, 07.03.2008, online:
https://www.youtube.com/watch?v=3Mmb5aSscck, dostep: 06.11.2023.
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przyjmujacy zlecenia uzytkownicy, bedgcy okradani z wilasnej pracy.*® Oprocz naduzyé
wynikajacych z zasad dzialania platformy, odnotowano réwniez wiele przypadkow
nieetycznych, kontrowersyjnych zlecen, zwigzanych z pornografig nieletnich, transkrypcja
danych personalnych czy tez wymagajacych od Turkera podzielenia si¢ traumatycznym
wydarzeniem z zycia za upokarzajgco niskg ceng 50 centow.*

W ramach platformy Amazon Mechanical Turk, uzytkownicy przyjmujacy zlecenia do
wykonania nie sg chronieni przed naduzyciami ze strony zleceniodawcow. Prawo pracy,
ktoére zwyczajowo jest egzekwowane w przypadkach naduzy¢ nie ma tu zastosowania,
poniewaz zarejestrowani Turkerzy nie sg pracownikami, ale niezaleznymi zleceniobiorcami.
W ten sposob w ramach dzialania Mturk udato si¢ osiagna¢ skrajng forme kapitalistycznej
produkcji, poniewaz pozwala ona dysponowaé sita robocza i produktem pracy, ale bez

konieczno$ci opieki nad pracownikiem.*"!

5.4 Cyfrowe fabryki niematerialnej pracy

Oprogramowanie dostarczyto narz¢dzi do tego, aby na ogromnag skale¢ zarzadza¢ nisko
ptatng lub catkowicie darmowa, bo nieswiadoma, praca. W cyfrowe] rzeczywistosci
produkcja nie odbywa si¢ juz w fizycznych fabrykach, ale w sieci, a robotnikami sg
uzytkownicy, ktorzy przez swojg aktywnos¢ przyczyniaja si¢ do wzbogacania si¢ wihascicieli
poszczegbdlnych platform. Kapitalizacji poddane zostaly niemal wszystkie obszary zZycia
codziennego, dlatego uzytkownik podejmuje prace niematerialng prawie caly czas. lan
Bogost w jednym ze swoich esejow postawil czytelnikowi prowokacyjne pytanie o to, czy
nie czuje si¢ on zmeczony bedgc online? Przeciez wykonuje tam dziesigtki prac.*** Badacz
starat si¢ podkresli¢ przede wszystkim to, ze aktywno$¢ sieciowa przypomina prace
o charakterze sortowania i analizy danych. Codzienne czynnosci, takie jak odbieranie maili,

zarzadzanie poczta, newsletterami, przegladanie powiadomien, oprécz tego, ze sa

9 A. Semuels, The Internet Is Enabling a New Kind of Poorly Paid Hell, 23.01.2018, online:
https://www.theatlantic.com/business/archive/2018/01/amazon-mechanical-turk/551192, dostgp: 06.11.2023.

440 Kontrowersyjne zlecenia, ktére mialy miejsce w ramach platformy opisane zostaly w niniejszym
artykule: Dhruv Mehrotra, Horror Stories From Inside Amazon's Mechanical Turk, 01.28.2020, online:
https://gizmodo.com/horror-stories-from-inside-amazons-mechanical-turk-1840878041, dostep: 06.11.2023.

4“1 Wiecej na temat naduzyé pracowniczych zwigzanych z platformg MTurk mozna przeczytaé
w: T. Scholz, Uberworked and Underpaid. How Workers Are Disrupting the Digital Economy, Polity Press,
Cambridge, UK 2017.

42 1. Bogost, Hyperemployment, or the Exhausting Work of the Technology User, 08.11.2013, online:
https://www.theatlantic.com/technology/archive/2013/11/hyperemployment-or-the-exhausting-work-of-the-tec
hnology-user/281149, dostep: 06.11.2023.
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elementami gry w ramach ruchu na rynku ekonomii uwagi, wymagaja roéwniez od
uzytkownikéw skupienia, uwaznosci 1 podejmowania decyzji.

Zasadniczym problemem, wynikajacym z przywolywanych przeze mnie przyktadow
pracy niematerialnej jest ostabiona mozliwos$¢ protestu lub przeciwdziatania temu modelowi
ekonomicznemu. Brak poczucia wspdlnotowosci, bedacy konsekwencja indywidualizacji
spoteczenstwa sieciowego, sprawia, ze trudniej niz chociazby w epoce przemystowej,
identyfikowa¢ si¢ z konkretng klasg lub wspdlnota oraz zorganizowac si¢ oddolnie, w celu
wywotania jakiej$§ zmiany. Na przykladzie przedsigbiorstwa Amazon wida¢ jak krytyka
systemu jest uniemozliwiana — uzytkownicy MTurk, udzielajac wywiadow chca pozostac
anonimowi, poniewaz istnieje przekonanie (nie potwierdzone oficjalnie przez
przedstawicieli Amazona), ze firma banuje konta tych, ktorzy zniestawiajg ja publicznie.**
Tego rodzaju dzialanie przeciwdziata wspolnotowosci, organizowaniu si¢, by wspolnie
walczy¢ o swoje prawa. Jest to jeden z wielu przyktadéw na to, jak wspotczesnie opisywane
przez Marksa zjawisko alienacji zyskuje nowe znaczenie w odniesieniu do niematerialnej
pracy zaposredniczonej cyfrowo (digital alienation)***. Ujawnia si¢ tutaj charakterystyczna
dla historycznego modelu kapitalizmu przemystowego eksploatacja mozliwosci
produkcyjnych pracownika, ktorej przeciwdziataly oddolne ruchy spoteczne ostatniego
stulecia, a ktdra moze ponownie przejawia¢ si¢ w nowych formach, w ramach dominujacego
wspotczesnie kapitalizmu informacyjnego.

Zgodnie z koncepcja ,,fabryki spotecznej” sformulowang przez wioskiego filozofa,
Mario Tronti’ego w 1971 roku 1 rozwijang pozniej przez Antonio Negriego, fabryka nie
ogranicza si¢ tylko do okreslonego systemu produkcyjnego, ale jest zjawiskiem spotecznym,

w ramach ktorego kapitat stat sie nows, rozproszong formg wiadzy.**’

Do tej koncepcji
odnosili si¢ wspolczesni krytycy kapitalizmu informacyjnego, wsrod ktérych wymienié
mozna chociazby Tiziang Terranova, ktora podkreslata to, ze strategie organizacji pracy
przeniosty si¢ z fabryki na poziom spoteczenstwa, co przeklada si¢ na kapitalizacje
codziennych aktywno$ci zaposredniczonych przez cyfrowe sieci komunikacyjne.**
Odniesienie do koncepcji fabryki w szerokim konteks$cie spotecznym caly czas jest
podejmowane w dyskursie badawczym, co wida¢ chociazby na przyktadzie tekstow

zebranych w publikacji pod redakcja Trevora Scholza, o tytule Digital Labor. Internet as

443 A, Semuels, dz. cyt.

44 M. Andrejevic, Estranged Free Labor, w: Digital Labor. The Internet as a Playground and Factory.
red.T. Scholz, Routledge, Nowy Jork 2013, s. 192-212.

45 C. Cidam, 4 politics of love? Antonio Negri on revolution and democracy, ,,Contemporary Political
Theory” 2013, nr 12, s. 29-31.

46 T. Terranova, Free Labor ..., dz. cyt. s. 33.
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a Playground and a Factory™. Jej tematem przewodnim jest analiza tego, jak we
wspotczesnej sieci internetowej przenika si¢ przestrzen rozrywki i kreatywnosci z kontrola
i nieodptatng praca. Omawiane przeze mnie w niniejszym rozdziale przyktady projektow
artystyczno-badawczych réwniez miatly na celu przedstawienie tego jak powszechne
platformy cyfrowe z jednej strony inwigiluja 1 kontroluja swoich uzytkownikow na rzecz
generowania zyskow, a z drugiej za$, jak ogromny wymiar moze przybra¢ zgromadzenie
efektu pracy, wykonywanej przez uzytkownikow w postaci prozaicznych zadan, co nie daje
si¢ zauwazy¢ z perspektywy jednostki. W internecie jako fabryce spotecznej relacje
produkcji zawsze sg relacjami wiadzy, ktore przenikaja gleboko zycie codzienne 1 zwigzane
z nim aktywnosci 1 zacieraja granic¢ pomi¢dzy rekreacja, komunikacja a wytwarzaniem
kapitatu.

Przywoltywany juz przeze mnie badacz, Nick Srnicek, analizujagc ekonomiczne
strategie dzialania platform cyfrowych, wyraznie wycofywatl si¢ z okre§lania mianem pracy
aktywnosci sieciowych uzytkownikow, mimo ze, jak sam podkreslat, to wlasnie na ich
podstawie generowany jest przychod dla platform.**® Ekonomista podkre$lal, ze w tym
kontek$cie nie mozna stosowaé okreslenia ,,praca”, poniewaz brakuje tutaj typowych
standardow czasu pracy oraz presji konkurencyjnej, motywujacej pracownikow do tego, aby
robili wigcej, co, wedlug niego, ma by¢ podstawa procesoOw produkcyjnych. Jego
stanowisko sytuuje si¢ w kontrze do krytyczek kapitalizmu informacyjnego, takich jak
Tristana Terranova, ktora podkreslala to ze mechanizmy organizacji darmowej pracy na
platformach cyfrowych majg posta¢ dyskretng, a nawet utajona,*” czy tez Shoshana Zubof,
ktéra w ramach koncepcji kapitalizmu inwigilacji pokazywata, ze to witasnie doglgbna
kontrola aktywnos$ci uzytkownikow jest podstawowym zrodtem generowania zyskéw w tym

modelu ekonomicznym.*°

Ponadto, teza Srnicka, dotyczaca tego, ze aktywnosci
uzytkownikOw nie mozna nazwaé pracg, poniewaz brakuje jej presji motywujacej do
dziatania kidci sie z postulatami badaczek i badaczy zajmujacych si¢ chociazby analizg tego,
jak pasja spoteczno$ci fanowskich jest kapitalizowana na platformach blogowych®', czy tez
tego, w jaki sposob gry komputerowe sa mechanizmami podtrzymywania zaangazowania

graczy.*?

7 Digital Labor..., dz. cyt.

48 N. Srnicek, dz. cyt., rozdz. 2.

449 T, Terranova, Free Labor..., dz. cyt.

40§, Zuboff, dz. cyt.

1 A. De Kosnik, Fandom as Free Labor, w: Digital Labor. Internet as a Playground and a Factory,
Routledge, Nowy Jork 2013, EPUB, rozdz. 6.

#2 C. Silpasuwanchai, X. Ren, 4 Quick Look at Game Engagement Theories, w: The Wiley Handbook of
Human Computer Interaction, red. K.L. Norman, John Wiley & Sons, Nowy Jork, s. 657-679.
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Dlatego tez dalsza cz¢s$¢ rozdzialu poswiecona jest ruchom spotecznym, ktorych misja
bylo i1 jest poszukiwanie sposobow produkcji i moduséw komunikacji alternatywnych
wobec powszechnego, kapitalistycznego modelu ekonomicznego, ktory realizuje swoje cele

za posrednictwem oprogramowania i narzedzi cyfrowych.

5.5 W poszukiwaniu alternatyw: wolne oprogramowanie

Charakterystyczne dla epoki przemystowej podejscie do robotnika 1 wytwarzania kapitatu,
nastawione na eksploatacje sity produkcyjnej i maksymalizacj¢ zyskow, caly czas jest zywe
w kontekscie wspolczesnym, w odniesieniu do uzytkownika mediow cyfrowych. Konflikt
klasowy 1 przekonanie, ze wytworcy, robotnicy sami powinni posiada¢ srodki produke;ji stat
si¢ punktem wyjscia dla wszelkich ruchow lewicowych — zarowno tych, ktére opisatam
w czeSci wprowadzajacej, powstatych jako bunt wobec rozwijajacej si¢ rewolucji
przemystowej, jak i wspdtczesnych ruchéw, starajacych sie¢ wprowadzi¢ formy produkcji
idystrybucji ~ oprogramowania  alternatywne  wzgledem  panujacego  systemu
kapitalistycznego.

Wspotczesnie wsrod badaczek 1 badaczy cyfrowej kultury mozna wskaza¢ i takie
stanowiska, ktore podkreslaja  prospoteczny charakter cyfrowych technologii
komunikacyjnych iwychodza z =zalozenia, ze pomimo Kkapitalistycznych zaleznosci,
podstawowg tendencja rozwoju sieci jest wspotpraca miedzy jej uzytkownikami. Podkreslali
to chociazby autorzy ksiazki Collaborative Society, a wigc Dariusz Jemielniak 1 Aleksandra

Przegalinska*?

czy tez badacz cyfrowej ekonomii, Clay Shirky, ktory w ksiazce Cognitive
Surplus: How Technology Makes Consumers into Collaborators zaznaczal, ze to wlasnie
technologie cyfrowe pozwalajg uzytkownikom wyzwoli¢ si¢ z roli konsumentoéw do pozycji
aktywnych wspottworcow.*** Zatozenia dotyczace tego, ze sam fakt bycia potgczonym przez
sie¢ cyfrowa w pewien naturalny sposob zapewnia demokratyzacj¢ wiedzy i nadaje sieci
prospoteczny charakter stoja w kontrze do tez krytykdw kapitalizmu informacyjnego.
Wspominana juz przeze mnie Zuboff jasno podkreslata, ze owe sieciowe potaczenie ,,jest

h’ 9455

obecnie $rodkiem do realizacji komercyjnych celéw osob trzecic , a platformy

komunikacyjne nie daza do demokratyzacji relacji spotecznych i wartosci kulturowych, ale

43D, Jemielniak, A. Przegalinska, Collaborative Society, The MIT Press, Cambridge, Mass. 2020.

4% C. Shirkly, Cognitive Surplus: How Technology Makes Consumers into Collaborators, Penguin Books,
Nowy Jork 2010.

43 G, Zuboff, dz. cyt., s. 21.
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do sprawowania kontroli poprzez inwigilacje uzytkownikéw. Podobne stanowisko
przyjmuje chociazby Evgeny Morozov, badacz spotecznych i politycznych oddziatywan
cyfrowych technologii, ktory w ksigzce The Net Delusion: The Dark Side of Internet
Freedom opisywal mechanizmy tlumienia wolnos$ci stowa, inwigilacji, rozpowszechniania
ideologicznej propagandy czy tez uspokajania ludnosci za pomocg cyfrowej rozrywki.**
Platformizacja staje si¢ centralng kategorig wspodtczesnej politycznej ekonomii, co zostato
postawione jako gtowny problem w publikacji The Politics of Platformization. Amsterdam
Dialogues on Platform Theory, ktdéra ma posta¢ zbioru wywiadoéw przeprowadzonych przez
Gianmarco Cristofari’ego z badaczami zorganizowanymi wokot University of Amsterdam
(UvA), ktorzy wpisuja si¢ w rozwijajacy si¢ w ostatnim czasie nurt badan platform
studies.”’

Poszukiwanie alternatyw wobec kapitalizmu platform cyfrowych moze przybierac
rozne formy ekspresji i1 realizacji, jak chociazby moze sprowadzac si¢ do proby ucieczki
1 separacji od dominujacego modelu polityczno-ekonomicznego, tak jak proponuje to Jaron
Lanier, autor ksigzki Ten Arguments for Deleting Your Social Media Accounts.*®
Amerykanski informatyk argumentuje za tym, ze metoda wyzwolenia si¢ spod
uzalezniajgcego wptywu kapitalistycznych platform jest usunigcie wszystkich kont, a wigc
wycofanie si¢ z uczestnictwa w obiegu informacji zapo$redniczonego przez media
spoteczno$ciowe. Geoff Cox okreslat akt usuwania kont spotecznosciowych mianem
,wirtualnego samobdjstwa”, podkreslajac przy tym, ze rezygnuje si¢ w ten sposob
Z uczestnictwa w znaczacej czesci zycia spotecznego.*” Badacz zaznaczat tym samym, ze
tego rodzaju radykalne wycofywanie si¢ posiada miano rozstrzygajacego aktu politycznego.
Z kolei dunski teoretyk mediow, Geert Lovink, podkreslat, ze usunigcie kont i1 aplikacji,
zwigzanych z portalami spoteczno$ciowymi nie jest ani proste, ani do konca mozliwe,
poniewaz poszukujac metod na komunikacje 1 wspotuczestnictwo w kulturowej wymianie
informacji najprawdopodobniej zostanie si¢ z powrotem wciggnietym do kapitalistycznego
modelu platformowego.*® Zasadnicza teza Lovinka opiera si¢ na przekonaniu, ze internet

potrzebuje restrukturyzacji, ktora polegataby na zachowaniu wszystkiego, co jest spotecznie

uzyteczne w obecnych mediach spoteczno$ciowych, ale zorganizowaniu ich na nowo

436 B. Morozov, The Net Delusion: The Dark Side of Internet Freedom, Public Affairs, Nowy Jork 2012.

47 The Politics of Platformization. Amsterdam Dialogues on Platform Theory, red. G. Cristofari, Institute
of Network Cultures, Amsterdam 2023.

48 J. Lanier, Ten Arguments for Deleting Your Social Media Accounts, Vintage, Londyn 2019.

49 G. Cox, Virtual Suicide as Decisive Political Act, w: Activist Media and Biopolitics, red. W. Siitzl,
T. Hug, University of Innsbruck Press, Innsbruck 2011, s. 105.

0 G. Lovink, Stuck on the Platform. Reclaiming the Internet, Valiz, Amsterdam 2012.
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w sposOb kolektywny i zdecentralizowany.*' Jest to bardzo utopijny postulat, szczegdlnie,
ze badacz odnosi si¢ do tego, ze podobnie woda i energia sg organizowane w sposob
kolektywny, a nie sprywatyzowany, co jednak nie jest przeciez wyrazem prospotecznych
przedsiewzig¢, ale panstwowo zarzadzanej gospodarki.

W dalszej czesci rozdzialu bede przedstawiata alternatywne strategie wytwarzania
idystrybucji  oprogramowania wzgledem dominujacych, kapitalistycznych modeli
ekonomicznych, jednak nie beda one sytuowac si¢ po stronie radykalnych propozycji czy to
odseparowania si¢ od dominujacych sieci komunikacyjnych, czy tez tworzenia struktur
catkowicie od nowa. Skupi¢ si¢ bowiem na ruchu zwigzanym z wolnym oprogramowaniem,
ktéry stara sie wytwarza¢ nowe, zdecentralizowane formy dystrybucji informacji 1 wiedzy
w ramach systemu kapitalistycznego, korzystajac z wytworzonych w jego obrebie narzedzi
kontroli (takich jak chociazby licencje) po to, aby je zredefiniowac iustawi¢ w nowym

kontekscie, przyczyniajgc si¢ tym samym do tworzenia nowych relacji spotecznych.

5.5.1 Richard Stallman, Free Software, GNU, GPL i copyleft

Jednym z pionieréw rewolucyjnego ruchu spolecznego, majgcego na celu wytworzenie
przeciwnych wzgledem kapitalizmu metod wytwarzania oprogramowania, byt amerykanski
haker i jeden z tworcoOw ruchu wolnego oprogramowania, Richard Stallman. Od 1971 roku
pracowat jako programista w Laboratorium Sztucznej Inteligencji MIT, gdzie przede
wszystkim projektowal i rozwijat systemy operacyjne. Porzucit jednak to stanowisko
w 1984 roku, aby poswigci¢ si¢ pracy nad rozwijaniem projekt wolnego systemu
operacyjnego GNU. Sam Stallman opisujac swoja decyzje zwigzang z wyborem drogi
zyciowej, wskazuje na to, ze widzial dwie mozliwosci: pierwsza z nich bylo dotaczenie do
komercyjnego $wiata oprogramowania prawnie zastrzezonego (co musiatoby si¢ wigzac
z zerwaniem relacji z kulturg hakerska, do ktorej nalezat), natomiast druga opcja byto na
wlasng rgke rozwijanie modelu tworzenia i dzielenia si¢ oprogramowaniem, zgodnym z jego
wlasng etyka. Haker przyznaje, ze pierwsza opcja, zwigzana ze stabilnoscig na rzecz

klauzuli poufnosci kusita, go, jednak nie mialby wowczas czystego sumienia:

41 Zob. G. Lovink, We must reclaim the internet, before it is too late, 12.10.2022, online:
https://www.uva.nl/en/shared-content/faculteiten/en/faculteit-der-geesteswetenschappen/news/2022/10/we-mus
t-reclaim-the-internet-before-it-is-too-late.html, dostep: 17.12.2023.
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Moglem w ten sposob zarobi¢ pienigdze i by¢ moze zabawic¢ si¢ pisaniem kodu. Wiedzialem
jednak, ze pod koniec mojej kariery spojrze wstecz na lata budowania muréw dzielacych ludzi

i bede mial poczucie, ze spedzitem zycie, czynigc $wiat gorszym miejscem.**

Swoje przekonania etyczne, zwigzane z produkcja oprogramowania wyrazil poprzez
stworzenie wolnego systemu operacyjnego GNU, ktorego powstanie oglosit w 1983 roku.
System byt zlozony wylacznie z wolnego oprogramowania i byl pierwszym projektem
zalozonej przez Stallmana Free Software Foundation. Zasady wytwarzania i dzielenia si¢
wolnym oprogramowaniem zostaty spisane w postaci General Public License (GPL), ktora
byla pierwsza licencja typu copyleft 1 stanowi fundamentalny zapis zasad etyki wolnego
oprogramowania. GPL zastrzega prawo do czterech wolnosci: wolno$ci uruchamiania,
uzywania programu w dowolnym celu, wolno$ci modyfikowania oprogramowania w celu
dostosowywania do swoich potrzeb, wolnosci redystrybucji kopii za darmo lub komercyjnie
oraz wolnosci redystrybucji zmodyfikowanego programu tak, by spotecznos¢ skorzystata
zjego udoskonalen.*®

Celem GNU i GPL byta wolno$¢ uzytkownikéw i ochrona oprogramowania przed
prywatyzacja. Gléwng metoda, zapewniajaca osiggnigcie tych celéw byto wykorzystanie
prawa autorskiego (copyright), ktore pozwala tworcy decydowac o tym, na jakich zasadach
mozna korzysta¢ z jego dzieta. W przypadku wielkich firm oferujacych ustugi cyfrowe
pozwala ono uniemozliwia¢ uzytkownikom dostep do oprogramowania, i co za tym idzie,
ukrywa¢ specyfike dziatania systemu. Stallman wykorzystat to samo narzedzie, jakim jest
prawo autorskie, aby sformutowaé licencje copyleft, ktora pozwala korzysta¢ z dziet nig
objetych tylko, jesli zachowa si¢ zawarte w nich prawo do wolnos$ci i nie wprowadzi si¢
zadnych restrykcji.

Stallman stat si¢ ikong ruchow wolnosciowych zwigzanych z dystrybucja
oprogramowania 1 zainspirowal powstawanie kolejnych tego rodzaju oddolnych,
zdecentralizowanych przedsigwzig¢, m.in. ruch otwartego oprogramowania (open-source)
zainicjowany przez finskiego programiste, Linusa Torvaldsa, twércg systemu operacyjnego
Linux. Podstawowym postulatem Stallmana byta idea, Zze oprogramowanie nie powinno
posiada¢ zadnych ,,wlascicieli” tak, aby bylo powszechnie dostepne dla kazdego.** Dzigki

temu, ze nie bedzie nalezato do nikogo, kazdy bedzie mdgl mie¢ do niego dostep.

42 Free Software, Free Society, selected essays of Richard Stallman, red. J. Gay, Free Software Foundation,
Boston, Mass. 2002, s. 19.

463 Tamze, s. 20.

4 Zob. R Stallman, Why  software  should  have  no  owners,  online:
https://www.gnu.org/philosophy/why-free.html, dostgp: 06.11.2023.

200



5.5.2 Dmytri Kleiner, venture communism i copyfarleft

Gustav Landauer, niemiecki dziatacz anarchizmu, walczacy o prawa robotnikow na
przetomie XIX i XX wieku, powiedziat, ze ,,Panstwo jest stosunkiem spotecznym; pewnym
sposobem odnoszenia si¢ ludzi do siebie. Mozna go zniszczy¢ przez tworzenie nowych
stosunkdéw spotecznych; tzn. przez to, ze ludzie zawieraja inne relacje, zachowuja si¢
inaczej™*®. Na cytat ten powotywal si¢ Dimitri Kleiner, autor manifestu Telekomunnist
Manifesto (2010), argumentowal na rzecz tego, ze sieci komputerowe, podobnie jak systemy
ekonomiczne, mozna postrzega¢ jako wyraz relacji spolecznych.*® Z tej perspektywy,
przeksztatcanie zasad dystrybucji oprogramowania i praw jego wlasnosci w ramach sieci
komputerowych przektada si¢ bezposrednio na stworzenie nowego porzadku spolecznego,
ktéry umozliwia uksztaltowanie si¢ nowego rodzaju spoleczenstwa. W ramach propozycji
sformutowanej przez badacza, jest to spoleczenstwo oparte na wspdlnocie rownych sobie
dystrybutorow i uzytkownikow oprogramowania. Kleiner pisat, ze ,,Jedynym sposobem na
zmiane spoleczenstwa jest produkowanie i dzielenie si¢ w inny sposob.”**” Programista
podkreslal, ze relacje spoteczne zawierajg si¢ rowniez w oprogramowaniu, a wigc w tym, co
technologiczne, poniewaz posredniczy ono w procesie produkcji 1 komunikacji. Poglad ten
reinterpretuje przekonania Marksa, ktory lokowat spoteczne relacje zwigzane z produkcja
poza narz¢dziami i maszyna.

Jak sugeruje Kleiner, mimo ze sam podziatl na klasy przestal by¢ oczywisty we
wspotczesnosci, pewne watki z nim zwigzane caty czas pozostaja aktualne. Nalezg do nich
kwestia statusu osob wytwarzajacych kapitat i zagadnienie tego, kto nim ostatecznie
dysponuje. Badacz nie zrezygnowal z okreslenia ,klasa robotnicza” w kontekscie
wspétczesnym, w odniesieniu do uzytkownikéw sieci. W napisanym przez siebie
manifescie, w ktorym sformulowal swoje postulaty dotyczace politycznosci i ekonomii

internetu, wskazywat na to, ze:

Kondycja klasy robotniczej w spoteczenstwie to w duzej mierze bezsilno$¢ i bezradnos¢; nie
inaczej jest z kondycja klasy robotniczej w internecie. Kontrola i przywileje, ktérych wymaga
kapitalizm, sa narzucane w internecie, zmieniajac topologi¢ sieci z takiej, w ktorej komunizm
typu peer-to-peer jest wpisany w jej architekture, na taka, w ktorej aplikacje typu klient-serwer

staly sie centralne i w coraz wickszym stopniu posrednicza i kontrolujg wszystkie relacje.*s®

%5 G. Landauer, Revolution and Other Writings: A Political Reader, red. ttum. G. Kuhn, PM Press,
Oakland 2010, s. 214.

46 D, Kleiner, The Telekommunist Manifesto, dz. cyt., s. 8; 50.

47 Tamze.

48 D, Kleiner, The Telekommunist Manifesto..., dz. cyt., s. 14. Thumaczenie A.P.
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Przywotywany tu Telekommunist Manifesto powstal w inspiracji manifestem Partii
Komunistycznej utworzonym przez Marksa i Engelsa.*® Celem jego powstania byto
sformutowanie propozycji dla uzytkownikéw funkcjonowania w sieci internetowej w sposob
alternatywny wobec kapitalistycznego i dominujgcego uktadu klient-serwer. Architektura
systemu typu klient-serwer charakteryzuje si¢ tym, ze komunikacja wewnatrz niej dzieli si¢
na stron¢ klienta, po ktorej lezy wystanie zadanie do serwera, i ktora oczekuje odpowiedzi
oraz na stron¢ serwera, ktory odbiera zadania, przetwarza je i wysyla odpowiedz. W ramach
tego uktadu serwer jest jednostka nadrzedng, kontrolujaca przebieg komunikacji
idecydujaca o przyznaniu okreslonych dostepéw w ramach dziatania systemu.
Alternatywnym uktadem wobec wyzej opisanego jest architektura typu peer-fo-peer,
reprezentowana przez sieci réwiesnicze, ktore laczaca w sobie wiele komputerow
uzytkownikoéw, stanowigcych wezty w transferze danych. Kazdy host jest sobie réwny
imoze peli¢ rolg zarowno serwera, jak i klienta. Najpopularniejszym zastosowaniem
architektury peer-to-peer sa systemy oparte na wymianie plikow (np. BitTorrent)
i komunikatory (np. Skype). Autor Telekommunist Manifesto podkresla to, ze obecnie
w internecie dominujg kapitalistyczne systemy typu klient-serwer, ktoére albo wymagaja
oplat za korzystanie z nich, albo monetyzujg aktywnos$¢ swoich uzytkownikéw w ramach
ekonomii uwagi i personalizacji reklam.

Kleiner jest zalozycielem berlinskiej grupy Telekomunisten Collective, powstatej
w Berlinie w 2005 roku. Celem inicjatywy jest wypracowanie sposoboéw funkcjonowania
w sieci bedacych alternatywa wobec dominujacych modeli kapitalistycznych. Grupa dziatata

0

w oparciu o dwie gtéwne idee: venture communism*® oraz copyfarleft'’’, obie zostaty

szczegotowo opisane w ramach Manifestu Telekomunistycznego. Stanowia one

499 Ciekawym fragmentem wieloczeSciowego manifestu jest rozdzial, w ktorym Kleiner reinterpretuje
i uaktualnia druga sekcje Manifestu Komunistycznego Marksa i Engelsa poprzez podmienienie niektérych
wyrazen, np. ,,zniesienie wlasnosci prywatnej” zostato zastgpione przez ,,uwspoélnienie”, zamiast ,,publiczny”
autor uzyt okreslenia ,,wspdlny”, wyrazenie ,,panstwo” zostato zastagpione przez ,,wspolnoty”, itd. W rozdziale
zawarty zostal oryginalny tekst Marksa i Engelsa z wykre§lonymi fragmentami i zaproponowanymi
alternatywnymi wyrazeniami. Zob. Tamze, s. 26-27.

470 Tamze, s. 8.

47l Tamze, s. 40-43.
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dekonstrukcje dwoch idei kapitalistycznych — venture capitalism*™ oraz copyright*”,
stojacych w kontrze do lewicowej kultury sieciowej. Zaproponowany przez Kleinera model
venture communism opiera si¢ na organizowaniu komun, polaczonych ze sobg siecig typu
peer-to-peer. W poréwnaniu do modelu kapitalistycznego, owe komuny mozna rozumie¢
jako firmy, posiadaja one jednak inaczej zdefiniowane cele, nastawione na przywrdcenie
warto$ci pracy, a nie na jej wyzysku.*”* Tego rodzaju struktura rozni si¢ od kolektywu, czy
spotdzielni, w ramach ktorych wilasno$¢ jest posiada indywidualnie przez czionkow.
W komunie typu ,,venture” dostep do dobr mozna uzyska¢ jedynie przez wktad pracy, a nie
przez wlasno$é.*” Jest to przeciwny rodzaj inwestowania od tego reprezentowanego przez
venture capitalism, w ktorym inwestowanie ma charakter kapitalowy. W kapitalizmie praca
nie jest nalezycie optacana — zasadniczym sposobem bogacenia si¢ jest wynagradzanie
pracy w mniejszym stopniu, niz jest tego warta, a wigc ponizej warto$ci wytwarzanego
produktu. Venture communism uznaje prace za najwyzszg wartos¢ inwestycyjng i nadaje jej
wspolnototworezy charakter. Kwestie wiasno$ci i stosunku do produkeji Kleiner wyjasnia

nastepujaco:

Komuna typu ,,venture” jest wlascicielem wszystkich aktywoéw produkcyjnych ktoére sktadaja sie
na wspolny zaséb wykorzystywany przez zréznicowana i rozproszong geograficznie siec
kolektywnych i niezaleznych réwiesniczych producentdw (peer producers — dop. A.P.). Komuna
nie koordynuje produkcji, spotecznos¢ producentdéw produkuje zgodnie z wlasnymi potrzebami
i pragnieniami. Rolg komuny jest jedynie zarzadzanie wspdlnym zasobem, udost¢pnianie

producentom wlasnosci, takiej jak mieszkania i narzedzia, ktérych potrzebujg.*’®

Jak daje si¢ odczyta¢ z tego opisu, venture communism pozwala organizowaé wspdlnoty
przedsiewzie¢, w ktoérych wktadem jest praca, i ktore dzielg si¢ wlasnos$cia, nie pozwalajac

przy tym, aby gromadzila si¢ ona w rgkach jednego cztowieka lub niewielkiej liczby osob.

2 Venture capitalism to powszechny, szczegOlnie w sektorze technologicznym, model ekonomiczny,
opierajacy si¢ na poszukiwaniu inwestoréw, ktorzy przekazuja firmie prywatne $rodki na rzecz jej rozwoju,
w zamian za co zyskuja procent udzialu w jej zyskach. Model ten jest najbardziej popularny wsrdd startupow,
a wigc nowych, malych firm, ktére opieraja si¢ na konkretnym pomysle na produkt, czy ustuge, liczac na
uzyskanie zainteresowania inwestorow. Model ten jest zwigzany z ryzykiem, poniewaz nie ma gwarancji, ze
firma, ktorej inwestor przekazuje prywatne $rodki odniesie sukces ekonomiczny i wybije si¢ na rynku. Zob.
A. Ganti, Venture Capitalists Definition: Who Are They and What Do They Do?, 2022, online:
https://www.investopedia.com/terms/v/venturecapitalist.asp, dostep: 06.11.2023.

43 Copyright, a wiec system prawa autorskiego jest zaprzeczeniem lewicowych idei wspoldzielenia
i rownego dostepu.

474 D. Kleiner, The Telekommunist Manifesto, dz. cyt., s. 23.

475 Tamze, s. 24.

476 Tamze, s. 23.

203



W odniesieniu do produkcji wartosci intelektualnych i pracy niematerialnej Kleiner
opracowat typ licencji copyfarleft. Stanowi ona reinterpretacj¢ stworzonej wczesniej licencji
copyleft, ktora jako pierwsza wykorzystywata prawo wlasnosci, bedace zasadniczym
narzedziem kontroli zysku 1 dostepu w ramach kapitalistycznej ekonomii, do tego aby
stworzy¢  antykapitalistyczny, lewicowy model dzielenia si¢ 1 udost¢pniania
oprogramowania. Oprogramowanie objete licencja copyleft jest udostepniane do
powszechnego wgladu, wykorzystywania i1 przetwarzania pod jednym warunkiem -
wszystkie pochodne tych procesdw muszg by¢ rowniez dystrybuowane na zasadach licencji
copyleft. W tym wypadku praca staje si¢ zbiorowym zasobem, dostgpnym, dla wszystkich
tworcoOw wolnego oprogramowania. Nasuwa si¢ tu pytanie o to, dlaczego model o ideach
tak bliskich zatozeniom venture communism potrzebowat, w ujeciu Kleinera, reinterpretacji.

Programista nie neguje zasadnosci tej licencji, a wrecz podkresla jej warto$¢ stowami:

Copyleft skutecznie przejmuje istniejacy aparat, ktory egzekwuje przywileje dotyczace dobr
intelektualnych, wykorzystujac uprawnienia przyznane przez licencje¢ praw autorskich do
zagwarantowania dostepu dla wszystkich i wymagajac, by ta wolnos¢ byta przekazywana

dalej.*"”

Jednak autor Manifestu Telekomunistycznego stusznie zauwaza, ze cho¢ copyleft skutecznie
spelnia zadanie tworzenia wspolnego dobra w postaci oprogramowania, to okazuje si¢
jednak ono niewystarczajace w szerszej skali, np. w obszarze tworzenia wspolnego dobra
w postaci dziet kultury.*’”® Niewystarczalno$¢ copyleft wynika z tego, ze pozwala na to, aby
dzieki niej kapitalistyczne firmy i organizacje poprzez korzystanie z dostepnych zasobow
wolnego oprogramowania realizowaty cele komercyjne i bogacity sie, wedtug zasady, ze
kazdy ma dostep do oprogramowania. Podstawowym celem sformulowanej przez Kleinera
licencji copyfarleft byta odmowa dostepu do wytwarzanego na jej zasadach
oprogramowania organizacjom, ktore posiadaja wilasne zasoby poza tymi dzielonym
w ramach licencji. Przywolywany juz przeze mnie badacz oprogramowania Geoff Cox,
okreslit copyfarleft jako speinienie Heglowskiej koncepcji podwdjnej negacji, zgodnie
z ktorg aby skutecznie usmierci¢ okreslony system, nie wystarczy go raz zanegowac, ale
trzeba potem zanegowaé jego negacje.’”” Podstawg tego procesu, co rdwniez thumaczyt

miedzy innymi Slavoj Zizek, jest fakt, ze pojedyncza negacja opiera si¢ zazwyczaj na

477 Tamze.
478 Tamze, s. 28.
47 Zob. G. Cox, A. McLean, dz. cyt., s. 54.
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stworzeniu prostego przeciwienstwa (dla przyktadu — robotnicy wyobrazajacy sobie $wiat
bez kapitalistow), a dopiero dekonstrukcja tak wytworzonej negacji pozwala we wlasciwy
sposob przemodelowac oryginalny system (dla przyktadu — uswiadomienie sobie, ze bez
kapitalistbw nie istniejag rowniez robotnicy, w efekcie poszukiwania jeszcze innego
modelu).*® W odniesieniu do copyfarleft nie mozna powiedzie¢, ze absolutnie neguje ono
copyleft, ale ze poszerza ja 1 umozliwia skuteczniejsze zanegowanie licencji copyright.
Zatozony przez Kleinera Telekommunisten Collective realizowat idee zaréwno
venture communism jak 1 copyfarleft. Grupa podejmowata partyzanckie dziatania, wsrod
ktorych  wymieni¢ mozna stworzenie wilasnej sieci internetowej 1 telefonicznej
Telekommunisten.net. Innym przyktadem budowania platform komunikacyjnych

)481

o wspolnotowym 1 rowiesniczym charakterze byt Thimbl (2010-2011)*". Byt to projekt
platformy blogowej open-source. Jej serwer zostal zbudowany za pomocg oprogramowania
o nazwie Finger, dostosowanego do zasad otwartej sieci réwiesniczej typu peer-to-peer.
W przeciwienstwie do popularnych platform spotecznosciowych, Thimbl pozwalat na
jednoczesne publikowanie wlasnych tresci oraz wspdtposiadanie samego serwisu, razem ze
wszystkimi innymi jego uzytkownikami.

Kolektyw angazowat si¢ rowniez w dziatalno$¢ w obszarze sztuki nowych mediow,
jedna z najstynniejszych prac grupy jest deadSwap (2009) oraz wznowienie projektu
w postaci deadSwap 2.0 (2015), prezentowane w ramach festiwalu Transmediale w Berlinie.
Obie inicjatywy byly eksperymentalng probag tworzenia kanatléw komunikacji 1 wymiany,
ktore stanowityby antagonistyczng propozycje wzgledem skomercjalizowanych sieci.
Projekty grupy Telekommunisten Collective zapewnialy swoim uzytkownikom swego
rodzaju azyl. W pierwszej odslonie deadSwap polegal na tym, ze uczestnicy zaproszeni
zostali do tego, aby przekazywac sobie pamig¢ USB, a sposob i kierunek przekazywania
koordynowany byt przez anonimowg bramke SMS-owg. W ten sposoéb powstat system
dzielenia si¢ danymi, w ktorym transfer plikow odbywat sie catkowicie poza zasiggiem
internetu. Eksperyment spoteczny sprawdzal  mozliwosci  funkcjonowania
zdecentralizowanej sieci wymiany, dziatajacej offline, w ktorej zasadnicza informacja,
bedaca przedmiotem przekazu zapisana zostata na materialnym nos$niku, a caly proces nie
wymagat polaczenia internetowego. W ten sposob eksperyment omijal centralnie dziatajace,

skomercjalizowane sieci komunikacyjne na rzecz stworzenia wlasnej alternatywy. W drugiej

0 Wiecej o koncepcji negacji negacji mozna przeczyta¢ w rozdziale po$wigconym Heglowi The Hegelian
Ticklish Subject, w: S. Zizek, The Ticklish Subject. The Absent Centre of Political Ontology, Verso, Londyn,
Nowy Jork 2000, s. 70-75.

81 Thimbl byl dostepny pod adresem: http://www.thimbl.net.
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odstonie projektu deadSwap 2.0, koordynacja przez system SMS-owy zastapiona zostata
aplikacja dedykowang systemom Android, za pomocg ktérej uczestnicy mogli koordynowaé
obieg pamieci USB.

W kontekscie aktywnosci grupy Telekommunisten Collective, sam Kleiner podkreslat
jednak, ze nie zaklada, ze jego dziatania wykraczaja poza system kapitalistyczny, ale
okreslat je raczej jako wytwarzanie zaktdcen wewnatrz istniejacego systemu. Podkreslat to
w stwierdzeniu, ze: ,nie istnieje pojecie zewnetrza kapitalizmu, sg tylko sprzecznosci
wewnagtrz systemu”.*®* Jednocze$nie haker zakladal, ze nie istnieje rOwniez absolutny
kapitalizm, poniewaz sprzeczne systemy ekonomiczne moga funkcjonowac rownolegle
w tym samym czasie.*®

Dmytri Kleiner nie uwaza, ze rewolucja systemu ekonomicznego miataby przebiegac
poprzez wybranie innej wiadzy, jak na przyktad partii neoliberalnej czy lewicowej. Jego
zdaniem jedyne sluszne rozwigzanie nie ma charakteru systemowego, ale wspdlnotowy.
Kluczowym problemem jest fakt, ze pracownicy/uzytkownicy nie kontroluja tego, co
wytwarzaja. W my$l jego teorii rewolucja ekonomiczna, ktéra pozwolitaby faktycznie
oprze¢ si¢ dominacji kapitalizmu miataby polega¢ na przejeciu kontroli nad kapitatem przez
uzytkownikow sieci. Zaproponowany przez Kleinera model venture communism pozwala
pracownikom na zakladanie sieci o charakterze wspdlnotowym, przejmowanie $rodkow
produkcji i definiowanie zasad wzajemnej wymiany.

Struktura opisanego przez Kleinera modelu venture communism przypomina swojg
architekturg wczesny internet. Na poczatku swojego rozwoju internet dziatal dzieki
chalupniczej branzy niewielkich, rozproszonych dostawcéw, ktoérzy pozniej zastgpieni
zostali przez centralnie zarzadzane, monolityczne firmy. Autor Telekommunist Manifesto
réwniez odwotywat si¢ do okresu poczatkow internetu, podkreslajac przy tym, ze nie miat
on od zawsze tak skomercjalizowanego charakteru, jak ma to miejsce wspotczesnie. Internet
miat by¢ wrgcz swego rodzaju zaskoczeniem dla §wiata korporacyjnego, poniewaz jego
projekt zostal opracowany w ramach finansowanej ze $srodkow publicznych uczelni wyzszej,
na zlecenie organéw wojskowych.*® Jego geneze mozna by wiec umiejscowi¢ bardziej po
stronie warto$ci spoleczenstwa obywatelskiego, reprezentowanych przez uniwersytet, niz

kapitalistycznego $wiata duzych firm. Uzytkownicy wczesnego internetu posiadali wybor

82 D, Kleiner, Nie istnieje cos takiego, jak zewnetrze kapitalizmu, rozm. przepr. E. Drygalska, 19.10.2015,
online:
https://popmoderna.pl/nie-istnieje-cos-takiego-jak-zewnetrze-kapitalizmu-wywiad-z-dmytri-kleinerem/#,
dostep: 06.11.2023.

483 Tamze.

4 D, Kleiner, The Telekommunist Manifesto, dz. cyt., s. 14.
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czy korzysta¢ z ustug wchodzacych na rynek duzych dostawcoéw (takich jak np.
CompuServe) 1 korzysta¢ z narzedzi i platform proponowanych przez nich, czy tez
zdecydowaé si¢ na mniejszego, niezaleznego dostawce ustug lub nawet uruchomié¢ swoj
wlasny serwer. Wraz ze swoim rozwojem, sie¢ ulegata stopniowym przeksztalceniom,
awich rezultacie bezposrednia komunikacja 1 wymiana danych miedzy uzytkownikami,
bliska modelowi peer-to-peer, zastgpowana byla stuzacej celom kapitalistycznym, centralnie
zarzadzanej strukturze klient-serwer. Dziatania Kleinera w ramach grupy Telekommunisten
Collective ukierunkowane sg na to, by odzyska¢ 6w tlumiony przez kapitalistyczne wptywy
wspolnotowy charakter sieci.

Mimo ze ruchy spoteczne, ktére staraja si¢ wprowadzi¢ dysonans w dzialaniu
kapitalistycznego modelu ekonomicznego sg bardzo wazne 1 przyczyniaja si¢ do znaczacych
zmian spoteczno-kulturowych, to jednak nie nalezy do nich podchodzi¢ bezkrytycznie. Tak
jak podkreslal Kleiner, tego rodzaju rewolucyjne dzialania nie sytuujg si¢ gdzie$ poza
modelem kapitalistycznym, ale sa jego czescig. Konsekwencja takiego uktadu jest to, ze
moze dochodzi¢ do naduzyé, w zwigzku z ktéorymi oprogramowanie dystrybuowane pod
znakiem wolnej licencji moze 1 tak zostac przejete przez prywatne firmy lub tez moze
dochodzi¢ do nieporozumienia, w zwigzku z ktorym przedsiewzigcie deklarujace si¢ jako

wolno$ciowe jest w istocie zamaskowanym modelem kapitalistycznym.

5.5.3 Przejmowanie wartosci wolnego oprogramowania przez kapitalizm

Jednym z przyktadow tego, w jaki sposob ogromne, kapitalistyczne konglomeraty przejmuja
warto$ci wytwarzane przez wolne oprogramowanie jest przypadek Usenetu. Jest to system
przesytania wiadomosci i dzielenia si¢ informacjami oraz plikami, dziatajacy od 1979 roku,
a wigc od samego poczatku rozwoju internetu. Jego zatozycielami byli trzej doktoranci:
Tom Truscott i James Ellis z Uniwersytetu Duke oraz Steve Bellovin z Uniwersytetu
Potnocnej Karoliny. Stworzyli oni ten system, aby usprawni¢ komunikacje pomig¢dzy
swoimi uczelniami. Wspoélczesnie rola platformy stracita na znaczeniu, chociaz wiele grup
dyskusyjnych wciaz pozostaje aktywnych. Usenet jest systemem rozproszonym, nie stanowi
niczyjej wlasnos$ci ani nie jest przez nikogo kontrolowany. Wtasnie brak centralnej kontroli
1 wlasnosci odréznia go od powszechnych konsumpcyjnych platform komunikacyjnych.
Jednak przedstawiciele Google znalezli sposob, aby czesciowo podporzadkowac¢ Usenet

wilasnemu monopolowi poprzez wdrozenie funkcjonalnosci Google Groups, dzigki ktorej
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mozna przeglada¢ grupy dyskusyjne Usenetu. Google Groups stato si¢ najczesciej
uzywanym klientem sieciowym Usenetu, a firma Google weszla w posiadanie najwigkszego
archiwum tejze platformy. System komunikacyjny nie =zostat jednak catkowicie
zawlaszczony przez ogromne przedsigbiorstwo, ze wzgledu na rozproszong strukture tego
pierwszego. Réwnolegle nadal istniejg srodki dostepu do sieci komunikacyjnej Usenet inne
niz poprzez Google Groups.

Przejmowanie warto$ci wolnego oprogramowania przez model kapitalistyczny moze
przybiera¢ rowniez bardziej dyskretng postac 1 rozgrywac si¢ na plaszczyznie ideologiczne;.
Podmioty realizujagce model kapitalistyczny mogg manipulowa¢ znaczeniami
i reprezentowac si¢ jako projekt wolnosciowy, przez co wprowadza¢ uzytkownikow w btad.
Jest to dzialanie szkodliwe na poziomie spolecznym, poniewaz doprowadza do
dezinformacji 1 mylnego obrazu ruchow wolnosciowych dotyczacych oprogramowania.
Doskonalym przyktadem takiego mechanizmu jest funkcjonowanie platform w ramach
szeroko pojetego Web 2.0. W opisie idei Web 2.0 uzytkownicy okreslani s3 mianem
,WspOlprogramistow” w odniesieniu do tego, jak ,wspoéitworzone” sa produkty
oprogramowania w ramach projektow otwartego oprogramowania (open-source), przy
jednoczesnym zaznaczeniu, ze Web 2.0 nie funkcjonuje w ramach tejze licencji.*®® Cecha
charakterystyczng najbardziej wptywowych firm realizujacych model Web 2.0 jest to, ze
umozliwiajg spotecznosci otwarty wktad w udostepniong platforme cyfrowa, po to by
nastepnie wykorzystywac ten wklad w ramach dziatania zastrzezonego systemu, ktorego
wlascicielem (i co za tym idzie rowniez owych tworzonych tresci) jest wlasciciel platformy.
W rezultacie w ramach modelu Web 2.0 pozwala si¢ uzytkownikowi wspottworzy¢
platforme i o tyle nazywany jest wspottworca, jednak nie pozwala mu si¢ posiadac tego, co
wytworzyl. Uderza to w zasadniczy problem zwigzany z brakiem kontroli nad i dostepu do
wytwarzanych tresci. W rozdziale czwartym opisywatam przej$cie od modelu sieci Web 1.0
do Web 2.0 z podkresleniem tego, ze deklaratywnie ten drugi model miat by¢ siecia
demokratyczna, siecig uzytkownika, w ramach ktorej spoteczny charakter internetu miat
wzig¢ gore nad komercyjnym. Jednak spotecznosciowy charakter Web 2.0 z tej perspektywy
jest iluzja, przekazanie uzytkownikowi mozliwosci tworzenia tre§ci, wytworzone w ten
sposob mechanizmy wspotdzielenia, wspottworzenia 1 wspotpracy sa centralnie zarzadzane

i skomercjalizowane. Web 2.0 nie moze by¢ postrzegane jako pewna druga faza

5 T, O’Reilly, What is Web 2.0. Design Patterns and Business Models for the Next Generation of Software,
30.09.2005, online:  https://www.oreilly.com/pub/a/web2/archive/what-is-web-20.html?page=4,  dostgp:
06.11.2023.
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technicznego czy spotecznego rozwoju internetu, raczej mozna ja porowna¢ do drugiej,
bardziej wyrafinowanej, fali kapitalistycznego zawlaszczania wspdlnego dobra, jakim jest

informacja.**® Dmitri Kleiner podkre$lat w tym kontekscie, ze:

Misja Web 2.0 jest zniszczenie aspektu P2P w internecie i uzaleznienie Ciebie, Twojego
komputera i Twojego potaczenia internetowego od potaczenia ze scentralizowanymi ustugami,
ktére kontroluja Twoje mozliwosci komunikacyjne. Web 2.0 to ruina wolnych systemow

peer-to-peer i powrdt monolitycznych ustug internetowych.*®

Web 2.0 podajac si¢ za ruch oddolny, spolecznosciowy dostarczyto narzedzi do tego, aby
przeksztatca¢ wspolne dobro w prywatny zysk i zarzadza¢ na masowg skale wytwarzaniem
tresci przez uzytkownikow.

Przejmowanie wartosci zwigzanych z wolnym oprogramowaniem przez korporacje
1systemy ekonomii kapitalistycznej] moze posiada¢ tez przeciwny kierunek niz opisane
wyze] podszywanie si¢ komercyjnych przedsiewzig¢ pod spotecznosciowe. Dochodzi
czasem do sytuacji, w ktorej inicjatywy, ktore z zatozenia maja realizowac postulaty etyki
wolnego oprogramowania zatracajg si¢ jednak w zalezno$ciach kapitalistycznych, przez co
przestaja by¢ rewolucyjne, cho¢ wcigz powszechnie sg za takie uznawane. Za przyktad
postuzy¢ tu moze ciekawy przypadek Creative Commons, ktoére nawet w swojej nazwie
odwotuja si¢ do idei wspdlnego tworzenia i dzielenia si¢ ze sobg. Tworca licencji Creative
Commons, prawnik, Lawrence Lessig staral si¢ uzyska¢ kompromis pomiedzy peina
ochrong praw autorskich a catkowitym wspotdzieleniem. W rezultacie Creative Commons
pozwala na elastyczne dostosowywanie zasad wspotdzielenia wytwarzanych wartosci
1 postuguje si¢ hastem ,,pewne prawa zastrzezone” (w kontrze do charakterystycznego dla
copyright ,wszystkie prawa zastrzezone”). Przez swoja elastyczno$¢ licencja pozwala
wspottworzyé  zgodnie z etyka wspoldzielenia, charakterystyczng dla wolnego
oprogramowania, jednak moze by¢ ona rowniez wykorzystana do tego, aby przemyca¢ pod
jej oslona prywatyzacje wartosci. Zasadnicza ro6znicag migdzy licencja Creative Commons
a copyleft, jest to, ze nie wymaga ona, aby wraz z wykorzystywaniem stworzonych na jej
zasadach dziel, przekazywaé dalej idee otwartosci i dostgpu. Z tych powoddéw zostala
w catosci odrzucona 1 skrytykowana przez dziataczy zwigzanych z ruchem wolnego
oprogramowania m.in. przez Stallmana i1 Kleinera. Stallman wydat specjalne o$wiadczenie,

w ktorym odrzuca w catosci Creative Commons, powotujac si¢ na to, ze jedne z jego licencji

6 D, Kleiner, The Telekommunist Manifesto, dz. cyt., s. 20.
47 Tamze, s. 19. Thumaczenie A.P.
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sa wolne, a inne nie. Zaznaczyt on réwniez, ze tego rodzaju przedsigwzigcia, ktore mieszaja
w sobie cze$¢ etyki wolnego oprogramowania z mechanizmami charakterystycznymi dla
modelu kapitalistycznego, wyrzadzaja szkode spoteczna, przez to, ze uzytkownicy mysla, ze
korzystajg z licencji o charakterze wolnosciowym, podczas gdy w rzeczywistosci nie zostata
ona oparta na zadnym standardzie ani stanowisku etycznym.**® Z kolei Kleiner podkreslat
fakt, ze tak jak licencja copyleft korzysta z prawa autorskiego w sposob subwersywny, po to
aby wykorzysta¢ podstawowe narzedzie kapitalizmu do walki przeciw niemu, tak Creative
Commons czerpie korzysci z prawa autorskiego 1 daje tworcom mozliwos¢ ograniczania

wolnosci uzytkownikow:

Podczas gdy copyleft rosci sobie prawo do wlasnosci z prawnego punktu widzenia, by
nastgpnie zrzec si¢ go w praktyce, odwotania do wilasnosci w Creative Commons sa
autentyczne, a nie ironiczne. Licencje Creative Commons pozwalaja na arbitralne ograniczanie
wolnosci uzytkownikoéw w zaleznosci od upodoban i preferencji danego tworcy. W tym sensie
Creative Commons jest bardziej rozbudowang wersja prawa autorskiego. Nie kwestionuje ono
systemu praw autorskich jako catosci, ani nie zachowuje jego prawnej otoczki, aby wywrécic¢

do gbéry nogami praktyke stosowania prawa autorskiego, jak to czyni copyleft.*®

W innym miejscu Kleiner ucieka si¢ do obrazowej metafory poprzez poroéwnanie Creative
Commons do rady robotniczej, ktéra powstaje jako ruch zwigzkowy negocjujacy umowy
prawne z wilascicielami korporacji, ale ostatecznie wchodzi z nimi w uktad 1 zaprzecza
swojej podstawowej funkcji, do ktérej zostata powotlana, zamiast tego staje si¢ kolejnym
narzedziem ucisku.*® Podstawowsg roznicg pomiedzy ruchami realizujgcymi postulaty etyki
wolnego oprogramowania a ruchami kapitalistycznymi jest inny rodzaj wolno$ci, ktora
starajg si¢ osiggna¢. Ci pierwsi daza do uzyskania wolnosci konsumenta do uzywania
1 produkowania, z kolei ci drudzy do wolnosci producenta do kontrolowania uzytkownikow
1 wytwarzanych przez nich warto$ci. Na tak wyznaczonej osi tendencji Creative Commons
zdaje si¢ sytuowac po stronie wolnos$ci producentow.

Wartoscig charakterystyczng dla ruchoéw spotecznych zwigzanych z wolnym
oprogramowaniem, ktorg trudno jest przeja¢ przez inicjatywy kapitalistyczne jest
zaangazowanie uzytkownikow i1 zamitowanie do tego, co robig. W ramach pracy na rzecz
firm kapitalistycznych pracownicy wykonuja swoje obowigzki w ciggu o$miogodzinnego

dnia pracy (lub innej okreslonej w umowie jednostki czasowej). Mozna jedynie snué

48 DaBlade, Richard Stallman Interview, 06.02.2006, online: http://www.p2pnet.net/story/7840, dostep:
06.11.2023.

489 D, Kleiner, The Telekommunist Manifesto, dz. cyt., s. 34-35.

40 Tamze.
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przypuszczenia odnos$nie tego, jak zmienitaby si¢ produktywnos$é, gdyby oddac
pracownikom catkowita wolno$¢ wyboru tego, kiedy i gdzie chcg pracowac. Cho¢ czescia
dyskursu kapitalistycznego jest rozpowszechnianie idei, ze dobrze jest wykonywac prace,
ktora si¢ lubi, to wybdr pracy w obregbie oferty firm czesto podyktowany jest zarobkami,
potrzebg utrzymania si¢, a nie osobista pasja. Jest to co$§ przeciwnego w stosunku do ruchu
wolnego oprogramowania, ktory w zaden sposob nie narzuca nikomu przymusu rozwijania
g0, ani nie kontroluje metod i czasu pracy na to poswigcanego. Jest to inicjatywa zrzeszajaca
miliony entuzjastow 1 oséb, ktore z wilasnej woli przyczyniaja si¢ do rozbudowywania
projektow wolnego oprogramowania. Z pewnoscig przynosi to widoczne rezultaty
w kontekscie efektywnosci 1 jako$ci pracy. Wolne oprogramowanie rozwija si¢ tez o wiele
szybciej niz produkty komercyjne, co zawdzigcza otwartemu dostgpowi, dzieki ktéremu
projekty moga by¢ przegladane 1 poprawiane przez ogromne ilosci uzytkownikow,
rozproszonych na calym $wiecie. Jest to co$, na co kapitalistyczne firmy nie mogg sobie
pozwoli¢, poniewaz musza chroni¢ swoja wlasnos¢ intelektualng i nad jej rozwojem pracuje

zawezony zespot osob.

5.7 Podsumowanie

Przejscie od poczatku rozwoju kapitalizmu przemyslowego (przywolywanego we
wprowadzeniu do niniejszego rozdzialu) do wspotczesnych form zarzadzania pracg
w cyfrowej kulturze mialo na celu przedstawienie tego, ze mimo znacznego postepu
technologicznego, ktory nastapit w tym przedziale czasowym, utrwalone na poczatku XVIII
wieku formy eksploatacji pracowniczej 1 tendencje do maksymalizacji produkcji zostaly
zachowane, a nawet zyskaly nowe formy wyrazu dzigki oprogramowaniu, ktore pozwala na
automatyzacj¢ tych procesoOw w szerokiej skali. Opisany we wstepie ruch luddystyczny byt
pierwsza, mimo ze kontrowersyjng to jednak historycznie znaczaca, reakcja na zachodzaca
zmian¢ modelu ekonomicznego. Rzemieslnicy 1 wytworcy bezskutecznie starali si¢ broni¢
wilasnego kapitatu, wraz z dotychczasowymi strategiami jego wytwarzania. Jednak
rewolucja przemystowa wprowadzita odseparowanie robotnika od produktu wiasnej pracy,
co pozniej Marks okreslit mianem alienacji. W konsekwencji tego procesu robotnik przestat
posiadac to, co sam wytworzyl. Wiasnie brak kontroli nad produktem wiasnej pracy stat si¢

podstawg postulatow Marksa 1 potem kolejnych ruchow spolecznych, starajacych sie
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przywréci¢ robotnikom, pracownikom czy uzytkownikom kontrole nad wytwarzang
wartoscig.

Istotng zmiang spoteczng i kulturowa, jaka wprowadzita rewolucja przemystowa byto
zrownanie cztowieka i technologii w procesie produkcyjnym — zaréwno pod wzgledem
funkcjonalnym, jak i w odniesieniu do ich wartosci. Robotnik stal si¢ cze$cig procesu,
ogromnego systemu zaleznos$ci, w ktorym ludzie i maszyny wspodlnie dzialaja na rzecz
wytwarzania wartosci. Wyraza si¢ on w postaci fabryki, ktorg Marks poréwnat do automatu.
Konsekwencje procesu zréwnywania cztowieka i technologii w obszarze produkcji sg
zauwazalne wspotczesnie, chociazby na przywolywanych przeze mnie przyktadach
zarzadzania praca w ramach takich platform jak Facebook czy Amazon, w ktorych
uzytkownik staje si¢ zasadniczym elementem funkcjonowania serwisu.

Zasadnicza roznicag pomigdzy funkcjonowaniem spoteczefstwa na poczatku
kapitalizmu przemystowego 1 w rozwinigtym kapitalizmie informacyjnym jest
indywidualizacja spoteczenstw, ktora postepowala wraz z rozwojem cywilizacyjnym.
Przyczynita si¢ ona do atomizacji spotecznej, w konsekwencji ktorej identyfikacja
z okreslong klasg, ktora byta mozliwa kiedy organizowaty si¢ pierwsze ruchy lewicowe,
okazala si¢ by¢ znacznie bardziej utrudniona w odniesieniu do wspotczesnej kultury
cyfrowej. Niezmiennie, tak samo na poczatku rewolucji przemystowej, jak 1 w ramach
panujacego obecnie kapitalizmu informacyjnego, robotnik/pracownik pozbawiony jest
mozliwosci gromadzenia majatku na rzecz utrzymywania si¢ z pensji wyznaczonej przez
pracodawce. Kolejng wazng réznicg pomiedzy tymi dwoma etapami rozwoju przemyshu sg
formy wykonywanej pracy. Podstawowa forma pracy w kapitalizmie przemystowym byta
praca fizyczna, podczas gdy kapitalizm informacyjny, dzigki rozwojowi cyfryzacji i temu,
ze oprogramowanie stalo si¢ kluczowym elementem wigkszoSci czynnosci zycia
codziennego pozwolil na zastgpienie w znaczacym stopniu pracy fizycznej przez prace
niematerialng, polegajaca na wytwarzaniu wartosci intelektualnych. W konsekwencji
rozpowszechnienia si¢ pracy niematerialnej, coraz trudniej jest odrézni¢ prace najemng od
bezplatnej. W podobny sposob zaciera si¢ granica pomigdzy czasem wolnym, a czasem
pracy przez to, ze kapitalizacji poddana zostata wigkszo$¢ aktywnos$ci zycia codziennego,
ktéra zaposredniczona jest przez technologie cyfrowa.

Od poczatku lat 80 XX wieku zaczely powstawaé ruchy spoteczne, dazace do
wytworzenia wilasnych zasad produkowania i dzielenia si¢ warto$ciami intelektualnymi,
takimi jak oprogramowanie czy informacje. Metody te miaty by¢ alternatywne wobec

dominujgcego modelu kapitalistycznego. Ich inicjatorem byt Richard Stallman, ktory
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opracowat zasady etyczne zwigzane z wolnym oprogramowaniem i byt tworcg licencji GPL,
ktora stanowila pierwsza licencj¢ typu copyleft. Zawarty w niniejszym rozdziale opis
rozwoju tej inicjatywy i jej kontynuatorow miat na celu przedstawienie tego, ze
w spoteczenstwie caty czas ksztattujg si¢ formy sprzeciwu wobec panujagcego modelu
ekonomicznego.

Jednak, jak staralam si¢ pokaza¢ w powyzszym rozdziale, kazda produkcja wolnego
oprogramowania, cho¢ jest istotng tendencja, nie moze by¢ zawsze uwazana w sposob
jednoznaczny za alternatywe dla kapitalizmu, poniewaz moze ona sama stanowi¢ wyraz

nowych form pracy w kapitalizmie. Zaznaczat to juz Cox w stowach:

To, co jest uwazane za ,,wolne”, czy to praca, oprogramowanie, czy mowa, jest wyraznie

oparte na infrastrukturze rynkowej, ktora wykorzystuje prawa wiasnosci intelektualnej do

realizacji wlasnych interesow.”*!

Stanowisko to pokrywa si¢ z zalozeniem Kleinera, ktory podkreslal, ze nie istnieje
zewngtrze kapitalizmu 1 wszelkie rewolucyjne dziatania, starajace si¢ wprowadzié
alternatywny porzadek, beda miaty charakter sprzeczno$ci wewnatrz systemu — tu
z naciskiem na ,,wewnatrz”.

Konczac rozwazania zawarte w tym rozdziale, chcialabym podkresli¢, ze
oprogramowanie odgrywa kluczowa role w procesach ekonomiczno-spotecznych cyfrowej
kultury. Po pierwsze, to witasnie ono umozliwito rozwoj i rozpowszechnienie si¢ pracy
niematerialnej. Sam software w S$wietle prawa autorskiego jest uznawany za wartos¢
niematerialng, intelektualng.*> Po drugie, dostarczylo ono narzedzi do wspomnianej
kapitalizacji zycia codziennego, przez to, ze posredniczy w wykonywaniu czynnosci z nim
zwigzanych. Po trzecie, stanowi on wyraz stosunkéw 1 relacji spolecznych. Ogromne
znaczenie dla Kleinera miato to, ze jesli przyjmie si¢, ze sieci komputerowe, tak samo jak
systemy ekonomiczne wyrazaja relacje spoteczne, to redefiniowanie sposobow dystrybucji
oprogramowania 1 praw jego wlasnosci przektada si¢ bezposrednio na kreowanie nowego

porzadku spotecznego.

®1G. Cox, A. McLean, dz. cyt., s. 51. Thumaczenie A.P.

#2 Inaczej jest on ujmowany przeze mnie i w badaniach nad kulturowym znaczeniem oprogramowania,
ktére maja na celu zaznaczenie materialno$ci, i, co za tym idzie, sprawczosci kulturowej software’u.
Nierozerwalnos¢ oprogramowania i materialnego hardware’u omawialam w pierwszym rozdziale, przy okazji
przedstawiania mojej definicji software’u.
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Whioski konczace

W pracy tej staralam si¢ przedstawi¢ oprogramowanie jako system operacyjny kultury,
awiec udowodni¢, ze software odgrywa kluczowg role w procesach wspotczesnosci
opartych o szybki rozwdj technologii cyfrowych. Jest bowiem sposobem zarzadzania
praktykami spotecznymi, politycznymi i ekonomicznymi, rejestruje, przetwarza, aktualizuje
i kontroluje przeplyw wartosci w kulturze cyfrowej. Rozprawa ta kontynuuje podejmowane
juz w szerokim dyskursie dyscypliny media studies problematyki, takie jak: interakcja z
technologia cyfrowa czy funkcjonowanie uzytkownika w sieci, temat inzynierii spolecznej
oraz politycznego wykorzystywania mediow. Jednak zamiast klasycznego, medioznawczego
podejScia proponuje ona zaczerpnigte z sofiware studies metody problematyzowania
cyfrowej kultury z uwzglednieniem roli jaka samo oprogramowanie odgrywa w tych
procesach kulturowych. Ponizej wypunktuje wnioski, ktore wydaja si¢ najbardziej kluczowe
dla podsumowania wynikow pracy.

Po pierwsze, w odniesieniu do drugiego i trzeciego rozdzialu tej pracy, nalezy
wyszczegolni¢ teze o nierozerwalnosci 1 wzajemnym warunkowaniu si¢ procesow
wytwarzania i interakcji z technologig cyfrowa. Zaproponowana przeze mnie perspektywa
badawcza skupia si¢ na oprogramowaniu jako jednym z mozliwych narzedzi testowych,
analitycznych i1 poznawczych dla prowadzenia badan nad uchwyceniem realizacji zaleznosci
migdzy cyfrowymi technologiami a kulturg. Takie podej$cie pozwala zej$¢ na poziom
programowania jako modelu obecnego w epistemicznym sprzezeniu zwrotnym migdzy
historig rozwoju technologii 1 wspotczesnymi jej wersjami, oraz pokaza¢, jak model ten
potrafi przeksztatca¢, kontrolowa¢ i1 zarzadza¢ komunikacja oraz relacjami spotecznymi
i ekonomicznymi tych, ktérzy w nim funkcjonujg. W samym wytwarzaniu oprogramowania
dominujacg role odgrywa modelowanie, a wigc translacja procesow myslowych na sposob
dziatania systemu. Na strategie rozwoju oprogramowania majg tez znaczacy wptyw badania
nad sposobami, w jaki uzytkownicy wchodza w interakcje z interfejsami (Human-Computer
Interaction). Z tego powodu trzeba zaznaczy¢, ze oprogramowanie musi by¢ analizowane
w kontekscie spotecznym. Nie funkcjonuje ono jako odseparowany fenomen wytacznie
technologiczny. Spoteczne uwarunkowanie jest tak gleboko wpisane w strategie
wytwarzania oprogramowania oraz w jego jezykowy charakter, Ze nalezaloby wlasciwie
mys$le¢ o nim jako o technologiczno-ludzkiej hybrydzie. Oprogramowanie spetnia bowiem
swoja role tylko w kontekscie interakcji z uzytkownikiem. Z tego powodu w rozdziale

czwartym zaproponowalam metafor¢ oprogramowania jako mechanicznego Turka, ktory

215



z pozoru wydaje si¢ automatycznym, czysto mechanicznym urzadzeniem, ale w $rodku
skrywa jednak cztowieka. To on wiasnie jest zasadnicza, fundamentalng cze$cig tego
uktadu, a ktéry wramach tej metafory ma symbolizowaé caloksztalt spotecznych
uwarunkowan oprogramowania, a takze ukrytych strategii inzynierii spotecznej, nie
dajacych si¢ fatwo postrzega¢ w codziennym jego uzytkowaniu.

Po drugie, opierajac si¢ na refleksji przedstawionej w rozdziale czwartym 1 pigtym,
ktore skupiaty si¢ na strategiach kontroli uzytkownikoéw, ale tez pracy i wytwarzania
warto§ci w sieci, trzeba podkresli¢, ze tak zwana sie¢ Web 2.0 jest pozornie
spolecznosciowym przedsiewzigciem, umozliwiajagcym uzytkownikom swobode tworczg i
komunikacyjng, ale w istocie jest dobrze zakamuflowanym kapitalistycznym modelem
ekonomicznym. W tym obszarze bezustannie $cieraja si¢ dwie sity, ktore mozna okresli¢
jako tendencja do kontroli wyrazana przez jednostki posiadajagce wplywy w sieci oraz
tendencja do uzyskania wolnosci przez jej uzytkownikéw. Nie mozna jednoznacznie
usytuowa¢ komercyjnych gigantow po stronie kontroli a ruchy wolno$ciowe po stronie
wolnos$ci. Pomimo tego ze najbogatsi potentaci technologiczni, sprawuja najwigksza
kontrolg w sieci internetowej, nie mozna zignorowac faktu, ze platformy takie jak Facebook,
Google czy Amazon zrewolucjonizowaly modele komunikacyjne i zapewnity dostep do
wiedzy, informacji i mozliwo$ci tworzenia warto$ci kulturowych dla swoich uzytkownikow.
Tak samo z drugiej strony, niektére ruchy wolnosciowe powstajace jako alternatywa dla
obecnego systemu ekonomicznego, ktore przedstawialam w rozdziale pigtym, pomimo
idealistycznych zatozen czesto mimowolnie wspierajg system kapitalistyczny lub realizujg
te same zatozenia. Paradoksem kondycji wspotczesnej sieci jest to, ze tak samo pelna
kontrola, jak i pelna wolno$¢ sa niemozliwe do zrealizowania, ale tez nie bylyby optacalne,
przestatyby utrzymywaé dotychczasowy system. Nadmierna kontrola ze strony rzadu czy
firm, ktore posiadajag najwigksze wplywy w sieci ogranicza tworczo$¢ i1 aktywnos$¢
uzytkownikow, ktora stata si¢ wspotczesnie przedmiotem kapitalizacji w ramach modelu
ekonomicznego opartego na wartosci informacji 1 danych. W odniesieniu do rozwazan
zawartych w rozdziale czwartym i pigtym nalezy podkresli¢ sposéb, w jaki egzekwowana
jest kontrola w sieci cyfrowej. Ot6z dziata ona dyskretnie i nie dazy do catkowitego
ograniczenia uzytkownika, poniewaz pozornie wolny uzytkownik, tworczy i1 aktywny
w ramach zaprojektowanych dla niego ograniczen interfejsu, przynosi najwiecej zysku
z perspektywy systemu.

Po trzecie, kluczowym wnioskiem dla prowadzonych przeze mnie rozwazan jest tez

teza o tym, ze sieci komputerowe i dzialanie systemow wyrazaja relacje spoteczne, a co za
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tym idzie zmiany na poziomie technologicznym skutkujg tworzeniem si¢ nowych
porzadkdw spotecznych 1 nowej rzeczywistosci kulturowej. Z tej perspektywy
oprogramowanie jest technologia dynamiczng, ciagle rozwijajaca si¢. Tak samo, jak kultura
cyfrowa, ktora jest efektem jego dzialania, podlega bezustannym przeksztatceniom. Innymi
stowy, nawigzujac do koncepcji efektu interfejsu Gallowaya, mozna zaryzykowaé
stwierdzenie, ze kultura jest dynamicznym interfejsem oprogramowania, w ciggtym statusie
swojego wytwarzania. Z drugiej za$ strony nalezy zaznaczy¢, jak wazne jest prowadzenie
krytycznego dyskursu na temat technologii cyfrowych, poniewaz redefinicja strategii
wytwarzania oprogramowania i1 sposobu jego oddziatywania na kulture jest w stanie
wytworzy¢ nowe porzadki spoteczne i nowa rzeczywistos¢ w niezwykle dynamicznych
i rozwijajacych si¢ formach.

Po czwarte, w ramach software studies, ktore wcigz pozostaje dynamicznie
ksztaltujacg sie dyscypling, daje si¢ zaobserwowaé¢ zwrot w kierunku praktykowania
programowania jako metody badawczej. Znamiennym przejawem tej zmiany jest sktad
zespolu  redaktorskiego  drugiej serii  wydawniczej Software  Studies, ktory,
w przeciwienstwie do pierwszej serii, nie zawiera samych teoretykow dyskursu nad
oprogramowaniem. Nad wznowiong serig, ktorej pierwszych publikacji mozna si¢
spodziewa¢ w ciaggu najblizszych lat, pracowa¢ beda teoretycy oprogramowania Noah
Wardrip-Fruin, Wendy Hui Kyong Chun oraz hakerka, artystka i badaczka Winnie Soon
1artystka, designerka Jichen Zhu. Sylwetki tych badaczek i1 badacza przywolywatam juz
w pierwszym rozdziale. Redaktorzy, przy okazji ogloszenia nowej serii wydawniczej, jasno
wskazywali na to, Ze maja na celu zmierzenie si¢ z ,,przepascig pomi¢dzy praktyka a teorig

dotyczacg oprogramowania”*® Winnie Soon w tym konteks$cie mowita, ze:

Jest wielu makerow, koderéw i designeréw, ale w moim odczuciu wciaz brakuje powiazania
migdzy praktykami oprogramowania a dziedzing studiow nad oprogramowaniem. Jednym ze
sposobow zniwelowania tego braku jest oduczenie si¢ obecnych zatozen i normatywnych
praktyk w tworzeniu 1 rozwijaniu oprogramowania (...). Mozna zaczaé od zabaw,
eksperymentdw, estetycznych ikrytycznych dociekan, ktore begda nie tylko proponowac

funkcjonalne rozwigzania, ale takze umozliwig wylonienie si¢ nowych form wiedzy.***

#3 W, Hui Kyong Chun, W. Soon, N. Wardrip-Fruin, J. Zhu. Software Studies, Revisited. A Roundtable on
the Software Studies Series at MIT Press. ,Computational Culture” 2022, nr 9, online:
http://computationalculture.net/software-studies-revisited/. Tlumaczenie A.P.

4% Tamze. Tlumaczenie A.P.
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Z przywolanego fragmentu wypowiedzi wynika jasno, jaki kierunek przybiera obecnie
rozw0j badan nad oprogramowaniem. Mozna zaobserwowa¢ zwrot w kierunku
praktycznego zdobywania wiedzy i1 wypracowywania nowych metod badawczych za
pomoca narzedzi programistycznych. W tym tez sensie zestawiam w pracy przyktady teorii
i praktyk badawczo-artystycznych, pokazujac, ze te drugie wspoiczesnie zyskuja
sprawczo$¢ krytyczng wilasnie jako dzialania na konkretnym oprogramowaniu, z nim
iprzeciw niemu. To one tlumacza poprzez kodowanie i projektowanie interakcji
z odbiorcami, co kryje oprogramowanie, platformy cyfrowe i1 korporacje nimi zarzadzajace.
Jest to wiedza praktyczna i niezbedna do poszerzenia akademickiego pola badan w software
studies, 1 szerzej, w media studies.

Trzeba zaznaczy¢, iz jest to poglebiona kontynuacja zatozen ukutych u poczatkow
powstania samej dyscypliny, a wiec faktu, ze software studies nigdy nie byto wylacznie
teoretyczng dyscypling. Od samego poczatku bowiem w ramach software studies starano si¢
taczy¢ badaczy i1 badaczki zaréwno prowadzacych dyskurs teoretyczny, jak istosujacych
praktykowanie programowania jako metode poszukiwan. Wida¢ to na przywotywanych juz
przeze mnie przykladach wspotpracy Geoffa Coxa z Alexem McLeanem nad publikacja
Speaking Code. Coding as Aesthetic and Political Expression czy dorobku Aleksandra
R. Gallowaya, ktoéry jest jednocze$nie artysta, programista i naukowcem. Doskonatym
przyktadem faczenia dyskursu teoretycznego ipraktycznego jest Dmitri Kleiner, ktérego
dziatalno$¢ intelektualng 1 praktyczng opisywatam w ostatnim rozdziale, a takze, rowniez
przywolywany juz w tre$ci pracy, Vladan Joler, ktéry z wlasnej praktyki programistyczne;j
wywodzi wnioski badawcze dotyczace cyfrowej rzeczywistosci. Ja rowniez, co staratam si¢
przedstawi¢ w rozdziale drugim, wykorzystywatam praktyke programistyczng w celu
naukowej eksploracji zagadnienia rekurencji oprogramowania i jego zwigzku z jezykiem
naturalnym.

Jednak, jak wynika z wypowiedzi redaktoréw nowej serii wydawniczej, mozna si¢
spodziewa¢, ze to wilasnie eksperymentalne praktyki programowania beda mie¢ kluczowe
znaczenie w nadchodzacych badaniach na temat oprogramowania. W dziedzinie software
studies praktyka i teoria potrzebujg siebie nawzajem 1 tylko wlasciwe ich potaczenie
pozwala wypracowa¢ metody badawcze umozliwiajagce zrozumienie dynamicznie
rozwijajacych si¢ metod dziatania oprogramowania w kulturze. W ramach nowego otwarcia
potrzeba coraz wigcej projektow opartych o praktyki software’owe, wytwarzania oporu
1 krytyki jako dziatania, co pozwoli zblizy¢ si¢ do samych funkcji oprogramowania jako

systemu operacyjnego kultury, nie pozostajagc jedynie w ramach czysto akademickiego
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dyskursu, ktory czgsto ma tendencje do wpisywania nowych, bardzo dynamicznie
rozwijajacych si¢ zjawisk kultury cyfrowej w ugruntowane i ustabilizowane modele
poznawcze oraz uznane i wypracowane w obszarze badan nad kulturg czy jezykiem metody
1 metodologie. Tego rodzaju przedsigwziecia, ktore polegaja na wytwarzaniu wiedzy
poprzez dzialanie i aktywne poszukiwanie rozwigzan, cz¢sto wywotuja dyfrakcje 1 dysonans
poznawczy, szczeg6Olnie gdy dotycza zjawisk wielowymiarowych i transdyscyplinarnych,
takich jak dziatanie oprogramowania w warstwach kultury. Dlatego tez software studies nie
moze pozosta¢ jedynie domeng badan interdyscyplinarnych, ale powinno otwiera¢ si¢ poza
dyscypliny akademickie, w stron¢ praktyk koderskich, artystycznych czy
aktywistyczno-badawczych.

Po szoste, co nalezy podkresli¢ raz jeszcze, praca pokazuje aspekt dziatania
software’u w ramach kultur 1 spoleczenstw, ktore sg infrastrukturalnie wpisane w model
cyfrowego 1 platformizacyjnego kapitalizmu. W tym sensie, jak staralam si¢ wykazac,
sytuuje¢ si¢ w opisie 1 analizie modelu zarzadzanego przez kategorig¢, ktora krytycy
wspotczesnych metod wytwarzania i dystrybucji wiedzy okreslaja bardzo dosadnie mianem

whiteness  supremacy.*”

W  niniejszej dysertacji przedstawialam wigc znaczenie
oprogramowania dla kultur i spoleczenstw, ktorych funkcjonowanie i rozwdj ufundowany
jest na modelach wytwarzanych przez grupy spoteczne uprzywilejowane pod wzgledem
dostepu do wiedzy, umiejetnosci czy posiadanego kapitalu. Opracowane w ten sposob
strategie ekonomiczno-polityczne czerpig korzysci z przede wszystkim z asymetrii

spotecznych.

Dalsze perspektywy
Piszac t¢ prace musialam wybra¢ pewien ograniczony zakres tematyczny dotyczacy
procesow kulturowych, w ktéorym oprogramowanie odgrywa znaczaca role. Zdaje sobie
sprawe, ze przedstawiona przeze mnie dysertacja nie wyczerpuje tematu kulturotwoérczej
roli oprogramowania.

Wsrod dalszych kierunkéw, ktére mozna podjac, aby kontynuowaé zapoczatkowanag
przeze mnie refleksj¢ nalezy przede wszystkim zauwazy¢, ze w momencie, gdy koncze
pracowa¢ nad niniejsza rozprawa, Meta (a wiec Facebook i Instagram) przestaje by¢

catkowicie darmowg platforma i od listopada 2023 roku wprowadzona zostaje mozliwo$¢

45 B, Zehner, Machines of Subjection..., dz. cyt., s. 49.
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subskrypcji aplikacji, w celu dostepu do jej wersji bez reklam. Koszt takiej subskrypcji
wynosi okoto dziesig¢ dolaréw miesiecznie. Ta transformacja modelu ekonomicznego jest
odpowiedziag na zaostrzenie praw obrony danych osobowych, ktore mialo miejsce
w ostatnich latach (o czym pisalam w rozdziale czwartym). Wykorzystywanie danych
biometrycznych do dostosowywania reklam przestaje by¢ legalne w §wietle europejskiego
prawa, z tego powodu polityka ekonomiczna platform spoteczno$ciowych, opierajacych si¢
na tego rodzaju strategiach, bedzie musiala ulec zmianie.*® Dochodzi tu wiec do
skapitalizowania prywatnosci poprzez wyznaczenie jej ceny, przemienienia jej w dobro
luksusowe, na ktore nie kazdy bedzie mogt sobie pozwoli¢. Nalezy przy tym podkresli¢, ze
ze strony Meta nie udalo si¢ uzyska¢ zadnej deklaracji dotyczacej tego, ze dane osob
posiadajagcych ptatng subskrypcje nie bedg wykorzystywane przez firme.*”” Monitorowanie
dalszych przemian 1 ich konsekwencji stanowi wyzwanie, ktore wolny rynek stawia przed
wspotczesng naukg 1 osobami, ktore probuja poddawaé krytycznej refleksji strategie
inzynierii spoleczne;.

Kolejng istotng kwestia, ktorg mozna by dalej rozwijac jest zagadnienie interakcji na
poziomie czlowiek-komputer. Jak juz wskazywatam, jest ono kluczowe dla zrozumienia
procesOwW wytwarzania i interakcji z technologiag cyfrowa. W ramach badan na temat HCI
mozna by podja¢ si¢ doglebnej analizy strategii projektowania interakcji czlowieka
z komputerem poprzez kreowanie interfejsow, filozoficznych i ideologicznych proweniencji
tego procesu oraz tego, jak ewoluowal on wraz z rozwojem technologii cyfrowych.
Aktualne badania dotyczace metod projektowania cyfrowych interfejsow sa bardzo
potrzebne i niezbedne do prowadzenia krytycznego dyskursu dotyczacego kultury cyfrowe;,
szczegblnie, ze formy interfejsu dynamicznie zmieniaja si¢ wraz rozwojem
oprogramowania. Podkreslali to juz Christian Ulrik Andersen wraz z Serenem Bro Poldem,
a wiec autorzy ksiazki The Metainterface. The Art of Platform, Cities, and Clouds, ktorzy
wskazywali na to, Zze przez technologie chmurowe, uslugi sieciowe, transfer danych
wspotczesne interfejsy rozmywaja si¢, staja si¢ coraz mniej uchwytne, wtopione
w kulturowa warstwe komunikacji spotecznej.*® Badacze argumentujg jednak, ze pomimo
prob sprawienia, by interfejs zniknalt w plynnej, cyfrowej rzeczywistosci, powraca on jako

wyparty element kultury w postaci metainterfejsu. Praktyki artystyczne sa dla autorow

46 M. Meaker, Facebook Finally Puts a Price on Privacy: Its $10 a Month, 1.11.2023, online:
https://www.wired.com/story/meta-facebook-pay-for-privacy-europe, dostep 27.11.2023.

47 Tamze.

4% C.U. Andersen, S.B. Pold, The Metainterface. The Art of Platform, Cities, and Clouds, The MIT Press,
Cambridge, Mass. 2018.
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punktem wyjscia do analizy tego, jak wspodtczesnie do§wiadcza si¢ interfejséw, za pomoca
jakich procedur i retoryk si¢ wyrazaja.

Rozwazania dotyczace ruchow zwigzanych z wolnym oprogramowaniem
1 przeciwstawieniem si¢ zastanym strukturom sieci warto poszerzy¢ o kontekst kultury
hakerskiej. Inicjatywy hakerskie caty czas rozbrajaja wszechobecng dominante cyfrowych
gigantow Kapitalistycznych.*”” Wspolczesnie domaga si¢ analiz kwestia tego, jak zmienia sie
obecnie rola hakera, szczegoélnie ze coraz czgéciej dochodzi do prywatyzacji dzialan
hakerskich, zmienianie dziatalno$ci spotecznej na ustugi, poprzez optacanie przez podmioty
rzadowe hakeréw na przyklad w celach przeprowadzania operacji wojennych.’® Tematem
wartym  kontynuacji w  kontek$cie poszukiwania alternatyw wobec systemu
kapitalistycznego jest réwniez kultura makerska zorganizowana wokot idei do-it-yourself,
ktoéra dostarcza uzytkownikom narzedzi do tego, aby samodzielnie tworzyli narzedzia
cyfrowe, umozliwiajace prowadzenie wlasnego dyskursu w stechnicyzowanej kulturze.™'
Tego rodzaju inicjatywy z pewnoscig dostarczaja nowych rozwigzan technologicznych
istrategii dystrybucji oprogramowania, a wigc, zgodnie z wczesniejszymi ustaleniami,
przyczyniaja si¢ one do tworzenia nowych relacji spotecznych, co z pewnos$cig jest warte
analizy naukowe;j.’"?

Problematyka warta kontynuacji rowniez jest kwestia ujawniania si¢ oprogramowania
poza interfejsem. Przyktadem takiego manifestowania si¢ oprogramowania w kulturze sa
praktyki zwigzane z ruchem [live-coding, ktérych warto$¢ pozostaje nieoceniona przez
wzglad na ich szczegdlny charakter zwigzany z uwidacznianiem kodu.” Refleksja nad
ujawnianiem si¢ oprogramowania w kulturze moze rowniez dotyczy¢ zjawisk zwigzanych
z btedami. Kiedy dochodzi do usterki i system przestaje funkcjonowac tak, jak powinien,
jest to moment niespodziewanej manifestacji oprogramowania spod warstwy interfejsu,
ktora w innych okolicznos$ciach pozostawataby ukryta. W tym kontekscie jest to tez bardzo

istotny moment zalamania si¢ modelu ideologicznego, ukrytego w dziataniu systemu, co juz

4% M. Webb, Coding Democracy. How Hackers Are Disrupting Power, Surveillance, and Authoritarianism,
The MIT Press, Cambridge, Mass. 2021; J. Soderberg, Maxigas, Resistance to the Current. The Dialectics of
Hacking, The MIT Press, Cambridge, Mass. 2022.

3% Wiecej na ten temat zob. L. Follis, A. Fish, Hacker States, The MIT Press, Cambridge, Mass. 2020.

1 O kulturze makerdw i jej rewolucyjnym dzialaniu pisat juz Chris Anderson w ksigzce C. Anderson,
Makers...,dz. cyt.

2 Wglad w teorie do-it-yourself w obszarze artystycznych poszukiwah opartych na tworzeniu nowych
technologii w celu prowadzenia badan i krytycznych poszukiwan zawiera publikacja H. Garnet, Art + DIY
Electronics, The MIT Press, Cambridge, Mass. 2023.

3 W tym kontekscie cenng i wydang niedawno publikacjg jest A.F. Blackwell, E. Cocker, G. Cox,
A.McLean, T. Magnusson, Live Coding..., dz. cyt., ktora jest pierwszym tego rodzaju zebraniem
i uporzadkowaniem dotychczasowych praktyk i kierunkéw rozwoju programowania na Zywo.

221



zostaje zauwazone w dyskursie badawczym skupionym na cyfrowej kulturze, czego
przyktadem jest zapowiedziana na rok 2024 publikacja More than a Glitch. Confronting
Race, Gender, and Ability Bias in Tech, autorstwa Meredith Broussard.”™ W nadchodzacej
ksigzce autorka ma przedstawia¢ to, ze rasizm, seksizm i inne uprzedzenia nie s3
zwyczajnymi btgdami dziatania systemu, ale manifestacjami kryjacego si¢ pod powierzchnig
interfejsu oprogramowania i danych.

Ostatnig, wazng kwestig, wyraznie odznaczajacg si¢ w mojej pracy i domagajaca si¢
kontynuacji, jest kategoria prawdy, ktora stata si¢ bardzo problematycznym pojeciem od
czasu skandalu zwigzanego z Cambridge Analytica. Wiarygodno$¢ informacji w sieci
spadta, przez co wzrosta potrzeba opracowywania strategii weryfikacji rzetelnos$ci
informacji oraz glgbokiej problematyzacji zjawiska falszywych informacji i spotecznej
inzynierii za pomoca konstruowania post-prawdy.’”® Co wigcej, na podstawie moich
rozwazan dotyczacych wytwarzania modeli, odgrywajacych kluczowa role w tworzeniu
oprogramowania, daje si¢ dostrzec, ze naukowe strategie wytwarzania wiedzy 1 ustalania
»prawd” réwniez wymagaja krytyki i redefinicji. Sean Cubitt, jeden z pionieréw media
studies, wskazywat na to, ze od lat 40. XX wieku cybernetyka zdominowata ideologicznie

36 W opublikowanej niedawno ksigzce Truth. Aesthetic

strategie wytwarzania wiedzy.
Politics, badacz nawotuje o poszukiwanie alternatywnych form utrwalania prawd
dotyczacych rzeczywistosci isugeruje, aby poszukiwa¢ ich w obszarach, ktére byly
wykluczone przed dotychczasowe modele naukowe.

Kierunkow kontynuowania refleksji nad znaczeniem oprogramowania w kulturze
mozna wyznaczy¢ jeszcze wigcej, ale przede wszystkim nalezy podkresli¢, ze kazda proba
prowadzenia krytycznego dyskursu na temat kultury cyfrowej i roli, jaka odgrywa w niej
oprogramowanie jest wazng inicjatywa, potrzebng dla zrozumienia wspotczesnej
rzeczywisto$ci. Praca niniejsza jest tez poniekad zapisem ograniczonym czasem
prowadzenia przeze mnie badan w latach 2017-2023, dotyczacych dzialania
oprogramowania jako systemu operacyjnego kultury. Jest to tez jedna z form zapisu
i swoistej archiwizacji tego, co w réznych punktach, miejscach, dyskursach i praktykach
w globalnym 1 wielowymiarowym aspekcie dziatania technologii cyfrowych wowczas

zaszlo. Jednak procesy dziatania oprogramowania w sprz¢zeniu zwrotnym z kulturg

9 M. Broussard, More than a Glitch. Confronting Race, Gender, and Ability Bias in Tech, The MT Press,
Cambridge, Mass. 2024.

%5 Dowodem na potrzebe opracowan dotyczacych tego zjawiska kulturowego jest chociazby publikacja:
Fake News, Understanding Media and Misinformation in the Digital Age, red. M. Zimdars, K. McLeod, The
MIT Press, Cambridge, Mass. 2020.

3065, Cubitt, Truth. Aesthetic Politics, Goldsmiths Press, Cambridge, Mass., London 2023, EPUB, rozdz. 1.
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wspotczesng nie koncza si¢, ale coraz wyrazniej 1 szybciej rozwijaja, zmieniajg
i przeksztatlcaja. W ostatnim czasie do przyspieszenia rozwoju technologicznego
i poszukiwania nowych rozwigzan technologicznych znacznie przyczynily si¢ pandemia
wirusa COVID-19, trwajaca od 2019 do 2022 roku, oraz inwazja Rosji na Ukraine, ktora
nastgpita 24 lutego 2022 roku. Prowadzenie badan i praca nad stworzeniem tekstu
naukowego wobec tak szybko przeksztatcajacej sie rzeczywistosci stanowi swego rodzaju
wyzwanie, poniewaz nalezy zmierzy¢ si¢ z faktem, ze rozwdj technologiczny postepuje
znacznie szybciej od rozwoju nauki zajmujacej si¢ jego krytyka. Z tego powodu tak istotne
jest wytwarzanie krytycznego dyskursu dotyczacego wspdiczesnej rzeczywistosci cyfrowej
nie tylko akademickiego, ale roéwniez w postaci eksperymentalnych poszukiwan
wytwarzania wiedzy w praktyce w postaci projektow artystyczno-badawczych, hakerskich

1 koderskich oddolnych przedsigwziec.
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SUMMARY

The thesis is focused on the issue of the cultural significance of software. Based on the
metaphor of software as a cultural operating system, it is presented how software registers,
processes and updates existing cultural values. The considerations contained in the
dissertation are based on the contributions of the software studies discipline, which has been
developing since the beginning of the 21st century. The first chapter of the dissertation is
atheoretical introduction providing an overview of the most important methodologies,
research directions and profiles of researchers associated with this discipline. In the next part
of the dissertation, considerations are undertaken on the social conditioning of the processes
of production and interaction with software. The starting point for these considerations is the
category of model, which was used to show how psychological subconscious content first
influences the design of digital technologies and then how users interact with them. Another
cultural problem analyzed is the issue of using software as a tool of social and political
control, which is shown through the example of social media. The final part of the
dissertation includes economic considerations, dealing with the issue of capitalization of
user activity, as well as conscious and unconscious non-material labor online.The
culmination of this part of the dissertation is the presentation of alternative forms of
software production in the capitalist system associated with the free software movement,
such as, for example, the idea of venture communism or copyleft and copyfarleft licenses.
Each chapter is preceded by an introduction that provides a historical context for the issues
discussed in it. The purpose of these references is to present the fact that the cultural
problems analyzed are not solely due to the operation of software, but in some aspects
developed even before the digital age began.

245



STRESZCZENIE

Praca po$wiecona zostala zagadnieniu kulturowego znaczenia oprogramowania. W oparciu
o metafor¢ oprogramowania jako systemu operacyjnego kultury przedstawione zostato to,
jak software rejestruje, przetwarza i aktualizuje zastane warto$ci kulturowe. Zawarte
w dysertacji rozwazania opieraja si¢ na dorobku rozwijajacej si¢ od poczatku XXI wieku
dyscypliny software studies. Pierwszy rozdziat pracy stanowi teoretyczne wprowadzenie
przyblizajace najwazniejsze metodologie, kierunki badan i sylwetki badaczy 1 badaczek
zwigzanych z tg dyscypling. W dalszej czesci pracy podjete zostaly rozwazania na temat
spotecznego uwarunkowania procesOw wytwarzania i1 interakcji z oprogramowaniem.
Punktem wyjscia dla tych rozwazan jest kategoria modelu, ktora wykorzystana zostata do
tego, aby pokazaé, jak psychologiczne tresci podswiadome wplywaja najpierw na
projektowanie technologii cyfrowych, a nast¢pnie na to, w jaki sposob uzytkownicy
wchodza z nimi w interakcj¢. Kolejnym analizowanym problemem kulturowym jest kwestia
wykorzystywania oprogramowania jako narzedzia kontroli spolecznej 1 politycznej, co
zostaje przedstawione na przyktadzie mediow spolecznosciowych. W ostatniej czesci pracy
zawarte zostaly rozwazania ekonomiczne, dotyczace kwestii kapitalizacji aktywnosci
uzytkownikéw, a takze $wiadomej 1 nieSwiadomej pracy niematerialnej w sieci.
Zwienczenie tej czesci dysertacji stanowi przedstawienie alternatywnych form wytwarzania
oprogramowania w  systemie kapitalistycznym zwigzane 2z ruchem wolnego
oprogramowania, takich jak chociazby idea venture communism czy licencje copyleft
i copyfarleft. Kazdy rozdzial poprzedzony zostal wprowadzeniem przyblizajacym kontekst
historyczny dla zagadnien w nim omawianych. Celem tych odwotan jest przedstawienie
tego, ze analizowane problemy kulturowe nie wynikaja wylacznie z dziatania
oprogramowania, ale w pewnych aspektach rozwijaly si¢ jeszcze przed rozpoczeciem si¢
epoki cyfrowe;.
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