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Uzytkownik modelowy —
podmiotowos¢ implikowana przez oprogramowanie'

Wspdlczesnie podmiotowos¢ uzytkownikow oprogramowania, ale tak-
ze uzytkownikow kultury?, zostaje radykalnie przeksztalcona, w wyni-
ku czego sama podporzadkowuje si¢ pewnym programom. Jednak nie
oznacza to redukcji cztowieka do narzedzia czy rezimu uzytkowania te-
go narzedzia, lecz powoduje wytworzenie si¢ nowych form podmiotowo-
$ci, ktore zyskuja odniesienie w formach - uzytkownikach modelowych
(ksztaltuja oni podmiotowos¢ poprzez wyznaczenie jej podstawowych
wlasciwosci). Nalezy zwrdci¢ uwage na fakt, ze patrzac na uzytkownika
siedzgcego przed komputerem, widzimy jego nieobecne bycie (odtacze-
nie uzytkownika od otoczenia) oraz przeplyw informacji pomiedzy jego
ukladem poznawczym a interfejsem (zaktadany proces podczas obserwacji
ukladu czltowiek-komputer). Zachodzi tutaj jeszcze jeden proces — transfer

! Rafal Ilnicki jest stypendysta Fundacji im. Adama Mickiewicza na rok 2012.

? Uzytkownik kultury zastepuje tutaj uczestnika. Dzieki temu mozliwe staje si¢ po-
myslenie podstawowych relacji w kulturze z perspektywy uogolnionej narzedziowosci
uzytkowania zasobow kultury. Uzytkownik kultury tworzy wlasng narzedziowo$¢ oraz
korzysta z tej wyprodukowanej przez innych uzytkownikéw oraz przemyst programow,
czyli przez przemyst wytwarzajacy programy ludzkiego doswiadczenia. Czlowiek jest
sprzetem, na ktérym uruchamiany jest program doswiadczenia. Réwnie uprawnione
wydaje sie takze dopowiedzenie: cztowiek jest oprogramowaniem, do ktérego dostawia
sie sprzet, dzieki ktoremu moze on funkcjonowac. Sa to dwie perspektywy odnoszace
sie do opisu tego samego procesu.
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subiektywnosci uzytkownika do teleobecnych terytoriéw programowa-
nia wlasnego do$wiadczenia. Subiektywnos$¢ pojmowana jest tutaj jako
wlasno$¢ uzytkownika, ktdra nie jest catkowicie przynalezna jego wne-
trzu, bedac takze wlasciwa otoczeniu (w tym przypadku terytoriom do-
stepnym jedynie zdalnie). Okreslajac subiektywno$¢ w sposdb negatywny,
dochodzimy do zrozumienia mediéw technicznych, a konkretnie do sy-
tuacji, w ktorej uzytkownik przed monitorem produkuje subiektywnos¢,
ale wciaz jednak okreslmy go w perspektywie pewnego braku - nieobec-
nosci, braku kontaktu z otoczeniem, monadycznego zamkniecia w inter-
tejsie. Perspektywa aktywnej produkcji subiektywnosci w zdalnym zapo-
$redniczeniu wprowadza mozliwo$¢ ujecia dzialan uzytkownika w catlej
rozlegltosci jego akcji, to znaczy przyjrzenia si¢ egzystencjalnym teryto-
riom’, ktére stanowig uogdlnienie odniesienia wszelkiej mozliwej aktyw-
nosci podmiotowe;j.

Egzystencjalne terytoria nie stanowia przestrzeni dostepu, lecz sa
efektem ukierunkowania podmiotowosci uzytkownikow poprzez figu-
re uzytkownika modelowego. Istnienie samego terytorium w srodowi-
sku elektronicznym to za mato, by wyprodukowa¢ dostateczng ilo$¢ su-
biektywnosci zdolng odtozy¢ sie w podmiotowosci. Stad tez tak czeste
wspolczednie funkcjonowanie uzytkownikow jako pustych uzytkowni-
kéw modelowych - korzystaja oni z oprogramowania w sposdb niepelny,
to znaczy niepelny do tego, by ich subiektywno$¢ ustalila si¢ w podmio-
towosci, ta za$ zostala ukierunkowana przez jej model, ktéry petni role
sterownika determinujacego to ukierunkowanie. Korzystaja oni z me-
diéw, lecz nie s3 w stanie zaktualizowa¢ w nich egzystencjalnych teryto-
riow, aktywujac spontanicznie ptywy subiektywnosci, ktére nie zyskuja
ustalenia w podmiotowosci. Niemozliwos$¢ zarzadzania wlasna subiek-
tywnoscig powoduje, ze ,,nie-ludzka przed-osobowa cze¢$¢ subiektywno-
$ci”* jest tworzona przez techniczne interfejsy, ktore nie tyle posrednicza
w produkcji subiektywnosci, co produkuja ja w programie antyprodukeji,
to znaczy utrudniajgcym podmiotowe skupienie. Produkcja subiektyw-
nosci zostaje wstrzymana poza oprogramowaniem, dlatego tez jednostka,

3 Jest to termin Felixa Guattariego, ktory rozumiem jako przestrzen instalacji wypro-
dukowanej subiektywno$ci uzytkownika. Tutaj: zdalnie dostepne terytorium dla aktyw-
noéci egzystencjalnych podmiotu odnoszace si¢ do produkgji subiektywnosci. Egzysten-
cjalne terytoria majg wlasne oprogramowanie — wystarczy wprowadzi¢ do nich okreslong
subiektywnos¢, tak aby zostala ona poddana dziataniu przez zainstalowane w otoczeniu
oprogramowanie.

* F Guattari, Chaosmosis: an Ethico-Aesthetic Paradigm, transl. P. Bains, J. Pefanis,
Bloomington-Indianapolis 1995, s. 9.
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by méc identyfikowaé wlasng podmiotowos¢, ponawia proby potacze-
nia z interfejsami, ktoére obstuguje — dopiero ten dostep gwarantuje jej
poczucie jednostkowosci.

Gdy jestesmy odlaczeni od oprogramowania, to takze myslimy opro-
gramowaniem: jak dane zdjecie wygladaloby na Facebooku, jak mozna by
z tej sytuacji wykonac¢ zdjecie na demotywatory, jaki film mozna by $cig-
gna¢, jakie oprogramowanie diagnostyczne pomoze nam w identyfika-
cji choroby. Seria takich zdarzen uzmystawia, ze oprogramowanie ze sfe-
ry technologicznej przechodzi do aktywnego formowania i formatowania
subiektywnosci, co jest trwalym efektem. Pozostajemy zatem uzytkow-
nikiem modelowym nawet po wylaczeniu wszelkich urzadzen stuzacych
do zdalnej produkcji subiektywnosci. Méwiac ,jestesmy uzytkownikami
modelowymi”, mamy na mysli ,,nasza podmiotowos¢ jest no$nikiem dla
modelu uzytkowania oprogramowania’, czyli zachowuje si¢ ona zgodnie
z tym oprogramowaniem.

Techniczna produkcja subiektywnosci i jej odkladanie si¢ w podmioto-
wosci zgodnie z regulami uzytkownika modelowego, ktéry modeluje wy-
produkowana subiektywnos¢, zapewniajac rodzaj tymczasowej i sieciowej
konsystencji podmiotowosci, wyznacza sytuacje wszelkich zasobow su-
biektywnosci i ich dalszych transformacji. ,Technologiczne maszyny in-
formacyjne i komunikacyjne operuja w sercu ludzkiej subiektywnosci, nie
tylko wewnatrz jego pamieci i inteligencji, ale takze w jego wrazliwosci™.
Oprogramowanie dziala w sposdb pozajezykowy, to znaczy wykorzystu-
je jezyki programowania jako oparcie wlasnego dzialania, jednak sg one
nie-ludzkie, to znaczy ich geneza istotowo nie odpowiada cztowiekowi.

Subiektywnos$¢ — podmiotowos¢ — uzytkownik modelowy

W zarysowanej sytuacji nalezy zatem podac wstepne rozumienie pod-
stawowych termindow.

Subiektywno$¢ - oznacza najbardziej wewnetrzne zasoby uzytkownika,
to znaczy jego emocjonalne, afektywne, intelektualne podstawowe wypo-
sazenie (najbardziej pierwotna sfera doznaniowosci). Uzytkownik ma cze-
$ciowy dostep do subiektywnosci, poniewaz myslenie refleksyjne ustepuje
programowaniu wlasnych stanéw mentalnych poprzez przyjmowanie goto-
wej $wiadomosci z interfejsdow oprogramowania. Oprogramowanie uzysku-
je dostep i wytacznos¢ na posredniczenie w dostepie podmiotu do wlasnej

5 Ibidem, s. 4.
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subiektywnosci. Subiektywno$¢ za Felixem Guattarim zostaje okreslona
w nastepujacy sposob: ,,Zespdt warunkéw, ktore umozliwiaja emergencje
indywidualnych i/lub kolektywnych instancji jako odwolujace si¢ do siebie
egzystencjalne Terytoria, sasiadujace lub pozostajace w relacji ogranicze-
nia, do innosci, ktdra jest sama subiektywna”. Tworzy ona Kolektywne Wy-
posazenie Nieswiadomosci podzielonej na warstwy’ zgodnie z okreslonym
obowigzywaniem dzialania poszczegolnych maszyn produkujacych subiek-
tywno$¢, to znaczy okreslonego oprogramowania subiektywnosci czlowie-
ka, wprowadzajac ,,gotowe wymiary subiektywnosci’® instalowane bezpo-
$rednio w interfejsach maszyn technologicznych (transfer subiektywnosci
zachodzi od czlowieka i do cztowieka). Sg one przygotowywane na pozio-
mie podmiotowym i poziomie modelowania. Technicyzacja subiektywno-
$ci oznacza, ze jest ona ready-made, poprzedza podmiot — tworzy nie§wia-
domos¢ jego egzystencjalnych terytoriow.

Taka subiektywizacja jest czg§ciowa’, poniewaz nie istnieje oprogramo-
wanie zdolne do zarzadzania calg subiektywnoscia, dlatego tez rozumienie
oprogramowania jako ,,urzadzenia subiektywizacji’!® dotyczy czesciowych
zmian w subiektywnosci.

Podmiotowos¢ - przejawia sie pomiedzy subiektywnoscig a poziomem
uzytkownika modelowego. Uzytkownik ma pelniejszy dostep do wlasnej
podmiotowosci, ktora jest podmiotowoscig w wersji technicznej, to znaczy
dana w zaposredniczeniu przez okreslone programy. Oznacza ona tymcza-
sowe ustalenie subiektywnosci. Tu zachodzi relatywne spowolnienie subiek-
tywnosci - odkladanie si¢ jej w efektach pamieci, przezyciach, doswiad-
czeniach. Tak rozumiana podmiotowos¢ to mindware (oprogramowanie
umystu). ,, Tradycyjnie podmiot byl pojmowany jako ostateczna esencja
indywiduacji, jak czyste, puste, przedrefleksyjne ujmowanie $wiata, jadra
wrazliwosci, ekspresywnosci — ujednolicony ze standéw swiadomosci™''.
Podmiotowos¢ jest systemem operacyjnym subiektywnos$ci. Podmiot ma
dostep sam do siebie - zyskuje samo$wiadomos¢ wlasnego programowa-
nia. Cztowiek komunikuje si¢ ze swoja subiektywnoscig za pomoca opro-
gramowania — tylko w ten sposéb zyskuje do niej dostep. Jezyk progra-
mowania subiektywnosci jest jezykiem uzywania wlasnej subiektywnosci.

¢ Ibidem, s. 9.

7 Zob. ibidem, s. 12.
8 Ibidem, s. 7.

° Zob. ibidem, s. 15.
10 Thidem, s. 20.

1 Tbidem, s. 22.
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Podmiotowo$¢ rozcigga sie pomiedzy mindware a wideware (technologie
poznawcze)'?. Nie zyskuje ona skupienia w jednej okreslonej postaci, lecz
umozliwia czesciowe zarzadzanie zasobami subiektywnosci, przez co za-
chodzi ,,relatywnie progresywna mutacja subiektywnosci’'?; to znaczy, ze
przez jej oprogramowywanie (instalacje dzialajacych programoéw) docho-
dzi do tego, iz podmiot rozwija zdalnie, a wiec w zdalnym zaposrednicze-
niu, wlasng subiektywnos¢.

Model (uzytkownik modelowy) - abstrakcyjny wzér wytworzony
w kulturze ukierunkowujacy wielos¢ stajacych si¢ subiektywnosci poprzez
wplywanie na dziatanie podmiotu (podmiot podtacza si¢ do okreslonego
uzytkownika modelowego, tak aby moégt sie z nim utozsami¢ w sposobie
zarzadzania wlasng subiektywnoscig). Subiektywnosci nie mozna w pelni
kontrolowa¢, dlatego musi ona zosta¢ spowolniona i skupiona w podmioto-
wosci. Model to abstrakcyjny wzér ukierunkowujacy konkretng podmioto-
wos¢ (skupienie subiektywnosci). Uzytkownik modelowy oznacza juz abs-
trakcyjng funkcje bedaca operatorem kulturowych zachowan - koordynuje
on zachowania podmiotu w taki sposob, zeby odpowiednio programowat
on wiasna subiektywnos¢. Strukturyzuje mikrozachowanie (klikniecia, uru-
chomienia programéw, czynnosci wlaczania i wylaczania sprzetu) zgodnie
z okreslonym profilem zachowania wchodzacym w sklad okreslonej formy
uzytkownika modelowego. Uzytkownik modelowy oznacza model progra-
mowania naszej podmiotowosci. Kultura jest tutaj sprzetem (hardware), zas
podmiotowos¢ oprogramowaniem (mindware/wideware). Uzytkownik mo-
delowy jest zatem abstrakcyjng maszyna stuzaca do koordynacji podmioto-
wosci z subiektywnoscig w okreslonym, kulturowo wyprodukowanym wzo-
rze eksploatacji oprogramowania.

Produkcja subiektywnosci (heterogeniczna) sklada si¢ na podmioto-
wo$¢ (wzglednie homogeniczna), ktéra odpowiada obrazowi uzytkowni-
ka modelowego (konstruowany kulturowo typ idealny z wielu programoéw,
ktére wykorzystuje). Inzynierowie oprogramowania, informatycy oraz po-
zostale podmioty biorace udzial w kreowaniu kulturowego obrazu progra-
mow s3 ,wynalazcami nowych sposobdw bycia”'4, czyli nowych wersji ludz-
kiej podmiotowosci.

12 Zob. A. Clark, Mindware. An Introduction to the Philosophy of cognitive Science,
New York-Oxford, s. 147.

© F. Guattari, Chaosmosis..., s. 21.

" ].D.G. Bacca, Science, Technology, History, and Philosophy, w: C. Mitcham (ed.),
Philosophy of Technology in Spanish Speaking Countries, Dordrecht-Boston-London
1993, s. 237.
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Modele s3 modelami podmiotowego bycia®, czyli zywej subiektywnosci
biotechnopolitycznie administrowanej przez mindware'®. Uzytkownicy mo-
delowi tworza takze wlasne modele ukierunkowania podmiotowosci i zarza-
dzania subiektywnoscig. Petna transcendencja modelu poza interfejs nie jest
jednak mozliwa. Czg$ciowa transcendencja konstytuuje moment przelacze-
nia, ktdry wynika z wyczerpania aktualnego modelu. Uzytkownik modelowy
zmienia si¢ w innego uzytkownika modelowego, gdy zasoby jego subiektyw-
nosci ulegng dezaktualizacji. Model podmiotowosci jest zaprogramowany.
Zostal zaprojektowany przez kogo$, dany przez kogos, uzywany przez kogos.
Te elementy zaposredniczenia tworzg podmiotowos¢, gdzie cztowiek zacho-
wuje wzgledng autonomie, to znaczy autonomi¢ w zaposredniczeniu. Moz-
na bowiem wyro6zni¢ interfejsy, na ktére ma on wplyw, oraz takie, ktore po-
zostaja poza jego podmiotowa kontrolg. Dlatego tez sytuacje uzytkownika
modelowego s3 definiowane poprzez wydarzenia, ktérymi mozna zarzadzaé
z perspektywy podmiotowej, badz tez zarzadzaja one subiektywnoscig uzyt-
kownika z poziomu uzytkownika modelowego (jest on wtedy zarzadzany).

Oprogramowanie dziata poprzez ograniczenie subiektywnosci (program
ma wyrazne granice wyznaczone liniami jego kodu'”), co doprowadza do tego,
ze podmiotowo$¢ zostaje skupiona w okreslonych programach doswiadczenia

5 Por. M. Heidegger, Ku rzeczy myslenia, ttum. J. Mizera, Warszawa 1999, s. 70.
Heidegger méwi tutaj o modelach ontycznych, co w sensie ogélnym odpowiada mo-
delom podmiotowosci. Istotny jest fakt, ze korzystajac z okreslonego oprogramowa-
nia, uzytkownik zaposrednicza w nim swoje bycie, czyli w wypadku powtarzalnosci
danej czynnosci - wzoru obstugi oprogramowania, doprowadza do krystalizacji mo-
delu ontycznego. Sens uzytkowania jest zatem projektowany - stad tak istotna rola
oprogramowania jako tego, co wyprzedza uzytkowanie. Podmiotowos¢ implikowana
przez oprogramowanie jest autonomiczna czeécia podmiotowosci per se, nie bedac ja-
kims jej wyimkiem, czy tez symulacyjnym fragmentem. Kwesti¢ t¢ rozwijam w poje-
ciu cyberzystencji jako pometafizycznym sposobie wydarzenia si¢ bycia w erze siecio-
wych mediéw elektronicznych.

1 Na mindware skfada si¢ oprogramowanie umystu. Operuje ono pomiedzy
subiektywnoscig a modelem uzytkowania, ktory przyciaga podmiotowos¢. Opro-
gramowanie umystu (mindware) ma cze$ciowy dostep do subiektywno$ci, wigkszy
do podmiotowosci (majac do niej dostep, wnioskuje o wlasnej subiektywnosci).
Podmiotowos¢ to spowolniona technicznie subiektywno$¢, zas model uzytkowa-
nia (wielu uzytkownikéw modelowych) skutkujacy okreslonym zachowaniem jest
ponownym przy$pieszeniem.

17 Takze kodu dystrybucji i teleobecnego skupiania ludzkiej subiektywno$ci w nie-

-ludzkim egzystencjalnym terytorium (np. jako zasobu afektywnego i zasobu uwagi do
pozniejszego wykorzystania), przez co zachodzi utozsamienie pracy urzadzen tech-
nicznych i cztowieka na poziomie uzytkownika modelowego (dzieje sie to poza para-
dygmatem symulacji).
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pozwalajacych na kontrole dystrybucji subiektywnosci, ale juz w rezimie ope-
racyjnym tych programéw. Zyskuje ono swoje przedtuzeniu w modelu - dzia-
ta on zar6wno na poziomie subiektywnosci, jak i podmiotowosci.

Wreszcie, podmiotowe modele uzytkownikoéw stabilizuja nietrwalg toz-
samos$¢ wirtualng, pozwalajac na osiagniecie wzglednej statosci i ciaglosci
przejscia pomiedzy jednym uzytkownikiem modelowym a drugim i kolej-
nymi przelgczeniami uzytkownikéw modelowych. Modele uzytkownika wy-
rézniamy zatem, odwolujac si¢ zaréwno do zgeneralizowanych form pro-
gramowania, jak i do oprogramowania konkretnego (kulturowego, a takze
w funkcji programéw komputerowych).

Nalezy zatem ,,oderwa¢” uzytkownika od narzedzi, za pomoca ktérych
utrzymuje on wlasng subiektywno$¢ w spektrum panowania danego opro-
gramowania definiujgcego jego podmiotowos¢, tak by sam uzytkownik stat
sie dla techniki czystym wydarzeniem. Serii interakcji uzytkownika odpo-
wiada seria dziatan maszyny - sg to heterogeniczne serie'. Nasza podmio-
towos¢ tworzg serie interakeji z oprogramowaniem, ktére komunikuje nam
oraz przez nas serie odpowiedzi i prosb, wptywajac na ukierunkowanie na-
szej subiektywnosci. To zarzadzanie jaznig na dwdch poziomach dokonywa-
ne przez oprogramowanie zawsze skutkuje powstaniem modelu uzytkownika
jako pewnego zestandaryzowanego systemu interakcji. Cztowiek-Windows,
czlowiek-gra komputerowa, cztowiek-edytor tekstu stanowig takie modele,
bowiem ich cala podmiotowo$¢, myslenie do pewnego stopnia wpisuje sig
w strukture oraz logike uzywanego przez nich oprogramowania.

Oprogramowanie w technicznej wspétczesnosci

Oprogramowanie pelni wspoélczesnie egzystencjalnie doniosta role jako
podstawowe medium ludzkiego do$wiadczenia. Komputery, telefony, wszel-
kie urzadzenia elektroniczne, roboty, sprzet przemystowy - wszystkie wy-
magaja istnienia odpowiedniego oprogramowania (software), ktére pozwa-
la dziata¢ sprzetowi (hardware). Ta opozycja stanowi najczesciej umowne
przeciwstawienie tego, co stanowi materialng podstawe istnienia sprzetu
elektronicznego, temu, co pozostaje jedynie ,,migkka” nakladka. Dzis jed-
nak oprogramowanie i sprzet funkcjonuja jako everyware'. Pojecia, takie

8 G. Deleuze, Logika sensu, thum. G. Wilczynski, Warszawa 2011, s. 63. Sg one za-
tem niepasujace do siebie, mimo ciaggtych prob komunikowania sie.

! Termin Adama Greenfielda na oznaczanie wszechdostepnosci technologii infor-
macyjnych zaréwno w aspekcie sprzetowym, jak i tym dotyczacym oprogramowania.
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jak wetware, affective computing, cloud computing, prowadzg z konieczno-
$ci do przezwyciezenia tej dychotomii i okreslenia wzajemne;j relacji tych
dwoch skladowych jako wzajemnie si¢ konstytuujacych o niskim poziomie
odrebnosci. Tylko dzieki pofaczeniu komponentdw soft i hard mozliwa jest
realizacja ich funkcji w okreslonych programach. W tym sensie oprogramo-
wanie stanowi podstawowe medium teleologii, wyznacza bowiem to, w ja-
ki sposdb, pod jakimi warunkami zrealizowanie celu jest mozliwe. Ludzkie
intencje i dziatania s3 ujmowane sekwencyjnie. Méwiac o nim, nie mozna
pomija¢ faktu, ze stanowi ono medium codziennego do$wiadczenia, bedac
zaréwno pojemng metaforg wyrazajacg stosunek cztowieka do stechnicyzo-
wanego $wiata, jak i przenosnig wskazujaca na sposob funkcjonowania mo-
zgu oraz umystu®, a takze konkretyzacja kultury, ktora staje sie swoistym
oprogramowaniem dla umystu (mindware). Nie sposéb poming¢ takze roli,
jaka oprogramowanie odgrywa w kulturze, pelnigc funkcje narzedzia umoz-
liwiajacego podstawowy dostep do $wiata dla ogromnej liczby uzytkowni-
kéw technologii informacyjnych. Ta wieloaspektowos¢ i wielowymiarowo$¢
sprawia, ze oprogramowanie stanowi kulturowg technologie podstawowa
i jako takie wywiera modelujacy wplyw na uzytkownikow, wytwarzajac mo-
dele podmiotowosci.

Kultura — zbi6r zgeneralizowanych jezykow programowania

Oprogramowanie zarzadza podmiotowoscia; wpisuje sie ono w struktury
dostarczane przez konkretne rozwigzania instrukcji sktadajacych sie na kon-
kretne programy. Oprogramowanie jest rozumiane jako autonomiczny ze-
staw programow (rodzaj wirtualnego dyspozytywu? mocy) stuzacy do two-
rzenia podstawowych relacji w $wiecie (bycie-w-$wiecie jest zastagpione przez
bycie-w-programie lub bycie-w-programach??). W tym sensie mozemy tutaj
mowic o roéznych formach zarzadzania i urzadzania ludzkiego doswiadczenia
przez oprogramowanie, ktére dokonuje si¢ na réznych poziomach intensyw-
nosci. Oprogramowanie stanowi dyspozytyw mocy, wprowadza relacje wia-
dza-program, to znaczy program polaczen subiektywnosci do okreslonych

% Mam na mys$li obliczeniowe teorie umystu. Paradygmat komputacyjny wymaga
istnienia pewnych programéw, ktére nadawalyby kierunek obliczeniom.

! Urzadzenia w sensie teorii dyspozytywu formutowanej m.in. przez G. Deleuze’,
J.P. Baudry'ego oraz M. Foucaulta.

22 Bycie-w-programie jest podporzadkowane okreslonemu uzytkownikowi mo-
delowemu.
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modeli. Sformulowanie tezy o modelujacym wplywie oprogramowania na

podmiotowos¢ sprawia, ze musimy bra¢ pod uwage perspektywe wspdlnej

indywiduacji czlowieka z oprogramowaniem, zamiast rozpatrywac te relacje

w separacji, podkreslajac oraz poréwnujac ich zakres wzajemnego wplywu.
Dlatego nie mozna rozpatrywa¢ oprogramowania w separacji od jego roli

w modelowaniu ludzkiego doswiadczenia, ktore prowadzi do wyksztalce-
nia sie¢ wzoréw podmiotowosci?. Pytanie zatem nie dotyczy samego obiek-
tu technicznego (oprogramowania) w relacji do cztowieka, tylko jego po-
wstawania w perspektywie jego wykorzystania. Takie potaczenie okreslane

jest przez Bernarda Stieglera mianem transindywiduacji** (czyli polaczenia

indywiduacji w pewna strukture oraz wzoér w kulturze), ktéra odnosi sie do

wspolnej podstawy — ustalonych zasobéw w pamieci jako podstawy indy-
widuacji kolektywnej w kulturze. Cztowiek indywiduuje si¢ poprzez inte-
rakcje z sieciami relacji, ktére znajdujg swoje zaposredniczenie w oprogra-
mowaniu: komunikacyjnym, uzytkowym, operacyjnym, rozrywkowym?.
Zatem staje si¢ sobg dzieki indywiduacji w programach (indywiduacja roz-
poczyna si¢ réwnoczesnie w subiektywnosci i w uzytkowniku modelowym —
ta podwodjna indywiduacja jest niezalezna od podmiotu).

Oprogramowanie to gtéwnie jezyk (jako ze jest ono wyrazone w okreslo-
nym jezyku programowania), jednak nie ogranicza si¢ on do kodéw sktada-
jacych si¢ na wewnetrzna strukture programu wyrazong w konkretnym je-
zyku programowania. Uwzgledniajac aspekt programoéw znajdujacy swoje
okreslenie w architekturze programoéw elektronicznych (funkcja abstrakcyj-
na*), nalezy odnies$¢ go do efektow oprogramowania w kulturze i filozofii
(funkcja konkretna). Przyporzadkowanie tych aspektow jest zdecydowanie
kontrintuicyjne, jako ze oprogramowanie odczytujemy jako co$ konkret-
nego, podczas gdy regulacje kultury oraz wzajemne stosunki sktadowych
systemow filozoficznych odczytujemy jako pewne abstrakeje, jednak ta-
kie spojrzenie nie pozwala dostrzec dynamiki przemian migdzy tymi dwie-
ma plaszczyznami. Czlowiek dziata wedlug zgeneralizowanych kulturo-
wych jezykéw programowania - jego podmiotowo$¢ wpisana jest w ztozona
sie¢ instrukeji tworzacych techniczne (a w nich symboliczne) ramy jego
funkcjonowania. W tym aspekcie oprogramowanie jest konkretne, bowiem

# Jako ,zastyglej” subiektywnosci.

# TJest to termin wykorzystywany przez Bernarda Stieglera.

» Typologia ta nie odnosi si¢ do dziedzin przyjetych w klasyfikacji oprogramowania,
lecz ma zwrdci¢ uwage na skale zmian i ingerencji oprogramowania w ludzka podmiotowo$¢.

2 Poziom ten jest abstrakcyjny i konkretyzowany dopiero poprzez kulturowa her-
meneutyke cyfrowej technicyzacji.
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zwigzane z podjeciem dzialania, nawet jesli dotyczy tylko obstugi zaprogra-
mowanych urzadzen lub relacji. Oprogramowanie tworzy dyspozytyw mocy
w charakterze skupienia oraz ukierunkowania zawartej w nim wirtualnosci

(w leibnizjanskim sensie aktywnej sily sprawczej, wptywajac na zachowa-
nie uzytkownikéw). Podmiotowos¢ jest wyposazona w programy interakcji

z dyspozytywami kultury (zbiorami programéw doswiadczenia). Performa-
tywny (sprawczy) wymiar tej podmiotowosci odnosi si¢ do wykorzysta-
nia wirtualno$ci programowania, czyli do okreslenia, co czlowiek moze za-
programowact, a czego nie”’. W ten sposob myslenie o cztowieku przebiega

w ramach antropologii oprogramowania. Czlowiek jednoczesnie progra-
muje i jest programowany — tak wyrazona formuta stawania si¢ podmioto-
wosci, czyli kulturowego programowania podmiotowosci, ktéra polega nie

tylko na sterowaniu nig, lecz takze na wyposazaniu do programowania kul-
tury, dotyczy technologicznie gwarantowanej mozliwosci. Podstawowg ak-
tywnoscig cztowieka staje si¢ programowanie. Przenosi on bowiem schema-
ty nabyte podczas uzytkowania kulturowego oprogramowania® do wlasnej

podstawowej aktywnosci, internalizujac zasade sekwencyjnego myslenia

i dzialania wlasciwego programom.

Kultura zatem to ztozony system jezykoéw programowania subiektywno-
$ci poprzez wprowadzanie oprogramowania podmiotowosci. Uzytkownik
modelowy jest powszechnym jezykiem programowania ludzkiej subiektyw-
nosci przez podmiotowos¢.

Podmiot i oprogramowanie

»Podmiot jest skupieniem wiedzy, tak samo jak pasmo gorskie jest sku-
pieniem gor. Subiektywno$¢ podmiotu jest jako taka skupieniem”. Pod-
miot jest czyms juz ustalonym, podczas gdy subiektywnos¢ jest wcigz in-
dywiduujaca sie. Podmiot tez si¢ indywiduuje (nabywajac autonomicznos¢
i jednostkowos¢), jednak skupia on dotychczasowq indywiduacje z réznych
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7 Programowanie cztowieka skutkujace wytworzeniem sie okreslonego modelu
podmiotowosci odnosi si¢ zatem do stoickiego programowania, gdzie podstawowy po-
dzial - pierwotna réznica tego podejscia — dotyczy dokonania selekcji tych rzeczy, kto-
re mozna zmieni¢ (programowac), oraz tych, ktérych nie mozna zmieni¢ (sa niepro-
gramowalne). Postacig pojeciows jest tutaj Epiktet jako wzor programisty, ktéry potrafi
rozréznia¢ kulturowe kody i zawarte w nich zgeneralizowane jezyki programowania.

% Termin, ktory stosuje Lev Manovich.

» M. Heidegger, Powiedzenie Nietzschego ,Bég umart”, ttum. J. Gierasimiuk, w: idem,
Drogi lasu, Aletheia, Warszawa 1997, s. 198.
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programéw doswiadczenia rozumiang jako cybernetyczna organizacja
w modelu, podczas gdy subiektywnos¢ wciaz rozpoczyna seri¢ acentrycz-
nych indywiduacji*, ktére swoim skupieniem ogarniaja model, zwrotnie
go programujac. Subiektywnos¢ jest projektujaco-siegajaca, podczas gdy
podmiotowo$¢ oznacza cofanie si¢ do wczesniejszych ustalen (ustalenia
w uzytkowniku modelowym?'). Odpowiada to relacji przeszlosci jako usta-
leniu w podmiotowym istnieniu do przyszlosci pojmowanej jako chaoty-
zujacy ruch subiektywnosci. Zatem, podazajac za wskazaniem Heidegge-
ra, nalezy podkresli¢, ze z perspektywy systemowej podmiot jest systemem,
za$ subiektywno$¢ stanowi czynnik réznicujacy tego systemu (sterownik
réznicowania). ,,Podmiot zawsze, o ile jest podmiotem, upewnia si¢ o swo-
im zabezpieczeniu™*2. Podmiot dziala w ramach okreslonego modelu wta-
snej podmiotowosci, w tym wypadku implikowanej przez oprogramowanie
komputerowe — zabezpieczenie jest realizowane przez ciagle aktualizowa-
nie programu potwierdzajacego podstawowe instrukcje pozwalajace na za-
chowanie autoregulacji w granicach podmiotowosci. Mechanizmem tego
zabezpieczania jest powtdrzenie, ktore odpowiada procesowi powracania
do tej samej aplikacji, gdzie nastepuje roznicowanie wlasnego zachowania
w obrebie danego modelu poprzez produkcje subiektywnosci. Réznicowa-
nie i chaotyzowanie oraz towarzyszace mu powtarzanie to ontologiczny
program autoimmunizacji zabezpieczajacy skupiong subiektywnos¢ w mo-
delu podmiotowosci.

Uzytkownik modelowy, to znaczy taki, ktory jest wbudowany w program
wlasnego funkcjonowania, jest modelowany i modeluje siebie. Uzytkownik
modelowy (czlowiek stajacy sie okreslonym programem) jest niezalezny od
konkretnej subiektywnosci*. Poruszajac te kwestie, za konieczne uwazam
zaznaczenie, ze omawiany jest tutaj pewien aspekt podmiotowego funkcjo-
nowania, poniewaz zdecydowanie nie ogranicza si¢ ona do danego mode-
lu-typu uzytkownika. Wspélczesnie odpowiednikiem dyspozytywu - jego

% Acentryczna indywiduacja polega na jednoczesnym indywiduowaniu sie pod-
miotéw (ale i wszelkich zasobow) z réznych zrédel. Dla indywiduacji zaposredniczo-
nej w mediach technicznych przyjmuje pojecie teleindywiduacji, czyli zdalnej indywi-
duacji z wielu centréw indywiduacji, co wyraza te acentrycznosé.

1 W przypadku oprogramowania mozemy mowic, ze to skupienie dokonuje si¢
jako efekt programowania, to znaczy sekwencyjnego ukierunkowania subiektywno-
$ci, ktéra moze choatyzowac si¢ jedynie wedlug zestandaryzowanych w programie in-
strukgcji. W ten sposdb chaotyczno$¢ jest ograniczona przez program ukierunkowania.

32 Slowa Martina Heideggera.

3 Uzytkownicy internetu dzielg ze sobg nie tylko warstwe informacyjna, ale tak-
ze subiektywno$¢.
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technologiczng aktualizacja - jest oprogramowanie. Mozliwe jest mowienie

o pewnym programie doswiadczenia przez ten dyspozytyw wprowadzanego

(jest on konkretyzacja modelu podmiotowosci ksztattowanej przez oprogra-
mowanie). Oprdécz konsekwencji natury praktycznej, uzytkowej, ta sytuacja
prowokuje pytania natury filozoficznej* - na ile kto$ jest zdolny przekroczy¢
schemat funkcjonowania zalozony przez kulturowych programistow* oraz

wszystkie komercyjne stopnie internalizacji programu w subiektywnosci uzyt-
kownikéw?. Wylaniaja si¢ zatem dwie podstawowe plaszczyzny: pierwsza do-
tyczy performatywnosci kodu, jego zdolnosci do podporzadkowywania so-
bie uzytkownika (jego formowania i programowania), druga - spotecznych

modeli funkcjonowania uzytkownika, gdzie nie mozemy méwic o progra-
mowaniu na poziomie informatycznym, tylko spotecznym?*. Skoro: ,,Kom-
putery dzialajg pod kontrola programéw, a funkcja programowania jest ulo-
kowana na zewnatrz technologii w ludzkich agentach®, ktére zarzadzaja nia
z gory”¥, to podmiotowo$¢ modelowana przez oprogramowanie przyjmu-
je rézne pozycje mocy w dyspozytywie mocy jako mozliwej sile wywieranej

na nie przez oprogramowanie.

Performatywnos¢ kodu

W przypadku modelujacej podmiotowo$¢ funkcji oprogramowania
rozwazany jest tutaj kod na co najmniej dwoch podstawowych ptaszczy-
znach - kodu maszynowego oraz sposobu jego prezentacji na ekranie moni-
tora. Oczywiscie oba wzajemnie si¢ warunkujg, przy czym ten pierwszy jest
nadrzedny w stosunku do drugiego. Przedmiotem zainteresowania jest tutaj
pytanie o dystrybucje czasu - rézne programy, w tym systemy operacyjne,
maja rdzng architekture, zatem w réznym czasie, w roznej kolejnosci wyko-
nujg rézne sekwencje. Uzytkownicy w inny sposéb (na réznych poziomach
kompetencji) oczekuja wykonania tych sekwencji, czgsto przyjmujac je za
oczywistos¢. Sama architektura komputera takze wplywa na podmiotowos¢

** Technologia stanowi zrédto filozoficznej problematyzacji.

* Na obecnym poziomie rozwoju kultury oprogramowanie jest sprzezone w jej me-
chanizmy autoregulacji. Jednak aspekt podmiotowy wciaz jest tutaj aktualny.

* To takze pytanie o transcendencje w obrebie danego programu - jak mozna prze-
kroczy¢ za pomocg programu komputerowego wlasng podmiotowos$¢.

7 'W ramach inzynierii spolecznej.

% Przyjmuje rozumienie agenta jako podmiotu dziatania zaréwno ludzkiego, jak
i nieludzkiego (np. pod postacig bytéw informatycznych).

* A. Feenberg, Critical Theory of Technology, New York 1991, s. 91.
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uzytkownikéw, bowiem przyzwyczaja do okreslonej reaktywnosci, okreslo-
nego korzystania, specyficznego sposobu wykonywania komend internalizo-
wanych bezposrednio do subiektywnosci. Uzytkownik modelowy nie musi

mie¢ wgladu w kod, nie musi zna¢ jezykéw programowania (by programo-
wac®), cho¢ gdyby mial, to jego samoswiadomos¢ zwiekszylaby sie. Taki jego

obraz postuluje Friedrich Kittler, ktory méwi, ze aby sprawnie funkcjonowac
w kulturze medialnej i nie by¢ cyfrowym analfabetg, nalezy zna¢ co najmniej

jeden jezyk sztuczny. Taki stan rzeczy na pewno spowoduje wigksze uwraz-
liwienie na sam kod. Jego nieznajomos¢ niejednokrotnie uniemozliwia mu

skuteczne poradzenie sobie z problemami (podkresle, ze komputery sa wy-
jatkowo zawodne, a kody programistyczne niedoskonale i petne usterek*'),
ktére nie wymuszg na nim programistycznej interwencji, lecz poprzez zro-
zumienie sposobu, w jaki program dziala, zastosowanie okreslonej procedu-
ry naprawiajacej na poziomie programéw, czego przyktadem moze by¢ cho-
ciazby to, ze dwa programy nie sg ze sobg kompatybilne, tj. ich wzajemna

obecno$¢ prowadzi do dysfunkeji. Istotna kwestig jest tutaj takze btad. Ble-
dy istniejace na poziomie maszynowym skutecznie zmieniaja sposéb funk-
cjonowania programu. S3 ,oswajane” na poziomie kulturowym - np. ,ter-
ror 404”%, stawny blue screen, wreszcie komunikaty o btedzie funkcjonuja
jako ikoniczne przedstawienie uniwersalnego btedu ,tagodzony” poprzez

komunikaty o mozliwosci przywrdcenia poprzedniego stanu lub ,,miekkie-
go ladowania” w uruchomionej innej aplikacji.

Jednak uzytkownik czesto spotyka si¢ jedynie z efektem dziatania tego
kodu. Przesledzmy to na przyktadzie komunikatoréw komputerowych oraz
ustug spolecznosciowych. Jeden program, jedna platforma programowa ma
spelnia¢ wszelkie funkcje dostepne w innych programach, tak aby nie dopro-
wadzi¢ uzytkownika do znuzenia. Zatem takze posunigcia, takie jak wprowa-
dzanie zmian potencjalnie na gorsze, maja t¢ przewage, ze aktywizuja ludzi,
ktoérzy wystapia jako nowa klasa wirtualna dzielona podtug uzytkownikéw
modelowych, ktérych przyjecie umozliwia programowanie subiektywnosci,
ktdérzy zwracajg sie przeciw niekorzystnym dla nich zmianom. Takie posu-
niecia gwarantujg minimalny koszt w postaci utraconego odsetka uzytkow-
nikéw przy jednoczesnym indukowaniu wigkszego przywigzania do progra-
mu (obiektu). Program komputerowy wymusza komunikacje nie mniej niz
dzwoniacy telefon, z tym ze tutaj dzwonienie najczesciej zastgpowane jest

171

W sensie, w jakim mowie o ogdlnej teorii programowania.

1 Podobnie jest tez z jezykami programowania ludzkiego do$wiadczenia.

2 Jest to metaforyczne okre$lenie btedu 404, ktory sygnalizuje, ze wskazana w prze-
gladarce internetowej strona nie moze zosta¢ odnaleziona.
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przez dzwiek dostepnosci uzytkownika (ktéry mozna wylaczy¢). Tutaj sama
obecnos¢, czesto jak w zyciu spotecznym, stanowi zaproszenie do rozmowy.
W tym przypadku stosowanie znacznikow ,,jestem zajety” i ,,zaraz wracam”
nie uwazam za obowigzujace, bowiem s3 czesto ignorowane, a uzytkowni-
cy i tak zarzucani s3 komunikatami; zreszta stosowanie ich mozna uznac za
komunikacyjng kokieterie, probe zyskania atrakcyjnosci przez manifesto-
wanie swojej niedostepnosci. Reguly programu komunikacji stanowig ko-
munikacyjne programowanie uzytkownikéw (ich komunikacyjnych wejs¢
i wyjs¢), co stanowi mindware — ustalenie podmiotowosci w okreslonym
oprogramowaniu podmiotowosci, czyli zbiorze programoéw doswiadczenia
regulowanych przez forme uzytkownika modelowego.

Strategie uzytkownikow oprogramowania sa zdecydowanie spluralizo-
wane, lecz mozna wyrézni¢ pewne ich wzory. Zaznaczam, ze ta klasyfika-
cja prezentuje pewne stereotypowe wyobrazenia uzytkownikéw, zas poda-
zajgca za nig strategia skupiajaca sie¢ na sposobach uzycia oraz bycia uzytym
przez program zostaje przeniesiona juz na poziom programowanego w ten
sposob doswiadczenia. Profesjonalisci perfekcyjnie obstuguja dany program
oraz s3 na najwyzszym poziomie kompetencji.

Na poziomie spotecznym badamy to, co merkantylistycznie zostalo sko-
dyfikowane i zainstalowane w kulturze (rynek jest systemem operacyjnym
kultury). Mam tu na mysli gléwnie fora i Web 2.0. Tutaj badamy spolecz-
ne i kulturowe zycie programu. Dlaczego patrzymy w dane okienko, a nie
w inne? To nie tylko pytanie z zakresu kognitywistyki oraz psychologii po-
znawczej, lecz takze kulturowych ram widzenia skupionych w maszynach
widzenia, czyli maszynach do programowania okulacentrycznych zaso-
bow subiektywnosci. Przeciez wszystko, co uruchamiamy na komputerze,
jest programem, przegladarka WWW takze. Ona réwniez zostata napisa-
na w okreslonym jezyku, tak samo jak strony, nawet jesli byty utworzone za
pomocg generatora.

Podmiotowo$¢ w programie zmaga si¢ z podmiotowoscia uzytkowni-
ka. To przestrzen zaréwno zawlaszczania, jak i negocjacji. Jest mozliwe, ze
uzytkownik modelowy dziata jak wirus, infekujac podmiotowos¢ uzytkow-
nika i w koncu ja przejmujac, tj. narzucajac ja. Ten proces mozemy sobie
wyobrazi¢ na przykltadzie korzystania z bardzo matej rozpigtosci mediow,
ograniczajacych si¢ do reaktualizowania juz odczytanych danych. W ten
sposob program komputerowy staje si¢ programem-nawykiem ludzkiego
doswiadczenia.

Kazdy program jest pod kogos zaprogramowany, lecz nie oznacza to, ze
nie mozna go przeprogramowac. Skuteczno$¢ takiego zabiegu okreslaja wa-
runki technologiczne oraz kulturowe, ktére pozostaja ze sobg w stanie silnej
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wspolzaleznosci. Mozemy wyr6zni¢ rézne wzorce podmiotowosci, ktore wy-
kraczajg poza rozréznienie na ,,kto” i ,co”. Odpowiada to procesowi tech-
nicyzacji subiektywnosci skupionej w modelu podmiotowym konkretnego
zestawu programow umystu i dos§wiadczenia (mindware).

Do programéw zostaja przeniesione funkcje umystu — w ten sposéb
rozne subiektywnosci tworzg pseudoumyst wynikly z ich potaczenia. Tak
powstaly mindware odnosi si¢ do dzialania podmiotowosci, jednak z te-
go powodu, Ze nie moze zapanowa¢ nad wlasnymi zasobami, dlatego tez
zleca zarzadzanie nimi konkretnym programom, ktdére zwalniaja je z tro-
ski o siebie, wykonujac techniki utrzymania siebie w ciaglej gotowosci do
funkcjonowania.

Nie istniejg programy komputerowe, ktore calkowicie modelowalyby
zachowanie uzytkownika. Nalezy wyrdzni¢ kilka podstawowych sfer wptywu,
ktérym odpowiadaja stopnie intensywnosci oddziatywania programu kompu-
terowego na podmiotowos$¢. System operacyjny bedzie oddziatywal w sposéb
zaréwno bezposredni, jako metaprogram oraz srodowisko dla innych pro-
gramo6w, w ktorym sg one uruchamiane, a zatem pozostajg w funkcjonalnej
zaleznosci od niego, jak i niebezposredni, poniewaz obecne w nim aplikacje
z koniecznosci bedg musialy odwolywac sie do rozwigzan w nim zastosowa-
nych, aby moéc dziala¢. Analiza programéw komputerowych w tej perspekty-
wie musi by¢ zatem wysokokontekstowa. Na potrzeby analiz dokonam szcze-
golnych uproszczen, by ukaza¢, w jaki sposob za pomoca oprogramowania
dochodzi do produkowania (programowania) okreslonej subiektywnosci.

Podmiotowos¢ jako program dziatania i selekcji decyzji

Andrew Feenberg twiedzi, ze ,,Skoniczony podmiot jest stworzony z je-
go dzialan podejmowanych w $wiecie”®, wiec nalezy uznac, ze stanowi on
opozycje wobec nieskoniczonosci spontanicznej dystrybucji subiektywno-
$ci. Uzytkownik modelowy jest wprowadzaniem linii podzialu podiug kté-
rych subiektywnos¢ uzytkownika zostaje dystrybuowana i eksploatowana
przez okreslone oprogramowanie. Konieczne jest takze rozpatrzenie tego,
w jaki sposob oprogramowanie zwigzane jest z dziataniem. Moze ono za-
réwno je wymuszac, faworyzowac, jak i ograniczac i wstrzymywac. To wia-
$nie oprogramowanie wyznacza dang racjonalnos¢ dzialania*, ,,poniewaz

# A. Feenberg, Critical...,s. 112.
* Andrew Feenberg widzi w komputeryzacji mozliwo$¢ i ograniczenie pracy ludzkiej
w zaleznoéci od konkretnej technologii i racjonalnosci, jaka ucielesnia. Por. ibidem, s. 63.
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technologia nie jest neutralna, lecz fundamentalnie stronnicza w kierunku
poszczegolnej hegemonii, wszelkie dziatania podjete w jej ramach przyczy-
niajg si¢ do reprodukeji tej hegemonii™.

Programy komputerowe ucielesniaja pewne mikrotechniki wladzy i sa
regulowane zgodnie z regutami operacyjnej autonomii‘.. Hegemonia pro-
gramOw wyznacza ramy funkcjonowania podmiotow, ktére sg ograniczo-
ne przez ich dzialanie, poddane dzialaniu przemocy programoéw (zdolnosci
programéw do kontroli subiektywnosci, np. cze$¢ subiektywnosci zostaje
usunieta/wylaczona wraz z usuni¢ciem danego programu doswiadczenia).
Mikrotechniki kontroli uwzgledniaja rozmieszczenie ikon, zasady uzywa-
nia interfejsu, mozliwo$¢ dostepnych zmian poprzez konfiguracje, anima-
cje bedace symboliczng reprezentacja procesow i dziatan wykonywanych
przez komputer, odpowiednie usytuowanie ciala przed monitorem, uloze-
nie dtoni, szybko$¢ reakcji uzytkownika. Wszystko to sprawia, ze podmio-
towos¢ jest warunkowana przez oprogramowanie — oczywiscie biorgc pod
uwage skale tego warunkowania, nalezatoby odnies¢ ja do badan kognityw-
nych i socjologicznych, ktére w sposdb empiryczny (mierzalny) mogtyby
okresli¢ ilo$¢ czasu spedzanego przed danym informatycznym interfejsem
oraz jego wplyw na zachowanie. Uogdlniajgc, mozemy stwierdzi¢, ze pod-
miotowo$¢ implikowana przez oprogramowanie jest formowana na zasadzie
implementowania uzytkownikom okreslonych zestawéw nawykéw obstu-
gi urzadzen technicznych. W ten sposéb skonstruowana zostaje podmioto-
wos¢ podatna na podobne mikrotechniki kontroli w innych sferach - poli-
tycznej, spotecznej, naukowej, swiatopogladowej, rynkowej. Podmiotowos¢
jest tam uksztaltowana w taki sposob, ze tatwiej reaguje z odpowiednio za-
programowanymi interfejsami niz z innymi. Uzytkownicy moga jednak sa-
mi modelowa¢ swoja podmiotowos¢ — tworzac lub w sposéb alternatywny
wykorzystujac i modyfikujac zastane oprogramowanie. W ten sposob wyta-

74] niaja si¢ nowe formy podmiotowosci: hakerska, prosumencka, programisty.

* Ibidem, s. 65.

4 QOperacyjna autonomia to pojecie Andrew Feenberga, ktore wskazuje na bar-
dzo istotny fakt obowiagzywania mikrotechnik kontroli sktadajacych si¢ na dang in-
stytucje. Zawarte mikrotechniki reprodukuja porzadek wladzy w niej zawarty, obej-
mujac wszystkie podmiotowosci. W ten sposdb mozemy odczyta¢ oprogramowanie
jako pewna forme instytucji — nasza percepcja, nasze zachowanie, sposob oraz wa-
runki podejmowania dziatania sg okreslone przez program. Nie determinujg one jed-
nak w sposob absolutny zachowania uzytkownika, jednak sugeruja, podpowiadaja
zgodnie z logika funkcjonowania systemow eksperckich, jakie zadanie mozna czy tez
nalezy podja¢. Podsumowujac, mikrotechniki kontroli zawarte w oprogramowaniu
operacjonalizujg i optymalizuja kognitywne funkcje oraz zachowanie uzytkownika.
Por. A. Feenberg, Critical...,s. 79.
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Wymienione typy sa przykladami uzytkownikéw modelowych ery informa-
tycznej, podobnie jak podmiotowos¢ implikowana przez oprogramowanie
wytwarza okreslone typy uzytkownikéw modelowych. Technomerkantylizm*
tworzy modele uzytkownikoéw, ktdre staja sie czescia projektowanego i pro-
gramowanego oprogramowania. Wielo$¢ technicznych kodéw* odpowiada
wirtualnym podmiotowosciom, ktdre moga zosta¢ ucielesnione w systemie
technicznym, z ktérego przenoszg si¢ na uzytkownika, tworzac mindware.

Pozorna neutralno$¢ modelu

Uzytkownik modelowy oznacza pewna programowang i programowal-
na podmiotowos¢. Model — wzdér podmiotowosci zawarty w technicznych
kodach kultury nie jest tylko pewnga forma, do ktérej dopasowuje sie uzyt-
kownik, lecz stanowi aktywnie dzialajacy program formatowania i ksztal-
towania nawykow uzytkownika podlug okreslonego wzorca. Bez wzgledu
na rodzaj oprogramowania uzytkownik pozostaje zalezny od pewnego ko-
du obecnego w programie i w ten sposéb ucielesnia pewne wlasciwe mu
zachowania, lub tez aktywnie si¢ im przeciwstawia poprzez przeprogramo-
wywanie, hacking, instalowanie rozszerzen, poprawek, ,tatek” (patch), kto-
re pozwalaja na warunkowanie odmiennych modeli podmiotowosci zawar-
tych w wykorzystywanym oprogramowaniu.

Uzytkownik modelowy i idealizm programistyczny

Model, bedac pewnym typem idealnym, ktéry nigdy nie moze zosta¢é
w pelni zaktualizowany w konkretnym uzytkowniku, jest wpisany takze
jako pewien obraz mysli, element spolecznego imaginarium, w kulture.
Funkcjonujacy w przestrzeni dyskursywnej, audiowizualnej i audiowir-
tualnej obraz kodu technicznego wyposazony jest w mikrotechniki tech-
nomerkantylnej kontroli, ktére maja na celu przyciagniecie uzytkownika.
Jednak uzytkownik modelowy wcigz jest zakladany, wcigz istnieje w te-
leobecnych terytoriach egzystencjalnych. Jest to zatem idealizm progra-
mistyczny, w ktérym uzytkownik zyskuje swoje potwierdzenie poprzez

¥ Pojecie uzywane przez Wojciecha Chyle na okreslenie form biotechnosystemo-
wej ekonomii.

8 Techniczny kod ,,jest zasadg, pod ktéra sa dokonane techniczne wybory w per-
spektywie zachowania operacjonalnej autonomii (np. wolnoséci dokonania podobnych
wyboréw w przysztoéci)”, A. Feenberg, Critical..., s. 80.
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tozsamos¢ wlasnej formy uzytkownika modelowego wraz z zarzadzang po-
dlug niej subiektywnoscia.

Uzytkownicy modelowi to uzytkownicy zaréwno modelowani abstrak-
cyjnie, jak i znajdujacy swoje konkretyzacje w okreslonych typach i for-
mach podmiotowosci ksztaltowanej za pomoca mikrotechnik kontroli ko-
dow technicznych. Wpisuja si¢ one w szerszy horyzont przemian czlowieka
spowodowany rozwojem technologii sieci i programéw. Czlowiek projekto-
wany i programowany wyznacza przyszios¢, jeszcze nadal - cztowieka. Ob-
raz programu wptywa na decyzje uzytkownikéw, te natomiast do pewnego
stopnia determinuja ztozong sie¢ wzajemnych zaleznosci pomiedzy kultu-
ra, ekonomig, administracja i polityka. Ludzka podmiotowo$¢ znajduje sig
w centrum tych sporéw - jest ona ich celem oraz narzedziem zmiany.

Facebook i Google+ jako odmienne przyktady mindware’u

Zaréwno Facebook, jak i Google+ wystarcza, by okresli¢ je mianem min-
dware, poniewaz odpowiadaja podmiotowosci uzytkownikow. Uzytkownik
modelowy portalu Facebook zarzadza relacjami w sposéb majacy uzyskac
najwieksze skupienie, by nastepnie sie rozproszy¢ — mechanizm skupienia-
-rozproszenia jest dla niego podstawowym sposobem myslenia i odczuwa-
nia. Uzytkownik modelowy serwisu Google+ dystrybuuje wlasng subiek-
tywnosc¢ w selekcji obszaréw dystrybucji (kregi).

Roéznica pomigdzy tymi dwoma programami spoteczno$ciowymi polega
na oferowaniu odmiennego modelu podmiotowosci. Technologie obu apli-
kacji w sferze wizualnej i funkcjonalnej sa do siebie zblizone, réznigc sig je-
dynie pewnymi szczeg6lnymi rozwigzaniami. Nalezy zwroci¢ uwage na to,
ze korzystanie z oprogramowania dotyczy zaréwno sfery racjonalnej®, jak
i sfery emocji. Podmiotowos¢ na Facebooku z koniecznosci musi zarzadza¢
swoimi emocjami, bowiem wysytane przez nig komunikaty widza wszyscy
znajomi, podczas gdy na Google+ dostep do nich majg jedynie okreslone
przez uzytkownika kregi odbiorcéw. W ten sposob sama zmiana technolo-
giczna wymusza inny model podmiotowosci uzytkownika. Nie oznacza to
oczywiscie skrajnego determinizmu w podejmowaniu dziatan, lecz wska-
zuje raczej, ze przez sam fakt uzywania okreslonego oprogramowania kon-
troli poddawane s nie tylko komunikaty werbalne, ale takze emocje (afek-
ty) wpisane w caly program spolecznosciowy jako jego podstawowy wymiar

# Czy tez postracjonalnej, jesli pod uwage bierzemy racjonalnosé¢ technologiczna,
ktora nie wpisuje si¢ catkowicie w teorie racjonalnosci.
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przejawiania sie. Wybor pomiedzy okreslonymi technologiami spoteczno-
$ciowymi jest tozsamy z podjeciem decyzji dotyczacej funkcjonowania dane;j

podmiotowosci. Nie istnieje sprzeczno$¢ pomiedzy réwnoczesnym wyko-
rzystaniem wielu programéw spolecznosciowych, na przyktad tych dwoch,
ktore stanowig tutaj przykiad analiz, jednak wtedy cztowiek musi wyksztat-
ci¢ odpowiednie techniki adaptacji — by¢ wrazliwym na zmiany w perspek-
tywie stosowanych przez siebie mikrotechnik, przefaczajac sie miedzy roz-
nymi programami doswiadczenia.

Podsumowujac, Facebook nalezy do sfery zgeneralizowanego programu
kulturowego do$wiadczenia, bowiem przekroczyt aspekt wlasnego funk-
cjonowania jako programu komputerowego. Google+ pomimo wiekszych
mozliwosci personalizacji oraz innego szeregu rozwigzan technicznych
nie zostal wpisany w te kulturowe programy i pelni role medium spotecz-
nosciowego o zdecydowanie bardziej ograniczonym zakresie funkcjono-
wania w poréwnaniu z portalem Facebook. Umysly rozproszone - konek-
sjonistyczny paradygmat oprogramowania umystu funkcjonuje na portalu
Facebook, podczas gdy na Google+ méwimy o symbolicznym paradygma-
cie mindware’u, bowiem celem nie jest faczenie wszystkiego w jeden zasob
uwagi i wirtualnie dostepnej sfery interakcji, ale selekcja i dzielenie zaso-
bow posrod sprofilowanych pod wzgledem uwagi uzytkownikow. Strate-
gia Google+ bylo przeprogramowanie podmiotowosci uzytkownikéw, tak
by doskonale wpisywala si¢ w ich program. Jednak w takim wypadku naj-
czesciej nie sg brane pod uwage czynniki czysto ludzkie (petnigce w zalez-
nosci od kontekstu role katalizatora lub inhibitora kulturowego progra-
mowania cztowieka), jak nawyki uzytkowania znajdujace swoja podstawe
(skupienie) w danym modelu podmiotowosci, czyli w konkretnym uzyt-
kowniku modelowym.

Facebook, zarzadzajac subiektywnoscig, ustala podmiotowos¢ w swo-
im uzytkowniku modelowym. Nie jest to mozliwe w przypadku Google+,
poniewaz produkuje on jedynie stabe subiektywnosci podporzadkowane
pustemu uzytkownikowi modelowemu. Jest to spowodowane tym, ze pro-
dukcja subiektywnosci nie wystarcza do tego, by wytworzy¢ wyposazenie
podmiotowosci. Uzytkownik chce produkowa¢ subiektywnos¢, ale nikt mu
w tym nie pomaga, nikt nie zwraca na to uwagi. ,Nikt” jest definiowany ja-
ko nieobecnos¢ energii subiektywizacji, czyli wirtualnosci subiektywizacji.
Zachodzi takze uaktualnienie podmiotowosci poprzez instalacje nowego
mindware: przejécie od uzytkownika do administratora i od administrato-
ra do uzytkownika. Podmiotowos¢ tkwi w oprogramowaniu, jest z nim po-
taczona, nie bedac jednak z nim zupelnie zintegrowana. Mozliwe jest takze
przelaczanie pomiedzy réznymi mindwareami.
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Subiektywnosci uzytkownikow nie dajg jednej kolektywnej subiektyw-
nosci, podobnie jak dzialajace wspolnie inteligencje nie sumuja si¢ w postac
inteligencji kolektywnej (tym bardziej intelektu ogolnego - raczej mozna tu-
taj mowic¢ o zmysle wspdélnym lub wspdttworzonym obrazie mysli). Docho-
dzi jednak do ich aczenia, wymiany, ale zawsze przez model-interfejs su-
biektywnosci, ktdry zastepuje symboliczne relacje instytucjonalne (szkoty,
rodziny, religii, polityki). Uwolniona przez technike subiektywnos¢ nie jest
zupetnie anarchistyczna (poza prawem), lecz poddaje si¢ wtérnemu pro-
cesowi modelowania zgodnie z pewnymi wzorami, ktdre zostaly okreslone
jako uzytkownicy modelowi. Subiektywnos$¢ dotacza sie do takiego wzoru
(przejmujac nawyki uzytkowania, pamiec oraz oczekiwanie przysztych wy-
darzen), przez co wyprodukowany zostaje uzytkownik modelowy jako ztu-
dzenie autonomicznosci i wolnosci techniki. W modelu sg zawarte sposoby
stawania si¢, podporzadkowane konkretnym wzorom podmiotowym. Su-
biektywnos¢ jest uwalniana z jednego modelu, by przenies¢ si¢ do kolejnego.
Ten transfer subiektywnosci dokonujacy sie technicznymi srodkami powo-
duje, ze subiektywnos¢ rozsadza podmiotowos¢, by znalezé opdr w struk-
turze transcedentalnej modelu uzytkownika. Przy odpowiedniej sile moze
go zmieni¢, zaproponowac wlasng posta¢ uzytkownika modelowego, albo
tez zniszczy¢ go. Wszystkie te operacje znajduja si¢ jednak na poziomie su-
biektywnosci — pozostale sa tymczasowo ustalajgcymi nadbudowami im-
manentnie niestabilnego technicznego srodowiska, skupieniem subiektywno-
sci w uzytkowniku modelowym poprzez wprowadzenie chwilowych struktur
podmiotowych zdolnych do uruchomienia i zarzgdzania (filtrowania) gtow-
nych produkcji subiektywnosci. Czlowiek-Windows staje si¢ cztowiekiem-gra
komputerowa, po czym staje si¢ réownoczesnie czlowiekiem-komunikato-
rem i cztowiekiem-poczta elektroniczng. Kazda z tych form podmiotowosci
konkretyzuje si¢ w uzytkowniku modelowym, ktdry stanowi ich przybliza-
jace okreslenie. Cztowiek staje si¢ administratorem wlasnych podmiotowo-
$ci, dzieki czemu moze uruchomi¢ wlasng subiektywnos¢ zdolng do przela-
czenia modelu uzytkownika.

Mindware jest efektem synergii uruchomionych w subiektywnosci i za-
silanych subiektywno$cig programéw doswiadczenia na poziomie podmio-
towym. Uzytkownik modelowy stanowi zasade organizujacg mindware —
umozliwia on istnienie oprogramowania umystu.

Mindware zostaje tutaj uruchomione w funkgji kulturowego systemu ope-
racyjnego subiektywnosci. Staje sie kulturg uzytkownikéw modelowych, do
ktérych pretenduja podmioty pozbawione zewnetrza. Jest to sztuczne ze-
wnetrze, sztuczna granica ludzkiej tozsamosci, ktéra pozwala na zarzadza-
nie subiektywnoscia.
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Pora zakonczy¢ metafizyczng konkluzja: jezyki programowania kultury
jako uniwersalne jezyki sztuczne staja si¢ powoli podstawa naszej ontycz-
nosci, fundujg metafizyke oprogramowania subiektywnosci, wprowadzajac
nowego rodzaju skupienie umystu w rozproszeniu programoéw doswiad-
czenia, to znaczy wprowadzajac uzytkownikéw modelowych, zarzadzaja
subiektywnoscig. Skrypty, mozliwosci konfiguracji programowanego bycia
sktadaja si¢ na szereg procesow, co sprawia, ze programowanie jest byciem
zaposredniczonym przez media techniczne i realizuje si¢, nie wymagajac
okreslonych kompetencji. Jest ono wezwaniem do bycia-programowanym
i bycia-programujacym, gdzie odniesieniem jest sam podmiot oraz samo
bycie. Uzytkownik modelowy produkuje subiektywnos¢ — jest jej admini-
stratorem i zarazem uzytkownikiem. Podmiot staje si¢ uzytkownikiem mo-
delowym - zyskuje posta¢ wlasciwg dla danego idealizmu polaczen, dzie-
ki ktoremu zyskuje tozsamo$¢. Dochodzimy zatem do podsumowujacego
wniosku: méj umyst jest tym oprogramowaniem, ktére uruchamiam i kto-
remu powierzam troske o siebie, dlatego tez podmiotowos$¢ implikowana
przez oprogramowania zyskuje skupienie w uzytkowniku modelowym jako
sterowniku poszczegdlnych programéw doswiadczenia. Podmiot w funkeji
uzytkownika modelowego jest zatem administratorem uruchomionych we
wlasnej subiektywnosci programéw doswiadczenia.
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