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Celem projektu jest dekonstrukcja praktyk amatorskiego programowania w latach 80. jako formy
kulturowej, ktoéra traktuje jako manifestacje kultury w okreslonym kontekScie historycznym. W
ramach projektu badam w jaki sposob to ‘programowanie w zyciu codziennym’ bylo wyobrazane,
dyskutowane i przezywane. Aby to osiagna¢ analizujg, w jaki sposob to programowanie byto wpisane
w okreslone kulturowe, ekonomiczne i spoteczne zjawiska w wysoko rozwinietych krajach Europy
Zachodniej i USA w tej dekadzie. Badanie to dostarcza dowoddéw na to, ze analiza tworzenia
amatorskich programoéw, jako niematerialnej pracy, moze znaczaco przyczyni¢ si¢ do lepszego
Zrozumienia powigzan pomiedzy pojawieniem si¢ kapitalizmu kognitywnego i uzytkowaniem
narze¢dzi komputerowych.

Ten historyczny projekt ma tez by¢ glosem w debacie na temat roli oprogramowania i
umiejetnosci kodowania w spoleczenstwie. Chee to osiggnaé badajac, w jaki sposob umiejetnosci
kodowania oferowaty postrzegane spolecznie poczucie wzmocnienia wiasnej pozycji w dekadzie
indywidualizmu i rywalizacji. Moim celem jest wskazanie, w jaki sposob historyczny projekt moze
wnie$¢ co$ do toczacych si¢ debat na temat kompetencji uzytkownikow technologii cyfrowych. W
ramach projektu badam do$wiadczenie bycia programistg-amatorem w epoce kiedy znaczna czg$é
uzytkownikow komputerow samodzielnie pisata programy, i jednocze$nie wskazuje ciaglosci i
réznice ze wspotczesnoscia, kiedy rutynowo uzywamy oprogramowania, ale tylko nieznaczna czgéé
uzytkownikow komputerow posiada umiejetnosci programowania.

Badania na potrzeby projektu sktadaja si¢ z analizy artefaktow oprogramowania zachowanych
w bazach danych online jako obiekt cyfrowy lub jako listing w piémie komputerowym lub biuletynie.
Celowo skupiam si¢ na banalnych programach, ktore nie byty dystrybuowane komercyjnie ale jedynie
jako freeware lub shareware, przyktadowo proste narzedzia do organizacji aktywnosci rekreacyjnych
lub zawodowych, lub jako forma ekspresji za pomoca zaprogramowanej prezentacji audio-wizualnej.
Analizuje rowniez artefakty wiedzy takie jak ksigzkowe poradniki na temat programowania, pism
komputerowe i biuletyny wydawane oficjalnie lub dystrybuowane w ramach kultur hakerskich. Te
zrodta s3 uzupehione serig 40 wywiadow z autorami programow, ktérzy moga by¢ odnalezieni, i z
ktorymi da si¢ nawigza¢ kontakt poprzez platformy online.



