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Open Source Community — Creativity,
Knowledge-Sharing and Solidarity in System
Development

The Open Source Community is an Internet culture with its focus on software
development. People co-operate on diverse projects in an international network, to
develop computer programs for free public use. Open Source Community is a conglo-
merate of different small and big projects and organizations, who cover different
needs in software development. This paper is in three sections, corresponding to the
three spheres of examination: the individual, the group, and the social sphere. I will

now present my theses in accordance with this threefold division.
Section One: The Individual Sphere

Within the culture of the OSC there is a common activity — development of program
codes. This it has in common with many software developers. But what does it mean
to code? As I have read, explored and gathered material on this theme, and come in
contact with system developers, certain phrases and expressions have come up, that
tell us something about developers views of themselves. I think of expressions such as
“code poets’, artists etc. Then I wanted to examine closer, what do people imply by

that?

Thesis: Programming as an individual is a lonely process. By regarding the program-
mer as an author, who is totally involved in the creation of a text, I would like to use
Inger Lytje, Peter Naur and Roman Jacobson to further my understanding of software
development as text. [ would also like to refer to to Bateson's description of the
artistic process or play and compare that with the coding process. In this way I will
show some of the creative aspects and innovations which are characteristic of system

development.




Section Two: The Group Sphere

This paper has system development as its focus. The second section is an attempt to
present the general environment of OSC. It is also an attempt, by analysis, to show
that this form of system development demonstrates diverse forms of knowledge-sha-
ring. To share knowledge means that you show others what you have made, it entails
openness. In such a culture, there are many different aspects of knowledge-sharing.
One of them is related to copyright and economic issues. Another is related to ques-
tions about complexity. The third is connected to the organisation and methodology
in development, and the fourth is concerned with questions relating to learning. The

thesis for part two follows:

Thesis: By analysing the development of the OSC, I would like to show that the full
extent and quality of knowledge-sharing depends on openness in economic and intel-
lectual capital, complexity, organisation & methodology, and learning. Vygotsky's
mediating perspective shows that the human ability to use tools, to learn, and theref-
ore to develop, is culturally conditioned. I want to show that these different kinds of
knowledge-sharing are creating an environment of learning processes, and therefore

learning itself.
Section Three: The Social Sphere

In this section [ will describe the OSC from an anthropological point of view. I will use
Bateson's concept of 'schismogenesis' and 'ethos' as an explanatory model. In addition
to personally collected material, I will use Eric S. Raymonds anthropological essays as

a basis for my description.

Thesis: Thanks to the Internet programmers today can view themselves as partici-
pants in a global society. They can share values in spite of differences in economy,
geography and language. By describing the observable behaviour as well as its under-

lying values, I aim to describe, the various value systems within this culture.

These three theses have one thing in common: they are all concerned with different
types of communication within a net culture. If one writes a program or considers it
as text production, so one is dealing with communication. Different forms of know-

ledge-sharing are likewise linked to communication. An anthropoligical approach to a




culture is also a description of different forms of communication. I have chosen a the-
ory and a set of ideas, that are appropriate to the phenomena that I have examined.
Therefore I have relied heavily on Gregory Bateson's Steps to an Ecology of Mind. Bate-
son perceives the mental, or mind, as communication. His starting point is always the
natural system, comprised of living organisms in their environment, and he uses the
theory of communication and the language of cybernetics in his work. By focusing on
form, Bateson always returns to what communication is all about; the interactions of

living creatures with each other and with the world around them.

The first section - The Brain is Alone - is meant to be read as the theory section. Here I
try to draw in different theories to underpin my thesis concerning creativity. The sec-
ond section - Knowledge Sharing in System Development - analyses collected material in
light of the thesis of knowledge-sharing. The third section has an anthropological
angle, and is therefore a description of the Open Source culture. In my approach to

this work, I have taken some basic assumptions. These are as follows:

eWhat people say they do is one thing.
eWhat people think they do is another

eWhat people actually do is something else

The first assumption implies that in such a culture there exists a discourse. This I have
tried to get a knowledge of through interviews, by reading up on the subject, and not
least by following different discussions on the Internet. There is a difference between
what we say and what we think. By describing and analysing the behaviour and praxis,
one can uncover some of the underlying values of a culture; its 'ethos'. That is the aim
of the third section, and the title Value Systems in Open Source Community — A Chivalrous
Meritocracy and Pragmatic Solidarity in Cyberspace reflects some patterns I have discove-
red in the Open Source culture. My intention with this paper is not to end up with any
definite “scientific” conclusions or answers about Open Source Community. My
humanistic background has given me an understanding of technology as a human
expression. My propositions should be interpreted as exactly what they are; an outsi-
der's attempt to examine some aspects of this culture, from the outsider's point of

view.




Open Source Community — kreativitet, vitensdeling
og samhold i systemutvikling

Hovedinnledning

Open Source Community (OSC) er betegnelsen pa en nettkultur. Denne kulturen har
systemutvikling som omdreiningspunkt, hvor aktiviteten bestar i at mennesker arbei-
der sammen pa forskjellige prosjekter i et internasjonalt nettverk, for & utvikle pro-

gramkode som er tilgjengelige for offentligheten.

Nar man skal skrive en oppgave om dette miljoet, finnes det mange mulige tilganger.
Materialet er stort; hva slags avgrensning skal man foreta seg? Hva slags problemstil-
ling(er) skal lede skriveprosessen? Skal man ga inn i tekniske spissfindigheter for & for-
sta hva dette dreier seg om? Spersmélene har veert mange. Min hovedintensjon har
veert a forsoke a fa en helhetlig innsikt i et miljo, og en kultur. Jeg er utenforstaende,
og nettopp i kraft av ikke & veere deltager i miljoet har mitt enske veert a betrakte dette
fenomen med den utenforstaendes blikk. I den tiden jeg har gatt pa universitetet har
jeg skrevet mange oppgaver. Gang pa gang har jeg synes det var vanskelig a skulle
beskrive min egen metode og min egen prosess ut i fra de vitenskapsteoretiske idealer,
hvor man starter med en klar problemformulering, tester denne mot innsamlet
empiri, for sa a avkrefte eller bekrefte hypotesen. (Hypotetisk-deduktiv-metode) Mitt
mal har heller ikke veert a skrive en etnografisk oppgave, (en ren beskrivelse) ved a
bruke en rendyrket kvalitativ metode. Allikevel minner vel fremgangsmaten pa mange
mater om den kvalitative forsker; i innsamling av materialet (intervju) og i rollen som

observatgr.

For mange ar siden arbeidet jeg pa et omreisende teater i Norge. Jeg la merke til en
scenograf som arbeidet der. Nar han var i villrede om sin dekorasjon og var i tvil om
lgsningen, sd kom han ofte baerende med et bjerketre og plantet det pa scenen i man-
gel av noe bedre. Ofte har jeg tenkt pa at jeg minner om ham, fordi jeg i mine tidligere
innledninger s& ofte har slengt det samme bjerketre frem: eksplorativ metode! Vel,

denne gangen har treet utviklet seg til en hel skog! Sannheten er at jeg har arbeidet




meg frem til mine problemstillinger, eller teser, underveis. Mitt utgangspunkt fra star-
ten av, har veert at jeg onsket & dele oppgaven opp pa tre nivaer: et individplan, et
gruppeplan og et samfunnsplan. Jeg vil na redegjore for og presentere mine problem-

formuleringer ut fra denne inndelingen.
Del 1. Individ plan

Open Source Community er et miljo som har én felles nevner — utvikling av program-
kode. Det & utvikle programmer har miljget til felles med mange andre softwareutvi-
klere. Men hva vil det si d kode? Nar jeg har undersokt og lest og forsgkt a samle
materiale om miljoet generelt, og rundt systemutviklere, sa har det stadig vekk dukket
opp begreper og fraser som sier noe om programmerers selvoppfattelse. Jeg tenker pa
begreper som 'code poets', kunstnere, kunstmaler ol. Dette fikk jeg lyst til 8 undersoke

neermere; hva legger folk i dette?

Tese: Programmering pé individplan er en ensom prosess.Ved a betrakte programme-
ren som forfatter, som ved hjelp av sin total-involverende bevissthetsakt skaper en
tekst, vil jeg ved hjelp av Lytje, Naur og Jakobson fere tekstbegrepet innenfor pro-
grammering videre. Selve kodningsprosessen, vil jeg ved hjelp av Bateson, sammen-
ligne med den kunstneriske prosess - eller lek - som han beskriver. P4 denne maten vil

jeg synliggjore den kreativitet og innovasjon som kjennetegner systemutvikling.
Del 2. Gruppe plan

Dette specialet har systemutvikling som omdreiningspunkt. Del 2. er et forsek pa a
presentere miljoet, samtidig som jeg forsgker a analysere det som forst og fremst kjen-

netegner denne form for systemutvikling: forskjellige former for vitensdeling.

Tese: Ved a analysere utviklingen av Open Source miljgene, vil jeg vise at omfanget og
kvaliteten i vitensdeling innen systemutvikling, avhenger av apenhet i gkonomi og
intellektuell kapital, kompleksitet, organisering og metode, samt leering. Vygotskys
medierende perspektiv, viser at menneskets evne til a ta i bruk redskaper, a leere og
dermed 4 utvikle seg, er kulturelt betinget. Jeg vil vise at de ovenfor nevnte forskjellige
former for vitensdeling, medvirker til & skape et milje hvor det foregar leereprosesser,

og dermed leering.




Del 3. Samfunns plan

I dette avsnittet vil jeg komme med en beskrivelse av OSC, ut fra en antropologisk tan-
kegang. Jeg vil bruke Batesons 'schismogenese' og 'ethos' begrep som forklaringsmo-
dell. I tillegg til eget innsamlet materiale, vil jeg bruke Raymonds antropologiske

fremstilling som kilde for & underbygge min beskrivelse.

Tese: Takket veere Internet, kan programmerer idag oppfatte seg som deltagere i et
verdenssamfunn. De kan holde sammen om forskjellige verdier, pa tvers av forskjeller
i okonomi, geografi, og sprak skiller.Ved & beskrive den observerbare adferd samt de
underliggende verdier, vil jeg avdekke hvilke verdisystemer som finnes, og om det

eksisterer flere verdisystemer i Open Source kulturen.

Disse tre tesene har én ting felles: de handler alle om forskjellige former for kommuni-
kasjon i en nettkultur. Hvis man skriver et program, eller regner dette for tekstpro-
duksjon, sa omhandler dette kommunikasjon. Forskjellige former for vitensdeling er
likeledes knyttet til kommunikasjon. Ikke minst er en antropologisk tilgang til en kul-
tur en beskrivelse av forskjellige former for kommunikasjon. All kommunikasjon i
miljoet foregér ved hjelp av spraket. Jeg har forsekt a finne frem til en teori og et
begrepsapparat som er hensiktsmessig i forhold til det fenomen jeg har valgt & under-
soke, og som jeg har hatt gnsket a formidle noe om, og har derfor lagt hovedvekten pa
Gregory Batesons (1904-1980) Steps to an Ecology of Mind, 2000. Jeg har ogsa hatt
stor glede av Bent Qlgaards Kommunikation og okomentale systemer ifolge Gregory
Bateson, 2001. Batesons produksjon regnes ikke for a veere stor, men den er vanskelig
tilgjengelig fordi den spenner sa vidt. Bateson var utdannet naturhistoriker og antro-
polog og var opptatt av disse emner, men han skriver og uttaler seg om emner som
psykologi, psykiatri, filosofi, og gkologi. Batesons interesser i de forskjellige enkeltvi-
tenskaper sirkler rundt ett problem: det mentale. @lgaard har en helhetsoppfattelse av
Batesons livsverk, og fremstiller og forklarer seerlig med henblikk pa hans mind
begrep og hans epistemologiske problem. @lgaard kaller Batesons teorier for en meta-
teori, forstatt pa den maten at hans livsverk gar ut pa 4 finne frem til en overordnet
forstielse av det mentale aspekt i verden. Bateson oppfatter det mentale eller mind,
som kommunikasjon. Hans utgangspunkt er alltid det naturlige system, som bestar av
levende organismer i sin omverden, og han anvender kommunikasjonsteorien og

kybernetikkens sprakbruk i sitt arbeid. Bateson (og kommunikasjonsteorien generelt)




er ikke opptatt av kommunikasjonens innhold, men av det formale, pd samme mate
som innenfor lingvistikken. Det jeg synes har veert fasinerende i min tilegnelse av
Bateson, er at han ved a fokusere pé det formale, hele tiden kommer tilbake til hva
kommunikasjon dreier seg om: levende veseners relasjoner til andre levende vesener

og til deres omverden. Qlgaard forsgker & belyse, samt komme med en tolkning av det

han betegner som Batesons epistemologiske problem. 'Epistemologi er et filosofisk
problem. Innenfor filosofien skiller man mellom ontologiske problemer, som dreier
seg om hva tingene er, og epistemologiske problemer som knytter seg til hvordan vi
tenker om og vet noe om tingene. Dette vil si dss. hvordan vére tankestrukturer er.
Bateson kalte seg selv for naturalist, en iakttager av mennesker og dyrs adferd. Iste-
denfor a skille ontologi og epistemologi foreslo han & bruke betegnelsen 'epistemo-
logi' som samlebetegnelse for hele den gren av vitenskapen som undersgker hvordan
enkelte organismer eller aggregater av organismer vét tenker og avgjor. (Qlgaard,

5.200)

Ovenfor beskrev jeg hvordan jeg i lopet av prosessen har arbeidet meg frem til de for-
skjellige problemstillinger for oppgaven. Den forste delen skal leses som et teoriav-
snitt. Her forseker jeg a trekke inn forskjellige teorier som underbygger min
problemstilling knyttet til kreativitet. Den andre delen analyserer innsamlet materi-
ale, pa bakgrunn av problemstillingen knyttet til vitensdeling. Den tredje delen har en
antropologisk problemstilling. Jeg har ikke til hensikt a redegjore for hele Batesons
begrepsapparat. Min intensjon har veert & anvende noen av Batesons begreper, fordi
han med sin kommunikasjonsteori tilbyr en forklaringsmodell som jeg kan anvende
for & formidle noe om de menstrene jeg har oppdaget. I min tilgang til dette miljoet,

har jeg arbeidet ut fra noen overordnede péstander. Disse er som folger:

oEn ting er hva folk sier de gjor.
oEn annen er hva folk tror de gjor.

eNoe annet er hva folk faktisk gjor.

Den forste pastanden vil si dss. at det i en kultur som denne eksisterer en diskurs. Den
har jeg forsekt 4 fa innsikt i ved intervju, ved & lese litteratur om miljeet, og ikke minst
ved a folge med pa forskjellige diskusjoner pé Internet. Det gjelder for alle mennesker

at vi danner oss tanker om hvordan vi konstruerer virkeligheten. Det er en forskjell pa

1. 12.utgave har @lgaard skrevet et nytt avslutningskapittelet som omhandler epistemologi.




hva vi sier og hva vi tenker. Ved a beskrive og analysere den observerbare adferd, (hva
man faktisk gjor) kan man finne frem til noen av de underliggende verdiene for en
kultur; dens ethos. Det er disse underliggende verdier, som danner grunnlag for & for-
telle noe om en kulturs verdisystemer. Dette er formalet med del tre. Min intensjon
har ikke veert & analysere meg frem til noen slags 'fasit' om dette miljoet. Mitt utgangs-
punkt som humanist, er at jeg har en forstaelse av teknologi som et menneskelig
uttrykk, og mine problemformuleringer skal heller tolkes som nettopp det de er — en
fremstilling av noen forskjellige nivaer av denne kulturen, sett med den utenforstaen-

des oyne.

Som det fremgar av litteraturlisten bak, har innsamling av materiale til oppgaven fore-
gatt ved hjelp av Internet. Det ligger jo i sakens natur, at jeg ved & undersoke en nett-
kultur benytter meg av Internet. Vinteren 2002 holdt Aarhus Linux Group et foredrag
med en anerkjent foredragsholder fra Open Source miljoet, Peter Salus. Dette fore-
draget, i likhet med andre, ble streamet og var derfor en god kilde i mitt videre arbeid.
Det var i den anledning jeg innledet samtaler med Mads Toftum som var en av arran-
gorene og medlem av Aarhus Linux Group. Senere har jeg foretatt et lengre intervju
med ham som har veert til stor hjelp. Av litteratur jeg har stottet meg mye til, i bade
annen og tredje del, ma nevnes Eric S. Raymond The Cathedral & the Bazaar.
Musings on Linux and Open Source by an Accidental Revolutionary, 2001. Raymond
har veert padriver i miljoet, og med bakgrunn som antropolog, beskriver han utviklin-
gen i det han navngir som hacker kulturen. I oppgaven har jeg valgt & bruke betegnel-
sen “hacker” om deltagerne i miljget. Man kan undre seg over hvorfor deltagerne
velger a bruke denne betegnelsen om seg selv. For utenforstaende gir ordet konnotas-
joner til datakriminalitet. Raymond velger bevisst & benytte denne termen, og det har
jeg ogsa valgt a gjore. Del 2 vil inneholde en nsermere redegjorelse for hva de innfor-
statte legger i begrepet, og del 3 vil gi en presentasjon av Raymonds fremstilling.
Artikkelsamlingen Open Sources: Voices from the Open Source Revolution, 1999, ma
ogsa nevnes. Denne inneholder en samling essays fra fremtredende aktorer i miljoet,

og har veert til stor hjelp.

Ett sporsmal, har gjort seg gjeldende helt fra begynnelsen av dette arbeidet: hva er det

som driver folk til & bidra og delta i dette miljoet?




Hvis man overordnet betrakter denne oppgaven i en systemutviklingshistorie, sa kan
man se for seg den tidlige programmeren - matematikeren som stod i hvit frakk -
oppslukt av sine algoritmer. Dengang foregikk programmering nesten direkte pa
hardwaren i en slags naturlig tilstand i stabile omgivelser. Programmering dengang

var en tid hvor form og innhold var ett. Kall det gjerne lekens begynnelse.

Etterhvert gikk systemutviklingen inn i en form for bevisst tilstand. Form og innhold
ble adskilt i en analytisk prosess. Nye generasjoner av programmeringssprak ble utvi-
klet og gjentagelsen og metoden gjorde at man oppdaget menstre. Det & utvikle syste-
mer innebar at man involverte mange forskjellige akterer, og derfor var det nedvendig
a utvikle et begrepsapparat og en metode som gjorde denne prosessen forstéelig. For-
ste del av denne avhandling kan ogsa leses som spgrsmalet: hva vil det si a kode?
Annen del, forteller noe om at noen programmerer har oppdaget muligheten for &
utfolde seg. Slik jeg ser det, vil det & leke med koden, si det samme som a eksperimen-
tere i rommet mellom form og innhold. Utfoldelsen gir mulighet for & sette sammen
ting pa nye mater. Open Source Community gir uttrykk for en ny ubevisst tilstand i
systemutviklingens historie. En av drivkreftene for dette miljoet er kan hende lengse-
len tilbake til den opprinnelige leken. Ved hjelp av kjente monstre kan man arbeide
med nye form & innholdskonstellasjoner. Man kan kanskje oppdage nye menstre og

nye former for lek, i mellomrommet mellom form & innhold.




Del 1 Hjernen er alene

Sangtekst fra DeL.illos

Innledning

For noen ar tilbake deltok jeg pa et kurs som kaltes EDB-for humanister ved Universi-
tetet i Oslo. Kurset var oppdelt; hvor den ene del het Informasjonsteknologien kulturelle
aspekter og den andre var Innforing i programmering/Pascal. Dette kurset startet opp i
begynnelsen av 80 — tallet, og var rettet mot humanister som f.eks. lingvister, navne-
forskere, historikere ol., som selv métte programmere de programmer de behgvde for
a kunne bearbeide store kildematerialer, folketellinger ol. Programmeringskurset var
hardt. Vi begynte stille og rolig, men etterhvert ble vanskelighetsgraden sa stor, at
frustrasjonen blandt studentene ble mer og mer tydelig. Vi matte hele tiden levere inn
obligatoriske prover for a fa kurset godkjent. Det ble mange sene netter, hvor jeg satt
oppe til den lyse morgen, drakk kaffe og slet med funksjoner og prosedyrer. Jeg ble
fasinert av det a skrive programmer. Tenk at man kunne ta en hvilken som helst men-
neskelig praksis — sa lenge den lot seg formalisere — for s& & kunne prosessere den ved
hjelp av noen sma tegn, og fa ut en masse annen betydning. Jeg ble aldri noen pro-
grammer, men jeg leerte noe viktig pa dette kurset. Jeg fikk innblikk i hva det vil si a
programmere. Noe av det jeg senere har tenkt mye p4, er selve den prosessen som
foregér nar man skriver kode. Man sitter f.eks. med et program, som ikke fungerer.
Man vet ikke hvor feilen er, men ma forsgke & ga dypere og dypere ned i algoritmen,
holde traden, selv om denne tankerekken blir mer og mer kompleks. Man ma holde
pé en variabel — ga nedover i strukturen sammen med den — gjennom de funksjoner
og prosedyrere man har skapt — og sa ringer telefonen! Man blir avbrutt. Midt i et
langt resonnement. Og sa prover man igjen. Og igjen. For programmet virker ikke.
Hvis man sa lykkes i & holde pa denne lange tankerekke, finner ut at: “jammen! Det er
jo HER et lite > som er galt kodet” — og sa virker det. Programmet kjorer! Jubel og
glede! Det er kanskje en grunn til at mange skriver kode om natten? En annen ting jeg
har tenkt over, er hvordan man i Pascal og i programmering forgvrig, nesten skriver
en tekst, eller et handlingsforlgp: if det og det then det, else dette og hint. Denne for-

staelsen, at programmering ligner tekstproduksjon, ligger som et grunntema i den
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videre gjennomgang. Det a skrive eller skape en tekst, er en kommunikativ handling.

Dette kommer jeg tilbake til.

Forst litt om systemutvikling

For en tid tilbake skrev jeg en oppgave: Hvordan foregir vitensdeling hos Mjolner? Et for-
sok pa d oppdage monstre. .., hvor et ledd av oppgaven var intervjuer med forskjellige
systemutviklere i denne bedriften. Allerede i det forste intervjuet, ble vi korrigert av
den intervjuede. Vi titulerte ham “programmer’, og han forklarte at dette ikke var i
samsvar med hans egen selvforstaelse. En programmer gjor det han blir bedt om, i

motsetning til en softwareutvikler — hvor utfordringen ligger i a finne ut Avordan en

oppgave skal lgses. LEn annen av de intervjuede beskrev den estetiske dimensjonen i
et godt utfort stykke arbeid: “man har handverkere eller malere...og man har kunst-

malere...” Selv ville han betegne seg som en brukskunstner.

Systemutvikling er mange ting. Dette er prosesser som foregar i mange faser, og med
forskjellige aktorer. A lage et system, er ikke det samme som 4 tenke litt pa problemet,
for sa a sette seg ned og begynne & kode. I var tid, handler systemutvikling om & tenke
pa problemet, for sa & designe systemet - uten & kode - i en formalistisk notasjon.
Enten det veere seg metodiske fremgangsmater som f.eks. UML (Unified Modelling
Language), eller om man bruker det naturlige spraket. Man begynner med gule lap-
per og white board; kartlegger hvilke prosesser eller menneskelige praksiser som skal
formaliseres. Denne form for prosesser beerer preg av en intellektuell eller akademisk
disiplin. S& begynner selve kodingen. Denne fremgangsmate betegnes ofte som soft-
wareingenier-tradisjonens livssyklusmodeller. Den mest kjente er navngitt som
‘waterfall modellen’, fordi utviklingen gér gjennom forskjellige trinn: Kravsspesifika-
sjon, Design, Implementering, Test, Vedlikehold. Innen denne tradisjonen ser man pro-
grammering kun som én av mange faser i utviklingen. Innen for softwareindustrien
finnes en mangearig tradisjon for hvordan utviklingsprosjekter organiseres, og arbei-
det fordeles mellom forskjellige aktorer, som designer, systemanalytiker, programmer,
brukerkonsulent osv. Inger Lytje Software som tekst. En teori om systemudvikling, 2000,

mener dette kan ses som en levning fra dengang programmering var det sentrale ledd

1. Selv velger jeg & ikke skille mellom disse uttrykkene, mao. definererer jeg det & vaere programmer som en
som skriver kode.
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i en systemutviklingsprosess, hvor man sa systemutvikling som programmering pluss
litt mer. Den Skandinaviske tradisjon satte fokus pa analyse og design, som sentrale
momenter, men tradisjonen har ikke problematisert eller interessert seg for program-
mering og for relasjonen mellom design og programmering, selv om den relasjonen er
uhyre kritisk. (Lytje, s.19) Troen pa at bedre programmeringssprak, verktayer og
metoder vil lose programmeringsproblemet, synes a veere meget sterk. Den tro deler
Lytje ikke. Hun tror heller at vi skal interessere oss for programmering som en men-

neskelig aktivitet og for relasjonen mellom design og programmering.

Inger Lytje mener at det er mye som tyder pd at den antagelse om det a programmere

som softwaretradisjonen bygger pa er feilaktig.! Forst og fremst viser det seg at soft-
ware stadig er fulle av feil. Nye versjoner og programmer lanserers og markedsfores,
og selv om de pa overflaten virker brukervennlige og smarte, sa er den underliggende

software defekt. Feil i software er frustrerende, men det kan ogsa veere fatalt og livs-

truende. 2

Software-enigineering tradisjonen, hvor det & programmere blir utskilt til en fase i
prosjektet, tenderer ogsa mot a4 sammenligne denne form for arbeidsprosess som til-
hgrende industrisamfunnet, og hvor programmeren blir underlagt den form for kon-
troll som kjennetegner denne form for produksjon; time-management. Det var
kanskje pa denne bakgrunn den intervjuede i sitatet ovenfor ikke ville kalles program-
mor, men systemutvikler? Lytje mener at livssyklusmodellen, og den stramme tidssty-
ring som preger softwarebransjen, pa mange mater har smittet over pa samfunnets
psyke. Det har bredt seg en slags forestilling om at ting blir for gamle, for vi egentlig
har hatt tid til  tilegne oss dem. Var tid er full av uttrykk om at vi ikke ma gé i sta, at

vi ma utvikle oss, at man skal veere i stand til omstilling osv.

“Grunden til, at den folelse opstar, er, at udvikling ensidigt forstas som udvikling af
tekniske systemer, mens ibrugtagning og tilveenning til nye systemer slet ikke regnes

med eller i beste fald undervurderes.” (Lytje, s.21)

1. Svert mange softwareutviklings prosjekter klarer ikke 4 holde tidsplan og budsjetter. Dessuten har
historiene vaert mange om regelrette fiaskoer, hvor innfering av systemer ikke har underbygget
brukernes aktiviteter og forventninger, noe som har krevd store gkonomiske og menneskelige ressurser.

2. Levenson, og Turner skriver i artikkelen An Investigation of the Therac - 25 accidents, om hvordan en
software bug var arsaken til at et straleapparat ga massive overdoser pa pasientene. “Computers, Ethics &
Social Values”
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Lytje legger vekt pa at man isteden kunne velge en annen synsvinkel. Erfaring viser, at
systemer som forst er innfort, blir i bruk over lang tid. Systemene som tas i bruk, blir
en integrert del av var bevissthet og av vare daglige rutiner. Et evolusjons perspektiv
pa software, innebeerer at man ser pa systemene neermest som levende organismer
som skal pleies og vedlikeholdes gjennom hele sitt liv — til de der. Inger Lytje onsker &
fremme en forstaelse for software som en form for tekst: “Ud fra en overordnet
betragtning vil jeg opfatte 'systemudvikling' som keeder af skrive- og leeseprocesser,
gennem hvilke softwareprodukter designes, konstrueres og evalueres. Det betyder, at
jeg vil oppfatte systemudvikling som en skriftlig form for kommunikation” (Lytje,

s.15)

Hvis man ser software som tekst, mener Lytje at lese og leereprosessene er del av en
‘utvikling', og dette medferer en annerledes innfallsport. Skrive/lese/leere og kommu-
nikasjonsprosesser vil alltid flette seg inn i hverandre i et mer organisk utviklingsfor-

lop — som aldri stanser. P4 samme mate som tekst har ogsa software evig liv.

Forfatterinstansen ser hun som designer-gruppen, (dvs. eksperter og systemutviklere,
gjerne et team, og ikke den isolerte, ensomme forfatter!) og brukeren som leser. Lytje
mener at informasjonsteknologi pavirker alle menneskelige prossesser; ogsa den
maten vi tenker om disse prosesser pa og hvordan de er forankret i en kulturell kon-
tekst. Hennes forsgk pa a forsta software som tekst, er motivert ut fra et grunnprin-
sipp om demokrati. Det & produsere og lese tekster er grunnleggende for demokratiet.
Lytje bygger pa Derrida og hans sprakfilosofi, og for sprak som konstruksjon og
dekonstruksjon, fordi dette innebeerer et nytt syn pa sprak og viten eller mellom form

og mening.

“Forskellen mellem at sige, at en form Aar mening, og en form ¢r mening, er forskellen
pa at betragte systemudviklingsprocessen som “modellering af feenomener og begre-
ber fra den virkelige verden” og at anleegge et socialkonstruktivistisk syn pa systemud-
vikling, dvs. se systemudviklingsprocessen som en videnskabende proces i sig selv.
Det er forskellen pa at se en tekst som afbildning af en sandhed der findes pa forhand,
og at se tekst som en produktiv sterrelse, gennem hvilken sandhed konstrueres. [...]

Alts3, form kan ikke adskilles fra mening; formen er meningen.” (Lytje, s.60)
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Innenfor humanistiske sammenhenger, ser man ofte med beklagelse pa formalisering-
sprosessene i softwareutvikling. Hvis man i utgangspunktet ser pa teksten (eller syste-
met) som en avbildning av sannhet (formen Aar mening), s bygger denne oppfattelse
pé at formalisering star for entydighet, og dermed en fattiggjorelse av den avbildede
virkelighet. Dette fordi man skiller mellom uz¢ryk% og mening. Lytje ser formalisering
annerledes, og hun folger Derridas tankegang om at en tekst ikke avbilder en dypere
mening, men at den er et dynamisk system av forskjellige tegn. Formen (eller formlen)
skal ikke ses som en fattig representasjon av sannhet, men som et spaklig uttrykk som

skiller det som uttrykket handler om fra det det ikke handler om.

“Formen er altsa i lige sa hgj grad formens negation, og det er, siger Derrida, betingel-

sen for formens produktivitet.” (Lytje, s.61)

Denne tankegangen skaper avstand mellom designeren og brukeren, men i motset-
ning til 'partcipatory design’, gir dette muligheter for designeren i & bruke et formal-
sprak og formaliseringsprosessen blir et middel til & rette sin oppmerksomhet mot
noe bestemt. Nar Lytje velger & se software som tekst, vil det si det samme som at
designeren ikke har egenrett pa en bestemt méte a tolke verket pa. P4 samme mate
som en litterzer forfatter kan designeren kun vende tilbake til verket som leser, nar

han/hun ferst har gitt slipp pa det.

“Inden for brugerorienterede systemudvikling bliver det ofte understreget, at man
som udvikler ma tage hensyn til den kontekst, der pa forhand er brugerens, og at man
ikke ma overskride brugerens tankegang. Dette ville dog svare til, at man ikke matte
skrive bager, der pa nogen made kunne rokke ved leeserens forestillingsverden, hvilket
er absurd. Man skal veere dben over for, at et softwaresystem kan skrive nye konteks-

ter og abne nye forestillingsverdener for brugeren.” (Lytje, 5.62)

Lytje mener at ett typisk problem i forholdet bruker/leser og system, er at brukere er
for darlige lesere. Det har aldri veert noe seerlig prestisje i a tilegne seg programmer
eller systemer. Det har heller ikke ligget prestisje i & vedlikeholde dem. Prestisjen har
ligget i & skape dem. For Lytje handler et godt design om a kunne lage rammer for for-
andring etterhvert som brukeren blir mer og mer involvert. Det & ta i bruk nye syste-
mer endrer folks praksis, og gir nye muligheter. Designeren er eksperten, men det

forhindrer ikke at brukeren med sin ekspertise skal ta ansvar og bidra i utviklingen.
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Inger Lytje bygger pa Peter Naurs definisjon av systemutvikling som teoriskaping.

“Software som tekst er neert besleegtet med opfattelsen af software som teoribygning,
der primeert ser softwareudvikling som vidensintensive leere - og kommunikations-

processer gennem hvilke et softwareprodukt tager form.” (Lytje, s. 21)

Peter Naur tar i artikkelen Programming as Theory Building (1986), et oppgjor med et

utpreget formalistisk syn pa programmering. ! I motsetning til dette synet, ser Naur
viten som en psykologisk realitet, som er knyttet til menneskets evne til & velge, a
skille og a fokusere og a se systematiske sammenhenger osv. Han mener at det er vik-
tig a forseke a forsta hva programmering innebeerer. Hvis var forstielse av program-
mering er upassende, sa vil man i utviklingsprosesser kunne misforsta de
vanskelighetene som dukker opp underveis, og dermed vanskelig kunne overvinne de
problemene som oppstar. Dette forer ofte til frustrasjon og konflikter, et velkjent feno-
men i mange systemutviklingsprosjekter. Naur ser programmering som teori skaping:
Utvikleren eller utviklergruppen, ma bruke sin kunnskap og intuisjon, for & danne seg
et helhetssyn, mao. danne seg en teori om hvilke prosesser et program skal kunne

utfore.

“In terms of Ryle's notion of theory, what has to be built by the programmer is a the-
ory of how certain affairs of the world will be handled by, or supported by, a computer

program.” (Naur, Programming as Theory Building, 5.255)

I artikkelen Intuition in Software Development (1985), beskriver Naur hvordan man ofte
i diskusjoner innen utviklermiljger, sa intuisjon som en litt lavere form for menneske-
lig bevissthet. Dette utpregede rasjonelle syn pa hva programmering er, innebar at
intuisjon og den form for viten som Naur beskriver, burde elimineres i softwareutvik-
ling. Mennesker bruker sansene, nar vi sorterer og skaper mening ut av de inntryk-
kene vi hele tiden blir pavirket av, og vi er som mennesker hele tiden i stand til
korrigere og modifisere véare intuitive evner gjennom livet. Den intuitive forstaelsen vi
har av omverden kan allikevel ikke skilles fra den forstaelsen vi har av sprak og de teo-
rier vi tilegner oss, eller den bevissthet og det syn pa verden vi danner oss. Lytje viser

til Naur og papeker at det stadig vekk er en utbredt fordom at nar man taler om repre-

1. Naur bruker betegnelsen programmering om bade design og implementering av programlesninger.
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sentasjon av viten i relasjon til computeren, si ma man ngdvendigvis operere med

viten som logikk. (Lytje, s.146) Det er ikke tilfelle. Lytje tror denne fordommen faktisk
er mest utbredt blandt humanister, som ofte har en forestilling om, og sine skrekk sce-
narioer om computere. Teknologer som arbeider med datamaskiner er ofte langt min-

dre fordomsfulle.

Lytje deler Naurs vitensteoretiske syn og sier om formaliseringsprosessen: “ Det er
altsa ikke ngdvendigvis sddan, at man forst har en viden, som derpé formaliseres og
implementeres, men at formalisering og implementering bidrager til udvikling af ny

viden.” (Lytje, 5.156)

Det er ikke slik at man forste tilegner seg den nedvendige viten, for sa a gjore denne
viten tilgjengelig for systemutvikling, for sa & notere den i et formelt sprak og derpa
programmere den i softwaresystemet. I selve formaliseringsfasen, den fasen hvor
viten noteres i et formelt sprak, kan det skje at man oppnér nye innsikter, fordi det ut
fra et brukersynspunkt kan veere mange teorier som danner utgangspunkt for forma-
liserinsgprosessen. En akter som skal beskrive sitt bruksunivers, i f.eks. et ekspertsys-

tem, vil ha sin kulturelle kontekst og sine holdninger til sine aktiviteter.

Naur (som bygger pa Ryles notion of theory) mener at kunnskap eller det at et men-
neske tilegner seg en teori, betyr at et menneske kan gjore visse ting, og i tillegg kan
stotte denne gjoren med forklaringer, rettferdigjoring, og svare pa spersmal som har
tilknytning til aktiviteten. Ryle beskriver intelligent adferd, ikke bare som en oppram-
sing av visse kunnskaper eller fakta, men evnen til & gjore visse ting, som f.eks. a skape
eller avkode vitser (humor), a snakke grammatisk riktig, a fiske ol. Det som kjenneteg-
ner intelligent adferd er at man er i stand til a utfere dette bra ut fra visse kriterier —
men det som forst og fremst kjennetegner intelligent adferd, er evnen til 4 anvende
kriteriene, og pa den maten veere i stand til 4 korrigere feil, det a kunne leere fra andres

eksempler osv.

“It may be noted that this notion of intelligence does not rely on any notion that the
intelligent behaviour depends on the person's following or adhering to rules, pres-
criptions, or methods. On the contrary, the very act of adhering to rules can be done

more or less intelligently;” (Naur, Infuition in Software Development, s. 255)
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Naur mener at alle programmer ma modifideres og vedlikeholdes, de ma korrigeres
og forandres pa samme mate som den virkeligheten de representerer. Det er i den for-
stand han understreker hvor viktig det er at programmeren har dannet seg et helhets-
syn, en teori, om programmet. Det som behgves i en modifisering (av et program) er
forst og fremst en konfrontasjon mellom eksisterende lgsninger og de nye kravene

man gnsker skal imgtekommes i en modifikajson.

Det & designe, eller tegne arkitekturen av et system er én ting. Den prosessen handler
om & kartlegge hva et system skal utfore ut fra en helhetstankegang, og om hvordan
man kan innbygge fleksibilitet og mulighet for nye implementeringer i fremtiden.
Men selve det a skulle utfere kodingen — & finne lgsningene, eller hva Naur definerer
som teoriskaping - kan beskrives som en annen form for prosess. Dette tolker jeg som
hva Lytje kaller relasjonen mellom design og programmering. Begge disse prosesser
ser hun som del av forfatterinstansen. Pa bakgrunn av Lytjes fremstilling av software
som tekst, og pa bakgrunn i Naurs oppfattelse av hvordan intuisjonen er del av denne
kreative prosess, vil jeg i de neste avsnitt fore tekstbegrepet innenfor programmering

videre.

Kreativitet, metasprak og metakommunikasjon

Det & skrive programmer, innebeerer at man skal kunne finne nye lgsninger pa proble-
mer. Det er en kreativ prosess. Nar jeg har undersekt og lest og forsgkt a samle mate-
riale innen programmer-kulturen, har det stadig vekk dukket opp begreper og fraser
som sier noe om programmegrers selvoppfattelse. Man benytter ord som kunstmaler,
kunstnere ol. Innen denne kulturen eksisterer f.eks. betegnelsen Code poet. Denne
beskriver en systemutvikler som skriver vakker, elegant kode. Det er ikke hvem som
helst som kan ta i bruk denne @erefulle betegnelsen, som man i tilfelle blir tildelt av de
andre. Pa bakgrunn av mange programmereres sammenligning mellom det a skrive
kode og kunstnerisk aktivitet, samt Lytjes forstaelse av software som tekst, vil jeg for-
soke a trenge dypere inn i hva denne kreative prosessen bestar av. Roman Jakobsens
kan fortelle noe om hva som gjor sprak poetisk; han uttaler seg om kreativitet innen-
for sprakets rammer. Bateson kan fortelle noe om selve den kreative prosessen som
kjennetegner all kunstnerisk aktivitet. Men forst er det nedvendig med litt begrepsav-

klaring.
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Roman Jacobsen har innen retningene formalisme og strukturalisme undersokt /izze-
rariteten som en egen type sprakbruk, hvor arbeidet har gatt ut pa & undersegke grunn-
begreper i retorikk i forhold til moderne lingvistiske teorier. Roman Jakobson har i sin
dobbeltsrolle som lingvist og litteraturforsker, arbeidet med to aspekter av spraket:
metaforen og metonymien. Den ene av spakets aspekter kan betegnes som horisontal
— konstituensdelen — eller det metonyme aspekt. Dette er kombinasjonsaksen, hvor
setninger ord, fonemer — viser til konteksten. Sprakets andre aspekt kan betegnes som
vertikal - alternasjonen — eller det metaforiske aspekt. Dette er seleksjonsaksen, det at
vi kan velge forskjellige ord, og bruke vart forrad av uttrykk. Jakobson viser til at vi
trenger begge disse métene a bruke spaket pa for at det fungerer. Jakobson mener at
spraket har seks forskjellige funksjoner, hvor den ene av dem er den poetiske. Ved
forst a avdekke de to aspektene av spréket, viser han at nar man projiserer likhetsprin-
sippet fra seleksjonsaksen over pa kombinasjonsaksen - s er det den poetiske funk-

sjon som dominerer. Dette kommer jeg tilbake til.

Innenfor symbolsk logikk snakker man om et objektsprak og et metasprak. “Som Car-
nap siger: “for at tale om et hvilket som helst o4jektsprik, sa har vi brug for et meta-
sprak.” (Jakobson, 1995, 5.55) Vi bruker metasprak i dagliglivet, ofte uten a veere
bevisst: “Hva mener du? Forstar du hva jeg sier? “ osv. Det som kjennetegner meta-

sprak er at det retter seg mot selve koden.

Man har ogsa innfert begrepet metasprak innen systemutvikling. Nar man snakker
om metasprak i denne sammenheng, sa handler det om data om dataene. Dataene
innholder data om seg selv, slik at f.eks. et bank system far et input fra en kunde og
metadata forteller om hvordan disse data skal prosesseres. F.eks. vil metadata fortelle
om systemet selv skal svare en kunde, eller om disse data kanskje tilhgrere en annen
prosess — f.eks. en bank ansatt. XML er et sprak, som gir mulighet for & lagre informa-
sjon i et gjennomfert metadata sprak. Man skiller det semantiske innhold, fra utse-

ende, fra prosessering. Koden kommenterer koden.

Bade Jakobsons og systemutviklingens forstielse av metasprak, faller inn under det
begrepet Bateson kaller metalingvistikk, hvor spraket kommenterer seg selv. Bateson
mener at spraket har flere abstraksjonsnivéer, og han skiller mellom metalingvistikk
og metakommunikasjon (Bateson, s.178). Han viser til Rusell og Whiteheads teori om

logiske typer. Grovt forenklet kan man si at denne teori beskriver det matematiske
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forholdet mellom en klasse og dens elementer, og budskapet er at det finnes en dis-
kontinuitet mellom en klasse og dens elementer. En klasse kan ikke veere et element i
seg selv, fordi det utrykket som brukes om klassen, er pa et annet abstaksjonsniva eller
av en annen logisk type enn de uttrykk som brukes om elementene. (Jlgaard, s.56)
Rusell papekte at hvis man blander abstraksjonsnivdene sammen, sa oppstar kategori-
feiltagelser, eller paradokser. Bateson var ikke seerlig interessert i metalingvistikk. Det
som opptok ham, var metakommunikasjon hvor diskursen er rettet mot relasjonen
mellom de som kommuniserer. Det at pattedyr kan kommunisere et utsagn som f.eks:
“dette som vi foretar oss nd, er lek!” viser at vi klassifiserer det vi foretar oss, uttrykket
er et meta uttrykk. Denne forstaelse av sprakets forskjellige abstraksjonsnivaer ligger
til grunn for Batesons kommunikasjonsteori. Han beskriver hvordan var metakom-
munikasjon implisitt er tilstede i all var interaksjon med omverden og i relasjoner til

andre.

I de neste avsnitt vil jeg med bakgrunn i Batesons og Qlgaards fremstillinger gjore
rede for kommunikasjonsteorien, herunder 'schismogenese' og 'ethos' begrepet. Jeg
velger a gi en samlet fremstilling av Bateson i denne forste delen, selv om jeg forst i

tredje del vil anvende f.eks. 'scismogenese’ og 'ethos' begrepene.

Gjennomgangen av Gregory Batesons fremstilling av kunstens epistemologi, skal leses
som en beskrivelse av den kreative prosess — eller leken. Bateson beskriver den kodin-
gen som kunstnere bedriver, og redegjor ogsa ut fra en systemisk tankegang, for de
ubevisste mentale prosesser som kjennetegner all menneskelig, men ogsa kunstnerisk
aktivitet. Noe av det han legger vekt pa er ski//s — selve handverket. En kunstmaler kan
bli sikker pa handen, og vite pa hvilken mate vinkelen pa penselen skal ligge for &
oppna en viss effekt. Eller hun kan utvikle og leere hvilke farger som uttrykker folelser,
at blatt er en kald farve, rad er en varm ol. Dette blir etterhvert en intuitiv del av pro-
sessen og ikke en bevisst tanke. (Jmf. Naur.) Sammenlignet kan man pésta at hvis man
gjennom gjentagelse og gjentagelse, blir en god programmerer, sa vil etterhvert denne
kunnen bli mer og mer ubevisst — en intuitiv del av bevisstheten. Man kan male en
stol pa 1000 forskjellige méter, og man kan skrive et program pa 1000 forskjellige
mater. Kreativitet og nyskapelse ligger som en mulighet i ethvert menneske, men for-
utsetningen for denne kreative prosess er gjentagelsen, eller handlaget. I folge Bateson

innebeerer kunstnerisk aktivitet at man implisitt (eller intuitivt) transformerer infor-

Hjernen er alene 16



masjon gjennom selve utvelgelsen av koden. I det folgende vil Batesons definisjon av
metakommunikasjon bli utdypet, den form for kommunikasjon som hele tiden kom-

menterer hvilke lag eller nivaer vare budskaper har mening pa.

Kommunikasjonsteori

Gregory Bateson forsgker i artikklen Style, Grace and Information in Primitive Art (Bate-
son, s.128) a kartlegge en teori som har tilknytning til kultur og ikke-verbal kunst.
Bateson forsegker i denne artikkelen a lage et konseptuelt rammeverk for & kunne ana-
lysere kunstobjekter — en kunstens epistemologi. Forst og fremst mener han at et
kunstverk har i seg interne strukturer, eller monste, men at de samtidig er del av et
storre hele; den kulturen de er en del av. Dernest gjennomgar han hvordan all kom-
munikasjon a) handler om mennekelige relasjoner og b) at spraket er lagdelt i hierar-
kiske strukturer, bade nér det gjelder verbal og ikonisk kommunikasjon. Bateson slar
fast, at man ikke kan beskrive en kunstens epistemologi, uten a beskrive de forskjellige
nivéer i mind. Bateson bygger pa forskjellige vitenskapelige tilganger i synet pa disse
nivaene — eller lagene — som man ogsa kan karakterisere som “det bevisste” vs. “det
ubevisste” Mennesket er opptatt av hva (det bevisste) det opfatter, men behgver ikke a
vite hvordan det oppfatter (det ubevisste). Bateson mener at kunsten blir et slags inter-

face mellom det bevisste og det ubevisste.

Bent Qlgaard legger vekt pa at Bateson anvender kommunikasjonsteoriens og kyber-
netikkens sprakbruk, og at kommunikasjonsteoriens verden, er en méte a tenke, for-
std, beskrive og tale om verden pd, som adskiller seg fra det Bateson betegnet som den
newtonske verden. (Dlgaard, s.44) Den newtonske verden beskriver den materielle ver-
den, masse, utstrekning, hastighet og energi. I kommunikasjonens verden beskrives
budskaper, informasjon, ideer, og aggregater av informasjon, budskaper og idéer. “A
“bit” of information is definable as a difference which makes a difference. Such a diffe-
rence, as it travels and undergoes successive transformation in a circuit, is an elemen-
tary idea.” (Bateson, s.315) I den klassiske fysikk betrakter man virkninger som er
forarsaket av stet, slag, krefter og energi, mens kommunikasjonsteoriens virkninger
forarsakes av forskjeller, informasjon eller budskaper. @lgaard mener at det kan veere
problematisk a bruke begrepet virkning pa fysikken vs. kommunikasjonenes verden,

fordi det gir assosiasjoner til begreper som kraft og energi. Allikevel kan man ikke
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unnga begrepet, salenge man er seg bevisst at det innebzerer noe annet enn den new-

tonske tenkemate.

Enhver kommunikasjonskanal bestdr av: en avsender — som koder et budskap — via en
kanal — hvor budskapet sa ma avkodes — av mottager. “1 ethvert kommunikationssystem
sker der stadig en omkodning eller transformering af de budskaber, der er i kredsleb,
og forskellige slags kodning giver forskellige kommunikationsmader, hvoraf de vigtig-
ste er den iconiske, den analoge og den digitale kommunikations- eller kodnings-

made.” (Dlgaard, s.49)

Den ikoniske kommunikasjon kalles ogsa billedkommunikasjon, som f.eks. et kart over
landskapet, en hund som reiser bust, eller f.eks. en smiley i en e-mail. Den analoge
kommunikasjon viser til at det finnes en eller annen overenstemmelse mellom tegnet og
det betegnede. Det talte sprak inneholder mye analog kommunikasjon, ogsa kalt para-
lingvistiske trekk, som f.eks. pauser, trykk, prosodi ol. — som jo ofte er del av den ikke-
verbale adferden. Analog kommunikasjon er implisitt, pd den maten at vi ikke kom-
muniserer den med ord, men non-verbalt. Hvis et hyl uttrykker smerte, vil et krafti-
gere hyl bety mer smerte. Ofte er denne form for kommunikasjon lett & avkode. Dyr
kommuniserer forst og fremst analogt, bade med mennesker og med hverandre. Jeg er
av den oppfatning at mange paralingvistiske trekk, som kjennetegner det talte sprak,
er 4 finne i nettkulturer. Jeg tenker pa bruken av tegn i dialoger pa nettet, som ofte blir
blanding av talt og skriftlig sprak; WOW! uttrykker noe mer enn wow. Den digizale
kommunikasjon star i motsetning til den analoge. Tegnet er her helt arbitreert, og har
ingen likhet med det som avbildes. Her gjelder det ikke som i den analoge, at jo mer av
et tegn, jo mer av budskapet. @lgaard illustrere dette ved & vise til ordet 'ni'. Det er
mindre enn ordet 'fire' men 9 er som vi vet storre enn 4. Denne kommunikasjonsform
innbefatter f.eks. det verbale sprak, notasjonssystemet, tall osv. @lgaard mener at
retorikkens stilfigurere som metonymer og metaforer er underinndelinger av den
digitale kommunikasjonsmate, men at metaforer og lignelser ogsa er en blanding av
ikonisk og digital kommunikasjon. (Qlgaard, s.51) En siste kommunikasjonsméte for
transformering av budskap, kaller Bateson for den Oszensive eller pdpekende kommu-
nikasjon. Hvis jeg f.eks. peker pa en katt og sier til et barn; “se sann ser en katt ut’, eller
hvis man skal leere et programmeringssprak, s& ma man ha eksempler a orientere seg

etter.
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Som jeg var inne pd i hovedinnledningen foregar all kommunikasjon i Open Source
miljoene ved hjelp av spraket i alle dens avskygninger. Man skaper tekster/program-
mer, man bruker newsgrupper, IRK kanaler og mail-lister som kommunikasjonskana-
ler, og man holder til, leerer og “metes” via forskjellige portaler pa Internet. Pa den
maten kan man pasta at kommunikasjonen foregar ved hjelp av alle de ovenfor nevnte

kodningsmater.

Batesons 'schismogenese' og 'ethos’ begrep.

Ofte er det slik, at det enkleste er det som er vanskeligst a forklare. Dette avsnittet;
hvor jeg skal redegjore for Batesons 'schismogenese' og 'ethos’ begrep, har gitt meg
mye hodebry. Disse begrepene ble mitt forste “mote” med Bateson; for meg utgjorde
denne maten & betrakte menneskelige adferd og relasjoner pa et gjennombrudd —
plutselig oppdaget jeg en slags struktur, noen menstre, som man kunne eskalere opp
og ned i forhold til hva man betraktet, enten det var interaksjonen mellom enkelt-
mennesker, eller mellom pattedyr, eller kulturer eller nasjonalstater. Denne oppgaven
er ikke ment a veere en parafrase over hele Batesons teori og begrepsapparat. Jeg har
onsket a trekke inn de konseptene jeg har ment har veert hensiktsmessig i forhold til
det fenomen jeg har gnsket & undersoke, for sa a anvende dem ut fra den forstaelse jeg
har tilegnet meg av dem. Allikevel er det vanskelig & kunne redegjore for disse begre-
pene uten a trekke inn andre vitale deler av Batesons arbeid, fordi hele hans teoriap-
parat henger sammen og bygger pa hverandre. Men uten a ga inn pa en lengre
fremstilling av hans leereteorier, eller kontekst begreper, eller double-bind teorier, vil

jeg forsoke a redegjore for 'ethos' og 'schismogenese'.

Gregory Bateson gnsket a finne ut av hvordan, seerlig mennesker, la seg til en bestemt
handlingsstil. Hvorfor utvikler man en bestemt personlighet, karakter eller adferd,
som gjor at vi mennesker, eller grupper av mennesker leerer bestemte mater a anskue
verden p4, f.eks. bestemte kulturelle monstre. (Olgaard, s. 94) I artikkelen Ba/i: The
Value system of a Steady State (Bateson, s.107), beskriver Bateson sine antroplogiske
undersokelser av et lite samfunn pa Bali, hvor han (i samarbeid med Margaret Mead)
analyserer menneskelig adferd. Det var i denne artikkelen han lanserete sin egen
betydning av begrepene 'ethos' og 'schismogenese'. Som jeg var inne pa innlednings-
vis, ensket Bateson & skape en slags meta-teori, en epistempologi eller et konseptuelt

rammeverk for sosialvitenskapen, etter samme vitenskapsteoretiske idealer som den
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newtonske verden. I artikkelen beskriver han hvordan han formulerte 'ethos' begrepet

under sine antropologiske undersgkelser av Iatmul folket:

“The most general conclusion I could draw was of this order: that my own mental
processes had certain characteristics; that the sayings, actions, and organization of the
Iatmul had certain characteristics; and that the abstraction, 'ethos' performed some
role-catalytic, perhaps — in easing the relation between these two specificities, my

mind and the data which I myself had collected.” (Bateson, s.108)

I kraft av det & veere forsker og utenforstaende til en annen kultur, s& kan man tolke
dette dithen at Bateson forsgkte a abstrahere, a finne noen strukturer som var felles
for ham/eller hans kultur og den fremmede kulturen han ensket & undersegke. Man
kan sammenligne dette med inndelingen av forskjellige former for epistemologi som
QDlgaard foreslar pa bakgrunn av Batesons livsverk. (Qlgaard, s.236) Forst er det den
ubevisste epistemologi. Med dette forstas den kunnskap som et individ far ved & ferdes
i sin omverden, det man ma vite for & kunne tenke, avgjore, ferdes og klare seg i sine
omgivelser. Dernest er det den /okale epistemologi, som gjelder for en samling av indi-
vider. En gruppe eller en kultur, ma ha noen bestemte mater a tenke p3, a vite eller &
avgjore pa. Den vitenskap som forsgker & forsta, eller forsegker 4 tilegne seg kunnskap
om hvordan andre levende vesener tilegner seg kunnskap, ved hjelp av forskerens
malrettede empiriske undersokelser, kaller @lgaard den eksperimentelle eller empiriske
epistemologi. “Denne empiriske epistemologi er deskriptiv, dvs. den gnsker at
beskrive, hvordan idéer, tanker, afgorelser, viden rent faktisk og typisk virker i den
ydre verden, f.eks. hos skizofrene, hos en innfedt stamme pa Ny Guinea eller lig-
nende.” (ibid.) @lgaard skisserer opp to andre former for epistemologi. Med formule-
ringen epistemologi som videnskabsteori, mener han: “Nogle principper for, hvordan man
driver empirisk epistemologi pa videnskabelig made inden for disse felter.” (ibid.)
Videre kaller han Epistemologi med stort E, for det han beskriver som en normativ, filo-
sofisk disiplin, hvor man forsgker a formulere regelmessigheter eller regler av samme
generelle gyldighet og av samme abstrakte karakter som termodynamikkens andre lov
eller matematikkens algebra. P4 mange mater rommer Batesons 'schismogenese' og
‘ethos' begrep - og hans beskrivelser av hvordan han kom frem til disse - alle de for-
mer for epistemologi som Qlgaard forseker & synliggjore. Sitatet ovenfor viser at Bate-

son er seg sin egen rolle som forsker bevisst, dessuten har han bevissthet om at han vil
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undersgke en annen lokal epistemologi. Han forsgker likeledes & finne noen forkla-
ringsmodeller samt noen abstrakte begreper som dekker all menneskelig adferd, og

dermed bidrar han til de to sistnevnte former for epistemologi.

Med 'ethos' begrepet forsgker Bateson a formidle eller fange opp, den grunnverdi som
ligger i en kultur. En slags taus kunnskap/mekanisme som ligger i bunnen av et folks
kultur. Hvilke underliggende verdier er det som gjor at en kultur utvikler seg slik den
gjor? Bateson mener at de “valg” en kultur velger, grunnes i dens 'ethos'. Bateson og
Mead hadde ogsa lagt merke til at menneskelig kommunikasjon ofte har en tendens til
a utvikle seg i en cumulativ adferd. Han utdyper 'schismogenese' begrepet ved &
anvende systemteorien, samt feed-back begrepet, som han har hentet fra kybernetik-

ken.

Systemteorien ble grunnlagt av Bertalanfty i tiden rundt annen verdenskrig - (pa
omtrent samme tid som kybernetikken utviklet feed-back begrepet som Bateson ogsa
tok i bruk). Karakteristisk for systemteorien er at alt — fra atomer til universet — blir
betraktet som et system, dvs. en organisert helhet. “Mens altsa naturvidenskaber og
biologiske videnskaber traditionelt har brugt den fremgangsmade at nedbryde et sys-
tem i enkeltdele, vil systemteorien undersege systemet som en helhed, uden at bryte

det ned.” (Qlgaard, s.31)

Kybernetikken, med Wiener og Bigelow, hadde satt ord pa en av de viktigste betingel-
ser for volunteer adferd, forstatt pa den maten at hvis feed-back ikke er mulig, sa er

volunteer adferd umulig.

“For at samle en blyant op ma nervesystemet hele tiden have rapport om, hvor stor
forskellen mellem fingrene og blyanten er. Et kontrolcenter af én eller anden slags ma
modtage besked om, hvor fingrene befinder sig i forhold til blyanten. Denne besked
(altsd kommunikation) kan veere visuel, hvis vi kan se blyanten og fingrene, eller
kinzestetisk, hvis vi kan fgle blyanten, og hvis den kinzestetiske og visuelle sansing

mangler, kan vi ikke ramme blyanten.” (Qlgaard, s.32)

De som arbeidet med teorien fikk bekreftet at nervesystemet innholder feed-back
mekanismer, hvor det ikke bare er slik at sentralnervesystemet mottar signaler fra
sansene og gir dem videre til musklene, men at noen av de mest fundamentale aktivi-

teter i nervesystemet er sirkulere prosesser. De utgar og vender tilbake til sentralnerve-
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systemet via sanseorganene. Bateson utviklet 'schismogenese' begrepet ut fra hva som
skjer i feed-back loopen i interaksjonen mellom individ/klasser av individer, og

omverden, ut fra en systemisk tankegang om menneskelig adferd.

Bateson opererer med to hovedformer av 'schismogenese': symmetrisk vs. komple-
menteer. Den symmetriske kjennetegnes ved at A og B har lignende adferd. A kommu-
niserer noe som stimulerer og forsterker B sin adferd, som kommuniserer og
stimulerer mer av A sin adferd osv. osv. osv. inntil et slags klimaks. Konkurranse,
krangel, slagsmal, vapenkapplep, ol. er eksempler pa denne type relasjon. Komplemen-
ter, betegner relasjoner hvor adferden er forskjellig, men allikevel passer sammen, og
hvor relasjonen kan utvikle seg til en ensidig forvridning av partene, f.eks. A er domi-
nerende og B tilpasser seg/trekker seg. Tilskuer — artist, dominans — underkastelse,
omsorg — avhengighet er typisk for denne type relasjoner. Hvis adferdselementene er
forbundet slik at mere av A stimulerer mer av B's tilpassede adferd, s kalles den kom-
plementeer. Bateson oppdaget at begge av disse menstrene kunne eskalere og bli ska-
delige for partene, slik f.eks. et vapenkapplop eller sado-masochisme kan utvikle seg,
men at elementer fra den ene relasjon kunne dempe den andre, og fore til en slags
likevekt. (Dlgaard, s.65) Dlgaard illustrerer dette med et hundeslagsmal. Selve sloss-
kampen er en symmetrisk relasjon, bitt fra den ene forer til mer bitt fra den andre.
Men sa kan plutselig den ene hunden legge seg pa rygg og blotte strupen. Dette er et

komplementeert menster som vanligvis forer til at slosskampen stopper.

Som jeg tidligere var inne pa, er min intensjon (i del tre) a beskrive forskjellige former
for observerbar adferd i OS miljeene, og forseke & oppdage relasjoner som enten er
symmetriske eller komplementeere, for pd den maten a forseke & tilegne meg en for-
staelse for hvilke underliggende strukturer, eller 'ethos’, som ligger som en drivkraft

for denne kulturen og som dermed utgjor dette miljoets verdisystem(er).

Kunstens epistemologi

Bateson introduserer i artikklen Szyle, Grace and Information in Primitive Art, (s.128)
med & referere til Aldous Huxley, som engang skal ha sagt at menneskehetens pro-
blem er dens seken etter grace. I likhet med Walt Whitman, sa argumenterte Huxley
for at dyr har en umiddelbar méte 8 kommunisere pa, som har en naivitet og enkelhet

som mennesket har mistet. Menneskets adferd er korrumpert av svik, inkludert selv-
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bedrag, og selv-bevissthet. Huxley mente at mennesket har mistet den “grace” som
dyrene (og Gud) fortsatt er i besittelse av. Batesons argument i denne artikkelen byg-

ger videre pa denne definisjonen og han fremsetter derfor:

“I argue that art is a part of man's quest for grace; sometimes his ecstacy in partial

success, sometimes his rage and agony at failure.

I argue also that there are many species of grace within the major genus; and also that
there are many kinds of failure and frustration and departue from grace. No doubt
each culture has its characteristic species of grace toward which its artist strive, and

its own species of failure.” (ibid.)

Bateson argumenterer for at sgken etter grace, enten den lykkes eller mislykkes, er
representert i alle kulturer gjennom kunstverk. Videre argumenterer Bateson for at
problemer knyttet til grace, har a gjore med integrasjon mellom de forskjellige delene
av mind — og i seerdeleshet de forskjellige lag i mind som ugjer det vi vanligvis beteg-
ner som “det bevisste” og “det ubevisste” Et sentralt spersmal for Bateson er: i hvilken
form er informasjon om psykisk integrasjon oppbevart eller kodet i et kunstverk?
Karakteristisk for mye av det Bateson har skrevet, er at han er opptatt av den ikke-ver-
bale kommunikasjonen, og slik ogsa her. Néar han gar lgs pa kunstanalyse, er det ikke
for a analysere “historien” bak verket, eller hva det som sadan representerer, men hva
som implisitt ligger i selve formen. (Jmf. Derrida og Lytje.) Men representasjonalisme
som sadan finner han interessant. “It is the very rules of transformation that are of
interest to me-not the message, but the code.” (Bateson, s.130) Hvorfor er denne
koden valgt? Hva slags mening ligger i a velge denne koden? Bateson har en definisjon
av “mening” sett pa den méten at hvis man har en samling av hendelser eller objekter,
enten det veere seg et bilde, en frosk, en kultur eller en samling fonemer — sa kan
denne samling inneholde redundans eller mgnstre. (Redundans > i betydningen over-
flod/overflodighet, seerlig at det i spraklig el. annen overfering av informasjon brukes
en uttryksform som gir flere opplysninger om innholdet enn det minimum som
trengs for a oppfatte det.) Hvis vi kan oppfatte denne samling av f.eks. fonemer og
sette et “slash mark” efter den, sa vil vi veere istand til gjette hva slags mening som vil
veere pa den andre siden av slash marken. Mao. det som finnes pa den ene siden av
slash marken, har informasjon eller mening om hva som er pa den andre siden. En

ingenior vil kalle dette redundans, en kybernetiker vil mene at informasjonene pa den
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ene side vil tilbakeholde eller redusere mulightene for feiltolkning pa den andre siden.
“It is, I believe, of prime importance to have a conceptual system which will force us to
see the “message” (e.g, the art object) as bozh internally patterned and itself a part of a

larger patterned universe- the culture or some part of it.” (Bateson, s.132) Dette forse-

ker Bateson i illustrere ved hjelp av et diagram:

[Characteristic of art object/Characteristics of rest of culture]

Rammeparantesene avgrenser relevansen og forbindelsen utgjeres av slashen. Hva
slags relasjon eller korrespondanse er det som krysser denne forbindelsen? Bateson
illustrerer dette med et eksempel. Hvis jeg sier til deg: “det regner” og du antar at hvis

du sa ut av vinduet, sa ville du fa gye pa regndraper.

[Characteristic of “It's raining”/Perception of raindrops]

Dette er ikke sa enkelt som det i forste omgang kan virke. Forutsetningen er at vi
snakker det samme sprak, samt at jeg stoler pa din sannferdighet. Faktum er, at de
fleste mennesker ikke kan la veer & kikke ut av vinduet; vi duplikerer informasjonen,
“We like to prove that our guesses are right, and that our friends are honest. [...] we
like to test or verify the correctness of our view of our relationships to others.” (Ibid.) Hvis vi
tror et annet menneske er sannferdig — og det viser seg at dette mennesket ikke er
sannferdig — sa far vi det darlig. P4 samme maten som hvis vi mistenker et annet men-
neske for ikke & veere sannferdig, nar det i virkeligheten er det — s far vi det ogsa dar-
lig. Dette legger Bateson stor vekt pa, fordi det minner oss om alle kommunikasjons
systemer. Enten er det samsvar eller ikke-samsvar mellom partene i et hele, og dette

gir informasjon om et enna storre hele. Dette kan illustreres slik:

[(“It’s raining”/raindrops)/you-me relationship]

Her vil redundansen finnes mellom slashen i de runde parantesene, mens det samti-
dig gir informasjon om redundansen i informasjonen som er avgrenset av de harde
paranteser. Utsagnet “det regner” er i seg selv konvensjonelt kodet og strukturert. Pa
samme mate som regnet er strukturert. Ved a se pa en regndrape som faller til jorden,
kan jeg forutsi hvordan de andre vil falle. Men forbindelsene pa tvers av det verbale
utsagnet korresponderer ikke uten videre med forbindelsene pa tvers av regndréipene,
eller regndrapenes struktur. Hvis jeg istedenfor et verbalt utsagn, hadde gitt deg et

bilde av regnet, sa ville det veert storre samsvar mellom strukturen pa bildet og regn-
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veeret. Denne forskjellen illustrerer den vilkarlige og digitale koding som er karakte-
ristisk for den verbale del av spraket, i motsetning til den ikoniske kodingen som en
billedlig fremstilling innebzerer. Den maten vi kommuniserer pd, innebeerer mao. en

hierarkisk struktur; pa samme tid digital eller verbal pa ett niva og ikonisk pa et annet.

Bateson kommer inn pa dette med nivéer eller “levels” For det forste har han slatt fast
at kombinasjonen av meldingen “det regner” i tillegg til persepsjonen av regndraper, i
seg selv kan konstituere en beskjed om forbindelsen i en personlig relasjon. Videre; at
nar vi skifter fokus fra mindre til storre deler av “meldinger’, sa kan vi oppdage at de
storre enhetene har i seg ikonisk koding selv om de utgjores av verbale mindre enhe-
ter. Den verbale beskrivelsen er ofte ikonisk i en sterre struktur. En vitenskapsmann
som skal beskrive en meitemark kan f.eks. starte ved hodet og jobbe seg lenger og len-
ger nedover — og pa den maten lage en beskrivelse som ved sin sekvensiering og for-
lengelse er ikonisk eller billedlig. Kunstens epistemologi kan derfor ikke beskrives
uten en neermere beskrivelse av nivaer ifolge Bateson: “The word “know” is not
merely ambigious in covering both connaitre (to know throug the senses, to recognize
or perceive) and sawvoir (to know in the mind), but varies — actively shifts- in meaning
for basic systemic reasons.”(Bateson, s. 134.) Det vi vet gjennom sansene, kan bli viten
i mind. Hvis jeg sier; “Jeg kan veien til Cambridge”, sa kan det bety flere ting. Det kan
bety at jeg har studert kartet og kan gi deg instrukser, eller det kan bety at jeg kan
rekonstruere detaljer langs ruten. Det kan bety at jeg kan gjenkjenne detaljer langs
ruten, selv om jeg kun husker klart noen fa. Det kan bety at jeg handler etter vanen
fordi jeg kjenner veien, og svinger de rette stedene uten a engang matte tenke pa hvor
jeg skal kjore osv. Dette i seg selv er redundans eller mgnstre som i seg selv er kom-

plekse.

[(“I know...”/my mind)//the road]

Vanskeligheten bestar i & finne ut av menstrene eller strukturene innenfor de runde

parantesene, eller hvilke deler av mind er redundant med denne meldingen om a vite.

En [annen] form for “viten” kan ses mer som #i/pasning enn informasjon. En hai har en
vakker form som er tilpasset bevegelse i vannet, men det betyr jo ikke at haiens arve-
anlegg inneholder informasjon om hydrodynamikk. Antagelig vil arveanlegget inne-
holde informasjon eller instruksjon som utfyller hydrodynamikk; det som

hydrodynamikk trenger, har blitt utviklet i haiens arveanlegg. P4 samme mate som

Hjernen er alene 25



med en trekkfugl, sa behover den ikke & vite veien til Cambridge eller andre destina-
sjoner, slik det er beskrevet tidligere, men fuglen kan veere i besittelse av utfyllende
informasjon som gjor den i stand til a fly i riktig retning. “The heart has its reasons
which the reason does not at all perceive.” (Bateson, s.134) Det er disse komplekse
niviene — eller lagene — mellom det bevisste og det ubevisste som skaper vanskelighe-
ter nér vi forsgker a diskutere kunst, ritualer eller mytologi. En vitenskapelig tilgang
til kunst ma ifelge Bateson inneholde en utredning om andre vitenskapelige tilganger

i forhold til dette med forskjellige nivéer eller lag i mind. Han nevner fire av slagsen.

1) Samuel Butler insisterte pa at, jo mer en organisme “vet” noe, jo mindre bevisst blir
den om denne viten. Underforstatt; det foregar en prosess hvor viten/kunnskap, (eller
vane — enten som handling, persepsjon eller tanke) synker ned i dypere og dypere lag
av bevisstheten. Dette fenomen (som ogsa er sentralt for Zen Buddisme) er relevant

for all kunst og all ferdighet.

2) Adalbert Ames' demonstrasjon av at den tredimensjonale visuelle maten vi ser pa,
fungerer pa bakgrunn av matematiske prosesser som involverer premisser for per-

spektiv ol. som vi er totalt ubevisste om. Vi har ingen kontroll over disse prosessene.

3) Den Freudianske (Fenichels) teori om at dremmer er metaforer som er kodet i sam-
svar med primeer prosessene. (I Freudiansk terminologi er det vanlig a si at det ubevis-
ste er strukturert i termer av primeer prosesser, mens bevisstheten (seerlig verbale
tanker) er uttrykt i sekundeer prosesser.) Bateson betrakter stil: netthet, dristighet i
kontrast osv. som metaforisk. Denne koden er derfor knyttet til de deler av mind hvor

primeer prosessene holder til.

4) Det Freudianske synet pa det ubevisste, innebeerer et syn pa det ubevisste som kjel-
leren eller skapet, hvor de vonde og skremmende opplevelser er lagret gjennom en
overdragelsesprosess preget av undertrykkelse og fortrengning. Klassisk Freudiansk
teori, gar ut fra at dremmer er et sekundzert produkt, kreert ved “dromme arbeid”
Materiale som var uakseptabelt for den bevisste tanke, ble saledes oversatt til et meta-
forisk idiom, bestdende av primeer prosesser. Dette for a forhindre den dremmendei a
vakne. Dette kan veere riktig for de deler av informasjonen som er holdt nede/under-
trykt i det ubevisste. Men Bateson papeker, at mange av vare tanker er utilgjengelige

for bevisstheten, inkludert mesteparten av patterdyrs interaksjon. Derfor vil det ifolge
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ham veere riktig a tenke pa disse enheter som noe som forst og fremst — primeert-
eksisterer i den del av idiom som bestar av primeer prosesser, og som ogsa med store
vanskeligheter kan oversettes til “rasjonelle” termer. Mao. snur Bateson tidlig Freudi-
ansk teori pa hodet. Dengang betraktet man det bevisste som det normale, og det ube-
visste var det mystiske som trengte a forklares. Isteden betrakter Bateson det bevisste
som det mystiske. Det ubevisste er derimot den metodisk beregnende ubevissthet -
den hele tiden aktive, nodvendige altomfattende primeere prosess. Dette mener han

man ma forholde seg til, hvis man skal fremsette en teori om kunst eller poesi.

“Allegory, at best a distateful sort of art, is an inversion of the normal creativ process.
Typically an abstract relation, e.g., between thruth and justice, is first conceived in
rational terms. The relationship is then metaphorized and dolled up to look like a pro-

duct of primary process”. (Bateson, s. 136)

Bateson slar fast, at den bevisste organismen (av pragmatiske arsaker) ikke trenger &
vite hvordan den mottar — men bare trenger a vite Ava den mottar. P4 samme mate
som et TV apparat. Vi beheaver ikke a vite alt om de forskjellige komponenters funk-

sjoner. Det vi er interessert i er skjermbildet og hva vi far ut av innholdet der.

“In truth, our life is such that its unconscious componenets are continuously present
in all their multiple forms. It follows that in our relationships we continuosly
exchange messages about these unconscious materials, and it becomes important also
to exchange metamessages by which we tell each other what order and species of

unconsciousness (or consciousness) attaches to our messages.” (Bateson, s. 137)

Pa den ene siden er det bevisstheten som for Bateson er det mystiske. Et bevisst og fri-
villig utsagn, kan veere fult av logn. Jeg kan si “jeg elsker deg” uten & mene det. Men
var erfaring og tolkning av de fysiske signaler, vil vanligvis gi oss en pekepinn om
sannhetsgehalten i det verbale utsagnet. P4 den maten er de ubevisste komponenter i

vare liv, hele tiden representert i alle mulige former.

Bateson sammenligner dette med s4i//; dette med handlag indikerer eksistensen av
hvor stor rolle de ubevisste komponenter spiller i selve utferelsen av kunstverket.
Bateson mener at kunst blir en méte & kommunisere om de forskjellige slag eller arter

av det ubevisste. Kunsten blir et slags interface mellom det bevisste og det ubevisste.
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“Art becomes, in this sense, an exercise in communicating about species of unconsci-
ousness. Or, if you prefer it, a sort of play behavior whose function is, amongst other

things, to practice and make more perfect communication of this kind.” (ibid.)

Dette med dyktighet i utforelsen — er et dilemma for kunstneren. Pa den ene siden
kreves godt handtverk, og man blir dyktig ved gjentagelse og gjentagelse. Men som
tidligere ble nevnt, jo dyktigere man blir, jo mer vanemessig blir utferelsen, og dermed

synker bevisstheten om hvordan man utferer, lenger og lenger ned i bevisstheten.

Hvis en kunstner forsgker 4 kommunisere rundt de ubevisste komponentene i utfe-
relsen, sa er dette nesten en umulig oppgave. Bateson illustrerer dette med et bilde av
en kunstner som befinner seg pa en bevegelig trapp, hvis posisjon han forsgker & kom-
munisere, men hvor bevegelsene i seg selv er en funksjon av hans forsek pa & kommu-
nisere. Som Bateson legger til: “Clearly this task is impossible, but, as has been

remarked, some people do it very prettily.” (Bateson, s.138)

Metafor og metonymi

Tidligere viste jeg til hvordan Roman Jakobson har arbeidet med to aspekter av spra-
ket: metaforen og metonymien. Artikkelen Two Aspects of Language and two types of
Apbhasia bygger pa Saussures sprakteori. Enhver lingvistisk enhet kan ifplge Saussures
innga i to forskjellige forbindelser. Assosiativ eller paradigmatisk forbindelse med
andre enheter, eller syntagmatisk forbindelse. Den syntagmatiske (horisontale) forbin-
delse (syntagme) er en forbindelse av lyder eller bokstaver til et ord, ordgrupper eller
setning. I ordet pil, inngar p i syntagmatisk forbindelse med i og 1. Motsatt er en para-
digmatisk (vertikal) forbindelse assosiativ. Nar vi skriver eller snakker, sa velger vi hele
tiden fra vart spraklige reservoar, som kan veere ekvivalente utfra visse aspekter eller
forskjellige ut fra minst ett aspekt. (Jakobson, 1995, s.51) Istedenfor p kunne vi ha
valgt b foran —il. Disse bokstavene/lydene inngar i paradigmatisk forbindelse med
hverandre. (De rimer.) Jakobson bruker andre betegnelser, og sier at de enheter som
utgjor et syntagme, en kontekst, har en kontiguitets-status i forhold til hverandre,
(kontiguitet=naboskap, bergring), mens de enheter som kan byttes med hverandre, er
forbundet med hverandre ved forskjellige grader av similaritet. Disse kan veksle mel-
lom synonymi og antonymi. Han bruker betegnelsen kombinasjon om syntagme og

seleksjon om paradigmatisk forbindelse. Jakobson snakker om sprékets to aspekter som
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kombinasjonsplan og seleksjonsplan, og han foretar undersekelser blandt afasi pasi-
enter ut fra denne lingvistiske teori. Det han pépeker er at det er to typer afasi. For
den ene pasientgruppen som er ramt pa seleksjonsplanet — spiller konteksten en

avgjerende faktor:

“Nar en presenterer fragmenter av ord eller setninger for en afasiker av denne typen,
fullforer han dem lett. Hele hans tale bestéar av reaksjoner. [...] En pasient av denne
typen klarer ikke a finne synonymer til et gitt ord, og heller ikke heteronymer. [...]
Han har mistet sitt metasprak, sier Jakobson. Pasienter av denne typen kan forsta
ordene i deres bokstavelige betydning, men: klarer [ikke] a oppfatte metaforiske
betydninger av de samme ordene. Derimot benytter de seg i stor utsrekning av stilfi-

guren metonymi” (Eggen,1976, s.3)

Disse pasienter kan si gaffel istedenfor kniv, bord for lampe, ded for svart ol. Sam-
menhengen blir avgjerende fordi seleksjonskapasiteten rammes. Den andre form for
afasi, kombinasjonsforstyrrelser, kjennetegnes ved at pasientene har problemer med &
konstruere setninger. Pasientene snakker i “telegramstil” fordi ord med grammatiske
funksjoner forsvinner (konjunksjoner, artikler, pronomener ol.), sprakets hierarkiske
orden blir vanskelig & fastholde. Men denne gruppen har beholdt sin evne til selek-
sjon, og typisk benytter denne gruppen metaforlignende uttrykk. De kan si langsyn
istedenfor mikroskop, ild for gasslys ol. Roman Jakobson mener at begge disse aspek-
tene av spraket (prosessene) er tilstede i normalsprak, under innflytelse av legning
eller kulturelle monstre, og at den ene formen kan veere mer dominerende enn den
andre. I afasi pasientenes tilfeller snakker vi om en blokkering av den ene eller andre

formen.

I den retoriske tradisjon taler man om likhet (simile og metafor) eller neerhet (meto-
nymi). Metonymien og synekdoten er karakterisert ved at tingene “ikke nevnes ved
sitt rette navn’, men ved et begrep eller en forestilling som tilhgrer samme assosia-
sjonsfelt. (Moskva kunngjer, Brede seil over Nordsje gér.) I metonymien skjer det en
forskyvning fra ett element til et annet innen samme livsomrade, samme “kontekst”.
Metaforen derimot, er et bilde som er karakterisert ved et sammenfall eller en sam-
mensmeltning av to forestillingsfeerer eller to forestillinger. (Du var vinden, eller kli-
sjeer: vinden hyler). Similen er en poetisk sammenligning med “som” eller “lik” (Du er

rod som en rose). Jakobson henviser — som Bateson — til Freuds dremmeteorier, og
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sier “drommearbeid” har neere forbindelser med de to prosesser. “Identifikasjon (en
person i dremmen representerer en annen i virkeligheten) og seksualsymbolikk er
metaforiske prosesser; fortetning og forskyvning (en hatt kan representere eieren) er

metonymiske prosesser” (Eggen, s.6)

Jens F. Jensen (som bl.a. bygger pa Umbert Eco) beskriver i Reklame — Kultur det
samme fenomen ut fra en semiotisk tankegang. Hvis jeg har et paradigme f.eks. A vs.
Bvs. C... av forskjellige tegn eller termer, og jeg har noen relasjoner fra disse termene
til deres respektive semantiske markerer (x er en av A's semantiske marker, y er B’s

osv.) Hvis jeg sé velger & benevne A ved hjelp av x sa er dette i tilfelle metonymi.

“Kaldes (edb-maskinen) en /informationsbehandler/ eller en /talknuser/, hvor en cen-
tral semantisk egenskab ved maskinen — at kunne processere store meengder af infor-
mation eller at kunne beregne og dermed nedbryde store tal-komplekser — seettes i
stedet for termen selv, sa er der tale om en metonymisk udskiftning.” (Jensen, 1993,

s.110)

Hvis vi igjen tar paradigmet A, B, C som utgjor et paradigme av forskjellige termer, og
hvor de vertikale forbindelsene utgjor relasjoner fra termene til deres respektive

semantiske markeorer — sd er i dette tilfelle x ogsa marker for en annen term: D:

“A refererer saledes ved en kontiguitets-relation til x, og x refererer ved en kontigu-
itets- relation til D. [...] Med et eksempel loftet fra Eco (cf 1979:79) Hvis en lang hvid
hals er en egenskab (x), der bade karakteriserer en smuk kvinde (A) og en svane (D),
sa kan kvinden metaforisk erstattes af svanen (som eksempelvis i udsagnet: “hun var
smuk som en svane” etc.)” (Jensen, 1993, s.112) D kan substituere A fordi de pa en
eller annen mate ligner hverandre, og det er denne substitusjonen Eco forstar som

metafor.

I artikklen Lingvistik og poesi onsker Jakobson & undersgke litterariteten som en egen
type sprakbruk. Ikke bare for & definere hva som gjor en spraklig meddelelse til et
kunstverk, men for & kunne peke pa hva som forer til at det er den poetiske funksjon
som dominerer. Han deler inn ethvert spraklig uttrykk i avsender — mottager, men ogsa
de andre faktorer som kontekst, kontakt, meddelse, kode. Disse faktorer bestemmer hver
sin spraklige funksjon. Avsender har ofte en emotiv funksjon, mottager en konativ.

Konteksten har oftest en referensiell funksjon, kontakten en fatisk funksjon og koden
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har ofte en metaspraklig funksjon. Nar man har behov for & finne ut av om man taler
samme sprak, sa rettes talen mot koden. (Jmf. innledende avsnitt og definisjon av
meta-lingvistikk.) Men nar sprak innstiller pa selve meddelsen selv - fokuserer pa
meddelsen for dens egen skyld - da mener Jakobson at det er den poetiske funksjon
som dominerer. Jakobson mener at konkurransen mellom de to prosesser, metafo-
riske eller metonymiske, er manifest i enhver symbolsk prosess, enten den er sosial
eller foregar innen det enkelte individ. Hva er det sd som gjor en tekst poetisk ifolge

Jakobson?

“Selektion foretages pa basis av sekvivalens, lighed og ulighed, synonymi, og antinomi,
mens kombinationen, opbygningen af ordfelgen er basered pa bergring, ssmmen-

heeng. Den poetiske funktion projicerer ekvivalensprinsippet fra selektionsaksen over pi kom-
binationsaksen. FEkvivalens gores til keedens konstituerende princip.” (Jakobson, 1987,

s.47)

Poesi og metasprak er diametrale motsetninger i folge Jakobson, for i metaspraket
brukes kjeden til & danne uttrykk for likhet, (ugift mann = ungkarl) mens i poesien
brukes uttrykk for likhet til & danne en kjede. Rim & rytme kan veere meningsbeerende
i et dikt. Trykk kan felge trykk ol. Form og mening kan ikke adskilles; mao. ligger det

et implisitt budskap i selve utvelgelsen av koden.

Det er denne informasjonen, eller rettere sagt transformasjonen, Bateson interesserer
seg for nar han undersoker kunstverk. A tolke et dikt innebeerer a analysere dets
interne strukturer eller mgnstre. Diktet peker ogsa utover seg selv; det forteller ogsa
noe om den kulturen det er skapt i. Den poetiske funksjon av spaket innebeerer en lek
med spaket; nye mater a sette spraket sammen pa. Uttrykket (soken etter grace), kan
lykkes eller mislykkes. Ogsa Lytje peker pa det samme nar hun viser til at formen
(eller formlen) ikke kan adskilles fra mening. Form og mening er ett. Derrida viser til
det samme nar han peker pa at formen i like hoy grad er formens negasjon. Formen

skiller det som uttrykket handler om fra det det ikke handler om.

Jakobsons diskurs er rettet mot sprakbruk. Ved & peke pa sprakets to aspekter, kombi-
nasjons og seleksjonsaksen, er han i stand til a vise nar litterariteten eller sprakets
poetiske funskjon er den dominerende. Vi har aldri et budskap i en “ren” form. Det

skjer stadig en omkodning eller en transformering av de budskaper som er i kretslap.
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P& mange mater er det dette all programmering dreier seg om. Selve formalisering-
sprosessen innebeerer en abstraksjon, hvor man bruker et formalsprak (programme-
ringsprak, digital kommunikasjon eller hva man ensker a kalle det) som representerer
noe annet. Nar teksten eller programmet forst er skrevet, sa blir transformasjonen
foretatt av leseren. Jensens beskrivelse av metaforens betydning er etter min mening
en god beskrivelse av hvilke muligheter for kreativitet som ligger som en mulighet for

den dyktige, innovative programmeren:

“Semiotiske systemer er nemlig ikke begreenset til kun at udsige det, som allerede er
artikuleret og konventionaliseret i koden. Men er ogsa i stand til at producere udsagn,
som endnu ingen har sagt eller teenkt, eller at betegne det, som endnu ikke er blevet
assimileret af kulturen, ved at konstruere nye ikke tidligere virkeliggjorte kombinato-
riske muligheder og semantiske koblinger. Som betydningsgenererende mekanisme
udger metaforen her netop:”a new semantic coupling not preceded by any stipulation
of the code (but which generates a new stipulation of the code)” (Eco, 1979, 69) [...]
Metaforen har saledes en vigtig eestetisk-kreativ funktion, idet den kan generere — i
kulturen endnu ikke realiserede — innovative kombinationer og dermed savel produ-
cere nye eestetiske erfaringer som udvide og forfine kodens muligheder. Ligsom meta-
foren har en afgerende kognitiv funktion, idet den — hvis den lykkes kulturelt — kan
producere nye mentale modeller, ny viden og dermed ogsa nye forestillinger om ver-

den.” (Jensen m.fl.; 1993, s. 115)

Primeer Prosesser

Det som kjennetegner primeer prosessene, eller det ubevisste, er at de mangler tem-
pus, modus, klare negativer og andre lingvistiske markerer. Bevisstheten (sekundeer
prosessene) snakker om ting og personer, og kobler predikater til de ting og personer
som nevnes. | primeer prosessene blir hverken ting eller personer identifisert, men
fokus legges pa relasjonene som oppnas mellom dem, typisk kjennetegnet ved psykoa-
nalytikeren som tolker dremmer og hvordan den frie assosiasjon danner monste.

Bateson péapeker, at dette i grunnen er en annen mate a si at diskursen i primeer pro-

sesser er metaforisk. 1

1. Bateson skiller i sin teori ikke mellom metafor og metonymi.
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Bateson mener at primeer prosesser forst og fremst handler om relasjoner mellom sel-
vet og andre personer, eller mellom selvet og omgivelsene. Det er dette som er grunn-
laget for hva vi navngir som folelser: hat, kjeerlighet, frykt, angst, fortrolighet,

fientlighet osv.

“It is unfortunate that these abstractions referring to pazzerns of relationships have
received names, which are usually handled in ways that assume that the “feelings” are
mainly characterized by quantity rather than by precise pattern. This is one of the

nonsensial contributions of psychology to a distorted epistemology.” (Bateson, s.140)

Drgmme-arbeid, kan sammenlignes med den kommunikasjon som forgér mellom
organismer, hvor all form for kommunikasjon foregar ikonisk. Vi snakker om en slags
“primeer prosess kommunikasjon” Dette er spennende & observere blandt hunder.
Hvis to hunder meotes, sé har de ikke utviklet et verbal sprak hvor de sier: “vi vil ikke
sloss”. Hundene mangler simple negative. Derfor blir de nedt til 8 kommunisere det
motsatte av hva de mener, for sa & kunne negere det de i utg. punktet ikke gnsket. De
motes — reiser bust og snerrer til hverandre. Dette er ikonisk kommunikasjon i folge
Bateson. Sd ma de undersgke hva denne snerringen betyr; skal vi sloss? De begynner
derfor a bjeffe; for & finne ut av at den andre ikke har gnsker om & drepe — og deretter
kan de veere venner. Dyrenes diskurs handler om relasjoner — enten mellom selvet og
andre eller selvet og omgivelsen. “In neither case is it necessary to identify the relata”
(Bateson, s.141) Dyr A forteller dyr B om sitt forhold til B og det forteller dyr C om
sitt forhold til C. Dyr A forteller ikke C om sitt forhold til B. Denne form for ikonisk
kommunikasjon mener Bateson er mer arkaisk enn den verbale (fra et evolusjonspers-
perspektiv), og han viser derfor til det Samuel Butler paviste; at det vi vet best er det vi
er minst bevisste om. Mao. at vanen er den bevisste tankens gkonomi. Det ubevisste
inneholder ikke bare de vonde erfaringer som bevisstheten fortrenger. Dette er allike-
vel ikke sa enkelt som det tilsynelatende virker. Pa den ene side kan vi gkonomisere
med de nivéer av bevisstheten som fortsetter a veere sanne uansett om konteksten for-
andrer seg, men vi ma stadigvekk ha tilgjengelighet og kontroll over den adferden som
ma korrigeres i forskjellige situasjoner. Vi ma ha et pragmatisk forhold til hva som skal
beholdes pa overflaten, eller bibeholdes i det vi navngir som det bevisste. P4 samme
madte som nar vi leerer a kjore bil. I starten - og heldigvis med kjoreleerer ved siden av —

tenker man pa hvordan man gearer, og hvilken fot man setter ned hvor. Etterhvert
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som disse ferdigheter blir bedre pga. vanen, sa gkonomiserer vi dermed var bevissthet,

og blir bedre og bedre i stand til a tolke informasjon fra omgivelsene.

Det at vanen og ferdigheter synker ned i dypere ubevisste lag av bevisstheten, kan
sammenlignes med hva Ragnar Fjelland omtaler i artikkelen Uartikulert kunnskap og
dens betydning for informasjonsteknologien, hvor han tar for seg hvordan man opp gjen-
nom historien har nedvurdert det han betegner som uartikulerte kunnskap. Var nyere
tids filosofi regnes for a ha sin begynnelse med René Descartes. Han betraktet krop-
pen som en del av den materielle verden, og ikke som del av det erkjennende subjekt.
Moderne erkjennelsesteori har sett pa kroppens del av erkjennelsesprosessen som noe
passivt, og det som har med kroppen som handlende subjekt & gjore, har blitt oversett.
Man har sett vekk fra den kunnskap som ikke er artikulert. “Dette har nok medvirket
til en generell nedvurdering av den kunnskap som f.eks. representeres ved handverk,
men det har ogsd medfert at man ikke har sett den fulle betydning av uartikulert
kunnskap i dagliglivet og heller ikke i vitenskapene” (Fjelland, 1988, s.107) Den engel-
ske fysiker og filosof Michael Polanyi, (Personal Knowledge, 1958), satte ord pa det han
betegnet som “tacit knowledge” (“taus kunnskap”). Ogsa John Searle, Speech Acts, skil-
ler mellom “knowing how” og “knowing that” I en informasjonsteknologisk sammen-
heng, er kravet til kunnskap at den ma veere artikulert. Terry Winograd og Fernando
Flores (Understanding Computers and Cognition, 1986,) satte spkelyset pa hvor kompli-
sert det er & forsgke 4 artikulere mye av den kunnskap vi bruker i dagliglivet. Dette er

andre ord for hva Bateson gjor rede for i sin artikkel.

Fjelland viser til hvordan filosofien og vitenskapene (Platon) har skilt mellom kunn-
skap (episteme) og ferdigheter (doxa). Videre skriver han, at man vanligvis har hatt et
syn om at minimumskravet til virkelig kunnskap er at den er artikulerbar; mao. at den
kunnskapen som ikke er artikulerbar, befinner seg pa et sa lavt kognitivt nivd, at man
ikke kan snakke om kunnskap i det hele tatt. “Det uartikulerte har blitt forbundet med
ferdigheter, stort sett manuelle ferdigheter. Nar man stiger oppover i hierarkiet av
kognitive aktiviteter, til vitenskapene, og fremfor alt til de teoretiske vitenskapene,
dreier det seg om artikulert kunnskap” (Fjelland, 1988, s.114) Fjelland problematiserer
dette synet ved a vise til Hubert & Stuart Dreyfus. I verket Mind over Machine presen-

terer de en modell for kompetanse utvikling.
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1) Nybegynner

2) Avansert nybegynner
3) Kompetanse

4) Profesjonalitet

5) Ekspertise

Uten & ga i detaljer sa vil utviklingen ga fra (1.) eksplisitte situasjonsavhengige regler,
hvor man mer og mer (2.) blir i stand til & modifisere ut fra situasjonen. Kompetanse
(3.) betegnes ved at uteveren kan lage en hierarkisk prosedyre for beslutninger. Frem-
gangsmaten er analytisk og kalkulerende, og innebzerer & overveie alternativer for
man foretar bevisste valg. Mao. er denne kunnskapen artikulert. Profesjonalietet (4.)
er i likhet med niva to et mellomstadium. Det Dreyfus& Dreyfus viser til er at en
ekspert (5.) utforer en aktivitet (f.eks. en racerkjorer) som om det var en hverdagslig

aktivitet. Bilen blir en forlengelse av kroppen.

“Fordi eksperten har erfaring fra mange forskjellige situasjoner, vil han kunne gjen-
kjenne en situasjon og handle intuitivt, uten & analysere og overveie alternativer. En
sjakk spiller pa ekspertniva er i stand til & gjenkjenne omtrent 50.000 forskjellige situ-
asjoner. Dette er situasjoner han kan gjenkjenne med et blikk, uten noen som helst
form for analyse eller anvendelse av regler. [...] Kompetent utgvelse er analytisk, kalk-
ulerende og artikulert, mens ekspertutevelse er holistisk, intuitiv og uartikulert. Dette
innebaerer selvfolgelig ikke at all den kunnskap en ekspert sitter inne med, er uartiklu-
lert. Nar eksperten meter uventede og problematiske situasjoner, vil han analysere og

overveie alternativer.” (Fjelland, 1988, 5.118)

Dette er i samsvar med hva Bateson legger frem om at vanen er den bevisste tankens
gkonomi. Men som vi tidligere var inne pa, ma vi ha et pragmatisk forhold til hva som
skal beholdes pa overflaten, eller bibeholdes i det vi navngir som det bevisste (her arti-

kulerte).
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Kunstens korrigerende natur

“If, as we must believe, the total mind is an integrated network ( of propositions, ima-
ges, processes, neural pathology, or what have you-according to what scientific langu-
age you prefer to use), and if the content of consciousness is only a sampling of
different parts and localities in this network; then inevitably, the conscious view of the
network as a whole is a monstrous denial of the integration of that hole.[...] What the
unaided consciousness (unaided by art, dreams and the like) can never appreciate is

the systemic nature of mind.” (Bateson, s.145)

Bateson illustrerer sin systemiske tankegang med en sammenligning. Den levende
menneskekroppen er et komplekst, kybernetisk integrert system. Medisinere og
vitenskapsmenn har studert kroppen i arevis. Hva de vet idag, kan sammenlignes med
hva bevisstheten vet om mind. En lege onsker & kurere, og forskningen blir derfor
fokusert (pa samme méte som oppmerksomhet er bevissthetens mate a fokusere pd),
pé disse mindre arsakskjeder som forarsaker sykdom. Nar man sa oppdager en effek-
tiv kur, rettes oppmerksomheten et annet sted. Uten at man dermed forstar mer om
de systemiske aspektene av en gitt sykdom. Men selvom man kan kurere og forhindre
mange sykdommer — sé forer ikke dette til en overordnet visdom. Dkologi og popula-
sjonen mellom artene er forrykket; parasitter har blitt immune mot antibiotika.
(Dagspressen er full av den slags eksempler pa resultater av legevitenskapen. F.eks.
hvordan scanning brukt for & utrede sykdom, kunne gi deg svar pa at man var frisk,
men at selve scanningen utsatte deg for straler som kan fore til uhelbredelig kreft.)
Batesons poeng er ikke & henge ut legestanden, men han gnsker 4 sla fast det uunnga-

elige:

“That mere purposive rationality unaided by such phenomena as art, religion, dream,
and the like, is necessarily pathogenic and destructive of life; and that its virulence
springs spesifically from the circumstance that life depends upon interlocking circuits
of contingency, while consciousness can see only such short arcs of such circuits as
human purpose may direct. In a world, the unaided consciousness must always
involve man in the sort of stupidity of which evolution was guilty when she urged
upon the dinosaurs the common-sense values of an armament race. She inevitably

realized her mistake a million years later and wiped them out.” (Bateson, s.146)
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Batesons noe pessimistiske syn, indikerer at menneskets bevissthet vil si det samme
som dets evne til & se kun deler av helheten — eller en liten del av systemet — og at
denne manglende evne nedvendigvis forer i retning av hat og dumskap. Individet blir
hele tiden overrasket og sint, nar den harde politikk far tilbakevirkende kraft. Mao.
agerer vi, uten 4 se helhet, og dette far tilbakevirkende kraft pa oss selv, som gjor oss
frustrerte, slik at vi agerer osv. osv. Bateson mener at det er en slik verden vi lever i;
strukturer av kretslop. Den eneste maten kjeerlighet kan overleve pa - er at det eksiste-
rer en form for gjenkjennelse av at slike kretslap eksisterer. Dette kaller han visdom.
Menneskene behgver kunst, relgion og dremmer; vi behover det kreative. Derfor er
Bateson, fra et antropologisk synspunkt, ikke interessert i kunst utfra spersmal om
hva dette kunstverk kan fortelle om kunstneren. Bateson kunstsyn, er et spersmél om

kunsten har en posistiv funksjon som bibeholder av det han kaller visdom.

“In correction of a too purposive view of life and making the view more systemic, then
the question to be asked of the given work of art becomes: What sort of correction in
the direction of wisdom would be achieved by creating or viewing this work of art?

The question becomes dynamic rather than static.” (ibid.)

Bateson slar fast at nesten uten unntagelse, vil den adferd som vi kaller kunstnerisk,
eller kunst produkter ha to karakteristikker; de krever eller fremstiller handlag (skill)

— og de inneholder redundans eller mgnstre.

Oppsummering

I dette teori avsnittet har jeg forsekt a trenge inn i hva selve det & kode innebeerer, eller
hva det vil si @ programmere. Inger Lytje ser systemutvikling som produksjon av tek-
ster, og P. Naur legger i sine artikler vekt pa at en programmer ma bruke sin intuisjon,
eller med Batesons ord “det ubevisste” — nar han/hun programmerer. Fjelland kom-
mer inn pa hvordan den moderne erkjennelsesfilosofi har sett pd kroppen som del av
den materielle verden, og derfor har nedvurdert det han kaller “uartikulert kunnskap”
Nar Bateson beskriver kunstens epistemologi, sa har han ikke et dualistisk syn pa sjel
vs. legeme, men han makter derimot & beskrive hvordan kunsten blir et slags interface
mellom det bevisste og det ubevisste. Kunsten minner oss om at disse lagene eller hie-
rarkiene av bevissthet eksisterer. Bateson viser ogsa til hvordan gjentagelsen og hand-

verket gjor at disse former for bevissthet trenger ned i dypere og dypere lag av
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bevisstheten. Etter min mening kroppsliggjer han nsermest det man kunne kalle den
kunstneriske prosess, og han makter & synliggjore hva kreativiteten bestar av. Det som
kjennetegner mennesker er at vi i form av enten ikonisk, analog eller digital koding,

hele tiden interagerer med omverden ved hjelp av var metakommunikasjon.

Nar jeg har lagt sapass stor vekt pa dette med metafor og metonymi, er det fordi det
innen all kreativ aktivitet — og i denne sammenhengen programmering — innebeerer
at man skaper nye uttrykk, og setter sammen kode i nye sammenhenger. I min hoved-
innledning beskrev jeg forskjellige faser i systemutvikling, som faser hvor form & inn-
hold ble adskilt i en analytisk prosess. Rent metodisk, tenker jeg da pa en adskillelse
hvor nye generasjoner av programmeringssprak utviklet nye syntakser. En ting er
adskillelsen: programmer og input/output, hvor formen klart viser til programmets
utforming og innholdet til dataene. En annen mate a tolke form & innholdsbegrepet
pa, er knyttet mer til selve den prosessen som foregar nar man har en syntaks/et
sprak, og skriver et program ved hjelp av dette dynamiske system av tegn. Da vil noen
av de som skriver programmer ha en utfoldelsestrang som gor at de leker med koden/
pa samme méte som lek med spréaket kan fore til at den poetiske funksjonen i spraket
dominerer. Da vil det & skrive programmer - si det samme som & eksperimentere i
rommet mellom form og innhold. Form & innhold kan ikke lenger adskilles, fordi det
implisitt ligger en mening i selve utvelgelsen av koden. Det er denne innovative pro-
sess som av noen kan utfores sa elegant, eller kanskje effektivt, at enkelte utovere kan
tituleres som code poets. Dette uttrykket er i seg selv en metafor. Uttrykket er positivt
ladet og overforer noe av gleden og stoltheten ved det & programmere eller & veere en
hacker. En poet vil kunne utgi sine dikt, og bli mer eller mindre bergmt for sitt kunst-
verk. En hacker vil ha sveert vanskelig for & kunne kommunisere sitt uttrykk/kode til
andre utenforstaende, enten det veere seg sin mor, bror, kjeereste, eller andre deler av
den organisasjonen man er del av. Ikke innviede forstar rett og slett ikke helt hva det
vil si & programmere, fordi dette er en sveaert abstrakt aktivitet som utferes i et utpre-

get arbitreert sprak som andre ikke kan tolke eller lese.

I innsamling av materiale til denne oppgaven, intervjuet jeg Mads Toftum, som er
medlem av Arhus Linux Group. Han jobber som systemansvarlig til daglig, og som
han ga uttrykk for: “det er utrolig sveert § kommunisere til de andre i firmaet nar man

bedriver hjernearbeid. Det kan se ut som om jeg sitter og gjor ingenting, mens jeg
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kanskje har veert sovnlos i tre netter, fordi jeg forsgker a finne en mate a lose et pro-

blem p4.”!

Programmering kan veere ensomt. Derfor antar jeg at en av drivkreftene, til at folk
deltar i Open Source miljget, er et fellesskaps behov. Man blir del av en kultur, hvor
man blir bekreftet i sitt arbeid, hvor andre kan sette pris pa det man bidrar med. Alle
har vi behov for bekreftelse, og alle har vi behov for at andre setter pris pa det arbeidet

man har utfort.

Jeg har i forste del, forsekt a fore tekstbegrepet innen programmering videre, &
beskrive den kunstnerisk prosess, for dermed & kunne skape en storre forstaelse for
den kreative og innovative prosess som kjennetegner programmering. Denne prosess
er ogsa i samsvar med den maten programmerer omtaler seg selv, eller i hvertfall dem
man innen miljget ser opp til; slik som uttrykket code poets illustrerer. Som jeg var
inne pa tidligere i forbindelse med softwareengineering tradisjonen, er denne tradi-
sjonen, eller mao. programmerers arbeidsforhold/omgivelser underlagt de rammer
som kjennetegner den industrielle produksjon og time-management. Den tidligere
industrialisering, og dens oppsplitning av arbeidsprosessen, medferte et syn pa arbei-
deren som lett utskiftbar; en arbeider kunne lett skiftes ut med en annen. Virksomhe-
tens verdi 14 sa og si i selve fabrikksbygningen og maskinene nér arbeideren gikk hjem
om aftenen. Nar vi idag snakker om de spesialiserte, vitenstunge industrier, som f.eks.
utvikling av software, s er det nettopp her bildet har forandret seg. Medarbeiderne er
virksomhetenes viktigste ressurs. Mao. gar selve verdien av virksomheten hjem hver
eneste dag! En kontorbygning og datamaskiner kan leases. Verdien ligger ikke her,
men nettopp i maten man organiserer og kanalisere kunnskapen i organisasjonen pa.
Medarbeiderne er i kraft av sin ekspertise og kunnskap, kilden til nye produkter og
okt konkurranseevne. Derfor heter det ikke ardeider lenger — det heter medarbeider.
Man horer stadig innen IT-bransjen om behovet for innovasjon og kreative medarbei-
dere. Men det ligger en motsetning her, i den maten softwareutviklings prosjekter og
programmorers arbeidsforhold blir organisert pd, og hva deres arbeid rent faktisk gar

ut pa.

1. Jeg viser til hovedinnledning, hvor jeg gjor rede for innsamling av materiale for denne oppgaven. Nér jeg
siterer M. Toftum vil jeg i det videre ikke oppgi referanse.
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Del 2 Vitensdeling i
systemutvikling

"The idea of open source has been pursued, realized, and cherished over those thirty years by a vigorous
tribe of partisans native to the Internet. These are the people who proudly call themselves "hackers" — not as
the term is now abused by journalists to mean a computer criminal, but in its true and original sense of an

ethusiast, an artist, a tinkerer, a problem solver, an expert”. ( Raymond, 2001, innledning)

Innledning

Ved & analysere utviklingen av Open Source miljgene, vil jeg i dette avsnittet vise at
omfanget og kvaliteten i vitensdeling innen systemutvikling, avhenger av apenhet i
okonomi og intellektuell kapital, kompleksitet, organisering og metode, samt leering.
Vygotskys medierende perspektiv, viser at menneskets evne til a ta i bruk redskaper, a
leere og dermed utvikle seg, er kulturelt betinget. Jeg vil vise at de ovenfor nevnte for-
skjellige former for vitensdeling, medvirker til & skape et miljo hvor det foregar leere-

prosesser, og dermed leering.

Open Source Community avspeiler en tankegang rundt organiseringen av hvordan
systemutviklere, eller hackere, arbeider ssmmen pé forskjellige prosjekter i et interna-
sjonalt nettverk, for & utvikle programkode som er tilgjengelig for offentligheten. I dag
er det seerlig to hovedgrupperinger som bidrar til produksjon av software innen Open
Source Community. Den sterste gruppen bestar av ulennede idealistiske programmeo-
rer som bidrar til fellesskapet. Det kan veere ut fra et behov om & delta i et kulturelt
felleskap, eller det kan veere ut fra et behov for bedre funksjonalitet pa programvare.
Flere store computer-firmaer har etterhvert vist interesse for OSC, og sponset samar-
beide om prosjekter innen Open Source, fordi de ser nedvendigheten av at deres egne
produkter er kompatible med Open Source software. Pa denne maten er de ogsa med
pa a skape noen felles retningslinjer for den teknologiske utforming. Ved senere a for-
eere systemer til offentligheten kan miljoet videreutvikle, vedlikeholde og eventuelt
finne feil (bugs) i programvaren. Ved & starte prosjekter innen OSC, kan mange sam-

arbeide og spare penger i utvikling, samt kvalitetssikre produktene.

Det som idag utgjer OSC, er et konglomerat av forskjellige sma og store prosjekter og
organisasjoner, som dekker forskjellige behov innen softwareutvikling. Nar man ser

tilbake pa hvordan dette miljget startet, var det behovet for et operativsystem som
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satte det hele i gang. Historien om Linux, ma sees i sammenheng med historien on
Unix, fordi dette er fortellingene om hvordan et operativ system blir skapt. En annen
viktig akter i Open Source miljget, er The Apache Foundasion. Dette er en paraplyor-
ganisasjon, som legger forholdene til rette for mangfoldige Open Source prosjekter.
Denne stiftelsen var i utgangspunktet kjent som the Apache group, som utviklet
Apache serveren. Grovt sagt kan man si at de utvikler nettverks relaterte verktayer.
Apache serveren har vunnet innpass overalt i verden, og har idag en stor markedsan-

del for servere.

Vitensdeling vil si det samme som a vise frem til andre hva man har uttrykt eller laget;
mao. apenhet. Denne form for vitensdeling kjennetegner de akademiske miljger, som
OSC har sitt utspring i. Forskjellen mellom proprieteer og dpen kode, ligger i bruke-
rens mulighet for & kunne lese kildekoden. Kildekoden skrives i et programmerings-
sprak, f.eks. C++, Java, Perl osv. Andre programmerer kan se hvordan programmet er
skrevet, og dermed hvordan programmet fungerer. P4 denne méten kan brukere ogsé

oppdage feil, eller sakalte bugs, og gi tilbakemelding til softwareutviklerne.

Lukkethet/proprieteer kode, innebeerer at andre ikke kan se koden, og det sier seg selv
at man forhindrer den vitensdeling som Open Source muliggjer. OS tankegangen
fremmer et syn om at man istedenfor a tenke pa systemutvikling som stykk-produk-
sjon — hvor hver enhet blir solgt i form av en lisens - heller ber dele viten. Isteden for
a definere softwareutvikling som en industriell stykkproduksjon, velger de a se denne
industrien mer som en service-nering. Dette innebeerer at inntjeningen ligger i ser-
vice, support og konsulentvirksomhet for de apne/gratis produktene. OSC mener at
apenhet i source koden gir brukerne eller kundene, en mye storre grad av valgfrihet.
Dessuten mener de at apenheten gir en mye storre mulighet for feilfinning/vedlike-

hold og dermed bedre produkter.

En av drivkreftene for OSC var behovet for verktayer/teknologi, som man matte

betale penger man ikke hadde for. Microsoft er den virksomheten som er mest kjent

for sin lukkethet, men ogsé for sine lisensavgifter. !

1. Til tross for at de for nylig har innfoert sin egen versjon av en open lisens, som ikke regens for & vere en
del av Open Source Community.
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De gir stadig ut nye versjoner av den software forskjellige brukere har kjopt, som f.eks.
Microsoft Office, med dertil herende lisenser. Dette medferer at eldre versjoner av
f.eks.World ikke er kompatible med de nyeste versjoner. Man “faller av lasset” hvis
man ikke fornyer sin software og sine lisenser. Dette kan bli en dyr affeere for mange
organisasjoner. Dessuten vil en organisasjon som har satset pa Microsoft, hvilket jo
sveert mange har, de besitter jo store deler av pc-markedet, bli “fanget” — fordi Micro-
softs software er inkompatibelt med andre plattformer. Det er pa denne bakgrunn

myndighetene i mange land, forsgker & utrede hvor vidt Open Source ber erstatte

f.eks. Microsofts proprieteere kode.!

Forskjellige former for vitensdeling

Innledningsvis vil jeg forsgke a skissere opp de forskjellige former for vitensdeling,
som vil fremgé av den historiske gjennomgang. Del 2 som omfatter vitensdeling, flyt-
ter fokus fra individplan og over til gruppeplan. Det er likeledes hensiktsmessig &
gjore rede for det medierende perspektiv, fordi dette kan klargjore hva en leereprosess
innebeerer for et individ i samspill med omverden. Tidligere har jeg beskrevet den
ostensive eller papekende kommunikasjon som forutsetning for innleering av ny kode.
Jeg har valgt a trekke inn Vygotsky og det medierende perspektiv, fordi denne forsta-

elsen gir en utfyllende beskrivelse av leering og leereprosesser i et gruppeperspektiv.

Vitensdeling — knyttet til sporsmal om intellektuell kapital og okonomi:

Selv om man er apen, vil man gjerne ha kreditt for det man har gjort; mao. handler
dette om sporsmal knyttet til intellektuell kapital og copyright. Det finnes mange dis-
kusjoner innen Open Source miljoet, som er knyttet til opphavsrett, lisenser og eko-

nomi. Dette kommer jeg tilbake til.

Vitensdeling knyttet til sporsmal om kompleksitet

Softwareutviklingens historie, er ogsa historien om forskjellige generasjoner av pro-
grammeringssprak. Dette medforer at det finnes forskjellige metoder og strategier for
systemutvikling. Noen systemer er pa flere millioner linjer, mens andre f.eks. Unix

kommandoer, er bygd opp ved hjelp av moduler. Det nye ved Unix var nettopp at den

1. Teknologiradet har i oktober 2002 utgitt en rapport om Open Source i Danmark, hvor de mener at staten
kan spare milliarder ved & ga over til 4pne standarder.
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var modul basert. Dvs. at mulighetene for vitensdeling og samarbeid er knyttet til

selve den maten systemet er utarbeidet pa.

Vitensdeling knyttet til sporsmal om organisering og metode

Den maten Linux prosjektet ble gjennomfort pa, ved hjelp av Internet, innebar en inn-
ovasjon i systemutviklingsmetode som skiller seg fra annen softwareutvikling. Her
satt én person, og sendte ut sine versjoner/forslag, (delte sin viten) og fikk sa en
mengde feed-back og nye forslag fra utviklere i hele verden (andre delte sin viten),
som igjen gjorde at han sendte ut ny en versjon osv. osv. P4 den maten ble hundrevis
av utviklere engasjert, og en omfattende vitensdeling organisert. Dette er av mange

betegnet som en innovativ metode i systemutvikling.

Vitensdeling knyttet til sporsmal om leering

Alle som skal leere & programmere, leerer av 4 etterligne andres kode. Som alle andre
menneskelige praksiser, utvikler en programmer sine ferdigheter gjennom en kombi-
nasjon av undervisning og praksis over tid. Man prever og feiler og prever igjen. Open
Source Community fremmer vitensdeling i form av leering, fordi de uerfarne sender
inn spersmal, eller egne bidrag til OS prosjekter. Disse kan vaere enten gode eller dar-
lige, og deltakerne far respons pa sine forespersler/bidrag. Det er de som styrer/eier

prosjektene som bestemmer hvilke bidrag som tas med.

Det medierende perspektiv i synet pa leering og leereprosesser

Nar man deler viten i en eller annen forstand eller innen systemutvikling, sa foregar
det en utveksling av viten mellom mennesker, som kan utvikle seg til leereprosesser
som igjen forutsetter leering. Innenfor virksomhetsteori eller activity theory, bruker
man begrepet medierende perspektiv som setter fokus pa disse prosessene. Det teore-
tiske rammeverk for et medierende perspektiv, ble utformet av russeren L.S. Vygotsky
(1896-1934). Han undersgkte hvordan menneskene utviklet hoyere psykologiske pro-
sesser, og hvordan det er sprikes som skiller mennesker fra dyr, og dermed var evne til
a ta i bruk redskaper. Menneskehjernen har utviklet seg til det den er idag, lenge for vi
oppfant skrive og regnekunst. Det er store individuelle forskjeller pa hvordan men-
nesker kan skrive eller regne, men forst og fremst er disse aktiviteter kulturelt betin-

get. Det er ikke noen naturlig “kognitiv” egenskap. Vygotsky var den forste moderne
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psykolog som péviste mekanismene for hvordan kulturen blir del av menneskets

utvikling av heyere kognitive egenskaper. (Forord, Mind in Society, 5.6)

“The specifically human capacity for language enables children to provide for auxili-
ary tools in the solution of difficult tasks, to overcome impulsive action, to plan a
solution to a problem prior to its execution, and to master their own behavior. Signs
and words serve children first and foremost as a means of social contact with other
people. The cognitive and communicative functions of language then become the
basis of a new and superior form of activity in children, distinguishing them from ani-

mals” (Vygotsky, 5.29)

Vygotsky skiller mellom tegn (sign) og verktey (tool), i menneskets medierende akti-

viteter.

“A most essential difference between sign and tool, and the basis for the real diver-
gence of the two lines, is the different ways that they orient human behaviour. The
tool’s function is to serve as the conductor of human influence on the object of acti-
vity; it is externally oriented; it must lead to changes in the object. It is a means by
which human external activity is aimed at mastering, and triumphing over, nature”

(Vygotsky, s.55)

Det er denne formaen som er drivkraften i menneskets streben etter a beherske og tri-
umfere over naturen ifglge Vygotsky. Motsatt tegnet, som ikke forandrer noe psykolo-
gisk i objektet - tegnet er rettet innad. Det er en intern psykologisk aktivitet som gar

ut pa @ meste seg selv; “The sign is inzernally oriented.” (ibid.) Vygotsky skiller pa den

maéten mellom tekniske og psykologiske verktey. Kaptillinin & Kuutti sier det slik:

“Culture provides tools which are used by human beings in their external activities
oriented towards things or other people. This way external activities become exter-

nally mediated and change their structure accordingly.” (Kaptillinin & Kuutti, s.155)

Vygotsky beskriver prosessen med a peke. Et lite barn griper etter et eller annet objekt
som ikke er inne rekkevidde. Han fekter etter et eller annet. Moren kommer til unn-

setning. Hun tolker barnet, at han forsgker & peke mot noe, som et gnske om & f tak i
objektet, og gir ham det. Dette forandrer situasjonen. Fra en ubevisst fekting i luften —

leerer barnet a peke. Han gnsker en reaksjon, ikke fra objektet — men fra et annet men-
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neske. “From an object-oriented movement it becomes a movement aimed at another

”

person, a means of establishing relations.” (Vygotsky, s.56)

Dette er hva Vygotsky kaller “inter-psykologisk” som er det forste trinn i utvikling av
nye hoyere mentale funksjoner. Denne starter forst som en distribusjon mellom men-
nesker. Neste trinn i utviklingen er den “intra-psykologiske”, en indre psykologisk til-
pasning. Et verktoy eller artefakt har i folge Vygotsky bade en redskapsmessig samt en
spraklig funksjon. Den redskapsmessige er utadrettet, slik f.eks. et dataprogram er en
slags kasse med verktgy som man kan lave forskjellige ting med. Man kan bearbeide
materien — i dette tilfelle, snakker vi om det materielle arbeidet foran computeren
med arbitreere tegn utformet i et programmeringssprak. Samtidig er den spraklige
funksjon (the sign) rettet mot menneskets evne til a tilegne seg tegnverdien av det

som erfaring gir, mao.selve leereprosessen.

“Through the internalisation of mediated external activities internal activities become
mediated, too (that is, natural mental functions are transformed into higher order

mental functions).”(Kaptilinin & Kuutti, s.155)

Den eksterne redskapsmessige funksjon i et artefakt (hands-on-erfaring) gar forut for
den forstaelse man tilegner seg ved hjelp av de tegnfunksjoner som bruken av et arte-

fakt skaper — det er dette som kalles leering.

Hacker kulturens opprinnelse

I folge Eric Raymond, kan det som betegnes som hacker-kulturen, forst knyttes til
aktivitetene ved MIT (Massachusets Institute og Technology) allerede fra 1961. MIT
hadde utviklet den forste PDP maskinen, som ble utgangspunktet for programmering
og utvikling i arene som fulgte. MIT's Artificial Intelligence Laboratory var verdens
ledende forsknings senter innen AI (Artificial Intelligence) opp til starten av 1980

arene.

Det er viktig & ha klart for seg at begrepet Aacker, har forskjellig betydning i var egen
tid. I media blir oftest denne betegnelsen brukt i negative ssmmenhenger. Man
beskriver datakriminalitet, f.eks. det & bryte inn i systemer — og setter det i sammen-
heng med hackere. Dette til stor irritasjon for hele den gruppen av mennesker som

bruker denne betegnelsen om seg selv. For mange — som definerer seg som hackere —
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er dette et begrep som beskriver at man er del av et kulturelt felleskap. Raymond viser

til hvordan hacker kulturen utviklet en slags ordbok, over forskjellige begreper. The

Jargon File ! gir en fyldig beskrivelse av hva hacker begrepet star for, og den sier ogsa
noe om softwareutvikleres selvoppfattelse. Det er interessant hvordan dette globale
miljeet av systemutviklere, eller nerder vil andre si, oppfinner nye ord og begreper.
For & unnga a bli satt i klasse med datakriminelle har miljoet oppfunnet ordet cracker,
som betegnelse pa folk som riktignok er dyktige computereksperter, men som bruker

denne kunnskap og viten pa en negativ mate.
SAMPLE DEFINITION:

:hacker: n. [originally, someone who makes furniture with an axe] 1. A person who
enjoys exploring the details of programmable systems and how to stretch their capa-
bilities, as opposed to most users, who prefer to learn only the minimum necessary. 2.
One who programs enthusiastically (even obsessively) or who enjoys programming
rather than just theorizing about programming. 3. A person capable of appreciating
{hack value}. 4. A person who is good at programming quickly. 5. An expert at a parti-
cular program, or one who frequently does work using it or on it; as in *a UNIX hac-
ker'. (Definitions 1 through 5 are correlated, and people who fit them congregate.) 6.
An expert or enthusiast of any kind. One might be an astronomy hacker, for example.
7. One who enjoys the intellectual challenge of creatively overcoming or circumven-
ting limitations. 8. [deprecated] A malicious meddler who tries to discover sensitive
information by poking around. Hence “password hacker', *network hacker'. The cor-

rect term is {cracker}.

The term “hacker' also tends to connote membership in the global community defi-
ned by the net (see {network, the} and {Internet address}). It also implies that the per-
son described is seen to subscribe to some version of the hacker ethic (see {hacker

ethic, the}).

It is better to be described as a hacker by others than to describe oneself that way.
Hackers consider themselves something of an elite (a meritocracy based on ability),

though one to which new members are gladly welcome. There is thus a certain ego

1. http://www.tuxedo.org/jargon

Vitensdeling i systemutvikling 46



satisfaction to be had in identifying yourself as a hacker (but if you claim to be one and

are not, you'll quickly be labeled {bogus}). See also {wannabee}. It

Som nevnt, var det aktiviteter ved MIT som regnes for a veere begynnelsen av hacker-
kulturen. Etterhvert ble disse aktivitetene knyttet sammen med andre miljoer pga.
Arpanet og det senere Internet. Arpanet var det forste transkontinentale, hoy-hastig-
hets computer nettverk. I utgangspunktet var det forsvarsdepartementet i USA, som
bygde dette nettverket. Det var et eksperiment pa digital kommunikasjon under en
eventuell atomkrig. I tilfelle atomkrig, ville militeeret sikre seg at kommunikasjonen
ble opprettholdt selv om radio nettverket ble eliminert. Dette utviklet seg til et nett-
verk mellom hundrevis av universiteter og forsvars-laboratorier. Arpanet (det senere

Internet) er et nettverk bestdende av massevis av delnettverk. Det er de sikalte TCP/

IP protokollene og Routerne som binder nettverket sammen.? I 1983 ble den militeere
delen utskilt i sitt eget nett, MILnet, og Arpanet opphorte i 1989. Omtrent samtidig
fikk NSF (National Science Foundation) ansvaret for a bygge ut infrastrukturen i
Amerika, og dette forte til bedre linjer mellom ost og vestkysten, samt internasjonalt.
Lignende tiltak ble fremmet i andre land. Etterhvert fikk kommersielle aktgrer inn-
pass pé nettet. Idag vet vi jo hvilken enorm utvikling som har foregatt innen internett

og stigningen i antall utbydere. CIX (Commercial Internet Exchange) er en organisa-

sjon som knytter internettutbyderne sammen.

Ingen eier eller har totalansvar for internettet idag. Det har virket forvirrende pa
mange. En internet utbyder har ansvar for og eierskap til sin “del” av nettet, enten
man eier selve infrastrukturen eller leier den. Utbyderen har ansvaret for driften av
sitt nett frem til dette nettets kontaktflate mot resten av internettet. Det finnes mange
ideelle organisasjoner som sgker mot standardisering pa nettet. Grovt sagt kan man si

o

at man forsgker & arbeide seg fram til noen felles “trafikkregeler” pa “the information

1. Definisjon av hacker: http://mitpress2.mit.eud/book-home.tcl?isbn=0262680920

2. TCP/IP > Transmission Control Protocol/ Internet Protocol. Dette er navn pa en rekke protokoller, som
benyttes ved kommunikasjon via Internet. Eeks. FTP, Telnet ol. Hver maskin har sin unike adresse, og
hver tjeneste har sin port. Routerne bestemmer hvordan trafikken skal sendes gjennom de forskjellige
delene av nettet.

3. http:// www.cix.org
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highway”. Av organisasjoner som kan nevnes, er W3.org samt The Internet Society.!

(Christensen, 2000)

Nar man skal beskrive hvordan hacker-kulturen har utviklet seg, s kommer man ikke
utenom internettets betydning for denne utviklingen. Det at mennesker har blitt
istand til & kommunisere via computere i et globalt nettverk er selve grunnpilaren i
Open Source miljget. Det er de selvsamme hackere som har arbeidet for & utvikle den
programvaren som ma til for a kunne gjennomfere denne kommunikasjonen. Fra &
veere sma sub kulturer ved forskjellige universiteter og laboratorier, ble de forskjellige
miljeer knyttet sammen i et storre nettverk. Tidligere ble nevnt MIT's Al som i sam-
arbeid med LSC var forste ute. Senere kom Stanford University's Artificial Intelli-
gence Laboratory (SAIL) og Carnegie-Mellon University (CMU) til 4 spille en rolle
som bidragsytere til den tidlige hacker-kulturen. En annen viktig bidragsyter var
Xerox Park, og det beromte Palo Alto Research Center. Fra tidlig pa 70 tallet til
midten av 80 tallet stod dette forskningssenteret for sveert mange innovasjoner — bade

innen utvikling av hardware og software.

Utviklingen av Unix

Pi Alexandra Instituttet/Universitetet i Arhus arrangerte Arhus Linux Group en fore-
lesningsrekke vinteren 2002. En av foredragsholderne var Peter Salus. (7en years of
Linux.) Han innledet forelesningen med utgangspunkt i dret 1969. Det var dette aret
de forste mennesker landet pa manen. Salus mente at historisk sett, hadde dette min-
dre betydning for menneskene enn noen av de andre begivenheter som fant sted
samme ar, nemlig at en mann ved navn Ken Thompson og en annen ved navn Dennis
Richie (som utviklet programmeringsspaket C), begynte & utvikle Unix. Dessuten ble

den forste router lansert, IMP — Interface Message Processor — noe som ogsé kan kal-

les internets fodsel. Tradisjonelt var operativ systemer skrevet i et assembler sprak.?
Thompson & Richie var blandt de forste som innsé at hardware og kompiler teknolo-
gien hadde blitt sapass utviklet, at hele operativ systemet kunne utvikles i C. Thomp-
son & Richie var ansatt ved AT&T Bell Labs, og de begynte a utvikle Unix for eget

bruk, for venner og samarbeidspartnere. Hjelpeprogrammer ble utviklet av andre,

1. http://www.w3.org http://www.isoc.org

2. Assembly language > symbolsk maskinsprék, eller lavnivasprik, som anvender mnemoniske instruks-
joner.
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ettersom de hadde problemer de matte lgse. Bell Labs var ikke del av computerindus-
trien, og derfor ga de ut source koden til universiteter for en symbolsk betaling. (Peek,

O'Reilly, Loukides, 1993, s.1)

“This had never been done before before, and the implikations were enormous. If
Unix could present the same face, the same capabilities, on machines of many diffe-
rent types, it could serve as a common software environment for all of them” (Ray-

mond, s.9)

Dette innbar at brukere ikke behgvde & betale for ny software hver gang en maskin
gikk ble foreldet, men at man kunne bruke forskjellige verkteoy pa forskjellige maski-
ner. De tidlige computere og software kostet store penger. For microcomputeren ble
et faktum, var det bare universiteter, virksomheter, offentlige institusjoner, militeeret
og forskningsentre som kunne finansiere stor-maskinene. Ifglge Peter Salus kostet en
PDP-11 maskin 20.000 dollar rundt midten av 70 tallet. Portabiliteten var én ting,
men en annen styrke med Unix og programmeringsspraket C, var at de var konstruert
ut fra en KISS filosofi: “Keep It Simple, Stupid” Tidligere var det ofte nedvendig for en
utvikler hele tiden a referere med manualer nar man skrev kode. Programmerings-
spraket C hadde den fordel at en utvikler lett kunne ha oversikt over hele sprakets
logiske struktur. Unix var strukturert som et fleksibelt samling verktey (toolkit) som
kunne kombineres med hverandre. Ved AT&T utviklet Unix kulturen seg, men den
ble snart spredd til mange andre miljoer. Unix miljoet utviklet et eget nettverk Usenet,
ved hjelp av UUCP, som er et systemprogram og en rekke protokoller, som brukes til
overfore data mellom Unix maskiner. Typisk mellom to modemer sluttet til telefon-
nettet. (Lekanger, s.101). I 1980 begynte de forste Usenet sitene a utveksle nyheter,
hvor den viktigste tjenesten var nyhetsgrupper. Der kunne gruppene diskutere for-

skjellige emner, stille spersmal osv.

Rundt 1980, var det i folge Raymond tre retninger som overlappet hverandre men
som samlet seg rundt tre forskjellige teknologier; 1) Arpanet/PDP-10 hackers. PDP-
10 var en type maskin som benyttet seg av et operativsystem som kaltes ITS. Disse
brukte programmeringssprak som LISP, MACRO, TOPS-10 og SAIL. 2) Unix og C
gruppen brukte PDP-11 og VAX maskinene og telefonforbindelser. 3) En anarkistisk
gjeng av tidlige microcomputer entusiaster (Apple, med Steve Jobs ble startet opp i

1977). Deres programmeringssprak var BASIC.
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Det er Berkeley varianten av Unix — pa PDP-11 og VAX maskiner, som star igjen som
de facto standarden. Dessuten begynte utviklingen innen microcomputere a skyte fart
fra 1982-83 — med lanseringen av de forste generasjoner av det vi idag kaller arbeids-

stasjoner.

“In 1982, a group of Unix hackers from Stanford and Berkeley founded Sun Microsys-
tems on the belief that Unix running on relatively inexpensive 68000-based hardware
would prove a winning combination for a vide variety of applications. They were

right, and their vision set pattern for an entire industry.”(Raymond, s.12)

Unix blir proprieteer kode

Under kapittel-overskriften “ The Collapse of the Community; (Open Sources: Voices
from the Open Source Revolution) beskriver Richard Stallman starten av 1980 arene,
hvor Digital sluttet & produserer PDP-10 maskinene, og hvordan all programvare som
benyttet ITS operativsystemet ble foreldet. Han beskriver ogsa hvordan det spesialle
hacker miljoet ved MIT"s AI Lab gikk i opplesning. Fra da av var hackerne henvist til

a bruke andre maskiner:

“The modern computers of the era, such as the VAX or the 68020, had their own ope-
rating systems, but none of them were free software: you had to sign a nondisclosure

agreement even to get an executable copy.” (Stallman, s.2)

Peter Salus beskrev i sitt foredrag (7en years of Linux), hvordan frustrasjonen blandt
hackerne etterhvert gkte, fordi de rett og slett ikke lenger fikk fri tilgang til en sa
grunnleggende teknologi som Unix. Pa en Usenix konferanse i Toronto i 1979, reiste
AT&T s advokater seg opp og lanserte lisenser som begrenset bruker-rettighetene og
med hoye priser etter datidens malestokk. Salus mente at advokatene og denne utvik-
lingen provoserte miljget til & skape nye systemer som kunne unnga lisensen; og hvor
den utvikling startet som har utviklet seg til Open Source idag. Salus beskrev hvordan
Andy Tanenbaum, en professor fra Nederland var “crestfallen” over AT&T"s lanse-
ring. Han deltok pa konferansen fordi han ensket a bruke Unix i sin undervisning
rundt operativsystemer, men innsa at universitetet ikke hadde sa store midler til
radighet at de kunne kjope lisens til hver av operativsystemene pa hver maskin. Dette

forte til at han startet et prosjekt Minix, noe som ogsé kan kalles en Unix klon.
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Ovenfor har advokatenes krav om lisenser pa Unix, blitt trukket frem som péadrivere
for det som senere har utviklet seg til Open Source miljeet. Men som nevnt i innled-
ningen, er vitensdeling ogsa knyttet til spersmal om kompleksitet. Mads Toftum,
medlem av Arhus Linux Group, mener at en av de viktigste drivkraftene for dannelsen
av OSC, ligger i den maten Unix var utformet pa. Som jeg tidligere var inne pa bestar
Unix av sma komponenter, dvs. mange sma kommandoer. Fra for av har universitets-
miljoet veert preget av at alle deler sine oppdagelser med andre. Det ble plutselig for-
holdsvis enkelt a bidra med sma nye kommandoer, en programmer kunne f.eks. sitte
og se en ny smart lgsning, og skrive en liten komponenet pa ti minutter. Hvis andre
ogséa hadde bruk for den, s var jo det bare fint. Denne nye form for operativsystem
gjorde at selve maten man benyttet kjernen pa gjorde at operativ systemet ble til et
multi-bruker system. Det var forholdsvis enkelt a skrive komponeneter, og det var for-
holdsvis enkelt & sette dem sammen pa nye innovative mater. Hvis man i motsetning
hadde fortsatt i den gamle batch-mode, sa ville det veert mye vanskeligere & dele eller
samarbeide. En batch-mode innebeerer at man ma ha oversikt over et stort system, en
mye mer tungvint mate som utelukker den form for vitensdeling som ble resultatet av
den maten Unix var utformet pa. Det man ogsa kunne dele og bidra med i disse viten-

skapelige miljgene, var viten om hvordan man utnyttet de muligheter som fantes.

Starten av 1990 arene var preget av frustrasjon blant hackerne, fordi den kommersi-

elle Unix fortsatt var dyr. En lang krangel mellom de forskjellige variasjonene av Unix

forte til sveert mange varianter, og dermed forsvant portabiliteten. !

“The proprietary Unix players proved so ponderous, so blind, and so inept at mark-
eting that Microsoft was able to grab away a large part of their market with the shock-

ingly inferior technology of its Windows operating system.” (Raymond, s.13.)

Computerindustriens ekspansjon og diskusjonene om opphavsrett

Starten av 1990 arene bar preg av de nye personal-computers eller PC ene, som
baserte seg pa Intels 386 chip. Dette innebar at maskinene ble sapass billige at det var

mulig for hackere a skaffe sin egen private maskin, med Internetmulighet og med

1. Pabegynnelsen av 90-tallet ble det eksperimentert med a overfere BSD Unix source til 386 maskiner,
den sakalte Free BSD. Denne bygger pa Berkeley Unix sin source kode, og regnes derfor som en egen
versjon av Unix.
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samme hastighet og kapasitet som de tidligere minicomputere ved univeristetene og
terminalrommene ti ar tidligere. Raymond beskriver miljoet av microcomputer entu-
siaster, som delte seg inn i to fraksjoner; DOS anfort av Bill Gates, senere Microsoft og
Apple, anfort av Steve Jobs. Denne store gruppen av hackere ble storre enn den for
beskrevne nettverks-kulturen av hackere, men de ble aldri selv-bevisste om at de fak-

tisk utgjorde en kultur.

“The pace of change was so fast that fifty different technical cultures grew and died as
rapidly as mayflies, never achieving quite the stability necessary to develop a common

tradition of jargon, folklore, and mythic history.” (Raymond, s.13)

Diskusjonen om opphavsrett i forbindelse med software utviklet seg som folge av at
computerindustrien utviklet seg, eller rett og slett det at flere og flere mennesker tok i
bruk og utviklet til datamaskiner. Piratkopiering av software ble et problem for soft-
wareindustien. Diskusjonen rundt apen vs. lukket kode, forte til diskusjonen om
etiske spersmal knyttet til opphavsrett. Opphavsretten eller copyright, er skapt for &
verne intellektuell kapital. Den proprieteere kode forhindret innsikt, og dermed kopie-
ring eller reverse engineering, men den forhindret ogsa programmerenes mulighet

for & forbedre funksjonaliteten pa programvaren.

Professor dr.juris Olav Torvund involverte seg i spgrsmal knyttet til edb-programmer
og opphavsrett. Han skriver i en artikkel, at opphavsrett for noen kan veere vanskelig &
gripe, for hvis noen stjeler ens sykkel, sa har man ikke lenger noen sykkel. Men hvis
noen kopierer en bok man har skrevet sa har man fortsatt boken selv. Hvis mange
kopierer boken, sa forringes ens markedsmuligheter, og hvis en slik praksis er utbredt
— sa gidder man kanskje ikke bryet med & skrive bgker. Opphavsretten sikrer opp-
havsmannens enerett til & utnytte verket. Opphavsretten verner et uttrykk, og ikke

ideer, kunnskap eller metoder. Sitatet er fra 1997:

“Noen mener at andsverk, som f.eks. dataprogrammer og litteratur, bor veere gratis
tilgjengelig. Dette m& man gjerne mene, og man ma gjerne stille det man selv lager
gratis til andres disposisjon. Men ingen kan leve av idealisme, sa den som stiller sine
verker gratis til disposisjon, ma tjene sitt bred pa andre méter. Noen ma betale det

som det faktisk koster. I praksis har de som ivrer for at alt skal veere gratis gjerne sin
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lgnn fra et universitet eller en annen offentlig finanisert institusjon, eller de har f.eks.

skriving eller programmering som hobby.” (Torvund, s.2)

Torvund legger vekt pa at den som skaper et andsverk ikke skaper dette i et vakuum.
Opphavsmannen utnytter kunnskap som andre har utviklet tidligere, eller han har
forankring i en kultur. Likeledes mener han at det ikke er urimelig at samfunnet far
noe tilbake av det som skapes pa denne maten, fordi samfunnet gnsker a ta del i den
kunnskapsutveksling som finner sted, og ogsa at andre fremtidige opphavsmenn skal
kunne utvikle seg videre. Opphavsretten er et forsgk pa & balansere opphavsmannens

interesser i vern mot samfunnets interesser.

“Den konflikten som for noen ar siden verserte mellom Apple og Microsoft om rett til
brukergrensesnitt, illustrerer problemet. Apple saksgkte Microsoft med pastand om
at Windows krenket Apples rettigheter til McIntosh brukergrensesnittet (saken var
mer komplisert, men vi tillater oss en fornkling). Men Apple hadde ikke funnet pa alt
dette selv. Mye av det som i dag er standard i grafiske brukergrensesnitt, ble i sin tid
utviklet ved Xerox' forskningslaboratorium Xerox PARC, som en del av Star-bruker-
grensesnitt. Mens saken verserte mellom Apple og Microsoft, ble Apple saksgkt av
Xerox, med pastand om at McIntosh brukergrensesnitt krenket Xerox' rettigheter til
Star-grensesnittet. Dermed kom Apple i en haplgs situasjon: jo mer overbevisende de
klarte & argumentere for at Microsoft hadde krenket deres rettigheter, jo mer overbe-
visende argumenterte de for at de selv krenket Xerox' rettigheter. Verden ber veere
glad for at ingen fikk medhold at de hadde noen enerett til denne type brukergrense-

snitt, selv om noen kanskje kan ha enerett til enkelte elementer i dem.” (Torvund, s.3)

Richard Stallman og Free Software Foundation

Den som imidlertid ofte blir nevnt som den som har lagt grunnlaget for det som
senere utviklet seg til Open Source Community, er den omstridte Richard Stallman.
Han er elsket og hatet, og blir av noen beskrevet som en altruist og eksentriker, av
andre som et geni. Han mente at det at man innen miljeet ikke kunne dele pa softwa-
ren, rett ut sagt var uetisk og antisosialt. Det var i frustrasjon over at kildekoden ikke
var tilgjengelig, og at man ikke fritt kunne distribuere software at han i arskiftet 1983/

1984 startet GNU prosjektet. (www.gnu.org)
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“As an operating system developer, I had the right skills for this job. So even though I
could not take success for granted, I realized that I was elected to do the job. I chose to
make the system compatible with Unix so that it would be portable, and so that Unix
users could easily switch to it. The name GNU was chosen following a hacker tradi-

tion, as a recursive acronym for “GNU"s not Unix””. (Stallman, s.4)

Stallman er mest kjent for & ha laget GNU Emacs, en standard Unix tekst-editor. I
1985 dannet han Free Software Foundation. Han legger vekt pa at termen “Free” ikke
ma misforstas som “gratis” - som f.eks. gratis ol, men at den gjenspeiler free- som i
freedom. Han forsgkte a leve av & produsere free software, mot a distribuere kopier pa
tape. (Dette var for s mange var knyttet opp til internet.) I en tidligere artikkel “Why
Software should be free” argumenterer Stallman for sitt idealistiske og altruistiske syn
pa softwareutvikling. Han mener at proprieteer software gjenspeiler en egosentrisk

tankegang:

“If you want to use a program and your neighbor wants to use the program, then in
ethical concern for your neighbor, you should want 4oz of you to have it. You
shouldn 't be satisfied with a soultion where you get it and the neighbor does not. Sig-
ning a typical software license agreement means betraying your neighbors: “I promise
to be unfriendly, I promise to tell my neighbors to get stuffed. To hell with everyone
else — just give me a copy! Me, me, me!” People who think this way have become bad

neighbors; public spirit suffers”. (Stallman, Computer Ethics & Social Values, 5.190)

Stallman var forst og fremst motstander av at software skulle veere lukket, slik at man
ikke kunne modifisere den eller finne feil i den. Han var heller ikke direkte motstand
av at man kunne fa et mindre vedlegg for a distribuere en kopi, det var pa den maten
han m fl. finansierte GNU prosjektet. Men allikevel argumenterte han mot eiendoms-
retten, hvor han mente at det var to hovedargumenter som gikk igjen, ett folelsesmes-

sig og ett gkonomisk:

“The emotional argument goes like this: “I put my sweat, my heart, my soul into this
program. It comes from e, it’s mine!” [...] The economic argument goes like this: “I
want to get rich (usually described inaccurately as 'making a living'), and if you don't

allow me to get rich by programming, then I won't program.” (ibid.)
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Free Software Foundation lanserte en ny lisens; den sédkalte GNU GPL General Public
License. Stallman ensket a forhindre at software som var fri, skulle kunne benyttes i
fremstilling av ny proprieteer kode, og derfor oppfant han begrepet “copyleft”. Dette
innebar at man med GPL software er fri til 4 kjore, kopiere, modifisere og distribuere
koden, men at man dermed binder seg til a legge den nye koden som er basert pa
GNU software inn under GPL lisensen. (Stallman, s.9) Dette er ut fra et gnske om &
forhindre at kommersielle aktorer skal forsyne seg av den (dpne/gratis) kode som er
utviklet i felleskap, for sa a skape nye produkter som blir proprietzere, eller patenterte.
Dette har computerindustrien gjort utallige ganger med free software. Men copyleft
regelen medforer at man ikke har lov til a bruke kode som er under GPL lisensen og
kombinere denne med andre (apne eller proprieteere) moduler — som er under en
annen lisens. Man kan ikke bruke GPL sammen med andre lisenser, selv om dette
f.eks. ikke er annet enn at de som har produsert softwaren krever at deres copyright
eller neermest signatur skal folge koden. Pa samme mate som hvis en forfatter av en
artikkel ensker at hans navn skal fremga hvis den blir sitert. GPL “smitter”, og blir av
noen betegnet som et virus som sprer seg. Pa den bakgrunn kan man si at GPL er
apen, men i noen tilfeller forhindrer vitensdeling innen systemutvikling. I folge Mads
Toftum, forseker noen “a oppfinne den dype tallerken om igjen’, ved & starte forfra, og
lage nye implementeringer av allerede eksisterende god kode, som kun har den “feil”
at de ikke er under GPL lisensen, og dermed ikke kan foyes sammen med GPL kode. I
folge ham virker det som fullstendig idioti, at man bruker tid og krefter pa & kopiere

og omskrive en allerede komplett kode, som man har full rett til & bruke, hvis man

bare tilfoyer opphavsmannens copyright.!

Linux prosjektet

Operativsystemet lot imidlertid vente pa seg. Stallmans Free Software Foundation
uteble med sin free Unix kernel, men i 1991 begynte Linus Torvalds, en student ved
Helsinki Universitet & utvikle en Free Unix kernel for Intel 386 maskiner, ved hjelp av
Free Software Foundations toolkit. (Raymond, s.15) Selv om Linus Torvalds legger
vekt pa at han har skrevet hele Linux kernelen fra begynnelsen av, og dermed har utvi-
klet et helt nytt operativ system, sa begynte han ved & etterligne Minix, men bestemte

seg pd et tidspunkt for & starte helt fra begynnelsen av og utvikle sin egen kernel. (Tor-

1. http://www.opensource.org/licenses/index.php
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valds, The Linux Edge, s.2) Raymond legger vekt pa at det som skiller utviklingen av

Linux, fra utviklingen av BSD Unix, og fra Stallmans prosjekter, men ikke minst fra

systemutvikling generellt, er det han kaller dens dazaar style i utvikling.! Det var ikke
den tekniske losningen men den sosiologiske fremgangsmaten som var revolusjone-

rende for Linux.

“Until the Linux development, everyone believed that any software as complex as an
operating system had to be developed in a carefully coordinated way by a relatively
small, tighty-knit group of people. This model was and still is typical of both commer-
cial software and the great freeware cathedrals built by the Free Software Foundation

in the 1980s.” (Raymond, 4 Brief History of Hackerdom, 5.16)

Linux utviklet seg helt annerledes. Fra begynnelsen av, bar utviklingen preg av en vil-
karlig hacking fra mange forskjellige frivillige, som koordinerte dette samarbeidet via
Internet. Det var pa denne tiden flere og flere oppdaget internettets muligheter, og

hvor mailing lister, IRK kanaler og newsgrupper spredde seg pa nettet. Kvaliteten ble
ivaretatt ved hjelp av den enkle strategi, at Torvalds lanserte de nyeste versjonene hver
uke. Pa den maten fikk han feed-back og kommentarer fra hundrevis av brukere over
hele verden. I folge Raymond har over 200 personer bidratt til utviklingen av selve

kernelen og over 1000 mennesker har bidratt med patches, og feil finning (bug fixes)

pa Linux.?

Ved slutten av 1993 var Linux i stand til & konkurrere med flere kommersielle Unix
systemer, mht. stabilitet og palitelighet. Linux har siden blitt et kjent merke (brand)
som mange forbinder med Open Source Community. En rapport fra Patent og Vare-
meaerkestyrelsen og Teknologiradet, viser at Linux er den applikasjonen flest virksom-
heter og organisasjoner kjenner til. (Patent og varemerkestyrelsen og Teknologirddert —
Anvendelse og udvikling af Open Source Software, s.36) Over hele verden har det blitt
dannet forskjellige Linux grupper, basert pa frivillig innsats, hvor man samles rundt
utviklingen av forskjellige applikasjoner som blir utviklet rundt kjernen, og hvor man
arrangerer lokale foredrag og sosialt samveer. Som jeg var inne pd innledningsvis: selve

miten d arbeide sammen pd er utrolig innovativ, i motsetning til den tradisjonelle meto-

1. Raymond viser til dette pa boktittelen, The Cathedral & the Bazaar.
2. http://mirror.opensource.dk/halloween/halloweenl.php#_ Toc427495720
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den i softwareutvikling. Det er denne form for vitensdeling, denne nye metoden og
organiseringen av systemutvikling, som av mange blir omtalt som en revolusjon.
Denne metoden ma ogsa ses i ssmmenheng med den maten internettet utviklet seg pa

i midten av 90-arene, hvor tilgangen til Internet eksploderte.

“Linux was the first project for which a conscious and sucsessful effort to use the
entire world as its talent pool was made. [...] While cheap Internet was a necessary
condition for the Linux model to evolve, I think it was not by itself a sufficient condit-
ion. Another vital factor was the development of a leadership style and set of coopera-
tive customs that could allow developers to attract co-developers and get maximum

leverage out of the medium.” (Raymond, s.51)

Andrew Tridgell (Intervju i Linux Magazine, juli 2001) beskriver hvordan han var del
av den tidlige fasen av Linux prosjektet. “The Linux code was tiny. It was small enough
that you could read it. It was small enough that you could actually get your hand on it
and was buggy enough that you could contribute.” (Linux Magazine, s.38) Tridgell for-
teller hvordan de kikket pa og kopierte Unix, for pa den méten & se hva som trengte a
gjores pa Linux kernelen. Tridgell, som er en avdem som har veert med pa utviklingen
av Linux kjernen, beskriver ogsé at det at hvem som helst kunne delta, satte tonen for
det som har utviklet seg til Linux Community. “In those days, Linus was a lot more
accepting of changes. He became stricter and stricter, [I forhold til kernelens utfor-

ming, min tilfoying.] which is a good thing. He really need to be strict these days.”
(Linux Magazine, $.39)

Idag er det The Linux Community, ledet av Torvalds selv, som vedlikeholder kernelen.
Han har utnevnt noen delegater som er ansvarlig for sine omrader pa prosjektet, og
disse igjen har sine koordinatorer. P4 den maten sikrer han seg at selve kjernen ikke
blir utsatt for det man kaller “forking”, mao. at prosjektet - eller rettere produktet —
splittes opp i mange forskjellige versjoner. Noen kaller denne form for prosjektstyring
et mildt diktatur, andre for enevelde. Mads Toftum mente at det kan veere et problem,
ut fra et kvalitetssikringsbehov, fordi kun Torvalds har den fulle oversikten, og idag
ville ingen kunne gé inn og ta hans plass. I den tiden Linux har eksistert, har det blitt
produsert en hel masse applikasjoner som ligger “rundt” Linux kernelen, og det er
denne aktiviteten (i tillegg til andre prosjekter) som har veert med pa a forme det mil-

joet som kaller seg Linux Community, som igjen har veert drivkraft for dannelsen av
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Open Source Community. Torvalds bestemmer mao. over selve kernelens utforming,
men hva folk senere legger til, eller bygger rundt Linux kernelen, det legger han seg
ikke opp i. Andrew Tridgell, som selv har startet og drevet et OS prosjekt (Samba pro-

sjektet), forteller i intervjuet med Linux Magazine om bidrag fra miljoet.

“One of the main jobs of the code s maintainer is to reject bad code, and that’s hard.
If somebody sends you a patch that works, but it’s badly coded, you have two choices
— re-code it youself or reject it. That’s hard to do becauce it offends people.” (Linux

Magazine, s.40)

Terskelen for & ta med kode er lavere i Samba prosjektet, fordi de ikke har like mye tid

og energi som de som bestemmer over kernelen i Linux.

“It takes a hell of a lot of time and energy to reject stuff. You end up exchanging
dozens of e-mails, where you say, “that’s bad because of this and this, “ and they say
“Oh no, this programming style is great.” Then you have got to teach them a couple of

years of computer science so they can understand why it's crap.” (ibid.)

Det foregar mao. en vitensdeling i form av leering innen miljget. De mest grunnleg-
gende sporsmal som stilles pa newsgrupper, blir ofte henvist til FAQ, Frequently

Asked Questions.

Innledningsvis redegjorde jeg for et medierende perspektiv, som legger vekt pa at
enhver leereprosess er kulturelt betinget. Et verktoy vil i folge Vygotsky tjene som en
utadrettet eksternt rettet aktivitet, som kan fore til forandringer i objektet, mens teg-
net er rettet innad. Den spraklige funksjon (det psykologiske verktay) — leerer men-
nesket a beherske seg selv, og den indre representasjonen — forstéelsen av hva man
tilegner seg, utgjor selve leereprosessen. Det er den eksterne utadrettede erfaring, som
gar forut for den indre forstielsesprosess, og som er forutsetningen for & leere. Hvis
man sammenligner den vitensdeling som foregar i OS miljoer i form av undervisning
og leering via bruken av redskaper (programmeringsprak) — og hvor de uerfarne far
feed-back fra de mer erfarne, sa illustrerer dette ogsa den kulturelle ramme hvor
leering finner sted. Subjektet (programmeren) bruker noen verktoyer for a na noen
mal. Vitensdelingen og leeringen foregar som en prosess i subjektets interaksjon med
omverden. Denne prosess vil pavirke en indre symbolsk prosess, noe som forer til

leering.
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Linus Torvalds valgte & bruke GPL lisensen pa Linux kjernen, men stod overfor pro-
blemer knyttet til lisenser. P4 samme mate som med Unix, kunne andre bidra med
moduler, og spersmaélet var om de i tilfelle var underlagt GPL lisensen. Torvalds

bestemte seg for at systemkall ikke ville bli definert som en del av kjernen:

“That is, any program running on top of Linux would not be considered covered by
the GPL. This decision was made very early on and I have even added a special read-
me-file ...to make sure everyone knew about it. Because of this commercial vendors
can write programs for Linux without having to worry about the GPL” (Torvalds,

s.11)

Idag har det dukket oppe en hel masse kommersielle aktorer rundt utviklingen av
Linux operativsystemet. Den mest kjente er Red Hat Linux, som ved hjelp av sin
ekspertise har samlet det de overveier som de beste applikasjonene i en pakkelgsning,
og hvor de tjener penger pa dokumentasjon, support og konsultasjon. I tillegg har
mange av de store aktorene innen computerindustrien som IBM, Oracle og Sun i
storre og storre grad sorget for a gjore sine egne systemer kompatible, slik at disse

ogsa kan kjore Linux, og dermed utvide valgmuligheten for brukerne/kundene.

Apache prosjektet

Det andre miljoet innen Open Source bevegelsen jeg ensker a underseke, er The
Apache Software Foundation (ASF). Dette er en paraply-organisasjon, som danner
rammen rundt mangfoldige OS prosjekter. Dette prosjektet startet i 1995 av en
gruppe webmastere med felles mal. De gnsket & utvikle en web server, og fant ut av at
de ville ga ssmmen om a utvikle en felles kode, istedenfor a drive paralellprosjekter. I
likhet med maten Linux prosjektet ble utviklet p4, fikk de fordelen av en masse debug-
ging feed-back av andre i miljget. I November 2002 utgjorde Apache serveren ca. 63%

av markedet pa webservere, og dette uten legale eiere, uten markedsforing, eller fast

organisasjon i ryggen. 1

11999 ble The Apache Software Foundation startet, for & danne en organisasjon som

kunne stotte forskjellige Apache prosjekter.

1. http://www.netcraft.com/survey/
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“The mission of the Apache Software Foundation is to facilitate and support collabo-
rative software development projects that use the Apache methods of collaboration

over the Internet to create, maintain, and extend the infrastructure of the Web and

enforce the standards that define it.” ! Roy T Fielding, the chairman of the ASF

I starten var det som sagt utviklingen av web serveren (http serveren) som utgjorde
Apache prosjektet, men etterhvert har det blitt startet opp flere og flere prosjekter.
F.eks. Jakarta prosjektet som med utgangspunkt i Java plattformen har mange mindre
sub-prosjekter, som utvikler Java applikasjoner. Andre arbeider med dokumentasjon,
andre arbeider med XML. Andre jobber administrativt for selve organisasjonen, som
eksisterer som en stotte for hovedprosjektene med sine sub-prosjekter. Apache serve-
ren ma hele tiden vedlikeholdes og oppdateres, sa dette prosjektet er aldri “ferdig” i
den forstand. Hvis man gnsker a starte opp et nytt prosjekt, kan ASF veere behjelpelig
med dette, hvis ressursene er til radighet. Hvis man er en del av ASF folger man noen
guidelines for hvordan man oppforer seg, og som man har utarbeidet i miljoet. Mads
Toftum er selv del av den gruppen som har arbeidet med Apache serveren. Han
mener det man ofte i gruppen ogsa har delt, er viten om hvordan man utnytter de
muligheter som finnes. Selv om han kanskje ikke bidrar med kode, fordi han ikke har
tid, sa forsgker han a hjelpe folk igang. Apache kaller sin metode for systemutvikling
for et meritocracy (merittbasert), og de forskjellige prosjektene har en klar demokratisk
utforming. Dette kommer jeg tilbake til. Apache har utviklet sin egen lisens, The
Apache Software License, som innebeerer at alle som tar softwaren i bruk, ma videre-
bringe selve lisensens ordlyd, som bl.a. innebeerer at de skal opplyse om at det er et

Apache produkt, samt at de ikke har lov til & benytte navnet 'Apache’ i nye produkter.

Dannelsen av Open Source Community

En gruppe mennesker som var tilknyttet the Free Software Community i California
distriktet, samlet seg varen 1997 for & diskutere muligheten for a promotere sine idéer
til mennesker som unngikk konseptet. De mente at Free Software Foundations anti
kommersielle budskap, avhold mange fra a delta i utviklingen og det potensiale som la
i apen software. Disse initiativtagerne var sterkt pavirket av utviklingen av Linux pro-

sjektet, eller det som utviklet seg til Linux Community. P4 mange mater skiller man

1. http://www.apache.org
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ikke mellom det som kalles Linux Community og Open Source Community. Eric Ray-
mond var sterkt pavirket av den maten Linux prosjektet utviklet en ny metode i sys-
temutvikling; the bazaar style, og han var en av disse initiativtagerne, i likhet med Tim
O’ Reilly, og andre. De ble enige om a starte en kampanje som skulle markedsfere og
vinne hva de kalte “mind share”. De ble enige om en ny definisjon pa den softwaren de
promoterte: Open Source. (Open Sources: Voices form the Open Source Revolution, Intro-
duction, DiBona, Ockman; Stone, s.4) Eric Raymond og Tim O"Reilly er i dag blandt
de fremste talsmenn for OSC. O Reilly er kjent for sitt bokforlag, som utgir computer
relatert litteratur, samt deres nettverk med diskusjonsfora, newsgrupper ol. O Reilly
arrangerer ogsa konferanser og foredrag, som typisk tar opp emner knyttet til Open
Source Community. Hele den historiske dannesen av OSC har veert preget av en
utvikling hvor man forst har forsgkt a utvikle basale teknologier, som har veert et
alternativ til proprieteer kode. Slik som f.eks. operativsystem, webservere, filservere,
databaser ol. Etter hvert som disse prosjeketene har etablert seg, og etter hvert som
fler og fler kommersielle aktorer benytter OS i sin forretningsmodell, gér tendensen i
retning av mer brukervennlige systemer. De to store operatgrene innen PC markedet:
Apple og Microsoft, har satt standard for det interface vi bruker i dag (GUI - Graphi-

cal User Interface). Innen OS har det utviklet seg to teknologier og dermed to retnin-

ger som leverer GUI software; KDE og GNOME prosjektet. *

Dannelsen av Open Source Community, og dennes mer pragmatiske holdning og
onske om 4 tiltrekke seg kommersielle deltagere, utviklet seg til et spersmal om lisen-
ser. Som jeg var inne pa tidligere innebzerer GPL lisensen at man kan se koden og man

kan bruke den, men det finnes restriksjoner for hva man kan gjere. Pa dette grunnlag

ble the Open Source Definition dannet. 2 Denne definisjonen tillater storre frihet enn
GPL lisensen gjor, og den tillater ogsa en storre sammenblanding av proprieteer kode
og Open Source software. En felles organisasjon: Open Source Initiative (OSI) er dan-
net for & ivareta definisjonen, informere og formidle de forskjellige lisenser som er
godkjent av OSI. GPL lisensen er fortsatt populeer og brukes av mange. Den andre
mest kjente varianten er BSD lisensen. Denne tillater at du benytter deg av den apne

koden, og at du kan gjere med den hva du vil. Om du sa ensker a bidra #i/bake til Open

1. http://www.opensource.org

2. Etter initiativ av Bruce Perens.

Vitensdeling i systemutvikling 61



Source Community med det du har skapt (ved hjelp av OS software) blir mer en kul-
turell norm enn noe du forplikter deg til. I dag foregar det flere diskusjoner innen mil-
joene knyttet til lisenser. De som er knyttet til Stallmans fraksjon, legger stor vekt pa

de altruistiske verdispersmal knyttet til apen kode:

“Teaching new users about freedom became more difficult in 1998, when a part of the
community decided to stop using the term “free software” and say “open source soft-
ware” instead. Some who favored this term aimed to avoid the confusion of “free” with
“gratis”—a valid goal. Others, however, aimed to set aside the spirit of principle that
had motivated the free software movement and the GNU project, and to appeal
instead to executives and business users, many of whom hold an ideology that places
profit above freedom, above community, above principles. Thus, the rhetoric of
“Open Source” forcuses on the potential to make high quality, powerful software, but

shuns the ideas of freedom, community and principle.” (Stallman, s.21)

Mads Toftum mener at for noen innen OS miljget, er dpenheten absolutt den viktigste
motivasjonsfaktor for a veere del av OS miljeet, og ikke om software er gratis eller
ikke. F.eks. innen kryptografi er det utrolig viktig at det ikke finnes feil. Da er apenhe-
ten et spersmal om tillit. Hvis produsentene ikke kan vise presis hvordan de har sorget
for at et program er sikkert, sa kan det gjemme seg enn feil i programmet. Hvis man
ikke kan se koden, sa er man henvist til 4 skulle teste og forsgke a bryte systemet for &
finne eventuelle feil, og bli overbevist om at det virker. Hvis folk kommer med en sort
kasse — sd er det viktig & fa mulighet for innsikt i den sorte kassen; om man sa skal
betale for programvaren er mindre viktig for ham. For andre er det Toftum kaller “rel-
gionskrigen” det viktigste. Da er hovedmotivasjonen for OS at man synes det er galt at
noen fa store selskaper, som.f.eks. Microsoft, skal ha monopol pé programvare, og

derfor sgker man etter alternativer.

Det som bekymrer mange innen Open Source miljoet, er patentering. I motsetning til
copyright, som beskytter et uttrykk, beskytter patentet en spesifikk metode/prosess.
“Copyright and patent protect different things. Copyright protects expressions but
not underlying ideas. Patents protect useful processes, machines, and compositions of
matter.” (Brian Kahin, Computes, Ethics & Social Values, s.213) En rapport som er utgitt
av Patent og varemeerkestyrelsens rapport om Open Source i Danmark, blir kritisert i

sterke ordelag av SSLUG (Skéane og Sjeelland Linux Group).
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“Fra SSLUG's side er vi af den opfattelse at det skal veere tilladt at udvikle fri og gratis
software inden for alle softwareomréader, men SSLUG har aldrig fremfort at al soft-
ware skal veere fri og gratis, og heller ikke at fri og gratis software altid er bedre end
proprieteer software. Men fri software skal have mulighed for at konkurrere med pro-
prieteer software pa lige markedsvilkar. Softwarepatenter truer med at forskubbe
denne balance fra hvem der laver den bedste software, til hvem der har de fleste advo-

kater. Og i en sddan patent monopolgkonomi vil bade Open Source-beveegelsen og de

mange sma danske softwarefirmaer lide skade.” !
g

Flere store selskaper er sveert ivrige og aktive etter & patentere software, hvis de ved
hjelp av denne software fremstiller en ny mate a utnytte software pa, slik f.eks. soft-
ware gjorde at mange begynte & utnytte datamaskinen som om den var en skrivemas-

kin. Kritikerne av patentstyrelsens rapport stiller bl.a. spersmalet:

“Hvordan undgas at softwarepatenter kommer til at true OSS? Betyder softwarepa-
tenter at man overlader det til et mindre antal multinationale selskaber at rade over

Open Sources-beveegelsen og den danske IT-branches fremtid.” (ibid.)

SSLUG mener at de forskjellige Open Source miljger, i denne rapporten har blitt
fremstilt som om de generelt er motstandere av copyright. Dette er en av de pastander
som de tar til motmele mot. De fleste innen Open Source miljoet foler seg beslektet
med den akademiske tradisjon om at man viser andre hva man har laget, men man gir
aldri seg selv kreditt for noe man ikke selv har skapt; mao. sa oppgir man sine kilder.
Dette er ogsa den mest vanlige klausulen i de forskjellige lisenser, navnet pa opphavs-

mannen skal folge med koden.

Oppsummering

I denne delen har jeg analysert bakgrunnen for dannelsen av det som idag kalles the

Open Source Community, som samtidig blir en fremstilling av forskjellige former for
vitensdeling som springer ut av dette miljoet. Denne utvikling ma ses som en kombi-
nasjon av forskjellige faktorer. Den tidlige hacker kulturen var preget av en tankegang

som kjennetegner de fleste vitenskapelige miljger; man deler det man vet med andre. I

1. http://www.sslug.dk/patent/ DKPTO_OSS_rapport_kritik/index2.shtml
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tillegg har internettets utvikling gjort det mulig & dele viten og arbeide sammen pé
nye mater. Softwareproduksjon er knyttet til spersal om copyright og intellektuelle
rettighter. Apenheten og det at software industien utviklet kommersielle produkter,
skapte diskusjoner i forhold til rettigheter og lisenser. Denne diskusjonen er fortsatt
like aktuell, fordi noen lisenser gir enhver rett til & gjore hva man vil med koden, mens
seerlig GPL i noen henseender kan forhindre vitensdeling. Det kan veere fristende &
illustrere denne debatten som fortsatt er levende innenfor miljget, ved a sette opp to
dramaturgiske motsetninger: antagonisten — representert ved Bill Gates og Microsoft
vs. protagonisten — representert ved Richard Stallman. Open Source Community fayer
seg inn i mellom dem, som en pragmatisk alternativ til de to ytterligheter. Open
Source Community har forsgkt a skape avstand til Stallmans idealisme, som kommer
til uttrykk i GPL lisensen, pa grunn av de begrensninger som ligger i hans idealistiske

og anti-kommersielle budskap.

Selve den utvikling som har foregatt innen programmeringssprak, og den maten Unix
var utformet pa, oppfordret til utveksling og deltagelse fra flere deltagere. P4 mange
mater var Linux prosjektet en gjentagelse av den tidlige hacker kulturen rundt Unix.
Dette viser at vitensdeling innen systemutvikling ogsa er knyttet til sporsmal om

kompleksitet.

Videre forteller utviklingen om Linux og Apache prosjektet, hvordan Internet mulig-
gjorde en ny metode innen systemutvikling, som beerer preg av en utpreget form for
vitensdeling. Denne form for vitensdeling og metode - via en kontinuerlig feed-back
fra mange deltagere - har gjennom arene blitt mer og mer organisert. Denne metoden
kan sees som et alternativ til den tradisjonelle software-engineering tradisjonen i soft-

wareutvikling.

Videre har jeg vist at systemutvikling kan veere innovativt, men at det ofte innebeerer &
kopiere hva andre har gjort. Vygotsky apner opp for en tankegang, hvor man forstar
verktoy og sprak som prosesser, som ledd i menneskets gjenstandsrettede aktivitet og
hvor disse prosessene er del av den kulturhistoriske utvikling. OSC gir mulighet for
mangfoldige leereprosesser; man deler kode, man deler viten, men ikke minst leerer

man opp nye deltagere i miljoet.
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I folge Ellen Christiansen! eksisterer det i var tid et aristotelisk syn pa vitensdeling,
som tar utgangspunkt i sprak og verkteyer som gjenstander og objekter. Man lokker
f.eks. de ansatte med bonus: “hvis du legger ditt dokument ut pa intranettet, sa skal du
fa en liten bonus.....” Vygotsky forstar sprak og redskaper som prosesser, dvs. som
ledd i menneskets gjenstandsrettede virksomhet, og som ledd i den kulturhistoriske
utvikling. I felge Ellen Christiansen skaper Vygotskys teori en kopernikansk vending i
synet pa vitensdeling. Man tror, (f.eks. ved & lokke med bonus for a dele viten) — at
viten er noe folk besitter og har “innenfra” og som man deler “ut” til de andre, f.eks. i
form av dokumenter. Vygotsky viser hvordan denne utveksling starter i det eksterne,
og at man forst og fremst ma tenke pa dette som prosesser som mennesker kan delta i
og utvikle seg (leere) ved. Han legger vekt pa hvilken viktig forutsetning kulturen og de
sosiale rammer er, for at slike leereprosesser skal finne sted. Slik jeg ser det, danner OS

miljeene rammen for en kultur, hvor leereprosesser og leering finner sted

Idag utgjer OS miljoene ett alternativ til den proprieteere softwareutvikling. Sveert
mange programmerer arbeider innen den kommersielle softwareindustri, samtidig
som de er deltagere i OSC. En omfattende leering finner sted i OS miljoene, samt
mulighet for a fa hjelp til a lose problemer nér man trenger det. Denne form for

vitensdeling, ma sies & komme industrien til gode i form av oppdaterte medarbeidere.

Innenfor miljoet har man na tatt opp en ny diskusjonen om samfunnets vs. store mul-
tinasjonale selskaper interesser. Man retter fokus mot medisinal industrien, som tar
patenter pa f.eks. menneskelige gener. OSC stiller seg spersmalet om det er riktig at
noen fa store selskaper skal eie den form for viten om mennesket selv. Er det i samfun-
nets interesse at viten fra denne forskningen ikke er tilgjengelig for samfunnet? Igjen
er det motsetningen mellom offentligheten og den vitenskapelige tradisjon vs. store
selskapers interesser, som blir satt opp mot hverandre. Det som startet som en form
for vitensdeling innen systemutvikling har mao. endt opp i et milje som promoterer
denne form for apenhet og vitensdeling i andre deler av den teknologi-drevne indus-
trien. OSC har spredd seg til a gjelde prosjekter som forsgker a kartlegge det mennes-

kelige genome. Dette prosjektet gar ut pa & vinne kapplopet om kartlegningen av de

1. Jeg har tatt meg den frihet & referere fra forelesningsrekker og samtaler med E.C. p& bakgrunn av hva jeg
kan huske fra mange spennende diskusjoner knyttet til vitensdeling.
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menneskelige gener, for dermed a sikre at denne viten kommer offentligheten til gode

og ikke skal eies av kommersielle aktorer.

Miljeet har det felles, at de utgjor en kultur, et internasjonalt nettverk av mennesker,
som arbeider ssmmen pa prosjekter over lang tid, kanskje uten noensinne & mote
hverandre ansikt til ansikt. I det neste avsnittet vil jeg beskrive Open Source miljgene

ut fra et kulturelt og samfunnsmessig perspektiv.
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Del 3 Verdisystemer innen

Open Source kulturen;

merittbasert ridder-kultur og
pragmatisk fellesskap i

cyberspace.

Innledning

I dette avsnittet vil jeg komme med en beskrivelse av OSC, ut fra en antropologisk
tankegang. Som jeg tidligere har veert inne pa, er det forskjell pa hva folk sier de gjor,
tror de gjor og faktisk gjor. Ved a kartlegge hva folk faktisk gjor, mao. den observer-
bare adferd, vil jeg forseke a finne frem til, og beskrive de underliggende verdier, mao.
verdisystemene, som kjenntegner OS miljgene. Jeg vil anvende Batesons schismoge-
nese og ethos begrep som forklaringsmodell. Min beskrivelse bygger pa innsamlet
materiale i form av observasjoner, diskurs, intervjuer og samtaler. Innledningsvis vil
jeg gjore rede for Eric Raymonds fremstilling i essayet Homesteading the Noosphere, fordi
jeg i dette avsnittet anvender Raymonds antropologiske fremstilling som kilde for &

underbygge min beskrivelse.

Sammenfatning og presentasjon av Raymonds fremstilling

I de foregaende delene har jeg ofte referert til Eric Raymonds 7%e Cathedral & The
Bazaar. Musings on Linux and Open Source by an Accidental Revolutionary. Denne boken
er en samling av essays han har skrevet over tid, som omhandler hans observasjoner
rundt dannelsen og utgvelsen av hacker kulturen og Open Source miljgene. Raymond,
som selv er antropolog, veksler i rollen som deltager og observater i sin fremstilling.
Han har selv veert en aktiv padriver i etableringen av det som i dag fremstar som Open
Source Community, (jmf. del 2) hvor en gruppe hackere som var del av FSF miljoet
gikk ut og dannet sin egen fraksjon, hvor man ensket a skape en avstand til Stallmans
anti-kommersielle budskap. I essayet Homesteading the Noosphere, tar Raymond
utgangspunkt i motsetninger mellom den offisielle ideologien som er definerti OS

lisensene, (diskursen) og hva folk faktisk gjer. Han definerer forskjellige ideologiske
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syn som etter hans mening er drivkraften for hva som motiverer folk til 4 ta del i kul-

turen, og som igjen er grunnlaget for forskjellige sub-kulturer i miljoet.

“One degree of variation is zealotry; whether open source development is regarded
merely as a convenient means to an end (good tools and fun toys and an interesting
game to play) or as an end in itself.” (Raymond, s.68) Disse variantene av fanatisme
gjelder folks motivasjon for a utvikle software ut fra et enske om bedre verktayer. Den
andre ideologien er drevet ut fra folks forskjellige syn pa kommersiell softwareutvik-
ling. De helt anti- kommersielle personene kunne finne pa a si: “Commercial software
is theft and hoarding. I write free software to end this evil” (ibid.) Raymond mener at
det finnes ekstreme, pragmatiske og moderate syn, som utgjer forskjellige sub-kultu-
rer i miljoet. Enten man deltar pga. det faglige behov, eller ut fra forskjellige sam-
funnssyn/interesser. Videre analyserer Raymond hvilke skikker som styrer eierskap og
kontroll innen OS prosjekter. Han sammenligner og viser hvordan den Lockeanske
teorien om land-besittelse, ligger til grunn for et syn pa eiendomsretten ogsa innen
Open Source prosjekter. Likeledes viser han at hacker kulturen kan sammenlignes
med en gave kultur; hvor deltagerne konkurrerer om prestisje ved a gi fra seg tid,
energi og kreativitet. Raymond undersgker hvordan konsekvensene av disse analy-
sene kan fortelle noe om konfliktlosning i kulturen, og han kommer med forslag til
hvordan man kan utvikle noen retningslinjer for kulturen i fremtiden. Han stiller
spersmél om hvorfor noen prosjekter lykkes og andre ikke, og sammenligner med den
Anglo Amerikanske historiske utvikling, som baserte seg pa Europeiske tradisjoner og
samfunnsutvikling. Dette kommer jeg tilbake til. I annen del nevnte jeg en dramatur-
gisk modell, hvor antagonisten Microsoft med Bill Gates ble stilt overfor protagonis-
ten Richard Stallman og Free Software Foundation, og hvor disse utgjor to motpoler.
Enten man skiller den underliggende ideologi og drivkraft for deltagelse i disse miljo-
ene ut fra et syn pa ekonomi (kommersiell software vs. free software) eller ut fra et
onske om bedre verktoy (dpen software vs. lukket software) er det noe som er felles
for denne kulturen, noe som skiller oss fra dezz. Man kan nesten ikke diskutere OS kul-
turen, uten a redegjore for de diskusjoner og regelrette kamper som har foregatt mel-
lom dette miljoet og Microsoft. Det neste avsnitt vil bli en redegjorelse for hvorfor Bill

Gates og Microsoft har endt opp i rollen som antagonist.
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Hva er felles for miljoet? Kampen mot Microsofts monopol

For a forsta den kampen som foregar mellom OSC og Microsoft, ma man igjen tilbake
til operativ systemers betydning. Microsofts operativssystem, er selve kronjuvelen i
hele virksomheten, for det er dette operativsystemet som kjorer hele Office pakken,
og som dermed gjor Microsoft til verdensdominerende innen pc-desktop program-
vare. Microsoft, i likhet med IBM, startet opp med et operativsystem kalt MS-Dos.
Dette regnes for a veere et enkelt operativsystem. Microsoft utviklet Win 3.1 og IBM
utviklet operativsystemet OS-2. Partene inngikk et samarbeid om & utvikle et nytt
operativsystem, som kunne ta hayde for bl.a.det som kalles multitasking, dvs. at syste-
met kan kjore flere paralelle programmer samtidig. Dette samarbeidet pagikk rundt
slutten av 80-tallet. IBM var dengang den storste akteren innen computerindustrien.
De samarbeidet om utviklingen av en nytt operativsystem/plattform, og IBM ga der-
med av sin viten til Microsoft med Bill Gates i spissen. Han valgte a bryte samarbei-
det, fordi han ved hjelp av denne viten fra IBM hadde sideutviklet sitt eget
operativsystem kalt Windows 95 (til desktop) og et som kaltes Windows NT 3.X. (NT
star for New technology). Dette operativsystemet var tilpasset Office pakken, og det
var fra da av Microsoft klarte a tilegne seg pc-markedet, og har vokst til den giganten
de er i dag. Microsofts operativsystem dengang, var kjent for a veere ustabilt og en
ganske primitiv teknologi, men det Microsoft var i besittelse av, var en gigantisk mar-
kedsferingsevne. De klarte & overbevise markedet om Windows 95°s fortreffelighet.
Store deler av operativsystemet er lukket kode, noe som vil si at man for & klare a fa
andre programmer eller plattformer, som f.eks. en Mag, til 4 virke sammen med Win-
dows, sa var man nedt til & debugge koden, a forsgke a finne ut av hvordan den var
satt sammen, for a fa dette til. Dette kalles ogsa for reverse engineering. Samba pro-
sjektet, som tidligere er omtalt, er et eksempel pa dette. Tridgell startet opp dette pro-

sjektet fordi han ville forsgke a fa en Sun og en DEC maskin til & kunne virke sammen

med Windows. Han debugget Microsofts SMB filesharing protocol. } Nar nye pro-
grammer etterhvert kom pa markedet, ble det Microsofts taktikk, a serge for at deres
egne produkter kunne kjore pa systemet uten problemer, mens annen programvare
hadde vanskeligheter. Resultatet har blitt at nar de fleste i en organisasjon har brukt

Windows, og man hele tiden har hatt problemer med f.eks. & fa en Mac til & kunne

1. Etter anti-trust rettsaken i Amerika, har Microsoft bestemt seg for & gi ut sine fildelingsprotokoller.
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virke sammen med pc-ene pga. Microsofts bevisste valg om a gjore dette vanskelig —
sa har man kjept flere Windows produkter. P4 denne maten har Microsoft neermet

seg monopol pa programvaremarkedet.

Mytene og historiene rundt Bill Gates er mange. En av mange rettsaker i Amerika
illustrerer det mange mener er hans personlige taktikk og forretningsmetoder. Et lite
selskap, kalt Burst.com har utviklet teknologi for formidling av video og lyd over IP-
nettverk, og de sitter pa en rekke patenter og varemerker. Firmaet har hatt problemer
med & inngd avtaler med andre virksomheter, og i seksmalet pastar de at Microsoft
har presset andre aktorer til ikke & innga avtaler med dem. Videre pastar de at Micro-
soft forhandlet med Burst.com i nesten to ar i 1999 og 2000, og at de dermed satte seg
grundig inne i teknologien for de avsluttet forhandlingene med et latterlig tilbud pé en
million dollar for evig a alltid a sitte pa eksklusive rettigheter til alle Burst.coms paten-

ter.

“Som folge av denne innsikten i Burst-teknologien, skal Microsoft ha innarbeidet den
i sin egen videospiller Corona, som ble demonstrert i fjor og som det er meningen a
innlemme i Windows Media Player, som en integrert del av Windows XP. Microsoft
skal dessuten ha gjort Corona inkompatibel med andre implementeringer av Burst-

teknologien.” (www.digi.no, Erik Rossen, 20.6.2002)

Utfallet av denne rettsaken vites ikke, men hvis det viser seg & veere riktig, viser det en

hensynslos forretningpraksis mot mindre virksomheter.

Bill Gates og Microsoft hadde ikke forutsett eksplosjonen pa Internet markedet. I
1994 ble Netscape Communication etablert, som er kjent for sin web-browser som
tok en stor del av markedet. De brukte apne Web standarder, noe som vil si dss. at
uansett hva slags plattform man bruker, s& fungerer softwaren/browseren. Hele tan-
ken med World Wide Web, var jo nettopp a fa forskjellige maskiner til & arbeide
sammen uansett plattform. Dette forte til at Microsoft utarbeidet og lanserte sin
Internet Explorer, som tok markedsandeler fra Netscape. Det de imidlertid ogsa
gjorde, og som har fort til den velkjente anti-trust rettsaken i Amerika, er at de brukte
sin egen web protocol, (mao. ikke den &pne standard) og dermed tvang brukerne inn i
den proprieteere standard som kun Microsofts operativ systemer kan betjene. Dette

viser seg i praksis ved at det er enkelt a lage en web side som virker pa Windows, men
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hvis man bruker andre operativsystemer, eller f.eks. en Mac — sa ser den annerledes
og litt merkelig ut. Hvis man i dag skal produsere en web side, bor man sjekke den opp
mot forskjellige browsere, for & unnga dette. I oktober 2001, valgte Microsoft a nekte
andre browsere som Mozilla (som er en Open Source browser) og Opera (som er en
liten norskprodusert browser) adgang pa sine egne store portaler MSN.com, som bl.a.
har tjenesten hotmail ol. Pa denne maten bruker Microsoft sin markedsmakt til & ute-
stenge irriterende konkurrenter. De péastod at Opera ikke brukte de dpne standardene
og at de stengte disse brukerne ute fordi MSN.com ble “best vist” med Internet Explo-
rer. F& dager etterpa trakk Microsoft sperringen tilbake, men i folge Ryvarden viste de
en arrogant tendens, til tross for de pagaende rettsaker som nettopp satte fokus pa slik

praksis.

“Utesperringen av Opera viser et nesten utrolig hovmod. For Opera folger de offisielle
Internett-standardene bedre enn Microsoft selv. En kjapp test med W3Cs egen
HTML-sjekker viser at Microsoft enten er darlige til & programmere i HTML eller
ikke vil folge standardene. Kanskje Opera kunne tilby et lite kurs?” (Einar Ryvarden,

www.digi.no, 26.10.2001.)

Ryvarden mener at denne praksisen i sin ytterste konsekvens er med pa a splitte det
som idag kalles Internet. Det er nettopp de enkle HTML-standardene og plattform
uavhengigheten som har skapt Internet og gjort det til det det er i dag. Ved a sperre

noen brukere ute, vil Microsoft fa resten av brukerne til & bytte til Internet Explorer.

Mange Macintosh maskiner har i dag et nytt operativsystem som kalles Mac OSX.
Innebygd i dette systemet finnes et program som kan streame pa Internet, slik at man
kan here radio pa direkten. Hvis jeg f.eks. skal hore pa norsk radio, kan jeg ga inn pa
NRK sine hjemmesider, og klikke pa en link som Mac brukere skal benytte seg av, og
dermed kan jeg bruke mitt eget lyd-program. NRK har mao. laget sin tjeneste slik at
den virker mot mange forskjellige plattformer. Hvis jeg derimot klikker meg inn pé
DR, sa finnes ikke denne muligheten. Da ma jeg laste ned Microsofts egen standard
for lydinnspilling, og andre muligheter finnes ikke. Man kan undre seg over hvor lite
bevisste mange web designere er overfor denne problematikken. Denne form for ens-

retting gar under betegnelsen Microsoft infisering.
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De som forstar denne utvikling, mao. hackerne, og som gjennomskuer den, har veert
vitner til hvordan Microsoft har tilegnet seg noe som neermer seg monopol. Samtidig
star de gang pa gang overfor problemer knyttet til Microsofts operativssystemer, fordi
annen software ikke virker, og fordi Microsoft ikke vil gi den innsikten som er pakrevd
for a gjore annen software kompatibelt. Vanlige mennesker og brukere forstar ikke
hva som er hva, eller hvordan ting foregar i et operativsystem. Det eneste man forstéar
er at Internet Explorer “virker” — og at andre ting ser merkelige ut, og dermed “ikke
virker” Netscape forsgkte & motvirke Microsofts monopol, ved a gi fra seg koden til
sin browser, og gjore den til Open Source, uten at dette har lykkes. Man kan vel si at
Microsoft har vunnet denne kampen over Netscape, fordi de sitter pd en sa stor del av
pc-markedet. Det var pa denne bakgrunn amerikanske myndigheter gikk til rettsak
mot Microsoft. I en separat stevning har 20 delstater i Columbia distriktet saksgkt

Microsoft, fordi de mener at de har gjort seg skyldig i en rekke lovbrudd.

“I den foderale stevingen sgker justisdepartementet en forelaping forfeyning som skal
tvinge Microsoft til & inkludere konkurrenten Netscape sin nettleser for a gi forbru-
kere et valg i tillegg til Microsofts Internet Explorer.[...] Microsoft skal ha forsgkt a
snyte PC-eiere for fordelene med et fritt og konkurransepreget marked ved a utnytte
sin sterke posisjon innen operativsystem til 8 dominere nettlesermarkedet. De saks-
okende parter hevder at konsekvensen av Microsofts praksis kan bli at selskapet til
slutt far absolutt kontroll over programvareindustrien. Det som kan se ut som bra for
konsumentene, kan ende opp som et mareritt, i henhold til en talsmann for delsta-

tene.”(Jens Kamden, www.digi.no, 19.5.98)

Det har versert mange og kompliserte rettsaker mot Microsoft i en arrekke, og de har
blitt palagt & skille ut sitt operativsystem fra resten av Office pakken, for & unnga
denne praksisen. Diskusjonene fortsetter, og man ma vel kunne si at Microsoft er

meget motvillig til & apne opp for innsikt, eller gi slipp pa sitt monopol.

Halloween dokumentene

P4 slutten av 90 tallet begynte Linux a bli tatt i bruk av flere og flere brukere. Pa
samme tid jobbet man pa spreng i Microsoft for a utarbeide og lansere Windows 2000
( XP kom som en bedre utgave rett etterpd,) som er et moderne operativsystem.

Denne utviklingen var forsinket og lanseringen ble utsatt flere ganger. Linux ble av
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Microsoft opfattet som en trussel, og denne frykten forte til ett av de tilfeller som vir-
kelig har satt sinnene i kok innen Open Source miljeet; de sakalte Ha/loween Docu-
ments. Dokumentene er signert 11 august 1998, og var undertegnet av Vinod
Valloppillil, en product manager hos Microsoft. Eric Raymond mottok kopier av disse

interne dokumentene fra tre anonyme kilder, og lanserte dem pa nettet i begynnelsen

av november samme &r, med rasende kommentarer." Dokumentene er skrevet som et
internt notat, som analyserer Linux operativsystemet og hvilken fare Linux miljget

utgjor for Microsoft. Dokumentene ble meget omtalt i den internasjonale pressen.

“OSS [Open Source Software] poses a direct, short-term revenue and platform threat
to Microsoft, particularly in server space. Additionally, the intrinsic parallelism and

free idea exchange in OSS has benefits that are not replicable with our current licen-

» 2

sing model and therefore present a long term developer mindshare threat.

De avslerer ogsa Microsofts strategi og motreaksjon mot Open Source bevegelsen.
Dokumentet viser at man anser Open Source software som sa god (i 1998), at den
utgjor et alternativ til kommersiell software “the ability of the OSS process to collect
and harness the collective IQ of thousands of individuals across the Internet is simply
amazing’, (ibid.) og konkluderer med at Linux er vanskelig & sette ut av spill med
samme taktikk som Microsoft har brukt mot tidligere konkurrenter. Hvis man skal
bekjempe Linux star man ikke overfor en konkurrent i den forstand; men man ma
bekjempe en ide. “..to understand how to compete against OSS, we must target a pro-
cess rather than a company.” (ibid.) Grunnen til at Linux er sa mektig, er i folge
Valloppillil, at dens tekniske protokoller: byggeklossene, er gratis, apent distribuert og
blir ikke eid av noen. Den eneste méten & bekjempe Linux p4, er a late som om man
adopterer protokollene, for sa & “utvide” dem pa en slik mate at de kun virker pa
Microsofts proprieteere kode. P4 den maten vil nye versjoner av Microsoft bli inkom-

patible med de apne standardene.

“OSS projects have been able to gain a foothold in many server applications because

of the wide utility of highly commoditized, simple protocols. By extending these pro-

1. The Halloween Documents ble forst lagt ut og kommentert pa Raymonds egne hjemmesider, men er nd
flyttet over til Open Source's egne hjemmesider.

2. http://www.opensource.org/halloween/halloweenl.htm
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tocols and developing new protocols, we can deny OSS projects entry into the mar-

ket.” (ibid.)

Det er nettopp denne praksisen fra Microsofts side som gjer OS miljeene rasende.
Microsoft innremmet at dokumentene kom fra dem, men mente at dette var et
internt notat, skrevet av en ansatt ut fra sitt stasted som product manager og derfor
ikke skulle tolkes som Microsofts offisielle strategi. Imidlertid er det ikke tvil om at
Microsoft ser pa Open Source Community som en trussel, og ikke en medspiller, slik
mange andre storre aktorer i IT bransjen har valgt a gjere. Tim O"Reilly papeker dette

i et apent brev til Microsoft:

“The point that you seem to miss is that it is these simple, commoditized protocols
and a culture of building freely on the work of others that brought us the explosion of
innovation known as the Internet. And while the Internet has opened new areas of
competition for Microsoft, it has also opened up enormous opportunities.[...] Inter-
net-enabling Windows and Office has been the major source of new features that
make it worthwhile for customers to buy new systems or upgrade their applications.

[...] And now you want to undermine Open Source? Try to be serious!” !

Observerbar adferd (schismogenese)

Relasjoner — De som er innenfor og de som er utenfor. Hvordan
kommer man inn?
Open Source miljgene har oppstétt som folge av at enkeltpersoner har tatt initiativ til

a sette igang et prosjekt. Noen har blitt beromte, slik Linus Torvalds har blitt det.

For a kunne beskrive relasjonene mellom de som er innenfor vs. de som er nye, ma
man undersgke hvordan det foregar nar man blir deltager i et prosjekt. Dette igjen
henger sammen med maten prosjekter blir styrt pa, og maten et prosjekt blir styrt pa
har med eierskap til prosjekter a gjore. Eierskap kan i denne kulturen ikke knyttes til
materielle eller gkonomiske forhold; man snakker om en eiendom (programkode)

som kan omformes og duplikeres, uten noen utgvende maktinstitusjoner.

1. http://press.oreilly.com/tim_msletter.html
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“Actually, in the case of the open-source culture this is an easy question to answer. The
owner of a software project is the person who has the exclusive right, recognized by

the community at large, to distribute modified versions.” (Raymond, s.73)

Dette behaver ikke veere en enkeltperson, men kan ogsa veere en gruppe av mennes-
ker. I folge Open Source lisensen er alle likeverdige parter, men i praksis finnes det et
klart skille mellom offisielle '‘patches' som er lansert av de som styrer og driver pro-
sjektet, samt 'rogue' patches, utarbeidet av tredje part. Disse er sjeldne og blir vanlig-
vis ikke regnes for serigse. “It is only when modifications are posted to the open-
source community in general, to compete with the original, that ownership becomes

an issue.” (ibid.)

Raymond mener at det finnes tre mater & kreve eierskap p4; ved a starte ett eget pro-
sjekt, eller ved at en grunnlegger gir prosjektet videre til en annen person eller gruppe,
og den tredje maten er a kreve eierskap pa et prosjekt som ligger brakk, og hvor eier/
eierne har forsvunnet eller ikke viser interesse lenger. I dette tilfellet ma man forst for-
soke & oppspore eieren, eventuellt annonsere dette initiativ pa en kjent news-gruppe.
Dessuten er det vanlig skikk & bruk a vente en stund for man annonserer seg selv som
den nye eieren. Tidligere har jeg veert inne p4, at en ting er hva folk sier de gjor, en
annen ting er hva folk faktisk gjor. Raymond péapeker at det eksisterer en motsetning i
miljeet, for selve GPL lisensen legger opp til at man kan ta et stykke kode, og gjore
med den hva man vil. Mao. er dette en form for diskurs som sier at det er fritt frem a
gjore hva man vil. Men allikevel eksisterer det en konsensus i miljeet om at slik gjor
man bare ikke. Man gar ikke ut, og tar Linux kjernen og lager en ny “offisiell” versjon.

Det er dette som kalles forking.

Hvis man skal kunne kategorisere relasjonene mellom de som er innenfor vs. de nye i

miljoet, har jeg valgt a eksemplifisere disse, ved & dele dem inn i tre hovedgrupper.

1) Linux prosjektet (her snakker vi om selve kjernen). I artikkelen 7he Linux Edge,
(Open Sources: Voices form the Open Source Revolution) beskriver Torvalds hele utviklings-

forlepet med Linux, og bakgrunnen for sine valg i utviklingsfasen.

“With a monolithic kernel such as the Linux kernel, it's important to be very cautious

about allowing new code and new features into the kernel. These decitions can effect
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a number of things later on in the development cycle beyond the core kernel work.”

(Torvalds, s.6)

Torvalds valgte en strategi for &8 unnga komplikasjoner senere i utviklingsfasen. Han
selv, samt noen fa utvalgte deltagere, vokter fortsatt over selve kjernen i Linux for &
unnga at prosjektet skal dele seg i mange del-prosjekter, med dertil varierende versjo-
ner. Denne form for prosjektstyring blir av noen kalt mildt diktatur, eller enevelde.
Dette har veert en ngdvendighet for & holde prosjektet intakt, og fordi den tekniske
utformingen pa et operativ system er sdpass komplekst. Det er Torvalds selv, og hans
“nestkommanderende” Alan Cox, som har kontroll over nye versjoner i Linux grup-
pen. Noen fa personer sitter i et slags mellomniva, og det er disse som tar i mot forslag
fra utenforstdende. (Jmf. del 2, om leering.) Mao. kommer man som utenforstiende
ikke inn og far innflytelse pa avgjorelser, men man ma gjerne komme med forslag.
Relasjonene mellom deltagerne rundt utviklingen av Linux, vil jeg karakterisere som
komplementeere. Dette er mao. et spersmél om kompleksistet, men ogsa om at Linux
prosjektet fortonet seg annerledes for enn na, hvor det forst og fremst handler om det

a unnga forking i den videre utviklingsfasen.

2) Apache gruppen. Mads Toftum fortalte om hvordan man forholder seg til nyan-
kommere som har lyst til & delta i den Apache gruppen han er del av. Hvis noen
gnsker & veere med, sa kan de bli bedt om & komme med noen patches/forslag. Det
som sa ligger implisitt i en slik utmelding, er at man pa den méten kan se hva en per-
son star for, eller om man kan stole pa denne personen. Man vurderer dermed hva
personen kan bidra med pa prosjektet. Det kan veere mange mater & bidra pa, som
f.eks. kode, det kan veere dokumentasjon, det kan veere folk som kan hjelpe til med &
drive prosjektets infrastruktur. (Man kommuniserer v.h.a. development mailinglister
og newsgroups.) Hvis personen sa blir opptatt i gruppen, har han/hun stemmerett pa
linje med de andre. Man opererer med de for nevnte guidelines, eller 'skikk og bruk’,
som gir opplysninger om hvordan man skal forholde seg til stemmeavgivning, god
takt og tone ol. Dette er en form for demokratisk prosjektstyring. Relasjonen mellom
de som er med vs. nye beerer preg av a veere komplementeer inntil man eventuelt blir
tatt opp i gruppen, og dermed oppnar samme rettigheter (om ikke samme status) som

de andre.
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3) Mindre prosjekter er ofte satt sammen av noen fa mennesker som blir enige om &
lage et eller annet. Maten a styre prosjektene pa er basert pa common sense. Fordi det
ikke er noen klar leder av prosjektet, slik som i Linux, eller ikke en demokratisk utfor-
ming slik som i Apache prosjektene, kan det ved uenighet ofte ende opp i konflikter.
Mads Toftum har selv veert med pa a starte et slikt prosjekt, hvor de startet med a
veere noen fa mennesker som kjente hverandre godt og var vant til & arbeide sammen.
I starten var det ikke seerlig problematisk at man ikke hadde noen klare retningslinjer
for organiseringen, og man baserte seg pd common sense. Men etterhvert som pro-
sjektet vokste i omfang, og flere ble deltagere pa prosjektet, gkte uenigheten. Det ble
mer og mer ngdvendig med en organisering, fordi prosjektet innebar at man var nedt
til & avklare juridiske spersmal i forhold til kommuner og told & skat. Dette endte opp
med en mengde uenighet og konflikter, hvor forskjellige modeller for organisering har
veert foreslatt, bl.a. Apache modellen. Han betegner selv denne prosessen som en
fryktelig kamp, og mener at motstanden skyldes, at noen mennesker rett og slett har
sveert vanskelig for forandringen; det a plutselig skulle innordne seg etter noen ram-
mer og regler. Utviklingen har gatt i retning av utpregede symmetriske relasjoner mel-
lom medlemme. I denne form for prosjekter har man tatt inn nye medlemmer, uten at
rammene har veert lagt pa forhold til hvordan man eventuelt skulle lgse konflikter og

avklare maktforhold.

Hvordan forholder man seg til konflikter innad og mot
utenforstaende.

Konflikter mot utenforstiende

Tidligere har jeg beskrevet hvordan Microsofts metoder i kampen om markedet, har
vekket vrede i hacker miljget. Open Source miljgene ser rett og slett Microsoft som
hovedfiende nr.1, fordi de foler seg presset ut av markedet og dermed ser sin egen
eksistensberettigelse truet. Hvordan skal man sa bekjempe fienden? OS miljgene er jo
ikke en virksomhet i konkurranse med en annen, men en miljg og en kultur, og kan
ikke markedsfore seg selv eller sine produkter pd samme méte som Microsoft har veert
i stand til. Dette er jo ogsa Microsofts dilemma, at OS miljget ikke utgjor en vanlig
konkurrent, og at de derfor ma forsgke & bekjempe en prosess eller en ide. Etter de

famese Halloween dokumentene, ble Linux som operativssystem utsatt for en massiv
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kritikk av Microsoft, noe hackere opplevde som skittkasting fra Microsofts side. Dis-

kusjonene og argumentasjonene rundt Linux var og er mange, og temperaturen hay.

Microsoft utarbeidet et notat pa slutten av 90 tallet, som de la ut pa sine hjemmesider,
de sékalte 'Linux Myths' hvor de tok for seg myter eller pastander knyttet til Linux, og
sammenlignet med sitt eget operativsystem Windows NT. Det ligger utenfor min
kompetanse & vurdere den tekniske kvaliteten pa de to operativsystemer satt opp mot
hverandre. Allikevel kan man konstantere at selv om Linux har hatt sine begrensnin-
ger, sa er dette et prosjekt som hele tiden er under utvikling, og miljeet arbeider kon-
tinuerlig for a forbedre og utvikle systemet. Dermed ikke sagt at Microsofts
operativssystem er et darlig system. I kjglvannet av Halloween dokumentene forsgkte
Microsoft a dreie diskusjonen vekk fra selve det faktum at dette er en kamp mellom
apen vs. lukket kode, til a bli en diskusjon om hvilken teknologi som var den beste, og
dermed den mest lonnsomme for brukerne. I arene som har fulgt har Linux forbedret
mange av de svakheter i systemet som Microsoft papekte. Kankje er det drsaken til at

denne linken med 'Linux Myths' er fjernet fra Microsofts sider, men den er bevart via

andre hjemmesider innen OS miljget. !

OS miljget har ikke midler til markedsfering annet enn Internet, nar de forsgker a til-
bakevise kritikk. Hver gang Microsoft lanserer et nytt produkt, forsgker mange hac-
kere a debugge koden, finner apninger og feil for deretter a opplyse offentligheten om
sikkerhetsrisikoen. Dette setter selvfolgelig Microsofts produkter i et darlig lys. Denne
fremgangsmaten er velkjent lesestoff hvis man folger med pa computer relatert jour-
nalistikk. Man kan si at forholdet til Microsoft er meget symmetrisk. Spréakbruken fra
hacker miljoet er tydelig farvet av denne symmetriske relasjonen. Uttrykk som “The
dark Force’, (fra Star Wars) “Borg” (fra Star Trek) ol. er det mange av, nar man beteg-
ner den kampen som foregar i cyberspace mellom det man ser som det godes kamp
mot det onde. I det hele tatt er det pafallende hvor mange hackere som er opptatt av
det som géar under betegnelsen fanzacy. Var egen tid kjennetegnes av denne barne og
ungdomskulturen, som preges av dataspill, rollespill, kortspill, Warhammerfigurer,
filmer, ol. Er det noe man forbinder med den typiske nerden, sé er det at han elsker

Tolkien, science-fiction filmer ol. Sprakbruken taler for seg selv i Richard Stallmans

1. http://www.biznix.org/whylinux/microsoft1.htm
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(protagonistens) fremstilling, nar han forteller om GNU prosjektet og om sin egen

kamp for frihet. Han viser til skikkelsen Yoda fra Star Wars serien:
“TRY!

Yoda's philosophy (There is no “try”) sounds neat, but it doesn't work for me.[...] But
I tried anyway, because there was no one but me between the enemy and my city. Sur-
pricing myself, I have sometimes succeeded. Sometimes I failed; some of my cities
have fallen. Then I found another threatened city, and got ready for another battle.
Over time I've learned to look for threats and put myself between them and my city,
calling on other hackers to come and join me. [...] But the dangers are greater each
year, and now Microsoft has explicitly targeted our community.” (Stallman, Oper

Sources: Voices from the Open Source Revolution, $.22)

I dette sitatet fremstiller Stallman seg selv, som en ensom ridder i kampen for frihet.
Sprakbruken blir sveert kontrastfull nar man sammenligner med sitater som er typiske
for Microsoft. Sitatene er preget av en overbevisende og litt torr og teknokratisk
sprakbruk, i deres forsgk pa a ga offentlig ut for & advare kunder og eventuelle brukere

i & benytte seg av Linux.

“The more I study Linux, the weaker I think the value proposition is for consumers.”

Ed Muth, Microsoft.!

“The Linux community likes to talk about Linux as a stable and reliable operating sys-
tem, yet there is no real world data or metrics and very limited customer evidence to
back up these claims. [...] The Linux community will talk about the free or low-cost

nature of Linux. It's important to understand that licensing cost is only a small part of

the overall decision-making process for customers.” 2(Fra Linux Myths dokumen-

tene.)

Halloween Document IV har overskriften When Software Things Were Rotten!

og starter med en ingress fra kommentatoren Raymond:

1. http://www.linuxworld.com/linuxworld/lw-1999-03/lw-03-thesource.html
2. http://old.lwn.net/1999/features/MSResponse.phtml

3. Det finnes en samling av dokumenter som gar under tittelen Halloween Documents, og som alle har
tilknytning til det opprinnelige.
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“Microsoft executives dismiss open-source as hype. **Complex future projects [will]
require big teams and big capital,” said Ed Muth, a Microsoft group marketing mana-

ger. **These are things that Robin Hood and his merry band in Sherwood Forest

aren't well attuned to do." (Raymond, 30 Dec 1998) *

Microsofts talsmann Ed Muth er faktisk den som skaper en allusjon og knytter Open
Source miljget til Robin Hood. Disse uttalelsene far Eric Raymond til 4 lage en parodi
pa et Robin Hood skuespill, med Linus Hood, Munken Eric (som jo mé veere ham
selv), og hvor Ed Muth har fitt den lite flatterende rollen som sheriffen av Notting-
ham, med sin tjener Vinod (ham som skrev Halloween dokumentene), og hvor King
Billy som bor i palasset i Seatlle blir omtalt. Slik jeg ser det, er denne eiendommelige
form for humor, et tydelig uttrykk for en symmetrisk relasjon til motstanderen Micro-

soft.

I det folgende har jeg forsgkt & beskrive hvordan Open Source Community forholder
seg til konflikter utad. Forst og fremst er den utadrettede konflikt rettet mot Micro-
soft. Denne gjensidige konflikt mellom partene, foregar i form av diskusjoner pa
Internet, men ogsa gjennom forskjellige offisielle medier. I tillegg forsgker hackerne a
finne feil i Microsofts produkter sa snart de blir lansert, og opplyse offentligheten om
dette, noe som setter produktene i et darlig lys. Denne symmetriske relasjonen til
Microsoft, kommer tydelig til uttrykk i sprakbruken. Disse eksemplene er ikke alene
representative for den debatt som forsvarer OS miljgene. F.eks. er O'Reillys nettverk
preget av en mer saklig og noktern sprakbruk. Faktisk har Tim O'Reilly opptil flere
ganger forsegkt 4 fa til en dialog med representanter fra Microsoft, og invitert dem
med pa konferanser, debatter ol. Tim O'Reilly, som ogsa er en av grunnleggerne av
OSC, fremstaér i rollen som en slags diplomat og fredsmegler i miljoet. Allikevel er det
pafallende hvordan sprakbruken blandt hackerne, gjenspeiler den kampen mange
oppfatter som en kamp mellom det gode og det onde, hvor spraket er hentet fra fan-
tasy-litteraturen, og hvor de som deltar i OS kulturen ser seg selv som dem som kjem-

per i det godes tjeneste. Dette kommer jeg tilbake til.

1. http://www.opensource.org/halloween/halloween4.php
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Konflikter innad i miljeet

Nar Torvalds begynte a skrive Linux kjernen, bestemte han seg for a lage et system
med hey grad av portabilitet, og han tok en ganske utradisjonell beslutning dengang,
fordi han valgte & designe det som kalles en monolithic-kernel i motsetning til dati-
dens tankegang og diskurs som foretrakk en mikrokernel. En bergmt diskusjon om
disse forskjellige syn pa fremgangsmate, fant sted pd en Minix-newsgroup i 1992, hvor
Andrew Tanenbaum og Linus Torvalds braket sammen i en diskusjon, som andre
etterhvert involverte seg i. Tanenbaum hadde heort rykter om Linux prosjektet, (han
hadde som tidligere nevnt startet Minix) og fordi han var overbevist om at mikroker-
nelen absolutt var a foretrekke, hadde han en litt oppgitt og nedlatende holdning til
hele Linux prosjektet under overskriften LINUX is obsolete. Han fikk svar pa tiltale
fra den unge jyplingen Torvalds, som rasende svarte tilbake, og sa var diskusjonen
igang. (Open Sources: Voices form the Open Source Revolution, Appendix A, The Tanenbaum-
Torvalds Debate) 1 ettertid har Torvalds ensket a gi uttrykk for at han ikke har noe
uoppgjort med Tanenbaum, men historien illustrerer at dannelsen av forskjellige pro-
sjekter ikke har foregatt uten konflikter. Man kan si at mange av dem som betegner
seg selv som hackere, har et lidenskapelig forhold til det de gjor. I motsetningen til
diskusjonen rundt Stallman, som er knyttet til opphavsrett og som har idealistiske
overtoner, er disse konfliktene innad som regel knyttet til faglige sporsmal. Man er
simpelt hen uenige om hva som er riktig a gjore ut fra hva som teknisk sett er mest
hensiktsmessig. Et begrep som gar igjen innenfor miljoet er meritocracy. I dette ligger at
det er den beste teknologien som skal “seire”, uten at dette har med personlighet &

gjore.

“Attacking the author rather than the code is not done. There is an interesting subtlety
here that reinforces the point; hackers feel very free to flame each other over ideologi-
cal and personal differences , but it is unheard of for any hacker to publicly attack
another's competence at technical work (even private criticism is unusual and tends
to be muted in tone). Bug-hunting and criticism are always project-labeled, not per-

son-labeled.” (Raymond, s. 90)

Allikevel kan det veere vanskelig a skille sak fra person i noen av de debattene som
foregér. Som sagt ble Torvalds meget provosert av Tanenbaums uttalelser om Linux.

Han har senere uttrykt anger over sin manglende nett-etikette, men man ma vel

Verdisystemer innen Open Source kulturen; merittbasert ridder-kultur og pragmatisk fellesskap i cyberspace. 80



kunne si at det nettopp er motstanderens tekniske kompetanse som blir angrepet i

sitater og uttalelser som denne: (The Tanenbaum- Torvalds Debate)
Torvalds:

“Re 2: your job is being a professor and researcher: That's one hell of a good excuse for
some of the brain-damages of minix. I can only hope (and assume) that Amoeba

doesn't suck like minix does.” (s.4)
Tanenbaum:

“I still maintain the point that designing a monolithic kernel in 1991 is a fundamental
error. Be thankful you are not my student. You would not get a high grade for such a

design:-)” (s.6)

Tredjeparter blandet seg stadig inn i debatten, f.eks. med svar pa denne kommentaren

og dermed et forsvar av Linus:
“That's ok. Einstein got lousy grades in math and physics.”

Konflikter innad i miljoet, dreier seg som sagt, forst og fremst om faglige diskusjoner.
Noen av disse diskusjonene, vil ikke fa innflytelse pa selve prosjektene. Linus Torvalds
hadde integritet nok, til & overse datidens konsensus, og motsi en beremt professor,

om hva som var mest hensiktsmessig nar han satte i gang med a lage et operativ sys-

tem.! Hvilke valg man skal ta innad i selve prosjektene, ender opp som et spersmal om
hvordan eller hvem som leder prosjektet - som igjen handler om hvordan man lgser

konflikter!

Konfliktlesning

Maten man lgser konflikter pa kan igjen deles inn i tre hovedformer, fordi hvem som

eier prosjektet, el. mao. prosjektstyringsformen, er det som avgjor konfliktene.

1. En annen storre diskurs og konflikt innad i miljeet, er knyttet til to forskjellige prosjekter som begge
lager applikasjoner til desktop. Trolltech, et lite norsk firma som hadde utviklet et graphical interface
toolkit kalt Qt, sa behovet for et Windows lignende desktop for Linux , og derfor utviklet de K Desktop
Environment (KDE), som var basert pa Qt's teknologi. Trolltech benyttet seg ikke av en full Open Source
lisens, (noe de senere valgte & omgjore) og dette fikk Red Hat til 4 ta initiativ til et nytt paralell prosjekt
kalt GNOME. Dette har fort til to retninger basert pa to konkurrerende teknologier, med dertil herende
diskusjoner og konflikter innad i miljoet.
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1. Enevelde formen. (Eksemplifisert ved Linux.) Det sier seg selv at enevelde-formen
ikke vil plages av opprivende konflikter innad i prosjektet, selv om man kan anta at
den indre kretsen av utviklere vil ha sine interne konflikter. Allikevel er det er Tor-
valds som “eier” Linux prosjektet. Pa denne maten vil han bestemme over de offisielle

versjonene og lanseringene og pa denne maten unnga a splitte prosjektet.

2. Demokrati formen (Eksemplifisert ved Apache.) Har man forst blitt en del av en
prosjektgruppe innen Apache gruppen, sd har man de samme rettigheter som de
andre innen dette prosjektet. Hvis noen f.eks. kommer med forslag om a endre funk-
sjonaliteten, s& ma man stemme over forslaget. Man kan avgi forskjellige typer stem-
mer ut fra det synet man har pa forandringen. Disse er som folger (kilde: Mads

Toftum og Apache Guidelines):
+1 Vil si det samme som at man er enig.

+ 0 “Gjer som dere vil!” Vil si at man mener at det er en god idé, men at man ikke kan

bakke opp teknisk/man har ikke fatt testet koden.

- 0 Vil si at man umiddelbart ikke synes dette er en god idé, men at man ikke er i stand
til & forklare hvorfor man ikke synes dette er en god mate. Man liker ikke forslaget,

men vil allikevel ikke spenne ben for det.

-1 Vil si det samme som veto. Hvis man bruker denne stemmen, s& kan endringen

ikke gjennomfores.

Selv om det star i statuttene har jeg fatt inntrykk av at praksisen viser at noens stem-
mer veier tyngre enn andres. Hvis f.eks. et junior medlem som stemmer —1, sa veier
det kanskje ikke sa tungt, mens hvis det derimot er en av de gamle seniorene som leg-
ger ned veto, s blir dette vektlagt. Man skal ogsa forklare og argumentere for sin
stemmeavgivning, hvis ikke blir ikke stemmen tatt med. Stemmeavgivning er en méte
a avgjore konflikter pa, men som i alle demokratiske prosesser, vil det ikke alltid
garantere for at flertallet har rett, eller at den “beste” lasningen vinner. Den som virker
mest overbevisende ut fra et faglig synspunkt vil veere i stand til & overbevise de andre

og dermed vinne “valget”.

3. Anarki formen — Denne formen er den som ved konflikter kan ende opp i indre

konflikter og symmetriske relasjoner. Blir man ikke enige, vil det tilsi at man bruker
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energi pa diskusjoner som ikke forer til losning og som derfor ikke kommer prosjektet
til gode. Disse symmetriske relasjonene ma enten ga over i en komplementeer rela-
sjon, (noen ma gi seg) eller de ender i et klimaks som kan fore til totalt oppsplitning av

prosjektet.

Formelle teknikker for sosial pavirkning

I enhver kultur har man utarbeidet forskjellige normer for hvordan man pavirker
hverandre sosialt. Nar man skal beskrive Open Source Community som et kulturellt
fenomen, sd er det ett moment som skiller denne kulturen fra de fleste andre kulturer.
Ansikt til ansikt kommunikasjon herer til sjeldenhetene. Dessuten er det, tiltross for
enkelte unntak, en mannsdominert kultur. De som deltar i forskjellige prosjekter,
kommuniserer via mailing lister og newsgrupper. Deltagerne kan arbeide sammen
over flere ar, uten at de noen sinne metes fysisk. Raymond slar fast, at kulturen er pre-
get av et sterkt meritocracy “one's work is one's statement” Miljoet vil ganske enkelt

undertrykke selv promotering, det er kvaliteten pa koden som teller.

“What is being directly protected here is the quality of the information in the commu-
nity's peer-evaluating system. That is, boasting or self importance is supressed
because it behaves like noise tending to corrupt the vital signals from experiments in
creative and cooperative behaviour. [...] Potential contributers want project leaders
with enough humility and class to be able to say, when objectively appropriate, “Yes,
that does work better than my version, I'll use it” — and give credit where credit is

due.” (Raymond, s.91)

I og med at dette er et nettsamfunn, hvor ansikt tilansikt kommunikasjon herer til
sjeldenhetene, og hvor kommunikasjonen foregar ved maillister og newsgrupper, sa
sier det seg selv at det finnes fa teknikker for sosial pavirkning, bortsett fra gjennom

selve det arbeid man legger for dagen.

Hvem er ledere?

Nar jeg har innsamlet materiale om Open Source miljget, har jeg dannet meg et inn-
trykk av hvilke lederskikkelser som trer frem, og som jeg tidligere har omtalt. Noen
ledere har endt opp i rollen fordi de har startet et prosjekt som har blitt populeert.

Noen har endt opp som leder fordi de er fremtedende i organiseringen og i offentlig-
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heten rundt OSC. Raymond og O'Reilly er representanter for denne type ledere. Er
det noe man ik%e ser eksempler pa i denne kulturen, sa er det hierarkiske strukturer i
organiseringen av prosjektene. Hayst to eller tre ledd er normalen. I folge Raymond er
det en utbredt negativ oppfatning innad i miljeet, hvis man kan merke selv-promoter-
ing og ego —dyrking. Dette far implikasjoner i synet pa lederskikkelser: “So much so,
in fact, thet the culture's 'big men' and tribal elders are required to talk softly and
humorously deprecate themselves at every turn in order to maintain their status.”
(Raymond, s.89) Raymond mener at dette skyldes en europeisk-amerikansk tradisjon,
som har en negativ holdning til 'ego’ eller ego-dyrking, og at det innebzerer en motset-
ning i kulturen, fordi folk ikke blir drevet av idealisme alene, men har andre motiver

for & delta i miljoet. Dette kommer jeg tilbake til.

Hva er tabu?

Som jeg er inne pa i avsnittene ovenfor, er ett av tabuene innen OS miljoene, dette
med ego-dyrking og selv promotering. Det & angripe andres tekniske kompetanse er

et tabu i folge Raymond, selv om man (som tidligere vist) kan se eksempler pa slike

indirekte angrep. I en debatt pa slashdot.com,!

som er ett portal for utviklere og OSC,
som fulgte i kjolvannet av artikkelen 7%e Linux Edge, skrevet av Torvalds selv, ble

mange fortornet over noen av hans uttalelser. Fordi han tross alt er den han er, og en
slags lederskikkelse, legger folk merke til hans uttalelser. Han snakker nedsettende om

Emacs, et meget velansett og brukt program som Richard Stallman har statt bak:

“A number of them I hate with a passion; the Emacs editor is horrible, for example.

While Linux is larger than Emacs, at least Linux has the excuse that it needs to be.”

Denne uttalelsen fikk flere til & reagere. Under overskriften Linus, the great diplomat

kommenterer Bryan Ischo denne uttalelsen:

“Oh my god what bullshit. If there is one thing I learned from that article, it's that
Linus is not nearly as humble as I thought he was. He seems to want to make a point
of pissing on everyone else (“microkernels suck and the people who made them are

stupid, everything from GNU except GCC is lame, etc”) for some reason. What an
ego.” (ibid.)

1. http://slashdot.org/article.pl?sid=99/03/24/2219207 &mode=thread&tid=106
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Ryan Ischo var neste kommentator:

“I agree wholeheartedly. I used to think Linus was humble and I respected that. It's a
great thing to do something great and still be humble about it. It's quite the opposite
to do a great thing (albeit with the help of thousands of others) and in the end use it as
a platform to insult others and minimize their accomplishments. I have to say, RMS
[Richard Stallman, min tilfaying] may have some radical ideas, and he may support
them pretty strongly, but I can't remember the last time I heard of him calling some-

one else stupid or minimizing their accomplishments.” (ibid.)

I disse kommentarene blir Torvalds kritisert for ikke & veere ydmyk nok, og tolket dit-
hen at han indirekte angriper Richard Stallmans kompetanse og innsats. Ydmykhet er
et ngkkelbegrep innen miljoet, og det som egentlig ligger til grunn for dette gnsket
om ydmykhet, er i folge Raymond miljoets onske om at alle parter skal evaluere hver-
andre som likeverdige partnere. Hvis ydmykheten overfor andres prestasjoner skyves
i bakgrunnen, til fordel for selv-promotering, sa trues jo ogsa mulightene for & bibe-
holde en kultur som er merittbasert (meritocracy). Men man kan ogsa tolke Torvalds
sitat, som en klar utmelding og kommentar til selve koden. Han liker ganske enkelt
ikke Emacs, uten at han dermed sier noe nedsettende om Stallman som person. De
som kritiserer Linus uttalelser bryter faktisk selv kodeksen, for det at de mislikte hans
uttalelser gir dem ikke berettigelse til & uttale seg nedsettende om Linus Torvalds.
Men som tidligere nevnt, blir folk skuffet over ham, fordi han er en lederskikkelse.
Mads Toftum mente at selv om det forekommer, sa er det et klart tabu & begynne a
ramme hverandre pa det personlig plan. Som Toftum uttalte: “Diskusjonene dreier seg
om koden, det er det du laver, ikke det at du er et dumt svin. Hvis det var dét, sa var
der aldri noen som ville bruke Emacs!” Denne paradoksale uttalelsen kunne ha virket
krenkende mot person, hvis den hadde statt i en newsgruppe, hvilket den jo ikke
gjorde. Allikevel er det vanskelig & ikke oppfatte Torvalds uttalelse om Emacs som
krenkende. Det er mao. problematisk a skille kritikk av kompetanse fra kritikk av per-
son, selv om Raymond pastar det motsatte. Slike uttalelser skaper stey i en kultur som
kommuniserer via newsgrupper og mail; en form for stey som setter i gang symme-

triske relasjoner innad i miljeet.

Den andre form for tabu som er fremtredende i miljoet er knyttet til det jeg har veert

inne pa tidligere om eiendomsrett. Det finnes en gylden regel om at den som eier pro-
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sjektet er den som har tillatelse til & distribuere modifiserte versjoner. I folge Toftum
vil det & lage en endring pa egenhand uten a sporre de andre, veere dss. a bryte et av de
strengeste tabuer innen kulturen. Likeledes ville det a ta kreditt for andres arbeid veere

a bryte et tabu. Enhver skal ha eeren for sitt eget bidrag.

Underliggende verdier (ethos)

Hva slags forhold har man til skonomi?

Tidligere viste jeg til Raymonds definisjon av eiendomsrett i OS miljoene: eieren av et
software prosjekt er den person som har ekslusiv rett til 4 distribuere modifiserte versjoner. De
uskrevne regler om eiendomsrett i OS miljoene har utviklet seg over tid, etter samme
menster som andre eldre kulturer i Europa. De nordisk og germanske folkegrupper
var eettesamfunn, eller stammesamfunn og utviklet lover over en tusenarsperiode. Fel-
les for f.eks. vikingesamfunnene og det ville vesten i Amerika, var fraveeret av en sen-
tralmakt/institusjoner. Man matte selv sette loven ut i live eller forsvare sin aere hvis
den var krenket; a man is a man, and a man has to do what a man has to. John Locke reg-
nes for den som systematiserte, rasjonaliserte og moderniserte lovverket, og derfor

refererer man ofte til the Lockean theory of property.

Den historiske utvikling av eiendomsrett, kan sammenlignes med de anglo amerikan-
ske lover og teorier som utviklet seg i forbindelse med landbesittelse. I disse teorier,
finnes det tre forskjellige mater a kreve eierskap pa (i likhet med eiendomsrett pa pro-

sjekter i OSC).

1) Ilandomrader som ikke tidligere har hatt eiere (the frontier i amerikansk sammen-
heng eller f.eks. ubebodde omrader pa Island), kunne man arbeide og stelle med jor-
den, sette opp gjerder rundt den, og forsvare sin tittel. Dette betegner forfatteren som
'homesteading'. Denne fremgangsmaten kan sammenlignes med at den/de som star-

ter et prosjekt innen OSC ogsa eier det.

2) Den vanligste maten a skaffe seg eiendomsrett pa i bosatte omréder, er tittel-over-

foring. “The ideal proof of ownership is a chain of deeds and transfers extending back
to when the land was originally homesteaded.” (Raymond, 5.77) Dette er samme frem-
gangsmate som man benytter seg avi OSC, ved a overfore eierskapet av et prosjekt til

en annen.

Verdisystemer innen Open Source kulturen; merittbasert ridder-kultur og pragmatisk fellesskap i cyberspace. 86



3) Sist viser common-law teoriene til at land-titler kan falle bort eller oppgis: “If the
owner dies without heirs, or the records needed to establish chain of title to vacant
land are gone:” (ibid.) P4 samme mate som i OS prosjekter kan andre kreve retten ved
adverse possession — andre flytter inn, forbedrer og forsvarer tittelen som i homestea-

ding.

Disse Lockeanske monstrene for eiendomsrett, viser seg nar det forventede utbytte av
ressursene, overstiger omkostningene ved a forsvare dem. “The Lockean logic of
custom suggests strongly that open-source hackers observe the customs they do in

order to defend some kind of expected return from their effort” (ibid.)

Hva slags utbytte far man sa ved a forsvare sitt prosjekt (territorie) innen OS kultu-
ren? Maktbegjeer er utelukket, for hvilke tvangsmidler skulle man eventuellt benytte
seg av i en nettkultur? Softwaren er gratis, sa rent gkonomisk gevinst er ogsa uaktu-
ellt. Allikevel vil det implisitt ligge en mulighet for skonomisk belgnning forbundet

med OS aktiviteter og eierskap av prosjekter. Dette vil jeg behandle i neste avsnitt.

Hva slags former for belonning finnes i kulturen?

Det finnes en form for gkonomisk belgnning som kan knyttes til aktiviteter innen OS
kulturen; hva Raymond kaller reputation-game. “Occasionaly, the reputation one gains
in the hacker culture can spill over into the real world in economically significant
ways. It can get you a better job offer, or a consulting contract, or a book deal.” (Ray-
mond, s. 79) Ett av tabuene innen miljget er motstanden mot ego-satisfaction, og det
er en utbredt oppfattelse av at en av de viktigste drivkrefter for a delta og bidra, er ut
fra et enske om idealisme og altruisme. Raymond ser en motsetning her: samtidig
som man undertrykker ego promotering, sa er det a skaffe seg et godt omdemme dre-
vet av en tilfredsstillelse av ego, fordi det i neste omgang kan gi mulighet for gkono-
misk gevinst. P4 mange mater kan man si at Raymond péapeker en forskjell i hva folk

sier og tror de gjor, og det de faktisk gjor.

Raymond foretar en reputation-game analyse, som kan knyttes til de underliggende

verdier i OS kulturen. Han sammenligner forskjellene mellom en bytte-kultur og en
gave-kultur. Evolusjonshistorien har vist at menneskeheten har en felles drivkraft; vi
konkurrerer om sosial status. Opp gjennom historien har menneskene organisert og

tilpasset seg i forskjellige former for a tilfredstille livsnedvendige behov, og for &
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oppna det man mangler og gnsker. Alle former for organisering beerer i seg et gnske
om & oppna sosial status. Den enkleste form for menneskelig organisering er £om-
mando hierarki. Her vil en sentral autoritet allokere godene, ved hjelp av makt. Disse
strukturene kan bli sveert brutale og ineffektive hvis de vokser i storrelse og omfang.
Sosial status oppnas ved tilgang til utevende makt. Vart eget industrialiserte samfunn
er preget av bytte-okonomi. I motsetning til kommando hierarkiet, fordeler man
godene ved hjelp av desentralisering. Handel og frivillig samarbeid er forutsetningen
for denne organiseringen. “In an exchange economy, social status is primaliry deter-
mined by having control of things (not necessarily material things) to use or trade.”
(Raymond, s.81) Det finnes imidlertid en tredje modell som adskiller seg fra de andre,

(selv om denne forst og fremst blir gjenkjent av antropologer) — zhe gift culture.

Gave kulturer, er kulturer som tilpasser seg overflod i motsetning til mangler. Man
kan finne gave kulturer i opprinnelige kulturer som lever under slike klimatiske for-
hold at man far dekket sine livsnedvendige behov, men man kan ogsa observere dem i
noen av vare egen samfunnslag, f.eks. blandt de meget velhavende eller innen show
business. Raymond mener at Open Source kulturen utgjer en slik gave-kultur. I gave
kulturer tilegner man seg status, ikke gjennom hva man kontrollerer, men gjennom
hva man gir vekk. Deltagerne konkurrerer om prestisje ved a gi fra seg tid, energi og
kreativitet. Softwaren blir gledelig delt med andre. “This abundance creates a situa-

tion in which the only available measure of competitive success is reputation among

one's peers.” (ibid.) | Hvordan forholder man seg til utestengning/felleskap?

Open Source Community er fellesbetegnelsen for et kulturelt fenomen som har opp-
statt som folge av Internet teknologien. Individer kan delta i grupper og veere del aven
global kultur. Indere, amerikanere, finner og polakker kan finne sammen og delta i et
felleskap. Som i alle andre kulturer risikerer man utestengning fra felleskapet hvis
man bryter spillereglene og tabuene. Tidligere beskrev jeg hvilke tabuer som eksis-
terte innenfor denne kulturen, henholdsvis den negative holdning til selv-promoter-

ing, samt det a foreta en endring pa egenhand uten & sporre de andre. Ved a bryte

1. Her skiller hacker kulturen seg fra cracker kulturen. Cracker kulturen utfolder seg i et elektronsik
medium pa samme méte som hacker kulturen, men adferden er forskjellig. Gruppe mentaliteten er sterk,
og sosial status oppnds ved & bryte seg inn i systemer (innbrudd) eller & edelegge systemer (heerverk).
Crackerne vokter sine hemmeligheter, og i motsetning til hacker kulturen er det sjelden at man gir fra
seg/deler fremgangsmaten.
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tabuene kan man risikere utestengning. Man kan bli kastet ut av et prosjekt, eller bli
ignorert. Kommunikasjonen pa prosjektene foregar ved hjelp av mailinglister og
newsgroups. Mads Toftum fortalte at man mer og mer gér over til mailinglister, fordi
dette lettere gir mulighet for sanksjoner overfor dem som skaper stgy, (symmetriske
relasjoner). Hvis man f.eks. blir en meget ivrig bruker av veto retten, sa kan man kas-
tet ut av prosjektet. I folge Toftum finnes det personer som skaper stoy og odelegger
et konstruktiv samarbeid ved en oppfersel som ikke folger net-etikette eller guideli-
nes. Da risikerer man a strykes av mailinglisten. Tidligere (Del 1.) skrev jeg om hvor
vanskelig det er for en programmer & kommunisere til sin omverden hva man egentlig
holder pa med. Jeg papekte at en av drivkreften for a delta i dette miljoet var behovet
for felleskap. Alle har vi behov for bekreftelser og evaluering av det vi presterer, og det
a veere del av et felleskap er viktig for de aller fleste mennesker. P4 samme mate som i
andre kulturer, finnes det grenser for sosiale avvik som kommer til syne i den maten
man kommuniserer med andre pa. Hvis ens adferd avviker for meget i forhold til de
normer som finnes, s oppnar man et darlig rykte, og man risikerer a bli utestenget fra
felleskapet. I og med at dette er en Internet kultur, hvor man ikke meotes fysisk, vil det
for noen veere av mindre betydning a bli utestengt. Men jeg antar at dette forholder
seg annerledes for en person som har et utstrakt behov for felleskap og utfoldelses-
trang. Gleden av a skape noe i felleskap med andre, er samtidig en mulighet for a
oppna sosial status og aksept, og jeg antar at de som har denne motivasjonsfaktoren

vil unnga utestengning for enhver pris.

Verdisystemer innen Open Source kulturen -
oppsummering

I de foregaende avsnitt har jeg forsekt a beskrive Open Source miljgene — dels i form
av adferd og relasjoner, men ogsa ved a forsgke & beskrive dens ethos. Beskrivelse av

adferd kan avdekke en kulturs underliggende strukturer; hva som far denne kultur til
a bevege segi den retning den engang gjor. Det er dette man kan karakterisere som en

kulturs verdisystemer.

Jeg har vist at det finnes tre hovedformer for prosjektstyring/eiendomsrett, som jeg
har eksemplifisert og navngitt etter forskjellige samfunnsformer: enevelde, demokrati,
anarki. De to forste er preget av komplementeere relasjoner mellom medlemmene pa

prosjektene, den sistnevnte er den form som mest avler symmetrisk adferd. De for-

Verdisystemer innen Open Source kulturen; merittbasert ridder-kultur og pragmatisk fellesskap i cyberspace. 89



skjellige prosjektformer viser til hvem som har eiendomsrett pa prosjektet. Konflikter
innad pa prosjekter, lgses i henhold til hvilken type prosjekt de horer inn under. Kon-
flikter som oppstér, enten i miljeene eller pa prosjektene, dreier seg forst og fremst om
faglige uenigheter. Faglige diskusjoner kan beere preg av en lidenskap i forhold til det
man holder pa med, og temperaturen kan veere hoy. Videre har jeg vist at denne kultu-
ren unngar hierarkiske strukturer. Det finnes et utbredte gnske om & unnga symme-
triske relasjoner i form av folk pa prosjektene som er lite samarbedsvillige, og hvor alt
ender opp i konflikter. Man gnsker & unngéa det man kaller stay, fordi dette fremmer
denne form for cumulativ adferd. Det er en utpreget nettkultur, og det & promotere
seg selv — sakalt egodyrking — er ett av tabuene. Likeledes er det & foreta seg endringer
pa egenhand i prosjektet & bryte ett av de sterkeste tabu. Til tross for at GPL lisensen
nermest oppfordrer enhver til a gjore hva man vil, sa eksisterer det “offisielle” versjo-
ner av softwaren, og pd den maten unngar man oppsplitning av prosjekter. Kulturen
bruker betegnelsen meritocracy om seg selv. I dette ligger at det er ens arbeid som star

i fokus, og ikke hvem du er som person.

Hvis man skal ha lyst til & delta og legge arbeid inn i et prosjekt, sa onsker man at de
andre skal kunne gjenkjenne og respektere det man gjor ut fra hva som faglig og tek-
nisk sett er den beste lgsningen. Dette sikrer at alle deltagerne star pa likefot, og at ens
arbeid blir vurdert av de andre uten personlig pavirkning. Man skal mao. veere ydmyk
nok til a ta i bruke de beste lgsninger uansett hvem den kommer fra. Dette tolker jeg
som ett av de viktigste momentene for & delta. Hvis man legger arbeid og energi inn i
et prosjekt, sa har man muligheten for a kunne skrive noe og skape noe. Isteden for at
dette produkt ligger i en skrivebordskuff, sa kan man dele det man har skapt med
tusenvis av andre. Det i seg selv lokker, men da ma man ogsa vere overbevist om at
ens innsats blir vurdert pa en fair mate, at diskusjonen kun dreier seg om forskjellige

syn pa teknologiske lgsninger, og ikke om en selv er mindre bergmt enn en annen.

Det er fasinerende & tenke pa at man i denne kulturen faktisk produserer avansert tek-
nologi sa det koster, og at det har oppstatt forskjellige former for organisering av
enkeltindividers bidrag til disse prosjektene. Det negative synet pa selv-promotering
innebeerer at de som er naturlige lederskikkelser innen miljget, ma tone seg selv ned
for ikke & virke for prangende; ydmykhet, er et ord som ofte gar igjen. Dette forteller

noe om de underliggende verdier, ethos, fordi det finnes en motsetning her. Ray-
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monds analyser, beskriver kulturen som en gavekultur, hvor man oppnar status gjen-
nom & gi fra seg tid, kreativitet og energi. Man oppnar sosial status gjennom det han
kaller et reputation game, og dette vil ogsa si at man tilfredstiller sitt ego, uten at han
dermed ser noe galt i det. Det Raymond fér frem, er motsetningen mellom hva folk

sier og tror de gjor, og det de faktisk gjor.

Hvis man skal peke pa de underliggende strukturer som styrer adferden innenfor mil-
joene, sa er det noe som er felles for denne kulturen, noe som skiller dem fra oss; kam-
pen mot Microsoft. I arevis har hacker miljoene veert vitne til hvordan Microsoft har
sikret seg monopol ved a stenge andre ute. Nettopp apenhet og det & dele med andre
for a sikre plattformuavhengighet er forutsetningen for hele miljget. Nar Eric Ray-
mond holder foredrag, stiller han alltid deltagerne det samme spgrsmal: hvor mange
av hackerne er det som sitter i rene softwarehus og produserer ny software? Som regel
viser det seg at det kun er fa av deltagerne som arbeider pa denne maten. Langt de
fleste arbeider i IT avdelinger, som systemansvarlige, med drift, vedlikehold, og f.eks.
hvor implementering av nye applikasjoner pa eldre software herer til dagsorden. Nar
man i dagligdagen skal fa forskjellige typer software til & arbeide sammen, star man
overfor oppgaver som blir vanskeligere a utfore pga. Microsofts lukkethet. Nar det i
tillegg har vist seg at konsernet regelrett ensker & motarbeide hele miljeet, kan man
godt forsta frustrasjonen. Som jeg tidligere har veert inne pa, er miljoet— utad - preget
av en symmetrisk relasjon til Microsoft. I min redegjorelse for schismogenese og
ethos begrepet, viste jeg til hvordan en eskalering av den ene eller den andre form for
scismogenese kunne veere skadelig for partene, men at elementer fra den ene relasjon
kunne dempe den andre og dermed oppna likevekt. Jeg tolker det dithen, at miljoet
eller kulturen har begge disse former for schismogenese, men at man fra et helhets-
perspektiv kan pasta at forholdet innad er komplementeert og uttad symmetrisk, og at

kulturen p& denne maten oppnaér en slags likevekt.

Hvis man skal peke pa forskjellige verdisystemer innen miljoet, har dette sammen-
heng med hvilken ideologi som er den sterkeste drivkraft for den enkelte. Noen er
drevet av sterk altruisme — man har et utbredt gnske om frihet og et gnske om a veere
et alternativ til kommersielle interesser. Man kan kalle de delene av miljget som forst
og fremst er drevet av idealisme for Stallmans fraksjon. Deres innstilling til Microsoft

blir av Toftum betegnet som “relgionskrigen”. Andre er mer drevet av gleden av a
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skape og over & fa tilgang pa flest mulig verktoyer. Det at koden er apen og gratis og
dermed gir mulighet for at andre kan utnytte softwaren kommersielt, har mindre

betydning. La oss navngi dette verdisystem som pragmatisk samarbeid i cyberspace.

En av de fenomener jeg har undret meg over i lang tid, er mitt inntrykk av at den
typiske hackeren eller nerden er preget av det jeg samlet kaller fantasy. Man skulle
nesten tro at hackerkulturen har smittet over pa resten av samfunnet. “Krigen om rin-
gen’, “Harry Potter’, “Star Wars” trekker fulle hus pa kinoene. On-line dataspill med
middelalderscenarioer florerer blandt de unge, seerlig unge gutter. Man ser fenomener
hvor ungdom og unge gutter faktisk leker sammen, og etterligner disse middelalder
scenarioer i det man kaller live-rollespill. Hva slags lengsel etter middelalderen er det
som skaper denne type fenomener? I folge Raymond har utviklingen av eiendomsret-
ten fulgt samme monster i anglo-amerikansk utvikling som eiendomsrett pa prosjek-
tene innen OSC. Det som kjennetegner denne forste fase i utvikling, er samfunn som
ikke er underlagt noen statsmakt eller andre sterke institusjoner. Kulturene ma selv
utvikle og handheve lovene. Dette medferer at man utvikler en kultur hvor aeresbe-
grepene blir sterke, og hvor man respekterer hverandres territorier for & unnga kon-
flikter. P4 samme mate som i dataspill eller i middelalderkulturen, s oppnar man
status ved sine meritter — handlingen er sentral. Det som kjennetegner fantasy—uni-
verset er det godes kamp mot det onde. For a kunne illustrere de underliggende strukturer
for disse miljoene, vil jeg forsgke & trekke inn en modell. Innen for litterzer analyse, og
strukturalistisk teori, (Vladimir Propp og A.J. Greimas) har det blitt utviklet narrato-
logiske modeller som skjematiserer komposisjonen i undereventyr. Bade oppbygning
av handlingsforlep og sammensetning av persongalleri blir skjematisert. Greimas reg-
ner med 6 roller, eller aktanter, og samspillet mellom disse setter han inn i en modell,
aktant modellen. Hovedpersonen, subjekzet, (helten) retter sine gnsker og sin vilje mot
et mal: objekter. Aksen mellom objekt og subjekt kalles prosjektaksen. I eventyr er det
slik at en avsender ma gi fra seg eller overgi objektet til mottaker som som regel er iden-
tisk med subjektet (f.eks. kongen gir fra seg prinsessen til helten). Dette kalles kom-
munikasjonsaksen, og er ikke seerlig hensiktsmessig for denne illustrasjonen. Den
tredje aksen kalles konfliktaksen og den viser til at subjektet far stotte av hjelperne og
blir motarbeidet av motstanderne i sin streben etter & na malet. Det som kjennetegner
denne malrettede aktivitet kalles innen strukturalistisk litteratur for et prosjekt.

(Svensen, s.142) Slik jeg ser det kan aktantmodellen forklare noe om underliggende
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verdier i OS miljoene. Hvis man ser den enkelte deltager som et subjekt som gnsker a
oppna et objekt; mao. via prosjektaksen, kan man sammeligne dette med den maten
programmgrer arbeider: man gnsker a finne losningen pa problemet. Hackernes selv-
oppfattelse innen Open Source miljgene, er preget av den symmetriske relasjonen til
Microsoft. Hvis man sammenligner denne relasjonen med konfliktaksen, vil man i
kampen for a na sitt mal ha noen hjelpere (andre hackere) og noen motstandere.
Dette avspeiles med stor tydelighet i sprakbruken, hvor hackerne kjemper det godes
kamp mot det onde. I sitatet fra R. Stallman, beskriver han seg selv som en ridder som
kjemper det godes sak. Han tar pa seg rollen som protagonist, helteskikkelsen fra tra-
gedien, som kjennetegnes ved heroisk mot og utholdenhet. P4 ssmme mate som i
undereventyr, er det handlingen som star i fokus og man oppnar sosial status gjennom
sine meritter. P4 denne méten far medlemmene av denne kulturen en mulighet for a
delta i et kulturelt felleskap, hvor mélet er & finne losninger. Ved & veere en del av
denne kulturen, kjemper man ogsa det godes kamp mot det onde, bekjemper mot-
standeren og oppnar status gjennom sine meritter (skrive god kode) — uzen at man
kjemper om makt og inngar i hierarkiske maktkonstellasjoner for maktens egens
skyld. Det a fa sin gode kode anerkjent og brukt, & finne lgsningen, blir nesten det
samme som & befri prinsessen fra dragen (Microsoft). Samtidig har man overvunnet
vanskeligheter og seiret i ennu en kamp mot det onde. Denne merittbaserte ridderkultur
beskriver den ethos, mao. de underliggende verdier, som er karakteristisk for Open

Source miljoene.
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