Jakub Argasinski, Mikolaj Spodaryk

NA POCZATKU WYSYLANO
PLIKI POCZTA. NA DYSKIETCE,
W KOPERCIE



KROTKIE FORMY

\4

Reboot — demo 2023

Mikotaj Spodaryk: Wyjasni¢ postronnej osobie, czym jest demo, z pozoru
jest latwo. Wigc w wielkim skrocie, upraszczajac: demo to program, keory
W czasie rzeczywistym generuje animacje lub muzyke. Dema kojarzone sa
najczesciej z pierwszymi komputerami osobistymi o malej mocy oblicze-
niowej. Urzadzenia te mialy bardzo nieduzo pamieci operacyjnej. Caty
kunszt tworzacego demo objawial si¢ w napisaniu kodu, ktdry jest w stanie
stworzy¢ atrakcyjna wizualnie animacj¢ w ramach ograniczonej architekeury
8-bitowego procesora.

Trudno jest wytlumaczy¢ réwnie krotko, czym jest fenomen
demosceny. Jej dzieje to historia (nieraz bardzo dziwnych) spotkan réznych
grup rozsianych po calym kraju — poczawszy od piratow gier komputero-
wych, 0sob z rodzacej si¢ branzy 1T, przez redaktoréw czasopism kompu-
terowych, rozproszonych po politechnikach stcudentéw, ludzi zwigzanych
z kierunkami informatyczno-technicznymi, po — co chyba najwazniejsze —
posiadajacych dostep do komputeréw osobistych.

Nalezysz do mlodszego pokolenia demosceny. Czy pamigtasz czasy
»poczatkow”?

Jakub Argasinski: Jesli chodzi o m¢j ,,staz”, to jestem moze nie
z tego najmiodszego pokolenia demoscenowcdw, ale tez nie z tego
pierwszego. Chcialbym przy tym zastrzec, ze méwié bede o pol-
skiej demoscenie — myslac w szerszej perspektywie, bedziemy
musieli probowa¢ demosceng jako$ ,,usredni¢”. Na Zachodzie
bowiem wygladalo to troszeczke inaczej niz w Polsce.

Pierwsze produkgje, ktore odkrylem, nie byly stricte
demoscenowe, bo byly to dziela powstale w ramach crack-
-sceny (i nie chodzi tu o narkotyki). Crack-scena to podziemie,
ktére zajmuje si¢ crackowaniem oprogramowania. Jest to proces
obchodzenia tzw. zabezpieczen antypirackich, kcore w zamysle
tworcoéw oprogramowania miaty uniemozliwi¢ lub utrudnié jego
kopiowanie. W tamtych czasach oprogramowanie bylo sprzeda-
wane na fizycznych no$nikach, na przyklad na dyskietkach, jednak
ze wzgledu na jego cyfrowa nature zabezpieczenia przed nieau-
toryzowanym kopiowaniem i dystrybuowaniem byly szczegdlnie
istotne z perspektywy ich tworcow.

Jest to historia o tyle ciekawa, Ze przez bardzo dlugi czas
w Polsce nikt nie przejmowal si¢ prawami autorskimi; bedac
jeszcze w objeciach poprzedniego ustroju, mieliSmy embargo
na import zachodnich technologii. Sila rzeczy — zaréwno kom-
puteréw, jak i oprogramowania — brakowalo, totez znakomita
wigkszo$¢ software’u, kedra docierata do Polski w latach 80. 1 90.,
to byly nielegalne, nielicencjonowane kopie. W taki sposdb docie-
raly do nas oczywiscie tez gry wideo czy tez raczej ,,gry kompu-
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terowe” — jako ze konsole nie byly u nas tak powszechne jak
na Zachodzie. Zreszta — jedna z najpopularniejszych konsol
w Polsce, czyli Pegasus, tez byla, o ironio, produktem pirackim.
Obecnie, gdy sciagamy ze strony jaki$ program lub
gre, wymagaja one akeywacji przez Internet. Kiedys (wla-
sciwie — nawet przed dekada) wpisywalo si¢ unikalny kod
z jakiej$ karteczki dotaczanej do fizycznej kopii. Gra najcze-
sciej przychodzila z jakas fadnie zaprojektowana, fancy ksia-
zeczka, a gdy komputer poprosit nas ,,przepisz piate stowo
z 16 strony”, spisywato sie z niej ten kod-klucz. W przypadku
nielicencjonowanych kopii nie bylo oczywiscie mowy o zad-
nych ksiazeczkach. Dlatego tez, aby moc uruchomic gre lub
program, crackerzy modyfikowali kod tej gry, aby to zabez-
pieczenie omina¢. Istotne: nie kod Zrodtowy — czyli ten, keory
pisza programisci — tylko tzw. kod wynikowy, binarny, ten
zrozumialy dla procesora komputera. Bylo to zadanie trudne,
wymagajace okreslonych umiejetnosci: tak zwanej inzynierii
wstecznej. Stosujac ja, crackerzy znajdowali miejsce w progra-
mie, gdzie komputer sprawdzal zabezpieczenie, i starannie
je omijajac, czesto doklejali swoj dodatkowy kod wynikowy.
Jego rola bylo w zasadzie pochwalenie si¢ ,,ha, ha, jestesmy
lepsi od tworcow oprogramowania, bo przelamalismy wasze
superzabezpieczenie”. W ten sposob narodzit si¢ wyscig mig-
dzy crackerami i tworcami oprogramowania, bo ci drudzy
zaczeli stosowad coraz to bardziej wymyslne zabezpieczenia.
Tymczasem crackerzy, keorzy poczatkowo dzialali indywi-
dualnie, zaczeli utrzymywac ze soba kontake i gromadzic si¢
w male spolecznosci, tzw. grupy crackerskie. Najstynniejsze
z nich, takie jak Paradox czy Razor 1911, w pewnym momencie
zaczely rywalizowaé ze soba: kro scrackuje jak najwigcej tego
oprogramowania czy gier.

Mamy wiec crackerow, piratdw oprogramowania. Gdzie w tym wszystkim
pojawia si¢ demoscena?

Korzenie demosceny zdecydowanie tkwia w tej spotecznosci
crackersko-pirackiej (ba, nawet cz¢$¢ osob, kedre dziataly nie-
gdys na crackscenie, jest czescia demosceny obecnie). Wracajac
jednak do crackerow i crackéw: gdy uruchamialo sie skopio-
wang od kolegi czy kolezanki gre, to czesto przed jej urucho-
mieniem wyswietlato si¢ tak zwane intro. Bylo ono dodatkiem,
keéry cztonkowie grup crackerskich umieszczali przed wiasciwa
gra w charakterze podpisu: zeby pochwali¢ sig, ze udalo im si¢
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ztama¢ zabezpieczenie. Uzywano oczywiscie pseudoniméow;
nike nie wiedzial, kim faktycznie s3 ci ludzie.

Intra te w pewnym momencie przestaly by¢ juz tylko
informacjami w stylu: ,,Hej, t¢ gre scrackowala grupa taka
a taka”. Zaczely przyjmowac forme graficzna, z prostymi
animacjami, a nawet muzyka. Z biegiem czasu intra sta-
waly si¢ coraz bardziej wymyslne: czesto bardziej niz to,
co mozna bylo p6zniej zobaczyé w trakcie gry. Czes$¢ ludzi
z cracksceny zaczela robi¢ wyscigi: kto zrobi fajniejsze intro
i w konicu doszli do wniosku: ,,hej, moze w ogodle chrzanié
to crackowanie — proceder trudny i niebezpieczny. Skupmy
sie na robieniu intr”. I tak narodzilo si¢ demo, czyli takie duze,
»odczepione” od swojego programu czy gry, intro (intro bylo
bowiem, z zalozenia, czyms$ malym, przyczepionym do swo-
jego pierwotnego organizmuy). Te rozmiarowo wigksze intra
zaczely zy¢ wlasnym zyciem, a nazwano je demami od demon-
stration — chodzilo tu bowiem o popis umiej¢tnosci kodera
(programisty), muzyka, grafika...

Jesli chodzi o polska demosceng, mamy juz kilka solidnych opra-

cowan skupiajacych si¢ na perspektywie historyczno-kulturowej,

mysle tu przede wszystkim o ksigzkach redagowanych przez Piotra
Mareckiego, przy kedrych wspolpracuja czlonkowie Sceny. Wiele w nich
napisano o obiegach, w jakich dokonywata si¢ wymiana informacji mie-
dzy tworcami dem. Postacie, jak Tomasz ,,rpc” Cieslikiewicz, Bartek
»Voyager” Dramczyk byly zwiazane z redakcjami oficjalnie wychodza-
cych czasopism, takich jak: ,,Bajtek”, ,,Moje Atari”, ,,Top Secret”, ,,Secret
Service” i innych, poswigconych grom i komputerom. Na ile te pisma
byly glowna platforma wymiany informacji? Méwimy o obiegu przedin-
ternetowym, o koncowce lat 80. i poczatku 90.

Jezeli chodzi o moja perspektywe, to szczerze méwiac, nigdy
nie bylem w tym kregu — 0sdb, keére w tych czasopismach
publikowaly czy wysylaly listy do redakcji. Mialem oczywiscie
swiadomos¢ istnienia tych gazet i wiedzialem, ze znajduja si¢
tam relacje z imprez demoscenowych. Bartek Dramczyk, czyli
Voyager, mial w to ogromny wkiad.

Natomiast jezeli chodzi o polska demosceng, a przynajmniej t¢ czesé,
keora dobrze kojarze — zwiazang z komputerami Pc, to narodzila si¢ ona
stosunkowo p6zno. Osoby z wigkszym stazem, ktére wowczas pozna-
fem, byly zwiazane z Amiga; ta grupa skupiala si¢ wokot czasopisma
»Commodore & Amiga”.
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A String of Bad Decisions, Intro 4KB, 2021

Jezeli chodzi o komunikacje, keora ja uskutecznialem w cza-
sach — jak to ladnie ujates — przedinternetowych, byta prowa-
dzona tzw. poczta pantoflowa, czy tez méwiac wprost — Poczta
Polska. Zaczynalo si¢ od tego, aby zdoby¢ kontakt do kogos

z demosceny; najczesciej do osoby, keora pelnita funkeje
swappera — profesj¢ dzisiaj juz wymarla, wlasnie ze wzgledu

na obecnos¢ internetu. Byla to osoba, ktora w danej grupie
demoscenowej dbata o wszystkie kwestie komunikacyjne i dys-
trybucj¢ dem (bo skads te dema trzeba bylo bra¢). Mozna byto
je oczywiscie zdoby¢, jadac na imprezg, ale Zeby na nia poje-
chad, trzeba bylo wiedzied, ze ona gdzies si¢ odbywa — i kiedy.

Byly jeszcze gieldy. Takie jak legendarna gielda elektroniczna
na Grzybowskiej.

Tak, mozna bylo tam spotkaé scenowcdw, cho¢ ja nie mia-

fem takiej mozliwosci ze wzgledu na to, ze odbywaly si¢ one

w duzych miastach. Ja, jako ze pochodze z malej miejscowosci
ze wschodu kraju, moglem liczy¢ tylko na kétko oséb ,,.zywotnie
zainteresowanych”, z mojej wlasnej miejscowosci, i to wlasciwie
tyle. Aczkolwiek na pewno duza czg¢s¢ ludzi pozyskiwata swoje
kontakty wlasnie na gieldach czy w klubach komputerowych.
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Rise and Shine, demo, 2016

Natomiast ja swoj pierwszy kontakt scenowy ztapatem na kon-
kursie informatycznym w Przemyslu. Poznalem tam Eukasza
Szalankiewicza (Zeniala), z keérym przypadkowo zaczelismy
rozmawia¢ o demoscenie.

Te rozne alternatywne sieci komunikacji, wymiany i dystrybucji przypo-
minaja obieg zinowy.

Bardzo. Mysle, ze ta paralela jest jak najbardziej uzasadniona;
moze tylko z ta réznica, ze dla demosceny tym podstawowym
nos$nikiem by} no$nik cyfrowy; tej komunikacji w sposéb stricte
papierowy odbywalo si¢ mniej. (Co nie oznacza ze go nie bylo:
znam osobe, ktora zajmuje po dzis$ dzien archiwizacja scenowej
papierowej tworczosci i korespondencji). Zasadniczo jednak
dystrybucja dem odbywata si¢ cyfrowo, cho¢ w sensie fizycz-
nym byly to oczywiscie dyskietki pakowane do koperty.

Skoro jestesmy przy historii, proponowatbym matla dygresje. Caly czas
odnosimy do naszego lokalnego kontekstu. Mam wrazenie, ze w bada-
niach demosceny - przynajmniej tych zorientowanych kulturowo —
pokutuje mit (tu stawiam znak zapytania), ze demoscena byla zjawiskiem
typowo kontynentalnym, a konkretnie srodkowo- i wschodnioeuro-
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pejskim zahaczajacym jeszcze o kawalek poinocy, mam na mysli Danie.
Do tego dochodzi Rosja ze swoja sceng oraz swoimi klonami i podrob-
kami sprzetoéw. Z drugiej strony nawet badacze ze Stanéw Zjednoczonych
czy z Kanady pisza o demoscenie i demoparty jako czyms typowo euro-
pejskim. Tymczasem, gdy mowimy o polowie lat 80., to zaglebiem home
computing i creative computing sa USA i Kanada, przodujace w dostepie
do mikrokomputeréw. Samych demoparties znajdziemy co najmniej kilka
w tych dwoch krajach.

Czesciowo zgadzam si¢ z tym, co powiedziales. Demoscena
jest tak wiasnie postrzegana, bo jest to uzasadnione historycz-
nie. Wyjasni¢ to mozna na przykladzie usa: w Stanach zyje
wielka rzesza fandw muzyki chiptune. Powstaje ona za pomoca
takich urzadzen jak stare komputery i konsole, ktdre miaty bar-
dzo prymitywne — jak na dzisiejsze czasy — uktady dzwiekowe.
To chiptune’owe brzmienie jest bardzo charakterystyczne,
ostre. Dla przygodnego stuchacza brzmi to jak jakies ,,piski”

i ,bulgoty” — albo méwi on ,,0, to muzyka z SuperMario!”.
Tymczasem wiele z kompozycji chiptune’owych jest bardzo
wyrafinowanych; jej tworcy niejednokrotnie maja solidne kom-
pozytorskie zaplecze. W chiptune music istota jest oczywiscie
konieczno$¢ poruszania si¢ w ramach ograniczen sprzetowych:
wspomniane czipy dzwigkowe wymuszaja pewien okreslony
styl, pewne okreslone brzmienie. Wspotczesni tworcy nawet
uciekaja si¢ do tego, ze probuja to brzmienie nasladowad

Za pomoca Nowoczesnego oprogramowania czy syntezatorow.
I tutaj dochodzimy do sedna réznic miedzy kontynentami: o ile
w Europie muzyka chiptune kojarzy si¢ wlasnie z demosceng
iz niej si¢ wywodzi, o tyle w Stanach Zjednoczonych ma swoje
zrédlo i fanbase w grach wideo. Innymi stowy, startowalismy
w zupelnie réznych punktach. W Ameryce wynika to z ogrom-
nej popularnosci konsol do gier wideo, ktérej — jak wspomnie-
lismy — w Polsce czy w Europie nie bylo. Oni kojarza chiptune
z gier wideo, my natomiast znamy go z gier komputerowych

i dem na Commodore, Atari itd.

Czytajac pobieznie o demoscenie — a pisze sie coraz wiecej o jej historii,
historii samych platform — mozna odnies¢ mylne wrazenie, ze zjawisko
to dotyczy gléwnie pokolenia koderéw nie pierwszej juz mlodosci, keo-
rzy wyciagaja ze strychu swoje stare Atari, Commodore, zX Spectrum,
by ocali¢ dawng sztuke od zapomnienia. Ze demoscena zyje archeologia
mediéw. A s3 na demoparty i nowe platformy, i tworcy w kazdym wieku.
Jak wyglada party? I jak wyglada scena wspotczesnie?
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Bardzo rdznie, w zaleznosci od tego, jakie jest to demoparty!
Zalezy to na przyklad od tego, czy jest to tzw. party multiplat-
formowe czy impreza poswigcona konkretnej platformie. Ale
moze najpierw dwa stowa o samym terminie ,,demoparty”: jest
to impreza, na ktdrej spotykaja si¢ demoscenowcy, prezen-
tujac dema i inne produkgje, keore stworzyli. Po prezentacji
w ramach tzw. competitions (compos) glosuja na nie. Poniewaz
demoparties mialy swoje narodziny w czasach, kiedy krélo-
waly komputery 8-bitowe, takie jak Commodore 64 czy zx
Spectrum, czgs$¢ z osob, ktore tworzyly dema na te placformy
podéwczas, nadal lubi to robi¢ hobbystycznie. Co wigcej, osoby
te co rusz staraja si¢ odkry¢ co$ nowego w tych maszynach
— kedre dzis$ sa przeciez technologicznie martwe. Grupa ich
posiadaczy jest jednak duza, w zwiazku z tym nadal organizuje
si¢ demoparties, na keorych wystawia si¢ dema, na przyklad
tylko na Commodore 64. W tym sensie mozemy powiedzieé, ze
jest to swego rodzaju archeologia, bo wykorzystujemy sprzety
z minionej epoki. Méglbym to poréwnaé do zlotéw mitosnikéw
starych samochodow, ktorzy po prostu lubia grzebaé w tym
warsztacie, wymienic oleje i pucowac karoserie.

Stereotypem jest jednak zakladanie z automatu, ze
wszyscy tworcy i tworczynie, keorzy robia dema, muzyke,
czy grafiki na tego rodzaju komputery, s3 osobami w wieku
50+. Nic bardziej mylnego: sa na demoscenie osoby, ktdre
odnosza sukcesy 1 wygrywaja competitions, majac mniej niz
20 lat! Oczywiscie, grono to nie jest bardzo duze; nie bede
ukrywal, ze srednia wieku demoscenowca dzisiaj znajduje
si¢ gdzie$ pomigdzy 30 a 40 latami, co nie znaczy, ze tych
miodych uczestniczek i uczestnikéw nie ma. Wiele z nich
uzywa nowych platform, przede wszystkim komputeréw pc;
na pc-scenie zdecydowanie wigcej si¢ dzieje, jezeli chodzi
o miodsze pokolenie, bo tez troszeczke nizszy jest tzw. prog
wejscia. Umoéwmy sig: samo dotarcie do tej specjalistycz-
nej, fachowej wiedzy na temat starego sprzetu, keora jest
potrzebna, aby stworzy¢ — juz nawet nie demo, ale zwykla
grafike — na komputer sprzed 40 lat, nie jest rzecza prosta
i wymaga aktywnego zglebiania tematu. I przede wszystkim,
w moim odczuciu, wymaga to fascynacji sama ta platforma,
tym komputerem i checia podjecia si¢ wyzwania pod tytulem
»OK, mam rzucone klody pod nogi, ale dam radeg!”.

Wspolczesne komputery maja dzi$ bajeczne mozliwosci
i kolejne pokolenie ludzi na demoscenie podejmuje ten wyscig.
Trzeba zda¢ sobie jednak sprawe z tego, ze za rezultatem,
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keory ogladamy, stoi ogromne wyzwanie. To jest nadal walka

z technologia, przy czym w przypadku starych komputeréw

ta technologia nam nie pomaga, ale wrecz przeszkadza. W tym
jest caty urok.

Ten urok, ta walka, jest mitem zalozycielskim demosceny. Wspomniales
réwniez o drugiej rownie waznej rzeczy — aspekcie kompetytywnym.
Kto zrobi lepiej, kto znajdzie bardziej atrakcyjne i eleganckie rozwiaza-
nie. Jak wyglada ocena pracy wewnatrz demosceny? Dominuja kryteria
estetyczne czy jednak skupiamy si¢ na tym, jak kto$ napisal kod? A moze
wprawne oko od razu wychwyci tajemnic¢ warsztatu?

Powiem tak: jak wiemy, IT to branza, kedra rozwija sig¢ nie-
ustannie i w ogromnym tempie. Dzisiaj, gdy probujemy sobie
odpowiedzie¢ na pytanie ,,Ale jak to si¢ wlasciwie dzieje, ze
wpisujemy co$ w AI-prompta, a on generuje fantastyczng
grafike?”, odpowiedz brzmi: ,,Nie wiemy”. Nie mamy bladego
pojecia jako tzw. uzytkownicy nietechniczni. Moge skromnie
przyznad, ze jestem uzytkownikiem technicznym, doswiadczo-
nym programista, i co z tego? Nadal mam dos¢ blade pojecie
w kwestii tego, co tam dzieje si¢ pod spodem.

Wracajac do demosceny: osoby, ktore tworza dzisiaj
dema na wspolczesne sprzety, wykorzystujace potezne karty
graficzne, te nowoczesne graficzne ApI, dzialaja w podobny
sposob jak tworcy gier wideo. Caly czas staram si¢ by¢ na bie-
zaco, by w oparciu o wiedze techniczna méc chocby zadawaé
odpowiednie pytania, by zrozumie¢, co ja wlasciwie zobaczy-
fem. Ale nawet z moim technicznym zapleczem gdybys zapy-
tal, czy mam pomysl, jak napisa¢ algorytm, keory wyswietla
na ekranie to, co widze w demach, to moge najwyzej powie-
dzie¢: by¢ moze...

Na demoparty kazda osoba glosujaca na dana produk-
¢je ma swoje bardzo indywidualne kryteria oceny. Prawdopo-
dobnie na demoscenie nie ma nikogo na tyle kompetentnego
(albo jest to bardzo waskie grono oséb), by mogt docenié
aspekt techniczny dziet powstajacych na kazdej z mozliwych
platform i prezentowanych w kazdej mozliwej kategorii. Oso-
biscie, ogladajac dzis jakie$ wspoélczesne demo na platforme
rC, najbardziej skupiam si¢ na aspekcie wizualnym, na samym
flow, na ,rezyserii’, ze tak powiem, na kolorystyce. W pewnym
sensie stosuje kryteria, ktdrych uzylbym, oceniajac na przy-
kiad teledysk czy produkgje filmowa.
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Natomiast jesli chodzi o — dajmy na to — konkursy
muzyczne (bo na demoparties mamy music compos), gdy mam
do czynienia z utworami stworzonymi przy pomocy wspot-
czesnych narzedzi, to mogg juz dokonac jakiej$ obiektywnej
oceny, bo po pierwsze sam jestem ,,sypialnianym producen-
tem”, ale i zdarzylo mi si¢ wygra¢ kilka nagrdd na party. Innymi
stowy: mam jakie$ kompetencje w kwestii nie tylko znajomosci
muzyki jako takiej, ale tez procesu jej kompozycji i produk-
¢ji muzycznej (miksu itd.). Umiem wigc stwierdzié, czy dane
brzmienie jest faktycznie nowatorskie, czy utwor jest ciekawy
w sensie instrumentarium, wykorzystania wirtualnych syn-
tezatorow itp. Staram si¢ uwzglednic to w ocenie, nawet jesli
styl prezentowanej muzyki nie trafia w mdj gust; doceniam
to, jak utwor jest zrobiony technicznie, dostrzegam prace,
ktora zostata w to wlozona. Mysle, ze bardzo podobne kryteria
oceny stosuja inni tworcy. Inaczej jest w przypadku demo-
parties skupionych na jednej platformie; osoby, ktére w nich
uczestnicza, przewaznie znaja konkretny sprzet od podszewki
i maja duze kompetencje, zeby oceni¢ dana prace pod katem
technicznym, a nie tylko czysto estetycznym, wizualnym.

Wlasnie wspomniale$ o tych bardziej wyspecjalizowanych demoparties.
Zrzeszaja one mitosnikow konkretnej platformy. Mysle, Ze nie bedziemy
wracac¢ do historycznych zasztosci, ktore widaé na przyktad w prasie
komputerowej z tamtych czaséw. Mam na mysli spory, a moze i nawet
»wojny” miedzy mitosnikami i uzytkownikami réznych komputerow,
Amigi, Atari, Commodore czy zXx Spectrum o to, ktora platforma jest
najlepsza. Mysle, ze to taki historyczny smaczek, kedry chyba nie ma dzis
juz duzego znaczenia.

To prawda, dzisiaj to juz folklor. Nawet ten element kompe-
tytywny, tak istotny dla demosceny, mozna uznaé za swoista
tradycje: dzisiaj wigkszo$¢ osob, keore spotykaja si¢ na réznych
demoparties, zna si¢ ze soba lepiej lub gorzej i przyjazni. Kie-
dys to rzeczywiscie byla rywalizacja, préba pokazania innym:
,»Hej, jestem najlepszym koderem, najfajniejsza graficzka!”.
Dzi$ natomiast jest to takie bardzo friendly competition. Jest

tu oczywiscie cheé pokazania swoich umiejetnosci, jasne, ale
mysle ze crowd pleasing to istotniejszy aspekt tej rywalizacji niz
walka na noze.

Demoscena to od poczatku catkowicie oddolny, autonomiczny obieg,

autonomiczne pole produkeji kulturowej, rzadzace si¢ wlasnymi zasa-
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dami. Jesli chodzi o dawne demoparties — upraszczam oczywiscie

— to spotykaly si¢ na nich glownie osoby bedace ,,w temacie”, progra-
mujace. Zreszta schemat ,,siadamy, programujemy 24 godziny na dobe,
przez trzy dni, $wietnie si¢ przy tym bawimy, kolektywnie ogladamy

i oceniamy produkcje” pozostawial nieduzo miejsca dla 0s6b postron-
nych, ktére zreszta mialy marng szans¢ na taka impreze¢ trafié, nie bedac
wyposazone w odpowiednie kontakty. Jak obecnie wyglada demoparty?

Dawniej trzeba bylo mie¢ po prostu troche szczescia, aby
zdoby¢ kontake do kogos ze sceny. Dzisiaj mamy dostep

do Internetu, méwiac zartobliwie, w kazdym domu i zagro-
dzie; demoscena przestata by¢ enklawa, zamknigta tajemni-
cza ,masoneria”. Obecnie kazda osoba, ktdra o niej uslyszy,
ma mozliwos¢ jej doswiadczenia; znakomita czes¢ obecnych
demoparties to imprezy o charakterze otwartym (s3 od tej
reguly wyjatki, rzecz jasna). W zasadzie kazda osoba, ktora
zakupi wejscidwke, moze sobie na taka impreze przyjechad

i wzia¢ w niej udzial.

Jezeli chodzi o otwartos¢ na nowe osoby, to rowniez jest
ona wigksza, chociazby z tego wzgledu, ze zmienia si¢ podej-
scie tworcow i organizatoréw demoparties. Mowig to z per-
spektywy wspolorganizatora kilku réznych imprez; bardzo
zalezy nam, by tradycja demoscenowa byla kontynuowana
przez nowe tworczynie i twoércow, by te osoby si¢ na demo-
parites pojawialy i prezentowaly swoje talenty, a przede
wszystkim — $wietnie si¢ bawily. Bo jakkolwiek by patrze¢,
»demo-” to to tylko jeden czlon nazwy ,demoparty”; bardzo
wazny, ale rownie istotny jest ten drugi. Party!

W ostatnich latach spora popularnos¢ zyskata kategoria
photo competition. Opinia cz¢$ci demoscenowcdw brzmi: ,Ale
to przeciez okropne, to w ogodle nie jest zgodne z idea sceny,
to pstrykanie zdje¢ komorka!”. Jednak wigkszo$¢ osob zdaje
sobie sprawe, ze tego rodzaju konkursy wlasnie po to maja
niski prog wejscia, by pozwoli¢ nawet postronnej osobie
doswiadczy¢ demoparty. A zwlaszcza juz, gdy nikogo si¢ nie
zna: nie kazdy jest ekstrawertykiem, nie kazda jest w stanie
podejs¢ i zagadac. To jest jakas szansa: wszyscy bioracy udzial
w konkursach wyczekuja, kiedy ich imiona czy ksywy pojawia
si¢ na tak zwanym big screenie. Oczywiscie, poddawani sa
wtedy ocenie; zawsze jest glosowanie na prace. I by¢ moze
ich praca, zdjecie wyladuje gdzies na spodzie; ale nie szkodzi:
wszyscy 1 wszystkie kiedys tak zaczynali$my, zaczynaly$my.
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solitude00

Kontrowersji jest wigcej; nie ukrywam, ze na przyklad
w tej chwili przetacza si¢ przez demosceng dyskusja, czy
dopusci¢ prace stworzone za pomoca narzedzi Al, oczywiscie
w osobnych kategoriach. Bo kto zrobil t¢ prace: czlowiek czy
prompt?

W ostatnich latach na party pojawily sie tez animacje tworzone w opar-
ciu o silniki gier, Machinima itd.

Zgadza sie. Mamy kategorig, keora nazywa si¢ po prostu
animation/video, w ktorej aspekt real-time'owy (jakze istotny

w demach) jest calkowicie pominiety. W jej ramach mozemy
zaprezentowad film krétkometrazowy albo produkcje¢ z uzy-
ciem jakiegos gotowego silnika 3D, narzedzi typu Unity, Unreal
Engine itp. Trzeba mie¢ jednak swiadomos¢, ze nawet jesli

w procesie tworzenia takiej produkeji nie uczestniczy progra-
mista, to nadal nie oznacza, ze jest to robota na dwa kliknig-
cia, ktdre sprawiaja, ze samo si¢ to produkuje. To wcigz duze
wyzwanie, cho¢ na pewno jest nieco fatwiej.

Z ciekawych spostrzezen: VR na przyktad niespecjalnie
zainteresowal scenowcow, bo jednak ogladanie dem jest zja-
wiskiem kolektywnym. To jest bardzo istotne: wszyscy wspol-
nie ogladaja, co zrobites. W przypadku vR korzystasz z gogli,
helmu — to doswiadczenie bardzo indywidualne.
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Demoparties czesto gesto trwaja dwie czy trzy doby
1 obfituja w atrakcje. Mamy bloki warsztatowo-prezentacyjne,
gdzie mozemy postuchac osob, ktdre opowiadaja o jakiejs
nowej technologii w kodzie, o procesie komponowania. Ci
ludzie pokazuja mnéstwo réznych ciekawych rzeczy, pozwala-
jacych zdoby¢ jakies doswiadczenie, ale i dobrze si¢ bawié. Ale
czesto jest co$ i dla mniej technicznie obytych uczestnikow;
na przyklad w ubieglym roku na Xenium dla o0séb, keore byly
pierwszy raz na demoparty, moi znajomi poprowadzili warsz-
taty tworzenia rzezb z dyskietek. Wiec nawet jezeli kros abso-
lutnie nie ma zdolnosci 1T, moze znalez¢ cos fajnego dla siebie.

Skad czerpaé wiedzg?

Nie ma jednego miejsca. Commodorowcy siedz3 na swoim
csdb.dk, ogélnoscenowe jest pouet.net, scene.org czy demo-
200.0r1g, jest tez sporo roznych foréw. Duza cz¢$¢ moich zna-
jomych siedzi na discordowych serwerach (a tych tez jest kilka).
Wszystko to jest do$¢ rozproszone; nie ma jakiegos takiego
centralnego portalu jak onet.pl czy kafeteria demoscenowa. Ale
mamy na przyklad demoparty.net — to taka strona, na keérej
znajduje sie lista wszystkich demoparties wraz z terminami. Sa
jeszcze oczywiscie media spotecznosciowe.

Weczesniej, w trakcie rozmowy, wywolalismy Lukasza ,,Zeniala”, keory
dziala w Komitecie Spolecznym Kroniki Polskiej Demosceny, obecnie
zabiegajacym, by demoscena zostala uznana za cze¢s¢ niematerialnego
dziedzictwa UNEsco. Demoscena staje si¢ widoczna! Widoczne s3 tez
kobiety, ktore dotychczas byly malo obecne na ,,starej” demoscenie.

Jestesmy bardzo blisko tego. Proces ten wymaga od przed-
stawicieli demosceny z réznych krajow otrzymania najpierw
statusu lokalnego dziedzictwa. Jako Polska jestesmy trzecim
krajem (po Finlandii i Niemczech), keory taki status uzyskat

iz tego, co wiem, jest co najmniej kilka dalszych krajow, w keo-
rych trwaja prace nad tym.

A taki glejt ma moc! Ta moc jest bardzo istotna w tym
procesie ogélnoswiatowym, o keorym wspominatem. Nie
ukrywam, ze dzien przybicia na tym dokumencie pieczatki byl
chyba jednym z najszczesliwszych momentéw w moim Zyciu.
Autentycznie. To byl taki moment, w ktérym z bardzo wielu
zrddel przyszlo potwierdzenie, ze to, co robimy, ma sens; ze
jest wartosciowe, ze ma aspeke artystyczny (bo dyskusja o tym,
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czy demoscena to sztuka, przewija si¢ whasciwie od kiedy
istnieje sama Scena). Oczywiscie, nie spoczelismy na laurach
i dalej robimy to, co robimy, nie dlatego, ze urzednik przybit
swoja pieczg¢d, ale nie ukrywam, ze dziala to jako dodatkowy
motywator.

Uznanie demosceny za niematerialne dziedzictwo kul-
tury to duzo formalnej, troche dziennikarskiej, troche biblio-
tekarskiej i archiwizacyjno-archeologicznej pracy. Nie chce sie
wypowiada¢ zbyt wiele na ten temat, bo s3 osoby duzo bardziej
kompetentne ode mnie, chociazby wspomniany Lukasz. Kaja
»Kya” Mikoszewska tez zrobila tutaj fenomenalng prace, goraco
pozdrawiam! Zreszta Kaja jest cztonkinia ekipy demoparty
Xenium, ktdre réwniez mam przyjemnos¢ wspolorganizo-
wad. Pan i dziewczyn na demoscenie jest oczywiscie wigcej,

i na pewno wiecej niz w latach 90. Jako organizatorzy Xenium
stawiamy na inkluzywnos¢, docenianie zaangazowania i pasji,
a nie holdowanie jakims ,,dziaderskim” odruchom, co jest

po prostu niczym wigcej jak duchem naszych czaséw.

Na jakim najblizszym demoparty bedzie mozna ci¢ zobaczy¢? Takim,
na keérym mozna by zakosztowaé atmosfery imprezy i zobaczy¢ akcje
zwigzane nie tylko z kodowaniem?

Jezeli chodzi o mnie, to wybieram si¢ w tym roku na Revision,
keore odbywa si¢ w Niemczech — jest to najwigksza impreza
tego typu. Gromadzi co roku okoto 1000 o0séb z calego $wiata;
przylatuja na nig ludzie ze Stanéw Zjednoczonych czy nawet

z Japonii, tak wigc jest to taka demoscenowa mekka. Jezeli
chodzi o polskie imprezy, mysle ze po zniesieniu ograniczen
pandemicznych bedg staral si¢ by¢ obecny na absolutnie kaz-
dej, czy to w roli uczestnika, czy organizatora. Z racji mojej
funkeji na sto procent bede obecny na tegorocznym Xenium.
Data jeszcze nie zostala ustalona; w tej chwili rozwazamy rézne
opcje lokalowe i terminowe (wigkszo$¢ demoparties ma charak-
ter cykliczny; my staramy si¢ trzymaé terminu przelomu sierp-
nia i wrzesnia). Nie s3 te wydarzenia, ktdre sa w jakis sposob
finansowane, nie maja one charakteru komercyjnego przedsig-
wziecia (jak i cala tworczos¢ demoscenowa w ogole). Najcze-
sciej nie maja tez zadnych sponsoréw, wigc wszystko to jest
podyktowane oczywiscie mozliwosciami samych organizato-
row i uczestnikow. Jestesmy troche starsi i nieco juz powaz-
niejsi, ale mysle ze wciaz nienudni, i mamy mnéstwo fajnych
rzeczy do zaoferowania.

Elementy nr 4
OBIEGI I SIECI: CZESC V KROTKIE FORMY 209



Wybrana bibliografia przedmiotu:

Ksiazki:

@ Hacking Europe From Computer Cultures to Demoscenes, red. G. Alberts,
R. Oldenziel, Amsterdam 2014.

@ Maher J., The Future Was Here: The Commodore Amiga, Cambridge 2012.

@ Marecki P., CieSlewicz T., Oni migajg tymi kolorami w sposéb profesjonalny: naro-
dziny gamedevu z ducha demosceny w Polsce (wywiad rzeka), transkrypcja i redak-
¢ja M. Syrwid, Krakéw 2020.

@ Marecki P, Yerzmyey, Straka R., Demoscena zx Spectrum, Krakéw 2019.

@ McAlpine K.B., Bits and Pieces: A History of Chiptunes, New York 2018.

Rozdzialy w ksiazkach, publikacje w czasopismach, varia:

@ Aptacy P., Wolnosé, kreatywnosc, kompetencja: idee na cyfrowym wygnaniu, w:

W przestrzeniach kultury: studia interdyscyplinarne, Media i Kultura, red. B.
Gontarz et al., Katowice 2020, s. 221-238.

@ Banks T., The Wrong Tool for the Right Job: Composition on 8-Bit Machines,
»,INsAM Journal of Contemporary Music, Art and Technology” 2019, No. 3, Vol. 11,
December, s. 69-81.

@ Garda, M.B., Grabarczyk P., Technologiczna wzniostos¢ demosceny, w: Sztuka
ma znaczenie, red. M. Oz6g et al., £6dz 2020, s. 269-280.

@ .Halart — Demoscena” 2014, 3 (47), red. A. Ladzinski, E. Sasin.

@ Heikkild V.M., Putting the demoscene in a context, https://www.academia.
edu/2719288/Putting_the_demoscene_in_a_context [dostep: 28.02.2023].

® Harwood T., Towards a Manifesto for Machinima, ,Journal of Visual Culture”, 2011
Vol. 10, Issue 1, s. 6—12.

@ Stachniak Z., Red Clones: the Soviet Computer Hobby Movement of the 1980s,
,IEEE Annals of the History of Computing”, 2015, Vol. 37, Issue 1, Jan.-Mar.,

s. 12-23.

@ Tyni H., Sotamaa O., Assembling a Game Development Scene? Uncovering Finland’s
Largest Demo Party, ,,Game, Journal of Game Studies”, 2014, Issue 03, hteps://
www.gamejournal.it/wp-content/uploads/2014/04/GAME_3_Subcultures_
Journal_Tyni-Sotamaa.pdf [dostep: 28.02.2023].

Jakub Argasiniski, Mikotaj Spodaryk
NA POCZATKU WYSYLANO PLIKI POCZTA. NA DYSKIETCE, W KOPERCIE 210


https://www.academia.edu/2719288/Putting_the_demoscene_in_a_context
https://www.academia.edu/2719288/Putting_the_demoscene_in_a_context
https://www.gamejournal.it/wp-content/uploads/2014/04/GAME_3_Subcultures_Journal_Tyni-Sotamaa.pdf
https://www.gamejournal.it/wp-content/uploads/2014/04/GAME_3_Subcultures_Journal_Tyni-Sotamaa.pdf
https://www.gamejournal.it/wp-content/uploads/2014/04/GAME_3_Subcultures_Journal_Tyni-Sotamaa.pdf

	spistresci
	czesc 1
	malodobry-end
	koziol-end

	kudelska-end
	czesc 2
	kula-end
	kula-wyimek
	kula-end

	kornhauser-end
	maja dobiasz-wyimek
	maja dobiasz-end

	czesc 3
	krasnopolska-end

	czesc 5
	_Hlk131155662
	_Hlk131279022
	_GoBack
	_Hlk139358942
	_Hlk131278268
	_Hlk129016189
	_Hlk129015895
	_Hlk130541651
	__DdeLink__1278_636998907
	_GoBack
	_Hlk138852231
	_GoBack
	_GoBack
	_Hlk131081251
	_GoBack
	_Hlk140562885

