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Stowo wstepne

Otwierajac tom, przywolamy pierwsze zdania z artykutu dr. inz. Marka Holyriskiego, za-
mieszczonego w pierwszej czgéci publikacji konkursowe;:

W czwartek, 23 grudnia 1948 r., w Gmachu Fizyki Do$wiadczalnej przy ul. Hozej w War-
szawie, z inicjatywy wybitnego topologa, profesora Uniwersytetu Warszawskiego, dyrektora
$wiezo organizowanego Pafistwowego Instytutu Matematycznego (PIM), Kazimierza Kura-
towskiego, spotkato si¢ kilku przysztych pionieréw elekeronicznych maszyn liczacych. Byli
to, oprécz inicjatora spotkania, prof. Andrzej Mostowski — matematyk zajmujacy si¢ gléw-
nie logika matematyczng i algebra, dr Henryk Greniewski — matematyk i logik oraz trzej
miodzi inzynierowie po studiach na Politechnice Gdarskiej — Krystyn Bochenek, Leon
Lukaszewicz i Romuald Marczyniski, pézniejsi profesorowie.

Profesor Kuratowski podzielit si¢ z zebranymi swoimi wrazeniami z naukowego pobytu
w USA. Byl pod wrazeniem elektronicznych maszyn liczacych, ktére widziat za oceanem, i byt
przekonany, ze chociaz jedna taka maszyna powinna by¢ zbudowana w naszym kraju. W re-
zultacie tego spotkania zapadta decyzja powotania w ramach PIM Grupy Aparatéw Matema-
tycznych (GAM) w wyzej wymienionym skladzie pod kierunkiem Henryka Greniewskiego.

Tak to si¢ whasnie zaczeto — 23 grudnia 1948 r. uznajemy za poczatek historii polskiej
informatyki. Potem bylo réznie. Z trudem zbudowano pierwsza elektroniczng maszyne cy-
frowa — bo tak je wtedy nazywano — XYZ. Zaczeto tworzy¢ ramy organizacyjne dla nowej
dziedziny nauki i przemystu — powstat Instytut Maszyn Matematycznych, niedtugo pézniej
— Zjednoczenie MERA i liczne fabryki produkujace podzespoly, urzadzenia peryferyjne i go-
towe komputery. Polska zostala wtaczona do wspétpracy miedzynarodowej, zaréwno poprzez
zakup licencji (Odra 1300, drukarki, pamicci dyskowe itp.), jak i podjgcie prac zwigzanych
z maszynami Jednolitego Systemu. Ukazaly si¢ liczne publikacje ksiazkowe, w tym znakomite
serie wydawnicze WNT i PWN — warto zauwazy¢, ze w gronie autordéw nie brakuje polskich
specjalistéw, w odrdéznieniu od czaséw obecnych. Spotecznos¢ informatykéw dysponowata
wiasnym miesiecznikiem popularnonaukowym ,Informatyka” oraz licznymi biuletynami
technicznymi (,Zjednoczenice MERA”). W 1981 r. zawiazalo si¢ Polskie Towarzystwo In-
formatyczne. Od potowy lat 80. w kraju obserwowano zastosowania mikrokomputeréw —
polski przemyst prébowat podja¢ produkeje tych urzadzen, choé bez specjalnych sukceséw.

W 1989 r. przychodzi krach — polski przemyst komputerowy nie wytrzymuje zderzenia
z gospodarka wolnorynkowa, a w szczegdlnosci z naptywem taniego, czgsto uzywanego —
sprzgtu komputerowego z zagranicy. Kadra — znakomicie wyszkolona w minionych latach
— radzi sobie $wietnie w tych warunkach, tworzac liczne firmy informatyczne — powstaje
nowy przemyst informatyczny.

Konsekwencja tych wydarzen jest likwidacja istniejacych zaktadéw, rozproszenie kadr
i bardzo czgsto — zniszczenie archiwéw. Zaczyna pojawiaé si¢ mysl o koniecznosci zachowa-
nia dorobku nauki i przemystu komputerowego.
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Stowo wstepne

Pierwsze préby podejmuje PTT w 1988 r., organizujac konferencjg 40-lecia polskiej in-
formatyki. Glos zabierajg wtedy sami twércy — byli jeszcze wéréd nas. Dorobek konferencji
publikuje w specjalnym wydaniu miesiecznik ,Informatyka™. Ten zestaw artykutéw staje
si¢ na wiele lat kanonem wiedzy o historii polskiej informatyki.

Zycie pokazuje, ze to za malo — pojawito sie zbyt duzo opinii niemajacych pokrycia
w fakeach, ale trudnych do obalenia z powodu braku dokumentéw i relacji. W takiej sy-
tuacji w ramach Polskiego Towarzystwa Informatycznego zawiazala si¢ grupa dyskusyjna
zajmujaca si¢ historig polskiej informatyki. Pierwsze prezentacje i komunikaty wskazywaty
na potrzebg kontynuowania prac — grupa zostata przeksztatcona w Sekeje Historyczna PTI.
Rozpoczelo si¢ poszukiwanie materiatléw, odtwarzanie kontaktéw itp. Dos¢ szybko okazato
sig, ze brak czasopisma popularnonaukowego byt i jest wyrazng przeszkoda w informowa-
niu o dziejach polskiej informatyki. Uruchomiony portal historyczny stat si¢ w tej sytuacji
najbogatszym obecnie Zrédtem takiej wiedzy w kraju, tworzac za zgoda autoréw i posiada-
czy dokumentéw archiwum cyfrowe historii informatyki polskiej. Warto odnotowaé pierw-
sz3 publikacje historyczng PT1z 2011 r. — Wezoraj, dzis i jutro polskiej informatyki, bedaca
poklosiem wystapier na Swiatowym Zjezdzie Inzynieréw Polskich w Warszawie w 2010 r.

W konsekwenciji tych dzialad w 2015 r. PTT oglosito konkurs wydawniczy na opraco-
wania z historii polskiej informatyki. Plonem konkursu jest kilkanascie artykuléw oma-
wiajacych historig instytucji i wybranych przedsigwzig¢ oraz dwie publikacje ksigzkowe.
Pewnym rozczarowaniem byl brak inicjatywy stworzenia calo$ciowego opracowania historii
polskiej informatyki.

Nadestane artykuly po recenzjach sq drukowane w dwéch odrgbnych tomach. Jeden
tom jest poswiccony szeroko rozumianemu przemystowi informatycznemu, drugi — niniej-
szy — wybranym aplikacjom i zastosowaniom informatyki. Dotyczy on w szerokim stopniu
okresu, ktdry nazywamy historig najnowsza.

Wydawca przygotowal te publikacje na rozpoczecie obchodéw 70-lecia polskiej infor-
matyki, przypadajace na grudzied 2018 r. Sadzimy, ze dzigki nim za kilkanascie lat zb¢dne
beda poszukiwania informacji w archiwach (o ile w ogdle tam si¢ znajda).

Otwierajac niniejszy tom pos$wigcony gtéwnie aspektom wdrozen systeméw informa-
tycznych, Czytelnik ma szanse zapozna¢ si¢ z nastgpujacym relacjami:

— B. Kluska podejmuje trudne zadanie opisania budowy KSI, czyli Krajowego Syste-
mu Informatycznego, kt6ra miata miejsce w poczatkach lat 70. Autor wykorzystat sze-
reg dokumentéw z przejetego przez IPN archiwum MSW. Naswietlaja one nicktére
fakty nieznane weczesniej opinii publicznej. Autor zasiggnat réwniez opinii jednego
z uczestnikdw tych wydarzed — prof. Andrzeja Targowskiego, dwezesnego wicedyrek-
tora Krajowego Biura Informartyki. Redakcja postanowita zamieéci¢ w opracowaniu
uwagi A. Targowskiego, decydujac si¢ na merytoryczng replike na tamach Biuletynu
PTT i w serwisie historycznym PTT (www.historiainformatyki.pl), a ocene uzytych ar-
gumentéw pozostawiajac Czytelnikowi.

1, Informatyka” 1989, nr 7-12.



Stowo wstepne

K. Popinski w obszernym eseju omawia wsp6tprace WZE Elwro z wroctawskim o$rod-
kiem naukowym — rzecz do tej pory nicopisang — odwotujac si¢ do bogatej kwerendy
archiwalnej, zaré6wno z uczelni, jak i Archiwum Padstwowego we Wroclawiu.

Z. Olejniczak przedstawia bogata historig systemu SYRIUSZ, czyli wspomagania opie-
ki spotecznej w Polsce systemami informatycznymi, poczynajac od programu ALSO.
Autor dysponuje znacznym doswiadczeniem w tej dziedzinie, zatem relacja ma istotne
znaczenie dla poznania tego sektora administracji publiczne;.

Z. Ryznar z perspektywy znajomoéci informatyki sektora bankowego kresli jego dzieje
po 1990 r., omawiajac przeksztalcenia w sekrorze, efekty zastosowan informatyki oraz
systemy bankowe, w tym opracowane w kraju.

D. Bogucki omawia w swym artykule problematyke najnowszych dziejéw zastosowari
informatyki w administracji. Szczegélnie interesujace wydaje si¢ oméwienie koncepcji
zastosowan informatyki w programach partii politycznych.

A. Golen i A. Musiol przedstawiajq histori¢ powstania w Katowicach systemu obstugi
»Banku Krwi” w Wojewddzkiej Stacji Krwiodawstwa — po ponad 30 latach system
dziata w calym kraju, po przejsciu licznych modyfikacji sprzgtowych i systemowych
(zaczynano na komputerach R-32).

P Wasiak kresli zarys historii obiegu wiedzy w zakresie programowania komputeréw
domowych w koricu lat 80. XX w.; dzi§ wydaje si¢ to niewiarygodne, ale wtedy bylo
chlebem powszednim.

Na zakoriczenie przegladu artykuléw polecamy relacje J. Wojcika — autor pisze o po-

czatkach systeméw do planowania inwestycji WEKTOR i PROKOR z lat 70., a zawarta

w artykule informacja o wynikach pewnej kontroli celnej nie jest niestety zbyt wesota —

po szczegbly odsylamy do tekstu.

Zyczymy ciekawej lektury i zapraszamy do zapoznania si¢ z pierwsza czescia publikacii,

w ktérej omawiane sa problemy produkcji komputeréw i organizacji zaktadéw zwiazanych

z sektorem informaryki.

Redaktorzy
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Formalne i nieformalne obiegi wiedzy z zakresu nauki programowania...

1. Wstep

Celem artykutu jest przedstawienie roli formalnych i nieformalnych obiegéw wiedzy z za-
kresu programowania komputeréw domowych w Polsce przetomu lat 80. i 90. W artykule
wskazujg, jak istotna role odgrywaly oba obiegi wiedzy w procesie negocjowania celéw
i metod programowania przez mtodych uzytkownikéw komputeréw domowych niezwigza-
nych ze §rodowiskami profesjonalnej informatyki. Opracowanie jest oparte na analizie tre-
§ci serii wywiadéw przeprowadzonych przez autora z osobami samodzielnie zdobywajacymi
wiedzg¢ o programowaniu, tresci wybranych publikacji ksigzkowych, broszur i poradnikéw
w prasie komputerowej oraz magazynéw dyskowych demosceny dotyczacych celéw i metod
samodzielnego programowania. Artykut obejmuje lata 1985-1994 — dekade najwickszej
popularnosci 8- i 16-bitowych komputerdw domowych ZX Spectrum, Atari XE/XL/ST,
Commodore 64 i Commodore Amiga, ktére dawaly uzytkownikom tatwe mozliwosci bez-
posredniej interakgji i zarazem kontroli nad artefaktami technologicznymi'.

W artykule argumentuje, ze samodzielna nauka programowania i tworzenie wlasnych
programéw bylo jednym z najwazniejszych i najbardziej atrakeyjnych ,scenariuszy” uzytko-
wania komputeréw domowych?. Wskazuje réwniez, ze wazing role w procesie nauki petnity
instytucje oraz struktury spoleczne o charakterze zaréwno formalnym (kluby kompute-
rowe), jak i nieformalnym (kontakty towarzyskie, demoscena), ktére ksztattowaly obiegi
wiedzy na temat programowania. Analiza réznorodnych obiegéw wiedzy z zakresu pro-
gramowania pozwala takze uchwyci¢ najwazniejsze kontrowersje dotyczace celéw i metod
nauki, w tym stosowania poszczegdlnych jezykéw programowania przez mlodych uzytkow-
nikéw komputeréw. Zestawiajac ze soba formalne i nieformalne obiegi wiedzy, odwotuj¢
si¢ do tradycji badan socjologicznych nad kategoriami formalnosci i nieformalnosci’.

Opracowanie pozwala lepiej zrozumie¢ wazny dla historii polskiej informatyki pro-
ces masowego upowszechniania wiedzy na temat mozliwosci wykorzystania komputeréw.
Obszar ten stanowi wazny i nierozpoznany szerzej w dyskursie naukowym element historii
procesu masowej komputeryzacji w Polsce®. Niniejszy artykul ma na celu uzupetnienie hi-
storii informatyki w Polsce przez pokazanie sposobu, w jaki proces edukacji informatycznej
odbywat si¢ réwniez poza ramami edukacji szkolnej oraz uniwersyteckiej’. Analiza bazy

1 Szerzej na temat psychologicznych aspektéw interakeji i kontroli nad komputerami zob.: S. Turkle, 7he Second
Self: Computers and the Human Spirit, Cambridge and London, MIT Press 1984, 2005.

2 Termin ,scenariusz” jest uzywany w artykule w odniesieniu do koncepcji Madeleine Akrich. Zob. M. Akrich,
The De-Scription of Technical Objects, [w:] Shaping Technology/Building Society: Studies in Sociotechnical Change,
red. W.E. Bijker, ]. Law, Cambridge and London, MIT Press 1992, 5. 205-224.
B. Misztal, Informality: Social Theory and Contemporary Practice, London, Routledge 2000.

Computerization and Controversy. Value Conflicts and Social Choices, red. R. Kling, San Diego, Morgan Kaufmann
1991, 1996.

5  Historia edukacji komputerowej w Polsce zostata przedstawiona przez Macieja M. Systo, zob. M.M. Systo, First
25 Years of Computers in Education in Poland: 1965-1990, [w:] Reflections on the History of Computers in Educa-

tion: Early Use of Computers and Teaching about Computing in Schools, red. A. Tatnall, B. Davey, Frankfurt am
Main—New York, Springer-Verlag 2014; M.M. Systo, A. Kwiatkowska, The Challenging Face of Informatics Educa-
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zrédtowej, w tym wstgpnych wywiadéw z programistami amatorami, pokazuje, ze ze wzgle-
du na trudnosci w dostgpie do edukacji komputerowej oraz matg dostgpno$¢ profesjonalnej
literatury duzg rolg odgrywaly kluby komputerowe organizowane przez lokalne domy kul-
tury, pisma komputerowe oraz publikacje ksigzkowe, a takze kontakty z innymi uzytkow-
nikami komputeréw oraz cheé uczestnictwa w subkulturze komputerowej — demoscenie
rozwijajacej si¢ w Polsce od korica lat 80. Wazna rol¢ odgrywalo tez zainteresowanie grami
komputerowymi. Cheé zaréwno modyfikowania gotowych gier, jak i tworzenia whasnych
byta istotnym Zrédfem motywacji w nauce programowania. Przeprowadzone wywiady po-
kazuja, ze osoby te w zdecydowanej wigkszosci wykorzystaly zdobyta w ten sposéb wiedzg
w dorostym zyciu i pracy zawodowej w sektorze IT na stanowiskach twércéw komercyj-
nych aplikacji, administratoréw sieci czy grafikéw komputerowych.

Badania empiryczne przeprowadzone na potrzeby niniejszego artykutu obejmujg
przede wszystkim analizg tresci pigtnastu wywiadéw przeprowadzonych w lipcu 2015 r.
z osobami, ktdre w okresie popularnosci komputeréw domowych w Polsce, na przetomie
lat 80. i 90., samodzielnie uczyly si¢ programowania i tworzyly wlasne programy. Respon-
denci zostali znalezieni przez ogloszenia na czterech popularnych forach internetowych po-
$wieconych komputerom domowym — Atarionline.pl, Atari.org.pl, Speccy.pl i C64Power®.
Wywiady przeprowadzono e-mailowo, z wykorzystaniem ujednoliconego kwestionariusza
pytai. W artykule cytowane sa odpowiedzi respondentéw urodzonych w latach 70., ktérzy
w omawianym okresie byli nastolatkami albo mlodymi dorostymi, poniewaz te dwie gru-
py byly najwazniejszymi uczestnikami obiegéw wiedzy z zakresu programowania. Druga
czgscig bazy Zrodlowej jest analiza tresci wybranych publikacji w pismach komputerowych
oraz ksiazek poswigconych programowaniu.

Artykut ma nastgpujaca strukturg — w pierwszej czg$ci przyblizam stan badad i naj-
wazniejsze koncepcje teoretyczne dotyczace prakeyk uzytkowania komputeréw domowych.
Nastepnie opisuje kontekst, w jakim powstawaly i funkcjonowaty formalne obiegi wie-
dzy. Pokazujg, jak rozwéj klubéw komputerowych byt aktywnie wspierany przez instytucje
panstwowe PRL, dzigki skutecznemu wpisaniu upowszechniania kultury informatycznej
w ideologi¢ rozwoju socjalistycznego paristwa, co dawato dostep do zaplecza finansowego
i organizacyjnego. Nastgpnie omawiam rolg publikacji ksigzkowych i czasopism jako Zrédta
wiedzy na temat architektury komputera i metod programowania. Kolejne czgsci artykutu
pokazuja nieformalne aspekty nauki programowania. W nastgpnych rozdziatach opisujg
szczegdlng role zainteresowania modyfikacjami i samodzielnym tworzeniem gier. W ostat-
niej czgdci pokazana jest rola kontaktéw towarzyskich i demosceny petniacych wazna funk-
cj¢ w obiegu wiedzy.

tion in Poland, [w:] Informatics Education — Supporting Computational Thinking, red. R. Mittermeir, M.M. Systo,
Frankfurt am Main-New York, Springer-Verlag 2008. Szerzej na temat historii wykorzystywania komputeréw
w edukagji szkolnej zob.: L. Cuban, Oversold And Underused Computers In The Classroom, Cambridge, London,
Harvard University Press 2001.

6 htep://atarionline.pl/forum/; hetp://www.atari.org.pl/; htep://speccy.pl/; http://forumng.c64power.com/.



Formalne i nieformalne obiegi wiedzy z zakresu nauki programowania...

2. Programowanie jako scenariusz uzytkowania komputerow
domowych

Réznorodne aspekty zwiazane z pojawieniem si¢ komputeréw domowych w przestrze-
niach Zycia codziennego w krajach wysoko rozwinigtych byly przedmiotem szeregu ana-
liz badaczy z kregu brytyjskiej tradycji media studies, ktérzy skupiali si¢ w szczegélnosci
na analizie praktyk kulturowych uzytkownikéw komputeréw’. W publikacji 7he Second
Self Sherry Turkle poruszyta kwesti¢ korzysci psychologicznych, jakie mlodzi uzytkownicy
komputeréw zyskuja, poznajac architekturg komputera i uczac si¢ programowania®. Praca
ta byta jednak w duzej mierze ograniczona do studium waskiej grupy dzieci uczestniczacych
w kursach komputerowych z uzyciem jezyka LOGO?. W ostatnich latach wielu autoréw
z keegu software studlies poruszato istotne kwestie dotyczace — jak to okresla Olga Goriu-
nova — ,zabawy i przyjemnoéci” zwigzanych z analiza kodu istniejacych programéw oraz
tworzeniem whasnych'’. Dla niniejszego artykutu szczegélng inspiracj¢ dostarczyto opraco-
wanie fifiskiego badacza Antti Silvasta, ktdry przeprowadzit w Finlandii zakrojone na sze-
roka skale badania ankietowe wéréd uzytkownikéw komputeréw uczestniczacych w nauce
programowania poza edukacjg szkolna''. Silvast w swojej ankiecie skupia si¢ na dwéch
najwazniejszych kwestiach: ,,Co sktania ludzi do zainteresowania si¢ programowaniem?”

2”12 W kwestionariuszu

oraz ,W jaki sposéb prakeyki programowania ewoluujg w czasie
wywiadu uwzglednilem obie te kwestie pozwalajace zrozumieé, jak wygladat przebieg sa-
modzielnej nauki programowania. Kwestionariusz zostat tez uzupetniony o pytania do-
tyczace dostgpu do publikagji, klubéw komputerowych, kontaktéw towarzyskich, de-
mosceny oraz wykorzystywania réznych jezykéw programowania. Podczas analizy Zrédet
skupitem si¢ przede wszystkim na tre$ciach pozwalajacych zrozumieé, jak autorzy zaréwno

tekstdw stuzacych do nauki, jak i materiatéw publicystycznych wyobrazali sobie pozytywne

7 Szerzej zob. M. Aune, The Computer in Everyday Life. Patterns of Domestication of a New Technology, [w:] Making
Technology Our Own?: Domesticating Technology Into Everyday Life, red. M. Lie, K. Serensen, Oslo—Oxford, Scan-
dinavian University Press 1996; C. Lindsay, From the Shadows: Users as Designers, Producers, Marketers, Distributors
and Technical Support, [w:] How Users Matter: The Co-Construction of Users and Technology, red. N. Oudshoorn,
T. Pinch, Cambridge-London, MIT Press 2003.

8  S.S.Turkle, The Second Self..., dz. cyt. Z wazniejszych pozycji dotyczacych nauki obstugi komputera oraz progra-
mowania przez dzieci i nastolatkéw warto tu wymieni¢: H.M. Robinson, Emergent Computer Literacy. A Develop-
mental Perspective, [w:] Reflections on the History..., dz. cyt.

9  Filozofi¢ tego jezyka programowania mozna znalezé w: S. Papert, Mindstorms. Children, Computers, and Powerful
Ideas, New York, Basic Books 1980. Krytyczna analize filozofii Seymoura Paperta mozna znalezé w publikagji
poswigconej projektowi One Laptop Per Child, w ktéry zaangazowany byt Papert: M.G. Ames, Charismatic Tech-
nology, the 5th Decennial Conference on Critical Computing, Aarhus, Denmark. ,Proceedings of CC” 2015,
ACM Press 2015, hteps://webfiles.uci.edu/mgames/research/Ames-charisma-aarhus.pdf [dostep: 1.10.2015].

10 Software Studies. A Lexicon, red. M. Fuller, Cambridge—London, MIT Press 2008; Fun and Software Exploring
Pleasure, Paradox and Pain in Computing, red. O. Goriunova, New York, Bloomsbury Academic 2014.

11 A. Silvast, An Oral History Of Programming Practices: Gender And Age Dynamics And Digital (Dis)Engagement
Among Computer Programmers In Finland, ,An Interdisciplinary Journal on Humans in ICT Environments”
2015, t. 11, nr 1; zob. tez: H.M. Robinson, Emergent Computer..., dz. cyt.

12 A. Silvast, An Oral History..., dz. cyt., s. 5.
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efekty psychologiczne, np. zdobycie kompetencji przydatnych w pracy zawodowej, rozwéj
osobisty czy doskonalenie myslenia algorytmicznego. W artykule zakladam, ze poradniki
na temat samodzielnego programowania nie byly jedynie sposobem neutralnej komunika-
qji okreslonego zasobu wiedzy technicznej, ale mialy takze ksztattowaé u odbiorcéw okre-
$lone wartosci kulturowe zwiazane z uzytkowaniem komputeréw domowych. Badania te
pozwalajg lepiej zrozumieé sposéb, w jaki obiegi wiedzy tworzyly strukture umozliwiajaca
i jednoczesnie regulujaca prakeyki wykorzystania komputera, oraz to, w jaki sposdb uzyt-
kownicy komputeréw dysponowali podmiotowoscia przy wyborze celéw oraz metod sa-
modzielnego programowania i jak ich wybory dotyczace sposobéw i celéw programowania
byly wyznaczane przez mozliwosci uczestnictwa w obiegu wiedzy.

Jak pokaze dalej w artykule, obieg wiedzy za posrednictwem instytucji wspéttworza-
cych formalny obieg informacji oparty byt na okreslonych scenariuszach nauki progra-
mowania majacych stuzy¢ nadrzednemu celowi upowszechniania kultury informatyczne;j.
Warto odwotaé si¢ tu do szeroko cytowanych badan Steve'a Woolgara, ktéry — opisujac
proces projektowania komputeréw — analizowat, jak projektanci i menedzerowie wyobra-
zaja sobie potencjalnego uzytkownika i przewiduja sposéb jego interakgji z artefaktem tech-
nologicznym'. Woolgar, opisujac ten proces, uzyt zwrotu ,konfigurowanie uzytkownika”.
Jak pokaze dalej, termin ten jest réwniez adekwatny przy badaniu tego, jak osoby tworzace
i wprowadzajace do obiegu wiedz¢ z zakresu nauki programowania prébowaly w podobny
sposdb konfigurowaé programistéw amatordw.

W artykule wskazuje na rézne obiegi wiedzy, skupiajac si¢ na stopniu ich formalizagji.
Odwoluje sie tutaj do kategorii formalnosci i nieformalnosci Barbary A. Misztal'. Autorka
podaje bardzo uzyteczne definicje obu kategorii. ,Nieformalnos¢ jest cecha interpersonal-
nych, nie rutynowych, mato sztywnych i mato ceremonialnych interakgji opierajacych sig
bardziej na znajomosci niepisanych zasad niz na jasno okreslonych normach. Zachowanie
nieformalne jest takze cz¢sto postrzegane jako dziatanie nieopierajace si¢ na precyzyjnych
procedurach i nieusankcjonowane w zorganizowany sposéb”"°. Z kolei formalno$¢ Misztal
definiuje jako ,niepersonalne, przejrzyste i doktadnie objasnione formy interakgji, ktére
opieraja si¢ na zestawie istniejacych uniwersalnych, proceduralnych, oficjalnych i legalnych
zasad. Prowadzi to do rozrostu instytucji, ktére ograniczajg aktywno$¢ jednostek do ustruk-
turyzowanych wzorcéw, redukujac tym samym mozliwosci zaistnienia nieformalnosci™'®.
Oczywiscie obie te kategorie s3 typami idealnymi i, jak pokazuj¢ ponizej, oba wspomniane
obiegi wiedzy czgsto przenikaly sie ze soba.

Do instytucji wspéttworzacych formalne obiegi wiedzy zaliczam kluby komputero-
we oraz czasopisma i publikacje ksiazkowe, ktdre opieraly przekaz wiedzy na gotowych
procedurach, np. w postaci wieloczgéciowego kursu okreslonego jezyka programowania.

13 S. Woolgar, Configuring the user: the case of usability trials, [w:] A Sociology of Monsters: Essays on Power, Technology
and Domination, red. J. Law, London—New York, Routledge 1991.

14 B. Misztal, Informality. .., dz. cyt.
15 Tamze, s. 19. Zob. takie caly rozdziat Defining Informality, tamie, s. 17—46.
16 Tamze,s. 19.



Formalne i nieformalne obiegi wiedzy z zakresu nauki programowania...

Jako nieformalne obiegi wiedzy wskazuj¢ kontakty towarzyskie oraz demosceng. Istotnymi
strukturami spotecznymi ksztattujacymi dostgp do wiedzy z zakresu programowania byly
kultura hakerska i demoscena'’. Wyznaczaty one atrakcyjne dla mtodych ludzi normatyw-
ne wzory osobowe oparte na zasobie wiedzy i umiejetnosei kontroli technologii kompute-
rowych. W przypadku kultury hakerskiej wzorem byla posta¢ hakera potrafiacego samo-
dzielnie opracowywaé skuteczne sposoby programowania, w szczegélnosci dotyczace luk
w systemach bezpieczenistwa nieprzewidzianych przez projektantéw technologii. W przy-
padku demosceny normatywnym wzorem byt cztonek ,elity” znajacy architekture kompu-
tera i potrafiacy programowac ztozone efekty graficzne, animacje i dZzwigk w tworzonych
przez siebie multimedialnych prezentacjach — demach. W przypadku demosceny przekra-
czanie ograniczeni technologii narzuconych przez projektantéw, czyli omijanie przewidzia-
nego konfigurowania uzytkownika, bylo takze jednym z istotnych atrakcyjnych scenariu-
szy uzytkowania komputera. Dla kultury hakerskiej i demosceny kluczowym elementem
kontrolowania technologii bylo wykorzystywanie assemblera — jezyka niskiego poziomu
dajacego bezposredni dostgp do procesora, komérek pamieci oraz uktadéw graficznych
i dzwickowych. Ze wzgledu na szczegdlng role assemblera przy opisie obiegéw wiedzy duzo
miejsca poswigcg wlasnie temu jezykowi.

3. Ruch komputeryzacji, nauka programowania i socjalizm

Od poczatku lat 80. w Polsce rozwijat si¢, uzywajac okreslenia Roba Klinga i Suzanne
lacono, ,ruch komputeryzacji”, skupiajacy profesjonalnych informatykéw, cztonkéw Pol-
skiego Towarzystwa Informatycznego, dziennikarzy popularyzujacych technike kompu-
terowa, nauczycieli oraz dziataczy powstajacych klubéw komputerowych'®. Polski ,ruch
komputeryzacji” byl skupiony wokét dwoch kluczowych haset wyznaczajacych wspélne
cele uczestnikéw ruchu — komputeryzacji gospodarki i edukacji informatycznej spoleczeni-
stwa'’. W jednym z wywiadéw z czlonkiem ruchu, Wojciechem Wyszomirskim, sekreta-
rzem Rady Krajowej Turnieju Mtodych Mistrzéw Techniki — inicjatywy majacej na celu
propagowanie wiedzy technicznej wéréd mlodziezy — pada okreslenie , komputerowe lob-
by” dobrze oddajace charakter ruchu®. Jednym z kluczowych sposobéw dziatania ruchu
komputeryzacji byly préby pozyskiwania wsparcia instytucjonalnego i srodkéw na propa-
gowanie edukagji informatycznej w ramach programu szkolnego. Réwnorzegdnym celem

17 Na temat demosceny zob. M. Reunanen, A. Silvast, Multiple Users, Diverse Users: Appropriation of Personal
Computers by Demoscene Hackers, [w:] Hacking Europe: From Computer Cultures to Demoscenes, red. G. Alberts,
R. Oldenziel, London, Springer 2014.

18 R.Kling, S. Iacono, Computerization Movements and the Mobilization of Support for Computerization, [w:] Ecolo-
gies of Knowledge. Work and Politics in Science and Technology, red. S.L. Star, New York, State University of New
York Press 1995.

19  Przyklad oméwienia obu tych haset mozna znalez¢ w: W. Siwiniski, Stowa i Fakzy, ,Bajtek” 1985, nr 3, s. 2.

20  Komputerowe Lobby, ,Bajtek” 1987, nr 2, s. 3.
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bylo jednoczesnie rozwijanie mozliwosci dostgpu do wiedzy na temat komputeréw poza
systemem szkolnictwa.

Petri Saarikoski, opisujac rozwdj programu edukacji komputerowej w fiiskich szko-
tach w latach 80., uznat kluczows rolg wiedzy na temat programowania, jako umiejgtnosci
niezbednej w przysztym spoleczeristwie informacyjnym, za jeden z istotnych celéw ruchu
komputeryzacji*'. W Polsce podstawowa strategia propagowania edukacji informatycznej
bylo wskazywanie, jak wazng rol¢ ma ona odgrywaé w procesie modernizacji socjalistycznej
gospodarki i spoteczeristwa. Sposéb, w jaki skutecznie wpisano rozwéj edukacji informa-
tycznej mlodego pokolenia w dyskurs rozwoju socjalizmu, dobrze pokazuje propagandowy
artykut Przed nami XXI wiek z ,Magazynu Rodzinnego”, pisma z kregu organizacji mlo-
dziezowych. Ten propagandowy artykul o przysztosci socjalizmu, opublikowany z okazji
X Zjazdu PZPR w 1986 r. byl pisany wysoce znormalizowanym jezykiem i ilustrowany
serig zdjeé. Obok fotografii spektaklu teatralnego, laboratorium chemicznego, kombinatu
przemystowego, placu budowy, kombajnéw podczas zniw umieszczone bylo zdjecie dzieci
przy komputerze w przestrzeni szkoly lub klubu komputerowego. Takie zdjecie bylo jedna
z typowych form pokazywania pozytywnych zjawisk zwigzanych z komputeryzacja w jezy-
ku wizualnym Centralnej Agencji Fotograficznej™.

Warto tez zwrdci¢ uwage na fake, ze fala popularyzacji komputeréw wigzata si¢ z po-
jawieniem si¢ medialnego przedstawienia zawodu programisty jako atrakcyjnego i przy-
sztosciowego zajecia dla mlodych ludzi. Przykladowo zainteresowanie mlodziezy progra-
mowaniem aktywnie wspieral tygodnik ,Razem” promujacy wartosci socjalistycznych
organizacji mlodziezowych. W 1987 r. ,Razem” opublikowalo obszerny wywiad z mlodym
programista Jackiem Potempa piszacym programy na ZX Spectrum, w ktérym zostal on
pokazany jako cztowiek sukcesu. Cytowana na oktadce wypowiedz: ,, Tworzenie programéw
to naprawdg cieckawe zajecie. Chciatbym je poleci¢ innym” dobrze korespondowata z trescig
wywiadu®. ,Razem” aktywnie promowalo zainteresowanie programowaniem, wskazujac
to zajecie jako forme kreatywnej twérczosci mlodych ludzi i pokazujac sylwetki mtodych
programistow w serii reportazy Bit Ludzie* Elementem narracji medialnych dotyczacych
tego zawodu byly tez wysokie zarobki. Przyktadowo w 1987 r. ,Zycie Warszawy” opubli-
kowato wywiad z Jerzym Orkiszewskim, informatykiem z Politechniki Warszawskiej, ktory
wyjasniat czytelnikom, na czym doktadnie polega zawéd programisty®. W wywiadzie pada

21 D Saarikoski, Computer courses in Finnish schools, 1980—1995, [w:] History of Nordic Computing 3, red. J. Impa-
gliazzo, P. Lundin, B. Wangler, Berlin, Springer Verlag 2011; R.W. Judy, ].M. Lommel, 7he New Soviet Computer
Literacy Campaign, ,Educational Communication and Technology” 1986, t. 34, nr 2.

22 Przed nami XXI wiek, ,Magazyn Rodzinny” 1986, nr 6, s. 1. Szerzej na temat praktyk normalizacji jezyka w pro-
pagandzie krajéw socjalistycznych zob.: A. Yurchak, Everything Was Forever, Until It Was No More: The Last Soviet
Generation, Princeton—Oxford, Princeton University Press 2005. Na temat roli wyobrazeri dotyczacych roli tech-
nologii w zyciu spotecznym i gospodarce w ZSRR zob.: 2. Josephson, Would Trotsky wear a Blutooth? Technological
Utopianism under Socialism 1917-1989, Baltimore, John Hopkins University Press 2009.

23 Program na nudg, ,Razem” z 8 lutego 1987 r., s. 12—13.

24 Przyktadowo: J. Ciesielski, Bir Ludzie, ,Razem” z 1 marca 1987 r., s. 12-13.

25 Programowanie po polsku, ,Zycie Warszawy” z 9 wrzesnia 1987 ., s. 2.
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takze pytanie: ,Czy w Polsce na pisaniu programéw mozna zarobi¢? Tak, nawet catkiem
niezle. Dominujg ceny umowne”.

Uczestnicy ruchu komputeryzacji w skuteczny sposéb wpisali jego wartoéci w program
dziatania organizacji miodziezowych, przede wszystkim Zwiazku Socjalistycznej Mtodziezy
Polskiej, co zapewnito bardzo duze wsparcie ze strony tej organizacji. Artykut zamieszczony
w pierwszym numerze ukazujacego si¢ od 1985 r. miesi¢cznika ,Bajtek” dobrze ilustruje
sposdb, w jaki autorzy wskazywali, ze indywidualne dziatania obywateli, w tym przypadku
przyswajanie wiedzy dostgpnej na tamach ,Bajtka”, wiaze si¢ z uczestnictwem w projekcie
modernizacji kraju.

»O znaczeniu techniki mikrokomputerowej dla rozwoju wszystkich spoleczedstw
nie chcemy w tym miejscu pisaé, gdyz przeciez kazdy, kto juz wziat BAJTKA do reki, jest
w jaki§ sposéb o tym przekonany. Dodamy tylko, ze dla pomy$lnej przysztosci naszego
kraju jest to sprawa absolutnie KLUCZOWA. [...] strata kazdego dnia jest w tej dziedzinie
stratg nie do odrobienia. Alternatywy nie mamy — jezeli chcemy nie tylko marzy¢ o lepszej
przysztodci, ale i praktycznie te przysztosé przyblizad™.

Jezyk ten jest przykladem — odwotujac si¢ do S. Woolgara — préby konfiguracji uzyt-
kownikéw przez wskazanie wagi ich dziatai dla projektu przebudowy i modernizacji kraju
w ramach ,reformy gospodarczej”. W kolejnym rozdziale opisuj¢ sposéb, w jaki ten projekt
modernizacji kraju wplynat na pozyskanie znacznego wsparcia dla ,,ruchu komputeryzacji”
ze strony instytucji paistwowych.

4. Kluby komputerowe jako przestrzenie nauki

Samo zjawisko masowo rozwijajacych si¢ w latach 80. zorganizowanych klubéw kompu-
terowych, jako formalnych struktur umozliwiajacych i jednoczesnie regulujacych prakey-
ki dostgpu do komputera i wiedzy informatycznej, zostato opisane w opracowaniach Petri
Saarikoskiego i Franka Veraarta”. Praktycznie nie ma studiéw na temat rozwojéw klubéw
komputerowych w krajach socjalistycznych, w ktérych znaczace wsparcie instytucjonalne
i $rodki zapewnialy instytucje paristwowe?®. Umiejetne argumentowanie i przekonywanie de-
cydentéw do celéw ruchu komputeryzacji, przez pokazanie koniecznosci jak najszybszej i jak
najszerzej zakrojonej edukacji informatycznej spoteczeristwa, umozliwito wydawanie ,,Bajtka”
— pod auspicjami ZSMP — i ,,Sztandaru Miodych”. Dato tez mozliwosci pozyskiwania duzego
wsparcia dla klubéw komputerowych od instytucji paistwowych, zakladéw pracy, a w szcze-
gblnosci od organizacji mlodziezowych. Znaczenie klubéw komputerowych — jako instytu-
¢ji majacych petnid istotna role w polityce paristwa w stosunku do technologii medialnych

26 Z. Siedlecki, W. Siwiniski, RUN, czyli zaczynamy, ,Bajtek” 1985, nr 1, s. 2.

27 P Saarikoski, Club activity in the early phases of microcomputing in Finland, [w:] History of Nordic Computing,
red. J. Bubenko Jr., J. Impagliazzo, A. Selvberg, Berlin, Springer 2005.

28 ].N. Eastmond, S.T. Kerr, French and Soviet Experiments in Computer Literacy: Parallels and Contrasts, ,Educatio-
nal Technology Research and Development” 1989, t. 37, nr 4.
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i komputerowych — mozna zobrazowa¢ fragmentem przeméwienia redaktora naczelnego

,» Irybuny Ludu” podczas dyskusji o roli mass mediéw na X Zjezdzie PZPR w 1986 r.
»~Musimy [...] wyda¢ walke przeciwnikowi w sferze techniki informowania. W pro-

dukeji wideofonéw (tj. magnetowidéw — przyp. autora) i wideokaset, w opracowywaniu

naszych programéw dla gier komputerowych, w organizowaniu klubéw wideo i kompute-
y 2 g Wy g
7’29

rowych™.

Najwazniejszymi instytucjami ksztaltujacymi dostgp do wiedzy o komputerach byty
liczne kluby komputerowe powstajace pod auspicjami ZSMP, Zwiazku Harcerstwa Pol-
skiego, Ligi Obrony Kraju, miejskich i przyzakltadowych doméw kultury oraz — jako kétka
komputerowe — w szkotach. Marek Pyla, prezes Ogdlnopolskiej Federacji Klubéw Kom-
puterowych Mlodych Mistrzéw Techniki ZSMP, najwazniejszej struktury organizacyjnej
zrzeszajacej kluby i pomagajacej nawiazywaé wspélne kontakty oraz ustala¢ plany dzialania,
okreslat to zjawisko jako ,spontaniczny ruch klubowy, ruch autentycznych inicjatyw od-

dolnych w procesie edukacji pozaszkolnej™

. Roland Waclawek, jeden z pionieréw ruchu
klubowego i autor szeregu podrecznikéw programowania, w wywiadzie dla ,,Bajtka” szcze-
g6towo omawial organizacje sieci klubéw i préby koordynacji wspélnych dziatan?'.

W Polsce pod koniec lac 80. dzialato kilkaset réznych klubéw komputerowych.
Ze wzgledu na ich funkcjonowanie pod auspicjami réznych organizacji i brak jakiejkol-
wiek wspélnej ewidencji bardzo trudno jest oszacowa¢ ich liczbg. Skal¢ funkcjonowania
ruchu klubowego mozna jedynie zilustrowa¢ niepelnymi danymi Gléwnego Urzedu Sta-
tystycznego z 1993 r. Cytowane dane pochodza wprawdzie ze wspomnianego roku, ale
mozna przyjaé, ze wigkszo$¢ klubéw powstata pod koniec lat 80., poniewaz po 1989 r.
mozliwosci wspierania kluboéw zostaly znaczaco ograniczone ze wzgledu na trudnosci fi-
nansowe. Wedlug danych GUS w 1993 r. w 842 z 3792 paristwowych doméw kultury
dziataly kluby komputerowe, w tym 422 kluby posiadaty wlasne pracownie komputerowe.
W klubach zarejestrowanych bylo 15 283 cztonkéw, w tym 11 499 dzieci do lat 15
Dane te nie uwzgledniajg klubéw i pracowni w szkotach. Warto tez wspomnieé o zjawisku
komputerowych obozéw letnich dla dzieci, ktére taczyly wypoczynek w atrakeyjnych miej-
scach z naukg obstugi komputera i kursami programowania. Przykladowo, w lecie 1986 r.
pod patronatem Federacji Klubéw Komputerowych Mlodych Mistrzéw Techniki ZSMP
odbywato si¢ okoto 30 obozéw komputerowych oraz kilkanascie kurséw programowania®.

Notka informacyjna o jednym z najwazniejszych klubéw — Pracowni Podstaw Infor-
matyki dziatajacej od 1983 r. w Patacu Mtodziezy w Patacu Kultury i Nauki — pokazuje
do$¢ typowy profil i cele dziatalnosci klubu: , Wigkszo$¢ uczestnikéw po raz pierwszy miata
kontakt z mikrokomputerem w naszej pracowni. Prowadzone dla nich zajecia majg uczy¢

29 Przeméwienie Jerzego Majki, redaktora naczelnego ,, Trybuny Ludu”, Podsumowanie opinii o srodkach masowego

praekazu z dyskusji na X Zjezdzie PZPR, lipiec 1986, Archiwum KC PZPR, I 385, b.p., Archiwum Akt Nowych.
30 M. Pyla, Ogdlnopolska Federacja Klubéw Komputerowych Mtodych Mistrzéw Techniki, ,Bajiek” 1986, nr 3—4, s. 28.
31  Hobby dla myslgcych, ,Bajtek” 1987, nr 1, s. 3.
32 Kultura w 1993 r., Warszawa, Gléwny Urzad Statystyczny 1994, s. 188-189.
33  Wilkasy’ 86, ,Informatyka Komputery Systemy” 1986, nr 5, s. 15.
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logicznego mys§lenia: budowy algorytméw i programowania w jezyku BASIC. Uczestnicy
tych zaje¢ przechodza stopniowo do pisania wlasnych programéw”.

Dalej podane sa tez informacje o organizacji osobnych kurséw assemblera dla procesora
Z-80 i jezyka PASCAL. Taka réznorodnos¢ oferowanych kurséw dla oséb o réznym stopniu
zaawansowania byta do$¢ typowa dla dziatalnosci klubéw. Podobna notka o innym waznym
warszawskim klubie ,Maniak” pokazuje sposéb, w jaki kierujacy klubami podejmowali
préby ,konfigurowania uzytkownika” przez podejmowanie okreslonych decyzji co do po-
pularyzowanych przez klub scenariuszy uzytkowania komputeréw oraz jezykéw progra-
mowania. ,,Poprzez pojecie «upowszechnianie informatyki» rozumiemy przede wszystkim
formy dziatalnosci zapoznajace mtodziez [...] z zasadami dzialania i budowa komputeréw,
naukg jezykéw programowania itp. I na takie formy dzialania kladziemy gléwny nacisk,
znane nam sg bowiem «kluby», w ktérych «upowszechnia» si¢ mikroinformatyke za pomo-
ca gier komputerowych. Nie przepadamy za jezykiem programowana LOGO. [...] prze-
chodzg nas ciarki na my$l o polskiej wersji jezyka BASIC («wrwsz»). Z tego tez powodu
na zajeciach uzywana jest wytacznie terminologia angielska™.

Oba przytoczone przyktady opisu dziatalnosci klubowej wskazuja na okreslone cele
stawiane przed uczestnikami kurséw. Kluby mialy tez formalng strukeurg opartg na czton-
kostwie oraz program kurséw komputerowych z okreslonymi modutami — nauka budo-
wy komputera, nauka obstugi programéw, nauka okreslonego jezyka programowania.
Przytoczone wypowiedzi prowadzacych klub ,Maniak” dobrze pokazuja tez kontrowersje
zwiazane z niecheciag do wykorzystywania komputeréw klubowych do gier i krytycznym
stosunkiem do jgzyka LOGO oraz koncepcji powstawania polskiego jezyka BASIC z pol-
skojezycznymi poleceniami.

Przeprowadzone wywiady zawieraly pytanie o uczestnictwo w zajeciach organizowa-
nych przez kluby komputerowe. Wickszo$¢ respondentéw wskazata, ze przynajmniej przez
krétki czas uczestniczyli w zajeciach klubowych.

sPrzez krétki czas bratem udziat w kétku komputerowym (i chyba jeszeze wtedy kom-
putera nie mialem), ktére bylo organizowane przez osiedlowy dom kultury. Te zajecia
niewiele mi daly (bo ABC programowania juz poznalem), cho¢ chodzitem na nie raczej
z przyjemnoscia. Zajecia na tym kétku odbywaly si¢ w ten sposéb, ze byto tam chyba
5 komputeréw ZX Spectrum i jeden Amstrad CPC, ale tylko dla nauczyciela. Na jeden
komputer przypadato 3 uczestnikéw. Wigkszos¢ czasu gralismy, ale czasami nauczyciel da-
watl nam jakies$ proste programy do napisania, najczeéciej byly to proste zadania matema-
tyczne, jak policzenie jakiego$ pola figury itp. Potem zrobit test z programowania”*®.

»Uczestniczylem w zajeciach kétka komputerowego w Szkole nr 1 im. Adama Mickie-
wicza w Rzeszowie, pdzniej sporadycznie w zajeciach kétka komputerowego WSP (Wyz-
sza Szkota Pedagogiczna — przyp. autora) w Rzeszowie. Zajecia na WSP zakladaly nauke

34 W. Piotrowski, Najtrudniejszy pierwszy krok, ,Bajtek” 1986, nr 3—4, s. 29.
35 K. Dybowski, M. Silski, Maniak, ,Bajtek” 1986, nr 5-6, s. 30.

36 Ankieta nr 11, Tomasz Cieslewicz.
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podstawowej obstugi komputera standardu MSX Spectravideo SV-738 i systemu CP/M
i w pdiniejszym czasie sprowadzaly si¢ w zasadzie do grania, wigc szybko z nich zrezy-
gnowatem?.

»Zapisatem si¢ do kétka komputerowego w szkole podstawowej. Zajecia polegaly
wlasnie na przepisywaniu listingéw i prébach niewielkich ich korekt, aby sprawdzi¢ istote
ich dziatania oraz zachowanie komputera. Pod koniec zaje¢ wgrywane byly gry na ta-
$mach i grali$my”.

»W szkole podstawowej, pod koniec, utworzono pracowni¢ komputerowa, gdzie moz-
na bylo uczgszczaé. Zajecia polegaty gtéwnie na graniu w pirackie gry™.

Z pozostatych wypowiedzi respondentéw mozna wnioskowaé, ze ich udziat w klubie
byt raczej krétkotrwaly, a duzo wigksza role¢ w nauce programowania odgrywato samo-
dzielne obcowanie z kursami programowania opisane w kolejnych punktach. W relacjach
z dziatalnoéci klubéw warto zauwazy¢ nakladanie si¢ na siebie ustrukturyzowanych zajeé,
podczas keérych uczestnicy wykonywali okreslone zadania, z pojawiajacym si¢ prakeycznie
we wszystkich wypowiedziach wykorzystywaniem klubowych komputeréw do gier. Podczas
wywiadu przeprowadzonego na potrzeby wezesniejszego projektu badawczego uzytkownik
komputera mieszkajacy w podlubelskiej wsi Motycz relacjonowal, ze w miejscowej szkole
podstawowej okoto 1989 r. powstala pracownia komputerowa, ktérej dziatalnosé sprowa-
dzata si¢ do umieszczenia w jednej z sal szkolnych komputera Atari XE. W szkole nie byto
nikogo, kto prowadzilby jakiekolwiek ustrukturyzowane zajecia z wykorzystaniem kom-
putera. Komputer byt uzytkowany w pracowni w ten sposéb, ze pracownik szkoly majacy
dyzur udostgpniat klucz do sali miejscowej miodziezy, keéra przychodzita z wlasnymi kase-
tami z grami i wykorzystywala komputer do grania. Podobnie wygladato funkcjonowanie
pracowni komputerowej powstatej nieco pézniej w miejscowym domu kultury — pracow-
nik oérodka udostepniat mtodziezy klucz do sali, w ktérej znajdowat sie komputer PC*.

Na podstawie dostgpnych Zrédel trudno ocenié skutecznoé¢ dziatarn klubéw kom-
puterowych w procesie nauki programowania. Zaréwno wypowiedzi respondentéw, jak
i analiza szeregu notek informacyjnych publikowanych w pismach komputerowych wska-
zuja, ze kluby pelnily raczej funkcje przestrzeni, w keérej mlodzi ludzie niedysponujacy
wlasnymi komputerami mogli si¢ z nimi zetknaé po raz pierwszy. Systematyczna nauka pro-
gramowania wymagata odpowiednich instruktoréw, a takze pokazania uczestnikom zajeé
atrakcyjnych scenariuszy wykorzystania komputerédw do tworzenia wlasnych programéw.
Przytoczona powyzej ankieta nr 11 wskazywata na to, ze takim scenariuszem byto pisanie
programéw do rozwiazywania prostych zadari matematycznych. Trudno okredli¢, jak duza
byta grupa oséb, dla keérych takie cele nauki programowania mogly by¢ atrakeyjne. Popu-
larng formuty aktywnoéci klubéw bylo takze namawianie uczestnikéw zajeé do pisania gier

37 Ankieta nr 1, Jerzy Kut.

38 Ankieta nr 3, Skull/Samar (pseudonim demoscenowy).
39 Ankieta nr 6, Adam Kiobukowski.

40 Wywiad z Marcinem Gajowniczkiem, czerwiec 2014 .
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edukacyjnych. Przyktadowo Leszek Wilk, twérca jednego z pierwszych klubéw Abakus,
wskazywal, ze ,Podstawowa forma tworzenia kultury mikroinformatycznej byly konkursy
na programy gier edukacyjnych”!. Jak dalej przyznawat Wilk, propagowanie tworzenia gier
edukacyjnych przynosito — jego zdaniem — niewielkie efekty.

Faktem jest, ze w drugiej potowie lat 80. powstata w Polsce bardzo duza liczba klubéw
oraz pracowni komputerowych, w ktérych komputery byly dostepne poza lekcjami, w ra-
mach kétek komputerowych. Trudno okresli¢, jak w rzeczywistosci funkcjonowata wigk-
sz0$¢ klubéw i pracowni w domach kultury i na ile przytoczone dane dotyczace liczby
pracowni komputerowych przektadaly si¢ na organizacje zajg¢ edukacyjnych. Kluby kom-
puterowe w os$rodkach kultury i szkolne kétka komputerowe z pewnoscia pelnily istotng
role — jako miejsca, w ktérych mlodziez miata pierwszy kontakt z komputerem, uczyta si¢
obstugi sprzetu i poznawata rézne mozliwosci zastosowania komputeréw. Trudno jednak
jednoznacznie oceni¢ rolg klubéw w procesie nauki programowania.

5. Nauka z ksiazek i czasopism

Lata 80. to okres, w ktérym masowemu procesowi ,,udomowienia” komputeréw domo-
wych towarzyszyl szybki rozwdj rynku czasopism komputerowych oraz publikacji dostar-
czajacych wiedzy na temat uzytkowania i programowania komputeréw domowych oraz
osobistych. Czasopisma i publikacje ksiazkowe dostarczaly wiedzy osobom o réznym
stopniu zaawansowania, od podstaw obstugi komputera po nauke pisania samodzielnych
programéw. Takie Zrédla wiedzy dawaly uzytkownikom mozliwo$é przechodzenia ewolu-
gji procesu ,udomawiania” komputera. Skale rynku ksigzek poswigconych uzytkowaniu
komputeréw domowych mozna zilustrowa¢ liczba publikacji na temat Commodore 64
— najpopularniejszego komputera dekady. Obszerna baza danych publikacji na temat tego
komputera zawiera okoto 250 ksiazek po angielsku i okoto 60 tytuléw po niemiecku®.

O ile kluby komputerowe byly przez respondentéw wspominane w ankietach dos¢
pobieznie, jako krétkie epizody ich przygody z komputerem, o tyle respondenci w wigkszo-
$ci szczegdlowo i obszernie opisywali wykorzystywanie wiedzy dostgpnej w czasopismach
komputerowych i publikacjach ksigzkowych, podajac szereg tytuléw ksiagzek lub nazwy
cykli kurséw w czasopismach, z ktérych korzystali. Kilka oséb wskazalo sposéb, w jaki
aktywnie szukano innych metod dostgpu do wiedzy ze wzgledu na brak dostgpu do ksia-
zek. Prakeycznie we wszystkich wywiadach pojawily si¢ deklaracje, ze jednym z pierwszych
krokéw w nauce programowania byta lektura materiatéw dla poczatkujacych w ,Bajtku”.
Pismo to w drugiej potowie lat 80. publikowalo rubryke Programowac moze kazdy, w ktérej
objasniano, jak samodzielnie zaplanowaé i napisa¢ program komputerowy. Propagowanie
tatwo dostgpnej wiedzy dla poczatkujacych sprawilo, ze programowaniem interesowaly sig

41 L. Wilk, Pierwszy byt Abakus, ,Bajtek” 1986, nr 1, 5. 29.
42 DLH's Commodore Archive, http://www.bombjack.org/commodore/books.htm [dostep: 8.10.2015].
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tez osoby niemajace wlasnego komputera. Kilku respondentéw wskazywato na pisanie pro-
graméw na kartkach pod wplywem lektury kurséw w ,,Bajtku”.

»W 1986 lub 1987 r. trafifo w moje rece specjalne wydanie «Bajtka» — «Tylko dla po-
czatkujacych». Wywotalo automatyczng fascynacj¢ komputerami. Byl tam dwustronicowy
kurs programowania w Basicu, na ktérego podstawie napisalem swéj pierwszy program —
na kartce, bo komputer posiadtem dopiero trzy lata p6zniej”®.

»W pierwszej kolejnosci bytem statym czytelnikiem «Bajtka», za jego pomocy stara-
fem si¢ dojs¢, o co chodzi w programach, jakie byly publikowane na jego tamach. Potem
nabylem ksiqzke Arari BASIC (. ATARI BASIC, red. W. Migt, Warszawa 1988 — przyp.
autora), ktéra pomimo braku wlasnego komputera przeczytatem niemal od deski do deski.
Wszystkie moje ksiazki pochodzity z ksiegarni (gdzie raczej nie bylo co czyta¢), wlacznie
z Atari Basic. Potem otrzymywalem ksiazki z Mirage Software, ktére byly kserami dostgp-
nymi na gieldzie na ul. Grzybowskiej. Ogélnie z ksigzkami byt ten problem, ze dzis po la-
tach okazuje sig, ze ksiazek chocby o samym Acari bylo wiele (i wyczerpujace tematycznie
to byly pozycje), ale chyba ich naktady byly zbyt mate, bo wtedy do nich nie dotartem,
nie bylo ich w kioskach czy ksiggarniach. W mi¢dzyczasie nabytem kilka ksiazek (bardzo
cennych!) z wydawnictwa SOETO, a ich autorem byl Wojciech Zientara — piszacy réwniez
w «Bajtku». Naktad tych ksigzek réwniez byt zbyt maly w stosunku do popytu, samo to,
7e je znalazlem i kupitem, bylo wyczynem”*.

Najwazniejszymi wydawnicewami publikujacymi na przetomie lac 80. i 90. pozycje
zawierajace wiedz¢ do samodzielnej nauki programowania bylty Wydawnictwa Naukowo-
-Techniczne w serii ,Mikrokomputery” i Stoteczny Osrodek Elektronicznej Techniki Obli-
czeniowej (SOETO) w serii ,,Informatyka mikrokomputerowa”. W szeregu relacji respon-
denci wskazywali szczegdlnie na dwie ksiazki — Commodore 64 Bohdana Frelka wydana
w serii ,Mikrokomputery” oraz Mdj mikrokomputer ZX Spectrum autorstwa wspomniane-
go Rolanda Wactawka®. Obie ksiazki miaty charakter ,biblii” poswigconych popularnym
w Polsce platformom sprzgtowym. W publikacjach tych szczegétowo wyjasniono archi-
tekture komputera, przedstawiono mozliwosci programowania procesoréw MOS 6510
i Z-80, oméwiono mape pamieci i w formie ustrukturyzowanych kurséw zaprezentowano
mozliwosci samodzielnego pisania programéw na obie platformy.

Po 1989 r. wazna rol¢ w wydawaniu publikacji zaczeta pelni¢ Fundacja Edukacji Tech-
nologicznej. Byty dyrektor FET, Bogustaw Radziszewski, ktory byt tez wspdlteworcy jezyka
Warsaw BASIC, relacjonowat dziatalno$¢ wydawnicza fundaciji: ,,[Z]a czaséw FET za namo-
wa AF (Anwara Fancy'ego) (przedstawiciela Commodore na Europg — przyp. autora) rozpo-
czeha si¢ «produkejar instrukji i ksigzek, poczatkowo na temat Commodore 64, a pdZniej
réwniez i Amigi. Byly to krétkie instrukcje obstugi komputera i magnetofonu. Autorem
szerszych opracowan zaréwno na C-64, jak i Amige byl Marek Pampuch (redaktor naczelny

43 Ankieta nr 6, Adam Klobukowski.
44 Ankieta nr 11, Tomasz Cieslewicz.

45 B. Frelek, Commodore 64, Warszawa, Wydawnictwa Naukowo-Techniczne 1988; R. Wactawek, Mdj mikrokompu-
ter ZX Spectrum, Warszawa, Mlodziezowa Agencja Wydawnicza 1987.
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miesi¢cznika ,Amiga Magazyn” w latach 1992-1999 — przyp. autora). Byly to m.in. Pierw-
szy kontakt z C 64, Programowanie w BASIC'u, Moja Amiga itp. Marek byt autorem™®.

Kilka 0séb wspomniato w wywiadach, ze podczas nauki programowania nie korzystali
z publikacji wydawanych w Polsce ze wzgledu na brak dostgpu do nich w ich miejscu za-
mieszkania, co szczegdlnie dotyczylo mniejszych miejscowosci.

»Na poczatku — ksiazka o procesorze Z80. Pézniej pojawialy si¢ w lokalnych ksiggar-
niach ksigzki o ZX Spectrum (mile wspominam Przewodnik po ZX Spectrum) (ij. K. Ku-
rytowicz, D. Madej, K. Marasek, Przewodnik po ZX Spectrum, Warszawa 1986 — przyp.
autora). Nie miatem dostgpu do innych publikacji. Obieg informacji w moim $rodowisku
byt znikomy. Cala (prawie) nauka polegata na przegladaniu kodu gotowych programéw.
Disassembler i analizie kodu krok po kroku™?.

Dla oséb w zachodniej Polsce alternatywa bylo korzystanie z publikacji dostgpnych
na rynku niemieckim. Silver Dream!, jedna z 0séb kluczowych dla rozwoju polskiej demo-
sceny w drugiej potowie 80., relacjonowat, jak wygladaly mozliwosci dostgpu do wiedzy
na temat nauki programowania w Szczecinie®.

sLiteratury w jezyku polskim nie byto prakeycznie weale. O jedynej sensownej pozycji
Rolanda Wactawka (ij. R. Wactawek, ABC Assemblera, Warszawa 1989 — przyp. autora) na-
wet nie slyszatem. Miatem natomiast trochg w jezyku niemieckim, bo razem z komputerem
kupilem tez sporo czasopism, gléwnie z tzw. programami do r¢cznego przepisania. Diugie
strony listingdw, czesto z bledami, ale byto cos, od czego mozna bylto zaczag. Jezeli tylko keo$
w okolicy wyjezdzat do REN, to zawsze prositem o aktualny numer «64’er», INPUT64»
[...]. Generalnie — radziliémy sobie. Najwazniejsza pozycja ksiazkowa byta Mapping the
Commodore 64, a p6iniej Commodore 64 Programming Reference Guide. Pierwsza kupitem
jako kserokopie podczas sesji wymiany oprogramowania w warszawskiej firemce zajmujacej
sig, legalng wtedy jeszcze, sprzedaza nielegalnego oprogramowania. Jezdzitem tam co jakis
czas i wymieniali$my si¢ z wlascicielem firmy. Drugg zdobytem [...] na spotkaniu szczecin-
skiego klubu uzytkownikéw Commodore™.

Wskazane tu zjawisko kopiowania i sprzedazy kserokopii zachodnich publikacji byto
tez wazng forma obiegu publikacji. Takie kserokopie byty dostgpne zaréwno w ,studiach
komputerowych”, jak i na rozwijajacych si¢ pod koniec lat 80. gietdach komputerowych.
Brak dostepu do publikacji krajowych sprawial, ze starano si¢ w miar¢ mozliwosci korzystad
z dostgpnych publikacji zagranicznych, a takze stymulowat rozwdj rynku kserokopii.

Warto tez wspomnie¢ o samodzielnych prébach nauki programowania w sytuagji
ograniczonego dostgpu do wiedzy. Przyktadowo PamPam, jeden z czlonkéw demosceny,

46  Whywiad z Bogustawem Radziszewskim, zatozycielem firmy Biuro Informatyczno-Wydawnicze Bogustaw Radziszewski
i synowie, ,Commodore & Amiga Fan” 2011, nr 1, s. 44.

47  Ankieta nr 13, Tomasz Stanina.

48 W przypadku cytowania oséb zwigzanych z demoscena, o ile nie mam wyraznej zgody na uzywanie nazwiska lub
nazwisko nie jest powszechnie znane, w tekscie uzywane sg ich pseudonimy scenowe, pod ktérymi te osoby chca
by¢ znane.

49  Wywiad z Silver Dream!em, ,Commodore & Amiga Fan” 2009, nr 2, s. 77-78.
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w wywiadzie dla pisma ,Commodore & Amiga Fan” szczegbtowo relacjonowat sposdb,
w jaki uczyt si¢ obstugi assemblera w sytuacji ograniczonego dostgpu do wiedzy, bez mapy
pamieci C-64, a jedynie z listg rozkazéw procesora. ,Na samym poczatku mojej przygody
z C-64 nie marzytem nawet o czym$ takim, jak mapa pamicci. Miatem jedynie rozpiske
do procesora, tj. jak procek dzieli pamig¢, czyli strona zerowa, stos, wektory przerwar itp.
[...]. Miatem tez listg rozkazéw procesora, z ktérej sam musiatem «wykumadé», co z tymi
rozkazami w ogéle robi¢. Wiem, ze to w tej chwili brzmi banalnie, ale w tamtym czasie, bez
zadnych opiséw, wygladato to trochg inaczej. Natomiast rejestry ukladéw we/wy musialem
czgsto «wyczajad» po kodzie, ktory moglem przegladaé za pomoca Finala (ij. cartridge Final
z wbudowanym monitorem kodu maszynowego — przyp. autora). Widzialem np., ze kod
odnosi si¢ czesto do D020-D021, wiec sprawdzatem, co te komérki robia, itd.”>

W relacjach kilku osdb, ktére samodzielnie wpisywaly listingi programéw, pojawialy
si¢ opowiesci o problemach z jakoscig listingéw drukowanych w czasopismach komputero-
wych, keére czgsto zawieraly bledy. Jedna z takich relacji pokazuje, jak cos, co byto powazng
przeszkoda w dostgpie do programu z listingu i Zrédlem frustracji, mogto by¢ tez Zrédlem
motywacji do samodzielnego tworzenia programéw. Relacja zaczyna si¢ od wymienienia
czasopism, z ktdrych korzystal autor — ,Bajek”, ,Komputer”, ,IKS”. ,Z artykuléw pamie-
tam chyba tylko te negatywne: programy z bledami itp. W szczeg6lnosci jeden z ,Bajtka” —
kod gry TETRIS. Zamiast whasciwych danych (listing byt w postaci zrzutu kawatka pamie-
ci z kodem gry) byt przypadkowo (?!) zapisany kawatek ROM-u Spectrum (spod adresu 0).
Poziom frustracji — po kilkukrotnym wklepaniu masy liczb z gazety — byt nie do opisania.
Whbrew pozorom zadzialato to dopingujaco — przestatem przepisywaé programy z gazet,
skupitem sie na pisaniu whasnych od zera™'.

Analiza tresci publikagji ksiazkowych poswigconych programowaniu pokazuje, ze zde-
cydowana wigkszo$¢ publikacji na temat programowania z lat 80. i poczatku lat 90. byta
skierowana do oséb majacych juz jakies doswiadczenie z komputerem. W tym kontekscie
warto wspomnie¢ bodajze pierwsza ksiazke Przygody z komputerem i bez komputera, w kto-
rej Roman Poznariski, jeden z redaktoréw ,Bajtka”, inaczej konfigurowal uzytkownika tej
publikacji’®. Jego ksiazka jest jedng z pierwszych publikacji, ktére w wyrazny sposéb kiadly
nacisk na dostarczenie jak najbardziej przystgpnej wiedzy. Charakter tej publikacji i posta¢
wyobrazonego czytelnika dobrze pokazuje podtytut ksiazki Programowanie w jezyku BASIC
dla najmtodszych — od 5 lat, dia najstarszych — do 105 lar oraz wszystkich, kidrym wydaje si¢
to trudne®. Formula tej ksiazki przypominata pojawiajace si¢ wtedy na rynku pierwsze
ksiazki ,,...dla opornych”.

50 Wywiad z PamPamem, ,Commodore & Amiga Fan” 2009, nr 2, s. 57.

51 Ankieta nr 13, Tomasz Stanina.

52 R. Poznanski, Przygody z komputerem i bez komputera, Warszawa, Wydawnictwo Lacznosci 1991.
53 Tamze,s. 3.
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6. Modyfikacje i tworzenie wlasnych gier

Pawet Soltysiniski, znany po pseudonimem Polonus, jedna z kluczowych postaci poczat-
kéw polskiej demosceny, redagujac pismo ,,Kebab”, wskazywat na uzytkowanie komputera
do gier oraz kopiowanie gier od znajomych jako najwazniejsze scenariusze wykorzystania
komputera przez mtodych ludzi**. Sottysifiski przywolywat tez — pozytywne jego zdaniem —
zjawisko polegajace na tym, ze niektérzy uzytkownicy poszli dalej i obok ,grania i kopiowa-
nia” zaczeli uczyd si¢ programowaé oraz samodzielnie tworzy¢ grafike i muzyke za pomoca
posiadanych komputeréw®. W tej czgéci artykutu pokazuje, ze wykorzystywanie kompute-
réw domowych do gier nie bylo tylko zamknietym scenariuszem. Dla czgéci uzytkownikdéw
zainteresowanie grami miato takze wplyw na dalsze rozwijanie zainteresowania samodzielna
nauka programowania. Jak pokazalem we wczesniejszym artykule®, dyskusja nad zasto-
sowaniem komputeréw domowych do gier byta jedng z kluczowych, jak to okreslat Rob
Kling, kontrowersji i konfliktéw wartosci w polskich ruchu komputeryzacji. Z jednej stro-
ny, uzytkowanie komputera wylacznie do gier byto przez ruch postrzegane jednoznacznie
negatywnie. Z drugiej strony, pisma komputerowe publikowaly wiele tekstéw o grach, pré-
bujac wykorzystaé zainteresowanie mtodych uzytkownikéw grami do poznawania innych
scenariuszy uzytkowania komputera. Warto tu wspomnieé, ze w 1987 r. redakcje pism
»Razem” i ,Komputer” prowadzity cykliczne konkursy ,,Micro Historicus” — na scenariusz
gry o tematyce historycznej — oraz ,,Eureka. Scenariusze Gier”, proponujac atrakcyjne na-
grody mlodym ludziom, ktérzy samodzielnie opracujg pomyst na gre komputerowa. Trud-
no jednak oceni¢ wplyw tych konkurséw i samej koncepgji gier edukacyjnych na uzytkow-
nikéw komputeréw. Cheé nauki tworzenia programéw pod wplywem gier komercyjnych
pojawiata si¢ regularnie w odpowiedziach respondentéw, przyktadowo: ,,Gry komputerowe
rozpalaly wyobrazni¢. Zainteresowatem si¢ naukg programowania, poniewaz chciatem zro-
zumie, w jaki sposéb sie je pisze, i méc zrealizowaé swoje pomysty”>’.

Nike jednak nie napomknat o udziale we wspomnianych inicjatywach tworzenia gier
edukacyjnych. Warto tez zacytowaé inng wypowiedz, w ktdrej respondent przeciwstawiat
»bezproduktywna” nauke¢ LOGO w kétku komputerowym checi tworzenia wlasnych
gier. ,,Gry komputerowe z pewnoscig byty bardzo waznym bodZcem do tego, aby siggna¢
po programowanie. Przez pewien czas na ZX Spectrum poznawalismy jezyk Logo, ktére-
go za bardzo nie rozumiatem, by¢ moze dlatego, ze nie nadawat si¢ on do robienia gier,
dlatego nie bardzo rozumialem, co to za jezyk i do czego (traktowalem to jak swoistg
bezproduktywng zabawe (jak rysowanie w programie graficznym itp.), nie dajaca nawet
matej mozliwosci, aby stworzy¢ co$ sensownego — jak gre, ktéra mozna bylo zobaczy¢
na automatach. Oczywiscie wiadomo, ze wtedy chodzito si¢ na automaty, czyli wszyscy

54 P Sottysiniski, Na dobry poczqtek. .., ,Kebab” 1992, nr 1, s. 2.
55 Tamze,s. 2.

56 P Wasiak, Gry komputerowe w PRL jako problem badawczy, [w:] Kultura popularna w Polsce w latach 1944—1989.
Problemy i perspektywy badawcze, red. K. Stariczak-Wislicz, Warszawa, Instytut Badan Literackich 2013.

57 Ankieta nr 1, Jerzy Kut.
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te gry znali, a jak znali, to chcieli takie robi¢ — bo te byly $wietnej jakosci, czyli wzorem
godnym nasladowania™®.

Dostepne Zrédta pisane oraz dos¢ szczegbtowe wypowiedzi respondentéw pozwalaja
zrozumied, jak doktadnie wygladata trajektoria nauki programowania w powiazaniu z za-
interesowaniem grami komputerowymi. Pierwszym sposobem przejscia od grania do na-
uki programowania bylo modyfikowanie dostgpnych gier. ,Bajtek” w drugiej polowie
lat 80. publikowat seri¢ artykutéw POKE-rzysta. Jej tytul pochodzit od komendy POKE
w BASIC, ktéra wypetniata okreslona komérke pamieci wartoscia podang w komendzie®.
Seria POKE-rzysta miata charakter prawie wyltacznie utylitarny, dajac czytelnikom mozli-
wo$¢ ulatwienia gry okreslanego jako ,nie$miertelno$¢” bez potrzeby rozumienia struk-
tury programu i architektury komputera®. Podobnie inne artykuly o komendach POKE
mialy charakeer cickawostek, np. dajac uzytkownikom mozliwo$¢ zmiany koloru ekranu
za pomocy jednej komendy w BASIC®!. Warto zaznaczy¢, ze ze wzgledu na architektu-
r¢ komputera Atari XE/XL modyfikacje gier wymagaly nanoszenia zmian bezposrednio
w assemblerze. Poswigcona Atari rubryka Zostar niesmiertelnym, publikowana w ,Bajtku”
w latach 1988-89, zawierala przystgpne instrukcje modyfikacji gier za pomoca monitora
kodu maszynowego®.

Inny charakter mialy opisy procedury szukania nie$miertelnosci w tekstach Andrzeja
Urbankowskiego, ktéry publikowat w ,Komputerze”, ,Bajtku”, , Top Secret” (seria Dyskier-
kowy POKE-7) i ,Commodore & Amiga”, byt takie autorem ksiazki Jak zostac niesmiertel-
nym wydanej przez SOETO®. Teksty Urbankowskiego mialy charakter przystepnego kur-
su assemblera, ktdrym objasnial procedury dochodzenia do tego, jak w grze funkcjonujg
liczniki kluczowych zmiennych, takich jak liczba ,zy¢”. Urbankowski uznawat wiamania
do gier za najlepszy spos6b nauki assemblera, potaczenie przyjemnego i pozytecznego oraz
teorii z praktyka, wskazujac tez, ze assembler jest postrzegany jako ,abrakadabra dostgpna
tylko wybraricom”. , Ten rodzaj pracy [...] z komputerem doskonale utatwia opanowanie
assemblera, ktdrego stopniowo rosnaca znajomo$¢ pozwala na coraz tatwiejsze poruszanie
si¢ w dzungli rozposcierajacej si¢ od adresu $0000 do $fHf (j. adreséw pamieci kompu-
tera C-64 — przyp. autora). Prosze mi wierzy¢, taki sposéb nauki assemblera jest nie tylko
mozliwy, ale i najtatwiejszy. Dodatkows zalet jest polaczenie nauki z przyjemnoscia oraz
konkretnymi sukcesami w grach”*.

58 Ankieta nr 11, Tomasz Cieslewicz.

59 Szerzej na temat poczatkéw stosowania komendy POKE zob.: PE. Ceruzzi, A History of Modern Computing,
Cambridge-London, MIT Press 1998, 2003, s. 205.

60 Przyktadowo: POKE-rgysta, ,Bajtek” 1986, nr 7, s. 15.
61 Przyktadowo: M. Bednarczyk, PEEK i POKE w C-64, ,Bajtek” 1986, nr 5-6, s. 24.
62 Przykladowo: T. Wisniewski, W. Zientara, Zostar niesmiertelnym!, ,Bajtek” 1988, nr 5,s. 7.

63 Dyskietkowy POKE-r, ,Top Secret” 1991, nr 1, s. 21; A. Urbankowski, Jak zosta¢ niesmiertelnym, Warszawa,
SOETO 1992.

64 A. Urbankowski, Zostart ,,wlamywaczem”, ,Commodore & Amiga” 1992, nr 1, s. 16.
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Wypowiedzi respondentéw potwierdzaja stowa Urbankowskiego. Znaczna czgéé re-
spondentéw wskazala, ze motywacjg do nauki assemblera byta ch¢¢ modyfikacji gier pole-
gajaca zaréwno na szukaniu nie$miertelnosci, jak i na prébach wydobycia z kodu programu
atrakcyjnej muzyki lub grafiki.

»Zaczatem regularnie kupowa¢ (za kieszonkowe) i czytaé «Bajtka», «Komputer i «Iks»
— pras¢ komputerows z lat 80. i poczatku 90. Dzigki artykutom tam zawartym zaczatem
sam pisa¢ programy w BASIC u. Poczatkowo proste, z czasem przerodzily si¢ w catkiem
niezte programy na wlasny uzytek, bazy danych, proste gry, POKE-owanie gier (czyli szu-
kanie niesmiertelnosci). Pod koniec czaséw ZX Spectrum udato mi si¢ przerobi¢ kod ma-
szynowy z gier, co pozwalato na doczytywanie kolejnych czeéci gier nie z tasmy, a z dyskie-
tek ZX Spectrum”™®.

»Gléwnym impulsem do nauki assemblera byta odpowiedz kolegi na moja prosbg o wy-
ciagnigcie muzyki z gry: «A wez i sam ja sobie wyciagnij». Wtedy to zaczalem wnikliwiej sle-
dzi¢ wyglad programéw w monitorze (kodu maszynowego — przyp. autora). Najpierw byto
poszukiwanie nie§miertelnosci i innych utatwieri. Po jakims czasie juz sam konwertowatem
programy fadujace si¢ z ta$my na dysk, a napisane w assemblerze, oraz przerabialem gry,
aby ladowaly kolejne poziomy nie z ta$my, a z dysku. Do tego wiele wyciagnigtych grafik
i muzyki. Podgladanie czyichs programéw bardzo duzo uczy”®.

Wspomniany tu monitor kodu maszynowego byt najwazniejszym narzedziem dla pro-
gramisty modyfikujacego lub tworzacego wlasne programy w assemblerze. Reklama polskie-
go monitora kodu maszynowego ,D-Mon Professional” na C-64 pokazuje sposéb, w jaki
tworcy programu chcieli zachgci¢ potencjalnych nabywcéw: ,Piszesz demo — D-Mon Ci
pomoze/ Masz gre — chcesz nie$miertelno$é — D-Mon Ci pomoze/ Chcesz wycia¢ muzyke
bad? grafike — D-Mon Ci pomoze™®. Na rynku komputerowym byly tez dostepne komer-
cyjne programy stuzace specjalnie do modyfikacji gier: ,Pierwsze kroki (w nauce programo-
wania — przyp. autora) polegaly na modyfikacjach gier w celu realizacji nieskoriczonej ilosci
«zyé», przy uzyciu programu «Glu$» autorstwa jednego ze znajomych sprzedajacych opro-
gramowanie na gieldzie komputerowej w Domu Zwiazkéw Zawodowych w Katowicach”®.

Nastgpnym krokiem po nauce modyfikowania gier byty préby samodzielnego stwo-
rzenia gry od podstaw. W projektowaniu gier pomagaly pisma komputerowe, w ktdrych
regularnie mozna bylo znaleZ¢ porady na temat projektowania wiasnej gry. Przyktadowo
juz w pierwszym numerze pisma ,Commodore & Amiga” rozpoczat si¢ cykl Jak napisaé
wiasng gre®. Jeden z respondentéw nastepujaco opisat swoje pierwsze préby tworzenia gier:
,Zainteresowalem si¢ tym (samodzielnym pisaniem programéw — przyp. autora), ponie-
waz moi koledzy robili gry przygodowe z bohaterami z naszej szkoly i podwoérka, i tak

65 Ankieta nr 12, Dariusz Malczewski.

66 Ankieta nr 2, Krystian Whosek.

67 64 Plus 4 & Amiga” 1992, nr 4, s. 2.

68 Ankieta nr 5, Marek Konopka.

69 C. Grzenkowicz, Jak napisaé wtasng gre, cz. 1, ,Commodore & Amiga” 1992, nr 1, s. 23.
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podchwycitem ten temat. Potem byly proste gry zrecznoéciowe na znakach. Na do$¢ zenu-
jacym poziomie — ale miatem wtedy 12 lat””°.

Inny respondent wskazal, jak w jego przypadku nastgpowat proces ewolucji w uzytko-
waniu komputera: ,Pisaniem programéw zajatem si¢ po tym, jak zwykle przerabianie gier
przestalo by¢ interesujace i rozwijajace. Konieczne bylo wykonanie kolejnego kroku. Byto
to pasjonujace zajecie, dajace ogromna satysfakeje z mozliwosci kontrolowania maszyny
w pelnym zakresie, wspétzawodnictwa z innymi programistami™’".

Nalezy tu wspomnie¢, ze obok modyfikowania i tworzenia wlasnych gier respondenci
wskazywali tez na préby pisania réznych drobnych programéw, kedre mogly mie¢ okreslo-
na warto$¢ uzytkowa dla autora. Ich pisanie mogto by¢ tez forma rozrywki lub poszerzania
wiedzy na temat architektury komputera.

»Jak si¢ nad tym zastanawiam, to si¢ dziwig, co mi az tyle czasu zajmowalo, skoro tak
mato sensownych rzeczy powstato. Zwykle to byty pchetki, ktére wyswietlaty jakie$ ciekawe
jak na Basic efekty, lub prowizoryczne gierki czy edytorki. Czasem co$ liczyly, wyciagaly ob-
razki z gier lub po prostu przerabiatem loadery lub czyje$ programy z czasopism, zmieniajac
je w co$ ladniejszego i nieco bardziej uzytecznego, optymalizujac i taczac z elementami
z innych programéw”’%.

Wypowiedz ta dobrze ilustruje psychologiczne aspekty obcowania z komputerem okre-
$lone przez Olge Goriunova jako ,,Fun and Software Exploring Pleasure™”.

Inny respondent wskazywal tez na pisanie programéw, ktére mialy by¢ uzyteczne
dla innych cztonkéw rodziny. ,(Poczatki samodzielnego programowania — przyp. autora)
to gléwnie proby pisania gier oraz programy uzytkowe, z czasem jakie$ mate intra — pamie-
tam, ze kiedys zrobitem wujkowi wstawke weselna na kasete VHS”74.

Wspomniane tu prakeyki modyfikowania i pisania wlasnych gier, a takze eksperymen-
ty z modyfikacjg listingéw programéw pokazuja, jak réznorodne byly bodzce kierujace
osobami samodzielnie uczacymi si¢ programowal. Przytoczone cytaty wskazuja, jak duza
rol¢ w zainteresowaniu programowaniem i tworzeniem programéw odgrywaly nieformal-
ne kontakty z otoczeniem spolecznym, ale ch¢¢ tworzenia wlasnych gier mogla wynika¢

z ogladania atrakcyjnej grafiki ,,na automatach”.

7. Demoscena

Obok checi samodzielnego tworzenia gier pod wplywem obcowania z atrakcyjnymi
grami komercyjnymi drugim istotnym bodZcem do nauki programowania byl kontake

70 Ankieta nr 10, Marek Cora.

71 Ankieta nr 5, Marek Konopka.

72 Ankieta nr 8, Zbigniew Rumirski.
73 Fun and Software..., dz. cyt.

74  Ankieta nr 3, Skull/Samar, pseudonim demoscenowy.
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z demami. Byly to programy majace pokazywaé zdolnosci programisty — okreslanego jako
koder — w zakresie tworzenia procedur wyswietlania grafiki i dZzwigku. Programy te byly
tworzone w ramach demosceny — subkultury komputerowej, ktdra rozwingta si¢ w Eu-
ropie pod koniec lat 80.”” Dema funkcjonowaly najpierw jako tzw. crack intra dotaczane
do gier, z ktérych usunieto zabezpieczenia, a pézniej juz jako samodzielne programy”®. De-
moscena byta popularna przede wszystkim w krajach Europy Zachodniej, ale rozwingta sig
tez w Polsce. Biorac pod uwagg duza liczbg grup demosceny, tworzonych dem oraz imprez,
tzw. demo-parties z poczatku lat 90., mozna $miato powiedzie¢, ze poza obszarem Europy
Zachodniej Polska byla przypuszezalnie krajem, w keérym zjawiska zwiazane z demosceng
byly najsilniej rozwinigte. Rozwdj ten wynikat z istnienia kontaktéw handlowych z Euro-
pa Zachodnig i masowego importu programéw na komputery domowe pod koniec lat 80.

W okolo potowie wywiadéw pojawialy si¢ wzmianki o tym, ze nawet jesli respondenci
sami nie nalezeli do zadnej grupy demosceny, to ogladanie atrakcyjnych dem przyczyniato
si¢ u nich w pewien sposéb do checi poszerzania wiedzy na temat programowania. Przy-
ktadowo jeden z respondentéw opowiadal o swojej pierwszej stycznosci z zachodnimi de-
mami: ,,Nie znatem w ogéle jezyka angielskiego (w szkole miatem jedynie rosyjski), wigc
nie rozumiatem, co ludzie wypisuja w demowych scrollach. Przez t¢ nieznajomos¢ jezyka
wyobrazatem sobie, ze dema pisza jacy$ profesjonalisci zatrudnieni w firmach, ktérzy do-
staja za to normalng wyplatg™”’.

Dla 0s6b chcacych zaistnie¢ w ramach demosceny znajomo$¢ assemblera byta kluczo-
wa, poniewaz jedynie w tym jezyku mozna bylo zaréwno usuwad zabezpieczenia progra-
moéw, jak i tworzy¢ atrakeyjne efekty graficzne i dzwickowe, wykorzystujac wiedz¢ na temat
architektury komputera, w szczegélnosci ukladéw graficznego i dZwickowego. Znajomos¢
assemblera zapewniata uzytkownikom — jak to okreslita Sherry Turkle — ,contact with the
«bare machine»”’%.

Cytowany juz wyzej Silver Dream! wspominat poczatki wlasnej nauki programowa-
nia. , Wszystko, co mi si¢ podobato naprawde (zabezpieczenia przed kopiowaniem, intra,
dema...), bylo pisane w «100% Machine Code». Trzeba byto zacza¢ si¢ uczyé, wigc za-
czatem i dos¢ szybko osiagnatem bieglosé. [...] Uczylem si¢ gtéwnie przy famaniu zabez-
pieczen. Ich analiza data mi chyba najwiecej wiedzy. Potem przez jaki$ czas bytem chyba
jedynym w Polsce wydajnym «crackeremy. Trafialy do mnie w duzej ilosci oryginalne kasety
i dyskietki, a wychodzily poodbezpieczane. Nie bylo to wtedy nielegalne. Po jakims czasie
do niektdrych typéw zabezpieczeni zrobilem sobie narzedzia, ktére automatycznie wezy-
tywaly, co trzeba, i zapisywaly, co trzeba... Do tego potrzebne bylty moje wizytowki, tzw.
intra, ktére tez sobie napisatem””’.

75 M. Reunanen, A. Silvast, Multiple Users..., dz. cyt. Funkcjonowanie europejskiej demosceny jest tematem stu-
diéw grupy badaczy skupionych w sieci Demoscene Research, https://www.kameli.net/demoresearch2/.

76 Szerzej na temat tworzenia crack intra: M. Reunanen, P. Wasiak, D. Botz, Crack Intros: Piracy, Creativity and
Communication, ,International Journal of Communication” 2015, t. 9, http://ijoc.org/index.php/ijoc.

77  Whywiad z PamPamem, dz. cyt., s. 57.
78 S.S. Turkle, The Second Self..., dz. cyt., s. 7.
79  Whwiad z Silver Dream!’em, dz. cyt., s. 77-78.
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Osoby chcace samodzielnie tworzy¢ dema wspominaly, jak wygladata nieformalna na-
uka i obieg wiedzy wéréd znajomych o podobnych zainteresowaniach. ,Mialem to szczg-
§cie, ze moi znajomi réwniez interesowali si¢ programowaniem. Dzi¢ki temu fatwiej byto
opanowaé rézne techniki programowania, rozwigzywaé problemy itp. W grupie tatwiej
jest o motywacj¢ do pracy. Znajomi tworzyli swoje grupy i wydawali gry i dema. O ile oni
byli ekspertami, ja bytem zaawansowanym uzytkownikiem. To oni wskazywali mi kierunki,
jakie mam obra¢ podczas nauki, podpowiadali rozwigzania oraz zachecali do eksperymen-
téw, wskazywali bledy w programach w assemblerze”®.

»Mialem szereg znajomosci, kolegdéw zajmujacych si¢ programowaniem na rézne plat-
formy: Atari, C-64, Amiga. Czesto wymienialismy doswiadczenia. Miatem okazje pomaga¢
kolegom w pisaniu procedur graficznych na te komputery™'.

Obie przytoczone tu relacje pokazuja, ze zainteresowanie pisaniem dem byto bodz-
cem stymulujacym kontakty towarzyskie dajace mozliwo$¢ wymiany doswiadczeri migdzy
uzytkownikami. Warto takze wskazad, ze obie relacje pokazuja, jak bardziej do§wiadczeni
uzytkownicy petnili role warm experts, pokazujac techniki programowania swoim mniej
zaawansowanym znajomym?®?. Respondenci wskazywali zaréwno sytuacje, w ktérych ko-
rzystali z pomocy innych warm experss, jak i okoliczno$ci, w ketdrych sami petnili taka
funkcje dla innych oséb.

Tworzenie wlasnych dem odegrato tez bardzo duza rol¢ w scenariuszu uzytkowania kom-
puteréw promowanym w czasopismach komputerowych z poczatku lat 90., w szczegdlno-
$ci pismach poswigconych komputerom C-64 i Amiga. Przyktadowo ,,64 Plus 4 & Amiga”
(lata 1990-1992) regularnie publikowat sekcj¢ Kgcik kodera. Pisma te z reguly zakladaly,
ze czytelnik posiada juz do$¢ zaawansowang wiedzg. ,Na wstepie chciatbym zaznaczy¢,
ze czytajacy kacik kodera powinien zna¢ jako tako assembler”®. Wprawdzie tematy Kgcika
kodera dotyczyly réznych aspektdéw programowania, jednak sam termin ,koder” jedno-
znacznie wskazywal, ze sekcja ta zawiera wiedze przede wszystkim dla os6b cheacych uczest-
niczy¢ w demoscenie. Sam termin ,kodowanie” w jezyku uzytkownikéw komputeréw
odnosit si¢ nie do programowania w ogéle, ale jednoznacznie okredlat pisanie dem. Inne
wazne pismo, ,Kebab” (lata 1992-1993), ktére publikowato dtugi cykl Assembler na C-64,
bylo papierows kontynuacjg popularnego magazynu dyskowego tworzonego przez osoby
z demosceny.

Warto tu takze wskaza¢ na specyficzng forme nielicencjonowanego wydania w Pol-
sce ksiazki Amiga Hardware Reference Manual — publikacji petniacej funkcje ,,biblii” dla
tej platformy sprzgtowej. W Polsce thumaczenie tej ksigzki zostato wydane pod tytulem
AMIGA bez tajemnic. Zréb wlasne demo z poditytutem Ksigzka niezbedna dla kazdego ko-
dera. ,Ksiazka ta jest do$¢ swobodnym dumaczeniem ksiazki Amiga Hardware Reference

80 Ankieta nr 2, Krystian Wiosek.
81 Ankieta nr 5, Marek Konopka.

82 Na temat postaci warm expert w nauce obstugi komputera zob. M. Bakardjieva, Internet Society. The Internet in

Everyday Life, London, SAGE Publications 2005, s. 98—102.
83 Duddie, Biblioteki. Kqcik kodera, ,64 Plus 4 & Amiga” 1990, nr 12, s. 19.
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Manual[...] Pominalem na przyktad w wersji polskiej informacje dla elektronikdw, jakimi
sq schematy chipéw, gdyz celem tej ksiazki jest spojrzenie na hardware od strony progra-
misty. Stad tez znalazt si¢ w niej dodatek poswigcony instrukcjom Motoroli, co powinno
utatwi¢ korzystanie z tej ksiazki niedoswiadczonym programistom. [...] Nocy pelnych ko-
dowania i wspaniatego rezultatu!”%4

Termin ,,wspanialy rezultat” jednoznacznie wskazywat czytelnikom, ze ksigzka pomoze
im w napisaniu atrakcyjnego dema. Przytoczone przyklady pokazuja, jak réznorodne byly
formy obiegu wiedzy o technikach programowania efektéw graficznych i dzwigkowych
w ramach demosceny.

8. Podsumowanie

Celem artykutu bylo pokazanie sposobu, w jaki rézne formy obiegu wiedzy wplywaly
na zainteresowanie samodzielna nauka programowania komputeréw domowych. W po-
szezegblnych rozdziatach wskazatem, jak kluby komputerowe, dostgpne czasopisma i publi-
kacje ksigzkowe, zainteresowanie pisaniem wlasnych gier oraz udzial w demoscenie wply-
waly na to, ze mlodzi uzytkownicy komputeréw decydowali si¢ na samodzielne pisanie
programéw i poszerzanie swojej wiedzy w tym zakresie. Zestawienie analizy Zrédet z serig
wywiadéw z mlodymi programistami pozwala pokaza¢, jak wygladat dostgp do wiedzy
na temat programowania zaréwno z perspektywy samych uzytkownikéw-programistéw,
jak i aktywistéw ruchu klubéw komputerowych czy redaktoréw pism oraz autoréw ksigzek.

Przedstawienie funkcjonowania tych obiegéw wiedzy uzupetnia histori¢ informatyki
w Polsce. Niniejszy artykut pokazuje, jak — uzywajac jezyka z ruchu klubowego lat 80. —
»kultura mikroinformatyczna” rozpowszechniata si¢ poza przestrzeniami, w ktérych mtodzi
ludzie mogli mie¢ kontake z informatyka na lekcjach szkolnych lub w trakcie studiéw. Tekst
ten pokazuje, jak w prakeyce wygladaly réznorodne zjawiska, ktére mozna okresli¢ jako
»kulture hakerska”. Polegata ona nie na wltamaniach do sieci komputerowych i wykradaniu
numerdw kard kredytowych, ale raczej na prébach tworzenia wlasnych gier, atrakeyjnych
dem lub réznych ,pchelek” czy napiséw do kasety wideo ze §lubem wujka. Warto jednak
podkresli¢, ze duza cz¢$¢ respondentdéw wskazywala, iz ich samodzielna nauka programo-
wania doczekala si¢ kontynuacji w postaci studiéw informatycznych i pracy zawodowej,
ktéra wykonuja w sektorze IT, w tym programujac aplikacje. Tym samym opisane zja-
wiska nie stanowia wylacznie historii réwnoleglej do rozwoju profesjonalnej informatyki.
Przedstawione préby tworzenia programéw na komputery domowe mialy niewatpliwie
istotny wplyw na popularyzacj¢ zainteresowania informatyka wéréd mlodych ludzi i na wy-
ksztatcenie kadry, ktéra wspdteworzyla i caly czas wspéteworzy wspétczesna polska branze
informatyczna.

84  Amiga bez tajemnic — zréb wiasne demo, s. 1. W ksiazce brakuje informacji na temat autora tumaczenia oraz daty
i miejsca wydania. W stopce wydawniczej podana jest jedynie nazwa ,Hurtownia «Jurex»” z Wroctawia. Taki sposéb
wydawania publikacji poswigconych komputerom byt czgstym zjawiskiem na rynku wydawniczym poczatku lat 90.
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