SPOLECZNOSC KODEROW

Jestesmy tylko matymi pakietami

w Internecie Zycia...
z tworczosci sieciowych filozoféw

Na koniec (tej czesci :)) pozwole sobie scharakteryzowaé spotecznosé programistow
amatoréw w Internecie. Rozdziat ten ma duza warto$¢ motywacyjng do kodowania, wiec
zalecam jego przeczytanie :)

Stopien nizszy

Niezaleznie od tego, czy jeste$ poczatkujacy czy zaawansowany, czy programujesz gry
lub programy uzytkowe — na pewno bedziesz chciat zaprezentowac¢ $wiatu swoje
osiggniecia. Najlepszym sposobem jest, jak sie zapewne domyslasz, stworzenie wlasnej
strony internetowej i publikowanie nan napisanych programédw.

Nie mam tu absolutnie na mysli prowadzenie serwisu tematycznego na temat
programowania, lecz jedynie o witryne, na ktorej zamieszczatby$ wykonane przez siebie
gry, uzytki, grafiki, artykuty i co tylko chcesz innego - byle zrobionego przez ciebie.

Jezeli natomiast znasz innych programistow, najlepiej na podobnym poziomie
zaawansowania, mozesz zaproponowac im zatozenie grupy koderskiej. Wiadomo, ze co
dwie/trzy/cztery/etc. gtowy, to nie jedna :)

Nie powinienes$ jednak zbytnio liczy¢ na dotaczenie do juz istniejacych grupy, jezeli jestes
poczatkujacy. Zrzeszonym w niej, bardziej doswiadczonym koderom, po prostu sie to nie
kalkuluje.

Nie musisz jednak za wszelkg cene dziata¢ w jakim$ teamie; nic nie stoi na przeszkodzie,
abys$ pozostat wolnym strzelcem. Dla cenigcych niezaleznos¢ jest to nawet lepsze
rozwigzanie. Poza tym, cata stawa i uznanie sptywa tylko na ciebie ;DD

Podsumowujac: koderzy (samotni lub grupowi :)) zamieszczajq na swoich stronach WWW
wiasnorecznie wykonane produkcje, czym przyczyniajg sie do ich popularnosci, zyskujg
uznanie, powiekszajg dorobek programistyczny i dobrobyt ludzkosci ;D Poszczegdlne
grupy lub pojedyncze osoby sq w zasadzie niezalezne i samowystarczalne.

Stopien wyzszy

Wydaje sie wiec, ze jest to raczej prymitywna forma organizacji i trudno tu moéwic o
jakiejkolwiek ogdlnej spotecznosci. Céz, tak jednak nie jest :)

W przypadku programistow gier (i innych koderéw pewnie tez) w Polsce mozemy mowic
tez o bardziej zaawansowanym stadium rozwoju spotecznego (powiedzmy, ze tak to
nazwe :D). Istnieje bowiem spore i w miare dobrze zorganizowane community?,

3 Angielska, czesto spotykana w Internecie nazwa spoteczno$ci
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skupiajace osoby z catego kraju (a nawet spoza jego :)), zainteresowane tematem
programowania gier. Mam tu na mysli Warsztat, na ktory to skladajg sie:

» serwis internetowy Game Design PL

» forum dyskusyjne tego serwisu (Game Design Forum)

» kanat #warsztat na IRC w sieci PolNet

WRRESIZTERT

Screen 5. Forum dyskusyjne Game Design PL

Oprocz tego wokdt Warsztatu skupionych jest kilka mniejszych i wiekszych projektéw
zwigzanych z tematykg koderska. Sa to na przykiad:

» konkurs dla programistéw Compo

» stownik informatyczny SDS

Poniewaz jest to szeroka spotecznos¢, niektdrzy tworzacy jg ludzie moga byc¢ z nig
zwigzani luzniej, inni Scislej. Komunikacje pomiedzy nimi zapewniajq odpowiednie $rodki
techniczne, jak chociazby fora dyskusyjne czy IRC.

Z tego wzgledu nie jest to zadng alternatywaq czy zagrozeniem dla poszczegdinych grup
koderdéw. To po prostu wyzsza (i szersza) jednostka organizacyjna programistow, miejsce
spotkan i wymiany doswiadczen - cos$ jak agora w starozytnej Grecji :)

Poczatki Warsztatu siegajg roku 1997, kiedy to kilku poczatkujacych koderdw, z niejakim
Sulkiem na czele, zatozyto klub programistéw - COders. Skupiat sie on wokét strony
Sulek’s Coding Page (istnieje do tej pory, ale nie jest aktualizowana) oraz listy
mailingowej.

Jakis czas pdzniej rozpoczeto tam realizacje projekty gry strategicznej United Earth.
Niestety, nie zostat on doprowadzony do konca, a na dodatek pogtebit spory i ktétnie w
klubie. Niedtugo potem dokonat sie jego ostateczny rozpad.

Po zakonczeniu dziatalnosci klubu jego cztonkowie w zasadzie nie trzymywali kontaktow.
Niektdrzy stworzyli wiasne strony domowe i serwisy dla programistéw, sposrod ktorych
najwiekszy sukces odnidst Game Design PL, prowadzony przez Goliatusa i g[R]eKa.
Wokot tego serwisu skupita sie czes¢ oséb ze starego klubu oraz wiele innych,
zainteresowanych tematem programowania gier.

Wkrétce powstato tez forum dyskusyjne oraz kanat IRC w sieci IRCnet. Zaczety sie tez
odbywac regularne, trzygodzinne konkursy zwane Compo, ktérych uczestnicy mieli za
zadanie zaprogramowac efekt graficzny. Jak widac¢ wiec, wszystko uktadato sie catkiem
dobrze :)

Oczywiscie byly tez i mniej przyjemne wydarzenia, zwigzanie gtdwnie z kanatem IRC.
Najpierw byt to takeover, ktéry spowodowat przeniesienie tegoz do sieci IRC4ever. Siec



http://warsztat.pac.pl/
http://warsztat.mmogspot.com/forum/
http://www.ircnet.pl/
http://warsztat.pac.pl/compo
http://www.sds.prv.pl/
http://coders.shnet.pl/gfx-page.html
http://warsztat.pac.pl/
http://warsztat.pac.pl/compo
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ta jednak nie przetrwata zbyt dtugo, dlatego niedtugo potem kanat wylagdowat w PolNecie,
gdzie egzystuje do dzis :)

Tak pokrétce przedstawia sie historia Warsztatu®. Obecnie ma sie on catkiem dobrze, a
grono osoOb zainteresowanych programowaniem gier stale sie powieksza.

Czynniki techniczne

Podstawg istnienia spotecznosci internetowych sg odpowiednie technologie, takie jak IRC
czy skrypty forow dyskusyjnych. Zapewniajg one komunikacje miedzy poszczegdlnymi
osobami, a wiec takze wymiane pogladow i doswiadczen.

Specyfika kontaktow sieciowych polega oczywiscie na ograniczonych srodkach przekazu.
Sq one ograniczone gtéwnie do tekstu, a wiec komunikacja polega na wymianie pisanych
wypowiedzi. By¢ moze trudniej wyrazi¢ w ten sposdb wszystko, co chcemy powiedzie¢,
ale dla chcacego nic trudnego — wystarczy wspomniec o usmieszkach jako $rodkach do
wyrazania emocji i uczu¢ (ktére majg podobng funkcje jak ton gtosu w zwyktej
rozmowie).

Paradoksalnie, takie ubogie instrumentarium jest bardzo korzystne. Pominiecie takich
cech jak wyglad, zachowanie i catej reszty nieistotnej powierzchownosci sprawia, ze
mozna fatwiej ocenia¢ cztowieka po jego wiedzy, pracy, osiggnieciach, inteligencii,
sposobie wypowiadania sie - czyli tym, co jest naprawde wazne. Sprzyja to takze
rownosci, gdyz niemozliwa jest w zasadzie dyskryminacja ze wzgledu na kolor skéry,
rase, przekonania, religie, wiek czy pted.

Z pewnoscig ktéci sie to z demonizowanym w mediach obrazem rozmoéw internetowych,
na przyktad na czatach, gdzie az roi sie od zboczencéw, wulgaryzmow, aluzji do seksu i
nie wiadomo jakich jeszcze strasznych niebezpieczenstw, czyhajacych na niczego
nieswiadomych mtodych ludzi.

Spotecznosci internetowych (na przyktad Warsztatu) nie tworzg przypadkowe osoby. Nie
szukamy w sieci przygdd ani nowych znajomosci, lecz przebywamy stale z tymi samymi
ludzmi, zatem naturalne jest, iz znamy sie doskonale - trudno tu o anonimowosc.
Pamietajmy tez, ze Internet to po prostu kolejne medium umozliwiajagce komunikacje i
podobnie jak telefon czy poczta nie jest sam w sobie zadnym zagrozeniem.

ROzni ludzie, rozni koderzy

W Sieci mozna spotkac¢ bardzo réznych koderéw. Kazdy z nich moze mie¢ inne cele, inne
umiejetnosci, pracowac nad zupetnie odmiennymi rodzajami projektow. Swego czasu
wpadtem na pomyst klasyfikacji programistéw wedtug kilku kryteriéw. Przedstawie jg tu
skrétowo, gdyz jak sadze moze byc¢ przydatna poczatkujgcym w rozeznaniu sie w
Srodowisku :)

Petnowymiarowa klasyfikacja jest cze$cig mojego artykutu Gatunki programistow i
sposoby ich oznaczania :D

Najwazniejsze , gatunki”, jakie wyrdznitem, to:
> beginner to poczatkujacy; zajmuje sie gtéwnie naukg programowania, poniewaz
nie umie jeszcze zbyt wiele. Dlatego tez nie pisze zbyt wielu programédw, lecz

* Podziekowania dla Regedita i g[R]eKa za pomoc przy jej opracowaniu



http://www.ircnet.pl/
http://avocado.risp.pl/content/products/texts/coding/other/2.html
http://avocado.risp.pl/content/products/texts/coding/other/2.html
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koncentruje sie na zdobywaniu wiedzy. Taka postawa wrézy mu duze sukcesy w
przysztosci, wiec dobrze bedzie, jezeli i ty jg przyjmiesz :)
> przedsiebiorca to masowy wytwodrca oprogramowania. Pisze przydatne
programy dla szerokiej publicznosci i stara sie, by byty jak najszerzej znane i
uzywane.
> odkrywca jest nastawiony na poznawanie nowych zagadniei. Mimo ze umie juz
duzo, woli zdobywaé nowe umiejetnosci niz zajac sie wiekszymi czy mniejszymi
projektami.
> klepacz przede wszystkim programuje, najczesciej bardzo wielkie projekty jak
engine'y do gier. Sg one na tyle duze, ze ich pisanie przybiera w zasadzie stan
permanentny, a konca czesto nie wida¢ - co jednak go wcale nie zniecheca :D
Nazwy mogg sie wydawac komiczne, ale chyba dobrze oznaczajg poszczegdlne typy
koderdw. Kiedy juz skonczysz ten kurs programowania, wroc¢ tu i sprobuj okresli¢, do
ktdérej grupy ty sie zaliczasz :))

(Tutaj przydatoby sie jeszcze cos$ napisac (na przyktad refleksje ogdlno filozoficzng o
niewielkiej liczbie koderéw), ale chwilowo mi sie nie chce ;P)

Podsumowanie

Rozdziat ten byt krotka charakterystyka spotecznosci programistow-hobbystéw w
Internecie. Zwrdcilismy tez szczegdlng uwage na najwieksze w Polsce community
koderdéw gier, czyli Warsztat.

Dalej obalitem réwniez kilka mitow zwigzanych z kontaktami internetowymi oraz

opisatem wybrane ,gatunki” programistéw :)

To juz ostatni rozdziat z tych wstepnych. Konczymy juz to troche przydtugie
wprowadzenie i przechodzimy do wiasciwej czesci tutoriala, czyli do nauki
programowania. Przygotuj sie wiec na krew, potitzy ;-))


http://warsztat.pac.pl/

