Narrator: To jest szyfrowisko. Podcast Centrum szyfrów enigma. Nadajemy z Poznania. Przedstawiamy historię łamania szyfrów, opowiadamy o historii utajniania informacji, rozmawiamy o rozwoju komputerów i informatyki. 

Maksym Kępiński: Witamy państwa. Maksym Kępiński, centrum szyfrów, enigma, Poznańskie centrum dziedzictwa. Zapraszam do odsłuchania pierwszego z serii podcastów poświęconych ochronie dziedzictwa cyfrowego. Na te tematy rozmawiać będę z Łukaszem Szałankiewiczem, artystą znanym jako „Zenial”, kuratorem muzyki elektronicznej, wykładowcom, historykiem, współzałożycielem komitetu społecznego „Kronika Polskiej Demosceny”. Cześć Łukasz. Dzień dobry. 

Łukasz Szałankiewicz: Dzień dobry, nazywam się Łukasz Frankiewicz. Tak kolega powiedział. Te wszystkie funkcje zostały wymienione, więc ja już nie powtórzę. Więc. Myślę. Wydaje, że przejdziemy do meritum. 

MK: Dokładnie tak, ja może. Powiem tylko tytuły wstępu, że. No, pojęcie dziedzictwa cyfrowego jest szerokie. Możemy je postrzegać jako szczególną część naszego dziedzictwa kulturowego, które podlega szybkiemu rozwojowi i niespotykanej wcześniej dynamice przemian. Przykładów tej dynamiki zmian, tym samym bezpowrotnej utraty części tego dziedzictwa, można wymieniać wiele, no chociażby historia komputerów, domowych, pecetów, gdzie, gdzie wiele z elementów tego dziedzictwa jest zagrożonych utratą, w zagrożonych tym że po prostu no, nie będziemy do nich dostępu. Też było dosyć znane w branży, informacja czy badanie, wyniki badań prowadzone przez „Video Game History Foundation”, które wykazały, że tylko trzynaście procent gier stworzonych w latach sześćdziesiąt dwa tysiące dziewięć jest dostępnych, przynajmniej oficjalnie, dla odbiorców, co oznacza, że jest to pewien problem, żeby, to dziedzictwo zachować i popularyzować, i udostępniać wszystkim chętnym. No, i może tylko powiem, że my byśmy pewnie się ze mną zgodzili się skupić tutaj na podczas naszych rozmów, na tym elemencie cyfrowego który odnosi się jakby do dzieł dokumentujących rozwój tego świata i kultury cyfrowej, przecież nie do wszystkich, oczywiście, wytworów jak- obrazy cyfrowe, czy piki tekstowe, to wszystko w pewnym sensie jest element tego dziedzictwa. Ale my mówimy o takich, o takich obiektach, o takich fenomenach, które wpływały na rozwój czy dokumentowały właśnie te te przemiany w kulturze cyfrowej. Ja na początku chciałem porozmawiać z tobą jako oświadczonym badaczem, ale też popularyzatorem dziedzictwa Polskiej Demosceny. Jako jako elementu szerszego zjawiska. No, jakie według ciebie elementy, obiekty, nośniki dziedzictwa cyfrowego według siebie podlegają, powinny podlegać szczególnej ochronie? Czy mówimy tutaj bardziej o kodzie źródłowym, czy mówimy tu o samym nośniku, czy może wreszcie też i opakowaniu, w którym ten nośnik znajdował? Jakie jest twoje, twoje powiedzenie na ten temat.

ŁS: Musimy się trzymać dosłownie terminów, jeżeli mówimy dziedzictwo cyfrowe, to mówimy o, o cyfrowości jako takiej, czyli ta materialność jest jakby tutaj drugorzędna, aczkolwiek to wszystko jest z sobą połączone. Więc, W pewnym momencie musimy zadbać o to, co nie zostało mm zakodowane, to co nie zostało przekazane. Jeśli jest to właśnie gdzieś ujęte w kwestii takiej materialnej, to znaczy wydrukowane w jakimś piśmie, tak to też byśmy zakładali. Że no, w momencie, kiedy my to zeskanujemy, to staje się to cyfrowe i no jest, to jest to forma przetrwania. Tak więc, Tegoż medium. Więc tak to jest, chyba wszystko wchodzi w grę. Na pierwszym planie pojawiają się cyfrowe. Że tak powiem: artefakty, no, jeżeli nie zeskanujemy czegoś, co było kiedyś, czy nie udokumentujemy to jakoś fotograficznie w innej, w innej formie, to to, to, to, to może przepaść, tak, i wtedy nie stanowi dziedzictwa cyfrowego. No, po prostu, to wtedy wchodzi w archeologię mediów, że się tak wyrażę. Ale, okej, powiedzmy, że mamy teraz dużo możliwości archiwizacji, digitalizacji i problem jest jeden z dostępnością do tych rzeczy. Jakby też z takim podejściem właśnie. Że systematycznej. Tutaj aktywności danej osoby czy zespołu osób, która by chciała to wszystko realizować. Tak dopiero niedawno, przynajmniej w Polsce, widzę, że jest jakiś taki trend, ruch który stara się ocalić te wszystkie rzeczy o których tu wspomniałeś, lub będziemy to bardziej rozwijać tak w dalszej części naszej rozmowy. Ten trend jest. Na tyle, że tak powiem elastyczny, że jestem w stanie zaobserwować kto mniej więcej czym się zajmuje. Ale nie wszystkie te aktywności są z sobą połączone, skomunikowane. Więc to wiem, że jedna grupa robi to, jedna grupa robi tamto, Cieszę się, że to wszystko. Wszystko jak idzie do, przodu, no, ale jakby ciągle mam wrażenie, że jesteśmy gdzieś tam. Na granicy pionierstwa.

MK: No właśnie. No, bo z jednej strony to są. To jest kwestia zapaleńców, hobbistów czy ludzi, którzy po prostu, którzy poświęcają swój wolny czas na to, żeby, żeby na przykład zachować jakieś elementy tego dziedzictwa. Ale drugą sprawą jest, na przykład: Stworzenie takich przepisów prawa, które by wspomagały taką, ochronictwa cyfrowego. Wiemy, jak to wygląda w przypadku chociażby książek: gdzie, gdzie jest przecież. Zagwarantowany, zagwarantowane przekazywanie egzemplarza do bibliotek, tak żeby była dana książka dostępna powszechnie. No, tak, w przypadku gier na przykład nie jest. Czy uważasz, że tu też powinny jakieś zmiany, jeśli chodzi o to prawo będzie. 
ŁS: Właśnie to jest bardzo specyficzny temat, ponieważ, tak jak wspomniałeś, Niektóre prawa. Wygasły albo zostały przyjęte przez innych, jakby tutaj pośredników, i nie do końca da się dużo zrobić. W kontekście, takim, że na przykład się skomunikować z jakąś taką firmą, która trzyma te prawa, bo jest na przykład- nie wiem, jak to wygląda do końca- w, w Polskim, jakby tutaj obszarze, ale zagranicznym, zagranicznej, sfery zagranicznej, takim tematem głównym. Jeden jest, na przykład, że, jeżeli nie i dana firma nie określiła się nigdy w sensie takim, że te prawa wygasły albo przekazała komuś, my jesteśmy w stanie namierzyć czy to dana osoba jest to to w stanie zrealizować, to wtedy. Mamy możliwość, żeby taką grę. Ponownie jakby przetworzyć tak umiejętnie tutaj? Zarchiwizować, no, na przykład i skomercjalizować i zmonetyzować, komercjalizacja to jest ten moment, kiedy ludzie się zaczynają zastanawiać: No właśnie, co dalej? I jeśli mamy taką usługę, którą robi na przykład firma „GOG” u nas, tak tam ten. Sklep, który jest też wydawcą właśnie tych gier zapomnianych. One są głównie zagraniczne. No to, oni wyszukują, jako tako. te firmy, które mają jeszcze jakieś prawo, lub te organizacje lub jakieś inne podmioty, które te prawa mogą im przekazać, lub gry stały się po prostu w jakiś tam sposób przez producentów, zapomniane i nie ruszane, więc nie wiadomo do do tak naprawdę, kto te prawa ma i jaka, jaki jest status tego? I to się nazywa „abandoware”, czyli te wszystkie porzucone jakby gry, które tak właściwie gdzieś tam sobie są i można je ponownie ściągnąć, grać, z tym, że mamy teraz czasy takie, że że kiedyś te Platformy były. No, powiedzmy bardziej się tak wyrażę- dopasowane do tych gier. Teraz, jak te gry ściągniemy, mogą się nie uruchomić, po prostu. Więc GOG robi dobrą robotę przygotowując ten kod, i odpalenie danej gry może się w każdym, że się tak wyrażę teraz. W każdym momencie możemy ją ściągnąć na danego peceta, ten nasz windows, i go uruchomić. A tak byśmy musieli robić różnego rodzaju- że się tak wyrażę- kolokwialne Hocki klocki, czyli odpalić do zboksa amator dosa, robić sobie emulację lub ustawiać kartę muzyczną, odpowiednią kartę graficzną. I tak kiedyś robiła, teraz już tego nie, nie trzeba. Więc. Nie musimy. I teraz to jest dla mnie zagadka, bo kiedyś miałem też taką pogadankę z kolegą, który się zajmuje właśnie takim retro odkodowywaniem starych gier, gdzie po prostu nie ma kodu źródłowego, i on mówił, że jest dużo firm, które właśnie kupiły, bardzo nagminnie skupują, też kupiły. Stare gry, na przykład przez lat takich osiemdziesiątych, siedemdziesiątych, i i trzymają je, bo po prostu wolą, jakby nie ruszać. Tych gier na tej zasadzie, że to się tworzy konkurencja w tym momencie. No, to lepiej trzymać stare gry które są, że tak powiem, grywalne, mają fanów gdzieś tam po prostu w w szufladzie, niż je monetyzować dla kogoś kto może mógłby zbić na tym jakąś tam. No, nie wiem czy fortunę, ale no, no, mógłby mu się z biznes rozkręcić. Więc ten ta osoba mówiła, że negocjacje z tymi firmami są różne. Oni to sprawdzają. Sami też nie wiedzą, gdzie są kody źródłowe, bo kupili, wszystko kupili i nagle nie ma całej dokumentacji. Więc to jest kwestia porozumienia się pewno z tym podmiotem, i jeśli on wyrazi chęć, no, to ta dana firma, na przykład jak ”GOG”, to może się dogadać, porozmawiać, i w tym momencie ta gra jest dostępna, tak, a takie gry, które chcielibyśmy. Gdzieś tam kompletnie wyciągnąć z czeluści. No, to mają pod sobą dużo problemów nie tylko natury prawnej, ale też natury technicznej, i to jest też pewien rodzaju, no, taki „challenge”, żeby to. Jakoś unormować, bo jeśli nie ma kodu, nie ma do końca rozwiązań. To czasem to się to się opłaca, bardziej zostawić to gdzieś po prostu gdzieś na serwerze gdziekolwiek i nie nie robić tego, nie?

MK: Jasne. No, właśnie, bo. Tutaj możemy mówić o działaniach na kilku polach, bo jednej strony to jest w ogóle praca dotycząca poszukiwania, na przykład, zaginionego kodu źródłowego czy jakiegoś, jakiegoś, jakiejś aplikacji, która, która jest trudno dostępna. Ale to jest właśnie również udostępnienie tego współczesnego, współczesną odbiorcę. Tak jak mówisz, trzeba to dostosować tych sklep, „GOG”, to robi, że umożliwia po prostu bezproblemowe, bezproblemowe użytkowanie na dzisiejszym sprzęcie. Tych tych, tych dawnych gier, ale właśnie, dochodzi też kwestia tego, na ile- to zawsze jest pewien problem, jak sądzę- na ile dokonać zmian w danej aplikacji, grze czy innym elemencie dziedzictwa, tak, żeby było ono bliskie, powiedzmy, współczesnemu odbiorcy. A na ile zachować te oryginalne, oryginalny kształt? No, dajmy na, to są nawet próby, żeby w ogóle pierwszą próby no udane, żeby pierwszą przeglądarkę, „world white web”, odtworzyć, niejako i stworzyć łącznie dla odbiorców. Czy przygotowano właściwie taką zrekonstruowaną, można powiedzieć tą, tą architekturę tej przeglądarki na tyle wiernie, że że przyjęto te same czcionki, skalę, szarości, okienka, także, to tak, żeby stworzyć wrażenie właśnie bezpośrednio doświadczenia, jakby tego, tego, tego elementu dziedzictwa, jak to wygląda w przypadku, jakby na tej Twojej działce demosceny jakie widzisz, możliwości, żeby żeby udostępnić dzieła demosceny dzisiejszemu odbiorcy, a jednocześnie, żeby to było na tyle atrakcyjne, żeby on to zrozumiał.

ŁS: No, tak, to jest całe wyzwanie, które od paru lat staramy się. Co prawda małymi krokami, ale jednak systematycznie zrobić. Więc z demosceną, jest taki tutaj punkt zwrotny, że my mówimy o różnych platformach komputerowych, czyli generalnie nie jest to, na przykład pecet, nie to są gry które są. Od 8 bitowych komputerów do komputerów, które, no, już też szesnastobitowe, czyli tam trzydziestodwubitowych, Atari Falcon na przykład, które nie istnieją w ogóle marketingowo ich nie ma. Więc to, to tylko jest w rękach zapaleńców. Oczywiście można niektóre gry. Jakby przełożyć na. Na te systemy, które my mamy, czyli na przykład na windowsa czy coś, coś innego, i jakby tutaj to się dzieje. Ale. To, to jest też taka troszeczkę syzyfowa praca, ponieważ jeżeli ktoś nie zna dokładnie tej Platformy, nie jest w stanie, jakby też z tą społecznością związaną, z tą platformą, funkcjonować. To będzie mu ciężko. Więc, sama, demoscena się wśród tych platform. No, organizuje na przykład troszkę inaczej będzie scena pecetowa funkcjonowała, troszkę inaczej, scena Amigowa, a zupełnie inaczej z X-spectrum. Czy, czy, Atari commodore, no to to są. Jakby społeczności, które no znają dokładnie swoją robotę. I nie, nie, niekoniecznie jest tak, że to wszystko można wrzucić do jednego worka, bo. Można zrobić tak jak na przykład na „Arcade.org”. Niektóre dema są, po prostu wbudowana jest przeglądarka, klikamy i demo się uruchamia, taki jakby rodzaj emulatora. Ale nie wszędzie to jest, więc nie wszędzie to dobrze funkcjonuje. Nie nie wszystko można znaleźć na „Arcade.org” i innych tego typu serwisach. Więc to jest kwestia właśnie takiego szerszego jakiegoś podejścia, żeby demoscena miała no, takie uniwersalne jakby źródło, żeby każdy właśnie mógł do tego podejść i zrozumieć. Bo jeżeli mamy jakiś rodzaj, Imprezy demoscenowej, gdzie się odbywają te konkursy na daną produkcję. No to one wszystkie w jakiś tam sposób są też podzielone na Platformy, nie zawsze, ale ale staramy się, żeby były różnorodne platformy komputerowe. No i teraz te pliki są wrzucane na serwer i można je ściągnąć z niektórych. Miejsc jest kilka takich miejsc, które są takie ogólne, jak na przykład demozu, gdzie się archiwizuje wszystko i co się co wyszło. No, ale chcesz jakaś przeciętna osoba, jeśli ten plik ściągnie, to ona go nie uruchomi, bo nagle okazuje się, że to jest plik, który uruchamiamy, na „Atari” , jeśli nie ma emulatora. Nie, jeśli inaczej jest, emulator, może to odpalić, ale jeśli nie będzie chciało, miejmy w takich czasach, że ludziom się nie będzie chciało, po prostu, zwłaszcza młodszym. Tego zrobić. Więc to jest taki problem, który. Który właśnie zauważyłeś, żeby ta osoba zrozumiała. Więc z takim półśrodkiem jest wrzucenie wszystko. Jeśli chodzi o coś, co jest nieinteraktywne, jak na przykład to demo czy to demonstracja, to wtedy się wrzuca w „youtube” i to jest takie bierne oglądanie, tak. Ale no, nic innego nie możemy zrobić. Można oczywiście ściągnąć z serwerów dane pliki. Jeśli jest to na pececie, to się odpali na pececie. Jeśli są inne Platformy, no, to musimy kombinować właśnie z tymi. Rozwiązaniami typu emulator i tak dalej. A już, odpalanie na czystym sprzęcie dla osoby z boku jest kompletnym no, tutaj takim, no, nawet nie wyzwaniem. To jest po prostu trudne dla każdego, Nie teraz, w tym momencie. Więc. Ja pamiętam, tylko powiem przykład- jak kolega mi się pytał, czy mogę mu podrzucić jakieś magazyny dyskowe z peceta, bo on chciał na „Macintosh” to odpalić. On nie potrafił sobie z tym poradzić. W ogóle wiesz, że nawet nie chodzi o to, czy on to odpali czy nie, ale on nawet chyba. Miał trudności z odpakowywaniem, bo one nie były zarchiwizowane w „zipie”, tylko na przykład w takim starszym. Tutaj archiwizatorze „RJ”, który jest już taki bardzo, nawet nie był to read, to był a „RJ” nie, albo „UC2” taki inny, więc a na „Amiga” są jeszcze inne kompresory, więc co on się on poległ tutaj w tym momencie, więc to jest też taka kwestia, żeby to wszystko dobrze udokumentować. I no, jakby wyjaśnić. Nie, że, że to jest taka ścieżka, że musisz zrobić to, to, to i to. No, i właśnie teraz jest: wszyscy myślą, jak to wszystko zrobić, żeby miało ręce i nogi, żeby te wszystkie platformy. No, nie miały tych takich ograniczeń. Nie?

 MK: No, właśnie bo. Skoro rozmawiamy o tym elemencie dziedzictwa, czyli demoscenie, którym się zajmujesz. Tu jeszcze jest inna specyfika, bo demoscena, to przecież nie tylko to, co widzimy, ale przede wszystkim to, czego nie widzimy, jest najbardziej cenne. Może przy okazji- bo nie wszyscy słuchacze muszą dokładnie znać to zjawisko- Jakbyś mógł tak krótko omówić, Na czym polega, jakby specyfika całego tego ruchu demoscenowego.

ŁS: Jest to taka społeczność międzynarodowa, która na różnych platformach komputerowych, od tych współczesnych, po starsze. Robi demonstracje możliwości danej Platformy, danego komputera. Albo w każdej innej, jakby tutaj. Sferze elektronicznej, bo można też zrobić to na niekoniecznie na komputerze, ale można to zrobić tam, gdzie ten, ten taki komputer jakby w rodzaju procesora istniał, czyli na przykład nie wiem na jakiej, tam, gdzie jest jakiś Wyświetlacz, LCD można już zakodować pewną demonstrację. Jest to zbiór. Takiego, powiedziałbym najprościej dla osoby z boku takiego klipu, który pokazuje te możliwości: jest to połączenie kunsztu programowania, czyli takiego koderskiego bardziej. To nie jest taki programista jest bardziej, to jest bardziej, że tak powiem. Zaawansowane, jeśli chcemy zrozumieć to. Do tego dochodzi grafika, muzyka, dźwięk, obraz, tekst. Wszystko razem więcej robi takie demo. No, i tutaj wszystko zależy od Platformy, bo dana platforma czy system ma ograniczenia, i chodzi o to, żeby. Te ograniczenia przekroczyć i udowodnić, że to się da robić i po prostu jest to taka też forma wyrazu artystycznego, ale nie w takim kontekście, jak my myślimy. Sztuki, z którą znamy z galerii, i tylko w ogóle. To jest taki rodzaj sztuki, no cóż, powiedzmy komputerowej, jeśli tak widzianej przez, przez twórców taki a nie inny sposób. No i teraz. Mamy tutaj podział na te wszystkie platformy dema. To jest nie tylko esencja demosceny, są też inne produkcje oprócz muzyki, grafiki, które są osobne, jakby też tutaj elementem składowym całości. To mamy też interaktywne rzeczy. No, kiedyś to były magazyny dyskowe, które były takimi proto-hiper-blogami, gdzie można było sobie po prostu czytać na dyskietce czy na dysku. O różnych rzeczach związanych z domosceną i rzeczach pochodnych, gdzie leciała muzyka. Można było też mieć rozwijanie men i się klikało, i to na każdej platformie było. Więc to było też takie z punktu widzenia demosceny a pionierskie. bo nie było takich rzeczy w latach dziewięćdziesiątych. Jeśli chodzi o takie, no, nie było internetu, przede wszystkim, więc o takie interaktywne. No, przestrzenie medialne mi się wyraził tak, że tutaj mamy: Magazyn, który jest czymś w rodzaju. Też. Takiego czynnika zrzeszającego tamte pokolenia. No, bo nam nie ma internetu. Jest jakiś magazyn dyskowy i na dyskietce jest rozprowadzany i ludzie sobie czytają. Nie, i tam oprócz democceny są też innego rodzaju. Rzeczy związane no z codziennością tamtych lat, taki trochę banalizm. Ale teraz. Po wielu, wielu latach. To jest niezłe medium, jeśli chodzi i studium przypadku tamtych czasów. Bo jeśli chodzi o Polsko demoscenę w kontekście magazynów, to u nas to był fenomen, to było. Kilkaset magazynów wychodziło, różnych, więc na różnej platformie. To to było coś z czego, i to głównie w języku Polskim. Chyba nawet 95% takich było, więc generalnie no, Fenomen narodowej, bym powiedział. Potem, kiedy wszedł internet i blogi, strony, no, to stało się, to zbędne w jakiś tam sposób, i to się. Siłą rzeczy, no, skończyło.

MK: Jasne. Czyli można powiedzieć, że te dzieła demoscenowców, no, czy to jest kilka, tutaj mamy kilka aspektów, bo z jednej strony jest to to, co widzimy na pierwszy rzut oka, czyli. Skomponowana muzyka, ale najczęściej obraz, prawda, animacja czy bądź grafika. To jest jeden aspekt i to już samo w sobie jest formą sztuki, ale jest ten poziom, którego nie widzimy. Czyli forma sztuki w postaci takiej, że jak musimy znać kontekst, na jakiej to platformie powstało. Bo jeśli dzisiaj komuś pokażemy po prostu taką animację, ktoś powie: okej, jest to ciekawe, ale nie, nie jest w stanie wtedy bez znania, bez poznania kontekstu, docenić, że to powstało na platformie. Która teoretycznie nie powinna tego wyświetlić. To tak dokładnie uprościć. I jeszcze trzeci aspekt, że oprócz tego, co powstało, jest też kultura. Cała prawda demoscenowców, wspomniałeś już o „demoparty”, o całej kulturze. I właśnie, najprościej jest niewątpliwie pokazać po prostu gdzieś czy z archiwizować animacje, ten, ten czy muzykę, ale jak, jak. Jak popularyzować te jeszcze inne warstwy, czyli samej kultury demonstracyjnej a i również tego kunsztu kodu projektowanego właśnie w ramach demosceny. 
ŁS: Oczywiście no, jest to cały kompleks działań, bo, bo, bo, przede wszystkim ten kod kodowanie. No, tak, bo to nie jest. To nie jest programista z firmy i t, który sobie coś robi, albo to jest po prostu pewien rodzaj pasjonata, który potrafi naprawdę. Myśleć w zupełnie inny, standardowy sposób i ten, jeśli jest taka osoba, wokół niego są inne, podobne, które z jakby z innymi dziedzinami są bardziej związane: muzyka, grafika. No, to jest w stanie, jest w stanie, wspólnymi siłami, może być też oczywiście solowo stworzenie takiej produkcji, która, no, właśnie to pokazuje. I tak jak mówisz: no, jeśli chodzi o. Takie współczesne podejście do tego. No to, jeśli mamy. Daną produkcję, ona w tym momencie może być. Jeśli ktoś zna te starsze komputery i jest w stanie zrozumieć. To może być pokazywane, on może to docenić, tak, ale nie każdy to zrozumie. Więc, nawet jeśli mu napiszemy, że to jest komputer, taki taki może dla osób być zbędne, bo dla niego to jest jakaś forma animacji. To wygląda jak clip, ale to animacją nie jest. To jest po prostu skodowane w czasie rzeczywistym, odtwarzane w czasie pliku exe. Zupełnie inaczej, to nie jest jakby. Coś, co po prostu bezwiednie odpalamy i to leci. Tylko to jest liczone, po prostu zaproponowane w taki sposób, żeby. No, ominąć te bez zabezpieczenia, bo sama animacja, no, ona nie omija nic. W sumie nawet nie mówię o zabezpieczeniach jako takich, tylko o tych granicach, których. No, my też nie zdajemy sobie sprawy, że, że niektóre komputery po prostu, Ich twórcy. Nie przewidzieli tego w swoich snach, że można dalej coś zrobić, nie, więc to jest też taki rodzaj. No działalności, domu, sceny, która na plus wszystko robi, ona sama, archiwizuje sama sama siebie. Po prostu też to jest. Jakby robiąc coś automatycznie przekracza te granice. To w sumie, jakby nawet te zabezpieczenia, co tak powiedziałem, to też jest jakiś rodzaj Challenge, bo te zabezpieczenia są na różnych etapach i czasem demoscena modyfikuje stare komputery. Dopasowując jeszcze bardziej. Do, do, do do nowych możliwości. To się nazywa, że niektóre tam komputery mają już takie dopalacze, że że mają twardy dysk. Mówimy o ośmiubitowych, nie sobie ludzie już tak. Bardzo polecieli, i ale mimo wszystko, to jest to jednak jednym wielkim ograniczeniem. Mimo tego, no, jest tu też szkoła, która ma te dopalacze techniczne tak, i druga która nie chce tylko na czystym. Więc są dwie różne rzeczy. A na przykład na pececie. Gdzie platforma jest silna, stabilna i. No, zupełnie innej mocy obliczeniowej niż reszta. Jest to taka sztuka kodowania, gdzie wszystko ma się zmieścić w jak najmniejszej ilości wartości pliku, czyli na przykład 64 kilo bajty, albo 4 kilo bajty, albo jeszcze 256 bajtów, czyli jakby skurcza się to wszystko. I to jest. To jest w ogóle coś, czego nie widać, co co dobrze powiedziałeś. Bo jak to jest robione, jest to no. Czasem no majstersztykiem, którego niekoniecznie wszyscy są w stanie zrozumieć. Nawet będąc w tej społeczności. Więc to są też takie rzeczy, nie i. To się dzieje na każdych platformach, to nie tylko pecet, ale no. No, pecet ma możliwości po prostu pokazania, no, jakby tej, tej lepszej formy graficznej, bo i sam w sobie ma, ma lepsze parametry. I także toczy się dyskusja zawsze, czy czy to jest ok, czy czy nie, bo, bo, bo po prostu sam sobie maszyna jest silna, ale jak zejdziemy już później do 250, 256 bajtów. No, to zaczyna ten się taki i widzimy: Po prostu cudzysłowie, jeszcze raz klip i czasem dźwięk. To zaczynamy się zastanawiać, o co tu w ogóle chodzi. Jak oni to zrobili? Nie, i to jest w tym momencie. Jest to wartość demoscenowa, gdzie? To dziedzictwo, po. Prostu. Idzie swoją drogą. I my, to my, to obserwujemy. No, i mam nadzieję, że, jeżeli dobrze jest, to przekazane powiedziane: no, to, to, tak, to to jest zrozumiałe bardziej dla ludzi. Wtedy, jeśli mówi: to jest 4 kb, słuchajcie, to, to ma kilka stron. W ogóle, Jakbyś wydrukował kodu tam z 4 ekrany, na przykład: nie i i widzisz to i to, i to, i słyszysz jeszcze dźwięk. No, i to jest taki rodzaj szoku. Nie, tak mówię, Jeżeli ktoś pamięta. Te stare platformy. No to ma respekt. A innym trzeba tłumaczyć.

MK: No właśnie, bo to są teraz te współczesne wyzwania, demosceny, które już, tak jak mówisz, opierają się na na zmniejszaniu po. Prostu. No, to już takich właśnie minimalizacji, zupełnie prawda, bo trzeba szukać sobie nowych wyzwań. Jako no, bo teraz już nie ma takich ograniczeń sprzętowych jak niegdyś. Ale o tym jeszcze myślę, porozmawiam sobie. W innym odcinku o tych wyzwaniach właśnie współczesnych demosceny. Na koniec jeszcze chciałem się spytać, czy myślisz, że jest miejsce na to by tradycyjnymi formami upamiętnień. Tak, tak, tak może- to sformułuję właśnie- upamiętniać jakieś ważne elementy dziedzictwa cyfrowego czy ważne wydarzenia, czy to, że to się dzieje w świecie cyfrowym, wirtualnym. Ta historia, czy to dziedzictwo, czy widzisz to jakieś pole by w taki tradycyjny sposób upamiętniać właśnie te zjawiska, fenomeny czy czy ludzi związanych z tym światem? No, chociażby przez- no nie wiem- tablice, pamiątkowe, pomniki czy inne formy upamiętnień.

ŁS: Oczywiście. No, tak mówiłem, dziedzictwo cyfrowe jest cyfrowe, jeśli umiejętnie inne artefakty z digitalizujemy. No, to mamy to coś. Ale żeby, żeby na przykład przyciągnąć niektórych ludzi, to warto pokazać, to w formie jakiejś, na przykład wystawy, i to się odbywa od wielu lat, w różnych formach. Jeśli chodzi o to, Co ludzie chcą zobaczyć. No, to chcą jakieś wizualne rzeczy zobaczyć. Na przykład można to zrobić w sposób współczesny, czyli wyświetlać to na jakiś ekranach, tak z wytłumaczeniem obok. Mogą być to tylko wydruki. Czegoś, mogą być to na przykład: Jedne z pierwszych działań- to już tak troszkę odbijam- jedne z pierwszych działania cyfrowych, w Polsce to jest, są wydruki z komputeru „Odra”. Ja sam widziałem. To są stare komputery, jedne z pierwszych, które no już nie funkcjonują, ale generalnie. Pokazywano mi wydruki, tam nie pamiętam co dokładnie było, ale jakiś na przykład piesek był wydrukowany, czy kotek na, na zasadzie takim, że on drukował to demo, demonstrację, to jest. To jest bardzo duża platforma sprzętowa, w ogóle do tego nie nieprzygotowana. W pewnym sensie to jest. Taka była zabawa programistów, ale coś takiego robili, No i taki wydruk ma sens, bo no, nie sprowadzimy nigdy w życiu. Prawdziwie odry nie zobaczymy, znaczy, możemy to zrobić, ale to jest naprawdę, praca, nie, dosyć trudna. Można to raz zrobić, a tak cyklicznie pokazywać. To musi być jakieś dedykowana placówka do tego. Więc można z siłami zrobić różnego rodzaju wystawy, gdzie są rzeczy, które. No w jakiś ten sposób przyciągają. Odbiorców i i oni zastanawiają się, czy nie sięgnąć tego głębiej. Może być to wszystko w domenie cyfrowej. Ostatnio miałem taką takie zapytanie, czy mógłbym. wyselekcjonować parę Polskich dem, bo oni by chcieli w takim jakimś, takiej formie. Meta wersu, pokazać te dema. Czyli po prostu wchodziło się w do jakiegoś pomieszczenia, były ekrany i te dema się odpalało. Tak jakby była taka koncepcja. Ona się trochę przedłużyła, więc. To jest tylko przykład, jak niektórzy myślą, jak to zrobić. A teraz z takich twardych rzeczy co, co mnie interesuje i co jestem jakby popularyzatorem i coraz śmielej o tym myślę, no, to. Żeby jakby podkreślić to tą ważność. To myślałem, żeby zrobić pomnik i w sumie. Mój pomysłem jest pomnik dyskietki, która też może mieć oczywiście. w opisie kod QR, który nas przeniesie do wirtualnej dyskietki gdzieś tam, i tam będzie jeszcze więcej informacji. Tak, albo jakiś mural, na przykład- to jest też z OR kodem- gdzie ktoś myśli: no dobra, na muralu jest jakiś fajny obrazek, ale co z tego? No, to jest QR kod i mówi: to, ten obrazek nawiązuje do tego, do tego i jest związany, a właśnie, z tą społecznością. No, bo tutaj powinniśmy wspomnieć. Polska demoscena uzyskała. Jakieś, jakiegoś, jakiś czas temu, z 2 lata temu, wpis do dziedzictwa niematerialnego UNESCO, taki wpis Narodowy więc. Jak czasem o tym mówię. Ludzie mówią o fajnie super, ale no, skąd ja będę o tym wiedział i jest taka na przykład rozmowa, jak my teraz sobie prowadzimy. Ale to nie znaczy, że każdy chce to wysłuchać, bo potrzebuje czasem człowiek szybkich środków. No, ja myślę, że czasem, żeby przyciągnąć zupełnie randomowych ludzi, no to takie artefakty byłyby ciekawe, gdyby jakiś pomnik, wystawa cykliczna, albo po prostu. Co jakiś czas. Ewentualnie ten mural nocą. Takie pierwsze rzeczy. Którymi przychodzą namysł na myśl. I chciałem właśnie chcę, żeby w przyszłości. No, to jednak powstało. Te wszystkie pomniki, to te wszystkie. Może brzmi dziwnie, ale myślę, mamy bardzo dużo dziwnych pomników, więc nie tylko. Nie tylko. W które, inaczej, nie tylko takich, które jakąś wartość pokazują, po prostu no, są przeróżne. Więc niekoniecznie z mojej perspektywy powinny być, ale dla mnie zrobienie pomnika z demosceny. No, mogło być jakąś misją, tak, bo my mamy przede wszystkim to coś, czyli tą, tą, tą formę UNESCO. 

MK: No właśnie, właśnie, na pewno bardzo ciekawe pomysły, i tutaj miejmy nadzieję, że uda się je w przyszłości zrealizować. Bardzo ci dziękuję za rozmowę. Zapraszamy oczywiście. Naszych tutaj słuchaczy do odsłuchania kolejnych w przyszłości odcinków poświęconych dziedzictwu cyfrowemu. Ja także osoby, które chciałyby jeszcze posłuchać Łukasza to również zachęcam. Mamy całe nagranie w mediatece w „Centrum Szyfrów Enigma”, wywiad którym Łukasz opowiada o właśnie różne ciekawostki dotyczące historii Polskiej Demosceny także również do tego zachęcam. Jeszcze raz dziękuję i do usłyszenia.

ŁS: Ja też dziękuję, pozdrawiam. 

Narrator: To było szyfrowisko podcast „Centrum Szyfrów Enigma”. Dziękujemy za uwagę i odsłuchanie naszej audycji. Więcej odcinków można znaleźć na stronie csenigma.pl i w popularnych serwisach podcastowych. Zachęcamy także do obejrzenia filmów na kanale youtube centrum szyfrów enigma. 
