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Stowo wstepne

Na poczatku lat 70. XX wieku, gdy w tzw. krajach kapitalistycznych komputery
z powodzeniem wykorzystywano w gospodarce, w Polsce podstawowymi uzyt-
kownikami elektronicznych maszyn cyfrowych byly uczelnie i instytuty naukowe.
Sposréd nieco ponad 9 000 elektronicznych maszyn cyfrowych zainstalowanych
w krajach Europy Zachodniej az 7 000 przetwarzalo dane, a na 25 000 maszyn
dzialajacych w USA okoto 20 000 pracowato dla potrzeb ekonomiki, zarzadzania
i administracji. Dla poréwnania w Polsce bylo wowczas 118 komputeréw, a do
przetwarzania danych wykorzystywano zaledwie 12 z nich (Kluska 2017). Ocena
polskiego przemystu komputerowego w latach 1971-1980 oraz stanu zaspokoje-
nia potrzeb informatyki przez ten przemysl wypadta druzgocaco (Kluska 2017).
Mimo ze komputeryzacja kraju sterowa¢ mial szereg instytucji - od Pelnomocnika
Rzadu do Spraw Elektronicznej Techniki Obliczeniowej, przez Krajowe Biuro
Informatyki, az po Komitet Informatyki z premierem na czele - nie udalo sig¢
zrealizowa¢ zadnych waznych projektow w calosci. Informatyzacja Polskiej
Rzeczpospolitej Ludowej miala w rzeczywistosci charakter fasadowy, instalowane
w kraju systemy stuzyly gléwnie dzialaniom propagandowym i demonstrowaniu
nowoczesnosci (Kluska 2017).

Celem rozprawy jest analiza materialéw zrédlowych dotyczacych historii kom-
puteryzacji polskiej i $wiatowej, ze szczegélnym uwzglednieniem lat 80. XX wieku.
W pracy przedstawiono relacje zachodzace pomiedzy krajami Zachodu oraz kra-
jami ,zza zelaznej kurtyny” w kontekscie rozwoju technologicznego, przeplywu
nowych technologii, konkurencji rynkowej i innowacyjnosci. Bloki te rywalizowa-
ly ze sobg na wielu plaszczyznach, w tym gospodarczej, politycznej i militarnej,
a takze na plaszczyZnie cyfryzacji. Ponadto celem monografii jest analiza wybranych
zagadnien zwigzanych z zachowaniem i udostgpnianiem zasoboéw cyfrowych.
Rozwazania te prowadza w strone wspolczesnosci, calos¢ pracy wieniczy bowiem
konfrontacja idei zachowania tresci cyfrowych z ideg tzw. prawa do bycia zapo-
mnianym.
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Kwerende materialow Zrédlowych przeprowadzono adekwatnie do sposobu,
w jaki podzielono treici przedstawione w rozprawie. Rozdzialy zatytulowane
,Dziedzictwo sprzetu komputerowego” oraz ,Dziedzictwo oprogramowania”
powstaly w wiekszosci na podstawie analizy materialéw udostepnionych przez
muzea sprzetu komputerowego. Badaniami objeto w szczegdlnosci tresci opubli-
kowane przez podmioty dzialajace z inicjatywy oddolnej. Chociaz muzea te nie
maja oficjalnych akredytacji, a takze srodkéw finansowych, struktury i persone-
lu, ktérymi dysponuja ich zinstytucjonalizowane odpowiedniki, to ich dziatalnos¢
jest szanowana, wspierana i uznawana przez spolecznosci pasjonatéw retro-kom-
puteréw z calego $wiata. Zrédla tego typu obfituja w nietuzinkowe relacje i cy-
frowe zapiski poczynione przez hobbystéw zakochanych w historii komputeréw.
Nierzadko tworzyli oni te historig i byli cz¢Scig wydarzen z przeszlosci. Ich rela-
cje sa wyrazem tesknoty za maszynami ,,z tamtych lat”, a takze fascynacji poste-
pem technologicznym, jaki dokonal si¢ na przestrzeni ostatnich dziesigcioleci.
Dlatego tez w niniejszej rozprawie czesto pojawiaja si¢ watki zwigzane z oddol-
nymi inicjatywami zachowania od zniszczenia (i zapomnienia) zaréwno sprzetu,
jak i oprogramowania. Zrédla te wybrano takze z uwagi na cheé opisania wybra-
nych watkéw z historii komputeréw w sposéb nieszablonowy, odmienny od tre-
Sci, jakie mozna znalez¢é w oficjalnych opracowaniach - ksigzkach i artykulach
naukowych. Ponadto rozdzialy ,Dziedzictwo sprzetu komputerowego” oraz
,Dziedzictwo oprogramowania” przygotowano, opierajac si¢ na analizie publika-
cji - przede wszystkim anglojezycznych, branzowych - zarchiwizowanych w Internet
Archive, tj. jednej z najwiekszych na Swiecie instytucji non-profit, ktora zajmuje
si¢ gromadzeniem i udostgpnianiem rozmaitych zasobéw multimedialnych.
Natomiast podstawa rozdziatu ,Dziedzictwo kultury cyfrowej” jest analiza wy-
branych opracowan krajowych, stanowigcych fascynujace i wyczerpujace zrédlo
informacji o rozwoju polskiej mysli komputerowe;.

Cyfrowe dziedzictwo to nie tylko tresci zapisane na réznych nosnikach danych,
cyfrowe z natury, zdigitalizowane czy tez odtworzone cyfrowo. Pojecie to obej-
muje takze sprzet i oprogramowanie oraz zwigzane z nimi sposoby zycia i komu-
nikowania sig, wreszcie zachowania spoleczne i rynkowe. Dlatego tez ksiazke te
podzielono na trzy czesci tematyczne: dziedzictwo sprzetu komputerowego, dzie-
dzictwo oprogramowania oraz cyfrowe dziedzictwo kulturowe, rozumiane jako
przemiany i konsekwencje spoleczno-gospodarcze wynikajace z komputeryzacji.

Cyfrowe dziedzictwo w swojej pierwotnej postaci nie istnieje w oderwaniu od
otoczenia, w ktérym sie narodzilo, w szczegdlnosci obiekty natywnie cyfrowe.
Jezeli obiekty cyfrowego dziedzictwa majq by¢ udostepniane w oryginalnej formie,
a ich uzywanie ma dostarcza¢ takich wrazen, jak w przeszlosci, niezbedne jest
zachowanie plikéw oraz sprzetu. Sprzet komputerowy moze by¢ zaréwno obiek-
tem cyfrowego dziedzictwa, jak i elementem niezbednym do zachowania tego
dziedzictwa. Archaiczny sprzet komputerowy utrzymywany w dobrym stanie
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technicznym moze zatem umozliwi¢ ,doswiadczenie cyfrowego dziedzictwa”.
Ponadto prawie cala historia komputeréw jest udokumentowanym Zrédlem wie-
dzy na temat przemian spoteczno-gospodarczych.

W pierwszym rozdziale zaprezentowano przeglad wybranych komputerdw,
jakie pojawily si¢ na poczatku lat 80. XX wieku w Polsce i na $wiecie. W rozdzia-
le tym opisano takze wybrane historie zwigzane z rynkowymi sukcesami i poraz-
kami firm komputerowych. Ponadto wskazano, ktore ze swiatowych projektéw
weszly na rynek polski, oraz przypomniano pierwsze polskie maszyny cyfrowe.
Drugi rozdzial poswigcono rozwazaniom na temat zachowania tresci cyfrowych,
w tym inicjatywom oddolnym majacym na celu archiwizacje obiektéw cyfrowego
dziedzictwa kulturowego, a takze zagadnieniom retrocomputingu i retrogamin-
gu. W czesci tej opisano takze historie pierwszego ,cyfrowego miasta”, ktére
stanowi namacalny dowéd na to, ze wykonanie kopii zapasowej plikéw moze nie
by¢ wystarczajace do zachowania danych tresci dla przyszlych pokolen. Te inter-
dyscyplinarne rozwazania zwienczono rozdzialem poswigconym prawu do bycia
zapomnianym.

Bardziej szczegélowo opisano lata 80. XX wieku, kiedy to dynamicznie roz-
wijal sie sprzet komputerowy (hardware heritage) oraz oprogramowanie (software
heritage). Technologia 8-bitowa ustepowala miejsca 16-bitowej. Wtedy tez powsta-
o wiele komputeréw, ktére zapisaly barwng karte w historii $wiatowego cyfro-
wego dziedzictwa kulturowego. W tych latach panowalo przekonanie, ze kompu-
tery s3 w stanie ,naprawi¢” owczesny system spoleczno-gospodarczy (Kluska
2017). Ow okres byl niezwykle interesujacy, poniewaz to wlasnie w tej dekadzie
wychowalo si¢ wiele czolowych postaci polskiej i $wiatowej informatyki. Wtedy
tez powstawaly polskie komputery, np. Mazovia 1016 i polska prasa komputero-
wa, a wszystko to dzialo si¢ w realiach gospodarki centralnie sterowanej i trans-
formacji ustrojowej. Reformy przeprowadzone na poczatku lat 90. XX wieku
w Polsce sprawily, ze produkcja krajowego sprzetu elektronicznego, takze kom-
puterdw, stala si¢ nieoptacalna, co w polaczeniu ze spadkiem kursu dolara cal-
kowicie zmienito polski rynek elektroniki, ktéry zostal zalany tanimi towarami
z Dalekiego Wschodu (Nowakowski 2008).






Dziedzictwo sprzetu
komputerowego






Rozdziat 1

Pierwsze samodzielne komputery osobiste

Za pierwszy przenosny komputer' uwaza si¢ model Osborne 1. W tym miejscu
nalezy jednak nadmieni¢, ze Osborne 1 byl pierwszym , prawdziwie” przenosnym
komputerem, ktéry odniést sukces rynkowy, jednak nie pierwszym przenosnym
komputerem w ogdle. Nie byt tez laptopem, poniewaz nie posiadal wbudowane;j
baterii.

Osborne 1 zostal zaprezentowany publicznie w marcu 1981 roku. Tymczasem
duzo wczesniej, bo juz w 1975 roku powstala prototypowa maszyna przenosna
IBM 5100, a w 1978 roku wykonano prototyp komputera przenosnego Xerox
NoteTaker (Xerox PARC). Chociaz komputery te nie odniosly sukcesu rynkowe-
go, a Xerox NoteTaker nigdy nie trafil do sprzedazy, mialy duzy wplyw na pro-
jekty pdzniejszych komputeréw przenosnych.

Pierwsze komputery przenosne nie byly ani tanie, ani latwe do przenoszenia
(tab. 1). Trudno jest przemierza¢ miasto z niezgrabna walizka, ktéra wazy ponad
20 kg i ktéra ma stosunkowo duze gabaryty. Ponadto nie wszystkie z nich posia-
daly wbudowany akumulator zasilajacy. Ciezar zestawu przysparzal trudnosci:
,»Ciezko bylo go nies¢ (dotyczy komputera Xerox NoteTaker?), wiec Larry Tesler
i Douglas Fairbairn zbudowali dla niego wozek, ktéry pozwolit im wsunaé kom-
puter pod siedzenie fotela w samolocie. Fairbairn stal sie pierwsza osoba, ktéra

! Pierwsze samodzielne komputery osobiste byly niezgrabne jak IBM 5100, cigzkie jak Xerox
NoteTaker i przenos$ne jedynie z nazwy.

> Xerox NoteTaker nie odniést sukcesu rynkowego, chociaz mial mysz i ekran dotykowy. Ponadto
posiadal wbudowang baterig, ktéra mogla zasila¢ urzadzenie od dwoéch do trzech godzin.
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korzystata z komputera osobistego w samolocie. Mialo to miejsce w 1976 roku
podczas lotu do Rochester” (Barnes 2007).

Zanim wersje produkcyjne komputeréw pojawily sie na rynku, testowane byly
liczne konstrukcje eksperymentalne oraz koncepcje teoretyczne. Do bardziej
znanych zaliczy¢ mozna swoisty pierwowzér komputera osobistego o nazwie
Memex (Bush 1945) oraz koncepcje zestawu zintegrowanych narzedzi Genex,
ktére mialy wspieraé uzytkownika w tworzeniu innowacji (Shneiderman 1998).

1.1. Memorandum Memex®

Opinie na temat Vannevara Busha s podzielone. Przez jednych zostal on okrzyk-
niety ,,ojcem informatyki” (Lilley i Rice 1989), a przez innych byl krytykowany
(np. Wilson 1966). Urzadzenie, ktéremu nadal nazwe Memex i ktore opisal
w 1945 roku, bylo i nadal bywa wymieniane jako pierwowzér komputera osobi-
stego, Internetu, hipertekstu i nowoczesnego wyszukiwania informacji w ogodle
(Bawden 2010). Dziedzictwo Memexu jest wcigz zywe, poniewaz zawiera propo-
zycje innowacji technologicznych, tj.: (1) ide¢ urzadzen wejsciowych, np. minia-
turowej kamery (Memex Cyclops) i dyktafonu (Memex Vocoder), (2) idee prze-
chowywania danych / tresci (na rolkach indeksowanego mikrofilmu 35 mm),
(3) ideg przetwarzania (za pomoca ,kalkulatoréw logicznych”) oraz (4) ideg stacji
roboczej faczacej te komponenty. Do dziedzictwa Memexu nalezy takze pdzniej-
sze o kilkadziesiat lat polaczenie pomystéw analogowych z ich cyfrowymi reali-
zacjami (Houston i Harmon 2008).

Wedlug badaczy nazwa Memex ma przypadkowe pochodzenie (Bush 1967).
Inne zrédia podaja, ze jest to zestawienie stéw memory oraz index (Buckland 1992).
Memex to swoista baza wiedzy - osobista maszyna do przechowywania danych,
indywidualny, powiekszony, intymny dodatek do pamigci osobistej (Bush 1945).

Memex wspotworzyl nowy rodzaj relacji pomigdzy cztowiekiem a suma wiedzy
(Bolter 2000). Zapewnial przechowywanie i dostep do informacji. Odzwierciedlal
idee zarzadzania wiedza poprzez szlaki kojarzeniowe (asocjacyjne) (Houston
i Harmon 2008). Byla to koncepcja futurystyczna, ktéra doskonale przedstawia
kadr z filmu Metropolis w rezyserii Fritza Langa (ryc. 1). Metropolis to obraz science-
-fiction przedstawiajacy wizj¢ miasta przyszlosci, do dzi§ stanowigcy inspiracje
dla wielu twércéw, nie tylko filmowych. W 2001 roku dzielo wpisano na Swiatowa
List¢ UNESCO Memory of the World.

* Fragmenty rozdzialu pochodza z autorskiego bloga Digital Heritage (http://digitalheritage.pl).
W serwisie digitalheritage.pl publikowane sg tresci zwigzane z upowszechnianiem, digitalizacja,
ochrona, przechowywaniem i zachowaniem obiektéw cyfrowego dziedzictwa kulturowego.
Zalozycielem i redaktorem glownym serwisu jest dr inz. Karol Krol.
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Ryc. 1. Wizudalizacja kadru z filmu Metropolis, rez. Fritz Lang, 1927 rok
Licencja: Pixabay License

Zrédto: pixabay.com

Jedna z gléwnych zalet Memexu bylo to, ze uzytkownik nie musial polega¢
wylacznie na wlasnej pamieci, aby znalez¢ rzeczy wczesniej widziane lub czyta-
ne. Dlatego Memex pelnil funkcje osobistego archiwum, ktére zawierato zbiér
wszystkich ksigzek, zapiskéw, komunikatéw, gazet, subskrybowanych czasopism
itd., gromadzonych przez lata. Dysponowal praktycznie nieograniczona pamig-
cig - nawet jesli uzytkownik wstawialby (do pamieci Memexu) 5000 stron ma-
terialu dziennie, wypelnienie repozytorium zajetoby mu setki lat (Bush 1945).
Memex mial ulatwiaé¢ znajdowanie informacji. Ponadto opieral si¢ na pomysle
przechowywania ogromnych ilosci danych w niewiarygodnie malej przestrzeni
(Veith 2006).

Bush wskazal dwie podstawowe cechy Memexu: adnotacje (swoiste metadane)
i linki (Bush 1945). Chcial zerwaé z hierarchicznymi klasyfikacjami i zapewni¢
zmechanizowany sposéb wspierania wielu powigzan pomiedzy obiektami (Veith
2006). Memex byt inspiracja dla wielu pézniejszych projektéw (Veith 2006), np.
MyLifeBits (Gemmell i in. 2002), Memex: A Browsing Assistant (Chakrabarti i in.
2000), mSpace (platforma do wdrazania aplikacji Semantic Web) (Smith i in. 2005)
czy nieco nowszego - MemexQA (Jiang i in. 2017).

Memex analizowal, katalogowal i archiwizowal wszystkie doswiadczenia jed-
nostki, np. rozmowy, ale takze tresci zapisane na réznych nosnikach, w tym


http://pixabay.com
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ksiazki, filmy, muzyke itp. Od momentu opublikowania zalozenn Memexu temat
»zyjacego hipermedium”, w ktérym tresci sa ,,splatane, tkane przez samych uzyt-
kownikéw”, byl czgsto podkreslany, np. przez Tima Bernersa-Lee (Chakrabarti
i in. 2000), mimo ze urzadzenie stworzone przez Busha odzwierciedlalo raczej
paradygmat interakcji, niz stanowilo projekt systemu (archiwizujacego, kompu-
terowego) (Smith i in. 2005). Jednak zapoznajac si¢ z opisem Memexu, trudno
oprze¢ si¢ wrazeniu, ze jest to bardziej ,maszyna” niz rozszerzona $wiadomos¢
czy tez rozszerzona rzeczywisto$¢. Memex skladal sie z biurka i chociaz mégt by¢
obstugiwany z pewnej odleglosci, byt to przede wszystkim mebel. Na gérze znaj-
dowaly sie ukosne, potprzezroczyste ekrany, ktére umozliwialy wygodne czytanie.
Wyposazony byl w klawiature, zestawy przyciskéw i dzwigni. Bez nich wygladal-
by jak zwykte biurko (Bush 1945, Veith 2006). W gruncie rzeczy deskrypcja
Memexu to opis przestarzalych dzwigni, przekaznikéw oraz mikrofilméw (Veith
2006). Memex byl przez to ztosliwie parodiowany. Busha prezentowano jako
,korbowego”, a na temat samego urzadzenia ironizowano: ,Memex: po prostu
przekrec korbe”. Czesto podkreslana byta mechaniczna natura Memexu (Houston
i Harmon 2008). Wedlug Wilsona (1966) Memex to technologia z problemami
mechanicznymi utrudniajacymi jej rozwo;.

Bush rozumiat i rozwijal technologie analogowe. Do 1967 roku kwestiono-
wal rozwéj urzadzen cyfrowych i ignorowal pojawienie si¢ ENIAC, pierwszego
komputera cyfrowego (Houston i Harmon 2008). Ostatecznie, ale chyba nieco
niechetnie, wyrazil aprobate dla technologii cyfrowych (Bush 1967). O swoim
urzadzeniu wypowiedzial si¢ nastgpujaco: ,Zaproponowalem maszyne do uzyt-
ku osobistego (Memex), a nie ogromne komputery, ktére obstuguja cale firmy
(...). Nie oczekujmy, ze nasza osobista maszyna przyszlosci - Memex, wykona
prace wielkich komputeréw. Ale mozemy si¢ spodziewac, ze zrobi dla nas spryt-
ne rzeczy w zakresie obstugi masy danych, ktére do niej wstawimy.” (Bush 1967).

Sceptycy twierdza, ze projekt Busha mial znacznie mniej wspélnego z nowo-
czesna technologia, niz si¢ powszechnie przyjmuje. Taka teze postawit Colin Burke
(1992), ktéry zasugerowal przewartosciowanie pogladu o bezposrednim wplywie
Busha i koncepcji Memexu na powstanie nowoczesnego sprzetu i oprogramowa-
nia. Warto nadmieni¢, ze Memexowi przypisywano rézne funkcje, ktorych nigdy
nie pelnil. Przykladowo pisano o nim w nastepujacy sposéb, choé nie bylto to
zgodne z prawda (za: Veith 2006):

* Memex byl w zasadzie skomplikowanym komputerem analogowym.

* Memex wskazywal na potencjal wykorzystania telewizji do zapewniania po-
taczen sieciowych.

* Memex byl prekursorem nowoczesnego komputera osobistego zwanego ,,szyb-
kim selektorem”.

* Memex to koncepcja powszechnie dostepnej biblioteki elektroniczne;.
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Wbrew sugestiom zawartym w niektérych Zrédlach wizja Busha (1945) nie
dotyczyta ,mézgu swiata”, bibliotek (poza osobistymi) i nie przewidywala stwo-
rzenia sieci urzadzen Memex, nie méwiac juz o Internecie. Memex nie pelnit
funkcji ,,szybkiego selektora”, nie byl tez komputerem, a autor tej koncepcji nie
zapowiadal rewolucji cyfrowej (Veith 2006). Jednoczesnie jednak, przyjmujac
pewna swobode w interpretacji opisu tego urzadzenia, mozna uznacd, ze koncep-
cja Memexu zostala zrealizowana w postaci komputeréw osobistych potaczonych
Internetem oraz zasoboéw World Wide Web potaczonych hipertaczami. Na przy-
jecie takiego zalozenia pozwalaja wybrane atrybuty WWW oraz Internetu.
Umozliwiaja one szybki dostgp do duzego zbioru informacji, daja mozliwosé
kojarzenia elementéw niehierarchicznie oraz publikowania lub udostgpniania
treSci za pomoca linkéw. Jednak zdaniem Veitha (2006) stwierdzenie, ze Internet
lub World Wide Web stanowia przyklady realizacji koncepcji Memexu jest bled-
ne - , To komputer stacjonarny lub osobisty jest blizszy Memexowi, poniewaz
przechowuje zbiory materialow cyfrowych w maszynie (lub zestawie maszyn),
ktére dostepne sa na pulpicie” (Veith 2006, s. 1233). Trudno si¢ z tym nie zgodzi¢.

Zapoznajac si¢ ze Swiatowa literatura przedmiotu, nie mozna wyzby¢ sig
wrazenia, ze badacze rozlozyli artykul Busha (1945) na czynniki pierwsze, pod-
dali skrupulatnej analizie, interpretujac kazde sformulowanie z bezwzgledna
dostownoscig (Veith 2006, Houston i Harmon 2008). Na przyklad trudno odna-
lez¢ w tekscie Busha sformulowanie, ze umyst ludzki dziala wylacznie poprzez
myslenie asocjacyjne. Tymczasem Houston i Harmon (2008) wytoczyli ciezkie
dziala, aby obali¢ to - ich zdaniem - ,centralne zalozenie Memexu”. Powstaje
pytanie, jak sam Bush podchodzil do swojej koncepcji* i czy do jej interpretacji
nie jest wskazany wiekszy dystans.

W pewnym sensie projekt Busha stal si¢ inspiracja dla World Wide Web,
ktéra zapewnia szybki dostep do zasobéw informacyjnych i wygodna komunika-
cje. Zdaniem m.in. Bena Shneidermana (1998) Memex byl swoistym prekursorem
hipertekstu i inspiracjg dla Tima Bernersa-Lee, tworcy World Wide Web, co zo-
stalo przez niego samego potwierdzone (Berners-Lee 2019). Wedlug niektérych
badaczy Memex mial wyewoluowa¢ do postaci tzw. Genexu, tj. ,generatora do-
skonalosci”, inspirujacego srodowiska, ktéry pozwolitby na wzmocnienie kre-
atywnosci osobistej i zespotowej (Shneiderman 1998).

* Houston i Harmon (2008, s. 55) stwierdzili, ze Bush ,catkiem powaznie potraktowal koncepcje
Memexu”.
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1.2. Genex: generator doskonatosci

Jedna sposréd wielu koncepcji budowy oraz dziatania systeméw i urzadzen (cy-
frowych) jest Genex (Genex: A generator of excellence). Koncepcja ta zrodzila si¢
poniekad zainspirowana urzadzeniem Memex autorstwa Busha (1945).

Wezesne technologie transformacyjne obejmowaly papier oraz druk i zostaly
okreslone przez Shneidermana terminem Codex (Shneiderman 1998). Memex to
maszyna do przechowywania kolekcji danych osobistych (Bush 1945). Z kolei
w modelu Genex wyszczegblniono narzedzia, ktére sa czyms wiecej niz cyfrowa
biblioteka lub ,,wzmacniaczem inteligencji”, wspieraja bowiem kreatywnos¢. Cytujac
Shneidermana (1998, s. 87): ,Moglem nazwa¢ takie narzedzie Memex 2.0, aby
zasugerowal ulepszenie Memexu autorstwa V. Busha (1945), ale wole Genex, aby
wskazaé na orientacj¢ w kierunku generowania doskonalosci, przy czym nazwa
Genex nie ma nic wspolnego z genetyka i pokoleniem X”. By¢ moze w przyszlosci
pewnego rodzaju odpowiednik Genexu bedzie integralng czescia czlowieka.

Genex jest koncepcja wspomagania kreatywnosci. To rodzina zintegrowanych
narzedzi, ktére wspieraja uzytkownikow w tworzeniu innowacji w sztuce, nauce,
inzynierii itp. (Shneiderman 1998). Urzadzenie to pozwala podnies¢ efektywnos¢
wykorzystania zasobéw World Wide Web poprzez interfejsy uzytkownika oraz
narzedzia wspomagajace kreatywnos¢.

Wyzwaniem dla badaczy interakcji cztowiek-komputer i projektantéw inter-
fejséw uzytkownika jest tworzenie technologii informatycznych wspierajacych
kreatywnosé. Wymaga to zrozumienia proceséw tworczych. Genex to czterofazo-
wy model kreatywnosci, ktory znajduje zastosowanie w odniesieniu do indywi-
dualnego tworcy (Shneiderman 2000, 2001). Twoérca: (1) zbiera informacje, uczac
si¢ z poprzednich prac przechowywanych w bibliotekach, zasobach sieciowych
itd.; (2) prowadzi konsultacje na wszystkich etapach projektu; (3) tworzy (kreuje)
poprzez badanie, komponowanie i oceng mozliwych rozwiazan oraz (4) rozpo-
wszechnia wyniki swojej pracy. Fazy te moga wystepowac w dowolnej kolejnosci
i powtarza¢ sig¢ cyklicznie (Luther i Diakopoulos 2007).

Narzedzia Genexu (Genex Tools) to m.in. biblioteki cyfrowe, wyszukiwarki,
wizualizacje, multimedia, narzedzia projektowe, interfejsy uzytkownika, symula-
cje, modele, szablony, makra, grupy dyskusyjne, oprogramowanie do pracy gru-
powej 1 w chmurze danych, e-maile, publikacje elektroniczne, sieci afiliacyjne
i e-spolecznosci. Genexy to swoiste systemy powigzan pomiedzy tymi komponen-
tami, ktore zwigkszaja kreatywnos$¢ podmiotu - jednostki lub grupy. Sita kon-
kretnego Genexu, czyli systemu wzmacniania inteligencji i kreatywnosci, jest
mierzona liczba uzytkownikéw i ich produktywnoscia. Genex mozna zatem roz-
patrywac jako pewnego rodzaju otoczenie pracy, na ktore skladaja si¢ konkretne
techniki, metody i narzedzia zwigkszajace mozliwosci (intelektualne, tworcze)
uzytkownikow.
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Z dzisiejszej perspektywy koncepcja Genexu nie wydaje si¢ specjalnie rewolu-
cyjna. Obstuga konkretnych programéw w przyjetym schemacie i poprzez klika-
nie lub przewijanie tresci na ekranie danego urzadzenia nie jest dzisiaj niczym
szczegblnym. Programy i procesory, a takze proces tworczy i kreatywno$¢ sa ogra-
niczone wigzkami zawsze splatanych kabli oraz moca zasilacza. To z zalozenia
nowoczesne oprogramowanie staje si¢ w konicu powolne, poniewaz wcigz ma
ograniczenia fizyczne.

Rzesza uzytkownikow z niecierpliwoscig czeka na mozliwos¢ pracy z urzadze-
niem obstugiwanym z predkoscig mysli 1 za pomoca mysli, tj. bez obrotéw, tarcia
i chlodzenia. Genex 2.0 - jako wyczekiwane urzadzenie przysztosci - powinien
wyprzedzaé zamiary uzytkownika, prognozowac i przeprowadzaé symulacje, Iaczy¢
analityke danych 1 Web 4.0 (Krdl 2020 b) oraz bezprzewodowe technologie zdal-
nego sterowania, ktére uwolnig uzytkownikéw od przewodoéw, ciagle rzezacych
dyskéw twardych oraz przegrzanych obwodoéw. Te ostatnie z kolei sa cechg cha-
rakterystyczna maszyn cyfrowych.

Podczas gdy koncepcje futurystow niemalze ocieraly si¢ o doskonalos¢, rze-
czywisto$¢ prezentowala si¢ zgola inaczej. Pierwsze maszyny cyfrowe byly gorace
jak maszyny parowe, niezwykle ciezkie i powolne. Pomimo to w swoich czasach
stanowily szczyt rozwoju technologicznego. ZAM-2 byla jedna z takich maszyn,
ktéra do dzisiaj wymienia si¢ jako polski komputer pierwszej generacji, przezna-
czony do seryjnej produkgji.

1.3. ZAM-2, dalekopis i pole $wietlne monitora

Szybkos¢ obliczen, bezblednosé uzyskanych wynikow i zdolnosé jednoczesnego
pamigtania duzej ilosci danych to cechy, ktére przyczynily sie do niezwykle szyb-
kiego rozwoju maszyn cyfrowych (Fiatkowski 1963). W rzeczywistosci jednak eks-
ploatacja pierwszych egzemplarzy nastreczata wielu trudnosci, o czym Swiadczy
m.in. relacja Pawla Stasiewicza z 1968 roku. Pierwsze maszyny cyfrowe to takze
pierwsze formy raportowania i wyswietlania wynikéw ich pracy, co opisali Jerzy
Danda i Irena Malerczyk-Danda (1968).

Za poczatek historii elektronicznych maszyn cyfrowych przyjmuje si¢ rok
1946, kiedy to na Uniwersytecie Pensylwanii (Pennsylvania State University) uru-
chomiono maszyne cyfrowa ENIAC. Jednakze autorem koncepcji nowoczesnych
maszyn cyfrowych jest John von Neumann. Po raz pierwszy zostala ona zrealizo-
wana w postaci amerykanskiej maszyny EDVAC, ktéra byla sterowana wewnetrz-
nie i przeprowadzala obliczenia na liczbach w systemie binarnym. Po skonstru-
owaniu maszyn EDVAC, a potem EDSAC nastapil dynamiczny rozwdj
elektronicznych maszyn cyfrowych na calym swiecie. W Polsce pierwsza elektro-
niczna maszyna cyfrowa XYZ zostala uruchomiona jesienig 1958 roku w Zakladzie
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Aparatéw Matematycznych Polskiej Akademii Nauk w Warszawie. Projekt wstep-
ny tego urzadzenia powstal w 1957 roku. Maszyna XYZ byla modelem laborato-
ryjnym elektronicznej maszyny cyfrowej ZAM-2 (ryc. 2) (Fialkowski 1963).

Ryc. 2. Widok ogélny maszyny cyfrowej ZAM-2

Zrédfto: public domain

Zasadniczo modele laboratoryjne nie sa eksploatowane. Przeprowadza si¢ na
nich rézne testy, np. wydajnosci lub niezawodnosci. Analizowana jest ich praca,
aby wszystkie zauwazone usterki usuna¢ przed rozpoczeciem produkgji seryjne;.
Model laboratoryjny dawal takze mozliwos¢ dalszych badan i wprowadzenia
ulepszen. Takie wiasnie zadanie miala spelnia¢ maszyna XYZ wedlug zamierzen
projektantéw. Pomimo to weszla ona do eksploatacji i przez trzy lata rozwiazy-
wano na niej problemy obliczeniowe. XYZ byla wtedy najwigksza elektroniczng
maszyna cyfrowa w Polsce. W latach 1957-1960 pracowala w sposéb ciagly, z prze-
rwami na konserwacje i remonty (Fiatkowski 1963).

W latach 60. XX wieku z duzym rozmachem przystapiono w Polsce do orga-
nizacji przemyslowej produkcji maszyn cyfrowych. W tym celu w 1959 roku utwo-
rzono Zaktad Produkcji Doswiadczalnej Maszyn Matematycznych przy Instytucie
Maszyn Matematycznych (IMM) w Warszawie. Pierwszym zadaniem Zakladu
Doswiadczalnego IMM bylo udoskonalenie konstrukcji maszyny cyfrowej XYZ,
tak aby nadawala si¢ do seryjnej produkcji. Zadanie to powiodto si¢ i juz w 1961
roku wyprodukowano pierwsze maszyny cyfrowe, ktérym nadano nazwe ZAM-2.
Do roku 1964 wyprodukowano w Zakladzie Doswiadczalnym IMM seri¢ 12 kom-
puteréw ZAM-2.
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Mialy one, podobnie jak XYZ, pamieci bebnowe oraz szybka ultradzwiekowa
pamigé operacyjna. Maszyny ZAM-2 byly tez w latach 1961-196S5 najlepiej opro-
gramowanymi komputerami produkowanymi w Polsce (Nowakowski 2008).

Typowa maszyna lat 50. w Stanach Zjednoczonych, pomijajac wczesniejsze
pierwowzory typu MARK czy ENIAC, byla zbudowana z arytmometru, sterowa-
nia, pamieci, urzadzenia wejscia i wyjscia oraz pulpitu sterujaco-kontrolnego
(Danda i Malerczyk-Danda 1968). W maszynie cyfrowej ZAM-2, ktéra jako urza-
dzenie wejscia-wyjscia posiadala czytnik i drukarke papierowej tasmy perforowa-
nej oraz dalekopis, etapem posrednim przetworzenia informacji z alfabetyczne;j
postaci w elektryczng byla perforowana tasma papierowa. Dalekopis, przypomi-
najacy maszyne do pisania (ryc. 3), pozwalal na wydziurkowanie tasmy. Uklad
otworéw odpowiadal tresci wydrukowanej jednoczesnie na papierze (ryc. 4).

Tasma po wydrukowaniu byla wkladana do czytnika fotoelektrycznego.
W czytniku ta$ma przesuwala si¢ pomiedzy silnym Zrodlem Swiatla a pigcioma
fotodiodami ustawionymi w rzedzie prostopadlym do kierunku ruchu tasmy.
Dziurki w taSmie odstanialy fotodiody i powodowaly powstanie w ich obwodach
impulséw elektrycznych. Kombinacje impulséw w obwodach stanowily jedno-
znaczne odwzorowanie kombinacji dziurek na tasmie, a wigc i znakéw alfabetu
(Fialkowski 1963).

Wyniki otrzymywane byly w postaci takiej samej tasmy, wydziurkowanej na
drukarce tasmy papierowej, sterowanej przez maszyne. W ten sposob pozyskang
ta$me mozna bylo odczytaé na dalekopisie. Do bezposredniej wymiany informa-
cji pomiedzy programista a maszyna stuzyl stolik operatora (ryc. 5).

Ryc. 3. Dalekopis (teletype) dla maszyny cyfrowej ZAM-2
Zrédfo: Fiatkowski 1963
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Informacje wprowadzano do ZAM-2 przy stoliku operatora za pomoca kluczy,
ktére umozliwialy zewnetrzne sterowanie pracg maszyny. Informacja z maszyny
przekazywana byla przy pomocy obrazéw synchroskopowych oraz neonéwek
(Fialkowski 1963).

W maszynie cyfrowej z lat 50. urzadzenia wejscia-wyjscia byly bardzo proste.
Przyjmowaly najczesciej postaé czytnikéw i perforatoréw kart statystycznych, co
pozwalalo na wykorzystywanie istniejacego juz parku maszyn analityczno-licza-
cych albo czytnikéw i perforatoréw tasm papierowych, powszechnie uzywanych

Ryc. 4. Drukarka taémy papiero-
wej dla maszyny cyfrowej ZAM-2
Zrodto: Fiatkowski 1963

Ryc. 5. Stolik operatora w maszy- 7 7 | S t
nie cyfrowej ZAM-2 I\ ——

.

Zrédto: public domain ".5‘3'-‘;’-: i
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w telegrafii dalekopisowej. Stosunkowo wczesnie wprowadzono fotooptyczne
czytniki tasmy papierowej o szybkosci czytania okoto 300 znakéw na sekunde
(Fiatkowski 1963).

Pulpit sterujaco-kontrolny zwany byl rowniez stolikiem operatora (ryc. 6).
W maszynach z lat 50. XX wieku przyjmowat on ksztalt duzego pulpitu sterow-
niczego®. Na rycinie 6 przedstawiono fragment pulpitu pierwszej polskiej elek-
tronicznej maszyny cyfrowej XYZ, uruchomionej w 1958 roku. Stolik operatora
to ta cze$¢ maszyny cyfrowej, ktéra pozwalala ingerowaé w przebieg obliczen
i uzyskiwac informacje o ich przebiegu.

Pulpit operatora byl z reguly wyposazony w monitor pamieci wykonany na
lampie oscyloskopowej. Pozwalalo to na wygodna, réwnoczesna obserwacje, nawet
w czasie biegu maszyny, od 16 do 64 sléw pamieciowych. Obserwacja tych mo-
nitoréw w czasie biegu maszyny do-
starczala wylacznie informacji o tych
rozkazach i operandach, ktére nie
zmienialy sie lub zmienialy sie bardzo
wolno. Dokladna warto$¢ rejestrow
mogla by¢ odczytana tylko po zatrzy-
maniu maszyny (Fialkowski 1963).

W roku 1958 opracowano pro-
gram dla maszyny XYZ°, umozliwia-
jacy wyswietlanie na ekranie jej mo-
nitora liczb dziesigciocyfrowych.
Cyfry byly ,skladane” z punktow
$wietlnych. Obraz na ekranie moni-
tora przypominal tzw. gazety $wietlne.
Byl to program w zasadzie demon-
stracyjny, ktory nie znalazl szerszego
zastosowania. Zamierzeniem jego au-
toréw bylo uzycie tego programu do
szybkiego zakomunikowania wyni-

Ryc. 6. Fragment maszyny cyfrowej XYZ

Zrédto: public domain

5 Srodki techniczne uzywane w latach 50. XX wieku do informowania operatora programisty
mozna uszeregowaé zgodnie z ilo$cig przekazywanych za ich pomoca informacji w nastepujacy
sposéb: (1) monitory oscyloskopowe pamieci operacyjnych i rejestréw; (2) zespoly lampek (in-
formacja binarna) sygnalizujace stany rejestru rozkazoéw, rejestru B-modyfikacji, licznika adre-
sowego i centralnego (buforowego) rejestru; (3) zespoly lampek specjalnych (Fialkowski 1963).

¢ Program opracowano w Zakladzie Aparatéw Matematycznych PAN.
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kéw operatorowi bez posrednictwa kart (maszyna XYZ byla wyposazona w tzw.
reproducer kart statystycznych, uzywany jako urzadzenie wejscia-wyjscia). Nalezy
podkresli¢, ze pole Swietlne monitora pamieci maszyny XYZ skladato sie z 32-36
punktéw swietlnych, co dawalo bardzo wyrazny obraz cyfr (6 x 7 punktéw).
W wersji produkcyjnej tej maszyny, tj. w maszynie ZAM-2 liczba punktéw swietl-
nych monitora pamieci zmalala o polowe, ponadto wprowadzone zostato wygod-
niejsze urzadzenie wejscia-wyjscia w postaci czytnika i perforatora tasmy papie-
rowej (Fiatkowski 1963).

Maszyna ZAM-2 zostala zainstalowana w Osrodku Obliczeniowym
L,ETOPROJEKT” w 1964 roku. Normalna eksploatacj¢ rozpoczeto 1 stycznia
1965 roku. Na podstawie przeszlo dwuletniej obserwacji w réznych warunkach
pracy stwierdzono, ze ZAM-2 przy odpowiedniej konserwacji jest urzadzeniem
stosunkowo pewnym w dziataniu i spelnia swoje funkcje w obliczeniach nauko-
wo-technicznych, jak réwniez czgSciowo w ekonomii (Fiatkowski 1963). Maszyna
ZAM-2 dostarczala rozwigzan obliczen, ktére usprawnialy prace lub przynosily
oszczednosci. Miala tez swoje wady i nie byla prosta w eksploatacji. Swiadcza
o tym wybrane relacje (Stasiewicz 1968):

* Temperatura w pomieszczeniu maszyny mierzona w sposob ciagly termohy-
drografem TZ-8 wzrastata od 20°C w momencie wlaczenia maszyny do ponad
30°C po kilku godzinach pracy.

*  Wspodlczynnik sprawnosci calej maszyny wynosit okolo 70%, chociaz bezawa-
ryjny czas pracy maszyny ZAM-2 byl Scisle zwigzany z rodzajem obliczen.

* Najdluzszy bezawaryjny czas liczenia, jaki odnotowano w czasie obserwacji,
wynidst 140 godzin, w tym 125 godzin pracy non stop.

* Najwiekszym problemem rozwigzanym na maszynie ZAM-2 byla optymali-
zacja przewozéw kruszywa w skali ogélnokrajowej. Zadanie to wykonano na
zlecenie Zjednoczenia Przemystu Kruszyw i Surowcéw Mineralnych.

*  Wigkszos¢ czasu awaryjnego przypadala na przeklamania z powodu zlej pra-
cy urzadzen wejscia-wyjscia oraz na znieksztalcenia tresci informacji zawartej
W pamigci operacyjne;.

Mimo ze urzadzenia wejScia-wyjScia powaznie ograniczaly miedzyawaryjny
czas pracy maszyny, najpowazniejszym problemem konserwacji ZAM-2 byla pa-
mieé operacyjna. W wielu przypadkach powstawaly w zwigzku z tym straty kilku
lub kilkunastu godzin pracy maszyny z powodu dopisywania lub gubienia bitow
w kasetach, w zaleznosci od liczonego programu.

ZAM-2 to jedna z wczesnych konstrukcji. W kolejnych latach powstawaly
coraz wydajniejsze modele polskich maszyn cyfrowych, wreszcie komputeréw
osobistych, takich jak np. ELWRO 801AT, ELWRO 800 Junior czy Meritum-1
(Krél 1 Hernik 2020), a takze Mazovia 1016.
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1.4. Mazovia 1016 — ,polski IBM”

Komputer Mazovia (ryc. 7) zostal zaprezentowany na 58. Mig¢dzynarodowych
Targach Poznanskich w 1986 roku i od razu zostal okrzykniety ,,polskim IBM-em”,
zdobywajac Zloty Medal Targéw. Producentem Mazovii byla spétka Mikrokomputery,
w ktorej sktad wechodzily wiodace zaktady elektroniczne w Polsce. Sercem Mazovii
byl 16-bitowy procesor Intel 8086 lub jego radziecki odpowiednik K1810 WM86”.
Mazovia byta kompatybilna z IBM PC/XT, co oznaczalo, ze oprogramowanie uzyt-
kowe opracowane dla komputeréw klasy IBM PC/XT moglo by¢ na tym kompu-
terze bez przeszkéd uruchamiane. W 1986 roku zadeklarowano wyprodukowanie
500 komputerdw, a juz nastgpnego roku planowano dziesigciokrotne zwigkszenie
tej liczby. W rzeczywistosci jednak na rynek wprowadzano okoto 1000 sztuk
Mazovii rocznie, a produkcja komputera zakonczyla si¢ po trzech latach
(Kazmierczak 2019).

Komputer Mazovia 1016 okazal si¢ za drogi nie tylko dla przecietnego pol-
skiego naukowca czy amatora informatyki, ale nawet dla szkot czy instytucji
panstwowych. Komplet skladajacy si¢ z jednostki centralnej z dwiema stacjami
dyskow elastycznych, monitora monochromatycznego, klawiatury® i drukarki
mozaikowej kosztowal w 1986 roku okolo 3 mln zt (Przybyszewski 1986). Dla
poréwnania w materialach prasowych z 1986 roku mozna przeczytal, ze samo-
chéd marki Polski Fiat 125p kosztowal wtedy 1,4 mln zl, natomiast $rednia
miesi¢czna pensja w 1987 roku wynosita 30 000 zt.

W Mazovii z 1986 roku zastosowano mikroprocesor Intel 8086. Jednak plany
byly takie, aby od nastepnego roku uzywac wylacznie radzieckich mikroproceso-
réw modelu K 1810 WM86. Pamigci na dyskietkach 5,25-calowych o pojemnosci

7 Blok procesora byl zbudowany z mikroprocesora 8066 (K 1810 WM 86; 4,77 MHz) oraz ukladéw,
ktore wspoélpracowaly z nim bezposrednio. 8086 byt procesorem 16-bitowym, z 16-bitowa szyna
danych i 20-bitowq szyna adresowa, co umozliwialo zaadresowanie pamieci o pojemnosci 1 MB
(Popko i Brzezinska 1988). W pamieci stalej Mazovii 1016 zawarte bylo oprogramowanie BIOS
(Basic Input Output System). Umieszczone tam procedury podzielono na dwie grupy. W pierw-
szej grupie znajdowaly sie procedury zajmujace si¢ testowaniem komputera po wlaczeniu zasi-
lania. W grupie drugiej zawarte byly programy przeznaczone do obstugi urzadzen wejscia-wyjscia,
np. klawiatury oraz monitora (Jaworski i Plowiec 1988).

Myszki komputerowe byly w latach 80. XX wieku bardzo drogie, dlatego tez nie stanowily stan-
dardowego wyposazenia zestawu komputerowego. Przykladowo w dokumentacji komputerow
Mazovia oraz Elwro 804 zawarto jedynie wzmianki o modelach myszek wspélpracujacych z tymi
komputerami. Przykladem polskiej myszki komputerowej jest tzw. manipulator komputerowy
MMP 813 (tzw. Poltik Mouse) produkowany przez ZMP MERA POLTIK. Myszka byla kompaty-
bilna z komputerami IBM PC, wzorowana na konstrukcjach zachodnich i produkowana gléwnie
na eksport. Do czaséw obecnych w dobrym stanie zachowalo sie jedynie kilka egzemplarzy.
Produkcje manipulatora uruchomiono w 1989 roku. Mysz produkowano w dwoch wersjach -
z dwoma lub trzema przyciskami.
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Ryc. 7. Mazovia 1016, MERA-REFA,
Polska, 1985 rok

Licencja: public domain

Zrédto: pl.m.wikipedia.org

360 KB byly sprowadzane z Niemieckiej Republiki Demokratycznej (NRD) lub
tzw. krajoéw kapitalistycznych (Gladykowski 1986).

Mazovia 1016 byla ucielesnieniem idei polskiego komputera osobistego.
Komputer zostal zaprojektowany i wykonany przez miedzyzakladowy zespot
konstrukcyjny, w ktérego sklad, oprécz Instytutu Maszyn Matematycznych, we-
szly Zaklady: Polkolor, Era i Blonie. Dzigki temu prace nad jednostka centralna,
monitorem, klawiatura i drukarka prowadzono réwnoczesnie. W tym miejscu
warto wspomnie(, ze po raz pierwszy w historii polskich komputeréw duzo uwa-
gi poswiecono wzornictwu. Ponadto napotkano problemy z interpretacja przez
komputer polskich znakéw diakrytycznych (Nowakowski 2008). Aby go rozwigzaé
opracowano nowy standard kodowania, tzw. standard Mazovia, ktéry stal sig
lokalng norma. Umozliwilo to polonizacje oprogramowania.

Komputer Mazovia nie odnidst sukcesu rynkowego z wielu powoddéw, m.in.
organizacyjnych, sprzetowych i zaopatrzeniowych. Byl on takze relatywnie dro-
gi, o czym juz wcze$niej wspomniano. Produkcja Mazovii byla mniej konku-
rencyjna w poréwnaniu z produkcja komputeréw personalnych, sktadanych
z gotowych komponentéw importowanych z tzw. strefy dolarowej. Ponadto
istotng wada jednostki byta stosunkowo duza awaryjnosé. Wynikato to z tego,
ze wigkszos¢ podzespoltow, z ktérych skladata sie Mazovia, pochodzila z krajow
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béwcezesnej tzw. strefy rublowej, a ich jakos¢ byla watpliwa. Import podzespotéw
»zachodnich” byl ograniczony embargiem nalozonym przez Coordinating
Committee for Multilateral Export Control (COCOM) na kraje tzw. bloku
komunistycznego. W rezultacie w latach 80. wyprodukowano zaledwie kilka
tysigcy sztuk Mazovii. Kolejne modele pojawily sie tylko w pojedynczych eg-
zemplarzach (KaZmierczak 2019). Komputery Mazovia w pdzniejszym okresie
byly montowane w calosci z podzespoléw importowanych. Nawet obudowy,
monitory i klawiatury zaczeto zastepowaé tanszymi odpowiednikami sprowa-
dzanymi z Tajwanu.

Powstalo wiele rownie interesujacych konstrukeji, ktére opracowano na $wie-
cie nieco wczesniej lub na ktérych Mazovia byla wzorowana. Zaliczy¢ do nich
mozna np. komputery IBM oraz komputery Hewlett-Packard.

1.5. Komputer czy kalkulator?

W dokumentacji Hewlett-Packard model HP-9830A° byl opisany jako ,najpotez-
niejszy” z kalkulatoréw serii 9800 (programowalny kalkulator, desktop calculator,
ryc. 8). W Hewlett-Packard Journal z grudnia 1972 roku (archiwum HP) napisa-
no, ze model HP 9830A mogl by¢ zarowno kalkulatorem, komputerem, jak i ter-
minalem, poniewaz mial klawiature alfanumeryczng jak teleprinter. HP 9830A
wykorzystywal jezyk BASIC, przez co moégl by¢ uzywany jako komputer stacjo-
narny lub terminal komputera zdalnego (Old Computers 2020).

Wspolzalozyciel Hewlett-Packard, Bill Hewlett tak wyjasnil nazywanie maszyn
HP kalkulatorami (dotyczy HP-9100A, ryc. 9): ,,Gdybysmy nazwali to urzadzenie
komputerem, zostaloby odrzucone przez guru komputeréw, poniewaz nie wygla-
dalo jak IBM. Dlatego postanowilismy nazwac to kalkulatorem i wszystkie takie
bzdury zniknely” (Old Computers 2020).

Powazna alternatywa dla urzadzen Hewlett-Packard byly komputery z rodzi-
ny IBM. IBM 5100 byt jednym z pierwszych samodzielnych komputeréw osobi-
stych. Znacznie mniejszy od maszyn mainframe w calosci miescil si¢ na standar-
dowym biurku. Model 5100 rozwijany byt od 1973 roku w zakladach IBM
w Rochester, w stanie Minnesota (USA), a pierwsze modele zostaly wystane do
klientéw we wrzesniu 1975 roku.

? Systemy HP serii 9800 byly prekursorami komputeréw stacjonarnych. Te wczesne komputery
czesto sprzedawano jako ,kalkulatory”, aby utatwi¢ przedsigbiorstwom ich zakup.
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Ryc. 8. Programowalny kalkulator Hewlett-Packard Model 9830A z opcjonalng drukarkq ter-
miczng, fot. Hydrargyrum
Licencja: CC BY-SA 3.0

Zrédto: commons.wikimedia.org

Ryc. 9. Hewlett-Packard model HP 9100A, fot. M. Holley
Licencja: public domain

Zrédto: commons.wikimedia.org
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1.6. IBM 5100 Portable Computer

Zestaw IBM 5100 byt kompletny i zawieral monitor, klawiature, jednostke cen-
tralng oraz naped pamigci masowej (ryc. 10). Wcigz wazyl stanowczo zbyt wie-
le, jak na komputer przenosny, jednak znacznie mniej od komputerdw mainfra-
me'®, ktére mogly wazy¢ kilkaset kilograméw. IBM 5100 zaprezentowano we
wrze$niu 1975 roku. Wersja z 64 KB RAM kosztowala woéwczas 19 975 $.
Komputer byl jak na swoje czasy bardzo drogi, dlatego tez zostal zaprojekto-
wany z mysla o rozwigzywaniu probleméw naukowych i biznesowych, a nie dla
rozrywki. Wedlug IBM (2020) model 5100 byt przeznaczony dla inzynierdw,
analitykow i statystykow.

Ryc. 10. Komputer IBM 5100, fot. Sandstein
Licencja: CC BY-SA 3.0

Zrédto: commons.wikimedia.org

1 Mainframe to komputer przeznaczony do obstugi przez wielu uzytkownikéw, przewaznie o du-

zych gabarytach i mozliwosciach obliczeniowych. Pierwsze komputery tego typu to np. UNIVAC
(USA) lub ODRA (Polska). Komputery mainframe znajduja zastosowanie w duzych instytucjach,
organizacjach, bankach czy korporacjach. Stanowig one przeciwienistwo znacznie mniejszych
maszyn personalnych, przeznaczonych dla jednego uzytkownika.
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IBM 5100 byl wyposazony w procesor IBM PALM 1.9 MHz (Put All Logic
in Microcode, PALM) i niewielki 5-calowy ,monitor” (64 x 16 text). W 1978 roku
IBM 5100 zostal zastapiony modelem IBM 5110 (ryc. 11) (Old Computers
2020).

Przyjmuje sig, ze IBM 5100 to jeden z pierwszych minikomputeréw przeno-
$nych na Swiecie. Poprzedzal go tylko Hewlett-Packard HP-9830A z 1973 roku,
jednak urzadzenia te nie byly wyposazone w uchwyt do przenoszenia. Mozna
je bylo przenies¢ z biurka na biurko lub przewiez¢é samochodem. Nieco trud-
niejsza lub wrecz niemozliwa byta , przechadzka” z takim komputerem np. do
biura w sasiedniej dzielnicy. IBM 5100 wazyl, bagatela, 55 funtéw (okolo 25 kg).
Dla poréwnania Osborne 1 wazyl okolo 11 kg, a model Osborne Vixen wazyt
3 kg mniej. Przy wadze 55 funtéw IBM 5100 byl zatem bardziej ,,osobisty”, niz
»przenosny”.

Ryc. 11. Komputer IBM 5110, fot. Daderot
Licencja: CCO 1.0

Zrédto: commons.wikimedia.org
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1.7. Brzydki jak Osborne 1

W roku 1981 do rak uzytkownikéw oddano pierwszy, w pelni wyposazony kom-
puter przenosny''. Nadano mu nazwe Osborne 1'*. Ze wzgledu na swéj wyglad
komputer byl czesto przedmiotem zartéw. Poréwnywano go z radiem polowym
z okresu II wojny $wiatowej skrzyzowanym z miniatura panelu przetacznikow
samolotu Douglas Commercial 3 (DC-3).

Osborne 1 (ryc. 12) powstal z inicjatywy Adama Osborne’a we wspolpracy
z Lee Felensteinem. Komputer zostal po raz pierwszy zaprezentowany szerszej
publicznosci podczas konferencji branzowych, ktére odbyly si¢ w 1981 roku
(wmarcu 1981 roku - 6™ West Coast Computer Faire, w maju 1981 roku - National

Ryc. 12. Wczesny model komputera Osborne 1, fot. Bilby
Licencja: CC BY 3.0

Zrédfo: commons.wikimedia.org

" Osborne 1 byl pierwszym w pelni wyposazonym komputerem przenos$nym, ktéry odnidst
sukces komercyjny. W 1982 roku firma Osborne Computer Corporation sprzedawata 10 000
urzadzen miesiecznie.

2 Specyfikacja komputera Osborne 1: procesor Zilog Z80 @ 4.0 MHz, pami¢é RAM: 64 KB,
noéniki danych: dwie stacje dyskietek 91 KB (2 x 5,25 cala FDD), brak dysku twardego, dZwiek:
Beeper, wyswietlacz: wbudowany S-calowy CRT monitor, 52 x 24 text, system operacyjny: CP/M,
masa: 24,5 1b / 11 kg.

3 Osborne 1 jest powszechnie uwazany za pierwszy przenosny komputer osobisty w historii.
Byl on skladany w ,walizke”, ktéra miata uchwyt, co umozliwialo przenoszenie urzadzenia
(Bianchini 2018).
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Computer Conference) (Old Computers 2020). Debiut komputera na rynku
konsumenckim mial miejsce 3 kwietnia 1981 roku (Collins 1984).

Osborne 1 byl pierwszym masowo produkowanym przenosnym komputerem
osobistym i jednym z najpopularniejszych komputeréw swoich czaséw. David
Bunnell, redaktor naczelny firmy wydawniczej Osborne, stwierdzit, ze na poczatku
lat 80. XX wieku w branzy komputerowej byly trzy najwazniejsze osoby: Bill Gates,
Steve Jobs i Adam Osborne - niekoniecznie w tej kolejnosci (McCracken 2011).

Osborne 1 jest wymieniany jako pierwszy ,prawdziwy” komputer przenosny,
ktory trafil na rynek konsumencki. Jednak w rzeczywistosci koncepcja komputera
zamknietego w walizce, przypominajacej troche maszyne do szycia z wbudowang
klawiatura, rodzila si¢ w branzy high-tech od wielu lat. W 1976 roku legendarny
PARC Xeroxa zbudowal prototyp o nazwie NoteTaker. Nie trafil on jednak do
sprzedazy, a jego masa si¢gala 48 funtéw i byla prawie dwa razy wigksza niz w przy-
padku komputera Osborne 1 (McCracken 2011).

Pierwsze egzemplarze Osborne 1 zostaly wystane do dealeréw w czerwcu
1981 roku. W sierpniu 1982 roku firma Osborne Computer Corporation sprze-
data komputery o Iacznej wartosci 10 mln $. W roku obrotowym, ktéry zakon-
czyt si¢ w lutym 1983 roku, jej przychody osiagnety 100 mln $ (McCracken 2011).
Adam Osborne emanowal pewnoscig siebie, stwierdzil: ,JesteSmy sila napedowa
rewolucji mikrokomputerowe;j. JesteSmy teraz najszybciej rozwijajaca sie firma
w historii Doliny Krzemowej” (McCracken 2011).

Komputer wyposazono w wyswietlacz CRT o przekatnej S cali'® (8,75 x
x 6,6 cm) - mniej wiecej tyle, ile moga mie¢ obecnie smartfony. Oczywiscie moz-
liwe bylo podiaczenie komputera do wigkszego monitora zewnetrznego, ale de
facto ograniczytoby to jego mobilno$¢ (Bianchini 2018). Osborne 1 byt relatywnie
prosty w obstudze, praktycznie bezglosny i stosunkowo tani (Pournelle 1982).
Pracowat cicho, co wynikalo w duzej mierze z tego, ze nie posiadal wentylatora.
Maszyna byla chlodzona tylko przez konwekcyjne przenoszenie ciepta przez otwér
wentylacyjny w obudowie (Bianchini 2018).

Komputery dostgpne dla uzytkownikéw w 1981 roku czesto nie zawieraly
zadnego oprogramowania oprécz Microsoft BASIC, a pojecie pakietu biurowe-
go jeszcze nie istnialo (McCracken 2011). Tymczasem w cenie Osborne 1 udo-
stepniano edytor tekstu WordStar, edytor arkuszy kalkulacyjnych SuperCalc
oraz obstuge jezykéw programowania CBASIC i MBASIC (tab. 2). Wartos¢ do-

Osborne 1 byl wyraznie inspirowany jednym z wielu przelomowych projektéw opracowanych
w Xerox PARC w Palo Alto, a mianowicie Xerox NoteTaker (Bianchini 2018).

Osborne 1 byl tani i prosty w uzyciu. Wystarczylo zaplaci¢ 1 795 $, zabra¢ pudelko do domu,
rozpakowad, podlaczy¢ i korzystaé¢ z komputera (McCracken 2011).

Adam Osborne oznajmil, ze wykorzystano maly ekran, aby komputer byl jak najmniejszy, ale
pozniej zalowal tej decyzji. Ekrany S-calowe byly wtedy fatwo dostepne, poniewaz IBM uzywal
ich w przeno$nym komputerze IBM 5100 z 1975 roku (Old Computers 2020).
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datkowego oprogramowania byta szacowana na okolo 1 500 $ (Old Computers
2020). Jednoczes$nie kompletny zestaw Osborne 1, tj. sprzet i oprogramowanie,
kosztowat jedynie 1 795 $. Urzadzenie wystarczyto po prostu wlaczy¢ i urucho-
mi¢ zawartos$¢ dyskietki.

Tabela 2. Sprzet i oprogramowanie dostepne w zestawie Osborne 1 za 1 795 $

Konfiguracja sprzetowa Dostepne oprogramowanie
Z80A™ CPU with 64K RAM CP/M® Operating System
Dual floppy disk drives with 100K WORDSTAR® word processing with
Bytes storage each 5" CRT MAILMERGE
Business keyboard with numeric SUPERCALC™ electronic spreadsheet
Keypad and cursor keys CBASIC®
RS-232C Interface MBASIC®

IEEE 488 Interface
Weather-resistant, portable
Housing Operates on European and

American Voltages

Zrédfo: Byte 1982, s. 31

Osborne 1 nie byt laptopem (nie mial wbudowanej baterii), a jedynie kom-
puterem, stosunkowo fatwym do przeniesienia z jednego miejsca w drugie
(Bianchini 2018). Podobnie zreszta jak niejeden z jego nastepcéw, np. Pied Piper
Communicator 1.

Najwieksza wad¢ komputera Osborne 1 stanowil brak wbudowanego aku-
mulatora. Byt on zatem bardziej urzadzeniem , przewoznym” (transportable) niz
przenos$nym (portable) (Osborne Corp. 2020). Owszem, mozna go bylo uru-
chomi¢, aczkolwiek jedynie w miejscu z dostepem do instalacji elektrycznej.
Osborne 1 byt komputerem przeno$nym typu luggable, co thumaczy si¢ jako
ykomputer mozliwy do przeniesienia, ale z trudem” lub , komputer tatwiejszy
do przenoszenia niz inne komputery”, a takze jako , przenosna stacja robocza”
(McCracken 2011).

Dzisiaj Adam Osborne jest najczesciej kojarzony ze spektakularng porazka.
Jego firma oglosita bankructwo niedtugo po tym, jak oznajmit on wprowadzenie
na rynek nowych produktéw'”’®. Zdaniem ekonomistéow sprawilo to, ze klienci
wstrzymali si¢ z zakupem komputera Osborne 1 w oczekiwaniu na nastgpny
model. Rezulatat tego ruchu przedsigbiorcy jest znany jako tzw. efekt Osborne’a

17

Osborne 1, tak intrygujacy w 1981 roku, w 1983 roku wygladal jak antyk (McCracken 2011).
Firma Osborne Computer Corporation zbankrutowata w 1983 roku, zaledwie dwa lata po
premierze komputera Osborne 1 (Osborne Corp. 2020).

18
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(McCracken 2011). Wydarzenia te pokazuja, w jak dynamiczny sposob rozwijal
sie rynek komputerow w latach 80. XX wieku. Jednego roku firmy potrafily od-
notowywac gigantyczne przychody, nastepnego zas bankrutowaly.

1.7.1. Efekt Osborne’a

Przedsiebiorstwa czgsto zapowiadaja wprowadzenie na rynek nowych produktéw,
jeszcze przed ich premierg lub faktycznym wyprodukowaniem. Zgodnie z defini-
cja Jehoshuy Eliashberga i Thomasa S. Robertsona (1988) ,,ogloszenie wstgpne”
to formalna, celowa komunikacja, zanim firma faktycznie podejmie okreslone
dzialania, takie jak zmiana ceny, nowa kampania reklamowa lub zmiana linii
produktow.

W literaturze przedmiotu odnalezé mozna wiele powodow, dla ktorych firmy
z wyprzedzeniem oglaszaja koncepcje nowych produktéw. Moze to stuzyé m.in.
kreowaniu popytu, szacowaniu potencjalu rynkowego, zmniejszeniu kosztéw
przejscia na nowe produkty lub utrudnieniu wejscia na rynek konkurentom (Su
i Rao 2010). Koszty i ryzyko zwigzane z wczesnym ogloszeniem nowych produk-
téw moga obejmowaé m.in.: transfer informacji, kanibalizacje istniejacych pro-
duktéw, utrate wiarygodnosci, jesli zapowiedzi nie zostang zrealizowane, lub
dzialania odwetowe ze strony konkurencji.

Oglaszajac plany wprowadzenia na rynek nowych produktéw, firma moze
przyczynic sie do tego, ze konsumenci zrezygnuja z zakupu produktu bedacego
juz w sprzedazy, w oczekiwaniu na zapowiedziany. Moze to wywota¢ spadek bie-
zacej sprzedazy, zaréwno wlasnej, jak i konkurencyjnej. W branzy high-tech panu-
je przekonanie, ze firma nie powinna zbyt wcze$nie oglaszaé koncepcji nowych
produktéw, poniewaz grozi to wystapieniem tzw. efektu Osborne’a (Patrizio 2014,
Spence 2014).

Adam Osborne w 1983 roku oglosil rychte wprowadzenie na rynek kilku
modeli komputerow nowej generacji (Osborne Executive i Vixen), podkreslajac
jednoczesnie, ze wydajnoscia przewyzsza one model bedacy wowczas w sprzedazy
(Rao i Turut 2014). Przyjmuje sig, ze tzw. efekt Osborne’a nastapit takze po oglo-
szeniu przez Sega Corporation w 1997 roku nowej generacji konsoli do gier
Dreamcast, a takze po ogloszeniu przez RIM (Research In Motion) nowej gene-
racji telefonéw BlackBerry 10 w 2011 roku oraz po ogloszeniu w 2011 roku ry-
chtego pojawienia si¢ telefonéw Nokia Lumia 710 z systemem Windows (Rao
i Turut 2014).

Niektore Zrédla zaprzeczaja istnieniu tego zjawiska - nigdy nie bylo tzw.
efektu Osborne’a, a upadek Osborne Computer nie byt zapoczatkowany zapo-
wiedzig sprzetu, ktory jeszcze nie istnial (Orlowski 2005). Nawet sam Osborne
w swojej ksiazce napisal, ze efekt Osborne’a to mit, a do upadku firmy dopro-
wadzily zle decyzje i nietrafione inwestycje (McCracken 2011).
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W latach swojej swietnosci Osborne Computer Company (OCC) zwiekszyta
zatrudnienie do ponad 3000 pracownikéw i osiagneta przychody w wysokosci
73 mln $ w ciggu zaledwie 12 miesiecy (Old Computers 2020). W 1982 roku OCC
oglosita nastepce komputera Osborne 1, model Osborne 2 Executive z wigkszym,
7-calowym ekranem 80 x 24, dwukrotnie wigeksza pamiecia RAM i dyskietkami
o podwdjnej gestosci (ryc. 13). Executive mial takze wentylator chlodzacy, umiej-
scowiony bezposrednio pod uchwytem obudowy. Komputer mial by¢ drozszy
i kosztowa¢ 2495 $. Niedlugo potem OCC oglosita wprowadzenie na rynek ko-
lejnego komputera o nazwie Osborne 4 Vixen.

Ryc. 13. Komputer Osborne Executive, a obok wspotczesny iPhone dla poréwnania rozmiaréw,
fot. C. Fleser
Licencja: CC BY 2.0

Zrédto: commons.wikimedia.org

1.7.2. Osborne Vixen — ,najstodszy” sposréd komputerow

Osborne Vixen (ryc. 14) jest okreslany przez niektérych fanéw jako ,najstodszy
spoéréd komputeréw Osborne”. Moze dlatego, ze mial obudowe bardziej przy-
jemna dla oka, wigkszy ekran (7-calowy), byt nieco mniejszy i 1zejszy od modelu
Osborne 1 oraz tanszy. Wcigz jednak wykorzystywal system operacyjny CP/M
(Old Computers 2020). Przyjmuje sig, ze ogloszenie prac nad komputerami
Executive i Vixen sprawilo, ze potencjalni klienci przestali kupowa¢ Osborne 1,
czekajac na nowe modele jeszcze nieukonczone. Ponadto zbieglo si¢ to z poja-
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wieniem si¢ na rynku komputera konkurencji - Kaypro II (Kaypro Corporation),
w atrakcyjnej cenie, ktéry byl wyposazony w ,ogromny” 9-calowy ekran. Sprzedaz
komputeréw Osborne 1 gwattownie spadla. Ostatecznie firma Osborne Computer
Company oglosita bankructwo we wrzesniu 1983 roku (Old Computers 2020).

Ryc. 14. Osborne Vixen Prototype, fot. DWmFrancis
Licencja: CC BY-SA 3.0

Zrédio: en.wikipedia.org

1.7.3. Konkurencja dla Osborne’a — Kaypro Il i Zorba

W tym miejscu warto wspomnie¢ o mikrokomputerach Zorba oraz Kaypro IL
Zorba® byl przenosnym mikrokomputerem, ktéry miat stanowié¢ konkurencje dla
Osborne 1 z 1981 roku i Kaypro II z 1982 roku (tab. 3). Zorbe reklamowano jako
ykomputer dla wszystkich” (Byte 1983, Fager i Bohr 1983). Powstaly dwie jego
wersje - pierwsza z 7-calowym wyswietlaczem typu CRT umiejscowionym po lewej
stronie i pézniejsza z wiekszym, 9-calowym CRT po prawej stronie (ryc. 15).

9 Specyfikacja komputera Zorba: data premiery: listopad 1982 roku, CPU: Zilog Z-80 @ 4 MHz,
pamie¢ RAM: 64 KB, wyswietlacz: 7-calowy, zielony / bursztynowy CRT, 80 x 24 linijki tekstu,
dzwiek: Beeper, porty: 2 serial, parallel, IEEE-488, no$niki danych: dwa wewnetrzne napedy dys-
kietek, OS: CP/M 2.2., zasilanie: wbudowany zasilacz, cena: 1 595 $, masa: 22 Ib (okolo 10 kg).
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Tabela 3. Porownanie wybranych atrybutow komputeréw Zorba i Osborne 1

Zorba

Osborne 1

Monitor: 7-calowy typu CRT

Monitor: 5-calowy typu CRT

Wyswietlacz: zielony / bursztynowy kineskop
(green / amber CRT), 80 x 25 linijek tekstu

Wyswietlacz: czarno-biaty (black and white
display), 52 x 24 linijki tekstu

Nosnik danych: dyski 390 KB (pojedyncza
lub podwéjna gestosc zapisu)

Nosénik danych: dyski 80 KB (pojedyncza
gesto$¢ zapisu)

Klawiatura: 19 niezaleznych, programowal-
nych klawiszy funkcyjnych

Klawiatura: brak niezaleznych, programo-
walnych klawiszy funkcyjnych

Emulacje dyskow

Brak emulacji dyskow

Emulacje terminala

Brak emulacji terminala

1595 $

1795 %

Zrédto: opracowanie wlasne na podstawie Byte 1983

el el I o o e Y oY )

Ryc. 15. Zorba 2000 — 8-bitowa wersja demonstracyjna (Modular Micros, Inc.), fot. Paperboy2016

Licencja: CCO 1.0

Zrédto: commons.wikimedia.org

Komputer Zorba odczytywal praktycznie kazdy istniejacy format dyskietki
CP/M oraz umozliwial obstuge niemal kazdego istniejacego oprogramowania
CP/M (Zorba 2020). Mégt odczytywac i zapisywaé formaty dyskéw takich kom-
puteréw, jak Osborne 1, Kaypro II, Xerox 820, Cromemco 520, DEC VT 180,
IBM PC, Compagq i TeleVideo 802. Wszechstronnos¢ komputera sprawiala, ze
mial on dobra opini¢ wsréd uzytkownikéw. Wszystko to okazalo si¢ jednak
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niewystarczajgce w walce konkurencyjnej. Zte wyniki sprzedazowe wynikaly przede
wszystkim z zapelnienia rynku komputerami Osborne i Kaypro. Wedlug sza-
cunkéw sprzedano jedynie okoto 6 000 egzemplarzy Zorby, z czego duza czes¢
na skutek wyprzedazy (Zorba 2020).

Zorba byl jednym z ostatnich 8-bitowych komputeréw przenosnych z systemem
operacyjnym CP/M, ktéry musial ustapi¢ miejsca przenosnym komputerom PC
z systemem MS-DOS (O’Nolan 1983). Co ciekawe, z uwagi na dynamiczny rozwdj
komputeréw personalnych PC, komputer Zorba byl produkowany jedynie przez rok.

System operacyjny CP/M (skrét pochodzi od Control Program / Monitor lub
Control Program / Microcomputer) powstal pod okiem Gary’ego Kildalla z Digital
Research. W latach 70. i na poczatku lat 80. XX wieku wykorzystywano go w wigk-
szosci komputeréw, m.in. z uwagi na to, ze byl zgodny programowo z najczesciej
uzywanym wtedy procesorem Zilog Z80. Nastepca systemu operacyjnego CP/M
byl MS-DOS.

Komputer Kaypro II (ryc. 16) stanowit powazna konkurencje dla komputeréow
Osborne oraz Zorba. Pomimo tego, ze nazwa komputera moglaby sugerowaé co$
innego, Kaypro II byl pierwszym modelem Kaypro. Nazwe przyjeto, wzorujac sie
na komputerze Apple II, ktéry stanowil wowczas jeden z najpopularniejszych
systeméw komputerowych (poza IBM PC), a producenci Kaypro zamierzali z nim
konkurowac.

Kaypro II byl komputerem wprowadzonym na rynek przez Non-Linear
Systems w 1982 roku. Komputer wyrézniata obudowa w catosci wykonana z alu-
minium (w przeciwienstwie do konkurencyjnych komputeréw Osborne oraz
Zorba wyposazonych w obudowy wykonane z tworzywa sztucznego). Wiekszos¢
modeli komputera Kaypro (np. modele Kaypro 2’84, Kaypro 2X, Kaypro New 2;
model Kaypro II Plus 88 posiadal procesor Intel 8088 zamiast Z80A) byla opar-
ta na mikroprocesorze Z-80 i az do 1986 roku dzialala pod kontrolg systemu
operacyjnego CP/M?. Jednak system CP/M nie wytrzymat konkurencji MS-DOS.
W 1990 roku firma Kaypro Computers oglosita upadlosé.

Sukces rynkowy Kaypro II byl spowodowany kilkoma czynnikami. Komputer
mial wigkszy ekran niz konkurencyjny Osborne i byl dostarczany wraz z opro-
gramowaniem PerfectWriter i PerfectCalc, ktére zostalo pdzniej zastapione przez
WordStar i CalcStar firmy MicroPro. Ponadto Kaypro II byt dystrybuowany przez
sie¢ wyszkolonych dealeréw. Duza popularnos¢ i szeroka dostgpnosé komputera
sprawily, ze jego uzytkownicy taczyli sie w zorganizowane grupy hobbystéw w ca-

20 Specyfikacja komputera Kaypro II: data prezentacji: 1982 rok, CPU: Zilog Z80, 2,5 MHz, pamie¢
RAM: 64 KB, wyswietlacz: 9-calowy, zielony ekran fosforowy, 24 x 80 linijek tekstu, porty: serial
port, parallel port, no$niki danych: dwie wewnetrzne stacje dyskéw 5,25-calowe, SS-DD 195 KB
(jedna mogta stuzy¢ do uruchamiania CP/M, a druga do uruchamiania innego oprogramowa-
nia), OS: CP/M, SBASIC, cena: 1 595 / 1 795 $, masa: 29 Ib (okoto 13 kg).
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Ryc. 16. Komputer Kaypro Il, fot. Autopilot
Licencja: CC BY-SA 4.0

Zrédto: commons.wikimedia.org

lych Stanach Zjednoczonych, ktére zapewnialy wsparcie dla uzytkownikéw pro-
duktéw Kaypro. Sukces Kaypro przyczynit si¢ do ostatecznej porazki firmy
Osborne Computer Corporation.

1.8. Kapsuta czasu: Atari 400

Nieco ponad 40 lat temu, w 1979 roku firma Atari wprowadzita na rynek swoje
pierwsze komputery osobiste: Atari 400* i Atari 800%%. Wowczas, zreszta podob-
nie jak teraz, Atari bylo synonimem ,gry wideo”, a nowe modele posiadaly wigk-
szy potencjal technologiczny niz jakakolwiek konsola do gier w tamtym czasie
(Aiken i Braun 1980).

2 Specyfikacja komputera Atari 400: data prezentacji: 1979 rok, CPU: MOS 6502 (1,79 MHz,
8-bitowy mikroprocesor firmy MOS Technology), pami¢¢ RAM: 8 KB, max. 48 KB, kilka trybéw
graficznych, max. 320 x 192 - obraz monochromatyczny, 60 x 96 - obraz kolorowy (128 kolo-
réw), cena: 549,95 $.

> Arari 800 i Atari 400 byly w swoich poczatkach nazywane pieszczotliwie ,,Coleen i Candy” (Atari
Archives 2020).
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Atari 400 (ryc. 17) i Atari 800 (ryc. 18) byly pierwszymi komputerami domo-
wymi, w ktérych zastosowano niestandardowe koprocesory, a takze pierwszymi,
ktére wykorzystywaly ,,duszki” (sprites®) i specjalne przerwy wideo, takie jak listy
wyswietlania. Funkcje te zostaly wprowadzone pdzniej takze w komputerach
Commodore 64 i Amiga.

Ryc. 17. Atari 400 — 8-bitowy komputer domowy
wprowadzony na rynek przez Atari w 1979 roku,
fot. Evan-Amos

Licencja: public domain

Zrédfo: commons.wikimedia.org

P

Ryc. 18. Atari 800, fot. Evan-Amos
Licencja: public domain

Zrédto: commons.wikimedia.org

2 Sprites (ang. dosl. duszek) to dwuwymiarowy obraz rastrowy wykorzystywany w systemach
grafiki dwuwymiarowej. Sprite’y poprawialy mozliwosci graficzne mikrokomputerdéw w czasach,
gdy ich procesory graficzne mialy znacznie mniejsza wydajnos¢ niz wspéltczesnie. Technike te
stosowano w latach 70., kiedy dominowaly komputery 8-bitowe.
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Atari 400 byl wersja budzetows, mial 16 KB pamieci operacyjnej (zamiast
48 KB), jeden port na kasety (dwa porty posiadala wersja 800) i klawiature
membranowa typu QWERTY (klawiatura membranowa, 61 klawiszy) (Old-
Computers 2020).

Atari 400 i Atari 800 oferowaly niestandardowa grafike i uklad dzwigkowy,
obstuge czterech joystickéw (ryc. 19) lub osmiu pokretel sterujacych (paddle
game controller, ryc. 20). Komputery dawaly mozliwos$¢ uruchomienia gier zapi-
sanych na kasetach magnetofonowych, kartridzach lub dyskach. Jedna z pierw-
szych gier na Atari byl symulator Star Raiders, ktéry na nowo zdefiniowal
rozrywke domowa.

Ryc. 19. Joystick do systemu gier wideo Atari
2600, fot. Evan-Amos

Licencja: public domain

Zrédto: commons.wikimedia.org

Ryc. 20. Pokretto sterujgce do konsoli gier
wideo Atari 2600, fot. Evan-Amos

Licencja: public domain

Zrédfo: commons.wikimedia.org
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Star Raiders to symulator walki w pierwszej osobie dla 8-bitowej rodziny
komputeréw Atari. Zostal napisany przez Douga Neubauera, pracownika Atari,
i wydany na kartridzach w 1979 roku (Edwards 2019).

Pod wzgledem audiowizualnym oba komputery byly wowczas jednymi z naj-
lepszych urzadzen, obstugiwaly 256 koloréw i 4-kanatowy dzwigk. Modele 400/800
byly poczatkiem dlugowiecznej linii 8-bitowych systeméw Atari, z ta sama archi-
tekturg uzyta pozniej w seriach Atari XL i XE (Retro Computing 2020 a).

Atari 800XL** (1983) jest czescig rozleglej rodziny 8-bitowych komputerow
domowych Atari, ktéra rozpoczeta sie od Atari 400 i 800 w 1979 roku (ryc. 21).
Seria XL wykorzystywala te sama technologie (procesor MOS 6502 wraz z nie-
standardowa grafika i uktadami dZwigkowymi), co wczesniejsze systemy Atari
400/800, ale zostala przebudowana, a w przypadku 800XL zwigkszono pamigcé
RAM do 64 KB. Ciekawostke stanowilo wbudowane narzedzie do autodiagno-
styki, ktore umozliwiato przeprowadzanie testéw pamieci, grafiki i dZwieku na
ekranie komputera (Retro Computing 2020 b).

Komputery Atari 400/800 wraz z komputerami Commodore 64 (ryc. 22)
zyskaly popularnos$é w Polsce i znalazly zastosowanie jako komputery domowe.
Chociaz byly w podobnej cenie, mialy lepszy dzwigk i grafike oraz bogatsza bi-
blioteke oprogramowania niz ich konkurent - ZX Spectrum. Produkcje kompu-
terow Atari 400 i Atari 800 zakonczono w 1982 roku.

Ryc. 21. Atari 800XL, fot. Evan-Amos
Licencja: CC BY-SA 3.0
Zrédto: pl.m.wikipedia.org

2 Specyfikacja komputera Atari 800: rok wydania: 1983 rok, CPU: MOS 6502 (1,79 MHz), pamieé
RAM: 64 KB, kilka trybéw graficznych, max. 320 x 192, cena: 999,95 $ (Old Computer Museum
2020).
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Ryc. 22. Commodore 64, fot. Evan-Amos
Licencja: public domain

Zrédto: en.wikipedia.org

1.9. Pied Piper — komputer z legendy o szczurach

Pied Piper Communicator 1*° zostal zaprezentowany na targach komputerowych
COMDEX jesienig 1982 roku, a nastgpnie podczas Consumer Electronics Show
(CES) w styczniu 1983 roku. Tak naprawde niewiele wiadomo o tym malym
komputerze, ktéry zostal zaprojektowany w Kanadzie.

Pied Piper** to tytulowy bohater tradycyjnej niemieckiej basni ludowej Flecista
z Hameln (Pied Piper of Hamelin). Historia flecisty z Hameln siega XIII wieku
1 zostala spisana m.in. przez braci Grimm. Hameln, tzw. miasto szczuréw, jest
polozone w Dolnej Saksonii w Niemczech. Wedlug ludowych podan Pied Piper
uwolnil mieszkancéw Hameln od plagi szczuréw. Dokonal tego przy pomocy
czarodziejskiej melodii, za ktéra podazyly szkodniki. Mieszkancy nie zachowa-
li si¢ jednak uczciwie wzgledem swojego dobroczyncy, ktéry nie otrzymal od
nich zadnego wynagrodzenia. Historia ta nie ma szczgsliwego zakonczenia.
W odwecie Pied Piper przy pomocy czarodziejskiej melodii wyprowadzil z mia-
steczka wszystkie dzieci (Adams 1983). Do niejako analogicznej sztuczki, ktora
zastosowal Pied Piper w miescie Hameln, uciekla si¢ firma Semi-Tech Micro

# Specyfikacja komputera Pied Piper Communicator 1: Semi-Tech Micro (STM) Electronics, data

wyprodukowania: 1983 rok, CPU: Zilog Z80A @ 4 MHz, pami¢é RAM: 64 KB, nos$niki danych:
wbudowany 5,25-calowy dysk (720 KB), cena: 1 299 §$.

Rattenfinger von Hameln, znany takze jako grajek lub flecista z Hameln, Pan Piper lub Rat
-Catcher of Hameln - apacz szczuréw z Hameln.

26
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Electronics, wabigc neofitéw komputerowych slodka piesnig o tanim kompu-
terze przeno$nym. Niestety system ten nie spelnil oczekiwan uzytkownikéw
(Adams 1983).

Pied Piper to komputer przeno$ny wyposazony w system operacyjny CP/M
z wbudowanym napedem dyskietek (ryc. 23). , Przenosny” oznaczalo w tym przy-
padku, ze komputer mial uchwyt, rozmiar standardowej teczki i wazyl mniej niz
13 funtéw (Adams 1983).

Pied Piper nie posiadal wbudowanego wyswietlacza. Do obslugi komputera
potrzebny byl wlasny monitor lub telewizor. Ponadto Pied Piper nie mial wbu-
dowanej baterii ani tez miejsca na przechowywanie kabli niezbednych do jego
podlaczenia. Komputer sprzedawano jednak z pakietem oprogramowania Perfect
Software, a wbudowana stacja dyskietek odczytywala / zapisywala wiele formatow

dyskietek.

Ryc. 23. Pied Piper Communicator 1
Zrédto: Adams 1983

Wewnetrzny naped dyskietek przechowywal 784 KB danych. To duzo, biorac
pod uwage stopien zaawansowania technologicznego na poczatku lat 80. XX wie-
ku, jak réwniez poréwnujac z innymi systemami komputerowymi w tamtym
czasie. Jednak z powodu malego bufora przeznaczonego do kopiowania danych
(zaledwie 30 KB) skopiowanie pojedynczej dyskietki wymagalo okoto dwudzie-
stokrotnej zamiany dyskietek (dyskietka zrédtowa — kopia do bufora — dyskiet-
ka docelowa przyjmuje kopie itd.). Chyba ze uzytkownik posiadal dodatkowsa
stacje dyskietek, ktora kosztowata okoto 550 $ (Pied Piper 2020).

Projektanci Pied Piper przyjeli zalozenie, ze wlasciciel bedzie przenosit kom-
puter pomiedzy biurem i domem, a w miejscach tych bedzie monitor niezb¢dny
do wyswietlenia tresci. Ponadto uznano, ze prawie kazdy pokéj hotelowy ma
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telewizor, zatem podrézujacy uzytkownik zawsze uzyska dostep do wyswietlacza.
Nisze t¢ mial wypelnié Pied Piper, przedstawiany jako maly, lekki i przenosny
komputer w przystepnej cenie, wyposazony w oprogramowanie, a takze tatwy do
podlaczenia do telewizora (Adams 1983). Komputer nie odnidst jednak sukcesu
rynkowego, by¢ moze dlatego, ze niewiele odrézniato go od produktéw konku-
rencji, a system operacyjny CP/M wychodzit z mody, zastgpowany przez MS-DOS,
ktérego Piper nie méglt uruchomic.

1.10. Rodzina komputeréw TRS-80

Jako jeden z pierwszych komputeréw domowych w historii TRS-80 odniést duzy
sukces rynkowy. Tylko w pierwszym miesigcu po zaprezentowaniu komputera
Tandy Corporation sprzedata okolo 10 000 sztuk.

System komputerowy TRS-80 (ryc. 24) posiadal wszystko, czego potrzebowal
uzytkownik, aby mie¢ w domu prawdziwy komputer - jednostke centralna,
monitor i magnetofon do odczytywania i zapisywania danych. Stacje dyskietek

Ryc. 24. Radio Shack Tandy TRS-80 Model | System, fot. D. Jones
Licencja: CC BY-SA 4.0

Zrédto: commons.wikimedia.org
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nie byly wtedy powszechnie uzywane, przede wszystkim ze wzgledu na wysoka
ceng. Mini-dysk TRS-80 dostepny byl po roku od premiery komputera, ale
kosztowal 499 §, czyli prawie tyle samo, co sam komputer. Nawet trzy lata
pdzniej, w 1980 roku, za naped dyskietek do komputera TRS-80 nadal trzeba
bylo zaptaci¢ okolo 425 §$.

Liczba i litery uzyte w nazwie TRS-80 oznaczaja: T - Tandy; RS - Radio
Shack; 80 - Z-80 microprocessor (TRS-80). Pdzniej zaczgto stosowaé nazwe
»TRS-80 Model I”, aby odrézni¢ ten komputer od jego kolejnych wersji. Wsrodd
uzytkownikéw funkcjonowalo tez zartobliwe okreslenie , Trash-80” (McCracken
2012), ktére oddawalo problemy z jakoscig wykonania komputera, w szczegdl-
nosci polaczen i gniazd kablowych. W Polsce w latach 80. XX wieku, w zaktadach
Mera-Elzab w Zabrzu produkowano komputery Meritum, ktére byly zgodne
z TRS-80 Model 1.

Inicjatorami powstania komputera TRS Radio Shack Model I byli Don French
(pracownik Tandy Corporation) i Steve Leininger (szef Homebrew Computer
Association). Komputer zostal zaprezentowany 3 sierpnia 1977 roku na konfe-
rencji prasowej w Nowym Jorku i wprowadzony do sprzedazy w tym samym roku
przez Tandy Corporation w swojej sieci sklepéw z elektronika RadioShack na
terenie USA. Prognozy sprzedazy byly bardzo ostrozne. W pierwszym roku za-
kladano sprzedaz na poziomie od 600 do 1000 egzemplarzy. Tymczasem zain-
teresowanie komputerem przerosto oczekiwania. W pierwszym miesiacu po
prezentacji komputera sprzedano 10 000 sztuk. Tylko w sierpniu 1977 roku az
250 000 oséb wyrazilo cheé zakupu komputera, ptacac 100 $ zaliczki (Goldklang
2020 a).

Model bazowy mozna bylo rozbudowaé poprzez zastosowanie tzw. interfej-
su rozszerzen (Expansion Interface, ktéry kosztowal okoto 299 §), ktéry usta-
wiano bezposrednio pod monitorem (ryc. 25). Expansion Interface oferowal
wiele ulepszen w stosunku do podstawowego TRS-80, np. port drukarki, port
rozszerzen, opcjonalny port szeregowy, do 32 KB dodatkowej pamigci RAM,
dwa zlacza napedu tasmowego, sygnaly zegara czasu rzeczywistego oraz kon-
trolery dyskietek (tab. 4).

TRS-80 Model I sprzedawano jako kompletny i catkowicie zmontowany
zestaw, co w tamtych czasach nie bylo oczywiste. Jego cena tez byla przystepna;
TRS-80 z konfiguracja dla zastosowan biznesowych kosztowal okoto 2 600 §,
a wersja dla zastosowan hobbystycznych kosztowala jedynie 600 $. Owszem,
na rynku dostepne byly konkurencyjne modele komputeréw IBM, ale koszto-
waly, bagatela, 50 000 $. Inne komputery o wartosci 5 000 $ byly przeznaczo-
ne dla oséb z umiejetnosciami technicznymi. Urzadzenia te nie posiadaly bo-
wiem monitoréw i wymagaly zlozenia, w tym uzycia m.in. lutownicy;
uzytkownicy nie mieli zatem Zadnej pewnosci, ze po zlozeniu zestaw bedzie
sprawny (Miller 2002).
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Ryc. 25. TRS-80 Radio Shack z interfejsem rozszerzer i monitorem. Zestaw posiadat klawiatu-
re z klawiszami numerycznymi, fot. Rama & Musée Bolo

Licencja: CeCILL, CC BY-SA 2.0 FR

Zrédto: commons.wikimedia.org

TRS-80 przedstawiano jako komputer przenosny. W ofercie Radio Shack
dostepne byly specjalne walizki do przewozenia zaréwno komputera z osprzg-
tem, jak i monitora (TRS-80 System Carrying Case Set, black molded vinyl)
(TRS-80 2020).

W latach 80. XX wieku rozwoj technologiczny postgpowal bardzo szybko.
Model I byt bardzo popularny, zwlaszcza w Ameryce Pélnocnej, jednak jego nie-
ekranowane elementy wewnetrzne powodowaly duze zaklécenia w kazdym od-
biorniku telewizyjnym, ktéry znajdowal si¢ w poblizu (Stewart 2020 b). Ostatecznie
zatem Model I zostal wycofany z produkcji w styczniu 1981 roku z powodu nie-
spelniania przepiséw Federal Communications Commission (FCC) dotyczacych
zaklécen czestotliwosci radiowych.

Do czasu zaprzestania produkcji sprzedano ponad 250 000 egzemplarzy
komputera TRS-80 Model I. Sprzedaz zakonczono w 1980 roku, gdy dostgpne
byly juz nowsze modele: TRS-80 Model II niekompatybilny z Modelem I oraz
TRS-80 Model III. Ostatnim komputerem z rodziny byl TRS-80 Model IV, pro-
dukowany do 1991 roku (Goldklang 2020 a).

System mikrokomputerowy TRS-80 Model II (ryc. 26) zostal zaprojektowany
i wyprodukowany przez Tandy Corporation w Fort Worth w Teksasie, chociaz
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Tabela 4. Porownanie wybranych modeli komputera TRS-80 Radio Shack

Model Model | Model Ii Model Ili
komputera
Data sierpienn 1977 roku | pazdziernik 1979 roku lipiec 1980 roku
wprowadzenia
na rynek
Cena 599,95 3 450 (32 KB RAM) 699 model podstawowy
$) (z monitorem) 3 899 (64 KB RAM) (Level )
2 495 wersja wyposazona
w 32 KB RAM i dwa dyski
(Business Computer)
3 972 (Business System)
CPU Zilog Z-80A, Zilog Z-80A, Zilog Z-80,
1,77 MHz 4 MHz 2,03 MHz
RAM (KB) 4, max. 16* 32, 64 4, max. 48
Nosénik kaseta wbudowany naped wbudowane napedy
danych magnetofonowa*® dyskietek 500 KB dyskietek
(one 500 KB 8-inch (0, 1 or 2 internal 178 KB
built-in floppy drive) floppy drives,
External cassette @ 500 /
1500 baud)
Wyswietlacz | 12-calowy monitor | wbudowany 12-calowy zintegrowany
monochromatyczny | 12-calowy monitor monitor
(12-inch monochro- | monochromatyczny (12-inch integrated
me monitor), (built-in 12-inch monitor),
64 % 16 linijek monochrome monitor), 64 x 16 linijki tekstu
tekstu 40 x 24 lub 80 x 24
linijek tekstu
System BASIC in ROM* TRS-DOS, BASIC BASIC in ROM, TRS-DOS
operacyjny on disk

*Dodatkowe mozliwosci dzieki interfejsowi rozszerzen

Zrédto: Model I: http://oldcomputers.net/trs80i.html; Model Il: http://oldcomputers.net/trs80ii.html;
Model IlI: http://oldcomputers.net/trs8Qiii.html

Tandy Radio Shack bylo znacznie lepiej znane z Modeli I, IIT i IV. TRS-80 Model
IT nie byt ulepszeniem Modelu I, lecz stanowil zupelnie nowy, szybszy i mocniej-
szy komputer. TRS-80 Model II byl pierwszym z linii komputeréw biznesowych,
w sklad ktorej weszlty komputery TRS Model 16, Model 12 i Tandy 6000.

W przeciwienstwie do Modelu I, Model II byl jednostka typu ,,wszystko w jed-
nym”. Jednostka centralna i 12-calowy, 80-znakowy monitor miescily si¢ w jedne;j
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Ryc. 26. Radio Shack TRS-80 Model II, fot. Okona
Licencja: CC BY-SA 2.5.

Zrédto: commons.wikimedia.org

obudowie, ktéra zawierala réwniez jednostronng 8-calowa stacje dyskietek Shugart
(8-inch SS/DD Floppy Drive; 486,000 characters per disk), jeden port réwnolegly
i dwa porty szeregowe (TRS-80-II 2020).

Z wyjatkiem prostych programéw w jezyku BASIC, TRS-80 Model II nie ob-
stugiwal oprogramowania przygotowanego dla Modelu I (brak kompatybilnosci).
Ponadto Model II nie mial interfejsu do obstugi magnetofonu, tzn. nie umozliwial
zapisu i odczytu danych na kasetach magnetofonowych.

Wejscie Radio Shack na rynek biznesowy zakonczylo si¢ sukcesem i przynio-
sto zyski, pomimo ze TRS-80 Model II wraz z oprogramowaniem i urzadzeniami
peryferyjnymi potrafil by¢ nawet dziesi¢¢ razy drozszy od Modelu I. W 1980 roku
Radio Shack uruchomito program leasingu dla firm, aby poméc im pokry¢
koszty zakupu komputera.

W styczniu 1982 roku Tandy Corporation wprowadzila na rynek TRS-80
Model 16. Komputer byl kompatybilny z Modelem II i mégl korzystaé z jego
oprogramowania. Posiadat procesor Motorola 68000 do uruchamiania programéw
16-bitowych (Reed 2020). Model 16 nie zastapil Modelu II, ale stuzyt jako jego
mocniejsza (i drozsza) alternatywa. Model II zostal wycofany w 1983 roku po
tym, jak pojawil sie jego zastepca - TRS-80 Model 12.
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Gléwnym powodem opracowania Modelu III byl fakt, ze FCC wprowadzita
nowe przepisy dotyczace ograniczenia emisji czgstotliwosci radiowych (radio fre-
quency, RF), generowanych przez komputery i inne urzadzenia elektroniczne.
Model I byl calkowicie nieekranowany i nie spetnial nowych wymogoéw.

TRS-80 Model III (ryc. 27) byt w zasadzie ulepszeniem Modelu I, dlatego tez
wigkszos¢ oprogramowania, ktore powstato dla TRS Model I, dzialalo na Modelu
III (Goldklang 2020 b). Komputer posiadal wbudowany 12-calowy monitor o wy-
sokiej rozdzielczosci (Goldklang 2020 b). Ponadto mial nieco szybszy procesor
1 wigcej pamigci (TRS-80-III 2020).

Ryc. 27. Tandy/Radio Shack TRS-80 Model lll, fot. Bilby
Licencja: CC BY 3.0

Zrédfo: commons.wikimedia.org

TRS-80 Model III byt catkowicie samowystarczalny. Oryginalny TRS-80 Model
I miat zlacza krawedziowe z kablem tasmowym laczacym klawiature z (opcjonal-
nym) interfejsem rozszerzen, a takze napedami dyskietek. Ten rodzaj polaczenia
byt bardzo zawodny i prowadzil do awarii lub blokowania systemu (stad nazwa
Trash-80 dla TRS Model I) (TRS-80-I1I 2020).

W 1983 roku 8-bitowe mikrokomputery osiagnely szczyt swoich mozliwosci
technicznych. Rynek podzielit si¢ na kolorowe i ,halasliwe” komputery domowe
wykorzystywane przewaznie do rozrywki, podlaczane do telewizoréw i obslugu-
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jace joystick (np. Commodore 64) oraz ,powazne”, stosunkowo drogie maszyny
przeznaczone dla biznesu. Uzytkownicy komputeréw oczekiwali coraz wydajniej-
szych maszyn i duzych kolorowych ekranéw. W odpowiedzi na te tendencje Tandy
Corporation wprowadzila na rynek TRS-80 Model 4 (ryc. 28).

TRS-80 Model 4 byt jednym z ostatnich modeli serii TRS-80 (nieco mniej
znanym). Model 4, w przeciwienstwie do Modelu III, wyswietlal 80 kolumn x
24 wiersze i obslugiwat system operacyjny CP/M, a jego pamig¢ operacyjna mogla
zostaé rozszerzona do 128 KB. Co wiecej, byt catkowicie kompatybilny z Modelem
III. Zastosowana technologia byta bardziej zintegrowana i niezawodna, ponadto
komputer zostal umieszczony w estetycznej obudowie. Jednak w 1983 roku praw-
dziwa konkurencja dla komputeréw 8-bitowych staly si¢ 16-bitowe jednostki 8088
PC-DOS IBM PC / XT i ich rézne klony MS-DOS (Stewart 2020 a).

TRS-80 Model 4P (ryc. 29) to przenosna (portable) wersja komputera stacjo-
narnego Model 4 z wbudowanymi napedami dyskietek 5,25-calowych i wyswie-
tlaczem 80 x 24 znakéw. Komputer nie posiadal wbudowanej baterii, byt sto-
sunkowo duzy i ciezki. Wazyl 26 funtéw. Tymczasem producent przedstawial
Model 4P jako: ,latwy do przenoszenia - wazy zaledwie 26 funtéw - i jest wy-
starczajaco maly, aby zmiesci¢ go w luku bagazowym nad glowa w samolocie,
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Ryc. 28. TRS-80 Model 4, fot. B. Patterson
Licencja: CC BY 2.0

Zrédto: commons.wikimedia.org
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Ryc. 29. Tandy Radio Shack TRS-80 Model 4P, fot. D. Elsener (Delsener)
Licencja: CC BY 3.0

Zrédto: commons.wikimedia.org

pociagu lub autobusie. To idealny komputer dla naszego mobilnego spoleczen-
stwa” (Goldklang 2020 c). Kazdy dumny posiadacz Modelu 4P mogt dokupi¢
oryginalng heavy-duty black vinyl case do przenoszenia swojego komputera, ktéra
kosztowata woéwczas 24,95 $.

Co ciekawe, TRS-80 Model 4P nie mial wbudowanego systemu operacyjnego
- system operacyjny byl uruchamiany z dyskietki lub za pomoca opcjonalnego
zewnetrznego dysku twardego (TRS-80-4P 2020).

TRS-80 Color Computer, zwany CoCo, byl pierwszym komputerem Radio
Shack, ktéry wyswietlal obraz w kolorach (ryc. 30). Wyrdzniata go stosunkowo
niska cena, ktéra jednak uzyskano kosztem wydajnosci. CoCo byt takze jednym
z najwolniejszych komputeréw w tamtym czasie - posiadat stabszy procesor i mogl
wyswietla¢ tylko cztery kolory. Ponadto jego klawiatura pozostawiala wiele do
Zyczenia.

Pierwsza wersja komputera CoCo pojawila sie¢ w 1980 roku. W nastepnych
latach wydano kolejne wersje tzw. kolorowych komputeréw TRS-80, z ktérych
kazda stanowila ulepszenie poprzednich modeli. W 1983 roku pojawil si¢ nawet
Micro CoCo — TRS-80 MC-10.
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Ryc. 30. Tandy/Radio Shack TRS-80 Color Computer 1, fot. Bilby

Licencja: CC BY 3.0

Zrédto: commons.wikimedia.org

Za inny ciekawy model mozna uznaé TRS-80 PC-1 - pierwszy w historii kie-
szonkowy komputer programowalny w jezyku BASIC (first-ever BASIC-programmable
pocket-sized computer). PC-1 mial stosunkowo niska ceng, bo kosztowal ,jedynie”

230 $ (tab. S), byt przy tym przenosny i uzyteczny.

Tabela 5. Atrybuty techniczne wybranych modeli komputeréow Radio Shack

Model komputera

Color Computer (CoCo)

Pocket Computer (PC-1)

Data wprowadzenia
na rynek

lipiec 1980 roku

lipiec 1980 roku

Cena
399 230
($)
CPU Motorola 6809E @ 0.89 MHz SC43177, SC43178
RAM (KB) 4 lub 16 1,5

Nosnik danych

kaseta magnetofonowa

*kaseta magnetofonowa

Generowany obraz
lub wyswietlacz

przyktadowe tryby: 256 X 192 mono-
chromatyczny, 192 X 192 4 kolory

jednowierszowy wyswietlacz
LCD z matrycq punktowqg
(24 x 1 text LCD)

System operacyjny

BASIC in ROM

BASIC in ROM

* Wymaga interfejsu rozszerzen (Expansion Interface)

Zrédfo: Color Computer (CoCo): http://oldcomputers.net/coco.html,

oldcomputers.net/trs80pc1.html

Pocket Computer (PC-1): http://
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Poczatek lat 80. XX wieku byt czasem ogromnej popularnosci tanich, prze-
nos$nych komputeréw domowych, ktére sprzedawaly si¢ w tysigcach egzemplarzy.
Za przyklad moze postuzy¢ chocby Sinclair ZX-80 czy Sinclair ZX-81. Duze za-
interesowanie komputerami domowymi sprawilo, ze w 1983 roku sie¢ sklepoéw
Radio Shack rozpoczela sprzedaz niedrogiego komputera TRS-80 MC-10 (ryc. 31).
TRS-80 MC-10 (MC - Micro Color) byl pomniejszong wersja oryginalnego TRS-
80 CoCo z 1980 roku. MC-10 mial kilka waloréw, ktérych brakowato produktom
konkurencji - lepsza klawiature i mozliwo$¢ wyswietlania koloréw (tab. 6).

Ryc. 31. TRS-80 MC-10 Microcomputer, fot. S. South
Licencja: CC BY-SA 3.0

Zrédto: commons.wikimedia.org

W celu obnizenia ceny, MC-10 wyposazono tylko w 4 KB pamieci RAM, ale
podobnie jak w przypadku komputera Sinclair, mozliwe bylo zastosowanie ze-
wnetrznego modulu 16 KB RAM (69,95 $), co dawalo Iacznie 20 KB pamieci RAM.

Sprzedaz TRS-80 MC-10 nie szta dobrze. W 1983 roku wyprodukowano wie-
le nowych komputeréw, co sprawilo, ze konkurencja byta duza, a walka o miejsce
na rynku zaciekla. Ponadto male komputery domowe mialy swoje ograniczenia,
a ceny starszych systeméw komputerowych spadaly, przez co znajdowaly one
wielu nabywcéw. Dlatego tez TRS-80 MC-10 nie sprzedawal si¢ tak dobrze, jak
oczekiwano, podobnie zresztg jak modele konkurencji, np. Mattel Aquarius.

Rodzina komputeréw Radio Shack zapisala wiele barwnych kart w historii
komputeryzacji. W niniejszej pracy zaprezentowano tylko wybrane z wielu mo-
deli. Byly one udoskonalane i sprzedawane w réznych wersjach. Sukces pierwszych
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Tabela 6. Atrybuty techniczne wybranych modeli komputerow TRS-80

Model komputera TRS-80 Model 4P TRS-80 MC-10 TRS-80 model 200
Data premiery 1983 rok 1983 rok 1984 rok
Cena 1790 119,95 999 w/ zestaw
$) z 24 KB RAM
Waga 26/12 1,75/ 4,25/2
(Ib/kg) niecaty kilogram
CPU Z-80A @ 4 MHz Motorola MC6803 | Intel 80C85A @ 2.4
@ 0.89 MHz MHz
RAM 64 lub 128 4 pamieci 24, max. 72
(KB) wewnetrznej,
16 pamieci
zewnetrznej
Nosnik danych dwa napedy dyskietek | kasety kasety magnetofonowe
SSDD 180 KB magnetofonowe

Generowany
obraz lub
wyswietlacz

wbudowany 9-calowy
monitor

(built-in 9-inch,

80 X 24 text mono-
chrome CRT)

obraz generowany
na telewizorze —
32 x 16 linijek
tekstu, 8 kolorow
(32 X 16 text,

8 colors)

wyswietlacz ciektokry-
staliczny LCD,
40 x 16 linijek tekstu
(LCD display,
40 X 16 text)

System operacyjny

TRS-DOS, LS-DOS,
CP/M

Microsoft BASIC
in ROM

Microsoft BASIC
in ROM

Zrédfo: TRS-80 Model 4P: http://oldcomputers.net/trs80-4p.html, TRS-80 MC-10: http://oldcomputers.
net/mc-10.html , TRS-80 model 200: http://oldcomputers.net/trs200.html

komputeréw TRS wynikal w duzej mierze z przystepnej ceny i kompletnosci
produktu. Poczatkowo firma myslata o sprzedazy zestawu do samodzielnego
montazu, jednak wybrano inng droge - sprzedazy gotowego systemu kompute-
rowego, poniewaz, jak pod koniec lat 70. XX wieku slusznie zauwazyl Steve
Leininger, ,niewiele oséb potrafi lutowac” (Wes 1977). Wtedy nie bylo to oczy-
wiste. Komputery nierzadko skladano w garazach wedlug réznych samouczkow
i drukowanych instrukeji, z czgsci pozyskiwanych w rozmaitych miejscach. Czas
pokazal, ze obrany kierunek okazal si¢ wlasciwy.


http://oldcomputers.net/trs80-4p.html
http://oldcomputers.net/mc-10.html
http://oldcomputers.net/mc-10.html
http://oldcomputers.net/trs200.html

Rozdziat 1. Pierwsze samodzielne komputery osobiste 55

1.11. Krotka kariera ,Wodnika”

Obecnie znak firmowy Mattel kojarzy si¢ glownie z zabawkami dla dzieci, przede
wszystkim z lalka Barbie i samochodzikami Hot Wheels. Jednak w latach 80.
ubieglego wieku firma zdecydowala si¢ zdoby¢ miejsce w rozwijajacej si¢ branzy
domowych systeméw komputerowych.

W 1983 roku firma Mattel wkroczyla na przepelniony rynek komputerow
domowych ze swoim ,Wodnikiem” (ryc. 32). Mattel Aquarius byl niskobudzeto-
wym systemem komputerowym, ktéry wyposazono w gumowsg klawiature typu
chiclet, 4 KB RAM, mikroprocesor Z-80A i Microsoft Basic rezydujacy w ROM.
Zestaw zawieral takze 10-calowy kabel wideo, przelacznik TV, zasilacz oraz dwie
instrukcje obstugi. Tak zwana konsola komputerowa Aquarius (the Aquarius com-
puter console) kosztowala od 100 do 160 $, w zaleznosci od punktu sprzedazy
(Linzmayer i Ahl 1983).

Mattel Aquarius wyréznial si¢ swoim wygladem. Byl komputerem domowym
z charakterystycznymi niebieskimi, gumowymi klawiszami. Produkcja Aquariusa
rozpoczela si¢ w czerwcu 1983 roku i zakonczyla juz w pazdzierniku tego same-
go roku®.

W rzeczywistosci firma Mattel nie zaprojektowala komputera Aquarius, a je-
dynie zakupila do niego prawa od Radofin Electronics Far East z Hongkongu

Ryc. 32. Mattel Aquarius — 8-bitowy komputer, ktory zostat wprowadzony na rynek w 1983 roku,
fot. Evan-Amos

Licencja: public domain

Zrédto: commons.wikimedia.org

7 Fiasko sprzedazy Aquariusa bylo tak duze, ze zaprzestano jego produkcji niemal natychmiast
po tym, jak trafil na pétki sklepowe.
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i zaczela go sprzedawaé w Stanach Zjednoczonych jako Aquarius Home Computer
System (Aquarius 2020, Steenoven 2020).

Aquarius byl wyposazony w mikroprocesor Zilog Z-80A, ktéry montowano
w wielu innych komputerach w tamtym czasie. Komputer posiadal podstawowa
wersje Microsoft Basic, co umozliwialo uruchamianie gier, a takze innego opro-
gramowania. Ponadto byl wyposazony w klawiature typu chiclet (tzw. klawiatu-
ra wyspowa) z (zaledwie) 48 klawiszami i jednoglosowy generator tonéw dla
dzwieku (I channel tone generator). Oprogramowanie dla Mattel Aquarius bylo
dostepne na kartridzach (cartridge) i kasetach magnetofonowych (cassette tape),
przy czym wigkszo$¢ oprogramowania na kasetach wymagata 16 KB RAM
(Steenoven 2020).

Projektanci Aquariusa mieli nadzieje, ze uda im si¢ polaczy¢ konsole do gier
z komputerem domowym, lecz ich plany sie nie powiodly*®. Komputer wyposa-
zono w 4 KB RAM-u, ale w rzeczywisto$ci uzytkownik miat do dyspozycji jedynie
1,7 KB pamieci. Bylo to niewiele, zwlaszcza w poréwnaniu z pojemnoscig pamig-
ci urzadzen oferowanych przez konkurencje. W konsekwencji praca z edytorem
tekstu FileForm, ktory firma Mattel sprzedawata na kartridzu, nie byta komfor-
towa (Klooster 2020). Owszem, istniala mozliwos¢ rozbudowy komputera o do-
datkowa pamieé, stanowilo to jednak stosunkowo spory wydatek. Niewielkie
mozliwosci obliczeniowe ,Wodnika” nie dawaly mu przewagi konkurencyjne;.
Wrecz przeciwnie, programisci Mattel nazwali go ,komputerem na miare lat
siedemdziesigtych” (Steenoven 2020).

Aby umozliwi¢ szybka rozbudowe komputera, do dyspozycji uzytkownikow
oddano za dodatkowa oplatg tzw. Mini Expander (ryc. 33). Mini Expander po-
zwalal korzysta¢ jednoczesnie z dwoch wkladéw rozszerzajacych, np. pamieci
RAM (4K and 16K RAM memory cartridges) oraz gry komputerowej. Ponadto po-
siadal dwa dodatkowe kanaly dzwigkowe i dwa kontrolery do gier podobne do
tych z konsoli Mattel Intellivision (ryc. 34). Wszystko to sprawialo, ze koszt za-
kupu w pelni funkcjonalnego zestawu Mattel Aquarius byt znacznie wigkszy niz
koszt zakupu konkurencyjnego ZX Spectrum. Firma Mattel Electronics przyzna-
la pdzniej, ze bylo to czescig strategii sprzedazy - sprzedaz samego ,Wodnika”,
nawet za ceng niepokrywajaca kosztéw produkcji, i faktyczne zarabianie na roz-
szerzeniach oraz grach (Klooster 2020).

Klawiatura, cho¢ oryginalna, byla tez stosunkowo mata i niewygodna w ob-
studze®. Wprowadzanie tekstu przy pomocy gumowych klawiszy wymagato wie-

% Wodnik” miatl by¢ komputerem domowym do powazniejszych zastosowan, jednak ogranicze-

nia techniczne skutecznie utrudnialy swobodne korzystanie z FinForm, tj. arkusza kalkulacyj-
nego, oraz FileForm, tj. edytora tekstu.

Klawiatura wyspowa typu chiclet zbudowana byla z klawiszy w ksztalcie malych, zaokraglonych
kwadratéw, wygladajacych jak drazetki do zucia ,,Chiclets” firmy Cadbury.

29
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Ryc. 33. Zestaw komputerowy Mattel Aquarius, fot. M. Goldberg
Licencja: CC BY-SA 3.0

Zrédto: commons.wikimedia.org

Ryc. 34. Intellivision — konsola do gier wideo drugiej generacji wprowadzona na rynek przez
firme Mattel w 1979 roku, fot. Evan-Amos

Licencja: CC BY-SA 3.0
Zrédto: pl.m.wikipedia.org
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cej wprawy niz w przypadku np. ZX Spectrum. Ponadto klawiatura ,Wodnika”
byla podatna na tzw. odbijanie klawiszy, tzn. jedno nacisniecie klawisza powodo-
walo wielokrotng reakcje komputera. Pewng niedogodnos¢ stanowito takze usy-
tuowanie klawisza spacji. Zamiast tradycyjnego polozenia, tj. w Srodkowej czesci
dolnego rzedu klawiszy, spacja znajdowata si¢ w lewym dolnym rogu klawiatury
i byla stosunkowo mala (Linzmayer i Ahl 1983).

Jako ze Aquarius nie dawal mozliwosci programowania grafiki, utworzono
zestaw obiektow niezbednych do tworzenia gier, ktory zawieral rézne animacje
i elementy tla - oprécz alfabetu i cyfr obejmowal postacie w ruchu, eksplozje
i rézne ksztalty geometryczne. Wciaz jednak ograniczenia graficzne ,Wodnika”
byly duzo wieksze niz innych systeméw komputerowych.

Aquarius rozczarowywal nie tylko jako komputer domowy, ale takze jako
konsola do gier. Zbieral negatywne recenzje zaréwno wsréd uzytkownikéw, jak
i przedstawicieli branzy (Ahl 1985). Ponadto mozliwosci graficzne komputera
byly ograniczone, cho¢ na kartridzach wydano kilka udanych gier (Klooster 2020).

Szacuje sieg, ze na calym $wiecie sprzedano mniej niz 20 000 komputeréw
Aquarius, podczas gdy firma spodziewala si¢ sprzedaé okolo 100 000 egzempla-
rzy (Klooster 2020). Ten krotki epizod w historii komputeréw osobistych oraz
relatywnie niewielka liczba wyprodukowanych i sprzedanych egzemplarzy spra-
wily, ze Mattel Aquarius cieszy si¢ dzi§ duzym zainteresowaniem kolekcjonerow.

Mattel Aquarius byl komputerem stosunkowo lekkim i kompaktowym, choé¢
nalezy zwrdci¢ uwage, ze nie mial wbudowanego wyswietlacza. Kompletnym za-
przeczeniem lekkiej konstrukcji ,, Wodnika” byt komputer IBM 5120 - jeden z naj-
cigzszych komputeréw osobistych.

1.12. IBM 5120 — najciezszy komputer osobisty w historii

Komputer IBM 5120 byl najtanszym komputerem IBM wprowadzonym na
rynek w lutym 1980 roku i jednoczesnie jednym z najcigzszych komputeréw
osobistych w historii. Wazyt 105 funtéw, czyli okolo 48 kg (ryc. 35). Komputer
mozna bylo kupié¢ za mniej niz 10 000 $, a ceny zestawu wahaly si¢ w przedziale
od 9 340 do 23 990 $.

IBM 5120 Computing System skladal sie¢ z komputera IBM 5110 Model 3,
zewnetrznej stacji dyskietek 5114 (8-calowe napedy dyskietek, maksymalnie 2,4 MB
pamieci o dostgpie bezposrednim) i drukarki iglowej 5103. W zwiazku z tym, ze

0 Specyfikacja komputera IBM 5120: CPU: IBM proprietary, pamie¢ RAM: 32 KB, wyswietlacz:
9-calowy monitor, 64 x 16 linijek tekstu, klawiatura: 73 klawisze o pelnym skoku z klawiatura
numeryczna, nos$niki danych: dwa napedy dyskietek 8-calowych, masa: 105 Ib / 48 kg, cena:
9 340 $ z drukarka.
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praca na S-calowym ekranie komputeréw IBM 5100 i 5110 byta meczaca, w mode-
lu 5120 pojawil si¢ 9-calowy wyswietlacz. IBM 5120 sprzedawano z wgranym jezy-
kiem programowania APL (A Programming Language) i BASIC. APL umozliwial
korzystanie z programéw biznesowych wspomagajacych takie zadania, jak inwen-
taryzacja, fakturowanie, tworzenie list plac, rozrachunki z dostawcami, rozrachun-
ki z odbiorcami czy ksiggowanie (IBM 5120). Jednak jego nastepca szybko stal sie
model IBM 5150, ktéry ustanowil nowe standardy w branzy komputeréw osobistych.

Ryc. 35. Komputer IBM 5120, fot. M. Wichary
Licencja: CC BY 2.0

Zrédto: commons.wikimedia.org

IBM Personal Computer (PC), znany w IBM jako model 5150, zostal udo-
stepniony 12 sierpnia 1981 roku i zapoczatkowal ekspansje IBM na rynku mi-
krokomputeréw (ryc. 36). IBM uzyl dostepnych, gotowych komponentéw, zamiast
opracowywaé wlasne podzespoly i oprogramowanie, oszczgdzajac w ten sposob
czas 1 pienigdze. Procesor pochodzil od Intela, a system operacyjny (PC-DOS) od
Microsoft. Inni producenci mogliby teoretycznie uzyska¢ te same komponenty
i stworzy¢ wlasng wersje komputera osobistego, gdyby nie jeden podzespdt, kto-

3 Specyfikacja komputera IBM 5150: CPU: Intel 8088, 4,77 MHz, pamie¢ RAM: 16 KB (640 KB max.),
wyswietlacz: 80 x 24 linijki tekstu, no$niki danych: dwa napedy dyskéw 5,25-calowych 160 KB
(dual 160 KB 5.25-inch disk drives), OS: PC-DOS v 1.0, cena: w zaleznosci od konfiguracji od
1565 $ do 3 000 $.
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rego nie mozna bylo legalnie skopiowa¢ - BIOS (Basic Input/Output System).
BIOS chroniony byl prawami autorskimi (IBM 5150 2020). IBM PC zostal zatem
prawie w calosci zbudowany z komponentéw wykonanych przez inne firmy.
Podejscie to zostalo nazwane ,architekturg otwartg” (DigiBarn 2020).

IBM PC byl dostarczany w pakiecie z dyskowym systemem operacyjnym
Microsoft PC-DOS. Jednoczesnie przygotowano dodatkowe oprogramowanie,
w tym VisiCalc VisiCorp. W ten sposéb IBM PC zmienit §wiat komputeréw oso-
bistych, a koncepcja ,,otwartej architektury” doprowadzita do wyprodukowania
wielu klonéw IBM PC oraz powstania calej branzy zewnetrznych dostawcéw
oprogramowania i sprzetu. Ci z kolei, Iacznie z uzytkownikami, okrzykneli IBM
5150 wiodacym typem mikrokomputera, a tytul ten przystugiwal mu az do lat 90.
XX wieku (DigiBarn 2020).

Co ciekawe, komputer osobisty IBM PC nie mial tak duzej mocy obliczenio-
wej, jak wiele innych komputeréw osobistych, z ktérymi konkurowal w dniu
swojej premiery. Najprostszy zestaw mial tylko 16 KB wbudowanej pamigci RAM
i wykorzystywal kasete audio do tadowania i zapisywania danych - nie obstugiwal
dysku twardego, a naped dyskietek byl opcjonalny. Zatem podstawowy system
do uzytku domowego podlaczano do odtwarzacza kaset magnetofonowych i te-

Ryc. 36. IBM Personal Computer model 5150 z monitorem i klawiaturg, fot. R. de Rijcke
Licencja: CC BY-SA 3.0

Zrédfo: commons.wikimedia.org
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lewizora (oznaczalo to brak napedéw dyskietek i monitora wideo), a jego koszt
wynosil okolo 1 565 $. System operacyjny PC-DOS nie byl dostepny na kasecie,
zatem podstawowy zestaw obstugiwal jedynie jezyk programowania Microsoft
BASIC, dolaczony do kazdego komputera. Bardziej typowy system dla domu lub
szkoly z pamigcig 64 KB, pojedynczym napedem dyskietek i wlasnym wyswietla-
czem kosztowal okoto 3 000 $. Natomiast rozbudowany system dla firm z kolo-
rowa grafika, dwoma napedami dyskietek i drukarka kosztowal okoto 4 500 $.
IBM PC faktycznie wygladal i dzialal jak profesjonalny system komputerowy, co
sprawilo, ze stal si¢ niezwykle popularny (IBM 5150 2020).

IBM 5120 to jeden z najcigzszych komputeréw osobistych w historii. Wazyt
prawie 50 kg, co w duzej mierze wynikalo z tego, ze mial wbudowany wyswietlacz
i stacje dyskow. Jego przeciwienstwem byt Sinclair ZX80, ktéry wazyt mniej niz
pot kilograma i z dzisiejszej perspektywy przypominat bardziej kalkulator biuro-
wy niz komputer osobisty. Warto zauwazy¢, ze Sinclair ZX80 byt réwnie tani, co
lekki i - co wazne - nie osiggnieto tego kosztem jego wydajnosci.

1.13. 340 gramow komputera

W 1980 roku brytyjska firma Sinclair wprowadzila na rynek komputer ZX80,
ktory kosztowal wtedy 99,95 £. Sinclair ZX80, dostepny réwniez w Stanach
Zjednoczonych, byt pierwszym na swiecie komputerem dostepnym za mniej niz
200 $, tak tez przedstawiano go w reklamach.

Sinclair ZX80 to niewielki komputer osobisty, niezwykle kompaktowy, kté-
ry pomimo to wydajnoscig doréwnywal, a nawet i przewyzszal, systemy wielo-
krotnie drozsze i wigksze gabarytowo. ZX80 byl niezwykle lekki - wazyt zaledwie
12 ungji, tj. okoto 340 g (ryc. 37). Niewielka mase osiggnieto dzieki zastosowaniu
formowanej plastikowej obudowy o grubosci 1 mm. Sinclair ZX80 zostat zapro-
jektowany przy uzyciu gotowych komponentéw??. W jego budowie nie zastoso-
wano zadnych niestandardowych ani zastrzezonych podzespolow. Zewnetrzny
naped kasetowy, typowy w tamtych czasach, umozliwial wczytywanie i zapisy-
wanie programow.

Sinclar ZX80 wystgpowal w dwoch wariantach - w zestawie do samodzielne-
go montazu i w wersji gotowej do uzycia - dzieki czemu trafial zaréwno w gusta

hobbystow, jak i uzytkownikéw domowych.

32 Specyfikacja komputera Sinclair ZX80: CPU: 3,25 MHz NEC 780-C CPU (odpowiednik Zilog
Z80A CPU), pamie¢ RAM: 4 KB ROM, 1 KB RAM (mozliwe rozszerzenie do 16 KB), wyswietlacz:
mozliwo$é wyswietlenia 24 x 32 linijki tekstu (tryb monochromatyczny), dzwiek: brak, nosniki
danych: zewnetrzny magnetofon kasetowy, OS: ROM BASIC, masa: 0,75 1b (okolo 0,35 kg),
cena: 99,95 £/199.95 $.
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Ryc. 37. Sinclair ZX80, fot. Editorsthocp
Licencja: CC BY-SA 3.0

Zrédto: commons.wikimedia.org

Sinclair ZX80 mial oczywiscie swoje wady, m.in. nie wyswietlal koloréw, nie
generowal dZzwieku i mial ograniczone zasoby pamieci. Wbudowany jezyk progra-
mowania BASIC odczytywat tylko liczby catkowite. Ponadto komputer byt relatyw-
nie powolny, chociaz przy tej konstrukeji jego wydajnos¢ i tak byla imponujaca.
Whbudowany procesor wykonywal wszystkie operacje. W komputerze zastosowano
klawiatur¢ membranowa, z plaska powierzchnia wykonang z tworzywa sztucznego,
ktéra byla nieco niewygodna i dos¢ szybko si¢ zuzywala (Sinclair 2020).

Firma Sinclair sprzedala 50 000 egzemplarzy modelu ZX80, po czym rok
pozniej wprowadzila na rynek wersje ulepszona - ZX81 (ryc. 38). Komputer Sinclair
7ZX81 byl jeszcze tanszy, kosztowal bowiem tylko 99,95 $. Zapisal si¢ zatem w hi-
storii jako pierwszy komputer za mniej niz 100 $. W 1982 roku amerykanska
firma Timex zaczela sprzedawaé ZX81 w Ameryce pod nazwa Timex Sinclair 1000
(Sinclair 2020).

Przyjmuje sig, ze Sinclair ZX80 zapoczatkowal dynamiczny rozwoj brytyj-
skiego rynku komputeréw domowych (chociaz nie mozna pomina¢ tu roli, jaka
odegral komputer MK14). Dzi¢ki niskiej cenie Sinclair ZX80 wprowadzit do
$wiata komputeréw wiele oséb, ktérych nie bylo sta¢ na wydajniejsze, lecz znacz-
nie drozsze systemy komputerowe (Sinclair 2020). Ponadto ZX80 rozpoczal
charakterystyczng lini¢ wzornictwa komputeréw Sinclair, z membranowa kla-
wiaturg dotykowa oraz wbudowanym Sinclair BASIC, mimo ze przedstawiciele
branzy komputerowej wystawiali mu krytyczne opinie. Wedlug redakcji czaso-
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Ryc. 38. The Sinclair ZX81 — domowy komputer hobbystyczny wyprodukowany w Wielkiej Brytanii
w 1981 roku, fot. Evan-Amos

Licencja: CC BY-SA 3.0

Zrédfo: commons.wikimedia.org

pisma Personal Computer World (PCW) Sinclar ZX80 mial malo uzyteczna
klawiature i niestandardowy BASIC, ktore zniechgcily wielu ludzi do zakupu
kolejnego komputera. Jednak, jak pokazaly statystyki sprzedazy, byla to zbyt
surowa ocena. Przed zakonczeniem produkcji, w sierpniu 1981 roku sprzedano
ponad 100 000 egzemplarzy ZX80, z czego ponad 60% na eksport, co oznaczalo
znaczacy sukces handlowy.

Sinclair ZX80 byl w swoim czasie jednym z najmniejszych i najtanszych kom-
puteréw domowych dostepnych na rynku. Jako jeden z pierwszych komputeréw
trafil nie tylko do hobbystéow czy profesjonalistow, ale takze do uzytkownikéw
domowych. Nalezy zwrocié¢ uwage, ze w 1979 roku komputery byly albo bardzo
zlozone, albo bardzo drogie, lub jedno i drugie. Dysk twardy Winchester o po-
jemnosci 20 MB kosztowal wtedy ponad 2 000 £, a pamie¢ operacyjna kosztowa-
fa 16 £ za 1 KB. Dlatego tez komputery wykorzystywano przewaznie w celach
wojskowych, w instytucjach administracji panstwowej lub w celach biznesowych.
ZX80 zmienil ten stan rzeczy catkowicie. Zadowalajace wyniki sprzedazy Sinclaira
wynikaly w duzej mierze z niskiej ceny i prostoty samego komputera. Ponadto
duza role odegralo to, ze ZX80 mozna bylo po prostu kupi¢ w sklepie, podtaczyé
i uzywac. Oczywiscie niski koszt i prostota oznaczaly pewne ograniczenia, ale
rynek nie oferowal nic podobnego, a sukces sprzedazy ZX80 pokazal ogromny
potencjal taniego, przyjaznego dla konsumenta komputera domowego.
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Sinclair ZX80 z powodzeniem opanowal rynek brytyjski, natomiast Swiatowy
sukces odnidst jego nastepca - Sinclair ZX Spectrum, ktéry przyniést Clive’owi
Sinclairowi fortune, tytul szlachecki za zastugi dla brytyjskiego przemystu i trwa-
le miejsce w historii komputeryzacji. Komputer ZX Spectrum sprzedawal sie
w duzych ilosciach na calym swiecie, co uczynito go w pewnym sensie najbardziej
udanym brytyjskim komputerem, jaki kiedykolwiek powstal (Planet Sinclair 2020).

Komputer ZX-Spectrum dotarl do Polski w latach 80. XX wieku wraz z taki-
mi mikrokomputerami, jak Atari XL/XE czy Commodore 64. Razem z nimi
pojawila sig niezliczona liczba gier o fantastycznej, kolorowej grafice. Poczatkowo
sprzet ten nie byl jednak dostepny dla przecietnej polskiej rodziny ze wzgledu na
relatywnie wysoka cene.

Na mikrokomputery wladza ludowa nalozyla ogromne clo i podatki, przez
co np. ZX81 (poprzednik ZX Spectrum) kupiony legalnie, za posrednictwem
firmy Ameprod, kosztowal w Polsce rownowarto$¢ przecigtnej rocznej pensji.
Dlatego tez w 1985 roku 8-bitowe mikrokomputery mialo w Polsce niewiele
0s0b z dostepem do dewiz, a kolorowy telewizor wciaz byl luksusem (Kluska
i Rozwadowski 2014). Wedlug statystyk Glownego Urzedu Statystycznego (GUS)
w 1988 roku komputer posiadalo 2% polskich gospodarstw domowych, w 1992
roku komputer posiadalo 6% gospodarstw domowych, a w 1994 roku komputer
byt w 11% domostw. Ponadto warto zwréci¢ uwage na nieréwng dystrybucje
sprzetu komputerowego pomiedzy miastem a wsig - wedlug danych GUS w 1995
roku komputer w gospodarstwach wiejskich obecny byt trzykrotnie rzadziej niz
w miastach (Filiciak 2015). W konsekwencji rozwinatl sie czarny rynek kompu-
teréw, na ktérym mozna bylo zakupi¢ mikrokomputery przywiezione np.
z Republiki Federalnej Niemiec (RFN). Cena ZX81 poza oficjalnym obiegiem
poréwnywalna byla z cena kolorowego telewizora (Kluska i Rozwadowski 2014).
Naktadanie wysokiego cta i podatkéw na produkty zachodnie wynikalo z prze-
konania, ze krajowy popyt na mikrokomputery zostanie zaspokojony rodzimy-
mi konstrukcjami, np. komputerem Meritum®* (Krél i Hernik 2020). Technologia
komputerowa miata by¢ odpowiedzig na bolaczki scentralizowanego zarzadzania,
a réwnoczesnie czesciowo mozna byto ja prezentowac jako politycznie neutralng
- nawet, jesli rozwigzania pochodzily z Zachodu (Filiciak 2015).

W latach 80. XX wieku zakup sprzetu mikrokomputerowego byl w Polsce
gigantycznym obcigzeniem dla domowego budzetu. Srednie miesigczne place
siegaly wtedy 20 000 zl, co zamykalo droge do nowych technologii wielu Polakom.
Dobitnie pokazujg to nastgpujace przyklady: jesienig 1985 roku na perskim jar-
marku w Warszawie uzywane ZX Spectrum bez dodatkowego wyposazenia kosz-
towalo okolo 90 000 zl, a najtanszy uzywany ZX81 kosztowal réwnowartos¢

33

W Polsce rynek dla zachodnich technologii otworzyl si¢ dopiero w roku 1989. Wtedy to zdjeto
embargo na import nowoczesnych technologii (Kolasa 1999 c).
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szeSciu przecigtnych pensji. Nowy Commodore 64 z oryginalnym magnetofonem
kosztowal 185 000 zI, a Amstrad-Schneider CPC 464 (ryc. 39) z monochroma-
tycznym monitorem kosztowal blisko 400 000 zt (Kluska i Rozwadowski 2014).
W 1986 roku klony mikrokomputera IBM PC/XT byly do Polski sprowadzane
prywatnie* i sprzedawane za 3-4 mln zI (sprzed denominacji) (Nowakowski 2008).

Ryc. 39. Amstrad CPC 464 z monitorem GT65, fot. Rama
Licencja: CC BY-SA 2.0 FR; CeCILL

Zrédto: commons.wikimedia.org

Mozna zaryzykowac¢ teze, ze komputery trafialy w latach 80. ubiegtego wieku
do doméw najzamozniejszej czesci spoleczenstwa w Polsce i do 0séb, ktdre mo-
gly korzysta¢ z zasobéw instytucjonalnych. Ten nieréwnomierny dostep do kom-
puteréw wigzal si¢ z pewnego rodzaju klasowga selekcja (Filiciak 2015). Komputery
wykorzystywane przewaznie do rozrywki trafialy do polskich domoéw oficjalnymi
kanatami dystrybucji (np. zakupione w sklepach Pewex), ale tez, a moze przede
wszystkim, w ramach , prywatnego importu” (Filiciak 2015).

W latach 80. 1 90. XX wieku Polacy z duzym entuzjazmem przyjmowali nowe
technologie. Chetnych do zapoznania si¢ z komputerami wcigz przybywalo. W cza-
sopismach pojawialy si¢ wymowne nagléwki, jak np. ,Kolejki po komputery
dluzsze niz po szynke” (Kluska i Rozwadowski 2014). Popyt na komputery per-

**  Nieliczne egzemplarze mikrokomputeréw, najczgsciej ZX Spectrum, Atari i Commodore, do-
cieraly do Polski gtéwnie prywatnymi kanalami. Te stabo wyposazone urzadzenia, pozbawione
polskiego oprogramowania, stanowily dla uzytkownikéw spore wyzwanie (Cetera 2016).
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sonalne rést wyktadniczo. Kraj komputeryzowal si¢ z mozotem, lecz konsekwent-
nie, a poziom wiedzy informatycznej w spoleczenstwie stale wzrastal. ,Krzemowa
fala plynie przez Polske” - pisal z przekonaniem redaktor naczelny ,Bajtka”,
nawiazujac do glosnej futurologicznej pracy Alvina Tofflera. Fali tej nic nie bylo
w stanie zatrzyma¢ (Kluska i Rozwadowski 2014).

1.14. Poczqtki Internetu: NeXTcube i NeXTStep

Mozna zaryzykowac stwierdzenie, ze kazdy z kolejnych, nowych komputeréw mial
w sobie co$ nowatorskiego. Niemal kazdg z oddawanych woéwczas w r¢ce konsu-
mentéw konstrukeji przedstawiano jako te, ktéra zrewolucjonizuje rynek. Jednak
wiekszo$¢ z nich pozostawala tez niedostepna dla przecietnego uzytkownika,
przede wszystkim ze wzgledu na cene.

Komputery NeXT?* (NeXT Computer) oraz NeXTcube zostaly opracowane
przez NeXT w latach 1988-1993 (ryc. 40). Firma NeXT zostala zalozona przez
Steve’a Jobsa w 1985 roku, ktory zrezygnowal z pracy w Apple Computer. NeXT
zgodzil sie nie konkurowa¢ z produktami Apple, a firma Apple miata prawo do
sprawdzenia dowolnego prototypu NeXT i innych produktéw przed wprowadze-
niem ich na rynek w celu ustalenia, czy zawieraja tajemnice handlowe Apple.
Nieobcigzony problemami prawnymi Jobs postanowil zaprojektowaé, zbudowaé
i sprzedawac catkowicie nowy system komputerowy z unikalnym sprzetem i opro-
gramowaniem, konkurujac z gigantami branzy, takimi jak Sun, Apple, IBM czy
Microsoft. Cena komputera miala wynosi¢ okolo 3 000 $, a wprowadzenie pro-
duktu na rynek zaplanowano na wiosng 1987 roku. Ostatecznie komputer byt
dwukrotnie drozszy i ukazal si¢ dwa lata pdzniej (Stengel 2016).

Komputer NeXT, zwany nieformalnie , kostka”, posiadat czarna, matowa obu-
dowe w ksztalcie szeScianu (one-foot black magnesium cube). Wyposazono go w uni-
kalny naped magnetooptyczny zamiast zwyklego dysku twardego, chociaz ten
ostatni mozna byto dokupié. Rozruchowa kaseta magnetooptyczna o pojemnosci
256 MB zawierala system operacyjny, oprogramowanie, aplikacje oraz wszystkie
dane uzytkownikow. Dzieki temu praktycznemu rozwigzaniu mozna bylo po
prostu wysuna¢ dysk i zabra¢ go do domu, do szkoly lub w jakiekolwiek miejsce
z dostgpem do systemu komputerowego NeXT, a w ten sposob mieé calg swoja
prace i dane pod re¢ka, gotowe do dziatania na dowolnym systemie NeXT (Stengel
2016). Stacja robocza zostala wyposazona w czarno-bialy, 17-calowy monitor

*  Specyfikacja komputera NeXT: data wydania: 1988 rok, CPU: Motorola 68030 @ 25 MHz,
pamie¢ RAM: 8-16 MB (SIMM), wyswietlacz: 17-calowy kineskop CRT z 4 odcieniami szarosci
(4-grayscale 17-inch CRT, 1120 x 832 px), nosnik danych: naped magnetooptyczny (256 MB
magneto-optical drive) (Stengel 2016).
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Ryc. 40. Komputer NeXTcube, fot. Rama & Musée Bolo
Licencja: CC BY-SA 2.0 FR; CeCILL

Zrédto: commons.wikimedia.org

MegaPixel z wbudowanymi glosnikami. Wszystkie obwody komputerowe NeXT
znajdowaly sie na jednej plycie systemowej (NeXT 2019).

W 1990 roku wprowadzono zmieniony model o nazwie NeXTcube z proce-
sorem 68040 o taktowaniu 25 MHz. Naped magnetooptyczny zostal zastapiony
dyskiem twardym. Pojawil si¢ rowniez opcjonalny naped dyskietek. PéZniej wy-
produkowano NeXTcube Turbo z procesorem 33 MHz (NeXT 2019).

Komputery NeXT dzialaly z systemem operacyjnym NeXTStep. NeXTStep
byt pierwszym systemem operacyjnym wyposazonym w programowanie obiekto-
we oraz Display PostScript dla prawdziwego WYSIWYG (what you see is what you
get). Podobnie jak Apple Macintosh z 1984 roku, NeXT mial graficzny interfejs
uzytkownika (GUI) obstugiwany mysza komputerowa, by¢ moze najlepszy do-
stepny w tamtym czasie. NeXTStep zostal zbudowany na jadrze Mach UNIX,
wielozadaniowym systemie operacyjnym, znanym z tego, ze byl bardzo wydajny,
lecz trudny w uzyciu (Stengel 2016).

Z uwagi na niezadowalajace wyniki sprzedazy komputeréw, w lutym
1993 roku NeXT zakonczyl produkcje sprzetu i rozpoczal intensywne prace
nad rozwijaniem oprogramowania, tj. przeniesienia systemu operacyjnego
NeXTStep do ukladu komputerowego 486 Intel Corp., ktéry obstugiwal
Microsoft Windows. W grudniu 1996 roku firma NeXT zostala kupiona przez
Apple za 400 mln $ (Stengel 2016).
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Komputery NeXT i NeXTcube nie odniosly sukcesu komercyjnego ze wzgle-
du na wysoka cene. NeXT kosztowal 6 500 $. Co ciekawe, komputer NeXT byt
uzywany jako pierwszy na Swiecie serwer sieciowy przez Tima Bernersa-Lee, a tak-
ze zostal zastosowany do napisania pierwszej przegladarki internetowej o nazwie
WorldWideWeb (NeXT 2019).

Przegladarka internetowa WorldWideWeb jest pierwowzorem wigkszosci tego,
co dzi$ okresla si¢ mianem ,sieci”. W lutym 2019 roku z okazji trzydziestej rocz-
nicy zainicjowania World Wide Web grupa programistéw z CERN-u odtworzyla
oryginalny interfejs przegladarki (za posrednictwem Engadget), pozwalajac uzyt-
kownikom zobaczy¢ we wspolczesnej przegladarce, jak wygladal Internet na po-
czatku swojego istnienia. Zespol projektowy z CERN-u podjal prébe odtworzenia
doswiadczen uzytkownika korzystajacego z komputera NeXT z 1991 roku, z ,za-
instalowang” przegladarka WorldWideWeb. Zadanie to zostalo wykonane w 100%,
oczywiscie w takim zakresie, na jaki pozwala nowoczesne srodowisko, w ktérym
odtwarzane jest dzialanie przegladarki obecnie. Do odtworzenia przegladarki
WorldWideWeb wykorzystano cze$¢ kodu napisanego w ramach projektu Line
Mode Browser, w tym serwera proxy Node i niektérych CSS (Cascading Style
Sheets). Zdecydowano si¢ na wierng replikacje interfejsu, w tym czcionek i wy-
$wietlania w skali szarosci (ryc. 41). Poniewaz przegladarka WorldWideWeb dzia-

WorldWideWeb Document Digital Heritage &#8211; Swiat cyfrowych artefaktow, cyfrowe surogaty i cyfrowa
apokalipsad#8230;
Publikacje
Redakeja

Search
Search for:

Digital Heritage
Swiat cyfrowych artefaktow, cyfrowe surogaty i cyfrowa apokalipsad#8230;

WorldWideWeb: historia pierwszej przegladarki internetowej
Digital Heritage Digital Heritage Lipiec 31, 2019 Lipiec 31, 2019 Leave a comment

Pierwsza przegladarka internetowa zostata utworzona w 1990 mku i dawa)aledynq
mozliwo$c dostepu do sieci. F
Objective-C przy uzyciu Interface Builder na komputerze NeXT Jel twun:q byt Tim
Berners-Lee.

Read more"WorldWideWeb: historia pierwszej przegladarki intemetowej"

ENIAC: robot-matematyk i jego mechaniczny mézg

Digital Heritage Digital Heritage Lipiec 29, 2018 Lipiec 29, 2019 2 Comments

Istniejg dwie epnlu w historii komputerdw: przed ENIAC i po ENIAC. Pierwszy
, W petni e puter zostat zap Y 14 lutego 1946
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zadan malematycznych” ENIAC byt rewolucyjnym urzqdzemem w swoich czasach.
Read more"ENIAC: robot-matematyk i jego mechaniczny mbzg”

Memorandum Memex

Ryc. 41. Sposéb, w jaki prezentowana byta tres¢ w przeglqdarce WorldWideWeb

Zrédto: worldwideweb.cern.ch/browser
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lala w Srodowisku graficznego interfejsu uzytkownika, przyjeto, ze wazne jest
réwniez odtworzenie tego doswiadczenia, w tym ,okienkowania” i korzystania
z réznych narzedzi, ktére oferowala przegladarka (CERN 2019).

NeXT przestal produkowaé sprzet w 1993 roku, aby sta¢ si¢ dostawcg opro-
gramowania NeXTStep, ktére bylo kombinacjg systemu operacyjnego i obiekto-
wego Srodowiska programistycznego. System operacyjny NeXTStep utworzony
dla Intela szybko stal sie¢ popularny wsréd duzych firm, zwlaszcza instytucji fi-
nansowych, poniewaz pozwalal na stosunkowo szybkie opracowywanie i wdraza-
nie oprogramowania niestandardowego (Garfinkel 2019).






Dziedzictwo
oprogramowania







Rozdziat 2

Cyfrowy slad: utracone na zawsze, jednak
niezapomniane

Ere demokratyzacji informacji charakteryzuje niespotykane dotad uwolnienie
tresci cyfrowych. Ilo$¢ danych (cyfrowych), ktére sa wytwarzane kazdego dnia,
jest trudna lub wrecz niemozliwa do wyobrazenia. Zasoby informacji rosna
w zawrotnym tempie. Jak zauwazyl Stanislaw Lem, polski pisarz literatury scien-
ce fiction, filozof i futurolog: ,Nie jest to przy tym informacja niejako zestalo-
na czy zastygla w ogromach bibliotek, instytutéw uniwersyteckiego pokroju,
sztabach militarnych czy gieldach i bankach, lecz raczej informacja w nieusta-
jacym ruchu, przemieszczajaca si¢ w gaszczach sieci tworzacych World Wide
Web, pajeczyna lacznosci, bezustannie rozszerzajacej swoje coraz lepsze zasto-
sowania” (Lem 1999, s. 184).

Szacuje sig, ze w 2023 roku prawie dwie trzecie $wiatowej populacji bedzie
mialo dostep do Internetu, co daje okolo 5,3 mld uzytkownikéw. Dla poréwnania
liczba 0séb korzystajacych z sieci w 2018 roku wynosita 3,9 mld (51% $wiatowej
populacji). W 2023 roku liczba urzadzen podlaczonych do sieci bedzie ponad
trzykrotnie wigksza niz liczba ludnosci na $wiecie (Cisco 2020). Wzrost dostep-
nosci i liczby urzadzen potaczonych z Internetem oraz réznorodnos¢ ich zasto-
sowan przeloza si¢ na wytwarzanie, przesylanie i przechowywanie jeszcze wigkszej
ilosci informacji.

Oszacowano, ze rocznie wytwarza si¢ 1-2 mld gigabajtow informacji, z czego
az 90% przyjmuje postac cyfrowa. Przewiduje sig, ze prawdopodobnie w kolejnych
latach udzial ten bedzie jeszcze wigkszy (Murzyn i Pokojska 2018). Wedlug Martina
Hilberta i Priscilli Lépez (2011) rok 2002 byl poczatkiem ery cyfrowej, poniewaz
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ludzkos¢ zaczeta wtedy przechowywaé wiecej informacji w postaci binarnej niz
na analogowych nosnikach danych. Te zmiang, ktéra nastapita w mgnieniu oka,
nalezy rozpatrywac w kategoriach historycznych. W 1986 roku zaledwie 1% Swia-
towych nosnikéw danych bylo przeznaczonych do przechowywania informacji
w formacie cyfrowym. W roku 2007 cyfrowe nosniki stanowily juz 97% ,,Swiatowej
pamieci”. Wedlug réznych szacunkéw w sieci znajduje si¢ obecnie okolo 1,5 mld
witryn internetowych, jednak sposréd nich mniej niz 200 mln jest aktywnych.
Tylko w 2013 roku zasieg sieci zwigkszyl si¢ o ponad jedna trzecia: z okolo 630 mln
stron internetowych na poczatku roku do ponad 850 mln w grudniu 2013 roku
(z czego 180 mln bylo aktywnych) (Internet Live Stats 2020). Przytoczone tu
liczby maja charakter statyczny, jednak samo zjawisko jest wybitnie dynamiczne.
Nowe adresy internetowe pojawiaja si¢ w kazdej sekundzie uplywajacego czasu.
Jednoczesnie jednak wiele z nich znika z sieci bezpowrotnie.

Wraz z pojawieniem si¢ mediéw cyfrowych powstalo nowe i zlozone $rodo-
wisko. Cyfrowa rzeczywisto$¢ ma , plynny charakter”; ulega ciaglej transformacji
i szybkim przemianom (Murzyn i Pokojska 2018, Krél i Zdonek 2019). Radykalnie
zmienily sig tez tresci i sposoby ich dystrybucji, a takze tworcy i odbiorcy infor-
macji. Na poczatku lat 90. XX wieku ponad 80% swiatowych zasobéw informa-
cyjnych przechowywano w postaci wideo, gléwnie na analogowych kasetach VHS
(Video Home System), kolejne 15% mialo posta¢ audio (kasety magnetofonowe
i plyty winylowe). Do 2007 roku udzial wideo (VHS) w $wiatowych zasobach
pamigci masowej spadl do 60%, a udzial tresci audio zmalal do zaledwie 5%,
podczas gdy udzial tekstu wzrdst z mniej niz 1% do 20% (m.in. w wyniku przy-
rostu danych alfanumerycznych na serwerach internetowych, dyskach twardych
i w bazach danych). Era multimediéw okazala si¢ w rzeczywistosci erg kodu al-
fanumerycznego, co jest korzystne z punktu widzenia wyszukiwarek tresci*®
(Hilbert 2012).

Informacje w formacie cyfrowym przyjmuja rézne postaci, od dokumentacji
medycznej po DVD z filmami, od danych z monitoringu satelitarnego po strony
internetowe, od danych o zachowaniach konsumentéw gromadzonych przez
supermarkety po naukowe bazy danych dokumentujace ludzki genom (Lusenet
2002), wreszcie od tresci dostepnych w wynikach wyszukiwania (surface web) po
zawartos¢ tzw. glebokiej sieci (deep web) (Krél 2019). Stopien cyfryzacji réznego
rodzaju tresci postepuje. Fotografie sa wykonywane i przechowywane w wigkszo-

* Wspdlnym elementem wszystkich technologii cyfrowych i obiektéw nazywanych ,cyfrowymi”,

ktory scala w nich aspekty kultury, sztuki i mediéw, jest ,,dyskretny” kod binarny (Evens 2012).
Evens postrzega ten system liczbowy, ztozony z dwoch symboli - zer i jedynek - przez pryzmat
liczb (Evens 2012). Zera i jedynki moga by¢ jednak interpretowane jako swoiste ,litery”, co
pozwala rozpatrywa¢ zjawisko cyfryzacji nie w kategoriach matematycznych, a tekstowych
(Briigger 2016).
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$ci w formacie cyfrowym. Muzyka réwniez jest coraz czgsciej dystrybuowana
w postaci plikéw cyfrowych. Dowodem nawigzywanych relacji sa e-maile lub hi-
storia konwersacji prowadzonych na czatach, forach lub za posrednictwem ko-
munikatoréw. Malo kto pisze obecnie pamietniki, za to wiele oséb redaguje
tresci na bloga lub publikuje je w mediach spolecznosciowych, a dziela sztuki
coraz czesciej przyjmuja postaé cyfrowych wizualizacji (Murzyn i Pokojska 2018).

Wszystko, co uwazane jest za wystarczajaco wazne, aby przenie$¢ to w przy-
szlo$¢ stanowi pewnego rodzaju dziedzictwo. Dziedzictwo naturalne i kulturowe
o wyjatkowej wartosci w dziedzinie nauki, kultury, historii czy sztuki jest, jak
yklejnot wylaniajacy si¢ z szerokiej gamy typow obiektow, ktére $wieca na po-
wierzchni Ziemi” (Wang i in. 2020). Dziedzictwo definiuje si¢ jako element (frag-
ment) przeszlosci, ktéry przetrwal i funkcjonuje do dzisiaj, a ktéry bedzie prze-
kazywany przyszlym pokoleniom. Stanowi wspdlne bogactwo ludzkosci, dlatego
wazne jest uznanie jego wyjatkowej i uniwersalnej wartosci oraz podejmowanie
dzialan majacych na celu jego zachowanie dla potomnych. Nalezy w tej perspek-
tywie podkresli¢ rosnace znaczenie dziedzictwa cyfrowego (Wang i in. 2020).

UNESCO (2003 a) wskazuje na dualizm dziedzictwa cyfrowego, ktére ma
swoje reprezentacje zarowno w $wiecie rzeczywistym, jak i cyfrowym. Obejmuje
takze materialy, ktére powstaly w postaci cyfrowej i nie posiadaja fizycznej
formy. Jednakze wedlug wielu badaczy samo dziedzictwo nie jest zasobem, lecz
procesem (Ashworth 2015, Murzyn i Pokojska 2018). Za pojeciem tym kryja sie
takze wybory, tozsamos$¢, pamigc i warto$ci nadawane najcenniejszym elemen-
tom ludzkiego zycia. Dlatego tez termin ,dziedzictwo cyfrowe” jest pewnego
rodzaju skrétem myslowym, ktéry odnosi si¢ do zasobéw cyfrowych (Murzyn
i Pokojska 2018).

W ostatnich latach terminy ,dziedzictwo kulturowe” i ,zaséb kulturowy” sa
czesto uzywane zamiennie, chociaz ich definicje mogg sie¢ réznié¢ w zaleznosci od
kraju lub regionu. Zaséb kulturowy, zgodnie z definicjag podang przez National
Park Service”, jest materialng jednostka lub praktyka kulturowa (Fatori¢ i Seekamp
2017). Zasoby kulturowe sg réowniez klasyfikowane jako zasoby archeologiczne,
krajobrazy kulturowe, struktury, obiekty muzealne i zasoby etnograficzne (Fatorié
i Seekamp 2017). Duza wartos¢ i istotne znaczenie dziedzictwa cyfrowego po-
twierdzajg dwa dokumenty UNESCO (2003 a): Ochrona dziedzictwa cyfrowego:
zalecenia (Guidelines for the Preservation of Digital Heritage) oraz Karta w spra-
wie zachowania dziedzictwa cyfrowego (Charter on the Preservation of the Digital
Heritage). Wedlug Karty dziedzictwo cyfrowe sklada si¢ z unikalnych zasobéw
ludzkiej wiedzy i ekspresji. Obejmuje zasoby kulturowe, edukacyjne, naukowe

¥ Instytucja dzialajagca w Stanach Zjednoczonych Ameryki (U.S. Department of the Interior).
Zadaniem National Park Service jest dbanie o zasoby naturalne i historyczne kraju, aby mogly
pozostaé w nienaruszonym stanie i stuzy¢ obecnym oraz przyszlym pokoleniom.
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i administracyjne, a takze techniczne, prawne, medyczne i inne informacje two-
rzone cyfrowo lub przeksztalcane do postaci cyfrowej z istniejacych zasobéw
analogowych (UNESCO 2003 b).

Jedynie cze$¢ materialow zamieszczanych na stronach internetowych jest
zwyczajowo gromadzona przez instytucje dziedzictwa kulturowego, sa to mia-
nowicie elektroniczne czasopisma i artykuly, gazety, zdjecia, katalogi i pomoce
naukowe. Na zasoby sieciowe skladaja si¢ niezliczone ilosci witryn internetowych
utworzonych przez osoby indywidualne 1 nieformalne grupy, ktére zajmuja sie
réznorodng tematyka, od sztuki cyfrowej po przepisy kulinarne. Internet w ogél-
nym ujeciu bywa postrzegany jako odbicie tkanki spolecznej, jako ogromna
otwarta przestrzen, w ktérej prowadzi si¢ réznorodne dziatania kulturalne
i w ktérej wytwarzana jest niezliczona ilo§¢ niepowtarzalnych obiektéw o zna-
czeniu kulturowym. Instytucje archiwizujace stoja zatem przed nielatwym pro-
blemem identyfikacji i zachowania nowych tresci kulturowych pojawiajacych sig
w sieci (Lusenet 2002).

Sie¢ (WWW) jest waznym zZrédiem historycznym, dlatego warto zwrécié szcze-
g6lng uwage na zasoby gromadzone w archiwach internetowych. Zasoby typu
reborn-digital material, co mozna ttumaczy¢ jako odtworzone zasoby cyfrowe, beda
prawdopodobnie jedynym fragmentem ,sieci (pre)historycznej” oraz jedynym
zrédlem wiedzy historycznej na temat sieci, jaki pozostanie dla przyszlych poko-
len, w tym dla historykéw. Mozna to dostrzec juz dzisiaj. Wiele zjawisk i zasobow
sieciowych, a takze wiele form publikacji tresci przestalo istnie¢ - ,miasta inter-
netowe”, bezplatne ustugi hostingowe, katalogi i tzw. farmy linkow czy tzw. presell
page - wszystko odeszlo lub odchodzi w zapomnienie. Niebawem formy te prze-
stang by¢ wykorzystywane i znikng z zasobow ,biezacej sieci”.

Archiwizacja Internetu to dowolna forma swiadomego i celowego zachowy-
wania materialow internetowych (Briigger 2011). Briigger (2005) wyréznil dwa
zasadnicze sposoby archiwizacji zasobow sieciowych ze wzgledu na skale prowa-
dzonych dziatan: makro- i mikro-archiwizacje. Archiwizacja Internetu w skali
makro jest przewaznie prowadzona przez profesjonalne instytucje archiwizujace,
ktére zostaly powolane do tego celu. Ma charakter zinstytucjonalizowany i ma-
sowy (globalny). Archiwizacje Internetu w skali mikro przewaznie prowadza pod-
mioty indywidualne, osoby lub grupy oséb, ktére nie wykonuja tego zawodowo.
Ma charakter inicjatyw oddolnych i jest najczgsciej skoncentrowana na wydzie-
lonych, wybranych zasobach.

Archiwizacja internetowa obejmuje proces gromadzenia fragmentéw World
Wide Web, zachowania zbioréw w formacie archiwalnym, a nastgpnie udostep-
niania archiwéw (Huurdeman i in. 2015). Archiwa internetowe pozwalaja rowniez
na zachowanie tre$ci utworzonych pierwotnie w formatach innych niz cyfrowe,
ktére zostaly pdzniej zdigitalizowane oraz opublikowane online. Ponadto umoz-
liwiajg przegladanie przynajmniej fragmentu tresci internetowych nieznajdujacych
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si¢ juz w miejscu, w ktdrym byly poczatkowo opublikowane. Archiwa te zawsze
beda w pewnym stopniu niekompletne, m.in. ze wzgledu na ograniczenia doty-
czace glebokosci i czestosci indeksowania, a takze ograniczenia prawne (Huurdeman
i in. 2015).

Wedlug Briiggera (2016) potrzeba archiwizacji zasobéw sieciowych wynika
przede wszystkim ze stale zmieniajacego si¢ charakteru sieci (tzw. efemerycznos¢
sieci) i jej rosnacego znaczenia spolecznego, a takze wzrostu jej znaczenia jako
zrédla wiedzy historycznej dla przyszlych pokolen. Wszystkie te czynniki sa praw-
dopodobnie gléwnymi bodZcami do archiwizowania zasobéw Internetu.

Briigger (2012, 2016) zaproponowal ogdlna typologie zasobéw cyfrowych
opartg na pochodzeniu materiatu cyfrowego, wyrdzniajac trzy gtéwne typy: ma-
terial zdigitalizowany (digitized), material cyfrowy (born digital) i ,,odrodzony cy-
frowo” (reborn-digital material). Gléwna cecha materiatu zdigitalizowanego jest to,
ze zostal utworzony na podstawie oryginaltu, ktéry nie mial postaci cyfrowej
i jesli nie zostal calkowicie zniszczony, zagubiony, utracony itp., to stanowi rze-
czywisty punkt odniesienia dla oryginalu (Briigger 2016).

Reborn-digital material to zasoby, ktére zostaly zdigitalizowane 1 umieszczo-
ne w sieci lub mialy cyfrowa forme ,z natury” (natywnie cyfrowe, born digital),
a nastepnie zostaly zgromadzone i zachowane (zarchiwizowane), a takze w pew-
nym stopniu ulegly zmianie w tym procesie. Taki charakter maja zasoby / ma-
terialy zgromadzone w archiwach internetowych (Briigger 2012, 2016).

Natura dziedzictwa cyfrowego jest zupelnie inna od natury dziedzictwa ma-
terialnego. Obiekty cyfrowego dziedzictwa mozna kopiowa¢, konwertowad, ana-
lizowac¢ i faczy¢ w nieskonczonosé¢ (Héyrinen 2012). Obiekty te moga by¢ utwo-
rzone w wersji cyfrowej (stanowia wtedy pierwowzér, oryginal) lub moga
przyjmowac postac cyfrowego surogatu (Parry 2007). Wszystkie tresci utworzone
za pomoca narzedzi cyfrowych, bez odniesienia do zasobéw analogowych, mozna
zdefiniowa¢ jako ,cyfrowe od urodzenia”.

Obiekt born digital nie jest cyfrowa reprezentacja materialnego (analogowego)
obiektu, ale obiektem pierwotnie utworzonym w formie cyfrowej, np. strona
internetowa, gra komputerowa lub cyfrowy dokument tekstowy. Gdy zasoby sg
tworzone w formie cyfrowej, nie ma innego formatu niz cyfrowy. Réznorodnos¢
treSci typu born digital jest ogromna (Hiyrinen 2012). Moga to by¢ teksty, bazy
danych, cyfrowe obrazy nieruchome i animowane, materialy audio, cyfrowe foto-
grafie, oprogramowanie i strony internetowe (UNESCO 2003 b). W wigkszosci
dane te sa nietrwale, a ich istnienie jest warunkowane celowym i $wiadomym
zarzadzaniem i utrzymywaniem takich zasobéw (UNESCO 2003 b). Mimo swo-
jej ulotnosci maja konkretng wartos¢ kulturowa, dlatego powinny zostaé zacho-
wane dla przyszlych pokolen (UNESCO 2003 a).

Dziedzictwo cyfrowe obejmuje wszelkie media oparte na technologii cyfrowe;.
Nalezy do nich kazda forma tresci cyfrowych, w tym 2D (np. tekst, obraz, filmy)
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lub 3D (np. srodowisko wirtualne, obiekty 3D). Miano cyfrowego dziedzictwa
mozna wiec nada¢ nagraniom lokalnej historii mowionej, zeskanowanemu ob-
razowi w wysokiej rozdzielczosci, cyfrowym nagraniom wideo, dzielu sztuki mul-
timedialnej, wirtualnemu modelowi rzeczywistej lub wyobrazonej przestrzeni czy
tez osobistemu blogowi internetowemu (Rahaman 2011).

Wedlug Penny Carnaby (2009) wszyscy jesteSmy czescig pokolenia, ktére na
masowa skale usuwa tresci (delete generation). Delete generation to metafora opisu-
jaca skale i tempo bezpowrotnej utraty treici cyfrowych, tworzonych globalnie
przez uzytkownikéw z calego Swiata. Autorka zauwaza, ze co sekunde, kazdego
dnia ludzie na calym Swiecie usuwaja swoja historig, swoje mysli, wypowiedzi,
ktére w dzisiejszych czasach sa prezentowane w Srodowisku cyfrowym (Carnaby
2009). Taki punkt widzenia ma nieco katastroficzny charakter. Mozna dla roz-
taczanej przez badaczke wizji szukaé podobienstwa w rzeczywistosci pozawirtu-
alnej - mnogos¢ cyfrowych tresci odpowiada niezliczonym, niepowtarzalnym
rozmowom i dyskusjom, zapiskom na serwetkach i wytarganych skrawkach gazet,
graffiti 1 wielu innym formom ekspresji mysli. Czy jednak wszystkie wypowie-
dziane lub zanotowane stowa majq wartos¢? W jakim stopniu mozna je zachowa¢
i jak ocenié, czy sa w ogdle warte archiwizacji? Nikt przeciez nie utrwala kazdej
rozmowy 1 wszystkich zapiskéw poczynionych na réznych, mniej lub bardziej
trwalych materialach (nosnikach). Tego rodzaju watpliwosci towarzysza wcigz
toczacej si¢ dyskusji na temat zasadnosci zachowywania zasobéw sieci, utrwalo-
nych w postaci milionéw ,zapiskéw” cyfrowych, i ich wartosci. Czy przyczyna
kontrowers;ji jest ich cyfrowa posta¢ (tzn. forma i tre$¢)? A moze zanikanie tra-
dycyjnych sposobéw komunikacji i zastgpowanie ich formami wirtualnymi w roz-
wijajacej si¢ przestrzeni cyfrowej? Albo wlasnie sama perspektywa zapisywania,
zachowywania i przechowywania tresci cyfrowych w zakresie, ktory dla ich ana-
logowych odpowiednikéw pozostaje niemozliwy?

Zyjemy w erze stalej i bezpowrotnej utraty danych, ktéra okresla ,cyfrowa
ciemnos¢ i cyfrowa amnezja”. W tej perspektywie wirtualna rzeczywistos¢ okazu-
je sie cyfrowym skladowiskiem, ktore ulega ciaglemu rozpadowi (Krél i Zdonek
2019). Kazdy z nas usuwa cenne informacje, czesto nieumyslnie. Jednak przewa-
zajaca cze$¢ danych to cyfrowe Smieci - nawet nie cyfrowe tresci, a jedynie pliki,
zbedne bajty. Carnaby (2009) zadaje pytania, czy nie jest tak, ze jako spolteczenstwo
stwierdzamy, czym sa dobre tresci (i dlatego warto je zachowac), a co jest przej-
$ciowe, malo wazne. Co zatem decyduje o tym, ze dane tresci cyfrowe sg warte
zachowania? Autorka zauwaza, ze w badaniach dowiedziono wartosci tresci two-
rzonych przez spolecznosé / obywateli, jednoczesnie jednak wciaz panuje ,,oglu-
szajaca cisza” na temat ich ochrony i zachowania. Kluczowa kwestig jest ustalenie
sposobu ich pozyskiwania, przechowywania i udostepniania przyszlym pokole-
niom. By¢ moze pozwoli na to Digital Vellum - cyfrowa migawka w stuzbie
ludzkosci. W tym miejscu warto zauwazy¢, ze cho¢ niezarchiwizowane i usunigte
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strony internetowe znikaja bezpowrotnie, pozostaje po nich cyfrowy slad. R6zne
dowody ich istnienia, np. linki lub fragmenty tresci, wcigz mozna odnalez¢ na
funkcjonujacych albo zarchiwizowanych stronach internetowych Sprawia to, ze
w pewnym sensie ,,pamieé o nich jest wcigz zywa” (Huurdeman i in. 2015).

Stuprocentowa wierno$¢ kopii w stosunku do jej pierwowzoru, wersji rzeczy-
wistej, kompletnej lub takiej, ktéra funkcjonowata w danym momencie, czasami
nie jest mozliwa do uzyskania. Archiwizacja zasobow sieciowych nie zawsze odby-
wa si¢ bowiem w skali 1:1. Wynika to z wielu czynnikéw, m.in. technicznych, i do-
tyczy w szczegdlnosci tresci internetowych, np. witryn internetowych (Briigger 2012).

Cyfrowe kopie przechowywane w internetowych archiwach, w szczegblnosci
kopie witryn internetowych, to w pewnym sensie unikalne wersje oryginalu. Wiele
stron internetowych w swojej pierwotnej, kompletnej wersji zostalo utraconych
(wykasowanych z serweréw). Nie jest to jednak wyjatkowe zjawisko. W zwigzku
z tym, ze witryny (serwisy) internetowe czesto sg bardzo rozbudowane, archiwi-
zacja wszystkich komponentdéw przez zewnetrzne oprogramowanie (web crawler)
bywa niemozliwa. W konsekwencji zasoby zgromadzone w archiwach interneto-
wych moga by¢ niekompletne (Briigger 2012). Z drugiej strony takie archiwa
czesto przechowuja wiele niedoskonalych (wybrakowanych, niekompletnych) wer-
sji tych samych zasobéw. Trudno zatem nazwac je kopiami, poniewaz sa to jedy-
nie kolejne wersje ,,odtworzonego materialu cyfrowego” (reborn-digital material).

Znaczna czg$¢ tresci publikowanych w Internecie znika bezpowrotnie; przez
ich ,znikanie” nalezy rozumie¢ kasowanie z dyskow serweréw (delete). Dlatego
tez w przyszlosci historia sieci bedzie w duzej mierze pisana na podstawie zar-
chiwizowanych materialéw internetowych.

Zachowanie ciaglosci dziedzictwa cyfrowego (digital continuity) jest niezwykle
wazne. Coraz czesciej w jego sklad wchodza bowiem tresci dokumentujace dzia-
lania rzadéw, wyniki badan naukowych, debaty nad ideami, aspiracje i wyobra-
zenia spolecznosci, historie obecnego i wizje nadchodzacego swiata (NLA 2003).
Rosnie liczba 0séb, organizacji i spotecznosci, ktére uzywaja technologii cyfrowych
do wyrazania tego, co cenig i chcg przekaza¢ przyszlym pokoleniom. Pojawily sie
nowe formy wypowiedzi i komunikacji nieistniejace do tej pory. Internet jest
pelny przykladéw tych zjawisk. Korzystajac z komputerdéw i powigzanych z nimi
narzedzi, ludzie tworzg zasoby cyfrowe, aby dzieli¢ sie nimi z innymi ludZmi, bez
wzgledu na czas i przestrzen. W zwigzku z tym znaczenie dziedzictwa cyfrowego
bedzie rosto (UNESCO 2020).






Rozdziat 3

Dziedzictwo cyfrowe i hobbysci

Wielu kolekcjoneréw - indywidualnych hobbystéw i pasjonatéw - od lat groma-
dzi swoje osobiste zbiory cyfrowych artefaktéw, zachowujac znaczne ilosci mate-
rialéw, ktére najprawdopodobniej zostalyby zniszczone. Dzialania te w duzej
mierze motywowane sa pobudkami osobistymi, nostalgia czy tez wspomnieniami
z dziecinstwa, w mniejszym za$ stopniu tak gérnolotnym celem, jak zachowanie
dziedzictwa cyfrowego dla przyszlych pokolen. Co wazne, indywidualni kolekcjo-
nerzy przewaznie dysponuja umiejetnosciami niezbednymi do dziatan konserwa-
torskich: posiadaja wiedzg i umiejetnosci, czas i pasje, znaja kanaly dystrybucji
sprzetu (czesci zamiennych) oraz sa przyzwyczajeni do radzenia sobie ze starze-
jacym si¢ sprzetem (Heinonen i Reunanen 2009).

W zwigzku z tym, ze popularnos$é retrocomputingu i retrogameingu rosnie,
archaiczne gry (gry wideo, gry komputerowe®®), maszyny cyfrowe i komputery
w stylu vintage zyskuja na wartosci. Efekty tego zainteresowania mozna zaobser-
wowac¢ na aukcjach internetowych. Potwierdzily to takze wyniki badan (Heinonen
i Reunanen 2009). Jednoczesnie jednak emulacja staje si¢ skuteczniejsza i pozwa-
la coraz wigkszej liczbie oséb uzyska¢ dostep do archaicznego oprogramowania
bez koniecznosci zakupu lub konserwacji starego sprzetu. Dzigki emulatorom
mozliwe jest przetestowanie i doswiadczenie gry lub programu, np. w oknie prze-
gladarki internetowej (Scott 2013).

% Pojecia gry wideo i gry komputerowej czgsto bywaja stosowane zamiennie. Ponadto w uzyciu
pojawiaja sie¢ coraz to nowe okreslenia, jak np. gra quasi-komputerowa. W literaturze przedmio-
tu prezentowane sg rézne podejscia do stosowanej terminologii, a takze pewien nietad wprowa-
dzany przez samych autoréw / badaczy, ktéry moze powodowaé dezorientacje.
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Jednych uzytkownikéw zadowala widok produktu dzialajacego na aktualnie
dostepnych urzadzeniach i oprogramowaniu, dla innych okazuje si¢ to by¢ nie-
wystarczajace. Sg oni bowiem zdania, ze osiagniecie pelni doswiadczen albo przy-
wolanie wrazen, ktére niegdys towarzyszyly korzystaniu z danego programu czy
gry, wymaga oryginalnego sprzetu (Heinonen i Reunanen 2009). Ponadto nie-
ktére materialy cyfrowe mozna odczyta¢ lub uruchomi¢ jedynie na sprzecie z da-
nego okresu. Utrzymanie go w sprawnosci wymaga konserwacji oraz duzej wiedzy
na temat zachowanych systemow komputerowych (Pearson i del Pozo 2009).

3.1. Retrocomputing i potencjat wspomnien

Gry wideo sa czg$cig naszego dziedzictwa kulturowego (Guttenbrunner i in. 2010,
Stuckey i in. 2015). Nalezy docenié¢ wysilki fanéw, kolekcjoneréw i grup skupia-
jacych milo$nikéw gier retro, ktore znaczaco przyczynily si¢ do zachowania (udo-
kumentowania historii) gier cyfrowych. Spolecznosci skupione wokét ,starych
gier” znacznie wczesniej dostrzegly zagrozenia dla dlugoterminowego zachowania
gier cyfrowych, jeszcze zanim problem nietrwalosci cyfrowych artefaktow zostat
zauwazony i naglos$niony.

Poczynania fanéw bywaja emocjonalne i przepelnione t¢sknota. To spotecz-
nosci uzytkownikow przejely inicjatywe i rozpoczgly, czgsto spontanicznie, zywio-
fowo i z wielka determinacja, dokumentowanie, przechowywanie i udost¢pnianie
gier na dlugo przed tym, jak znalazly si¢ one w obszarze zainteresowan instytucji
kultury. Celem gromadzenia (kolekcjonowania) gier jest ich zachowanie 1 umoz-
liwienie doswiadczania rozgrywki w przyszlosci w jej oryginalnej formie (Swalwell
2014). W tym miejscu moga pojawi¢ si¢ pytania: czy istnieje realna potrzeba
grania w gry w dokladnie taki sam sposéb, jak np. 20 lat temu; czy wierne od-
tworzenie wrazen towarzyszacych pierwszym uzytkownikom jest mozliwe jedynie
przy zachowaniu sprzetu i oprogramowania z danej epoki i jak si¢ ma do tego
zagadnienia np. emulacja (Swalwell 2014).

Che¢ odtworzenia doswiadczen pierwszych uzytkownikéw jest mocno akcen-
towana w wielu wspélczesnych artykulach poswigconych starym grom, historii
gier i ich konserwacji (Swalwell 2014). Publiczne zainteresowanie grami retro jest
duze, o czym $wiadcza publikacje w periodykach branzowych, a takze liczne wy-
stawy, jak np. Classic Gaming Expo (CGE) w Las Vegas. Nawet wydawcy gier wideo
dostrzegli potencjal sprzedazowy starych tytutéw ukazujacych si¢ teraz w nowej
odstonie (Guttenbrunner i in. 2010). Jednak wedlug pasjonatéw wierne czy tez
jedyne prawdziwe doswiadczenie gry jest mozliwe wylacznie na oryginalnym sprze-
cie (sprzecie z danego okresu) i1 z wykorzystaniem oryginalnego nosnika danych.
Taki sposob uzytkowania bywa postrzegany jako lepszy od grania np. na emula-
torze, ktére wedlug niektérych jest pozbawione autentycznosci i wyjatkowosci
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(Swalwell 2014). Z drugiej strony wedlug Melanie Lorraine Swalwell (2014) nalezy
przyja¢ do wiadomosci i zaakceptowaé to, co nieuniknione - wraz z uplywem
czasu bedzie sie powigkszac kolekcja gier, ktére nie beda mogly dziala¢ w swoim
oryginalnym srodowisku, chocby ze wzgledu na starzenie si¢ sprzetu.

Zapewnienie zdatnosci do uzytkowania oprogramowania bywa szczegdlnie
trudne w przypadku materialow cyfrowych, ktére powstaly w polowie lat 80.
XX wieku. Zbiér ten obejmuje szereg niekompatybilnych systemow operacyjnych,
formatow plikow i formatéw multimedialnych, ktére przestaly by¢ uzywane na
rzecz innych, bardziej wydajnych. Ich twércy nie zadbali wéwczas o zachowanie
efektéw swojej pracy dla kolejnych pokolen. Aby zrozumie¢ specyfike tych tresci,
konieczne jest poznanie i zachowanie cyfrowej ekologii dzialajacych (eko)syste-
mow”, tj. systemow operacyjnych, sterownikow urzadzen peryferyjnych, proto-
kotéw komunikacyjnych i specyfikacji maszyn (Galloway 2011).

Retrocomputing nie jest nowym zjawiskiem. Uzytkownicy od zawsze i z r6z-
nych powoddéw kolekcjonowali komputery, nie ograniczajac si¢ tylko do samego
sprzetu. Przedmiotem ich zainteresowania jest takze oprogramowanie, ktore
nierzadko bylo pisane przez samych uzytkownikéw. Entuzjasci nadal utrzymuja
i udostegpniaja internetowe kompendia szerokiej gamy oprogramowania napisa-
nego przez pasjonatéw dla wezesnych komputeréw. W zwigzku z tym wciaz ist-
nieje znaczny zaséb materialéw historycznych dokumentujacych pierwsze urza-
dzenia z lat 70. i 80. XX wieku, ktéry jest zachowywany i udostepniany przez
duza grupe entuzjastéw dzielacych sie w ten sposéb wlasng pasja i zainteresowa-
niami (Galloway 2011).

Entuzjasci retrocomputingu poswiecaja swojej pasji sporo czasu. Wielu uzyt-
kownikéw dorastato z tymi archaicznymi maszynami, co zbudowalo szczegdlng
wiez, zartobliwie poréwnywang z pierwsza mitoscig. O ich sentymentalnym sto-
sunku $wiadcza wypowiedzi samych retro-pasjonatéw: ,Niektorzy ludzie moga
to nazwaé »archaizmem komputerowym«. Dla innych moze to by¢ strata czasu.
Dlaczego to robimy?! To milo$¢, ale nie taka, jaka znacie. To wszystko, co moge
powiedzieé. Jesli mialbym by¢ bardziej elegancki - uwielbiam zapach stopionego
spoiwa lutowniczego o poranku” (Llamasoft 2005).

Historie gier wideo sa czgsto podszyte tesknota, np. za monitorem CRT, ar-
kadéwkami, konsola, komputerem lub pudetkiem do gry, a takze, lub przede
wszystkim, doswiadczeniem samej gry. Nostalgia to rodzaj tgsknoty za czyms
przeszlym, czyms, co utrwalilo si¢ w pamigci lub do czego$ wymarzonego, wy-
obrazonego (Walmsley 2012). Amatorskie, zarchiwizowane fotografie czgsto od-
daja sama esencje gry, staja si¢ nosniakmi pamieci zbiorowej, przyczynkiem do

*  Komputer jest urzadzeniem, ktére ,posiada dusze” i musi by¢ utrzymywane przy zyciu wraz ze

srodowiskiem operacyjnym, aby moglo w pelni zaprezentowaé swoj charakter (Burnet i Supnik
1996).
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refleksji i wyrazem tegsknoty za miejscami, czasami i dzialaniami zwiazanymi
z historig gier (Gazzard 2016).

Dzialania podejmowane w zakresie retrocomputingu maja przewaznie cha-
rakter inicjatyw oddolnych, prywatnych lub spotecznosciowych, ale takze zinsty-
tucjonalizowanych. Retro-pasjonaci sa hobbystami. Nie otrzymuja wynagrodzenia
za swojg prace, jednak wykonywane przez nich czynnosci bywaja profesjonalne
i wyrafinowane. W zakresie umiejetnosci, zaangazowania czy wiedzy mozna ich
poréwnywac z hobbystami tworzacymi oprogramowanie typu Open Source, kté-
re stanowi obecnie podstawe duzej czgsci Swiatowej infrastruktury komputerowe;j
(Chen i in. 2013).

Pasjonatow retrocomputingu charakteryzuje kilka cech szczegélnych: (a) ama-
torstwo polegajace na tym, ze czas po$wiecony na zachowanie archaicznego sprze-
tu nie jest rekompensowany, chociaz wielu cztonkéw tej spotecznosé jest lub bylo
zatrudnionych w przemysle komputerowym; (b) wysoka specjalizacja - osoby
zaangazowane w retrocomputing posiadaja umiejetnosci specjalistyczne wynika-
jace z wyksztalcenia, wlasnych doswiadczen i studiéw lub doswiadczen zawodo-
wych, a takze (c) poswiecenie i zaangazowanie (Galloway 2011).

Retrocomputing nierzadko wymaga budowy zestawéw, ktore sa kombinacja
fragmentow starych systeméw z nowszymi komponentami. Przykladem moze
by¢ dzialanie starego oprogramowania na swiezo debugowanych emulatorach lub
wzbogacenie oryginalnego sprzgtu o wspoélczesng sie¢. W jego zakres wchodzi
réwniez taczenie elementéw historycznych, ktore nigdy wezesniej razem nie pra-
cowaly, jak w przypadku przeniesienia Prince of Persia z Apple I na Commodore
64 (Chen i in. 2013).

Retrocomputing wynika z zamitlowania do archaicznych, przestarzalych syste-
mow komputerowych. Obejmuje m.in. studiowanie ewolucji sprzgtu i oprogramo-
wania celem ustalenia, w jaki sposéb wypracowano niektdre rozwigzania. Muzeum
retrocomputingu to zywa historia - systemy komputerowe, sprzet i oprogramo-
wanie, ktore kiedys byly uzytkowane, a dzis sa obiektami petnigcymi funkcje an-
tykéw. Ozywianie historii komputeréw odbywa si¢ na rézne sposoby, polega zas
w szczegblnosci na zachowywaniu oryginalnego sprzetu i oryginalnych no$nikow
oraz kompletowaniu cyfrowych kolekcji oprogramowania, ktére mozna uruchamiaé
na emulatorach lub na oryginalnym sprzecie (Shustek 2006). Innym wariantem
jest zbieranie dokumentéw zwiazanych z historig informatyki i jej historycznym
srodowiskiem kulturowym (Cloonan 2007, Mahoney 2008). Jesli maja one forme
analogowa, gromadzone oryginaly sa digitalizowane, a nastgpnie udostepniane
w nowej, cyfrowej postaci. Praktykuje si¢ takze fotografowanie starych komputeréw
i tworzenie materialow wideo (nagrywanie ich w uzyciu). Wszystkie te podejscia
sa wykorzystywane w retrocomputingu (Chen i in. 2013).

Popular Memory Archive (PMA) to internetowe archiwum cyfrowe udostep-
niajace kolekcje australijskich i nowozelandzkich gier wideo z lat 80. XX wieku.
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Witryna PMA rozpowszechnia wyniki badan cyfrowego dziedzictwa kulturowego
i udostepnia mechanizm gromadzenia informacji, zasobéw i wspomnien zwig-
zanych z grami komputerowymi. PMA, prezentujac wirtualne wystawy lokalnych
gier, a takze bedac narzedziem badawczym wykorzystujacym kulture partycypa-
cyjna, jest przykladem tego, jak powinna wygladaé kolekcja gier i1 jak Muzeum
2.0 moze wspétpracowaé ze spolecznosciami online. Instytucja ta nie poprzestaje
jedynie na konserwacji fizycznych obiektow, zajmuje si¢ réwniez dokumentowa-
niem doswiadczen zwigzanych z zabawa, odwolujac si¢ do spolecznego i kultu-
rowego odbioru gier (Stuckey i in. 2013).

Wiele dzialan podejmowanych w ramach retrocomputingu ma na celu gro-
madzenie i konserwacje. Obejmujg one pozyskiwanie i przywracanie do uzytku
starego sprzetu, opracowywanie emulatoréw i kompletowanie cyfrowych zbioréw
archaicznego oprogramowania. Dla przykladu w sieci dostepnych jest wiele cy-
frowych kopii klasycznych gier komputerowych, a takze réznych emulatoréw,
ktére mogg je uruchomié (Chen i in. 2013).

Dyskusjom na temat kulturowego znaczenia gier cyfrowych, ktore zyskuja
coraz powazniejszy charakter, wcigz towarzyszy debata na temat tego, jakie in-
stytucje powinny zajaé si¢ archiwizowaniem i udostgpnianiem zbioréw oraz py-
tanie, na czym skoncentrowa¢ uwage - na sprzecie i / lub oprogramowaniu, cy-
frowych artefaktach czy moze na dokumentacji. Gry komputerowe to co$ wiecej
niz linijki kodu; metaforycznie rzecz ujmujac, te cyfrowe znaki niejako ozywaja
podczas zabawy. Jednym z obszaréw, ktory nie zostal jeszcze w pelni zbadany,
jest potencjal wspomnien samych graczy. Uwzglednienie tego aspektu w refleksji
nad dziedzictwem cyfrowym moze przyczynic¢ si¢ do lepszego poznania historii
gier i sta¢ si¢ zrédlem nowych inspiracji. Pokazuje to réwniez, ze kolekcjonowa-
nie gier i innych cyfrowych artefaktéw oraz ich przechowywanie pozwala tylko
cze$ciowo utrwala¢ ich historie (Stuckey i in. 2015).

W potocznym rozumieniu antyk to zabytkowy przedmiot, dzielo sztuki.
Pojawienie si¢ dziedzictwa cyfrowego zweryfikowato aktualnos¢ tej definicji, wska-
zujac na konieczno$¢ rozszerzenia pojecia antyku o nowe znaczenia. Komputery
i systemy gier komputerowych starzejg sig, sa wymieniane i poddawane recyklingo-
wi znacznie szybciej niz inne dobra konsumpcyjne, np. samochody. Znacznie czgsciej
zyskuja tez status kultowych. Czesciowa lub catkowita utrata gier komputerowych
i wideo oraz innego oprogramowania moze nastapi¢ w ciggu kilkunastu, a nawet
kilku lat od ich wprowadzenia na rynek (Heinonen i Reunanen 2009).

Kwestia praw autorskich w odniesieniu do utworéw cyfrowych powinna
zostaé jednoznacznie uregulowana, z uwzglednieniem istotnego czynnika, ktorym
jest stosunkowo krétki czas ich uzytkowania, zwlaszcza w poréwnaniu z innymi
produktami. Systematyczne, legalne archiwizowanie tych obiektow, prowadzone
zaréwno w trybie offline, jak i online, wzbogaciloby kolekcje cyfrowych artefaktow
(Heinonen i Reunanen 2009). W Internecie funkcjonuje juz swoista szara strefa
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zwana abandonware (porzucone oprogramowanie). Sklada si¢ m.in. z oprogra-
mowania, do ktérego nikt nie rosci sobie praw autorskich. Warto ponadto za-
uwazyd¢, ze przyjety obecnie prawny punkt widzenia na kwestie archiwizacji jest
sprzeczny z intuicja i moze zniechecaé ludzi do zachowywania i udost¢pniania

cyfrowych artefaktow.

3.2. Gra wideo czy gra komputerowa? W poszukiwaniu
definicji

W stosunku do gier wideo zamiennie stosowane bywaja takie okreslenia, jak: gry
wideo, gry komputerowe, gry cyfrowe czy tez gry elektroniczne®. Tymczasem
okreslenia te dotycza réznych produktéw przeznaczonych na rézne platformy
sprzetowe i nie powinny by¢ traktowane jak synonimy (Tavinor 2008). Przecigtny
gracz zwykle nie przywiazuje wagi do niuanséw terminologicznych, tymczasem
na forum akademickim toczy si¢ na ten temat ozywiona dyskusja. Jak zatem
zdefiniowa¢ gre wideo i jaka jest relacja pomigdzy gra wideo a gra komputerowa?

Gry wideo sg bardzo zréznicowane, poczawszy od prostych gier liczbowych,
dzialajacych na telefonach komérkowych, skonczywszy na wieloosobowych grach
fabularnych, umiejscowionych w rozbudowanych wirtualnych $wiatach, dostep-
nych online. Ta réznorodnos¢ gier czyni problematycznym jednoznaczne wskaza-
nie cech, ktore by je taczyly (Bergonse 2017). W obliczu tych trudnosci kwestie
terminologii bywaja ignorowane, co powoduje zamienne stosowanie réznych
definicji. W dyskusji pojawiaja si¢ takze glosy (Aarseth 2014), ze studiowanie gier
nie wymaga tworzenia formalnych definicji, nawet jesli byloby to obarczone ry-
zykiem klasyfikowania ich pod nie do konca wlasciwymi tytutami.

Gre w szerokim znaczeniu mozna zdefiniowacd, niezaleznie od nosnika (formy),
jako: ,zamkniety system formalny, ktéry reprezentuje subiektywny podzbior
rzeczywistosci” (Crawford 1982). Katie Salen Tekinbas i Eric Zimmerman (2006)
zdefiniowali gre - w ujeciu ogdlnym - jako system, w ktoérym gracze angazuja si¢
w sztuczny konflikt, konczacy si¢ okreslonym wynikiem i rozgrywajacy si¢ w §ro-
dowisku o okreslonych regutach. Wedlug Rafaello Bergonsego (2017) gry wideo
nie reprezentuja podzbioréw rzeczywistosci, lecz wykorzystuja raczej abstrakcje
i rekombinacje réznych elementéw, aby przedstawié konteksty fikcyjne, w ktérych
moze zachodzi¢ interakcja. Zatem gra wideo to ,dobrowolna interakcja, ktéra
konczy si¢ wymiernym wynikiem i w ktérej jeden lub wigcej graczy przestrzega
okreslonych zasad” (Zimmerman 2004).

4 Fragmenty rozdzialu opublikowano takze we wlasnej, autorskiej serii Digital Heritage White

Papers. Zob. K. Krél. 2020 b. Gra wideo czy gra komputerowa? W poszukiwaniu definicji.
Digital Heritage White Papers, 1(2), 1-7.
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Wedlug Nicolasa Esposito (2005) gra wideo to gra, w ktéra gramy dzigki
aparatowi audiowizualnemu i ktéra moze by¢ oparta na fabule. Definicja ta
moze wydawac si¢ jednak odrobing niezgrabna. Po niewielkiej modyfikacji mo-
glaby brzmieé: gra wideo to rodzaj aktywnosci realizowanej przy pomocy apa-
ratu audiowizualnego, ktéra przyjmuje forme danych zapisanych na nosniku
tresci 1 ktéra moze posiadaé fabule. Przy czym aparat audiowizualny to system
elektroniczny z funkcjami obliczeniowymi, urzadzeniami wejscia i wyjscia
(Esposito 2005).

Jedna z najprostszych definicji ujmuje gre wideo jako gre, w ktorej gracz
kontroluje ruchome obrazy na ekranie (wyswietlaczu) za pomoca (przyciskéw)
kontrolera. Zatem granie w gry to dobrowolne zajecie wykonywane w okreslonym
czasie i miejscu, zgodnie z przyjetymi zasadami, ktéremu towarzysza rézne do-
znania i ktére ,rézni si¢ od zwyklego zycia” (Kramer 2000, Djaouti i in. 2008).

Gonzalo Frasca (2001) zdefiniowal gre wideo jako wszelkie formy kompute-
rowego oprogramowania rozrywkowego, tekstowego lub obrazowego, wykorzy-
stujace dowolng platforme elektroniczna, taka jak komputer osobisty lub kon-
sola, i angazujace jednego lub wielu graczy w srodowisku lokalnym (offline) lub
sieciowym (online). Definicja proponowana przez tego autora opiera si¢ na trzech
elementach: celu rozrywki (rozgrywki), platformie elektronicznej i istnieniu co
najmniej jednego gracza (Bergonse 2017). Tavinor (2009) okreslal gry wideo za
pomoca kategorii niezbednych i wystarczajacych warunkéw: X jest gra wideo,
jezeli dziala przy uzyciu cyfrowego medium wizualnego i ma na celu zapewnienie
rozrywki poprzez zastosowanie jednego lub obu z nastepujacych trybéw zaanga-
zowania - regul i obiektywnej rozgrywki lub interaktywnej fikcji. Wedlug Jespera
Juula (2005) gry wideo ztozone sa z dwoch powiazanych ze soba elementéw:
regul i fikcyjnego Swiata. W takim ujeciu maja dwie podstawowe wlasciwosci -
kontekst fikcyjny oraz emocjonalne przywiazanie gracza do wynikéw jego dziatan
w tym kontekscie.

Obecnie dystrybuowane gry wideo przede wszystkim majg postaé oprogra-
mowania do grania na sprzecie domowym i majg zlozona fabule. Nie s3 to juz
proste testy ogdlnej sprawnosci, refleksu i koordynacji wzrokowo-ruchowej.
Rozbudowane gry czgsto wymagaja od uzytkownikéw rozwigzywania zlozonych
probleméw logicznych. Ponadto rozwéj grafiki i technologii obliczeniowych za-
pewnil niespotykane dotad mozliwosci immersji przy uzyciu powszechnie do-
stepnego sprzetu (Coller i Scott 2009).

Gry wideo sa nowa forma sztuki (Gee 2006). Brianno D. Coller i Michael
J. Scott (2009) zwrocili uwage, ze o grach wideo nalezy mysle¢ jak o odrebnym
medium lub sposobie przekazywania informacji. Wedlug Christiny Koeffel i wspol-
autoréw (2010) okreslenie ,,gry wideo” odnosi sie do wszystkich gier elektronicz-
nych, niezaleznie od platformy (komputer, konsola, arkada itp.). Takie podejscie
przyjeli takze Pippin Barr i inni (2007), ktérzy terminem ,gra wideo” opisali
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wszystkie formy gier uruchamianych na réznych platformach - komputerach
personalnych (PC), konsolach oraz urzadzeniach przenosnych. Gra wideo jest
zatem pojeciem uniwersalnym o szerokim znaczeniu (Arjoranta 2019).

Tym, co odréznia gre od innych popularnych mediow edukacyjnych, takich
jak ksiazki lub filmy, jest stopien interaktywnosci. Gry wideo wymagaja, aby
gracze reagowali na wydarzenia zachodzace w symulowanym $wiecie. Dzialania
graczy wplywaja na przebieg symulacji. Sercem gry wideo jest model obliczenio-
wy symulowanego $wiata, ktéry okresla fizyczne atrybuty Swiata gry, a takze
definiuje, od czego zalezy sukces lub porazka gracza. Gry wideo czgsto posiada-
ja fabule, ktéra zawiera elementy humorystyczne i /lub dramatyczne. Jesli zosta-
na polaczone przez projektantéw w sposéb przekonujacy, sa w stanie skutecznie
zaangazowac gracza.

Podajac za Kamilem Szpytem (2018), gra komputerowa to multimedialny,
wieloelementowy wytwor, ktérego glownym celem jest zapewnienie rozrywki
korzystajacym z niego osobom (graczom), wedlug pewnych z gory okreslonych
regul, za§ sama rozgrywka wizualizowana jest na ekranie bedacym niezaleznym
urzadzeniem (np. telewizorem) lub tez czescia sktadowa urzadzenia wyjsciowego
(np. tabletu, telefonu komoérkowego czy smartfonu). W tym miejscu warto za-
uwazy¢, ze definicja ta nie odbiega znaczaco od definicji gry wideo.

Szpyt (2018) podjal si¢ odpowiedzi na pytanie, czy gry komputerowe to wy-
lacznie utwory przeznaczone do uruchamiania na komputerach osobistych, czy
moze takze gry na konsole oraz gry na urzadzenia mobilne. Maria Wasowska
(2013) zaliczyla do gier komputerowych m.in. gry odtwarzane na konsolach, te-
lewizorach i automatach zrecznosciowych. Natomiast Piotr Pienkowski (2015)
dokonat podzialu gier ze wzgledu na rodzaj urzadzen, na ktérych moga by¢ one
uruchamiane, wyszczegélniajac m.in. gry komputerowe, telewizyjne, konsolowe,
komorkowe, tabletowe i multiplatformowe. Szpyt (2018) zauwazyl, ze termin ,gry
komputerowe” bywa stosowany jako zbiorcze okreslenie dla gier zaprojektowanych
dla kazdego z wymienionych wczesniej urzadzen. Mozna réwniez spotka¢ sig
z pogladem, zZe pojecia ,,gra komputerowa” i ,,gra wideo” moga lub wrecz powin-
ny by¢ uzywane zamiennie (Szpyt 2018; zob. Wyrok TSUE z 23.1.2014 ., C-355/12).
Zatem terminy ,gra wideo” i ,,gra komputerowa” sa czgsto stosowane z zachowa-
niem pewnego ,luzu definicyjnego” (Szpyt 2018). Mozna to zauwazy¢ takze w pu-
blikacji Szpyta (2018), ktory przedstawil obszerny wywod dotyczacy definicji gry
komputerowej i gry wideo, po czym w dalszej czesci swojego artykutu uzyl poje-
cia ,gra quasi-komputerowa” (Szpyt 2018) odnosnie do pierwszej gry elektronicz-
nej (arkadowej) projektu Thomasa .T. Goldsmitha Jr. i Estle’a Raya Manna.
Niejednoznacznosci definicyjne poteguje wystepowanie réznych innych pojeé, jak
np. ,gra elektromechaniczna”. Wszystko to sprawia, ze literature przedmiotu
cechuje pewna niekonsekwencja w zakresie stosowanych pojeé, ktéra moze po-
wodowa¢ dezorientacje.
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Bergonse (2017) dokonal syntetycznej analizy réznych definicji gry wideo,
podsumowujac je w pieciu zasadniczych punktach: (1) gra wideo to tryb inte-
rakcji pomiedzy graczem, maszyna i ewentualnie innymi graczami, (2) w inte-
rakcji posredniczy fikcyjny kontekst majacy znaczenie dla gracza, (3) ten fikcyj-
ny kontekst powstaje w umysle gracza w wyniku rozpoznania i interpretacji
wzorcow wizualnych na wyswietlaczu elektronicznym, a takze relacji pomiedzy
tymi wzorcami a dzialaniami gracza przekazywanymi maszynie przy pomocy
kontrolera, (4) zaréwno wzorce wizualne, jak i ich zwiazek z dzialaniami gracza
sa okreslone przez zestaw obiektywnych instrukcji w postaci kodu komputero-
wego dzialajacego na maszynie lub wbudowanego w sam sprzet, (5) interakcje
podtrzymuje emocjonalne przywigzanie gracza do wynikow jego dziatan w tym
fikcyjnym kontekscie. Zgodnie z tymi przeslankami Bergonse (2017, s. 239)
zdefiniowal gre wideo jako ,tryb interakcji pomiedzy graczem a maszyna z elek-
tronicznym wyswietlaczem i ewentualnie innymi graczami, w ktérym posredni-
czy znaczacy kontekst fikcyjny i ktéry jest podtrzymywany przez emocjonalne
przywiazanie gracza do rezultatéw jego dziatan, podejmowanych w tym fikcyjnym
kontekscie”.

3.3. Opakowanie tez jest czesciq cyfrowego dziedzictwa

Zapisywanie programéw w plikach cyfrowych (konwersja, tzw. zgranie do pliku
itd.) pozwolito ocali¢ od zniszczenia wiele cyfrowych artefaktow. Dla przykladu
grupa Pelikonepeijoonit wyslata kopie niezwykle rzadkiej gry Sega Master System
Smurfs 2 do Omara Cornuta, francuskiego specjalisty od konserwacji Sega Master
System 1 kompatybilnych gier, aby przenidst ja z kartridza do zwyklego pliku.
Umozliwilo to skopiowanie i zarchiwizowanie gry (Heinonen i Reunanen 2009).

Pakiety oprogramowania, a zwlaszcza gry komputerowe, nie naleza do najta-
twiejszych w utrzymaniu. Trudnos$ci w zachowaniu gier cyfrowych wynikaja w du-
zej mierze ze zlozonosci relacji, w jakich pozostaja z innymi artefaktami, twor-
cami i uzytkownikami. Te wspodlzaleznosci réwniez wymagaja bowiem
zachowania i udokumentowania (McDonough 2011). W tym miejscu warto zwro-
ci¢ uwage na oryginalne pudetka, broszury i przedmioty promocyjne, ktére sg
coraz bardziej narazone na bezpowrotne zniszczenie lub juz zostaly zniszczone.
Kartonowe i styropianowe pudelka do przechowywania gier, a takze instrukcje
i inne materialy drukowane sg trudniejsze do zachowania od plikow cyfrowych
ze wzgledu na ograniczenia przestrzenne (magazynowe). Czesto byly one po
prostu wyrzucane zaraz po zakupie gry. Tymczasem te elementy znaczaco wply-
waly na odbiér produktu i byly swiadectwem tego, jak postrzegano kulture cy-
frowa w réznych okresach. Maja wigc niekwestionowang warto$¢ (Heinonen
i Reunanen 2009). Zdobycie tych przedmiotéw, zanim calkowicie znikna, stano-
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wi cel kolekcjonerow. Wiele cyfrowych artefaktéw jest kompletnych tylko w ze-
stawie z oryginalnym opakowaniem i jego zawartoscig.

Opakowania gier maja rozmaite formy i stuza ré6znym celom. Zasadniczo spel-
niaja funkcje: ochronna, identyfikacyjng oraz informacyjna. W przypadku gier
cyfrowych sa to najczesciej prostokatne pudetka wykonane z tektury lub tworzywa
sztucznego. Czescia integralng gry, oprocz nosnika danych, np. plyty CD-ROM
lub DVD oraz samego pudetka, bywaja rowniez: instrukcja obstugi lub podrecznik
uzytkownika (liczacy nawet setki stron i wydany w wielu jezykach), a takze rézne
gadzety i ulotki / broszury informacyjne lub reklamowe. Gry komputerowe mialy
zwykle obszerniejsze instrukcje, poniewaz niektére z nich, jak symulatory lub gry
strategiczne, wymagaly obszernego opisu $wiata gry, interfejsu obstugi i mecha-
niki rozgrywki. Ponadto instrukcje i broszury przedstawialy wiele informacji zwia-
zanych z gra 1 byly czesto miejscem, w ktérym zamieszczano elementy budujace
jej $wiat, takie jak zdjecia ilustrujace fabule (Crawford 1984).

Czasami posiadanie samego sprzetu i oprogramowania niezbednego do uru-
chomienia gry okazywalo si¢ niewystarczajace, aby w pelni doswiadczy¢ rozgryw-
ki. Granie np. w gre Star Raiders na Atari 2600 staje si¢ mozliwe dopiero po
przestudiowaniu jej instrukcji, w ktorej opisano, czym jest mapa galaktyczna i jak
z niej korzystaé, a takze jakie sa klasy wrogich statkéw , Krylon” oraz ich mocne
i slabe strony. Ponadto w instrukcji wyjasniono, jak interpretowa¢ informacje
dotyczace poziomu energii i stanu oston statku gracza oraz lokalizacji statkéw
wroga. W przypadku bardziej zlozonych gier wieloosobowych i $wiatéw wirtual-
nych, takich jak np. World of Warcraft, (skuteczna) rozgrywka wymaga znajomo-
Sci nie tylko zasad gry i interfejsu uzytkownika, ale takze pewnej czesci historii
uniwersum Warcraft, a takze znajomosci zargonu (niepowtarzalnego sfownictwa)
oraz zasad obowiazujacych w trybie rozgrywki dla wielu graczy (McDonough
2011). Zatem podreczniki i instrukcje do gier moga stanowi¢ element niezbedny
do pelnego doswiadczenia gry, tymczasem bywaja gubione i najczesciej nie sg
szanowane (pozostaja w zlym stanie zachowania).

Sposéb opakowania gry oraz jego zawarto$¢ w duzej mierze zalezy od rodza-
ju nosnika danych. Opakowania gier wydanych na kasetach magnetofonowych,
dyskietkach lub plytach kompaktowych réznig si¢ od siebie. Ponadto w przypad-
ku gier na wybrane konsole kartridz stanowi zaréwno opakowanie, jak i nosnik
gry. Dotyczy to np. gier na konsole: Sega, Nintendo czy tez Pegasus.

Z czasem ilo$¢ materialéw drukowanych zmniejszyla si¢, podobnie jak rozmiar
pudelek, co mialo obnizy¢ koszty, jednak nie w przypadku pakietow kolekcjoner-
skich. Wiekszos§¢ materialéw, ktére byly dotychczas drukowane (forma analogo-
wa), zamieszcza si¢ obecnie w formie cyfrowej na no$niku danych, np. w postaci
plikow PDF. Ponadto czg$¢ gier rozszerzono o interaktywne samouczki i tuto-
riale lub rozgrywka jest tak pomyslana, ze rozpoczyna si¢ misja szkoleniows, co
zastepuje tradycyjne podreczniki.
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Od lat rosnie popularno$é gier aktywowanych przez Internet, w przypadku
ktérych istnieje mozliwosé pobrania gry i wlasnej wersji okladki dostosowane;j
rozmiarem do standardowego opakowania plyty CD lub DVD. Dystrybucja gier
przeznaczonych na urzadzenia mobilne odbywa sie wlasciwie jedynie w formie
cyfrowej. Gry komputerowe lub na konsole sg najczesciej pakowane w standar-
dowe plastikowe pudelka na plyty CD/DVD typu ,SLIM” lub ,BOX”. Nieco
rzadziej stosowane sa kartonowe pudetka, poniewaz fatwiej ulegaja uszkodzeniu
i bywaja czesciej gubione przez graczy. Dlatego tez wiele starszych gier kupionych
na rynku wtérnym nie posiada pudetka. W konsekwencji oryginalne opakowania
zyskaly status przedmiotéw kolekcjonerskich.

W kontekscie zachowania zasobéw cyfrowego dziedzictwa kulturowego naj-
wigcej uwagi poswieca si¢ grom cyfrowym jako rodzajowi oprogramowania.
Rzadziej opisuje si¢ histori¢ oprogramowania uzytkowego, w tym programéw
biurowych, takich jak arkusze kalkulacyjne czy procesory tekstu. Jest to zrozu-
miale, poniewaz oprogramowanie to bylo wykorzystywane do codziennych, ruty-
nowych prac (szkolnych, edycyjnych, biurowych itd.) i nie wzbudzalo specjalnych
kontrowersji. Nie cieszylo sie tez duzym zainteresowaniem, w szczegdlnosci mlo-
dego pokolenia uzytkownikéw komputerow. Nieco wiecej emocji dostarcza pelna
burzliwych epizodéw historia tzw. zlosliwego oprogramowania.

3.4. Cyfrowe dziedzictwo robaka komputerowego Morrisa

Robak komputerowy to samoreplikujacy si¢ program czesto utozsamiany z wirusem
komputerowym. Stanowi rodzaj zlosliwego oprogramowania, ktére powiela si¢
i rozprzestrzenia za posrednictwem sieci. W przeciwienstwie do wirusow, ,,cyfrowe
robaki” nie wymagaja do tego aktywnosci uzytkownika. Ponadto sg autonomiczne,
tzn. do przenoszenia si¢ nie potrzebuja zadnego specjalnego pliku lub kodu (Li
i in. 2008). Robaki komputerowe korzystaja z sieci, aby wysyla¢ swoje kopie do
innych wezléw, tj. innych komputeréw w sieci, i moga to robi¢ bez udziatu czto-
wieka (Rajesh 1in. 2015). Zatem robak komputerowy to ztosliwy kod (samodzielny
lub infekujacy pliki), ktéry rozprzestrzenia si¢ w sieci z pomoca lub bez pomocy
uzytkownika (Kienzle i Elder 2003). Moze spowodowa¢ drastyczne spowolnienie
komputera przez dzialania prowadzace do tzw. przepelnienia bufora (buffer overflow).
Zagrozenie dla bezpieczenstwa systeméw komputerowych spowodowane prze-
pelnieniem bufora znane jest od lat 60. XX wieku (Peikari i Chuvakin 2004).
Buffer overflow polega na dostarczeniu danemu programowi wigkszej liczby danych,
niz jest on w stanie przyja¢. Nadmiarowe dane przekraczajg obszar pamigci, kté-
ry zostal dla nich zarezerwowany, przez co wkraczaja w przestrzen przeznaczong
dla instrukeji programu (Peikari i Chuvakin 2004). Podatnos¢ na przepelnienie
bufora jest najczesciej wykorzystywang luka w systemach bezpieczenstwa.
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Aktywnos¢ cyfrowego robaka po jego uwolnieniu mozna podzieli¢ na kilka
etapoéw: wyszukanie celu, przeniesienie robaka, aktywacja robaka, a nastepnie
infekcja (target finding, worm transferring, worm activation and infection). W fazach
wyszukiwania i przenoszenia robak jest aktywny w sieci, dzigki czemu tzw. sys-
temy wykrywania wlaman (NIDS*) moga go zidentyfikowa¢ i zneutralizowac.
Dzialania robaka w dwdch ostatnich fazach ograniczaja sie do lokalnych urzadzen,
przez co sa trudniejsze do wykrycia (Li i in. 2008).

Termin ,robak komputerowy” zostal po raz pierwszy uzyty w 1979 roku
przez pionierdw przetwarzania rozproszonego z Xerox Palo Alto Research Center,
tj. w miejscu, w ktérym ustanowiono pierwsze polaczenie Ethernet. Nazwa po-
chodzi od autonomicznych programéw usuwajacych dane, zwanych ,tasiemca-
mi”, ktore zostaly opisane w powiesci science fiction z 1975 roku pt. The Shockwave
Rider, autorstwa Johna Brunnera. Pierwsze robaki - Creeper i Reaper - pojawily
si¢ w 1970 roku w sieci ARPANET. Przyjmuje sig, ze Creeper to najstarszy w hi-
storii robak komputerowy. Z kolei Reaper zostal stworzony zaraz po nim. Co
ciekawe, jego zadaniem bylo usuwanie Creepera (Rajesh i in. 2015). Od tamtego
czasu wiele robakéw komputerowych czynilo spustoszenie w Internecie (Li i in.
2008). Odnotowano liczne ,epidemie” (large-scale zero-day worm outbreaks), np.
Morris Worm (1988), Code Red (2001), Slammer (2003) czy tez Witty (2004)
(Tidy 1 in. 2014).

W dniu 2 listopada 1988 roku robak komputerowy Morris (tak zostal p6zZniej
nazwany) jako pierwszy ,ztosliwy program” rozprzestrzenil si¢ w sposéb niekon-
trolowany. Jego tworca, Robert T. Morris Jr., absolwent Uniwersytetu Cornella,
stwierdzil, ze mial to by¢ jedynie niewinny eksperyment. Tymczasem Robak
Morrisa zainfekowal okolo 6 000 urzadzen, powodujac szkody szacowane na
wiele milionow dolaréw. Wydarzenia te byly bezprecedensowe i doprowadzity do
utworzenia Computer Emergency Response Team (CERT) (Chen i Robert 2004).
Capitol Technology University tak zrelacjonowal tamte wydarzenia: Byl rok 1988.
George H.W. Bush kandydowal na prezydenta, a Wojownicze Zélwie Ninja pod-
bijaly popkulture. Internet w zarodku byl zupelnie inny niz obecnie. Komputery
osobiste wcigz byly luksusem, przede wszystkim z uwagi na wysoka cene.
Cyberprzestepczosé, jesli w ogdle istniala, dotykata jedynie uzytkownikéw naj-
wigkszych sieci biznesowych. Nikt nie zawracal sobie glowy nieistotnymi (6wcze-
$nie) komputerami osobistymi (Capitol 2020). Internet faczyl w tamtym czasie
okoto 100 000 systemdéw komputerowych - gléwnie przestarzalych komputeréw
typu mainframe. Robak Morrisa skutecznie zainfekowal i zablokowat co dziesiaty
z nich (Christy 2017, Capitol 2020).

' NIDS (network intrusion detection system) nalezy do kategorii tzw. systeméw wykrywania wlaman

(intrusion detection systems, IDS). Stuza one do wykrywania np. atakéw DoS czy skanowania
portéw. NIDS wykorzystuje do tego monitorowanie ruchu sieciowego.
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W dniu 2 listopada 1988 roku Robak Morrisa wykorzystal luke w systemie
Unix, ktéra pozwolita mu dosta¢ sie do wielu éwezesnych komputeréw. Wezesnym
rankiem 3 listopada komputery z systemem Unix znaczaco spowolnily swoje dzia-
lanie, podobnie jak poczta e-mail (Orman 2003). Aktywnos¢ robaka przerosta
oczekiwania Morrisa. Program rozprzestrzenial si¢ za posrednictwem ARPANET
1 NASA Science Internet. Z dnia na dzien systemy komputerowe na szesciu uniwer-
sytetach, NASA Jet Propulsion Laboratory, Lawrence Livermore National Laboratory
oraz w innych obiektach wojskowych i badawczych zatrzymaly si¢ (Wilde 2019).

Szacuje sie, ze Robak Morrisa wyrzadzit szkody o wartosci od 100 tys. do
10 mln $ (Capitol 2020). Problem jednak nie lezal w tym, Ze robak atakowal
komputery - to ujawniloby jedynie luki bezpieczenstwa - ale w tym, ze wielokrot-
nie infekowal te same urzadzenia, dopéki nie zostaly one calkowicie unierucho-
mione przez mnogosé proceséw, ktore wywotal (Wilde 2019).

Historia zna wiecej przypadkéw ,zartéw” lub ,eksperymentéw”, ktore wy-
mknely si¢ spod kontroli niefrasobliwych programistéw. Robak Melissa pojawit
sie po raz pierwszy 26 marca 1999 roku i atakowal uzytkownikéw programoéw
Microsoft Word 1 Outlook. Jego twoérca David L. Smith nazwal robaka imieniem
egzotycznej tancerki i rozpowszechnil go w grupie dyskusyjnej Usenet jako plik
programu Word zawierajacy liste haset do pornograficznych stron internetowych.
Gdy uzytkownik pobrat i otworzyt zainfekowany plik, robak wysylat swoje kopie
na pierwsze 50 adreséw mailowych z ksigzki adresowej programu Outlook.
Egzotyczne tancerki okazaly si¢ by¢ az nadto zachgcajace. Chociaz robak mial
by¢ Zartem - zlosliwy kod powodowal prezentacje cytatéw z serialu telewizyjnego
The Simpsons — w pierwszy weekend zainfekowal okolo 100 000 komputerdw,
przeciazajac serwery e-mail na calym $wiecie (Li i in. 2008).

Robak Morrisa byl pierwszym tego rodzaju zlosliwym oprogramowaniem.
Przed jego inwazja zaden atak nie dotknal tak wielu uzytkownikéw naraz. Oprécz
komputeréw prywatnych robak zainfekowal systemy komputerowe w obiektach
rzadowych, szpitalach i bazach wojskowych. Chociaz wyrzadzone szkody byly
przedstawiane jako konsekwencja wypadku czy tez eksperymentu, Robert Morris
zostal pierwsza osoba, ktéra zostala skazana na podstawie Computer Fraud and
Abuse Act (1986). Sprawa sadowa i fiasko odwotania od wyroku ustanowily waz-
ny precedens prawny - haker tzw. bialego kapelusza nie musi wyrzadzi¢ szkody,
aby zosta¢ skazanym za przestepstwo. Wystarczy sama che¢ uzyskania nieauto-
ryzowanego dostepu do systemu, nawet jesli si¢ go nie wykorzysta (Wilde 2019).

Robak Roberta Morrisa jako pierwszy zwrécil uwage mediéw masowych,
a jego aktywnos$¢ zapoczatkowala dyskusje nad bezpieczenstwem w sieci.
Wydarzenie to zmienilo nastawienie niektérych uzytkownikéw Internetu, ktorzy
byli przekonani, ze sie¢ jest catkowicie bezpiecznym i przyjaznym miejscem (Orman
2003). Ponadto spopularyzowalo stowa ,wirus” i ,,robak” w odniesieniu do kom-
puterdéw. W tamtym czasie wiele osob nie mialo pojecia, czym byt Internet, z kté-
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rego w latach 80. XX wieku korzystaly gléwnie uniwersytety. Badacze z Massa-
chusetts Institute of Technology (MIT), Mark Eichin i Jon Rochlis stwierdzili
w jednym z wywiadéw, ze media byly rozczarowane tym, ze robak nie zrobit nic,
nawet wizualnie, i ze nie sygnalizowal poczatku III wojny swiatowej (Wilde 2019).
Za$ informatyk Eugene Spafford przytoczyl wypowiedZ jednego z reporteréw,
ktory z pelng powaga zapytal, czy ludzie moga zarazié si¢ wirusem komputerowym
(Wilde 2019).

Wydarzenie z Robakiem Morrisa zapoczatkowalo narodziny wspolczesnego
przemystu bezpieczenstwa komputerowego. Przed atakiem z Internetu korzysta-
la stosunkowo mata spolecznosé akademicka. Nikt specjalnie nie interesowal si¢
bezpieczenstwem w sieci. Po tym, jak robak zostal powstrzymany, Defense
Advanced Research Projects Agency powolala Computer Emergency Response
Team (CERT) - grupe, ktérej zadaniem jest nadzorowanie Internetu i podejmo-
wanie dzialan w sytuacjach zagrozenia.

Zainteresowanie komputerami i dostepem do sieci rosto na przetomie lat 80.
1 90. XX wieku w duzym tempie. Na rynku pojawialy sie coraz nowsze modele
komputeréw, ktére stawaly si¢ bardziej kompaktowe, wydajne, uniwersalne i co
najwazniejsze — przystepne cenowo. Woéwczas rodzily sie wirtualne spotecznosci
oraz pierwsze odpowiedniki dzi§ dobrze znanych uslug sieciowych. Wtedy tez swo-
je poczatki mialy media spolecznosciowe, fora, blogi czy grupy dyskusyjne. W cy-
frowym swiecie lat 90. ubieglego wieku ,wszystko bylo pierwsze i nowe”. Za przyktad
moga postuzy¢ chocby bezplatne ustugi hostingowe, powszechnie wykorzystywane
w ostatniej dekadzie XX wieku, np. GeoCities, FortuneCity, America On Line (AOL)
Hometown, a takze Miasto Interia oraz Republika WWW w Polsce. Miejscem na-
rodzin wirtualnych spolecznosci bylo takze Cyfrowe Miasto Amsterdamu.

3.5. De Digitale Stad: Cyfrowe Miasto Amsterdamu

Cyfrowe Miasto Amsterdamu (De Digitale Stad, DDS*) zostalo uruchomione
15 stycznia 1994 roku jako inicjatywa typu Freenet przez centrum kultury De
Balie oraz Hack-Tic (péZniejszy dostawca Internetu XS4ALL) w Amsterdamie.
Sukces eksperymentu sprawil, ze jego pomystodawcy nadali mu trwaly charakter.

Cyfrowe Miasto Amsterdamu bylo pierwsza publiczng przestrzenia interne-
towa w Holandii. Przed aktywowaniem DDS Internet byl przewaznie wykorzy-
stywany przez jednostki wojskowe i akademickie. W ciggu pierwszych kilku ty-

42 Cztery gléwne wirtualne spolecznosci, ktére w tamtym czasie wywolaly spore poruszenie zo-

staly zaprezentowane na Ars Electronica w 1995 roku: De Digitale Stad (DDS; The Digital City)
z Amsterdamu, Internationale Stadt (IS) z Berlina, ,,t0 Netbase” (czyt. T Null Netbase) z Wiednia
oraz The Thing z Nowego Jorku.
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godni po uruchomieniu ustugi tysigce ludzi zarejestrowato si¢ jako ,mieszkancy
cyfrowego miasta”. Wszystkie modemy w Amsterdamie i okolicach zostaly wy-
przedane, a linie telefoniczne DDS byly stale zajete (DDS 2000). Cyfrowe miasto
istnialo do 2001 roku i miato wielu uzytkownikéw (Van Westen 2016).

Historig Cyfrowego Miasta Amsterdamu mozna podzieli¢ na cztery zasadni-
cze etapy: 1) od pomystu do udanego eksperymentu (od potowy 1993 roku do
poczatku 1994 roku); 2) okres instytucjonalizacji i rozwoju (od konca 1994 roku
do 1996 roku); 3) od stabilizacji do rosnacej konkurencji i spadku (lata 1997-
1999); 4) prywatyzacja, walka o prawa wlasnosci, pojawiajace si¢ alternatywy
i zakonczenie dzialalnosci (lata 2000-2001) (Van den Besselaar i Beckers 2005).

De Digitale Stad - Cyfrowe Miasto Amsterdamu jest przykladem wirtualnej
sieci spolecznosciowej. W przestrzeni tej uzytkownicy stawali sie ,,obywatelami”
lub ,internautami” i wkraczali w malo znany éwczesnie, przez co niezwykle eks-
cytujacy $wiat Internetu (Alberts i in. 2017).

Pierwsza wersja DDS (DDS 1.0) byta rodzajem tablicy ogloszen (bulletin board
system, BBS) i posiadala statyczne menu tekstowe. Ponadto korzystata z protoko-
tu komunikacyjnego Gopher (Alberts i in. 2017). Druga wersje DDS (DDS 2.0)
oparto na protokole HTTP, jednak stopien interaktywnosci wciaz byt niezadowa-
lajacy. Dlatego juz po kilku tygodniach udostgpniono DDS 3.0. Wersja ta miata
prawdziwie interaktywny charakter, ktory znacznie lepiej oddawat metafore mia-
sta (ryc. 42). W cyfrowej przestrzeni publicznej funkcjonowaly rézne obiekty, np.
poczta, plac miejski i kawiarnia. Taka organizacja infrastruktury sprawiala, ze
poruszanie si¢ po cyfrowym miescie bylo bardziej intuicyjne.

Metafora cyfrowego miasta zostala wprowadzona i wypromowana jako prze-
strzen wspolna, przestrzen publiczna. Nadmieni¢ nalezy, ze w latach 1994-1995
ustugi sieciowe byly przewaznie dostepne na terenie jednostek administracji pu-
blicznej, w uniwersytetach lub korporacjach (Alberts i in. 2017).

W celu zaprojektowania ztozonego, wielowarstwowego systemu tak, aby uzyt-
kownicy mogli nawigowaé intuicyjnie, De Digitale Stad dzialalo na podstawie
metafory miasta. W Cyfrowym Amsterdamie funkcjonowaly zatfoczone, publicz-
ne skwery (plains) i cyfrowe domostwa (digital homes). Czat nazywany byl kafejka
(café). Istnialo takze wydzielone miejsce dla uzytkownikéw, ktérzy opuscili miasto
(cemetery). Nawet policja miala wlasny budynek.

DDS 3.0 zbudowano wokét placéw, ktére byly podstawa infrastruktury cy-
frowego miasta. Place stanowily miejsca spotkan osob zainteresowanych danag
tematyka. Istnialo wiele sposobéw poruszania si¢ po cyfrowym miescie, od placu
do placu, za pomoca cyfrowej mapy miasta lub indeksu alfabetycznego, tj. spisu
wszystkich podmiotéw zarejestrowanych w miescie. Ponadto kazdy plac byl wy-
posazony w pasek funkcji z wbudowang wyszukiwarka.

Wszystkie skwery Cyfrowego Miasta Amsterdamu oferowaly miejsce na osiem
budynkéw przeznaczonych do wynajecia przez dostawcéw informacji. Budynek
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Ryc. 42. Mapa cyfrowego miasta

Zrédfo: Archiwum internetowe / Internet Archive

mogl reklamowac przedsigbiorstwa, organizacje non-profit lub grupy organizacji.
Ponadto na kazdym placu umieszczone byly tzw. billboardy, tj. reklamy interne-
towe, ktére najczesciej przedstawialy logo danej firmy. Kliknigcie w billboard
prowadzilo do komercyjnych stron internetowych.

Kazdy plac mial wlasng kawiarnie, gdzie prowadzone byly rozmowy w czasie
rzeczywistym, na tematy z nim zwigzane. Tak zwane kioski udostepnialy czaso-
pisma i ksigzki, ktére ukazaly sie w Internecie, poswiecone zagadnieniom wlasci-
wym dla specyfiki danego ,skweru”. Za selekcje materialow w kiosku odpowiadat
zesp6l DDS. Pod nazwa ,,drogi boczne” publikowane byly linki do innych witryn
internetowych. Pewna ciekawostke stanowily przyciski typu powerbar. Byly one
okreslane mianem ,takséwki”, poniewaz pozwalaly na szybkie przeniesienie si¢
w inne miejsce cyfrowego miasta.

Jedna z najstarszych czg¢$ci DDS bylo tzw. metro, tj. wirtualny swiat sklada-
jacy sig¢ z tysigcy obiektéw, wydarzen itp. Uzytkownicy mogli ,spacerowaé” po
metrze, rozmawiac z innymi uzytkownikami, budowa¢ nowe przestrzenie i obiek-
ty. Metro przedstawiano jako jedng z najpopularniejszych czesci Cyfrowego Miasta
Amsterdamu, gdzie zrodzila si¢ prawdziwa spolecznos¢ uzytkownikéw.

De Digitale Stad w wersji 3.0 bylo prawdziwie interaktywne, a logowanie
pozwalalo na co$ wiecej niz tylko uzyskanie dostgpu do miasta. Kazdemu uzyt-
kownikowi przydzielano awatar, ktéry reprezentowal go podczas ,spaceru” po
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cyfrowym miescie. Taka funkcje petnit niewielki plik graficzny - ikona symboli-
zujaca uzytkownika. Awatary byly inspirowane postaciag Beakera z programu
Muppet Show (Alberts i in. 2017).

W Cyfrowym Amsterdamie uzytkownicy byli nie tylko konsumentami (infor-
macji i ustug), ale takze pelnoprawnymi obywatelami, ktérzy mogli ze sobg wsp6l-
istnie¢ i wspoldziataé. Mieszkancy cyfrowego miasta mieli mozliwos¢ zalozenia
wlasnego domu i umieszczenia w nim stron informacyjnych. Zbudowanie swojej
siedziby bylo bezplatne, jednak podlegato kilku regutom, np. dom nie mog} stu-
zy¢ do rozpowszechniania informacji handlowych. Obszary mieszkalne znajdo-
waly sie¢ pomiedzy kazdym z placéw na mapie.

Liczba uzytkownikéw De Digitale Stad rosta relatywnie szybko. Po pierwszych
dziesigciu tygodniach od uruchomienia DDS w serwisie zarejestrowanych bylo
okoto 10 000 uzytkownikéw, ktérzy facznie wygenerowali ponad 100 000 wizyt.
W marcu 1995 roku liczba mieszkancéw Cyfrowego Miasta Amsterdamu wyno-
sila juz okolo 33 000, co w tamtych czasach bylo imponujacym wynikiem. Kazdego
dnia przybywalo okolo 160 mieszkancéw. W lutym 1996 roku zarejestrowalo sie
4 639 nowych uzytkownikéw, a w marcu 1996 roku zarejestrowaly sie kolejne
5 022 osoby (DDS 2000). W 1996 roku populacja cyfrowego miasta wzrosla do
okoto 48 000, przy srednio 8 000 wizyt dziennie. Ponadto codziennie cyfrowe
miasto odwiedzalo okolo 2 000 , turystéw”, tzn. niezarejestrowanych uzytkowni-
kéw. W czerwcu 1998 roku liczba mieszkancéw wzrosta do okoto 80 000, mimo
ze obywatele, ktérzy nie korzystali z miasta dluzej niz trzy miesiace, byli z niego
usuwani (Van den Besselaar i Beckers 1998).

De Digitale Stad to najstarsza holenderska wirtualna spolecznos¢, ktora ode-
grala wazna role¢ w historii Internetu. Dziedzictwo Cyfrowego Miasta Amsterdamu
jest tak samo wazne, jak zabytkowe budynki i infrastruktura w fizycznej prze-
strzeni publicznej. Po dwoch latach istnienia cyfrowego miasta wykonano pelng
kopie zapasowa systemu do zbadania przez archeologdéw Internetu w odlegtej
przyszlosci (Alberts 1 in. 2017).

W 2011 roku rozpoczeto prace nad prezentacja dziedzictwa DDS w Muzeum
Amsterdamu (Amsterdam Museum). Niewielka grupa ludzi prébowata odzyska¢
jak najwiecej ze sprzetu, kodu i plikéw DDS. W 2014 roku zgromadzony mate-
rial stal si¢ czescia kolekcji muzealnej. W 2016 roku kontynuowano poszukiwa-
nie archaicznych materialéw DDS w ramach projektu ,,The Digital City Revives”.
Dzialania te zostaly uhonorowane nagroda Digital Preservation Award w kate-
gorii ,National Archives Award for Safeguarding the Digital Legacy” (Future
Heritage Lab 2020).

Obecnie prowadzone sa prace, ktorych celem jest rekonstrukcja i udostepnie-
nie Cyfrowego Miasta Amsterdamu w Internecie. Ponadto bada sie relacje zacho-
dzace pomiedzy jego uzytkownikami w przeszlosci, a takze analizuje metafore
miasta i jego infrastrukture, w tym koncept metra, kawiarni i placow.
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Poczqtki prasy komputerowej w Polsce

Swoje miejsce w bogatej historii komputeryzacji zajmuja takze Zwigzek
Socjalistycznych Republik Radzieckich (ZSRR) oraz kraje z nim powigzane, takie
jak Niemiecka Republika Demokratyczna (NRD), Czechostowacja, Wegry, Bulgaria,
Rumunia czy tez Polska Rzeczpospolita Ludowa (PRL). Komputeryzacja w krajach
tzw. bloku wschodniego postgpowata powoli, przede wszystkim z uwagi na ogrom-
ne zniszczenia wojenne oraz sytuacje geopolityczna. Elektroniczne maszyny licza-
ce byly w okresie powojennym swoista ekstrawagancja i szczytem innowacji, w du-
zej mierze dlatego, ze Polska (w tamtym czasie PRL) byla krajem doszczetnie
zniszczonym (Sikora 2019). Kierownictwo panstwa polskiego koncentrowalo sig
na odbudowie podstawowych galezi gospodarki. Tylko wizjonerzy zaprzatali sobie
glowe komputerami. Wyzwanie dla polskiego przemystu stanowila odnowa pod-
stawowej infrastruktury, m.in. infrastruktury komunikacji Iladowej, w tym rozwoj
sieci telefonicznej. Komputeryzacja kraju nie byla wtedy priorytetem (Sikora 2019).
Nie oznacza to jednak, ze nie interesowano si¢ wplywem komputeréw na rozwdj
gospodarczy panstwa. Zaréwno wladze, jak i Srodowisko naukowe PRL dostrzegly
juz w pierwszej polowie lat 50. rosnace znaczenie elektronicznej techniki oblicze-
niowej. W 1964 roku Rada Ministréw podjeta uchwale w sprawie rozwoju elektro-
nicznej techniki obliczeniowej (Uchwala Rady Ministréw... 1964), ktora stala si¢
sila napedowa wykorzystania ,,mézgoéw elektronowych”, jak nazywano wéwczas
komputery, na potrzeby gospodarki i administracji panstwowej (Sikora 2015).
W tamtym czasie swobode polskiej nauki i sektora badawczo-rozwojowego kre-
powaly rézne polityczne i ekonomiczne implikacje zimnej wojny, w szczegdlnosci
ograniczony dostep do zachodnich o$rodkéw badawczych oraz embargo handlo-
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we na sprzet komputerowy (Sikora 2019). Ponadto w 1969 roku PRL przyjela tzw.
standard RIAD (ros. rzad/szereg), tj. Jednolity System Elektronicznych Maszyn
Cyfrowych, narzucony przez Moskwe wszystkim krajom RWPG (Rada Wzajemnej
Pomocy Gospodarczej). Spowodowalo to wyhamowanie prac nad wlasnymi syste-
mami komputerowymi (Sikora 2015).

Pomimo wysitkéw podejmowanych przez wtadze PRL oraz impulséw plynacych
ze strony RWPG zastosowanie sprzetu komputerowego w polskiej gospodarce
bylo w latach 80. XX wieku znikome. W 1970 roku w Polsce korzystano ze 170
komputeréw, podczas gdy w ponad dwukrotnie mniejszym (pod wzgledem po-
pulagji i terytorium) NRD bylo okolo 300 urzadzen. Zwigzek Socjalistycznych
Republik Radzieckich zdolat do tego czasu wytworzy¢ i uruchomi¢ ponad 3 000
maszyn liczacych. Tymczasem w USA juz w latach 50. XX wieku branza IT roz-
winela si¢ w sferach biznesowych, zas w kolejnych dekadach zagoscita w domach
zwyklych obywateli. W USA wykorzystywano w 1970 roku ponad 90 000 kom-
puteréw (Sikora 2015).

Do lat 80. XX wieku prase informatyczng tworzono i adresowano do przed-
stawicieli kregéw naukowych. Publikacje mialy charakter wysoce specjalistyczny.
Artykuly byly zamieszczane w czasopismach naukowych powigzanych z osrodka-
mi akademickimi i badawczymi. Dopiero w roku 1956 ukazat si¢ pierwszy numer
»2Archiwum Automatyki i Telemechaniki”, czasopisma poswieconego informatyce
i skierowanego do szerszego grona odbiorcéw. Cztery lata pdzniej pojawito sig
czasopismo branzowe ,Prace Panstwowego Instytutu Elektroniki”, ktére koncen-
trowalo si¢ na maszynach matematycznych. Tej tematyce dedykowano réwniez
»Technike Komputerowa”, ktéra wydawalo przedsigbiorstwo ,Mera”, oraz ,Biuletyn
Techniczno-Informacyjny”. Oba pisma powstaly w 1962 roku. W 1965 roku uka-
zalo si¢ czasopismo ,Maszyny Matematyczne - Zastosowanie w Gospodarce,
Technice i Nauce”, w ktérym publikowano takze materialy popularnonaukowe.
W roku 1971 czasopismo ,Maszyny Matematyczne” zmienilo nazwe na
ynformatyka”. Do roku 1980 pojawilo si¢ jeszcze 12 innych czasopism, ktore
mialy charakter specjalistyczny, przez co ich naklad przewaznie nie przekraczat
2 000 egzemplarzy (Cetera 2016).

Analiza tresci takich magazynow, jak ,Mtody Technik”, ,Horyzonty Techniki”
czy ,Horyzonty Techniki dla Dzieci”, adresowanych zwlaszcza do mlodziezy szkol-
nej oraz nauczycieli, pokazala, ze poczawszy od lat 50. XX wieku stopniowo wzra-
stala liczba artykutéw poswieconych komputerom. Jednak komputeryzacja kraju
nabrala pewnego rozpedu dopiero w latach 60. XX wieku*. Owocem szeregu

43

W 1965 roku w Europie (poza krajami Rady Wzajemnej Pomocy Gospodarczej, RWPG) praco-
walo w sumie okolo 9 400 komputeréw. W Polsce czynnych bylo 76 maszyn, podczas gdy
w Belgii korzystano z 359 urzadzen, a we Francji z 1 610. Najwigcej maszyn w Europie - 2 280
- odnotowano w REN. Pierwsza polowa lat 60. to takze czas tworzenia podstaw szkolnictwa
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dzialan organizacyjnych i politycznych byl polski komputer ODRA 1304 wypro-
dukowany w 1969 roku, kompatybilny z zachodnim oprogramowaniem i ekspor-
towany za granice (Sikora 2019, Krdl i Hernik 2020). Powstalo takze wiele opra-
cowan monograficznych (Mackowiak i in. 2017). Prace tego typu, wychodzace
czesto spod pidra bylych pracownikéw przemystu i sektora badawczo-rozwojowe-
g0, s3 bezcenne. Zawieraja $wiadectwa ludzi zaangazowanych w komputeryzacje
PRL i doskonale znajacych realia gospodarki centralnie sterowanej (Sikora 2019).

Wiadyslaw Kolasa (2001) wprowadzit typologie pism komputerowych w Polsce,
badajac ich zawartos¢. Analizujac tematyke czasopism ukazujacych si¢ w latach
1956-2001, podzielil je na: naukowe, fachowe, fachowo-promocyjne, magazyny
uniwersalne, magazyny specjalne, informacyjne i reklamowe oraz pisma o grach
komputerowych. W tym miejscu warto podkresli¢, ze do konca 1998 roku uka-
zywalo si¢ w Polsce drukiem az 151 réznych czasopism komputerowych (Kolasa
1999 a, 2001). Wynikalo to m.in. ze specyfiki polskiej transformacji ekonomicz-
no-ustrojowej, ktéra szczegdlnie mocno i szybko postgpowata w dziedzinie mediéw
(Kolasa 1999 ¢).

4.1. Czasopismo komputerowe ,,Bajtek”

W potowie lat 80. XX wieku na polskim rynku prasy ukazaly si¢ pierwsze wysoko-
nakladowe pisma informatyczne - ,Bajtek”, ,Komputer”, ,IKS” i ,mikroKLAN”
(Cetera 2016). We wrzesniu 1985 roku w kioskach pojawit sie dodatek do czasopi-
sma ,Sztandar Mlodych” o nazwie ,Bajtek”. Czasopismo powstalo z inicjatywy
dwoch dziennikarzy - Wiadystawa Majewskiego i Marka Mlynarskiego (Cetera
2016). W tym samym roku do sklepéw Pewex** trafily pierwsze egzemplarze kom-
putera Atari. Urzadzenia te staly si¢ takze dostepne w punktach Skladnicy Harcerskiej
(Filiciak 2015). Ponadto do Polski zaczgly naptywaé produkowane od 1982 roku
komputery ZX81 i ZX Spectrum.

Idea powotania do zycia pisma komputerowego zrodzila si¢ w polowie
1985 roku w kregu dziennikarzy skupionych pdzniej w redakecji miesiecznika
,Komputer”. Jak si¢ wkroétce okazalo, byla to inicjatywa uzasadniona, gdyz roz-
poczal sie wlasnie na masowa skale import komputeréw domowych i dat sig
odczué¢ ,wyrazny gtéd informacji” (Kolasa 1999 b). Trend 6w zauwazyl takze
oficjalny organ Polskiej Zjednoczonej Partii Robotniczej (PZPR). W 1986 roku
tak pisano w ,,Trybunie Ludu” o czasopismie komputerowym ,Bajtek”: ,jest co$

przygotowujacego przyszle kadry elektronikéw, programistéw oraz projektantdéw i operatordéw
systemow sterowania (Sikora 2019).

Przedsigbiorstwo Eksportu Wewnetrznego ,Pewex” - przedsiebiorstwo panstwowe z siedziba
w Warszawie prowadzace sie¢ sklepéw i kioskéw walutowych w PRL.
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dla przedszkolakéw: maluchy bawig si¢ w pisanie gry komputerowej. Spontaniczny,
spoleczny ruch wokét informatyki, dziesiatki klubéw mikrokomputerowych,
ktére powstaja w calej Polsce od dawna czekaly na «Bajtka». Dostep do fachowo
opracowanej informacji, dane o podstawowych jezykach programowania, pozna-
nie mozliwosci komputerdw, to jedna z funkcji «Bajtka» w szerzeniu kultury
technicznej, nie tylko wsréd mlodziezy”. O tym, ze czasopismo mialo edukacyjny
charakter, Swiadczyly jego okladki. Zdjecia sprzetu komputerowego, ale takze
szkoly 1 mlodych ludzi sugerowaly, ze czasopismo poswigca duzo uwagi nie tylko
zabawie, ale takze edukacji (Filiciak 2015).

»Bajtek” byl pierwszym magazynem komputerowym w Polsce, ktéry szybko
zdobyl popularnos¢ (Kolasa 1999 a). Obecnie czasopismo to stanowi pewnego
rodzaju symbol komputeryzacji w Polsce lat 80. XX wieku. Przybralo forme edu-
kacyjnego magazynu dla mlodziezy, posiadajacego strukture klanowa. Pismo bylo
podzielone na dzialy, tzw. klany, adresowane do uzytkownikéw konkretnych kom-
puteréw: Atari, Commodore, ZX Spectrum, Amstrad, a takze IBM (Kolasa 1999 b).

Poczatki ,Bajtka” byly trudne. Pismo liczylo 32 strony i ukazywalo si¢ na pa-
pierze zlej jakosci. Wydawcy zdawali sobie sprawe, ze tego typu czasopisma majg
na $wiecie znacznie bardziej atrakcyjna forme. Okladke pierwszego numeru , Bajtka”,
drukowanego wtedy jeszcze na papierze gazetowym, zdobito zdjecie kilkuletniego
dziecka, ktére z uniesionym w gescie zadowolenia kciukiem siedzi na telewizorze,
wyswietlajacym grafike komputerows (Filiciak 2015). Pomimo skromnych poczat-
kéw, naklad pierwszego numeru ,Bajtka”, liczacy 50 000 egzemplarzy, okazat si¢
niewystarczajacy. W ciggu 10 dni od pojawienia si¢ czasopisma w kioskach RUCH-u
redakcja odebrata ponad 1 500 listéw z prosba o pomoc w zdobyciu pierwszego
zeszytu. Listy zawieraly tez liczne propozycje tematéw do nastgpnych numeréw.
Sukces przeszedl najsmielsze oczekiwania wydawcy i juz w grudniu (,Bajtek”
nr 4/1985) zwigkszono naklad do 200 000 egzemplarzy (Kolasa 1999 b).

Z czasem réwniez ,Bajtek” zyskal nowoczesng oprawe graficzng. Numer S.
wydano w kolorze, za$ sprzedaz unormowata si¢ na poziomie 200 000 egzempla-
rzy (Kluska i Rozwadowski 2014). Tymczasem rynek czasopism komputerowych
rozwijal si¢ dynamicznie. Pojawily si¢ nowe pisma: dodatek do ,,Zolnierza Wolnosci”
pt. ,IKS - Informatyka, Komputery, Systemy”*, ,mikroKLAN” (pierwotnie uka-
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W maju 1986 roku redakcja ,Zotnierza Wolnoéci” wydrukowata dodatek specjalny zatytulowany:
yInformatyka, Komputery, Systemy”, znany powszechnie jako ,IKS”. Pismo mialo swéj odrebny
profil i publikowalo m.in. teksty o grafice komputerowej oraz jezykach programowania. Drukowano
takze kody zrédlowe programow. Najwigcej miejsca zajmowaly jednak gotowe programy na kom-
putery ZX Spectrum, Amstrad czy Commodore. Teksty dla adeptéw sztuki programistycznej
stanowily ponad 60% magazynu, podczas gdy na pozostalg cze$¢ skladaly sie teksty popularno-
naukowe, edukacyjne i publicystyczne. Czasopismo bylo wydawane na papierze wyjatkowo zlej
jakosci. Jako$¢ wydruku réwniez pozostawiala wiele do zyczenia. Mimo to miesigcznik zgromadzit
wierne grono czytelnikéw i byl drukowany w imponujacym nakladzie 200 000 egzemplarzy az do
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zujacy sig jako wkladka w profesjonalnym miesieczniku ,Informatyka”), a takze
,Komputer”. We wstepniaku inaugurujagcym magazyn ,Komputer” mozna byto
przeczytad, ze gléwnym celem czasopisma bylo szerzenie kultury informatycznej
wsréd dojrzalych czytelnikéw, keérzy stangli przed koniecznoscig postugiwania
si¢ sSrodkami informatyki (Kluska i Rozwadowski 2014).

Zasadniczym celem pisma ,Bajtek” bylo ,zwalczanie analfabetyzmu kompu-
terowego w Polsce” (Kolasa 1999 b, s. 10). Redakcja magazynu od poczatku byta
swiadoma, ze nic nie przyciaggnie mlodych ludzi do komputeréw tak mocno, jak
gry. Juz w pierwszym numerze pisma pojawil si¢ artykut autorstwa Jacka Rodka
zatytulowany Demon gry. To prawdopodobnie pierwsza préba analizy zjawiska
gier komputerowych, opublikowana w polskiej prasie. Jak stusznie zauwazyl au-
tor, komputery, oprécz swoich mozliwosci uzytkowych, dostarczaja takze rozryw-
ki (Kluska i Rozwadowski 2014). W styczniu 1986 roku na tamach magazynu
»Bajtek” pojawita sie rubryka ,Co jest grane”. Szybko stala si¢ ona dla polskich
graczy najwazniejsza lekturg, bedac swoistym oknem na $wiat gier komputero-
wych. Istotng funkcje petnila takze rubryka ,S.0.S.”, za posrednictwem ktorej
mozna bylo poprosi¢ czytelnikow ,Bajtka” o pomoc w ukonczeniu ulubionej gry.
Rubryka ,,Co jest grane” stanowila réwniez forum wymiany mysli i pogladéw
pomiedzy graczami. W §wiecie bez Internetu, czytelnicy wlasnie tam mogli szuka¢
oraz dzieli¢ si¢ informacjami na temat swoich ulubionych gier. Jednak najwiecej
emocji w rubryce ,Co jest grane” budzita ,Bajtkowa lista przebojéw”, czyli co-
miesieczne zestawienie dziesieciu najpopularniejszych gier, ustalane glosami czy-
telnikéw, ktérzy od lutego 1986 roku do grudnia 1990 roku nadsylali do redak-
cji swoje typy (Kluska i Rozwadowski 2014).

»Bajtek” byl wydawany regularnie przez Krajowe Wydawnictwo Czasopism
RSW (1985) oraz RSW , Prasa-Ksigzka-Ruch” Mlodziezowa Agencje Wydawnicza
(1986-1989). Nastepnie w wyniku likwidacji RSW zostal na krétko przejety przez
Oficyne Wydawnicza Sztandar Mlodych, po czym ukazywal si¢ nakladem
Spoéldzielni Wydawniczej Bajtek. Do konca 1993 roku borykano si¢ z licznymi
problemami, az do stycznia 1994 roku, kiedy to nastapilo jego chwilowe odro-
dzenie. Czasopismo przetrwalo do pazdziernika 1996 roku (Kolasa 1999 a).

4.2. Audycja radiowa bez precedensu

»Bajtek” odegral niemalg rol¢ w edukacji komputerowej zaréwno mlodziezy,
jak i doroslych. Sztandarowa pozycja ,Bajtka” byly tzw. listingi, czyli programy
przeznaczone do recznego wprowadzenia do pamigci komputera (w jezykach

konca 1988 roku. Rok pdzniej wydano juz tylko trzy zeszyty, ktore zwienczyly historie czasopisma.
LIKS” stal si¢ jedna z wielu ofiar transformacji polskiego systemu medialnego (Kolasa 1999 b).
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BASIC lub Logo). Listingi uczyly programowania i rozwijaly w mtodych adep-
tach komputeréw zamilowanie do tej trudnej sztuki. Czytelnik mogt linijka
po linijce przepisaé kod Zrédlowy do pamigci swojego komputera, czego efek-
tem miala by¢ ,samodzielnie” napisana gra, oczywiscie jedynie w przypadku,
gdy nie popelnil bledu (Kluska i Rozwadowski 2014). W praktyce zmudne
wprowadzanie dlugich kodow do pamigci komputera bylo obarczone (duzym)
prawdopodobienstwem pomyltki. W kodach programéw polozenie kazdego
znaku mialo znaczenie i wplywalo na poprawnosé¢ ich funkcjonowania.
Najmniejszy blad mégl uniemozliwi¢ ich uruchomienie (Cetera 2016). Dlatego
tez wigkszos$¢ dwczesnej mlodziezy w Polsce uczyla si¢ programowania metoda
prob i bledéw, sukcesywnie zdobywajac wiedze i doswiadczenie, majac do dys-
pozycji jedynie instrukcje do komputeréw napisane w jezyku angielskim (z po-
dang specyfikacja jezyka BASIC) oraz artykuly drukowane w ,,Bajtku” (Kluska
i Rozwadowski 2014).

W tym miejscu nalezy wspomnie¢ o audycji emitowanej przez Polskie Radio,
ktéra nie miala precedensu w historii $wiatowej radiofonii. Przez sie¢ nadaj-
nikéw UKF, od 1 lipca 1986 roku, co tydzien na antenie IV Programu Polskiego
Radia, w ramach Rozglos$ni Harcerskiej, emitowano stuchowisko pod tytutem
»,Radiokomputer”. Stalym elementem stuchowiska nadawanego w kazdy wto-
rek pomigdzy 22:50 a 23:50 byla emisja na falach eteru programéw kompute-
rowych, ktére stuchacze nagrywali w domach, a nastepnie wczytywali z ma-
gnetofonéw kasetowych do pamieci swoich komputeréw. Odbiorcy starali sig
nagraé¢ emitowane ,szumy” na kasety magnetofonowe. Efekty transmisji nie
zawsze byly zadowalajace - nagrywane programy czesto zawieraly bledy i nie
mozna ich bylo uruchomié. Wedtug prowadzonych 6wczesnie statystyk jedynie
okolo 70% programoéw nagranych z eteru poprawnie wezytywalo si¢ do kom-
putera (Cetera 2016).

W audycji ,Radiokomputer” dos¢ czesto nadawano gry tworzone i przysylane
redakcji przez stuchaczy (Kluska i Rozwadowski 2014). Ciekawostka jest takze
Telewizyjny Kurs Informatyki, ktérego emisje rozpoczeto we wrzesniu 1973 roku.
Cykl 30-minutowych odcinkéw przygotowywala Redakcja Programow
Popularnonaukowych Programu II Telewizji Polskiej oraz Osrodek Badawczo-
-Rozwojowy Informatyki. Nadawano je co tydzien. Druga edycje kursu wyemito-
wano w roku 1975 (Cetera 2016).

4.3. ,IKS — Informatyka, Komputery, Systemy”
Czasopisma ,IKS - Informatyka, Komputery, Systemy” oraz ,,Zeszyty Programéw

Komputerowych” byly wydawane w latach 1986-1989 przez Wydawnictwo
Czasopisma Wojskowe. Byly one dodatkiem do ,Zolnierza Wolnosci” - dziennika,
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ktéry wspierat stan wojenny i jako organ wojskowy byt propagandowa tubg wladz
PRL (Cetera 2016). Mialo to niebagatelny wplyw na sposéb redagowania tekstéw
i przekaz plynacy do czytelnikow. W pierwszych numerach czasopisma dosé¢ dys-
kretnie nawigzywano do wojskowego charakteru wydawcy. Na stronie tytutowe;j
LIKS-u” wyjasniano, ze jest to dodatek do Zolnierza Wolnosci”, natomiast w §rod-
ku numeru, w rubryce ,Liga Myslacych” (jedynie) zadania nawigzywaly do tema-
tyki wojskowej (Cetera 2016). Pierwszy numer ,IKS-u” mial 16 stron i sprzedatl
sie¢ w nakladzie 150 000 egzemplarzy, ale juz numer 6smy z 1986 roku zostal
wydany w liczbie 200 000 egzemplarzy. Wysoki 200-tysigczny naklad miesieczni-
ka utrzymano do numeru 19. (1988 rok). Od maja 1986 roku czasopismo uka-
zywalo si¢ co miesigc. Zwigkszono jego objetosé do 32 stron i utrzymano dotych-
czasowg ceng, ktéra wynosita wtedy 50 zt. W kolejnych latach cena miesigcznika
wahata sie od 80 do 120 zt (Cetera 2016).

Ostatni numer ,JKS-u” ukazal si¢ w czerwcu 1989 roku. Decyzja o zakoncze-
niu wydawania czasopisma miala swoje Zréodlo w zmniejszajacej si¢ rentownosci
przedsigwzigcia. Ponadto pod wzgledem edytorskim ,IKS” pozostawal daleko
w tyle za konkurencja. Po zmianie szaty graficznej zmniejszyl si¢ naklad mie-
siecznika i zwigkszyla liczba zwracanych egzemplarzy (Cetera 2016).

Rynek prasy komputerowej mial w PRL szczegdlny charakter. Redakcje cza-
sopism nie wspolpracowaly ze sobg. Stanowily nieco hermetyczne, rywalizujace
srodowiska. Zmagaly sie z malym przydzialem (brakiem) papieru, problemami
w drukarniach, cenzurg i problemami z kolportazem. Tym ostatnim zajmowal
sie Centralny Kolportaz Prasy i Wydawnictw (CKPiW), a prase sprzedawano w kio-
skach RUCH-u. W catej Polsce w roku 1986 byto ich 33 000. Wszystkie czasopisma
nalezaly wéwczas do panstwowych wydawcow, a redakcje mialy niewielki wplyw
na ich byt ekonomiczny (Cetera 2016).

Czasopisma takie, jak ,Bajtek” czy ,IKS” sprawily, ze komputeryzacja, dotych-
czas elitarna dziedzina techniki, ktéra zawladneli matematycy i elektronicy, otwo-
rzyla si¢ dla mlodziezy (Cetera 2016). Tresci publikowane w czasopismie , Bajtek”
byly w duzej mierze poswigcone grom komputerowym i ich aplikacji na réznych
platformach (poczatkowo ZX Spectrum, Atari, Commodore, Amstrad, pdzniej
PC). Z kolei czasopismo ,JKS” i towarzyszace mu co kwartal (jako samodzielne
wydawnictwo) ,,Zeszyty Programéw Komputerowych” byly skoncentrowane na
edukacji, ksztalceniu i popularyzowaniu nowych technologii (Cetera 2016).

W roku 1989 rozpoczgly si¢ fundamentalne zmiany ustrojowe. Objely one
réwniez rynek prasy. Dotychczasowy wydawca ,IKS-u” przestal by¢ zainteresowa-
ny dalszym publikowaniem czasopisma. Podobnie byto w przypadku innych pism
komputerowych. Jedynie redakcja ,Bajtka” usamodzielnita sig, przejeta tytul i pro-
wadzila dzialalnos¢ wydawnicza w formie spéldzielni. Jednak rynek lat 90. okazat
sie zbyt konkurencyjny, co wplyneto na decyzje o zaprzestaniu wydawania mie-
siecznika (Cetera 2016).






Rozdziat 5

Dziedzictwo cyfrowe a prawo do bycia
zapomnianym

W ostatnich latach stosunkowo duzy rozglos zyskata narracja o licznych tresciach
utworzonych w formie cyfrowej, ktére tracone sa bezpowrotnie (Carnaby 2009).
Znaczenie tej nieco katastroficznej wizji wzrasta zwlaszcza w perspektywie lo-
kalnej, gdy pojawia si¢ koniecznos¢ pozyskiwania cyfrowej dokumentacji okre-
Slonych wydarzen lub zjawisk. W ujeciu globalnym potrzeba zachowania cyfro-
wego dziedzictwa moze ograniczaé si¢ do obiektéw o szczegdlnej wartosci
kulturowej, nie obejmuje jednak wszystkich danych cyfrowych. Tymczasem za-
chowanie i ciagla prezentacja np. wynikéw wyszukiwania, okreslonych tresci
odnoszacych sie do konkretnych oséb, instytucji lub podmiotow, ktére po latach
moga okaza¢ si¢ niezgodne z prawda, jawig si¢ jako dzialania nieetyczne lub po
prostu krzywdzace. Informacje dotyczace wydarzen z przeszlosci czesto decydu-
ja o terazniejszosci i przyszlosci. Dostepnos¢ ,starych informacji” moze znacza-
co wplynaé na reputacj¢ danej osoby lub instytucji i utrudnié lub uniemozIliwi¢
ich rehabilitacje.

Dzieki milionom uzytkownikéw, ktérzy przesylaja niezliczone ilosci réznych
tresci, duze platformy internetowe staly si¢ globalnymi repozytoriami danych.
Wiele 0sob doswiadczylo juz pewnej formy przemocy zwigzanej z obecnoscia
cyfrowych pozostalosci w sieci. Cyfrowe slady aktywnosci bywaja czesto podawa-
ne do wiadomosci publicznej - z premedytacja lub mimochodem. Rosnie liczba
przypadkow, w ktorych jednostki zostaly poszkodowane na skutek wykorzystania
cyfrowych wspomnien; chociaz czesto pomijany jest fakt, ze cyfrowe archiwa
bywaja niekompletne. Przywracane informacje czgsto bywaja fragmentaryczne
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i pozbawione oryginalnego kontekstu, przez co moga falszowaé przedstawiang
rzeczywisto$¢ (Mayer-Schonberger 2018).

Jednym z probleméw zwigzanych z nowymi formami dostgpu do starych
informacji jest to, ze wiele z nich zostaje (czeSciowo) usunietych, za§ w zaka-
markach Internetu czesto pozostaja zaledwie ich fragmenty. W ten sposéb
przestarzale informacje stajg si¢ szkodliwe. Ponadto uplywajacy czas zmniejsza
warto$¢ (wiarygodnosé, aktualnosé) informacji - pozostajg oderwane od kon-
tekstu, nieistotne i / lub niedoktadne (Ambrose 2013). Z tych wzgledéw staja
si¢ jeszcze bardziej krzywdzace, buduja bowiem obraz nie w pelni zgodny z rze-
czywistoscig. Z drugiej jednak strony moga stanowi¢ dowdd nieuczciwych in-
tencji danego podmiotu, ktéry uciekt si¢ do manipulacji lub probowat ,,wyma-
zaé przeszios$é”.

W $rodowisku cyfrowym dane osobowe moga by¢ przekazywane tylko za
pomoca wcze$niej ustalonych ram (formularzy). Dostawcy interfejséw cyfrowych
definiujg te ramy, stajac si¢ instytucjami ksztaltujacymi znaczenie spersonalizo-
wanych danych. W tej asymetrycznej relacji pomiedzy uzytkownikami / konsu-
mentami a dostawcami interfejséw to ci ostatni majq uprawnienia do okreslania,
ktére informacje moga sta¢ si¢ elementami subiektywnej tozsamosci. Aplikacje
big data stwarzaja behawioralny obraz jednostki, zakladajacy, ze tozsamos¢ osoby
jest (wylacznie?) funkcja jej dotychczasowych zachowan (Thouvenin i in. 2018).
Fakt ten w polaczeniu z problemami starzenia si¢ danych i ich stopniowej frag-
mentyzacji jeszcze bardziej utrudnia odtworzenie wydarzen takimi, jakimi byly
W rzeczywistosci.

W maju 2014 roku Europejski Trybunal Sprawiedliwosci orzekt, ze obywate-
le europejscy maja prawo zada¢, aby wyszukiwarki usuwaly z wynikéw wyszuki-
wania odwolania do tresci, ktére zostang uznane za niedokladne, nieistotne lub
naruszajace dobra osobiste (EC 2014). Orzeczenie Trybunalu Sprawiedliwosci
Unii Europejskiej (TSUE) w sprawie Gonzalez przeciwko Google (Hiszpania)
uczynilo prawo do bycia zapomnianym centralnym zagadnieniem w globalne;j
debacie na temat prywatnosci (Case C-131/12). Prawo do bycia zapomnianym
stworzylo przestrzen dla odkupienia i przebaczenia w erze cyfrowej (Newman
2015). Przyczynilo si¢ do zréwnowazenia praw na pograniczu wolnosci wypowie-
dzi, prywatnosci, ochrony danych osobowych i reputacji (McCarthy 2016).

5.1. Prawo do bycia zapomnianym

Zasadniczo wyrdzni¢ mozna trzy znaczace pojecia normatywne z zakresu zarza-
dzania informacjami - ochrona (zachowanie), usuwanie (skasowanie) i dostep
(dostepnos¢). Dotycza one przetwarzania i udostgpniania danych. Istnieja jednak
co najmniej trzy dodatkowe kwestie, ktére zasluguja na uwage w kontekscie
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,Zapamietywania i zapominania”, mianowicie: przedawnienie, brak istotnosci
(utrata znaczenia) i prawo do bycia zapomnianym (Thouvenin i in. 2018).

Termin ,,prawo do bycia zapomnianym” pojawit si¢ stosunkowo niedawno*.
Odzwierciedla on roszczenia osoby fizycznej do usunigcia niektdrych danych, aby
uniemozliwi¢ ich oddzialywanie na teraZniejszos¢ i przysztos¢. Prawo to opiera
sie na autonomii osoby, ktéra staje si¢ posiadaczem praw w odniesieniu do swo-
ich danych osobowych w skali czasu. Im starsza informacja, tym bardziej praw-
dopodobne jest, ze interes osobisty jednostki, ktorej ta informacja dotyczy, prze-
waza nad interesem publicznym (Weber 2011).

Kazda osoba ma prawo zada¢ od administratora niezwlocznego usunigcia
danych osobowych, ktére jej dotycza, a administrator ma obowiazek bez zbedne;j
zwloki usunaé te dane, gdy zaistnieja okreslone okolicznosci (RODO 2016, art.
17, ust. 1). Nie ma to jednak zastosowania w zakresie, w jakim przetwarzanie
danych jest niezbedne ,,do celéw archiwalnych w interesie publicznym, do celéw
badan naukowych lub historycznych lub do celéw statystycznych (...)” (RODO
2016, art. 89, ust. 1). Prawo do bycia zapomnianym wedlug RODO (2016) doty-
czy konkretnych oséb / podmiotéw (danych osobowych) i jest realizowane na
zyczenie. Niezwloczne usuniecie danych ma nastapié: na zadanie, po cofnigciu
zgody (...), na mocy sprzeciwu (RODO 2016). Ponadto ,,aby wzmocnié prawo do
bycia zapomnianym w Internecie, nalezy rozszerzy¢ prawo do usuniecia danych
poprzez zobowigzanie administratora, ktory upublicznil te dane osobowe, do
poinformowania administratorow, ktorzy przetwarzaja te dane o usunieciu wszel-
kich taczy do tych danych, kopii tych danych osobowych lub ich replikacji”
(RODO 2016, § 66).

Prawo do bycia zapomnianym reprezentuje kategorie praw, ktore umozliwia-
ja kazdej osobie sprawowanie pewnej kontroli nad informacjami posiadanymi
przez osoby (podmioty) trzecie na jej temat. Prawo to daje takze namiastke kon-
troli nad zdolnoscig innych 0séb (podmiotéow) do uzyskiwania dostepu do takich
informacji. Pojecie to dotyczy zatem obszaréw, w ktérych prawo prébuje regulo-
waé zapamigtywanie i zapominanie (Thouvenin i in. 2018).

5.2. Zapomnie¢ nie oznacza usung¢ (skasowac)
Zapominanie przychodzi naturalnie i nie wymaga swiadomego wysitku (Mayer-

-Schonberger 2018). Zmniejszajac cigzar, jakim bywa pamigé o przesztosci - nie
tylko wlasnej, ale takze innych oséb - sprawia, ze ludzka egzystencja staje sig

& Fragmenty rozdzialu opublikowano takze we wlasnej, autorskiej serii ,Digital Heritage White

Papers”: K. Krol. 2020 a. Dziedzictwo cyfrowe a prawo do bycia zapomnianym. Digital Heritage
White Papers, 1(1), 1-11.
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tatwiejsza, pozwala skupié sie na terazniejszosci i przyszlosci. Dokonywanie uogdl-
nien i myslenie abstrakcyjne, tak istotne dla zrozumienia rzeczywistosci, wyma-
gaja zapomnienia o szczegdlach i zidentyfikowania istoty rzeczy. W takim sensie
zapominanie umozliwia to, co czyni nas naprawde ludZmi - pozwala na zrozu-
mienie otaczajacego nas Swiata. Ponadto oferuje korzysci wykraczajace daleko
poza interakcje spoleczne, ktére sa powigzane ze zdolnoscig ludzi do ewolucji
i uczenia sie (Mayer-Schonberger 2018).

Obecnie panuje przekonanie, ze informacje, ktére trafia do sieci, pozostaja
tam na zawsze - wszakze ,w Internecie nic nie ginie”. Ponadto analizy poswie-
cone prawu do bycia zapomnianym zakladaja trwalos¢ i niezmiennos¢ tresci
zamieszczonych w Internecie. Z kolei do zgota innych wnioskéw przywiodly ba-
dania trwalosci treéci internetowych (Ambrose 2013, Krél i Zdonek 2019).
Informacje ,znikaja” z Internetu znacznie szybciej niz mogloby sie¢ wydawac,
chociaz w duzej mierze zalezy to od ich rodzaju. Liczne analizy przyczynily sie
do ugruntowania pogladu, ze sie¢ jest efemeryczna i ze $redni czas widocznosci
tresci w Internecie to w najlepszym wypadku kilka tygodni lub miesigcy (Brewington
i Cybenko 2000, Fetterly i in. 2004, Gomes i Silva 2006).

Z nietrwalym charakterem tresci internetowych wigze si¢ bezprecedensowe
zagrozenie utraty cyfrowego dziedzictwa kulturowego, co w przyszlosci moze
utrudni¢ zrozumienie przeszlosci. Zdaniem Carnaby (2009) jako spoteczenistwo
nie rozumiemy jeszcze konsekwencji utraty danych. Brakuje nam pelnego obrazu
tego zlozonego problemu, ktérego znaczenie ujawnia sig, biorac w szczegdlnosci
pod uwage aspekty ekonomiczne, spoleczne i kulturowe.

Kwestie zachowania tresci publikowanych w Internecie bywaja postrzegane
przez pryzmat tzw. cyfrowej czarnej dziury i obawy przed utrata cyfrowego dzie-
dzictwa (Lyons 2016) oraz przez pryzmat ciaglej inwigilacji i utraty prywatnosci
(Chen i in. 2017). Wedlug Brewstera Kahlego, znanego informatyka, inzyniera
i bibliotekarza, cyfrowa sie¢ jako ogromny zbidr zasobéw cyfrowych moze spotkaé
los, ktéry spotkal Biblioteke Aleksandryjska®. Z kolei zdaniem Jeffreya Rosena
(2010) zyjemy w Swiecie, w ktérym Internet rejestruje wszystko i niczego nie za-
pomina, gdzie kazda opublikowana fotografia, post w mediach spotecznosciowych
i wpis na blogu - naszego autorstwa lub o nas - moga by¢ przechowywane w nie-
skonczonosé. Zatem zaobserwowa¢ mozna starcie dwoéch dominujacych, skrajnie
opozycyjnych narracji - z jednej strony zauwaza si¢ nadmiar rejestrowanych (po-
niekad mimochodem) tresci, z drugiej méwi si¢ o bezpowrotnej utracie zbyt
wielu informacji.

Zapomnienie nie jest rownoznaczne z usunig¢ciem informacji. Zreszta prawo
do bycia zapomnianym nie powinno oznacza¢ usuniecia danych tresci. Decyzja
o usunigciu wybranych informacji moze by¢ problematyczna, poniewaz moga

¥ Wielka Biblioteka” - symbol wiedzy i kultury, a takze ulotnosci istnienia.



Rozdziat 5. Dziedzictwo cyfrowe a prawo do bycia zapomnianym 113

stanowi¢ one niezbedne uzupetnienie do oceny kontekstu innych zachowanych
danych (Thouvenin i in. 2018). Wynika z tego, ze zapomnienie powinno oznacza¢
stopien (ograniczenia) dostepnosci informacji (Ambrose 2013), co moze mie¢
kluczowe znaczenie dla zachowania cyfrowych tresci. By¢ moze powinno sie za-
chowywa¢ jak najwigcej tresci. Nie ograniczanie ich archiwizacji, a regulowanie
dostepnosci danych stanowi rozwigzanie problemu. Niestety stwarza to pole dla
kolejnych regulacji, interpretacji i manipulacji. Czy nie jest tak, ze najstabszym
ogniwem kazdego procesu jest czlowiek?

W szerokim sensie prawo do bycia zapomnianym niekoniecznie musi oznaczaé
usunigcie danych / informacji, ale moze oznaczaé, ze nie powinny lub nie moga
by¢ one juz rozpowszechniane (Thouvenin i in. 2018). Jak si¢ to ma do zachowa-
nia obiektéw cyfrowego dziedzictwa kulturowego?

Warto spojrze¢ na archiwizacje danych cyfrowych przez pryzmat prawa do
bycia zapomnianym. Przechowywanie (kopii) stron internetowych zapewnia (pu-
bliczng) dostgpnos¢ informacji, ktore byly na nich zamieszczone. Dlatego na
podstawie wstepnej oceny mozna sadzié, ze archiwizacja internetowa stoi w opo-
zycji do prawa do bycia zapomnianym. Co jednak szczegélnie istotne, informacje
zgromadzone w archiwach Internetu sg inaczej traktowane przez uzytkownikow
niz witryny przegladane ,,na zywo”. Rolg archiwéw jest zachowywanie informacji
przed utrata. Jednoczesnie jednak tresci zarchiwizowane, np. kopie archiwalne
witryn internetowych, nie sa tak szeroko dostepne, jak biezace tresci internetowe.
Ponadto informacje umieszczone w archiwum traca na aktualnosci - pochodza
z przesziosci 1 zostaly zastapione wersja aktualna. Moze to prowadzi¢ do wniosku,
ze chociaz informacje sg przechowywane w archiwum, to stopien ich dostgpnosci
jest ograniczony, a oddzialywanie ma mniejszy zasieg w poréwnaniu z informa-
cjami biezacymi. Mozna réwniez dowodzi¢, ze tzw. prawo do bycia zapomnianym
ma wigksze znaczenie dla osoby poszkodowanej w kontekscie wyszukiwarek in-
ternetowych niz w przypadku archiwow internetowych. Ponadto fake, ze dane
treSci znajduja si¢ w archiwum poniekad oznacza, ze moga mie¢ one mniejsza
warto$¢ (Thouvenin i in. 2018).

Nalezy podja¢ dzialania w celu zachowania i ochrony dziedzictwa cyfrowego
oraz zapewnienia do niego publicznego i dlugoterminowego dostepu, uwzgled-
niajacego interes przyszlych pokolen. Powinny one obejmowaé rozwéj technolo-
gii i narzedzi komputerowych, inicjowanie programéw ochrony, a takze opraco-
wanie ram dla zarzadzania i aktéw prawnych. Jezeli prawo do bycia zapomnianym
zostanie zdefiniowane jako prawo do ograniczenia dostepnosci danej informacji,
a nie jako prawo do ,zadania usuniecia”, wydaje sig, ze moze ono stanowi¢ od-
powiedni instrument do ustanawiania réwnowagi pomigdzy interesem jednostki
a interesem publicznym w zakresie zachowania informacji (Thouvenin i in. 2018).

W ogélnym ujeciu regulacja zapamigtywania i zapominania powinna w przy-
szlosci w mniejszym stopniu zaleze¢ od binarnych (jednoznacznych, czarno-bia-
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lych) koncepcji zachowania (zapisywania) i usuwania danych. W $wietle poten-
cjalnej, przyszlej wartosci informacji usuniegcie (skasowanie) powinno by¢
praktykowane jedynie w ostatecznosci. To zachowywanie tresci powinno stanowic¢
dzialanie domyslne. Ponadto na wieksza uwage zastuguja koncepcje ,,ogranicze-
nia dostepu” i ,,utraty znaczenia”, ktére moglyby by¢ fundamentem dla rozwigzan
uwzgledniajacych zaréwno interes publiczny, jak i indywidualne kwestie ochrony
prywatnosci i reputacji (Thouvenin i in. 2018).



Podsumowanie

W niniejszej publikacji przedstawiono archaiczny sprzet komputerowy i oprogra-
mowanie, a takze zarysowano kontekst spoteczno-gospodarczy towarzyszacy ich
projektowaniu i funkcjonowaniu na rynku. Przyblizono wybrane wydarzenia,
czgsto w literaturze przedmiotu opisywane jako ,,pierwsze”, ,bez precedensu” lub
yniepowtarzalne”, ktére w sposéb znaczacy odcisnely swoje pigtno na kartach
historii komputeryzacji. Szczegdlna uwage poswiecono wybranym zagadnieniom
rozwoju komputeréw i prasy komputerowej w Polsce lat 80. XX wieku, kraju
pelnym pasjonatéw, ktorzy zza zelaznej kurtyny dzigki swej determinacji prze-
chwytywali $wiatowe nowinki technologiczne. Opis osiggnig¢é polskiej mysli kom-
puterowej, polskiego sprzetu i prasy komputerowej z lat 80. bywa miejscami
beztroski, pelen ciekawosci i tesknoty za przesztoscia, co w duzej mierze wynika
z faktu, ze zostal dokonany z perspektywy nowego pokolenia, ktére z racji wieku
nie mialo szansy uczestniczy¢ w tamtych wydarzeniach. Coraz bardziej odlegle
czasy Polskiej Rzeczpospolitej Ludowej wcigz budza ogromna ciekawos¢ i dostar-
czaja kolejnych, nowych inspiracji, m.in. w zakresie badan nad dziedzictwem
cyfrowym.

Lata 80. XX wieku s w historii polskiej komputeryzacji okresem wyjatkowym
ze wzgledu na relatywnie trudny dostep do sprzetu komputerowego, konsoli do
gier i oprogramowania. Nowinki technologiczne, okryte mgietka tajemnicy, $wie-
cily ogromnym blaskiem w stosunkowo szarych czasach PRL. Nic dziwnego, ze
budzily w mlodziezy duza ciekawosé. W koncu unikatowe dobra, towary i ustugi
ceni si¢ najbardziej, a zachodni sprzet cyfrowy byt wtedy rzadkoscia. Smakowat
wowczas jak zakazany owoc. Realia Polski Ludowej byly skrajnie odmienne od
dzisiejszej rzeczywistosci, ktorg okresla powszechny dostep do urzadzen cyfrowych
znajdujacych liczne zastosowania.

Obszerny fragment publikacji poswigcony zostal opisowi wybranych kompu-
terow ze wzgledu na to, ze za kazdym z prezentowanych urzadzen stoi okreslona
historia, ktéra sklada sie na jego tozsamos¢ i stanowi fragment dziedzictwa kul-
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turowego. Artefakty osadzone w kontekscie tworzonym przez czas, miejsce, zna-
jomos¢ zastosowania czy informacje o posiadaczach maja wieksza wartos¢ kolek-
cjonerska. Sami kolekcjonerzy niejednokrotnie podkreslaja, ze bardziej cenig
przedmioty z osobliwa i starannie udokumentowana historiag niz obiekty o nie-
znanej przeszlosci. O szczegdlnych walorach eksponatu decyduje takze jego rzad-
kos¢, niepowtarzalne wlasciwosci lub zastosowanie. Ponadto wigksza warto$é
kolekcjonerska i rynkowa osiagaja artefakty kompletne, sprawne (wciaz dzialajg-
ce) i dobrze zachowane (w dobrym stanie technicznym, wizualnym). W przypad-
ku obiektéw dziedzictwa cyfrowego sa to np. archaiczne gry komputerowe lub
oprogramowanie w oryginalnym opakowaniu, z kompletng dokumentacja i utrzy-
mane w dobrym stanie. Podobnie ocenia si¢ warto$¢ sprzetu komputerowego.

W kontekscie poczatkéw cyfrowego dziedzictwa lata 80. XX wieku byly
w Polsce okresem niezwyklym - z jednej strony niesprzyjajace warunki politycz-
no-gospodarcze, z drugiej okres powstawania gield komputerowych, spoétek
polonijnych zlecajacych prace nad grami polskim informatykom oraz szybki
rozwdj prasy informatycznej. Fascynacja tamtym czasem przejawia sie w tesk-
nocie za 8-bitowymi komputerami i kulturg niedoboru, ktéra przyczyniala sie
do powstawania - egzotycznych z dzisiejszej perspektywy - zjawisk, jak chocby
organizowania kotek i klubéw mikrokomputerowych, audycji radiowych o kom-
puterach i drukowanych w prasie listingdw. Wszystko to sktada si¢ na polskie
dziedzictwo cyfrowe.

Komputeryzacja catkowicie przeobrazila swiat informacji i mediow, dzieki
niej powstaly nowe sposoby dostepu do wiadomosci i innych tresci. Wplynela
takze na sam proces tworzenia informacji - zmienily sie nosniki informacji cy-
frowych, formaty, ale réwniez idee. Zachowanie i utrzymanie sprawnosci obiektéw
fizycznie istniejacych, takich jak nosniki czy pierwsze komputery, jest zadaniem
wymagajacym. Jednak z jeszcze wigksza odpowiedzialnoscig wigze sie archiwiza-
cja i dobor tresci cyfrowych, ktére powinny staé si¢ dziedzictwem wspdlczesnego
czlowieka. Wybor tych tresci nie moze narusza¢ débr osobistych i prawa do pry-
watnosci jednostki, a jednoczesnie powinien zapewniaé prawo do informacji.
Niezmiernie waznym aspektem zabezpieczania dostgpu do tresci dla przyszlych
pokolen jest stworzenie odpowiednich warunkéw technicznych, umozIliwiajacych
archiwizacje. Wyzwaniem terazniejszo$ci pozostaje stworzenie regulacji prawnych
- niepotrzebnych spofeczenstwu w erze sprzed komputeryzacji, dzi§ absolutnie
niezbednych - ktére uchwyca i skodyfikuja rzeczywistosé tworzona przez urza-
dzenia cyfrowe. To zadanie zostalo juz dostrzezone, o czym Swiadcza powstajace
nowe przepisy, np. prawo do bycia zapomnianym. Autorzy maja nadzieje, ze ni-
niejsza publikacja prezentujaca fragmenty historii komputeryzacji w Polsce oraz
na $wiecie sprawi, iz czytelnik inaczej spojrzy na cyfrowe urzadzenia i cyfrowe
tresci, z ktérymi ma do czynienia na co dzien.
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The Sinclair ZX81 - domowy komputer hobbystyczny wyprodukowany
w Wielkiej Brytanii w 1981 roku, fot. Evan-Amos.........ccccecceceivcrneuncunenen,

Amstrad CPC 464 z monitorem GT6S5, fot. Rama ......cccccevevevrreeicrrierenen,
Komputer NeXTcube, fot. Rama & Musée Bolo.......c.cccoeucuniiniionincrncincnnn.
Sposéb, w jaki prezentowana byla tres¢ w przegladarce WorldWideWeb
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