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Streszczenie

W dokumentacji tej postaramy sig¢ opisaé’ czym tak naprawde jest produkcja, ktéra oddajemy do konkursu. Nie da
sie tego opisa¢ w kilku zdaniach, stad niniejsza dokumentacja oprécz pobieznego przedstawienia zaimplementowanych
technik bedzie miala charakter historyczno-u$wiadamiajgcy, bowiem program, ktéry dostarczamy jest raczej audio-
wizualna prezentacja, bez elementéw interakcji uzytkownika. Prezentacja ta zostala przygotowana, jako tzw. demo,
czyli dzialajacy w czasie rzeczywistym program prezentujacy mozliwosci komputera, programisty, grafika, muzyka
oraz osoby odpowiedzialnej za ”design” catosci.

1Juz na wstepie BARDZO PRZEPRASZAM wszelkie osoby uczulone na punkcie czystosci jezyka polskiego. Niniejsza dokumentacja w
zadnym stopniu nie stara si¢ unikaé typowego komputerowego oraz czysto ”Scenowego” slangu bez ktérego o scenie méwié sie nie da.



1 Scena komputerowa -
wprowadzenie ogdlne

Nie jest proste w kilku zdaniach opisa¢ czym byla,
czym aktualnie jest scena komputerowa. Dlatego prosze
o wyrozumialoé¢ tak osoby ze scena zwiazane, jak i
wszystkich, ktorzy stysza o niej pierwszy raz. Tzw. Scena
Komputerowa jest swego rodzaju nieformalng organizacja
ludzi zwiazanych mniej lub bardziej z komputerami. Nie
chodzi jednak o ”normalnych” uzytkownikéw komputeréw
dla ktorych jest sa one narzedziem pracy, nie chodzi
rowniez o zawodowych programistéw spedzajacych cale
dnie na czytaniu dokumentacji baz danych, technologii
sieciowych czy innych podobnych historii. Nie chodzi
nawet o ludzi zwigzanych z przemystem gier, cho¢
ten jest scenie bardzo bliski. Scena zrzesza ludzi
uprawiajacych specyficzny rodzaj sztuki komputerowej, o
czym chcieliby$my Panstwa przekonaé prezentujac demo
”Dream Equation”.

1.1 Scena komputerowa - rys historyczny

Scena komputerowa nie jest juz bardzo mloda, a
jej korzenie siegaja wczesnych lat 80’ choé i tu
wiele os6b mogloby sie ze mng o to wyklécaé. Za
poczatki sceny komputerowe uwazaé mozna date wydania
pierwszego: darmowego, niepraktycznego, zrobionego dla
wlasnej satysfakcji (by pokazaé¢ innym co ja potrafie!)
programu komputerowego. To moje zdanie wydaje sie
byé¢ prawdziwe, patrzac na to, jak ewoluowala scena do
dnia dzisiejszego. Niestety, konkretnej daty nie bedzie
w stanie podaé nikt, bowiem takowa nie istnieje. C6z -
teorii powstania demosceny 2 jest wiele?. Jedna z nich
jest powiazanie z tzw. scena crackerska. Juz w czasach
komputeréw 8 bitowych przemysl gier komputerowych
borykal si¢ z problemem tzw. crackingu, czyli tamania
gier komputerowych przez zdolnych mtodych ludzi. Po
zlamaniu gry komputerowej®, byla ona rozprowadzana
po calym Swiecie. By w pewnym sensie zareklamowaé
siebie, cracker dolaczal do gry informacje o sobie
(ze swoim adresem kontaktowym). Poczatkowo byly
to tylko informacje tekstowe, jednak ludzie szybko sie
nauczyli dotaczaé obrazki tzw. loga. Zdolni programisci
dla ktérych tamanie kolejnych zabiezpieczen stawalo
sie nudne dla odskoczni wprowadzali nowe elementy
do tzw. intr, czyli programéw, ktére pojawialy sie
przed uruchomieniem odbezpieczonej gry. W pewnym

2Tak tez czesto nazywana jest scena komputerowa. W
dokumentacji tej uzywat bede zamiennie réznych okreslen.

3Ta, ktéra przedstawiam dalej przeczytatem gdzie§ w jakim$
Amigowym magazynie papierowych, "C&A” lub w ” Amigowcu”.

4Czyli zdjeciu zabezpieczenia ograniczajacego np. kopiowanie

momencie pojawil si¢ element rywalizacji na tadniejsze

logo, szybsze - plynniejsze scrollowanie tekstu na
ekranie itp. Po pewnym czasie element rywalizacji
o lepsze intro stal sie wazniejszy 1 demoscena

oddzielita sie od sceny crackerskiej zajmujac sie legalna
produkcja intr, dem, grafiki, muzyki... Ta troche
wyimaginowana teoria powstania demosceny ma wiele
silnych punktéw i raczej dobrze oddaje klimat panujacy
na scenie komputerowej, stad =zostala przytoczona.
Na podtwierdzenie przytoczonych stow podaé¢ mozna
przykltad jednej z grup® crackerskich, ktéra posiadata
podgrupe ludzi zwiazanych z demoscena. Bardzo dobrze
znana, swego czasu elitarna wrecz grupa Virtual
Dreams/Fairlight swego czasu $wiecita triumfy na obu
polach komputerowej aktywnosci.

1.2 Demoscenowe profesje

Demoscena ewoluowala bardzo mocno od czaséw
komputeréow 8 bitowych. Stad tez wiele rzeczy sie bardzo
zmienilto, ale opisze réwniez te bardzo ciekawe z punktu
widzenia historii demoscenowe profesje. Co mam na mysli
piszac profesje? Otéz wiadomo, ze do stworzenia wigkszej
produkcji potrzebna jest wieksza grupa os6b. Niemozliwe
jest, by jeden czlowiek byl w stanie zaprogramowac,
opatrzy¢ muzyka, narysowaé tekstury, obrazki, zlozyé
wszystko w catos¢ w jedna produkcje i jeszcze pojechaé z
tym na party®. W grupach mozna wyodrebnié nastepujace
role, ktore na przestrzeni lat ewoluowaly w dziesiatki
innych, jednak ja skupie sie na tych najwazniejszych i
chyba najciekawszych (w nawiasach podaje typowe nazwy
angielskie - niektére z nich (bez przesady, nie wszystkie)
uzywane tez w spolszczonych wersjach w slangu demo
sceny):

e koder (coder) - osoba odpowiedzialna za czgsé
programistyczna produkcji, z zasady najbardziej
leniwa osoba w grupie. Nazwa funkcji ”koder”
pozostala jeszcze z czasé6w komputeréw 8/16
bitowych, kiedy produkcje demosceny byty
kodowane w asemblerze’. W czasach dzisiejszych
asembler uzywany jest sporadycznie, jednak nazwa
tej funkcji w grupie pozostala.

5Grupa, o czym nie wspominalem wczeéniej zrzesza ludzi
tworzacych razem produkcje dla demosceny. W grupie sa osoby
odpowiedzialne za program, za grafike, muzyke, design, kontakty z
innymi grupami itp.

6Znane sa w historii demo sceny przyklady dem stworzonych w
prawie w calosci przez jednego czlowieka, w tym bardzo dobrej i
znanej produkeji ”Desert Dream” Laxity/Kefrens, jednak sa to tylko
wyjatki.

"Tak wlasnie bylo, piekne czasy kiedy to nikt nie wiedzial co tam
w tym programie jest zapisane. Godziny spedzane nad rozwiktaniem
probleméw typu: co to jest OR i do czego stuzy. Trzeba zauwazyd,
ze kiedy rozwigzywaliémy takie problemy mieliémy po 13/14 lat...



e muzyk - osoba odpowiedzialna za oprawe dzwigkowa
produkcji. Z reguly bardzo pracowici, niektorzy
bardzo dobrzy ich muzyki stucha si¢ po prostu
dla przyjemnosci. W dzisiejszych czasach masowe
przejécie sceny na komputery PC dalo muzykom
potezne narzedzia do produkcji profesjonalnych
utworow.

o grafik - czlowiek odpowiedzialny za oprawe graficzna
dem/intr. Czasem graficy rysuja tez pelnoekranowe
rysunki. Czes¢ z nich potrafi zaprze¢ dech w piersiach,
bowiem niektorzy sg naprawe dobrzy w swoim fachu.

e designer - czyli osoba odpowiedzialna za wyglad
produkcji. Czesto jest nig grafik lub muzyk z uwagi
na to, ze programisci (koderzy) z reguly nie posiadaja
wyczucia dobrego smaku jesli chodzi o kompozycje
graficzno/muzyczno/multimedialne.

Cztery funkcje wskazane powyzej zdaja si¢ by¢ na
scenie najwazniejsze, bowiem ludzie odpowiedzialni za
grafike/muzyke/kod/design sa w stanie samodzielnie
stworzy¢é demo/intro czy tez inne komputerowe ”utwory”.

1.3 Copy Party

Konsekwencja  istnienia  sceny  komputerowej sa
organizowane co jaki$ czas imprezy (by¢é moze dobrym
duzo méwiacym okre$leniem jest “zlot”) nazwane
za dawnych czasow 7Copy Party”. Imprezy takie
organizowane sa kilka razy do roku. Specyficzny klimat
tego rodzaju zlotéw jest niepowtarzalny. Copy Party
bardzo ewaluowaly, poczatkowo byly to male imprezy,
dzisiaj organizowane sa tez duze bardziej komercyjne
imprezy, na ktére zjezdzaja sie ludzie z calego $wiata by
wystawi¢ swoje produkcje. No wlasnie i tu dochodzimy do
sedna calej zabawy w scene komputerowa. Na imprezach
o ktérych moéwie organizowane sa konkursy na najlepsze
demo, intro (intro- takie mniejsze demo), muzyke, grafike.
Ostatnio réwniez pojawiaja sie nowe kategorie scenowych
produkcji, jak przeliczone wczesniej animacje czy gry.
Niestety nie jestem w stanie przela¢ na papier uczucia,
jakiego doznaje czlowiek ogladajacy na party wlasna
produkcje, nad ktéra pracowal wiele miesiecy. Duzy
ekran, obraz z rzutnika, profesjonalne naglosnienie, na
ekranie ukazuje sie efekt pracy kilku ludzi z grupy,
na sali cisza, nagle oklaski, brawa, gwizdy, na ekranie
pojawia sie najlepszy efekt w produkcji, gromkie brawa
na calej sali wypelnionej przez 400 oséb, ktore zajmuja
sie tym samym... Po prostu - warto! Na najwieksze party
komputerowe (”The Party”, ”"Mekka-Symposium”, ” The
Gathering”) przyjezdza po kilka tysiecy osob, a wielkosé
obrazu z rzutnika, jego jako$¢ oraz jako$é¢ naglosnienia

na tych imprezach potrafi zaszokowaé. W Polsce scena
komputerowa jest réwniez do$¢é mocno rozwinieta i
tego typu imprezy (cho¢ relatywnie mniejsze, bardziej
kameralne) réwniez sie odbywaja.

1.4 Platformy sprzetowe

W dzisiejszych czasach, zdominowanych przez platforme
PC nie ma watpliwosci, ze scena PC jest najwieksza,
ale czy najlepsza? Niestety odpowiedzi na to pytanie
nie ma i nie bedzie. Kazdy chwali swoje podwoérko i
rowniez na scenie istnieja podzialy. Gléwnym z nich jest
podzial na platformy sprzetowe. Istnieje jeszcze grupa
0séb tworzacych produkcje, na wymarte wydawatoby sie,
komputery 8-bitowe. Whrew pozorom istnienie sceny 8-bit
ma sens, poniewaz nadal 8-bitowcy potrafia zaszokowad
osiaganymi efektami (tréjwymiarowy, teksturowany efekt
typu wolfstein, czy cieniowane obiekty 3D na spektrum,
C64, Atari...).

Bardzo silng cze$é sceny stanowia uzytkownicy
komputera Amiga, ktéra w pewnym sensie na przestrzeni
ostatnich lat byla wciaz rozwijana (PPC, wspomaganie
grafiki 3D itd.) pozwala osiagnaé rezultaty podobne do
tych pokazywanych w demach sceny PC.

Jak wspomnialem aktualnie najwigksza i
technologicznie najbardziej rozwinigta cze$¢ sceny
komputerowej stanowi scena PC. Okoto dwdéch lat temu
z lezka w oku postanowilem schowaé¢ moja wysluzona
Amige do szafy, kupilem komputer PC i teraz jestem
jednym z tych, ktorzy prébuja swych sil na tej wlasnie
czesci sceny komputerowe;.

2 Dream Equation, demo z fizyka!

Juz kilka lat temu mialem pomysl, by wykorzystaé
moje wrodzone zamitowanie do fizyki w efektach
graficznych. Dotychczas wigkszosé dem, jakie widzialo
sie na scenie bylo dos¢ podobne do siebie. Oczywiscie
nie chce negowaé¢ wartosci tych dem - wiele z nich to
przyktad prawdziwej sztuki, co jestem w stanie udowodnié
pokazujac wybrane produkcje. Mi jednak chodzito o cos
innego. Ot6z wigkszo$¢ dem na przestrzeni ostatnich
kilku lat sprowadzata si¢ do tego samego - pokazywania
tréjwymiarowych $wiatéw z ogromna iloscia $wiatel /
tekstur / grafiki. Oczywiscie tego typu produkcje byly
i sa Swietnie zrobione, ale po jakim$ czasie staje sig
to nudne. Poczatkowo ludzie, ktérzy jako pierwsi na
scenie implementowali ztozone algorytmy grafiki w swoich
produkcjach byli uznawani za elite scenowego Swiatka. I
faktycznie, wielu z nich pracuje teraz przy projektach w
wielkich firmach programistycznych przy projektowaniu



gier itp. Jednak brakowalo przez ostatni okres czasu czegos
nowego w scenowych produkcjach, czego$ niespotykanego.
Trudno byto na Copy Party byé czyms$ zaskoczonym,
stad mo6j pomyst. Pomyst na demo, w ktérym wszelkie
ruchy obiektow, konstrukcja tréjwymiarowych scen bedzie
oparta na zjawiskach fizyki. Wszystko okraszone niewielka
ilodcia grafiki, zgrane dobrze z muzyka. To byl cel, efekty
beda Panstwo mogli obejrzec.

2.1 Efekty

Ponizej wypisuje ogoélnie wszystkie efekty, ktére sa
zawarte w demie ”"Dream Equation”. Bibliografia wraz
z opisem efektéw znajduje si¢ w samym demie.
Czescia w calodci nowa, nie prezentowana jeszcze w
naszym uczelnianym konkursie sa oczywidcie symulacje
tréjwymiarowej (i dwuwymiarowej) dynamiki zlozonych
obiektéw (powierzchnie itp.) opartych na zasadach
dynamiki Newtona, sile sprezystosci Hooke’a.

¢ 2D i 3D dynamika Newtona, réwnania ruchu
rozwiazywane w czasie rzeczywistym, obstuga kolizji
(takze obiekt/obiekt), konstrukcje zlozone.

e Symulacja cieczy niescisliwej, wersja dwuwymiarowa,
rozwiazanie uproszczonych réwnan Naviera-Stokesa w
czasie rzeczywistym.

e Automaty komérkowe (piasek, plamy, sieciowy model

gazu).

e Numeryczne rozwiazanie rownania Shroedingera
(ewolucja czasowa paczki falowej) w czasie
rzeczywistym.

e Réwnanie falowe 2D (znane juz z konkursu z zeszlego
roku)

e i wiele innych efektéw graficznych...

2.2 Cel zostal osiggniety

Dosé dilugo zastanawialem sie, czy staraé sie wystawiaé
to demo do konkursu na naszej uczelni. Sa chyba jednak
powody, dla ktérych warto. Przede wszystkim zalezy mi
na pokazaniu panstwu czym jest demoscena, o ktorej
czesto w rozmowach prywatnych potrafie napomknaé.
Poza tym wydaje sie, ze cel popularyzacji fizyki juz zostal
osiagniety. Demo, ktore beda Panstwo ogladaé zostalo
wystawione na Party ” Abstract 2002”, ktore odbylo sie w
pazdzierniku 2002 r w Gliwicach. Demo wygralo, bardzo
sie podobato i kilka 0s6b ze sceny juz mnie poinformowalo,
ze szykuje odwet, czyli by¢é moze juz niedlugo, kolejne
dema z efektami opartymi na zjawiskach fizycznych.

3 Podsumowanie

Konczac chcialbym raz jeszcze podzickowaé wszystkim
tym, ktérzy pomogli mi w kilku kwestiach z ta
produkcja zwigzanych, w szczegdlnosci osobom z mojej
grupy odpowiedzialnym za grafike, muzyke, sa to:
Def/Floppy, Fame/Floppy oraz Winston/Floppy. Trzeba
tez zaznaczyé, ze w demie wykorzystany zostal (w
konicowe]j czesci) komercyjny utwoér grupy ” Taty”.

Efekty wykorzystane w ”Dream Equation” sa efektem
okolo 2 lat pracy. Druga czes¢ powstanie w blizej
nieokreslonym czasie, ale jest planowana.

Mysle, ze teraz przyszedl czas na to by nastawié
gloéno muzyke i poczué specyficzny klimat demoscenowej
produkcji...

maq / floppy,pt i lamia / floppy

Floppy - You Get What You Deserved...



