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Wstęp
Tematem pracy jest Warsztat. Pod nazwą tą kryje się złożony, rozproszony system informatyczny, w skład którego wchodzą m.in. serwisy WWW, forum, strona Wiki i kanał IRC. Przede wszystkim jest to jednak internetowa społeczność (ang. community) zrzeszająca osoby z całej Polski, w różnym wieku, interesujące się programowaniem, szczególnie programowaniem gier komputerowych. Opisany system informatyczny służy im jako środek komunikacji i wymiany informacji.

Niniejsza praca omawia Warsztat kładąc szczególny nacisk na organizację jego systemu informatycznego. Tym nie mniej nie sposób przedstawić istoty tematu bez wspomnienia o historii Warsztatu, jak również o nowoczesnych trendach w Sieci. Te dwa czynniki ukształtowały bowiem Warsztat w takiej postaci, w jakiej znajduje się on teraz. Po opisaniu modelu Warsztatu opracowanego przez autora oraz przeglądzie charakterystyki osób wchodzących w skład społeczności, opisane zostały problemy, które pojawiają się w związku z budową omawianego systemu informatycznego. Następnie opisany jest sam system informatyczny – jego składniki, środki i technologie użyte do jego utworzenia.

Historia
Historia Warsztatu [1] sięga wielu lat wstecz. Były to czasy, kiedy Internet dopiero zaczynał gościć w polskich domach, a większość jego użytkowników łączyła się poprzez kosztowne połączenia modemowe. Wówczas rodziły się pierwsze poważniejsze, amatorskie serwisy internetowe. Jednym z nich był założony przez Pawła Sulkowskiego (pseudonim „Sulek”) serwis zatytułowany Sulek’s Coding Page. Poświęcony był pasji autora, czyli programowaniu. Zawierał duży zbiór materiałów przydatnych w programowaniu w językach i technologiach takich jak Pascal , Delphi, C czy C++.
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programuja Juz Grugo. interesujesz sie Delphi, Pascalem, Assemblerem, C/C++ lub
trafiles - tutaj dowies? sie wszystldego na ich temat.

|Sulek's Coding Page

A oto zestawienie (w telegraficznym skrocie) co znajdziesz na tej stronie:

Delphi - opis narzedza programistycznego Inprise doskonalego do tworzenie baz danych. Znajdziesz tam
dkofadny ops komponentow, wiele przykiaddw  seri "How to do?”

Pascal - gry, programy, biiioteki, zx6da 1 kompiatory - dosownie wszystko czego dusza zapragnie:)
Assembler - Dissasemblery, debugery, naredza dia pradziwych hackersw i crackerow, specfiada
procesoréw Intel, wiele interesujacych przykiaddw jak pisac wirusy ftp.

C/C++ - wiele inforami na temat programowania oblektowego w C++, irédia Quake'a i DOOM 3 11t
Tools - narzedza dia programistow: kompiatory, edytory i e przydatne prograrmiki.

Klub_Coders - zapisz sie do polskiego Kuubu programisty. Pornaj ciekawych ludzi, poszerz swoja wiedze.
Zapisz sie juz dzEit

DHTML - wiele informadi na temat tworzenie stron WWW. Specyfikad, skiypty Javy i CGl, SSI. Ogromana
05 grafiki na strone.

Downloads - ponad 470 r6del, programéw i narzedzi do Sciagnieca.

recenzje ksiazek dotyzacych programowania

Scripts - ciekawe programy, skypty do écagniecia

Search - wyszuiaj nformadie na te stronie.

Chat-room - porozmawiaj 0 programowaniu w naszym Chat-foormiel.

- odnoénici do inych stron o programowaniu

Ankieta - bedzie mi mib jesi przedlesz mi swoje uwagi o stronie

News - 70bacz jak zmienala si ta strona
Credits - kika siow 0 mnie czyi autorze stron)
Offline - wersa offine mojej strony - 903KB. Nie zawiera ona jednak archiwum pikow RAR (273 MB) i kursu
Flasha, ktore proponuje scagac WGET em lub Teleportem Pro.

Sulek's Coding Page to 273 MB informadji1 az 1470 plkow (HTML + archiwa)!

Oczywiscie ja jako twérca strony pomoge i wypetniaé twoje przeznaczenie - nie bedziesz musiat wchodzi na ma
strone codziennie, aby sprawdzic czy Ja zaaktualizowatem. Wystarczy, ze podasz mi swo] adres e-mail, a beda do ciebie
przychodzity informacie o zmianach na tej witrynie.

Jezeli chcesz by¢ powiadamiany o zmianach na tej stronie




Rys 1. Sulek’s Coding Page.
Źródło: http://www.softhard.com.pl/sulek/legacy/coders/.
Paweł Sulkowski, zachęcony sukcesem swojej strony, założył internetowy klub programistów o nazwie C0ders, którego centrum stanowiła lista mailingowa. Za jej pomocą ludzie o różnorodnych zainteresowaniach, piszący w różnych językach programowania, kontaktowali się wymieniając poglądy i opinie, pytania i odpowiedzi, problemy i rozwiązania.  Klub miał też swoją stronę internetową, na której zamieszczane były materiały utworzone przez jego członków, m.in. artykuły dotyczące programowania. Z czasem jednak Paweł Sulkowski obniżył swoją aktywność w administracji klubem w związku z przygotowaniem do matury, a różnorodność członków i narastające kłótnie między nimi zaczęły rozsadzać klub od środka tak, że nawet mianowani przez niego moderatorzy – Grzegorz Tańczyk (pseudonim „Goliatus”) oraz Grzegorz Kossakowski (pseudonim „g[R]eK”) nie zdołali opanować sytuacji. W końcu klub upadł, czego ostatecznym zwieńczeniem było faktyczne wyłączenie listy mailingowej.
Wkrótce potem, na początku 2000 roku, Grzegorz Tańczyk i Grzegorz Kossakowski założyli serwis zatytułowany „Game Design PL” (inna nazwa – „Warsztat”). Była to początkowo prosta, statyczna strona WWW adresowana do miłośników programowania gier. Zawierała materiały takie jak artykuły czy linki do ciekawych stron na poruszany temat. Wkrótce potem otwarte zostało forum WWW oraz kanał IRC. Serwis przechodził różne zawirowania – począwszy od braku czasu i chęci do jego prowadzenia, poprzez brak nowych materiałów do zamieszczenia, aż po problemy techniczne w rodzaju ataków hakerów czy przenoszenia strony na inny serwer.

Z czasem serwis podupadł. Żywe pozostało jedynie forum i kanał IRC. Autorzy serwisu rozpoczęli pracę nad zupełnie nową jego wersją, którą nazwali „Warsztat 2.0”. Miał być napisany z użyciem technologii Cocoon, z wykorzystaniem Javy i XML-a. Powstawał przez kilka lat. W tym czasie zachodziło wiele drobniejszych zmian – jedne pozytywne, inne negatywne – ale brak dynamicznego i rozwijającego się serwisu był przedmiotem ciągłych dyskusji jako kwestia kluczowa.

W końcu Adam Sawicki zdecydował się stworzyć własny serwis – o tej samej tematyce, przeznaczony dla tej samej grupy ludzi, nie zawierający własnego forum. Serwis ten po 3 miesiącach pisania oficjalnie ukończony został w kwietniu 2006 roku. Opublikowany w atmosferze kontrowersji, jawiący się dla wielu jako konkurencja dla oficjalnego Warsztatu, szybko przyciągnął ludzi chętnych do pomocy przy administracji i wypełnianiu go treścią. Wreszcie, w drugiej połowie 2006 roku uzyskał aprobatę Grzegorza Tańczyka i Grzegorza Kossakowskiego, którzy zgodzili się przenieść go pod adres www.gamedev.pl jako oficjalny już serwis Warsztatu, a wkrótce potem ogłosili upadek swojego niedokończonego projektu „Warsztat 2B”.
Sieciowe trendy
W globalnej sieci nieustannie zachodzą bardzo dynamiczne zmiany. Zmiany te są wysoce nieprzewidywalne i stanowią wypadkową czynników takich, jak rozwój środków technicznych, działania marketingowe firm czy wreszcie sposób myślenia, trendy i mody pośród samych użytkowników Internetu.

Istotę aktualnych trendów sieciowych można spróbować opisać cytując definicję pojęcia „Web 2.0”: [2]
Web 2.0 to określenie stron internetowych nowej generacji, ukute w celu odróżnienia ich od tradycyjnych stron internetowych ("Web 1.0"). Strony Web 2.0 charakteryzują się generacją treści przez użytkowników, wykorzystaniem interaktywnych technik takich jak AJAX, udostępnianiem interface'ów XML które umożliwiają innym stronom i programom korzystanie z danych Web 2.0 (przede wszystkim przez RSS i Atom, ale większość takich stron ma własne XMLowe API). Inne cechy kojarzone często z Web 2.0 to wygląd oparty na gradientach i zaokrąglonych elementach, serwisy będące stale w fazie Beta, licencje Creative Commons oraz używanie Ruby on Rails.

Portale nowej generacji to systemy oparte o społeczności internetowe. Dąży się w nich do zwiększenia wpływu użytkownika na kształt serwisu (zgodnie z aktualnym trendem Web_2.0) przy jednoczesnej minimalizacji ingerencji administratorów czy twórców.

Cechą charakterystyczną jest duża interakcja pomiędzy członkami społeczności, dlatego te serwisy umownie nazywa się „dynamicznymi” – dla odróżnienia od „statycznych” serwisów tradycyjnych, które nie umożliwiają interakcji. Interakcja przejawia się m.in. w możliwości budowania sieci kontaktów (czyli tworzeniu listy znajomych, z którymi możesz się komunikować bezpośrednio), zapraszania znajomych, wysyłania prywatnych wiadomości między użytkownikami, a także w sprawniejszym przepływie informacji, który odbywa się najczęściej bezpośrednio za pomocą forów i grup dyskusyjnych. Często serwisy zaliczane do Web 2.0 pod względem graficznym charakteryzują się: dużymi czcionkami, zaokrąglonymi rogami elementów blokowych, pastelowym tłem (czasem z gradientem), użyciem technik AJAX i RSS/Atom.

Społeczności internetowe zaspakajają naturalne potrzeby współpracy z innymi ludźmi, a także wymiany doświadczeń, informacji czy zainteresowań. Umożliwiają skuteczną realizację celów rozrywkowych i zawodowych. Rewolucyjne tempo ich rozwoju daje podstawy by twierdzić, że mamy do czynienia z następną generacją witryn internetowych i kolejnym etapem w historii globalnej sieci.

Choć „Web 2.0” należy do tzw. buzzwords – jest terminem nieprecyzyjnym, wymyślonym przez firmy tylko po to by brzmieć modnie, nowocześnie i kojarzyć się pozytywnie, trudno odmówić racji jego definicji przynajmniej w kilku kwestiach. W Internecie faktycznie daje się obecnie zaobserwować zjawiska takie jak:

· Interaktywność stron WWW

· Nacisk na komunikację międzyludzką
· Udostępnianie różnorodnych usług poprzez strony WWW

Model
Chcąc trafnie  ująć istotę Warsztatu można go rozpatrywać z różnych perspektyw – patrząc na ludzi którzy go tworzą i ich charakterystykę lub opisując środki techniczne wchodzące w skład jego systemu informatycznego. Pewien czas temu powstał diagram obrazujący trójwarstwowy model: [3]
[image: image3.png]Warsztat

Cnmmunky

Poczatkwacy
Zaawansowani





Rys 2. Model Warsztatu.

Platforma
Platforma to warstwa podstawowa, na której opierają się wszystkie pozostałe. Stanowią ją środki techniczne. W jej skład wchodzą:

1. Serwer – serwer i konto, na którym umieszczone są elementy systemu, parametry tego konta, jego administracja i konfiguracja oraz ewentualne opłaty abonamentowe.
2. CMS (ang. Content Management System) – skrypt serwisu internetowego WWW generujący właściwą stronę, zapewniający interaktywność, gwarantujący bezpieczeństwo przed włamaniami i nadużyciami.
3. Forum – skrypt zapewniający funkcjonalność mechanizmu forum realizowaną za pomocą specjalnej strony WWW, na którą składają się działy, a w nich zgromadzone są tematy, w których zarejestrowani użytkownicy dyskutują dopisując swoje wiadomości.
4. Kanał IRC – miejsce rozmów (komunikacji synchronicznej) za pomocą protokołu IRC, mieszczące się w konkretnej sieci IRC i pod konkretną nazwą, wraz z konfiguracją usług systemowych, uprawnieniami administracji przydzielonymi do odpowiednich osób oraz usługami dodatkowymi.

Community

Community, czyli społeczność, to ludzie, którzy wchodzą w skład Warsztatu i poprzez Internet realizują swoje zadania w ramach systemu. Można ich sklasyfikować do następujących grup:
1. Osoby należące do Warsztatu – ci, którzy określają siebie jako przynależnych do społeczności.
a. Początkujący – ci, którzy dopiero zaczynają swoją przygodę z programowaniem. Szukają informacji, liczą na wsparcie, fachowe porady, odpowiedzi na swoje liczne pytania i rozwiązania swoich często bardzo elementarnych problemów. Są chętni do nauki.
b. Zaawansowani – osoby potrafiące bardzo dobrze programować, znające się na swojej dziedzinie, często służące poradą i pomocą, a czasami nawet piszące artykuły i inne cenne materiały.
c. „Rzeźnicy” – tym terminem w internetowym żargonie określane są osoby, które posiadają ogromną wiedzę, doświadczenie i umiejętności w programowaniu. Ich charakterystyczną cechą jest stałe rozwijanie własnego, rozbudowanego silnika graficznego.
d. Liderzy – osoby, które w sposób nieformalny, ale powszechnie akceptowany uznawane są za zarządzających Warsztatem od strony organizacyjnej i personalnej.
e. Osoby nienależące do Warsztatu – wszyscy ci, którzy nie określają siebie jako przynależnych do społeczności, ale mają z nią pewien kontakt.

f. „Lamerzy” i „trolle” – tym pejoratywnym określeniem w internetowym żargonie opisuje się osoby, które z powodu małej wiedzy i doświadczenia, młodego wieku czy innych czynników psychologicznych dokonują działań niepożądanych, jak zadawanie zbyt elementarnych i niestosownych pytań, nieznajomość zasad zachowania w Sieci (netykiety), robienie licznych błędów ortograficznych itd.
g. Konkurencja – ci wszyscy, którzy próbowali bądź próbują stworzyć konkurencję dla Warsztatu (jedną z tego typu inicjatyw miał być serwis AGP – Advanced Game Programming) bądź mogą być w ten sposób postrzegani (jak twórcy i uczestnicy serwisów poświęconych programowaniu ogólnie, takich jak http://www.4programmers.net/, http://www.unit1.pl/ czy http://forum.ks-ekspert.pl/).
h. Firmy – przedstawiciele świata komercyjnego, w tym głównie polskich producentów i wydawców gier, którzy bacznie obserwują Warsztat i obecne tam osoby oraz zamieszczają niekiedy swoje ogłoszenia albo oferty pracy.

Pewne wyobrażenie o członkach społeczności Warsztatu dają wyniki przeprowadzonej w 2006 roku już po raz drugi Wielkiej Warsztatowej Ankiety ([4], [5]). Jej wyniki można podsumować następująco: Statystycznie rzecz biorąc, przeciętny ankietowany:

· Jest mężczyzną, ma 19 lat.

· Mieszka w województwie mazowieckim, w dużym mieście.

· Jest uczniem, ma średnią ocen 4,1.

· Zna dość dobrze język angielski.

· Ma komputer średniej klasy, z procesorem ok. 1.8 GHz, 512 MB pamięci RAM, kartą graficzną z SM2 i 128 MB pamięci video oraz monitor CRT o przekątnej 17". Nie ma laptopa.

· Posiada łącze do Internetu o szybkości pobierania 512 kbps.

· Najbardziej lubi gry RPG oraz MMORPG.

· Używa Windowsa XP.

· Nie posiada własnej strony WWW.

· Popiera Open Source i Linuksa oraz tworzenie aplikacji użytkowych. Nie lubi clicków i game makerów oraz piractwa (tak przynajmniej twierdzi).

· Jego IDE jest Microsoft Visual Studio.

· Uważa się za średnio zaawansowanego w programowaniu.

· Chciałby pracować zawodowo w branży programowania gier.

· Stoi po stronie grafiki 3D, peceta jako najlepszej platformy sprzętowej, kodu natywnego nie zarządzanego, pisania własnego silnika nie korzystania z gotowego, Windowsa nie Linuksa i raczej OpenGL-a niż DirectX-a.

· Zna dobrze i używa język C++ oraz programowanie obiektowe.

· Odwiedza regularnie serwis i forum Warsztatu, a nie odwiedza jego kanału na IRC-u.

Treść

Treść to najwyższy poziom – do zaistnienia wymaga zarówno platformy technicznej, na której może być umieszczony, jak i ludzi, którzy zajmą się jego stworzeniem i admistracją. W skład treści wchodzą materiały takie jak artykuły i tutoriale, nowości, porady i wiele innych form.
Problemy

Posiadając model, znając rys historyczny oraz aktualne zapotrzebowania można spróbować nakreślić problemy, jakie cała ta sytuacja stawia wobec projektantów i twórców systemu informatycznego.
Zmieniające się trendy i technologie

Świat informatyki idzie do przodu w zawrotnym tempie. Zmieniają się języki programowania, biblioteki, programy, sposoby tworzenia i utrzymywania systemów informatycznych. Z drugiej strony zmieniają się też potrzeby i oczekiwania użytkowników, którym trzeba wychodzić na przeciw bez względu na to, czy ich poglądy podyktowane są racjonalnymi przesłankami, czy tylko przejściową modą.

Duży nacisk na społeczność

Warsztat jako system kładący wyraźnie większy nacisk na ludzi niż na zgromadzone w systemie materiały wyjątkowo silnie podlega zjawiskom społecznym, które mają w nim miejsce. Zjawiska te są nie tylko słabo poddające się kontroli i sterowaniu, ale i wysoce nieprzewidywalne. Pewną próbą wglądu w te zjawiska było opracowanie wniosków z porównania wyników Wielkiej Warsztatowej Ankiety z lat 2004 i 2006.

Nieformalność

Warsztat nie jest w żaden sposób sformalizowany. Nie stanowi konkretnej firmy, spółki, stowarzyszenia, fundacji czy jakiejkolwiek innej organizacji. Nie jest też w żaden formalny sposób określona pozycja poszczególnych jego członków. Wynika ona raczej z możliwości technicznych, jakie zostały im przyznane w ramach poszczególnych mechanizmów (administracja serwisem i zarządzanie jego treścią, administracja lub moderacja forum, status operatora na kanale IRC) oraz przede wszystkim z uznania i szacunku, jakim darzą daną osobę pozostali, a która wynika ze stażu w aktywnej działalności na rzecz społeczności, z wieku, z wiedzy i doświadczenia w programowaniu – zupełnie jak w innych internetowych społecznościach tego typu.

Rozproszenie
Warsztat nie jest ściśle scentralizowany ani pod względem technicznym, ani personalnym. Każdy może mieć swój wkład w jego rozwój, ale i każdy może nie wykazywać żadnej aktywności pod tym względem. Poszczególne komponenty systemu rozproszone są pośród różnych serwerów w Sieci, administrowanych przez różne osoby i luźno ze sobą powiązanych.

Niekomercyjność

Warsztat nie jest oficjalnie zarejestrowany jako organizacja, a tym samym nie posiada funduszy. Tymczasem obecnie bardzo potrzebne czy wręcz niezbędne jest opłacanie abonamentu choćby za konto WWW, szczególnie jeśli liczba odwiedzin serwisu przekracza 1000 dziennie.

Brak chętnych do pracy

Jednym z głównych problemów jest brak osób, które gotowe byłyby poświęcić swój czas i swoją pracę na współtworzenie i rozwijanie systemu. Przyczyną jest częściowo brak wiedzy i umiejętności – w skład Warsztatu wchodzą głównie ludzie młodzi, którzy nie są jeszcze zawodowymi programistami, a główną dziedziną ich działalności jest programowanie gier, nie zaś tworzenie stron WWW czy baz danych. Inną przyczyną jest brak czasu – niekomercyjność całego przedsięwzięcia sprawia, że nie sposób zapłacić komuś za wykonanie pewnej części systemu. Poszczególni współautorzy rozwijają go w ramach wolnego czasu poza godzinami spędzonymi w szkole, na uczelni czy w pracy.

System informatyczny

W skład systemu informatycznego Warsztatu w chwili obecnej wchodzą następujące elementy:

Hosting

Wcześniej Warsztat hostowany był na wielu różnych serwerach, na kontach które udało się jego liderom pozyskać za darmo od zaprzyjaźnionych administratorów. Problemem zawsze były wysokie transfery, jakie serwis zużywał, a także jego długowieczność – niejeden z tych serwerów zdążył w tym czasie upaść.
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Rys 3. Serwis Polska Strefa (http://www.polskastrefa.eu/).

Obecnie serwis, strona konkursu Compo, forum oraz Wiki umieszczone są w całości (skrypty oraz baza danych) na serwerze podłączonym do domeny gamedev.pl wspólnie z serwisem darmowych ogłoszeń http://www.polskastrefa.eu/. Jest to wysokiej jakości serwer dedykowany. Jego administratorem jest Grzegorz Tańczyk, który wysokie opłaty za utrzymywanie tego serwera pokrywa sam z zysków pochodzących z prowadzenia wspomnianego serwisu z ogłoszeniami.

Serwis
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Rys 4. Strona główna serwisu Warsztat (http://www.gamedev.pl).

Centralnym punktem Warsztatu, przynajmniej patrząc z perspektywy nowoodwiedzających go internautów, jest serwis WWW znajdujący się obecnie pod adresem www.gamedev.pl. Jest to strona napisana w języku PHP i z użyciem relacyjnej bazy danych MySQL. Baza danych składa się z wielu powiązanych ze sobą tabel przechowujących informacje poszczególnych rodzajów – tak drobne rekordy (np. pojedynczy głos oddany w ankiecie), jak i całe długie bloki danych (jak treść artykułów).
W skład serwisu wchodzą następujące elementy:

1. Skrypty, czyli CMS (Content Management System)

2. Struktura bazy danych, czyli sposób organizacji informacji

3. Dane, czyli treść serwisu

Mechanizmy, które zostały zaimplementowane i funkcjonują w chwili obecnej, to:

Artykuły
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Rys 5. Dział Artykuły (http://www.gamedev.pl/articles.php).

Dłuższe teksty, które charakteryzowane są przez tytuł, słowa kluczowe, opis, poziom zaawansowania i treść. Treść wpisana jest w kodzie HTML. Dodatkowo do artykułu dołączone mogą być obrazki, archiwa i inne pliki.

Jednym z pól jest także nazwa i URL autora, ponieważ podczas tworzenia systemu założono, że autor artykułu bardzo często będzie kimś innym, niż osoba, która dodała go do bazy danych. 
Artykuły podzielone są na kategorie i podkategorie tematyczne. Na przykład w kategorii „Programowanie" leżą podkategorie „C++” i „Delphi”, a w kategorii „Programowanie grafiki” – 
„OpenGL”, „DirectX”, „Oświetlenie i cienie” oraz „Efekty”.
Każdy może zgłosić swój artykuł, ale tylko użytkownicy zalogowani i z uprawnieniami co najmniej moderatora mogą to robić ze skutkiem natychmiastowym. Pozostałe artykuły trafiają do działu „Moderacja”, gdzie oczekują na zatwierdzenie przez uprawnioną osobę, ewentualną modyfikację bądź usunięcie.
Tutoriale
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Rys 6. Dział Tutoriale (http://www.gamedev.pl/tutorials.php).

Wieloczęściowe cykle artykułów kompleksowo uczące danego zagadnienia od podstaw. Niektóre z nich zorganizowane są dodatkowo we własną, nawet dwupoziomową hierarchię części. Obecnie mechanizm ten zrealizowany jest w połączeniu z artykułami.
Porady

To krótkie teksty opisujące rozwiązania konkretnych problemów. Jeszcze do niedawna ten mechanizm zrealizowany był w połączeniu z artykułami. Obecnie porady przeniesione są do Wiki.
FAQ

To zbiór tekstów zawierających pogrupowane odpowiedzi na najczęściej zadawane pytania, opisy problemów kontrowersyjnych, elementarnych lub tak często pojawiających się, że zasużyły na wyróżnienie w osobnym miejscu. Jeszcze do niedawna ten mechanizm zrealizowany był w połączeniu z artykułami. Obecnie FAQ przeniesione jest do Wiki.
Nowości

Krótkie wiadomości hipertekstowe w kodzie HTML, opatrzone tytułem, datą dodania i wyświetlane na stronie głównej w ograniczonej ilości i kolejności chronologicznej począwszy od najnowszych. Starsze nowości można zobaczyć w osobnym dziale – archiwum nowości. Przeznaczone są do informowania o bieżących wydarzeniach w serwisie bądź ogólnie z kraju i ze świata związanych z tematyką serwisu.
Każdy może zgłosić swoją nowość, ale tylko użytkownicy zalogowani i z uprawnieniami co najmniej moderatora mogą to robić ze skutkiem natychmiastowym. Pozostałe nowości trafiają do działu „Moderacja”, gdzie oczekują na zatwierdzenie przez uprawnioną osobę, ewentualną modyfikację bądź usunięcie.

Serwis potrafi też generować spis ostatnich nowości w formie dokumentu RSS, który może być przeglądany z użyciem dowolnej przeglądarki obsługującej ten protokół (potrafią to, oprócz wyspecjalizowanych programów takich jak RSS Bandit, także przeglądarki internetowe, np. Mozilla Firefox).
Recenzje książek
To krótkie dokumenty tekstowe opisujące różne dostępne na rynku polskim, ale i zagraniczne książki dotyczące programowania, w tym głównie programowania gier. Często podawane są, oprócz opinii recenzenta, także dodatkowe informacje o książce – tytuł, autorzy, wydawnictwo, liczba stron, używany język programowania i technologia itd. Jeszcze do niedawna ten mechanizm zrealizowany był w połączeniu z artykułami. Obecnie recenzje książek przeniesione są do Wiki.
Narzędzia
To krótkie dokumenty tekstowe opisujące różne dostępne środowiska programistyczne, programy narzędziowe, biblioteki i innego rodzaju oprogramowanie przydatne podczas programowania – ich wady i zalety, cechy oraz odsyłacz do strony WWW danego programu. Jeszcze do niedawna ten mechanizm zrealizowany był w połączeniu z artykułami. Obecnie recenzje książek przeniesione są do Wiki.

Linki
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Rys 7. Dział Linki (http://www.gamedev.pl/links.php).

Jest to obszerny zbiór linków interesujących stron WWW. Mechanizm ten, występujący obecnie pod nazwą działu „Linkowisko”, posiada informacje zgromadzone w dwóch zdefiniowanych na sztywno grupach („Serwisy” i „Artykuły”) i podzielone na kategorie.

Ze względu na potrzebę podziału trójpoziomowego – na kategorie i podkategorie – który pojawił się już po ukończeniu systemu, administrator działu z linkami – Hadrian Węgrzynowski (pseudonim „Queight”) – znalazł rozwiązane tymczasowe polegające na wykorzystaniu właściwości sortowania alfabetycznego kategorii i zbudował nazwy kategorii z dwóch członów, np. „Praca – Polscy wydawcy” i „Praca – polskie firmy developerskie”.
Każdy odwiedzający może zgłaszać swoje propozycje linków. Niestety mechanizm ten jest głównie wykorzystywany przez spamerów (najprawdopodobniej działające automatycznie boty spamujące) do zgłaszania bezwartościowych linków do serwisów pornograficznych, kasyn internetowych itp. Jednak pośród nich zdarzają się też zgłoszenia nowych, ciekawych stron związanych tematycznie z Warsztatem, które z postaci tekstowej, w jakiej zachowywane są zgłoszone linki wyciąga administrator działu i wpisuje je do właściwej struktury danych.

Ze względu na dużą ilość linków ogromnie niewygodne byłoby zapewnienie standardowego sposobu zarządzania na zasadzie Dodaj-Edytuj-Usuń dla pojedynczych rekordów. Dlatego powstał skrypt przekształcający podczas dodawania czy edycji istniejące dane wszystkich linków danej kategorii do prostej postaci tekstowej, a po wysłania formularza parsujący wysłany tekst i wpisujący wyekstraktowane z niego dane z powrotem do bazy danych.

Internauci mają też możliwość zgłaszania niedziałających linków poprzez kliknięcie specjalnej ikonki. Liczba zgłoszeń pokazuje się obok każdego linka i stanowi dla administratora działu podstawę do usunięcia linka z serwisu. Problemem jest konieczność przeglądania wszystkich działów w celu przejrzenia zgłoszeń niedziałających linków. Planowane rozwiązanie to spis wszystkich takich zgłoszeń w dziale „Moderacja”.

Humor
W dziale „Humor” prezentowane są zabawne teksty. Mają one postać czystego nieformatowanego tekstu i są podzielone na 5 kategorii. Ze względu na mała długość rekordów, prezentowane jest ich wiele (liczba do wyboru) na jednej stronie. Można je sortować według oceny lub daty dodania.

Każdy może zgłosić swój tekst do tego działu, ale tylko użytkownicy zalogowani i z uprawnieniami co najmniej moderatora mogą to robić ze skutkiem natychmiastowym. Pozostałe teksty trafiają do działu „Moderacja”, gdzie oczekują na zatwierdzenie przez uprawnioną osobę, ewentualną modyfikację bądź usunięcie.

Projekty

W tym dziale użytkownicy mają możliwość zamieszczania informacji o własnych programach, grach i innych produkcjach – ukończonych czy też dopiero powstających. Każdy z nich posiada informacje takie jak krótki opis, link do strony WWW projektu, zrzuty ekranu, a przede wszystkim główny opis będący kodem HTML.

Ponieważ dano tu użytkownikom do dyspozycji możliwość wpisania na stronie dowolnego kodu HTML, konieczne było wprowadzenie dodatkowych zabezpieczeń, które uniemożliwiłyby dokonania z jego użyciem niepożądanych działań takich, jak wstawienie apletu Java czy Flash, kodu JavaScript, zniszczenie wyglądu i układu strony czy nawet przejęcie kont użytkowników serwisu poprzez odczytanie wartości ciasteczka. W tym celu powstał specjalny walidator HTML, który działa na zasadzie konserwatywnej – dopuszcza tylko te znaczniki, ich atrybuty i wartości tych atrybutów, które posiada na liście dopuszczonych do użycia.

Zrzuty ekranu
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Rys 8. Dział Screeny (http://www.gamedev.pl/screens.php).

Zrzuty ekranu (potocznie „screeny”) to popularna forma prezentacji swoich osiągnięć w dziedzinie programowania gier. Dlatego powstał dział, który pozwala użytkownikom na przeglądanie umieszczonych zrzutów ekranu, a zarejestrowanym i zalogowanym także na dodawanie własnych. Każdy z nich opatrzony jest krótkim opisem. Skrypt automatycznie generuje miniaturki wysyłanych obrazów.

W dziale „Screeny” na jednej liście pojawiają się zarówno zrzuty ekranu dodane luzem przez użytkowników, jak i należące do zarejestrowanych projektów, co sprawiło pewną trudność podczas modelowania bazy danych i pisania skryptów tego mechanizmu.

Konta użytkowników
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Rys 9. Dział Użytkownicy (http://www.gamedev.pl/user.php).

Serwis posiada, podobnie jak większość nowoczesnych CMS-ów, mechanizm kont. Użytkownik ma możliwość zarejestrowania się wybierając swój login (nazwę użytkownika), hasło oraz adres e-mail. Następnie może się zalogować i tym samym być uwierzytelniony w serwisie.

System posiada kilka poziomów uprawnień nadawanych dla kont użytkowników:

· Gość, czyli użytkownik niezarejestrowany, oznaczany symbolem „~”

· Zwykły użytkownik zarejestrowany

· Użytkownik wyróżniony, oznaczany symbolem „+”. To tytuł honorowy, nie dający żadnych dodatkowych uprawnień.

· Moderator, oznaczony symbolem „%”. Posiada możliwość zarządzania treścią serwisu, czyli dodawania, edytowania i usuwania materiałów.

· Administrator, oznaczony symbolem „@’. Posiada uprawnienia takie jak moderator, a ponadto może edytować kategorie artykułów i innych tekstów, zarządzać kontami użytkowników (w tym nadawać i odbierać im uprawnienia) oraz uruchamiać skrypty konserwacyjne.

Ponadto istnieje lista zarejestrowanych użytkowników, a mechanizm ten może spełniać także rolę informacyjną. Każdy użytkownik może wpisać do swojego profilu liczne informacje o sobie, takie jak imię i nazwisko, data urodzenia, miejscowość, adres swojej strony WWW, dane kontaktowe, organizacja i jej adres WWW oraz dowolny opis. Dzięki temu można poszukiwać osób zamieszkałych w tym samym mieście, w odpowiednim wieku czy też należących do tej samej organizacji.

Podczas próby usunięcia konta użytkownika konieczne jest sprawdzanie, czy nie jest on autorem jakiejkolwiek innej informacji w bazie danych (jak komentarz, projekt, zrzut ekranu) czy też nie brał udziału w konkursie „Compo”. Jeśli odpowiedź jest pozytywna, jego konto nie może zostać usunięte, gdyż spowodowałoby to utratę spójności bazy danych. Sama baza danych MySQL nie obsługuje niestety tego typu zabezpieczenia ze względu na brak wsparcia dla kluczy obcych (konkretnie, jeden typ tabel obsługuje klucze obce, a drugi indeksy pełnotekstowe – podjęta została decyzja o użyciu tego drugiego typu).
Sondy
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Rys 10. Archiwum sond (http://www.gamedev.pl/sondy.php).
Mechanizm sond udostępnia na stronie głównej proste głosowanie na jedną z odpowiedzi na wybrane pytanie. W osobnym dziale można zobaczyć wyniki wszystkich poprzednich sond, jakie się odbyły.

Mechanizm ten wymagał zabezpieczenia przed oszustwem polegającym na wielokrotnym głosowaniu. Zostało to zrealizowane na dwa sposoby – po stronie klienta (zapis w ciasteczku) oraz po stronie serwera (zachowanie adresu IP głosującego użytkownika).

Komentarze
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Rys 11. Komentarze.

Komentarze to mechanizm umożliwiający komentowanie różnego rodzaju informacji w serwisie – m.in. nowości, zrzutów ekranu, projektów, sond, artykułów i innych tekstów. Każdy, nawet niezarejestrowany użytkownik może dodać swój komentarz. Założeniem było, aby komentarze pokazywały się dopiero po kliknięciu na specjalny link, a nie zawsze, nawet kiedy użytkownik zainteresowany jest jedynie przeczytaniem danej informacji bez oglądania komentarzy do niej.

Oceny

Mechanizm ocen, podobnie jak komentarzy, wpleciony jest w pozostałe mechanizmy serwisu. Daje on możliwość oceniania różnego rodzaju informacji, jak artykuły, teksty humorystyczne, projekty, zrzuty ekranu, linki itd. Ocena polega na kliknięciu w ikonę z symbolem „+” lub „-”. Aby nowe głosy miały większe znaczenie niż stare i nowododane informacje mogły wyprzedzić pod względem oceny te obecne już od dawna, skrypt dzieli raz na tydzień wartości wszystkich ocen przez 2. Większość działów daje możliwość sortowania prezentowanych informacji malejąco według oceny.
Skrypty administracyjne
Dział „Moderacja”, dostępny tylko dla osób zalogowanych z odpowiednimi uprawnieniami, zbiera w jednym miejscu zgłoszenia różnego rodzaju materiałów od użytkowników i daje łatwy dostęp do ich zatwierdzania, edytowania bądź usuwania.

Dział „Administracja” natomiast, dostępny wyłącznie dla administratorów, umożliwia uruchamianie skryptów konserwujących. Porządkują one bazę danych z porzuconych, nieosiągalnych rekordów, nieewidencjonowanych w bazie plików, starych komentarzy itd. Zazwyczaj nie ma potrzeby ich używania, ale różne czynniki losowe (jak awarie serwera czy błędy w samym skrypcie) mogą powodować utratę spójności bazy danych (co jest tym bardziej prawdopodobne, że baza danych MySQL pod względem mechanizmów bezpieczeństwa nie należy do najlepszych) i dlatego zachodzi potrzeba okresowego ich uruchamiania.

Kwestie pozatechniczne

Oprócz kwestii technicznych – hostingu i skryptów – ogromne znaczenie dla serwisu mają ludzie i wykonywana przez nich praca. Dlatego już na początku, zaraz po ukończeniu podstawowych skryptów, zebrana została grupa zaufanych i odpowiedzialnych osób o odpowiednich umiejętnościach, które zajęły się poszczególnymi pracami administracyjnymi. Były to tak jednorazowe i bardzo pracochłonne zadania, jak przenoszenie artykułów do nowego formatu (HTML ze specjalnymi obostrzeniami), jak i prace wymagające regularnego poświęcania pewnego czasu, jak administracja treścią poszczególnych działów serwisu. Oczywiście, grupa ta nie pozostaje stała – pewne osoby rezygnują z pełnionych funkcji, a inne przychodzą na ich miejsce. Ważne jest, by zachowana została ciągłość i nie zabrakło osób zainteresowanych pomocą oraz potrafiących podołać swojemu zadaniu.

Konkurs Compo
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Rys 12. Strona konkursu Compo (http://www.gamedev.pl/compo/).

W ramach Warsztatu, od lutego 2002 roku organizowany jest niekomercyjny konkurs dla pasjonatów programowania gier nazwany „Compo”. W historii jego istnienia rolę organizatora pełniły kolejno trzy osoby. W związku z tym zmieniał się też wygląd, działanie i hosting strony WWW tego konkursu.

Aktualnie strona ta, znajdująca się pod adresem http://www.gamedev.pl/compo/, jest hostowana w tym samym miejscu co strona główna Warsztatu i ma połączone z nią liczne mechanizmy (tak od strony skryptów jak i bazy danych), np. system kont użytkowników.

W bazie danych konkursu zarejestrowana jest informacja o każdej z edycji tego konkursu, jaka kiedykolwiek się odbyła (w chwili pisania tych słów ich liczba wynosi 76). Dla każdej z nich pamiętane są podstawowe informacje takie jak data zakończenia, czas trwania, temat oraz dodatkowy, obszerny opis mogący zawierać dowolny kod HTML.

Pamiętana jest również lista linków do pliku archiwum z pracami konkursowymi z danej edycji, rozmieszczonego najczęściej na kilku różnych serwerach (tzw. mirror) w celu optymalizacji zużycia transferu i szybkości pobierania. Automatyczna aktualizacja listy mirrorów prac konkursowych z wszystkich edycji jednocześnie wymagała napisania specjalnego skryptu już po zakończniu oficjalnych prac nad stroną, kiedy pojawiła się taka nagła potrzeba.

Najważniejszą i zarazem najbardziej złożoną częścią bazy danych konkursu jest związek wiele-do-wielu między edycją konkursu a kontami użytkowników, modelujący udział danej osoby w danej edycji konkursu. Każdy taki udział opatrzony jest dodatkowymi atrybutami: liczbą punktów, zajętym miejscem oraz flagą logiczną wskazującą, czy dany uczestnik wygrał. Edycje, w których liczba uczestników była zbyt mała i nie odbyło się głosowanie mają wpisanych wszystkich uczestników na miejscu pierwszym, a jednocześnie nie jest im liczona wygrana – stąd potrzeba wprowadzenia tego dodatkowego pola.
Oprócz listy wszystkich edycji konkursu oraz szczegółów wybranej edycji, strona konkursu posiada też działy pozwalające oglądać zgromadzone dane w sposób zagregowany, z innej perspektywy. Są to:

· Download – dział, w którym oprócz podstawowych informacji o każdej edycji konkursu znajdują się odnośniki do plików z archiwami prac konkursowych każdej z nich, co daje szybki dostęp do wszystkich plików w jednym miejscu i pozwala na ich wygodne pobranie.

· Uczestnicy – informacje o wszystkich użytkownikach, którzy brali udział w konkursie wraz z informacjami o ich wynikach – ile razy uczestniczył, suma punktów jakie zdobył oraz ile razy zwyciężył bądź które najwyższe miejsce zajął.
· Statystyki konkursu – zebrane informacje o edycjach konkursu – najmniejszy, największy i średni czas trwania edycji, przerwa czasowa między edycjami, liczba uczestników, a także wykres czasu trwania i liczby uczestników kolejnych edycji konkursu.
· Statystyki uczestników – zebrane informacje o uczestnikach konkursu – lista uczestników posortowana malejąco według kryterium ile razy dana osoba wzięła udział, według sumy punktów i według liczby zwycięstw.
Strona konkursu posiada własny mechanizm nowości, znacznie uproszczony względem tego który funkcjonuje na stronie głównej serwisu Warsztat. Z nowości generowane może być na żądanie także źródło RSS.
W skład strony konkursu wchodzą także działy wypełnione statycznym tekstem – istotne z punktu widzenia odwiedzających stronę, ale mało interesujące jako część systemu informatycznego. Są to m.in. porady dla uczestników, informacje ogólne o konkursie oraz jego regulamin.
Forum
Forum to przeniesiona do struktury stron WWW forma grup dyskusyjnych, która służy do wymiany informacji i poglądów między osobami o podobnych zainteresowaniach przy użyciu przeglądarki internetowej. [6]
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Rys 13. Forum (http://forum.gamedev.pl/).

Forum niemal od początku istnienia Warsztatu pełniło bardzo dużą rolę. Jest to jednocześnie mechanizm wymagający z technicznego punktu widzenia – potrzebuje dużo miejsca, pochłania spory czas procesora na serwerze i zużywa dużo transferu, m.in. ze względu na swoją dużą popularność pośród odwiedzających go internautów.

Z technicznego punktu widzenia forum to skrypt realizujący wysoce interaktywną stronę WWW o charakterystycznej budowie, wyglądzie i działaniu. Początkowo forum Warsztatu realizowane było z użyciem YaBB, będącego skryptem CGI i przechowującego dane w plikach tekstowych. Potem nastąpiła migracja do PhpBB napisanego w PHP i używającego bazy danych. W czasie swojego istnienia forum przeszło też atak hakera, który wykorzystując nowoodkrytą lukę w bezpieczeństwie tego znanego skryptu zniszczył zgromadzone dane ukazując tym samym, jak istotne dla bezpieczeństwa systemu informatycznego są regularna aktualizacja skryptów, ale też i regularne sporządzanie kopii bezpieczeństwa.

Aktualnie forum Warsztatu znajduje się pod adresem http://forum.gamedev.pl/ i realizowane jest w oparciu o skrypt Simple Machines Forum (SMF) napisany w PHP i korzystający z bazy danych MySQL. Niestety jego system kont użytkowników działa zupełnie odrębnie od serwisu WWW, co powoduje konieczność dwukrotnej rejestracji przez użytkowników chcących aktywnie uczestniczyć w życiu społeczności.
Forum zorganizowane zostało w sekcje, działy i poddziały odzwierciedlające klasyczny podział tematyczny dziedziny programowania gier, ale aktualizowany na bieżąco stosownie do zmieniajacych się trendów w tej dziedzinie. W obecnej chwili wygląda on następująco:

1. Programowanie – działy dotyczące problemów czysto programistycznych.
a. Grafika – tematy związane z programowaniem grafiki. Posiada poddziały poświęcone najważniejszym bibliotekom graficznym – DirectX i OpenGL.
b. Matematyka i fizyka – tematy związane z zagadnieniami matematycznymi, geometrycznymi, z symulacją fizyczną, testowaniem kolizji itp.
c. Sztuczna inteligencja – tematy związane ze sztuczną inteligencją i jej programowaniem.
d. Sieć i multiplayer – tematy związane z programowaniem sieciowym i internetowym. Niedawno stworzonym poddziałem jest Gry przez WWW.
e. Dźwięk – tematy związane z programowaniem dźwięku.

f. Językoznawstwo – tematy związane bezpośrednio z poszczególnymi językami programowania. Stale rosnąca lista poddziałów dla poszczególnych jezyków obejmuje obecnie: C++, C#, Delphi, Java, PHP, ASP, SQL, JavaScript/HTML/CSS.
g. Platformy programistyczne – tematy związane bezpośrednio z programowaniem na konkretne systemy operacyjne czy innego rodzaju platformy. Poddziały to: Windows, Linux, Symbian, .NET, J2ME.
h. Projektowanie i dokumentacja – utworzony niedawno dział przeznaczony na tematy związane z projektowaniem i pozostałymi wczesnymi etapami powstawania oprogramowania, niezwiązanymi z samą implementacją.
i. Inne – dział przeznaczony na tematy związane z programowaniem, a nie mieszczące się w żadnej z powyższych kategorii. Obserwacja trendów w tematach pojawiających się w tym dziale pozwala administracji na podjęcie decyzji o utworzeniu nowego działu lub poddziału.
2. Produkcja – sekcja dotycząca procesu produkcji gier komputerowych.
a. Narzędzia – tematy związane z użyciem, problemami i opiniami na temat szeroko pojętych narzędzi stosowanych w produkcji gier (środowisk programistycznych, bibliotek, programów pomocniczych, silników itd.). Niedawno dodany został poddział XNA.
b. Pomysły – dział przeznaczony na tematy opisujące pomysły na gry komputerowe.
c. Projekty – dział przeznaczony do opisywania projektów, czyli przedsięwzięć mających na celu stworzenie danej aplikacji, czy to dopiero rozpoczętych czy już ukończonych. Poddział Rekrutacja przeznaczony jest na tematy dotyczące tych projektów, których członkowie poszukują osób zainteresowanych dołączeniem do nich i współpracą.
3. Komercja – sekcja związana z komercyjną, profesjonalną produkcją gier i adresowana do profesjonalistów lub amatorów poważnie zainteresowanych tą branżą.
a. Promocja i dystrybucja – tematy związane z końcowymi etapami produkcji gier komputerowych, jak dystrybucja, marketing, a także dyskusje na temat wyboru dystrybutora, metod dystrybucji gier itp.
b. Oferty – tematy zawierające ogłoszenia takie jak np. chęć kupna czy sprzedaży różnych materiałów, książek, oprogramowania itd.
c. Praca – komercyjne oferty pracy z branży.
4. Warsztat – sekcja poświęcona wewnętrznym kwestiom Warsztatu. Od niedawna widoczna tylko dla użytkowników zarejestrowanych.
a. Gamedev.pl – tematy związane z serwisem internetowym WWW. Poddziały: Artykuły, Wiki.
b. Forum – tematy dotyczące samego forum. Poddział Moderacja jest widoczny tylko dla użytkowników o uprawnieniach moderatora lub administratora i dotyczy spraw organizacyjnych.
c. Wydarzenia – tematy związane z aktualnymi wydarzeniami, czy to wewnątrz Warsztatu (jak konferencja Inżynierii Gier Komputerowych – patrz niżej – czy konkursu Compo), czy też ogólnie w Polsce i na świecie (jak różne inne konkursy i zawody – np. olimpiady informatyczne – ciekawe konferencje, wykłady i prezentacje).
d. Lepperlandia – najbardziej kontrowersyjny dział, w którym umieszczane są tematy niezwiązane z tematyką serwisu – dyskusje o życiu, ciekawostki z Sieci, linki do zabawnych materiałów i inne. Dotyczą go szczególne zasady, np. wiadomości w nim nie są wliczane do liczby wiadomości danego użytkownika. Poddział O grach przeznaczony jest do dyskusji na temat gier komputerowych.
Zarządzanie tak skomplikowanym, dynamicznym i obszernym systemem (baza danych zajmuje dziesiątki megabajtów, zawiera ponad 20000 wiadomości, ponad 2000 tematów i ponad 1000 użytkowników) wymaga sprawnej organizacji zarządzania wspartej odpowiednimi mechanizmami. Mechanizmy te zapewniają nadawanie poszczególnym użytkownikom uprawnień administracyjnych lub moderacyjnych. Rolę administratora forum pełni Grzegorz Tańczyk. Tylko on ma pełne uprawnienia do zarządzania forum. Grono moderatorów, czyli osób mogących edytować zgromadzoną tam treść i tym samym pilnować porządku, liczy około 10 osób, które regularnie przeglądają całe forum i szybko reagują na dostrzeżone nieprawidłowości.

Nieprawidłowości te zdarzają się bowiem, przy takiej liczbie wiadomości jaka pojawia się na forum każdego dnia, niezwykle często. Można je podzielić według różnych kryteriów, na przykład na błędy popełniane przez początkujących (niezrozumiałe czy bezsensowne pytania, liczne błędy ortograficzne, niemożliwe do spełnienia prośby i żądania, agresywny styl) oraz błędy popełniane przez przedstawicieli świata komercyjnego (nachalne reklamy i ogłoszenia zakładane w wielu działach jednocześnie, pisane dużą i kolorową czcionką, dużymi literami itd.).

W obliczu tak licznych pogwałceń niepisanych zasad obowiązujących w Sieci oraz tak licznego grona osób pilnujących porządku na forum konieczne było sformalizowanie tych zasad i ich spisanie pod postacią regulaminu forum. Założone zostały też tematy przeznaczone do dyskusji nad kwestiami wyjątkowo kontrowersyjnymi, jak spór zwolenników biblioteki DirectX i OpenGL. Tylko w tych tematach wolno spierać się w sprawie danej kwestii i obecnie liczą one już ponad 10 stron pełnych wiadomości.
Skrypt forum posiada także funkcję generowania źródła RSS ze skrótem najnowszych wiadomości forum. Źródło to może być odczytywane przez użytkowników, ale jest też wykorzystywane do prezentowania przeglądu forum na stronie głównej serwisu Warsztat.

Wiki

Stosunkowo nową inicjatywą jest uruchomienie skryptu Wiki.

Wiki to nazwa pewnego rodzaju stron internetowych, które można tworzyć, edytować i zmieniać bezpośrednio z poziomu przeglądarki. Nazwą tą określa się również oprogramowanie umożliwiające wspólną pracę wielu użytkowników przy tworzeniu zawartości takich stron. [7]
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Rys 14. Wiki (http://wiki.gamedev.pl/).

Skrypt uruchomiony został niedawno pod adresem http://wiki.gamedev.pl/ i jest hostowany na tym samym serwerze, co serwis główny oraz forum. Wykorzystuje gotowy, najpopularniejszy i darmowy skrypt tego rodzaju – MediaWiki. Tworzenie i edytowanie treści materiałów zgromadzonych w tym systemie okazało się być dużo prostsze i szybsze, a zasady działania prostsze do opanowania dla nowych użytkowników niż tradycyjne CMS-y. Nie bez znaczenia jest również bezpostaciowość systemu Wiki, która daje ogromne możliwości organizowania zawartości stron bez pisania jakichkolwiek skryptów. Daje to duże nadzieje na dynamiczny rozwój tej gałęzi systemu informatycznego Warsztatu przy aktywnym udziale wielu osób.

Do tej chwili przeniesione zostały do Wiki (co wymagało ręcznej konwersji dokumentów na nowy format, Wiki posiada bowiem własny język opisu zupełnie odmienny od HTML-a) zgromadzone wcześniej w serwisie: porady, opisy programów narzędziowych i bibliotek, recenzje książęk, a także FAQ i informacje dla początkujących. Powstało też i stale powstaje tam wiele niezależnych dokumentów, które trudno zaklasyfikować do jakiejkolwiek kategorii.

Kanał IRC
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Rys 15. Kanał #warsztat w programie mIRC

IRC to klasyczna forma komunikacji synchronicznej (czasu rzeczywistego) w Internecie, obecnie nieco zapomniana. Jej przewagą nad współczesnymi komunikatorami takimi jak Gadu-Gadu jest, obok możliwości rozmowy w cztery oczy czy w wybranej grupie osób, obecność tak zwanych kanałów. Na kanale może jednocześnie przebywać bardzo wiele osób i wspólnie rozmawiać czy też choćby być obecnym i obserwować rozmowę, co sprzyja integracji społeczności. Wybór takich a nie innych środków komunikacji (staroświecki IRC zamiast nowoczesnych „czatów”, ale równocześnie nowoczesne forum zamiast staroświeckich grup dyskusyjnych Usenet) podyktowane jest raczej tradycją niż racjonalnymi przesłankami.
Kanał IRC o nazwie #warsztat był od początku istnienia Warsztatu ważnym jego składnikiem dla tej części społeczności, która nie uważa rozmów czasu rzeczywistego za stratę czasu. Początkowo kanał ten był usytuowany w największej polskiej sieci IRC – IRCnet. Jednakże w związku z zawirowaniami personalnymi (rozłamem pośród społeczności sprzed lat) w połączeniu z problemami technicznymi konieczne było przeniesienie kanału do innej sieci. Początkowo była to sieć IRC4Ever, która jednak wkrótce upadła. Wreszcie kanał znalazł swoje miejsce w sieci PolNet, gdzie znajduje się obecnie.

Od strony technicznej, na system informatyczny obsługujący część Warsztatu związaną z IRC-em składają się przede wszystkim usługi (ang. services) zapewniane przez sieć PolNet. Boty systemowe takie jak ChanServ czy NickServ umożliwiają zarejestrowanie kanału, oraz nazw poszczególnych użytkowników, co pozwoliło całkowicie wyeliminować obecne w dawnych czasach niebezpieczeństwa takie jak przejęcie władzy nad kanałem przez hakera dysponującego specjalnymi „wojennymi botami” oraz wykorzystującego dogodny moment problemów technicznych w sieci IRC (tzw. split).
Władza

Na kanale konieczne było też ustalenie pewnej hierarchii władzy w celu pilnowania porządku. Władza ta nadana została z użyciem systemowej usługi bota ChanServ, w którym osoba która zarejestrowała kanał, czyli jego właściciel (ang. founder) – obecnie jest nią Kamil Trzciński (pseudonim „ayufan”) – wpisała automatyczne przydzielanie przez serwer wybranym użytkownikom zróżnicowanych uprawnień. W sieci PolNet obowiązuje następujący, uproszczony na potrzeby tego referatu podział uprawnień:

· „Ban” (symbol +b) to status użytkownika, maski nałożonej na adres IP lub inną część identyfikatora uniemożliwiająca wejście na kanał i przyznawana za szczególne przewinienia czy nadużycia zagrażające bezpieczeństwu i porządkowi kanału, np. za spam.

· „Voice” (symbol: +v lub „+”) to status wykorzystywany na kanale #warsztat raczej jako czysto honorowe wyróżnienie danej osoby.

· „Half-op” (symbol +h lub „%”) to status pół-operatora – zapewnia władzę nad ustawieniami kanału i przebywającymi na nim osobami, jednak bez możliwości wpływania na operatorów.

· „Op” (symbol +o lub „@”) to status operatora dający pełną władzę nad kanałem (ale nie nad jego ustawieniami w ChanServie – tą daje tylko niewidzialny status foundera).

Obecnie status operatora lub pół-operatora ma przyznane około 10 osób.
Boty

Na IRC-u istnieje możliwość uruchamiania tzw. botów, czyli programów komputerowych łączących się z siecią IRC na takich samych zasadach jak zwykli użytkownicy i świadczących im pewne usługi. Na kanale #warsztat pojawiało się wiele różnorodnych botów uruchamianych, zarządzanych, a nierzadko nawet w pełni i od podstaw pisanych przez różne osoby z Warsztatu. Były to m.in. boty zapewniające:
· wyszukiwanie podanych słów kluczowych w Google i drukowanie na kanale pierwszych trzech linków wyniku (ten bot cieszył się największą popularnością)
· Aktualny program telewizyjny itp. informacje

· Prowadzenie statystyk kanału

· Podręczny kalkulator do prostych obliczeń matematycznych

· Informacja o tym, kiedy ostatnio podana osoba była połączona z IRC-em

· Upomnienia i kary za nadużycia i złamanie zasad obowiązujących na kanale, np. tzw. flood (duża ilość wiadomości w krótkim czasie) czy wulgarne słownictwo

Niestety obecnie nie funkcjonuje na kanale #warsztat żaden bot. Przyczyną jest najprawdopodobniej duża trudność w uruchomieniu takiego programu, który wymaga dostępu do konta shellowego na serwerze działającym 24 godziny na dobę.

Można jednak korzystać z usług botów systemowych zapewnianych przez sieć PolNet, tzw. „serwisów”, pośród których znajduje się np. MemoServ – mechanizm przesyłania krótkich wiadomości tekstowych między użytkownikami, niekoniecznie połączonymi w danej chwili. [8].

Funkcjonuje też, jako część strony WWW Warsztatu, bramka IRC dająca dostęp do kanału i możliwość rozmawiania z jego użyciem za pośrednictwem przeglądarki WWW dzięki osadzonemu na specjalnej stronie apletowi języka Java, bez konieczności instalowania na komputerze użytkownika specjalnego programu zwanego klientem IRC (jak mIRC pod Windows czy XChat pod Linux). Część użytkowników preferuje taką formę łącznia się z IRC-em.

Porzucone elementy systemu

Omawiany system informatyczny w trakcie swojego rozwoju posiadał różne składniki. Niektóre z nich nie sprawdziły się w praktyce i zostały usunięte. Przyczyną ich niepowodzenia były bądź to problemy techniczne, bądź to mała popularność pośród użytkowników. Były to m.in.:
· Zasoby, czyli zgromadzone na stronie WWW i dostępne do pobrania pliki z materiałami przydatnymi w programowaniu gier takimi jak gotowe zestawy grafiki i dźwięku. O porzuceniu tego pomysłu zdecydowała zapewne mała ilość zgromadzonych materiałów, niejasne warunki ich licencjonowania oraz duża ilość miejsca, jakie zajmowały na serwerze.
· Ogłoszenia, czyli specjalny dział serwisu przeznaczony do publikowania ogłoszeń, reklam i ofert. Został usunięty, gdyż z nieznanych przyczyn nie zdobył popularności. Ogłoszeniodawcy preferowali publikowanie swoich informacji na forum, mimo że było to trudniejsze i bardziej pracochłonne.
· Lista mailingowa, czyli jedna z klasycznych form komunikacji realizowana za pośrednictwem poczty elektronicznej przez serwer, który wysyłane do niego wiadomości rozsyła do wszystkich pozostałych członków grupy. Lista taka została założona dla Warsztatu w serwisie Yahoo Groups, ale nie zdobyła pośród jego członków większej popularności. Ludzie zdecydowanie bardziej woleli dyskutować na forum WWW.
Elementy towarzyszące

Warto wymienić także inicjatywy, których choć nie można uznać za realizowane całkowicie w ramach Warsztatu, są z nim w pewnym stopniu związane – nie tylko tematycznie, ale także personalnie oraz technicznie. Są to m.in.:

· Konferencja Inżynierii Gier Komputerowych, organizowana od 3 lat w Akademii Podlaskiej w Siedlcach. Podczas tego 3-dniowego wydarzenia odbywają się liczne i różnorodne wykłady (wygłaszane przez przedstawicieli firm, świata nauki, jak i inne osoby), a także konkurs z nagrodami. Aktualnie strona konferencji znajduje się pod adresem http://igk.ap.siedlce.pl/.

· Wykłady internetowe, realizowane za pomocą IRC-a na kanale #wyklady w sieci PolNet. Słuchacze łączą się z IRC-em, czytają na żywo wypowiedzi wykładowcy i zadają mu pytania. Można też pobrać zapisy (tzw. logi) z wcześniejszych wykładów. Wykłady dotyczą różnych zagadnień związanych z programowaniem, są prowadzone przez różne osoby i są na różnym poziomie zaawansowania. Oficjalna strona tego projektu to http://wyklady.net/.

· Liczne strony WWW osób związanych z Warsztatem, na których można znaleźć wiele ciekawych informacji, w tym artykuły i tutoriale, gry, programy, biblioteki i inne autorskie produkcje oraz sylwetki osób należących do społeczności. Można je podzielić na następujące rodzaje:

· Klasyczne strony domowe
· Blogi, czyli internetowe pamiętniki

· Strony grup programistycznych

· Strony konkretnych projektów

· Strony, które próbują swoich sił jako portale tematyczne

Podsumowanie

Na początku rodzi się potrzeba, jest pewien problem do rozwiązania. Aby powstał system informatyczny, potrzebny jest pomysł, inicjatywa. Potrzebna jest analiza i projekt, implementacja, testowanie, wdrożenie, a wreszcie konserwacja. Od strony technicznej na system informatyczny składa się sprzęt, kod, baza danych i inne składniki. Wreszcie, konieczne jest wpisanie samych danych, czyli wypełnienie systemu informacjami – treścią. Do tego wszystkiego potrzebni są odpowiedni ludzie, ich zapał i wiedza, ich czas i praca.
W tym kontekście organizację Warsztatu, przynajmniej jej techniczną część z całą pewnością można uznać za system informatyczny. Jest to system bardzo charakterystyczny, w pewnym sensie nietypowy. Liczne problemy, jakie powstają podczas jego realizacji kształtują taką a nie inną jego postać. System składa się z wielu elementów, luźno ze sobą powiązanych, nierzadko wykorzystujących gotowe rozwiązania, instalowanych i zarządzanych przez różne osoby i na różnych serwerach.

Jednocześnie system ten musi być bezpieczny, stabilny i na bieżąco dostosowywać się do zmieniających się potrzeb i wymagań, których sama identyfikacja jest wyzwaniem. Dlatego zachodzą w nim nieustanne zmiany i nie sposób było opisać jego obecnej postaci bez wzmianki o jego rozwoju w przyszłości i kontekście, w jakim się rozwijał.

Swój wkład w tworzenie systemu miało wiele osób. Nierzadko była to tylko pomoc doraźna, oferowana na miarę umiejętności i wolnego czasu, jakim dysponowała dana osoba. Brak jest jednoznacznego planowania i koordynacji działań. Mimo tego udało się zbudować funkcjonujący system będący największą w Polsce inicjatywą tego typu – inicjatywą, która jest traktowana coraz poważniej, zrzesza coraz większe grono zaawansowanych programistów, coraz częściej przyciąga uwagę profesjonalnych firm. Jednocześnie pozostaje tworem zorientowanym głównie na ludzi, którzy w jego ramach rozwijają swoje umiejętności programistyczne dobrze się przy tym bawiąc. Dlatego można powiedzieć, że Warsztat to przykład nowoczesnego, internetowego systemu informatycznego opartego na społeczności.
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