Doskonaty przyktad grafiki interaktywnej. Gry.
Wszystko dzieje sie tu i teraz. Natychmiast. Caty czas
trzeba by¢ czujnym i reagowac. Tytutowego potu
czasami nie ma kiedy obetrze¢. Ale graczom wciaz
mato i mato i nieustannie oczekujg od kolejnych
tytutéw bezwzglednej batalii na wiele godzin.

A proces projektowania gry i jej produkcji zajmuje
mega dtugi okres czasu. Dlaczego?

Negpierw picsele,
'\7o+ev\,\ 'FO’Y vk okew \Crew

Bo nowa gra musi by¢ niesztampowa,
kreatywna, dopracowana w kazdym szczegole.
Pod katem graficznym (tutaj mamy te tytutowe
piksele), scenariusza, dzwieku i animacji.

Stad czesto mozna powiedzie¢, ze zespot

nad nowa gra [pracowat, pracowat, pracowat...].
A im byto blizej terminu oddania gry tym wiecej
ktopotéw. Jason Schreier pokazuje jak wyglada
robienie gier komputerowych. Autor jezdzit

po Swiecie i rozmawiat z tworcami, analizowat
procesy tworzenia, sprawy finansowe,
wewnetrzne ktétnie i przepychanki, tak zwane
crunche, czyli prace bez wytchnienia

[i bez wychodzenia z biura] przed deadlinem.
Kto chce wiedzie¢ jak powstaty znane gry - imoetegt ool
WiedZmin, Dragon Age, Stardew Valley, Destiny,
Diablo - niech przeczyta. Ta ksigzka

to Miedzynarodowy bestseller. Thriller. Ciemna
strona branzy. Zatem uwaga graficy na piksele
w grach. Leje sie krew. W grze, ksiazce

czy w realu? Oto jest pytanie!

ZRODLO:
lubimyczytac.pl, arhn.eu

Krew, pot i piksele.

Chwalebne i niepokojace opowiesci o tym, jak robi sie gry
Jason Schreier

Ttumacz: Bartosz Czartoryski

Wydawnictwo: Sine Qua Non
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1 pazdziernika 1973, czyli w czasach gdy firma Texas
Instruments dopiero opatentowata grafike rastrowa.
Oto jakim wielkim wizjonerem byt Stanistaw Zagorski
- znany na catym sSwiecie artysta grafik, ktory oprocz

Polska oktadka wspaniatego artysty jazzowego - Billy
Cobhama. Co przedstawia? Najpiekniejsze piksele,
jakie tylko mozna sobie wyobrazi¢. A warto
wspomnie¢, ze ptyta [Spectrum] ukazata sie
wspaniatych plakatow, projektowat oktadki ptyt
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winylowych dla takich gwiazd muzyki jak m.in. Aretha Franklin,
Velvet Underground, Cream, Cher, Miles Davis, Roland Kirk, The
Modern Jazz Quartet, Billy Cobham czy Michat Urbaniak.

Winyle, ach winyle, piksele, ach piksele.. dwa rézne Swiaty,

a jaka magia. Za$ [Spectrum], to pierwszy solowy krazek Cobhama
znanego wczesniej z wystepow z Milesem Davisem

i Mahavishnu Orchestra! Czyli jazz Fusion rock z najwyzszej potki.
O tym, jak ponadczasowe sg piosenki na tej ptycie niech swiadczy
fakt, ze utwor [Stratus] wykorzystano w grze wideo [Grand Theft
Auto IV] oraz jako gtéwny motyw piosenki Massive Attack [Safe
from Harm]. Perkusista Billy Cobham nagrat cato$¢ praktycznie
na tzw. setke, w ciggu dwaoch, trzech dni. Genialne. Nie pierwszy
raz spotyka sie wielka muzyka z wielky grafika - dwa rownolegte,
ale przenikajace sie, wspaniale $wiaty. | co najwazniejsze,

obaj Panowie caty czas tworzg wielkie dzieta. A DTPzine

przy tej okazji stworzyt najdtuzszy tytut w swojej karierze!
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Wiadomo, ze kazdy numer DTPzine powstaje w pocie czota.

W trudzie i znoju. To nieustajaca pogon za tematem,

rysunkiem, zdjeciem, tekstem, adjustacja, detepem, drukiem,
falcowaniem i dystrybucja. Czy leje sie krew?

Tego DTPzine zdradzi¢ nie moze. [Czerwony jak cegta,

rozgrzany jak piec...] - chociaz inny kontekst, @
to dobrze opisuje prace nad kolejnymi wydaniami zina.

Podobnie jest z grami - jesli komus$ sie wydaje, ze projektowanie
gier komputerowych to praca lekka, tatwa i przyjemna - niech
zajrzy do [Book]. Tylko dla ludzi o mocnych nerwach. Wiecej luzu

i jeszcze wiecej pikseli w [Music]. Niezwykte potaczenie dwach
podstawowych jednostek: graficznych i muzycznych, jedyne

w swoim rodzaju jazz_graphic_Ffusion. Za to w [Graphic] wektory
- tutaj jeszcze wiecej luzu, bo w przypadku tego fascynujacego
wynalazku Beziera i Casteljau nie trzeba sie martwic

o rozdzielczo$¢. Tylko wyginac Smiato krzywe. [Wyginam $miato
krzywe, Wyginam $miato krzywe, Dla mnie to... grafiki wiecznie
zywe]. A w [Poster] wszystko, co chcielibyscie wiedzie¢ o wektorach
i pikselach, ale boicie sie zapytac. Pytajcie, pytajcie, ten numer
DTPzine tylko zaczat sie brutalnie. Dobra. Tak tez sie zakonczy.
DTPzine: krew, pot i tzy. W sumie, tot - dobrze to brzmi!

A zafewm wiech sie stanie.
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Pierre Bézier
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Konia z rzedem dla tego, kto wpadtby na to,

ze te wspaniate tuki, krzywe, dowolne ksztatty,

ktore stanowig obiekt fascynacji pracy grafika, zostaty

wymyslone nie na potrzeby grafiki a... przemystu

motoryzacyjnego! Mato tego, zostaty one opracowane

niezaleznie przez dwaéch francuskich inzynieréw:

Pierre Etienne Bézier [matematyk pracujacy

dla Renault] i Paul de Faget de Casteljau ‘

[Fizyk i matematyk zatrudniony w Citroén). -/ ﬁ-

Paul de Faget
de Casteljau
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W latach 60 wymyslili krzywe, ktére zrewolucjonizowaty
projektowanie nadwozi samochodowych, a obecnie sg jednym

z podstawowych narzedzi wykorzystywanych w projektowaniu
wspomaganym komputerowo [CAD/CAM] oraz tworzeniu graFiki
wektorowej i fontéw. Krzywe Béziera [wym. /'be.zje.ra/]
zostaty tak nazwane, poniewaz Pierre Bézier pierwszy
opublikowat swoje koncepcje, natomiast Paul de Faget

de Casteljau dtuzej dusit je w sobie. A ponoc¢ uczu¢ nie nalezy
ttumic i teraz ma za swoje. Kazdy grafik projektujac logo
wzdycha do guru Béziera. | podziwia te jego krzywe,

ktore sg krzywymi parametrycznymi, tzn. kazda wspétrzedna
punktu krzywej jest pewng funkcjg liczby rzeczywistej bedacej
wspomnianym parametrem; aby okresli¢ krzywg na ptaszczyznie,
potrzebne sg dwie funkcje, aby okresli¢ krzywa w przestrzeni -
trzy itd. Tak, tak wiadomo, uhm.. jasne. To o czym byta mowa?
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- obraz opisany jest za pomocg tzw. obiektow,
ktore zbudowane sg z podstawowych elementow
nazywanych prymitywami
[proste figury geometryczne:
odcinki, krzywe, okregi, wielokaty]

- prymitywy opisywane sg za pomocg parametrow:
np. odcinek - wspotrzedne jego koncow,
okrag - wspotrzedne Srodka i dtugosé promienia

- obiekty majg takze okreslone atrybuty

np. grubosc i kolor linii, kolor wypetnienia, przezroczystos¢

wektorowa ]
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- obraz tworzy siatka odpowiednio kolorowanych pikseli
- piksele dajg wtasciwosci obrazu opisywane
za pomocg parametrow:
- wielkos¢ obrazu:
iloczyn ilosci pikseli wzdtuz i poprzek [px x px]
- rozdzielczo$é: liczba pikseli w jednym calu [ppi]
mega wazna sprawa w procesach DTP
- gtebia bitowa:
ilo$¢ koloréw opisujacych kolor piksela [bit/kanat]

- natywne programow graficznych:

Formaty plicz\su - Adobe Photoshpp: .psd
- Corel Photo Paint: .cpt

- wymienne:

- .Liff

- .gif

- png

- .Jpeg

- surowe RAW
- .dng

- .nef

- .Cr2

- postscript

- .pdf

- .eps

?orv\,\ou’w
- natywne programoéw graficznych: plicz\éu
- Corel Draw: .cdr
- Adobe lIlustrator: .ai
- Adobe InDesign: .indd
- AutoCad: .dwg, .dxf

- postscript

- .pdf

- .eps Mega zalety!
- XML - mozna skalowac bezstratnie

- .svg ile wlezie

- prostota opisu
- maty rozmiar plikow
[chyba, Ze przesadzisz z efektami
i tonami weztow]
- wspaniata do ciecia ploterowego
i grafiki inzynierskiej [3D tez]
- tatwa zamiana w bitmape [rasteryzacja]

\C\CA\( stosowal?

- loga, herby, flagi, godta - przede wszystkim
- rysunki i rysuneczki np. komiksy

- fonty

- mapy, mapeczki, plany, planiki

- grafika do ciecia ploterowego z folii,
dibondu, styroduru, alurapidu i graweru
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- generalnie to same ktopoty
[jakos¢, ktora ustalona jest w momencie
tworzenia w programie graficznym
lub podczas robienia zdjecia
| juz nie mozna jej poprawic
- czyli np. skalowac bez utraty jakosci]

- cierpienie przy zamianie na wektor:
trasowaniu

- realistycznosc¢ - zdjecie to zdjecie o!

\L'\(’,A\( stosowa i ?

- wedtug uznania i potrzeby chwili
- gdy zdjecie jest ilustracjq lub trescig projektu
- gdy technicznie jest to koniecznie
[np. sptaszczenie przezroczystosci]
- zalezy od wilgotnosci powietrza, uktadu gwiazd,
fazy ksiezyca, nastroju klienta, nacji politycznej
- nie stosowac tam, gdzie wymagane sg wektory
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