Wyzsza Szkota Technologii
Informatycznych w Katowicach



Mito nam Was powitaé na tamach trzeciego numeru naszego
magazynu studentéw kreatywnych WSTI. Cieszymy sie, ze
jego poprzednie wydania zostaty bardzo pozytywnie ocenione
przez naszych czytelnikéw . W tym numerze starali$my sie
maksymalnie ulepszy¢ magazyn, nie zmieniajgc jednoczesnie
zasadniczej idei, ktéra przy$wieca naszej wspoélnej pracy.
Chcemy aby Artboard stuzyt przede wszystkim prezentac;ji
dorobku projektowego studentéw WSTI, zaréwno w gronie
studenckim i poza nim. Bardzo cieszymy sieg, ze w galerii prac,
ktére publikujemy w tym numerze, mozemy zaprezentowaé
prace dyplomowe naszych kolegéw. Jestesmy przekonani, ze
dzieta prezentowane na tamach Artboard stang sie dla Was
zachetg do rozwijania ulubionych technik. Starali$my sie
zawrzec¢ jak najwiecej réznorodnych prac, tak by kazdy znalazt
cos$ inspirujgcego dla siebie. Teksty zamieszczone w tym
numerze Artboard prezentujg pozauczelniane przestrzenie
aktywnosci, w ktérych studenci WSTI, takze przyszli inzynie-
rowie, dajg upust swej kreatywnosci. Cieszac sie z tego, ze

poprzednie numery magazynu zyskaty Waszg przychylnosé,
mozemy Was zapewnic, ze bedziemy z zapatem pracowac nad
tym, by stat sie on cykliczng inicjatywa. Jest w nas naprawde
sporo checi, ale to nie oznacza, ze nie potrzebujemy wsparcia.
Bardzo potrzebujemy. Dlatego tez, goragco zachecamy do
zasilenia naszego zespotu i wspéttworzenia kolejnego wydania
magazynu. To duzo pracy, ale przede wszystkim sporo przy-
jemnosci i satysfakcji. Jesli chcecie je poczué¢, zapraszamy.

Grupa Artboard
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WYDAWCA:

Wyzsza Szkota Technologii Informatycznych w Katowicach
www.wsti.pl

DRUK:
Tolek — Drukarnia im. K. Miarki w Mikotowie
www.tolek.com.pl

Serdecznie dziekujemy za pomoc catej kadrze dydaktycznej
kierunku Grafika w WSTI oraz studentom za nadestane
prace i zgody na ich publikacje. Dziekujemy takze wtadzom
uczelni za zaufanie i sfinansowanie produkgji

oraz redakcji za korekte i pomoc w wydaniu magazynu.

KONTAKT Z NAMI:
artboard.wsti@gmail.com
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Muzuem plakatu
w Wilanowie, War-
szawa

Pierwsze muzeum Plakatu na $wiecie,
zatozone w 1968, kiedy to polski
plakat byt najbardziej doceniany.

Obecnie liczy ok. 50 tys. ekspona-
téw polskich i zagranicznych, oczy-
wiscie nie da sie zobaczy¢ wszystkich
za jedng wizyta.

W zbiorach muzeum znajdujg sie
prace m.in. Pabla Picassa, Andy'ego
Warhola i Stasysa EidrigevicCiusa.
Polska szkota plakatu znana jest na
catym $wiecie i wtasnie w tym miej-
scu znajdziemy dzieta jej najwiek-
szych reprezentantéw, takich jak: Jan
Mtodozeniec, Jan Lenica, Henryk
Tomaszewski czy Waldemar
Swierzy.

W poniedziatki wstep bezptatny,
a w pozostate dni wizyta tez nie zruj-
nuje naszego portfela — wystarczy
jeden Mieszko |. Warto wspomnie¢,
ze odbywajg sie tutaj Miedzynarodo-
we Biennale Sztuki. PS

HP Labs
~-The Machine"

W czerwcu 2014 HP Labs przedstawi-
to swoj projekt "The Machine" The
Machine to nie serwer, PC, stacja ro-
bocza, urzadzenie, komérka, ale po-
taczenie wszystkich tych rzeczy. The
Machine ma by¢ w stanie zarzadza¢
ok 640 TB danych w jednej bilionowej
sekundzie. Dyrektor techniczny Mar-
tin Fink wyttumaczyt, ze ten nowy
system, ktéry dziata technologig
$wiatta, bedzie mégt skalowaé, czyli
smartfon bedzie posiadat 100 TB
pamieci i bedzie to rzeczg naturalna.
Wynalazek HP nie tylko bedzie w sta-
nie szybko przetwarzac¢ dane ale be-
dzie réwniez zuzywat 89% mniej
energii, bedzie kosztowaé 77% mniej,
bedzie zajmowaé 80% mniej miejsca,
bedzie 0 98% mniej skomplikowany.
Jak jest to mozliwe? Martin Fink
wyttumaczyt to w szesciu stowach:
elektrony obliczajg, fotony komuniku-
ja, jony przechowuja. Jezeli rzeczy-
wiscie bedzie tak, jak zapowiada HP
Labs to mozemy by¢ pewni, ze to
zmieni wszystko. Kiedy mozemy sie
spodziewa¢ The Machine? Wedtug
HP Labs, w 2017 The Machine bedzie
w publicznej fazy beta, w 2018 bedzie
opublikowany, w 2020 The Machine
stanie sie powszechny. PS

-  www.hpl.hp.com/news

INFOSTR@DA
WSTI

INFOSTR@DA to majacy o$mioletnia
tradycje cykl bezptatnych spotkan,
warsztatow i pokazéw edukacyjnych
o charakterze popularno-naukowym,
przyblizajgcy grafike komputerowa
inowe technologie mtodym ludziom,
szczegodlnie maturzystom. Dziatamy
preznie od wrzes$nia do kwietnia.
W tegorocznej edycji wiele oséb po-
tkneto juz technologicznego bakcyla
za sprawg zaje¢ z Animacjg Flash,
Szyfrowaniem danych, poznawaniem
SEM i SEO w praktyce czy budowa-
niem robotéw Lego Mindstorms.
Osoby zainteresowane sztukg i desig-
nem mogty pogtebia¢ swoje pasje
i talent na warsztatach z rysunku,
plakatu, reklamy oraz fotografii.

Wszystkich uczestnikéw dotych-
czasowych spotkan serdecznie po-
zdrawiamy i dziekujemy za mile
spedzony czas.

Jeslii Ty chcesz poznac fascynujg-
cy swiat grafiki i informatyki, zajrzyj
na strone internetowg INFOSTR@DY
i wybierz spotkanie lub warsztat dla
siebie! MW

-  www.wsti.pl
- www.infostrada.wsti.pl




Czysty kod. Pod-
recznik dobrego
programisty.

Robert C. Martin

Robert C. Martin jest programistg
znanym jako ,Uncle Bob" i to wtasnie
on jest uwazany za tworce zasad
projektowania S.O.L.I.D. Autor ten,
postugujgc sie swoim ponad 40 let-
nim doswiadczeniem, nie stworzyt
kolejnego lekkiego i przyjemnego
poradnika programowania dla laikéw,
a bardzo rozwijajgcg lekture dla tych,
ktérzy juz pewne doswiadczenie
w programowaniu posiadaja. W ksigz-
ce poruszane sg problemy dotycza-
ce; nazw klas i metod, funkcji i listy
argumentow, rozdzielania polecen
i zapytan, stosowania wyjatkoéw, ko-
mentarzy, formatowania kodu, obstu-
gi btedow, testéw jednostkowych,
oczyszczania kodu i wielu innych
problemoéw zwigzanych z pisaniem
kodu. Ksigzka ta wymaga zaangazo-
wania i ciezkiej pracy, zmusza takze
do refleksji nad wtasnym kodem,
dlatego tym bardziej jest polecana
kazdemu rozwijajgcemu sie progra-
miscie. PS

— s,

“Andrew Hunt, David Thomas

Pmatyc;zny
programista

OD CZELADNIKA DO MISTRZA

Konferencja
~Technologie IT
XXI wieku”

Andrew Hunt, David Thomas

Ksigzka Andrew Hunta i Davida Tho-
masa, jest dla wielu programistéw
pozycja tak samo wazng, jak "Wtadca
Pierscieni” dla fanéw fantasy. Lektura
ta opisuje najlepsze praktyki i naj-
czestsze putapki wytwarzania opro-
gramowania. Autorzy starajg sie
w dos¢ przystepny sposéb pokazaé,
jak stac¢ sie pragmatycznym progra-
mistg, co w ich rozumieniu tgczy sie
innowacyjnoscia zwigzang z nowymi
technologiami, dociekliwoscig, kry-
tycznym mysleniem, wszechstron-
nos$cig oraz realnym podejsciem do
problemoéw. Mimo ze ksigzka zostata
wydana 1999 roku, tematy w niej za-
warte sg nadal na czasie i zostang
aktualne jeszcze przez wiele lat.
Ksigzka skierowana jest do wszyst-
kich programistéw, jednak Ci poczat-
kujacy wyniosg z niej najwiecej
bardzo uzytecznej dla siebie wiedzy.
PS
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=| stackoverflow

stackoverflow.com

StackOverflow - serwis spotecznos-
ciowy, ktéry skupia sie na pytaniach
i odpowiedzdziach w szeroko pojetym
temacie programowania. Dyskusje
najczesciej dotyczg Java, JavaScript,
C # PHP, Android, jQuery, Python
i HTML. W kwietniu 2014 roku serwis
liczyt 2,7 miliona uzytkownikéw
i znajdowato sie na nim 7,1 miliona
pytan. PS

- www.stackoverflow.com




PONADCZASOWE
LOGO

Ponadczasowe
logo. Projektowanie
znakow odpornych
na dziaftanie czasu

Jack Gernsheimer
Wydawnictwo: Helion

Chciatbys projektowa¢ loga, ktdre
beda stuzy¢ Twoim klientom przez
dtugie lata? Ta ksigzka moze Ciw tym
poméc. Autor przedstawia 10 zasad,
ktére powinny cechowa¢ dtugowiecz-
ne logo, pokazuje przyktady i historie
znanych niezniszczalnych znakéw.
Identyfikacja marki to dtugi proces,
a ta ksigzka poprowadzi nas przez
niego niemalze za reke. Jezeli nie
wiesz, jak poprowadzi¢ rozmowe
z klientem lub stresujesz sie przed
pierwszg prezentacja, ta pozycja
takze Ci pomoze. Na pewno nie znaj-
dziesz tu odpowiedzi na wszystkie
nurtujgce pytania, ksigzka ta wpro-
wadzi Cie w $wiat brandingu. PS

\ GRAFICZNE

100 idei, ktore
zmienity projekto-
wanie graficzne

Veronique Vienne, Steven Heller
Wydawnictwo: TMC

»(..) uwazamy, ze w histori sztuki
graficznej byto co najmniej 100 wiel-
kich wybuchéw” — tak rozpoczynaja
swojg ksigzke Veronique Vienne,
Steven Heller — autorzy obeznani ze
$wiatem designu. Probujg zdefinio-
wacé, omowié, zilustrowac i wyodreb-
ni¢ wielkie idee, ktérych efektem jest
sztuka i projektowanie graficzne.
Ciekawie ujecie poje¢ takich jak kali-
gramy, format kwadratu, czotowki
filmowe czy sachplakat, wtaczajac
historie i powdd powstania. Jakie byto
pierwsze pismo mtodziezowe i oktad-
ka albumu ptytowego? Ksigzka prze-
petniona ciekawostkami. PS

Typografia ksigz-
ki. Podrecznik
projektanta

Michael Mitchell, Susan Wightman
Wydawnictwo: d2d.pl

Moim zdaniem podstawowy podrecz-
nik kazdego typografa. Elementarne
i podstawowe pojecia ujete w przy-
stepny sposéb. Ksigzka, jak pisze
wydawca, ,to przewodnik po zasa-
dach projektowania i sktadu, zawie-
rajacy ponad tysigc precyzyjnie
dobranych i szczegétowo objasnio-
nych ilustracji”. Polecana zaréwno
dla oséb, ktére zaczynajg swoja
przygode z typografig, jak i starych
wyjadaczy, bo przeciez warto od
czasu do czasu przypomnieé sobie
typograficzne podstawy. Cechuje ja
przystepno$é przekazywanych tresci
i tysigc dobrych ilustracji. Zdecydo-
wanie obowigzkowa lektura kazdego
projektanta. PS




mgr tukasz
Ziotkowski

Rozmawia Mitosz Gierczak

Mitosz Gierczak: Panie tukaszu, to juz trzeci numer pisma
studentow WSTI Artboard. Tym razem chcieliby$my porozma-
wiaé troche o tworzeniu wirtualnej przestrzeni oraz gier wideo.
Grafika to przeciez nie sama poligrafia, to takze mozliwosé
cyfrowego projektowania rzeczywistosci. Jak wiemy tworzy
Pan réznego rodzaju modele 3D oraz szersze projekty. Jak
wilasciwie zaczeta sie Pana fascynacja omawiang dziedzing
grafiki?

Jako dziecko lubitem gra¢ w gry. Zawsze zwracatem uwage
estetyke wirtualnego $wiata - grafike. Zastanawiatem sie nad
tym, w jaki sposdéb ludzie tworzg takie cyfrowe dzieta. Prze-
chodzac kolejne poziomy, dogtebnie analizujgc, zastanawiatem
sie, jak zostaty wykonane. Szczegé6lng uwage zwracatem na
prerenderowane przerywniki w grach np. $wietngilegendarng
juz serie Final Fantasy. Nierzadko powtarzatem niektére etapy
gry, by jeszczeraz je przezy¢izobaczyé od poczatku do konca.
Wiedziatem, ze omawiana grafika tworzona jest przy uzyciu
odpowiedniego oprogramowania. Dzieki wrodzonej uporczy-
wosci dowiedziatem sie, ze 3D Studio Max, Maya czy Zbrush
to wiasciwy klucz do mojej terazniejszej kariery zawodowej.
Odkad siegam pamiecig, bo miedzy innymi w gimnazjum
tworzytem swoje pierwsze projekty, ogladatem réwniez réznego
rodzaju kursy wideo i krok po kroku modelowatem, a trzeba
dodaé, ze nie byto ich za wiele, a dostep do internetu jak na
tamte lata byt bardzo ograniczony i przede wszystkim niezbyt
tani. Warto dodag¢, iz wszystko, o czym méwie miato miejsce
15 lat temu. Czasem w trakcie pracy zdarzato mi sie natrafi¢
na réznego rodzaju problemy, co w znacznej mierze uniemoz-
liwiato dalszg kontynuacje rozpoczetego projektu. Jednak
z catych sit staratem sie nie poddawac i doj$¢ do jedynej
mozliwej solucji. Efekt byt taki, ze za kazdym razem na nowo
uporczywie dazytem do celu, by znalezé rozwigzanie. Oczywi-
stym jest, ze, jak kazdy w podobnej sytuacji, miewatem
momenty zwatpienia. Nie raz sadzitem, ze nie uda mi sie wy-
modelowac obiektu nad ktérym pracowatem juz kilka godzin,
lecz wtedy z pomocg przychodzili starsi koledzy oraz branzowe
fora internetowe o tej samej tematyce. Dzieki temu zdobywanie
kolejnych szczebli cennego doswiadczenia stawato sie z dnia
na dzien coraz tatwiejsze. Na marginesie dodam, ze czesto nie
byli to ludzie mieszkajgcy w Polsce. Pracowali i pewnie nadal
pracuja w znanych firmach, jako graficy 3D i nie tylko. Reasu-
mujgc moge stwierdzi¢, ze modelowania nauczytem sie sam,
dzieki uporczywemu dazeniu do celu, a w dodatku byto to
i nadal jest mojg nieodpartg pasja. > >




Grafik-projektant 3D, absolwent Wyzszej Szkoty Technik Kompute-
rowych w Bytomiu (filia warszawska) na kierunku Sztuka Nowych
Mediéw. Absolwent magisterskich studiéw uzupetniajacych na Aka-
demii Sztuk Pieknych w Katowicach. Dyplom 2011 rok, pracownia
Bogdana Kréla, tytut ,Moment stworzenia”, technika — animacja 3D.
Wyktadowca WSTI w Katowicach. Od 2011 r. grafik 3D w gliwickim
studio gier komputerowych The Farm 51. Rok 2013, rozpoczecie
studiow doktoranckich na Akademii Sztuk Pieknych w Katowicach,
na kierunku Projektowanie graficzne. Opiekun artystyczny — prof.
Bogdan Krol.

0 modelach dowiedzieliSmy sie juz w sumie sporo. To, ze
wszelka bazg sg oczywiscie pierwotne szkice oraz wszelkiego
rodzaju obrazy referencyjne koniecznie odnoszace sie do
rozwigzan panujacych w rzeczywistosci. Czy poza omawianym
modelowaniem przy jakims projekcie gry wideo, zdarza sie
Panu zajmowac rowniez innymi rzeczami? Jesli tak to jakimi?
Tak, oczywiscie. Oprécz modelowania prébowatem swoich sit
réwniez w animowaniu. Zaréwno przy produkcji Painkillera jak
i Deadfall Adventures, zajmowatem sie réznego rodzaju sek-
wencjami, ale prosze nie mysle¢, ze bytem gtéwnym animatorem
w tych grach. W obecnym projekcie zajmuje sie réwniez czysz-
czeniem oraz budowaniem uproszczonej topologii obiektéow
3D skanowanych technikg fotograficzna.

To o czym Pan méwi, jest bardzo interesujace i inspirujace, nie
tylko z perspektywy mtodych ludzi dopiero zdobywajacych
swojg wiedze. Jakis czas temu na konsole ukazata sie polska
gra Deadfall adventures: Heart of Atlantis, przy ktérej ma Pan
swoj udziat. Jak Pan ocenia czas spedzony przy wspomnianym
tytule? Czy przy projektowaniu gier mozemy méwi¢ w ogole
o braku satysfakcji z pracy?

-> Wybrane projekty: Udziat przy produkcji gry komputerowe;j
Painkiller Hell & Damnation (wyd. 31 Pazdziernik 2012) jako
grafik-projektant 3D, odpowiedzialny m. in. za modelowanie
postaci oraz poboczng animacje. Jeden z twoércéw Deadfall
Adventures (wyd. 15 Listopad 2013 PC, 29 pazdziernika 2014
PS3), modelowanie postaci oraz drobna animacja. Obecnie
dla studia The Farm 51 pracuje nad kolejnym projektem gry
FPS zatytutowanym GetEven, petnigc te same funkcje.

e e e e e e e e e e e

Trzeba przyznaé, ze tworzenie gier komputerowych to bez
watpienia wielka i jednoczes$nie niesamowita przygoda. Moim
skromnym zdaniem sporg satysfakcje daje mozliwo$¢ do-
$wiadczenia oraz zobaczenia na wtasne oczy, jak tworzone
przez nas modele ozywajg na ekranach wszelkich urzadzen
multimedialnych i zaczynajg odgrywac rézne role, cieszac
sie nowym wirtualnym zyciem. Mozna rzec, ze my graficy,
czasem jeste$smy niczym mali bogowie potrafigcy ozywié czy
zdetronizowa¢ to, na co mamy ochote. Z bélem w sercu jednak
przyznaje, iz praca ta potrafi by¢ mocno stresujgca, zwtaszcza
pod koniec produkcji gdy termin wydania gry zbliza sie nie-
ubtaganie, a nattok pracy z dnia na dzien coraz bardziej ros$nie.

Czyli nie zawsze jest tak kolorowo jak wiekszos¢ oséb uwaza...
byé moze miatby Pan jakies rady dla przysztych projektantow?
Praca przy projektowaniu gier komputerowych wbrew pozorom
i wszelkim przestankom z catg pewnoscig nie jest lekka. By¢
moze dla osoby niewtajemniczonej widok ludzi pracujgcych
w branzy rozrywkowej kojarzy sie z czyms réwnie pokrewnym.
Niestety, rzeczywistos¢ bywa zupetnie inna, tak jak w tymwy-
padku. Praca modelarza, programisty czy osoby tworzgcej



=> Deadfall Adventures: Przygodowy shooter ukazany z perspekty-
wy pierwszej osoby pozwoli graczom poczu¢ sie jak poszukiwacze
skarbéw i towcy najbardziej epickich przygéd. Potgczenie dyna-
micznych strzelanin z mitycznymi przeciwnikami, malownniczych
lokacji, wciggajgcej fabuty oraz starozytnych putapek i zmysinych
mechanizméw zapewni niezapomniane doswiadczenia rodem
z filméw o Indianie Jonesie. Osadzenie akcji w latach trzydziestych
ubiegtego wieku nada jej unikalnej stylistyki dzieki czemu kazdy
znajdzie w niej co$ dla siebie.

tekstury na tréjwymiarowe obiekty wymaga duzej cierpliwosci
i samozaparcia. Czasami, w wyniku zblizajgcych sie termindw,
potrzeba dodatkowej pracy nad projektem moze wydtuzyc¢ sie
nawet do kilkunastu godzin, po czym moze sie okazaé, ze
model w wyniku réznych decyzji nie zostanie uzyty w grze, co
zwykle skutkuje tym, ze caty nasz wysitek potrafi péj$¢ na
marne. Mowa tu oczywiscie o koncowym produkcie, wiedza
natomiast jest rzeczg bezcenng. Kolejny aspekt, o ktérym
réwniez warto wspomniec to fakt, ze praca czesto nie koriczy
sie w firmie, lecz w naszym domu, co niezbyt korzystnie
wptywa na higiene pracy. Spotka nas takze praca w duzym
stresie, ktéry wynika z nadawanego tempa. Na koniec prag-
natbym dodacé od siebie, ze kazdy kto chciatby pracowac w tej
branzy musi sobie odpowiedzie¢ na najbardziej zasadnicze
pytanie, czy perspektywa spedzenia duzej czesci zycia przy
komputerze rzeczywiscie trafia w jego zawodowe i osobiste
oczekiwania.

Dziekuje za udzielenie jakze wyczerpujacej odpowiedzi. Chciat-
bym pozwoli¢ sobie na zadanie jeszcze jednego pytania. Nad
czym Pan teraz pracuje?

- GetEven: Utrzymana w konwencji horroru, innowacyjna strzela-
nina FPS. Produkcja oferuje dwie odmienne i przeplatajgce sie kam-
panie, w ktérych poznajemy te same wydarzenia z punktu widzenia
dwdch rywalizujgcych ze sobg postaci: wykonujacego tajne rzado-
we zlecenia Blacka oraz jego niedosztej ofiary, ktéra postanawia
stawi¢ mu czota. W grze zastosowano takze unikalne potaczenie
dwdch dostepnych trybéw rozgrywki: single i multiplayer oraz uni-
kalng technologie graficzng, opartg na skanach 3D rzeczywistych
lokacji i postaci.

Obecnie pracuje wraz z catg ekipg gliwickiego studia The Farm
51 przy kolejnej naszej produkcji noszacej tytut Get Even.
Wiecej o wsomnianym tytule mozna sie dowiedzie¢ ze strony
naszej firmy. Powiem tylko, ze zastosowali$§my technologie
polegajaca na skanowaniu postaci oraz lokacji, o ktorej
mozecie dowiedzie¢ sie wiecej na kolejnych stronach. W czasie
wolnym natomiast pracuje nad mojg animacjg, ktérg przygo-
towuje w ramach wtasnej pracy doktorskiej. W projekcie tym
stosuje innowacyjne techniki skanowania wydobywajgce
witasciwosci fizyczne skanowanych powierzchni malarskich
i faktur materiatéw takie, jak rozproszenie $wiatta i jego prze-
puszczalnosé. Szczerze méwigc tego wolnego czasu mam
teraz niewiele, bo w kazdg sobote i niedziele prowadze zajecia
z zakresu modelowania 3D i animacji na trzech uczelniach,
ASP, UE i WSTI. Tak wiec miedzy snem a dniem prébuje robi¢
cos dla siebie, poznaje tajniki nowych programéw graficznych
czy aktualizuje zdobytg juz wiedze dotyczgca softu, w ktérym
pracuje na co dzien i przygotowuje modele do portfolio. H



Graffiti czy juz street art?

Czyli o mazaniu po $cianach i murach.
Tekst: Kamil Derner

Czy zastanawialiscie sie kiedys przez chwile kto i dlaczego
pomalowat waszg klatke farba w sprayu? Kto podczas nocy
nakleit na sciane intrygujacy obraz watkiem i klejem do tapet?
Wielu z nas nie zdaje sobie sprawy, o co tak naprawde chodzi
artystom ktorzy nadaja specyficzny charakter miastu. Dzieki
lekturze tekstu przekonacie sie czemu graffiti oraz street art
pojawiaja sie na obiektach niemal kazdej wiekszej
aglomeracji.

Mozna je spotka¢ prawie na kazdym rogu ulicy, czesto mylone
z bezmys$lnym wandalizmem - graffiti. Te legalne i te, ktore
tworzone sg na bakier z prawem. Cel jest jeden - trzeba pokazac¢
innym writerom, gdyz tak wtasnie nazywaja sie artysci graffiti
- miejsce w hierarchii.

Graffiti to ciggta rywalizacja miedzy cztonkami i ekipami tej
spotecznosci. Poszerzanie obszaru dziatan i coraz wieksze
dazenie do perfekcji swojego stylu. Gtéwnym targetem maja
by¢ tylko i wytgcznie inni writerzy lub ludzie, ktérzy wiedzg,
o co tak naprawde chodzi w tej grze. Dlaczego tak waski jest
krag odbiorcow graffiti? Poniewaz reszta szarego spoteczen-
stwa przewaznie traktuje to jako bazgroty, ktére nie wnosza
niczego dobrego do obrazu miasta. Powodoéw, dla ktérych
powstaje graffiti, jest naprawde duzo. Cze$¢ writeréw robi to
po prostu dla zabawy. Inni za$ dla zastrzyku adrenaliny, ktéra
towarzyszy im podczas nielegalnych poczynan. Dla niektérych
to walka z systemem i che¢ bycia ponad nim. Niektérzy graffiti,
szczegolnie te legalne - traktujg po prostu jako dobry sposéb
na spedzenie czasu i stuprocentowego poswiecenia sie pasji.

Graffiti mozemy spotkac przewaznie pod postacig liter, ktére
przedstawiajg pseudonimy artystyczne writeréw, to tak zwane
wrzuty, ktére tworzone sg za pomocg farby w sprayu, lub
zwyktej farby emulsyjnej, pedzla i watka. Czasem zdarza sie,
ze zamiast liter, arty$ci tworzg postacie, czyli charaktery. Tagi

z kolei sg osobitymi, unikalnymi podpisami kazdego maluja-
cego. Te powstajg przy uzyciu réznego typu markeréw oraz
sprayu. Polskie graffiti ma bardzo wysokg pozycje na scenie
europejskiej. Na potrzeby zobrazowania rozwoju polskiego
graffiti napisano ksigzke, biblie writerow- Graffiti Goes East.
Niemniej czasem markery i spraye zaczynajg by¢ nudne dla
artysty i zaczyna eksperymentowac i zagtebia¢ sie w dziedzi-
nie sztuki, ktéra z resztg wywodzi sie z graffiti — street artem.

W street arcie jednak chodzi o co$ zupetnie innego. Tutaj
nie ma zadnej rywalizacji miedzy artystami, walki o teren itp.
Sztuka uliczna stawia przede wszystkim na naktonienie zwy-
ktego cztowieka do zatrzymania sie na chwile, zerkniecia na
dzieto artysty i do przemyslen zwigzanych z tym, co ma przed
oczami. Street art bardzo czesto porusza problemy spoteczne
i polityczne. Komentuje wydarzenia, ktére miaty miejsce
w niedalekiej przesztosci. Wielokrotnie zdarza sie, ze dzieta
artystow sg pokazane w sposéb sarkastyczny.

W przeciwienstwie do writeréw, street artowcy majg duzo
wieksze pole do popisu jesli chodzi o forme. Posiadajg oni
nieskonczong ilos¢ mozliwosci - od szablonéw wycietych
w kartonie, przez plakaty i wlepki, do kukiet i obrazéw z ptytek
ceramicznych. Umieszczane sg w dobrze widocznych, czasem
trudno dostepnych miejscach, by zwréci¢ uwage jak najwiek-
szej ilosci ludzi. Street art pozwala artystom na kompletne
szalenstwo w tworzeniu ich sztuki. Moze wtasnie dlatego duzo
0s0b, ktére zajmowaty sie kiedy$ graffiti, przeniosto sie na
sztuke uliczng lub tworzg co$ na pograniczu graffiti i sztuki
ulicznej. Nie tudZzmy sie. Innym powodem moze by¢ mozliwos$é
zarobienia dobrych pieniedzy robigc to, co sie lubi. Tworzy sie
przez to pewnego rodzaju granica miedzy graffiti a uliczna
sztuka.

Writerzy w wyniku panujgcej w street arcie nutki komercji,
coraz bardziej nie chcg by¢ myleni z artystami ulicznymi. Majgc
na mysli street art za pienigdze chodzi tu gtéwnie o tzw. mural
art, ktéry polega na malowaniu obiektéw o duzej powierzchni.
Najczesciej malowane sg stare, zniszczone kamienice, ktére
po pokryciu muralem uzyskujg nowy, bardzo przyjemny dla
okaimage. Takie przedsiewziecia czesto fundowane sg przez
wtadze miasta. Od paru lat w okolicach maja na ternie Katowic
i sgsiednich miast mozemy dostrzec murale, ktére tworzone
sg w trakcie trwania Katowice Street Art Festiwalu. H

-> facebook.com/graffitigoeseast
- www.katowicestreetartfestival.com



Jurajski HDR

Tekst: Mateusz Frycz

Jura Krakowsko Czestochowska to piekny, cenny przyrod-
niczo i architektonicznie rejon Polski naszpikowany skatami,
lasami, pagérkami i wszelkiej masci ruinami. Bogata w po-
zostatosci po warowniach, pamietajacych jeszcze czasy
Kazimierza Wielkiego, kraina rozciaga sie na potudniu kraju.
To tu wiasnie mieszkam.

Nie trudno sie domysli¢, ze gdy kupitem swojg pierwszg
lustrzanke, chciatem udokumentowa¢ wszystkie znane mi
okoliczne miejsca, ze wzgledu na ich walory estetyczne.
Wtedy jeszcze nie do korica wiedziatem jak postugiwacé sie
nowym aparatem. Robitem zdjecia bez opamietania, nie
patrzac na ustawienia. Poczatkowo nie przeszkadzaty mi
setki zalegajgcych na dysku jpegéw, z ktérych czesé, o ile
nie wiekszos$é¢, nie wygladata estetycznie.

Z czasem stopniowo zaczatem zagtebia¢ sie w tajniki
fotografii i poznawac programy do profesjonalnej edycji
zdjeé. Moje wymagania zwiekszyty sie i zachciatem spré-
bowa¢ czegos$ nowego, czegos, co sprawi, ze zdjecia robione
przeze mnie bedg wygladaty choé troche bardziej unikatowo.
Postawitem wiec na HDR, bo "przeciez to nie moze by¢
trudne”. Oczywiscie nie zaczgtem edytowa¢ starych zdje¢,
poniewaz sie do tego nie nadawaty. Kadry byty nijakie, a pliki
zapisane w formacie JPG a nie RAW. Mimo to nie wyrzucitem
ich. Z czasem okazaty sie by¢ bardzo pomocne, poniewaz
teraz planujac wyjazd w teren moge obejrze¢ stare fotkii na
ich podstawie przypomnie¢ sobie krajobraz oraz ustali¢
lokalizacje i czas, ktére pozwolg mi uzyskac¢ satysfakcjonu-
jacy kadr. Dzieki temu nie musze jecha¢ dwa razy w to samo
miejsce. Moje poczatkowe amatorskie proby fotografii staty
sie pézniej duzg pomocg w robieniu profesjonalnych zdjec.

Zaczatem duzo czytaé o technice HDR, miedzy innymi
o programach do tego typu edycji, ustawieniach aparatu
oraz odpowiednim sprzecie. Zaopatrzony w wiedze teore-
tyczng zaczatem jezdzi¢ po Jurze i robi¢ HDRy. Na poczatku
nie skupiatem sie stricte na zamkach, ¢wiczytem na réznych
obiektach. Moim pierwszym duzym zdjeciem HDR, z ktérego
jestem zadowolony, jest, zrobiona z jednego z najwyzszych
budynkow panorama Frankfurtu. Spedzitem ponad godzine
na dachu Main Tower chodzgc w kétko, robigc i poprawiajac
ustrzelone kadry.

Stwierdzitem, ze skoro udato mi sie zrobi¢ efektowne
zdjecie HDR zagranicznego miasta to mégtbym zrobié¢ réwnie

dobre gdzies$ "u siebie”. Pomys$latem, ze skoro na Jurze jest
bardzo duzo ruin zamkoéw, dlaczego by nie obra¢ sobie ich
za cel? Tak tez zrobitem. Po kilku wyjazdach i pozytywnych
opiniach na temat moich zdjeé, przyszedt mi do gtowy = -



> High Dynamic Range Imaging: Technika w fotografii pole-
gajaca na wykonaniu kilku ekspozycji tego samego kadru, z ktérych
czesc¢ jest niedo$wietlona, a pozostata czes$é przeswietlona. Pozwa-
la ona otrzymac obraz sceny charakteryzujacej sie duzg rozpietos-
cig tonalna. Uzywajac tej techniki najczesciej robi sie trzy do pieciu
fotografii (czasami wiecej — w zaleznos$ci od rozpietosci tonalnej
kadru oraz dynamiki aparatu) z poprawnie naswietlonymi cieniami,
elementami posrednimi oraz $wiattami, zréznicg np. 2 EV (moze byé
1 albo nawet 3), a nastepnie taczy sie obrazy w jeden plik.

pomyst zrobienia pewnego projektu. Sfotografowanie wszyst-
kich ruin o kazdej porze roku. Postawiony sobie cel miat by¢
moim osobistym wyzwaniem, nie chciatem podejmowa¢ go
jako komercyjne przedsiewziecie.

Na poczatku byto bardzo ciezko.Jak dobrze pamietam,
zaczatem w wakacje 2013 roku od niedawno odrestaurowanego
zamku w Bobolicach. Jak na ironie, akurat od tego roku na
Jure zaczeli zjezdza¢ turysci z catej Polski w rekordowej ilosci.
Ogrom ludzi sprawit, ze musiatbym spedzi¢ bardzo duzo czasu
usuwajac ich sylwetki w Photoshopie, a przeciez, jak wiadomo,
nie o to w fotografii chodzi. Niestety, w takich malowniczych
miejscach bardzo ciezko unikng¢ obecnosci ttumow, ale na
szczescie mozna wybra¢ odpowiednie pory dnia, kiedy ilos¢
turystéw znacznie sie zmniejsza. Od tego czasu planuje swoje
wycieczki albo bardzo wczesnie rano albo tuz przed zachodem
storica o tak zwanej "ztotej godzinie”. Wtedy wtasnie spotykam
najmniej ludzi, lepsze $wiatto i przede wszystkim spokéj, a dla
wiekszosci do$¢ leniwych zwiedzajgcych sg to godziny zbyt
po6zne lub zbyt wczesne na spacer po zamku.

Pdki co, tworze ten projekt juz od roku i w koricu mam jakgs
podstawe do wystawy. Jest jeszcze wiele zamkéw, ktore

> Aberacja chromatyczna: Wada optyczna przejawiajaca sie
réznym miejscem ogniskowania sie promieni o réznej dtugosci fali.
Jest wynikiem dyspersji szkta uzytego do budowy soczewki, czyli
réznym wspotczynnikiem zatamania fal o réznych dtugosciach (mo-
wigc prosciej niebieskie swiatto, ze wzgledu na wiekszg energie, za-
tamuje sie w szkle mocniej niz $wiatto czerwone). Rozrézniamy aber-
racje chromatyczng podtuzng i poprzeczna.
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chciatbym sfotografowacé. Niestety sg one w trakcie renowac;ji.
Takie prace trwajg najczesciej bardzo dtugo, dlatego realizacja
tego projektu z pewnoscig potrwa jeszcze jaki$ czas.

Méwigc o catym przedsiewzieciu, nie moge nie wspomnie¢
o tym, jak wyglada u mnie proces stworzenia jednego zdjecia,
ktére potem bedzie elementem catego projektu.

0Ot6éz najpierw biegam ze statywem wokét zamku w poszuki-
waniu odpowiedniego kadru. Gdy juz go znajde, robie zazwyczaj
trzy zdjecia (lub pie¢ w zaleznos$ci od warunkéw atmosferycz-
nych) réznigce sie ekspozycja, odpowiednio -1EV, 0, +1EV.

Po powrocie do domu siadam przed komputerem i wtgczam
Adobe Lightroom, po czym zrzucam zdjecia na dysk. W czasie
importu robie sobie herbate i szukam jakiej$ przekaski, poniewaz
nie umiem pracowac nie majac obok siebie czegos$ do jedzenia.
Kiedy wszystkie zdjecia sg na dysku, herbata stygnie, a jedzenie
czeka przygotowane na talerzu, zaczynam kadrowaé, odszumiaé
(i to dosy¢ mocno, poniewaz nastepny program, do ktérego
wyeksportuje zdjecie dodaje duzo szumu), usuwam aberracje
i poprawiam dystorsje. Na tym etapie nie bawie sie w popra-
wianie ekspozycji, saturacji i cieni, robie to p6zniej. Nastepnie
eksportuje te trzy zdjecia do HDR EfexPro, ktéry taczy mi je



-> Zlota godzina: W fotografii pora dnia po wschodzie oraz przed
zachodem storica, w ktorej wystepuje szczegdlne oswietlenie. Ston-
ce emituje wtedy charakterystyczne $wiatto o ztotym odcieniu (stad
nazwa). Wedtug wielu fotograféw ztota godzina jest najlepsza porg
do wykonywania zdjec¢ krajobrazowych ze wzgledu na specyficzny
odcien oraz migkkie swiatto padajgce od strony nisko potozonej tar-
czy storica. Wbhrew swojej nazwie, czas trwania ztotej godziny jest
rézny i zalezny od szerokos$ci geograficznej. Im blizej réwnika, tym
czas ten bedzie krétszy (nawet do kilku minut). Blizej bieguna czas
ten ulega zwiekszeniu. W Polsce ztota godzina trwa ok 40 minut.

w jedng catosé. Tutaj bardzo czesto pojawia sie problem po-
Swiaty, ktéra powstaje na granicach silnie kontrastujgcych ze
sobg tonéw. Na szczescie jest punktowa korekta, dzieki ktorej
mozna to wszystko naprawié. Potem wracam do Lightrooma
i dopiero teraz wprowadzam poprawki do jasnosci cieni, satu-
racji, ekspozycji, kontrastu, balansu bieli i wszystkich koloréw.
Gdy zdjecie juz posiada taki klimat i kolory jakie sobie zatozytem,
przychodzi czas na ostatni, wedtug niektérych najgorszy, etap.
Eksport do Photoshopa i eliminacja zbednych elementéw
zdjecia takich jak: ludzie, drobne rzeczy psujace odbiér zdjecia,
paprochy z matrycy czy szkiet, ktérych przy HDRach zawsze
wychodzi multum. Po skonczeniu edycji wysytam zdjecie na
iPada i sprawdzam czy wszystko jest w porzadku. Mimo moni-
tora EIZO czasem potrafie znalez¢ jeszcze jaki$ btad. Gdy
stwierdze, Ze juz nic nie musze poprawiaé, zdjecie jest gotowe
do publikacji. Napawam sie nim okoto tygodnia, a pdzniej
planuje wyjazd w kolejne miejsce. | tak dopoki nie sfotografuje
wszystkich zamkéw na Szlaku Orlich Gniazd.

HDR to wbrew pozorom trudna i czasochtonna metoda
fotografii. Aczkolwiek sg zwolennicy miekkiego swiatta jak
i podkreconych, wrecz nierealistycznych koloréw. Ja do takich

-> Dystorsja: Jedna z wad (aberracji) soczewki lub prostych ukta-
déw optycznych; polega na niejednakowym stopniu powiekszenia
lub zmniejszenia réznych czesci obrazu: inny stopien powiekszenia
dla érodka obrazu, inny dla jego brzegéw. Obraz kwadratu np. wsku-
tek dystorsji przybiera ksztatt beczkowaty (brzegi obrazu mniej
powiekszone niz $rodek) lub poduszkowaty (brzegi obrazu powiek-
szone bardziej anizeli srodek).ten ulega zwiekszeniu. W Polsce ztota
godzina trwa ok 40 minut.

nie naleze. Staram sie nie fotografowac byle jakich kadréw.
Do kazdego zamku podchodze inaczej. Do jednej budowli
pasuje dramatyczne niebo, do innej bajkowa obrébka. Staram
sie, aby kazde zdjecie byto idealnie naswietlone, a cienie
dobrze kontrastowaty z o$wietlonymi elementami i nie byty
wyblakte. Dzieki temu zdjecie nie bedzie ptaskie. Kolory nie
moga by¢ przesycone, aby zdjecie nie byto ,radioaktywne”.
Skrupulatnie usuwam ludzi i wszystkie inne "przeszkadzajki”
typu tablice informacyjne czy wchodzgce w kadr konary
drzew. Kazde zdjecie jest bardzo pracochtonne. Trzeba mieé
duza wiedze i mase cierpliwosci. Ale efekt, jaki robi poprawnie
wykonany HDR, jest niesamowity. ll
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prof Marian Stowicki
o dyplomach

0d 12 marca 2015 r. rozpoczety sie obrony prac dyplomowych
na Kierunku Grafika. 170 dyplomantéw, 13 promotoréw: prof.
Stanistaw Kluska, prof. Grzegorz Handerek, dr hab. Bogdan
Krél, dr hab. Katarzyna Gawrych-Olender, dr hab. Piotr Mus-
halik., dr hab. Dawid Korzekwa, dr hab. Zbigniew Furgalinski,
dr Dorota Nowak-Rodzinska, dr Sybilla Skatuba, dr Anna
Machwic, dr Anna Sielska, dr Magdalena Nazarkiewicz, dr
Marian Stowicki. Bogactwo indywidualnosci, tematéw, spe-
cjalnosci! Grafika warsztatowa, ilustracja, projekty ksigzek,
plakaty, projekty identyfikacji, marki odziezowe, strony

internetowe, filmy, animacje, multimedia, koncept art.. projekty
postaci i lokacji, projekty gier. Jest maj, a obrony wcigz trwaja.
Jest duzo bardzo dobrych i wyréznien. Zresztg zobaczcie sami:
przyktady prac (niestety nie ma miejsca aby pokazac realizacje
w catosci, a wiec tylko pojedyncze obrazki) i migawki z obron.
Dodatkowo tekst z pieknej ksigzki Hot & Cold Heroes napisanej
i zaprojektowanej przez Eweline Siemko.



BEZDOMHNGSE, 30 X 30, SUCHA 1GLA BEZDOMNOSE, 30 X 30, SUCHA 1GLA

Monika Ociepka, ,BEZDOMNOSC” cykl prac graficznychwykonanych w technice wklestodruku

Monika Janowska, ,Szara rzeczywistosc, epickie zycie” Klip muzyczny z wykorzystaniem cosplayu oraz efektow bazujac na grze League of Legends.



Agata Nawrat, Projekt mapy

A

A

terma biatka

Joanna Swoboda ,Projekt identyfikacji wizualnej ,terma biatka"
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Martyna Borowiec, Projekt identyfikacji wizualnej studio tarica ,Check This Out".
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SCHRONEED PTTK
SZYNDZIELNA

Katarzyna Kotys, Projekt publikacji — Notatnik Beskidzki

Aleksandra Bednarz, Samotnos¢ - cykl grafik ukazujacych portrety

PRACA

OTOCZENIE

Maciej Porczek,Projekt strony internetowej poswieconej historii Mystowic/Wesotej



UNLEAGHED

NYARLATHOTEP

Wojciech Poptawski, llustracje



Marta Wrébel, karta promocyjna ,New Surreal”

Olimpia Nowik, Plakat "Muzeum Odlewnictwa artystycznego Gliwice"
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Ewa Smoter Magdalena Janocha

Marta Wrébel



Ewa Pronobis Martyna Borowiec

Agnieszka Lizurek Arkadiusz Mazgaj
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Monika Ociepka
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Grupa Artboard
o pracach

Student Grafiki musi mie¢ otwarty umyst. Podczas réznorod-
nych zaje¢ na tym kierunku mamy okazje wciela¢ sie w rysow-
nikéw, fotograféw, designerow, projektantéw plakatow
i oktadek ksigzek. Oto zaledwie maty wycinek tego z czym
mierzymy sie na co dzien.



-

Maciej Czapla, Oktadka Ksigzki

Aleksander Kowal, Fotografia

Wojciech Poptawski, linoryt
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Piotr Tkocz, fotografia

Maciej Porczek, fotografia



Arkadiusz Mazgaj, plakat

saryr JOSEPH KOSINSKI

IRUN

EDZLEET W

Mateusz Knap, portret Oskar Mazur, plakat



Borys Brodowicz, ilustracja

Agnieszka Lizurek, fotografia Borys Brodowicz, ilustracja

Kamil Derner, ilustracja

Wojciech Poptawski, llustracja

Agnieszka Lizurek, Oktadki ksigzek



Ewa Zielina, okfadka ksigzki

Christian Szczepanik, sucha igta

Barbara Procka, sucha igta Wojciech Poptawski, portret



Photoscanning 3D, Thorcan
czy w koncu Informatrix 3D...

Jesli jeszcze o tym nie styszates, to nie st6j w miejscu.
Tekst: Justyna Bogacz

Czy po przebudzeniu miates kiedys$ wrazenie, Ze to co ci sie
chwile temu snito byto tak rzeczywiste, ze do tej pory anali-
zujesz czy aby na pewno nie wydarzyto sie naprawde? Niby
wszystko wydaje sie takie realne, a jednak dziejq sie niepraw-
dopodobne rzeczy! A co gdyby swiat, ktory widzimy ograni-
czony byt tylko nasza wyobraznig? Teraz odréznienie
rzeczywistosci moze stac sie jeszcze trudniejsze. Tworcy
grafiki maja wiele z tym wspélnego.

Jakies$ 3 lata temu Polska firma Better Reality rozpoczeta
prace nad udoskonaleniem techniki skanowania otaczajgcej
nas rzeczywistosci. Swoim nowatorskim podejsciem do
tworzenia grafiki komputerowej przez fotoskanowanie 3D
obiektéw dali poczatek wspaniatym efektom, ktére bedziemy
mogli odczué na wtasnej skérze. Opracowali technologie In-
foMatrix 3D doceniong przez polskich i miedzynarodowych
specjalistéw branzy. Technologia tg zainteresowato sie np.
SONY. Zostata wykorzystana do produkcji reklam, teledyskow
oraz filméw fabularnych (m.in. dla 20th Century Fox i LionsGa-
te). Z jej osiagniec przy tworzeniu wirtualnej rzeczywistosci
w gach komputerowych korzystajg takie firmy jak Farma 51
(najnowsza gra Get Even) czy studio The Astronauts (The
Vanishing of Ethan Carter).

Czym jest Infomatrix 3D?

Technologia ta (na etapie testéw nazwana Thorskanem) polega
na robieniu duzej ilosci zdje¢ fotogramerycznych czyli foto-
grafowaniu przedmiotéw czy pomieszczen z wielu stron pod
réznym katem. Fotografie pozwalajg na szybkie gromadzenie
duzej ilosci danych, dostarczajg szczeg6towych informaciji
o powierzchni obiektéw, np. ukazujg ich naturalne zniszczenia
czy elementy dekoracyjne. Do stworzenia modelu 3D wystarczy

nam juz kilka zdje¢ zrobionych w rozdzielczosci 8 MP. Oczy-
wiécie wraz z lepsza rozdzielczoscig i wieksza ilo$cig uje¢
otrzymamy ciekawsze efekty. Nastepnie wybierany jest
materiat do zastosowania w produkcji (najlepsze ujecia), do-
pasowywany, poprawiany, przetwarzany za pomoca super-
komputeréw, tak by mozna go wykorzysta¢ do wykreowania
wirtualnego $wiata. Dzieki temu powstaje obraz, ktéry jawi
sie naszym oczom jako realny, doktadny w detalach. To wtasnie
ten moment, kiedy patrzymy na efekt catej pracy grafikéw,
przypomina sytuacje opisang na wstepie. Cyfrowa rzeczywi-
sto$¢ staje sie praktycznie nie do odréznienia od filmu. Uzy-
wajgc technologii Informatrix 3D mozna zeskanowac nie tylko
maty obiekt ale nawet budynki i cate ulice. Jak przekonujg
tworcy technika ta pozwala na o wiele realniejsze w odbiorze
efekty. O tym akurat mozecie przekonac sie sami, bo dzieki
optymalizacji sprzet przecietnego gracza poradzi sobie z od-
biorem fotorealistycznej grafiki. To co osiggneta firma Better
Reality stusznie moze przywodzi¢ na pamiec¢ Film Matrix. Szef
firmy Krzysztof Ptonka w wywiadzie dla gry.onet.pl zapowie-
dziat: - Chcemy przenosic¢ cate fragmenty rzeczywistosci,
wieksze obszary. Ta nazwa ma sie kojarzy¢ z Matriksem /
http://gry.onet.pl/ /. Koniecznie obejrzyjcie demo technolo-
giczne firmy BR i zajrzyjcie na oficjalnego bloga studia Astro-
nautus, gdzie autorzy dzielg sie swoim doswiadczeniem
w pracy z fotogramerig . Rezultaty méwig same za siebie.

Oczywiscie metoda przenoszenia rzeczywistego ksztattu
tréjwymiarowego modelu do postaci cyfrowej nie jest nowa,
do tej pory do bezdotykowego skanowania uzywano m.in.
laserow. Niestety efekt byt czesto mato realistyczny ze wzgledu
na jej niedoktadnos$é¢, a sam proces tworzenia byt mozolng
praca. Ciekawostka dla niektérych moze by¢ to, ze juz w latach
70 wykorzystywano cyfrowe skanowanie twarzy miedzy innymi
do produkcji Star Treka. Dotychczasowe metody skanowania
3D byty o wiele mniej precyzyjne i bardziej czasochtonne,
a koncowy model potrzebowat jeszcze ,zatatania kilku dziur”.
Sama fotogrameria byta juz wykorzystywana w geodezji do
sporzadzania map czy architekturze. Obecnie ma nowe
zastosowania.

Jakie mozliwosci otwiera ?
Ta technologia daje szerokie perspektywy. Umozliwi nowe
sposoby wytwarzania reklamy czy filméw Grafika nie bedzie



musiata by¢ budowana od zera, ale bedzie mogta sie opiera¢
na gotowym otoczeniu. Uzytkownik bedzie miat znacznie
wieksze poczucie immersji, bedzie mégt niejako zanurzy¢ sie
sie w wirtualnym $wiecie, wej$¢ z nim w interakcje. Juz wy-
konywane sg testy skanowania ludzi z niezwyktg doktadnoscia,
co umozliwi np. osadzenie fotorealistycznych postaci w grach
o odpowiednich proporcjach ciata, a moze nawet zblizy do
stworzenia awataréw 3d. Wizje i zatozenia Twércow sg wielkie,
by¢ moze ich realizacje umozliwig przenoszenie sie do wirtu-
alnych miejsc, zwiedzanie najdalszych zakagtkéw naszej
planety, odbieranie rozrywki jak za pomocga gogle Virtual
Reality np. 3D jak Oculus Rift lub nawet 4D! - co zapowiedziata
firma BR w wywiadzie dla gry.onet.pl

Wielu entuzjastéw gier wyczekuje poruszania sie w coraz
realniejszych lokacjach nieograniczonych jedynie do matych
przestrzeni, realnych tekstur i nieprzewidywalnych akcji. Sg
réwniez tacy, ktérzy dostrzegajg ograniczenia czy zagrozenia
wynikajgce z fotorealizmu w grach komputerowych. Fascyna-
cja wirtualng rzeczywistos$cig wcigz rosnie, a Swiatowe firmy
prezentujg dzi$s najbardziej ekscytujgce, intrygujace
rozwigzania.

Czym zaskoczy Cie technologiczna przyszto$¢? Predzej
czy pdzniej bedziesz musiat sie z nig zmierzy¢. A moze be-
dziesz jednym z jej twdrcow? Pomys$l co mozna bedzie jeszcze
osiagnac? M

-  Pierwszym fotorealistycznym skanem w historii jest
zdjecie trzy - miesiecznego syna Rusella Krischa wykonane
przez tego inzyniera i jego zesp6t w 1957r. Ten cyfrowy obraz
sktadat sie jedynie z 176 x 176 pikseli

- Pierwsze wzmianki o wirtualnej rzeczywistosci siegajg
zarania dziejow a doktadniej roku 1969 kiedy to informatyk
Myron Krueger opracowat instalacje ,Glowflow”. Ruchy osoby
znajdujacej sie w pomieszczeniu byty analizowane przez
podtgczony system, ktéry na nie reagowat sygnatami dZzwie-
kowymi i $wietlnymi.

-> A skad sie wzieta nazwa Virtual Reality? Zapewne wpro-
wadzit jg Jaron Lanier. Jesli poszukamy definicji ktora okreslata
VR natkniemy sie na takie zdanie: "Rzeczywistos$¢ wirtualna
jest sposobem uzycia technologii komputerowej w tworzeniu
efektu interaktywnego, trojwymiarowego $wiata, w ktérym
obiekty dajg wrazenie przestrzennej (fizycznej?) obecnosci.”

- www.en.wikipedia.org
-  www.pl.wikipedia.org



Jak tanio zbudowa¢ domowe
studio fotograficzne?

Tekst: Aleksander Kowal

Kto fotografowat, kiedys w dobrze wyposazonym studiu foto-
graficznym, ten wie, jak duza kontrole nad zdjeciem daje nam
mozliwos¢ ustawiania swiatta, gdzie chcemy. Jesli podoba sie
wam fotografowanie w studiu, pewnie mysleliscie o tym, zeby
zrobi¢ swoje wtasne w domu. Wiekszos$é rezygnuje widzac
ceny lamp i akcesoriéow studyjnych, lecz postaram sie wam
doradzié¢ jak zrobi¢ domowe studio w dobrej cenie.

Na wstepie pragne wyjasni¢, ze nie jest to poradnik typu
»Zréb to sam”. Mimo iz w internecie mozna znalez¢ wiele po-
mystow jak samemu zbudowac softbox za 50zt, to ja jednak
pozostane przy gotowych, profesjonalnych rozwigzaniach.

Dwa rodzaje pracy w studiu

Jesli widzieliscie kiedys jak wyglada profesjonalne studio,
zwrociliscie pewnie uwage na lampy btyskowe oraz duzgilos$¢
modyfikatoréw swiatta i akcesoridw. Jest to najczesciej spo-
tykane wyposazenie lecz réwnoczesnie drozsze. Praca ze
Swiattem btyskowym jest bardzo komfortowa lecz nie jest to
jedyny sposéb pracy. Mozna wyposazy¢ swoje studio w lampy
do $wiatta ciggtego. Jak to zwykle bywa, kazde rozwigzanie
ma swoje wady i zalety wiec postaram sie pokrétce przedsta-
wia¢ obydwa. Jedng z fundamentalnych réznic miedzy lampami
btyskowymi a ciggtymi jest moc lampy. Przy okres$leniu mocy
lampy btyskowej spotkamy okreslenie WS (wato sekunda),
a przy lampach $wiatta ciggtego W (wat). Lampa btyskowa
o mocy 400 WS generuje btysk (w czasie np.: 1/800 s.) réwny
lampie ciggtej o mocy 400W w czasie 1 sekundy swiecenia.
Przemawia to niewatpliwie na korzys¢ lamp btyskowych. Nie
oznacza to jednak, ze nie da sie robi¢ zdje¢ przy swietle ciggtym.
Oile lampa btyskowa 400 WS jest wystarczajgca do wiekszosci
prac w studio, w przypadku $wiatta ciggtego bedziemy musieli
szukaé lamp o mocy 2000 W lub wiecej. Dla tych, ktérych juz
przerazit rachunek za prad pragne poinformowac, ze $wietldwka
studyjna o mocy 400 W jest odpowiednikiem klasycznej 85
W zaréwki. Moc btysku to nie jedyna réznica i jak zwykle bywa
diabet tkwi w szczegétach. Decydujac sie na lampy btyskowe
musimy wiedzie¢, ze fotografujgc przedmioty szklane obser-
wowane cienie przed zrobieniem zdjecia (Swiatto pilotujace)
moga sie rézni¢ od tych na zdjeciu ($wiatto btyskowe). Jest to
spowodowane utozeniem zaréwek (btyskowej i pilotujacej)
w lampie. Tutaj niewatpliwie lepszym rozwigzaniem okazuje
sie $wiatto ciggte, gdzie tego typu problemy nie wystepuja.
Dtugo trwajaca sesja zdjeciowa oznacza duzo ciepta. Nie ma
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cudow, kazda lampa sie nagrzewa. O ile jest to przydatne zima
o tyle latem staje sie problematyczne. Poniewaz lampa do
Swiatta ciggtego Swieci nieprzerwanie z taka sama moca trzeba
bra¢ pod uwage czestsze przerwy niz w lampach btyskowych.
Rdéznice sg znaczgce takze jesli bra¢ pod uwage efekty jakie
mozna uzyskaé. Zaktadajgc, ze studio jest dobrze wyciemnione,
stosujgc lampy btyskowe, w aparacie ustawiamy tylko przy-
stone i czutos¢ filmu/matrycy. Czas naswietlania jest ustawiony
na tzw. czas synchronizacji z lampa, ktéry zwykle wynosi ok.
1/125 s. lub dtuzszy. Nie ma to wiekszego znaczenia poniewaz
po wyzwoleniu btysku na scene nie dociera inne $wiatto wiec
nic sie nie rejestruje. Nie da sie z kolei ustawi¢ czaséw kroét-
szych (np.: 1/400 s.) gdyz zdjecie nie bedzie naswietlone po-
prawnie. Stosujgc $wiatto ciggte musimy pamieta¢ o wszystkich
parametrach. Lampy ciggte mojg jedng zalete ktérych nie majg
lampy btyskowe. W dobie lustrzanek z funkcjg nagrywania
filmoéw chcac nagra¢ materiat filmowy w studio, bedziemy
musieli uzy¢ swiatta ciggtego. > >



-> Swiatlo pilotujace - rodzaj o$wietlenia stosowany w lampach
btyskowych do ustalenia wygladu cieni na scenie. Zaréwki $wiatta
pilotujgcego majg zbyt matg moc aby stosowaé je do wykonania
zdjecia.

-> Swiatto btyskowe — btysk o wysokiej mocy, generowany przez
specjalng zaréwke, ktora jest tak ustawiona w stosunku do zaréwki
pilotujgcej aby rzuca¢ najbardziej zblizone do niej cienie.

W pogoni za $wiattem

Szukajgc lampy studyjnej $wiatta ciggtego musimy bra¢ pod
uwage ze mozemy jg kupi¢ w czesciach. Sktada sie ona
z oprawki (zdj.1) oraz zarowki (zdj.2). Wybierajgc oprawki
mozemy znalez¢ rézne typy. Systemy z oprawkami na 1-2
zaréwki sg dedykowane do wspétpracy z parasolkg fotograficzna.
Poniewaz nie da sie w ten sposéb uzyskaé duzej mocy $wiecenia
proponuje stosowac to rozwigzanie jako $wiatto wypetniajgce
w przypadku portretéw lub do kompozycji gdzie dtugi czas
naswietlania nie bedzie stanowit problemu. Zwykle jednak
staramy sie aby swiatta byto wiecej dlatego tez proponuje
oprawki na 4-5 zaréwek. Na rynku najczesciej bedzie mozna je
kupi¢ juz z dedykowanym softboxem wiec radze wybierac jego
rozmiar tak aby sie sprawdzit zaréwno w fotografii produktu jak
i w portrecie. Wymiar 60x70cm powinien by¢ satysfakcjonujacy.
Istotng rolg w pracy w studio jest mozliwo$¢ kontrolowania
mocy $wiatta wiec oprawki na cztery zaréwki z tylko dwoma
wigcznikami (wtaczajg 2 zaréwki na raz) wydaja sie by¢ pozba-
wione sensu. Osobiscie polecam rozwigzanie na 5 zaréwek
gdzie kazda ma swdj wiacznik (zdj.3). Jesli myslicie, ze 5 to za
duzo na wasze potrzeby to pamietajcie, ze najwiekszg bolaczka

- Czas naswietlania: Jednostka czasu okreslana w sekundach
(oraz utamkach sekund) potrzebnych do prawidtowego naswietlenia
zdjecia.

= Przystona: Czes$¢ obiektywu stuzgca do kontrolowania wielko-
$ci otworu przez, ktéry wpada $wiatto. Jest skonstruowana za po-
mocga metalowych listkéw nachodzacych na siebie. Jej konstrukcja
wptywa na ,bokeh” czyli wyglad nieostrosci obiektéw znajdujgcych
sie poza gtebig ostros¢. Przystona wptywa na wielko$¢ gtebi ostros-
ci oraz czas naswietlania zdjecia.
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fotografa podczas sesji zdjeciowej jest za mata ilo$¢ $wiatta.
Wydaje sie to absurdalne ale ile by lamp nie mie¢ zawsze jeszcze
troche $wiatetka by sie przydato. Jeséli juz mowa o $Swietle to
nastepnym elementem jaki nalezy rozwazy¢ to wybor zaréwek.
Jesli myslicie o portretach to wydaje mi sie ze 1600W to
minimum. Jesli tylko budzet na to pozwala proponuje 5x 400W
czyli 2000W.

Dlaczego tak tanio, czyli gdzie tkwi haczyk?

Pewnie zastanawiacie sie w jaki sposoéb tanie studio domowe
moze doréwnywac jakoscig profesjonalnemu sprzetowi. Pierw-
szym elementem dzieki ktéremu mozemy zaoszczedzi¢ sg
akcesoria. Stosujgc lampy btyskowe musimy mie¢ mozliwosé
ich jednoczesnego wyzwolenia. Mozna to zrobi¢ albo radiowo
(koszt 150-300zt) lub poprzez kabel synchronizacyjny (ok. 30zt).
Ten drugi sposéb mimo iz jest tani to jednak kabel utrudnia
troche poruszanie sie po studiu i do tego ma nieprzyjemna
tendencjg do czestego psucia sie. Majac lampy $wiatta ciggtego
wystarczy je wtgczy¢ i ustawié. Kolejnym nie odtgcznym ele-
mentem bez, ktérego nie da sie sprawnie pracowacé z lampami
btyskowymi jest $wiattomierz. Mozna sie pokusié o robienie



-  Kabel synchronizacyjny: Przewdd stuzgcy do synchronizacji
aparatu i lampy btyskowej. Gniazdo przewodu synchronizacyjnego
w korpusie aparatu, jest montowane tylko z aparatach profesjonal-
nych. Amatorskie aparaty zwykle potrzebujg dodatkowo kostki syn-
chronizacyjnej montowanej w tzw. ,gorgcej stopce”

=> Czutos$é matrycy: Stopien $wiattoczutosci matrycy opisywany
za pomocag skali ISO. Zwiekszanie parametru ISO wptywa na skréce-
nie czasu naswietlania.

zdje¢ testowych sprawdzajgc moc lamp ale jest to bardzo nie-
doktadne, czasochtonne a jesli pracujemy z modelem praktycz-
nie niemozliwe. Ceny $wiattomierzy zaczynaja sie od 1000zt.
Przy swietle ciggtym mozemy uzywac swiattomierza wbudo-
wanego w aparat wiec przynajmniej na poczatku naszej kariery
fotograficznej nie musimy sie tym przejmowac. Gratulacje!
Wtasnie zaoszczedzite$ 1300zt na samych akcesoriach.

Skoro juz nam tak dobrze idzie, to zobaczmy ile mozemy
zaoszczedzi¢ na lampach i modyfikatorach $wiatta. Jak juz
wczesniej powiedziatem lampa btyskowa 400 WS jest wystar-
czajgca do wiekszosci zastosowan. Cena samej lampy to koszt
ok. 400-500zt. Softbox do naszej lampy to wydatek ok. 80-100zt.
Najtanszy statyw zdolny utrzymac ciezar lampy kosztuje ok.
100zt. Catosciowy koszt lampy wynidst nasz wiec ok. 600zt.
Bioragc pod uwage, ze 2 lampy w studio to bezwzgledne minimum
musimy zaptaci¢ min. 1200zt.

Lampe $wiatta ciggtego sktadamy z oprawki oraz zaréwek.
Oprawki moga by¢ na 1 lub wiecej zaréwek. Ja osobiscie
polecam oprawki na min. 5 zaréwek z mozliwosci wtgczania
kazdej oddzielnie. Jedna $wietléwka fotograficzna 400 W to
koszt ok. 35zt, poniewaz potrzebujemy 5 daje to nam 175zt +

-> Blenda: Element stuzgcy do odbijania $wiatta. Dzieki réznym
kolorom mozna takze uzyskiwac ciepte lub zimne tony a takze sto-
pien rozmycia cieni

=>  Czas synchronizacji zlampa: Najkrétszy czas naswietlania, w kto-
rym btysk z lampy naswietla poprawnie catg matryce. Jest to stata
warto$¢ dla danego modelu aparatu i jest podawana przez produ-
centa.

150zt za oprawke wraz z softboxem. Najtanszy statyw dla lampy
tej wagi to ok. 40zt. Razem daje to nam 365zt wiec za dwie
zaptacimy 730zt. Jest to prawie potowe taniej. Decydujgc sie
na zakup lamp $wiatta ciggtego zaoszczedzilismy ok 2000zt.

Co jeszcze do studia?

Mimo, ze zwykta sciana moze by¢ naszym ttem to czasem
dobrze jest zastosowac neutralne tto. O ile nie chcecie malowa¢
$ciany na kolor np.: czarny, to z pomocg przychodzg systemy
zawieszania tta. Poniewaz chcemy zbudowac¢ nasze studio
w domu i raczej instalacja na state zamontowana nad tézkiem
nie wchodzi w gre, rozwigzanie musi by¢é mobilne i tanie. Tutaj
takze moze sporo zaoszczedzi¢. Najprostszym rozwigzaniem
jest model 2 statywy i rurka teleskopowa (zdj. 4). Tutaj wystarcza
statywy za 40zt, rurka za ok. 80zt i tto ciete za 30zt. System ten
jest tatwy w rozktadaniu i przechowywaniu. Opcjonalnie mozna
pomyslec¢ o kupnie blendy (ok. 50zt) cho¢ dla ludzi kreatywnych
plansza styropianu tez spetni swojg role. Warto jednak prze-
myslec¢ ten zakup jesli myslimy o zabieraniu jej poza studio lub
gdy nie mamy miejsca w domu na styropianowe plansze. ll



SGULPTRIS

Pixologic™
Sculptris®

Srodowisko 3D, Modelowanie

Sculptris® jest darmowy dla kazdego
do uzytku komercyjnego.

Program przeznaczony jest do
modelowania postaci i organiki,
jest bardzo podobny do programu
Pixologic™ ZBrush® 4R6, poniewaz
oba te programy prowadzi Pixologic™.
Sculptris® jest przystosowany do
0s6b zaczynajgcych modelowanie
organiczne w 3D, a przez swdj inter-
face utatwia pdzniejsze przejscie do
programu ZBrush® 4R6.

A®)blender

Blender

Srodowisko 3D
Modelowanie,
Animacja, Wizualizacja

Blender jest darmowy dla kazdego do
uzytku komercyjnego.

Program posiada na prawde bardzo
duze mozliwosci, a w potgczeniu
z darmowa licencja, jest idealnym
rozwigzaniem dla oséb poczatkuja-
cych narynku pracy i nie tylko.

UNREAL

ENGINE

Unreal Engine 4
Silnik do gier 3D/2D

Ten potezny i popularny silnik jest
dostepny za darmo réwniez z mozli-
wocig uzytkowania go komercyjnie,
wtedy przystuguje firmie Epic Games
tantiema (od przychodu brutto) wyso-
kosci 5%, jezeli kwartalny zyzsk
z jednej produkg;ji przekroczy $3000.

Unreal Engine 4 posiada przyjazny
interface, ktéry dzieki wielu graficz-
nych wskazéwek utatwia obstuge. Jest
nie tylko uzyteczny, ale réwniez funk-
cjonalny. Nie ma potrzeby dobrej
znajomosci C++ zeby tworzy¢ w tym
silniku skrypty. System Blueprint'éw
umozliwia tworzenie rozbudowanych
skryptéw a nawet catych gier bez
uzycia nawet jednej linijki kodu, co jest
znacznym udogodnieniem. Uzytkow-
nik posiada dostep do kodu Zrédtowe-
go silnika za posrednictwem GitHub,
co pozwala twdrcy stworzenie wszyst-
kiego co tylko wymysli. Na dzien dzi-
siejszy silnik ma zastosowanie nie
tylko w grach ale réwniez przy wizua-
lizacjach architektonicznych, i anima-
cjach poprzez realistyczne o$wietlenie
jaki i bardziej zaawansowane narze-
dzia do animacji.

Silnik wystepuje rowniez w formie
Unreal Development Kit (UDK), ktory
korzysta z Unreal Engine 3. W przy-
padku wejscia na rynek z produktem
trzeba zaptaci¢ jedorazowo $99 i do
momentu nieprzekroczenia catego
zysku wysokosci $50,000, tantiema
wynosi 0%. Natomiast po przektocze-
niu tego zysku 25% od wszystkich gier
lub aplikacji powigzanych z UDK
z zyskiem powyzej $50,000.

Silnik do gier 3D/2D

Unity jest dostepne dla wszystkich
za darmo do uzytku komercyjnego.
Dopiero, gdy roczny zysk z produkcji
przekroczy $100 000 trzeba zakupié
wersje Unity PRO, ktéra kosztuje
$1500.

Interface silnika rézni sie nie co od
interface’a UE4 albo CRYENGINE, nie
ma wielu wskazéwek optycznych,
trzeba wiekszos$¢ czytaé, nie znaczy
to jednak, ze silnik jest gorszy. Ma on
duze mozliwosci, ale trzeba sie zna¢
na jezyku skryptowym, poniewaz
skrypty trzeba pisa¢ samemu. Unity
rozumie trzy jezyki: Java Script, C#,
Boo. Jest to idealne rozwigzanie dla
osoby ktdéra woli pracowac¢ wiecej na
kodzie silnika, anizeli przy pomocy
automatycznych wskazéwek.

Inscape

Projektowania wektorowe

Inscape jest darmowy dla wszystkich
do uzytku komercyjnego.

Porgram jest czesto poréwnywany
do lllustratora, a jego interface jest
prosty i przejrzysty. Nawet osoby
poczatkujgce nie powinnym mieé
problemu z jego obstuga.




() NUKE

The Fundry

m.in. Nuke, Modo, Mari.

Srodowisko 3D
Modelowanie,
Animacja, Wizualizacja

Obecnie licencja studencka kosztuje
w zaleznos$ci od pakietu 149-2508 na
rok, ale na poczatku roku 2015 ma sie
pojawi¢ darmowa wersja dla wszy-
skich do celéw edukacujnych progra-
mow: Nuke, Nukex i Nuke Studio. Ta
wersja bedzie miata kilka ograniczen
lecz nie powiny one powstrzymywac
przed szerokim zastosowaniem.

Gimp
Projektowania rastrowe

Gimp jest darmowy dla wszystkich
do uzytku komercyjnego.

Bardzo czesto poréwnywany jest
do programu Photoshop i to nie bez
powodu. Gimp jest bardzo funkcjonl-
ny, mimo ze dla uzytkownikéw, ktérzy
przewaznie pracuja w programie
Photoshop, interface moze wydawac
sie mato uzyteczny. Oczywiscie
mozna do niego przywyknac¢.

AUTODESK o

Autodesk®

m.in. Maya®, 3ds Max®,

AutoCAD®.
Srodowisko 3D
Modelowanie,
Animacja, Wizualizacja

Studenci maja dostep do ogromnego
zestawu Autodesk® na stronie
www.autodesk.pl, czyli 88 réznych
programéw w wersji darmowej do
celéw edukacyjnych. Programy 3ds
Max® i Maya® sa popularne i bardzo
rozpowszechnione na rynku pracy.

Houdini=

3D ANIMATION TOOLS

Houdini Apprentice

Srodowisko 3D
Modelowanie,
Animacja, Wizualizacja

Houdini Apprentice jest darmowy do
uzytku w celach edukayjnych, jest to
darmowa wersja Hudini FX , ktéra
posiada ograniczenia takie jak znak
wodny, limit rozmiaru renderu, jak
i kilka jeszcze innych limitéw.

(o)

CRY=NGIN=
CRYENGINE

Silnik do gier 3D/2D

Podobnie jak Unreal Engine jest to
mocny silnik, na ktérym stworzono
miedzy innymi Crysis 3. CRYENGINE
nie posiada licencji akademickiej,
mozna go pozyska¢ za posredni-
ctwem Steam za 9.90-8.33 USD/EUR/
mc (w zaleznosci czy subskrybcja jest
uaktywniona na 1, 3 czy 6 miesiecy).
Nie mozna w tym przypadku zerwaé
subskrybcji i dalej uzytkowaé opro-
gramowania. W przypadku wydania
gry nie trzeba jednakze pokrywacé
zadnych dalszych kosztéw.

CRYENGINE tak jak UE4 posiada
bardzo szerokie zastosowanie, mozna
tworzy¢ na platformy takie jak PC,
WiiU, Android, i0S, PS3, PS4, XBOX
360, XBOX ONE.

Silnik jest tez dostepny za darmo
dla wszystkich w postaci Software
Development Kit (SDK), ktdry korzysta
z CRYENGINE 3. W przypadku uzytku
komercyjnym natomiast trzeba ptacié
tantieme wysokosci 20%.




Dlaczego programisci
nienawidzg grafikow

Tekst: Paulina Stec¢ i tukasz Latka

Jezeli jestes grafikiem, to catkiem mozliwe ze wlasnie poczutes
sie zdezorientowany. Do tej pory bytes pewien ze jest catko-
wicie na odwrot? Przeciez to wtasnie graficy nienawidza
programistow, a Ci drudzy nie maja powodow do narzekan?
Jak zawsze sg dwie strony medalu. Coraz czesciej wspotpraca
grafik-programista przypomina wojne polsko-ruska. Progra-
misci zarzucaja grafikom niekonsekwencje, niechlujstwo czy
totalny brak elementarnej wiedzy, a graficy za to odpowiadaja
zarzutami o brak umiejetnosci, lenistwo i nietrzymanie sie
projektu. Co jest tego przyczyna? Jak wiele razy w zyciu i tym
razem w prawdzie jest powiedzenie, Ze jezeli nie wiadomo o co
chodzi to chodzi o pienigdze. Firmy, chcac cigé koszty zlecenia
zatrudniajg coraz mniej oséb, co w konsekwencji konczy sie
brakiem podstawowej funkcji w zespole, czyli projektanta.
Praca projektanta powinien by¢ wykonana w kazdym projekcie,
bo to przeciez on czuwa nad catoscia projektu i tagczy umie-
jetnosci grafika i programisty.

Kim wiec jest projektant i co w zasadzie robi? Prace zaczyna
od analizy wymagan danego zlecenia. Pdzniej tworzy szkic
aplikacji, czyli mock up, dzieki ktéremu zesp6t moze przystgpi¢
do wtasciwego tworzenia aplikacji. Coraz czesciej niestety to
graficy projektujg interface, co nierzadko, przez brak odpo-
wiedniej wiedzy i doswiadczenia, koiczy sie bardzo nieprecy-
zyjnym projektem, co natomiast prowadzi do nieporozumien.
Programisci sg niewiele lepsi wykorzystujgc niewiedze
techniczng grafikéw czesto powtarzajg ,tego nie da sie zrobic”.

Jest wiele jest innych grzechéw popetnionych przez obie
grupy? Co majg do zarzucenia jedni i drudzy?

Zrédto: www.flic.kr/p/dfkMsy

’Q

\ Michat — programista, 3 lata pracy
»Spotkatem kilku grafikéw w swoim zyciu, kazdy
N 7 z nich byt indywidualistg (wyrdzniat sie na tle
spoteczenstwa). Zaczynajac z nimi wspotprace myslatem, ze
kazdy bedzie miat przynajmniej jakie$ podstawy wiedzy pro-
jektanckiej i poczucie estetyki. Ale tak nie byto. Ostatni z nich
przygotowujac projekt wygladu nowej aplikacji, odwalit robote,
ktérg dziecko w przedszkolu zrobito by lepiej. Czesto bywa
tez tak, ze projekty od nich moge zakwalifikowac jako ,Mission
Impossible”, predzej bym w lotto wygrat niz to zrobit.”

’ —
/4 \ Kasia — grafik, 2 lata pracy
] .Moje spotkania z programistami sg rzadkie.
b7 Kazde z nich konczyto sie matg awantura. Brak
zrozumienia na polu projektu wspélnego. Mu-
siatam sie sama nauczy¢ podstaw programowania, abym znéw
nie styszata, ze tego sie nie da zrobi¢. Okazywato sie wszystkie
moje pomysty/propozycje sg wykonalne, tylko nie raz praco-
chtonne. Dzieki nim teraz statam sie bardziej samowystar-
czalna aby nie musie¢ sie z nimi sprzeczacé i nie jest mi
wmawiane ze tego nie da sie zrobi¢. Dam rade kazdemu po-
czatkujgcemu grafikowi. Nie lekcewazcie wiedzy z informatyki,
ktérg dostaniecie na studiach. Ja zlekcewazytam i musiatam
sama sie jej uczy¢, chodz czasu na to nie miatam.”

\

N -

) \ :
4 Tomek — programista, 4 lata pracy
\i!l\‘;{/ .Grzechy? Brak konsekwencji, w ré6znych czes-
N - ciach projektu, ten sam element wyglada
inaczej. Wiele niepotrzebnych efektéw (w tym tryby miesza-
nia PS'a) na jednym elemencie, ktére ciezko odwzorowac
kodem. Niechlujstwo. Np. tto elementu jest teoretycznie
jednolite, ale grafik uzyt jakiejs gumki, co$ mu sie mazneto,
ale nie zauwazyt i tak zostato. Developer potem rozkminia
co to za efekt, a to po prostu grafik nie zauwazyt, swojego
btedu przed wystawieniem projektu. Nienazywanie warstw.
Niegrupowanie warstw, albo grupowanie na slepo, tak zeby
byto. Nieprzemyslane kopiowanie elementéw. Np. pole
formularza z ikong kalendarza do wpisania nazwiska. Po-
prawki do projektu graficznego dostarczane w osobnym
PSD. Zamiast ustali¢ z gory, ze caty projekt jest w jednym



pliku, albo kazda podstrona osobno, to jest co$ w jednym
pliku, co$ w innym, ogdlnie straszny nieporzadek.”

Niestety prawdopodobnie i Wam przyjdzie pracowaé bez
projektanta, i to na Was spadnie odpowiedzialno$¢ za interface
aplikacji. Przeczytajcie wiec kilka wskazéwek, co zrobi¢ by Ci
ktérzy beda pracowaé na waszym projekcie Was polubili.

Grafik:

1. Porzadek - wiemy, ze dusza artysty jest niespokojna i nie-
pouktadana, ale schludnie utozone warstwy i ich nazywane
to postawa bezkonfliktowej kooperacji. Utatwi to prace nie
tylko programiscie, ale takze nam. Trzeba wyuczyé w sobie
nawyk tworzenia grup i nazywania warstw. Warto przed otwar-
ciem programu przeanalizowaé na kartce schemat takiej hie-
rarchii. Programiscie tatwiej bedzie sie odnalez¢ w dobrze
utozonych warstwach. Pamietajmy, ze to nie on pracowat nad
tym plikiem i nie on go tworzyt, wiec nie pamieta ,gdzie mniej
wiecej dana warstwa sie znajduje”

2. Prébki koloréw, ikony, uzyte kroje pisma — warto wystaé
to wszystko w osobnych plikach. Utatwi to wszystkim innym
prace, a my bedziemy mie¢ jeszcze wiekszy porzgdek. Szcze-
godlnie wazne jest wystanie uzytego kroju pisma. Jezeli
programista nie bedzie go posiadat w swoich zbiorach naj-
prawdopodobniej zmieni kréj na standardowy.

3. Tryby mieszania — bardzo znienawidzona przez programi-
stow funkcja, a uzywana chetnie, poniewaz mozna tatwo
osiggnac¢ ciekawy efekt. Jednak nieprzemyslane uzycie
mieszania czesto powoduje problemy, wiec warto zastanowi¢
dwa razy przed jego uzyciem.

4. Projektowanie efektow — czesto zapominamy jak ma wygla-
dac interakcja lub pét interakcja. Przycisk po najechaniu kur-
sorem czy klikniecie w odno$nik. Zaznaczajmy to na naszym
projekcie, bo w innym wypadku programista po prostu tego
nie wykona.

5. Przekazanie projektu programistom to nie koniec pracy —
pamietaj, ze Twoja praca sie jeszcze nie skoniczyta. Programisci
moga mie¢ jakies uwagi, wiec badz z nimi w kontakcie i odpo-
wiadaj na maile tak szybko jak tylko mozesz.

Zrédto: wikipedia.com

Programista:

1. Méw do grafika w zrozumiatym jezyku — jezyku polskim,
nie PHP lub CSS. To irytujace kiedy chcecie co$ przekazaé
grafikowi, a on tego najzwyczajniej w $wiecie nie rozumie.

2. Nie zachowuj sie jak kaznodzieja — pamietaj o tym, ze grafik
to nie projektant i badz dla niego wyrozumiaty — gdy on za-
czynat prace miat przed sobg pusty dokument i musiat
wszystko stworzy¢ od zera. Jezeli grafik nie wystat Ci fontu
lub zapomniat zrobi¢ ktérego$ mockupu — napisz do niego
i popro$ o zrobienie tego.

3. Konstruktywnie — jezeli nie podoba Ci sie praca grafika —
napisz mu to. Bez zbednych przymiotnikéw oczywiscie.

W dobrej komunikacji pomogg nam programy takie jak: git
czy SVN. Sg to systemy kontroli wersji. Bedziemy mogli
sprawdzi¢ na jakim etapie jest programista czy grafik i w razie
pomytki, szybko mozemy do niego napisac.

Dobra relacja jest bardzo wazna w zespole, niewazne ile be-
dzietrwat projekt tydzien czy 6 miesiecy zawsze wptynie na
koricowy rezultat. Pamietajmy, ze tworzenie zgranej druzyny
to podstawa dobrego projektu. BagdZzmy dla siebie wyrozumiali
— zrobienie projektu w dwie osoby nie jest tatwe, ale catkowicie
mozliwe. B



Czcionka, nie font

Tekst: Paulina Ste¢

Ostatnio bardzo popularne stato sie wypowiadanie z wyzszos-
cig zdania ,Font, nie czcionka". Wynika to z faktu, ze za sprawa
Internetu, wszyscy staliSmy sie troche znawcami kazdego
tematu. Po jedynie pobieznym zapoznaniu sie z problematyka
wiemy, ze czcionka to byta kiedys, ze to jakies metalowe
elementy i Ze nijak ma to sie do komputera. Co jednak waz-
niejsze powazne zrédta, na ktérych opiera sie ogélnodostepna
wiedza, potwierdzaja te wersje, a nawet jg pogtebiaja.

Zatem od poczatku, wedtug Andrzej Tomaszewskiego i jego
Leksykonu pism drukarskich, czcionka to ,rodzaj nosnika
pisma drukarskiego, podstawowy materiat zecerski stuzacy
do techniki druku wypuktego.” Fontem natomiast autor nazywa
,Zapisany w postaci cyfrowej obraz kroju pisma, tzn. zestaw
informacji o ksztattach poszczegdlnych liter i znakéw danego
kroju.” Az w koncu kréj pisma to ,charakterystyczny obraz
pisma drukarskiego o jednolitych cechach graficznych: stylu,
rytmie, proporcji, dukcie, uktadzie lub ksztatcie szeryfow,
witasciwosciach optycznych [...]. Kréj pisma moze mie¢ wiele
odmian, czesto znacznie réznigcych sie miedzy sobg, lecz
zachowujgcych te same charakterystyczne elementy
graficzno-strukturalne.”

Warto zaznaczy¢, ze mimo ze Andrzej Tomaszewski nie
wymyslit okreslenia font, to jednak jego Leksykon wydany
w 1996 roku miat ogromny wptyw na upowszechnienie tego
terminu. Terminu, ktéry jest zapozyczaniem z jezyka angiel-
skiego, w ktérym réznicy miedzy czcionka, a fontem nie ma.

s

fot. Willi Heidelbach

Nie istnieje tez taka réznica w jezyku niemieckim ani rosyjskim.
Doda¢ warto takze, ze stowo to jest archaizmem, etymologicz-
nie nalezagcym do francusko-tacinskiego sredniowiecza
i znaczacym odlew, a wiec komplet czcionek jednego kroju,
odmiany i wielkosci.

Sam Andrzej Tomaszewski w internetowej dyskusji wywo-
tanej przez post Adama Twardocha przyznaje, ze ,Gdy po raz
pierwszy usiadtem przy Macu Classicu, od razu dowiedziatem
sie, ze siedzg w nim fonty. Nie musiatem propagowa¢, po
prostu miatem okazje zapisa¢ to w Leksykonie pism drukar-
skich” — Zatem Andrzej Tomaszewski wpisujgc termin font do
stownika uznaje go za deskrytpytny, czyli opisuje zastan
rzeczywistos¢, a my odczytujemy termin jako preskrypytywny
oznaczajacy to, ze nalezy tak moéwié.

Dodaje tez ,Nigdzie nie napisatem, ze nie wolno uzywa¢
stowa czcionka i ze font jest jedynie stuszny”, a na dodatek
konczy swojg wypowiedz stowami ,Jako i ja czasem méwie.
W Architekturze ksigzki (2011) napisatem: Czcionka — taki
termin widnieje réwniez w komputerowym menu. Ttumacze
programoéw przetozyli dostownie angielskie type (od tac. typus)
jako czcionka i najpewniej mieli racje, bo tadne, historyczne
stowo nie znikto z naszego jezyka. Niestety, pozostajg watpli-
wosci co do precyzji tego okreslenia”.

Czy w obliczu takich stéw z ust autorytetu, nie warto zatem
przemysleé ostrego ataku na ,naszg” czcionke? Przeciez
w nowoczesnym swiecie wiele stéw uzyskato nowe znaczenia.
Przyktadowo stowo fotografia od jednego rodzaju — czarno
biatej — ewoluowata do fotografii cyfrowej. Dzisiaj to wtasnie
fotografia czaro biata i analogowa musi mie¢ swéj przyrostek,
inaczej rozméwca przyjmuje ze méwiony o zwyktym koloro-
wym cyfrowym zdjeciu. Bez wiekszego echa przyjelismy takze
elektroniczne ksigzki czy poczte gtosowa. Znaczenie samego
angielskiego stowa ,font” tez sie zmienito, dzi$ oznacza plik
komputerowy, a kiedy$ oznaczato komplet tradycyjnych
czcionek jednego kroju i stopnia.

Stowo czcionka pochodzi od stowa czyta¢ i ma dtugg tra-
dycje. Etymologia tego stowa rodzi sie wraz z stycznoscig
Stowian z pierwsza ksiegg czyli Biblig. ,Ja czte” lub ,ja czcze"
oznaczato odczytywanie tekstu i oddawanie hotdu. Wtasnie
z tego rozwinety sie dwie formy ,ja czcze" i ,ja czytam”. Z pier-
wotnym ,ja czcze” zwigzane jest zaréwno stowo ,cze$¢” jak
i ,czcionka”. W jezyku niemieckim litera to Buchstabe, czyli
dostownie sztabka ksigzkowa. Doktadnie wiec to, co po polsku
nazywalismy czcionkg. Niemcy jednak rozszerzyli pojecie
Buchstabe, ktére dzis oznacza nie tylko metalowg czcionke,
ale po prostu litere alfabetu, takg napisang recznie, wykutg



w kamieniu, wydrukowang lub wy$wietlong na ekranie. Jezeli
czcionke elektroniczng bedziemy dalej nazywac¢ fontem, to
stowo czcionka za jaki$ czas zniknie z jezyka, podobnie jak
znikto stowo ,krotto” (oznaczajgce kiedys to samo, co czcion-
ka). Uwazam wiec, ze tak jak i innym stowom lepiej nadac¢
czcionce nowe znaczenie niz pozwoli¢ temu gteboko stowian-
skiemu stowu zaniknaé.

Adam Twardoch proponuje zeby pismo drukarskie, po an-
gielsku ,type”, zaczg¢ nazywac pismem typograficznym. Ar-
gumentem ma byc fakt, ze coraz rzadziej owo pismo jest
drukarskie, a coraz czesciej pojawia sie na ekranach naszych
elektronicznych urzadzen. Za propozycja idzie definicja, ktéra
ma zacheci¢ i wyjasnié¢ dlaczego zmiana jest potrzebna.
»Pismo typograficzne to pismo reprodukowane w sposob
mechaniczny lub automatyczny. Aspekty graficzne pisma
typograficznego okreslamy terminem ,kréj pisma” (lub ,kroj
pisma typograficznego”). Projektujemy kroje pisma. Gdy
projektujemy kréj pisma przy uzyciu narzedzi cyfrowych, to
nasz projekt utrwalamy w postaci czcionki”. Ciezko jest nie-
zgodzi¢ sie z tym tokiem rozumowania, a wiec i ja podpisuje
pod tymi stowami. Moze wiec nastepnym razem, kiedy kto$
w towarzystwie powie czcionka, nie rzucajmy automatycznie
,font, nie czcionka”. Moze powinnismy powiedzie¢ ,krdj pisma,
nie czcionka”? Dbajmy o nasz jezyk, nie uzywajmy zapozyczen,
jezeli mamy wtasne stowa. Projektujmy kroje pisma i zapisujmy
je jako czcionki, bo przeciez nadal tamiemy szpalty, mimo iz
fizycznie tego nie robimy. Tak samo jak piszemy nie uzywajac
wcale pidra, a wklejajgc i wycinajac nie uzywamy ani kleju ani
nozyczek. Gdy wymaga tego kontekst dodajmy — czcionka
elektroniczna, w koricu mamy poczte elektroniczng, a nie
mailbox, mamy pulpit a nie desktop, ktéry jeszcze niedawno
oznaczat stolik do pisania z pochytym blatem. Wiec dlaczego
nie mozemy uzywac stowa czcionka?

Nie jest tak, ze kazdy od dzisiaj ma méwié ,czcionka”. Po
prostu nie skazujmy tego stowa na $mier¢. Przestawitam Wam
tylko méj punkt widzenia, poparty konkretnymi informacjami.
Nie chce wojowac z ,fontem”, ani zadnym innym zapozycze-
niem uzywanym w naszym srodowisku, bo wiem ze jest to
nieuniknione. Nie zamykajcie sie na inny punkt widzenia
i przede wszystkim na jezyk polski.

W wypowiedziach o charakterze oficjalnym i w tzw. normach
wysokich nadal bede uzywac stowa font - niestety nie ma tyle
czasu zeby kazdemu ttumaczyé¢ dlaczego dla mnie czcionka
jest stowem poprawnym w odniesieniu do formy elektronicznej.
Przy piwie i w kazdym mozliwym momencie kiedy bede mogta
uzywac stowa czcionka — bede to robita i bede kazdemu kto

fot. German General Archive

chce ttumaczyta i dyskutowata dlaczego méwie czcionka, nie
font. ,Jezyk $wiata cyfrowego jest peten neologizmdw, analogii,
przenosni. To my — uzywajgc jezyka — tworzymy ten $wiat.
Bo to Swiat stworzony przez cztowieka a nie zastany.” - Adam
Twardoch. B

-> Andrzej Tomaszewski - Typograf, redaktor i poligraf,
autor artykutéw poswieconych typografii, historii ksigzki
i drukarstwa w prasie drukarsko-wydawnicze;.

Autor Leksykonu pism drukarskich, Architektury ksigzki ,
Redaktor ksigzki Adriana Frutigera Cztowiek i jego znaki,
wspoétautor Angielsko-polskiego stownika terminéw poligra-
ficznych itp.

-> Adam Twardoch - dziatacz typograficzny, wicepre-
zes Fontlab Ltd., haker fontowy w MyFonts, projektant
ogonkoéw, krytykant, urodzit sie w Tychach, akualnie mieszka
w Berlinie.



Hot & Cold Heroes

Tekst: Ewelina Siemko (fragment Ksigzki (pracy dyplomowej))

WSTEP

"Wszystko oddycha, miesza sie i jest (nie) doskonale” 11.09.2014,
NYC Hot & Cold Heroes jest efektem szalonej gonitwy sciezkami
niesmiertelnych.To podréz w poszukiwaniu daty waznosci
Nowego Jorku na krzykliwym opakowaniu.To préba oddechu
powietrzem kipigcym wolnoscia.To uleganie rzeczom po 99
centéw.To swiatto, przed ktorym nie trzeba sie chowaé za oku-
larami przeciwstonecznymi.To litry wypitej coca coli, arizony
i budweiserow.To zderzenie wieloletniej platonicznej mitosci
z 36-dniowa, intensywna randka w realu.To godziny spedzone
pod ziemia.To 3 rozpadajace sie mapy.To spotkanie z siostrg po
latach.

1. WALT WHITMAN
10/10/14, Camden (New Jersey).

8 rano. Firma przewozowa Peter Pan. Bramka 69. Bedac
w drodze wyobrazatam sobie beztrosko spedzony dzien poza
Nowym Jorkiem. Ws$réd meskich i zenskich sobowtéréow
Whitmana, siedzgcych od rana w lokalnej kawiarni, grajacych
w szachy i usmiechajacych sie pogodnie do swojego starze-
jagcego sie ,ja". Autobus zatrzymat sie na dworcu gtéwnym
przed 11, byty$my jednymi osobami, ktére tu wysiadaty.

Dochodzito potudnie a miasto byto martwe, ludzie zas,
chodzili w amoku, zombie na gtodzie alkoholowo-narkotyko-
wym. Potykali sie o wtasne cienie, zasypiali na ulicy, méwili
do siebie. Sniadanie w Brass Rail Restaurant, na jednorazowej
podktadce z wizerunkami 44 prezydentéw Stanéw Zjednoczo-
nych. Obok kobieta co rusz ucinata sobie drzemke w obficie
zastawionym talerzu, na co jej cérka wybuchowo reagowata:
,Mom, don't sleep!”.

Obiecatam sobie, ze ja ich nie ubrudze. Zaspani policjanci
(w I$Snigcym sportowym Dodge Charger) poradzili aby jezdzi¢
takséwka. Dom Walta znajdowat sie na 330 Mickle Boulevard

Hot & Cold Heroes

(dzisiejszy Dr. Martin Luther King Jr. Boulevard), vis a vis sadu
i wiezienia. Byt to maty drewniany domek wcisniety pomiedzy
dwa wieksze. Muzeum byto nieczynne, mezczyzna z sasied-
niego podwdrza powiedziat, ze pracownik Walt Whitman House
sie rozchorowat.

Camden okazato sie stolicg zupy Campbella z przerazajgco
rosngcym wskaznikiem przestepczosci.

Na Harleigh Cementary, uswiadomitam sobie, ze rada poli-
cjantéw byta catkowicie godna uwagi. Ciggnace sie w nieskon-
czono$¢ 2 mile wymartych slumséw na Haddon Avenue.
Mnéstwo opuszczonych doméw (niektére z petnym wyposa-
zeniem w $rodku), samochody z powybijanymi szybami, czarna
limuzyna...? Raz na jaki$ czas ukazata sie twarz patrzgca na
nas pytajgco: ‘co wy tu do licha robicie?!" Kolejne kroki i kolejne
opuszczone posesje, zabite deskami okna, fruwajgce $mieci,
nieokreslony zapach.

Stare donutsy po 75 centéw. Cmentarz z porozrzucanymi
tuz przy ulicy nagrobkami: ,Priscila (..) died Feb. 16 1890".

Whitman spedzit tu ostatnie lata swojego zycia, sparalizo-
wany i coraz stabszy. Nigdy tego nie zatowat. Jednakze jego
mitoscig zycia pozostat Nowy Jork. Przede wszystkim Broo-
klyn, gdzie mieszkat, i Broadway, gdzie znajdowat sie jego
ulubiony klub, 6wczesny azyl dla bohemy - ,Pfaff's”. Obecnie
jest tam sklep spozywczy, kupitam w nim puszke Dr. Browns
- koszernego konkurenta Coca-Coli.

Grobowiec Whitmana wygladat jak miniaturowy domek.
Otworzytam ksigzke na losowej stronie i przeczytatam... “Full
Of Life Now”! Zegnajac sie z nim zostawitam swoje przezyte
vansy na dachu grobowca.

26 marca, 98 lat po $mierci Walta Whitmana przysztam na
$wiat, ja.

2. BILLIE HOLIDAY
29/09/14

Dzien w ktérym zrezygnowatam z Subwaya. Spacer wzdtuz rzeki
Hudson, od Carnegie Hall na 57th do 131th, gdzie znalaztam
Cotton Club. Okrgzajac go z kazdej strony, usiadtam pod mostem
i otworzytam puszke zimnej Coca Coli.

Apollo Theater, miejsce przetomowe w karierze niejednej
gwiazdy, w tym Billie. Dzi$ odnajduje tam mndstwo gadzetéw
z wizerunkami Jacksona. Browna, czy Obamy. Apollo zdaje sie
by¢ wepchniety pomiedzy oldschool'owy salon fryzjerski a su-
permarket. Nieopodal zauwazam grupke zniecierpliwionych,
starszych pan, gromadzacych sie przed klubem Bingo. Jest pdZne
popotudnie, dzieci wracajg ze szkét zapchanymi autobusami,



wsiadam i jade z nimi kilka przystankoéw, przyglagdam sie ich
niesamowicie kolorowemu obuwiu sportowemu. Chtopcy graja
w kosza na osiedlowym boisku, w pobliskim kos$ciele koriczy sie
pogrzeb. Harlem to 400 kosciotéw, 5 odtamdw chrzescijanstwa.
W powietrzu unosi sie stodki zapach marihuany. Oglagdam witryny
sklepowe.

Fotografie Martina Luthera Kinga spoglgdajg na mnie z nie-
malze kazdego okna. Uzywany krzyz za 49998, 14 karatowy
konajacy Jezus Chrystus, a obok niego ztoty wisiorek z koszy-
karzem w akgcji. Ztoto Harlemu w postmodernistycznej odstonie,
ostatecznie zakonczyto jego Renesans. Wracajgc na Manhattan
zastanawiam sieg, czy gdyby Lady Day dzi$ tworzyta, nagrywata-
bym z Azelig Banks, czy 50 Centem z sasiedniego Queens.

6/10/14

Zakilka godzin mam lot do Paryza. Jade do Metropolitan Hospital,
miejsca gdzie Billie spedzita ostatnie miesigce swojego zycia.
Jem karmelowy popcorn i pije zmrozong Arizone. Jest potwornie
duszno, ale wiekszos¢ drogi pokonuje pieszo. Przechodze ostatni
raz przez Central Park, mijam Metropolitan Museum i Guggen-
heim. Stoje przed wejsciem do szpitala, parking jest w remoncie,
przed drzwiami stoi dwdch policjantéw, pijg kawe i jedzg paczki
(na prawde!). Witam sie z nimi szybkim, niewinnym ,hi” i czym
predzej wchodze do srodka. Ide prostym, dtugim korytarzem,
ukrywajgc pod pachg Polaroida. Mdte, migajgce $wiatta i uno-
szacy sie w powietrzu sterylny zapach przyprawiajg mnie
o mdtosci. Dzieciece rysunki na $cianach, chyba mignat mi przed
oczami ,kubistyczny” portret Holiday. Mijam mnéstwo sal, izb
przyjec i funkcjonariuszy policji. Mimo wszystko nie czuje sie za
bezpiecznie, w koricu odnajduje tazienke. Jest pusta i sterylna,
pokryta drobnymi biato- granatowymi ptytkami. Pewne jest to,
ze Billie nie cierpiata tego szpitala, odchodzita w ,asyscie” poli-
cjantéw pilnujgcych jej do ostatnich chwil (po tym jak znaleziono
kokaine pod jej poduszka). Wyobrazam sobie jg w kabinie obok,
szpecgcg pod nosem brzydkie, i zarazem jej ulubione stowo
»motherfuckers”.

3. DIANE ARBUS
14/09./14

Niedzielne potudnie, Greenwich Village. Budynek Westbeth Artist
Community jest w remoncie. Szukam jej, byta tu pierwsza. Wéréd
wielu twarzy na tablicy przy wejsciu, odnajduje malutki portret
Arbus. Otwieram ztote, I$nigce drzwi i przechodze przez ciemny
hol. Pierwsze, co rzuca mi sie w oczy, to krwistoczerwony,

! tHReKINg AKE ol
$ it T OLtON oF CauaJ

Hot & Cold Heroes

podwieszany sufit. W recepcji zastaje czarnoskoérego portiera
ze srebrng broda. Usmiecha sie i oéwiadcza, ze trwa niedziela
z Sinatra. Z gtosnika, z niewielkiego radio wybrzmiewajg
dzwieki ktéregos z ,My Way".

Pytam o Diane, portier nawet nie prébuje udawag, ze wie
o kim moéwie. Robie zdjecie holu i windy. Kto$ jedzie na 9 pietro,
ja nie moge. Uporczywie szukam $ladéw. Dowiaduje sie od
zaczepianych mieszkancoéw, ze obecnie nie mieszkajg tu tylko
artysci, jedna kobieta z pudlem o imieniu Pixel kojarzy nazwi-
sko. Portier przechadza sie ze mng po holu, opowiadajgc o Vin
Dieslu, ktéry mieszkat tu na poczgtku swojej kariery. Stajemy
przed wejsciem, wcigz rozmawiajgc o gwiazdach Hollywood.
Pokazuje mi sklep w ktérym ostatni raz widziano zywego
Philipa Seymour'a Hoffmana. Kolejny raz daje mu do zrozu-
mienia, ze szukam kogo$ innego.

Po jej $mierci, dzieciaki z okolicy nazwaty to miejsce
Deathbeth.

28/09/14
Jedziemy spéznione na Coney. Okazuje sig, ze to ostatni pokaz
Freak Show w tym sezonie. Fakt ten jeszcze bardziej spowalnia
Subway. Przypinamy rowery vis a vis Luna Parku, wchodzimy
a barman oznajmia nam, ze sie sp6znity$my. Gos¢ prowadzgcy
pokaz wychodzi na przerwe, pot kapie mu z czota, wpuszcza nas
za darmo! Salajest bardzo mata, wystep trwa w dobre. Potykacz
ognia, kobieta z pytonem, wytatuowany karzet brzadka na gitarze.
Siedzimy w pierwszym rzedzie i nie wierzymy, ze to sie dzieje
naprawde.

Pod koniec podrézy zaczynam pracowac¢ w Borough Partk, to
najwieksze skupisko ludnosci zydowskiej poza Izraelem. Myje
podtogi za 10$ na godzine, na imie mam Diane [...]. B



World of Game dev Knowledge

Tekst: llona Trzop

Dnia 6 wrzesnia 2014 roku koto gier WSTI wybrato sie na
konferencje WGK w Gdansku. Poczatek byt dos¢ ciezki ze
wzgledu na dtuga jedenastogodzinng podréz pociggiem
w trudnych warunkach, gdyz ilos§¢ pasazeréw uniemozliwiata
wygodne utozenie sie do snu.

Na miejscu, po szybkim $niadaniu przyszedt czas na podréz
tramwajem do Amber Expo, jednej z najnowoczes$niejszych
centréow wystawienniczo-kongresowych w Europie, gdzie
miato sie odby¢ WGK. Jeden z pierwszych wyktadéw jaki sie
odbyt byt prowadzony przez Jacka Markowskiego (Kancelaria
Radcy Prawnego) a tytut wyktadu to ,Prawnik (gracz) radzi.
Prawo autorskie, ochrona prawna gier za granicg, ochrona
danych osobowych w MMO i wiele innych”. Uczestnicy mogli
dowiedzie¢ sie, w jaki sposéb mozna chroni¢ prawnie swoja
gre, pomysty czy elementy w niej zawarte. Jak sie okazato
osoba prywatna ma niewielkie pole do popisu w tej sprawie,
jesli chodzi o prawng walke o swoj twoér, bo moze polegaé
tylko na prawy autorskim, a to bez odpowiedniej dokumentacji
jest czasami bardzo trudne do udowodnienia. Wieksze szanse
w walce prawnej majg przedsiebiorstwa ze wzgledu na to, ze
w wypadku plagiatu czy zbyt wielkiej inspiracji moze pode-
prze¢ sie nieuczciwg konkurencja. Niestety okazato sie, ze
Polskie prawo nie ma specjalnych przepiséw dotyczacych
gieriich tworzenia, wiec tego typu sprawy sg bardzo trudne
i ptynne w swoim przebiegu. Do tego wyktadowca podkreslit,
Ze nic nie powinno zatatwiac¢ sie ,na gebe”, tylko poprzez
odpowiednie pisma i dokumenty, bo tylko w taki sposéb
mozna ewentualnie czego$ dochodzi¢ w sgdzie. Rdwnolegle
do tego wyktadu odbywat sie drugi prowadzony przez Grze-
gorza Brol i Jakuba Grabka (Vivid Games) — Godfire: Rise of
Prometheus Game Design i Level Design w grze AAA na
platformy mobilne. Level designerzy opowiedzieli i trudnos-
ciach napotkanych podczas produkcji gry Godfire: Rise of
Prometheus. Uswiadomili uczestnikom, ze mimo duzego
doswiadczenia w tworzeniu gier na platformy mobilne nie
ustrzegli sie kilku btedéw. Najwiecej ktopotéw sprawiaty zbyt
rozlegte poziomy, a genezg probleméw okazato sie wzoro-
wanie na grze God of War. Poziomy miaty umozliwi¢ graczom
eksploracje $wiata rodem z konsolowego action-adwenture,
aw efekcie powstaty levele, na ktérych ukonczenie testerzy
potrzebowali od 40 do 60 minut co jest zbyt dtugim czasem
jak na standardy gier mobilnych. Twércy zmuszeni byli do
przeprojektowania kazdego levelu z czego powstat kolejny
problem poniewaz zostaty widoczne niedoskonatosci
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wynikajgce z wprowadzonych modyfikacji. Konieczne byty
niewidzialne $ciany ograniczajgce swobode eksploracji
$wiata. Redesign pochtong mnéstwo czasu, ktéry mozna
byto poswieci¢ na stworzenie wiekszej ilosci przeciwnikéw.
Na szczescie wiele btedéw poprawiono w pierwszym patchu.
Kolejny wyktad prowadzit Wojciech Pazdur (The Farm 51) -
.Get Even — tworzenie matej gry, ktéra wyglada na duza”.
Prowadzacy opowiedziat o technologii skanowania terenu,
ktéra pozwolita na zrobienie modelu i tekstury obiektu tréj-
wymiarowego za pomocg zdje¢. Gtéwng zaleta tej technologi
jest to, ze modelowane w ten sposéb elementy majg mniej
rozbudowang siatke gdyz wszystkie szczegéty umieszczane
sg na duzej rozdzielczosci teksturze, zdecydowanie poprawito
to wydajnos¢ gry. Niestety sg rowniez wady tej metody,
a gtéwna jest to, ze tworzenie takich elementéw to jednak
praca odtwdrcza polegajgca narobieniu zdje¢ i pdZniejszym



poprawianiu modelu. Technologia ta nie nadaje sie do two-
rzenia mniejszych elementéw wiec te assety byty tworzone
tradycyjnymi metodami. Ogélnie Get Even to gra akcji z per-
spektywy pierwszej osoby, ktérej bohaterem jest najemnik,
agrarozpoczyna sie, gdy bohater budzi sie w opuszczonym
miejscu i styszy przemawiajgcy tajemniczy gtos, ktéry kry-
tykuje jego postepowanie i ostatnie $ledztwo. Wyktad poka-
zuje, ze nowe technologie potrafig utatwic i przyspieszy¢
prace nad grami, jednoczes$nie pozbawiajgc niestety ludzi
w jakims$ stopniu twdrczej pracy. Nastepne w kolejce byty
dwa wyktady, ktére odbywaty sie w réwnolegtym czasie.
Jednym z nich byt wyktad Karola Gasinskiego (Apple) Next
steps to immersion in VR. Gasifnski opowiadat o wirtualnej
rzeczywistosci, ktéra zbliza sie do nas wielkimi krokami pod
postacia gogli Oculus Rift czy innych mniej znanych modeli.
Podczas swojej prezentacji kompleksowo opisuje podstawy
takie jak ludzkie oko, jego pole widzenia, peryferyjne obszary,
katy widzenia, skupianie ostroéci, itp. oraz o przeniesieniu
tych wtasciwosci na odpowiednie urzadzenia. Poruszono
réwniez temat dziatania kamer z sensorami 3D takimi jak
Kinect, gdyz tej technologii uzyto do stworzenia gry, w ktérej
bronig sg nasze wtasne rece. Drugi wyktad byt prowadzony
przez Arkadiusza Ducha (Jujubee) — Problemy zwigzane
z tworzeniem gier multiplatformowych. Na tym wyktadzie
Duch opowiadat jakie sg zalety tworzenia gier multiplatfor-
mowych (takie jak dostepnosé, tatwos¢ obstugi, cena) oraz
jak wyglada sprawa z tworzeniem odpowiedniego sterowania.
Do tego gtéwnym tytutowym tematem byty problemy, jakie
wynikajg przy tworzeniu tego typu gier. Przyktadem byta gra
WiedZzmin: Powrdét Biatego Wilka, ktéra, mimo ze miata
niemate naktady na stworzenie jej na platformy takie jak Xbox
360 czy PS3 nigdy nie wyszta z przyczyn technicznych.
Przyktadem dobrze zrobionych multiplatformowych gier byty
serie gier Lego, ktéra dzieki swej grafice i sterowaniu nie
sprawiata probleméw z optymalizacjg i dzieki temu wyszta
na platform z sukcesem. Na koniec pokazano réwniez gdzie
mozna testowac i wydawac gry multiplatformowe oraz w pod-
sumowaniu polecano tworzenie gier na wiele platform, gdyz
w obecnych czasach takie gry majg duze szanse na rynku.
Performance Capture — aktor animatorem — animator aktorem
to kolejny z wyktaddéw ktory byt poprowadzony przez Adriana
Perdjona i Michata Hrydziuszko. (Mocap.pl). Swietnie poka-
zano technologie przechwytywania ruchu od kuchni. Od
wstepnych planéw w postaci plikéw Excelowych z tabelkami
opisujgcymi przebieg pracy przez pogladowe filmiki dla

aktorow i koricowe nagrania przy uzyciu profesjonalnych
sprzetéw. Ostatnim odwiedzonym wyktadem byt wyktad
Cezarego Skorupki (Flying Wild Hog) — Making an Old School
Game for Modern Day Kids. Ostatni wyktad ,Making an Old
School Game for Modern Day Kids" byt prowadzony przez
Cezarego Skorupke (Flying Wild Hog). Firma Fluing Wild Hog
ma dos$wiadczenie w grach FPS wiec stworzenie gry dla
dzieci byto dla nich wyzwaniem. Zaczeto jg tworzy¢ wedtug
swojego pomystu jak powinna wyglgdac¢ gra skierowana dla
dzieci, ktéra nie straszy, a raczej wywotuje usmiech, prosta,
tatwa i przyjemna w odbiorze i sterowaniu. Okazato sie, ze
dzieci majg zupetnie inne rozumowanie niz twércy wiec
niektére postacie je przerazaty inne powodowaty nieodpo-
wiednie decyzje i zachowania (wrogowie byli brani za przy-
jaciot, a przyjaciele za wrogéw). Powodowato to, ze dzieci
prébowaty zbiera¢ potwory, a zabijaé monety wiszgce
w powietrzu czy rozmawiaé z postaciami, ktére byty tylko
elementem tta. Po wykonaniu testéw psychologicznych gra
przeszta drastyczne zmiany by dostosowac¢ jg do poziomu
rozumowania dzieci i jak sie okazato pod koniec prac nad
grg cato$¢ wygladata zupetnie inaczej niz na poczatku wedtug
zamystu twdrcéw. Konferencja zostata zakoriczona oficjalnym
podsumowaniem i ogtoszeniem zwyciezcéw WGK Developers
Showcase do ktérego Koto Gier WSTI startowato jednak
niestety nie przeszto eliminacji. &



KN Programowania

Skupiamy sie na rozwoju umiejetno-
$ci programistycznych wséréd ambit-
nych studentéw. W dotychczasowym
okresie swej stosunkowo krétkiej
dziatalnosci zdazylismy juz poruszyé
najbardziej kluczowe tematy dla za-
wodu programisty, takie jak systemy
kontroli wersji, wzorce projektowe,
algorytmike, czy relacyjne bazy da-
nych. Koto programowania sktada sie
obecnie ze studentéw zajmujgcych
sie jezykami programowania takimi
jak C/C++, C#, Java, Python, PHP,
JavaScript itp. Spotkania kota odby-
wajg sie nieregularnie i sg wczesniej
zapowiadane drogg mailowa. Kazdy
termin zostaje uzgodniony ze wszyst-
kimi cztonkami kota. Koto naukowe
programowania nie posiada jeszcze
zadnej strony internetowe;.

Dotgczy¢é mozna do nas poprzez
kontakt z opiekunem kota lub posred-
nio poprzez kontakt z ktérymkolwiek
z aktualnych cztonkéw kota.! tG

& opiekun: dr Roman Siminski
- roman@siminskionline.pl

KOLO NAUKOWE
&) ROBOTYKI B13
Czym sie zajmujemy]

> Szukamy sztuczne] inteligencji
> Tworzymy algorytmy
2 Projektujemy | budujemy robod

KN Robotyki B13

Dziatamy nieprzerwanie od kilku lat.
Gtéwnym celem kota jest rozszerza-
nie przez studentéw posiadanych
wiadomosci z zakresu robotyki oraz
sztucznej inteligencji. KN B13 od kilku
lat réwniez wspotpracuje przy promo-
cji WSTI, stajac sie wspotorganizato-
rem ciekawych wydarzen, m.in.
Miedzyszkolny Turniej Konstruowania
i Programowania Robotéw Lego
Midstorms, wspétudziat w Targach
Edukacyjnych czy w Dniu Otwartym
WSTI - imprezie dla przysztych absol-
wentow szkét srednich i jednoczesnie
studentéw WSTI. Regularnie jezdzimy
jako kadra na Campus Akademicki
nad Soling, prowadzac warsztaty
z robotyki. Uczestnictwo w KN Robo-
tyki to nie tylko sucha teoria, ale
réwniez dobra zabawa. Chetnych do
dotaczenia do kota serdecznie zapra-
szamy.). DS

8L opiekun: mgr Michat Rodzinski
Q facebook (WSTI Animacja)
- www.robotyka.wsti.pl

(@)

KOLO NAUKOWE ZASTOSOWAN
SIECI KOMPUTEROWYCH

Wyiszej Szkoly Technologii Informatycznych w Katowicach

KN Zastosowan Sie-
ci Komputerowych

Rozszerzamy podstawowg wiedze
z zakresu systemoéw sieciowych.
Nowoczesne zastosowanie wirtuali-
zacji, bezpieczenstwo danych, dostep-
nos¢ do ustug sag kluczowe
w dzisiejszym biznesie i zyciu co-
dziennym. Z pomocg przychodzg tutaj
zaawansowane rozwigzania techno-
logiczne, ktére powinny by¢ znane
kazdemu obecnemu i przysztemu
administratorowi systemoéw. Jesli
wiec znasz systemy linuksowe,
chcesz poznac zalety writualizacji lub
przygotowac sie do certyfikatéw ad-
ministratorskich i inzynierskich Mic-
rosoft, VMWare, Linux, to serdecznie
zapraszamy. DS

& opiekun: drinz. Jarostaw Karcewicz
-  www.zsk.wsti.pl
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KN Gier
Komputerowych

Nasze koto jest miejscem gdzie kazdy
cztowiek marzacy o tworzeniu gier,
moze sie spetni¢. Od grafikow 3D/2D,
przez programistoéw, level designeréw,
scenarzystéw po nawet muzykéw, czy
ludzi zwyczajnie interesujgcych sie
grami. Aktualnie zajmujemy sie pro-
jektem moda do WiedZmina 2, majac
réwniez na drugim planie gre zrecz-
nosciowg na silniku Unity. Organizu-
jemy réwniez wyjazdy na wszelkie
eventy zwigzane z grami: dwa lata
z rzedu odwiedzili$my juz PGA oraz
odbywajgcy sie na nim Zjazd Twércow
Gier. Bylismy takze uczestnikami WGK
w Gdansku, ktére byto istng kopalnig
wiedzy o gamedevie.

Spotykamy sie co miesigc na cato-
nocng sesje twodrczga, pracujac do
rana wspierani kawg i pizzg. Aby do-
taczy¢ do naszego zespotu wystarczy
o tym napisa¢ na naszej grupie na
facebooku! MS

8L opiekun: dr tukasz Adamczyk
Q facebook.com (Koto gier WSTI)

Koto Naukowe
Grafiki Cyfrowej

Studenci w ramach pracy kota
w obecnym roku akademickim reali-
zuja temat o charakterze spotecznym:
"WYKLUCZENI". Dobér techniki oraz
srodkéw realizacji jest dowolny,
w oparciu o indywidualne predyspo-
zycje studentéw: ilustracja, rysunek,
malarstwo, film, animacje, grafike
artystyczng wykonang warsztatowo,
badz cyfrowo. Udziat warsztatu cyfro-
wego jest istotny, lecz nie nadrzedny.
Celem dziatania kota jest stworzenie
skrajnie réznych form wypowiedzi
artystycznych oraz zaprezentowanie
catosci dokonan w postaci interdyscy-
plinarnej wystawy odbywajgcej sie na
terenie uczelni oraz na terenie miast
sgsiadujgcych. W ramach oméwienia
tematu studenci zdobywajg wiedze
z obszaru sztuki krytycznej w Polsce
oraz dziatan twércow swiatowych, jak
i na temat nowych zjawisk w sztuce
wspotczesne;.
Znajdziesz nasz na Facebooku:
Grafika Cyfrowa - kolo WSTI! NR

8L opiekun: dr Natalia Romaniuk
Q facebook.com (Grafika Cyfrowa)

KN Grafiki
Warsztatowej

Nasze koto skupia ambitnych stu-
dentéw, ktérzy pragng rozwija¢ swo-
je indywidualne zainteresowania
oraz zyciowe pasje. Cztonkowie kota
pracuja nad witasnymi autorskimi
projektami, poddajgc swoje pomysty
recenzjom oraz konsultacjom opie-
kuna kota. Spotkania w semestrze
letnim planowane sg na wtorki. Je-
zeli w gtowie masz ciekawe pomysty
oraz wtasne projekty, ktére chcesz
rozwija¢ - serdecznie zapraszamy!

Szukaj nas na Facebooku: Koto
Naukowe Grafiki WSTI! St

&L opiekun: mgr Jakub Zdejszy
Q facebook.com (KN Grafiki WSTI




STUDIA INZYNIERSKIE

INFORMATYKA

Grafika komputerowa i budowa multimedialnych serwiséw internetowych
Technologie internetowe i sieci komputerowe
Inzynieria systeméw informatycznych

STUDIA LICENCJACKIE

GRAFIKA

Projektowanie gier i rzeczywistosci wirtualnej
Projektowanie graficzne
Multimedia

PODYPLOMOWE

Wirtualizacja systemoéw informatycznych w oparciu o MS Hyper-V oraz vMware vSphere
Systemy wymiany informacji w oparciu o MS Exchange, MS Sharepoint oraz Postfix
Administracja siecig komputerowg CISCO / Microsoft / GNU/Linux

Fotografia i cyfrowa edycja obrazu

AutoCAD - projektowanie w srodowisku 2D i 3D

Animacja 3D i cyfrowa edycja wideo w grafice reklamowej

Komputerowa grafika wydawnicza i reklamowa




WSTi

Wyzsza Szkota Technologii Informatycznych w Katowicach
to szkota dla mtodych duchem, energicznych ludzi, ktérzy
chca siegaé po wiecej — uczy¢ sie, a zarazem rozwijac¢ zain-
teresowania zwigzane z grafikg komputerowa i artystyczna,
rynkiem IT czy nowoczesnymi technologiami.

W ramach studiéw | stopnia WSTI ksztatci inzynieréw infor-
matykéw oraz artystdw grafikéw zgodnie z najwyzszymi
standardami edukacyjnymi, wedtug programéw dostosowa-
nych do potrzeb rynku pracy.

Studenci kierunku Grafika moga korzysta¢ z bardzo dobrze
wyposazonych pracowni komputerowych (m.in. pracowni
z komputerami iMac, Dell), oprogramowania graficznego
pakietu Adobe Master Collection (InDesign, lllustrator, Pho-
toshop, Premiere, AffterEffects), AutoCAD, 3DS Max, Blender.

W ramach specjalistycznych studiow podyplomowych
uczelnia prowadzi wiele praktycznych 2-semestralnych kie-
runkéw o profilu informatycznym lub graficznym.

WSTI jest autoryzowanym akademickim osrodkiem szkole-
niowym firm Microsoft, CISCO, Oracle, oraz — jako jedyna
uczelnia na Slagsku — VMware. W ramach programu Microsoft
IT Academy Advanced Program studenci mogg zdoby¢

prestizowe i honorowane na catym $wiecie certyfikaty Micro-
soft Certified Professional MCP. Uczestnicy kursu Akademii
CISCO zyskuja certyfikaty CISCO Certified Network Associate
(CCNA). Uczestnicy VMware IT Academy zyskujg unikalng
mozliwo$¢ zdawania certyfikatéw VMware Certified Profes-
sional — Data Center Virtualization (VCP).

Dzieki pozyskiwanym dotacjom unijnym WSTI stwarza
atrakcyjne mozliwos$ci zdobycia cenionych kwalifikacji zawo-
dowych osobom w kazdym wieku. Organizujgc dofinansowane
kursy, szkolenia, studia | stopnia czy podyplomowe uczelnia
sprzyja rozwojowi praktycznych umiejetnosci niezaleznie od
poziomu posiadanego wyksztatcenia czy statusu zawodowego.
JW, rys. CS

-> Wyzsza Szkota Technologii
Informatycznych w Katowicach
40-085 Katowice (centrum miasta)
ul. Mickiewicza 29

-  www.wsti.pl
e-mail: info@wsti.pl
tel. (32) 207 27 20

Znajdz nas na facebooku!
facebook.com/pokazwszystkim






