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Jak przeglądać Kreatywny Bazar?

»» część artykułów zawiera interaktywne elementy: animacje, 

widgety, aktywne linki, dynamiczne galerie obrazów 

»» podświetlone elementy w tekście to też interaktywne pola. 

Najedź myszką i zobacz co kryje się pod nimi 

»» przewijaj kartki klikając na strzałki na dole każdej strony 

»» korzystaj też z podręcznego spisu treści na dole strony, 

dzięki niemu możesz szybko przejść do artykułu, który chcesz 

przeczytać 

»» magazyn „Kreatywny Bazar” to interaktywny .pdf. Możesz go 

czytać na większości systemów operacyjnych 

»» do przeglądania potrzebny jest jedynie Adobe Reader lub inny 

program do przeglądania formatu .pdf

Pomysł, kompilacja i opracowanie materiałów:  
Anna Adamczyk, Tomasz Łopuszański
Skład i oprawa graficzna: Krzysztof Kopciowski
Kontakt: admin@kreatywnybazar.pl
 
Interaktywny magazyn „Kreatywny Bazar” 01/2011 jest darmowym 
dodatkiem dla użytkowników serwisu www.kreatywnybazar.pl
Kopiowanie i inne wykorzystywanie materiałów zawartych w 
magazynie bez zgody administratora www.kreatywnybazar.pl jest 
zabronione.
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Zawartość pisma...
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Recenzja Recenzja

Dlaczego warto zainteresować się zakupem 
zestawu EasyPIX?

Kalibracja sprzętowa jest skuteczniejsza – szybsza, prostsza i daje 
dokładniejsze wyniki niż kalibracja programowa. Spowodowane jest to 
bezpośrednim operowaniem na tabeli kolorów zapisanej w elektronice moni­
tora (w przypadku urządzeń EIZO – przynajmniej 10-bitowej), a nie - jak to 
dzieje się w drugim przypadku - na tabeli kolorów karty graficznej komputera 
(8-bitowej).

Funkcje kalibracyjne EasyPIX obejmują regulację następujących parametrów: 
jasność, temperatura barwowa, krzywa gamma i gamut. Poziom jasności może 
być ustalany ze skokiem co 10 cd/m2 w zakresie od 60 – 160 cd/m2, tempera­
tura barwowa ze skokiem 100 K w zakresie od 5000 K do 6500 K, natomiast 
wartości gama ze skokiem 0,2 w zakresie od 1,8 do 2,4. Dodatkowo, monitor 
może być kalibrowany do przestrzeni Adobe RGB, sRGB lub do naturalnej 
przestrzeni barwowej danego monitora. Po zakończeniu kalibracji, EasyPIX 
tworzy profil ICC, umożliwiający przekazywanie informacji o kolorze opro­
gramowaniu, w którym edytujemy nasze prace.

EasyPIX w wersji 2 oferuje wszystkie funkcje, które posiadał jego po
przednik, włączając tryb dopasowywania odcienia i jasności monitora do 
wykorzystywanego papieru fotograficznego w oparciu o wizualną percepcję; 
tryb foto oraz web, umożliwiający sprawdzenie, w jaki sposób zdjęcia będą 
wyświetlane w większości przeglądarek.

Oprogramowanie EasyPIX jest kompatybilne z najpopularniejszymi sys­
temami operacyjnymi, włączając Mac OS X 10.3.9 i nowsze oraz systemy 
rodziny Windows: XP, Vista oraz 7 (również w wersjach 64-bitowych). 

Zaktualizowana wersja EasyPIX współpracuje z następującymi monitora­
mi EIZO z serii FlexScan i FORIS: SX2462W, SX2262W, S2233W, S2243W, 
S2433W, FS2331 oraz najnowszym modelem FlexScan SX2762W. 

Eizo FlexScan SX2762W to 27-calowy 
monitor LCD zaprojektowany z myślą o 
profesjonalnych zastosowaniach CAD/
CAM, DTP, edycji cyfrowych zdjęć i pro­
jektowaniu grafiki. Urządzenie zostało 
wyposażone w panel IPS o naturalnej 
rozdzielczości 2560×1440. 

SX2762W, poza możliwością 
wyświetlenia ponad 97% barw z 
przestrzeni Adobe RGB, posiada szereg 
cech umożliwiających uzyskanie bardzo 
wysokiej dokładności odwzorowania 
kolorów:

›› tabela barw 3D LUT o 16-bitowym 
opisie kolorów i doborem 
prawidłowych odcieni z 16-bitową 
precyzją, co pozwala uzyskać bardzo 
płynną i naturalną reprodukcję przejść 
tonalnych, detali, cieni;

›› kompensację niejednorodności jasności 
oraz chrominancji (układ Digital Uni­
formity Equalizer);

›› możliwość pracy ze źródłami sygnału 
przesyłającym 10-bitową informację o 
kolorze – monitor na wejściu otrzymu­
je dane o ponad miliardzie odcieni;

›› opatentowana funkcja stabilizacji 
jasności automatycznie koryguje wa­
hania po włączeniu monitora lub 
wyjściu ze stanu czuwania. W mode­
lu SX2762W funkcja ta, wykorzystując 
dodatkowy czujnik, dodatkowo eli­
minuje ewentualne zmiany jasności 
wskutek wahań temperatury otoczenia.

EIZO EasyPIX 2 
- kalibracja sprzętowa dla monitorów z serii 
FlexScan oraz FORIS

W ofercie japońskiego producenta pojawiła się rozszerzona 
wersja EasyPIX - kompletnego zestawu do kalibracji i pro-
filowania monitorów. Najnowsza wersja umożliwia kalibrację 
sprzętową większości monitorów z serii FlexScan oraz FORIS. 

Kalibracja sprzętowa umożli­
wia wykorzystanie monitorów 
FlexScan do zaawansowanych 
zastosowań w dziedzinach ta­
kich jak: edycja fotografii i 
grafiki, pre-press czy CAD.

Więcej informacji o produktach EIZO 
na stronach:
›› www.eizo.pl
›› www.graficzne-eizo.pl

Dystrybutorem produktów EIZO w 
Polsce jest firma Alstor Sp.j.

Osoby zainteresowane prezenta
cją najnowszych rozwiązań EIZO 
zapraszamy do Galerii EIZO 
mieszczącej się w Warszawie, przy 
ul. Weneckiej 12. W celu umówie­
nia spotkania prosimy o kontakt 
mailowy – galeria@eizo.pl
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Grafika Grafika

Martwa natura jak zywa
-czyli co potrafi tablet Wacom Intuos4

Amelia Hałgas

.

Martwa natura, to jeden z tematów, który najbardziej kojarzy 
się z malarstwem tradycyjnym. Znajdziemy go w każdym pro-
gramie zajęć z malarstwa w akademiach sztuk pięknych. Sama 
na zajęciach z malarstwa malowałam ją akwarelami i temperą. 
Ale martwa natura na tablecie? Od kiedy mamy Intuos4, to 
bardzo proste. Dzięki nowym narzędziom, opcjom i podsta
wowym pędzlom uzyskamy taki efekt jak za pomocą farb.
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przygotowanie kompozycji

Na początek musimy skomponować naszą martwą naturę. 
Możemy również znaleźć zdjęcie w Internecie, albo skopiować inny 
obraz, ale do tego nie zachęcam, bo nie ma w tym tyle frajdy. Tak, 
więc szukamy w naszym otoczeniu ciekawych przedmiotów, naj
lepiej, aby były wykonane z różnorodnych materiałów, i tworzymy 
z nich kompozycję. Dobrze jest zrobić zdjęcie dla bezpieczeństwa, 
bo z doświadczenia wiem, że gdy malowanie trwa dość długo, to 
ktoś przez nieuwagę może nam coś poprzestawiać, albo zniszczyć. 
Zdjęcie przyda się również, gdyby zmieniło się światło, bo w prze
ciwnym wypadku musielibyśmy malować dalej z pamięci.

menu obrotowe

Zanim zaczniemy malować to ustawimy podstawowe opcje ta
bletu, które bardzo ułatwią nam późniejszą pracę. Niesłychanie 
przydatnym narzędziem, jakie znajdujemy w nowym Intuos4 jest 
Menu Obrotowe. Dostosowujemy je do własnych potrzeb we 
właściwościach tabletu (Panel Sterowania>Właściwości tabletu 
Wacom>Narzędzie>Funkcje>Menu obrotowe). Dzięki niemu nie 
musimy za każdym razem wklepywać skrótów klawiaturowych, bo 
wyświetlają się nam na ekranie w formie okrągłego, półprzezroczystego 
menu. Dodatkowo każda opcja ma swoje podmenu, więc zmieścimy 
tam praktycznie wszystkie najczęściej używane opcje i znacznie przy
spieszymy pracę. Możemy tam umieścić np. kopiowanie, wklejanie, 
czy link do przeglądarki. 

przełączanie ekranów

Drugą opcją, która bardzo się nam przyda podczas malowania jest 
Przełączanie Wyświetlacza (Display Toogle). Dzięki niemu możemy z 
łatwością przełączać się pomiędzy wieloma monitorami. Ja osobiście 
używam dwóch monitorów – jednego do malowania, a drugiego do 
zdjęć referencyjnych. Podczas malowania miałam na drugim ekranie 
zdjęcie martwej natury skomponowanej przeze mnie i tulipana, 
którego postanowiłam dodać do kompozycji. Ustawienia monitorów 
znajdziemy tam, gdzie wcześniej ustawialiśmy Menu Obrotowe, 
w zakładce Mapowanie. Proponuję ustawić, aby tablet domyślnie 
obsługiwał tylko jeden z ekranów, bo inaczej znacznie zmniejszy nam 
się pole do pracy, a między ekranami będziemy się przełączać dzięki 
wspomnianej opcji.
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rozmiar pędzla i siła krycia

Zaraz zabieramy się do malowania, ale na początek 
pokażę opcje tabletu Intuos4, które tak bardzo upodo
bniły malowanie cyfrowe do tradycyjnego. Po wybraniu 
zwykłego pędzla na pasku widzimy dwa przyciski: ste
rowanie siłą krycia za pomocą nacisku pióra i sterowanie 
rozmiarem za pomocą nacisku pióra. Gdy je uaktywnimy, 
to nie musimy już za każdym razem wchodzić w opcje 
pędzla – teraz piórko zachowuje się jak prawdziwy pędzel. 

pędzle trójwymiarowe

Dodatkowo w nowym Photoshopie pojawiły się nowe 
pędzle. Znajdziemy je na początku rozwijanej listy podsta­
wowych pędzli. Zaobserwujecie, że podczas ruchu piórka i 
zmiany jego kąta nachylenia, wygląd końcówki się zmienia. 
Dzięki temu czujemy się jakbyśmy malowali prawdziwymi 
farbami. Opcje tych pędzli można oczywiście dowolnie 
modyfikować w opcjach pędzla – np. kształt, długość i 
grubość włosia itp. Kiedy mamy już podstawowe info
rmacje na temat pędzli, to możemy wykonać szkic martwej 
natury. Spróbujcie wykonać go obserwując kompozycję, 
a nie malując po zdjęciu, bo może wtedy kompozycja nie 
będzie tak idealnie odwzorowana, ale więcej się nauczycie.

kolor

Kolor nałożymy na początek na nowej warstwie w 
trybie Multiply, aby nie zatrzeć szkicu, co ułatwi nam 
późniejsze dopracowywanie detali. Kolory nie muszą być 
wcale identyczne jak te, które widzicie w swojej kom­
pozycji. Malarz niekoniecznie odwzorowuje dokładnie 
rzeczywistość. Najlepiej zmrużcie oczy i popatrzcie 
chwilę zanim zaczniecie malować. W taki sposób nie sku­
piamy się na detalach i widzimy bardziej „wrażeniowo”. 
Ja dodałam swojej kompozycji więcej ciepłych kolorów. 
Kolor nakładałam za pomocą drugiego z trójwymiarowych 
pędzli - Round Blunt Medium Stiff z włączoną opcją stero
wania siłą krycia za pomocą nacisku pióra. 

pierścień dotykowy

Wspomniany w tytule tego kroku pierścień jest moim zdaniem 
najbardziej przydatną z opcji tabletu Intuos4. Tak samo jak w przy
padku Menu Obrotowego można go dostosować do własnych 
potrzeb we właściwościach tabletu w zakładce Funkcje/Pierścień 
dotykowy. Można tam np. dodać opcję zmiany wielkości pędzla, 
powiększania obszaru obrazu, czy cofnij/ponów. Po naciśnięciu 
przycisku pośrodku pierścienia, wyświetla nam się menu, w 
którym wybieramy opcję, której chcemy w danym momencie 
używać. Dzięki temu możemy bardzo przyspieszyć i ułatwić pracę. 
Dla mnie podczas malowania najbardziej przydatna jest opcja zmia
ny średnicy pędzla, dzięki której mogę bardzo szybko i sprawnie 
zmieniać wielkość końcówki w zależności od potrzeb.

mieszanie kolorów

Gdy już mamy nałożone podstawowe kolory, to możemy użyć 
nowego pędzla mieszającego Mixer Brush Tool, aby je ze sobą 
zblendować. Taka metoda jest dużo wydajniejsza niż mieszanie 
zwykłym pędzlem i daje bardziej malarski efekt. Kolory wyglądają 
wtedy jak mieszane tradycyjnymi pędzlami. Klikamy na Pędzel 
(Brush) i z rozwijanego menu, które się nam pojawi wybieramy 
Pędzel Mieszający (Mixer Brush Tool). W ustawieniach pędzla 
możemy teraz wybrać końcówkę (najlepszy efekt uzyskamy 
wybierając jeden z nowych pędzli trójwymiarowych). Dodatkowo 
możemy wybrać ustawienia mieszania – w przypadku tej pracy 
używałam Mieszanka mokra i ciężka (Wet, Heavy Mix).   Więcej...

tkanina

Wspomniana wyżej technika najbardziej przyda nam się w przy
padku tkaniny. Malowałam ją najpierw szybkimi pociągnięciami 
pędzla i używałam wielu kolorów, aby po zblendowaniu uzyskać 
efekt „mienienia się” kolorami. Na tym etapie nie trzeba martwić 
się o zbytni realizm i przejścia kolorów – uzyskamy je w drugim 
etapie za pomocą Mixer Brush Tool. Pamiętajmy o błękitach w 
cieniach i jasnym turkusie w miejscach najbardziej oświetlonych 
– im więcej kolorów użyjemy tym bardziej naturalnie będzie to 
wyglądało. Światłocień to nie tylko 3 kolory – ten w słońcu, cie­
niu i przejściowy, ale i wiele odbitych. Ja do blendowania kolorów 
używałam Round Blunt Medium Stiff (2 w kolejności) z opcją Very 
Wet. Nadało to tkaninie efekt farb olejnych. 
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cukiernica

Namalowanie cukiernicy jest dosyć trudne, bo jest 
wykonana z metalu. Im metal bardziej gładki, tym więcej 
rzeczy odbija. W tym wypadku powierzchnia przedmio­
tu jest praktycznie lustrzana, więc będą się w niej odbijały 
kolory z otoczenia i dodatkowo światło. Tym razem na 
niewiele nam się przyda Mixer Brush Tool i do jej wyko­
nania użyjemy podstawowego Hard Round Brush z 
włączonym sterowaniem siłą krycia za pomocą nacisku 
pędzla. Rada – nawet przy najjaśniejszych blikach lepiej nie 
używać czystej bieli, bo wtedy obraz wyjdzie blady. Lepiej 
niech będzie to bardzo jasny turkus, czy żółć.

szkło

Szkło natomiast nie dość, że odbija kolory i światło, 
to w dodatku jest transparentne. Malowanie szkła jest 
jednym z najtrudniejszych zagadnień w martwej naturze i 
wymaga wiele obserwacji i praktyki. Ja miałam dodatkowo 
utrudnione zadanie, ponieważ musiałam zmienić wodę w 
wino. I co za tym idzie dodać szkarłatne odbicia. 

kwiat

Kwiat domalowałam korzystając ze zdjęcia znalezionego w Internecie – 
nie zawsze znajdziemy w najbliższym otoczeniu wszystko, co chcielibyśmy 
umieścić w swojej martwej naturze, więc jeśli czujemy się na siłach, to możemy 
dodać nowe elementy korzystając ze zdjęć i wyobraźni. Podczas malowania 
przejść kolorystycznych na płatkach i liściach ponownie użyłam Mixer Brush 
Tool. Ważną rzeczy, o której musimy pamiętać podczas domalowywania ele
mentów do kompozycji jest odpowiednie ich oświetlenie, a także pokazanie 
ich wpływu na otoczenie. W tym wypadku, aby było widać, że tulipan opiera 
się o szyjkę butelki – musimy namalować na niej odbicia płatków i cień rzu­
cany przez kwiat.  

błękit w cieniach

Na koniec, aby skupić wzrok obserwatora na tym obsza
rze obrazu, który chcemy najbardziej wyeksponować, 
dodamy trochę błękitu i uproszczenia w cieniach na 
obrzeżach ekranu – szczególnie w lewej dolnej części. 
Dzięki temu obraz stanie się bardziej realistyczny i doda
tkowo elementy znajdujące się na obrzeżach ekranu nie 
będą odciągać wzroku od głównej kompozycji. Błękitu w 
cieniach dodałam za pomocą pędzla Airbrush z Opacity 
na 50%. 

detale – tryb precyzji

Przy wykańczaniu obrazka i dodawaniu detali bardzo 
przydatna jest ostatnia opcja, o której chciałabym napisać 
– Tryb precyzji. Po kliknięciu tego przycisku na pane­
lu tabletu można z łatwością dopracowywać szczegóły 
na poziomie piksela, czy wykonać bardzo precyzyjne 
zaznaczenie.

Podsumowanie

W tym tutorialu pokazałam jak w prosty sposób można uzyskać efekt malowania tradycyjny­
mi metodami za pomocą tabletu. Wokół nas jest tyle interesujących przedmiotów, że malowanie 
martwej natury, to zawsze świetna zabawa. A w dodatku to tylko jeden z tematów, w którym 
możemy wykorzystać nowo zdobytą wiedzę.
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Jak to działa?

Technologię ePrint & Share możemy spotkać w najnowszych modelach 
drukarek HP Designjet, które mają możliwość bezpośredniego połączenia do 
Internetu i współpracy z chmurą przechowującą dane użytkowników.

Dzięki niej procesy zarządzania dokumentami mogą być znacznie uproszczone. 
Czynności takie jak tworzenie, drukowanie oraz zarządzanie materiałami mogą 
być wykonywane wewnątrz dedykowanego narzędzia, oferowanego przez HP.

Użytkownicy mają dostęp do materiałów w każdym miejscu i o każdej porze, 
dzięki czemu mogą drukować ich kopie zarówno zdalnie, jak i lokalnie. Rzeczy­
wiste pliki, gotowe do wydruku, wraz z wszystkimi ustawieniami, przechowywane 
są w chmurze (w najwyższej klasy centrach danych HP).

Dzięki jednemu narzędziu, przy pomocy kilku kliknięć użytkownicy mogą 
zarówno zobaczyć podglądy, jak i stworzyć pliki PDF, zapisywać je online, jak i 
dystrybuować pomiędzy współpracownikami.

ePrint & Share to z założenia usługa, która zaprojektowana została do 
zastosowań profesjonalnych, w związku z czym zarządzanie dostępem do plików 
stoi na bardzo wysokim poziomie i jest bardzo restrykcyjne. Tylko osoby, którym 
udzielimy dostępu do konkretnego materiału, będą miały w niego wgląd.

Częścią technologii jest także plugin do AutoCAD’a, który integruje usługę 
z aplikacją. Jego największymi zaletami są: możliwość bezpośredniego wysyłania 
plików do biblioteki HP ePrint & Share w celu dokonania późniejszych wy­
druków, zdalnych wydruków oraz udostępnienia innym.

Plugin ten obsługuje wersje AutoCAD od 2007 do 2011.

Jakie w rzeczywistości ma to znaczenie?

Na pierwszy rzut oka nie tak wielkie, do tych bowiem ograniczeń 
przyzwyczajaliśmy się przez lata i wydają nam się one zupełnie naturalne. W 
praktyce jednak nowoczesny styl pracy wymaga od użytkowników biznesowych 
wykonywania czynności zdalnie oraz efektywnego zarządzania materiałami.

Usługa HP ePrint & Share została w głównej mierze zaprojektowana dla 
architektów, inżynierów, konstruktorów oraz projektantów, którzy pracują 
w ramach niewielkich i średniej wielkości firmach. Technologia pozwala na 
wyjątkowo efektywną kolaborację przy minimum wymaganej infrastruktury IT.

HP ePrint & Share: Plug and Print
Technologia ePrint & Share przełamuje bariery wpływające 

na elastyczność nowoczesnych procesów drukowania. Do 

tej pory drukowanie ograniczone było przez konieczność 

fizycznej obecność drukującego przy podłączonym 

do drukarki komputerze oraz kontaktami z osobami 

posiadającymi aktualne wersje plików. Dodatkowym 

ograniczeniem była również konieczność instalacji 

sterowników na każdym urządzeniu, które miało z danej 

drukarki korzystać. 

Największą jednak wadą tradycyjnego stylu pracy były 

utrudnienia w przepływie dokumentów w pracy grupowej. 

Konieczność czasochłonnej dystrybucji plików wśród całej 

grupy  i dbania o aktualność wersji to tylko wierzchołek 

góry lodowej, który sprawia, że drukowanie i zarządzanie 

plikami niejednokrotnie zajmuje znaczną część czasu 

pracy.

Najnowsze sieciowe rozwiązanie HP pozwalające na tworzenie, 
drukowanie oraz współdzielenie plików online

10Kreatywny Bazar, nr: 1 / 2011

www.orion.pl
http://kreatywnybazar.pl


Grafika Grafika

Możliwości oraz zastosowanie

W tym miejscu warto zacząć od informacji, że usługa ta jest w swej podsta
wowej wersji bezpłatna dla wszystkich użytkowników drukarek HP z serii 
Designjet. Obejmuje ona 5 GB pojemności biblioteki ePrint & Share, co wyda­
je się być ilością wystarczającą do większości zastosowań. Cieszy szczególnie 
fakt, że w przyszłości planowane jest rozszerzenie obowiązującego obecnie 
ograniczenia.

HP ePrint & Share od tradycyjnego stylu pracy 
odróżnia:

»» podgląd wydruku (jak konkretna drukarka wyrenderuje na papierze 
wydruk);

»» możliwość używania jednego narzędzia do zarządzania wydrukami na 
wielu drukarkach, bez potrzeby instalowania sterowników do każdej z 
nich;

»» automatyczne generowanie plików PDF, znacznie poszerzające 
możliwości zarządzania plikami wewnątrz chmury oraz ich dystrybucji;

»» ustawienia rozłożenia wydruku (m.in. obrót, skalowanie, itp);
»» zaawansowane możliwości dystrybucji plików wewnątrz grupy roboczej 

pracującej nad projektami.

Do tej pory wykonanie tych czynności wymagało udziału dodatkowych 
pośredników, bądź wydłużonego czasu pracy związanej z przygotowaniami. 

Dzięki przechowywaniu plików w chmurze obliczeniowej, materiały są 
dostępne w każdej chwili, bez względu na to, gdzie znajdują się właściciele 
plików.

Podsumowanie

Wprowadzenie ePrint & Share rozpoczyna nową erę mobilnego druko
wania i zarządzania materiałami w grupach roboczych. 

Technologia ta pozwala na drukowanie bez pośrednictwa komputera, wyda­
jne zarządzanie wersjami plików oraz dostępem do nich, bez pośredników i 
straty czasu. Czasu, do którego tracenia przyzwyczaiły nas lata pracy z trady­
cyjnymi drukarkami. Czasu, o którym nigdy nie myśleliśmy, że możemy go 
odzyskać.

Artur Obrzut

Rozmowa z Piotrem Brogowskim, dyrektorem 
zarządzającym firmy Orion Instruments Polska,  
Preferowanym Złotym Partnerem HP
http://www.orion.pl

1. Jakie wg Pana są największe korzyści wynikające z ePrint 
& Share?

Ze względu na to, że technologia ta jest dedykowana do 
celów biznesowych i obecna tylko w specjalistycznych 
produktach, z punktu widzenia użytkownika nieisto­
tne są w niej nowinki techniczne, a tylko usprawnienia 
biznesowe, przynoszące wymierne korzyści. ePrint & 
Share został zaprojektowany tak, aby usprawniać pracę 
zespołów architektów i projektantów, w związku z czym 
pozwala na znaczne oszczędności czasu, a co za tym 
idzie, pieniędzy, zapewniając tym samym użytkownikom 
tego rozwiązania przewagę konkurencyjną na 
wymagającym rynku wydruków wielkoformatowych.

2. Jakie możliwości odbiegające od tradycyjnych dru-
karek sieciowych oferują drukarki określane mianem 
„Web-connected”?

Należy zacząć od wyjaśnienia, że już teraz większość 
drukarek sieciowych jest podłączonych do Inter­
netu. Każda z nich ma swój adres IP, duża ilość 
ma wbudowany serwer internetowy (w termi­
nologii HP zwany EWS – Embedded Web Server), 
dzięki któremu możemy się do niej zalogować z 
dowolnego miejsca, sprawdzić stan materiałów 
eksploatacyjnych, uzyskać informacje na te­
mat tego, co było na nich drukowane, czy też 
wprowadzić zmiany w konfiguracji urządzenia.

HP ePrint & Share wprowadza zupełnie nowe możliwo
ści, których żadne drukarki do tej pory nie oferowały. 
Przetwarzanie plików bezpośrednio z Internetu (bez 
pośrednictwa komputera), jedno narzędzie do obsługi 
wszystkich drukarek wielkoformatowych, bezpośrednia 
obsługa formatów PDF i PLT (a więc niezwykle isto
tna funkcja wiernego odtworzenia zapisanego obrazu), 
wyeliminowanie konieczności ściągania i instalowania 
sterowników, obsługa nie tylko wydruków, ale również 
skanów to tylko najważniejsze z całej szerokiej gamy 
nowych funkcji. 

Rozwiązania te czynią więc z drukarki urządzenie nowe­
go typu, swego rodzaju terminal internetowy posiadający 
szeroką gamę możliwości pracy z materiałami, samo dru­
kowanie jest tylko jedną z nich. Gdyby porównać to do 
rynku mobilnego, tradycyjne drukarki byłyby odpowie
dnikiem zwykłych telefonów komórkowych, natomiast 
drukarki „Web-connected” byłyby odpowiednikami 
smartfonów, ponieważ drukowanie jest tylko jedną z 
funkcji, które oferują.

3. Firma HP mocno podkreśla fakt dynamicznego rozwoju 
usługi. W jakim kierunku rozwinie się w przyszłości?

Dalekosiężne plany producentów są okryte tajemnicą 
ze względu na konkurencję, ale już w tej chwili znane są 
niektóre z nich, takie jak dostęp do biblioteki materiałów 
za pośrednictwem smartfonów, dostęp do ePrint & 
Share z panelu drukarki, zaznaczanie obszaru do wydru
ku z wybranymi informacjami bezpośrednio z panelu 
dotykowego drukarki, rozszerzenie udostępnionej 

w ramach usługi przestrzeni dyskowej, obsługa kom­
puterów Macintosh oraz wszystkich wielkoformatowych 
drukarek HP.

4. Jak na wprowadzenie usługi reaguje konkurencja? Czy 
możemy w przyszłości spodziewać się że będą chcieli umo
żliwić użytkownikom swoich drukarek korzystanie z systemu 
ePrint & Share?

Nie sądzę żeby inni producenci planowali wdrażanie sys­
temu HP ze względu na kwestie konkurencji i podział 
rynku, ale z dużym prawdopodobieństwem wprowadzą 
analogiczne systemy. HP jest jednak pionierem tej tech­
nologii, a więc i liderem w tym zakresie.

5. Czy w niedalekiej przyszłości możemy spodziewać się 
udostępnienia Print & Share nie tylko w nowych modelach z 
serii Designjet, ale i tych z niższych półek?

Myślę że nie, technologia ePrint & Share ma szero
kie zastosowanie w segmencie profesjonalnego druku 
wielkoformatowego. Potrzeb takich z reguły nie mają 
użytkownicy drukarek małoformatowych ze względu na 
specyfikę tej części rynku, podobnie jak wiele z tech­
nologii oferowanych w urządzeniach małoformatowych 
nie jest zbyt przydatne użytkownikom drukarek z serii 
Designjet. I tak np. wybrane drukarki atramentowe HP 
oferują rozwiązanie ePrint, pozwalające na drukowanie 
materiałów dzięki przypisaniu adresu e-mail drukarkom 
podłączonym do Internetu, jednak mimo podobieństwa 
nazwy, jest to inna technologia, dopasowana do potrzeb 
użytkowników takiego właśnie sprzętu.

Pytania do eksperta
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Interfejs

W pierwszej kolejności uwagę przykuwają zmiany w 
interfejsie. Adobe postawiło na „kompaktowość”. Jest to 
ukłon w stronę nowych użytkowników, którzy nie muszą 
poszukiwać różnych funkcji w różnych zakamarkach 
programu. Z perspektywy weteranów jest to kwestia 
kilkunastu minut, aby zadomowić się w nowym wystro­
ju. Zresztą logika interfejsu kieruje naszą uwagą prawie 
bezbłędnie.

Pasek narzędzi drastycznie stracił na wadze i znajdziemy 
na nim raptem kilka najważniejszych narzędzi, przycisków 
nawigujących i poleceń. Jest to duży plus, gdyż w przy­
padku poprzednika mogliśmy na nim znaleźć powtórzenie 
poleceń z głównych menu (zresztą też w formie menu). 
Teraz wszystkie narzędzia i polecenia rezydują po prawej 
stronie interfejsu i są skojarzone z trzema blokami paneli 
zorientowanych na konkretne zadania: Tools, Comment, 
Share.

Pomimo tego narzędzia możemy dodawać do paska 
na dwa sposoby: klikamy prawym przyciskiem na pasku 
i szukamy narzędzia lub aktywujemy Quick Tools (także 
RMB), gdzie przenosimy wybrane narzędzia do paska 
oraz możemy dodawać separatory. Pozwoli to nam z po
wrotem zapełnić nasz pasek ulubionymi narzędziami. Jeśli 
chcemy szybko usunąć dane narzędzie z paska, to wysta
rczy kliknąć RMB na jego ikonie i wybrać usuwanie.

Każdy panel to grupa narzędzi zorientowana na kon
kretny typ zadań, przykładowo z grupy Tools możemy 

wyróżnić: operacje na stronach (Pages), zawartości 
(Content), formularzach (Forms), akcje (Action Wi
zard), rozpoznawanie tekstu (Recognize Text), ochrona 
(Protection) i certyfikaty (Sign & Certify). Dostęp do 
tych paneli jest domyślny, poza tym możemy jeszcze 
wprowadzić ukryte panele za pomocą menu paneli Tools 
i tym samym uzyskujemy dostęp do: Document Process­
ing, Print Production, JavaScript, Accessibility i Analyze.

Sam interfejs zyskał mnóstwo drobnych innowacji, 
które podobnie jak zmiana organizacji poleceń i narzędzi, 
wprowadza świeży powiew do Acrobata. I tak, przykładowo 
w trybie Read Mode możemy zobaczyć półprzezroczysty 
pasek z kilkoma narzędziami – miły dodatek; podczas szy
bkiego wyszukiwania [Ctrl] + [F] pojawia się tymczasowe 
pole, do którego wpisujemy szukaną frazę. Zresztą warto 
nadmienić, że obecnie możemy zapisać wyniki wyszuki­
wania w postaci dokumentu PDF, w tym celu należy 
wykorzystać zaawansowane wyszukiwanie. Takich dro
bnych zmian znajdziemy całkiem sporo.

Tworzenie PDF

Funkcje takie jak: tworzenie PDF z różnych doku­
mentów, konwertowanie stron internetowych do PDF, 
generowanie portfolio PDF, skanowanie dokumentów 
i rozpoznawanie tekstu, wymiana danych z aplikacjami 
Microsoft Office, były obecne już w poprzedniej edycji 

Acrobata. Adobe zapewnia, że wszystkie one uległy po
prawie; wymaga to oczywiście weryfikacji w toku pracy, jak 
i codziennego workflow.

Tworzenie PDF jest uzależnione od typu materiałów 
źródłowych. Zgodnie z zamierzeniami wybieramy odpowie
dnie polecenie z menu plik lub możemy posłużyć się nowym, 
dużym przyciskiem Create. Przeglądając zawartość menu plik 
zauważymy, że zniknęło polecenie eksportuj i wszystkie for­
maty wyjściowe zostały umieszczone w zapisz jako. Pojawiły 
się także skróty, które pozwalają zapisać zoptymalizowany, 
certyfikowany, zredukowany i rozszerzony dla Reader’a do­
kument (kolejny element konsolidacji programu). 

Nowa edycja Adobe Acrobat przyniosła zmianę notacji cyfr z arabskich na rzymskie. 
Takie zmiany są często podejmowane przez producentów, zaś „X” otwiera o wiele 
większe możliwości skojarzeniowe niż dwucyfrowe „10” (X-Files, X-Wing?). My spróbu-
jemy zobaczyć, czy za tą kosmetyką kryje się coś więcej.

Krzysztof Kopciowski Acrobat oferuje pełne wsparcie wymiany danych 
pomiędzy PDF, a dokumentacją tworzoną za pomocą pa­
kietu Microsoft Office (plus wsparcie dla Visio i Project). 
Oznacza to, że możemy tworzyć dokumenty w obie strony 
zachowując cechy formatowania popularnych rozszerzeń. 
Również w przypadku współpracy z Microsoft SharePoint  
nastąpiły drobne zmiany i możemy teraz otwierać doku­
menty bezpośrednio z biblioteki, zaś zamknięcie i zapisanie 
zmodyfikowanego dokumentu owocuje update’m biblioteki.

Acrobat X Pro dysponuje pełnym wsparciem dla multi­
mediów, co oznacza, że na każdym etapie pracy możemy 
osadzić w dokumencie wideo i audio oraz wybrać różne 

Pierwiastek „X” w Acrobat X Pro  
– krótki przegląd możliwości
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kombinacje zachowania wideo; pamiętajmy także o wspar­
ciu dla obiektów 3d. Warto jednak zwrócić uwagę na to, że 
multimedia, 3d, współpraca z MS Visio i Project jest możliwa, 
jeśli dysponujemy wersją Acrobata X Pro; dostępna jest 
również wersja Standard, która „standardowo” jest wersją 
uboższą – na stronach Adobe znajdziemy odpowiednią 
tabelkę porównawczą obu wersji.

Inne źródło pozyskiwania materiałów dla PDF to skano
wanie kolorowych i czarno białych dokumentów. Miłym 
dodatkiem jest wprowadzenie auto detekcji trybu kolorów 
podczas skanowania, tym samym możemy przenieść 
odpowiedzialność na program. Podczas skanowania Acro­
bat automatycznie korzysta z rozpoznawania tekstu (OCR) 
– warto zajrzeć do ustawień i zmienić język. Z OCR możemy 
także korzystać edytując skanowany dokument (zaglądamy 
do panelu Recognize Text). Odpowiednio przygotowany i 
zeskanowany dokument możemy szybko skonwertować do 
elektronicznego formularza z pomocą Adobe LiveCycle De­
signer ES 2.

WWW do PDF

To jedna z tych funkcji programu, która szczególnie 
przypadła mi do gustu; aczkolwiek była obecna w poprzedniej 
edycji. Warto podkreślić bardzo szeroki wachlarz ustawień, 
które możemy dobrać przed zrzuceniem strony od PDF. Jest 
to szczególnie przydatna funkcja przykł. podczas prezentacji 
projektu serwisu WWW offline. Wystarczy przygotować 
odpowiednią paczkę i podesłać plik PDF klientowi.

Acrobat potrafi pobrać kilka poziomów strony inter­
netowej, jak i cały serwis. Oczywiście w zależności od stopnia 
skomplikowania serwisu i jego rozpiętości możemy napotkać 
różne, niekoniecznie zgodne z oczekiwaniami, rezultaty. Jeśli 
jednak wszystko przebiegnie po myśli to uzyskamy idealny 
obraz serwisu łącznie z jego dynamicznymi właściwościami. 
Oznacza to, że możemy nawigować pomiędzy stronami, 
przeglądać artykuły i korzystać z dynamicznych treści (także 
Flash), zachowane są również wszystkie linki.

Narzędzia redakcyjne

Recenzje, komentarze i wymiana informacji o dokumen­
cie jest szczególnie istotna podczas pracy w zespole. Do tego 
celu służą odpowiednie narzędzia redakcyjne. Podobnie, jak 

w przypadku innych narzędzi także tutaj nastąpiła konsolidacja. Wszystkie narzędzia redakcyjne 
zostały zgromadzone w osobnym bloku z panelami (Comment).

Komentarze, notatki, wyróżnienia i obiekty graficzne, możemy wprowadzać za pomocą pa
neli Annotations i Drawing Markups. Uwagi mogą być filtrowane zgodnie z obranym kluczem w 
panelu Comments List. Możemy także eksportować komentarze w postaci podsumowania PDF, 
jak i przenosić je do dokumentu Worda. Wymiana informacji oraz recenzji jest prowadzona za 
pomocą e-maila, serwisu Acrobat.com lub naszego serwera. W ten sposób możemy przygotować 
dokument dla zespołowej recenzji, również w czasie rzeczywistym.

Korzystając z poleceń menu File/Save As.../Reader Extended PDF przygotujemy wersję dokumen­
tu PDF, która udostępni użytkownikowi Readera pracę z niektórymi narzędziami recenzenckimi. 
Acrobat 9 dysponował podobnym poleceniem w menu Comments, dzięki któremu włączaliśmy 
komentarze w Readerze. Jednak teraz możemy wyraźnie określić zakres edycji dokumentu.

Akcje

Każdy kto pracował z akcjami Photoshopa wie, jak zbawienne mogą być skrypty wykonujące za 
nas powtarzalne operacje. Tego typu funkcjonalność możemy teraz znaleźć w Acrobat X – wita­
my ją z należytą ulgą.

Acrobat oferuje nam kilka gotowych zestawów zadań oraz możliwość tworzenia nowych i ich 
edycję. Gotowe zestawy obejmują kilka scenariuszy postępowania: przygotowanie do recenzji, 
do dystrybucji, do publikacji web, etc. Po kliknięciu na akcji jest wyświetlana informacja z opisem 
czynności oraz z poszczególnymi krokami. Akcje możemy wykonywać na bieżącym dokumencie, 

Kilka kliknięć dzieli nas do utworzenia obrazu serwisu WWW w formie dokumentu PDF, 
warto jednak zatrzymać się na chwilę na etapie ustawień i dokładnie prześledzić poszczególne 
pozycje. Dysponujemy tutaj sporym potencjałem konwersji treści dynamicznej do PDF, jak i 
wpływamy na układ strony korzystając z zakładki Page Layout.

Zintegrowane środowisko narzędzi redakcyjnych.
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jak i na wskazanych plikach i całych folderach. Jeśli przygotujemy szczególnie 
atrakcyjne zestawy akcji, to możemy je eksportować i dzielić się nimi z innymi 
użytkownikami.

Tworzenie nowych akcji jest banalnie proste. Wynika to z tego, iż konce
pcja oparta jest na wglądzie w te same panele, które towarzyszą nam podczas 
pracy, co oznacza że rozwijamy wybrany panel i wybieramy odpowiednie 
opcje, które mają być zastosowane podczas wykonywania skryptu.

Formularze

Przygotowanie interaktywnych dokumentów – szczególnie formula
rzy – angażuje Acrobata przeważnie na ostatnim etapie konwersji wcześniej 
przygotowanych pól. Oprócz tworzenia, edycji, dystrybucji oraz śledzenia for­
mularzy, możemy przygotowywać i kompilować raporty w oparciu o uzyskane 
wyniki. Wcześniej należy sporządzić odpowiedni formularz, który możemy 
umieścić na swoim koncie Acrobat.com lub na własnym serwerze. Następnie 
rozsyłamy propozycję wypełnienia formularza na wybrane adresy mailowe. 
Końcowy użytkownik może pobrać formularz, wypełnić go za pomocą 
Reader’a lub Acrobata oraz odesłać wyniki na serwer. Na bazie zwrotnych 
danych Acrobat sporządza odpowiedni raport, który może posłużyć nam do 
dalszej analizy, jak i śledzić reakcje adresatów.

Inna kwestia to wsparcie dla użytkowników Reader’a, którzy mogą wypełniać 
formularze i podpisywać je cyfrowo. Większość administracji państwowych 
korzysta z tej formy komunikacji ze swoimi obywatelami, szczególnie organy 
podatkowe. Nie inaczej jest w Polsce. Ministerstwo Finansów stara się wyjść 
na przeciw nowym technologiom i udostępnia podatnikom dwa rodzaje for­
mularzy: te które sygnujemy kwalifikowanym podpisem elektronicznym i te, 
które możemy wypełnić, wydrukować i podesłać na adres właściwego organu 
podatkowego. 

Jest to szczególnie atrakcyjna forma wypełniania formularzy dla osób, które 
same się rozliczają i nie prowadzą zbyt skomplikowanej księgowości. Nawet 
jeśli nie dysponujemy podpisem cyfrowym warto skorzystać z tej metody. Po 
wypełnieniu formularz jest przejrzysty, łatwo możemy zmieniać dane w przy­
padku pomyłki, czyścić wszystkie pola i w pewnych okolicznościach program 
napomknie nas jeśli wypełnimy pole, a nie zaznaczyliśmy odpowiedniego przy­
cisku z radiowego.

PDF Portfolio

To kolejna funkcja, która ściąga z nas ciężar tworzenia prezentacji w oso
bnych aplikacjach. Należy jednak wyraźnie podkreślić, iż jeśli chcemy być 
oryginalni i zaprezentować przyszłemu zleceniodawcy imponujące port­
folio, to najlepiej opracować własną koncepcję, a to implikuje konieczność 
rezygnacji z gotowych rozwiązań. W innych okolicznościach nic nie stoi na 

Podczas tworzenia akcji uzyskujemy dostęp do ustawień, które towarzyszą konkretnym operacjom 
lub możemy wybrać wariant, w którym dodatkowe opcje są wyświetlane podczas wykonywania akcji.

Trudno oczekiwać od formularzy podatkowych pięknego designu, 
ale korzystanie z ich cyfrowej wersji znacznie ułatwia wypełnianie.

przeszkodzie, aby za pomocą kilku kliknięć podesłać zgrabny PDF z przykł. 
kilkoma wersjami layoutów strony internetowej, nad którą obecnie pracuje­
my i chcemy przedstawić warianty klientowi.

Portfolio możemy utworzyć na bazie kilku szablonów, które oddają nam 
do dyspozycji funkcje  modyfikowania ich niektórych opcji oraz schematów 
kolorystycznych. Po wybraniu polecenia tworzenia PDF portfolio wskazujemy 
szablon (lub korzystamy z niestandardowego – Illustrator + Flex), następnie 
wybieramy pliki, które mają być umieszczone w portfolio. Na dalszym etapie 
możemy dodawać/odejmować kolejne pliki, jak i zawartość WEB, wprowadzać 
komentarze, formatować tekst, modyfikować szablon, wyświetlić raport i 
wykonywać wiele innych czynności. Po przygotowaniu portfolio po prostu 
zapisujemy dokument PDF.
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Inne ciekawe funkcje, uwagi oraz 
konkluzje

Nowinki i innowacje są rozsiane po całym Acrobacie 
X. Swój udział mają też modernizacje pod maską progra­
mu. Jednak brak tutaj wyraźnych pereł, które mogłyby 
sygnować nową edycję programu. Wszystko to powoduje, 
że siła Acrobata X Pro objawia się w codziennej, rutynowej 
pracy – w detalach. Przykładowo odświeżone standardy 
PDF/X. Możliwość porównania dokumentów PDF także 
w kontekście samego tekstu. Zwiększona dostępność i 
kontrola dokumentu dla osób niepełnosprawnych – tutaj 
również pamiętajmy o różnicy między wersją Pro i Stan
dard. Całkiem miłym udogodnieniem jest wprowadzenie 
miernika siły hasła, do którego zdążyliśmy się przyzwyczaić 
korzystając z usług online. 

Dużym minusem Acrobata jest zamknięcie się na Open 
Source’owe rozwiązania. Jeśli nie dysponujemy produ
ktami Microsoftu (Word, Excel, Outlook, i in.) to ciężko 
będzie nam wykorzystać wszystkie możliwości Acroba­
ta. Oznacza to, że napotkamy problemy jeśli będziemy 
chcieli skonwertować przykł. dokument Excela nie mając 
zainstalowanego macierzystego programu. Acrobat pod
czas konwersji otwiera w tle sesję danego programu. Cóż, 
jest to zapewne wymóg ścisłej integracji i zachowania cech 
dokumentu podczas przepływu danych tak, aby zgodność 
była jak najwyższa. Podobne ograniczenia napotkamy jeśli 
będziemy chcieli skorzystać z bazy adresów mailowych 
mając zainstalowanego innego klienta pocztowego niż 
Outlook. Acrobat pozostanie niewzruszony, a my ręcznie 
wklejamy adresy lub bazę adresową – jest to wykonalne, 
ale wymaga więcej „kliknięć” (pomijając wsparcie dla IMB 
Lotus Note, tylko dla Windows).

Po trzech kliknięciach i wskazaniu plików mamy 
gotowe do dalszej edycji portfolio. Za pomocą pa­
neli dostosowujemy jego stronę wizualną, dodaje­
my informacje do kolejnych prac, możemy osadzić 
fonty wraz z ustawieniami oraz dołączyć treści mul­
timedialne: wideo, zrzut strony internetowej, etc.

Jedno kliknięcie i szablon zmieniony, teraz pozostaje tylko zapisanie dokumentu PDF i przeprowadzenie 
optymalizacji oraz wprowadzenie zabezpieczeń.

Poszkodowani są również użytkownicy jabłuszka, któ
rzy do swoich rąk nie dostaną pakietu Acrobat X Suite, 
który obok samego Acrobata zawiera także: Adobe 
Photoshop® CS5, Adobe Captivate® 5, Adobe Presenter 
7, Adobe LiveCycle® Designer ES2, Adobe Media 
Encoder CS5. Widać wyraźne zorientowanie Acrobata 
na platformę Windows.

Acrobat X Pro jest programem w dużej mierze kor­
poracyjnym. Wynika to głównie z wyspecjalizowanego 
charakteru aplikacji oraz wsparcia dla zespołowej pra­
cy za pomocą usług online. Końcowy użytkownik, który 
zadowala się Reader’em i darmowymi narzędziami 
do tworzenia PDF (które trzeba przyznać, że są coraz 
bardziej zaawansowane) nie znajdzie w nowym Acrobacie 
szczególnej zachęty do przeniesienia się na rozszerzoną 
platformę.

Zdecydowanie największymi plusami nowego Acro­
bata jest jego reorganizacja, skondensowanie narzędzi 
oraz wprowadzenie akcji, które mogą niesamowicie 
przyspieszyć pracę nad dużymi projektami, i co ważniejsze, 
zrzucić z operatora ciężar nudy podczas wykonywania 
powtarzalnych czynności. To, czy te zmiany zasługują na 
nową edycję, jest kwestią zwrotu za poniesione koszty 
upgrade’u, a te powinny się szybko pojawić. Dla nowych 
użytkowników kwestia jest oczywista, jeśli zarabiamy na 
PDF’ach to powinniśmy Acrobata przywitać z otwartymi 
rękoma.
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Czy marzyłeś/łaś kiedyś o tym by przenieść się gdzieś w inną przestrzeń? 
Czy zdarzyło Ci się patrząc w niebo, siedząc na huśtawce czuć się niczym ptak 
wolny od codziennego zgiełku? Dziś tego typu marzenia są w zasięgu Twojej 
ręki. Nowy program Adobe Photoshop Elements 9 umożliwi Ci stworzenie 
najpiękniejszych obrazów z Twojej wyobraźni. Pomoże udoskonalić zdjęcia. 
W zależności od Twoich potrzeb masz możliwość wybrać jeden z trzech 
rodzajów edycji (pełna, szybka i z asystą).

Program daje do dyspozycji wiele opcji korekty zdjęć. W szybki sposób 
umożliwia poprawę kontrastu, usuwa efekt czerwonych oczu oraz zbędne 
elementy obrazu. Możesz również poprawić oświetlenie i kompozycję zdjęcia. 
Zmienić jego kolorystykę oraz nadać wiele gotowych efektów poprzez różnego 
rodzaju filtry i szablony kreatora. Program umożliwia za pomocą kilku kliknięć 
myszy utworzyć takie efekty jak odbicie lustrzane, plakat czy też pomoże 
Ci uzyskać efekty portretowe. Możesz pozwolić sobie na pełną swobodę, 
tworząc obrazy za pomocą różnych narzędzi. Dzięki wielu rodzajom pędzli,  
przy użyciu całej gamy kolorów, masz możliwość uzyskać ciekawe rezultaty. 
Ponadto, program pomaga uporządkować i zarządzać katalogami obrazów. W 
łatwy sposób można dopasowywać styl jednego zdjęcia do innego. Pomimo 
mnogości opcji, program jest bardzo prosty w obsłudze. Jego interfejs jest in­
tuicyjny i przyjazny dla użytkownika. Zdaję sobie sprawę, że opisanie obrazu 
słowami nie jest łatwe, dlatego też zaprezentuje podstawowe narzędzia pro­
gramu. Pokażę w jaki sposób można z niego korzystać przy łączeniu dwóch 
rożnych zdjęć oraz ich edycji. 

Ula Pelc

Edycja zdjęć w programie 
Adobe Photoshop Elements 9

Czyli jak połączyć zdjęcia, czym jest maska oraz co potrafi 
pędzel i inne narzędzia
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1. Otwieranie zdjęć w programie Adobe Photoshop 
Elements 9.

Po dwukrotnym kliknięciu na ikonkę programu otwiera się okno z 
możliwością wybrania dwóch podstawowych przestrzeni roboczych: Or­
ganizacja i Edycja. Możemy się przełączać między nimi w zależności od 
wykonywanych zadań. Ze względu na potrzebę pełnej edycji na konkretnym 
zdjęciu wybieram przestrzeń Edycja. Po otwarciu okna programu należy 
otworzyć zdjęcia, na których będziemy pracować.

Aby otworzyć zdjęcie, wybieram na pasku zadań opcję Plik > Otwórz… 
i następnie po zaznaczeniu wybranych plików zdjęć w tym oknie naciskam 
Otwórz.

Druga, szybsza możliwość otworzenia pliku to przeciągnięcie zdjęcia z 
folderu w którym się znajduje do głównego okna programu.

Po otworzeniu zdjęć warto odblokować dwukrotnym kliknięciem myszy 
warstwy znajdujące się w prawym dolnym rogu, tak aby mieć możliwość swo­
bodnej edycji zdjęcia. Następnie zapisuję już teraz plik za pomocą skrótu 
klawiszowego Ctrl+S.

2. Usuwanie zbędnych elementów zdjęcia. 
W programie Adobe Photoshop Elements 9 jest kilka narzędzi 

umożliwiających usuwanie niepotrzebnych elementów, które niejednokrotnie 
psują kompozycję zdjęcia. Jednym z nich jest Stempel , który działa na za
sadzie kopiowywania wybranej przez nas wartości obrazu i zastępowanie nią  
elementu, którego chcemy się pozbyć. Narzędzie Stempel najprawdopodo
bniej znajdziesz po lewej stronie okna programu. Jeśli nie widzisz u siebie 
paska z narzędziami, najprawdopodobniej jest on zamknięty. Aby wyświetlić 
pasek narzędzi, klikam na górnym pasku zadań: Okno i zaznaczam Narzędzia. 
Gdy już mam włączone narzędzie Stempel, należy pobrać obraz, którym 
zechcesz zamalować dany element. W tym celu przyciskam klawisz Alt (w 
okrągłym kursorze narzędzia stempla pojawi się wtedy krzyżyk) i klikam myszą 
w wybranym miejscu. Najlepiej, aby było to miejsce tuż obok naszego elemen­
tu. Następnie puszczam klawisz i zacznam malować Stemplem jak zwykłym 
narzędziem pędzla. W przypadku, gdy pobrany obraz nie wkomponowuje się 
właściwie w dane zamalowywane miejsce, należy pobrać kolejną „próbkę”. 
W moim przypadku takim nieporządnym elementem jest fragment drzewa i 
latarni, które zamaluje chmurami pobranymi z miejsca znajdującego się obok 
nich. Na screenach widać efekty użytego narzędzia.

Podobnie jak w innych narzędzia (takich jak np. Pędzel), mam możliwość 
dostosowania rozmiaru i przezroczystości Stempla. Po wybraniu tego 
narzędzia, jego opcje znajdują się pod paskiem zadań. Zarówno rozmiar jak i 
Krycie (możliwość nadania przezroczystości narzędzia) ustawia się za pomocą 
suwaków lub poprzez wpisywanie konkretnych cyfrowych wartości (dzięki 
czemu można precyzyjnie określić właściwości narzędzia). Bardzo wygodny 

3. Autokorekta zdjęcia i poprawa oświetlenia.
Przechodzę teraz do drugiego zdjęcia i przygotuję postać do przeniesienia 

w nową scenerię.
Jak widzimy zdjęcie postaci jest ciemne i mało skontrastowane. W celu 

szybkiego poprawienia kontrastu wystarczy w pasku zadań wybrać Ulepsz > 
Autokontrast. Opcja ta dopasowuje całkowity kontrast obrazu, nie wpływając 
na jego kolor. Można też własnoręcznie ustawić siłę kontrastu. Wystarczy, że 
klikam na przycisk , (jest on w dolnym pasku okienka z warstwami pliku) 
i wybieram Jasność/Kontrast. Wyświetli się zakładka Dopasowania, w której 
dowolnie możesz zmieniać obie wartości. Jest to o tyle bezpieczne, iż ten 
efekt nie ingeruje bezpośrednio w warstwę ze zdjęciem, ale pojawia się jako 
nowa warstwa. Dzięki temu w każdej chwili mogę usunąć czy też zmienić 
nadane wartości oraz scalić warstwę Jasność/Kontrast z innymi wybranymi 
warstwami.

Jeśli chcę w automatyczny sposób poprawić ogólny balans kolorów i w ra­
zie potrzeby zwiększyć szczegółowość cienia oraz podświetlenia wybieram 
Ulepsz > Autokorekta inteligentna.

Mogę również sama, w szybki sposób poprawiać oświetlenie. Wystarczy, że 
wchodzę w zakładkę Ulepsz > Dopasuj oświetlenie > Cienie /Podświetlenia lub 
przechodzę jednym kliknięciem myszy z trybu pełnej edycji do edycji szybkiej. 
Zarówno w jednym przypadku jak i drugim są tu trzy wartości oświetlenia: 
cienie, półcienie i oświetlenia, których wartości mogę zmieniać za pomocą 
suwaków.

4. Wycinanie postaci z tła.
Kolejnym etapem jest wycięcie postaci z tła przy użyciu Narzędzia szy

bkiego zaznaczenia . W tym celu powracam do edycji w trybie pełnym i 
wybieram narzędzie, którym zaznaczam postać. Jeśli zakreśli się zbyt duży 
obszar mogę go pomniejszyć, gdy najadę myszą na zaznaczenie z wciśniętym 
klawiszem Alt, bądź z Shift, gdy chcę dodać do zaznaczenia inne obszary. 
Całkowite odznaczanie zaznaczenia możesz wykonuję skrótem Ctrl+D.

Zaznaczyłam już całą postać i teraz ją skopiuję za pomocą popularne­
go skrótu klawiszowego Ctrl+C oraz wkleję skopiowany obszar jako nową 
warstwę wciskając Ctrl+V.

Postać została wycięta z tła. Nie zapomnij zapisać zmian ( Ctrl+S)!

jest skrót klawiszowy w postaci nawiasów kwadratowych, którymi możemy 
pomniejszać oraz powiększać rozmiar narzędzia.

Innym narzędziem, które pozwala na usuwanie zbędnych elementów 
jest punktowy pędzel korygujący . Po zmalowaniu pędzlem obszaru, 
którego chcemy się pozbyć, następuje automatyczna korekta punktowa z 
uwzględnieniem zamalowanej zawartości. Aby zobaczyć jak to działa, spójrz 
na poniższy przykład. 

Wystarczyło, że zamalowałam punktowym pędzlem korygującym wystające 
z budynku latarnie i zniknęły one całkowicie wtapiając się w niebo. Moim 
zdaniem jest to najlepsza metoda do usuwania elementów znajdujących się na 
dosyć jednolitych płaszczyznach.
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5. Odbarwianie zdjęcia i kolorowanie przez maskę.
Teraz zechcę pokazać jak odbarwić zdjęcie i zostawić kolor w wybranym 

miejscu. W naszym przypadku zostawimy postaci jedynie czerwoną bluzę. W 
tym celu muszę zduplikować warstwę, z wyciętą postacią, za pomocą skrótu 
Ctrl+J. Lub wybrać z paska zadań Warstwa > Powiel warstwę. Mam teraz dwie 
takie same warstwy. Zaznaczam górną, klikając na nią z wciśniętym klawiszem 
Ctrl. Wokół zawartości warstwy pojawił się obrys. Teraz, mając w ten sposób 
zaznaczoną warstwę, ponownie wybieram z paska zadań znajdującego się pod 
warstwami  i klikam w opcję Barwa/Nasycenie.

Następnie zmniejszam wartość nasycenia koloru do -100. Postać została 
odbarwiona. Powróćmy do zakładki z warstwami i zobaczmy co się w niej 
zmieniło. 

Pojawiła się nowa warstwa Barwa/Nasycenie, która odbarwia warstwy 
znajdujące się pod nią. Dzięki temu, iż przy włączaniu tej opcji zaznaczyłam 
obszar, który chcieliśmy zmodyfikować, automatycznie wraz z jej dodaniem, 
utworzyła się maska odcinająca postać od tła. To znaczy, że zdjęcie jest od­
barwione jedynie w miejscu, gdzie znajduje się postać. 

Na zrzucie z ekranu widać podgląd maski warstwy Barwa/Nasycenie. Aby 
go włączyć ,klikam myszą na miniaturkę maski z wciśniętym klawiszem Alt.

Czarny obszar jest tym, który nie został odbarwiony. Białe pole jest objęte 
zmniejszeniem nasycenia koloru. Mogę modyfikować oba te obszary za pomocą 
narzędzia Pędzla, Gradientu, Ołówka, czy też Wiadra z farbą. Używam do 
tego czystej bieli lub czystej czerni. Ważne, aby w trakcie edycji zaznaczyć  
(poprzez klikniecie na miniaturę maski warstwy), iż to właśnie maska warstwy 
ma podlegać zmianie,  nie zaś sama warstwa. Ja wybrałam narzędzie ołówka, 
którym zamaluję bluzę postaci czarnym kolorem, w ten sposób odsłonie 
kolorową warstwę znajdującą się pod spodem. 

Po odsłonięciu czerwonej bluzy nadszedł czas na dalszą edycję. Warto 
zapisać sobie dokonane zmiany  tak, aby w razie potrzeby powrócić do ich edy­
cji. Ze względu na dalsze plany modyfikacji postaci, połączę ze sobą warstwę 
Barwy/Nasycenia wraz z jej maską oraz kolorową warstwę postaci znajdującą 
się tuż pod nią. W tym celu zaznaczę obie warstwy z wciśniętym klawiszem 
Ctrl, a następnie kliknę na nie prawym przyciskiem myszy wybierając opcję 
Scal warstwy.

6. Pędzel, stempel, smużenie i narzędzie rozmycia. 
Następnym krokiem jest przeróbka spodni na spódnicę, zmienienie bluzy 

na bardziej przylegającą bluzkę i przewiązanie postaci w pasie czarną kokardą 
przy użyciu kilku prostych narzędzi.  Najpierw zajmuję się spodniami. Wybie
ram narzędzie Stempel i poprzez przekopiowywanie fragmentów nogawek 
łącze je ze sobą. 

Postępując na tej samej zasadzie, tworzę pustą warstwę  i umieszczam ją 
pod warstwą z postacią. Za pomocą Stempla, wciskając klawisz Alt pobieram 
obraz, na którym nogawka spodni jest ciemniejsza i idę do pustej warstwy. Maluję 

7. Zmiana rozmiaru tła
Wybieram na pasku zadań Obraz > Zmień rozmiar > Rozmiar obszaru ro

boczego… W nowym oknie ukazuje mi się bieżący rozmiar obrazu oraz pole, 
w którym mogę wpisać nowy rozmiar. W tym wypadku wystarczy zwiększyć 
obszar o 10% wysokości i 5% szerokości. Wpisuję, więc, że szerokość zdjęcia 
ma wynosić 105%, wysokość 110%. Jeśli zaznaczysz opcję Względnie należy 
wpisać tylko tę procentową wartość, którą chcemy dodać czyli 5% szerokości 
i 10% wysokości. Możemy również ustawiając kotwicę określić, z której strony 
tło ma zostać dodane. Automatycznie zmiana rozmiaru tła następuje równo­
miernie z każdej strony obszaru roboczego. 

Teraz mogę zatwierdzić zmieniony rozmiar. Jeśli okaże się zbyt duży lub zbyt 
mały zawsze możemy cofnąć wykonaną operację poprzez skrót klawiszowy 
Ctrl+Z i ponownie wykonać zmianę rozmiaru. 

Przy użyciu poznanych narzędzi (stempel, rozmycie, pędzel…), 
dokomponowuję brakujące chmury i umieszczam między nimi postać.

8.Łączenie zdjęć
Końcowe kroki będą polegały na dopasowywaniu postaci do tła. Warto de­

likatnie rozmyć brzegi i nierówności postaci za pomocą narzędzia Rozmycie  
 oraz przetrzeć ewentualne nieczystości gumką ze zmniejszonym Kryciem. 

W celu wzmocnienia wrażenia spójności postaci z tłem, można również de­
likatnie zmniejszyć krycie warstwy, na której znajduje się nasza postać.

Warto również zastanowić się nad kompozycją. Ja po drugim spojrzeniu 
na pracę stwierdziłam, że lepiej będzie, gdy odetnę kawałeczek lewego boku 
obrazu. W tym celu zaznaczyłam obszar, który chciałam pozostawić, następnie 
skopiowałam (Ctrl+C), utworzyłam nowy plik (Ctrl+N), wkleiłam (Ctrl+V) i 
zapisałam (Ctrl+S). 

Powyższa demonstracja to zaledwie okruszek możliwości programu, 
którego nie sposób opisać w całości w jednym artykule. Zapraszam też do 
przejrzenia galerii z przykładami prac wykonanych w Photoshop Elements 9.

Stemplem zawinięte fragmenty spódnicy, tuż przy połączonych nogawkach. 
Jeśli efekt nie jest zadowalający, poprawiam go cofając operację (Ctrl+Z) lub 
używając Gumki . Teraz wybieram narzędzie Smużenia  i używam go na 
fragmencie spódnicy. Za pomocą Smużenia ujednolicam i zawijam tkaninę w 
odpowiednim kierunku. Za pomocą tych samych narzędzi poprawiam bluzkę. 
Na ubraniu używam też narzędzia Gąbki . 

Teraz nadszedł czas na przewiązanie postaci wstążką. Możesz ją po pros­
tu namalować zwykłym pędzlem lub tak jak ja stworzyć zaznaczenie w pasie 
(za pomocą narzędzia Pędzla zaznaczenia  i przekopiować dolny fragment 
bluzki. 

Następnie wybieram Jasność/Kontrast. Zmniejszając jasność możemy 
przyciemnić zaznaczenie, natomiast wybierając Barwa/Nasycenie odjąć 

nasycenie barwy i przybliżyć w ten sposób powstały pasek do czerni. Również 
narzędziem gąbki możemy odbarwić ten obszar.

Przy powyższych operacjach powstały trzy warstwy: ze skopiowanym fra
gmentem bluzki, Nasycenia/Barwy oraz warstwa Jasności /Kontrastu.

Aby móc swobodnie edytować czarny pasek postanowiłam scalić ze sobą 
te trzy warstwy. 

W tym celu zaznaczyłam je i klikając na nie prawym przyciskiem myszy 
wybierałam Scal warstwy. Po moich operacjach dziewczyna ubrana w codzien
ny strój stała się damą.
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Technika szkicowania

Obecne możliwości edycyjne programów graficznych, 
takich jak Photoshop, umożliwiają nam wykonanie szki
cu cyfrowego. Możemy wykonać szkic od podstaw 
wykorzystując dodatkowo tablet graficzny lub poddać 
edycji fotografię cyfrową wykorzystując na niej możliwo
ści programu graficznego.

Grupa filtrów szkicowania

Photoshop wraz ze swoimi zasobami filtrów udo
stępnia również te imitujące techniki szkicowania. Ich 
efekty nie zawsze spełniają nasze oczekiwania, jednak 
wykorzystując je w połączeniu z innymi poleceniami 
edycyjnymi programu możemy uzyskać zadowalające 
rezultaty.

Dostęp do grupy filtrów imitujących techniki szki­
cowania mamy z pozycji menu Filter/Sketch (Filtr/Szkic). 
Z grupy kilkunastu tylko kilka zasługuje na uwagę.

Otwieramy fotografię i wybieramy z menu Filter/
Sketch/Chalk & Charcoal (Filtr/Szkic/Kreda i węgiel).

Należy pamiętać, że główną barwą bazową jaką 
wykorzystują filtry z grupy Sketch (Szkic) jest aktualnie 
ustawiony kolor narzędzia. Jeżeli chcemy uzyskać szkic 
w skali szarości należy ustalić czarny kolor narzędzia na 
przyborniku.

Imitacje graficzne szkicu 

cherub

Za pomocą dostępnych parametrów w prawej części 
wyświetlonego okna dialogowego, oddziałujemy na sto­
sowany filtr a jego efekt obserwujemy w oknie podglądu. 
Przy zastosowaniu filtra Chalk &Charcoal (Kreda i wę
giel) mamy możliwość oddziaływania na takie parametry 
jak: Charcoal Area (Obszar węgla), Chalk Area (Obszar 
kredy) oraz Stroke Pressure (Nacisk kreski). Wszystkie 
parametry posiadają intuicyjne nazwy a ich wartości będą 
różne w zależności od edytowanej fotografii. W naszym 
przykładzie ustalamy kolejno 8, 20, 1 i akceptujemy OK.

Na tak zastosowany efekt filtra możemy jeszcze wpły
nąć poleceniem Image/Adjustmets/Curves (Obrazek/
Dopasuj/Krzywe). Zmieniając położenie krzywej odnie
sienia wpływamy na tonalność obrazu nadając jemu 
więcej jasności i kontrastu. Akceptujemy OK.

Kolejnym filtrem zasługującym na uwagę jest Ołówek 
Conte. Otwieramy fotografię i wybieramy z menu Filter/
Sketch/Conte Crayon (Filtr/Szkic/Ołówek Conte). W 
tym przypadku mamy możliwość oddziaływania na sto­
sowany filtr za pomocą parametrów Foreground Level 
(Poziom pierwszego planu), Background Level (Poziom 
tła), oraz dodatkowo na formę tekstury obrazu.

Pierwsza grupa służy do oddziaływania na aktualnie 
ustalone kolory narzędzia i tła widoczne na przyborniku. 
W naszym przykładzie mając ustawiony kolor narzędzia 

Szkic to nic innego jak odzwierciedlanie obiektów trójwymiarowych na papierze lub 
innych płaskich podłożach. Do czasu powstania cyfrowej obróbki zdjęć mogliśmy 
go jedynie wykonać metodą tradycyjna za pomocą ołówka lub podobnych narzędzi 
kreślarskich. 

czarny i kolor tła biały, bardziej oddziałujemy na kolor 
tła nadając jemu większą wartość. W efekcie uzyskujemy 
jaśniejszy obraz wzbogacony o większą ilość szczegółów.

Za pomocą drugiej grupy możemy nadać na obraz 
jedną z domyślnie dostępnych tekstur lub załadować do 
programu własną. Za pomocą parametrów Scaling (Ska­
lowanie) oraz Relief (Relief) wpływamy na wielkość i 
głębokość stosowanej tekstury. W rozwijanym polu 
Light (Światło) możemy wybrać jeden ze sposobów wi
doku ustalonej tekstury lub jej odwrotność za pomocą 
parametru Invert.

Następnym filtrem imitującym szkic zasługującym na 
uwagę jest Graphic Pen (Grafika). W tym przypadku mu
simy jednak wykorzystać dodatkową warstwę ponieważ 
samo zastosowanie filtra nie daje nam dużej możliwości 
wpływu na efekt końcowy.

Otwieramy fotografię. Powielamy warstwę tła wybie
rając z menu Layer/Duplicate Layer (Warstwa/Powiel 
warstwę) lub używamy skrótu klawiszowego Ctrl+J.

Wybieramy z menu Filter/Sketch/Graphic Pen (Filtr/
Szkic/Grafika). Za pomocą dostępnych parametrów 
Stroke Length (Długość kreski) oraz Light/Dark Balance 
(Równowaga jasnego/ciemnego) ustalamy intensywność 
stosowanego filtra. W naszym przykładzie ustaliliśmy 
kolejno wartości 15, 28.

Efektem mają być widoczne skośne pociągnięcia z 
jednoczesnym zachowaniem szarych tonów obrazu.

Parametr Stroke Direction (Kierunek kreski) jak 
sama nazwa wskazuje daje możliwość wyboru pochylenia 
kreskowania obrazu. Akceptujemy ustawienia OK.

Przechodzimy do palety Layers (Warstwy). Zmniej
szamy parametr Opacity (Krycie) do około 50%.

Jeżeli zajdzie potrzeba możemy poeksperymentować 
ze zmianą trybów mieszania warstwy.

Spłaszczamy dokument wybierając z menu Layer/
Flatten Image (Warstwa/Spłaszcz obrazek). Następnie 
pozbywamy się barwy jedną z metod uzyskania obra­
zu w skali szarości, w naszym przykładzie skorzystaliśmy 
jedynie z polecenia Image/Adjustments/Desaturate 
(Obrazek/Dopasuj/Usuń kolor).

Za pomocą przedstawionych filtrów pomimo, iż są 
proste w swoim zastosowaniu możemy wygenerować 
interesujący efekt. Reszta dostępnych, takich jak: Bas 
Relief (Relief), Charcoal (Węgiel drzewny), Chrome 
(Chrom), Halftone Pattern (Wzór rastra), Note Pa­
per (Papier listowy), Photocopy (Kserokopia), Plaster 
(Sztukateria), Reticulation (Siatka pęknięć na filmie), 
Stamp (Stempel), Torn Edges (Poszarpane brzegi) i 
Water Paper (Mokry papier) wpływają w mniej sprecy­
zowany sposób na fotografię tworząc teksturę lub inne 
dziwne zmiany i mogą jedynie służyć jako eksperymen­
talne efekty edycyjne obrazu. 
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Tworzenie szkicu z fotografii

Kolejnym sposobem wykonania szkicu z fotografii jest 
zastosowanie dodatkowych procesów edycyjnych.

Otwieramy fotografię i tonujemy jej kolorystykę 
wybierając z menu Image/Adjustmets/Hue/Saturation 
(Obrazek/Dopasuj/Barwa/Nasycenie). W wyświetlonym 
oknie dialogowym zmniejszamy wartość parametru 
Saturation (Nasycenie) przesuwając go w lewo. W na
szym przykładzie do -70. Akceptujemy OK.

Powielamy warstwę tła wybierając z menu Layer/Du­
plicate Layer (Warstwa/Powiel warstwę) lub używamy 
skrótu klawiszowego Ctrl+J. Wybieramy z menu 
Filter/Blur/Gaussian Blur (Filtr>Rozmycie/Rozmycie 
gaussowskie). 

W wyświetlonym oknie dialogowym nadajemy zna
czny promień rozmycia. W naszym przykładzie 10 px.

Przechodzimy do palety Layers (Warstwy) i 
tworzymy maskę za pomocą ikony Add layer mask (Do
daj maskę warstwy) dostępnej na dole palety.

Wypełniamy utworzona maskę kolorem czarnym. W 
tym celu wybieramy z menu Edit/Fill (Edycja/Wypełnij). 
W wyświetlonym oknie dialogowym w rozwijanym polu 
Use (Użyj) wskazujemy kolor Black (Czarny) i akceptu­
jemy OK.

Wybieramy narzędzie Brush Tool (Pędzel). Ustala­
my na przyborniku biały kolor narzędzia. Na pasku opcji 
zmniejszamy parametr Opacity (Krycie) do około 50%. 

Malujemy po krawędziach fotografii przywracając 
wcześniej zastosowane rozmycie.

Zastosowanie to ma na celu pozostawić w pełnej 
ostrości główny motyw obrazu, z którego w dalszej edy­
cji wykonamy kontury.

Spłaszczamy dokument wybierając Layer/Flatten 
Image (Warstwa/Spłaszcz obrazek).

Ponownie tworzymy kopię warstwy wybierając z 
menu Layer/Duplicate Layer (Warstwa/Powiel warstwę) 
lub używając skrótu klawiszowego Ctrl+J.

Kolejnym krokiem będzie skorzystanie z galerii fil­
trów i wybór filtra, który podkreśli krawędzie obiektów.

Wybieramy z menu Filter/Artistic/Poster Edges (Filtr/
Artystyczne/Posteryzacja brzegów). W wyświetlonym 

oknie dialogowym ustalamy widok podglądu do 100% i 
za pomocą dostępnych parametrów ustalamy wartości 
działania filtra. 

Edge Thickness (Grubość krawędzi). W naszym przy
kładzie ustawiliśmy tą wartość na 0. Zerowa wartość  
również podkreśla krawędzie a będzie ona różna w za
leżności od rozmiarów edytowanej fotografii. 

 Edge Intensity (Intensywność krawędzi). Jak 
sama nazwa wskazuje wartością tą nadajemy tonację 
podkreślanym krawędziom. W naszym przykładzie 
ustalamy wartość  2.

Posterization (Posteryzacja). Parametr ten pozwa­
la na ograniczenie ilości kolorów pikselom obrazka. W 
naszym przykładzie chcąc uzyskać tylko podkreślone  
krawędzie obiektów ustalamy ten parametr na 
maksymalną wartość 6.

Zastosowany filtr poza podkreślaniem krawędzi zo
stawia również znaczne „zabrudzenia”. Ponieważ filtr 
został zastosowany na powielonej warstwie możemy 
dokonać usunięcia „zabrudzeń”.

Wybieramy narzędzie Eraser Tool (Gumka). Usta
lamy na pasku opcji twardą końcówkę pędzla i 
dokonujemy wymazania „zabrudzeń”, pozostawiając nie­
naruszone krawędzie obiektów. W naszym przykładzie 
wymazujemy zabrudzenia ze ścian zabudowań, nieba i 
wody.

Jeżeli edytujemy fotografię o dużej ilości szczegółów 
jest to żmudna praca dająca jednak bardzo dobre efekty.

Po wymazaniu „zabrudzeń” spłaszczamy dokument 
wybierając z menu Layer/Flatten Image (Warstwa/
Spłaszcz obrazek). 

Kolejnym krokiem będzie rozjaśnienie tonów foto­
grafii. Wybieramy z menu Image/Adjustments/Curves 
(Obrazek/Dopasuj/Krzywe). 

W wyświetlonym oknie dialogowym zmieniamy 
położenie krzywej odniesienia nadając nową tonację. W 
naszym przykładzie dokonaliśmy rozjaśnienia zwiększenia 
kontrastu. Akceptujemy ustawienia OK.

Kolejnym krokiem będzie dodanie na obraz szumów. 
Pomimo, iż Photoshop posiada filtr Grain (Szum) zna
cznie lepsze rezultaty osiąga się korzystając z filtru Film 
Grain (Ziarno błony filmowej). 

Wybieramy z menu Filter/Artistic/Film Grain (Filtr/
Artystyczne/Ziarno błony filmowej). Za pomocą 
dostępnych parametrów nadajemy szum obserwując 
zmiany  zachodzące na obrazie. W naszym przykładzie 
ustaliliśmy Grain (Szum) o wartości 5.

Parametrem Highlight Area (Obszar podświetlenia) 
zwiększamy średnie tony obrazu, w naszym przykładzie 
do wartości 12. Parametr Intensity (Natężenie) ustalamy 
o maksymalnej wartości 10. Akceptujemy OK.

Jeżeli chcemy posiadać szkic kolorowy, kończymy 
edycję na tym etapie.

W naszym przykładzie ostatnim krokiem jest jednak 
usunięcie koloru z obrazu i wykonanie nowego kadru.

Całkowite usunięcie koloru w końcowym etapie edy­
cyjnym daje znacznie lepsze rezultaty niż wykonanie tego 
na początku. Podczas stosowania filtrów oddziałują one 
również na barwy.

W naszym przykładzie korzystamy z prostego pole­
cenia wybierając z menu Image/Adjustments/Desaturate 
(Obrazek/Dopasuj/Usuń kolor).

Dla uatrakcyjnienia panoramy wybieramy narzędzie 
Crop Tool (Kadrowanie). Ustalamy nowy kadr, 
przeciągając ramkę kadrowania po dokumencie i akce
ptujemy Enter.

Takim sposobem dokonaliśmy przemiany fotografii 
wykonując z niej imitację szkicu. 

Wykorzystane w powyższym materiale wartości 
filtrów zostały zastosowane na fotografii o dużej 
rozdzielczości. Edytując fotografię niewielkich rozmia
rów posługujemy się mniejszymi wartościami. 

Treść materiału ma za zadanie przedstawić główne 
kroki podczas tworzenia obrazów imitujących szkice. W 
dalszym etapie na fotografii możemy zastosować obraz 
tekstury ze zmienionym trybem mieszania, co pozwoli 
uzyskać strukturę papieru.
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InDesign CS 5.5 
- zakotwiczanie obiektów

Zakotwiczanie obiektów w tekście ma już za sobą sporą tradycję. Dzięki tej technice możemy 
„swobodnie” umieszczać w tekście inne elementy, które od tego momentu są powiązane ze swo­
im „rodzicem”. Dzięki temu dodawanie elementów graficznych, które wyróżniają lub towarzyszą 
słowom staje się o wiele łatwiejsze. Wynika to z prostej przyczyny. Podczas nanoszenia poprawek 
tekst „pływa” w ramce, wystarczy kilka zmian, a wyróżnione słowo oraz jego grafika żegnają się ku 
udręce składającego.

Dotychczas standardowe postępowanie obejmowało bezpośrednie wklejanie obiektu do ramki 
z tekstem. Wystarczyło wskazać pozycję w tekście i wkleić obiekt. Jeśli chcieliśmy doprecyzować 
położenie obiektu to można było skorzystać z Object>Anchored Object>Options. Ta metoda 
powodowała m. in. dwa następstwa: obiekt graficzny znajdował się na tej samej warstwie co ramka z 
tekstem oraz więcej „kliknięć”.

Premierę CS 5.5 mamy już za sobą – sporo nowości dotknęło m. in. InDesigna. 
Jedną z pierwszych rzeczy które rzuciły mi się w oczy, to dodatkowy element 
graficzny, który pojawił się na obwiedni obiektów i ramek. Po kilku kliknięciach 
nastąpiło olśnienie i ulga – uproszczone zakotwiczanie.

Obecnie sytuacja wygląda następująco:

›› wprowadzamy obiekt przykładowo z biblioteki na jakąkolwiek 
warstwę lub wskazujemy obiekt bezpośrednio na warstwie – 
niekoniecznie na tej samej, na której znajduje się tekst

›› klikamy i przytrzymujemy LPM na odpowiednim elemencie 
graficznym, który znajdziemy w górnej części ramki obiektu 
zakotwiczanego

›› przeciągamy kursor w miejsce zakotwiczenia, w tym przypadku 
przed literką “G”, i zwalniamy przycisk myszy; automatycznie 
zostanie wyświetlony znak symbolizujący miejsce zakotwicze­
nia - ukryty znak, możemy wywołać go: [Ctrl] + [Alt] + [I]

›› Opcjonalnie możemy skorzystać ze skrótu [Shift] podczas 
przeciągania tym samym umieszczamy obiekt w wierszu. Jeśli 
skorzystamy ze skrótu [Alt] to otworzymy okno dialogowe z 
ustawieniami zakotwiczenia.

krzysztof Kopciowski
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Importujemy warstwy kompozycji 

Otwieramy aplikację Adobe After Effects. Naszą pracę oprzemy na warstwach, z których 
każda jest animacją wykonaną przez autora artykułu. Wszystkie animacje wykonano w aplikacjach 
Adobe After Effects i 3ds max i zapisano w formacie flv. Importujemy pliki wybierając z menu 
File>Import>File lub stosując skrót klawiszowy [Ctrl]+[I]*. W oknie wyboru importowanego pli­
ku wybieramy plik energia.flv. Wybór potwierdzamy wciskając przycisk Otwórz 

Postępując w sposób opisany powyżej importujemy wszystkie pozostałe warstwy: nemesis.
flv, planeta_1.flv, swiatla.flv, zaglada.flv. Po zaimportowaniu wszystkich warstw okno projektu 
zawierać będzie wszystkie elementy potrzebne do realizacji projektu .

COMPOSITING czyli prosta “ustawka” w 
Adobe After Effects CS5
Compositing - czyli kompozycja nodów lub warstw tworząca cały układ ani-

macji bądź prezentacji multimedialnej. Proces ten stał się tematem wielu 

publikacji z zakresu postprodukcji i motion design. Ten artykuł będzie 

punktem zaczynającym naszą wędrówkę po zawiłościach labiryntu kompo

zycji multimedialnej. Postaram się udowodnić, że z pozoru mało atrakcyjne 

warstwy animacyjne po drobnym retuszu i dodaniu kilku efektów mogą stać 

się poważnym walorem całej animacji. Przedmiotem naszych działań będzie 

projekt NEMESIS. Jest to intro do nieistniejącego filmu opartego na prozie 

jednego z ulubionych pisarzy autora tego artykułu Isaaca Asimova.

Dr Marcin Dziomdziora

Tworzymy główną kompozycję

Wykorzystując mechanizm przeciągnij i upuść wprowadzamy film energi.flv do panelu kom
pozycja. Animacja przedstawia symulację systemu cząsteczek pola energetycznego planety. 
Zachowanie cząsteczek jednak nie jest zbyt atrakcyjne wizualnie. Widoczna jest segmentacja 
i ziarnistość układu. Aby ulepszyć efekt, zastosujemy na animacji kilka efektów. Zaczniemy od 
rozmycia obrazu. Zaznaczamy warstwę energia.flv i wybieramy z menu Effect>Blur&sharpen>CC 
Radial Fast Blur. W opcjach ustawień tego efektu zmieniamy wartość rozmycia (Amount) na 
65. Ten rodzaj rozmycia bardzo przypomina rozmycie promieniowe (ang.Radial Blur). Jednak w 
przeciwieństwie do tego ostatniego efekt może być skalowany łącznie z warstwą, na której działa. 
Dodatkową różnicę stanowi możliwość modyfikacji centralnego punktu rozmycia. Animacja po 
zastosowanych zmianach wygląda jak emisja plazmy.

Dodajemy kolejne efekty specjalne

Aby zwiększyć wrażenie emisji ogromnej ilości energii, dodamy efekt 
promieni światła załamujących się na rozproszonej warstwie. Wybieramy 
Effect>Generate>CC Light Rays. W opcjach ustawień efektu ustalamy 
wartość parametru Intensity na 80 oraz Radius na 165. Pierwszy parametr 
odpowiedzialny jest za intensywność promieni światła, drugi natomiast 
określa zakres emisji promieni. Efekt ten działa punktowo, dlatego chcąc 
zwiększyć powierzchnię emisji promieni powielimy go na warstwie . W pane­
lu Parametrów efektu zaznaczamy belką z napisem CC Light Rays. Następnie 
wykorzystując kombinację klawiszy [Ctrl] +[D] kopiujemy efekt. Dla kopii 
efektu ustalamy parametr Center na 400, 360. Dzięki temu wprowadzimy do­
datkowe promienie światła.

*Pliki źródłowe do tutoriala pobierz s serwera Kreatywny Bazar.

Finalna animacja,
kliknij aby odtworzyć
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Dodajemy kolejną warstwę kompozycji

Zgodnie z opisem z kroku 2 dodajemy warstwę 
planeta_1.flv do układu naszej kompozycji. Animacja 
przedstawia planetę, na powierzchni której połyskują 
krawędzie kontynentów. Aby podkreślić łunę światła 
granic kontynentów, dodamy na tej warstwie efekt 
Efect>Stylize>Glow. Dla zastosowanego efektu ustalamy 
parametry Glow  Treshold =3, Glow Radius =30, Glow 
Intesity =1. Dzięki tym zabiegom krawędzi kontynentów 
na planecie będą pokryte miękką i intensywną poświatą.

Dr Marcin Dziomdziora,

wykładowca Akademii Sztuk Pięknych im. 
Wł. Strzemińskiego w Łodzi oraz Wyższej 
Szkoły Informatyki w Łodzi. Prowadzi zajęcia 
z zakresu grafiki 3D, animacji komputerowej, 
post produkcyjnych efektów specjalnych oraz 
multimediów.

Rozwijamy nasz projekt

W obszar naszej kompozycji wprowadzamy warstwę 
zaglada.flv. Przedstawia ona animację planety znajdującej 
się w centrum energetycznej plazmy. Ta warstwa nie 
wymaga naszej interwencji, dlatego też dodajemy następną 
warstwę swiatla.flv. Animacja przedstawia animowane 
flary świetlne. Wciskając klawisz spacji możemy otworzyć 
naszą animacje, przekonując się tym samym, jaki wpływ 
na projekt miały zastosowane przez nas zmiany. Brakuje 
w niej jeszcze jednego elementu, którym zajmiemy się w 
następnym kroku.

końcowy Napis

Ostatnim elementem, czyniącym z naszej animacji in­
tro jest napis nadający jej tytuł. W naszym projekcie 
napis ten zawarty jest w animacji nemesis.flv. Dodajemy 
ją do kompozycji w sposób już wielokrotnie opisany w 
tym artykule. Wykonana w programie 3ds max animacja 
przedstawia napis majestatycznie najeżdżający na planetę 
znajdującą się w centrum gazowej plazmy.

Podsumowanie

Teraz nie pozostaje nam nic innego jak wykonać ren­
dering projektu i zapisać go w formacie animacyjnym (avi, 
flv,mov...itp.). Tak dobrnęliśmy do końca naszego proje
ktu. W oparciu o elementy składowe stworzyliśmy projekt 
animacyjny. Czyli dokonaliśmy podstawowego composi
tingu. Oczywiście,  zagadnienie to nie zawsze sprowadza 
się do układania w warstwy animacji. Bardzo często 
składowe warstwy animacyjnej podlegają działaniu zaawan­
sowanych procesów post produkcyjnych. Mam nadzieje, 
że to wprowadzenie stanie się początkiem wędrówki 
czytelników po krętych korytarzach labiryntu compositin­
gu. Mam również nadzieję, że stanie się przewodnikiem 
w tej podróży, dzieląc się swoimi doświadczeniami na 
łamach czasopisma w kolejnych artykułach.
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Od momentu powstania 
koncepcji “Alfabetu Designerów” 
wiedziałem, że wybór właściwych 
nazwisk będzie niesłychanie tru
dny. Z jednej strony miała być to 
ułożona wg najprostszego klucza 
lista “gigantów” projektowania 
graficznego, z drugiej - cykl 
artykułów udowadniający, że dobry 
design może powstawać – i powstaje 
- z równym powodzeniem wszędzie 
- w Tokyo, Londynie, ale też z dala 
od wielkich metropolii - wśród 
bezkresu meksykańskiej pustyni czy 
w małym miasteczku na Białorusi. 
O ile wątpliwości, co do słuszności 
wyboru pojawiały się zawsze, kiedy 
pod daną literą kryło się więcej 
niż jedno nazwisko zasługujące na 
uwagę, przy literze “F” wybór był 
oczywisty. Wśród postaci tego 
alfabetu Mark Farrow jest swego 
rodzaju perłą w koronie. Przez wielu 
ludzi z branży okrzyknięty geniuszem 
– wspiął się na designerski Olimp, 
zdobywając po drodze wszystkie 
ośmiotysięczniki. To postać, której 

Łukasz Smutek

Alfabet Designerów: „F” jak 
Mark Farrow. Dodawanie przez 

odejmowanie

nie sposób ominąć - i nawet nie z racji tego, że od wielu 
lat utrzymuje się w czołówce, pracując nad najbardziej 
prestiżowymi zleceniami dla najbardziej wymagających 
klientów - od British Museum po Virgin Records. Mark 
Farrow zasługuje na uwagę, ponieważ jak nikt przyczynił 
się do zmiany postrzegania traktowanych po macoszemu 
opakowań płyt CD, czyniąc z nich – tak jak to często 
miało miejsce w złotej erze winylu – dopieszczone 
wizualnie dzieła sztuki będące obiektem westchnień 
kolekcjonerów.

Życiorys projektanta, podobnie jak wielu innych 
jednostek wybitnych, to pasmo poszukiwań i 
wykorzystywania zdobytych doświadczeń z wielu 
dziedzin.Urodzony w 1960 roku w Manchesterze 
Mark Farrow rezygnuje z prostej ścieżki skrupulatnie 
planowanej kariery i rusza wyboistym szlakiem własnych 
zainteresowań. W latach szkolnych artystyczne talenty 
projektanta praktycznie pozostają w uśpieniu, podobnie 
zresztą jak zapał do nauki. Zamiast tego uwagę Farrowa 
w całości pochłaniają tropikalne ryby. Zachwycony 
różnorodnością ich barw i kształtów, przyszły guru 
designu podchodzi do tematu z takim zapałem, że 
wkrótce zna na pamięć setki kolorowych morskich 
stworzeń łącznie z ich nazwami łacińskimi i trybem życia. 
Nie wiemy, jaki wpływ będzie miała ta dość specyficzna 
wiedza na późniejsze życie zawodowe artysty, wiemy 

natomiast, że kilka lat później następuje zwrot o 180 
stopni - zwrot, którego skutki świat będzie odczuwał 
jeszcze trzy dekady później: młodzieniec na dobre 
porzuca studiowanie podręczników ichtiologii, po czym 
równie wnikliwie i, jak się okazuje, ponownie kosztem  

Pet Shop Boys, Introspective (1989) Pet Shop Boys, Alternative (2095)Pet shop Boys, Miracles (2003)

Pet Shop Boys, Minimal (2006)

Manic Street Preachers, 
Lifeblood (2004)
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własnej  edukacji, zaczyna interesować się muzyką i 
projektowaniem.

Nowa pasja okazuje się tak absorbująca, że po kilku 
tygodniach nauki w college’u o profilu artystycznym 
Farrow rezygnuje i zatrudnia się w dyskoncie z płytami. 
Ponieważ decyzja taka może wydawać się irracjonalna, 
w tym miejscu czytelnikowi należy się krótkie 
wprowadzenie w realia będące tłem wczesnych lat 
życiorysu naszego bohatera. Młodość Marka Farrowa 
to początek lat osiemdziesiątych. W Anglii triumfuje 
punk i new wave. Wytwórnie oraz sklepy muzyczne 
decydujące się nagrywać, promować i sprzedawać 
muzykę niezależną szybko zyskują miano kultowych. 
Manchester nie różni się pod tym względem od innych 
większych miast – może z jednym wyjątkiem – to 
właśnie tutaj siedzibę ma wytwórnia Factory Records 
skupiająca wokół siebie takie zespoły jak Joy Division, 
Durutti Column czy New Order oraz wpływowych, 
nowoczesnych projektantów - Bena Kelly’ego czy Petera 
Saville’a. Wszyscy oni są częstymi gośćmi dyskontu 
i z biegiem czasu zaprzyjaźniają się z Farrowem, co 
finalnie owocuje propozycją współpracy. W ten oto 

sposób, w 1982 roku na światło dzienne wychodzi 
pierwsza okładka zaprojektowana przez Marka 
Farrowa dla albumu Fairy Tales grupy The Stockholm 
Monsters. Zamszowa, ze złoceniami, w dwóch 
wersjach kolorystycznych zwiastuje rewolucję, którą 
samodzielnie zamierza przeprowadzić nikomu jeszcze 
nieznany projektant z Wielkiej Brytanii. Równolegle 
swoją rewolucję przeprowadzają firmy Phillips i Sony – 
jesienią 1982 roku pierwsze płyty kompaktowe zostają 
wprowadzone do sprzedaży na rynek japoński. Rok 
później nowy nośnik podbija cały świat.

Po czterech latach pracy jako freelancer Farrow 
przenosi się do Londynu i zakłada swoje pierwsze studio 
- 3A. Mimo że przyjmuje wiele zleceń spoza branży 
muzycznej, nadal najbardziej interesują go okładki 
płytowe. W przeciwieństwie do wielu projektantów, 
którzy uznali, że po wejściu płyt CD nie ma dla nich już 
nic do roboty, Farrow postanawia przełamać ten impas 
i na nowo wymyśla opakowania tak, aby już nigdy nie 
kojarzyły się z pełniącymi wyłącznie funkcje ochronną, 
tandetnymi tackami z plastiku. Poligonem, na którym 
testuje swoją kreatywność, stają się wydawnictwa duetu 

Pet Shop Boys, Yes (2009)

Pet Shop Boys, Yes (2009)
Pet Shop Bo Spiritualized, Ladies And Gentelmen We Are Floating In 
Space (1997) Limited Edition. ys, Yes (2009)

Spiritualized, Let It Come Down (2001)

Spiritualized, Amazing Grace (2003)

28Kreatywny Bazar, nr: 1 / 2011

http://kreatywnybazar.pl


felieton felieton

The Stockholm 
Monsters, Fairy 
Tales (1982)

Manic Street 
Preachers, Empty 
Souls (2005)

muzycznego – Neila Francisa Tennanta i Chrisa Seana 
Lowe – bardziej znanych jako Pet Shop Boys. Rola 
królików doświadczalnych bardzo się muzykom opłaca – 
okładki albumów Introspective (1989), Behaviour (1990), 
Alternative (1995) – nominacja do nagrody Grammy 
-  czy Somewhere (1997) są doceniane zarówno przez 
publiczność, jak i środowisko artystów. Farrow staje się 
etatowym designerem zespołu, co daje mu okazję do 
projektowania różnego typu gadżetów promocyjnych, 
ale przede wszystkim pudełek i kopert dla limitowanych 
edycji płyt dwunastocalowych. W ten sposób ukazują się 
takie wydawnicze klejnoty jak Miracles (2003), Minimal 
(2006) czy Yes (2009). 

W 1995 roku powstaje w Londynie prestiżowa 
agencja FARROW. Jej właściciel jest już cenionym 
projektantem, który wypracował własny styl, mocno 
osadzony w estetyce kultury popularnej - połączenie 
atrakcyjnego wyglądu I funkcjonalności. To nadrzędny 
postulat cechujący projekty Marka Farrowa – niezmienny 
niezależnie od mody i wymagań klientów. Sam Farrow 
przyznaje, że jeśli chodzi o sposób pracy bez znaczenia 
jest, co projektuje i dla kogo – podejście do procesu 
tworzenia jest identyczne. Oglądając końcowy efekt, 
w oczy rzuca się typowo graficzne podejście – ostre 
krawędzie obiektów, czyste, nasycone barwy, wyraźny 
motyw przewodni pracy (ilustracja, zdjęcie, ciekawie 
podana typografia) i oczyszczona, uporządkowana 
przestrzeń wokół. Na bazie tej receptury powstają 
prace, czytelne i przyjemne w odbiorze; minimalistyczne, 
nie pozbawione jednak najwyższej jakości detalu i 
wyszukanej, innowacyjnej formy – często wyjątkowe 
poprzez szlachetność użytych materiałów czy technik 
produkcyjnych, takich jak lakierowanie, tłoczenie czy 
cięcie. Sukcesy projektanta przysparzają mu nowych 
klientów gotowych całkowicie polegać na jego wizji, a 
zachęcony pozytywnym odbiorem swojej twórczości 
Farrow próbuje coraz to nowych rozwiązań. W 1997 
roku otrzymuje propozycję zaprojektowania oprawy 
albumu Ladies And Gentelmen We Are Floating In 
Space dla space-rockowej grupy Spiritualized. Farrow 
podejmuje wyzwanie i opracowuje projekt, dzięki 
któremu trwale zapisze się w historii designu: limitowaną 
edycję longplaya wydaną w formie opakowania tabletek. 
Każdy z dwunastu utworów zostaje nagrany oddzielnie 

na trzycalową mini-płytę, zapieczętowany wraz z innymi 
w opakowaniu typu blister i zamknięty do pudełka 
z ulotką informującą o przeznaczeniu i dawkowaniu 
tak sporządzonego medykamentu. Współpraca ze 
Spiritualized przynosi następne perełki: nagrodzoną 
przez D&AD okładkę albumu Let It Come Down (2001) 
i Amazing Grace (2003). Dla albumu Songs in A&E 
(2008) powstaje niesamowita książeczka zainspirowana 
pobytem założyciela grupy w szpitalu - jej strony 
zapełnione są ułożonymi niczym owady w gablotach 
igłami do kroplówek, z „motylkami” różnych kolorów 
i kształtów. Ikonom popkultury Farrow proponuje 
bardziej tradycyjne rozwiązania, nie rezygnując ze 
swojego wyrafinowanego smaku. Koperta winylowej 
edycji albumu Kylie Minogue Light Years (2003) 
zdominowana jest przez fotografię autorstwa Vincenta 
Petersa. Na potrzeby albumu Lifeblood Manic Street 
Preachers (2004) powstają z kolei piękne ilustracje 
przedstawiające fragmenty skąpanych w czerwieni ciał, 
przypominające błękitne rzeźby Yvesa Kleina. Ten sam 
temat powraca w zestawie singli Empty Souls (2005) - 
tym razem zawieszone w próżni strużki czerwonej farby 
układają się w ludzkie kształty, przywołując skojarzenia 
ze skomplikowana struktura naczyń krwionośnych w 
żywym organizmie.

W 2004 roku Art Directors Club of Europe nadaje 
Farrowowi tytuł najważniejszego współczesnego 
designera (Most Important Graphic Designer Working 

Today). Projektant jest laureatem dwóch nagród AOP (Association of Photographers) i 
dwóch nominacji do nagrody Grammy. W 2009 RSA nadaje mu tytuł Royal Designer for 
Industry - najważniejsze wyróżnienie, którego dostąpiło dotychczas zaledwie 113 osób - m.in. 
znany ze współpracy z zespołem Pink Floyd ilustrator Gerald Scarfe czy popularny dzięki 
ostatnim ekscesom projektant John Galliano. Ponieważ nie wszyscy jesteśmy melomanami, 
część z Was może nadal pytać: Po co tyle szumu wokół Marka Farrowa? Choć ten artykuł 
punktuje głównie jego dokonania na polu projektowania dla wytwórni muzycznych, hasło 
FARROW nie oznacza tylko dobrze zaprojektowanych płyt. Jeśli chodzicie w jeansach Levi’s 
- Farrow od lat czuwa nad identyfikacją wizualną i opakowaniami Waszej ulubionej firmy. 
Jeśli jadacie w restauracjach, latacie samolotami, czytacie książki lub oglądacie telewizję - 
możliwe, że natykacie się na jego prace częściej niż się wam wydaje. Nie zawsze musicie 
o tym wiedzieć - w końcu skromność i prostota granicząca z doskonałością są znakiem 
rozpoznawczym brytyjskiego designera, który jak nikt inny wie, że “mniej” może znaczyć 
“więcej”.

Kylie Minogue, Light Years (2003)

Spiritualized, Songs in A&E (2008) - plakat
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Po pierwsze branża

Najwięcej zależy od branży, w jakiej działamy. Zupełnie inną typografię spotkamy w branży cukierniczej, a inną w 
branży informatycznej. Oczywiście w każdej branży można zastosować z powodzeniem dokładnie każdą czcionkę, 
która w zestawieniu z odpowiednim sygnetem (symbolem graficznym) i nazwą  będzie się dobrze komponować.  
Należy jednak pamiętać, iż wszystko jest uzależnione do tego, jaki efekt końcowy chcemy uzyskać, kim jest odbiorca 
naszych usług bądź towarów oraz jaka jest filozofia naszej firmy. Nie mniej jednak, można przyjąć pewne ogólne sche­
maty działania.

Jeśli działamy w branży informatycznej i telekomunikacyjnej, najbezpieczniej będzie użyć czcionek prostych,  bez
szeryfowych często zwanych również jednoelementowymi pokroju Helvetica, Precious Sans, FF DIN, Dax, Myriad 
Pro - ta ostatnia jest obecnie dość popularna. W tej branży dobrze wyglądają czcionki o zdecydowanej linii, a jeśli do­
datkowo je pochylimy, to uzyskamy efekt dynamiki w nazwie, co może być bardzo pożądane właśnie w firmach, które 
jako atut nad konkurencją stawiają na nowoczesne rozwiązania czy młody, dynamiczny personel. Oczywiście wersję 
pochyloną fontu należy pobrać z dostępnego kroju pisma specjalnie do tego celu stworzonego. ;)

Na czcionce jednoelementowej możemy oprzeć identyfikację firm o profilu finansowym, doradczym, konsultin­
gowym, a także dla kancelarii prawnej i patentowej (chyba że jest to firma z długą  historią i tę historyczność chcemy 
właśnie pokazać poprzez nasz znak lub takie wrażenie chcemy wywrzeć na odbiorcy). W wymienionych powyżej 
branżach zazwyczaj znaczenie ma transparentność oferty, czystość przekazu, brak zawiłości, prostota, dlatego właśnie 
prosta typografia to dobry pomysł na podkreślenie tych cech. Jeszcze do niedawna kancelarie prawne, patentowe czy 
też spółki adwokackie chętnie korzystały z typografii szeryfowej, która niewątpliwie podkreśla prestiż firmy (tak bar
dzo lubiany w tej branży), jednak w natłoku tak podobnych do siebie identyfikacji coraz częściej obserwujemy rosnący 
trend wśród firm prawniczych do minimalizmu w znakach.

Minimalizm czy elegancja? O 
kroju pisma przy projektowaniu 
logo

Mariusz Ryba, Ryszard Fedorowicz

Jakiego kroju pisma użyć w projektowanym przez nas logo? 
Czy lepiej zastosować font prosty czy też może szeryfowy 
albo w ogóle font zdobniczy? Czy lepiej pochylić font czy też 
użyć fontu bez kursywy?

Każdy znak firmowy jest inny 
i inny rodzaj czcionki, 
którą napisana jest nazwa 
firmy lub też dodatkowy 
slogan firmy (claim), 
będzie pasował do danego, 
całościowego układu. Jest 
jednak kilka zasad i wyty­
cznych, które warto znać, 
dobierając font do swojego 
przyszłego logotypu.

Dla firm z branży real estate dobrze 
będzie użyć fontu prostego, często o 
charakterze zblokowanym takim jak 
Arial Black. 

Mocny font zestawiony na przykład 
z sygnetem domu (choć to dość 
oczywisty i mocno wyeksploato
wany kierunek) nada znakowi silnych 
podwalin, fundamentu - cechy szale­
nie istotnej dla klientów firmy 
nieruchomości. Kto bowiem chciałby 
wydać kilkaset tysięcy złotych za nowe 
mieszkanie w firmie, która jest nie­
pewna i rozchwiana? Mocna typografia 
pomoże nam w budowaniu zdecy­
dowanego wizerunku firmy stabilnej 
o ugruntowanej pozycji. Jednakże, 
sytuacja zmieni się diametralnie, gdy 
będziemy mieli do czynienia z develo
perem budującym apartamenty czy 
też lofty, które należą bez wątpienia 
do dóbr luksusowych. W takim wy­
padku wizerunek powinien być spójny 
z prezentowaną ofertą, tutaj pomoże 
nam wysublimowana typografia jedno
elementowa lub delikatna czcionka 
szeryfowa z eleganckim „szlifem”.

Znakomitym polem do popisu dla 
fontów szeryfowych i zdobniczych 
będzie cała branża konfekcyjna, a także 
firmy związane z modą i designem. W 
tej branży często dobrze jest pokazać 
zwiewność, delikatność, powab i 
wdzięk. Umożliwiają to z powodze
niem fonty zdobnicze, pisane niejako 
ręcznie, fonty z rodzaju Light. W 
grupie firm zajmujących się designem 
właściwie wszystko jest dozwolone, a 
wymiarem efektu jest jedynie dobry 
smak projektanta.

»» www.eosstudio.com.pl
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Historyczność i nowoczesność

Jak wspomniano powyżej, dobierając odpowiednią 
typografię do naszego znaku, możemy sterować 
wrażeniem historii naszej firmy przez obecnych i poten
cjalnych klientów. W jaki sposób? To proste. Czcionki 
o kroju szeryfowym, takie jak Times New Roman, Ca­
slon Pro, Garamound, Kepler czy Trajan przekazują 
ładunek historyczności. Są fontami o kroju klasycznym, 
a więc mimowolnie nawet osoba, która nie zna się na 
sztuce,  skojarzy to z  klasyką. Idąc tym tropem, logo 
bazujące na szeryfowym kroju pisma będzie dawało 
wrażenie, że firma posiada już dłuższą historię. I ana­
logicznie: otoczeni przedmiotami o prostych kształtach 
w obecnym świecie podświadomie przyjmujemy proste 
kształty za  nowoczesne, zatem logo stworzone na bazie 
czcionki Helvetica (pomimo że ten krój ma już ponad 50 
lat) - będzie się nam kojarzył z firmą o krótszej historii. 

Znając te zasady, możemy sterować historycznością 
odbioru firmy. Jeśli zlecającym opracowanie logo jest 
firma produkująca wieczne pióra wysokiej jakości, pra
wdopodobnie powinniśmy naszą uwagę skupić na fontach 
szeryfowych i zdobniczych przekazujących luksusowy 
charakter produktu oraz długie doświadczenie zlecającego 
w branży. Jeśli jednak zleceniodawcą jest młoda firma z 
branży e-biznesu, zapewne ukazanie nowoczesności w 
znaku będzie dla nas kluczowym aspektem.

Pamiętaj o czytelności

Dobór fontu ma także niebagatelne znaczenie dla samej 
czytelności nazwy. Czasami będzie nas korciło, żeby użyć 
fontu zdobniczego, ponieważ nam się podoba jedna z li
ter. Zastanówmy się jednak dobrze nad taką operacją. 
Pamiętajmy, że nazwa firmy naszego zleceniodawcy będzie 
czytana przez wiele osób. Jeśli nie będą oni poprawnie 
wymawiać tej nazwy tylko dlatego, że dokonaliśmy złego 
wyboru czcionki,  popełnimy poważny błąd w sztuce. Kto 
chciałby w słuchawce słyszeć raz po raz “Dzień dobry, 
czy to firma Junex?” “Nie proszę Pana, Janex. W czym 
mogę pomóc?” (ewentualna zbieżność nazwy z prawdzi­
wym podmiotem o takiej nazwie jest niezamierzona).

Fonty zdobnicze mają jeszcze jeden minus, o którym 
w tym miejscu należy wspomnieć - dużo szybciej ulegają 
one zmianom mody, a więc szybciej się dezaktualizują. 
Jeśli zatem chcesz wykonać logo, które wytrzyma dłuższy 
czas bez redesignu, to powinieneś przyjrzeć się fontom 
jednoelementowym.

Wszechstronność wykorzystania

Dobierając typografie dla znaku, nie można zapomnieć 
o polach eksploatacji, na których będzie on reproduko
wany. Co przyjdzie nam z tego, że powstanie piękny znak, 
który jednak nie da się nigdzie zastosować lub będzie 

nam nastręczał problemów przy próbach jego powiela­
nia na różnych nośnikach przy wykorzystaniu odmiennych 
technologii druku. Należy zatem przewidzieć, na czym 
w przyszłości będzie znak reprodukowany. Przykładem 
może być wspomniany już producent piór wiecznych. W 
jego przypadku oczywistym jest, że reprodukcja znaku na 
egzemplarzu pióra nie może budzić zastrzeżeń. Nie mniej 
jednak nie wszystkie sytuacje są tak oczywiste. Podczas 
doboru kroju fontu należy się kierować zasadą, iż powinien 
on prezentować się tak samo dobrze na banerze rekla
mowym, teczce firmowej czy wizytówce, jak wyhaftowany 
na koszulce, na długopisie  przy użyciu tampodruku czy też 
nadrukowany sitodrukiem na opakowanie produktu. 

I na koniec.

Profesjonalny projektant logo stara się nigdy nie korzystać z typografii 

w jej oryginalnym kroju. Aby z napisu powstał układ literniczy, może być 

konieczna modyfikacja światła międzyznakowego poprzez tzw. kerning (mo­

dyfikowanie odległości pomiędzy konkretnymi parami znaków) lub tracking 

(równomierne modyfikowanie poprzez odsuwanie lub przysuwanie znaków 

w układzie literniczym). Operacje taką należy jednak wykonać bardzo 

ostrożnie i kierować się przede wszystkim optyką. W niektórych krojach 

czcionek (np. Times New Roman)  pary kerningowe dobrane zostały ide­

alnie i ich korygowanie jest niepotrzebne. Dobrze jest także zmienić, jeśli 

nie wszystkie litery to przynajmniej jedną lub dwie. Modyfikacje poszczegól­

nych znaków są konieczne, jeśli chcemy uzyskać niepowtarzalny charakter 

logo. Wachlarz modyfikacji, jakie można wykonać na literach, jest naprawdę 

ogromny: można zubożyć poszczególne litery (na przykład w literze A 

możemy pozbyć się poziomej kreski – takie A nadal będzie czytelne), 

można połączyć dwie litery w ciekawy sposób, można odbić jedną literę w 

poziomie, pomieszać litery pisane z drukowanymi, wyciągnąć ogonki (zna­

komicie nadaje się do tego litera R lub Q). Pomysłów jest chyba tyle, ilu 

projektantów.

Jest tylko jedna zasada, która powinna nam przyświecać: stosujmy pewien 

umiar w modyfikacjach, pamiętając, że znak nie może być przeładowany 

kakofonią kolorów i kształtów. Starajmy się uwypuklić w nim tylko jedną 

cechę, dodać tylko jeden „bajer”, który przyciągnie uwagę.
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Jakiś czas temu mój trzyletni synek oglądając gazetkę 
reklamową jednego z hipermarketów, krzyknął: 

„Tatusiu! Zobacz, jedzenie dla kaczek! Musimy kupić, 
będziemy karmić kaczki na spacerze!!!” Oczywiście nie 
chodziło o jedzenie „dla” kaczek, ale o pasztet „z” ka
czki. Trzeba jednak przyznać, że kombinował dobrze, 
bo pod pasztetem z kaczką na etykiecie, była karma dla 
kotów z kotem na etykiecie. Ta zabawna sytuacja zmusiła 
mnie do zastanowienia się nad kondycją polskiego rynku 
opakowań. Od razu zaznaczę, że nie chcę i nawet nie 
próbuję występować tu w roli eksperta. Po prostu trochę 
się projektowaniem opakowań interesuję, trochę na ten 
temat wiem i mam jakieś tam poczucie estetyki. I tyle. 

Kiedy pokazuję znajomym jakieś kreatywne opako
wania z zagranicznych półek, to wszyscy się zastanawiają, 
dlaczego u nas takich nie ma? Szczerze, to sam się nad tym 
zastanawiam. Czyżby nie było w Polsce dobrych proje
ktantów? Przecież w dobie Torrenta i szerokopasmowego 
Internetu każdy może mieć w domu Photoshopa i dzięki 
temu prawie każdy jest dziś grafikiem. Właściwie więcej 

Polskie opakowania
- wyjątkowa przeciętność

zuch

jest dziś chyba tylko fotografów. 
Skutkuje to tym, że często naszą 
rzeczywistość rynkową kreują 
osoby o, delikatnie mówiąc, ple­

bejskim poczuciu smaku, z mierną 
znajomością zasad projektow­

ania, typografii itp. Jednak na naszym 
rynku jest przecież dużo bardzo do­

brych agencji reklamowych, zatrudniających 
świetnych grafików, a mimo to polskie półki skle­

powe wyglądają jak wyglądają. Gdzie zatem leży przyczyna 
słabych, miałkich, niewyróżniających się i nudnych projek­
tów powstających w agencjach? Moim zdaniem wina leży 
zarówno po stronie klienta, jak i pracowników agencji 
dokładających swoje pięć groszy do każdego projektu.

Najłatwiej przekonać się o słabości rodzimego rynku 
poprzez wejście na stronę thedieline.com – jest to jedna z 
najlepszych stron na świecie poświęconych projektowaniu 
opakowań. Słuchajcie – w innych częściach świata robi się 
fantastyczne opakowania. Może nie uwierzycie, ale gdzie 
indziej brand nie musi być oparty na elipsie! Zwróciliście 
uwagę na to, że większość projektów opakowań w Polsce 
opiera się o elipsę? Najlepiej z wirem pod elipsą. No i font 
musi być pochylony i z podcieniem – sukces gwaranto
wany. Czy to sok, czy to czekolada, czy to środek do 
mycia podłóg. Zawsze elipsa. Zawsze… Trudno się temu 
dziwić, jeśli w briefie od klienta czytamy: „Bardzo podoba 
nam się opakowanie firmy „X” i chcielibyśmy maksymalnie 
iść w tym kierunku, ale zróbcie to tak żebyśmy nie mie­
li procesu”. Spójrzcie np. na opakowania czekolad firmy 

Cadbury i popatrzcie na to, co mamy na naszej półce, 
dość podobnie. Zero oryginalności, maksimum strachu, 
chorobliwe asekuranctwo, brak wizji, brak jaj. W tym 
kontekście ciekawie brzmią słowa prezesa Sony, który 
mówi, że oni nigdy nie robią badań marketingowych, bo 
nie obchodzi ich, jakie są pragnienia rynku, bo sami te 
pragnienia tworzą. W Polsce jest zazwyczaj odwrotnie. 
Firmy decydują się na kolejne opakowanie w konwencji 
disco polo, bo z badań wynika, że panie w przedziale 
wiekowym 45-60 skłaniają się ku złotym wstęgom. Zero 
oryginalności… Innym problemem jest to, że w Polsce 
klient czuje się paniskiem i nie da mu się wyperswadować, 
że coś jest po prostu brzydkie.

Klient klientem, ale co zrobić, jak ma się piątą kolumnę 
we własnej agencji? Spotkałem się z sytuacją, kiedy szef 
account’ów nie wysłał klientowi świetnego projektu, 
bo jemu samemu się nie podobało, gdyż na rynku ta
kich opakowań nie ma, bo klient nie zrozumie itp. Innym 
razem projekt koleżanki został odrzucony na poziomie 
agencji, bo szef uznał, że opakowanie jedzenia nie może 
być w kolorze czarnym, a 2-3 tygodnie po tej awanturze 
wielkopolska firma „Kuchnia Polki” wprowadziła opako
wania z czarną dominantą. I co? Można było? Można. Firma 
z tego, co wiem, ma się dobrze, sprzedaje się dobrze, 
a opakowanie wyróżnia się na półce. Czas jakiś później 
sam próbowałem przeforsować opakowanie na jedzenie 
z dominującym czarnym i usłyszałem od ówczesnej sze­
fowej, że kto to słyszał, że po jej trupie etc, etc. I znowu 
niedługo po „dyskusji” na rynku pojawiło się opakowanie 
lodów Grycan (świetne zresztą), gdzie większą powie
rzchnie zajmuje czarna apla.

W Polsce osoby lubiące oglądać estetyczne i kreaty­
wne opakowania (są różne wariactwa) muszą to robić na 
zagranicznych stronach, bo w polskim sklepie nie ma na co 
patrzeć. Ciekawe opakowania są zjawiskiem wyjątkowym. 
Nie wiem, czy i kiedy zmieni się nasza polska projektowa 
mentalność, kiedy wyjdziemy z grajdoła przeciętności, z 
królestwa elips i wirów. Może w końcu komuś zaświta 
myśl, że lepiej żeby produkt się wyróżniał, był „jakiś” i 
budował swoją własną markę i pozycję, niż żeby ślizgał się 
na popularności konkurencji z nieco wyższej półki.

Zuch,
autor bloga zuch.blox.pl. uzależniony 
od kawy grafik, projektant. Lubi do
bry design, interesuje się reklamą; 
nigdy nie jadł sushi, nie zna się na 
excelu i jest z tego dumny.
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Projektowanie stron internetowych to prężna i dynamiczna dziedzina 
projektowania graficznego. Ze względu na to, że w większości przypadków 
projekty te można zaliczyć do grafiki użytkowej, istnieją setki zasad które pro­
jektanci powinni mieć na uwadze podczas projektowania. Od 15 lat graficy 
regularnie udowadniają, że reguły te niekoniecznie muszą ograniczać, tworząc 
projekty daleko odbiegające od znanych nam standardów. Od czasu do czasu 
zdarzają się projekty bądź ich elementy którym udaje się przebić do głównego 
nurtu i stają się wzorem dla setek tysięcy nowych stron. 

Web 2.0

Określenie Web 2.0 pierwotnie odnosiło się raczej do technicznych 
rozwiązań używanych w stronach internetowych. Szybko jednak zaczęło 
funkcjonować w odniesieniu do specyficznego wizualnego stylu, który 
rozprzestrzenił się w sieci w ciągu kilku miesięcy - gości w niej do dnia 
dzisiejszego.

Styl ten w swojej podstawowej formie jest łatwy do rozpoznania, 
charakteryzują go pastelowe, duże, z reguły zaokrąglone elementy, gradienty 
i pseudo-szklane panele oraz przyciski.

Po raz pierwszy w historii projektowania graficznego dla sieci jeden styl 
zdobył tak szeroką popularność, że jego charakterystyka oraz nazwa stały 
się powszechnie znane. Spowodowało to praktycznie natychmiastowy wysyp 
projektów – zarówno bardzo dobrych jak i sztandarowych przykładów jak 
profesjonalny projekt wyglądać nie powinien. 

Czasy współczesne i najbliższa przyszłość

Z czasem, gdy minęła pierwsza gorączka Web 2.0 pojawiły się pierwsze 
jaskółki zwiastujące zmiany. Od 2009 roku wyraźnie pojawiają się bardzo de­
likatnie, ale i konsekwentne modyfikacje stylu, z których część zagościła na 
stałe na naszych monitorach i prawdopodobnie będziemy mieć z nimi często 
do czynienia co najmniej do końca 2011 roku. 

Część z nich to elementy mające znaczenie czysto estetyczne, z niemałym 
zadowoleniem obserwuję jednak te mniej spektakularne, których celem 

Artur Obrzut

Web design 2011

jest nie tylko wizualne uatrakcyjnienie serwisu, ale także zwiększenie jego 
czytelności oraz użyteczności. 

Omówmy więc kilka najbardziej charakterystycznych trendów które można 
już teraz zaobserwować, a których stosowanie, zgodnie z efektem skali, praw­
dopodobnie nasili się w najbliższej przyszłości.

Cienie dla tekstu

Wprowadzanie do projektów delikatnych „cieni” nagłówków i bloków 
tekstu powoduje optyczne utwardzenie antyaliasingu tekstu, a co za tym idzie 
kontrastu. Użytkownicy często nie zdają sobie nawet sprawy z obecności tego 
efektu ze względu na jego subtelność. 

Efekt ten wypromowała firma Apple, która wprowadziła ten efekt na 
szeroką skalę do swoich produktów. Generalne zasady, które obowiązują 
przy stosowaniu tego typu cieni są następujące:

›› rozmiar cienia jest bardzo mały, z reguły 1 piksel poniżej bądź powyżej te
kstu (rzadziej);

›› nie stosujemy cienia na białym i czarnym tle (wynik zastosowania kolejnych 
reguł);

›› cień powinien być jaśniejszy od tła jeśli tekst jest ciemniejszy od tła;
›› cień powinien być ciemniejszy od tła jeśli tekst jest jaśniejszy od tła.

Profesjonalna typografia

Początkujący graficy z reguły nie zdają sobie sprawy zarówno z możliwości 
jakie daje profesjonalna typografia, jak i korzyści jakie ma do zaoferowania.

Ostatni rok w szybkim tempie podnosił świadomość projektantów stron 
internetowych, dzięki czemu coraz częściej spotykamy się z profesjonalną 
typografią nie tylko na poziomie nagłówków, ale i bloków tekstu. Staranny 
dobór odległości pomiędzy znakami, odległości między liniami, szerokości 

<Tegoroczne trendy w projektowaniu elementów stron internetowych>
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bloków tekstu oraz korelacja między wielkościami 
nagłówków różnych poziomów nie są już wy
izolowanymi wyjątkami, ale coraz częstszymi 
jaskółkami zwiastującymi popularyzację profe
sjonalnej typografii w web designie.

Korzystają na tym zarówno użytkownicy, 
którzy dzięki temu mogą szybciej przejrzeć oraz 
przyswoić zawartość stron, jak i właściciele stron, 
którzy otrzymują bardziej profesjonalny produkt. 

W mojej opinii to właśnie poprawna, este
tyczna typografia przez dłuższy czas będzie 
tym co najmocniej odróżnia projekty profesjo
nalne od projektów początkujących grafików. 
Wynika to z faktu, że typografia jest najczęściej 
ostatnią z dziedzin projektowania, której uczą się 
początkujący projektanci stron internetowych.

Zmiana struktury prostych 
stron informacyjnych

Kolejnym elementem, którego zwiększonej 
popularyzacji możemy się w niedługim czasie 
spodziewać jest wprowadzenie uproszczonej 
struktury stron, polegającej na rozłożeniu całej 
zawartości prostych serwisów w obrębie strony 
głównej. 

Jest to odwrócenie popularnej praktyki 
polegającej na na umieszczaniu na stronie tylko 
tej zawartości, którą odbiorca może zobaczyć 
bez potrzeby przewijania strony.

Osobiście bardzo kibicuję tej tendencji ze 
względu na zalety, które objawiają się przy bardzo 
prostych serwisach. Praktyka wyświetlenia 
zawartości bez potrzeby przewijania strony wy­
musza ograniczenie wysokości strony do ok. 600 
pikseli. Oznacza to w rzeczywistości wymusze­
nie sztucznego marnotrawienia przestrzeni u 
wszystkich użytkowników, którzy pracują na 
średnich i wyższych rozdzielczościach. O ile jest 
to usprawiedliwione w przypadku rozdzielczości 
poziomej, w pionie jest to rozwiązanie nienatu­
ralne. Mamy 2011 rok, praktycznie każda myszka 
ma rolkę przewijania – nawet mojemu niespełna 
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Infografika

To, że infografika w Polsce wciąż jeszcze kojarzy się Kowalskim głównie 
z instrukcjami składania mebli z IKEA to nie tragedia. Gorzej, że podobnie 
wygląda również sytuacja w środowisku web designerów. 

Na szczęście z dużym prawdopodobieństwem stan ten zmieni się w 
najbliższych latach, być może nawet miesiącach. Wpływ na wzrost popularności 
infografiki w Internecie mają wyniki badań, które są nieodłącznym narzędziem 
pracy projektantów z aspiracjami. Wskazują one na fakt, że użytkownicy 
coraz mniej czytają, co z kolei podnosi wagę wszelkich elementów, które w 
ilustrowany sposób ukazują procesy i pojęcia które w innym przypadku opi­
sywane byłyby słownie.

Na świadomość użyteczności infografiki wpływa również coraz większa 
ilość ogólnodostępnych ilustracji i publikacji ukazująca skalę problemów en­
ergetycznych na świecie oraz sytuacji gospodarczej USA.

Podsumowanie

W webdesignie niewiele jest nagłych, ostrych zwrotów w stylach. Internet 
jest na tyle duży, że nagle rozprzestrzeniają się tylko informacje – technologie 
i tendencje przechodzą na zasadzie relatywnie powolnej dyfuzji. Oczywiście 
dotyczy to również projektowania graficznego, co sprawia że uważni obser
watorzy mają szansę rozpoznać tendencje zanim staną się powszechne i podjąć 
świadomą decyzję czy stosować je w swoich projektach.

czteroletniemu synowi przewijanie stron nie 
nastręcza najmniejszych trudności, dlaczego więc w 
takich sytuacjach mielibyśmy zmuszać użytkownika 
do przeklikiwania po wszystkich zakładkach i wielo
krotnego przeładowywania strony? Czasem o wiele 
wygodniej i praktyczniej jest podzielić stronę na 
poziomie poprzez wysokie kontrasty pomiędzy kole­
jnymi segmentami. Dzięki temu użytkownik nie ma 
potrzeby przeklikiwania, a jednocześnie nie wpro
wadza to nadmiernego natłoku informacji.

Gradienty oraz duże, 
pseudo-wektorowe aple

 
Estetyczne gradienty stały się znakiem rozpozna

wczym stylu Web 2.0 i pozwoliły częściowo 
zapomnieć o swoich kiczowatych pobratymcach 
dominujących w okolicach przełomu wieków. W 
stylu tym używane były głównie do uzyskania efektu 
szklanych powierzchni, obecnie ich zastosowanie 
znacznie się rozszerzyło. Coraz częściej możemy 
spotkać nie tylko gradienty liniowe, ale i radialne 
(zwane także niesłusznie sferycznymi), których 
głównym zadaniem jest skupianie uwagi użytkownika 
- analogiczną funkcję pełni dodawane winiet na 
zdjęciach przez fotografów. 

Znacząco wzrasta ilość bardzo delikatnych 
gradientów liniowych, czyli takich których kolo­
ry początkowe i końcowe bardzo nieznacznie 
się od siebie różnią. Zadaniem takich gradientów 
jest odróżnienie elementów od zupełnie płaskich 
struktur.

Równocześnie wzrasta także ilość projektów 
zawierających duże, jednokolorowe aple (najczęściej 
bardzo ciemne). Aple te jako poziome prostokąty 
z reguły występują raczej w dolnych częściach pro­
jektów, nierzadko jednak spotykamy także aple 
o nieregularnych kształtach, sugerujących ich 
wektorowość. Typ ten szczególnie często spotyka­
ny jest w serwisach gdzie stosowany jest poziomy 
podział segmentów strony - nierzadko towarzyszą im 
mniej lub bardziej subtelne wtargnięcia na sąsiednie 
elementy/aple.
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Kreatywny Bazar: Jak Pan postrzega rozwój branży w Polsce 
i czy uważa Pan, że kształcenie się w tym kierunku to dobry 
wybór dla młodych ludzi? 

Tomasz Bagiński: Jest to o tyle trudne pytanie dla mnie, iż 
nie jestem znawcą branży w sensie takim, iż ja zajmuję się 
pracą w tej branży, natomiast nie zajmuję się jej analizo
waniem , także nie sądzę, aby moja odpowiedź była w tym 
względzie miarodajna.
Jednak z tego, co obserwuję, animacja 3D, czy to na 
potrzeby filmów, czy też na potrzeby gier rozwija się 
fenomenalnie i myślę, że przez długie lata ten rynek nie 
będzie nasycony, jeżeli chodzi o ilość pracowników. Do tej 
pory było tak, że im więcej było ludzi tym się zajmujących, 
tym więcej było pracy z tym związanej i tak to się rozwi­
ja. Ale żaden ze mnie analityk, czy profesor zajmujący się 
tego typu procesami...
Jeżeli chodzi o to, czy warto się tego uczyć - pewnie, że 
tak! To jest jeden z najbardziej międzynarodowych za­
wodów, bo jest on głównie oparty na plastyce i technologii 
i nawet jeśli kiedyś, teoretycznie, pracy dla grafików w 
Polsce miałoby nie być, to ona gdzieś na świecie zawsze 
będzie. Trudno mi sobie wyobrazić dobrego grafika kom­
puterowego, który w ciągu najbliższych lat miałby kłopot z 
wyżywieniem rodziny. To by była jakaś abstrakcyjna sytu­
acja, musiałaby by chyba wybuchnąć jakaś straszna wojna 
światowa. Rynek rozrywki rozwija się niesłychanie prężnie 
i będzie się rozwijał coraz bardziej. Proszę zauważyć, że 
pracy fizycznej jest coraz mniej, a coraz więcej zajęć zaro
bkowych mamy w przestrzeni wirtualnej. Ta przestrzeń 
potrzebuje odpowiedniej oprawy graficznej. Ponadto 
ludzie pracujący w ten sposób są dużo większymi konsu­
mentami rozrywki we wszystkich możliwych dziedzinach, 
żeby wymienić tylko książki, filmy, gry komputerowe 

T omek Bagiński (ur. 1976). Reżyser, producent animacji. Jest artystą samoukiem. Porzucił studia architek­
toniczne dla robienia filmów. Pierwszy film studencki „Rain” wygrał w 1998 roku kilka lokalnych nagród 

i stał się przepustką do studia Platige Image, w którym obecnie zajmuje stanowisko dyrektora artystycznego. 
Między 1999 i 2002 pracował z przerwami nad swoim poważnym debiutem krótkometrażowym - „Katedrą”. 
Film zdobył w 2002 roku główną nagrodę „Best Animated Short” na największym festiwalu animacji i efektów 
specjalnych SIGGRAPH, a rok później nominację do Oscara w kategorii krótki film animowany.

W roku 2004 zrealizował swój drugi film krótkometrażowy pt. „Sztuka spadania”. W 2005 roku zdobył nagrodę 
Jury na festiwalu SIGGRAPH, stając się jednocześnie pierwszym w historii festiwalu twórcą, który otrzymał 
obie główne nagrody. Potwierdzeniem sukcesu obu produkcji były nagrody i udział filmów na kilkudziesięciu 
międzynarodowych festiwalach. W roku 2005 otrzymał nagrodę Brytyjskiej Akademii Filmowej BAFTA w kate­
gorii krótki film animowany. W 2009 zakończył swój najnowszy film pt. „Kinematograf”. Obecnie przygotowuje 
się do realizacji pierwszego pełnometrażowego filmu fabularnego „Hardkor 44”.

W przerwach pomiędzy realizacją swoich autorskich projektów, tworzy efekty specjalne i animacje na potrze­
by produkcji kinowych i reklamowych (ponad 50 zrealizowanych). Nie obce są mu również realizacje teatralne. 
Jest reżyserem m.in. wirtualnej scenografii do powstałej na potrzeby jubileuszowego koncertu Krzysztofa Pen­
dereckiego „Siedem bram Jerozolimy”, na bazie którego powstał film muzyczno-baletowy, nominowany przez 
Międzynarodową Akademię Telewizyjną do Emmy Award 2009. Wyreżyserował spoty „Grunwald. Walka 
600-lecia” dla Narodowego Centrum Kultury oraz „Animowaną historię Polski” na potrzeby polskiego pawilonu 
EXPO 2010 w Szanghaju.

Filmografia (krótkie filmy animowane): 							       Filmografia (projekty specjalne): 

Tomasz Bagiński 
o sobie i dla Was - zapis rozmowy 

czy inne interaktywne „historie”. Dużo więcej ogląda się 
dzisiaj animacji, niż było to 10 lat temu. Ludzie się pr­
zyzwyczaili do tego „języka”. I będzie tego coraz więcej: 
więcej kanałów telewizyjnych, więcej kanałów internetow­
ych, filmów, seriali, obrazów najróżniejszych, bo ludzie 
będą mieć coraz więcej czasu na korzystanie z rozrywki, 
szczególnie w krajach rozwiniętych, do których my pow­
oli się zbliżamy... Te czynniki powodują, że nie sądzę, by 
ludzie, którzy się zajmują tworzeniem tzw. kontentu, nie 
tylko na poziomie kreatywnym, ale i na poziomie technic­
znym, kiedykolwiek mieli kłopot z pracą, oczywiście pod 
warunkiem, że są dobrzy w tym, co robią.
Często rozmawiam z rekrutantami, którzy nasłuchali się, 
jakie tutaj są „cuda, wianki”. Przychodzą do mnie pro
sto z ulicy, tak naprawdę nic nie umiejąc, a żądają bardzo 
wysokich wynagrodzeń. Pierwszy próg umiejętności w 
grafice 3D przechodzi się bardzo szybko. Jest to zaledwie 
jeden rok ćwiczeń w programach 3D, kiedy poznaje się 
podstawy, tak by móc już pracować w tej branży. To jest 
bardzo proste do nauczenia. Nauki programów graficznych 
nie można porównywać np. ze studiami medycznymi czy 
byciem inżynierem. Błędy, które są popełniane w grafice 
komputerowej, nie skutkują przecież katastrofami bu­
dowlanymi czy innymi tragediami. Grafika komputerowa 
to jeden z prostszych zawodów do nauczenia,w którym 
jednak roi się od pseudo-fachowców. Mam nadzieję, że to 
się jednak będzie jakoś zmieniło. 

KB: ...widać, że ma Pan konkretny pogląd na ten rozwój w 
branży...

TB: W Platige Image pracuję 13 lat, zawodowo jestem 
związany z grafiką od 20 lat, ale nie zajmuję się analizą 
tego rynku.

[...o nowych i zrealizowanych projektach, 
o branży w Polsce, a także o swoich doświadczeniach...]
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KB: Proszę jeszcze o wskazówki na start dla młodych...

TB: Wskazówką dla każdego młodego człowieka jes po 
prostu podążanie za swoimi marzeniami, i tak naprawdę 
jest to jedyna rada , której mógłbym udzielić, niezależnie 
od tego, jaki zawód się wybierze. Trzeba starać się iść za 
rzeczami, które rzeczywiście takiego młodego człowieka 
interesują, a reszta przyjdzie sama. Często w pracy spędza 
się więcej czasu niż w domu, więc wybierając zawód, nie 
można sugerować się tak przyziemnymi rzeczami jak kariera, 
pieniądze itd, bo to w gruncie rzeczy jest mało istotne, jeśli 
ma się coś wykonywać latami. Ludzie, którzy mają pasję do 
danego zawodu, nigdy nie będą mieli problemów finanso
wych. Oczywiście być może mój pogląd jest nieco spaczony, 
gdy siedzę tu, w Warszawie, ale ludzie, których znam, nie 
mają raczej tego typu zmartwień. Być może mieli je kiedyś, 
gdy przebijali się do tego zawodu, ale gdy poświęca się swo­
jej pasji odpowiednio dużo czasu, to ma się lepsze wyniki i 
prędzej czy później ktoś to dostrzeże, a to z kolei przełoży 
się na sukces materialny.

KB: Nad czym obecnie pracuje Pana studio? Czego możemy 
spodziewać się w przyszłości, jakie nowe projekty są w planach?

TB: Mógłbym wymienić całą litanię, nie o wszystkim jednak 
mogę mówić. Robimy kilka projektów na zlecenia orga
nizacji publicznych, rządowych. W ubiegłym roku były to 
filmy o historii Polski czy spoty reklamujące wydarzenia 
grunwaldzkie.
Lada chwila będziemy mieli premierę spotu związanego z 
polską prezydencją, co będzie dosyć interesujące. Na przyszły 
rok z kolei jest przygotowywana fajna kampania związana 
z zachęcaniem płci pięknej do studiowania na kierunkach 
technicznych. Jest to spot dla Ministerstwa Edukacji.
Oczywiście kontynuuję projekt „Hardkor 44”, który jest 
filmem pełnometrażowym - wciąż jeszcze nie wyszedł z fazy 

developemtnu - przedsięwzięcie jest bowiem bardzo dro­
gie i w dalszym ciągu szukamy dla niego środków na całym 
świecie.
Oprócz tego mamy w planach dwa czy trzy projekty 
pełnometrażowe, które są nieco skromniejsze i są wciąż na 
etapie developmentu. Mam nadzieję, że któryś z nich wypali 
bo nie mogę już robić tzw shortów, jestem już bowiem za 
stary na robienie krótkich filmów. Oczywiście robimy też 
trochę reklam, niektóre z nich są bardzo ciekawe.
Bardzo się też cieszę na powrót do współpracy z CD Projekt. 
Po kilku latach przerwy znowu pracujemy nad różnymi rze
czami, o których jednak na razie nie do końca mogę mówić. 
W każdym razie, mam nadzieję, że współpraca zaowocuje 
bardzo ciekawymi projektami. Jak widać, jest tego trochę, a 
dodatkowo firma robi inne rzeczy, w które z kolei ja już nie 
jestem tak do końca zaangażowany.
Ponadto w dalszym ciągu prowadzimy też dość wąską, 
ograniczoną, ale jednak ciekawą działalność związaną z 
efektami specjalnymi do filmów, m.in. ostatnio byliśmy 
zaangażowani w pracę do filmu „Melancholia” Larsa von 
Triera, którego jeszcze nie zdążyłem zobaczyć, ale który jest 
podobno bardzo udany. Tak więc, trochę tych postprodukcji 
robimy. W tej chwili w firmie jest prowadzonych bodaj 20-
25 projektów i jest to stała sytuacja od wielu, wielu miesięcy. 
Moja praca reżyserka jest zaplanowana z ponad półrocznym 
wyprzedzeniem, tak więc przed nami dużo pracy.

KB: Ile osób w tej chwili pracuje w Platige Image?

TB: W tej chwili blisko 100 osób pracuje na miejscu, plus 
kilkadziesiąt współpracuje zdalnie - pracując w domach 
i budując elementy różnych projektów. Tak więc jest 
to już spory organizm, co oczywiście czasami powodu­
je pewne komplikacje; wiadomo, że inaczej jest, gdy się 
pracuje w zespole pięcioosobowym, a inaczej w zespole 
kilkudziesięcioosobowym. Pewne drobne rzeczy, które 
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w mniejszych zespołach nie mają aż tak istotnego znaczenia, w tak dużych 
zespołach stają się niesłychanie istotne.
Jak na standardy światowe, to jest to firma jeszcze może nie duża, ale już 
na pewno jest to firma średniej wielkości. Mamy już za sobą taki trudny 
moment, gdy przechodzi się ze skali firmy małej, kilkuosobowej, do firmy 
kilkudziesięcioosobowej, z czego bardzo się cieszę, bo taka reorganizacja to 
bolesny zabieg.

KB: Animator, poza pomysłem , musi mieć odpowiednie narzędzia. 
Czy może Pan zdradzić, czego obecnie używa w swojej pracy?

TB: Jako reżyser używam głównie programu Word oraz telefonu, jako 
że głównie moja praca polega na komunikacji, przekazywaniu informacji, 
rozwiązywaniu problemów związanych z realizacją projektów, etc. Miałem 
trochę bardziej poetyckie wyobrażenie o reżyserii, a to jest jednak dość nu
dne zarządzanie. Nie jestem pewien, czy gdybym to wiedział, zaczynając tą 
drogę, to czy na pewno chciałbym się w to pakować. Sztuki jest niewiele, 
może 10 procent, a reszta to są rzeczy związane z zarządzaniem zasobami 
ludzkimi.

KB: Każdy projekt przynosi nowe doświadczenia. Z którego projektu jest Pan na-
jbardziej dumny, który jest najważniejszy z pańskiego punktu widzenia?

TB: Na każde z tych pytań odpowiedziałbym inaczej. Każdy z moich proje
któw jest dla mnie ważny z innych powodów. Jeżeli miałbym wskazać ten, 
który przyniósł mi największe doświadczenie, to byłby to „Kinematograf”. Z 
kolei ten, który był dla mnie największym sukcesem, to „Sztuka spadania”, 
która otworzyła przed mną bardzo dużo drzwi na świecie, dużo więcej niż na 
przykład „Katedra”.
„Katedra” natomiast była dla mnie niesłychanie ważnym projektem z pow­
odów, rzekłbym, osobistych czy psychicznych, ponieważ był to pierwszy tego 
typu projekt i też traktowałem go w sposób szczególny, sam go bowiem 
stworzyłem od pierwszej do ostatniej sceny. Oczywiście było to też gigan­
tyczne doświadczenie w pracy jako grafik, jako animator, może mniejsze 
doświadczenie jako reżyser, chociaż to oczywiście też było ważne.
Pod względem reżyserii właśnie najwięcej nauczyłem się przy „Kinemato­
grafie”, ale kolejne projekty, np. „Historia Polski”, to również duże, ważne 
projekty.
A zatem każdy projekt przynosi coś ciekawego. Nawet tegoroczny, który 
robiliśmy dla Polskiej Organizacji Turystycznej, narobił sporo szumu, zwłaszcza 
w Niemczech, gdzie był bardzo dobrze przyjęty. Było to też przedsięwzięcie 
o skali wcześniej niespotkanej w naszym studiu, które udało nam się zrobić w 
niecałe 4 miesiące

KB: Wiele osób, również niezwiązanych z branżą, kojarzy Pana głównie z „Katedrą”. 
Od powstania tego filmu minęło trochę czasu. Proszę powiedzieć, jak długo zajęło 
Panu zrobienie „Katedry” wtedy, a ile by Pan pracował nad nią teraz, biorąc pod 
uwagę dzisiejszą technikę?

TB: Mnie samemu? Pewnie tyle samo. Teraz ten projekt byłby „rozdmuchany” 
i inaczej zrobiony. Ja go robiłem na komputerze słabszym od urządzenia, na 
które mnie nagrywacie (smarfon Blackberry, przyp. red.). Trochę się zmieniło 
przez te 10 lat, od kiedy skończyłem „Katedrę”. Zmieniły się też metody 
renderingu, jest on teraz bardziej skomplikowany. Techniki, które są teraz 
wykorzystywane 10 lat temu były niemożliwe do użycia. 
„Katedra” nie opierała się na renderingu - stosowałem masę „trików”, aby 
przyśpieszyć proces. Dałoby się ją zrealizować i w 5 miesięcy zamiast 15. 
Za to pochłonęłoby to masę pieniędzy, a także wymagałoby zaangażowania 
zespołu ludzi i koszt znacznie by wrósł.
Któregoś dnia z moim producentem wyceniliśmy „Katedrę”, i zastanawialiśmy 
się, jakiego rzędu budżet byłby potrzebny, za który realnie dałoby się ją komer­
cyjnie wyprodukować, no i wyszło nam, że ponad 200 tysięcy dolarów..., więc 
pewnie dysponując takimi pieniędzmi, taki projekt powstałby i szybciej, i lepiej, 
jako że korzystamy teraz z lepszych narzędzi. Inna sprawa, czy miałoby to 
sens. „Katedra” jest zamkniętą historią i nie należy do niej wracać.

KB: A jak ocenia Pan poziom animacji 3D w Polsce w porównaniu z Zachodem?
Czy są to duże równice?

TB: Nie ma jakiejś krajowej specyfiki tego rynku, można jedynie porównywać 
poszczególne firmy polskie i zachodnie. Jest to rynek międzynarodowy, gdzie 
tak naprawdę wszyscy korzystają z tych samych narzędzi, tak naprawdę więc 
nie ma znaczenia, czy pracuje się w Stanach, Londynie, Paryżu czy gdziekol­
wiek indziej, bo tak jak wspomniałem, narzędzia są ujednolicone. Uważam też, 
że w Polsce nie brakuje bardzo utalentowanych specjalistów.
Być może to, czego brakuje nam na bardzo wysokim poziomie, to organizacja 
pracy, produkcja czy doświadczeni producenci, to jest coś, co w Polsce wciąż 
się rozwija, choć z drugiej strony nie jest to tylko coś, co dotyka wyłącznie nas, 
bo problem ten występuje wszędzie na świecie. Dobrych, doświadczonych pro­
ducentów mamy mało, ponieważ w ogóle nie mamy tradycji dobrej produkcji 
filmowej. Jestem bardzo krytyczny, jeśli chodzi o ogół produkcji filmowej, nie 
tylko animacji. Produkcja filmowa w Polsce jest dosyć mocno oderwana od 
realiów. Oczywiście nie można upraszczać, bo i w naszym kraju są producenci, 
firmy produkcyjne, które się z tego wyłamują, ale są to na razie takie jaskółki, 
które wiosny jeszcze nie czynią. Mówiąc krótko, jesteśmy średnim krajem ze 
średnim rynkiem animacji, jesteśmy lepiej rozwinięci niż jedna połowa krajów 
w Europie, ale gorzej niż druga. Nic więcej nie należy tutaj dodawać.
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KB: A jakie umiejętności trzeba posiadać, aby dostać się do 
Platige Image? Jacy pracownicy są najbardziej pożądani?

TB: Różnorakie. W tej chwili jest tak dużo specjalistów, 
tak wiele ścieżek kariery, że nie ma jednej odpowiedzi 
na to pytanie. Tak więc poszukiwani są fachowcy, którzy 
rozsądnie się cenią. Myślę, że w każdej branży jest tak samo, 
więc tutaj nie jest inaczej. Ponieważ przeprowadzaliśmy 
dużą rekrutację w ostatnich miesiącach, to nie mamy już 
np. miejsc dla grafików na poziomie junior, czyli ludzi, 
którzy muszą się jeszcze poduczyć. Każdy dobry fachowiec 
prędzej czy później tę pracę znajdzie.
Bardzo ważnym aspektem, dużo ważniejszym niż kiedyś, 
w tego typu firmie, jak nasza, są umiejętności personalne, 
to znaczy umiejętność pracy zespołowej. Niekiedy jest 
to nawet ważniejsze niż talent. Zespół musi działać jak 
maszyna i nie każdy, nawet bardzo dobry artysta, się do 
tego nadaje. Jest to jednak praca zespołowa, gdzie bardzo 
mało rzeczy zależy wyłącznie od jednej osoby.

KB: Czy jest Panu znana technologia „unlimited detail”, a jeśli 
tak, to czy nie sądzi Pan , iż mogłaby ona otworzyć świat grafi-
ki 3D na interakcję z ludźmi?

TB: Oczywiście słyszałem o tej technologii, jednak wciąż 
za mało o niej wiemy. Widziałem filmiki jej poświęcone. 
Wygląda to bardzo interesująco, ale jednocześnie te 
materiały, które miałem okazję zobaczyć, nic jeszcze nie 
udowadniają.

Są to bardzo interesujące testy, niemniej widziałem już w 
grafice 3D takie testy, które później wykorzystywano w 
realiach produkcyjnych.
Więc jeżeli chodzi o nowe techniki, to świetnie wychodzą 
testy, ale kiedy je wykorzystujemy w realnej pracy, nagle 
wychodzą potężne braki w danej technologii. „Unlimited 
detail” nie przeszedł jeszcze tak naprawdę realnej próby 
ognia, zatem równie dobrze technologia ta może być 
bardzo interesująca, innowacyjna, jak również kompletnie 
bezwartościowa. Inna sprawa, że rendering przestaje być 
powoli problemem w ostatnich czasach.

KB: Jest Pan twórcą „Made in China”. Projekt zrealizowano 
dla Reporterów bez Granic, jednak emisja jest wciąż odwleka-
na. Czy doczekamy się w końcu jej pokazu?

TB: Spot ten miał był wyświetlony przed olimpiadą w 
Chinach, jednak z powodów politycznych został za­
blokowany, okazał się rzekomo zbyt kontrowersyjny. To 
była satyra utrzymana w tonie „Sztuki spadania”, która 
była głosem Reporterów bez Granic przeciwko publi
cznym egzekucjom w Chinach. Teraz z kolei jest już 
na to za późno - ten film powinien być pokazany przed 
olimpiadą. Mam jednak zamiar pokazywać go na różnych, 
zamkniętych pokazach, jest to tzw. mój „półkownik, czyli 
projekt, który po zrealizowaniu został odłożony na półkę 
z powodów nie tyle merytorycznych, tylko z powodów 
poza filmowych

KB Pana praca to zapewne jednocześnie Pana pasja. A jakie 
jeszcze hobby ma Tomasz Bagiński, czym się interesuje?
 
TB: W tej chwili uwagę poświęcam głównie moim dzie
ciom, więc spędzam czas z nimi, w domu. Staram się 
jednak znaleźć czas na czytanie książek, ponadto oglądam 
całą masę filmów.
Kiedyś, gdy tego czasu było więcej , ćwiczyłem kung – 
fu i bardzo mnie to zajmowało przez wiele lat. Z chwilą 
pojawienia się moich dzieci, jakoś to się rozpadło; wiado­
mo, że najważniejsze jest systematyczne ćwiczenie, ale w 
którymś momencie zabrakło mi na to czasu. Kto wie, jak 
moje dzieci podrosną, to być może do tego wrócę.

KB: Wspomniał Pan o książkach. Jest Pan autorem okładek 
książek Jacka Dukaja. Jakie książki z dziedziny fantastyki, czy 
też książki z innych gatunków, mógłby Pan polecić?

TB: Oczywiście czytam sporo fantastyki w celach rozry­
wkowych, choć mniej niż kiedyś. Jest to bowiem mimo 
wszystko literatura młodzieżowa, mało jest fantastyki 
przeznaczonej dla czytelnika dorosłego. Czytam także 
kryminały.
Jeżeli chodzi o fantastykę, to Jacek Dukaj jest wciąż je
dnym z moich ulubieńców, cenię sobie to, że mam ten 
przywilej, iż mogę czytać jego twórczość jeszcze przed 
wydaniem, kiedy pracuję nad okładkami. Cenię sobie także 
możliwość rozmowy z nim, jest bardzo inteligentnym 
człowiekiem, z którym można poruszać wiele ciekawych 
tematów. Mógłbym polecić jego zbiór „Król bólu”, fajne, 
ciekawe opowiadania - fantastyka ciężkiego kalibru.
Natomiast co do innych gatunków bardzo interesującą 
rzeczą jest cykl kryminałów Jo Nesbo. Niesłychanie spra
wnie napisane, wręcz połyka się te książki. Cały cykl 
książek nie schodzi poniżej pewnego, dość wysokiego 
poziomu, dlatego jeśli ktoś szuka dobrej rozrywki, lubi 
kryminały, to polecam.

KB: A czy jest coś, czym mógłby się Pan zajmować, gdyby nie 
robił Pan tego, co robi?

TB: Nie sądzę, nie wyobrażam sobie tego, jeśli już, to 
pewnie bym pisał, ale w tej dziedzinie są lepsi ode mnie, 
tak więc cieszę się, że nie stoję przed takim dylematem 
i że mogę robić to, co robię. Wciąż mnie to tak bardzo 
kręci, że nie wyobrażam sobie innego zajęcia.

KB: Dziękujemy za rozmowę.
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Platige Image
 
Wiodące studio postprodukcyjne w Polsce z ponad dziesięcioletnim doświadczeniem na rynku reklamowym i filmowym.  
Od kilku lat nieustannie nagradzane za swoją działalność w kraju i za granicą.

Platige Image specjalizuje się w tworzeniu grafiki komputerowej, animacji 3D, realizacji cyfrowych efektów specjalnych oraz kompozycji 
obrazu na potrzeby produkcji reklamowych i fabularnych. Na swoim koncie ma kilkaset reklam, czołówek, teledysków, a także projek­
tów specjalnych m.in. kampanii społecznych, realizacji teatralnych, oraz przedsięwzięć na zlecenie instytucji państwowych. Nieodłączną 
działalnością Platige Image jest produkcja filmów animowanych.

Studio współtworzą trzy działy: PI Commercials, PI Animation, PI VFX Film.

PI Commercials – dział realizujący animacje 2D, 3D oraz efekty specjalne na potrzeby produkcji reklamowych. Od lat współpracuje z 
prestiżowymi agencjami i domami produkcyjnymi. Aktualnie PI Commercials ma na swoim koncie ponad 1 500 zrealizowanych reklam. Nie­
przerwanie od kilku lat współpracuje z zagranicznymi klientami.

PI VFX Film – dział realizujący efekty specjalne przede wszystkim na potrzeby filmów fabularnych. Stworzył efekty do takich obrazów 
jak: „Katyń”, „Popiełuszko”, „Zero”, czy kontrowersyjny „Antychryst” w reżyserii Larsa von Triera. Dzięki bogatemu doświadczeniu 
wspartemu odpowiednim zapleczem technologicznym oraz własnemu oprogramowaniu PI VFX Film jest w stanie wykonać najbardziej 
zaawansowane efekty.
Od 2009 roku na stałe współpracuje z brytyjską firmą The Mill Group, jedną z najbardziej uznanych marek na świecie. Partnerstwo obu 
firm ma zapewnić polskiemu rynkowi możliwość współpracy z najlepszymi, wybitnie utalentowanymi specjalistami w dziedzinie efektów fil­
mowych na świecie.

PI Animation - dział realizujący animacje 3D. Na swoim koncie ma między innymi takie produkcje jak filmy Tomasza Bagińskiego: 
nominowaną do Oscara „Katedrę“, „Sztukę spadania“, zdobywcę nagrody Brytyjskiej Akademii Filmowej i Telewizyjnej (BAFTA) oraz 
najnowszy obraz reżysera „Kinematograf”, nominowany do Złotych Lwów 66 Międzynarodowego Festiwalu Filmowego w Wenecji. 
Krótkometrażowe animacje trzykrotnie zapewniły Platige Image główną nagrodę na największym festiwalu animacji i efektów specjalnych 
SIGGRAPH oraz nominację do Złotej Palmy na festiwalu filmowym w Cannes. 
PI Animation stworzył również filmy animowane na potrzeby gry „Wiedźmin”, za które otrzymał nominację Amerykańskiego Stowarzysze­
nia Efektów Specjalnych, a także wielokrotnie nagrodzony animowany serial „Niezły kanał” zrealizowany dla Canal+.
Równolegle z tworzeniem animowanych filmów, PI Animation, wdraża tzw. projekty specjalne na zlecenie teatrów, muzeów oraz innych 
instytucji kultury i sztuki. Do ostatnich należy wirtualna scenografia powstała na potrzeby jubileuszowego koncertu Krzysztofa Pend­
ereckiego „Siedem bram Jerozolimy”, na bazie którego powstał film muzyczno-baletowy, nominowany przez Międzynarodową Akademię 
Telewizyjną do EMMY Award 2009 czy animacje do baletu Krzysztofa Pastora „Tristan”. 
Studio współpracuje z instytucjami kultury. Przygotowało filmy promujące Polskę na EXPO w Szanghaju – „Animowaną historię Polski” i „ 
Animowany przewodnik po polskim sukcesie” dla Polskiej Agencji Rozwoju Przedsiębiorczości. Na zamówienie Muzeum Narodowego w 
Warszawie stworzyło cyfrową rekonstrukcję obrazu Jana Matejki „Bitwa pod Grunwaldem” w technologii stereoskopowej. Wraz z Muze­
um Powstania Warszawskiego zrealizowało unikalny na skalę światową projekt „Miasto ruin” będący odtworzeniem zburzonej Warszawy 
z 1945 roku,.
W tej chwili firma pracuje nad realizacją filmu aktorskiego „HARDKOR 44” opowiadającego w dość niekonwencjonalny sposób o Powstan­
iu Warszawskim.
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pozostałe kursy wideo 
kliknij na tytule i zobacz szczegółowy opis online

www.keylight.com.pl

3d i animacja w 
Adobe Photoshop CS5

nowy kurs wideo (15.06.2011):

Blender 2.5: 
od interfejsu do modelowania

Tworzenie obrazów HDR 
w Photoshopie

Modelowanie w praktyce
z 3ds Max

Zaproszenie do 
Adobe After Effects cz. 1

Zaproszenie do 
Adobe After Effects cz. 2

Zaproszenie do 
Softimage XSI cz. 1

Retusz i renowacja zdjęć 
w Photoshopie

Rzeźbienie z ZBrush

Photoshop w fotografii 
i albumach ślubnych

Projektowanie wizytówek 
w Adobe Photoshop CS5
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KB: Witaj Terry, przyjechałeś do Warszawy, by zaprezentować polskim 
użytkownikom nowe pakiety programwów Adobe CS 5.5. Powiedz nam trochę 
więcej na temat tego, dlaczego powstał Crative Suite 5.5 i czy teraz zawsze będą 
połówkowe wersje.

TW: Tak, od tej pory planujemy wydawać połówkowe wersje zawsze.
Świat się zmienia bardzo szybko i  niektórzy użytkownicy nie chcą czekać np. 
dwa lata, czyli tyle, ile trwał cykl wydawniczy naszych produktów. Cykl ten 
do tej pory trwał od 18 do 24 miesięcy. Te wersje połówkowe odpowiadają 
tak naprawdę na ich żądanie, żeby byli na bierząco, żeby nadążali za techno­
logiami i nowinkami, które pojawiają się na rynku.

KB: Zauważliśmy, że w pakietach Creative Suite 5 nie było najnowszego Acrobata, 
czy wraz z zakupem CS 5.5 dostaniemy Acrobata X?

TW: Acrobat X nie był dokładany do pakietów CS5, ponieważ ma całkiem 
inny cykl wydawniczy, dlatego te produkty się rozmijają. Wersja 5.5 
pozwoliła nam właśnie dodać najświeższą wersję Acrobata. Przy wersji CS3  
już było tak, że wtedy pojawił się Acrobat 9, a został on dodany do pakietów 
CS4.

KB: Jakie wg Ciebie są najciekawsze funkcjonalności w pakietach CS 5.5?

TW: Najbardziej lubię w CS 5.5 nowy Digital Publishing Suite i możliwość 
przeniesienia wydań magazynów i książek, które do tej pory były papiero­
we, na tablet i praktycznie zniesienie ograniczeń InDesigna przez możliwość 
dodawania interaktywnych treści.

KB: Wersja Adobe Photoshop CS 5 zaskoczyła takimi rozwiązaniami, jak Content 
Aware Fill. Jakie nowości znajdziemy w tym programie w wersji CS 5.5?

TW: Akurat w Photoshopie nie ma żadnych zmian. Cała wersja 5.5 jest skie
rowana do bardzo wyraźnej grupy docelowej, czyli do osób projektujących 
na urządzenia mobilne i przgotowujących publikacje elektroniczne. W zwią
zku z tym w Photoshopie nie ma nic nowego i jest kilka jeszcze  takich 
aplikacji w pakiecie, które nawet nie zmieniły nazwy – dalej będą figurować 
jako CS5.

Guru Adobe w Warszawie - rozmowa z 

Terry’m White

19 maja, podczas spotkania z użytkownikami “Adobe Creative Suite 5 Evolution Tour”,  udało 
nam się porozmawiać z Terry White, jednym z ewangelistów Adobe. Ta duża impreza z oka-

zji wydania nowych wersji pakietów CS 5.5 odbyła się w warszawskim Multikinnie Złote Tarasy.

Terry od ponad 10 lat pracuje w centrali Adobe, początkowo był trenerem, od roku jest ewangelistą 
i krzewi wiedzę na temat produktów Adobe. Terry jest autorem wielu książek, które być może były 
Waszymi pierwszymi podręcznikami np. z Photoshopa, bez wątpienia zasługuje na miano “Guru 
Adobe”.

Ta wizyta to pierwszy pobyt Terrego w naszym kraju. Przeczytajcie, co nam opowiedział.

Terry White, 

pracuje dla Adobe od ponad dekady i jest 
międzynarodowym Ewangelistą w zakresie linii 
produktów Creative. Aktualnie odpowiada za 
promowanie rozwiązań Creative Suite Design 
Premium oraz za edukowanie klientów. Terry 
posiada tytuły: Adobe Certified Expert oraz Cre­
ative Suite Master. Od ponad 20 lat aktywnie 
działa w branży, pisze do czasopism „Photo­
shop User Magazine” i „Layers Magazine”.  
Tworzy również nagradzany i cieszący się dużą 
popularnością podcast wideo Adobe Creative 
Suite Video Podcast. Jest autorem książki „Se­
crets of the Adobe Bridge” oraz współautorem 
tytułu „InDesign CS/CS2 Killer Tips”.

Terry White prowadzi też własnego bloga Terry 
White’s Tech Blog
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KB: Czy Adobe przewiduje rozwinięcie kodu Photoshopa i In-
Design, tak aby komputery dwyprocesorowe Mac Pro mogły 
w pełni wykorzystać swoje moce?

TW: Tak naprawdę to pytanie sprowadza się do techno
logii 64-bitowej. Photoshop CS5 na Maca jest w wersji 
64-bitowej i była to jedna z największych rewolucyjnych 
zmian w środku programu, oprócz tych wszystkich no
wych zmian typu Content Aware Fill. Natomiast jeśli 
chodzi o InDesigna, przewidujemy ;-)

KB: Operatorzy DTP, z którymi współpracujemy, narzekają 
na brak w InDesign narzędzia do wyselekcjonowania obie
któw o tym samym kolorze. Kiedy mogą sie oni spodziewać 
zmiany w tym zakresie?

TW: Nie mamy wyznaczonej daty wprowadzenia tej 
zmiany, ale prośba jest nam znana już z wcześniejszych 
pytań, wiec mamy ją w pamięci i uwzględnimy ją.

KB: InDesign ewoluuje w stronę szerszej multimedialności. 
Kiedy jednak będziemy mogli doczekać się sytuacji, w której 

program pozwoli tworzyć treści takie jak we Flash, bez po-
mocy programisty?

TW: To wygląda na pytanie osoby, która zna InDesigna 
i chciałaby, by InDesign stał się Flashem, ponieważ Flash 
jest bardziej wymagającą aplikacją, a InDesigna ktoś już 
zna. Na pewno możemy się spodziewać tego, że będzie 
coraz większa interaktywność w InDesignie, chociażby 
przez możliwość dostarczenia tego kontentu na więcej 
platform, ale nie będzie tam pełnych możliwości Fla­
sha, bo do tego jest właśnie Flash albo After Effects:). W 
związku z tym łączenie tych programów z naszego punk­
tu widzenia raczej mija się z celem. Po co robić jeden 
program, jak mamy kilka ściśle wyspecjalizowanych. 

KB: Trudno wyobrazić sobie tworzenie obrazów, filmów czy 
muzyki bez programów Adobe. Jak wyglądałby świat bez 
Adobe? 

TW: Czegoś by brakowało po usunięciu tych wszyst­
kich narzędzi Adobe, ponieważ wszystko, co możecie 
zobaczyć wydrukowane, na stronach internetowych, 

sfilmowane, w jakiś sposób miało kontakt z aplikacja
mi Adobe. W związku z czym, hmm.., no czegoś by 
brakowało ;-)

KB: Na koniec opowiedz nam jakąś zabwną sytuację, jaka 
zdarzyła Ci się podczas pracy w Adobe :)

TW: OK.  Tuż przed ukazaniem się Photoshop CS4 
uczyłem się tej nowej wersji. Chciałem coś wykonać 
za pomocą filtra Extract i okazało się, ze go nie ma. 
Wysłałem e-mail do Product Managera, który był 
odpowiedzialny za Photoshopa, a ten mi odpowiedział, 
że filtr ten został usunięty, bo pracują nad czymś le
pszym. Na tę odpowiedź zadałem następne pytanie, czy 
to coś jest już gotowe. Product Manager powiedział, że 
nie. Ktoś się pospieszył z usunięcem, nie zdążył dołączyć 
nowego narzędzia i wydaliśmy nową wersję Photo­
shopa bez tego filtra, nie dając nic w zamian. Oczywiście 
użytkownicy zauważyli, że nie ma filtra i później 
udostępniliśmy jako darmowy upgrade  filtr Refine Edge.

KB: Dzięki za romowę. Warszawa w obiektywie Terrrego White
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Rozmowa z Wojciechem Wawszczykiem, 
reżyserem:

Jeż Jerzy to film wyjątkowy i pionierski pod 
wieloma względami. Jest pierwszą polską 
adaptacją komiksu, w którym czynny udział 
brali twórcy komiksu. Jest pierwszą polską 
pełnometrażową animacją z prawdziwego zdarze-
nia, bo wykonywana była rękami znanych w kraju 
i za granicą najlepszych autorów filmów ani-
mowanych i komiksów młodego pokolenia. Głosy 
podłożyli pierwszoligowi aktorzy i ludzie znani z 
mediów, w tym Borys Szyc, Maria Peszek, Ma-
ciej Maleńczuk, Sokół, Leszek Teleszyński i wielu 
innych. Muzykę napisał Budyń z grupy Pogodno i 
Jan Duszyński na czele orkiestry symfonicznej. 
Film udźwiękowili ci sami ludzie, którzy otrzy-
mali Złote Orly za najlepszy dźwięk w polskim 
filmie (“Wojna polsko-ruska”). Ale najważniejsze: 
“Jeż Jerzy” jest pierwszym polskim filmem, który 
próbuje udowodnić, że dobry film to nie taki, 
który na siłę chce się podobać wszystkim - to nie 
jest film dla wszystkich, wymaga on sporego dys-
tansu, a jest to towar deficytowy w naszym kraju.

Jak to się stało, że z komiksu Jeż trafił na wielki ekran?

Za sprawą dwóch firm produkcyjnych: Paisa Films, w której film ruszył 
pod koniec roku 2007, oraz FIlm Produkcji, która doprowadziła projekt 
do szczęśliwego końca. Na czele zespołu realizacyjnego stali twórcy ko-
miksu: Tatusiowie Rafał Skarżycki i Tomek Leśniak, a chwilę później po-
jawili się dwaj “Wujkowie”, czyli ja i Kuba Tarkowski, pomogliśmy Tatu-
siom w wymyślaniu scenariusza i reżyserowaniu 

Jako że nie jesteśmy z mediów plotkarskich, tylko z serwisu dla profe
sjonalistów od robienia animacji,  zapytamy o szczegóły techniczne filmu. 
W jaki sposób powstaje pełnometrażowa kreskówka? 

Cała ekipa (łącznie ze scenarzystą), która zrealizowała film, to tylko 
czternaście osób. To całkiem niezłe osiągnięcie, biorąc pod uwagę, że za-
zwyczaj przy produkcjach tego typu pracuje co najmniej kilkudziesięciu 
specjalistów. Film powstawał w technice animacji wycinankowej. Po-
lega ona na tym, że każde z prawie 1100 ujęć tego filmu musiało zostać 
narysowane i ręcznie pokolorowane, a następnie poruszone. Postacie 
dzielone były na mniejsze części: osobno ramię, przedramię, palce, itd. 
Czasami ujęcie mogło składać się z kilkuset takich osobnych elementów. 
Następnie zadaniem animatora było poruszenie każdego elementu z 
osobna tak, żeby w sumie uzyskać odpowiedni ruch, a przez to emocję 
postaci. Ekipa podzielona była na dwie części: rysowników i animatorów. 
Rysownicy (Tomek Leśniak, Kamil Kochański, Olaf Ciszak, Mariusz 
Arczewski, Janusz Ordon, Marcin Ponomarew i Marek Oleksicki) two
rzyli pojedyncze ujęcie od jednego do trzech dni, a później animatorzy 
(Wojtek Wawszczyk, Kuba Tarkowski, Anna Błaszczyk, Tomek Nowik, 
Wojtek Jakubowski i Piotr Gołąbek) przez kolejne 1-3 dni je animowali. 
Średnio co tydzień ekipa wykonywała około minuty skończonego filmu. 

A jaki sprzęt i oprogramowanie jest do tego potrzebne i ile to kosztuje? 

Ekipa pracowała na najzwyklejszych pecetach, a oprogramowanie 
(Photoshop i After Effects) nie należy do najdroższych. W dzisiej
szych czasach sprzęt nie stanowi bariery w realizacji filmów, liczy się 
umiejętność organizacji pracy i talent. Wiele osób rozpoczyna realizację 
swoich filmów, ale nasza ekipa jest jedną z nielicznych w naszym kraju, 
której udało się ukończyć pełnometrażowy film animowany. 
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›› Tutaj można obejrzeć i ściągnąć zwiastun i pressbook filmu.
›› Kanał YT Jeża, a na nim 5-odcinkowy materiał making of...
›› Profil fanowski Jeża, który sami prowadzimy od roku, ponad 50000 fanów!
›› Blog produkcyjny jeża, a na nim setki szkiców, rysunków i prac własnych ekipy.

... garść linków ...

Opowiedz nam o najtrudniejszych momentach na planie filmowym i 
o tym jak sobie poradziła z tym ekipa, że film jednak powstał? 

Nie było wielu trudnych momentów. Może tak naprawdę początek 
był dosyć ciężki, bo na początku wizja zrealizowania bardzo dużego 
filmu z wieloma trudnymi rysunkami i animacjami w tak małej ekipie 
nas przerastała i wydawało się to niewykonalne. 

Trudne momenty, trudnymi momentami... teraz powiedz nam o 
tych lepszych, kiedy i z jakiego powodu ekipa filmowa była zado
wolona? Na jakiej podstawie uznali, że film jest już dopracowany na 
“tip-top” i nadaje się do wyświetlenia w kinie? I jak wyglądają osta
tnie szlify w produkcji filmu animowanego? 

Cały czas produkcji był świetny. Przez ponad dwa lata ludzie, któ
rzy się naprawdę lubią, spotykali się, żeby robić to, co im sprawia 
radość! W ciągu tego okresu ekipa niesamowicie się z sobą zżyła i 
bardzo trudnym momentem było rozstanie i zamknięcie “obrazu”. 
Film animowany powstaje najpierw na niemo, a dopiero później 
trzeba stworzyć do niego cały dźwięk. Co prawda tutaj najpierw 
zostali nagrani aktorzy, a potem przez dwa lata tworzony był do 
tego obraz, ale pozostały do wymyślenia i podłożenia wszystkie 
stuki, puki, szmery i muzyka. Dźwiękiem zajmowali się świetni 
dźwiękowcy Mateusz Adamczyk i Sebastian Witkowski, a muzykę 
do filmu napisał Budyń i Jan Duszyński. Potem jeszcze trzeba było 
zrobić zwiastun, teledysk do kawałka Sokoła i Ero, zrobić kopie 
35mm filmu... pracy było niewiarygodnie dużo. Film to taka sztuka, 

w której trzeba wiedzieć, kiedy powiedzieć “stop”. Trzeba uczyć 
się kompromisu, bo można go poprawiać w nieskończoność - i wtedy 
realizować jedno dzieło przez całe życie. A chyba nie o to chodzi. 
Podczas realizacji filmu byliśmy dla siebie bardzo surowymi kry-
tykami i każda osoba zaangażowana w produkcję mogła zgłosić swoje 
uwagi. Wydaje mi się, że to, co nam wyszło, zadowala nas wszystkich! 

Jeszcze ciekawi nas skąd ci, co „wyprodukowali” jeża Jerzego, 
to wszystko potrafią, gdzie się uczyli? I jeśli ktoś chciałby robić 
kreskówki, to co ma robić, gdzie się udać, do kogo uśmiechnąć? 

To byli ludzie po różnych szkołach i z różnym doświadczeniem: po 
uczelniach artystycznych, po szkole filmowej w Łodzi. Jeśli ktoś 
chciałby robić kreskówki, nie ma problemu z tym, żeby zaczął je 
robić na własną rękę, ale szkoła artystyczna po prostu pomaga, ro-
zwija wrażliwość, konfrontuje z innymi twórcami i poprzez to otwie
ra na nowe rzeczy. A nie da się robić rzeczy wartościowych bez by-
cia otwartym.

Rozmawiała: ekipa Kreatywnego Bazaru
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Adobe AIR dla początkujących
HTML i JavaScript w trybie offline

Jednym z takich rozwiązań jest  AIR (Adobe Integrated 
Runtime). To wieloplatformowe środowisko wykona
wcze pozwala na uruchamianie aplikacji internetowych bez 
pośrednictwa przeglądarki. Nie jest to równoznaczne z 
pozostawaniem w trybie offline, gdyż programy AIR mogą 
łączyć się z siecią. Główną zaletę stanowi więc możliwość 
uruchomienia aplikacji WWW tak, jak zwykłego narzędzia 
desktopowego.

Drugie potencjalne zastosowanie AIR polega na 
tworzeniu od podstaw narzędzi przeznaczonych do pra­
cy z poziomu systemu operacyjnego, a nie przeglądarki, 
jednak z użyciem języków wykorzystywanych w pro­
gramowaniu internetowym. Producent oprogramowania 
nie musi więc teoretycznie zatrudniać zarówno pro­
gramistów C++ oraz Java, jak i PHP+JavaScript, by tworzyć 
wieloplatformowe aplikacje, które jednocześnie będą 
działały za pośrednictwem przeglądarki. To kolejny krok 
w kierunku coraz bardziej przenośnych programów. Poza 
tym, jest to także wyśmienite ułatwienie dla twórców 
oprogramowania.

AIR pozwala na uruchamianie aplikacji napisanych 
w HTML, JavaScript, Adobe Flash  oraz ActionScript – 
właśnie w takiej kolejności wymienia te technologie samo 
Adobe na swojej witrynie. Często zapomina się jednak o 

Paweł Wolniewicz

Gwałtowny rozwój oprogramowania obsługiwanego przez przeglądarkę WWW sprawił, że 
współczesne aplikacje internetowe to nierzadko duże pakiety o sporej funkcjonalności, 
z powodzeniem zastępujące tradycyjne programy instalowane w komputerach. 
Konieczność posiadania stałego połączenia z globalną siecią oraz otwartej przeglądarki to 
najpoważniejsze wady  RIA (Rich Internet Applications). Nic więc dziwnego, że powstała kon-
cepcja technologii pozwalających na uruchamianie aplikacji internetowych w środowisku 
lokalnym, po instalacji na wybranych komputerach.

tym, kojarząc AIR przede wszystkim z Flashem. W tym 
artykule zostanie więc opisany proces tworzenia aplikacji 
z użyciem HTML oraz skryptów JavaScript. Zobaczy­
my, jak spore możliwości daje zastosowanie tych właśnie 
języków.

Podjęcie decyzji o budowaniu aplikacji z użyciem 
HTML i JavaScript pozwala nam na wykorzystanie zupełnie 
dowolnych narzędzi programistycznych i frameworków. 
Możemy tworzyć kod nawet w zwykłym notatniku z 
podświetlaniem składni – AIR nie zmusza nas bowiem do 
sięgnięcia po płatne aplikacje firmowane przez Adobe. Aby 
rozpocząć pisanie własnego oprogramowania, wystarczy 
pobrać darmowy pakiet AIR SDK.

Adobe AIR w środowisku Aptana

Aplikacja, którą opracujemy w tym artykule, powsta
nie z użyciem programu Aptana. Jest to zintegrowane 
środowisko programistyczne, dostępne zarówno w po
staci samodzielnego narzędzia, jak i wtyczki dla Eclipse. 
Jest ono w pełni przystosowane do współpracy z Adobe 
AIR. Użytkownik nie musi samodzielnie pobierać pakietu 
AIR SDK. Wszystko wykonuje za niego Aptana. W efe
kcie stworzenie aplikacji korzystającej z technologii AIR 

jest bardzo łatwe i szybkie. Aptana automatyzuje również 
proces dodawania bibliotek i frameworków JavaScript, 
co jeszcze wyraźniej upraszcza proces budowania opro­
gramowania opartego na duecie HTML+JavaScript, 
niekoniecznie korzystającego zresztą z AIR. 

Instalacja środowiska Aptana nie sprawia trudności. 
Należy tylko pobrać pakiet instalacyjny ze strony domowej 
projektu. Możemy zdecydować się zarówno na stabilne 
wydanie oznaczone numerem 2, jak i na znajdującą się w 
fazie testowej „trójkę”. W obu przypadkach dostępne są 
dwie wersje Aptany – samodzielna oraz w postaci wtyczki 
do środowiska Eclipse. Na potrzeby tego artykułu sko
rzystamy z pierwszej z nich. 

Rozpakujmy ściągnięte archiwum. Po przejściu do 
utworzonego katalogu należy odnaleźć plik wykonywalny 
i uruchomić go. Aptana została napisana w języku Java, 
a zatem na dysku powinien znajdować się pakiet Oracle 
(Sun) JDK.

Po uruchomieniu środowiska programistycznego 
trzeba dodatkowo zainstalować wtyczkę pozwalającą na 
korzystanie z AIR. Jedna z metod (warto ją zastosować w 
przypadku Aptany 3) polega na wydaniu polecenia Install 
New Software z menu Help. Pojawi się okno instalato­
ra pakietów. W polu Work with wpiszmy odpowiedni 
adres repozytorium (http://update.aptana.com/install/air). 
Zmiany zatwierdźmy przyciskiem Add. program poprosi 
nas jeszcze o wprowadzenie nazwy archiwum. Wpiszmy 
dowolny ciąg znaków i kliknijmy OK. Na liście znajdującej 
się nieco niżej, ale w tym samym oknie, pojawi się pozycja 
AIR. Należy ją rozwinąć i dodać zaznaczenie obok Aptana 
Support for Adobe AIR. Następnie powinniśmy nacisnąć 
Next. 

Druga opcja (dla użytkowników Aptana 2) polega na 
wydaniu polecenia Help > Install Aptana Features. Na ro­
zwijanej liście pojawiającej się w nowym okienku trzeba 
wskazać Desktop Application Platforms > Adobe AIR. 
Wybór zatwierdzamy, naciskając przycisk Install. Teraz 
instalacja będzie już przebiegała tak, jak w przypadku me­
tody opisanej wcześniej. W kolejnym okienku ponownie 
zaznaczamy opcję AIR, potem klikamy Next. Po sprawdze­
niu zależności potwierdzamy nasz wybór, a następnie 
akceptujemy licencję (zaznaczając I accept the terms of 
the license agreement) i klikamy Finish. Rozpocznie się in­
stalacja. Po jej zakończeniu będziemy mogli zrestartować 

Aptanę (przycisk Yes), aby ukończyć wprowadzanie 
wszystkich zmian.

Pierwszy projekt AIR

W tej chwili możemy już rozpocząć pracę nad pierwszą 
aplikacją wykorzystującą AIR. Otwórzmy zatem kreatora 
nowego projektu (File > New > Project). Z listy, która 
pojawi się w osobnym okienku, wybierzmy Web > Adobe 
AIR Project. Po kliknięciu Next zostaniemy poproszeni 
o określenie podstawowych ustawień – nazwy aplikacji, 
foldera roboczego oraz głównego pliku HTML. Będziemy 
również mogli zdecydować o skopiowaniu do projektu 
przykładowego kodu (Application sandbox). Na kolejnym 
ekranie określimy z kolei ustawienia zapisywane w pliku 
XML (numer wersji, ikony). Po następnym kliknięciu Next 
zobaczymy opcje związane z wyglądem okna aplikacji i jego 
rozmiarami. Pracę kreatora kończymy przyciskiem Finish. 
Od tej pory możemy już tworzyć kod naszego własnego 
programu.

Po zamknięciu kreatora w głównym oknie Aptany powi
nien zostać wyświetlony plik HTML. Jeśli zdecydowaliśmy 
się na załadowanie przykładowego kodu, to pojawi się on 
na ekranie. Pozwoli to nam na natychmiastowe przetesto
wanie środowiska AIR. W tym celu należy wydać polecenie 
Run > Run lub nacisnąć kombinację klawiszy Ctrl+F11. 
Po chwili na ekranie pojawi się okienko zawierające kil­
ka akapitów tekstu oraz przyciski. Naciskając każdy z 
klawiszy, możemy się naocznie przekonać, jak działa AIR. 
Dwa przyciski demonstrują pobieranie danych lokalnych 
oraz z serwera internetowego. Trzeci prezentuje jedno z 
ograniczeń związanych z bezpieczeństwem.

Zanim umieścimy w nowej aplikacji nasz własny 
kod, poświęćmy teraz kilka chwil na zapoznanie się ze 
środowiskiem Aptana. W panelu znajdującym się po lewej 
stronie (na karcie File) możemy znaleźć zawartość całego 
projektu. W podkatalogu lib zamieszczony jest główny 
plik HTML, dokument XML, a także arkusz stylów. Jeśli 
zdecydowaliśmy się na dodanie standardowych ikon, to 
pojawią się one w osobnym folderze icons. W central­
nej części okna wyświetlana jest natomiast zawartość 
edytowanych plików. By otworzyć wybrany dokument, 
należy dwukrotnie kliknąć jego nazwę widoczną w lewym 

Instalacja wtyczki 
Adobe AIR w 
środowisku Aptana

Kreator nowego 
projektu AIR

Nowy projekt wi­
doczny w głównym 
oknie programu 
Aptana

Przykładowa apli­
kacja tuż po uru­
chomieniu w Apt­
anie
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panelu. Zmiany w projekcie zapisujemy poleceniem File > 
Save.

Uruchomienie aplikacji wymaga wydania wymie
nionej wcześniej komendy Run > Run. Dodatkowe opcje 
określamy za pomocą okienka Run Configurations, 
dostępnego z poziomu menu Run. Należy tam wskazać 
położenie pakietu AIR SDK. Poza tym możliwa jest zmiana 
lokalizacji pliku XML, a także wprowadzenie dodatkowych 
parametrów linii poleceń. Po zatwierdzeniu zmian (Apply) 
należy nacisnąć Run.

Aptana i frameworki JavaScript

Stwórzmy teraz kod pierwszej aplikacji działającej 
za pośrednictwem AIR. Wykorzystamy w tym celu 
dodatkową bibliotekę JavaScript – Dojo Toolkit. Pracę 
rozpoczniemy od zainstalowania jej w środowisku Aptana. 
Wydajmy polecenie Help > Install Aptana Features. 
Na liście JavaScript Libraries zaznaczmy odpowiednią 
pozycję. Zauważmy, że Aptana pozwala na skorzystanie 
z kilku innych bibliotek. Wszystkie najbardziej popularne 
frameworki JavaScript są wymienione, choć niekiedy w 
dosyć nieaktualnych wersjach (jeśli korzystamy z Apta­
ny 2). Po naciśnięciu przycisku Install rozpoczęty zostanie 
proces pobierania bibliotek. Kilka razy zostaniemy popro­
szeni o potwierdzenie – dokładnie tak samo, jak podczas 
instalacji wtyczki Adobe AIR. Ostatnim krokiem jest 
ponowne uruchomienie całego środowiska.

Od tej pory możemy już korzystać z dodatkowych 
bibliotek JavaScript w tworzonych przez nas projektach 
AIR. Podczas tworzenia nowej aplikacji za pomocą kre­
atora należy (po określeniu ustawień okna) nacisnąć 
Next, a nie Finish. Będziemy wówczas mogli wskazać do­
datkowe biblioteki. Zaznaczmy Dojo Toolkit i kliknijmy 
Finish. Nowa aplikacja zostanie utworzona. Tym razem 
do podkatalogu libs trafi także wybrana przez nas biblio
teka JavaScript. Z kolei w głównym folderze projektu 
utworzony zostanie plik dojo_sample.html, prezentujący 
sposób korzystania z Dojo Toolkit. Do głównego doku­
mentu HTML powinniśmy przekopiować z niego przede 
wszystkim deklarację podstawowego pliku biblioteki. 
Inne wywołania będą już zależały od rodzaju widgetów, 
których zamierzamy użyć, a także funkcji, które chcemy 
zaimplementować.

AIR i JavaScript

Teraz zajmiemy się tworzeniem kodu JavaScript. Bu­
dowana przez nas aplikacja będzie bardzo uproszczona, a 
jej główny cel stanowi zapoznanie się z zasadami tworzenia 
programów działających w środowisku AIR. Nie po
trzebujemy niczego poza znajomością języków HTML i 
JavaScript, a także, ewentualnie, biblioteki Dojo Toolkit 
lub innego frameworka.

Nasza aplikacja wykona tylko jedno zadanie – sprawdzi 
ilość wolnego miejsca na wybranym nośniku oraz wyświetli 
listę plików znajdujących się we wskazanym katalogu. 
Umożliwi nam to przykładowo bieżące sprawdzanie 
zawartości folderu, w którym umieszczane są dokumen­
ty generowane podczas pracy skryptów. Dzięki temu w 
porę zorientujemy się, że na dysku zaczyna brakować 
miejsca, albo sprawdzimy, czy wszystkie oczekiwane pliki 
zostały już zapisane.

Aby zaprogramować taką aplikację, będziemy potrze­
bowali dwóch funkcji dostarczanych przez AIR. Pierwsza 
z nich wyświetli zawartość katalogu, natomiast druga 
sprawdzi ilość pustego miejsca na nośniku. Wszystkie 
pozostałe zadania programistyczne wykonamy za pomocą 
duetu HTML oraz JavaScript.

Kompletny kod naszego pierwszego programu zmieści 
się w podstawowym pliku HTML. Może on wyglądać tak, 
jak na listingu:

<html><head><title>App 1</title>
<script type=”text/javascript” src=”lib/
air/AIRAliases.js”></script>
<script type=”text/javascript”>

function freeSpace()
	 {
	 var home = air.File.
applicationStorageDirectory;
	 home = home.resolvePath(“/home/
pawel/”);
	 var content = home.spaceAvailable/1024 
+ “\r\n”;
	 var files = home.getDirectoryListing();

	 for (i = 0; i < files.length; i++)
		  {
		  content += files[i].name + “\r\n”;
		  }

	 return content;
	 }
</script>

</head><body>

<h3>Test nr 1</h3>
<input type=”button” 
onclick=”alert(freeSpace())” 
value=”Katalog domowy”/>
  
</body></html>

Przeanalizujmy zawartość pliku. Na stronie, która 
stanowi zarazem interfejs aplikacji, znajduje się jedy
nie nagłówek (element <h3>) oraz przycisk, którego 
naciśnięcie spowoduje wykonanie funkcji freeSpace(). Na 
razie nie wyszliśmy zatem poza standardowy HTML, de­
likatnie wspomagany przez JavaScript. Zwróćmy jeszcze 
uwagę na pierwszy element <script> znajdujący się w 
nagłówku strony. Dzięki niemu możliwe jest skorzystanie 
z funkcji i obiektów środowiska AIR.

Teraz przyjrzyjmy się funkcji freeSpace(). Korzysta ona 
z obiektu air.File, dzięki któremu możliwe jest pobieranie 
informacji dotyczących wybranego katalogu. W tym przy
padku jest nim folder domowy użytkownika systemu Linux 
(/home/pawel). Oczywiście możliwe jest także stosowanie 
ścieżek charakterystycznych dla Windows, jeśli korzy
stamy z tego systemu operacyjnego. Linijka var content 
= home.spaceAvailable/1024 + “\r\n” pobiera informację 
o ilości wolnego miejsca w bajtach. Przeliczamy ją na 
kilobajty. Kolejnym krokiem jest pobranie listy plików, z 
wykorzystaniem funkcji getDirectoryListing(). Za pomocą 
pętli for przechodzimy przez wszystkie pozycje, dodając 
je do odpowiednio sformatowanej zmiennej content. 
Jest ona zwracana przez funkcję po zakończeniu jej pra­
cy (return content;). Umożliwia to z kolei wyświetlenie 
wszystkich uzyskanych danych w okienku informacyjnym 
pojawiającym się na ekranie za sprawą polecenia alert(). 
Począwszy od pętli for programowaliśmy w czystym 
JavaScript, bez korzystania ze środowiska oferowanego 
przez Adobe.

W zaprezentowanym skrypcie użyliśmy tylko dwóch 
funkcji dostarczanych razem z AIR. Jest ich oczywiście 
o wiele więcej. Aby poznać inne możliwości środowiska 

AIR, warto zajrzeć do dokumentacji programisty. Na jej 
głównej stronie znajdziemy pełną listę dostępnych klas.

Integracja z Dojo Toolkit

Teraz rozbudujemy nieco naszą pierwszą aplikację. 
Pozbędziemy się siermiężnego okienka otwieranego za 
pomocą alert() i przygotujemy profesjonalne okno dia
logowe. W tym celu skorzystamy z frameworka Dojo 
Toolkit. Nie jest to obowiązkowy wybór – podobne 
możliwości oferują inne popularne biblioteki JavaScript.

Aby skorzystać z Dojo Toolkit, powinniśmy teraz 
uzupełnić nagłówek dokumentu HTML, wstawiając 
dodatkowe tagi <script>. Wystarczą nam najbardziej pod
stawowe funkcje frameworka, a zatem wprowadźmy tylko 
jeden element <script>. W zaktualizowanym kodzie, który 
zaraz przeanalizujemy, umieszczono nieco inną ścieżkę 
wskazującą na plik dojo.js. Wszystko zależy od tego, czy 
zainstalujemy Dojo Toolkit za pośrednictwem Aptany 
(tak, jak opisano to nieco wcześniej), czy samodzielnie. W 
drugim przypadku możemy skorzystać z aktualnych wersji 
bibliotek, ale musimy też sami zadbać o właściwe ścieżki 
dostępu.

Przeanalizujmy teraz kod wzbogacony o funkcje 
pochodzące z biblioteki Dojo Toolkit (Listing 2.).

Aptana pozwala na 
wykorzystywanie 
wielu dodatkowych 
bibliotek JavaScript

Dodawanie bibli­
oteki Dojo Toolkit 
do nowego pro­
jektu AIR

Efekt działania 
aplikacji, której 
kod znajduje się w 
tekście
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<html><head><title>App 2</title> 
<style type=”text/css”> 
@import “dojo-release-1.5.0/dijit/themes/tundra/tundra.css”; 
@import “dojo-release-1.5.0/dojo/resources/dojo.css”; 
</style> 
<script type=”text/javascript” src=”lib/air/AIRAliases.js”></script> 
<script type=”text/javascript” src=”dojo-release-1.5.0/dojo/dojo.js” djConfig=”parseOnLoad:true”></
script> 
<script type=”text/javascript”> 

dojo.require(“dijit.Dialog”); 
dojo.require(“dijit.form.Button”); 

function starter () 
	 { 
	 var dialog = new dijit.Dialog({title:”Miejsce na dysku”, style:”width:300px”}); 

	 var home = air.File.applicationStorageDirectory; 
	 home = home.resolvePath(“/home/pawel/”); 
	 var content = ‘’; 
	 var files = home.getDirectoryListing(); 

	 for (i = 0; i < files.length; i++) 
		  { 
		  content += files[i].name + “<br />”; 
		  } 

	 content2=’’ 
	 + ‘<b>Miejsce w katalogu domowym (w kb):</b>’ 
	 + ‘<div style=”width:300px”>’ 
	 + home.spaceAvailable/1024 
	 + ‘</div>’ 
	 + ‘<br /><br />’ 
	 + ‘<b>Lista plików:</b>’ 
	 + ‘<div>’ 
	 + content 
	 + ‘</div>’ 
	 + ‘<br /><div><button dojoType=dijit.form.Button type=”submit”>OK</button></div>’ 
	 +’’; 
	 dialog.startup(); 
	 dialog.show(); 
	 dialog.setContent(content2); 
	 } 

</script> 

</head><body> 

<h3>Test nr 2</h3> 
<input type=”button” onclick=”starter()” value=”Katalog domowy”/>   
</body></html>

Na listingu pojawiły się odnośniki do arkuszy CSS. 
Nakazują one załadowanie podstawowego tematu 
dostarczanego razem z Dojo i noszącego nazwę Tun­
dra. W kodzie JavaScript pojawiły się deklaracje dwóch 
widgetów Dijit – okienka dialogowego i przycisku. Fun
kcję freeSpace() zastąpiło wywołanie starter(). Linijki 
odpowiedzialne za korzystanie z AIR pojawiają się je
dnak w niemal niezmienionej formie. Nowość stanowi 
deklaracja okienka (new dijit.Dialog), które jest następnie 
wypełniane treścią (zmienna content2), a ostatecznie wy­
prowadzane na ekran (dialog.startup(); dialog.show(); 
dialog.setContent(content2);). I to właściwie wszystkie 
zmiany. Wydłużenie kodu to w dużej mierze efekt lepsze­
go formatowania treści wyświetlanych użytkownikowi.

Eksport aplikacji

Nasza pierwsza, prosta aplikacja Adobe AIR już działa. 
Powinniśmy jeszcze wyeksportować ją do postaci możliwej 
do uruchomienia na innych komputerach. W tym celu 
skorzystajmy z polecenia Help > Adobe Air > Export 
Adobe AIR Package. Na ekranie pojawi się kreator, który 
przeprowadzi nas nie tylko przez proces eksportu pakie
tu, ale też jego cyfrowego podpisywania. Pierwszy ekran 
można zazwyczaj ominąć klikając Next – nie zawiera on 
żadnych istotnych ustawień. Kolejny etap stanowi podpi­
sywanie aplikacji. Nie powinniśmy opuszczać tego kroku 
– wyjątek stanowi sytuacja, gdy pakiet budowany jest dla 
celów testowych. Zaczynając pracę z AIR nie posiadamy 

zapewne żadnego klucza, komercyjnego ani własnego. 
Aby go wygenerować, należy kliknąć Configure Certifi­
cates, a po przejściu do okienka AIR Cetrificates nacisnąć 
Add i Create new certificate.

Na kolejnym ekranie kreatora możemy określić miej
sce, gdzie zapisany zostanie program, a także wskazać te 
pliki, które powinny zostać umieszczone w archiwum. 
Jeśli w projekcie znajdują się niepotrzebne dokumenty, 
to właśnie tutaj możemy zlikwidować ich zaznaczenie, 
dzięki czemu nie znajdą się one w wersji przeznaczonej 
dla użytkowników. Wprowadzone zmiany zatwierdźmy 
przyciskiem Finish. Kreator zostanie wówczas zamknięty, 
a Aptana przystąpi do tworzenia pakietu wynikowego, o 
czym poinformuje nas komunikat wyświetlany w pasku 
statusu. Eksport aplikacji może trwać kilka minut. Gotowy 
pakiet można uruchamiać na komputerach, na których 
znajduje się klient Adobe AIR.

Przygotowaliśmy pierwsze, proste, ale funkcjonalne 
narzędzie korzystające z Adobe AIR. Nie wymagało to 
od nas znajomości jakiegokolwiek języka, poza HTML 
oraz JavaScript. Nasza aplikacja jest bardzo ograniczona, 
ale nie oznacza to, że AIR nie oferuje nam wiele więcej. 
Warto zajrzeć na stronę Adobe AIR sample applications, 
gdzie znajdziemy przykłady zaawansowanych aplikacji 
napisanych właśnie z użyciem AIR.

Listing2. Kod wzbogacony o funkcje pochodzące z bib­
lioteki Dojo Toolkit

Eksport gotowego pakietu 
zawierającego aplikację AIR
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Wiele osób sądzi, że wprowadzenie takich rozszerzeń 
do specyfikacji HTML jak Canvas pozwalających na ryso­
wanie obiektów na stronie, wsparcie dla wideo, lokalne 
repozytoria do przechowywania danych po stronie klien­
ta czy WebWorkers umożliwiające uruchamianie zadań, 
jako osobne wątki w JavaScript definitywnie zastępują 
potrzebę takich technologii jak Flex, JavaFx czy Silverlight.

Tezy te głoszone są głównie przez osoby obecnie 
mające niewiele wspólnego z nowoczesnym programowa
niem lub mające awersje do technologii Flash/Flex czy 
Silverlight spowodowane głównie brakiem zrozumienia 
do ciągle rosnących potrzeb użytkowników lub ostrym 
współzawodnictwem korporacji wymuszającej krytykę 
wszystkiego, co nie jest ich dziełem. 

O ile można się częściowo zgodzić z argumentem, iż 
tak ważna sprawa jak problem przywiązania do jednego 
dostawcy oprogramowania jest niezdrowe dla rozwoju 
Internetu, jak jest to do tej pory z systemem operacyj­
nym Windows, to w przypadku głębszych porównywań 
technologicznych HTML5 wypada jeszcze słabo.

W mojej ocenie HTML5 zaledwie nadrabia straty do 
technologii Flash, pozostając kilka lat do tyłu z obecnymi 
możliwościami Flash/Flex. Weźmy także pod uwagę, że 
standard HTML5 obecnie na tyle nowy, że tak naprawdę 
trudno wypowiadać się na jego temat, nie sprawdzając 
samemu jak będą interpretowały go poszczególne 
przeglądarki, bardziej skomplikowane strony używające 
nowych funkcji. 

Pamiętajmy o całym zamieszaniu z implementacją CSS 
czy JavaScript spowodowanym przez producentów po­
szczególnych przeglądarek internetowych. W technologii 
Flash/Flex jest to znacznie prostsze do opanowania. 

Jeżeli mamy zainstalowany plugin do przeglądarki in­
ternetowej, a 95% użytkowników ma zainstalowany 
obecnie Flash Playera w wersji 9 lub lepszej, to każde 
uruchomienie aplikacji napisanej w technologii Flash/Flex 
działa tak samo, na niemal każdym systemie operacyj­
nym, a nawet od niedawna na urządzeniach mobilnych. 
np. Google Android. 

Jeżeli spojrzymy tylko na podstawowe elementy gra­
ficzne oferowane w podstawowym zestawie Flex SDK, to 
od razu widać, jak wiele jeszcze HTML ma do nadgonie­
nia szczególnie w aspekcie grafiki wektorowej, która dla 
Flash jest zupełnie naturalna i leży u jego podstaw. 

W specyfikacji HTML5 to nie więcej niż dostęp do po­
szczególnych pikseli. Niby będzie można zrobić wszystko 
tak jak we Flash, jednak jest to dużo bardziej skompliko
wane. Na skutek różnic w implementacji standardu nie ma 
pewności, czy w poszczególnych przeglądarkach będzie 
to zachowywało się tak samo.

Na przykładzie procesu rozwoju Flex SDK widać jak 
szybko Adobe zmienia cały model SDK, nie prowadząc 
czasochłonnych i niewiele dających dyskusji typowych, 
„co jest lepsze”, „a może by tak...”. Po prostu czy się to 
komuś podoba czy nie Adobe wprowadziło dużą zmianę 
z modelu Halo znanego z SDK 3.0 na diametralnie inny 
Spark we Flex SDK 4.0.  

Można decyzję Adobe krytykować, upierać się przy 
użyciu starego modelu, sam to zresztą robię, ale należy 
szczerze przyznać, iż nowe SDK daje ogromne nowe 
możliwości, które można wykorzystać bez potrzeby kilku­
letniego okresu oczekiwania na finalną wersję specyfikacji.

Pozytywne w HTML5 jest w końcu wsparcie dla wideo, 
choć i tu jest sporo zamieszania z wyborem kodowania 
strumienia wideo – brak obecnie jasno powiedzianego os­
tatniego słowa, jaki będzie to format kodowania. Dodanie 
wsparcia drag and drop czy kopiowanie danych z użyciem 
schowka systemowego jest konsekwencją obserwacji od 
dawna dostępnych funkcji we Flash/Flex. 

Pewnym rozczarowaniem zapewne będzie szumnie 
ogłaszana w HTML5 możliwość pracy off-line. Przypomnieć 
należy, iż był kiedyś projekt Google Gears mający za 
zadanie wykonywanie właśnie tych funkcji. Zwrócił na 
chwilę uwagę programistów, wymagał instalacji małego 
plugina jak Flash, lecz budowanie bardziej zaawanso
wanych aplikacji niż te pokazane w demo Google okazało 

się długotrwałe, zawodne i powodujące ciągłe problemy. 
Ostatecznie Google porzuciło ten projekt, mając nadzieję, 
że HTML5 wprowadzi sam z siebie tęfunkcjonalność.

Osobiście sądzę, że rozwiązanie, które promuje obe
cnie Adobe AIR, jest znacznie lepszym pomysłem. Adobe 
AIR jest w zasadzie silnikiem WebKit znanym z przeglądarki 
Safari uruchamianym na lokalnym komputerze. Pozwa­
la pracować na bardzo dobrze graficznie opracowanych 
aplikacjach, posiadając pełne możliwości internetowej 
współpracy na niemal każdym nowoczesnym systemie 
operacyjnym jak Windows, MacOS czy Linux. 

Budowanie własnych komponentów we Flex jest 
ograniczone wyłącznie przez pomysł projektanta i fakty
czne potrzeby użytkownika. Ponieważ u podstaw Flash 
leży grafika wektorowa, to każdy komponent można 
dowolnie modelować, stosować transformacje, animacje, 
w tym 3D, czy filtry graficzne. Wszystko w podstawo
wym pakiecie SDK, który można ściągnąć za darmo. 
Jeżeli jednak nie chcemy wymyślać koła od nowa, wystar
czy trochę przeszukać Internet, by natknąć się na nowy 
ciekawy graficznie element wraz z kodami źródłowymi w 
języku ActionScript.

Ktoś może powiedzieć, że dobrą grafikę można zrobić,  
jako normalny plik graficzny np. PNG i osadzić na stro­
nie, dodać uchwyty do zdarzeń w JavaScript i pomieszać 
kod HTML z JavaScript. Świetnie, masę stron powstaje w 
ten sposób. Bardziej zaawansowane znalazły rozwiązanie 
zwiększające odczucia użytkowników przez użycie AJAX, 
czyli zaawansowanych technik z użyciem JavaScript. Jest w 
tym jednak jeden główny problem. HTML sam z definicji 
nie jest językiem obiektowym, tylko zbiorem znaczników, 
więc programować „po ludzku” się nie da, co najwyżej 
można zrobić ładny wygląd.

JavaScript ma pewną wadę pierwotną. Nie komplikuje 
się do kodu wykonywalnego, lecz jest interpretowany przez 
silnik przeglądarki po wczytaniu całości kodu. Zdarzają się 
problemy z interpretowaniem niektórych funkcji przez 
silniki różnych przeglądarek, doprowadzając często do 
rozpaczy programistów głowiących się jak zdebugować 
błędny kod lub dlaczego na Firefoxie działa w ten a na IE 
w inny sposób. Życie jest zbyt krótkie, aby je tracić na 
próby rozwiązania wszystkich tych problemów.

Pisząc w ActionScript 3.0 kod, programista używa 
pełnego języka obiektowego wraz z koncepcją enkapsulacji, 

polimorfizmu, interfejsów, klas abstrakcyjnych itd., których 
JavaScript nie posiada, co znacznie zubaża możliwości 
programowania. Dodatkowo we Flex programista łączy 
kod z elementami graficznymi zapisanymi, jako znaczniki 
MXML, odnosząc się do nich bezpośrednio jak do utwo
rzonych obiektów. W sumie lekko upraszczając jak HTML 
z JavaSctipt, lecz bez wad przenoszalności z pełnymi 
możliwościami debugowania, przechwytywania błędów 
i tworzenia kroniki wykonywanego kodu. Sama składnia 
języka ActionScript jest bardzo podobna do języka Java, 
co pozwala na łagodne przejście i szybkie przyswojenie 
bardziej doświadczonym programistom. 

Najważniejszy argument przemawiający za Ado­
be Flash/Flex jest taki, że naprawdę działa tak samo na 
każdym systemie i pozwala automatycznie aktualizować 
zainstalowane aplikacje. Zapewne ktoś by powiedział: 
przecież Java robi to od 10 lat. Zgoda. Przyjrzyjmy się 
jednak aplikacjom napisanym w języku Java na kompu­
tery typu desktop. W krótkich słowach można określić, 
jako ciężkie, zasobożerne o niezbyt subtelnej grafice 
użytkownika głównie dlatego, iż Java oferuje bardzo 
podstawowe komponenty graficzne Swing, a tworzenie 
własnych jest zbyt skomplikowane. Jeżeli programy Javy na 
komputery typu desktop byłyby zwierzętami, to pewnie 
byłyby słoniami. 

Pewną, lecz spóźnioną o kilka lat nadzieją była tech­
nologia JavaFX, ale szybko po wydaniu pierwszej wersji 
znalazła się w ogniu zmasowanej i często mało rzeczowej 
krytyki za zbyt wolne ładowanie kodu aplikacji czy ubogi 
zestaw komponentów graficznych. 

Technologia Silverlight z Microsoftu, która wydaje się 
być najbardziej porównywalna z Adobe Flash, działa ty­
lko na systemach Windows i MacOS i prawdopodobnie 
ze względu tylko na korporacyjną głęboką awersję Mi­
crosoftu do innych systemów operacyjnych nie zostanie 
rozpowszechniona na system Linux. 

Warto zauważyć, iż kiedyś Linux postrzegany był jako 
system operacyjny dla serwerów, eksperymentujących 
studentów czy odizolowanych od życia kompute
rowców. Od kiedy pojawiły się jednak łatwe w użyciu 
dystrybucje Linuxa (np. Ubuntu, Mandriva), a Micro­
soft stracił swoją aurę lidera innowacji, wydaje się, że 
przez dostępność zaawansowanych aplikacji urucha­
mianych przez przeglądarkę może przynieść skutek w 

Czy HTML5 zastąpi takie 
technologie jak Flex, JavaFx 
czy Silverlight?

Adam Adamczyk
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postaci zwiększenia powszechności Linuxa jako systemu 
dla użytkowników domowych. Już dziś można zastąpić 
instalowany typowo desktopowy program jak edytor 
tekstowy czy arkusz kalkulacyjny, tworząc aplikacje z 
użyciem Adobe Flex (szukaj: Buzzword) lub JavaScript 
(Google Docs).  Wszystko to doskonale wpisuje się w 
ideę używania aplikacji „w chmurze”.

Adobe wydaje się doskonale rozumieć, iż współczesne 
zespoły tworzące zaawansowane aplikacje tworzy się z 
doświadczonych programistów, projektantów graficznych 
i projektantów interakcji użytkownika. O ile można sobie 
wyobrazić, że aplikację tworzy jeden programista od a 
do z piszący w technologii Flash/Flex, to jednak można 
pewne procesy zrównoleglić, np. wspomagać proces 
tworzenia oprogramowania przez użycie Adobe Cata­
lyst. Za pomocą tego programu można rozdzielić prace 
zespołu, rozdzielając kod programisty od kodu proje
ktanta aplikacji. 

W celu przyspieszenia procesu tworzenia opro­
gramowania osobiście jednak wolę używać czystego języka 
ActionScript, zestawu dodatkowych frameworków oraz 
zestawu użytecznych bibliotek, których pełno znaleźć 
można, przeszukując Internet w zależności od własnych 
potrzeb.

Z punktu widzenia procesu wytwarzania oprogramo
wania przez dostarczanie wczesnych wersji dostępnych 
do oceny końcowego użytkownika i włączania go w 
proces decyzyjny, w którym kierunku projekt zmierza 
technologia Adobe Flex, jest niezastąpiona. W praktyce 
zwykle pokazuje wczesne wersje interfejsu użytkownika 
i pewne funkcje, które program będzie pełnił, a końcowy 
użytkownik sam może szybko bez potrzeby instalacji 
nowych wersji określić, czy dana funkcja jest zbieżna z 
jego potrzebami. W końcowej wersji, kiedy skończę już 
całę aplikację, opakowuję aplikację w środowisku Ado­
be AIR, które pozwala instalować i używać program na 
komputerach, które nie zawsze podłączone są do sieci 
Internet.

W kilka tygodni naprawdę można zrobić z pomocą 
Adobe Flex dość zaawansowaną aplikację działającą zaró
wno on-line, jak i off-line. Można pokusić się także o małe 
zmiany w kodzie i skompilowanie aplikacji na urządzenia 
przenośne na systemie Android, a także od niedawna na 
Apple IPad. Jest to dostępne wszystko już dziś, a nie pieśń 

przyszłości i głośne obietnice wsparcia działów marketin­
gu producentów przeglądarek.

HTML5 to dobry krok naprzód. Implementacja wszy
stkich jego nowych możliwości wraz z zastąpieniem 
obecnych możliwości technologii Flash, Silverlight czy 
JavaFx zajmie jednak nie mniej niż kilka lat. Na zaawan­
sowane narzędzia wspomagające pełnię funkcjonalności 
HTML5 jeszcze dłużej. Trudno zarazem zakładać, iż 
wprowadzenie nowych funkcji do HTML5 zadowoli 
wszystkich i każdego.

Jeżeli spojrzymy, jak szybko technologia Flash  rozwi­
ja się, to bardziej prawdopodobne wydaje się, iż Flash/
Flex będzie korzystał z nowych możliwości HTML. 
Obecny świat to świat koegzystencji różnych tech­
nologii i współdziałania, a nie superdominacji i jedynie 
słusznych prawd. Nie widzę w HTML5 i technologii wza­
jemnej konkurencji jak wiele innych osób. Widzę nowe 
możliwości, zrozumienie potrzeb użytkowników przez 
osoby kierujące rozwojem HTML. 

Nie twierdzę, że Flash/Flex jest rozwiązaniem na 
każdą potrzebę i dla każdego. Technologia Flash nadaje 
się świetnie do wzbogacania zawartości stron interneto
wych wymagających dobrego wsparcia dla interakcji 
użytkownika. Gorzej, jako do budowy pełnych funkcjo
nalnych rozbudowanych portali z szybko zmieniającą się 
treścią. Lepiej dziś w tym przypadku wybrać HTML z 
JavaScriptem oraz w miarę potrzeb wzbogacić biblioteka­
mi AJAX.

Reasumując, wybieraj z rozwagą narzędzia wedle 
własnych, konkretnych potrzeb, a nie ulegaj wpływom 
szybko zmieniających się trendów. W przeciwnym przy
padku masz dużą szansę powtórzyć bolesną lekcję 
pierwszych dotcomów – „site under construction”.

O Flash i HTML 5 na wesoło: “Techstreet część 1”, kliknij na obrazku, aby odtworzyć wideo...

O Flash i HTML 5 na wesoło: “Techstreet część 2”, kliknij na obrazku, aby odtworzyć wideo...
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Popularność technologii Flash wśród projektantów i 
programistów tworzących dzisiejsze strony internetowe 
jest niewątpliwe niepodważalna. Obecność licznych na
rzędzi związanych z technologią Flash, oferowanych nie 
tylko przez firmę Adobe, pomaga w zdobywaniu dalszej 
popularności przez format Flash.

Naturalnie, również ruch OpenSource stworzył kilka
naście bardzo ciekawych narzędzi do tworzenia aplikacji 
w technologii Flash. Należą do nich m.in. środowisko pro­
gramistyczne FlashDevelop, kompilator haxe oraz wiele 
dodatkowych bibliotek pisanych m.in. w języku Action­
Script wspomagających tworzenie „Flash’owych” aplikacji.

Pytanie, jakie warto w tym miejscu zadać, to czy na
rzędzia innych producentów oraz twórców OpenSource 
są odpowiedniej jakości. Odpowiedź jest twierdząca, bo
wiem np.: generowany kod przez kompilator haxe (a także 
starszego mtasc) był początkowo nawet lepszy niż orygi­
nalne kompilatory Adobe, a szybkość kompilacji również 
potrafi być większa. Dotyczy to również środowiska 
FlashDevelop, możliwości edytora kodu oraz wsparcie dla 
tworzonych projektów w kontekście programisty nie od­
biega od możliwości narzędzi Adobe, a nawet są lepsze, 
ponieważ FlashDevelop to środowisko dla programistów. 
Co pozwala na większe skupienie i wygodniejszą pracę z 
kodem. Natomiast w pakiecie Adobe Flash edycja kodu to 
tylko jeden z elementów, choć jakość edytora jest natu­
ralnie znakomita, jednakże nie jest to typowe środowisko 

dla programistów. Trudno np. zapanować nad dużym 
projektem z wieloma klasami, typami i w końcu z plikami 
źródłowymi.

Potrzebne narzędzia

Do rozpoczęcia pracy potrzebne są trzy podstawowe 
narzędzia. Pierwszy pakiet to kompilator haxe. Jest on 
dostępny w postaci binarnych pakietów dla systemów 
Windows oraz Linux. Najwygodniej korzystać z wersji 
instalacyjnej, która ściągnie z sieci najnowsze stabilne 
narzędzia.

W przypadku gdy instalujemy kompilator haxe samo
dzielnie z archiwum typu ZIP, do dowolnie wybranego 
przez nas katalogu, należy pamiętać o tym, aby katlog ten 
umieścić w zmiennej środowiskowej PATH, co ułatwi 
proces kompilacji. Jednakże trzeba także zainstalować 
maszynę wirtualną NEKO, która jest związana z kompila­
torem haxe. Choć w artykule nie będziemy korzystać z 
tego rozwiązania, to kompilator haxe wymaga obecności 
plików z tego projektu.

Drugie narzędzie to pakiet FlashDevelop. Naturalnie 
możliwe jest tworzenie aplikacji, korzystając bezpośre
dnio z kompilatora haxe, to jednak FlashDevelop będzie 
znaczenie bardziej wygodnym narzędziem, szczegól­
nie dla osób, które rozpoczynają tworzyć aplikacje we 
Flashu. Pakiet FlashDevelop niestety jest przeznaczony 

dla systemu Windows, ze względu na fakt, iż do jego 
utworzenia wykorzystano platformę .NET. W przypadku 
systemu MacOS możemy pokusić się o wykorzystanie pa­
kietu Parallels albo WINE w przypadku Linuxa. Niestety, 
współpraca z pakietem WINE, ze względu na fakt stoso­
wania .NET, nie jest najlepsza, dlatego lepiej korzystać z 
narzędzi do wirtualizacji, co pozwali nam na używanie tego 
programu w wymienionych środowiskach bez większych 
kłopotów, dzięki wykorzystaniu katalogów wirtualnych. 
Trzeba jednak nadmienić, że autorzy środowiska FlashDe­
velop planują poprawę tej sytuacji, wykorzystując pakiet 
MONO do rozwijania środowiska FlashDevelop.

FlashDevelop to środowisko pracujące nie tylko z 
kompilatorem haxe, ale także z darmowym SDK firmy 
Adobe, do tworzenia aplikacji we Flashu, a mianowicie 
Adobe Flex SDK.

Ostatnim zadaniem, o którym trzeba pamiętać, jest 
poprawna obsługa Flash’a w przeglądarce, szczególnie 
w przypadku systemu Linux, bowiem gdzieś utworzone 
aplikacje trzeba testować. Zaletą instalacji Adobe Flash­
Playera, w przypadku systemów z rodziny Windows, jest 
także fakt, iż po jego instalacji pliki o rozszerzeniu swf 
można otwierać po zwykłym kliknięciu na tego typu pliki.

Pierwszy przykład

Jeśli tworzenie aplikacji we Flashu jest dla nas nowo
ścią, to warto na początek utworzyć prosty przykład, aby 
zorientować się, jak wyglądają aplikacje we Flashu. Przy 
okazji przykład przedstawiony w tej części artykułu można 
również wykorzystać do sprawdzenia poprawności insta­
lacji kompilatora haxe.

Treść programu we Flashu, a dokładniej w dialekcie 
Haxe, została przedstawiona na Listingu 1. Dla osób zna
jących np. język JavaScript kod wyda się bardzo znajomy. 
Ze względu na to, iż język ActionScript oraz jego odmia
na dostępna w kompilatorze Haxe są oparte o dialekt 
ECMAScript.

Funkcja główna programu to naturalnie statyczna funk­
cja main. W przykładzie utworzone zostaną dwa pola 
tekstowe typu TextField:

var t1 = new flash.text.TextField();

Fizyka 2D we Flash
Aplikacje Flasha to dziś nieodłączny element Internetu, toteż różne animacje czy proste gry stały się norma
lną częścią stron internetowych. Istnieje wiele pakietów wspomagających realizację tego typu aplikacji, 
również o otwartym kodzie źródłowym, a jednym z nich jest pakiet Physaxe, który służy do symulacji 
zachowań tzw. obiektów sztywnych w przestrzeni 2D zgodnie z prawami fizyki. Jego zastosowanie pozwala 
na budowę nieskomplikowanych gier o całkiem naturalnym odwzorowaniu np.: zdarzeń. Stosowanie Physaxe 
nie jest trudne. Podstawy można opanować w przysłowiowy jeden wieczór.

Marek Sawerwain
Nie trzeba wcześniej podawać poleceń importu, bo

wiem podanie pełnej specyfikacji położenia danego typu 
jest wystarczające dla haxe.

Jeśli chcemy zablokować dostęp do tekstu w danym 
polu tekstowym, co objawia się tym, iż tekstu nie będzie 
można zaznaczyć np. wykorzystując mysz, należy wpisać 
wartość fałsz do pola selectable:

t1.selectable = false;

Określenie komunikatu, jaki chcemy wyświetlić, 
sprowadza się do wpisania do pola text odpowiedniego 
tekstu. W naszym programie jak widać stosowane są pol­
skie znaki. Jeśli chcemy, aby polskie znaki się poprawnie 
wyświetlały, należy je wprowadzać za pomocą kodowania 
UTF-8. Naturalnie, dowolne pole tekstowe można także 
umieszczać w dowolnym miejscu na ekranie, określając 
współrzędne 2D reprezentowane przez pola x oraz y.

Ostatnią czynnością, którą należy wykonać, jest dodanie 
obiektów do hierarchii kontrolek przetwarzanych przez 
Flasha. Wykonujemy to za pomocą metody addChild:

flash.Lib.current.addChild(t1);

Gdy mamy już plik źródłowy np. o nazwie Ex1HW.
hx, umieszczonym w dowolnym katalogu, to proces 
kompilacji z poziomu konsoli sprowadza się do wydania 
następującego polecenia:

haxe -main Ex1HW -swf ex1HW.swf

Przy czym polecenie kompilacji wydajemy w tym ka
talogu, gdzie znajduje się plik źródłowy (plik o nazwie 
Ex1HW.hx). Choć nazwy pliku bezpośrednio nie wska­
zujemy, to jednak za pomocą -main wskazuje się główną 
klasę naszej aplikacji, natomiast kompilator haxe samo
dzielnie odnajdzie plik źródłowy, gdyż jego nazwa powinna 
być taka sama jak nazwa klasy. Parametr -swf zgodnie ze 
swoją nazwą określa, że haxe wygeneruje plik w formacie 
Flasha (dla maszyny wirtualnej AVM1, wersja Flasha star­
sza niż 9). Naturalnie można wskazać konkretną wersję, 
np. wersję 10 w następujący sposób:

-swf9 output-file.swf -swf-version 10

Kompilator haxe wspiera także inny wygodniejszy 
sposób kompilacji, należy przygotować plik opisujący 

Przykład numer 
Jeden w środowisku 
FlashDevelop
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zadanie kompilacji. Dla naszego prostego przykładu, plik 
ten o nazwie compile.hxml ma następującą postać:

-main Ex1HW
-swf Ex1HW.swf

Jak widać, są to te same opcje, ale polecenie kompilacji 
w tym przypadku przedstawia się nieco inaczej:

haxe compile.hxml
Listing 1. Harnasiowe, Witaj Świecie!!!
class Ex1HW {
    static function main() {
        var t1 = new flash.text.
TextField();
        var t2 = new flash.text.
TextField();

        t1.selectable = false;
        t1.text = “Witojcie! 
-- ąćęłńóśżź”;

        t2.text = “Inny tekst”;
        t2.y=20;

        flash.Lib.current.addChild(t1);
        flash.Lib.current.addChild(t2);
    }
}

Bardzo często można się spotkać z nieco innym spo
sobem inicjalizacji aplikacji. W przykładzie z Listingu 1 
wszystkie polecenia znajdują się w funkcji main. Innym 
rozwiązaniem, z jakim spotkamy się w wielu poradnikach 
do haxe, jest utworzenie funkcji new, czyli przeciążenie 
operatora new. Następnie w statycznej funkcji main twor­
zymy obiekt klasy reprezentującej naszą aplikację. Ogólnie 
można to przedstawić w następujący sposób:

class Ex1HW {
    public function new() {
        // instrukcje z funkcji main
        // z Listing 1
    }

    static function main() { 
        new Ex1HW();
    }
}

Do pola tekstowego można również podłączyć obsługę 
np. zdarzenia reagującego na kliknięcie na przycisk. Li
sting 2 przedstawia prosty przykład, w jaki sposób można 
określić zdarzenie. Jak widać, ogólna notacja jest podobna 
do języka Java. Toteż znając Javę oraz JavaScript, łatwo 
przesiąść się na tworzenie aplikacji we Flashu.

Listing 2. Obsługa zdarzenia CLICK
var t = new TextField();

t.text = “Klikane pole tekstowe”;
t.selectable = false;
Lib.current.addChild(t);

t.addEventListener ( MouseEvent.CLICK, 
function( e : MouseEvent ) {
    t.text = “pole zostało kliknięte”;
});

Fizyka we Flashu instalacja pakietu 
physaxe

Zanim przejdziemy do przykładów korzystania z sys­
temu fizyki, należy dokonać instalacji pakietu physaxe w 
środowisku haxe. Wymaga to aktywnego połączenia z 
siecią Internet. Samo polecenie instalacji przedstawia się 
następująco:

haxelib install physaxe

Po kilku chwilach odpowiedni pakiet zostanie ścią
gnięty i zainstalowany. W trakcie instalacji zostaniemy 
także poproszeni o zezwolenie na modyfikację rejestru, 
jeśli nie pracujemy jako administrator. Polecenie haxelib 
oferuje kilkanaście dodatkowych opcji takich jak min. 
remove – usunięcie wskazanej biblioteki, czy np. list poka­
zuje zainstalowane biblioteki.

Przykład pierwszy

Listing 3 przedstawia kod źródłowy klasy  
PhysaxeTest1. W klasie pojawia się jedno statyczne 
pole o nazwie world reprezentujące „świat”, w którym 
odbywa się symulacja. Pole należy w odpowiedni sposób 
utworzyć. Jest to zadanie dla trzech pierwszych linii w 
funkcji main:

var size = new phx.col.AABB( -1000, -1000, 
1000, 1000 );
var bf = new phx.col.SortedList ( );
world = new phx.World ( size, bf );

Pierwsze polecenie pozwala na określenie rozmiaru 
obszaru, w którym będzie odbywać się symulacja. Natu­
ralnie nie jest to wielkość obszaru graficznego, w którym 
wyświetlana będzie wizualizacja symulacji. Rozmiar okna 
graficznego zostanie określony w momencie kompilacji.

Następna linia określa sposób wykrywania kolizji, 
wybranie trybu posortowanej listy (SortedList), dla 
naszego zadania będzie najodpowiedniejsze (inne try­
by obsługi kolizji to Quantize oraz BruteForce, nie 
będziemy ich tutaj opisywać). Trzecia linia to utworzenie 
„świata” naszego przykładu.

Pewną wadą jest fakt, iż w tym momencie trzeba na
pisać instrukcje, które utworzą świat, w którym odbywa 
się symulacja, i tak utworzenie pudełka o rozmiarach 50 
na 50 jednostek przedstawia się następująco:

var b1 = CreateBodyBox( 210, -50, 50, 50 
);

Pudełko to zostanie utworzone pod współrzędnymi 
(210, -50). Sama funkcja CreateBodyBox i pozostałe 
znajdujące się na Listingu 3 zawierają tylko dwie linie. 
Pierwsza linia tworzy obiekt reprezentujący ciało sztywne, 
podlegające prawom fizyki, które są symulowane przez 
silnik Physaxe. Druga linia to określenie kształtu obiektu, 
czyli w przypadku omawianej funkcji jest to kwadrat.

Wyjątek stanowi funkcja CreateStaticBox, bowiem 
tylko określamy kształt obiektu. W procesie symulacji 
taki obiekt stanowi tylko przeszkodę, a sam pozostaje 
nieruchomy.

Dodanie nowego obiektu do symulowanego świata 
jest łatwe dzięki funkcjom pomocniczym Create. Uzupeł
nienie naszego świata o podłogę wobec tego przedstawia 
się następująco:

var floor1 = CreateStaticBox(270, 50, 0, 280);
world.addStaticShape( floor1 );

Korzystamy z metody addStaticShape, nato
miast dodanie obiektu sztywnego to zadanie dla metody 
addBody.

Niewątpliwe takie tworzenie symulowanego „świata” 
jest dość żmudne, ale z drugiej strony pozwala na ścisłą 
kontrolę wszystkich aspektów danej aplikacji.

Ważnym elementem jest też określenie siły grawitacji 
i jej kierunku w następujący sposób:

world.gravity = new phx.Vector(0, 0.3);

co w przypadku naszej aplikacji będzie oznaczać, iż 
obiekty będą spadać z góry na dół, choć mogłoby się 
wydawać, iż dodatnia wielkość współrzędnej oznaczać 
będzie przeciwną sytuację. Zwiększenie wartości z 0.3 
na 0.9 przyspieszy upadek obiektów. Dla naszej aplikacji 
0.3 to najlepszy wybór. Warto poeksperymentować z tą 
wartością, aby przekonać się, jak ta wielkość wpływa na 
proces symulacji.

Jednak nie jest to koniec zadań, jakie należy wykonać, 
bowiem najważniejszym elementem jest animacja na
szej symulacji. W tym celu należy obsłużyć zdarzenie 
ENTER_FRAME. W tym celu należy dołączyć własną 
obsługę tego zdarzenia w naszej aplikacji w następujący 
sposób:

flash.Lib.current.addEventListener(flash.
events.Event.
ENTER_FRAME, on_enter_frame);

W treści funkcji on_enter_frame w pierwszej ko­
lejności trzeba przeprowadzić wszystkie obliczenia, 
realizuje to linia:

world.step(1, 20);

Pierwszy parametr to dokładność, następny to li
czba iteracji, ponownie dla naszego przykładu są to bodaj 
najbardziej odpowiednie wielkości. Zwiększenie liczby 
iteracji może powodować, iż proces symulacji owszem 
będzie dokładny, jednak liczba obliczeń może być zbyt 
duża i w efekcie dla znaczącej liczby obiektów może się 
okazać, iż obliczenia zabierają zbyt dużo czasu.

Po nakazaniu przeprowadzenia obliczeń, można 
narysować symulowany świat. Przy czym w pierwszej 
kolejności kasujemy zawartość okna:

var g = flash.Lib.current.graphics;
g.clear();

FlashDevelop usta­
lanie klasy głównej Pierwszy przykład 

w Physaxe
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A następnie tworzymy obiekt z graficzną postacią 
naszego świata:

var fd = new phx.FlashDraw( g );
fd.drawCircleRotation = true;
fd.drawWorld( world );

Biblioteka Physaxe zawiera kilkanaście przydatnych 
metod oraz pół jedną z nich jest np.: rysowania dodatko
wej linii w okręgu, aby zaobserwować, czy obiekt tego 
typu poprawnie się obraca:

fd.drawCircleRotation = true;
Można również nakazać narysowanie pomocniczych 

obszarów wskazujących na wielkość i kolizje pomiędzy 
symulowanymi obiektami:

fd.boundingBox.line = 0x000000;
fd.contact.line = 0xFF0000;
fd.sleepingContact.line = 0xFF00FF;

Parametry kompilacji tym razem przedstawiają się 
bardziej bogato:

-swf PhysaxeTest1.swf
-swf-header 400:300:30
-main PhysaxeTest1
-lib physaxe

Parametr -swf-header umożliwia określenie wiel
kości okna oraz liczbę klatek na sekundę, większa liczba 
oznacza lepszą płynną animację, ale ponownie kosztem 
zwiększania ilości obliczeń. Natomiast parametrem -lib 
określamy, iż nasza aplikacja korzysta z dodatkowej biblio
teki Physaxe.

Listing 3. Przykład pierwszy wykorzystujący pakiet 
Physaxe

class PhysaxeTest1 {
    static var world : phx.World;

    public static function CreateBodyBox(x 
: Int, y : Int, sx : Int, sy : Int) {
        var b = new phx.Body( x, y );
        b.addShape( phx.Shape.makeBox( sx, 
sy ) );

        return b;

    }

    public static function 
CreateBodyCircle(x : Int, y : Int, r : 
Int) {
        var b = new phx.Body( x, y );
        b.addShape( new phx.Circle(r, new 
phx.Vector(0,0)) );

        return b;
    }

    public static function 
CreateStaticBox(x : Int, y : Int, sx : 
Int, sy : Int) {
        var v = phx.Shape.makeBox(x, y, 
sx, sy);
        return v;
    }

    static function main() {
        var size = new phx.col.AABB( 
-1000, -1000, 1000, 1000 );

        var bf = new phx.col.SortedList ( 
);
        world = new phx.World ( size, bf 
);

        var b1 = CreateBodyBox( 210, -50, 
50, 50 );
        var b2a = CreateBodyCircle(200, 
250, 30);
        var b2b = CreateBodyCircle(120, 
250, 30);
        var b3 = CreateBodyBox( 100, 270, 
20, 20 );

        world.addBody(b1);
        world.addBody(b2a);
        world.addBody(b2b);
        world.addBody(b3);

        var floor1 = CreateStaticBox(270, 
50, 0, 280);
        world.addStaticShape( floor1 );

        var floor2 = CreateStaticBox(170, 
25, 280, 280);
        world.addStaticShape( floor2 );

        world.gravity = new phx.Vector(0, 
0.3);

        flash.Lib.current.
addEventListener(flash.events.Event.ENTER_
FRAME, on_enter_frame);
    }

    static function on_enter_frame( _ ) {
        world.step(1, 20);

        var g = flash.Lib.current.graphics;
        g.clear();

        var fd = new phx.FlashDraw(g);
        fd.drawCircleRotation = true;
        fd.drawWorld(world);
    }
}

Prototyp gry platformowej

Analizując poprzedni przykład, można pokusić się o 
zrobienie prototypu prostej gry platformowej, zakładając, 
że dzięki systemowi fizyki poruszanie głównym bohaterem 
gry będzie nieco utrudnione przez bezwładność porusza­
nego obiektu.

Listing 4 przedstawia kod źródłowy takiej aplikacji we 
Flash’u. Podobnie jak poprzednio, mamy zestaw funkcji 
Create przeznaczonych do tworzenia podstawowych 
obiektów, jednak oprócz okręgu, kwadratu/prostokąta, 
obecna jest funkcja do tworzenia sześciokąta o nazwie 
CreateBodyHexagon. Wykorzystuje ona inną funkcję 
CreateConvexPoly, której zadanie to utworzenie 
wypukłego wielokąta o podanej liczbie boków i promieniu.

Podobnie jak w poprzednim przykładzie, potrzebne 
będą zmienne reprezentujące świat symulacji, zmienna 
world, obiekt reprezentujący gracza player oraz trzy 
obiekty o nazwach h1, h2, h3, będą one reprezentować 
elementy, które będzie można zbierać i zdobywać punkty.

Proces tworzenia planszy jest jak widać nieco mono
tonny, bo polega na tworzeniu poszczególnych obiektów 
w świecie gry, dlatego warto przed rozpoczęciem pro­
jektowania gry utworzyć szkic poziomu, jaki chcemy 
utworzyć, co znacząco ułatwi tworzenie poziomu do gry. 
W naszej aplikacji ważnym elementem jest także obsługa 
zdarzeń. W pierwszej kolejności podobnie jak poprze
dnio należy podłączyć obsługę zdarzenia ENTER_FRAME 
w następujący sposób:

Rysunek 4. 
Prototyp gry 
platformowej 
we Flashu 
z użyciem 
Physaxe
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stage.addEventListener(flash.events.Event.
ENTER_FRAME, function( _ )
me.onEnterFrame() );

Tym razem potrzebna będzie także obsługa klawia­
tury, więc funkcję o nazwie onKeyDown  podłączymy 
podobnie, choć trzeba określić parametr, którym jest 
kod wciśniętego klawisza:

stage.addEventListener(flash.events.Key­
boardEvent.KEY_DOWN, function(e:flash.
events.KeyboardEvent) me.onKeyDown(e.key­
Code) );

W obsłudze zdarzenia ENTER_FRAME, oprócz czyn
ności, jakie były wykonywane, również i w poprzednim 
przykładzie, wykrywamy, czy wystąpiła kolizja pomiędzy 
graczem a sześciobokami, które dają punkty w naszej 
grze. Wykrycie kolizji realizowane jest za pomocą me­
tody onCollide. W naszej grze zakładamy także, iż po 
wykryciu zderzenia pomiędzy graczem a sześciobokiem, 
sześciobok jest usuwany i to wykonujemy za pomocą me­
tody removeBody. Zmieniamy także wartość zmiennej 
h1_to_test, co oznacza, iż w następnej iteracji, jeśli gracz 
„zabrał” pierwszego sześcioboka, to test kolizji nie będzie 
ponownie wykonywany:

if( h1_to_test == 1) {
    if(world.onCollide(player_shape, h1_
shape)) {
        h1_to_test = 0;
        world.removeBody( h1 );
        UpdatePoints( 10 );
    }
}

Tego typu rozwiązanie jest dość proste, ale z drugiej 
strony łatwo wykryć, czy wszystkie trzy sześcioboki zo
stały zebrane i np. zakończyć grę, sprawdzając np. ile czasu 
minęło od rozpoczęcia gry.

W przypadku drugiej funkcji przeznaczonej do obsługi 
sterowania za pomocą klawiszy obsługa sprowadza się do 
sprawdzenia, który klawisz został naciśnięty, np. kod 32 
oznacza spację. Jeśli tak jest, to sprawdzamy, czy aktual­
na siła działająca na oś Y jest mniejsza niż 1.0, jeśli tak, to 
zwiększamy ją o wielkość 2.5, w ten sposób nasz gracz 
podskoczy, jednak ponowne wciśnięcie spacji spowoduje 

podskok tylko wtedy, jeśli wartość siły na osi Y spadnie 
poniżej wielkości 1.0.

if (Math.abs(player.v.y)<1.0) player.v.y+= 
-2.5;

Podobnie obsługujemy przesuwanie się bohatera w 
lewo bądź w prawo. Naturalnie, pokrótce przedstawiony 
przykład jest bardzo prosty, ale łatwo go rozszerzać o nową 
funkcjonalność, a także poprawiając sterownie, ponieważ 
proste przykładanie siły oznacza naturalnie bezwładność, 
którą chcieliśmy osiągnąć w przykładzie, jednakże sposób 
sterowania należałoby znacząco poprawić.

Listing 4. Prototyp gry platformowej

import flash.text.TextField;
class PlatforPhys {
    var world : phx.World;

    var player : phx.Body;
    var player_shape : phx.Shape;

    var h1 : phx.Body;
    var h1_shape : phx.Shape;
    var h1_to_test : Int;

    var h2 : phx.Body;
    var h2_shape : phx.Shape;
    var h2_to_test : Int;

    var h3 : phx.Body;
    var h3_shape : phx.Shape;
    var h3_to_test : Int;

    var root : flash.display.MovieClip;

    var tf : flash.text.TextField;

    var points_tf : flash.text.TextField;
    var points : Int;

    function CreateBodyBox(x : Int, y : 
Int, sx : Int, sy : Int) {
       var b = new phx.Body( x, y );
       b.addShape( phx.Shape.makeBox( sx, 
sy ) );
        return b;
    }

    function CreateBodyCircle(x : Int, y : 
Int, r : Int) {

        var b = new phx.Body( x, y );
        b.addShape( new phx.Circle(r, new phx.Vec­
tor(0,0)) );

        return b;
    }

    function CreateStaticBox(x : Int, y : Int, sx : Int, 
sy : Int) {
        var v = phx.Shape.makeBox(x, y, sx, sy);

    return v;
    }

    public function CreateConvexPoly( nverts : Int, radi­
us : Float, rotation : Float ) {
        var vl = new Array();

        for( i in 0...nverts ) {
            var angle = ( -2 * Math.PI * i ) / nverts;
            angle += rotation;
            vl.push( new phx.Vector(radius * Math.
cos(angle), radius * Math.sin(angle)) );
        }
        return new phx.Polygon(vl,new phx.Vector(0,0));
    }

    public function CreateBodyHexagon(x : Int, y : Int, r 
: Float) {
        var b = new phx.Body(x, y);
        b.addShape( CreateConvexPoly(6, r, 0) );

        return b;
    }

public function CreatePlayer(x : Int, y : Int, r : Float) 
{
        player= new phx.Body( x, y );
        player_shape = new phx.Circle(r, new phx.
Vector(0,0));
        player.addShape( player_shape );

    }

public function UpdatePoints( p : Int) {
        points=points+p;
        points_tf.text=”Punkty: “ + points;
    }

    public function new( root ) {
        this.root = root;
        var me = this;

        tf = new flash.text.TextField();
        tf.selectable = false;

        tf.x = 305;
        tf.y = 10;
        tf.text=”Mini-plat”;

        points_tf = new flash.text.TextField();
        points_tf.selectable = false;
        points_tf.x = 305;
        points_tf.y = 25;
        points_tf.text=”Punkty: “ + points;

        var stage = root.stage;

        stage.addChild(tf);
        stage.addChild(points_tf);

        var size = new phx.col.AABB( 0, 0, 1000, 1000 );
        var bf = new phx.col.SortedList ( );
        world = new phx.World ( size, bf );

        CreatePlayer(70, 600, 10);
        world.addBody( player );

        var l1 = CreateStaticBox(25, 700, 0, 0);
        world.addStaticShape( l1 );

        var l3 = CreateStaticBox(25, 700, 250+25, 0);
        world.addStaticShape( l3 );

        var l2 = CreateStaticBox(250, 10, 25, 650);
        world.addStaticShape( l2 );

        var a1 = CreateStaticBox(80, 10, 275-80, 580);
        world.addStaticShape( a1 );

        var a2 = CreateStaticBox(100, 10, 0, 510);
        world.addStaticShape( a2 );

        var a3 = CreateStaticBox(140, 10, 275-140, 400);
        world.addStaticShape( a3 );

        var a4 = CreateStaticBox(60, 10, 275-60, 300);
        world.addStaticShape( a4 );

        var a5 = CreateStaticBox(150, 10, 0, 200);
        world.addStaticShape( a5 );

        var a6 = CreateStaticBox(80, 10, 275-80, 100);
        world.addStaticShape( a6 );

        h1  = CreateBodyHexagon( 250, 570, 15);
        h1_shape = h1.shapes.first();
        world.addBody( h1 );
        h1_to_test=1;

        h2  = CreateBodyHexagon( 250, 380, 20);
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        h2_shape = h2.shapes.first();
        world.addBody( h2 );
        h2_to_test=1;

        h3  = CreateBodyHexagon( 230, 90, 
15);
        h3_shape = h3.shapes.first();
        world.addBody( h3 );
        h3_to_test=1;

        world.gravity = new phx.Vector(0, 
0.09);

        stage.addEventListener(flash.
events.Event.ENTER_FRAME, function( _ ) 
me.onEnterFrame() );
        stage.addEventListener(flash.
events.KeyboardEvent.KEY_DOWN, 
function(e:flash.events.KeyboardEvent) 
me.onKeyDown(e.keyCode) );
    }

    function onEnterFrame( ) {
        world.step(1, 20);

        var g = flash.Lib.current.graphics;
        g.clear();

        var fd = new phx.FlashDraw(g);
        //fd.drawCircleRotation = true;
        fd.drawWorld(world);

        if( h1_to_test == 1) {
            if(world.onCollide(player_
shape, h1_shape)) {
                h1_to_test = 0;
                world.removeBody( h1 );
                UpdatePoints( 10 );
            }
        }

        if( h2_to_test == 1) {
            if(world.onCollide(player_
shape, h2_shape)) {
                h2_to_test = 0;
                world.removeBody( h2 );
                UpdatePoints( 20 );
            }
        }

        if( h3_to_test == 1) {
            if(world.onCollide(player_
shape, h3_shape)) {
                h3_to_test = 0;
                world.removeBody( h3 );

                UpdatePoints( 10 );
            }
        }
    }

    function onKeyDown( code : Int ) {
        switch( code ) {
            case 32: /* SPACE  -- jump */
                tf.text=”key space”;
                if (Math.
abs(player.v.y)<1.0) player.v.y+= -2.5;
            case 37: /* LEFT */
                if (Math.
abs(player.v.x)<2.0) player.v.x+= -2.0;
            case 39: /* RIGHT */
                if (Math.
abs(player.v.x)<2.0) player.v.x+=  2.0;
            case 49: /*1*/
                tf.text=”key 1”;
            case 50: /*2*/
                text=”key 2”;
        }
    }

    public static var instance : Platfor­
Phys ;
    static function main() {
        var root = flash.Lib.current;
        instance = new PlatforPhys( root 
);
    }
}

Podsumowanie

Zaprezentowane przykłady naturalnie stanowią tylko wprowadzenie do 
zagadnienia stosowania pakietu Physaxe we własnych aplikacjach we Flashu. 
Mam nadzieję, że udało się pokazać podstawowe elementy, od których należy 
rozpocząć, aby wprowadzić obsługę fizyki 2D we własnej aplikacji.

Strony WWW:
›› Kompilator mtasc języka ActionScript 2
›› Następca kompilatora mtasc, kompilator haxe
›› Dodatkowe informacje o korzystaniu z kompilatora haxe
›› Spis bibliotek wspieranych bezpośrednio przez haxe
›› System fizyki oparty o projekt Box2D dla kompilatora haxe
›› System fizyki oparty o projekt Chipmunk w języku ActionScript 3
›› Silnik Chipmunk fizyki 2D
›› Projekt Box2D implementujący fizykę 2D
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Podstawową cechą Swiza jest to, że nie wymusza stosowania żadnego 
konkretnego wzorca projektowego - decyzja co do ostatecznej struktury apli
kacji leży po stronie programisty. Bezpośrednio polecanym przez twórców 
Swiza wzorcem jest Presentation Model, ale równie popularnym podejściem 
jest zastosowanie MVC (Model View Controller). Trzema podstawowymi 
funkcjonalnościami oferowanymi przez Swiz Framework są: wstrzykiwanie 
zależności (dependency injection), zarządzanie zdarzeniami (event handling) 
oraz komunikacja z warstwą serwerową (server interaction).

Ponieważ zawsze uważałem, że najlepszym sposobem przekazania wiedzy 
jest podanie przykładu, więc aby zaprezentować podstawowe możliwości 
Swiza stworzyłem prostą aplikację, opisaną w niniejszym artykule. Do jej 
napisania posłużył mi Flash Builder 4, Flex SDK 4.1 oraz Swiz Framework 1.0. 
Jesli korzystasz z innych wersji Flash Buildera lub Flex SDK, to nie powinno 
to mieć większego znaczenia - kod najczęściej będzie identyczny. Inaczej ma 
się sprawa ze Swiz Framework - wersje poniżej 1.0 mają inną składnie, więc 
wykorzystanie poniższego kodu będzie wymagało kilku zmian.

Pierwszą czynnością będzie utworzenie nowego projektu - we Flash 
Builderze wybieramy File > New > Flex Project. Nadajemy nazwę SwizPodstawy 
i klikamy Finish. Aby utrzymać porządek, należy teraz utworzyć odpowiednią 
strukturę katalogów. W katalogu src dodajemy nowy pakiet o nazwie swizpod-
stawy, a w nim umieszczamy następujące katalogi: config, model, view, controller, 
event, service. Utworzenie takiej struktury katalogów nie jest wymagane przez 
Swiz, ale jest to dobra praktyka, której warto się trzymać. Na koniec do ka
talogu libs dodajemy plik SWC zawierający Swiz Framework (informacja, skąd 
go ściągnąć, jest zawarta w Tabeli 1).

»» http://swizframework.org/ - Strona główna Swiz Framework, zawiera 
wiele przydatnych linków (najnowsza wersja Swiza do ściagnięcia, doku­
mentacja itd.)

»» http://www.briankotek.com/blog/ - Blog jednego z twórców Swiza
»» https://github.com/swiz/swiz-examples - Przykładowe programy 

wykorzystujące Swiza
»» http://opensource.adobe.com/wiki/display/flexsdk/Downloads - Wszystkie 

wersje Flex SDK do ściągnięcia
»» https://freeriatools.adobe.com/ - Strona, na której można zawnioskować 

do Adobe o przyznanie darmowego klucza do Flash Buildera (niestety ty­
lko wersja Standard i tylko do użytku niekomercyjnego)

»» http://flashcodes.blogspot.com/ - Mój blog o programowianiu we Flash, w 
najbliższym czasie powinno się na nim pojawić kilka postów dotyczących 
Swiza

Tabela 1. Przydatne strony WWW

Nowy projekt należy teraz skonfigurować tak, aby współpracował ze Swiz­
em. Najpierw w pliku Main.mxml dodamy kilka wpisów do tagu s:Application:

<s:Application xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009" 
xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark" 
xmlns:mx="library://ns.adobe.com/flex/mx" 
xmlns:swiz="http://swiz.swizframework.org" 
xmlns:config="swizpodstawy.config.*" 
xmlns:view="swizpodstawy.view.*">

Następnie należy przejść do fx:Declarations. Najpierw należy utworzyć tag, 
w którym należy zawrzeć wszystkie pozostałe tagi konfiguracyjne Swiza:

<swiz:Swiz>

</swiz:Swiz>

Teraz musimy skonfigurować tzw. Beans, czyli obiekty procesowane 
przez Swiza. Służy do tego tag swiz:beanProviders, który umieszczamy w wyżej 
wymienionym tagu swiz:Swiz: 

<swiz:beanProviders>
	 <config:Beans />
</swiz:beanProviders>

Jest to tak zwany kontener IoC (Inversion of Control) - zależności do 
obiektów w nim zdefiniowanych będzie można wstrzykiwać innym obiektom. 
Plik, do którego odnosi się powyższy kod, należy utworzyć w katalogu swiz-
podstawy.config. Plik należy nazwać Beans.mxml i wkleić do niego poniższy kod:

<swiz:BeanProvider 
xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009" 
xmlns:swiz="http://swiz.swizframework.org" 
xmlns:service="swizpodstawy.service.*" 
xmlns:controller="swizpodstawy.controller.*"> 
</swiz:BeanProvider>

Ostatnią czynnością jest przekazanie Swizowi informacji o tym, w jakich 
katalogach znajdują się obiekty zdarzeń oraz widoków. Definiowanie kata­
logu zawierającego widoki nie jest wymagane, ale warto to zrobić, ponieważ 
przyspiesza to działanie aplikacji. Ponownie w tagu swiz:Swiz umieszczamy 
odpowiedni kod:

<swiz:config>
	 <swiz:SwizConfig
		  eventPackages="swizpodstawy.event.*"
		  viewPackages="swizpodstawy.view.*" />
</swiz:config>

Mając tak przygotowany projekt, można rozpocząć pisanie aplikacji. 
Pierwszym krokiem jest utworzenie widoku, czyli w naszym prszypadku pli­
ku OsobaView.mxml w katalogu swizpodstawy.view. Klikamy prawym klawiszem 
myszy na odpowiednim katalogu i wybieramy New > MXML Component. 
Wpisujemy nazwę i wybieramy obiekt s:VGroup jako obiekt bazowy. Teraz 
należy utworzyć odpowiednią formatkę:

<mx:Form>
	 <mx:FormItem label="Imię: ">
		  <s:TextInput id="imie" />
	 </mx:FormItem>
	
	 <mx:FormItem label="Nazwisko: ">
		  <s:TextInput id="nazwisko" />
	 </mx:FormItem>
		
	 <mx:FormItem>
		  <s:Button label="Wyslij" click="wyslijOsobe()" />
	 </mx:FormItem>
</mx:Form>

Aby formatka była widoczna na ekranie głównym aplikacji musimy umieścić 
ją w pliku Main.mxml:

<view:OsobaView />

Aby wysłać obiekt zawierający dane osobowe, należy najpierw utworzyć 
odpowiedni model dla niego. W katalogu swizpodstawy.model dodajemy plik 
OsobaModel.as z następującym kodem:

Swiz Framework – podstawy v1.1

Swiz jest frameworkiem przeznaczonym dla technologii Adobe 
Flash, Flex oraz AIR. Przy odpowiednim jego wykorzystaniu 
znacznie ułatwia i przyspiesza proces tworzenia aplikacji typu 
RIA (Rich Internet Application).

Paweł Murawski
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public class OsobaModel
{
	 public var id:int;
	 public var imie:String;
	 public var nazwisko:String;
}

Aby móc wysłać odpowiednie zdarzenie, najpierw należy utworzyć jego 
klasę. W katalogu swizpodstawy.event dodajemy plik OsobaEvent.as:

public class OsobaEvent extends Event
{
	 public static const OSOBA_ZAPISANA:String = 
"osobaZapisana"; 
		
	 public var osoba:OsobaModel;
		
	 public function OsobaEvent(type:String)
	 {
		  super(type, true);
	 }
}

Kluczową sprawą jest ustawienie atrybutu bubbling zdarzenia na true. Dzięki 
temu Swiz może nasłuchiwać danego zdarzenia w dowolnym miejscu aplikacji. 
Teraz w pliku OsobaView.mxml dodajemy funkcję wysyłającą zdarzenie po 
naciśnięciu przycisku wysłania formatki:

protected function wyslijOsobe():void
{
	 var osoba:OsobaModel = new OsobaModel();
	 osoba.imie = imie.text;
	 osoba.nazwisko = nazwisko.text;
			 
	 var osobaZapisana:OsobaEvent = new 
OsobaEvent(OsobaEvent.OSOBA_ZAPISANA);
	 osobaZapisana.osoba = osoba;
			 
	 dispatchEvent(osobaZapisana);
}

Dane dotyczące zapisanej osoby powinny trafić do kontrolera aplikacji. W 
tym celu dodajemy plik OsobaController.as w katalogu swizpodstawy.controller, 
w którym dzięki metatagowi EventHandler możemy wskazać funkcję, która 
ma nasłuchiwać zdarzenia. Dodatkowo można w nim wyspecyfikować, jakie 
obiekty przenosi zdarzenie (jeśli jest więcej niż jeden, to pozostałe należy 
wypisać po przecinku):

public class OsobaController
{		
	 [EventHandler(event = "OsobaEvent.OSOBA_ZAPISANA", 
properties = "osoba")]

	 public function zapiszOsobe(osoba:OsobaModel):void
	 {
		  trace(osoba.nazwisko);
	 }		
}

Aby powyższy kontroler został przeprocesowany przez Swiza, należy 
informację o nim dodać do pliku konfiguracyjnego, starczy jeden wpis w Beans.
mxml:

<controller:OsobaController id="osobaController" />

Teraz można uruchomić aplikację – powinna pojawić się formatka 
umożliwiająca wpisanie imienia oraz nazwiska (Ilustracja 1). Po naciśnięciu przy
cisku Wyślij wpisane nazwisko powinno pojawić się w konsoli Flash Buildera 
(oczywiście koniecznie musi być zainstalowany Flash Player w wersji debug).

Ilustracja 1

Kolejną czynnością będzie dodanie warstwy serwerowej. Swiz poza fun
kcjami usprawniającymi komunikowanie się z serwerem posiada także klasy 
“udające” odpowiedź serwera – jest to bardzo przydatne na etapie pisania i de­
bugowania aplikacji i w naszej aplikacji również skorzystamy z tej możliwości. 
W katalogu swizpodstawy.service tworzymi plik OsobaService.as z następującym 
kodem:

public class OsobaService
{	
	 public function zapiszOsobe(osoba:OsobaModel):AsyncTo
ken
	 {
		  var mockHelper:MockDelegateHelper = new 
MockDelegateHelper();
		
		  osoba.id = Math.round(Math.random() * 100);
		
		  return mockHelper.createMockResult(osoba);
	 }
}

Kod ten sprawi, że do obiektu z osobą zostanie dodany losowy numer id 
(w przypadku gotowej aplikacji numer ten byłby zwrócony jako odpowiedź 
z serwera). Aby móc wstrzykiwać zależności do plików odpowiadających za 

komunikację z warstwą serwerową, należy dodać odpowiednie wpisy w pliku 
konfiguracyjnym Beans.mxml:

<service:OsobaService id="osobaService" />
	
<swiz:ServiceHelper id="serviceHelper" />

Wstrzykiwanie zależności odbywa się poprzez metatag Inject. Do pliku 
OsobaController.as wstrzykujemy obiekty odpowiedzialne za komunikację z 
serwerem:

[Inject] public var osobaService:OsobaService;
[Inject] public var serviceHelper:ServiceHelper;

Teraz można wyedytować funkcję zapiszOsobe w klasie OsobaController, 
dodając do niej wywołanie funkcji odpowiedzialnej za komunikację z serwerem:

serviceHelper.executeServiceCall(osobaService.
zapiszOsobe(osoba), osobaZapisana);

Pierwszym parametrem jest funkcja, którą chcemy wywołać, drugim jest 
funkcja, do której zostanie zwrócony wynik po odebraniu danych z serwera. 
Definicję tej funkcji należy dopisać w klasie OsobaController:

protected function osobaZapisana(event:ResultEvent):void
{
	 trace(event.result.id);
}

Można teraz uruchomić aplikację – po każdorazowym kliknięciu przycisku 
Wyślij na konsoli Flash Buildera powinien wyświetlić sie losowy numer id.

Swiz potrafi nie tylko wstrzykiwać zależności do obiektów, ale także do 
ich właściwości. W naszej przykładowej aplikacji wstrzykniemy listę osób z 
kontrolera bezpośrednio do widoku. Najpierw należy utworzyć listę osób w 
klasie OsobaController:

[Bindable] public var listaOsob:ArrayCollection = new 
ArrayCollection();

Teraz w funkcji osobaZapisana można dodać kod odpowiedzialny za 
uzupełnianie tej listy:

var osoba:OsobaModel = event.result as OsobaModel;
listaOsob.addItem(osoba);

W pliku OsobaView.mxml wstrzykujemy listę osób z kontrolera. Należy 
zwrócić uwagę na to, że w metatagu Inject należy ustawić atrybut bind na true:

[Inject(source = "osobaController.listaOsob", bind = 
"true")]
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[Bindable] public var listaOsob:ArrayCollection;

Aby wyświetlić listę, należy utworzyć w widoku prostego datagrida:

<mx:DataGrid dataProvider="{listaOsob}">
	 <mx:columns>
		  <mx:DataGridColumn headerText="ID" dataField="id" />
		  <mx:DataGridColumn headerText="Imię" 				  
		  dataField="imie" />
		  <mx:DataGridColumn headerText="Nazwisko" 			 
		  dataField="nazwisko" />
	 </mx:columns>
</mx:DataGrid>

Po uruchomieniu aplikacji za każdym razem gdy zostanie dodana nowa 
osoba, to jej dane pojawią się na liście.

Ostatnią przydatną funkcjonalnością dostarczaną przez Swiza, którą 
chciałbym opisać w tym artykule, jest Event Dispatcher. Pozwala on na wysyłanie 
zdarzeń z obiektów, które normalnie nie posiadają takiej możliwości. Dodamy 
go do kontrolera aplikacji:

[Dispatcher] public var dispatcher:IEventDispatcher;

Aby wysyłac nowy typ zdarzenia, musimy zdefiniować go w klasie OsobaEvent:

public static const WYLOSOWANO_ID:String = 
"wylosowanoID";

W kontrolerze w funkcji osobaZapisana możemy teraz wysłać odpowie
dnie zdarzenie:

var wylosowanoID:OsobaEvent = new OsobaEvent(OsobaEvent.
WYLOSOWANO_ID);
wylosowanoID.osoba = osoba;
dispatcher.dispatchEvent(wylosowanoID);

Odbieramy to zdarzenie w widoku:

[EventHandler(event = "OsobaEvent.WYLOSOWANO_ID", 
properties = "osoba")]
public function wyswietlID(osoba:OsobaModel):void
{
	 wylosowaneID.text = "Wylosowano nowe ID: " + osoba.
id;
}

Dodajemy w nim już tylko odpowiednią kontrolkę aby wyświetlić ode­
brane ID i uruchamiamy aplikację (Ilustracja 2):

<s:Label id="wylosowaneID" />

Ilustracja 2

Po poprawnym skompilowaniu mamy gotową aplikację wykorzystującą 
trzy podstawowe funkcjonalności Swiz Framework czyli obsługę zdarzeń, 
wstrzykiwanie zależności oraz komunikację z warstwą serwerową. Gotowy 
kod aplikacji można znaleźć pod adresem. Ma ona włączony podgląd kodu - w 
razie wątpliwości warto jest go przejrzeć.

Na koniec kilka uwag dotyczących pisania metatagów Swiza - po pierwsze 
wszystkie zmienne oraz funkcje oznaczone przez metatagi Swiza muszą być 
publiczne. Po drugie wszystkie wstrzykiwane obiekty, które atrybut bind będą 
miały oznaczone jako true, przed swoimi deklaracjami (zarówno w klasie 
źródłowej, jak i docelowej) muszą być oznaczone tagiem Bindable. Po trzece 
należy uważać, gdy w metatagach wpisujemy nazwy obiektów i ich właściwości 
- wpisuje się je jako zwykłe stringi i łatwo popełnić literówkę, a Flash Builder 
nie zwróci żadnego sensownego komuniaktu błędu podczas kompilacji.

Paweł Murawski, 
ukończył Politechnikę Gdańską na kierunku Fizy­
ka Techniczna, specjalność Informatyka Stosowana. 
Obecnie pracuje jako analityk systemowy w banku 
BPH SA. Interesuje się technologiami Flex oraz Flash 
od roku 2006, czyli od premiery Actionscript 3.0 i 
Flex Builder 2.
Pierwsze aplikacje we Flexie napisał jeszcze na uc­
zelni, aktualnie zajmuje się tym zawodowo. Prowadzi 
także własne projekty niezwiązane z jego miejscem 
zatrudnienia.
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Pierwsze, co rzuca się w oczy po otwarciu opakowania, to wygląd. Widać, że 
Cisco w ostatniej serii routerów zdecydowanie postawiła na design. Błyszczący 
czarny router z szarą matową obwódką wygląda elegancko, znakomicie kom­
ponuje się z pomieszczeniem, w którym się znajduje, i co ważne dla estetów 
– jest praktycznie niezauważalnym elementem wystroju. Ponadto szara ramka 
znacznie redukuje ilość odcisków palców zostawianych na urządzeniu. Z tyłu 
routera znajdują się: port WAN, cztery porty typu Ethernet, przycisk re­
set oraz złącze zasilające. Wadą jest brak wejścia USB. Natomiast z przodu 
routera są cztery kontrolki Ethernet, kontrolka WAN, Wireless oraz Power, 
a także przycisk Wi-fi Protected Setup. Oprócz samego routera w pudełku 
znajduje się także płyta instalacyjna, przewodnik instalacyjny, kabel zasilający 
oraz kabel sieciowy.

Pora przejść do procesu instalacji. Firma Cisco znacznie ją uprościła, tworząc 
serię E routerów, ponieważ do każdego urządzenia dołączana jest płyta z 
oprogramowaniem Cisco Connect. Umożliwia ono bardzo szybką i prostą 
instalację, konfigurowanie sieci bezprzewodowej, ustawienie zabezpieczeń i 
kontroli rodzicielskiej. Aby rozpocząć instalację, należy wpiąć do routera ka­
bel sieciowy, włożyć do napędu komputera płytę z oprogramowaniem Cisco 
Connect oraz postępować zgodnie z zaleceniami instalatora. Wadą owego 
oprogramowania jest to, że zostało ono przewidziane tylko dla użytkowników, 
którzy posiadają system operacyjny Windows lub MacOS. Oprogramowanie 

Roger Zacharczyk

Linksys E2000

Cisco Connect pozwała w łatwy sposób zarządzać komputerami oraz innymi 
urządzeniami podpiętymi do sieci, kontrolą rodzicielską, dostępem do sieci 
oraz ustawieniami samego routera z poziomu aplikacji uruchamianej lokalnie 
na komputerze. Oczywiście dla osób zaawansowanych   przewidziano sposób 
konfiguracji przy użyciu standardowego panelu administracyjnego, który jest 
dostępny z poziomu przeglądarki. Daje to znacznie większe możliwości.

Teraz pora przejść do spraw technicznych. Zacznę od tego, co najbardziej 
interesuje wszystkich użytkowników, czyli bezpieczeństwo. Urządzenie posia
da wszystkie możliwe metody szyfrowania ruchu sieciowego przez routery: 
WEP, WPA-Personal, WPA2-Personal, WPA2-Mixed, WPA-Enterprise, 
WPA2-Enterprise, RADIUS. Oprócz tego, posiada zaporę SPI, dzięki której 
jesteśmy chronieni przed atakami z sieci.

W opisywanym routerze ciekawą rzeczą jest dwuzakresowe radio – Dual 
Band Wireless-N. Działa ono na dwóch częstotliwościach: 2.4 Ghz albo 5 Ghz. 
Daje to możliwość uniknięcia zakłóceń oraz sprawia, ze praca sieci bezprze­
wodowej jest wydajniejsza. Niestety brak jest możliwości korzystania z obu 
tych wartości, tak jak jest to w Linksys E3000, ponieważ jest to tylko jedno ra­
dio, mogące działać na którejś z tych częstotliwości, a nie dwa radia działające 
jednocześnie. Jak już wcześniej wspomniano, urządzenie posiada cztery porty 
Ethernet, które mogą pracować w trybie do 1 Gbps. Możemy zatem podłączyć 
do routera inne sprzęty, a w zamian otrzymamy zawrotną prędkość przesyłania 
danych. W tym momencie warto także wspomnieć o tym, że Linksys E2000 
nie posiada anten zewnętrznych, a trzy anteny wewnętrzne. Tego typu anteny 
zapewniają bardzo wysoką jakość sygnału, dzięki czemu sygnał z routera może 
być odbierany przez wiele urządzeń znajdujących się w różnych pomieszcze­
niach, a jednocześnie dalej będziemy mieć dobry zasięg.

Router firmy Cisco obsługuje 
następujące standardy: 802.11n (draft), 
802.11g, 802.11b, 802.11a, 802.3, 802.3u, 
802.3ab. Działa ze średnią prędkością 
(WiFi) 30-50 Mbps dla pasma 2.4 Ghz lub 
60-90 Mbps dla pasma 5 Ghz. W przypad­
ku zwiększania odległości od urządzenia, 
średnie prędkości spadają odpowiednio 
do 20-30 Mbps oraz 20-50 Mbps.

Wysoka jakość i szybkość przesyłania 
danych pozwalają na użycie E2000 do 
zastosowań multimedialnych. Router bez 
problemu poradzi sobie w przypadku, gdy 
w sieci znajduje się dysk sieciowy pełniący 
rolę banku zdjęć czy też biblioteka filmów 
wysokiej jakości – obraz będzie strumie
niowany bez przerw. A skoro nie ma 
problemu ze strumieniowaniem obrazu, 
to nie będzie także problemu z muzyką.

Podsumowując, router Linksys E2000 
firmy Cisco jest urządzeniem, które ideal­
nie nadaje się do domu oraz do małej firmy. 
Urządzenie jest proste w instalacji i kon­
figuracji. Oprogramowanie Cisco Connect 
w sposób przejrzysty tłumaczy krok po 
kroku, co należy zrobić, aby móc w pełni 
cieszyć się z urządzenia. Bardzo dobry 
zasięg oraz znaczna szybkość przesyłu 
plików to zdecydowanie najważniejsze 
zalety routera. Jedyną wadą jest fakt, iż nie 
można korzystać z dwóch wymienionych 
częstotliwości (2,4 i 5 Ghz) równocześnie. 
Oprócz tego, zaawansowanie technologi
czne sprawia, ze urządzenie niezwykle dba 
o nasze bezpieczeństwo w sieci. Dużym 
atutem produktu jest też to, ze zasilacz, 
który dołączony jest do routera, jest 
energooszczędny, klasy Energy Star.
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JavaServer Faces. Wydanie III

Książka „JavaServer Faces. Wydanie III” autorstwa Da­
vida Geary’a oraz Cay’a S. Horstmanna jest pozycją, którą 
powinien posiadać każdy programista interesujący się 
językiem Java i webdevelopmentem. Na ponad pięciuset 
stronach można znaleźć niezwykle przydatne i ciekawe 
informacje. Początkujący zrozumieją ją bez problemu, a 
osoby, które miały już do czynienia z JSF, zaktualizują i 
usystematyzują swoją wiedzę w tym temacie. Publikacja 
zawiera wszystko, co jest potrzebne do opanowania roz­
budowanych elementów Framework JSF 2.0.

Opisywana przeze mnie publikacja została wydana 
przez wydawnictwo Helion w marcu 2011 roku. Dla 
przypomnienia dodam, iż w roku 2008 została opubli
kowana w Polsce „JavaServer. Wydanie II”. Mogliśmy się 
z niej nauczyć, jak tworzyć aplikacje JSF w środowisku 
Eclipse, jak korzystać z frameworku JBoss Seam oraz jak 
implementować niestandardowe komponenty, konwer­
tery i mechanizmy weryfikujące. 

W najnowszej książce Geary’a  i Horstmanna mamy 
natomiast zawarte informacje, które potrzebne są do 
opanowania elementów Framework JSF 2.0. Czytelnik 
pozna dzięki niej tajniki znaczników Framework JSF oraz 
obsługi zdarzeń. Dzięki opisywanej książce, w przystępny 
sposób można się dowiedzieć, jak budować komponenty 
złożone oraz nauczyć się implementować własne, nie­
standardowe. Oprócz tego w „JavaServer Faces. Wydanie 
III” zawarte są informacje, w jaki sposób w swoich apli
kacjach wykorzystać technologię AJAX. W ostatnim 
rozdziale czytelnik znajdzie pomocne wskazówki na temat 
diagnozowania i rejestrowania zdarzeń. Ponadto, zawarte 
są tu także praktyczne przykłady kodu, rozszerzające 
technologię JSF.

Książka kosztuje obecnie 99 zł. Według mnie, jak na 
prawie sześćset stron bardzo przydatnych informacji, jest 
to cena niewygórowana. Jak zwykle David Geary oraz 
Cay S. Horstmann postarali się, aby publikacja została 
napisana zrozumiale, przejrzyście i w interesujący sposób. 
W książce znajduje się bardzo dużo prostych przykładów 
dla lepszego zobrazowania opisywanych problemów. 
Czyta się ją bardzo szybko, ale trzeba mieć cały czas 
dostęp do komputera, żeby na bieżąco ćwiczyć. Ewen­
tualnie można pod koniec wracać do przedstawionych w 

Tytuł JavaServer Faces. Wydanie III

Autor David Geary, Cay S. Horstmann

Tytuł oryginału Core JavaServer Faces (3rd Edition)

Tłumaczenie Mikołaj Szczepaniak

Data wydania 03/2011

Wydawnictwo Helion

Stron 586

Format 172x245

Oprawa twarda

Tytuł Eclipse Web Tools Platform. Tworzenie aplikacji WWW w języku Java

Autor Naci Dai, Lawrence Mandel, Arthur Ryman

Tytuł oryginału Eclipse Web Tools Platform: Developing Java(TM) Web Applications

Tłumaczenie Przemysław Szeremiota

Data wydania 11/2008

Wydawnictwo Helion

Stron 736

Format 168x237

Oprawa miękka

Eclipse Web Tools Platform. Tworzenie 
aplikacji WWW w języku Java.

Książka pt. „Eclipse Web Tools Platform. Tworzenie 
aplikacji WWW w języku Java” jest publikacją dosyć starą 
jak na zagadnienia związane z informatyką. Te, jak wiado­
mo, bardzo szybko ulegają modyfikacjom i wymagają 
ciągłych aktualizacji. Pozycja bibliograficzna, którą opisuję, 
została wydana w 2008 roku. Mogłoby się wydawać, że 
jest już przeterminowana, jednak to błędne założenie. 
Książka jest dalej aktualna, ze względu na specyfikę pla
tformy Eclipse.

Autorami „Eclipse Web Tools Platform” są: Naci Dai, 
Lawrence Mandel oraz Arthur Ryman. Dzięki wiedzy 
tych trzech specjalistów powstała niezwykle inspirująca 
i przydatna książka o środowisku Eclipse. Tytułowa pla
tforma jest jedną z najlepszych i najczęściej wybieranych 
do tworzenia aplikacji WWW w języku Java i nie tylko. 
Dlatego też opisywana publikacja była jedną z najbardziej 
wyczekiwanych. Czy warto było czekać? Czas pokazał, 
że tak, ponieważ książka jest jedną z tych, do których 
najchętniej sięgają początkujący programiści, którzy mają 
ochotę zagłębić się bardziej w to zintegrowane środowisko 
programistyczne. 

Na samym początku książki autorzy przedstawiają 
historię powstania Eclipse WTP, strukturę projektu oraz 
sposób konfiguracji Web Tools Platform. Zatem w części 
pierwszej mamy dokładnie opisane WTP oraz przygoto
wanie do pracy w tym środowisku. W części drugiej i 
trzeciej znajduje się upragniona przez czytelnika kopalnia 
wiedzy. Część druga poświęcona jest tworzeniu aplikacji 
WWW w języku Java. Czytelnik znajdzie tu wiadomości 
dotyczące architektury i projektowania aplikacji WWW. 
Dowie się, jakie są typy projektów WWW i aplikacji J2EE. 
Autorzy przedstawiają też w tej części przykładowe proje
kty, dzięki czemu temat staje się łatwiejszy do zrozumienia. 
Poza tym w części drugiej opisane są też poszczególne 
warstwy tworzenia WWW: warstwa prezentacji, logiki 
biznesowej oraz trwałości. A na samym końcu tego fra
gmentu książki znajdziemy nieco informacji o testach.

Część trzecia „Eclipse Web Tools Platform. Tworzenie 
aplikacji WWW w języku Java” dotyczy rozszerzania 
WTP. Kolejne rozdziały w tej części znajdują zagadnienia 
z następujących dziedzin: dodawanie nowych serwerów, 

książce przykładów. Bardzo spodobało mi się także to, że 
w książce jasno i wyraźnie ukazane są zarówno zalety JSF 
2.0, jak i wady. Dzięki temu początkujący czytelnik będzie 
mógł się zastanowić i zdecydować, czy chce się tym zająć, 
czy może wybrać coś innego oraz w jakich przypadkach 
podejmować konkretne decyzje.

Roger Zacharczyk

obsługa nowych typów plików, rozszerzenia dla WSDL i dostosowywanie 
mechanizmu rozwiązywania URI dla zasobów.

Na zakończenie w części czwartej autorzy książki postanowili umieścić 
wiadomości o innych narzędziach WWW bazujących na Eclipse.

Jak można zatem zauważyć, książka jest niezwykle bogata w wiedzę. Idealnie 
nadaje się dla początkujących. Niestety zaawansowani programiści nie znajdą 
już w niej tylu ciekawych i nowych informacji, gdyż po prostu już to wszy
stko wiedzą, a przynajmniej powinni. Jednak, jak już wspomniałem wcześniej, 
książka jest czymś, po co powinien sięgnąć każdy początkujący. Zawarte są w 
niej podstawowe informacje, przekazane w jasny i przejrzysty sposób. Doda
tkowo, zawarte po każdym ważnym rozdziale ćwiczenia pozwalają na lepsze 
zrozumienie tematu. Polecam każdemu, kto zaczyna swą przygodę z Eclipse 
Web Tools Platform.

Roger Zacharczyk
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Peter Seibel „Sztuka kodowania. Sekrety 
wielkich programistów”

„Programiści to tajemnicze osoby, które potrafią 
zmusić komputery do wykonywania karkołomnych 
zadań, wymyślanych przez zwykłych użytkowników”. 
Takie zdanie możemy przeczytać na tylnej okładce książki 
Petera Seibela pt. „Sztuka kodowania. Sekrety wielkich 
programistów”. Po przeczytaniu takiej sentencji zde­
cydowanie ma się ochotę sięgnąć po tę publikację i ją 
przeczytać. „Sztuka Kodowania” jest książką nie tylko dla 
programistów, informatyków, ale także mogą ją przeczytać 
ci, którzy są blisko wymienionych wyżej osób. Dlaczego 
wspominam o tej ostatniej grupie? Ponieważ sądzę, że 
pozwoli ona zrozumieć, jak specyficzne jest środowisko 
pracy programisty.

Opisywana przeze mnie książka została wydana przez 
wydawnictwo Helion w lutym 2011 roku. Oprawa 
miękka, stron 408. Oryginalny tytuł to „Coders at work” 
i został wydany w 2009 roku. „Sztuka kodowania” to 15 
rozdziałów. Każdy rozdział to wywiad z innym specjalistą 
z dziedziny programowania. Obecnie publikacja kosztuje 
69zł. Moim zdaniem jest to niezbyt niska, ale przystępna 
cena jak na zbiór luźnych rozmów. Książka przezna
czona jest głównie dla pasjonatów, bardzo dobrych 
programistów, którzy chcą jedynie stać się jeszcze le
pszymi w swoim fachu. Czytelnik, który dopiero zaczyna 
swą przygodę w tej dziedzinie, oprócz ciekawych aneg­
dot i różnych filozofii, nie znajdzie w tej książce gotowych 
przykładów. Zatem nie jest to książka do nauki.

„Sztuka kodowania. Sekrety wielkich mistrzów”, 
jak już wcześniej wspomniałem, to zbiór wywiadów z 
piętnastoma najbardziej znanymi i najbardziej utalen­
towanymi programistami. Znajdziemy tu wypowiedzi 
osób takich jak: Jamie Zawinski, Brad Fitzpatric, Douglas 
Crockford, Brendan Eich, Joshua Bloch, Joe Armstrong, 
Simon Peyton Jones, Peter Norvig, Guy Steele, Dan 
Ingalls, L. Peter Deutsch, Ken Thompson, Fran Allen, 
Bernie Cosell oraz Donald Knuth.  Poprzez wywiady z 
powyższymi osobistościami autor stara się odpowiedzieć 
w swojej książce na różne pytania. Najważniejszym z nich 
jest to, czym tak naprawdę jest programowanie. Oprócz 
tego, stara się przybliżyć czytelnikowi, jak swoją karierę 
rozpoczynali wielcy tej branży. Dzięki temu początkujący 

Tytuł Sztuka kodowania. Sekrety wielkich programistów

Autor Peter Seibel

Tytuł oryginału Coders at work

Tłumaczenie Tomasz Walczak, Mikołaj Szczepaniak

Data wydania 02/2011

Wydawnictwo Helion

Stron 408

Format 168x237

Oprawa miękka

Tytuł Fotografia cyfrowa w podczerwieni. Warsztaty fotograficzne

Autor Deborah Sandidge

Tytuł oryginału Digital Infrared Photography (Photo Workshop)

Tłumaczenie Marcin Samodulski, Zbigniew Waśko

Data wydania 6/2010

Wydawnictwo Helion

Stron 256

Format 180x235

Oprawa miękka

informatyk, który jeszcze nie wie, jaką dokładnie dziedziną 
tej nauki się zająć, może zostać „zarażony miłością” do 
pisania kodu. 

Moim zdaniem, osoba, która przeczytała książkę 
Petera Seibla, może mieć mały niedosyt. Dlaczego? Jak 
dla mnie brakuje tu kilku bardziej znanych osobistości, 
jak Linus Torvalds czy Bill Gates. Niemniej jednak, jest 
to dość ciekawa pozycja, która niekoniecznie czegoś nas 
nauczy, ale zapewne przedstawi nowe spojrzenie na świat 
koderów.

Roger Zacharczyk

Fotografia cyfrowa w podczerwieni 
– warsztaty fotograficzne

Kolejna publikacja Heliona z cyklu warsztaty fotogra­
ficzne przybliża nam tajniki fotografii w podczerwieni (IR 
- infrared). Tego typu fotografia pozwala rejestrować pa
smo światła, które ludzkie oko nie jest w stanie rejestrować. 
Co dzięki temu uzyskujemy? Całkowicie nowe spojrzenie 
na świat, a szczególnie na kolory.

Postrzeganie kolorów jest fascynującym tematem 
wielu dziedzin nauki. My, jako zwykli użytkownicy 
sprzętu fotograficznego, możemy zarejestrować obraz w 
podczerwieni wykorzystując specjalne filtry (metoda eko­
nomiczna – wymaga dłuższej ekspozycji) lub odpowiednio 
przystosowując aparat do tego typu celów (metoda 
droższa ale efektywniejsza).

Przygotowanie do pracy w podczerwieni stanowi te­
mat dwóch pierwszych rozdziałów książki. Nie jest to 
ujęcie tematu od strony naukowej. Autorka skupia się 
na najważniejszych właściwościach tego typu obrazo
wania oraz na tym, jak się do niego przygotować. Oprócz 
kwestii najistotniejszych, znajdziemy również opis „rzeczy 
nieuniknionych”, które przewijają się w każdej tego typu 
publikacji, czyli czym jest RAW, histogram, etc. 

Dwa kolejne rozdziały skupiają się na zagadnieniach 
ogólnych czyli kompozycja i temat. Fotografia IR w tej 
materii nie odbiega od tego, co „obowiązuje” w regu­
larnej pracy z aparatem, z wyjątkiem rejestracji kolorów. 
Właściwie można powiedzieć o przesunięciu kolorów, 
gdyż fotografia IR pokazuje nam świat w innym zakre­
sie falowym. Także na próżno w finalnym zdjęciu szukać 
zielonych drzew lub niebieskiego nieba, zamiast tego 
uzyskujemy zaskakujące kontrasty. Końcowy rezultat nie 
zawsze jest z góry przewidziany, jednak pamiętając opisy­
wane w książce zależności jesteśmy w stanie kontrolować 
ten proces. Oznacza to, że musimy „myśleć w podczer­
wieni”, a zdjęcia robić w świetle widzialnym.

 Pozostała część książki ma charakter czysto praktyczny. 
Zdjęcia IR można połączyć z innymi technikami: panorama, 
HDR (szczególnie interesujące połączenie), czerń i biel, 
eksperymentowanie z ekspozycją etc. Autorka poświęca 
również sporo miejsca na omówienie pracy z Photo­
shopem (oraz Photomatix Pro), włącznie z symulacją IR 
w tymże programie – bez użycia odpowiedniego sprzętu. 

Pojawiają się także zagadnienia uniwersalne – typu redukcja szumu. Część 
praktyczna przeważa w publikacji i mnogość tematów powinna zadowolić 
osoby, które chcą wypróbować się w nowej technice, jak i te osoby, które 
dopiero co rozpoczęły przygodę z aparatem.

„Warsztaty fotograficzne” mają pewną przewagę nad luźnymi artykułami, 
których w polskim piśmiennictwie nie ma za wiele. Po pierwsze: książka w 
jednym miejscu zbiera wszystkie informacje na temat IR; po drugie, czyta się 
ją jak album fotograficzny (ogromna ilość zdjęć i osobny dział z inspiracjami), 
po trzecie, większość przedstawionych prac została dobrze opisana i jesteśmy 
w stanie szybko powiązać dane zdjęcie jego technicznym kontekstem. Doda
tkowy atut to kolor, dobra jakość papieru, lekkie i sprawne tłumaczenie. Jest 
to kolejna – obok technik HDR – świetna publikacja tego cyklu.

Krzysztof Kopciowkii
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