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ELACH AT TR Zespot BCT
Piotr Besta (matsuoka)
Daniel Besta (rabban)

Witamy w

kolejnym

numerze WARP 2.0 Digital. W grudniowym
wydaniu magazynu zamiescili$my dla was
kolejny artykut z cyklu programowanie w
$rodowisku Microsoft Visual Studio 2005.
Tym razem dokfadnie studiujemy temat
tworzenia aplikacji pod Windows. W numerze
znajdziecie takze dziat wiadomosci ze $wiata
gier wideo, w ktérym tym razem m.in. o
zaskakujacych manewrach Bungie.

e-mail:
blackcatwarp@o2.pl

Internet:
www.warp.pl

Ponadto zapraszamy na wycieczke do

Tokyo, gdzie jak co roku odbyly sie targi gier P ~ s H 'd Redakcja nie odpowiada za tre$¢ ogloszen
wideo. Dla grafikéw zamieszczamy kolejny News - wiesci ze SWIata g Ier wideo i reklam. Materiatow nie zamowionych nie
artykut opisujacy prace w 3ds max, tym zwracamy. W przypadku publikacji, zastrzegamy

razem opisujemy bardzo przydatng podczas sobie prawo do skrétow. Wszystkie uzyte znaki
modelowania modyfikacje HSDS. A na koricu firmowe i towarowe sg zastrzezone przez ich

numeru galeria, w ktdrej wystepuje Artur To kyo G a 11] e S h ow 20 o 7 - wysta wa g i e rw i d eo ) | wiascicieli i zostaty uzyte wyltacznie w celach

Sadtos. informacyjnych.

Zyczymy mitej lektury!

Wszelkie prawa zastrzezone. Zaden fragment
niniejszej publikacji nie moze by¢ w catosci lub
we fragmentach kopiowany i powielany bez
zgody wydawcy.

redakcja warp

Visual Studio 2005 - aplikacje Windowsowe

Redakcja dotozyta wszelkich staran, aby
zawarte w czasopi$mie informacje byly
rzetelne i kompletne. Nie bierze jednak zadnej

3ds max - modyfikacja HSDS 3dS m St s
Aw

praw patentowych czy autorskich. Autorzy nie
ponosza takze zadnej odpowiedzialnosci za
potencjalne szkody wynikte z wykorzystania

G al eri a 4 TOI‘tu rr informacji zawartych w niniejszym czasopismie.

oktadka WARP 2.0 Digital 25
Infinite Undiscovery
© Square Enix

A Tokyo Game Show 2007 (panorama)
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\ A oto petna lista kategorii i zwyciezcéw tegorocznych
Nagrody BAFTA rozdane, nagrod British Academy Video Game Awards:

sukces BioShock i Wii Sports.

Action and Adventure:
Artistic Achievement:

e wtorek 23 pazdziernika odbyto
sie pigte rozdanie nagrod
Brytyjskiej Akademii Sztuk

Filmowych i Telewizyjnych (BAFTA) dla
najlepszych gier wideo. Na ceremonii,
ktéra odbyta sie w Londynie, triumfowat
opisywany przez nas w poprzednim
numerze BioShock oraz gra Wii Sports.
Wyprodukowana przez 2K Games

Strategy and Simulation:
Gameplay:

Sports:
Innovation:

Sports zagarnat az sze$¢ nagrod sposrod Multiplayer:
wszystkich trzynastu kategorii okreslanych Story and Character:
przez akademie.

Cieszyli sie réowniez deweloperzy z Realtime Best Game:
Worlds, Capcom i Sony - gry Crackdown,
Okami i God of War Il zdobyly po dwie Use of Audio:

nagrody. Na nagrode przyznawang przez The Gamers Award:
graczy gtosowali w wiekszosci fani pitki
noznej i powedrowata ona do tworcéw Original Score:

Football Manager 2007. Warto réwniez BAFTA’s “Ones to Watch”:
dodac, ze Will Wright, twoérca gier Sims i
Sim City, otrzymat honorowe czionkostwo Technical Achievement:
akademii BAFTA. Jest to pierwszg postaé
ze swiata gier wideo, ktéra dostgpita tego
wyréznienia. m

strzelanina BioShock zdobyta nagrode
w najbardziej prestizowej kategorii Best
Game. Natomiast tytut Nintendo — Wii

WARP 2.0 Digital 25 = 12/2007




Electronic Arts kupuje

BioWare | Pandemic
Wielkie zakupy amerykanskiego giganta.

pazdziernika ogtoszono
zawarcie umowy pomiedzy
Electronic Arts a Elevation

Partners. Dotyczy ona zakupu

VG Holding Corp. - firmy ktéra
zostata uformowana w 2005 roku w
celu potaczenia dwaéch innych firm

— kanadyjskiego producenta gier wideo
BioWare oraz kalifornijskie Pandemic
Studios.

Teraz obie firmy trafiajg w rece
Electronic Arts, a wartosc catej

transakcji wyniesie 860 milionow
dolaréw. Przejmowani deweloperzy
zatrudniajg obecnie okoto 800
0sob, ktére pracujg w studiach

rozmieszczonych w Kanadzie, Stanach
Zjednoczonych i Australii. W wyniku
transakcji Amerykanski wydawca
przejmuje réwniez prawa do niektorych
produkowanych przez te firmy tytutow,
sg to m.in. futurystyczny Mass Effect,
Jade Empire i Mercenaries. Catkowite

przejecie BioWare i Pandemic nastgpi w

styczniu 2008.

Firma BioWare znana jest z takich
gier jak chociazby Baldur’s Gate, czy
tez niezwykle popularny tytut role-

m Mass Effect, © BioWare

playing Star Wars: Knight of the Old
Republic. Z kolei w studiu Pandemic
powstaty takie gry jak Mercenaries i
Full Spectrum Warrior. =

3ds Max 2008 tFial \

Testowa werSJa nowe] odslony popularnego paki

irma Autodesk udostepnita na
F swojej stronie darmowa wersje

trial programu 3ds Max 2008.
Mozna jg pobrac z oficjalnej strony

firmy, link do wymaganego formularza
znajduje sie tutaj.

Autodesk

Po wypetnieniu formularza mozemy
przystapi¢ do sciggania pliku, ktéry
zajmuje 568 MB. Program mozna
uruchomi¢ na Windows Vista i
Windows XP, ponadto 3ds Max 2008
obstuguje DirectX 10. =

kupit Skymatt

Mudbox w rekach producent

ieszczace sie w Nowej
Zelandii studio Skymatter
Limited zostato przejete

przez giganta wsréd oprogramowania
3D, firme Autodesk.

Firma Skymatter jest producentem
programu Mudbox, ktory jest
przeznaczony dla artystow i
designerow. W ostatnim czasie

stat sie on niezwykle popularny w
przemysle filmowym oraz gier wideo.
Wykorzystywany byt m.in. podczas
produkcji filmu King Kong.

Mudbox posiada innowacyjny

zestaw narzedzi, ktéry umozliwia
rzezbienie z wykorzystaniem pedzla.
Program zostat zaprojektowany przez
profesjonalnych grafikéw, dzieki czemu
posiada bardzo przyjazny interfejs.
Najczesciej jest on wykorzystywany do
tworzenia ztozonych, realistycznych
modeli 3D. Dzieki tej transakgc;ji
mozliwosci programu mogg zostac
jeszcze bardziej rozbudowane,

dzieki wspotpracy z niezwykle
doswiadczonymi zespotami
wchodzgacymi w sktad Autodesk. =

04
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http://usa.autodesk.com/adsk/servlet/mform?siteID=123112&id=10083915

Bizarre Creations jest wiodacym niezaleznym
deweloperem z doswiadczeniem w tworzeniu udanych
i oryginalnych produktéw, zwtaszcza na polu gier
wyscigowych. Studio to nalezy do jednych z najbardziej
kreatywnych i innowacyjnych w catym przemysle i
jestesmy niezwykle podekscytowani tym, ze mozemy

przywitaé ten utalentowany zespof w Activision.

irma Activision przeprowadzita

F w ostatnim czasie strategiczng
operacje, ktéra ma jej umozliwi¢
wiaczenie sie do rywalizacji w kategorii

gier wyscigowych. Na celowniku znalezli
sie autorzy niezwykle popularnej serii

wyscigéw Project Gotham Racing. Do
tej pory, w Stanach Zjednoczonych i
Europie sprzedato sie ponad 4,5 miliona
egzemplarzy gier z tej serii (jest to wynik
bez czwartej odstony, ktérej premiera
miata miejsce 2 pazdziernika 2007).

Tworcy serii Project Gotham Racing w rekach amerykai‘iski'_éﬁf) giganta.

Pod koniec wrzesnia
brytyjska firma Bizarre
Creations zamiescita
na swojej oficjalnej
stronie informacje

O przejeciu przez
Activision. Od tej pory
Bizarre funkcjonowac
bedzie pod skrzydtami
tego wielkiego
wydawcy i przestaje
by¢ deweloperem

News
-'-- Project Gotham Raﬁn (XBox 360), © Microsoft
. #
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przejmuje Bizarfe’'Creations’

et

- —
Wartos¢ sektora gier ag

wyscigowych stanowi TN
obecnie az 10% catego £
$wiatowego rynku L"

gier wideo. Zatem nic

dziwnego, ze Activision
tak bardzo zalezy na
[HEGERTTREN)]
udziatéow w tej czesci
przemystu. Z prawej
screen z najnowszej gry
Bizarre, Project Gotham
Racing 4.

'('1.
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irma Bizarre

Creations zatozona

zostata w 1988
roku przez Martyn’a
Chudley’a (do 1994 roku
funkcjonowala pod nazwa
Raising Hell Software). Na
poczatku swego istnienia
zespot liczacy jedynie 5 os6b rozpoczat
prace nad nowym projektem. Po pewnym
czasie powstata z tego wersja demo, ktorg
zaprezentowano firmie Psygnosis. Wynikiem
tej prezentacji byto podpisanie umowy na
stworzenie wys$cigéw Formula 1 na konsole
PlayStation. Zespét rozrost sie wéwczas do 11
osob, a gra powstata w przeciagu 14 miesiecy.
Tytut ten odnidst pézniej spory sukces — byt
najlepiej sprzedajaca sie gra w Europie
w 1996 roku. Kolejna gra na koncie byly
wyscigi Metropolis Street Racer na konsole
Dreamcast. Po tym projekcie firma przystapita
do prac nad Project Gotham Racing. Wyscigi
ukazaty sie w 2001 roku jako tytut startowy
dla konsoli Xbox i byly druga najlepiej
sprzedajaca sie gra z wszystkich tytutow,
ktére ukazaly sie na starcie tej platformy...
Studio Bizarre miesci sie w Liverpoolu.

BIZARRE
CHREATIONS

Bizarre Creations ma na swoim koncie
réwniez popularng gre Geometry Wars, ktéra
ukazata sie na Xbox 360 (Xbox Live Arcade) i
platforme PC.

catkowicie niezaleznym. Przedstawiciele

firmy oswiadczyli, ze transakcja nie
jest spowodowana jakimi$ ktopotami
finansowymi, a jest to jedynie kolejny
krok w rozwoju tej grupy. Przytgczenie
do Activision nie pocigga za sobg
zadnych zmian w wizerunku, firma
Bizarre Creations w dalszym ciggu
funkcjonowac bedzie pod swojg
dotychczasowg nazwa.

Firma Bizarre Creations znana jest
gtéwnie za sprawa serii gier Project
Gotham Racing. Dwie pierwsze gry z
tej serii ukazaty sie na konsole Xbox,

natomiast trzecia i czwarta na Xbox 360.

Bizarre posiada obecnie dwa zespoty,

ktore pracujg nad innymi grami. Pierwszy

Bizarre rozpoczng prace nad dwoma
zupetnie nowymi tytutami. Jednym z
nich majg by¢ wyscigi, ktére nie bedg
w zaden sposob powigzane z Project
Gotham Racing (prawa do tej marki
posiada Microsoft). Bedzie to zupetnie

55 Celem Bizarre Creations zawsze byfo dostarczanie
naszym kreatywnym zespofom nowych, ciekawych wyzwan.
Funkcjonowanie jako niezalezne studio Activision nie odbiera
nam wplywu na podejmowanie decyzji podczas tworzenia nowych
ekscytujacych produktéow. Finansowe i marketingowe wsparcie
Activision pozwoli nam rozwija¢ sie w oparciu o nasz aktualny
sukces komercyjny i wyniesie nasza firme oraz nasze gry na

jeszcze wyzszy poziom.

7

Martyn Chudley, managing director firmy Bizarre Creations

z nich (Amax team) jeszcze niedawno
pracowat nad Project Gotham Racing
4 (wydawca Microsoft), natomiast drugi

zespot (Shitstorm team) pracuje obecnie
nad zapowiedziang na rok 2008 grg The

Club (wydawca SEGA).

W najblizszej przysztosci dwa zespoty

nowy projekt, przeznaczony na rézne
platformy. Natomiast drugi zespoét
réwniez rozpocznie prace nad nowym

projektem, o tej grze wiadomo tylko tyle,

ze nie bedg to wyscigi i pojawig sie w

niej postacie (character game). Pierwszy

tytut Bizarre Creations dla Activision
ukaze sie najwczesniej w 2009 roku. ®

A Nowa produkcja Bizarre Creations zatytutowana
The Club powstaje dla wydawcy SEGA , a jej premiera
zapowiedziana jest na poczatek roku 2008. Jest to gra
akcji third-person z arcadowa rozgrywka, ktéra polega
na zdobywaniu jak najwiekszej liczby punktow.

ACIIVISION.

ierwszy niezalezny producent i

wydawca gier wideo. Activision jest

obecnie jednym z najwiekszych
dystrybutorow gier wideo na swiecie. Firma
zostata zatozona 1 pazdziernika 1979 roku
przez pracownika przemystu muzycznego
Jim’a Levy i czterech bytych programistow
Atari - David’a Crane’a, Larry’ego Kaplan’a,
Alan’a Miller’a i Bob’a Whitehead’a.
Pierwszym produktem Activision byly
cartridge do konsoli Atari 2600. Na
przestrzeni lat firma wydata takie tytuty
jak Pitfall!, Interstate 76’, Civilization: Call
to Power, Tony Hawk’s Pro Skater, czy tez
Quake Ill Arena i Doom 3. Obecnie w sktad
Activision wchodzi ponad dziesie¢ zespotow
deweloperskich w Stanach Zjednoczonych i
Kanadzie, a zaliczajq sie do nich m.in. Raven
Software (Black Crypt, Hexen, Heretic, Quake
4) i Infinity Ward (seria Call of Duty).
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pojawity sie plotki o roztamie
\/ pomiedzy Bungie i Microsoft. Wiesci

LT F
P araz po premierze Halo 3, ktora
miata miejsce 25 wrzesnia,
-
-

sna ten temat rozprzestrzeniaty sie
w sieci w btyskawicznym tempie,
ale dla wiekszosci byly zupetnie
nieprawdopodobne. Juz na poczatku
pazdziernika wszystko sie jednak
wyjasnito, Swiat obiegta bowiem
" | wiadomosc¢ o tym, ze tworcy serii
"% Halo ponownie stang sie catkowicie
- niezalezng firma. Gigant z Redmond
’ - pozostanie wydawca Bungie i zachowa
. rawa do serii Halo.

|

]
Bungie zostato przejete w 2000 roku

- przez Microsoft, a celem tej transakgcji
byta produkcja gier na pierwsza
: _+Konsole Xbox. Od tamtej pory studio
wypuscito trzy czesci strzelaniny sci-fi
lo. Pierwsze dwie odstony ukazaty
sie na konsole Xbox, a trzecia na Xbox

e A
_Bungie pono
", Microsoft zachowuje’prawa do serii Halo
h I pozostaje wydawca gier Bungie.

W

News

ssPraca z Microsoft ukfadata sie Swietnie, pozwolito nam to rozwinac sie jako zespof i tworzyé ambitne,
przebojowe gry, nad ktorymi wszyscy chcieli pracowac. | w dalszym ciagu beda dla nas swietnym
nerem. Bungie jest jak rekin, aby zy¢ musimy by¢ w stalym ruchu. Musimy bez przerwy sie sprawdzaé,
' albo mozemy by¢ delfinami, lub krowami morskimi...
Jason Jones, jeden z zalozycieli firmy Bungie

% Fa
L Fi

w0

—
360. Kazda gra z tej serii odnios@, .
ogromny sukces komercyjny, a Halo 3
w ciggu zaledwie pierwszego tygodnia
sprzedato sie w liczbie bliskiej 3,3
miliona egzemplarzy i zarobito ponad
225 milionéw dolaréw. Do tej pory trzy
odstony serii Halo sprzedaty sie tgcznie
w liczbie ponad 16,5 miliona kopii, a z
pewnoscig w najblizszym czasie Halo 3
jeszcze swoj wynik poprawi.

Przedstawiciele Bungie okreslajg
nowg sytuacje ekscytujaca ewolucjg
stosunkéw pomiedzy partnerami.
Zapewniaja, ze w.dalszym ciggu bedg
wspotpracowacé z firmg Microsoft nad
serig Halo, dodatkami do gry oraz
ewentualnymi kolejnymi projektami.
Wyglada wiec na to, ze w najblizszej
przysztosci nie zauwazymy wielkich
zmian w dziatalnosci Bungie. Jak bedzie
w przysztosci, czas pokaze, ale pewne
jest ze o Bungie jeszcze ustyszymy. ®

v

g i f
nie niezalezne

7

>

A Halo 3 podbito niemal wszystkie listy najlepiej sprzedajacych sie gier wideo. W swoim pierwszym
tygodniu po premierze gra znalazta sie nawet na pierwszym miejscu listy w Japonii, a przeciez nie
jest tajemnica ze konsola Microsoft'u akurat w kraju kwitnacej wisni nie radzi sobie najlepiej. W ciagu
ostatnich kilku dni pazdziernika w Japonii rozeszto sie blisko 60 000 egzemplarzy trzeciej czesci
przygod Master Chief’a.

a7z
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Najciekawsze informacje z najwiekszej w historii wystawy gier wideo w Japonii.

dniach 20 — 23 wrzesnia, w wystawcow, przestrzeh przeznaczong na
Makuhari Messe Convention stoiska oraz liczbe uczestnikéw.

Center w Japonii odbyta

NV \

DANIEL BESTA AK.A. RABBAN

sie wystawa Tokyo Game Show 2007. Na TGS2007 zaprezentowalo sie
Wydarzenie to organizowane jest przez tacznie 217 firm, fundacji i szkét z 19
Computer Entertainment Supplier’s krajow, a liczba zaprezentowanych gier
Association juz od 1996 roku i przekroczyta 700 tytutow. Targi zwiedzito
skupia wszystkich zainteresowanych wraz z przedstawicielami mediow az
przemystem gier wideo, zaréwno 193 tysigce widzow. Z tego tez powodu,
producentow gier, sprzetu, jak i mimo duzej powierzchni centrum
samych graczy. Tegoroczna impreza Makuhari Messe, w godzinach naptywu
byta rekordowa jezeli chodzi o liczbe najwiekszej fali zwiedzajacych niektore

A Panorama ukazujaca stoiska w jednej z hal centrum Makuhari Messe.

WARP 2.0 Digital 25 = 12/2007




przejscia pomiedzy stoiskami byty tak Days i przeznaczone byty jedynie dla
zattoczone, ze az trudno byto sie w nich przedstawicieli mediéw i zaproszonych
poruszac. gosci. Dla szerszej publicznosci otwarte

byty jedynie ostatnie dwa dni imprezy.
Po raz pierwszy w historii targi

odbywaly sie przez cztery dni — o Prezentacja Sony
jeden dzien dtuzej niz w poprzednich Spoéréd wszystkich firm biorgcych
latach. Pierwsze dwa dni okreslone udziat w imprezie, najwiekszym

byly jako Business stoiskiem pochwali¢ sie mogto Sony.
Zaraz po ceremonii otwarcia TGS,

na scenie w wypchanej po brzegi sali
konferencyjnej Makuhari Messe pojawit
sie Kaz Hirai. Prezes Sony Computer
Entertainment wygtosit przemdwienie
zatytutowane ,,A Look at Expanding
Our Business Strategy Toward New
Growth: The Expanding PlayStation
World”, w ktérym przedstawit najblizsze

m Screen i postacie z Devil May Cry 4, © Capcom. Gra

plany firmy. zapowiedziana jest juz na poczatek 2008 roku (w Europie
premiera przewidziana jest na luty), a ukaze sie na

Na poczatku swojego wystgpienia platformy PC, PlayStation3 i Xbox 360. Seria Devil May
Kaz Hirai wspomniat co nieco o Cry cieszy si¢ duza popularno$cia, zwlaszcza wé.réd
dotychczasowych sukcesach Sony hardco'royvych graczy P wzg'IQ.du " wysok! e

. ) trudnosci). Trzy pierwsze czesci sprzedaly sie na catym
- konsola PlayStation 2 sprzedata si¢ w $wicie w liczbie ponad 5 milionéw egzemplarzy. Czwarta
liczbie 120 milionéw egzemplarzy, a PSP odstona jest pierwszym tytulem na nowa generacje
zbliza sie wiasnie do osiagniecia wyniku konsol, w grze pojawi sig nowy gtowny bohater Nero.
30 milionéw. Kilka chwil poswieconych
zostato réwniez nowym mozliwosciom wspotpracy pomiedzy PSP a konsolg
konsolki PSP. PS3 (PSP mozemy wykorzysta¢ np. jako

dodatkowy ekran, czy tez kontroler).
Na wybrane rynki Sony wprowadza

dodatkowe gadzety o ktére zabiegali Oprocz kilku nowych rozwigzan, w
klienci, jest to m.in. dotaczana kamera trakcie tego wystapienia zaprezentowano
(Europa i Japonia) oraz 1SEG TV serie uje¢ z réznych gier, ktére wtasnie
Tuner (tylko Japonia), ktéry umozliwia sie ukazaly lub pojawig sie juz niebawem
ogladanie telewizji na ekranie PSP. na PlayStation 3. Pokazano co nieco
Zademonstrowano nowe mozliwosci z takich tytutéw jak Devil May Cry 4,
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Heavenly Sword, Call of Duty 4, a takze
Metal Gear Solid 4 i Afrika. Nastepnie
padto kilka stéw na temat wprowadzania
nowych rozwigzan, ktére pozwolg na
poprawe wspotpracy z zaprzyjaznionymi
producentami. Priorytetem dla Sony w
najblizszej przysztosci ma by¢ budowa

na najnowszej konsoli Sony bedziemy
mogli odczuwac wibracje w trakcie gry.
Pad wyglada identycznie jak Sixaxis, ale
w Srodku posiada wbudowany system
rumble. Poczatkowo Sony twierdzito, ze
jest to technologia poprzedniej generacji
i czas wibracji juz mingt. Zamiast kolejnej

® Kaz Hirai prezentuje Dual Shock 3. Pad pojawi sie w sprzedazy najpierw w Japonii
(listopad 2007), a dopiero po6zniej w Europie i Stanach Zjednoczonych (poczatek 2008).

lepszych stosunkéw z bliskimi partnerami
oraz udoskonalenie srodowiska dla
deweloperow.

Zgodnie z wczesniejszymi
przewidywaniami zaprezentowany zostat
réwniez Dual Shock 3, nowy pad do
PlayStation 3. Dzieki niemu réwniez

wersji Dual Shock powstat Sixaxis,

ktéry zamiast wibracji posiadat czujnik
ruchu — motion sensitive. Szybko jednak
okazato sie, ze byt to duzy btad gdyz
gracze na catym swicie zaczeli domagac¢
sie powrotu trzesgcego sie w rekach

pada.
-

trakcie gtéwnej prezentacji Sony

na Tokyo Game Show 2007,
Kaz Hirai ogtosit przejecie europejskiej
firmy Evolution wraz z ich drugim
studiem Bigbig. Studio Evolution jest
odpowiedzialne za wielki hit na PS3,
wyscigowa gre MotorStorm.

Firma Evolution miesci sie w Runcorn,
niewielkiej miejscowosci w poblizu
Liverpoolu. Zatozona zostata w 1999
roku przez Martin’a Kenwright'a i
lan’a Hetherington’a. Przez lata grupa
wspotpracowata z Sony tworzac

serie gier rajdowych WRC na PS2.
Dodatkowe studio Bigbig powstato

w 2001 roku i pracowato nad serig
gier Pursuit Force (platformy PS2 i
PSP). Obecnie gtéwne studio pracuje
nad dodatkami do MotorStorm oraz
nad drugg odstong tych wyscigow.

TGS2007

Natomiast w Bigbig Studios powstaje
obecnie gra Pursuit Force: Extreme
Justice, ktéra zawita na kosnolke PSP
na poczatku 2008.

Cata inwestycja kosztowata Sony

16 milionéw funtéw. Na transakcji
najbardziej wzbogacit sie Martin
Kenwright, ktéry posiadat 75%
udziatéw Evolution - na jego konto
trafito 12 milionéw funtéw. Wiekszos¢
z pozostatej czesci udziatow byta
wiasnoscig Hetherington’a. Obydwu
pandéw nie masz juz w Evolution, a
firma nalezy teraz do wielkiej grupy
SCE Worldwide Studios. Szefem
zespotdw mieszczacych sie w
Liverpoolu zostat Mick Hocking, ktéry
wczesniej obejmowat stanowisko
Managing Director w Evolution. =
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Na reakcje Sony nie trzeba byto dtugo
czekac, firma zawarta kosztowng
umowe z Immersion Corporation, ktéra
to posiadata prawa do technologii
force-feedback wykorzystanej w

padzie Dual Shock 2. Trzecia wersja
Dual Shock bedzie zatem posiadata
zarowno motion sensitivity jak i rumble.
Juz teraz wiadomo, ze co najmniej

60 tytutébw na PS3 bedzie korzystac

z nowej/starej funkcji (wsrdd nich jest
m.in. Metal Gear Solid 4). Natomiast
ztg informacjg ujawniong na prezentacji
byto przesuniecie premiery serwisu PS3
Home na wiosne 2008. Pierwotnie Home
miat by¢ dostepny juz pod koniec tego
roku.

MGS4, Arfika i Flower

posréd nadchodzacych gier na

PS3 chyba najwiekszg uwage
przykuwata kolejna czesc¢ przygod Solid
Snake’a. Czwarta odstona Metal Gear
Solid ma sie ukazac juz na poczatku
przysztego roku. Firma Konami

K

!

s

TR R

™

zapowiadajacej sie gry.

przygotowata na wystawe specjalne
stoisko o wygladzie bazy wojskowe;j,
gdzie mozna byto po raz pierwszy zagrac
w nowy tytut Hideo Kojimy. Oprécz

gry Metal Gear Solid 4: Guns of the
Patriots prezentowano tutaj réwniez
Metal Gear Solid Online i kolejng
odstone pitkarskiej serii Pro Evo.

A Metal Gear Solid 4, © Konami. Na imprezie w Tokyo po raz
pierwszy udostepniono zwiedzajacym grywalne demo tej Swietnie

Jedng z niewielu catkowicie nowych
zapowiedzi na tegorocznych targach
byt tytut Flower, ktory jest kontynuacjg
popularnej gry flOw (jest ona dostepna
w sieciowym serwisie PlayStation
Network). Obecnie nie wiadomo jeszcze
zbyt wiele na temat nowej gry firmy
thatgamecompany. Akcja rozgrywac
ma sie na polu kwiatéw, a gameplay
L\ najprawdopodobniej bedzie podobny
: ) do gry flOw. Natomiast na konsolke
PSP zapowiedziano tytut
Secret Agent Clank, gdzie
wcielimy sie w postac
Clank’a z serii Ratchet &
Clank.

Nowe
EI japonskie gry
it RPG na X360
kraju
' \ kwitnace;j
wisni konsola
Xbox 360 nie radzi
sobie zbyt dobrze.
Mimo, ze od premiery tego
systemu mineto juz 2 lata, to
wyniki sprzedazy w Japonii nie
wygladaja najlepiej. Z informacji
podanych przez Microsoft wynika,
ze na catym swiecie do lipca 2007
sprzedato sie 11,5 miliona konsol.
Wiekszos¢ z tej liczby, bo az 10
milionéw konsol, rozeszto sie jednak
w Europie i USA. W Japonii liczba
nabywcéw to zaledwie okoto 500
tysiecy osob.

Innym ciekawie
zapowiadajacym
sie tytutem na
PlayStation 3 B
jest symulacja \
afrykanskiej dziczy ||
o0 roboczym tytule '
Afrika. Ze zwiastunéw
wynika, ze rozgrywka 1 1=
pozwoli na obserwowanie '
m.in. ryczacych lwoéw,
pasacych sie antylop,
grubych hipopotamow i
zyraf. Na uwage zastuguje
zwlaszcza bardzo
realistyczna animacja
wszystkich zwierzat.

. f{ ""@ﬁ: 1)
w

-
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The Japan

Gan|1)e Awards2007

Nintendo i Capcom na najwyzszym stopniu podium.

trakcie Tokyo Game Show odbyto

sie rozdanie nagréd The Japan
Game Awards 2007, ktore przyznaje
organizacja Japan’s Computer
Entertainment Software Association.
W konkursie pod uwage brane byly gry
wydane w okresie od 01.04.2006 do
31.03.2007. Gtéwna nagroda Game
of the Year trafita egzekwio do dwéch
tytutow.

Jednym ze zwyciezcéw okazata sie gra
Wii Sports. Produkcja Nintendo miata

WiiSports
folao] 81+

bardzo duzy wptyw na sukces konsoli
Wii. Na catym Swiecie sprzedata sie
bowiem w liczbie ponad 8 milionéw
egzemplarzy. W osiggnieciu tego
wyniku z pewnoscig pomaogt jej fakt,
ze wszedzie poza Japonig
znajdowata sie w zestawie z konsola.
Uzasadnieniem wyboru Wii Sports
byt wielki wktad w zmiane wizerunku
konsolowej rozrywki i to, ze twércom
udato sie dotrze¢ do catej masy nowych
odbiorcow w réznym wieku.

Drugim zwyciezca okazat sie tytut
Monster Hunter Portable 2nd

(poza Japonia gra nosi tytut Monster
Hunter Freedom 2). Jest to niezwykle
popularna gra w Japonii, ktora statg sie
tam czyms wiecej niz tylko grg wideo.
Gracze, przede wszystkim w wieku
szkolnym, wykorzystujg ja bowiem
réwniez jako narzedzie do komunikaciji.
W samej Japonii gra sprzedata sie

w liczbie przekraczajgcej milion
egzemplarzy. Producentem MHP2 jest
firma Capcom.

Na uroczystosci JGA rozdano réwniez
nagrody w innych kategoriach. Nagrodag
Best Sales Award wyrdzniono najlepiej

5

W Lt |
. il

sprzedajacy sie tytut. W tej kategorii
triumfowata produkcja Nintendo

— Pokemon Diamond/Pearl (platforma
Nintendo DS). W ciagu roku rozeszto
sie blisko 5 milionéw kopii tej gry.
Nagroda Global Award Japanese
Product powedrowata do twércow z
Capcom za Dead Rising, a Global
Award Foreign Product otrzymata
firma Epic Games za strzelanine
Gears of War. Kilkanascie gier zostato
wyroznionych za jakos¢, wsrod nich
znalazly sie m.in. Lost Planet,

Okami i Blue Dragon =

TGS2007

Mimo stabych wynikéw sprzedazy,
Microsoft sie nie poddaje i po raz kolejny
podejmuje walke o ten rynek. Po raz
kolejny pom6c ma w tym Hironobu
Sakaguchi, twoérca serii Final Fantasy.
Jeden z najwiekszych twércow RPG
poprzednio pracowat nad grg Blue

A Screeny z Lost Odyssey, premiera gry juz w
lutym 2008. Nad tym tytutem pracuje Mistwalker
- studio zatozone przez Hironobu Sakaguchi’ego
oraz innych bylych pracownikéw Square Enix.

Dragon, ktéra rowniez ukazata sie
wytgcznie na Xbox 360. Obecnie
natomiast trwajg ostatnie prace nad
zaprojektowang przez niego grg Lost
Odyssey. Oprocz tej produkcji, na
targach zaprezentowano réwniez Infinite
Undiscovery - inny RPG, ktoéry powstaje
w studiu Square Enix z mysla o rynku
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japonskim i podobnie jak Lost Odyssey
ukaze sie tylko na konsole Microsoftu.
Na zwiastunach obydwie gry prezentuje
sie swietnie, ale musimy jeszcze
poczekac z odpowiedzig na pytanie czy
poprawig one sytuacje tej platformy w
Japonii.

Bardzo duze zainteresowanie wzbudzita
powstajgca w studiu Team Ninja gra

A Infinite Undiscovery, © Square Enix

Ninja Gaiden 2 (rowniez exclusive na
X360). Ta niezwykle brutalna gra ukaze

sie w 2008 roku i juz teraz zapowiada
sie na spory hit. Kilka ciekawych pozycji
zapowiedziano na Xbox Live Arcade.
Juz wkrotce pojawi sie tutaj nieco
podrasowana wersja kultowej gry REZ,
bardzo oryginalna strzelanka, w ktérej
duza role odgrywa muzyka. Oprocz tego
na XBLA trafig gry Every Extend Extra
Extreme i Ikaruga.

Nintendo
odpoczywa
becnie w Japonii
kroluje Nintendo dzieki
sukcesom NintendoDS i Wii.
W tym roku jednak zabrakio
tej firmy na targach. Mimo
to na TGS2007 mozna byto
zobaczy¢ i przetestowac
sporo gier na te dwie konsole.
Duze zainteresowanie
wzbudzat tytut Resident
Evil: Umbrella Chronicles
firmy Capcom, ktéry prezentowany byt w
stoisku wystylizowanym na nawiedzony

dom. Wsréd zapowiedzi na Nintendo

DS ciekawostka jest gra Populous DS,
remake hitu Peter’a Molyneux’a z 1989
roku. Nad tg produkcjg czuwa zespot EA
Japan, ktory jest odpowiedzialny za gre
SimCity DS.

Wymienione powyzej tytuty to jedynie
garstka z tego co zaprezentowano na

TGS2007

A Ninja Gaiden Il, © Tecmo

targach przez cztery dni. Tegoroczne
Tokyo Game Show uznane zostato za
niezwykle udane, a nastepna wystawa w
2008 roku odbedzie w pazdzierniku. m

GAMESHOW 2007
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Visual Studio 2005

a wstepie witam
wszystkich
poczatkujacych
programistow DirectX i

OpenGL. W ostatnich miesigcach

dostaliSmy od Was kilkanascie
e-maili z prosba o ponowne
dokladne przedstawienie
procesu budowy i dziatania
aplikacji windowsowej. Dziwi
nas to, bowiem ten temat

byt watkowany juz dwa razy

w poprzednich numerach.
Widocznie nie dos¢ doktadnie.
Dlatego niniejszy artykut

wyczerpuje ten temat dogtebnie.

Zostal przygotowany niemal
od zera i w najdrobniejszym
szczegoble omawia proces

tworzenia aplikacji dla Windows.

Ze wzgledu na rozmiar
podzieliliSmy go na dwie czesci.
Zaznaczamy, ze jest to ostatni
artykut na ten temat jaki zostat
opublikowany w WARP Digital
2.0. Zastrzegamy, ze nawet dla
nastepnej wersji Srodowiska

VS nie bedziemy tworzy¢
podobnego artykutu :)

Microsoft’

Visual Studio 2005

Aplikacje Windowsowe

Nauka programowania aplikacji dla
Windows to tak naprawde nauka
Windows API, ktérg rozpoczniemy
od zbudowania niewielkiej, bardzo
prostej, okienkowej aplikacji. Na
poczatku pokaze jak utworzy¢ projekt
takiej aplikacji, jak go skompilowaé¢

i ostatecznie uruchomié. Oprocz
tego bedziemy méwi¢ o wszystkim
co jest zwigzane z funkcjonowaniem
budowanego programu. Oméwimy
bardzo doktadnie kilkanascie
podstawowych funkcji Windows API.
Od najprostszej jak MessageBox
wyswietlajgcej okienko komunikatu
po duzo bardziej zaawansowane.
Nauczysz sie odbiera¢ wiadomosci
okna, ktére Windows wysyta do
aplikacji. Dowiesz sie jak napisa¢
tzw. procedure okna, ktéra zajmuje
sie ich przetwarzaniem. Nauczysz
sie tworzy¢, wyswietla¢ i poprawnie
zamykac okno programu. Powiemy
takze sporo o pracy w Visual Studio
2005.

Pierwszy program
Zgodnie z tym co napisatem
powyzej, najpierw
nauczymy sie tworzy¢ prosta
aplikacje dla systemu Windows.
Ten artykut pozwoli ci zapoznac¢
sie w minimalnym stopniu ze
Srodowiskiem Visual Studio 2005
(8.0). Zatem nie ma na co czekac,
uruchom srodowisko. Zapnij pasy
bezpieczenstwa. Startujemy!

Po uruchomieniu Srodowiska
programistycznego Microsoft

Visual Studio 2005, ekran Twojego
monitora powinien wyglada¢ w
przyblizeniu tak jak na rysunku 1. W
gtébwnym oknie programu znajdujg
sie trzy tzw. okna dokowane.

m Okno oznaczone numerem 1
moze sktadac sie z kilku zaktadek.
Niewatpliwie najczesciej korzystaé
bedziesz z zaktadki Solution

Piotr Besta a.k.a. matsuoka

Explorer, ktora przedstawia
strukture zatadowanej solucji w
postaci hierarchicznego drzewa.
Mozesz wykorzystaé je do
przetagczania sie pomiedzy plikami
projektéw, utworzonych w ramach
danej solucji.

Druga zakfadka to ClassView.
Przedstawia drzewo klas,
struktur, globalnych zmiennych,
funkciji oraz definicji. Zaréwno
tych utworzonych przez ciebie
jak i obcych, ktére pojawity

sie w projekcie po dotagczeniu
jakiegos pliku z kodem. Czesto
uzywang zakfadka jest takze
ResourceView. Pozwala na
dodawanie i edytowanie zasobdéw
programu. Zagadnieniem
zasobdéw zajmowalismy sie we
wczesniejszych numerach WARP.

14
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<« Rys. 1 Okno
Srodowiska
programistycznego
Microsoft Visual
Sdtudio 2005.

m Okno Output (nr 2), to tzw.

okno komunikatow. Dla ciebie, na
poczatku bedzie to okno, w ktérym
Visual Studio bedzie umieszczac
informacje o btedach, ostrzezeniach
oraz sukcesach kompilaciji i
linkowania kodu aplikacji. Uzywane
jest jednak tez w wielu innych
przypadkach, z ktérymi zetkniesz sie
w miare postepujacej pracy z Visual
Studio.

m Okno edytora (nr 3), stuzy
oczywiscie do edycji wielu réznych
typoéw plikow. Na rysunku 1 okno
edytora przedstawia startowg
zakfadke Visual Studio. Kazdy plik
otwierany jest w osobnym oknie

— zaktadce.

-~ Tworzymy projekt
L8 aplikacji

Z menu File wybierz polecenie
New, a nastepnie New Project. Na
ekranie powinno ukazac sie okno
dialogowe o nazwie New Project.
Po lewej stronie znajduje sig lista
dostepnych projektow — Project
Types. Rozwin korzen Visual C++
a nastepnie wyswietl zawarto$¢
pozycji Win32. Okno powinna
wygladac teraz tak jak na rysunku
2.

Zatrzymajmy sie na moment

aby wyjasni¢ pewng wazng

sprawe. Praca w srodowisku
programistycznym Visual Studio
2005 zorganizowana jest za
pomoca solucji (ang. solution) i
projektow (ang. projects). Zadaniem

» Rys. 2 Okno

solucji jest grupowania projektow. W
trakcie tworzenia projektu mozemy
wygenerowac dla niego zupetnie nowg,
solujce lub doda¢ projekt do istniejace;j
soluciji, ktéra w danym momencie

jest zatadowana w Srodowisku Visual
Studio. Do solucji mozemy dodawac
rézne projekty, ich typ nie gra roli.
Moze byc¢ to projekt typu Win32
Project, a zaraz po nim, projekt typu
Win32 Console Application, lub
innego rodzaju. Kolejno$¢ dodawania
projektéw do soluciji i ich typ nie ma
znaczenia.

Podsumowujac mozemy powiedziec,
ze solucje to pojemniki, ktore
pozwalajg grupowac projekty.
Solucja upraszcza réwnolegta prace
nad kilkoma projektami w ramach
jednego zadania programistycznego.
Wszystkie projekty z zakresu danej

nihew Prodect Trpst

ey Wiskoesie:
[N- 8 - ey s & Wk BT
el Hama Wi

Visual Studio 2005

solucji znajdujg sie caty czas w
zasiegu reki, dzieki czemu bardzo
szybko mozemy sie pomiedzy nimi
przetaczac i dokonywac réznych
zmian.

Przecwiczmy tworzenie soluciji i
projektu.

Na ekranie przed sobg powinienes
mie¢ wyswietlone okna dialogowe
takie same jak na rysunku 2. Z listy
szablonow projektéw (ang. project
temaplates) znajdujacej sie po prawej
stronie, wybierz pozycje Win32
Project. Oznacza ona tworzenie
projektu okienkowej aplikacji dla
Windows.

Nastepnie u datu okna w polu Name
wpisz wybrang przez siebie nazwe
projektu. Proponuje, aby brzmiata

e e
dialogowe New
. Proziesk bvpas Tamgless

Project.
B Wimiial Shisdea vk alled fermplales
- E el Corgoks Appl;stor T evag Proget
rer
[ e ety Teerngelad s
wrat Do
WANIG i e ch e Templabes
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Visual Studio 2005

o

projektu. Jezeli wszystko jest w
porzadku nacisnij przycisk OK. Na

Wind3 Application Wizard - Wiademesc

<« Rys. 3 Okno
dialogowe Win32

- Wisle i b Ehar Win T Application Wikard

e vt Pt e Lhe Cmvent Sropect Selirgs

Sy e O & Wirckss appls o

Application Wizard.

ik Minsbahy Froam sy ssirelosss G anepd e cumrend sadtings.

Efter o reste e er o, soe Lie o oiew)

T reaine il fils for nformaten

st Hhes peaiect Feabures ared fies thad s g od o

| Yl

ona nastepujgco: ,Wiadomosc”,
wowczas tatwiej nam bedzie dalej
wspotpracowaé. Domyslinie ustalona
przez ciebie nazwa projektu jest
uzywana do okreslenia nazwy
generowanego pliku wykonywalnego
programu (*.exe). Oczywiscie mozna
to pdzniej zmieni¢ w ustawieniach
projektu. Zauwaz takze, ze
podawana nazwa jest automatycznie
przepisywana do znajdujgcego sie
ponizej pola Solution name.

W polu Location nalezy podac¢ Sciezke
do katalogu, w ktérym zostanie
zapisany utworzony projekt.

Nastepnego pola — Solution name
nie bedziemy modyfikowac¢, powiemy
sobie tylko jaka jest jego rola.
Mozemy poda¢ w nim indywidualng
nazwe dla solucji w ramach,

ktorej zostanie utworzony projekt.

Przyktadowo, jezeli w ramach jednej
solucji chciatby$ utworzy¢ dziesieé
programow demonstrujgcych
mozliwosci biblioteki OpenGL,
dobrym rozwigzaniem bytby nadanie
solucji osobnej nazwy, zblizonej do
»-Mozliwosci OpenGL”.

Jezeli chcesz utworzy¢ katalog soluciji,
nadrzedny w stosunku do katalogéw
zawartych w niej projektow zaznacz
opcje Create directory for solution. Dla
powyzszego przyktadu mielibysmy
sytuacje, w ktorej wszystkie katalogi
przyktadowych programéw OpenGL
znajdowatby sie w jednym zbiorczym
katalogu ,Mozliwosci OpenGL”.

Po zaznaczeniu opcji Create
directory for solution, upewnij sie, ze
w wszystkie nazwy zostaty podane
prawidtowo, w szczegdlnosci nazwa

ekranie pojawito sie nowe okno
dialogowe o nazwie Win32 Application
Wizard - Overview (rysunek 3).

__.1_' Gohgtion Wiadomass" (1 projedct)
el wiadomosc |

A Header Fles

A Resource Fles
W tym oknie mozemy zakonczy¢ 3 Source Files
tworzenie projektu klikajgc przycisk
Finish lub przejs¢ do jego ustawien.
Wybieramy to drugie, bowiem musimy
dokonac drobnej korekty. Do ustawien
przechodzimy klikajgc przycisk Next
lub znajdujacy sie po lewej stronie
odnosnik Application Settings. Po tej
czynnosci zostanie wyswietlone okno
takie jak na rysunku 4.

—
1

=15 v 1 =
Sy sl [ o A

A Rys. 5 Zaktadka Solution Explorer
solucji Wiadomosc.

dynamicznie — Dynamic Link Library
(DLL) lub biblioteka statyczna — Static
library. Nas interesuje aplikacja
okienkowa.

Lista Application Type pozwala
ostatecznie okresli¢, jaki typ projektu
zamierzamy utworzy¢. Moze by¢

to aplikacja okienkowa — Windows
application, aplikacja konsolowa —
Console Application, biblioteka taczna

» Rys. 4 Okno Wini2 kpplication Wizard - Wisdomeac

dialogowe pe— . )

Win32 — Agpilication Sal g

Application

Wizard

— Application e Sgplaten byps b e bk Pl o
S pp Al ation SeEngs a7 Weske gyl ey

ettlngs. o B A

=L
Trabic sy
Belkelticranl sntom:
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Na liscie dodatkowych opc;ji

— Additional Options zaznaczmy
tworzenie pustego projektu wybierajac
opcje Empty Project. W innym
przypadku Visual Studio wygeneruje
dla nas projekt zawierajacy kod
standardowej windowsowej aplikacji,
wyswietlajacej pojedyncze okno. W
pewnych sytuacjach, kiedy nabierzesz
juz nieco wprawy w postugiwaniu sie
Windows API, ta opcja moze okazaé
dos$¢ pomocna. Aktualnie jednak
chcemy utworzy¢ catkowicie pusty
projekt aplikacji, nie zawierajacy
zadnych plikéw. Po zaznaczeniu opcji
Empty Project nacisnij przycisk Finish.

W tym momencie folder projektu o
nazwie zgodnej z nazwg projektu,
zostat utworzony w katalogu soluc;ji
Wiadomosc. Znajduje sie w nim

plik projektu o nazwie Wiadomosc.
veproj. Na zaktadce Solution Explorer

T o - Wit 75 Si@. tam_graficzna reprezenta.cja. plilku
A> dcijzx:/vfiitgrﬁr.lo o i A= quMaln.gpp. Dwuqutne kI'lkr.1|(-;-0|e. A Rys. 7 Zaktadka Solution Explorer po
o s e et na ikone p|lklf powodujg wyswietlenie dodaniu pliku WinMain.cpp.
. T—— - jego zawartosci. Przepisz teraz do
ot ¥t e [ g i Csfrbicr, P | el pliku WinMain.cpp kod z listingu 1.
B~ i s katalogu projektu bedziemy mogli
cini AP Hiy Templstes Jest to kod aplikacji, ktéra po bardzo szybko odszukac ten wtasciwy
Setrih el ool uruchomieniu wyswietli okienko z plik, zawierajacy definicje gtéwnej
zapytaniem ,Witam! Czego chcesz?”. funkcji programu. Oczywiscie mozna
Doktadnie takie samo jak na rysunku to zrobic réwnie sprawnie i bez tego.
8. Woystarczy po prostu zatadowac
projekt do Visual Studio i odnalez¢
R Po nacisnieciu w okienku przycisku globalng funkcje WinMain na zaktadce
—- it OK program konczy swoje dziatanie. Class View.

widzimy, ze solucja zawiera teraz
jeden projekt o nazwie Wiadomosc.
Do ikony projektu podczepione sg trzy
foldery: Source Files (pliki zrodtowe),
Header Files (pliki nagtowkowe) i
Resource Files (pliki zasobu). Spojrz
na rysunek 5. Wszystkie foldery

sg puste. Oczywiscie, dlatego ze
Swiadomie utworzyliSmy pusty projekt.

Dodajemy do
projektu plik kodu
Teraz do projektu dodamy
formularz / plik kodu C++. W

tym celu rozwin menu Project i
wybierz polecenie Add new item.
W wyswietlonym oknie (rysunek
6), wybierz kategorie Code. Po
prawej stronie z listy dokumentow
do utworzenia, wybierz pozycje
C++ File. Nastepnie ponizej, w polu
Name wpisz nazwe jaka ma przybra¢
tworzony plik. Jak sie z pewnoscig

domyslasz takze i tym razem Ci jg
zasugeruje. Niech brzmi nastepujgco:
~-WinMain”. Dlaczego akurat tak a

nie inaczej, dowiesz sie niebawem.
Pole Location pozostawiamy bez
zmian. Znajduje sie w nim Sciezka
lokalizujgca plik. Zostaje ustalana
automatycznie na podstawie Sciezki
do katalogu projektu.

Teraz pozostaje juz tylko klikngé
przycisk Add, a plik WinMain.cpp
zostanie utworzony i dodany do
projektu Wiadomosé.

Piszemy kod
programu

Plik WinMain.cpp zostat
utworzony i jednoczesnie pojawito sie
jego okno edyc;ji. Zerknij do katalogu
Source Files projektu Wiadomos¢
na zakfadce Solution Explorer
(rysunek 7). Jak widzisz, znajduje

Visual Studio 2005

Gtéwna funkcjg aplikacii
windowsowej, od ktérej rozpoczyna
sie dziatanie programu jest funkcja
WinMain. Wtasnie z tego powodu,
utworzonemu wczesniej formularzowi
kodu nadalismy nazwe WinMain.
Gtéwna korzysé, jaka z tego ptynie
jest nastepujgca: Jezeli projekt
bedzie sktadat sie z powiedzmy np.
30 plikéw i kazdy z nich bedzie miat
odmienng nazwe to zagladajac do

Sobution Explorer - Wiadomos. = 0 X

]

o SOhtION Wiadomose (1 project)
 Headey Fiay
| Nessnmee Fes
5 L Source Fles
o] RN L

. - =
Flsol... 7} T |
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Przeanalizujmy krok po kroku

kod programu. Zrobimy to bardzo
doktadnie, jezeli czegos nie bedziesz
rozumiat po prostu nie przejmuj sie
tym. Analizujemy drobiazgowo, chce
bowiem abys$ wiedziat doktadnie co
oznaczajg poszczegolne fragmenty
kodu. Pierwszy wierz ma postac:

#include <windows.h>

Jest to dyrektywa preprocesora,
ktdra powoduje wigczenie zawartosci
pliku nagtéwkowego windows.h do
pliku WinMain.cpp. Plik windows.h
zawiera definicje wielu identyfikatoréw
i deklaracje funkcji Windows API.
Sam plik windows.h posiada szereg
wiasnych dyrektyw preprocesora
wigczajacych kolejne pliki
nagtowkowe. Oto nazwy kilki plikow
nagtowkowych, ktére sg wtgczane do
pliku windows.h. Skad pézniej razem
z nim wedrujg do pliku WinMain.

cpp: windef.h, winbase.h, wingdi.h,
winuser.h.

Pylanie

?r‘{l Witam| Czego choesa?

A Rys. 8 Zaktadka Solution Explorer po
dodaniu pliku WinMain.cpp.

Dziatanie programu rozpoczyna sie od
funkcji WinMain. Przyjrzyjmy sie blizej
jej deklaraciji.

int WINAPI WinMain (
HINSTANCE hInstance,
HINSTANCE hPrevInstance,
LPSTR lpCmdLine,
int nShowCmd) ;

Funkcja WinMain zwraca wartos¢
typu int. Jak wiemy rozmiar typu int
jest zalezny od systemu. Dla jednych
wynosi 2 a dla innych 4 bajty. W
przypadku systemu Windows sg

to 4 bajty. Zmienne typu int moga
przechowywac wartosci dodatnie i
ujemne. Za znak przechowywanej
wartosci odpowiada stan najbardziej
znaczacego bitu. Jednak to nie to jest
teraz dla nas najwazniejsze.

Zwracanie wartosci typu int przez
funkcje WinMain oznacza, ze

obok instrukcji return, musimy
postawi¢ pewng wartos¢ zgodng

z typem int. Zadaniem return jest
zakonczenie dziatania funkcji i
zwrocenie sterowania do funkcji
wywotujacej. W przypadku WinMain
owg wywotujacg funkcjg jest system.
My obok return postawimy zero,

co oznacza zwrdocenie do systemu
informaciji, ze program zakonhczyt
swoje dziatanie poprawnie. Chyba
nie musze ttumaczy¢, ze opuszczenie
funkcji WinMain, jest rownoznaczne z
zakonczeniem pracy programu.

Visual Studio 2005

[ Listing WIN-1.1 Wyswietlenie okna komunikatu. (projekt: Wiadomos¢, plik: WinMain.cpp)

501: // P LIKTI

NAGEOWEKOWE

02z /////11)1110T11I00T11001110171171771171777

203: #include <windows.h>
:04:
:05: // WINMATIN

R NN

:07: int WINAPI WinMain (

508: HINSTANCE hInstance, HINSTANCE hPrevInstance,
:09: LPSTR lpCmdLine, int nShowCmd)

110: {

c11:

512: MessageBox (0, “Witam! Czego chcesz?”,

113: “Pytanie”, MB OK | MB ICONQUESTION);

$14:

515: return O;

§l6:}

Przesuwajgc sie w prawo po
deklaracji funkcji WinMain widzimy,
ze obok typu wartosci zwracane;j (int)
stoi identyfikator WINAPI. Jest on
zdefiniowany w pliku nagtéwkowym
Windef.h w nastepujacy sposob:
#define WINAPI __stdcall
Czyli widzimy, ze podczas
kompilacji programu na etapie pracy
preprocesora, identyfikator WINAPI
zastepowany jest stowem __stdcall.
To stowo kluczowe oznacza
konwencje wywotania funkcji. Jego
zastosowanie oznacza odktadanie na
stosie parametrow funkcji przed jej
wywotaniem w kolejnosci od prawej do
lewej strony. Zmusza réwniez funkcje
do zdjecia wtasnych parametréow ze
stosu przed zakonczeniem dziatania.

Analizujac dalszg czes¢ deklaracii
funkcji WinMain, napotykamy
identyfikator WinMain, jest to

po prostu nazwa gtéwnej funkgciji
programu windowsowego. Jednak
funkcja WinMain nie do konca jest
takg sobie zwyczajng funkcja. Jej
niezwyktos¢ polega na tym, ze nie
moze zostac przetadowana, tzn. ze
w kodzie programu moze sie znalez¢é
tylko jedna definicja funkcji o nazwie
WinMain.

Zajmijmy sie teraz parametrami
funkcji WinMain. Pierwszy parametr
— hinstance, jest typu HINSTANCE.
Jest to tzw. uchwyt programu.

Uchwyt to po prostu jakis numer do
oznaczania czegos$. W tym przypadku
parametrowi hinstance wartos¢

nada system, ktéry uruchamiajgc
aplikacje przypisze mu jakis numer
(oznaczenie). Uchwyt aplikacji
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przechowuje sie na ogot w jakiejs
zmiennej globalnej. Wymagany jest
przez niektore funkcje Windows API.

Drugi parametr — hPrevinstance

jest identycznego typu jak pierwszy.
Miat on swoje znaczenie w 16-
bitowych aplikacjach, dla starszych
wersji Windows. Oznaczat uchwyt
poprzedniej realizacji programu. Jezeli
uruchomimy kilka kopii programu,
tworzymy pewna liczbe jego realizac;ji.
W 32-aplikacjach Windows, czyli
réwniez i w naszej, drugi parametr
nie jest uzywany i zawsze przybiera
wartosc¢ zero.

Trzeci parametr funkcji WinMain

- IpCmdLine, jest wskaznikiem

do tahcucha znakéw tzw. wiersza
polecen lub linii wywotania aplikaciji.
Czasem przydaje sie do pobrania
od uzytkownika pewnych startowych
parametrow dla programu.

Czwarty parametr — nShowCmd jest
typu int i okresla sposob wyswietlenia
aplikacji. Jak wiesz aplikacja
Windows moze zosta¢ wyswietlona
w postaci zminimalizowanej,
zmaksymalizowanej lub normalne;j.
Domyslnie parametr nNShowCmd
przyjmuje warto$¢ 1 (SW_
SHOWNORMAL) co oznacza
standardowe (normalne) wyswietlenie
aplikacji. Wartos¢ parametru
nShowCmd moze zosta¢ umysinie
zmieniona podczas jawnego
uruchomienia danego programu
przez inny program za pomocg

funkcji WinExec lub CreateProcess.
Zajmowalismy sie nimi w jednym z
pierwszych WARP-6w.

Skonczylismy omawia¢ nagtéwek
funkcji WinMain, dalej zajmiemy sie jej
ciatem, czyli kodem zawartym miedzy
nawiasami { }. W ciele znajduje sie
wywotaniem funkcji MessageBox.

- Funkcja MessageBox
. Funkcja WinMain naszego
programu zawiera tylko
dwie instrukcje: wywotanie funkcji
MessageBox oraz return. Znaczenie
instrukcji return omowitem juz
wczesniej teraz powiem kilka stow
o funkcji MessageBox. Jak juz sie
dowiedziates na samym poczatku,
funkcja MessageBox stuzy do
wyswietlania okienka z komunikatem.
Jej deklaracja ma postac:

int MessageBox (
HWND hWnd,
LPCTSTR lpText,
LPCTSTR lpCaption,
UINT uType) ;

Jako parametr hWnd podajemy
uchwyt okna, ktére stanie sie
wiascicielem okienka komunikatu.
Mozliwe jest rowniez podanie wartosci
0. Wowczas okienko komunikatu nie
bedzie miato wtasciciela. Uzytkownik
nie moze wroci¢ do pracy w oknie,
ktore jest wiascicielem wyswietlonego
okna komunikatu, dopoki nie odpowie
na zawarty w nim komunikat.
Odpowiedz polega po prostu na

nacisnieciu ktéregos z przyciskow
okienka.

Drugi parametr IpText to wskaznik
do fancucha znakéw zakonczonego
zerem. Stanowi¢ on bedzie tres¢
komunikatu.

Trzeci parametr IpCaption to réwniez
wskaznik do fancucha znakéw
zakonczonego zerem. Stanowi¢
bedzie tres¢ napisu na belce okienka
komunikatu.

Czwarty parametr uType okresla
jakie przyciski, ikony i dodatkowe
opcje majg zosta¢ dodane do okna
komunikatu. Wartosc¢ tego parametru
moze stanowi¢ kombinacja kilkunastu
flag.

Wszystkie flagi funkcji MessageBox
rozpoczynajg sie od przedrostka

MB. Ponizej zostat przedstawiony
pierwszy zestaw flag, odpowiedzialny
za rodzaj wyswietlanych przyciskow.
Nalezy zdecydowac sie tylko na jedng
flage przyciskéw. Nie dotyczy to flagi
MB_HELP, ktéra moze zostac uzyta z
wszystkimi pozostatymi. Jej zadanie
polega na dodaniu przycisku Pomoc
do wybranego zestawu przyciskow.

Oto lista flag przyciskow oraz
przyktadowych okienek wiadomosci z
uzyskanym efektem.
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MB_OK

Test fupkic i Messapefon El

MB_OKCANCEL

Test fupkic ji Messapelon El

?I_,.- Flagys ME_DECAKCEL

[ ] _tou

MB_ABORTRETRYIGNORE

?I_‘.- Plagzs ME_EBON TREFRYEINCEE

FrIsrrAl I Poarsli prdoe [grong)

MB_YESNOCANCEL

Test furJ-:-:J.iHr_".:-ugeL\t-r: El

b =
+ Flaga ME_FESROCAMTEL
-

Test fumkc i Mes: oK ﬂﬂ
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MB_RETRYCANCEL

Test funkec ji Messagellon El

MB_HELP (przyktad uzycia z flagg

MB_OK)
Test funbec i Messapellox  [5)
2} Peprm e
-

Ponizej znajduje sie zestaw flag
odpowiedzialnych za rodzaj
wyswietlanej ikony. Niektére z
flag majg swoje alternatywne
odpowiedniki.

MB_ICONHAND
MB_ICONERROR
MB_ICONSTOP

Test fupke i Messapelon El

MB_ICONQUESTION

Test furl‘-:-:jiHrzs- Vi El

?.-"’ Flagy ME_ICOHOLESTIOH

MB_ICONEXCLAMATION
MB_ICONWARNING

Test fupko i Messapeflox E

1l"-, Flaga ME_JCORWARNING
ERELh

MB_ICONINFORMATION
MB_ICONASTERISK

Test fumkc ji Meszapellon El

'IHI Pz ME_JCORENFOAHATION
=

Nastepujace flagi sg odpowiedzialne
za wybranie domysinego przycisku
okna komunikatu. Domysiny przycisk
to ten, ktory reaguje na wduszenie
klawisza Enter lub Space. Wyréznia
sie tym, ze zaraz po wyswietleniu
okienka posiada nieco pogrubiong
obwaddke.

MB_DEFBUTTON1
pierwszy przycisk jest domysinie
wybrany

MB_DEFBUTTON2
drugi przycisk jest domys$inie wybrany

MB_DEFBUTTON3
trzeci przycisk jest domysinie wybrany

MB_DEFBUTTON4
czwarty przycisk jest domysinie
wybrany

Oprocz flag okreslajacych rodzaj
wyswietlanych przyciskow i ikon do
dyspozycji mamy dodatkowa grupe
flag okreslajgcych sposob dziatania
okienka komunikatu. Podam tylko
jedna z nich.

MB_TOPMOST

okno komunikatu pozostaje zawsze
na wierzchu, nawet gdy przetaczymy
sie do innej aplikaciji.

To by byto na tyle, jezeli chodzi o flagi
tworzace czwarty parametr funkcji
MessageBox. Zajmijmy sie wartoscig
zwracang przez funkcje. Jest ona
typu int i moze by¢ réwna jednej z
podanych nizej statych. Zwrécenie
wartosci nastepuje po zamknieciu
okna komunikatu.

IDOK
zostat wybrany (nacisniety) przycisk
OK.

IDCANCEL
zostat wybrany przycisk Anuluj.

IDABORT
zostat wybrany przycisk Przerwij.

IDRETRY

zostat wybrany przycisk Ponoéw probe.

IDIGNORE
zostat wybrany przycisk Zignoru;.

IDYES
zostat wybrany przycisk Tak.

Visual Studio 2005

IDNO
zostat wybrany przycisk Nie.

Wartos¢ IDCANCEL zastaje zwrécona
réwniez w sytuacji, gdy okienko
komunikatu posiada przycisk Anuluj

i zostanie nacisniety klawisz Esc.

Gdy okno komunikatu nie posiada
przycisku Anuluj, nacisniecie klawisza
Esc nie powoduje zadnego dziatania.

Moze Cie dziwic to, ze nie ma
wartosci zwracanej informujacej

0 nacisnieciu przycisku Pomoc
(dodanego za pomocg flagi
MB_HELP). Nacisniecie przycisku
Pomoc nie powoduje zamknigcia
okna komunikatu, a jedynie wystanie
do okna rodzica (wfasciciela okna
komunikatu) wiadomosci WM_HELP,
ktéra powinna zosta¢ odpowiednio
obstuzona. Tematem wysytania i
odbierania wiadomosci zajmiemy sie
nieco dale;.

Funkcja MessageBox potrafi
réwniez zwrdéci¢ wartos¢ 0, gdy
system posiada zbyt mato pamieci
do utworzenia struktur okienka
komunikatu i jego wyswietlenia.

Kompilujemy kod
i uruchamiamy
program
Najwyzsza pora utworzy¢ plik
wykonywalny (*.exe) projektu
Wiadomosc. W tym celu musimy
poddac projekt tzw. budowaniu,
na ktére sktada sie kompilowanie i
linkowanie (konsolidacja) jego kodu.
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Konsolidacji nie podlega wytacznie
kod projektu, w tej operacji do
programu dotgczany jest takze kod
bibliotek, z ktérych programista
skorzystat.

Aby skompilowac i jednoczesnie
zlinkowac caty kod programu rozwin
menu Build i wybierz opcje Build,
przy ktorej bedzie dopisana nazwa
projektu. W naszym przypadku jest
do dopisek ,Wiadomosc”. Podobne
dziatanie mozemy wykonac¢ naciskajac
klawisz F7. R6znica polega jednak
na tym, ze kompilacji i linkowaniu
poddawana jest cata solucja. Zatem
jezeli w sktad solucji wchodzi wiecej
niz jeden projekt, nastapi kompilacja

i linkowanie kazdego z nich. Jezeli w
kodzie projektu od ostatniej kompilacji
nie dokonano zadnych modyfikac;ji,
kompilacja nie zostanie wykonana.

W trakcie budowy pliku Wiadomosc.
exe okno Output bedzie wypetnia¢ sie
kolejnymi komunikatami. Pierwsza ich
grupa dotyczy etapu kompilacji plikow
CPP. Projekt Wiadomosc zawiera
tylko jeden taki plik — WinMain.cpp.

| tylko on zostanie skompilowany

do kodu obiektowego, ktéremu
bedzie odpowiadat plik WinMain.obj.
Jezeli przepisujgc kod programu nie
popetnites btedu, w oknie Output po
etapie kompilacji powinny pojawi¢ sie
tylko ponizsze logi:

Compiling...
WinMain.cpp

Jezeli Twoje okno Output zawiera
dodatkowe komunikaty o wystgpieniu
bteddw (ang. error) lub ostrzezen
(ang. warning), sprawdz czy
przepisany przez ciebie kod
programu jest zgodny z listingiem

1. Jezeli wykryjesz btedy, usun je

i powtdrz czynnos¢ budowy pliku
wykonywalnego.

Btedy wynikte podczas kompilacji
nie pozwalajg na dalsze dziatanie
linkera, caty proces budowy pliku
wykonywalnego zostanie przerwany.
Z ostrzezeniami rzecz ma sie nieco
inaczej. Czynnos¢ kompilacji i
linkowania bedzie kontynuowana,
jednak utworzony program moze

w niektérych przypadkach dziata¢
niepoprawnie. Moga pojawic sie tzw.
logiczne btedy uruchomienia.

Kompilator nie zawsze wykrywa
wszystkie popetnione przez nas btedy
logiczne, dlatego sg one o wiele
grozniejsze od btedéw kompilaciji,
gdyz to my samodzielnie musimy je
wykry¢ i usungc. A nierzadko jest to
bardzo trudne zadanie.

Gdy etap kompilacji zakonhczy sie
pomysinie do pracy przystepuje
program tgczacy (linker). Jego
zadaniem jest dotgczenie do
programu kodu bibliotecznego oraz
potaczenie catego obiektowego kodu,
powstatego podczas kompilacji plikéw
wchodzgcych w skiad projektu.
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» Rys. 9 Okno Cendiguration Manager
Conﬁguration b male Cord e S e ok o mac o,
Manager, w E -
ktérym moiemy Provmit dxrbiet§ fikanch, th et conlunation i3 bukd o dngiey)
dokonaé¢ zmiany Peviact T —— i fudd
aktywnej Ws i Figlease w W w -
konfiguraciji
projektu.

[ I

Etap linkowania rozpoczyna sie z
chwila, gdy w oknie Output pojawi sie
nastepujacy komunikat:

Linking...

Jezeli pojawig sie pod nim dodatkowe
wpisy méwigce o btedach, nalezy je
usung¢ i ponownie wykonac operacje
budowy pliku wykonywalnego.

Jakie btedy moga wystgpi¢ podczas
konsolidacji kodu programu?
Powodow ich pojawienia sie moze
by¢ bardzo wiele. Problem wystgpi
gdy linker nie bedzie mogt odnalez¢
kodu funkc;ji bibliotecznej uzytej w
programie. To sie zdaza, gdy nie
dotgczymy odpowiednich bibliotek do
projektu. Problem wystapi réwniez,
gdy zZle podamy nazwe biblioteki.
Linker bedzie po prostu probowat

otworzy¢ nieistniejacy plik.

Klopoty napotkamy takze, gdy
program tgczacy bedzie prébowat
zbudowac¢ plik wykonywalny a ten
bedzie juz istniat i w dodatku bedzie
zabezpieczony przed zapisem tzn.
bedzie posiadat ustawiong opcje
Tylko do odczytu (atrybuty pliku
mozemy sprawdzi¢ klikajac na jego
ikonie prawym przyciskiem myszy

i wybierajgc opcje Wiasciwosci).

Do takiej sytuacji czesto dochodzi
gdy prébujemy kompilowaé projekt
przeniesiony z ptyty CD na twardy
dysk. Wszystkie pliki na ptycie CD sg
przeznaczone wytacznie do odczytu i
w takiej samej postaci sg przenoszone
na dysk twardy. Aby poradzi¢ sobie

z tym problemem wystarczy, ze
wytaczymy opcje Tylko do odczytu
dla wszystkich plikéw, ktére moga
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w procesie kompilacji i linkowania
podlega¢ ponownemu tworzeniu lub
modyfikaciji.

Prawie wszystkie komunikaty
kompilatora i linkera o btedach i
ostrzezeniach sg na tyle czytelne i
zrozumiate, ze z ich lokalizowaniem

i usuwaniem nie powiniene$ mie¢
zadnych problemoéw. Kazdy biad

i ostrzezenie oznaczony jest
specjalnym kodem. Jego opis mozna
znalez¢ w bibliotece MSDN (ang.

Microsoft Developer Network Library).

Jezeli proces kompilacji i taczenia
kodu zakonczy sie pomysinie
otrzymasz plik wykonywalny projektu
Wiadomosc — Wiadomosc.exe. Caty
tekst okna Output powinien wygladaé
nastepujgco (usunatem z niego
zbedne wpisy):

-— Build started: Project:
Wiadomosc, Configuration:
Debug Win32 --
Compiling...
WinMain.cpp
Linking...
Wiadomosc - 0 error(s), O
warning(s)
==== Build:

1 succeeded,
failed,
up-to-date,
skipped ====

o O O

Jak wida¢ powyzej, na koncu
umieszczane jest podsumowanie
okreslajace liczbe wykrytych btedow

i ostrzezen na etapie kompilacji i
konsolidacji dla danego projektu.
Wyswietlane jest takze drugie
podsumowanie odnoszace sie do
kazdej konfiguracji projektu, ktora
zostata poddana budowie.

Aby uruchomi¢ utworzony program
rozwin menu Debug i wybierz opcje
Start Without debugging. Tq samg
czynnos¢ mozesz wykonac naciskajgc
kombinacje klawiszy Ctrl+F5.

Wiecej o Visual Studio
Ponizej podam kilka
dodatkowych informaciji, ktore
pomoga ci lepiej zrozumie¢ dziatanie
Srodowiska programistycznego Visual
Studio 2005.

Konfiguracja Debug i
Release

W poprzednim podpunkcie
utworzylismy plik wykonywalny
projektu Wiadomosc. Zajrzyj do
katalogu projektu. Znajduje sie tam
folder o nazwie Debug a w nim plik
Wiadomosc.exe. Po sprawdzeniu
jego rozmiaru mozesz sie odrobine
zdziwi¢. Program w zasadzie nic nie
robi, wyswietla tylko mate okienko,

a jego plik zajmuje okoto 40KB
przestrzeni dyskowej. Zastanawiasz
sie pewnie czy plik wykonywalny,
ktérego caty kod sktada sie zaledwie
z kilku instrukcji powinien by¢ az

tak duzy. Rozwigzanie tej zagadki
jest dos¢ proste. Pamietasz wydruk
w oknie Output po poprawnym
skompilowaniu i zlinkowaniu kodu

projektu Wiadmosc? Pierwszy wiersz
zwierat stowa:

Configuration: Debug Win32

Zwroc¢ szczegolng uwage na stowo
Configuration i Debug. Juz wyjasniam
o co chodzi. Wtgczona konfiguracja
Debug oznacza wstawienie do
tworzonego pliku wykonywalnego
dodatkowego kodu. Utatwia on
Sledzenie poprawnosci dziatania
programu. Korzysta z niego gtéwnie
Debugger. Z konfiguracji Debug
powinienes korzysta¢ w trakcie
tworzenia i testowania aplikacji. A

gdy projekt zostanie ukonczony i

kod bedzie gotowy do ostatecznej
kompilacji przed oddaniem aplikacji w
rece uzytkownika, konfiguracje Debug
powinnismy zmieni¢ na konfiguracje
Release. Druga nie obcigza programu
dodatkowym kodem, ktory byt
wymagany przy testowaniu aplikac;ji.

[t b larild

» Rys. 10

Okno Batch (Chutnch s praet, cond koo Lo bkl
Build. — Conbigaakion  Platbom,
Umozliwia [TPEr— Pusbary T
jednoczesng Wadamos: Ersleunrn Wi
budowe

projektéw

w réznych

konfiguracjach.

Visual Studio 2005

Konfiguracja Debug i Release to dwie
podstawowe konfiguracje dostepne
w srodowisku Visual Studio. Mamy
takze mozliwosc¢ tworzenia wiasnych,
dodatkowych konfiguracji. Kazda

z nich moze okresla¢ odmienne
ustawienia kompilatora i linkera,

przy uwzglednieniu ktorych zostanie
zbudowany plik wynikowy projektu.

Aby zmieni¢ konfiguracje projektu

z Debug na Release rozwin menu
Build i wybierz opcje Configuration
Manager. Zostanie wyswietlone okno
o takiej samej nazwie (rysunek 9).

Rozwijana lista Active solution
configuration pozwala ustala¢
konfiguracje jednoczesnie dla
wszystkich projektow solucji.
Natomiast jezeli chcemy dla danego
projektu wybraé¢ konfiguracje
indywidualnie, musimy skorzystac z
listy znajdujacej sie ponizej. Dokonane
zmiany w ustawieniach zatwierdzamy

Sodomion Condig Bl

Db e Wi 3 L =
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klikajac przycisk Close.

Po zmianie konfiguracji na Release
nalezy ponownie skompilowac i
zlinkowac kod projektu Wiadomosc.
W jego katalogu zostanie utworzony
nowy folder o nazwie Release,

w ktérym znajdzie sie nowy plik
Wiadomosc.exe nie zawierajgcy kodu
debugujacego. Mozesz sprawdzic, ze
rzeczywiscie rozmiar pliku jest duzo
mniejszy od jego odpowiednika z
katalogu Debug.

Visual Studio umozliwia takze
jednoczesng budowe projektow w
réznych konfiguracjach. Nalezy z
menu Build wybra¢ opcje Batch
Build. W wyswietlonym oknie
(rysunek 10) zaznaczmy, ktore
konfiguracje chcemy poddac¢ jednej z
trzech operaciji.

Moze by¢ to zwyczajna budowa
(przycisk Build) oznaczajaca
kompilacje i konsolidacje tylko

w przypadku, kiedy w projekcie
wykryte zostang jakies zmiany.
Ponowna budowa (przycisk Rebuild)
Oznaczajgca usunigcie i ponowne
utworzenie wszystkich plikow
powstatych podczas kompilaciji i
konsolidacji. Wyczyszczenie projektu
(przycisk Clean) oznaczajace
usuniecie wszystkich plikow bedacych
produktami kompilacji i konsolidaciji.

Biblioteki
statyczne

Gdy mowilismy jak
skompilowac¢ i skonsolidowaé
kod programu wspomniatem, ze
w trakcie operaciji linkowania, do
pliku wykonywalnego powinien
zosta¢ dodany kod bibliotek,
ktore programista wykorzystat
podczas tworzenia aplikaciji.

W projekcie Wiadomosc
skorzystaliSmy z funkciji
MessageBox. Jej kod znajduje
sie w bibliotece user32.lib

(lib — library). Ta biblioteka do
projektu typu Win32 Project

jest dodawana automatycznie.
Zobaczmy teraz jak
wiasnorecznie dodac do projektu
takie biblioteki.

Conipursenr: | Aot et |

= Compe Froperies
Asferdn e
= ol B ST TS

& ainre | REweOWICE

Fidony [ependenoes
Iorer s Al D ik Lty e
Lo & Speifel it e

L

Catrwril Pl s Dphiraan Tl

Doty

Farrs Rymbol EslEEes

kL r"l Dy L (ILLE I
rh_\“__" Eeipmratdy s L irmnp s
Dreilnsg rmy
by
kit
Erbesibed Iy
5 inberites v
Aadvanosd
N T w‘“"'l'H, _:"I;" S
n Mardest Tool .:II:',..',‘.,I
WL (Thcelh il o i Al o
Ervwsn il ormation eamdgll
+ Bk Foendy -
Comanen Duild 5 -
iyl . o el e furin or feadact el ity P s >
+ 'l [apdesrent
kil o ol Dorpermadr e s
pnsitien pckitiorsy B b adkd Eo the . Carisl

Visual Studio 2005

a -s}

# | Coneans ateon Manager
! Sl i
I ¥

/|

- Eack] Ml 5 Agignbdy
¥ .-: S Ewibed Managed Resarcs Fie hddienal Dependencies ﬁll
= Lk

A Rys. 11

Rozwih menu Project i wybierz

opcje Properties. Zostanie
wyswietlone okno dialogowe
widoczne na rysunku 11.
Korzystajac ze znajdujacego sie

po lewej stronie drzewa przejdz do
parametrow wejsciowych linkera
(Configuration Properties>Linker>
Input). Nazwy bibliotek statycznych,
ktore chcemy dotaczy¢ do projektu
wpisujemy w widocznym po prawej
stronie polu Additional Dependencies.
Kiedy moze zajs¢ taka potrzeba?
Przyktadowo wowczas, kiedy przy
tworzeniu programu korzystasz z
jaki$ dodatkowych API (Application
Programming Interface), np. graficznej
biblioteki DirectX lub OpenGL.
Czasami niektére funkcje Windows

API takze wymagajg dotaczenia
kolejnych bibliotek. Skad jednak masz
wiedzie¢, z jakiej biblioteki pochodzi
dana funkcja? Dokumentacja, w ktorej
funkcja zostata opisana zazwyczaj
podaje takie informacje.

Liste bibliotek domysinie dodawanych
do projektu, mozesz wyswietli¢
naciskajac przycisk znajdujacy sie

po prawej stronie pola Additional
Dependencies.

Wiesz juz jak do konsolidacji projektu
dodac¢ biblioteke statyczng. Teraz
zobaczymy gdzie sg podane sciezki

= LTI

Okno witasciwosci projektu. Pozwala dokonywaé¢ zmian w ustawieniach kompilatora i linkera dla
danej konfiguraciji projektu.

katalogow bibliotek. Visual Studio
musi znac¢ Sciezke dostepu, aby linker
mogt pobraé biblioteke, kiedy bedzie
jej potrzebowat.

Rozwih menu Tools i wybierz opcje
Options. Zostanie wyswietlone

okno widoczne na rysunku 12.
Przejdz do zawartosci Projects and
Solutions>VC++ Directories. Z
listy Show directories for wybierz
pozycje Library files. Ponizej zostang
wyswietlone Sciezki do katalogow,
w ktérych znajdujq sie pliki bibliotek.
Mozesz dodawac wiasne Sciezki i
usuwac juz istniejace. m
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3ds max

3ds max
ModyfFikac jo HSDS

Zastosowanie HSDS oraz podzial za pomoca Tessellate

DANIEL BESTA AK.A. RABBAN

Na
bocznej

listwie znajdziemy

emat modelowania obiektow w 3ds max poruszaliSmy juz wielokrotnie. W naszym

magazynie pisaliSmy o modyfikacjach Edit Mesh, Edit Poly, czy tez metodzie Nurms.

Tym razem zajmiemy sie modyfikacja HSDS, ktora pozwala przyspieszy¢ prace nad . _

detalami i utatwia proces podziatu wybranych fragmentéw siatki. Oméwimy réwniez ~ 2eSta" 0pcil w rolecie Parameters,

narzedzie Tessellate, inna modyfikacje dzielacq Scianki. ktory.pozwala.‘ okreslic h pOSOb,' StOp'e.n
podziatu. Mozemy tutaj wybrac rodzaj

Scianek — przy wtaczonej opcji Face

a W trakcie modelowania obiektu gestosé siatki zaréwno catego obiektu, modyfikacji Tessellate. Jest to bardzo pracujemy z siatkg zbudowana z

c bardzo czesto stajemy przed jak i tylko jego wybranego fragmentu. proste w obstudze narzedzie, ktére tréjkatow, natomiast dla opcji Polygon
konieczno$cig dodatkowego podziatu posiada zaledwie kilka tatwych do powstaje siatka ztozona z wielobokow.
siatki. Powodem moze byé cheé a Tessellate opanowania opcji. Opcja wyboru Edge i Face-Center
poprawienia ksztattu obiektu lub zamiar Jezeli mamy zamiar zwiekszyé decyduje o sposobie podziatu Scianek.
dodania mniejszych detali w konstrukcji gestos¢ catej siatki, to jednym z Po przypisaniu modyfikacji do obiektu W obu przypadkach Scianki dzielone

modelu. W 3ds max mozemy zwieksza¢  dostepnych rozwigzan jest zastosowanie  siatka automatycznie zostaje podzielona.  Sa poprzez wstawienie w ich srodek
nowego wierzchotka, jednoczesnie

powstajg rowniez krawedzie taczace.

<4 < « Tak oto funkcjonuje modyfikacja Tessellate.
Widzimy tutaj trzy kule, pierwszy obiekt z lewej jest to
poczatkowa, podstawowa 10-segmentowa kula Sphere.
Do tego obiektu przypisujemy modyfikacje Tessellate

- dwie kule po prawej ukazuja efekty. Dla Srodkowej
kuli zastosowano modyfikacje Tessellate i dokonano
podziatu metoda Edge. Natomiast kula po prawej
stronie ukazuje podziat metoda Face-Center. Warto
zauwazy¢, ze metoda Edge powoduje wygtadzenie,
wieksze zaokraglenie obiektu, gdyz krawedzie dzielone
sg na pot. W przypadku opcji Face-Center nastepuje
jedynie zageszczenie siatki, metoda dodaje nowe
krawedzie ale nie wygtadza powierzchni.

24

WARP 2.0 Digital 25 = 12/2007




Dla opcji Edge sa to krawedzie tgczace
srodek scianki ze srodkami jej krawedzi,
natomiast dla opcji Face-Center sg to
krawedzie tgczace Srodek scianki z

jej pozostatymi wierzchotkami. Nieco

[ - Parameters |

Dperate Orc .{f 1|
@ Edge ¢ Facelenter

Tension [0 3|
Iterations
& 1 23 €. i
— Update Dphons
& Always
" When Rendenng
" Marnsally

Update

A Zestaw opcji modyfikacji Tessellate.

nizej znajduje sie parametr Tension,
ktory pozwala wypychac lub wciskac
utworzone w trakcie podziatu wierzchotki.

W grupie lteration znajdujqg sie

cztery opcje wyboru okreslajgce ilosé
powtérzen operacji Tessellate. Domysinie
wiaczone jest jedno powtorzenie
Iteration, dlatego tez Scianki podzielone

sg raz. Przyktadowo wybranie wartosci
2 powoduje, ze operacja podziatu
wykonana jest dwukrotnie — ten sam
efekt osiggniemy przypisujac dwie
modyfikacje Tessellate o wartosci
Iteration rownej 1. Na samym dole
znajdujg sie opcje Update Options
okreslajgce sposéb uaktualniania zmian
wprowadzanych w opcjach modyfikacji.

Modyfikacja Tessellate moze by¢
réwniez wykorzystywana do dzielenia
wybranych fragmentéw siatki. W

tym wypadku skorzysta¢ musimy z
dodatkowej modyfikacji, ktéra pozwoli
nam na dokonanie odpowiedniej selekc;ji.
Dla przyktadu moze to by¢ Edit Mesh.
Jezeli zaznaczymy fragment powierzchni
obiektu za pomocg modyfikacji Edit
Mesh, a nastepnie przypiszemy
modyfikacje Tessellate, to podziat bedzie
dotyczyt tylko aktualnego zestawu
selekgiji.

Zwiegkszanie gestosci tylko wybranych
fragmentow siatki jest bardzo przydatne
podczas modelowania obiektow.
Przyktadem moze byc¢ tutaj sytuacja,
kiedy w wybranym miejscu powierzchni
chcemy stworzy¢ nowe, niewielkie
detale, a aktualna konstrukcja siatki nam
na to nie pozwala. Mozemy woéwczas
wykorzystac do tego celu modyfikacje
Tessellate w potgczeniu z modyfikacjg
Edit Mesh, nie jest to jednak jedyny i
najszybszy sposob.

Tessel
| & B EditMesh
Sphere

4[]« 8

Modyfikacja HSDS

Podczas modelowania,
kiedy pracujemy tylko nad wybranymi
fragmentami siatki, o wiele bardziej od
Tessellate przydatna jest modyfikacja
HSDS. Zawiera ona bowiem w swoim
zestawie zaréwno opcje pozwalajace
zwiekszac rozdzielczos¢ siatki,
jak i opcje umozliwiajace selekcje
podobiektéw i modelowanie powierzchni.
Zaznaczyc¢ trzeba jednak, ze modyfikacja
HSDS stworzona zostata przede

< V Przyktad zastosowania modyfikacji
Tessellate dla fragmentu obiektu.

Jako narzedzie selekcji postuzyta tutaj
modyfikacja Edit Mesh. Po lewej stronie
widzimy kule z zaznaczonymi piecioma
sciankami, a po prawej znajduje sie kula
z modyfikacja Tessellate korzystajaca z
wykonanej wczesniej selekcji.

wszystkim na potrzeby koncowego etapu
modelowania, kiedy to na powierzchni
dodajemy detale i wprowadzamy
réznego rodzaju poprawki. Nie jest to
typowe narzedzie do modelowania
obiektéw od podstaw.

Pod skrétem HSDS kryje sie
Hierarchical SubDivision Surfaces,
czyli hierarchiczny podziat powierzchni.
W praktyce modyfikacja HSDS to
tworzenie kolejnych pozioméw podziatu
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i modelowanie na poszczegodlnych
poziomach ztozonosci siatki.
Zobaczmy zatem jak wyglada praca
z tg modyfikacjg i jak funkcjonujg
najwazniejsze opcje HSDS.

Selekcja

i transformacja
Na szczycie rolety HSDS Parameters
znajdujg sie opcje selekcji podobiektow.
Umieszczone sa tutaj cztery przyciski
Vertex, Edge, Polygon i Element, kt6re
pozwalajg zdecydowac na jakim poziomy
struktury chcemy pracowac, czy maja to
by¢ wierzchotki, czy tez krawedzie lub
Scianki. Po wtaczeniu jednej z tych opciji
mozemy zaznaczac kursorem podobiekty
w oknie widoku i transformowac zestaw
selekcji za pomoca opcji Move, Scale i
Rotate.

Opcja Ignore Backfacing pojawiata sie
juz w naszych wczesniejszych opisach,
pozwala ona wykluczy¢ z selekcji te
wierzchotki i $cianki, ktére sg odwrécone
do nas tytem.

Z kolei opcja Only Current Level

jest przydatna w momencie kiedy

juz podzielimy naszg siatke. Za jej
pomocg mozemy wowczas ukryé
podobiekty, ktore nie nalezg do aktualnie
zaznaczonedo poziomu podziatu. Jest
to przydatne zwtaszcza podczas pracy

z bardziej ztozonymi modeli, gdyz
poprawia widocznos¢ w oknie oraz
przyspiesza prace programu.

|- HSDS Parametess | -

o N
[ Ignote Backfacing
[ Only Current Level

| Level 2 =4
Level 1 =l
Baze Level

Yertex Interpolation
@ Standad ¢ Cusp
(" Conic ' I

Edge Creaze

Crease: il]_l] =

Rolete HSDS Parameters znajdziemy na
bocznej listwie, w zestawie opcji modyfikacji
HSDS. Grupa Vertex Interpolation dostepna
jest tylko na poziomie wierzchotkéw, a grupa
Edge Crease dostepna jest tylko na
poziomie krawedzi.

Podziat scianek

I poziomy
Przechodzimy teraz do opcji podziatu
siatki. W rolecie HSDS Parameters
znajduje sie lista poziomoéw podziatu,

Po prawej

stronie ilustracje
przedstawiajace
dziatanie opciji
Only Current Level.
Widzimy tutaj kule,
ktérej fragment
podzielony zostat
dwukrotnie, a
zatem na liscie
Subdivision Stack
znajduje sie poziom
Base Level oraz
dwa utworzone
poziomy podziatu
Level 1i Level 2.
Jezeli opcja Only
Current Level

jest wytaczona,

to wszystkie

trzy poziomy sa
wyswietlane w
oknie widoku

(o ile w okienku
obok pozioméw
znajduje sie ikona
szescianu). Po
wiaczeniu opcji
Only Current Level
wyswietlane moga
by¢ tylko $cianki
poziomu aktualnie
zaznaczonego w
Subdivision Stack.
Na gorne;j ilustracji
wyswietlane sg
wszystkie poziomy,
natomiast na trzech
ilustracjach ponizej
widoczny jest tylko
wybrany level.

1

[ Only Cusrent Level

| Level 2 ]%U
Level 1 7]
Base Level

[V Only Current Level

| Level 2 |
Lewvel 1
Base Level

1
¥ Only Current Level

Level 2
| _Levell |
Base Level

|

A
| ¥ Only Cusrent Level

Lewvel 2
Lewvel 1
l Base Level |
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Powyzszy ciag ilustracji ukazuje sytuacje, w ktorej dochodzi do potaczenia podziatu. Pierwszy krok to dwukrotny podziat fragmentu jakiego$ wykrzywionego obiektu - na liscie Subdivision Stack znajduja
sie poziomy: Base Level, Level 1 i level 2. Drugi krok przedstawia nam siatke poziomu Level 1 (za pomoca opcji Only Curent Level). W trzecim kroku, na poziomie Base Level dokonano selekcji wierzchotkow,
ktore wczesniej nie byly modyfikowane za pomoca opcji Subdivide. Co sie stanie, jezeli teraz na poziomie Base Level klikniemy na przycisk Subdivide? Efekt takiej operacji ukazuje krok czwarty - jest to siatka
poziomu Level 1. Widzimy, Ze do istniejacego wczesniej podziatu (krok 2) dodany zostat podzielony w trzecim kroku fragment siatki. Krok piaty - koncowy efekt tych operacji.

ktéra okreslana jest jako Subdivision
Stack. Zaraz po przypisaniu modyfikacji
znajduje sie na niej tylko jedna pozycja,
jest to Base Level, czyli poczatkowa
posta¢ modelu. Po prawej stronie
kazdej nazwy poziomu znajduje sie
pole z ikonkg przedstawiajaca szescian,
ktére pozwala wigczy¢ lub wytaczy¢
widocznos¢ siatki danego poziomu
podziatu. lkona ta jest przydatna dopiero
kiedy na liscie znajdujg sie co najmniej
dwie pozycje. Dzieki tej opcji mozemy
wyswietla¢ bardziej ztozong siatke na
nizszym poziomie. Jezeli przyktadowo
mamy trzy poziomy i zaznaczymy
poziom Base Level, to jezeli w dwdéch
powyzszych poziomach wiaczona jest
opcja wyswietlania, to w oknie widoku
bedg widoczne wszystkie podziaty
siatki. Ikony z matymi szescianami sg

niedostepne jezeli mamy wtgczong opcje
Only Current Level.

Poziomy podziatu utozone sg na liscie

w sposob hierarchiczny. Na samym

dole znajduje sie podstawowy poziom
Base, a nad nim utozone sg kolejne
poziomy podziatu, az do pierwszego na
liscie - najbardziej ztozonego podziatu
siatki. Aby wykona¢ podziat dokonujemy
selekcji w oknie widoku, a nastepnie
klikamy na klawisz Subdivide, ktory
dzieli scianki nalezace do aktualnego
zestawu selekgji i dodaje nowy poziom
na liste Subdivision Stack. Warto zwrécic
uwage na to, ze jezeli zaznaczymy
jeden z dodanych pozioméw podziatu na
liscie, to w tym momencie mamy dostep
tylko do podobiektéw nalezacych do
podzielonego obszaru.

Modyflkaqq HSDS wykorzystywa¢ mozemy w réznych sytuacjach. Narzedzie znakomicie
sprawdza si¢ podczas tworzenia wszelkiego rodzaju mniejszych detali w wybranych punktach
siatki, zwlaszcza podczas pracy z modelami organicznymi lub wszelkiego rodzaju gtadkimi
ksztattami. HSDS wykorzysta¢ mozemy réwniez jako szybki sposéb na pozyskiwanie siatek na
potrzeby innych konstrukcji.
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Siatka pomocnicza
S i ostre krawedzie
Za pomocg modyfikacji HSDS
mozemy dokona¢ podziatu catej
siatki obiektu - zaznaczajgc wszystkie
podobiekty, jednak narzedzie to
stosuje sie gtéwnie w przypadkach
kiedy dzielimy tylko fragment siatki
(do podziatu catosci wygodniej jest
skorzystac z opisywanej wczesniej
modyfikacji Tessellate).

Praca na poziomach struktury
modyfikacji HSDS oparta jest na
korzystaniu z siatki pomocniczej,

ktéra oddziatuje na siatke obiektu.
Poszczegdlne wierzchotki nalezgce

do obiektu przemieszczaja sie pod
wptywem tej wtasnie siatki pomocniczej,

ktérag mozemy dowolnie modelowac¢ w
oknie widoku. Siatka pomocnicza jest
wyraznie widoczna zwlaszcza jezeli
obiekt posiada kilka poziomoéw podziatu,
a my pracujemy na jednym z najnizszych
leveli.

Pod listg Subdivision Stack znajduje

sie grupa opcji Vertex Interpolation,
ktora dostepna jest tylko w czasie

pracy na poziomie Vertex. Znajdujg

sie w tej grupie cztery opcje wyboru:
Standard, Conic, Cusp i Corner.
Kazda z nich przydatna jest w sytuacji,
gdy przemieszczamy wierzchotek na
poziomie nizszym niz najwyzszy poziom
podziatu. Jezeli przyktadowo posiadamy
obiekt z kilkoma poziomami na liscie
Subdivision Stack i przemieszczamy

wierzchotek korzystajac z opcji Standard
(na Base Level), to mozemy zauwazy¢
ze wierzchotek siatki obiektu nie przylega
do siatki pomocniczej. Jezeli natomiast
wigczymy opcje Conic lub Cusp to siatka
obiektu przylega do siatki pomocniczej
wraz z przesuwaniem wierzchotka.

Opcja Corner dostepna jest tylko
kiedy zaznaczamy skrajne wierzchotki
otwartej krawedzi - przycigga do siatki
pomocniczej wierzchotki krawedzi,
ktéra zostata zaokraglona w trakcie
dokonywania podziatu.

U dotu rolety HSDS Parameters
znajduje sie parametr Crease, ktory
jest dostepny tylko na poziomie Edge.
Wartos¢ okresla stopien przyciggania

krawedzi obiektu do siatki pomocnicze;j.
Im wieksza wartos¢, tym krawedz siatki
modelu znajduje sie blizej aktualnie
zaznaczonych podobiektéw. Dzieki tej
opcji mozemy wyostrza¢ krawedzie
obiektu w miejscach gdzie dokonujemy
transformacji na poziomie Edge (na

nie najwyzszym poziomie podziatu).
Domyslnie przyjmuje on wartos¢ 0, co
oznacza ze krawedz obiektu nie jest w
zadnym stopniu przyciggana do krawedzi
siatki pomocniczej.

Opcje

Zdaawansowane
Druga roleta - Advanced Options
zawiera zestaw dodatkowych opcji,
ktore w niektorych sytuacjach moga
okazac sie bardzo przydatne. Opcja

Na ilustracjach ponizej widzimy jak zachowuja sie wierzchotki dla trzech opcji Vertex Interpolation. Pierwsza ilustracja po lewej ukazuje selekcje czterech wierzchotkow na jednym z nizszych pozioméw
podziatu, jezeli dobrze sie przyjrzymy mozemy zauwazy¢ tutaj siatke pomocnicza, ktora odbiega nieco od ksztattu powierzchni. Trzy kolejne ilustracje ukazuja przesuniecie tych wierzchotkow z zastosowaniem
trzech metod Vertex Interpolation (Standard, Conic i Cusp).

"
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Force Quads pozwala zdecydowac

jaka siatke wyjsciowg chcemy otrzymac,

czy ma to by¢ siatka zbudowana z
trojkatow, czy tez z czworokatow.
Dostepna jest ona tylko dla obiektéw,
ktore posiadajg jakakolwiek scianke
nie zbudowang z czterech krawedzi.

[-  Advanced Options |

| Force Quads
Iv Smoath Result

72

Hide | Unhide All |

Delete Polygon |
Adaptive Subdivision |

A Roleta Advanced Options.

Jezeli np. przypiszemy modyfikacje

do zwyktego box’a to opcja bedzie
wygaszona. DomysInie opcja jest
wytgczona, co oznacza ze modyfikacja
HSDS konwertuje wszystkie scianki
tak, ze otrzymujemy siatke zbudowang
z tréjkatéw. Natomiast opcja Force
Quads zamienia wszystkie trojkatne
Scianki na czworokatne polygony,
poprzez wstawienie w odpowiednich

miejscach nowych krawedzi. Modyfikacja

Skin najlepiej funkcjonuje wtasnie z

czworokatami, dlatego tez przewaznie
wskazane jest zaznaczenie tej opcji
zaraz po przypisaniu modyfikacji.

Opcja Smooth Result nadaje

jedng grupe wygtadzenia wszystkim
Sciankom obiektu, a parametr
Material ID (dostepna jedynie na

po zaznaczeniu co najmniej jednej
scianki) przypisuje numer ID materiatu.
Przycisk Hide pozwala ukrywac
zaznaczone polygony, a przycisk
Unhide All przywraca wszystkie
ukryte scianki. Natomiast za pomoca
klawisza Delete Polygon usuwamy
zaznaczone $cianki. Opcje ukrywania
i usuwania sg dostepne tylko podczas
pracy na poziomach struktury Polygon
i Element.

Na samym dole znajdziemy przycisk
Adaptive Subdivision, ktory
otwiera niewielkie menu z opcjami
pozwalajacymi
dodatkowo podzieli¢
siatke obiektu lub tez
ja uprosci¢. W grupie
Detail wybieramy
pomiedzy opcjg Add
i Remove. Pierwsza
z tych opcji oznacza
dodatkowy podziat
siatki, natomiast druga opcja upraszcza
powierzchnie.

A Zastosowanie parametru Crease. Na gornej ilustracji zaznaczonych jest kilka krawedzi jednego z
nizszych pozioméw Subdivision. Wrato$¢ parametru Crease wynosi tutaj 0. U dotu widzimy natomiast
jak zmienia sie ksztalt siatki obiektu kiedy warto$¢ Crease zwigkszymy do maksimum (1.0).

W grupie Parameters ustalamy
natomiast zakresie dziatania opcji
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Adaptive Subdivision. Znajduja sie

tutaj trzy domysine ustawienia (Low,
Medium, High) oraz opcja Custom,
ktéra umozliwia samodzielne okreslenie
wartosci parametrow.

Parametr Max LOD definiuje
najwiekszg liczbe poziomoéw podziatu
jakie moga zosta¢ dodane w wyniku
przeprowadzenia operacji Add (dla opcji
Remove jest on niedostepny).

Parametry Length i Angle s3 to
wartosci, ktére musza by¢ spetnione
aby doszto do podziatu siatki. Wartos¢

Length to maksymalng dtugos¢ krawedzi,

a wartos¢ Angle to maksymalny kat

Adaptive Subdivision Bd | < Kavisz
Adaptive
. Subdivision
Detail otwiera
& Add dodatkowe
; menu, w
" Remove ktorym
mozemy
Parameters dzieli¢ lub
. I— - upraszczaé
o~ rl;lm:. Max. LOD 1 = siatke
 High A | =
& Custom ge |45'D =
Ok Cancel

pomiedzy krawedziami wychodzacymi
z jednego wierzchotka. Im mniejsza
warto$¢ Length i Angle, tym wiekszy
staje sie zakres podziatu. Z Adaptive
Subdivision najczesciej korzysta sie w
celu wygtadzenia lub uproszczenia
siatki, pod koniec pracy z modyfikacjg
HSDS, kiedy to juz nie zamierzamy
wykonywac¢ zadnych czynnosci za
pomocg innych opcji.

Miekka selekcja

Modyfikacja HSDS posiada
réwniez rolete Soft Selection, ktora
pozwala na dokonywanie miekkiej
selekcji w oparciu o zasieg i krzywg
okreslajaca site oddziatywania. Jest to

niezwykle przydatny zestaw opcji,
ktory umozliwia modelowanie
powierzchni i wprowadzanie
réznego rodzaju przeksztatcen. Z
opcjami z tej rolety zapoznaliSmy
sie juz we wczesniejszych
numerach magazynu, dlatego tym
razem je pominiemy.

| to juz wszystko na temat HSDS.
Modyfikacja ta nie oferuje wielkiej
ilosci opciji, ale mimo to moze

by¢ bardzo przydatna w trakcie
modelowania obiektéw. Praca

z listg podziatéw umozliwia
detalizowanie powierzchni, a
korzysta¢ mozemy przy tym z
réznych poziomow ztozonosci
dzieki liscie Subdivision Stack.
Pofaczenie podstawowych narzedzi
selekcji z opcjami podziatu scianek
znakomicie sprawdza sie w
zageszczaniu fragmentéw siatki. =

Duzym plusem modyfikacji HSDS

jest to, ze w skiad jej opcji wchodzi
roleta Soft Selection. Nie musimy zatem
przypisywac osobnej modyfikacji

jezeli chcemy skorzystac z miekkiej
selekcji. Opcje z tej rolety umozliwiajg
modelowanie powierzchni obiektu i sa
bardzo przydatne zwtaszcza kiedy mamy
do czynienia z modelami organicznymi.
Na ilustracjach po lewej widzimy jak
poprzez przesunigcie tylko jednego
wierzchotka zmienia sie ksztalt catego
fragmentu siatki.
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Torturr

» Alice Wars
ARTUR SADLOS Concept Artist & Illustrator LEHLH
o o www.artoftorturr.blogspot.com
. torturr@gmail.com
APPY AS NEVER BEF@RH
T'I'\.'}F:': B DISECOGEREAPH Y L
‘1' L]
( PV
>,
o
o ST .

= Niewyobrazone Sny Nienarodzonego Plodu
Praca na bitwe ,Mate jest piekne“ organizowang przez max3d.pl.

waRP: Jak to sie stato, ze zajatem sie grafika:

ARTUR SADLOS: Dawno temu, okoto siedmiu lat wstecz obejrzatem po raz pierwszy Dragon Ball, anime na podstawie
mangi Akiry Toriyamy. Wessato mnie zupetnie. Tak w miedzyczasie bazgratem sobie postacie i jakie$ mate historyjki ze swiata
Dragon Ball. Tak bardzo mi sie to spodobato, ze postanowitem ze kiedys bede zajmowat sie tym na powaznie. | poleciato.
Duzo rysowatem, ¢wiczytem i po ukonczeniu liceum wybratem Instytut Sztuk Pieknych w Kielcach (nie czutem sie na sitach na
ASP). Na drugim roku zaopatrzytem sie w komputer i odkrytem Photoshopa, cudowny program. Kolorowatem w nim komiksy

i robitem badziewne fotomontaze :) Prawdziwym przetomem byt zakup tabletu. Dopiero to narzedzie umozliwito mi petne
wykorzystanie dobrodziejstw digital artu. | teraz sie pilnie ucze i ¢wicze, zeby kiedys zblizy¢ sie do poziomu mistrzéw ;)
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g v:em

w: Moje najwieksze marzenie:

AS: Apartament w Tokio, piekna zona i Swiety spokdj ;) A tak w %
temacie to praca w przemysle filmowym lub gier video. Jako concept
dssigner, ilustrator czy storyboard artist. Marzy mi sie duza produkcja
sci-fi lub fantasy i praca wsrod utalentowanych Iuc&ktérzy podzielajg

te samg pasje.

LR R S S I S S S S S Y S S )

w: Plany na najblizsza przysz
AS: Osiagniecie cho¢ czesci tego co opis.

.

¥ Rogue concept

= Battle Babe
Jedna z prac dla Liberty of Mind.
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¥V Gringo Turtle

w: Pierwsza praca
2D/3D:

AS: Roboty rysowane w
ksigzeczce zdrowia mojego
dziadka. Styszatem, ze w
przychodni mieli ubaw. Miatem
kilka latek wtedy, nie ze jakos
niedawno...

¥ Karate Gorilla

w: Ulubiony film/gra
komputerowa:

MO: Duzo tego. To sg
pozycje obowigzkowe: trylogia
Indiana Jones (wkrotce
tetralogia, Steven nie spieprz tego!), trylogia Back To The Future,
trylogia Star Wars. Cenie Spielberga, Ridleya Scotta, Camerona
jak i Bergmana, Felliniego czy Kieslowskiego. Od klasyki po
wspotczesne kino rozrywkowe i tzw. ambitne. Jakos nie czuje
konfliktu w sobie ogladajac amerykanska komercje i niszowe kino
autorskie, lubie kino zwyczajnie.

Jesli chodzi o gry to zdecydowanie seria Final Fantasy. Szczegdlne A
miejsce ma czesc siodma za ogrom radochy jaki mi data. Za to
dziewiatka powalita mnie i do dzis powala genialnym designem

Swiata gry. Chciatbym kiedys méc pozwiedzac taki zamek

E . Lindblum, méj ideat. Fajna jest tez gierka Tombi! ktorg do dzis
5 sobie odpalam na konsoli. Jesli chodzi o nowosci to nie jestem
% na biezaco. Za duzo pracy i za mato czasu na gry. W wolnych
% “JI::. . chwilach wole oderwac¢ sie od kompa i spedzi¢ czas z dziewczyng
E = i poza domem.
§ -
> .
33
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¥ Indiana Jones and City Of Gods

A Dog Fight
Oktadka ksiazki ,,Bo to jest wojna, rzez i rabanka“ wykonana dla
wydawnictwa Fabryka Stow.

Galeria

w: Najtrudniejsze dla mnie
jest:

AS: Konczenie prac. Zawsze gdy
jestem juz tak gdzies na etapie 60%
skonczonego obrazka, nachodzi

mnie ochota na rozpoczecie nowego.
Uwielbiam proces projektowania

i budowania koncepciji, szybkie szkice
i nakreslanie klimatu. Zawsze wolatem
szkice od skonczonych prac.

w: Idealny projekt, w ktérym
chciatbym uczestniczyc:

AS: Jakis projekt Lucasa i Spielberga.
Cokolwiek od tych panéw hy hy.

w: Moj autorytet/idol/
ulubiony artysta:

AS: Leonardo da Vinci, Rembrandt,
Craig Mullins, Justin Sweet, Tim
Burton, H.R. Giger, Sledziu, John
Williams, Banksy, Akira Toriyama,
Yoshitaka Amano i tysiace innych
wspaniatych ludzi ktérzy dajg mi
motywacje do pracy.

EL]
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» Esteban Padre De Nascimento
Jedna z postaci z gry Battle Rage.

%

w: Moja aktualna
(WEEYATLEE

AS: Stary staby pecet, tablet
Wacom Intuos A5 Wide i

21 calowy LCD panorama.
Reszta sie nie liczy.

w: Wkurza mnie:

AS: Przeziebienia jesienia,
wykanczajg mnie ostatnio.

No i moje wrodzone lenistwo i
brak organizacji.

w: Aktualnie pracuje nad:

AS: Dla Liberty Of Mind nad niezliczong iloscig postaci kreskdwkowych, » &

do baneréw i nad logosami dla witryn. Dla Teyonu nad grg Battle Rage ; %F it

o oraz nad platformerem 2D Quasimodo dla Play Publishing. Czasami
robie oktadki dla Fabryki Stéw. Plus r6zne drobne zlecenia, zalezy co i

dla kogo sie trafi. =

= Witch By Proffesion
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A <« Prologue 1i Prologue 2

Dwie ilustracje promocyjne wykonane na potrzet:%y Battle Rage,
_kt6r.a powstaje w Destan Entertainment (www.battle-rage.com).

l_'x =

| 3
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