Sztuka koncepcyjna

Maurice Beumers (Mo)

O autorze

Maurice Beumers (Mo) urodzit sie i mieszka
w Niemczech. Rysowat juz od najmtodszych
lat. Samodzielnie studiowat réznorodne
dziedziny wiedzy sprzyjajgce tworzeniu
dobrych ilustracji, w tym anatomig i optyke,
rozwijajgc w ten sposob swoje umiejetnosci
oddawania ksztattu, perspektywy i postaci.
Po odbyciu stazu w branzy reklamowej Mo
zajat sie tworzeniem obrazéw na zlecenie,
pracujgc przede wszystkim aerografem.
Obecnie pracuje w dziale wydawniczym
europejskiej firmy z branzy komputerowej,
poza tym nadal z zapatem pracuje jako
artysta i ilustrator. Mo uzywa programu
CorelDRAW od wersji 6, a obecnie
wykorzystuje petnie mozliwosci pakietu
CorelDRAW Graphics Suite do tworzenia
materiatdw marketingowych i ilustraciji
cyfrowych.
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Sztuka koncepcyjna

Rysunek 1: Obraz koncepcyjny

W cieniu masywnej bramy miejskiej
przycupnety ciche, porzucone domy.
Pojedyncze plamy zfocistego Swiatta
wydobywaty I$nigcy meszek na ruinach
zdobionych belkami budynkdéw, teraz
przybranych bujng roslinnoscig, ktéra powoli,
lecz nieustepliwie, przywracata malownicze
niegdys$ fasady naturze. Samotny podréznik
w ciemnym ptaszczu uniést sie w siodle

i rozejrzat wokot. Atmosfera spokoju

i porzucenia byta jednak tylko
powierzchowna. W cieniu czyhato co$
groznego i podstepnego...

Ta scena moze pochodzi¢ z gry fabularnej
toczacej sie w swiecie fantasy. Moim
zadaniem jako ilustratora koncepcyjnego jest
stworzenie obrazu, ktéry wizualnie oddaje
ten opis(rysunek 1).

Na kolejnych stronach opisze podstawowe
etapy tworzenia obrazéw koncepcyjnych
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wraz ze szczegotowym opisem korzysci,
jakie przynosi oprogramowanie

Corel PHOTO-PAINT. Dzieki zrozumiatym
narzedziom, tatwemu w dostosowaniu
obszarowi roboczemu i nieograniczonym
mozliwosciom twérczym program ten jest
poteznym narzedziem w reku artysty

i ilustratora pracujgcego technikg cyfrowa.

Szkicowanie pierwszych
pomystow

Gdy juz wyobraze sobie ogolny zarys obrazu,
robie kilka wstepnych szkicow w programie
Corel PHOTO-PAINT. Bede z nich pdzniej
korzysta¢ podczas rozwijania catego obrazu.

Tworzenie kazdego szkicu zaczynam od
klikniecia kolejno Plik » Nowy i wybrania
ustawien w oknie dialogowym Utwérz nowy
obrazek. Podaje proporcje 1000 na 500
pikseli i wybieram jasnoszare tto. Nastepnie



dodaje nowy obiekt, klikajgc kolejno Obiekt »
Utworz » Nowy obiekt.

Na tym obiekcie moge szkicowa¢ tak samo,
jak na arkuszu celuloidu.

Do szkicowania uzywam narzedzia
Malowanie, najczesciej z jednym z gotowych
typow pedzli z kategorii Otéwek.

Szkicuje szybko i zapisuje rysunki jako pliki
CPT. Moim celem jest uchwycenie
ciekawego ujecia i wyrazu catej sceny
(rysunek 2). Niewazne, ze szkice sg troche
niezgrabne i niedopracowane.

Rysunek 2: Luzne szkice
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Rysunek 3: Przecigganie prowadnic z linijek

Okreslanie kompozyciji,
wymiaréw i punktu widzenia

Gdy juz znajde pomyst na odpowiednie
przedstawienie tematu, musze podjaé
decyzje dotyczace kompozycji, kadrowania
i punktu widzenia.

Postanawiam stworzy¢ efekt chiaroscuro,

z ciemnym ttem i pierwszym planem,

a jasnym centrum. Do catej kompozyciji
dobrze bedzie pasowac kadr w proporcjach
panoramicznych, na przyktad 21:9.

Aby dopasowac¢ obraz do pozadanych
wymiaréw, uzywam narzedzia Kadrowanie.
Obszar odcinany jest zacieniowany na szaro,
dzieki czemu widze wynikowe proporcje
przed faktycznym wykadrowaniem.

Gtéwne obszary zainteresowania w obrazie
rozmieszczam wedtug ztotego podziatu.
Dodatkowo uzywam prowadnic, aby
przygotowac gtéwne elementy kompozyciji.
Skorzystanie z prowadnic wymaga
wczesniejszego aktywowania linijek
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(Ctrl + Shift + R). Gdy aktywny obszar
roboczy jest juz otoczony linijkami, moge
Sciggna¢ prowadnice poprzez przecigganie
ich z linijek (rysunek 3).

Konfigurowanie pedzli
teksturowych

Nastepnie przygotowuje pedzle
niestandardowe z korncéwkami
teksturowymi, ktére pozwolg mi dodawac
do obrazu teksture podczas malowania.
Nazywam te pedzle niestandardowe
spedzlami teksturowymi”. Wystarczy jedno
pociggniecie pedzla teksturowego, aby
wygenerowac ztozone przedmioty (takie jak
liscie) lub symulowac tekstury naturalne
(takie jak kamien czy kora).

Przygotowuje pedzel z kategorii Pedzel
ozdobny i stosuje koncowke

z niestandardowej biblioteki koncowek.
Dostosowuje swoje biblioteki koncowek

i zapisuje kazdg z osobna, zeby tadowaé
tylko te koncéwki, z ktérych korzystam



(rysunek 4). Na przykfad jedna biblioteka
zawiera koncowki z teksturami kory, ainna —
z teksturami kamienia i skaty. Podglad
koncowek w biezgcej bibliotece moge
zobaczy¢ w oknie dokowanym Ustawienia
pedzla (rysunek 5).

Cho¢ mozna uzywac tej samej korcéwki na
réznych pedzlach, wole konfigurowaé ten
sam pedzel z réznymi koncowkami

i zapisywac¢ kazdg kombinacje pedzla

i koncowki jako osobny wzorzec. Pozwoli mi
to zaoszczedzi¢ czas pdzniej, gdy bede
rozwija¢ szczegoty obrazu.
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Rysunek 5: Wyswietlanie podgladu korcéwek
w biezgcej bibliotece koricowek

Tworzenie koncowek pedzli
z zawartosci maski

Program Corel PHOTO-PAINT pozwala
wygodnie tworzy¢ koncowki z dowolnego
obrazka. Wystarczy wykorzysta¢ obrazek
jako maske na czarnym tle, a nastepnie
utworzy¢ koncowke z zawartosci maski.
Wybieram obrazek skaty, ktérego uzyje do
stworzenia koncowki z teksturg kamienia.
Najpierw naktadam czarne tlo, aby
wyodrebnic teksture potrzebng do koncéwki,
po czym dodaje na krawedziach efekt winiety
(rysunek 6). Maska zostanie zatadowana
jako obraz w skali szarosci, o wartosciach od
czerni (obszary zamaskowane) do bieli
(obszary edytowalne).

Tworze nowy dokument z czarnym ttem,
ustawiajgc szerokosc¢ i wysoko$¢ 999 pikseli.
To najwieksze wymiary, z ktérymi mozna
zapisac¢ koncowke pedzla.

Rysunek 6: Obrazek skafy postuzy za maske. Dodaje
czarne tfo i efekt winiety.
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Nastepnie faduje obrazek skaty jako maske
(Maska » Zataduj » Zataduj z dysku).
Musze wigczy¢ nakladke maski, aby maska
stata sie widoczna i byto mozliwe ustawienie
jej zawartosci jako koncowki (rysunek 7).

Rysunek 7: Obrazek skaty jest tadowany jako maska.
Naktadka maski zakrywa obszary chronione.

Teraz ciemne obszary sg zamaskowane,
a jasne wyswietlane jako ciemne.
Niezamaskowane obszary postuzg potem
za swego rodzaju stempel w pedziu
teksturowym, gdy bede tworzy¢ koncowke
z zawartosci maski.

W oknie dokowanym Ustawienia pedzla
klikam ikone Opcje koncéwek i wybieram
opcje Utworz z zawartosci maski
(rysunek 8). Na koniec zapisuje pedzel
jako wzorzec (rysunek 9).
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Rysunek 9: Zapisywanie pedzla jako nowego wzorca

Zspisz pedzel...
Usun pedzel

Zresetis typ pedala

Koncowka jest gotowa. Dla potrzeb mojej
kompozycji utworze jeszcze kilka koncéwek,
aby mie¢ do wyboru rézne tekstury.

Dodawanie koloréow

Teraz pora zacza¢ malowanie. Tworze nowy
dokument o szerokosci 2100 piksel
i wysokosci 900 pikseli. Wybieram neutralny,
ziemisty kolor tta, na przyktad ochre.

Wykorzystam jeden ze swoich szkicow jako
naktadke, wiec teraz importuje go jako nowy
obiekt i zmieniam jego rozmiar, aby pasowat
do rozmiaru dokumentu. W oknie
dokowanym Menedzer obiektow ustawiam
tryb scalania Mnozenie, aby widzie¢ tylko
ciemne wartosci pociggnie¢ otéwka. W trybie
Normalny szkic w ogdle nie bytby
przezroczysty.



Zanim zaczne malowac, tworze palete

z tatami przyktadowych koloréw. Potem
wydobede kolory z tej palety i dodam je

do palety Obrazek stanowigcej centralne
miejsce dla wszystkich kolorow
niestandardowych uzywanych w obrazku.
Paleta Obrazek jest domysinie wyswietlana.
Jesli jest ukryta, mozna jg wyswietli¢ poprzez
klikniecie kolejno Okno » Palety koloréw »
Paleta obrazka. Najpierw klikam strzatke
palety wysuwanej na palecie Obrazek

i wytaczam opcje Automatycznie
aktualizuj, aby zapobiec automatycznemu
dodawaniu nowych koloréw z obrazka do
palety Obrazek. Wytaczenie tej opcji
pozwala mi kontrolowa¢, ktére kolory sg
dodawane do palety.

Nastepnie tworze nowy obiekt o nazwie
Paleta. Uzywajgc pedzla z kategorii Pedzle
ozdobne, maluje taty réznych koloréw na tle
0 jasnobrgzowym, btotnistym kolorze
(rysunek 10). Paleta zawiera po kilka kolorow
zimnych i cieptych o réznych wartosciach
barwy i nasycenia. Bardzo istotne jest
zrownowazenie i zharmonizowanie kolorow.

Rysunek 10: Maluje probki koloréw na osobnym
obiekcie

Nastepnie ukrywam wszystkie inne obiekty
w oknie dokowanym Menedzer obiektow,
pozostawiajgc widoczny jedynie moj obiekt
Paleta. Klikam strzatke palety wysuwanej na
palecie Obrazek i wybieram opcje Dodaj
kolory z widocznych, aby dodac¢ kolory

z mojej namalowanej probki do palety
Obrazek (rysunek 11). Nastepnie
przywracam widocznos¢ pozostatych
obiektéw, a ukrywam obiekt Paleta. Podczas
malowania uzywam koloréw z palety
Obrazek, poniewaz zawiera ona tylko te
kolory, ktore chce widzie¢ na tym obrazku.
Aby nieznacznie zmodyfikowac kolor
podczas malowania, wskazuje wybrany kolor
na palecie Obrazek i przytrzymuje nacisniety
przycisk myszy, az pojawi sie podreczna
paleta koloréw. Wtedy wybieram nieco inny
kolor.

Paleta obrazka

Automatycznie aktualizuj
Dodaj kolory z widocznych
Dodaj kolory z obiektéw
Dodaj kolory z obrazka

Ustaw kolor farby
Ustaw kolor papieru
Ustaw kolor wypehienia

Paleta

Usuri kelor
Edytuj kolar

Ustaw jako domyélna
Pokaz nazwy koloréw

Przewiri do poczatku

Rysunek 11: Dodawanie koloréw do palety Obrazek

Maluje na trzech osobnych poziomach:
pierwszego planu, srodka i tta. Kazdy poziom
to odrebny obiekt (rysunek 12), na ktérym
tworze orientacyjne, jeszcze niezgrabne
ksztatty (rysunek 13).
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Rysunek 12: Pierwszy plan, $rodek i tto to osobne
obiekty

Usuwam niektére elementy szkicu, aby
wyrazniej zaznaczy¢ istotne ksztatty. Na tym
etapie koncentruje sie wytacznie na
kompozycji i ogdinej formie. Gdy bede juz
zadowolony z kompozycji, skoryguje ton

i jasnos$¢ osobno dla pierwszego planu,
Srodka i tha, aby wiasciwie oddac ogdlng
atmosfere. Pedzlem z kategorii Aerograf
wprowadzam pierwsze réznice walorowe

w oswietleniu.

b s

Rysunek 13: Ustalenie gtéwnych ksztattow

Definiowanie ksztaltow

Niektore formy sg zbyt niedoktadne

i wymagajg podkreslenia, wigc musze
usung¢ szczegodlty w wybranych obszarach.
Unikam uzywania gumki do takich zadan,
poniewaz wymazane obszary nieodwotalnie
przepadajg. Zamiast gumki korzystam z
kolejnej wspaniatej funkcji programu Corel
PHOTO-PAINT — maski obcinania. Zamiast
wymazywac fragmenty obiektow, mozna je
uczyni¢ niewidocznymi przez malowanie na
maskach obcinania.

Aby wygenerowac nowy kanat, na ktérym
moge malowac przezroczystoscia,
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zaznaczam obiekt i klikam kolejno Obiekt »
Maska obcinania » Utwérz »

Z przezroczystosci obiektu. Obszary
przezroczyste zamalowuje na czarno,

a nieprzezroczyste na biato.

Oryginalny obiekt jest caty czas zachowany.
Pd6zZniej moge w razie potrzeby przywracac
niewidoczne fragmenty obiektu jedynie
poprzez zmiane rysunku maski, nie tracgc
oryginalnego obiektu. Uzywanie masek
obcinania ma te dodatkowg zalete, ze moge
utworzy¢ osobng maske obcinania dla
kazdego obiektu (rysunek 14).



Do ustalenia ksztattéw uzywam pedzla
ptaskiego. Aby go stworzy¢, ustawiam duzg
wartos¢ parametru Sptaszczenie dla
wybranego pedzla z kategorii Pedzel
ozdobny. Tak sptaszczonym pedzlem
nanosze gtéwne ksztalty (rysunek 15).
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Rysunek 14: Maski obcinania sg wymienione w oknie

dokowanym Menedzer obiektow. Czerwona
obwddka wskazuje aktywnag maske obcinania.

Dodawanie tekstury
i szczegotow

Pora dodac¢ pierwsze tekstury. Na tym etapie
scalam wszystkie obiekty z them (Ctrl + Shift
+ strzatka w doét), aby mie¢ mozliwosé
taczenia koloréw. Korzystajgc z r6znych
pedzli teksturowych, moge dodatkowo
podkresli¢ strukture domdw i roslinnosci.

Pracuje wyfgcznie od ciemnego do jasnego,
poniewaz obszary znajdujgce sie w cieniu
wymagajg mniej szczegotdw niz obszary
jasniejsze, ktore sg bardziej widoczne.
Zawsze przestrzegam zasady, aby malowac
tylko to, co jest widoczne.

Rysunek 15: Gtéwne ksztatty nanosze ptaskim pedzlem

W oknie dokowanym Ustawienia pedzla
ustawitem dla biezgcego pedzla parametry
Zanikanie, Tekstura krawedzi i Utrata
koloru na wartosci z zakresu 30—40. Tak
przygotowanego pedzla niestandardowego
uzywam w sposob przypominajgcy techniki
olejne, ksztattujgc plastyczno$é
poszczegolnych form. Pedzlem Otéwek

nieco wyrazniej zaznaczam najjasniejsze
obszary oraz tekstury (rysunek 16).

Aby wprowadzi¢ efekt odlegtosci, gtebi

i rozmazania dalekiego planu, delikatnie
rozjasniam bardziej oddalone obszary
pedzlem niestandardowym z kategorii
Aerograf. Uzywajac tego pedzla,
wprowadzam efekt zamglenia. Jak widac,
bardziej oddalone obszary sg mniej
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szczegotowe od obszarow
pierwszoplanowych. Taki podziat szczegotow
pozwala mi $ciggng¢ uwage odbiorcy na
srodek kompozycji. To samo dotyczy

obszardw zacienionych, ktére réwniez
zawierajg niewiele szczegotow.

Na tym etapie dodaje kolejne szczegoty
i elementy pierwszego planu (rysunek 17).

Rysunek 17: Dodawanie dalszych szczegétéw do obrazka

Korygowanie koloréow

Gdy uzywa sie koloréw mato nasyconych,
ztamane barwy zawsze nieco przesuwajg sie
na kole koloréw. Na przyktad rozjasnienie
czerwonego poprzez dodanie biatego lub
jasnoszarego powoduje przesuniecie koloru

10 | CoreIDRAW Graphics Suite X7

w strone barw chtodniejszych. Dodawanie
bladych koloréw powoduje tez zmiane
jasnoéci i kontrastu koloru bazowego. Aby
zapanowac nad tymi przesunigciami
barwnymi, przede wszystkim uzywam
swojego pedzla niestandardowego

z kategorii Aerograf w trybie scalania Kolor



lub Naktadka. Korzystajgc z tych trybow
scalania, tatwiej mi dopasowac kolory
poprzez zréwnowazenie odcienia i jasnosci.

Ostatni krok to skorygowanie koloru catosci
za pomocg krzywej tonalnej (Ctrl + T).
Ponownie uwydatniam kolory kontrastujgce,
a dopasowuje kolory harmonizujgce.
Koryguje kolor i ton poprzez modyfikowanie
pojedynczego kanatu petnokolorowego,
taczacego wszystkie kanaty obrazka
(rysunek 18). Wykres pokazuje rownowage
miedzy cieniami (dolna czgs¢ wykresu),
potcieniami (Srodek wykresu) a Swiattami
(go6rna czes¢ wykresu).

Krzywa tonalna (==l
8 ®
[ [Automatyczny balans tonéw | | Ustawienia |
Wzorce:
Aktywny kanal: RGB -

[ yswict wezystde kenah!
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Rysunek 18: Krzywa tonalna umozliwia korygowanie
koloru i tonu

Nieco wykrzywione budynki oddajg
dziwaczny urok miasta, a tuszczaca sie farba
fasad podkres$la uptyw czasu i atmosfere
porzucenia. Ziemista, stonowana paleta
koloréw oraz pojedyncze przedmioty, takie
jak porzucone koto i rozrastajgca sie
roslinnos¢, tworzg atmosfere samotnosci, ale
i swojskosci (rysunek 19). Staratem sie
unika¢ zimnych barw, ktére wprowadzityby
do obrazka poczucie zagrozenia.

Rysunek 19: Skorygowane kolory i tony oddajg wiasciwg atmosfere
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Przygotowanie obrazka do
publikacji w Internecie

Gotowy obrazek zamierzam wystac klientowi
pocztg elektroniczng, wiec potrzebuje
niewielkiego pliku o wysokiej jakosci. Aby
zoptymalizowac plik do publikacji

w Internecie, klikam kolejno Plik » Eksport
dla Internetu (rysunek 20). Wybieram opcje
JPEG z listy Format i koryguje ustawienia
JPEG. Zachowuije tryb koloru Kolory RGB
(24 bity), poniewaz obrazek bedzie
wyswietlany na ekranie. Nastepnie ustawiam
parametr Jako$é na 100, aby unikngé
artefaktow JPEG, ktére pojawiajg sie przy
wysokiej kompresji. Ustawiam parametr
Podformat na Opcjonalny (4:4:4), co
poprawia probkowanie koloréw i zapobiega
rozmywaniu bardziej nasyconych barw.
Ustawiam tez parametr Rozmycie na 0, aby
obrazek zachowat ostro$¢ oryginatu.

W obszarze Zaawansowane upewniam sie,
ze zaznaczone jest pole Z wygtadzaniem,
aby uzyskac¢ estetyczny wyglad. Uzywam tez
ustawien koloru dokumentu zamiast obrazu
probnego. Nie osadzam profilu koloréw, ale
zaznaczam pole Optymalizacja, aby
uzyskac jak najlepszg kompresje. Obszar
Transformacja w tym przypadku mnie nie
interesuje, poniewaz chce zachowac rozmiar
oryginalny i rozdzielczo$¢ obrazka. Po
wybraniu odpowiednich ustawien zapisuje
obrazek.

Ostateczny obrazek koncepcyjny wysytam
do klienta — dyrektora artystycznego. Na
0got tworze trzy lub cztery rézne obrazki
koncepcyjne, po czym jeden z nich rozwijam
na podstawie wyboru dyrektora
artystycznego, aby uzyskac¢ spojnosc ze
stylem wizualnym gry. Kolejne etapy to
szczegotowe rysunki architektury i uktadu
domow. Ostateczne pomysty bedag
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modelowane w aplikacjach do grafiki 3D,
tworzac caty wirtualny Swiat gry
przygodowej. Gracz przekona sie, ze w tym
starym, opuszczonym miescie za urokliwymi
fasadami domdw kryjg sie w cieniach
niebezpieczenstwa.
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Rysunek 20: Okno dialogowe Eksport dla Internetu umozliwia poréwnanie obok siebie oryginalnego pliku

Corel PHOTO-PAINT z podgladem pliku wynikowego.
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