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lata niste cuceriri recente ale
tehnicii de virf care devin din ce
in ce mai prezente in viata de zi
cu zi 8 lor - nu a noastra, cel
putin pentru moment. Ceea ce Ie
uneste este dorinta lor expresa
de a ne face viata mail usoars
prin asigurarea la purtator a
informatiei de orice fel pe un

suport hardware autonom - cu

baterie si fara fir de retea - si
cat mai mic cu putinta - cat sa
intre fntr-un buzunar. Desigur ca
baza de date preferata catre
care tind toate nu poate fi

decat cea mai mare sursa de
informatie a omenirii: Internetul.
Nu acolo omul de rand isi
gaseste jumatatea pe care o
cauta de o viata, frigiderele isi

| fac comenzile, cuptoarele cu
.| microunde fgi iau retetele, iar

| state ceva mai sarace decat

_marile puteri declanseazd
_razboaie? Si ca Intotdeauns,
unde este vorba de un procesor
‘ascuns in spatele carcasei unui

aparat de larg consum, hop 3
aparut si borgul ce-l va asimila:
industria de "entertainment’.

Dar neiertatorul nostru borg cu

ani de experienta pe PC-uri si

fumii

console nu s-a multumit cu
saracia initialda a resurselor
gasite In telefonia mobila si POA.
Asa ca, spre bucuria noastra, le-
a cerut din ce in ce mai multe:
ratd mai mare de transfer,
megahertzi mai mulfi, capacitate
mai mare de memorie si display-
uri mai performante, demon-
strand inca o data ca o fi el borg
si inghite tot, da' e de-al nostru.
Toate astea au dus la o evolutie
spectaculoasa, as putea spune
revolutie tehnologica, ce poate
l[a&sa cu gura cascata chiar si pe
cineva care a urmarit pas cu pas
cum PC-ul a ajuns la PIV cu 1.5

Ghz plecéand de la XT sub 5 Mhz. |

Si iata-ne ajungand cu

povestea in ziua de azi cand

buzunarul tTngreunat de cateva
grame de tehnologie electronica

geme de informatie, comunicatie

si distractie. Si atunci incepi sa
intelegi de ce majoritatea stu-
dentilor japonezi poseda telefon

mobil cu browser de internet (-

MODE], iar americanii se
straduiesc sa introduca in sis-
temul de tnvata@mant unut din

reprezentantii PDA-ului - Pocket

PC-ul - pe care studentul 1si

« PDA {Perﬁﬂnal D:gn:ai Asaiatant}
celebri reprezentanti:
http://lwww.palm.com/
http://www. microsoft. aum!mnbﬂe!pucketpc

-MODE (internet Model =
fulusxt de telefonia mobila din Japonia.
http://www, mubxlemedla;apan cnmhmndefaq

De::!'"
Pocket PC si PALM

« WAP (Wireless Application Protocol) =
Protocol folosit de telefonia mobila din Peatui

http://www.wapforum. Drgffaqs}

Notsd: WAP si I-MODE s-ar parea ca-si vor da
mana si in America si in Europa, Nokia s
anuntandu-si deja intentia de a scoate pentru
Europa un model de telefon mobil cu ambele pm-

tocoale incorporate. -

poate incarca si accesa in orice

moment cursul, manualul si

temele si poate viziona filme dn::l-:';'.

Protocolul ce! i'T'IEI et

umentare cu Sunet de 'i‘nafta cal- e

ftate.

mari si in continua crestare aie
acestor suporturi, au facut din
ele campul de bataie pe care _:_Z-

firme mari de jocuri Incep sa-si ;'.'5-3*'

deruleze fortele. Asa a a;uns

designul jocurilor pentru WAP sé

fie anuntat ca submct de

Performantele, de,ta deatui de'?':

discutie la importanta nnnfemnté -

americana anuaté GDD £Game

_ '_-"Ewdent aneste SEUIE da buzunap
. sunt recunnscuba ca avénd un

X _pnten*;fal puternic pentru mdus-.-
- tria de jocuri, iar depéswea _Z N
limitarilor tehnice de care c:re- B

atorii de jocuri trebuie s& ting

 _seama este doar o prnhiemé EfEE;-:;_.EE:.?".ff"::" ?:-3;;'5'-'
-~ timp pentru a fi depéfsste Au 3
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aparut deja toate categoriile de .
jocuri, incepénd de la quiz-urisi
jocuri de noroc, péna |a mcur:le,_e

de aventuri, FPS-uri, RPG- uri $|. '
chiar TBS- um muittpiayer ' |
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In design ori primeaza povestea ce
trebuie sa fie foarte condensata si intere-
santa, ori game play-ul foarte concentrat
sau in mod ideal amandoua fa un loc, dar
categoric n-ai voie s-0 lungesti! Nu exista
umpluturd sau lucruri cu care sa-|
pacalesti pe player, asa cd, daca nu stii
exact ce trebuie sa faci ca sa-l atragi in
urmatorul minut de joc, atunci mai bine
las-o baltd. Trebuie sa fii scurt si la obiect
pentru player-ul nostru - stapanul nostru
- care poate sa& se joace gratie acestor
chestii micute din buzunarul lui, oriunde
are o mica pauza, intre cursuri, in
metrou, la o cafea In bar... Intr-adevar,
designul jocurilor se termind mai repede,
dar nu e si maj usor din cauza aceste;
interfete fizice ce limiteaza puternic expri-
marea jucatorului si totodata a designeru-
lui ce si-ar dori, poate, sarmanul, sa
creeze o lume vie ca aceea In care
recungasterea miscarii mainii exprimata
prin biluta soricelului duce la schimbarea
lumii pe care o guvernezi. Dar nu se poate
deocamdata... Cat despre grafica, volumul
de muncad este incomparabil mai mic decat
pentru un joc de PC sau consold, datorita
imitarilor de memorie sau a dimensiunii
pachetelor trimise. Ca si in cazul game
designului, v& pot spune ca nu e mai usor,
deoarece revin problemele cele vechi,
lupta cu pixelii, cu gestiunea paletei index-
ate, cu blocurile de sprite-uri. Puterea de
calcul a crescut in asa masura ca apar
deja 30-uri cu poligoane si voxeli, de Ia
golf 3D, curse de masini, pana la simula-
toare de zbor...lar despre programare nu
pot s& spun decat ca aceasta evolutie
rapidd a suportului hardware transforma
munca intr-un cosmar in care numai pro-
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fesionistii rezista! Chiar daca rezultatul nu
intarzie sa apara aducand satisfactia jocu-
lui terminat, ei nu au timp sa respire.
Proaspat anuntatul dispozitiv cu noile
functionalitagi introduse trebuie repede
disecat si stors de tot ce ofera el, iar
daca eziti sa o faci, e deja prea tarziu,
concurenta fiind dura,

Tavalugul Tnaltei technologii de buzunar
a pornit asemenea pbulgarului micut arun-
cat de pe inaltimea muntilor Tnzapeziti,
transformandu-se sub ochii nostri Intr-o
ditamai avalansa. Cine nu vrea doar sa
astepte si sa vadad cum lumea e acoperita
de aceasta avalansa, ci chiar sa-si aduca
contributia creeand acele jocuri la care
toti visam, este invitat sa ni se alature.
Nu avem tn Bomania o scoald 'n domeniu,
dar sunt convins ca avem talente si stim
ce este munca. In definitiv, cine e pasion-
at, nici nu va simti transpiratia. Nu e asa?
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in the lace, the pink Hoewers vhould
mralch the pink in the ribluen details. ..
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?J! Very soft cotton materisl...
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Side seam plita 6" past foot line tn slecper.
See little pencil scribbie to show split in
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Am discutat adeseori cu oameni care

~ Tmi spuneau ca au o idee de joc. Tnsa
cand fncepeam sa discutam la bani

marunti, constatam foarte repede ca
de fapt era doar o idee frumuasa dar

nu era nici pe depar*te un joc! Cred ca =

acesta e primul mit al game designu-
lui: ajunge o idee buna ca sa faci un

joc. Nimic mai neadevarat. Exista

foarte multi oameni care fsi descriu

__rdeea de jDE rapnrténdu se la jocuri

fpe care le-au ]UEEt deja (as vrea s3
._;':fac un. joc bestxal FPS Eﬂrﬂhmat cu
- j‘:;’ruie play 5: aﬁiventure r.:u tupte s::am

cainCS, cu EEPEEtEPIEtIDI si skill- -uri -
caln Fchrut 2 si cu o poveste. pre-
= :cum uea dm Myst} Elar ?n spatele o
- 'acestnr descmem superftmate se aflé

' | . _.un prﬂdus S: nu Eunt neaparat

atat de muit

Ghestta e C3 c:le la itiEE: la ]EIE: est:e.' J-
_ "'un drum nu tocmai scurt.,. Mai intai
 vezi cat din ce ti-a vemt in cap se
_ poate transforma in reguli de joc
> f‘-cﬂnsacrate stiti voi, viata persuna;u— |
lui se mésnaré in hit pmnts '

strength ul mﬂuenf;eazé atacu[

; __arrna cu energte va valﬂra ITIEH put;.m

...................................................

final, se toarna tmtu[ ‘s‘ntr'~un dncu-

game deslgn ulul ca hazé de pnrmre
_pentru un prmer:t c:la deuemament* El ff"; :j:_'§_1:51;f5?-r__t
“aici Iucr‘um!e devin. putm mai Gﬁrﬁph*
"-"_:_r::ate Aceasté vahdare a fau namenu

,unui ﬂlﬂ rmtur*lie mdustmer jDBUI"‘IiE
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decat o arma Gblsnmté mé rmg, tnaté -
bucataria de rigoare. F’E: urma, Eegi ce
ti-a iesit intr-un sistem coerent. ;f:__-_'}_i-};:_{;}éf
Dupa aia descrii Tn mare lucruri mat .

spemaie despre ;ncui t’au ﬁ‘tEl alas

chestiile care 1l vor face deaseb[t de
ceea ce exista de;a pe p[atg SI ?n

.......

“gamem“* La ei nu tm nhestu de ganui _________
_iar faza de lupta va fi ca Tn UFD

_'."daar* ca membrii squad -ului pot sa .
reactioneze singuri, ca n Incubatmn __';.:'-5.}._fj;;':

daca ma: ai actmn pmnts o Valuarea

'sentimentala nu céntéreste deloc. Tn

ha]ant.a cuntahllé Acesta ar ﬁ an::é
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5'3'-3;-'.-1.';ductle vur tucra

';-f'7:.'-.':;:’-.,ttaate departamentele de p:"ﬂ-

Ia:‘ aceaata

:;f}g'—'ﬁfunr cuntrlbm ia ﬁnahzarea tm
.: f'_;'-ijg'Ehbha ]m:uim va mf:?ude dataht
E"":'--"5'5_'-;{,z;i’.-;'{_,-_-:apecsahzate Gum ar ﬂ c:e snﬁ:- :

fét::ut:e ﬂe ucét:arﬂ pentr*u

volta engme ul Tnaté chestxa

~de mai sus este de DbeEi
_ '__-’:‘mpachetata in ambalaiui
.;:_pr‘epruducmei i

nu va fi ﬂna!

Dar nici acest dﬂcument
F’entru ca un
proiect de ]DG rrnphcé resurse

| Jmpurtante este esential ca
~termenele initiale sa fie

m Hnméma nu - |
_proiectul evolueaza intr-o serie

respectate. Pentru aceasta,

de etape care permit

 ajustarea "din mers".

_recursiv dintre motivele pentru

tiranicul deadlme. Pe pEFDUf‘Em.

Schimbarile nsa vor fiin
general "substractive’. Cel mai

ajustari va fi atotputernicul,

productiei jocului se va renunta
inevitabil la un numar de fea-

“tures descrise initial. Asta,
- spre regretul si frustrares

celor care au lucrat deja Ia
ele. Dar totul se plateste pe

lumea asta, inclusiv prea

muite idei bune!

Inseamna asta ca s-a ter-
minat treaba game designeru-
lui? Nici o sansa. Odata ce
engine-ul jocului devine _
functional si primele e!emente
de grafica sunt disponibile,
incepe munca de level design.

lar acest level design devine

| _structn.

cheia de bolta a intregil con-
Ce este level
designul? Construirea unui
nivel cu ajutorul obiectelor si
texturilor, presararea lui cu
oponenti, secrete si bonus-uri,
modelarea comportamentului
oponentilor, aliatilor si neu-
trilor, crearea locatilor st a8
evenimentelor cheie, mode-
larea ritmului in care se vor

intédmpla lucrurile in acel nivel
i alte cAteva elemente care

~ depind in particular de genul
~ de joc. In fapt, toata aceasta

treaba se va situa la limita
dintre arta si inginerie. De

- ~aceasta etapa depinde nsusi

~ sufletul jocului, gameplay-ul si
_ atmosfera. Faimoasele edi-
~ toare devin in acest moment
-'.;nstrumentul principal prin
_ care jocul Incepe sa capete

- furmé Si wai;é

- U‘h-al:t 'as';péct_;' relativ

obscur, al muncii de game
designer va fi descrierea si
_ integrarea interfetei jocului. Si,

_ﬁlstﬁb ori.

~ va marturisesc, asta este una
':dtntr‘e cele mal mgr*ate sarcini
ale game desxgneruiu: De ce?
~ Pentru c& daca interfata e ok,
_nimeni nu observa, dar daca
~_ceva nu e In reguld, tostd

lumea se piange de ea!

O alta pérte-‘a development-
_ului unde game designerul are
un cuvant de spus este fine-

tuning jocului. De obicei se

produce in perioada rush-ului

de final al proiectului, cand
testerii periaza fiecare parti-
cica de joc, vanand bug-uri,
cadnd programatorii si grafi-

cienii fac ore suplimentare din

plin si cand game designerul

trebuie sa rezolve cele mai

neasteptate efecte secundare
si nedorite ale jocului. Si totul

la sfarsitul unei perioade care
poate varia de la unul pana ia

doi - tre! ani.

Si, 1n final, vine momentul
pe care toti 1l asteapta cu
infrigurare: versiunea de

bun se va vinde smgur E}ar
exista pe piata atét de multe '_
jocuri care se vand exclusiv

_datorita reclamei...
Dar deja game deslgnerui Se
gandeste lIa urmatorul prmect

la urmatoarea idee, sau pnate
scoate din sertar game
designul acela mal vechl pe::
care |- a pu5 la péstrare pmate

‘i-a venit vremea...

~ 1n loc de tncheiere...

*’_ﬂ-’Gurﬁ ajunge cineva game

~ designer tn Boménia? Sincer,
- nu stiu exact cum. Nu pot
~ decAat sa spun cum am ajuns
~ eu. Cu mult, mult noroc. A ;
~ trebuit si o doza respectabila
- de tupeu si inconstienta, ceva
'dts;:umbliltate de a fnvata
~_despre game development $|

~ nevoia de a juca jocuri si de a

-~ face jocuri! |
~ Restul trebuie sa existe

fnauntru. ..

g 11 R Ol B L Wl

ceNaDAw

L




Grafician in domeniul'video

un challenge continuu

%gManager studlo

e —
Llbi Soft

e e o e e g et ot RO
- 3 e O %
A AR

-'q.—.-\-‘.-r e e

d___l.\. =

FYary

Mik& qunescu

graflca :
> Nume: |
Mlké”Prunescu 1

::» F:&.m: UblSGfté
Entertainment ‘

Manager Stuﬂlﬂ.,é
Graflca el

F:aieﬂta ;
iantariaare :
N Lﬁ Liﬂ Lﬂganda :
_,__j;ﬂcEputurlle} |
SRS e f‘ ks ,' T T sl

e graflclan e
ieNeige
:-:.'fl_-'fl_graflclan

'iaﬁ;tEam leader

A .
1 . Lt

-
X

= :i-_la——_ln;la-_uf L S e i S A i A
. a7 L AT ] e
o . s ;

.:.E"'.gi:uj,i-nﬂ Poms oeaace:

"ffﬁﬁﬂteam 1eader

P

B R TR on LE SEERprRr ]
= - e

el

Py e e e e T e
- r] ] Lk o =
. i e e .

- ""—\.—u—d-'_"'d-d-ﬂd-'u- — e
it '- o

Z-;:_'%E”?:;graflclan'_ :_ '

J ___..ﬂ - -.-E;,":E E}'E\iw?tpﬁ'?‘-}

oy P e e e
, i gt A e aere: i
Beries {Wvpe

b ;" ?JTF}

“%fgraf1C1an;.f

LD + -'t‘-' T
i .r-..«ﬂ.. 1: I\ﬂﬁi:

f?"f?"f-»a“m R
leader f

taam

S s LR .}

i%ﬁteam leader,ffj

*-".:"'.-5'-. "."‘-,--:':1-'--.;-:'-5:'- )
::l'-' -3_25'.1 PR I\_L I.-'l L{_ .Il:l' JI‘.p".:. :'\..r 'q_\,l.'_.'!lh'.:-*_., H - ahag|

¥
u N

e e ST e

.rr"-::-"\-_-n

51 PR
;ﬁBD manager

-...-.. 1L|=. -
Tr .ﬁfrn:" H:‘? F‘-— e o :"- r}ﬂ:‘r'} AT

FEE e e e S e

e

J'_.{;}Z'E';. ﬁéﬁ ?:f’:«" PR :f

manager Etud:l.::r

ygraf1ca
il ﬁmﬂm = ':,w and
"ﬂﬁﬂtﬁ @,

i
‘:T.-T'du 'H_A '-;.-’r"”

R

eme de gandire: v-ati gandit
Twendaté cCum camenii care
lucreaza 'n domeniul jocurilor video
si-au fuat meseria asta? Sau cum
ajungi grafician ntr-o companie de
jocuri video? Sau ai fi vrut vreodata
sa fii graphic designer?

Graphic design-ul ocupa o arie
destul de Intins&: in televiziune, In
publicitate, In industria jocurilor.
Scoli specializate n acest domeniu
nu prea sunt la noi. Aici intervin;
timpul, talentul, vointa, motivatia
(nu neaparat financiaral. Industria
jocurilor pe computer fiind una din
cele mai noi ramuri in istoria

entertainment-ului, meseriile
legate de aceasta sunt unele de
viitor. De exemplu, Don Tapscott,

" un adevarat ’ futur:str{: man”

spunea intr-o carte de-a lui (best
selling author of books in USA)
numita: "Growing up digital”, ceva
de genul: “copii st tinert, In
prezent, lucreaza, invata st se
joaca diferit de parintii lor". Video
games-urile fac parte din viata
lor. E adevaérat, jocurile video sunt
integrate In viata noastra cea de
toate zilele. Zi de zi ele capteaza
tot mai multe persoane.

Dar sa ne intoarcem la grafica:

— e L s =

inceputul a fost tot cu creionul si
hartia llucrurile astea n-au sa dis-
para niciodatal, si dupa training-ul
indelungat (depinde cat de cur‘npléx
se lucreaza) s-a ajuns si la com-
puter. Imbunatatirea “skill”-urilor
nu se opreste niciodata, azi Inveti
ceva, maine inveti altceva...
Atmosfera intr-un studio de
grafica ar trebui sa fie destinsa, sa
fie "cool”, umorul nu trebuie sa
lipseasca pentru nimic in fume,
artistul e artist. Totusi sa nu se
inteleaga gresit: ierarhile sunt
bine definite si controlul si organi-
zarea sunt puse la punct. Cineva
spunea ca a fi Graphic Studio
Manager este ca st cum ai fi un
capitan de vas (Argh!): echipajul
fiind compus din animatori 30,
modelatori 3D si artisti 2D; SM
trebuie s&-1 uneasca, armonie
intr-un cuvant si finalul sa iasa OK.
Intr-un studio grafic apar mai
multe joburi de genul: animator;
2D/30 . modelatori 30, 2D
artists, effects animators [acestia
din urma nu se ocupa de carac-
tere, el sunt "in charge” cu SkFX-
urile, animatiile de vehicule, etc).
ldealul este ca toti graficieni sa
aiba skilluri multiple: animatie,
desen, modelare, pe scurt viziune
artistica. Cineva care vrea sa
ajunga sa lucreze 'n domeniu, nu
trebuie sa aiba la inceput "com-
puter skills
“omoara’ pe cei mai multi este
talentul artistic. Daca nu ai talent
intr-un domeniu nuU are rost sa
continui....de baza este: nu confun-
da cantitatea cu calitatea. Am
vazut oament care si-au consumat
timp si nervi pentru zeci de schige,
concepte, proiecte, degeaba. Cand
lucrezi zi de zi I8 acelasi lucru,
timp de un an sau mai mult, crezi

~. Partea care-i

~ca Intri Tntr-o ruting dar tot timpul

apare un “challenge” nou. Nu tot
timpul lucrezi la ceva ce-ti place la
nebunie, dar asta nu prea se



drscuté Cand Iucrezi la un’ pr‘mect
_::u an huget mare, nu-ti permiti sa
refuzi ceva. Jocurile sunt produse
_f_:_a;nmc;ar_e-alteie‘ trebuie concepute,
“fabricate”, finisate-ok si gata de
;}ia“ﬁé'fica:he este deja intr-c continua
dezvoltare). Ele trebuie sa aduca
bani Einm'paniei (si automat oame-
nilor care au Gnntrrt}um la produsul
ﬂr‘nt} .

La inceputul unui proiect, totul
demareaza intr-o furtuna de idei:
‘hai sa Incercam aia sau
cealalta....”, dupa ce se finalizeaza
-épr‘uapé de 100%, designul
rbmei‘ntetes existd si o perioada de
__praprnduc:t:e in care se studiaza
ideile, se cautd metode optime de
‘demarat proiectul respectivl, se da
startul productiei in sine. Aici
'i‘hﬂépe ‘distractia’; pe parcurs apar
modificari in design, automat da-i si
_ schimba, apar limitarile impuse de
enginurile folosite la respectivul joc,
iar schimbari.....urmeaza perioada de
testare, iar modificari..... lar pro-
ductia jocului este vazuta diferit de
cele doua mari categorii de oamenii
din firma: graficienii si programatorii.
Graficianul 7l percepe cu o imaginatie
mal bogata cu idei mai multe, totul
din punct de vedere al ochiulul
(impactul vizuall. Programatorul 1l
percepe mat matematic, linii de pro-
gram, surse. Amandoua viziunile
sunt corecte si una fara alta dau
‘rezultate proaste. ldealul este:
éngine foarte bun, grafica foarte
puna.

Daca nu ar fi deadline-urile ar fi
:perfec:t,_ dar fara ele nu se poate.
Deadline-ul este un cuvant groaznic
pentru un studio de grafica (de fapt
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pentru toti cei implicati in proiect).
De ce nu se poate fara deadline-uri?
Pentru ca industria de jocuri se dez-
volta Intr-un ritm dement: tot tim-
pul apar lucruri not, super engin-uri,
super grafica, etc. Lucrezi la un joc
un timp si te trezesti peste 8 luni ca
esti deja in urma cu grafica, Si da-i Si
schimba... nU te potl juca cu asta,
“time is money in a dog-eat-dog
world”, De asta e bine sa anticipezi
cat de cat cum va evolua un anumit
stil de joc in timp. De obice! se cal-
culeaza timpul avandu-se in vedere
sarbatorile sau lansarea vreunei noi
platforme pentru jocuri, perioadele
acestea aducand cel mai mare profit
fata de alte zile. E bine ca departa-
mentul de marketing sa fie foarte
lucid si serios, asta ar fi un atu In
plus pentru cei care se angreneaza
in ramura asta. Ca grafician esti in
continua alerta si cautare: Intri pe
internet si te uiti: "ia sa vad ce au
mai facut “greii” de la firmele care
fac legea n jocuri, ce a8 mai aparut
nou in domeniu, pot sa fnvat st eu
lucrul asta, etc.... Este foarte bine
ca un grafician sa aiba multiple
calitati artistice. Poate improviza
rapid, folosindu-si aptitudinile si
automat se castiga timp. Daca
echipa e unita st cament ajung sa se
completeze unul pe altul Tn
productie, este totul ok. Nu rezist
si trebuie sa-i laud pe camenii cu
care lucrez: sunt nemaipomeniti. Sa
ne apropiem si de sfarsit dupa ce ati
vazut cum fst duce zilele un grafician
dintr-o companie de jocuri video.
Viitorul ne rezerva multe
surprize: mai bune, mai putin bune

[evit s& folosesc cuvantul "rele”), noi

ne adaptam din mers... dar un lucru
e clar: deja nu mai putem trai fara
computer si, automat, fara jocuri.
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Aceasta este cea mat mare
dorinta a testerilor, a acelor cameni
care toata ziua nu fac sltceva decat,
ati ghicit... s& se joace!

Esenta problemei este muit
diferita de invelis...
Mai mereu cand ma intainesc cu

prieteni st amici vechi ma Tntreaba cu

ce ma ocup. Le raspund c& ma ocup

‘de controlul calitdtii produselor. Bine,

bine, mi se raspunde, ce fel de pro-
duse? Unele mai speciale, le raspund,
testez jocuri pe calculator. Ha, ha...
cum adica? Te joci toata ziua si, pe
deasupra, te mai si platesc?l...
Trebuie sa fie foarte amuzant si
misto. Da... nu sunteti departe de
adevar, le réspund... sunteti chiar
foarte departe, In sine-mi...

Testarea bunurilor si produselor,
in general si pe scurt, reprezinta
operatiunea de cercetare si verificare
amanuntitd a tuturor parametrilor
pentru care acele produse au fost
concepute si aprobarea acestora sub
toate aspectele: tehnice, vizuale,
lingvistice, legisiative, etc., avind ca
scop final "consumarea” acestora de
catre utilizator.

Aceasta verificare se masoara In
timp, resurse umane, instrumentele
necesare operatiunii si nu in ultimul
rand factorul financiar. Testarea pro-
duselor, (odinicara C.T.C.-ul, care
reprezenta In principiu operatiunea
de "pus” stampila cu binecunoscuta-i

5:5 sigla, fara ca acele produse sa fie

| intr-adevar verificate “la sange”),
 iatacéin zma de azi reprezinta o
_meserie fara de care 1n proportie
-zdmhttuar_a, Cu unele mici exceptit,
-pici un bun nu poate fi Scos pe piata.
~ In timp, da:;'urit_é naturii si firii omu-

ui, odata cu trecerea de la o orén-
duire Ia alta, si/sau concomitent cu

" pidicarea pe scara societatii,

cerintele fatad de calitatea produselor
au crescut Intr-un ritm ametitor.
Produse pe care altadata le acceptai

sub o forma care de cele mai muite

ori nu-ti prea tncénta ochiul, cat
despre continut ce s& mai vorbim,
astazi ne ardatam sceptici chiar sila

cele mai de calitate si performante
produse. Suntem ocarecum
indreptatiti sa fim asa, dar nu se
banuieste ca In spatele produsului pe
care-l dorim se afld o industie
intreaga, un Intreg angrenaj, din
care, daca o singura rotita lipseste,
aparitia bunului respectiv poate fi
compromisa. In acest sistem, un loc
aparte i1l ocupad departamentul de
testare.

La nivel de ramura, (a jocurilor
electronicel, luindu-se in considerare
ca toate criteriile de mal sus au fost
indeplinite, se poate lua in calcul '
operatiunea de testare, aldturindu-
se celorialte trei: design, grafica si
programare. Toate actiunile acestor
departamente se afla In interdepen-
denta, conditie fara de care jocul nu
poate fiinta si "naste” In conditii
optime. Fiecare dintre aceste depar-
tamente isi poate aduce in mod egal
sau diferit aportul asupra "constru-
irn" produsuluil din punct de vedere
cantitativ, in functie de natura
acestuia si sarcinile care le-au fost
atribuite. Pentru calitate nu exista o
scala de masurare a acesteia, fiecare
departament contribuind in faze si
stadii diferite In mod esential asupra
“bunului” respectiv.

In cele mai multe cazuri, depar-
tamentul de testare “se implica” si
intervine In procesul de productie in
momentul in care exista suportul
“fizic” (in acest caz se substituie
celui vizuall pe care Isi poate
desfasura activitatea. Mai pe
Intelesul tuturor, atunci cand exista
o harta, nivel, subnivel sau orice
altceva care poate fi considerat ca
parte distincta a proiectului,
procesul de testare poate incepe.
Procesul propiu-zis de testare
incepe cu o zi-doua de “pre-prepar-
ing” (in realitate, de cele mai multe
ori nu se intampla) In care se aduce
la cunostinta tuturor factorilor impli-
cati, de catre "Project manager”,
proiectul respectiv, incepind de la
numele acestuia, utilizarea engine-
ului X sau Y, pana la termenul de

predare (deadlinel. Se schiteaza in
linii generale sarcinile fiecarui depar-
tament si se aduce la cunostinta
tuturor documentatia (scenariul) &
jocului respectiv, fara a se omite sub
nici o forma termenul de predare, SR
care de cele mai multe ori este daca
nu inuman, cel putin aberant... Sidin
acest motiv, al deadline-ului, de cele L
mai multe ori jocurile sunt concepute
intr-un fel pentru ca la final S& arate
radical diferit. In acest sens, de-s
lungul intregului proiect “tsi aduc
contributia” o serie de factori, atat
obiectivi, cat si subiectivi. modificari
si schimbari de forma si fond, fie
numai st simpla lor enumerare
ducindu-ma cu gandul la vesnicele
“nopti albe” din timpul sesiunilor din
studengie... i |

Urmeaza etapa a doua In care
test team managerul, mpreuna cu
cele trel departamente cu umnlngu |
acestuia, cad de acord asupra princi-
palilor pasi pe care_ trebuie sa-i :
urmeze [cel putin o perioada de timp
- in functie de maodificarile care se
fac pe parcurs), sarcinile ce le revin
fiecarui departament, schimbul de
informatii, stabilicea softurilor ce se
folosesc, ce instrumente se uti- -
lizeaza (acestea putind fi diferite, in
functie de platforma pe care trebuie
sa iasa jocul: GameBoy C'Dlﬂ'ur 4
Oreamcast, Playstation, b
sau PC, TV-tunnere, U.IdEDdi'fll telew- e
zoare etc.), legatura ‘i‘ntr;ef_'acest;e T
departamente ar fi ideal sa se tina
permanent si in tIITIIJ real pe tt::rata
durata proiectului, simularea schim-
bului de baze de huguru,-. a feed-back-
ului acestora, precum si adaugarea in S
arsenal a altor s_n:r'ftqf_*i Si p:fﬂgrarhe i
auxiliare dar necesare procesului de '

- testare (programe de captare a

imaginitor sub forma de screen-

shot-uri, fie sub forma de imagini, de

preferinta jpg-uri, fie sub format

avi.). Tot In aceasta etapa are loc

instalarea propriu-zisa a jocului (care
poate fi in diferite stadii; “de con-
structie”, "alfa, beta, pre-master,
golid”). Tot in aceasta etapa, test
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!‘T‘IfEZLﬂ" taatﬂrn In care sunt incluse
' -tcfats EDElE “fnrma" ale varﬁlum#ur

e gnld s8u, 84 zicem. hceptnd de la

'.'.:"'_;;:;f'-:.;f__'f\.-‘EPEtUHEE beta pénﬂ la final. Cmtarula
. dupa care sunt categorisite aceste

; ;stadn (alfa, . beta, to.) depind de

Tn aceasté Etapé se testeazﬁ la

?_ greu 'péné la cel mai mic amanunt

e Etnate acele eiemente sau grupuri de

._”:"E’IEmer:te care au 0 anumita legatura

i $f logica In desfasurarea jocului,
.5"-'5".';5-__TUE_E_$JTH£L‘;Q%_J testele grafice, teste

o ale Ii.iﬁ'iiniidr ‘ale inventarului,

de co-

S .'ilzsune aiﬁ camereiﬂr ale animatiilor,

:::" o oale numpnrtamentuiu: caracterelor,
L8 decsune, gamepiay-u! ale meni-

o ._-'EUI"HDF

safeguard tests, teste de

g instalare/dezinstalare, teste ale

S :_-f-3-'.5_tra|ect:urninr teste imgwstlce
S 1:-‘13&51:9 de ret:.ea Eret;ea !acaté Imk

T '..ljlexsstent;m si vaiabihtétu licentelor, 8

" logo-urilor, a tertilor, a tuturor ele-

e ' ':_'_Qz'rﬁehtelur care prin prezenta
. incorecta sau ilegala Tn joc. pot. con-
e -'.--_5"5t1tm probe 1n justitie.

Etapa 2 patra 2 Eprﬂbaruf (the

:appruuail reprezmté atat
A ;jg;recunuasterea calitatii jocului per
~ ansamblu Erespectw a ideii de geniu

o j:-'a celor de la dasign aspﬂctufm

- face alergie!!l Ei bine...

_ asasea..
intr-a saptea...

~ vizugl extraordinar, datorat graficie-

nilor, al operatiunii de "Insufletire” a
jocului de catre programatori si nu n
cele din urma a supervizarii calitagii

‘muncii celor trel departamente mai

sus amintite, de cAtre testeril, cat
si “depresurizarea” binemeritats si
Tncarﬂaraa bateriilor pentru prmeutzul

urmatonr.

Acestes au fost, pe scurt, prin-
cipalele etape de constructie a8 unui
joc, acestea continind un minim de
informatii si In acelasi timp
reprezentind cazurile normaie {ide-
gle). In practics, aceste stape sunt
pline de retuséri, adica.., de buguri!

Pe tot parcursul proiectului,

comportamentul factorului uman
suferd modificari radicale. S-a obser-
vat c& nu atat gradul de dificultate a
' jocului sau gradul de “implicare” a

testerului In functie de placerea pe
care o are el fatd de acest joc
reprezinta problema principala a
starii sale de echilibru, a randamen-
tului si a performantelor acestuia,
principalul element negativ consti-
tuind-ul ingrata sarcing de a cauta
sistematic, cu o staruin{a aproape
iesitd din comun, infiordtoare, ener-
vanta, "sisifica”, disperata chiar, tot
ceea ce altora “le-a scapat’, acest
echilibru al sistemuiui nervos
alterindu-se si "datoritad” celui de-al
doilea element: durata proiectului
care de foarte multe ori se pre-
lungeste Tn mod justificat.

. Cu cat durata proiectului este mai
mare, cu atat starea de saturatie si

de “repulsie” fatad de jocul respectiv
creste. Spre comparatie ludm un

produs pe care dvs. il adorati, va

place enorm... sa zicem 0 prajitura.
In prima zi 0 veti ménca pe
nerasufiate, In a doua 2i v& va places,
in a treia o veti accepta, In a patra
aproape c-o veti indesa, in a cincea,

~daca o veti manca, cu siguranta o

veti da afara imediat, iar in a sasea,
doar daca va veti gandi la ea, veti
| testerul de
foarte multe ori poate ajunge in ziua
pentru ca, ﬂa;a' ajunge
Cu siguranta va
crapal o

Daca inca nu v-ati saturat de
atata joaca, va pot spune ca, teura-
tic, oricine poate ajunge tester de

jocuri pe calculator, daca dispune de

cate ceva: in primul réand s& aib3 dis-

cernamant {asta nu Inseamna in mod

automat c3 daca este major are §i

-.cépaaitate de discernamant, sau

viceversal, sa aiba putere de concen-
trare sustinuta (element vitall,
ca-paci'tate de analiza si sinteza a
jocului per ansamblu si a jocului
“demontat” pe bucatele {important),

duce un bug (element esentiall,

‘gésirea algoritmilor pentru reprodu-

ceres acelui bug {(element esentiall,
capacitates Si d:spuzﬂ;;a de & comu-.

nica {important), un bun bagaj de |
cunostinte asupra sistemelor de

operare, 8 cunoasterii MS Office-ului

(important), ceva cunostinte despre

retele (un plus), cunostinte despre

~ programare si/sau grafica (un plusl,

limba englezé bine (element esential),

germana {un plus), franceza /spaniold
/ italiana (un plus), disponibilitatea de

8 lucra peste program si In zilele
nelucratoare. _

§i cum acestea nu ar fi de
ajuns, testerului nu trebuie sa-i

lipseascé imaginatia. De ce? Pentru

c#, dups ce toate caile clasice de
testare se vor fi epuizat (lucru care
gste aproape impaosibil), el trebuie

8&-si puna mintea la contributie

pentru 8 inventa “c&” proprii de

testare, “ilogice” omului din afaré El

trebuie s&-si lase imaginatia sa
zburde In voie gi s& apeleze, de ce
nu, si la instinct. Marile buguri, de
cele mai multe ori, asa se desco-
pera, prin combinatii ciudate de
taste, urmind un anumit traseu al
jocului complet aiurea, sau cine stie
ce altd tastd sau comanda poate fi

capacir.ataﬁ si abilitatea de a repro-

apﬁsaté

Tot testerul trebuie s& aduna

“cércotasul” vesnic pus pe hargs,

cosmarul designerilor, graficienilor,
dar mai ales al programatorilor,

"inc&patanatul” negociator 'n lupta
cu valoarea si calitates.
Dupa cum ati observat, IIfJEEEtE

ceva: Da! Pentru a fi un tester bun o

nu-i de ajuns sa fii un “gamer nréit”.

Deosebirile sunt uriase, sarcinile
fiecaruia, la fel, diferite. Unul con-
tribuie la crearea acelui produs, iar

celalalt la "consumarea” acestuis.
Deci, fratilor, nu confundati placerea

detasatsd de a butona, de multe ori
jnconstient, un anumit joc, cu

Impovaratoarea responsabilitate de a
testa un joc.

Ups!... Timpul a trecut si se
pare cé am intrat In pauzé... ma
scuzati... discutdm dupa... acum ma

grabesc sa intru In retes sa ma

zobesc cu baietii la CS... ce naiba...
ma&car 'n pauza sa ma joc si eu |

|

- :_:_.:Euga_rstu. s& faca propuneri, s& ar_ltlce R
la sénge atunci cénd ceva nu esten
:r'agui_ﬂ sau nu 1i place. Ce mai tura-
_vura, testerul reprezinta baiatul riu,
cel care cauta nod In papura la tot
ce-i bun sau réu, el reprezinta
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