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%
Trumpa istorija
kaitmeniné grafika turi ilga ir sudétinga istorija, prasidedandia XX amziaus viduryje. Stai

pagrindiniai jos plétojimosi etapai:

1. 1950-ieji: Skaitmeninés grafikos pradmenys. Pirmieji bandymai kurti grafikus buvo atliekami
naudojant kompiuterius, kurie tik pradéjo atsirasti. 1951 m. buvo sukurtas pirmasis kompiuteris

"UNIVACI", 0 1955 m. "IBM 704" leidzia kurti paprastus grafikus.

2. 1960-ieji: Grafikos programas pradeda kurti mokslininkai. John Whitney ir Ivan Sutherland yra dvi
svarbios figliros Siuo laikotarpiu. Ivan Sutherland sukiiré "Sketchpad" - programg, kuri leidzia

vartotojams piesti ant ekrano, kas laikoma viena i§ pirmyjy grafinés vartotojo sasajos (GUI) programy.

3. 1970-ieji: 3D grafika ir interaktyvios grafikos atsiradimas. Siuo laikotarpiu prasidéjo intensyvesnis
kompiuterinés grafikos vystymasis, jskaitant 3D modeliavimg. 1972 m. buvo sukurtas "Pong", pirmasis

kompiuterinis zaidimas su grafika.

4. 1980-ieji: Personaliniy kompiuteriy atsiradimas. Kompiuteriné grafika pradeda placiau skleistis visur.
Atsiranda pirmosios grafikos kortelés, kurios leidZia kurti geresn¢ kokybe ir daugiau spalvingy grafiniy

objekty.

5. 1990-ieji: 3D grafika ir animacija pasiekia naujg lygj. Filmy industrijoje ir kompiuteriniuose
zaidimuose vis daugiau naudojama 3D grafika. Pavyzdziui, 1995 m. animacinis filmas "Toy Story" tapo

pirmuoju pilno ilgio kompiuteriniu animaciniu filmu.

6. 2000-ieji: Skaitmeninés grafikos tobulinimas ir interneto plétra. Atsiranda naujos technologijos, tokios
kaip HTMLS ir CSS3, leidZiancios kurti sudétingesnj ir interaktyvesnj turinj internete. Taip pat

populiar¢ja socialinés medijos platformos, kurios remiasi grafika.

7. 2020-ieji: Dirbtinis intelektas ir masininis mokymasis. Naujos technologijos, tokios kaip 3D
spausdinimas ir virtuali bei papildyta realybé (VR ir AR), tampa vis populiaresnés. Skaitmeniné grafika

placiai naudojama jvairiose srityse, jskaitant dizaing, meno kirinius, filmus ir Zaidimus.
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Skaitmeniné grafika nuolat evoliucionuoja, prisitaiko prie technologiniy pokyc¢iy ir bendruomenés

poreikiy, tod¢l jos istorija yra nuolat besikei€ianti ir dinamiska.

2D skaitmeniné grafika yra procesas, leidZziantis kurti ir manipuliuoti dvimaciais  vaizdais
kompiuterinése sistemose. 2D grafika apima viska nuo paprasty piesiniy iki sudétingy iliustracijy,

logotipy, reklamy ir zaidimy grafiky.

2D atsiradimo istorija

1. Pradzia: 1960-aisiais, su kompiuteriy atsiradimu, prasidéjo ir skaitmeninés grafikos plétra. Pirmieji

2D piesiniai buvo kuriami naudojant paprastas komandas, leidziancias vizualizuoti geometrines formas.

2. 1970-igji: Siuo laikotarpiu atsirado pirmosios grafikos programos, kaip ,,Sketchpad®, kuri leido

vartotojams interaktyviai piesti kompiuteriu.

3. 1980-ieji: 2D grafika pradéjo populiaréti Zaidimuose ir reklamose, daugiausia dél asmeniniy

kompiuteriy plétros.

4. 1990-ieji: Su interneto atsiradimu 2D grafika tapo esminiu elementu tinklalapiy kiirime. Tokiu biidu

pradéjo vystytis ir grafikos redagavimo programiné jranga.

5. XXI amzius: 2D grafika sékmingai integravosi ] jvairias sritis, jskaitant animacija, Zaidimus, reklamg

ir socialinius tinklus, ir toliau tobulinama su moderniomis technologijomis.

2D skaitmenin¢ grafika naudojama jvairiose srityse:

- Reklama: Sukuriant vizualing medziaga, kuri pritraukia vartotojy démes;.

- Zaidimy pramoné: 2D Zaidimai, kuriy grafika sudaro piesiniai arba iliustracijos.

- Animacija: Animacijos filmy kiirimas, kuris naudojamas tiek pramogy, tick edukacijoje.
- Web dizainas: Svetainiy intervencijy kiirimas, ikony ir logotipy gamyba.

- Meno kiirimas: Skaitmeninis menas, kuriame menininkai gali naudoti skaitmeninius jrankius kurti

savo karinius.
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Programin¢ jranga

Yra daug programinés jrangos, kuri specializuojasi 2D skaitmeninés grafikos kiirime. Populiariausios 18
ju:

1. Adobe Photoshop - itin galinga grafikos redagavimo programa, placiai naudojama nuotrauky

redagavimui, iliustracijy kiirimui.

2. CoreDRAW - vektorinés grafikos redagavimo programa, puikiai tinkanti logotipy ir plakato
dizainui.

3. GIMP - atvirojo kodo programa, skirta grafikos redagavimui, sitilanti daugybe funkcijy, panasiy |

Photoshop. Nemokama.

4. Inkscape - dar viena nemokama vektoriniy piesiniy programa, skirta kurti ir redaguoti vektorinius

vaizdus.

5. **Adobe Illustrator** - pla¢iai naudojama vektoriniy iliustracijy programiné jranga, skirta

profesionaliam darbui.

Siandien skaitmeniné 2D grafika yra neatsiejama meno, komunikacijos ir technologijy dalis, o jos

galimybés nuolat pleciasi ir tobuléja.




