
Parengė informatikos mokytojas Artūras Šakalys 
 

Pamokos konspektas 

 

 

"Objektų apjungimas ir šešėlio kūrimas" skaitmeninėje grafikoje yra du svarbūs procesai, padedantys 

sukurti sudėtingesnius ir tikroviškesnius vaizdus. Žemiau paaiškinsiu kiekvieną iš šių procesų: 

 

### Objektų apjungimas 

 

Objektų apjungimas (angl. "object merging" arba "boolean operations") yra technika, naudojama 3D 

modeliavime, kurioje keli objektai susijungiami į vieną. Tai gali apimti: 

 

1. **Sujungimą (Union)**: Dviem ar keliems objektams sujungti, taip sukuriant vieną bendrą objektą. 

2. **Atėmimą (Difference)**: Vieno objekto forma pašalinama iš kito, sukuriant unikalią formą. 

3. **Kirtimą (Intersection)**: Išgaunamas tik tas tūris, kuris yra bendras abiems objektams. 

 

Šios operacijos leidžia menininkams ir dizaineriams sukurti sudėtingesnes formas ir struktūras, kurios gali 

būti sunkiai sukurtos naudojant tik vieną objektą. 

 

### Šešėlio kūrimas 

 

Šešėlio kūrimas yra procesas, leidžiantis suteikti objektams gylio ir realistiškumo. Šešėliai yra esminė 

vizualiųjų efektų dalis, nes jie padeda suvokti erdvę ir objektų išdėstymą. Pagrindinės šešėlių kūrimo 

technikos apima: 

 

1. **Šviesos šaltiniai**: Apibrėžti, iš kur šviesa krenta, kad būtų galima pamatyti, kur turi susidaryti šešėliai. 

2. **Šešėlių tipai**: 

   - **Dengiantys šešėliai (Cast shadows)**: Šešėliai, kuriuos objektai meta ant kitų paviršių. 

   - **Priimančios šešėlius (Receive shadows)**: Paviršiai, kurie priima kitų objektų šešėlius. 

3. **Šešėlių kokybė**: Naudojant skirtingas technikas (pvz., raiškos šešėliai, dinaminiai šešėliai), galima 

pasiekti skirtingą šešėlių detalumą. 

 

Integruotai naudojant objektų apjungimą ir šešėlio kūrimą, skaitmeninės grafikos menininkai gali sukurti 

įspūdingus ir dinamiškus vaizdus, kurie geriau perteikia realybę ir žiūrovui suteikia malonumo patirtį. Taigi, 

šios dvi technikos yra esminės bet kokio 3D modeliavimo ir skaitmeninės dailės procese. 
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Perspektyva skaitmeninėje grafikoje yra technika, naudojama vaizduojant trimates objektus dvimatyvėje 

erdvėje, kad jie atrodytų realistiškesni ir suteiktų gylio pojūtį. Tai pasiekiama taikant tam tikras taisykles, 

kaip objektų dydis ir pozicija keičiasi pagal jų atstumą nuožiūrėtojo. 

 

Yra keletas pagrindinių perspektyvos tipų: 

 

1. **Vienos taško perspektyva**: Ši technika naudojama, kai vaizduojamas objektas matomas iš fronto. Visi 

paralelūs linijų segmentai sukoncentruojami į vieną tašką horizonte. 

 

2. **Dviejų taškų perspektyva**: Ši technika taikoma, kai stebimas kampas. Dvi linijos, kurios yra paralelios, 

atsiskiria į du taškus horizonte. Ši perspektyva dažnai naudojama architektūriniuose piešiniuose. 

 

3. **Trijų taškų perspektyva**: Tai sudėtingesnė technika, kai objektai matomi iš tam tikro aukščio. Be 

dviejų taškų, trečiasis taškas paprastai yra virš arba po objektu, kuriai pritaikoma perspektyva. 

 

Perspektyva leidžia menininkams ir dizaineriams sukurti gylio ir erdvės pojūtį, kuris gali būti labai svarbus, 

ypač 3D grafikoje, žaidimų dizainere ir animacijoje. Naudojant perspektyvą, galima sukurti dinamiškesnius ir 

įtaigingesnius vaizdus. 

 

Skaitmeninėje grafikoje šie terminai dažniausiai nurodo tam tikras operacijas, atliekamas su geometriniais 

objektais, tokiomis kaip poligonai ar kiti figūros. Paaiškinsiu kiekvieną terminą: 

 

1. **Objektų sujungimas** (angl. Union) - tai operacija, kurios metu du ar daugiau geometrinių objektų 

(pavyzdžiui, du poligonai) yra sujungiami į vieną. Rezultatas bus naujas objekto šešėlis, apimantis visus 

pradinių objektų taškus. Pavyzdžiui, jei turite dvi skirtingas zonas, sujungimas sukurs plotą, apimantį abi. 

 

2. **Skirtumas** (angl. Difference) - tai operacija, kurios metu vieno objekto forma pašalinama iš kito 

objekto. Pavyzdžiui, jei turite didesnį apvalų objektą ir mažesnį apvalų objektą, kurio centras yra ant 

didesnio, skirtumo operacija sukurs plotą, kuris atitinka didžiojo objekto formą be mažojo objekto. 

 

3. **Sankirta** (angl. Intersection) - tai operacija, kurios metu nustatoma sritis, kuri yra bendroji abiejų 

objektų dalis. Pavyzdžiui, jei turite du apskritimus, sankirta bus plotas, kuris yra bendras abiems 

apskritimams, t. y. dalis, kuri yra abiejose formose. 

 

4. **Išskyrimas** (angl. Exclusion) - tai operacija, kuri gali būti naudojama kaip atskira sąvoka, nors dažnai 

tai yra sinonimas skirtumui. Tai būdas žymėti arba pažymėti dalį objekto, kuri negali būti įskaičiuojama ar 

kuri yra atmesta. 
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5. **Padalinimas** (angl. Division) - tai operacija, kurios metu objektas padalijamas į dvi ar daugiau dalių. 

Tai gali būti naudingas būdas, kai norite sukurti dvi atskiras formas iš vienos didelės figūros, pavyzdžiui, 

padalinti stačiakampį į du mažesnius stačiakampius. 

 

Šios operacijos yra esminės dirbant su skaitmeninėmis grafikos programomis, CAD sistemomis ir kitomis 

dizaino priemonėmis, leidžiančiomis manipuliuoti ir kurti kompleksines formas. 

 

Objektų apjungimas ir šešėlio kūrimas skaitmeninėje grafikoje yra svarbios dizaino technikos, padedančios 

sukurti vizualiai patrauklius ir dinamiškus kūrinius. Šios technikos plačiai naudojamos įvairiose srityse, 

tokiose kaip grafikos dizainas, iliustracija, web dizainas ir animacija. Pateikiu keletą praktinių pavyzdžių, kaip 

mokiniai gali naudoti šias technikas: 

 

### 1. Logotipo dizainas 

**Pavyzdys:** Mokiniai gali sukurti logotipą naudodami objektų apjungimą, kad sukurtų sklandų ir vieningą 

dizainą. Galima sukurti pagrindinę formą (pvz., apskritimą), o tada apjungti ją su kitomis formomis (pvz., 

trikampiais, stačiakampiais) ir pritaikyti šešėlį, kad logotipas atrodytų iškilesnis. 

 

### 2. Socialinių tinklų įrašų grafika 

**Pavyzdys:** Mokiniai gali sukurti patrauklius socialinių tinklų grafikus, apjungdami skirtingus elementus 

(piktogramas, tekstą, fonus). Naudojant šešėlius, galima sukurti gylio efektą, pavyzdžiui, tekstui pridedant 

šešėlį, kad jis labiau išsiskirtų iš fono. 

 

### 3. Iliustracijos kūrimas 

**Pavyzdys:** Mokiniai gali kurti iliustracijas, sujungdami skirtingas figūras ir formas. Pavyzdžiui, jie gali 

piešti medį, apjungdami apskritimus (lapams) ir stačiakampius (kamienui). Šešėliai gali būti pridėti po 

medžiu, kad atrodytų, jog jis stovi ant žemės. 

 

### 4. Vektoriniai piešiniai 

**Pavyzdys:** Mokiniai gali dirbti su vektorine grafika, naudojant programinę įrangą, tokią kaip Adobe 

Illustrator ar Inkscape. Jie gali sukurti sudėtingus piešinius, apjungdami kelis objektus (pvz., gyvūnus, gėles) 

ir pritaikydami šešėlius, kad suteiktų daugiau dimensijų. 

 

### 5. Prezentacijų kūrimas 

**Pavyzdys:** Mokiniai gali naudoti PowerPoint ar Google Slides, kad sukurtų informatyvias ir patrauklias 

prezentacijas. Objektų apjungimas padės jiems sukurti grafikus ar diagramos, o šešėliai pridės 

profesionalumo ir estetikos. 



Parengė informatikos mokytojas Artūras Šakalys 
 

 

### 6. Žaidimų dizainas 

**Pavyzdys:** Mokiniai, domintys žaidimų kūrimu, gali kurti žaidimų grafikas, apjungdami veikėjus ir 

aplinką. Šešėliai gali būti naudojami, kad suteiktų žaidimo pasauliui gyvybės ir realumo. 

 

### 7. Skaitmeninis menas 

**Pavyzdys:** Mokiniai gali eksperimentuoti su abstrakčiu skaitmeniniu menu, kurdami paveikslus, 

apjungdami įvairias formas ir spalvas. Šešėliavimas gali pridėti dramatiškumo ir išryškinti tam tikras 

kompozicijos dalis. 

 

### Išvados 

Naudodamiesi šiais pavyzdžiais, mokiniai gali geriau suprasti, kaip objektų apjungimas ir šešėlio kūrimas 

veikia skaitmeninėje grafikoje, ir pritaikyti šias technikas savo kūrybiniuose darbuose. Svarbu kūrybingai 

eksperimentuoti su skirtingais objektais ir šešėliavimo metodais, kad būtų galima rasti unikalias ir išskirtines 

kompozicijas. 


