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Pamokos konspektas

"Objekty apjungimas ir Sesélio kirimas" skaitmeninéje grafikoje yra du svarbis procesai, padedantys
sukurti sudétingesnius ir tikroviskesnius vaizdus. Zemiau paaiskinsiu kiekvieng i $iy procesy:

### Objekty apjungimas

Objekty apjungimas (angl. "object merging" arba "boolean operations") yra technika, naudojama 3D
modeliavime, kurioje keli objektai susijungiami j viena. Tai gali apimti:

1. **Sujungima (Union)**: Dviem ar keliems objektams sujungti, taip sukuriant vieng bendrg objekta.
2. **Atémima (Difference)**: Vieno objekto forma pasalinama is kito, sukuriant unikalig forma.

3. *¥*Kirtimg (Intersection)**: ISgaunamas tik tas tlris, kuris yra bendras abiems objektams.

Sios operacijos leidZia menininkams ir dizaineriams sukurti sudétingesnes formas ir struktdras, kurios gali
bati sunkiai sukurtos naudojant tik vieng objekta.

#t# Sesélio karimas

Sesélio kiirimas yra procesas, leidZiantis suteikti objektams gylio ir realistiskumo. Se$éliai yra esminé
vizualiyjy efekty dalis, nes jie padeda suvokti erdve ir objekty iSdéstyma. Pagrindinés Seséliy kdrimo
technikos apima:

1. **Sviesos 3altiniai**: Apibrézti, i§ kur $viesa krenta, kad bity galima pamatyti, kur turi susidaryti eséliai.
2. **Segéliy tipai**:

- **Dengiantys $eséliai (Cast shadows)**: Seséliai, kuriuos objektai meta ant kity pavirsiy.

- **Priimancios sesélius (Receive shadows)**: Pavirsiai, kurie priima kity objekty Sesélius.

3. **Segéliy kokybé**: Naudojant skirtingas technikas (pvz., raiskos $eséliai, dinaminiai $eséliai), galima
pasiekti skirtingg Seséliy detaluma.

Integruotai naudojant objekty apjungimg ir Sesélio kiirimg, skaitmeninés grafikos menininkai gali sukurti
jspudingus ir dinamiskus vaizdus, kurie geriau perteikia realybe ir ZiGrovui suteikia malonumo patirtj. Taigi,
Sios dvi technikos yra esminés bet kokio 3D modeliavimo ir skaitmeninés dailés procese.



Parenge informatikos mokytojas Artiiras Sakalys

Perspektyva skaitmeninéje grafikoje yra technika, naudojama vaizduojant trimates objektus dvimatyvéje
erdvéje, kad jie atrodyty realistiskesni ir suteikty gylio pojutj. Tai pasiekiama taikant tam tikras taisykles,
kaip objekty dydis ir pozicija keiciasi pagal jy atstuma nuozitrétojo.

Yra keletas pagrindiniy perspektyvos tipy:

1. **Vienos tasko perspektyva**: Si technika naudojama, kai vaizduojamas objektas matomas i$ fronto. Visi
paralelis linijy segmentai sukoncentruojami j vieng taska horizonte.

2. **Dviejy tasky perspektyva**: Si technika taikoma, kai stebimas kampas. Dvi linijos, kurios yra paralelios,
atsiskiria j du taskus horizonte. Si perspektyva daznai naudojama architektiriniuose piesiniuose.

3. **Trijy tasky perspektyva**: Tai sudétingesné technika, kai objektai matomi i$ tam tikro aukscio. Be
dviejy tasky, treciasis taskas paprastai yra virs arba po objektu, kuriai pritaikoma perspektyva.

Perspektyva leidzia menininkams ir dizaineriams sukurti gylio ir erdvés pojatj, kuris gali bati labai svarbus,
ypac 3D grafikoje, zaidimy dizainere ir animacijoje. Naudojant perspektyvg, galima sukurti dinamiskesnius ir
jtaigingesnius vaizdus.

Skaitmeninéje grafikoje Sie terminai daZniausiai nurodo tam tikras operacijas, atliekamas su geometriniais
objektais, tokiomis kaip poligonai ar kiti figliros. Paaiskinsiu kiekvieng terming:

1. **0bjekty sujungimas** (angl. Union) - tai operacija, kurios metu du ar daugiau geometriniy objekty
(pavyzdziui, du poligonai) yra sujungiami j vieng. Rezultatas bus naujas objekto Sesélis, apimantis visus
pradiniy objekty taskus. PavyzdZiui, jei turite dvi skirtingas zonas, sujungimas sukurs plotg, apimantj abi.

2. **Skirtumas** (angl. Difference) - tai operacija, kurios metu vieno objekto forma pasalinama is kito
objekto. PavyzdZiui, jei turite didesnj apvaly objektg ir maZesnj apvaly objektg, kurio centras yra ant
didesnio, skirtumo operacija sukurs plotg, kuris atitinka didZiojo objekto formg be maZojo objekto.

3. **Sankirta** (angl. Intersection) - tai operacija, kurios metu nustatoma sritis, kuri yra bendroji abiejy
objekty dalis. Pavyzdziui, jei turite du apskritimus, sankirta bus plotas, kuris yra bendras abiems
apskritimams, t. y. dalis, kuri yra abiejose formose.

4, **ISskyrimas** (angl. Exclusion) - tai operacija, kuri gali bati naudojama kaip atskira sgvoka, nors daznai
tai yra sinonimas skirtumui. Tai bldas Zymeéti arba pazyméti dalj objekto, kuri negali biti jskai¢iuojama ar
kuri yra atmesta.
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5. **Padalinimas** (angl. Division) - tai operacija, kurios metu objektas padalijamas j dvi ar daugiau daliy.
Tai gali bati naudingas bldas, kai norite sukurti dvi atskiras formas is vienos didelés figtiros, pavyzdZiui,
padalinti stac¢iakampj j du mazesnius staciakampius.

Sios operacijos yra esminés dirbant su skaitmeninémis grafikos programomis, CAD sistemomis ir kitomis
dizaino priemonémis, leidZianc¢iomis manipuliuoti ir kurti kompleksines formas.

Objekty apjungimas ir Sesélio kirimas skaitmeninéje grafikoje yra svarbios dizaino technikos, padedancios
sukurti vizualiai patrauklius ir dinamiskus karinius. Sios technikos pla¢iai naudojamos jvairiose srityse,
tokiose kaip grafikos dizainas, iliustracija, web dizainas ir animacija. Pateikiu keletg praktiniy pavyzdZiy, kaip
mokiniai gali naudoti Sias technikas:

### 1. Logotipo dizainas

**Pavyzdys:** Mokiniai gali sukurti logotipg naudodami objekty apjungima, kad sukurty sklandy ir vieninga
dizaing. Galima sukurti pagrindine forma (pvz., apskritima), o tada apjungti jg su kitomis formomis (pvz.,
trikampiais, stac¢iakampiais) ir pritaikyti Sesélj, kad logotipas atrodyty iskilesnis.

### 2. Socialiniy tinkly jrasy grafika

**pavyzdys:** Mokiniai gali sukurti patrauklius socialiniy tinkly grafikus, apjungdami skirtingus elementus
(piktogramas, tekstg, fonus). Naudojant Sesélius, galima sukurti gylio efekta, pavyzdziui, tekstui pridedant
Seseélj, kad jis labiau iSsiskirty i$ fono.

### 3. lliustracijos kiirimas

**pavyzdys:** Mokiniai gali kurti iliustracijas, sujungdami skirtingas figlras ir formas. Pavyzdziui, jie gali
piesti medj, apjungdami apskritimus (lapams) ir staciakampius (kamienui). Sedéliai gali bati pridéti po
medZiu, kad atrodyty, jog jis stovi ant Zemés.

#i# 4. Vektoriniai pieSiniai

**pavyzdys:** Mokiniai gali dirbti su vektorine grafika, naudojant programine jrangg, tokig kaip Adobe
Illustrator ar Inkscape. Jie gali sukurti sudétingus piesinius, apjungdami kelis objektus (pvz., gyvinus, géles)
ir pritaikydami Sesélius, kad suteikty daugiau dimensijy.

### 5. Prezentacijy kdrimas

**Pavyzdys:** Mokiniai gali naudoti PowerPoint ar Google Slides, kad sukurty informatyvias ir patrauklias
prezentacijas. Objekty apjungimas padés jiems sukurti grafikus ar diagramos, o Seséliai pridés
profesionalumo ir estetikos.
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### 6. Zaidimy dizainas

**pavyzdys:** Mokiniai, domintys Zaidimy kdrimu, gali kurti Zaidimy grafikas, apjungdami veikéjus ir
aplinka. Seséliai gali bti naudojami, kad suteikty Zaidimo pasauliui gyvybés ir realumo.

#it#t 7. Skaitmeninis menas

**Pavyzdys:** Mokiniai gali eksperimentuoti su abstrakciu skaitmeniniu menu, kurdami paveikslus,
apjungdami jvairias formas ir spalvas. Seéliavimas gali pridéti dramatiskumo ir idry$kinti tam tikras
kompozicijos dalis.

it ISvados

Naudodamiesi Siais pavyzdziais, mokiniai gali geriau suprasti, kaip objekty apjungimas ir Sesélio kirimas
veikia skaitmeninéje grafikoje, ir pritaikyti Sias technikas savo kirybiniuose darbuose. Svarbu kiirybingai
eksperimentuoti su skirtingais objektais ir SeSéliavimo metodais, kad blty galima rasti unikalias ir iSskirtines
kompozicijas.



