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Pagrindinés Zaidimo konstravimo dalys

Jei norite kurti zaidimus, turite susipazinti su svarbiausiais zaidima sudaranciais elementais — vaizdais,
garsais ir saveika, o galbiit ir jvaldyti juos. Nors sgveika (arba galimybé bendrauti su kompiuteriu Zaidime)
yra svarbi, sgveikos pagrindai priklauso nuo zaidimo tipo ir programos, kuria zaidimas kuriamas. Placiau apie
saveika suzinosite skaitydami tolesne knygos

mokomaja medZiaga, kai kursite kelis Zaidimy tipus jvairiomis priemonémis.

Siame skyriuje aptarsime pagrindines dalis, kurios yra beveik kiekviename Zzaidime — vaizdus ir garsus.
Toks paprastas poziiiris padés jums Zaidima mintyse i§ pagrindy suskaidyti ir perprasti. Sios Zinios gali
praversti ir daugelyje kity sri¢iy, nes tai yra grafinio dizaino, tinklalapio maketo ir beveik viso interaktyvaus

duomeny apdorojimo branduolys.

Vaizdai

Akivaizdu, kad kalbédami apie vaizdus, turime omenyje tai, kg matote ekrane zaidimo metu.Bet kuriuo atveju
gamyboje nuo tinklalapio iki zaidimo juose naudojamy langy ir grafikos atvaizdy iSdéstymas yra labai svarbus.
Didel¢je kiiréjy komandoje Siuos darbus atlieka keli Zmonés, tarp kuriy yra dizaineris, prodiuseris, meno
direktorius ir kt. Kai dirba vienas ar du zmonés, vienam asmeniui tenka atlikti visy jy darbus. Dvimacio meno
objektai turi gerai atrodyti, bet taip pat jie turi atitikti auditorijg, technologija ir atmostfera, kuriai kuriate. Apie
tai kalbésime véliau, kai apzvelgsime zaidimo rinka.

Norint kurti elementus, kurie bus naudojami jvairioms sasajos dalims, prireiks daugelio programos priemoniy
ir metody. Prie§ sukiirimg elementy eskizai daznai nupieSiami popieriuj e ar iSdéstomi kompiutery] e. Naudoj
amos dvimatés pieSimo programos, dirbancios tik su plokscCiais atvaizdais, trimatés programos, leidziancios
jums kurti ir realistiskai atvaizduoti objektus, kurie realistiSkai atkuria trimat¢ aplinkg ar objektg ir net
skaitmenines nuotraukas bei nuskenuotus atvaizdus. Jei norite sukurti atvaizdus, turite susipazinti su atvaizdy
principais ir priemonémis, kurias naudosite.

Dvimatis menas apima Siuos elementus, bet ne vien juos: Meniu. Pazvelkite | savo teksty redaktoriaus,

narSyklés ar net mégstamo Zaidimo jrankiy juostg ir pamatysite dailininko meng.

Kredity langai. Siuose languose daznai yra tokie meno objektai, kaip logotipai, atvaizdai ir net Sriftai ar
specialios raidés to gaminio, Zmoniy ir bendroves, kuriai jie atstovauja. Bendroviy, gaminiy ir paslaugy

logotipai. Logotipas gali biiti paprastos raidés, dvimaciai ar trimaciai vaizdai. PanarSykite po internetg ir
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pamatysite jvairiausiy logotipy — nuo paprasty piesSiniy iki meno kiriniy. Vartotojo sgsajos. Jas galima
suskirstyti j fono atvaizdus, mygtukus,

zymeklius ir kitus objektus, kuriuos vartotojas gali spragteléti ar kitaip paveikti. Zaidimo elementai. Zaidime
vaizdus sudaro faktiiros ant sieny, grindy ir personazy. Net ant trimac¢iy modeliy ir objekty uzdedami
dvimaciai atvaizdal.

Pirmuosiuose kompiuteriuose grafika nebuvo atvaizduojama. Vietoj to tebuvo raidés ir skai¢iai. Nejtikétina,
bet ir Siose primityviose masinose buvo zaidimy. Kai tik buvo sukurtos pirmosios vaizdo plokstés (kuriy déka
monitoriaus ekrane atvaizduojama grafika), zaidimai pajudéjo link tos nuostabios grafikos, kurig matome
Siandien. Negalima visiSkai uztikrintai teigti, kad biitent Zaidimy déka pasistiméjo kompiuteriy tobulé¢jimas,
nes zaidéjai reikalavo (ir noréjo jsigyti) spartesniy lusty, geresniy vaizdo ploks¢iy ir geresnio garso. Bet net
technologijai sparciai Zengiant j priekj, buvo jprasta, kad bet kurio projekto dailininkas pirmiausia biity dar ir
programuotojas. Taip buvo dél to, kad reikéjo perkelti meng | kompiuterinj formata, o tam reikéjo iSmanyti
technologija. Siandien mes galime beveik nekreipti démesio j technologija, su kuria dirbame. Pazvelkime j
pagrinding technologija, su kuria kasdien susiduria dailininkai. Siy dieny kompiuterinéje grafikoje yra du
pagrindiniai meno tipai: dvimatis ir trimatis. Dvimatis menas —tai ploksti atvaizdai be jokio gylio, o trimatis

menas turi gylj.

Trimaciai matmenys yra nurodomi Dekarto koordinatémis X, y ir z. Tai pats jstabiausias zaidimo kiirimo
aspektas —is tiesy galite panaudoti kai kuriuos su matematika susijusius dalykus, kuriy mokétés mokykloje.
FaktiSkai Zaidimo gamyboje vadovaujamasi algebros, geometrijos taisyklémis ir fizikos désniais. Pati
paprasciausia Dekarto koordinaciy sistema —tai x horizontali linija (arba aSis), y vertikali linija ir z atstumas

pirmyn ir atgal (Zr. 3.2, 3.3 ir 3.4 pav.).

PAGRINDINIAI ATVAIZDO ELEMENTAI

Kad tinkamai suvoktuméte dvimat] atvaizda, privalote susipazinti su pagrindiniais jj sudaranciais

elementais.
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Taskas

I§ pradziy aptarsime patj svarbiausig dalyka — pagrindinj atvaizdo elementg—taska. TaSkas—tai spalvotas
taskelis ekrane. Atvaizdas kompiuteryje sudarytas i$ $iy tasky, iSsidés¢iusiy eilutémis ir stulpeliais. Tasko
iliustracijag matote 3.5 paveiksle. Nesvarbu, koks didelis ar jmantrus atvaizdas kompiuteryje bebiity ir kas
bebity daryta su juo, tai tiesiog kriiva tasky.

Kai tik atvaizdas perkeliamas j kompiuterj, nustatoma smulkiausia detalé ir jos padidinti negalima.
Atvaizdas gali biiti padidintas, o tasky skaiCius gali biiti padidintas pasitelkus matematinj procesa, vadinamg
interpoliacija, kuris iliustruotas 3.6 ir 3.7 paveiksluose, bet taip detaliy skaicius nepadidinamas. Taip

paprascCiausiai jterpiami papildomi taSkai, kad buty suglotnintas peréjimas tarp originaliy tasky.

Skiriamoji geba

Skiriamoji geba —tai atvaizde vaizduojamas tasky skai¢ius (plotis x aukstis). Tipiskas kompiuterio monitorius
atvaizduoja 75-90 dpi (taskai j colj; skaicius tasky viename atvaizdo colyje). Spausdintam atvaizdui paprastai
reikia 300 dpi ar daugiau, kad jis puikiai atrodyty atspausdintas. DaZnai tik su kompiuteriais dirbantis asmuo,
paprase¢s atvaizdo 1§ asmens, jpratusiu dirbti su spauda, nustemba, kad gautoji vieno colio piktograma yra
MILZINISKA, bet atvaizdo poZzymiuose vis dar nurodoma vienas colis su vienu coliu. MilZinisko dydzio
priezastis ta, kad su spaudiniais dirbantis asmuo iSsaugojo failg aukstesniu dpi. Dazniausiai pasitaiko 320 x
200, 640 x 480, 800 x 600, 1024 x 768, 1152x864 ir 1 280 x 1 024 ekrano skiriamoji geba.Pavyzdziui, 800 x
600 skiriamoji geba reiSkia, kad jusy ekranas bus 800 tasky ploc¢io (horizontaliai) ir 600 tasky aukscio
(vertikaliai). (Zr. pavyzdzius 3.8. 3.9 ir 3.10 paveiksluose.)

Padéties koeficientas

Kita svarbi skiriamosios gebos dalis yra padéties koeficientas arba tasko plocio ir auks¢io santykis. Ne visi
atvaizdai yra kvadratiniai. Esant 640 x 480, 800 x 600 ir 1024 x 768 dpi rezimui, padéties koeficientas yra 1:1
arba 1, o tai reiskia, kad taSkai yra kvadratiniai.

Esant 320 x 200 dpi rezimui, padéties koeficientas yra 1.21:1 arba .82, o tai reiskia, kad taskai yra aukstesni
uz plotj. Jei sukursite atvaizda 320 x 200 dpi rezime ir atvaizduosite ji 640 x 480 dpi rezime, jis bus truputj
priplotas, nes taSkai yra apie 20% trumpesni. Pasizitrekite j 3.11 ir 3.12 paveikslus ir atkreipkite démesj |
atvaizdo iSkraipymus.

Spalvos

Dirbdami su interaktyviu turiniu, privalote Zinoti, kaip kompiuteryje veikia spalvos. Tam tikrais atvejais jums
reikés tiksliai kontroliuoti spalvas, kad biity iSgauti tam tikri efektai ir atliktos kai kurios uzduotys. Zaidimuose
ir tinklalapiuose norint i§gauti tam tikra efekta, daZnai reikia nustatyti tikslig spalva. DazZnai kiti kompiuteriu
plésiantys dailininkai pateiks jums spalvos, kurig reikty naudoti atvaizde, skaitinj kodg. RGB reik§mé — tai
raudonos, zalios ir mélynos miSinys, sudarantis visas kitas spalvas, tarsi pieSimo pamokoje sumaiSytumeéte

raudong ir geltong spalva, taip iSgaudami oranzinj atspalvi.
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Taigi 255,0,0 reiskia, kad turite visas raudonas spalvas ir neturite jokios Zalios bei mélynos spalvy. Juodos
spalvos kodas yra 0,0,0, o baltos — 256,256,256. 3.13-3.17 paveiksluose matote spalvy RGB reik§mes ir (net
jei atvaizdai yra O,0,0 ir 256,256,256, atsiprasau, juodos ir baltos, spalvy) zymeklio padéti spalvy paletéje.

Be to, kartais spalvos bus apibudinamos kaip CMYK spalvy modelis. CMYK—tai rezimas, naudojamas
tradiciniame spausdinimo procese ir Sifruojamas kaip zalsvai mélyna (Cyan), rausva (Magenta), geltona
(Yelloiv) ir juoda (Black). Jus beveik niekada nenaudosite CMYK spalvos Zaidime ir kurdami kompiuterio

turinj, ir visada turésite reikaly tik su RGB ar indeksuota spalva.

Spalwvy kiekis

Kompiuterio vaizdo ploksté vienu metu gali atvaizduoti tam tikrg spalvy kiekj- 16, 256, tiikstanCius ar net
milijonus (7r.3.18, 3.19, 3.20 ir 3.21 pav.; be to, spalvy galerijoje (Color Gallery), esancioje kompaktinio disko
kataloge ,,Figures", rasite atvaizdy spalvy versijas). Spalvy kiekis vadinamas spalvy gyliu, kuris nusako, kiek
spalvy vienu metu gali biiti atvaizduojama ekrane. Spalvy gylis apibréziamas bitais ir nurodo atminties,
naudojamos vienam taSkui atvaizduoti, kiekj. Dazniausiai pasirenkamos reikSmes yra 8 bitai, 16 bity, 24 bitai
ir 32 bitai spalvy. Daugiau bity atitinka didesnj galimy atvaizduoti spalvy diapazona.

Tikros spalvos (True color) (24 bity spalvos) gali atvaizduoti 16,8 milijony spalvy kiekviename ekrano taske
vienu metu. Zmogaus akis tiek daug spalvy negali atskirtiKai spalvos kiekis didelis (High color),
atvaizduojama tik 32 000 arba 64 000 spalvy, bet tai vis dar jspudingas spalvy diapazonas, tick spalvy pakanka
daugumai darby. Ribociausias diapazonas bus pasirinkus 256 spalvas. Jis saugo spalvy informacija paletéje.
Kiekvienoje paletéje gali biiti jrasyta tukstanciai ar net milijonai spalvy reikSmiy, bet ekrane vienu metu negali
biti atvaizduojamos daugiau nei 256 skirtingos spalvos. Kai kuriuose zaidimuose ji vis dar naudojama, nes
kaip ir skiriamosios gebos atveju, daugiau spalvy reiskia daugiau duomeny, iSvedamy j ekrang. Taigi jei galite
apsieiti tik su 256 spalvomis, galite generuoti (arba piesti) zaidimo vaizdus j ekrang daug greic¢iau. Nadienos
zaidimai pradeda naudoti tiikstan¢ius spalvy, nes techniné jranga tai leidzia.

Zodis ,,generuoti" (angj. render) vartojamas kalbant apie Zaidimus, ypa¢ trimacius Zaidimus, vykstan&ius
realiu laiku, nes kompiuteris ir programiné jranga tiesiog generuoja arba kuria atvaizdg akimirksniu,
remdamiesi tuo, kurioje trimacio pasaulio vietoje esate. Tq pati galima pasakyti apie terming ,,interaktyvus"
(angj. Interactive). Filme jiis matote kiekvieng kadrg taip, kaip jj suktre filmo kiir¢jas. Kadrai néra kintantys.
Trima¢iame Zaidime pasirinkdami, kur eiti ir kg veikti, kontroliuojate, kaip atrodo kiekvienas kadras.

Kiekvienas jiisy zaidimo patirties kadras kuriamas iSkart arba tuo metu, kai jgyjate patirties.

DARBAS SU ATVAIZDAIS

Plétodami projekta, turésite dirbti su atvaizdais, kad jie atitikty jusy poreikius. Darbo su atvaizdais
pagrindai panasus ] teksto koregavimg teksty redaktoriuje. DaZznai pasitelkiamos iSkirpimo (Cut),

kopijavimo (Copy) ir jdéjimo (Paste) komandos.Taip pat aptarsime pakreipimo (Skew), pasukimo
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(Rotate), dydzio keitimo (Resize), apkirpimo (Crop) ir apvertimo (Flip) komandas.

Cut (iSkirpti) komanda. Jei iskerpate atvaizda, jis dingsta i§ ekrano. Bet nesijaudinkite, galite jdéti
ji atgal arba atSaukti savo veiksma.
Copy (kopijuoti) komanda. Kopijuojant pats atvaizdas nepaveikiamas, tiesiog sukuriama kopija

kompiuterio atmintyje, kad galétuméte jdéti jg kur nors kitur, kaip tai iliustruota 3.25 paveiksle.



