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Рассмотрены программные и непрограммные средства адаптации сис-
тем графического дизайна. Приведены примеры автоматизации произ-
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Ключевые слова: системы графического дизайна; гейм-дизайн; автоматиза-
ция обработки изображений; адаптация Adobe PhotoShop и Illustrator. 

The software and non-program means of adapting graphic design systems 
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Создание графики в игровом дизайне – процесс очень трудоемкий, 
затратный по времени и, как следствие, по материальным ресурсам. 
Кроме интерактивных процедур обработка и создание изображений 
включает рутинные, не требующие вмешательства пользователя опера-
ции, которые будет называть автоматическими. Современные системы 
графического дизайна содержат развитый набор инструментов по авто-
матизации такого рода операций. 

Важнейшим непрограммным средством повышения эффективности 
разработки  являются макросы. Макрос состоит из операций – последо-
вательности действий пользователя в среде Photoshop (либо Illustrator)  
с последующим воспроизведением этих действий в порядке, установ-
ленным самим пользователем. В гейм-дизайне макросы используются 
при работе с покадровой анимацией, при создании большого количества 
однотипных объектов, при многократном изменении размера изображе-
ния, при работе с развертками 3D моделей, при подготовке рабочей об-
ласти. Так для создания покадровой анимации эффективно последова-
тельно реализовать повторение последнего создания дубликата и пере-
мещение (без копирования элемента) и повторное трансформирование 
дубликата данных (с копированием элемента). Для того, чтобы регист-
рировать разрабатываемые игровые приложения в интернет-магазинах 
от Google и Apple, необходимо создать коллекции иконок в различных 
разрешениях и форматах. Сами магазины лишены какой бы то ни было 
автоматизации  они реализуют лишь экспорт в нужный формат от-
дельного изображения, что является рутинной операцией, отнимающей 
очень много времени. Макрос существенно ускоряет маскирование сло-
ев исходных изображений для их нарезки в соответствии с шаблонами 
(рис. 1, рис 2). 

 

Рис. 1. Шаблоны для нарезки изображения 
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Рис. 2. Изображение, разрезанное по шаблону 

Для работы с файловой системой и инструментами, которые недос-
тупны для записи в макросы, PhotoShop и Illustrator имеют развитый 
Application Programming Interface (API). Из всего многообразия языков 
кроссплатформенным и достаточно популярным у разработчиков явля-
ется JavaScript. Программа-редактор ExtendScript Toolkit не предостав-
ляет всего многообразия отладочных средств, однако, безусловно, по-
могает с написании кода. Вышеупомянутые интернет-магазины требуют 
для регистрации игры не только иконки, но и игровые экраны клиент-
ских устройств. Задачу размещения объектов по прямоугольникам  
с различными соотношениями сторон решает скрипт, который работает 
со специально подготовленными слоями изображения. Аналог команды 
«массив», которая всегда существовала в CAD-системах и давно требу-
ет реализации в системах графического дизайна, также реализуется по-
средством скриптов. Программы создают копии объекта с их различны-
ми модификациями вокруг центра (рис. 3) – «круговой массив» – и мат-
ричное размещение «размножаемых» объектов – «прямоугольный мас-
сив». 
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Рис. 3. Результат работы скрипта «круговой массив» – копирование тре-
буемого числа объектов вокруг центра с поворотом 

 Заполнение граней Lowpoly-текстурами, импортированными  
из 3D Max, также применяется скрипт. Технологический процесс рабо-
ты с изображением с десятикратным уменьшением для маломощных 
машин состоит в том, чтобы на время редактирования слоев избежать 
зависаний сцены. На финальную, увеличенную для рабочих станций, 
версию посредством макроса накладываются эффекты – тени, экструды, 
градиенты, обводка – без нарушения пиксельной сетки также использу-
ется скрипт. Адаптация систем графического дизайна с помощью встро-
енных непрограммных средств и API позволяет разрабатывать игровую 
графику более эффективно и качественно. 
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