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Materiaty ¢wiczeniowe

Wszelkie materiaty ¢éwiczeniowe: wyktady, instrukcje oraz pliki éwiczeniowe dla potrzeb
realizacji materiatu dydaktycznego z przedmiotu Podstawy grafiki rastrowej beda dostepne
przed kolejnymi zajeciami na stronie WWW prowadzgce;j: http://mdoruch.iis.p.lodz.pl w
zaktadce Grafika Komputerowa.

Wsrod materiatéw éwiczeniowych znajdg sie pliki graficzne oraz tekstowe, a takze pliki
multimedialne i inne niezbedne do zaje¢ materiaty. Prosze pobraé pliki znajdujgce sie w
folderze lab_IV_pliki.zip i zapisa¢ np. na pulpicie.

Kluczem do sukcesu ¢wiczenia jest wykonywanie instrukcji krok po kroku oraz
uwazne czytanie tresci teoretycznej z opisami funkcji.

Plan ¢wiczenia:
1. Grafika tréjwymiarowa



XIl. Grafika trojwymiarowa

Poznajmy funkcje, ktére pozwalajg tworzy¢ grafike tréjwymiarowa w Adobe Photoshop CS6 (ale tylko
w wersji Extended i gdy karta graficzna obstuguje technologie OpenGL 2.0).

Przed pracg z grafikg tréjwymiarowg warto zmieni¢ przestrzen roboczg na 3D. Aby Utworzy¢ nowy
obiekt 3D, musimy wskaza¢ programowi Zrédto, z ktérego obiekt taki chcemy utworzy¢ oraz rodzaj
tworzonego obiektu. Robimy to w panelu 3D:

Utworz nowy obiekt 3D

Utworz nowy obiekt 3D Zrodio: | Wybrane warstwy

Zrodio: | Wybrane warstwy

Pocztowka 3D
Wybrane warstwy

s Soietka robocza

IIT¥: BisZace zaznaczenie

redefiniowanych

¢ Objetos¢ 3D

Wyzej widzimy rozwinieta liste 4 rodzajéw Zrédta:
- Wybrane warstwy,

- Sciezka robocza,

- Biezace zaznaczenie,

- Plik.

Dla Wybranych warstw mozliwe sg wszystkie dostepne rodzaje obiektow:
- Pocztowka,

- Wyttoczenie 3D,

- Siatka z ustawien predefiniowanych,

- Siatka z mapy gftebi,

- Objetos¢ 3D.

Dla Wybranych warstw (,wybrane” oznacza zaznaczone w panelu Warstwy) - jako Zrédto -
pierwszym mozliwym do utworzenia obiektem 3D z warstwy - obiektu dwuwymiarowego - jest
Pocztowka. Mozna jg — jak zwyktg kartke pocztowg — dowolnie obracaé w przestrzeni trojwymiarowej,
oswietla¢, dodawac cienie.

Dalej - z Wybranej warstwy mozna tworzy¢ Wytfoczenie 3D — z catej warstwy, ksztattu czy tekstu.

W trakcie pracy z grafikg 3D mozemy wykorzystaé dostepne w programie ksztatty predefiniowane
(patrz na rysunku ponizej — Siatka z ustawien predefiniowanych, Siatka nazwano strukture obiektu
tréojwymiarowego), takie jak bryty geometryczne (kule, walce, szesciany itp.) czy gotowe przedmioty,
np. butelka, kapelusz.... Ksztattom tym przypisano kolory w skali szarosci:
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Utworz nowy obiekt 3D
Zrodlo: | Wybrane warstwy

Pocztowka 3D
Wythoczenie 3D
Siatka z ustawien predefiniowanych

Opakowanie szescianu <

. Z listy ksztaltow predefiniowanych
Kula wybrano Opakowanie szeScianu

Panorama sferyczna
Butelkz od wina

Na wybrany czy utworzony przez nas obiekt, program naktada aktywng warstwe, ktéra moze zawierac
np. jakas teksture, zdjecie, kolor, ale moze tez byc¢ pusta.

Dla zdjgcia-warstwy, pod ktora nie bylo
innej warstwy lub tta, zastosowano
Opakowanie szescianu. Szescian
zawieszony jest w przezroczystosci:

EeTna
Ziwykly <) Kryce: 100% =

Zablokuj: B8 o7 b @& Wypelnienie: 100%  ~
[Naal

2 '!' Warstwa 0
|27

Warstwa 1

Dla zdjecia-warstwy, pod ktorg byta inna
warstwa, zastosowano Opakowanie
szeScianu. Szescian lezy na tej warstwie:




Nizej, na wybrany obiekt Opakowanie sze$cianu, program natozyt aktywng warstwe, ktéra byta pusta,
przezroczysta; mimo to szescian nie jest przezroczysty — posiada przypisang kolorystyke skali szarosci

Warstwy
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Kolejnym mozliwym obiektem 3D jest Siatka z mapy gtebi — program przetwarza nasz obrazek na
skale szarosci, z ktorej tworzy mape gtebi na podstawie swiatta - obszary jasne sg podnoszone, a
ciemne - obnizane. Tworzac model 3D z mapy gtebi, mamy do dyspozycji jedng z czterech dostepnych
geometrii: Ptaszczyzna, Ptaszczyzna dwustronna, Cylinder czy Kula.

Ostatnim mozliwym obiektem tworzonym z Wybranej warstwy jest Objetosc¢ 3D. Jest to powazne i
trudne zagadnienie; zainteresowanych odsytam do Pomocy programu Photoshop pod adresem:

http://helpx.adobe.com/pl/photoshop/using/dicom-files-photoshop-extended.html Ogdlnie mozna
powiedzieé, ze — cytujgc z Pomocy — ,,Objetos¢ 3D mozna okresli¢ na podstawie pliku z wieloma
ramkami, takiego jak plik DICOM stosowany w obrazach medycznych. Program Photoshop tgczy
poszczegdblne plasterki pliku w obiekt 3D, ktéry mozna przetwarzaé w przestrzeni 3D i wyswietla¢ pod
dowolnym katem. W celu zoptymalizowania wyswietlania zeskanowanych materiatéw, na przyktad
kosci czy tkanki miekkiej, mozna stosowad szereg efektdw renderowania objetosci 3D.”

Dla Sciezki roboczej i Biezacego zaznaczenia

o . . . s . . Utworz nowy obiekt 3D
mozliwe jest utworzenie obiektu tréjwymiarowego Frodio: |[Ecdaraboca
tylko jako Wytfoczenie 3D:

* Wytloczenie 3D

W programie Photoshop mozna tez otwiera¢ gotowe obrazki 3D; wskazujemy je w menu 3D > Nowa

warstwa 3D z pliku...


http://helpx.adobe.com/pl/photoshop/using/dicom-files-photoshop-extended.html

Pliki takie muszg by¢ w nastepujgcych formatach: DAE (Collada), OBJ, 3DS, , FL3 oraz KMZ (Google Earth
4). Wiele takich obrazkéw, w tym réwniez free download, mozna znalez¢ m.in. na nastepujgcych stronach:
http://archive3d.net
http://www.turbosquid.com

Na widok 3D sktadajg sie:

. Pomocniczy widok 3D - (w lewym gérnym rogu) w postaci ptaszczyzny podtoza widzianej jako
siatka, wzgledem ktérej okreslamy potozenie kamery (np. Géra, Przéd, Lewa strona...), tutaj
sprawdzamy potozenie obiektéw,

. Ptaszczyzna podtoza 3D z widokiem tréjwymiarowej siatki podtoza,
o Swiatta 3D,
° Zaznaczenie 3D.

Gdy brakuje w oknie ktéregos z tych elementéw, mozna ich widok przywrdcié¢ w bloku polecen 3D w menu
Widok > Pokaz. W lewym dolnym rogu znajduje sie manipulator kamery, stuzgcy do zmiany jej potozenia.

Do pracy z grafikg tréjwymiarowq stuzg polecenia w menu 3D, poznany juz wyzej panel 3D i
wspotpracujacy z nim panel Wiasciwosci oraz pasek opcji narzedzia Przesuniecie; tu — z prawej strony
paska - znajdujg sie narzedzia, stuzgce do manipulowania obiektami tréjwymiarowymi:

1 — Obracanie obiektu 3D

2 — Przetaczanie obiektu 3D
3 — Przecigganie obiektu 3D
4 — Przesuwanie obiektu 3D
5 — Skalowanie obiektu 3D

Nizej przestrzen robocza 3D:

Swiatlo Przestrzen robo

Widok pomocniczy

Linia horyzontu

Manipulator kamery

Okno programu ma taki wyglad, gdy aktywny jest jakis obiekt 3D — zwro¢my uwage na panel 3D i, wtasciwy
dla obiektu 3D, panel Wtasciwosci.
W panelu 3D widzimy zestaw elementéw:

e Srodowisko


http://archive3d.net/
http://www.turbosquid.com/

e Scena
o zkamerg - Widok biezacy
e Obiekt 3D utworzony np. z Tta lub z Warstwy
o Materiaty — tekstury obiektu znajdujace sie wewnatrz kazdego obiektu
o Ograniczenia obwiedni
e Swiatfo nieskoriczone — domyslnie $wiatto, padajace zewszad, o$wietlajace cata scene z takg samg
sitg (mozna je poréwnac do storca).

W aktywnym widoku 3D mozemy zmieniac zaréwno potozenie samego obiektu, jak i kamery:

- potozenie kamery mozna zmienia¢ wspomnianym juz manipulatorem kamery oraz wskaznikiem — po
kliknieciu gdzies poza obiektem 3D i przesunieciu wskaznika; w panelu Wtasciwosci automatycznie w obu
przypadkach przechodzimy do trybu Kamera 3D.

- gdy obiekt 3D jest zaznaczony narzedziem Przesuniecie lub wskazany w panelu 3D,

pojawia sie na nim tréjkolorowy manipulator 3D: 0$ X — czerwona, 0$ Y — zielona, 0$ Z — niebieska.

Umozliwia on zmiane potozenia i proporcji, obrét oraz skalowanie obiektu.
Przesun wzdluz osi Y

Gdy trudno uchwyci¢ elementy Obrot wokot osi Z -
manipulatora, mozna - Z L _/ Skaluj wzdtuz osi Y
weignietym przyciskiem Shift - = srodkowy znacznik Skaluj jednolicie -
przesuwac do gory znacznik wskazany kursorem przyjmuje kolor zotty -
Skaluj jednolicie / skalowanie obiektu wzgledem wszystkich osi
Skaluj wzgledem osi Z Przesun wzdtuz osi X
Obrot wokot osi X —at Obrot wokot osi Y
Przesuf wzdtuz osi Z & ' Skaluj wzdtuz osi X

Podobne efekty obracania i przesuwania mozna uzyskac¢, wskazujac wskaznikiem powierzchnie lub
krawedzie szescianu, w ktérym znajduje sie obiekt 3D.

Aby precyzyjnie ustawiac obiekty, mozemy postuzy¢ sie
zaktadkg Wspétrzedne w panelu Wiasciwosci:



Gdy zaznaczona jest Scena, manipulatorem mozemy zmieniac¢ wszystkie obiekty 3D nalezgce do tej sceny.
Panel Wtasciwosci przyjmuje wtedy taki wyglad:

Wiadciwosci

= ® Scema

Ustawienia domysine: Wiasny
Przekrdj B Scena
= - ¢ Widok biezacy
B sof:. EEoris v By Warstwa 0_Warstwa
v @ Mazury
¢ Materiat_kula
v By Warstwa 2 Warstwa

v @ Taty

¢ Material_kula 0

e Swiatlo nieskoriczone 1

Kolory liniowe
Usun ukryte:

Powierzchnie tylne

Konczac wstepne informacje, nalezy doda¢ wazng uwage — gdy chcemy mie¢ kilka obiektéw 3D na
wspdlnej przestrzeni — na jednej warstwie 3D, musimy w panelu Warstwy scali¢ wszystkie warstwy
zawierajgce te obiekty. Bedg miaty wowczas to samo o$wietlenie, odbicia, co da bardziej realistyczny obraz.

Kolejne informacje na temat pracy =z grafika 3D znajdziemy w trakcie pracy
z ¢wiczeniami. Bedg to w dalszym ciggu jedynie podstawowe informacje. Temat jest tak szeroki, jest tyle
mozliwosci tworzenia wspaniatej grafiki, ze pozostaje mi tylko zacheci¢ do dalszego zgtebiania tematu.

CWICZENIE 42

1. Otwieramy zdjecie Sztorm.jpg i poprawiamy je: wyprostowujemy za pomoca narzedzia Miarka,
kadrujemy, stosujemy Auto-tony, z Dopasowan wybieramy Jasno$é/Kontrast i zmniejszamy
jasnosé, zwiekszamy kontrast, potem Filtr fotograficzny > Filtr zimny (80). Jednym stowem
robimy wszystko, zeby zwiekszy¢ dramaturgie zdjecia.

2. Otwieramy kolejne zdjecia: Debki.jpg, zima_morze.jpg, zima_morz1.jpg, sztorm1_jpg. Wybieramy
narzedzie Kadrowanie i wracamy do zdjecia Sztorm.jpg. Chcgc dopasowac wielkos¢ pozostatych
zdje¢ do niego, na pasku opcji Kadrowania z listy sposobéw kadrowania wybieramy Rozmiar i
rozdzielczo$¢; w oknie Kadruj rozmiar i rozdzielczo$é z listy Zrédto wybierzmy Pierwszy plan
(Sztorm.jpg). Rozmiar i rozdzielczos¢ tego zdjecia pojawity sie na pierwszym miejscu listy
kadrowan na pasku opcji. Teraz kolejno dla wszystkich otwartych zdje¢ wybierzmy ten rodzaj
kadrowania.

3. Wszystkie te zdjecia powielamy jako warstwe do pliku Sztorm.jpg.

4. Zaznaczamy w panelu Warstwy kolejno nazwy nowych warstw i zmieniamy ich nazwy wg nazw
plikdw.



10.

11.

12.
13.
14.

Zaznaczmy warstwe lezgcg najwyzej i w menu 3D wybierzmy polecenie Nowa siatka z warstwy >
Ustawienia domysine z siatki > Kula. W panelu Warstwy ukryjmy te warstwe.

Teraz zaznaczmy kolejng warstwe; tez zamienimy jg w kule, tym razem zrébmy to w panelu 3D:
sposrod Siatek z ustawien predefiniowanych wybieramy Kule > Utwoérz. W panelu Warstwy
ukrywamy te warstwe, zaznaczamy kolejng i tez zamieniamy w kule.

To samo robimy z czwartg warstwa.

Teraz mozemy juz odstonié wszystkie warstwy. W panelu Warstwy zaznaczamy je

z Shift i w menu 3D wybieramy Scal warstwy 3D.

Po przejsciu do panelu 3D znajdujemy sie w Scenie, ktéra w jednej wspdlnej kuli ukrywa wszystkie
nasze kule sktadowe. | jako scene, mozemy jg edytowaé za pomocg manipulatora; mozemy na
przyktad zmniejszy¢ kule. Aby zobaczy¢ o$ Z, ktdra jest teraz skierowana wprost na nas, mozemy
na osi X znalez¢ tuk Obrotu wokét osi Y i gdy przyjmie z6tty kolor (w tym potozeniu bedzie
poczatkowo widoczny jako z6tta kreska), obrécic kule przesuwajgc koto obrotu lekko w prawo.

Obrot wokot asi Y

Wykonany obrét odstoni nam srodkowy znacznik Skaluj jednolicie - wskazany kursorem przyjmuje
kolor z6tty i umozliwi skalowanie obiektu wzgledem wszystkich osi. Przesunmy wiec kursor w
naszg strone —zmniejszymy w ten sposéb kule ,,sktadowg”. Jeszcze tylko wcisnijmy klawisz
Ctrl/Command i narzedziem Przesuniecie przesurimy kule na lewg strone obrazka.

Teraz mozemy przystgpi¢ do wydobywania pojedynczych kul: zaznaczmy w panelu 3D jedng z
siatek, np. zima_morzel_Warstwa. Manipulator bedzie teraz aktywny tylko dla tej kuli. Wskazmy
kursorem znacznik Przesun wzdtuz osi X i gdy stanie sie z6tty, przesuwajmy kursor w prawo, az
catfa kula wyjdzie z kuli sktadowej.

Wysunmy w analogiczny sposdb wszystkie kule.

Obracajmy je, szukajgc na nich najciekawszych fragmentéw zdjeé, zmniejszmy niektére z nich.
Kule rzucajq regularne, okragte cienie na wzburzong wode; mozemy w panelu 3D zaznaczy¢
Swiatto nieskoniczone i znacznikiem — matg gatkg — tak ustawi¢ kierunek padania $wiatta, aby
pozby¢ sie cieni.




15.

16.
17.

18.

19.

20.

21.

22.
23.

24.

Tak naprawde robimy tak dla osiggniecia wprawy w postugiwaniu sie elementami sterujgcymi.
Usunmy cienie tam, gdzie wtasciwie nalezy to robi¢ — w panelu Wtasciwosci — po zaznaczeniu
uprzednio w panelu 3D siatki wybranej warstwy (siatkg jest dla naszych obiektéw Kula), np. Kula
czy Kula_0 - odznaczmy opcje Rzucaj cienie.

Spoéjrzmy w lewy goérny rég okna, na okienko Widoku pomocniczego, gdzie mozemy podgladaé
naszg scene z réznych kamer: z goéry, z prawej strony itd.

Stwérzmy w panelu Warstwy nowg warstwe i wré¢my do panelu 3D.

Otworzmy zdjecie W porcie.jpg. Zrobimy z niego teksture, ktérg natozymy na jakis obiekt, réwniez
predefiniowany. Najpierw jednak musimy dopasowac jego wielkos¢ do wielkosci uzytych
wczesniej zdjeé, czyli 78x57, rozdzielczos¢ 72 dpi, musimy tez wykadrowaé zdjecie tak, aby byto
kwadratem (tekstury muszg by¢ kwadratami!), czyli wybierzmy kadrowanie 1 x 1 (kwadrat).
Zapiszmy zdjecie jako W_porcie_kwadrat.psd.

W panelu 3D wybierzmy dla nowej warstwy - sposrod obiektdw predefiniowanych — Kapelusz.
Utworz.

Zaznaczmy materiat — Materiat_kapelusz, po czym przejdzmy do panelu Wtasciwosci. Tu przy
poleceniu Zmiekczenie jest prostokat z podgladem obecnego materiatu, a obok rozwijana lista. Z
niej wybierzmy Zastap teksture.

Wiasciwosci

¢z 0 Materialy

zmikczenie: [ B3
Odblaski: ==

W oknie, ktére sie pojawi, znajdzmy plik W_porcie_kwadrat.psd. Port ,,znajdzie” sie na kapeluszu,
w kapeluszu....

Scalmy warstwy 3D, oczywiscie po uprzednim wybraniu ich w panelu Warstwy.

Po scaleniu okazuje sie, ze kapelusz jest wielki; musimy go wiec zaznaczy¢

w panelu 3D lub wskaznikiem i znanym juz sposobem zmniejszy¢. Po czym przy uzyciu
manipulatora 3D tak usytuowac na obrazku, zeby jedna z kul-pitek znalazta sie w ptywajacym
kapeluszu.

Zndéw utworzmy kolejng nowg warstwe. Wybierzmy narzedzie Piéro i narysujmy nim Sciezke mniej
wiecej tak:

Zrobimy z niej ...balie czy miske...

W panelu 3D w polu Zrédto wybierzmy Sciezke robocza, Utwoérz.

Powstata nowa Scena z jedng warstwg. Zmiedmy nazwe warstwy na Balia, w panelu 3D
zaznaczamy Warstwa 1 i w panelu Wiasciwosci w zaktadce Deformowanie okresimy: O$
deformacji przenieSmy na prawg strone, opcje Wyginanie, Kat poziomy (X) 360 st. Zmniejszmy
znacznie powstata balie.

Scalmy warstwy 3D. Balie réwniez wypetnimy jakas teksturg. Mozemy uzy¢ tego samego obrazka z
portem; tym razem zaznaczmy Materiat wyciggniecia Warstwa 1_0 i postgpmy tak,

10



jak w punkcie 18. Mozemy tez jednak uzyc¢ jednego z gotowych materiatéow, np. korka.
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25. ,Zwodujmy” naszg balie. Umies$émy ja z tytu, za jakas pitkg, na grzbiecie biatej bryzy.

26. Aby urealnic¢ obrazek, sprawi¢ wrazenie, ze pitki, balia i kapelusz ptywajg na falach, wsrdd fal,
nalezatoby je w tych falach lekko zanurzyé. Mozemy to zrobi¢ przy uzyciu maski warstwy. W
panelu Warstwy kliknijmy ikone Utwoérz maske warstwy. Pedzlem o miekkich krawedziach,
zmieniajgc w razie potrzeby réwniez Krycie pedzla, zamalujmy te zanurzone fragmenty obiektow.

27. Na koniec zrenderujmy obrazek. Aby skréci¢ czas i meczarnie naszych komputeréw, wybierzmy
niskg jako$¢ renderowania i ograniczmy powierzchnie do tej, gdzie wystepujg utworzone przez
nas obiekty. A zatem w Preferencjach > 3D... > Sledzenie promieni > Prég wysokiej jakosci
ustalmy na 2 lub 3. Narzedziem Zaznaczanie prostokatne wyselekcjonujmy fragmenty z nowymi
obiektami.

28. Teraz juz mozemy wybra¢ menu 3D > Renderuj.
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Tekst 3D
1. Zostanmy przy sztormie, tym razem sztorm1.jpg. Tutaj dramaturgie zdjecia powiekszg Poziomy.
Ograniczmy Poziomy wejsciowe do 41-244.
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Wybieramy narzedzie Tekst i czcionkg Segoe Print, Bold, wielkos¢ ok. 380 wpisujemy stowo
,Sztorm”.

Z menu Tekst wybieramy polecenie Wyttocz w 3D lub z menu 3D — polecenie Nowe wytfoczenie
3D z zaznaczonej warstwy.

Manipulatorem 3D obracamy lekko napis wokoét osi Y tak, aby zasugerowaé spychanie przez fale
W naszg strone ostatnich liter.

Aby uzyska¢ wrazenie mokrych, btyszczacych liter, wrecz chromowanych, musimy dla Srodowiska
zaznaczy¢ w panelu Wiasciwosci Wigcz swiatto wg obrazu na scenie (IBL) i wybrac¢ polecenie
Woczytaj teksture.

Nowa tekstura...

Wezytaj teksture...

W oknie Otwdrz wybieramy ten sam obrazek sztorm.jpg i tak przesuwamy te powiekszong
teksture, aby za literami znalazta sie wielka fala.

PrzejdZzmy w panelu 3D do Sceny — Sztorm i w panelu Wtasciwosci, w zaktadce Deformowanie,
kliknijmy w trojkacik obok wzornika wyttoczen (gdy kursor nad nig przytrzymamy dtuzej, wyswietli
sie: Kliknij, aby otworzy¢ probnik wyttoczen.

Wiasciwosd

Ustawienia predefiniowane ksztatu: Of deformacii:

I/ 5
ﬁ Wyzsruj deformacie

Gigbla wytloczania:

$ Deformow:

redefiniowane kaztaftu)

Wybierzmy Napetnij (w drugim rzedzie sSrodkowe wypetnienie). Teraz zwiekszamy Gtebie
wyttoczenia do ok. 450.

W zaktadce Siatka klikamy na stowie Tekst; otwiera sie okno Prébnik koloréw Prébnik koloréow
(kolor tekstu 3D). Gdy kursor jest poza obszarem prébnika, przyjmuje ksztatt pipety; probkujemy
kolory na grzbiecie najwiekszej fali; ja wybratam R 99, G 93, B 68.

W panelu 3D wybieramy Siatke sztorm i wciskajgc klawisz Shift zaznaczamy wszystkie dostepne
materiaty: Materiat napetniania przedniego sztorm, Materiat fazy przedniej sztorm itd. Dla
zaznaczonych materiatéw w panelu Wtasciwosci wybieramy maksymalne Odbicie i Potyskliwos¢ —
100%.
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10. Zeby wydoby¢ efekt i zachowa¢ dotychczasowe zmiany mozemy zrenderowac obrazek (ale,
prosze, nie na zajeciach — gdy mamy za mato czasu, lecz w zaciszu domowym, gdy czas moze sobie
wolno ptynac... ;), a wtasciwie zrenderowac sam napis — za pomocg Zaznaczenia prostokatnego
zrébmy selekcje, po czym renderujemy napis. Usuwamy selekcje.

11. W panelu Wtasciwosci wybieramy Deformowanie — Glebia wytfoczenia 390, Skrecenie ok. -7 st.

12. Dla zwiekszenia efektu zmaltretowania w réznym stopniu poszczegdlnych liter, mozemy je
rozdzieli¢; w menu 3D wybieramy Podziel wytfoczenie. Przy uzyciu manipulatoréw 3D, osobno dla
poszczegdlnych liter, stosujemy rézne ustawienia sugerujgce przewracanie przez fale. Konieczne
tez bedzie poprawianie Gtebi wyttoczenia.

3 Srodowisko

= Scena

B¢ Widok biezacy

v B, Nowagrupa

ateriat napehniania przedniego sztorm
s Material fazy przedniej sztorm
« Material wyciagniecia sztorm
s Material fazy tylnej sztorm

dateriat napekniania tylnego sztorm

niczenie obwiedni 2

izl napekniania przedniego sztorm 2
+ Material fazy przedniej sztorm 2
s Materiat wyciagniecia sztorm 2
« Material fazy tylnej sztorm 2
\ateriat napehniania tylnego sztorm 2

niczenie obwiedni 1

13. Na koniec mozemy zastosowac¢ maske warstwy
dla , podtopienia” liter...
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