Expunere sumard si scenarii de utilizare a programului Bryce®™, versiunea 5.5
pentru realizarea de grafica digitald / imagini tridimensionale (3D)

Concepte de bazda

Proiectarea unui spatiu inchis — o incdpere (camerd) cu patru pereti si diverse amenajari

Materiale/Texturi

Surse de lumind

Operatiuni booleene

Obiecte bidimensionale (2D) (imagini)

Crearea unui ansamblu arhitectural de mari dimensiuni

Perspectiva asupra unei scene (de mari dimensiuni)

Artificii pentru crearea unor elemente ale imaginii

Soarele ca principala sursd de lumind; cerul, atmosfera, ceata

Perspectiva legatd de obiectul selectat

Folosirea Sky Lab pentru eliminarea surselor de lumind

Addugarea de imagini pentru texturi ale obiectelor, in biblioteca/inventarul scenei
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Concepte de bazi
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Bryce®™ este un program din seria celor cu care se poate crea graficd asa-zis digitala, 3D ori
tridimensionald, ori in spatiu(l tridimensional), altele cunoscute fiind 3D Studio Max®™, Maya®™,
Terragen®™ si Poser®™.

Ca mai toate programele de acest fel, In Bryce se porneste de la crearea-proiectarea unor obiecte
tridimensionale sau bidimensionale
- reprezentate initial pe interfata programului ca o retea de linii si puncte de ancorare pentru
redimensionare, rotatie si translatie In spatiu; retea numita "wireframe" ("cadru de fire")
- si care apoi sunt "randate" (engl. "rendered" — in context = desenate, trasate,
o reprezentate 1n spatiul 3D ca imagini statice
o sau in spatiul 4D ca scene corespunzand unor momente i urmand una alteia in secvente
animate/video, un exemplu fiind filmele companiei Pixar).
- acest termen, oarecum intraductibil i chiar neplécut, va fi folosit de aici inainte.

Astfel, cu programul se creeaza "scene" in care sunt prezente obiecte 2D/3D care sunt randate Incét
imaginea rezultata este realista datoritd inclusiv

modului de iluminare (unghiuri, culori, intensitate, reflexii),

pozitionarii surselor de lumina (unghiuri, umbre, obstacole in calea luminii proiectate),

transparentei obiectelor,

culorilor obiectelor,

planelor infinite (cerul sau suprafata marii pana la orizont),

planelor finite (podele, pereti, tablii de masa, usi de sifonier s. a.),

curburii unor suprafete s. a.
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Informatiile de aici se refera la versiunea 5.5 a programului.

Aceasta a fost o versiune pusd gratuit la dispozitie in anul 2006

de catre firma producétoare, Daz3D (https://www.daz3d.com/)

si care In luna iunie, 2023 se afla pe Internet la adresa: https://archive.org/details/bryce-5-5-free-setup

DOWNLOAD OPTIONS
TORRENT 1file
|“,“u"H-IDO‘V‘~/S EXECUTABLE 1file

Acesta este un program simplu fatd de 3D Studio Max®™ folosit Tn mod curent de cétre arhitecti si
creatori de filme animate si de efecte speciale, insd are avantajul cd pune utilizatorul in contact cu
numeroase notiuni/elemente esentiale, de baza ale graficii digitale la care mai departe se poate recurge in
programe mult mai complexe.

Din program pot fi exportate/salvate:
- imaginile "randate"
o atat cele statice (fisiere cu formate comune — JPEG, BMP s. a.),
o cétsi cele dinamice (video/animatii)
- scenele premergatoare imaginilor, pentru a fi folosite/modificate in alte sesiuni ale programului
sau in alte programe care le pot accesa
- obiecte care pot fi folosite In program sau in alte programe care le pot accesa

Inainte de a crea o scend/imagine cu programul este necesara familiarizarea (in oarecare masurd) cu
interfata sa.

Concomitent cu aceastd interactiune vor fi accesate elemente esentiale pentru crearea unei scene/imagini:
- perspectivd, unghi de privire
- plane infinite si finite
- obiecte
- dimensiuni
- rotatii
- translatii
- iluminare
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https://www.daz3d.com/
https://archive.org/details/bryce-5-5-free-setup

Sa pornim programul:

o 7 o

BRYCE 5.5

.

Inspectdm interfata care Intr-adevar este complexa si deloc aseméanatoare cu cea a unui program obisnuit.
Liniile rosii din imaginile care urmeaza indica elementele respective, detaliate in acest text.
Obiectele si inclusiv planele infinite pot fi selectate cu click pe butonul stdng al mouse-ului.

Reteaua wireframe reprezentand un obiect selectat este rosie
spre deosebire de cele ale restului obiectelor — retele wireframe care raman negre.
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Incepem cu perspectiva, unghiul din care privim scena:
- aceasta poate fi salvatd in fiecare din cele 7 optiuni din stanga-sus:
o dacd suntem mulfumiti de o perspectivd, apasdm pe una din acele optiuni
= "unde" se va pastra acea perspectiva pe care o vom refolosi / la care ne vom
intoarce 1n timpul lucrului cu scena respectiva

Control
Saved View #4 [ r

00:00:00.00 i T esleOswssem . BY RS0
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Probabil cea mai folosita parte a interfetei este butonul care randeaza scena:
- click pentru a fi creatd imaginea in toata splendoarea sa: culori, iluminare si celelalte caracteristici
care o fac realistd/credibila ca reprezentare tridimensionala a unei scene

Render| e
-00- w3 eleOuwesom . oO¥ D
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Schimbarea perspectivei: "butonul" marcat cu patru sageti albastre:
- se apasd butonul stang al mouse-ului si se tine apdsat, apoi se trage in directia/sensul preferate;
scena va fi rotitd si perspectiva schimbatd in acord cu locul de unde va fi privitd/vdzuta imaginea

Control - R
e ———rrT)

00:00:00.00 EERY Tt 2L T TRy T 2Y REED

Cele trei "butoane" de deasupra acestuia sunt dedicate translatarii perspectivei pe distantd fatd de obiectiv
(de privitor), pe verticald si pe orizontala.

@ 2023.07->, ©OSINAPSA Infocomplex®™ http://sinapsaro.ro / Victor Emanuel Stefanescu
pagina 7 din 176



Sectiunea "CREATE"
crearea unor entitati:
- plane infinite: cer, apa, sol/pamant
- terenuri
- obiecte 3D
- obiecte 2D
- surse de lumina

Create
& —T)

00:00:00.00 mi B EreOuwssem . 2Y GREED
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Click pe sigeata de dupa "CREATE"
pentru a alege ce anume obiect si fie creat.

Programul pune la dispozitie in mod implicit o serie de obiecte relativ simple din care unele pot fi alese

pentru a le folosi fie independent, fie in combinatie (prin intersectare sau alt fel de interactiune) cu alte
obiecte din scena.

Window Frame
By Jean-Pieme Lapoinie.
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00:00:00.00 mo PG Se0uwssem. . 7
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Sectiunea "EDIT"
modificarea proprietétilor obiectului selectat:
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Edit . K
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00:00:00.00 m PG se0sessen . 07 CIEIID
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Click pe sageata de dupa "EDIT"
pentru a alege ce texturd anume sa fie aplicatad pe obiectul selectat.

Programul pune la dispozitie Tn mod implicit o serie de texturi, de exemplu pentru ziduri si podele.

i Plank Wood

a Rigg

~
Flooring
Architectural. Achdectinal Delete Import Export
Clouds
Complex FX
GlassGems
Metals
Misc
RockStone
Temains
User
Vegetation
Waters
cEEr e
00:00:00.00 mi o dBEeOuwssem . 2Y R0
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Sectiunea "SKY & FOG"
crearea planului infinit al cerului si stabilirea gradului de opacitate a atmosferei

+ (LU

Custom Sky
Atmosphere Off

Sky&Fog
Sky Options...

00:00:00.00

et

[

EERY Tat T 2L T-TTPYY Y I
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Click pe sdgeata de dupa "SKY & FOG"
pentru a alege un aspect al cerului, cum se vede ca am facut in imaginea urmatoare.

Programul pune la dispozitie Tn mod implicit o serie de aspecte ale cerului:
- nebulozitate de diverse tipuri (consistentd/opacitate si densitate)
- si culori ale cerului.

* Sky&Fog ™
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Un obiect, inclusiv un plan infinit poate fi sters dupa selectare.

Click pe un obiect pentru a-l selecta si apoi edita/sterge

dupa selectarea unui obiect, reteaua sa descriptiva "wireframe" devine rosie

Al
u
ul
Ml
Plane 1 S
1 polygon o mr——
00:00:00.00 i A BEleOwwesom . oOv D
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In scena din imaginea urmitoare
am folosit sectiunca "CREATE"
pentru a crea o suprafata acvaticd (click pe pictograma sugestiva din stanga):

Apoi am selectat acest obiect-plan infinit
si l-am coborat la nivelul 0 zero, pe ordonatéd: y =0
cu click pe sageata indicand in jos din seria pictogramelor-comenzi asociate de altfel oricdrui obiect:

Am creat o suprafata acvatica

folosind functia "Create" din stanga-sus
si selectand "Water Plane™

Obiectul/planul astfel creat este p infatisat ca retea "wi rosie)

Sy
u
B
ol
M
£l

Coboram acest obiect/plan la nivelul Y=0

pe g geata-in-j

Edit
Land Objects Down  ¢H8e - m———)
00:00:00.00 EERY T 2T T-TTPYY Y B DY caOEan
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Acum, 1n aceastd scend avem doud plane infinite:
- cerul
- o suprafafa acvatica

S& randam scena:

Dupa “randare” in imagine se vad
cele doua plane infinite -

cel al cerului

cel al suprafetei acvatice

0898

EEaNl

)

Untitled
1120 x 866

00:00:00.00 ] mi TS eteOuwssem. [T

[ D K o )
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Bineinteles céd putem salva oricand
- scena
- imaginea obtinutd din randarea scenei

@ Bryce 5.5
File Edit Objects Links Help

New Document... Ctrl+N
Document Setup... Ctri+Alt+N
Animation Setup... Ctrl+Shift+N
Open... Ctrl+0
Merge...

Save Ctrl+S
Save As... Ctrl+Shift+S
Revert to Saved Ctrl+Alt+S
Open Image‘..

Save 3
salvars s /Sine JPEG, BMP, TIF 5.
Export Image...

Import Object...
Export Object...

Render Ctrl+R
Clear and Render Ctrl+Alt+R
Render to Disk...

Render Animation... Alt+Shift+R

Network Render Manager...

Page Setup...
Print... Ctrl+P

(Recent File)
(Recent File)
(Recent File)

(Recent File)

Quit Ctrl+Q

Untitled
1120 x 866

00:00:00,00 ' modPdslecswssen, 07 CIEIID

Cc: 2023.07->, ©SINAPSA Infocomplex®™ http://sinapsaro.ro / Victor Emanuel Stefanescu

08 98

EEal

pagina 17 din 176



@ Bryce 5.5 — >4
File Edit Objects Links Help

New Document... Ctrl+N
Document Setup... Ctrl+Alt+N
Animation Setup... Ctrl+Shift+N
Open... Ctr+0
Merge...

Salvare ca proiect/scena pe care
Save se poate lucra in continuare Ctrl-S

| savess. cul-shifers_|
Revert to Saved Ctrl+Alt+S

Open Image...
Save Image As...

Export Image...

Import Object..

Export Object..

Render Ctrl+R
Clear and Render Ctrl+Alt+R
Render to Disk...

Render Animation... Alt+Shift+R

Network Render Manager...

Page Setup...
Print... Ctrl+P
(Recent File)
(Recent File)
(Recent File)

(Recent File)

Quit

Ctr+Q

0898

g0an

Untitled
1120 x 866

00:00:00.00 SGLr0080ssen. 07 COELID

La modul de proiectare a scenei se revine schimbdnd perspectiva, cum s-a ardatat mai devreme
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Proiectarea unui spatiu inchis — o incdpere (camerd) cu patru perefi si diverse amenajdari

n

Aici, termenul de "camera
privitd de catre observator.

va fi rezervat pentru conceptul de obiectiv, locul din care/prin care scena este

Sa credm un spatiu inchis — anume, o incapere cu
- patru pereti
- fereastra
- sursa de lumind
- pat
- sifonier

Planul scenei este acesta:
- patru 4 pereti
- paraleli 2 cate 2
- cu aceeasi Indltime si aceeasi lungime (latime):
o Indltimea de 2 metri si 50 centimetri, adicd 250 cm
o lungimea de 4 metri, adica 400 cm
- o fereastra
o 1naltd de 1 metru, adica 100 cm
o lata de 1 metru si 40 centimetri, adicd 140 cm
- o sursd de lumina
o aproape de tavan, la Tnaltimea de 2 metri si 20 centimetri
o sferica
o alba-gilbuie
o atat de intensa (ori, puternica) pentru a face vizibila integral incdperea
- un Hpat"
o paralelipipedic
o cuindltimea de 70 centimetri
o cu lungimea de 2 metri si 40 centimetri, adicd 240 cm
- un "sifonier" ("dulap")
o paralelipipedic
o cu Indltimea de 2 metri si 30 centimetri, adicd 230 cm
o cu latimea de 3 metri, adicd 300 cm

Intdi vom crea peretii.

Intrucat acestia sunt identici, vom crea unul pe care il vom multiplica/replica de trei ori.

Click pe "Create"
Unde selectim cubul, ca in imaginea urmatoare
- folosim aceastd formd geometrica pentru a da o oarecare grosime peretelui
o redimensionand cubul initial
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Vedem cum programul plaseaza un cub 1n raza vizuala:

Cube 1

6 polygons o —_—

00:00:00.00 Wi deTBEie0uwssem . 2Y G0

Acest cub va deveni un "perete" mai inalt, mai lung si mai "subtire":
- click pe pictograma "A" care ne duce in dialogul unde putem schimba Atributele acestui cub

Orice obiect poate fi modificat accesind in acest mod Atributele sale
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In acel dialog stabilim noile Atribute (proprietiti) ale cubului:

’\

|

|

\

‘1
\
i
N
|
|

Object Attributes

General Linking Animation.

\
J
PEE

Object Name
(Cube 1

® Neutral Hidden

Locked

Show As Box

Show Origin Handie

origin|__ 0| [ 1024

Position

Edit

00:00:00.00 mi o seleOuwesem . [ D i g

In imaginea precedenti se observa cum am stabilit dimensiunile noii forme geometrice tridimensionale:
- X:5
- Y:250
- Z:400

Acestea sunt dimensiuni conforme cu planul/proiectul nostru.
Astfel, "4", "250" si "400" corespund dimensiunilor propuse:
- 250 centimetri ndltime
- 400 centimetri lungime
- 5 centimetri grosime (la fel de bine puteam si o stabilim la "1" sau "2", fiindcd forma aceasta
geometricd va fi opacd; utilitatea acestei dimensiuni (oricare ar fi, dar teoretic realistd 1n
ansamblul si in raport cu dimensiunile celorlaltor obiecte din incdpere/scend, deci nu o facem, de
exemplu, "60" — mai ales daca vrem a fi "decupatd” de o "fereastra cu pervaz") va deveni evidenta
atunci cand vom plasa "fereastra")
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In sirul de pictograme-comenzi asociate acestui obiect observdm una marcata cu sageata:

[F (W >

-
=

= (o

In imaginea precedentd sdgeata este indreptatd in sus
- ceea ce inseamnd cd obiectul poate fi ridicat incdt baza sa sd fie la nivelul zero, "al solului"”

Sdgeata indreptatd in jos
- Inseamnd cd obiectul poate fi cobordt astfel incdt baza sa sd fie la nivelul zero, "al solului"”

Ridicdm peretele la nivelul solului:
- click pe pictograma aceasta
- care dupad ridicarea obiectului va disparea din lista pictogramelor (evident, acesta nu mai poate fi
nici ridicat, nici coborat — baza sa fiind la nivelul solului)

Acum cream peretele paralel cu acesta:
Multiplicam/replicam acest perete:
- selectdm acest obiect (click-stanga pe el)
o siapdsdm simultan tastele Ctrl si C
=  binecunoscuta comanda "Copy" prin care o entitate vehiculata in sistemul de operare este
plasatd in memoria acestuia (Clipboard)
- aducem din Clipboard peretele astfel plasat In memorie:
o apdsam simultan tastele Ctrl si V
* binecunoscuta comanda "Paste" prin care o entitate vehiculatd in sistemul de
operare este preluatd din memoria acestuia (Clipboard)
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Peretele astfel adus din memorie va fi plasat in aceeasi pozitie cu cel original.
- aceasta situatie nu este sesizabila din prima privire
- dar obiectul astfel adus din memorie este preselectat
- deci deja putem opera pe el

Pentru a vedea cat mai mult din scena care 1n curand se va aglomera
- ne Indepartam de scena
o folosind butonul marcat cu ovalul verde din imaginea urmatoare:
= apasand pe el cu butonul sting al mouse-ului
= si deplasand mouse-ul inainte sau inapoi
- ne deplasdam la o distantd rezonabila de peretele original:
- apoi plasam acest perete In memorie apasand simultan tastele Ctrl si C

Edit» Sky & Fog»

Control |
XZ Camera (1

00:00:00.00 mi o d B EeOwssom

Acum aducem din memorie copia acestui perete:
- apasam simultan tastele Ctrl si V
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Peretele astfel adus din Clipboard

- va fi suprapus peste cel original
- sivafi preselectat

EEEm>

Reposition
X

[y

00:00:00.00 i o BEleOgwssom

Pentru a deplasa acest perete in timp ce ramane paralel cu cel original:
- click pe "Edit"
- apoi plasam pointerul pe axa x, ca In imaginea precedenta
- apdsam butonul stang
- tinand apasat butonul, "tragem" axa cu mouse-ul
o peretele (obiectul selectat) se va deplasa pe acea axa:
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Repoxsntlon
00:00:00.00 moo PG eieoswssen . 07 CIdEID

[
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Acum sa cream ceilalti doi pereti paraleli, pentru a inchide incaperea.

Presupunénd ca dupa ce am readus al doilea perete nu am plasat nimic in Clipboard (cu Ctrl+C):
- aducem iarasi din memorie peretele original, cum s-a ardtat adineauri: Ctrl+V
- il rotim cu 90 grade
o totin modul "Edit"

= apoi plasdm pointerul pe axa y, ca in imaginea urmatoare
» apdsam butonul sting
» t{inand apdsat butonul, "tragem" axa cu mouse-ul
= peretele (obiectul selectat) se va roti in raport cu acea axa:

00:00:00.00 ) P ESleOuwssem . 2 D
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Un obiect poate fi rotit si atribuind o valoare unghiului de rotatie in dialogul unde stabilim Atributele:

Edit

—— = Al

g Object Attributes
el g =N
T gl | General Linking Animation.

Object Name
Cube 3
® Neutral Hidden
-] Locked
Show As Box

Show Origin Handle

origin[__0 125.00 0 J°!

posiion | 0] (125001 0 |°"

IFoh'nc 0 || EW J[ 0 I
size| 5 || 250 |[ 400 |®

X Y z

00:00:00.00 EERY Tt 2L T TRy T 2Y REED

si 1l deplasam incat si fie lipit de primii doi pereti, la fel — cum tocmai s-a aratat, folosind
translatiile pe axele respective
astfel am inchis o parte a incéperii
o 1in imaginea urmédtoare se observda cum lungimea acestui perete, al treilea, este mai mare
decét dinstanta dintre primii doi; aceasta se poate rezolva
= fie deplasédnd cei doi pereti incat si fie chiar la capetele celui de-al treilea
= fie redimensionand al treiliea perete
o deocamdatd aceasta nu ne preocupa, oricum ne-am asigurat ca incdperea este inchisa pe
acea parte

Acum cream si al patrulea perete, duplicandu-1 pe al treilea cu caredesigur va fi paralel:

selectam peretele al treilea (click-stanga pe el)

il plasam in Clipboard (Ctrl, C)

il aducem din Clipboard (Ctrl, V)

il deplasdm incat s inchidd camera pe partea ramasd deschisa
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Cube 4
6 polygons [ter,
00:00:00.00 mi o dBEeOuwssem . = ]

Sa punem tavanul.

larasi presupunand cé de la ultima operatiune aici nu am plasat nimic in Clipboard
- readucem din Clipboard (Ctrl, V) al treilea perete (ultimul pe care 1-a plasat acolo)
- il rotim (din dialogul Atributelor sale) cu 90 grade incét sa ajunga in pozitie orizontala
- il repozitionam deasupra peretilor, incat sd inchidd Incdperea si sus
o pentru acestea putem folosi aceleasi comenzi pentru translatie si rotatie din "Edit" —
butonul sting al mouse-ului se apasa pe o axa si apoi se ""trage'" acea axa
- il redimensionam tragind pur si simplu de puncte adecvate de ancorare
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o Ervce s -

File Edit Objects Links Help

@
=
=
EX
O
-
[ |
=
=
&
Cube 5
6 polygons e e e e e e  ————
00:00:00.00 m S ee0awssem. . [O7

Deoarece nu ne dim seama cum arata intr-adevar ansamblul,
- schimbam perspectiva (punctul din care privim scena)
o incat sd vedem de sus
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Pentru aceasta:
- pe "butonul" rotund marcat cu patru sdgeti
o apdsam butonul sting al mouse-ului

o tinand butonul stang apasat, deplasam mouse-ul (ori, "tragem" de buton intr-o directie)
o si eliberam butonul cand suntem mulfumiti de perspectiva

3
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-
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-
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Control
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Wi dTBeie0Ouwssem . J0 7 CRED

@ 2023.07->, ©OSINAPSA Infocomplex®™ http://sinapsaro.ro / Victor Emanuel Stefanescu

pagina 30 din 176



Marim tavanul pe o directie,
pur si simplu tragand de punctul de ancorare marcat cu cercul albastru In imaginea urmatoare:

Cube 5

6 polygons o ————

00:00:00.00 EERY T 2T T-TTPYY Y B DY caOEan
|

Acum sd addugam, ca planuri infinite:
- podeaua
- cerul
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Pentru a vedea ambele planuri pe care le vom crea, schimbam iardsi perspectiva:

Al
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=
@
A
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Create
Ground Plane  <EE® —T)
00:00:00.00 i A BEleOwwesom . O D

In stanga-sus se poate vedea cum va ardta scena dupa randare:
- se observi cerul de un aspect generic, pe cand
- solul este nedefinit

Sa credam "podeaua", solul.

Click pe "Create"
Apoi pe pictograma care indica "Ground":

o
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Plane 5

1 polygon (1 r,

00:00:00.00 mi o dBEeOuwssem .

Acum solul este reprezentat de o retea wireframe dreptunghiulard care, bineinteles, apare ca finitd desi
denotd un plan infinit. Astfel cd e bine sd redimensiondm — pentru accesibilitate — suprafata-plan infinit

astfel creatd, incat sa apara ca o wireframe delimitatd sub Incidpere.
Totusi, avind de-a face cu un plan infinit, aceastd procedurd nu este necesard.
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Am plasat destule obiecte in scend pentru a fi indreptétiti in a-i verifica aspectul.
Asa cd o randam:
- click pe butonul rotund, albastru din stdnga interfetei

=
|
E
|

&nan

AntiAliasing
54% —m—
00:00:00.00 WP @e0swssen . 07 CIEID

Deloc placut.
- obiectele (peretii si tavanul au aceeasi texturd — niciuna, nimic
- cerul este generic si ne indispune
- solul (podeaua ca plan infinit) este de asemenea generic, maroniu si astfel in contrast deranjant cu
cerul albdstrui

Desi teoretic/aparent nu prea ne intereseaza ce este in exteriorul incdperii, ¢ bine sid acordam oarece
atentie macar cerului, in ipoteza cd vom dori s continudm lucrul la aceastd scena, privind-o din exterior

si cd pentru asta trebuie sa fie pregétit cerul

Sa cream alt fel de cer.
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Click pe "Sky & Fog"
Apoi pe sdgeata din dreapta sa
care va deschide un dialog unde vom putea alege un aspect al cerului:
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Sursa de lumind este inapoia incdperii, astfel cd se remarcd umbra pe sol a acesteia din urma.
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Acum si schimbam textura solului.

Selectam acel plan infinit:
Pentru aceasta ne intoarcem in modul de vizualizare ca wireframe a scenei
unde putem selecta obiecte si plane:
- fie apasam tasta "Escape"
- fie apasiam pe butonul de schimbare a perspectivei sau pe unul din cele pentru
apropiere/indepartare de scend si tragem usor cu mouse-ul

Apoi, click pe sdgeata din dreapta lui "Edit"
- ceea ce va deschide dialogul unde putem selecta texturi/materiale:
o aici, am selectat sectiunea "Flooring" ("podele")

ne amintim cd vom opera pe un plan infinit care deci va ardta la fel §i in interiorul si in
exteriorul incaperii

= pentru a modifica numai podeaua ca plan finit
trebuie creat un astfel de obiect care apoi sd fie plasat la nivelul solului —
de exemplu, tavanul poate fi duplicat si cobordt

B Materials

(@S>

Architectural v

0000000 W P S L0080 0m D¢ CEEED
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00:00:00.00 mi o dBEeOuwssem . = ]

Desi nu este o imagine realistd, pentru un timp ne mulfumim cu asta.

Sa credam o fereastra.
Aceasta va avea Atributele specificate mai devreme, cand am facut planul scenei.
Vom plasa fereastra pe un perete.

Vrem ca fereastra sd fie transparentd, incdt lumina din exterior sd pdtrundd in incdpere.
Desi acum vom purcede la proceduri adecvate acestui scop,

anumite subtilitati vor impiedica obtierea rezultatului.
Totusi, este recomandat sd se acorde atentie prezentdrii din contiuare — despre materiale.
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Vom lucra cu ce avem deja la indemana — anume, cu un perete:
- fiindca fereastra va fi orientatd vertical
o putem folosi un perete
= cdruia sd-i schimbam
e consistenta la una transparenta
e si dimensiunile, inclusiv grosimea care va folosi la "decuparea" din
peretele respectiv a suprafetei ferestrei

Vom mari grosimea acestui obiect, de la cele 5 unitdti la 11, pentru a vedea cu usurintd cum acesta
decupeaza peretele.

Comenzile sunt deja cunoscute:
selectarea unui perete, plasarea sa in Clipboard, aducerea sa in aceeasi pozitie.

Lasam pe loc peretele astfel adus din Clipboard
insd 1i schimbam Atributele naltimii si latimii:

* & ! 81 Obiect Attributes
I ;: General Linking Ammamj

¢ | M)
[ ;‘ —~ " | Object Name
= = Cube 6

Hidden
Locked

Box
Show Origin Handie

e origin [ 170.50 | [125.00 ] [ 194.05 | ®
AT | ; | {7 Position [ 17050 | [ 125.00 | [194.05 | ®
- 1 Rotate | 0 || 90 || o0 ]°

sie| 11 || 100 | 1s0 Jf

Edit

e E—
00:00:00.00 m TG sleOuwssem . QY GREgD
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Cube 6 )
6 polygons [ter, N

00:00:00.00 mi o dBEeOuwssem . = ]

In imaginea precedentd se observd cum obiectul, odatd modificatd grosimea-i, este plasat in "mijlocul"
peretelui — mai bine spus, mediatoarele acestor doud obiecte se afld in acelasi plan si se suprapun.

Astfel, fereastra avand grosimea 11 unitati

este plasatad pe peretele avand grosimea 5 unitati
incat

de o parte si de alta a peretelui

sunt cate 3 unititi din grosimea ferestrei
(5+3x2=11)
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Schimbam perspectiva
pentru a vedea mai bine:

Cube 6

6 polygons o —

00:00:00.00 mi A BEreOuwssem . 2Y GREED
|
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Mutam acest obiect spre un colt al incaperii
folosind "Edit" si comanda pentru translatare:

Cube 6

6 polygons a7 —

00:00:00.00 mi B SieOuwssom . Y N0

Acum, aceastd "fereastra" are acelasi material ca peretele din care deriva:
- este opaca
- nu are o texturd anume

S& schimbam textura ferestrei.
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Materiale/Texturi

"Materialul" (ori, "textura" in sens larg) unui obiect poate fi schimbat astfel:

- selectand obiectul (click-stanga pe el)

- click pe sectiunea "Edit" si apoi
o click pe sdgeata din dreapta sa
o alegand un material din cele oferite de program

- apoi, optional,
o click-stanga pe pictograma-comanda din lista celor asociate obiectului si marcatd cu "M"
o si stabilind proprietdti ale materialului ales inainte

Vom alege un material din seria "Glasses" (sticla)
Pe care il vom face transparent.

In imaginea urmitoare se vede cum am ales setul de materiale pentru "Glass & Gems" (sticld si
nestemate), comanda care determina afisarea unor exemple ilustrative pentru fiecare astfel de material:

R 2 Glass, Li
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- PR
L 7 \QAJ' 8 2 2 a e o e e = e B
=

4
4
=
=
Ex
|
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|
Misc =
RockStone
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User
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Glass, Light

This glass has a low refraction level and increasing
reflection at low angles. Again, no color.

Glass&Gems v

O8N

gnan

00:00:00.00 moo PG EieOEwesem . . [O7

Din acea lista selectdm materialul "Glass, Light" care dupa descrierea de sub denumirea sa pare potrivit
pentru geamul unei ferestre:
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Pentru a verifica alegerea, randam fie si partial scena
- putem opri procedura apdsand tasta Escape
- apasand Escape incd o datd ne Intoarcem in modul de proiectare cu retele wireframe

o B L B TS

® &Enan

00:03
00:03
00:00:00.00 mi TS eeOuwesem . 2Y RS0

Observam cum se pare ci in fereastrd se reflecta linia orizontului.

Deoarece nu dorim aceasta, fereastra trebuind a fi transparenta si fard reflexii, schimbam unele proprietati
ale sale accesand dialogul pentru materiale:

Sa schimbam, asadar, materialul "ferestrei" tocmai create.
Bineinteles, vrem ca fereastra sa fie transparenta.
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Intrucat acum vedem scena randati, adici imaginea (posibil) finala,
apasam o data tasta Escape incat sa revenim la modul de proiectare a scenei

Apoi selectim fereastra
si apasam pe pictograma "M":
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Este prezentat dialogul "Materials Lab" ("Laboratorul de Materiale")
unde putem schimba proprietdtile materialului obiectului selectat
si unde vedem proprietétile:
- TRANSPARENCY - gradul de opacitate/transparentd a materialului obiectului
- REFLECTION - gradul in care lumina este reflectata de material
- REFRACTION - gradul de distorsionare a luminii incidente pe material si care il strabate
si totodata unde vedem valorile curente (implicite) ale fiecdrei din aceste proprietati:
- 89.4 pentru TRANSPARENCY
- 10.1 pentru REFRACTION
- 112 pentru REFRACTION

Materials'L'ab

AMBIENT @9
SPECULAR @
SPECULAR HALO ¢
TRANSPARENT g

VOLUME @

DIFFUSION
AMBIENCE ~
SPECULARITY
METALLICITY ~
BUMP HEIGHT ~

TRANSPARENCY ~
REFLECTION
REFRACTION
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Valoarea unei proprietati afisate aici poate fi schimbata astfel:
- fie dupa
o click-stanga pe valoarea afisata
o apoi scriind acolo noua valoare
o si la final apdsand tasta Enter
putem renunta apdséind tasta Escape

SID RN TRANSPARENCY Ty

g 10.1 REFLECTION "4
e 112 REFRACTION

e

- fiedupa
o apdsarea butonului stdng al mouse-ului pe bara din stanga valorii afisate
o tragand in stanga pentru a mari valoarea, sau
o tragand in dreapta pentru a micsora valoarea
in acest mod, anularea nu este posibild apdsand tasta Escape

REFLECTION °

REFRACTION

In imaginile precedente se vede cum am atribuit transparentei valoarea 100 —
cea maxima a acestei proprietdti a materialului.

La valoarea precedentd a unei proprietati schimbate in acest dialog
se poate reveni cu combinatia de taste Ctrl Z
(binecunoscuta ca "Undo")
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Stabilim transparenta la 100
si in mod similar schimbam proprietatile nenule ale acestui material:

Materials'Lab’

L

= AMBIENT @
 SPECULAR @
SPECULAR HALO ¢
TRANSPARENT gy

VOLUME @

/’, DIFFUSE @

DIFFUSION|”
AMBIENCE

ULARITY|"
LLICITY

—
=l
—
-l
—
-~
-
el
-—

BUMP HEIGHT]”

100 TRANSPARENCY
0 REFLECTION
0 REFRACTION
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Randadm scena pentru a verifica:

o B L B TS

ENal

s

30

test_bryce_room
1120 x 866 (==

00:00:00.00

e S sleOswssem . 2 CGRaEaD

Observam ca reflexia in fereastrd nu mai este prezenta
fiindca tocmai am atribuit valoarea 0 zero acelei proprietati a materialului-sticla.

Desi in acest moment putem crede cd am creat un obiect transparent care decupeazd peretele,
vom descoperi cu nepldcere cd nu a fost suficient ce am facut in aceastd privintd.

Fereastra este suprapusd peste perete,
insd materialele celor doud obiecte sunt suprapuse
incdt portiunea de perete care ar fi fost dizlocuita de fereastrd
este tot opacd, avind consistenta materialului obiectului-perete
si combinatd cu materialul transparent al ferestrei.

Ne vom intoarce la aceasta atunci cand vom privi dinduntrul incdperii spre exterior.

Deocamdatd ne multumim cu ce avem si continudm.
Sa credm o sursd de lumind pe care sa o plasam aproape de tavanul incaperii.
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Surse de lumind

O scena este "randata" dupa cum — chiar literal — razele de lumina dinspre diverse surse prezente in scend
lovesc suprafetele obiectelor, dupad cum se reflecta si refracta.

Totodata, dupa cum opacitatea obiectelor determind umbre mai mult sau mai putin intense, ori puternice,
ori apasate.

In aceasti versiune a programului, sursele de lumini care pot fi create sunt de aceste tipuri:
- radiale sau sferice
spot eliptic/circular
paralele rotunde, ori cilindrice
spot dreptunghiular/patrat
paralele
si in aceastd ordine sunt ilustrate in imaginea urmétoare care prezintd locul din sectiunea "Create"
de unde poate fi aleasd o sursad de lumina:

Vom crea o sursd de lumina
- pozitionatd 1n incapere
- aproape de tavan, la indltimea de 2 metri si 20 centimetri
- radiala
- alba-galbuie
- de intensitate la un sfert din cea maxima
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Este bine ca inainte de a plasa surse de lumina
sd revedem proprietdti ale obiectelor cel putin celor mai apropiate.

In acest caz, deoarece
suntem interesati de apropierea de tavan a sursei de lumina,

o vom verifica inaltimea la care se afla tavanul

- nu exista obiecte,
o vom fi preocupati numai de proprietatile sursei de lumina
In imaginea urmatoare se observa cd pozitia tavanului pe axa (O)Y este 245.83 cm,
fiindca I-am coborat mai jos de cei 250 cm care este ndlfimea peretilor
cu scopul de a se intersecta cu peretii incat sa inchida incaperea:

Edit » Sky & Fog»

ot

Sy : A
Object Attributes )
General Linking Animation |

Object Name

| Cube 5

|

£ Hidden
Locked

Show As Box

Show Origin Handle

T | Inter

 Transfer Material of Negative Boolean

origin [170.50 | [245.83 | (50.01 |° |

]
postion | 170.50 (2K ) 5001 |°
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{ size| 5 |[51488 [ 400 |°
e~ X Y z
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wi T BeieOuwssem . DY GaED

|

Edit
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Vom plasa sursa de lumina la pozitia 220 pe axa Y,

220 reprezentand numidrul de centimetri (in acceptiunea proiectului acestei scene, in contextul
dimensiunilor obiectelor §i al respectdrii proportiilor) din distanta fata de nivelul solului

la fel cum 250 reprezintd numarul de centimetri din indltimea peretilor.

Selectam sectiunea "Create"

apoi lumina radiala

pe care o deplasdam ce pe orice alt obiect, pozitionamd-o n mijlocul tavanului
si la Tndltimea 220

Aceastd proceduri de altfel migdloasd poate fi usuratd folosind dialogul Atributelor acestui obiect-sursa
de lumina, stabilind la 220 pozitia sa pe axa Y:

=
&)

Object Name
Radial Light 1

El
+

® Neutral Hidden
Posilive Locked
J Negative J Show As Box
Intersect J Show Origin Handle
Mate v
origin_0_|[ 220 J[ 0 ]°®
—_— ]
Position 0 @ 0 B
Rotate| 0 || O J[ 0 |°
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Restul pozitionarii il facem
o schimband pespectiva si apoi deplasam obiectul — sursd de lumina
in pozitia doritd in planul orizontal
o fie efectiv tragdnd cu mouse-ul de acest obiect
o fie folosind butonul pentru translatie din sectiunea "Edit"

Perspectiva din imaginea urmatoare este a unui observator aflat deasupra tavanului:

Radial Light 1
256 polygons -
00:00:00.00 i P8 Sle0uwssem . 0 D

emEgs >

Radial Light 1
256 polygons &
00:00:00.00 i P BS00swssem 2 R
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Acum sa schimbam culoarea si intensitatea sursei de lumina.

Click pe pictograma care prezinta dialogul pentru modificarea (editarea) acestui obiect:
- este cea marcatd "E" 1n lista pictogramelor-comenzi asociate acestui (tip de) obiect:
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In acest dialog, "Light Lab" ("Laboratorul de Lumina")
pot fi stabilite proprietdtile esentiale
ale unei surse de lumina:

intensitatea

culoarea

modul de atenuare pe distanta ("Falloff")

daca aruncd umbre ale obiectelor lovite de razele de lumina (" Cast shadows")

Color
© Uniform
@ Gradient

Amount

@ Visible Object
©

® @ None
@ Infinite Light Lingar

@ Ranged

Amount

00:00:00.00

Stabilim valori ale acestor proprietati:

lumina va arunca umbre

intensitatea va fi la un sfert din valoarea maxima - anume, 250 unitati din 1000
culoarea va fi alb-gélbuie:

click pe patratul colorat si apoi se alege culoarea

modul de atenuare va fi realist —

anume, intensitatea invers proportionald cu péatratul distantei fata de sursa ("Squared")

A sosit timpul sd rezolvam problema ferestrei.
Vom crea o fereastrd simpla - pur si simplu decupand o portiune dintr-un perete (ficand o gaura in perete)
Pentru aceasta recurgem la procedura de grupare a obiectelor cu caracteristici ontologice diferite.
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Operatiuni booleene

Intrucat, cum am spus, fereastra nu este opaci, abordim altfel problema de a crea un decupaj in perete.

Astfel, vom folosi asa-numita operatiune booleand in care intersectim prin grupare obiecte cu
caracteristici diferite ca "valori de adevar": un obiect Pozitiv (existent, prezent) si altul Negativ
(inexistent, absent)

Vom crea o fereastrd simpla - ca decupaj, ori mai simplu ca gaurd in perete
Vom aplica gruparea a doud obiecte:
- primul obiect fiind peretele
o pe care va fi "aplicatd" fereastra
o si avand caracteristica booleand "Positive" ("pozitiv", "vizibil", "existent", decupat de un
obiect Negative)
- al doilea obiect fiind
o oreplica la scard mai mica a acelui perete
o si avand caracteristica booleand "Negative" ("negativ", "invizibil", "inexistent",
decupeaza un obiect Positive)

Pentru aceasta:
- duplicam un perete:
o il plasdm in Clipboard cu Ctrl, C
o apoi il readucem cu Ctrl, V
o 1i stabilim grosimea la 23 unitati
= cea a peretelui fiind 5, astfel ne asiguram ca fereastra este
e mai groasa decat peretele pentru a-1 decupa si pe acea dimensiune

in imaginea urmitoare se vede cum am stabilit Atributul "Positive" al peretelui (marcat cu rosu):
Totodatd, se observa fereastra (marcata cu mov):

Object Attributes
g General Linking Animaﬂon,‘

)
Object Name
Cube 4

Hidden
Locked

Show As Box

Show Origin Handie
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position [ 170.50 | [ 125.00 | [ 194.05 | ® i
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In imaginea urmitoare se vede cum am stabilit Atributul "Negative" al ferestrei (marcati cu rosu):

| Object Attributes

o Hidden

o Locked

o Show As Box

. Show Origin Handie

o Transfer Material of Negative Boolean

Absolute Coordinates ¥
Origin | 267 ||14336||19643|“7
Podﬂon] ||14386||19643|_j
nauo[ 0 || || |
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Cele doud obiecte sunt suprapuse, dar pentru a se realiza decupajul
profitand de caracteristica ontologica a fiecaruia:
Grupdam obiectele:

Selectam fereastra — click-stdnga pe aceasta

Tinem apdsatd tasta Shift

Selectam peretele — click-stdnga pe acesta

Astfel, acum sunt selectate ambele obiecte

Click pe pictograma-comanda care grupeaza obiectele, marcati cu "G":

=
-
—
-
-
-

2 objects
12 on:

-
m
I

5

mi PG Sre0uwssom . 2 D
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Acum sa intram 1n incapere:

Ne apropiem si ajustdm perspectiva incat sa privim dinduntru spre exterior, prin fereastra tocmai creata:
Pentru aceasta folosim

butoanele pentru deplasare pe axele X si Z
si pe cel de rotire a perspectivei:

In imaginea urmatoare se remarca:
- Sursa de lumind pe care am creat-o si care proiecteaza lumind pe tavan
- Sursa secundard de lumina - Soarele care ilumineaza norii vizibili prin "fereastra"

7

SN

080898

@ nam

test_bryce_room =
1120 x 866 ==r

00:00:00.00 w3 steOuwesem 2Y RS0

@ 2023.07->, ©OSINAPSA Infocomplex®™ http://sinapsaro.ro / Victor Emanuel Stefanescu
pagina 60 din 176



Sa credm un "pat" cu aceste caracteristici:
o paralelipipedic
o inaltimea de 70 centimetri
o lungimea de 2 metri si 40 centimetri, adica 240 cm
o latimea de 1 metru si 80 centimetri, adicd 180 cm

Vom crea tot un cub pe care il vom redimensiona:

IB_7 Object Attributes
Linking

General

Object Name

g
¢
=
Cube =
® Neutral Hidden [l
Locked
v Show As Box EX
Intersect Show Origin Handle =
origin[__ 0 ][ 1024 [0 %

-
1024 ][0 |°

Position |0

& nam

Rotat

Edit
Attributes =S,
00:00:00.00 T eeleOuwesem .
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Pentru a verifica pozitia/localizarea acestui obiect in scend si eventual a-1 muta unde voim
schimbam perspectiva

folosind butonul rotund cu patru sageti

si pe cele de apropiere/indepartare de scend

Astfel, vedem cd "patul", dupa redimensionare, trece printr-un perete
(situatia putea fi alta, dar foarte probabil nu una care s ne convina incat sa nu repozitiondm patul)

Coboram acest obiect cu baza-i la nivelul solului
apdsand pictograma cu sdgeatd spre sus (ca in imaginea precedentd, unde asadar baza obiectului este sub
nivelul solului) sau spre jos:

—
—
-
—
-
-
-t

Cube 7

—
polyg e

00:00:00.00 mi o dTasleOuwssem . 2Y GREZ0
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Folosim sectiunea "Edit" pentru a-1 muta intr-un loc mai adecvat scopurilor sale:
Pana cand pozitia sa este mulfumitoare
schimbam 1n rastimpuri perspectiva pentru a verifica

Cube 7 =B
6 polygons [T .

00:00:00.00 EERY Tt 2L T TRy T 2Y REED

Se observa cum am plasat patul
- aproape lipit de doi pereti perpendiculari unul pe celilalt
- si cu latura mai lunga paralela cu peretele pe care se afla "fereastra"
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Sa intrdm 1n incdpere
Folosim butoanele de translatie pentru a ne apropia si a ne pozitiona, ca observator.
Apoi schimbam perspectiva

pentru a privi cétre "pat" si "fereastra":

@ Bryce 5.5 — X
File Edit Objects Links Help

il

—
-
—
-

- D'

<
. e

v

0.
e
- )
|
i ober = ~
{
y i
!

=
L
Ex
e =
{ / — N L = T el

fp e ey 4 p
=
e =
: sl
2 objects

18 polygons CEE—— — — - — — — — — — o
00:00:00.00 W d@dsieoswssen, 07 OO
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Perspectiva la care ne-am hotarat, dinduntrul incaperii:

Al
4 ) u
B
Gl
ul
e Perete
oL 3 ’i) B "Fereastra"
~
“Patul”
2 objects et <
18 polygons [er ————
00:00:00.00 i AT eteOuwesom DY Gl
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Randam scena:

Z
7
=
[ g
B
0

ENal

cursbryce_room
1120 x 866

00:00:00.00 LR Tl T 2T Y- TP YY1 DY GEaD

Sa schimbam materialul/textura patului.

@ 2023.07->, ©OSINAPSA Infocomplex®™ http://sinapsaro.ro / Victor Emanuel Stefanescu
pagina 66 din 176



Apaésam tasta Escape ca sd ne Intoarcem n modul de proiectare a scenei, cu obiectele reprezentate ca
retele wireframe.

Apoi selectdm "patul" pentru a accesa dialogul de editare-schimbare a materialului acestui obiect,
apasand pe sectiunea "Edit"

si apoi pe sdgeata din dreapta acesteia.

Céutam in categoriile de materiale unul care sa ne convind pentru toatd suprafata "patului”.

o CLLLLLLLIS

g5

Architectural y, -
v Architectural

Delete Import Export

Clouds
Complex FX
GlassGems
Metals

Misc
RockStone
Temains
User
Vegetation
Waters

EE

———
[y

00:00:00.00 miodTasleOuwssem . 2Y a0
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Bineinteles — dupd ce am verificat/testat aspectul randdnd scena dupd ce am ales un material

ne-am hotérat la un material din categoria "Waters":

R = @ Underwater Action

Lise's Aqu: on" Sampler. By Lise LeBe

J ™1
~
Waters v Add Delete Import Export
Al
n
Bl
M
& ——
00:00:00.00 mo PG seoswssen. 07 CIEID
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Schimbam perspectiva pana cand ne pozitionam ca observator astfel incat sa vedem si baza patului
pentru a verifica aspectul dupa acoperirea cu materialul respectiv a unei suprafete cat mai mari din pat

Randidm scena:

Sky & Fog »

[~
-.v -

a
73
=
]
L]
=]

EEaNl

-

00:23
00:19 [Lor
00:00:00.00 i P BeleOuwssom . 2 RaEan
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Patul pare prea inalt, la cei 70 cm, astfel ca ii modificam aceastad dimensiune (indltimea):
- Ne intoarcem in modul de proiectare a scenei

apasand tasta Escape
- apasam pictograma "A" pentru a accesa dialogul de stabilire a atributelor obiectului selectat

o unde schimbam Y =701aY =50

Edit » Sky & Fog »

»22@uuaben RO

w o - "%
Ay
=
Object Attributes i
General Linking \_Animation.|
Object Name
Cube 7 175
® Neutral Hidden ¢
Positive Locked
Ne Show As Box ‘D
Inte Show Origin Handle |
L
L]
8 =
Origin | 226.82 35.00 90.62 ) |
- L] |
position | 226.82 | [ 3500 | [ 3062 |° | IR}
Rotate 4(2_ 1[‘
|
Size |
‘
&
Gk = - —
il [y
00:00:00.00 m TG sleOuwssem . o= ¥ CRIETD
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Acum indltimea patului pare mai realistd, rezonabild, in raport cu indltimea la care se afla fereastra:

00:50
00:40

Z
7
=
[
E
0

NG

-

00:00:00.00

w3 EleOswssem . =Rl

Sa credam si un "sifonier" ("dulap").

"Sifonierul" va avea aceste caracteristici:

O

O
O
O

paralelipipedic

indltimea de 2 metri si 30 centimetri, adicd 230 cm

latimea de 3 metri, adicd 300 cm

profunzimea (dinspre peretele cu care va fi paralel cétre centrul incéperii): 70 cm

Deoarece acest obiect va fi tot paralelipipedic putem refolosi "patul”, duplicandu-1:

e}

O O O O O

selectandu-1 (click-stanga)

apoi plasandu-I in Clipboard: tastele Ctrl, C

apoi preluandu-1 din Clipboard: tastele Ctrl, V

rotindu-1 cu 90 grade Incat "patul” sa fie vertical

redimensionandu-1 la caracteristicile dorite

mutandu-1/pozitionandu-1 la fel cum am facut cu "patul", folosin sectiunea "Edit"
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Hidden
Locked
Show As Box
Show Origin Handie

origin [ 186.88 | [ 115.00 ] [-155.14] ®
Position | 186.88 | [ 115.00 | [-155.14|®

Rotate

Size

O89 8

g0an

)

Edit Se— e — — — — — — —

Attributes G r——
m B eieOuwssem . . [T

00:00:00.00
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Acestuia i vom atribui un material lemnos (cu texturd asemanatoare lemnului);
astfel de materiale sunt intr-o categorie distincta oferitd de program,
asa ca vom alege din acea categorie.

i e Plank Wood

With knotholes... Multi-channel wood for floorboards.

o ~af
"Iy \
~ N
v
¢
=
L =
Vegetation », Ao port Export
Architectural =
Clouds [
Complex FX
GlassGems =
Metals ™|
Misc =
RockStone )
Temains
- — ..l d
==
00:00:00.00 W dPasecswssen, 07 COEID
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Verificam aspectul
- intrdm iardsi in incdpere
- schimbam perspectiva
- sirandam scena

In imaginea urmatoare se observa o parte din "pat" si o parte mai mare din "sifonier"

e

00:00:00.00 mi o d B EeOwssom . = ]
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Iar in imaginea urmadtoare, din altd perspectiva:

7

i CLLLLLLL

‘N

Edit» Sky & Fog»

MO b

L 3
[ 3

cursbryce_room
1120 x 866 cEa

00:00:00.00

w3 sleOuwesom . 2Y RS0
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Sa plantam cativa copaci.

Folosim sectiunea "Create" de unde alegem, desigur, obiectul care denotd un arbore:

mmemp

Tree 1
6168 polygons  cise ——T)
00:00:00.00 mi A BEeOwssem . 2Y REED
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Redimensiondam arborele astfel creat

il duplicam de cateva ori (selectare, apoi Ctrl, C -> apoi Ctrl, V)

si apoi repozifiondm si redimensionam la Intamplare fiecare duplicat

schimbdnd perspectiva dupd fiecare astfel de duplicare

pentru a verifica neconcordante, de exemplu suprapunerea cu suprafata incdperii:

17 objects
31145 polygons  <iem m——)

00:00:00.00 mi A BEreOuwssem 2Y GEZ0

Randédm scena.

Remarcam cé procedura aceasta dureazd mult mai mult decét in lipsa obiectelor-arbore.

Aceasta se Intdmpld din cauza complexitdtii acelor obiecte si contactului razelor de lumina cu foliajul
relativ bogat, cu frunze orientate ITn mare masura aleator.
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Ca oricare alt obiect, copacul-arborele are Atribute care pot fi schimbate si de asemenea un material care,
ce-i drept complex, poate fi schimbat la randu-i.

Facem aceasta, selectand un arbore si apdsand pe pictograma "E":
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Ceea ce deschide dialogul "Tree Lab" ("Laboratorul de Arbori")

Unde pot fi stabilite caracteristicile arborelui selectat, ca:
- forma ("Shape") — aici se aflda numeroase forme de arbori/copaci

- foliajul ("Foliage") — aici se afla numeroase tipuri de frunze
- textura trunchiului si ramurilor arborelui si cea a frunzelor

(I Tree Lab

e ————
Branch / Trunk

10
Distribution

-
Branches Per Segment

-
Segmenls

52
Branch Starl Angle

o

Branch End Angle
v

-
Trunk Thickness

O Uniform
O Image

Gravily

G J 7

Randomness

QB ) bt owd )

Number of Leaves

Distribution

O Stacked
O Staggered
O Spiral

O Bunched
O Conifetous

O Uniform
O Image
Q Material
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Modificam fiecare arbore, dacd dorim, apoi
intrdm in Tncdpere
schimbam perspectiva incat sa privim peste pat spre fereastra
prin care se vad abrori
Randédm scena:

&
File Edit Objects Links Help

rT‘a
nele

dCLLLLLL

a
73
=
=]
=]

@EaNm

-

cursbryce_room
1120 x 866 cEmr

00:00:00.00 i P BeleOuwssom . 2 RaEan

Pe peretele din dreapta se observa umbre lasate de frunze ale unui abore.

Sa mai punem cateva obiecte.
Incepem cu un "televizor".
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Obiecte bidimensionale (2D) (imagini)

Facem planul sumar pentru crearea unui obiect care sa reprezinte un televizor — obiect care
- va fi paralelipipedic — forma clasica, din cea mai comuna acceptiune
- desi va beneficia de lungime si Tnéltime — ca dimensiunile-i neapdrat necesare,
o eventual va avea adancime (ori, grosime)
* fiindcd este probabil ca imaginea sa surprindd numai "ecranul" fara adancime
- pe partea suprafetei asimilabild ecranului va avea aplicatd o imagine

Astfel, ne putem gandi ca la fel ca in cazul peretilor, patului si sifonierului
putem crea un cub pe care sd-l redimensionam.

Aceasta este una din cele doua variante principale de a concepe un astfel de obiect.

Cealaltd varianta este crearea unui obiect bidimensional, ori a unei imagini
care sa reprezinte ecranul televizorului
si a cdrei naturd bidimensionala sa fie ascunsa privitorului
prin plasarea obiectului acestuia foarte aproape de un perete si paralel cu acela

Pentru rapiditate,
nevrand sd recurgem iardsi la redimensionarea unui cub sau la duplicarea
vom crea un obiect 2D pe care vom aplica un material derivat dintr-o imagine stocata Intr-un fisier.

Aceasta se face selectind sectiunea "Create" si apoi alegind pictograma care denotd o imagine:
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In scena noastrd vom plasa "televizorul" foarte aproape de peretele spre care este indreptat patul, celilalt
capat al patului fiind in apropierea ferestrei:

Cube 7

6 polygons & ———="

00:00:00.00 W AP se0sessen, .07 CLOELD
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Click pe pictograma care denota o imagine deschide dialogul unde putem alege din
- imaginile pe care programul ni le pune la dispozitie sau din
- imaginle pe care le vom importa (aduce) in lista celor disponibile

Save List Delete All

Aici, singura imagine pusa la dispozitie este o versiune color si complexd a "Omului Vitruvian" — schita
desenatd de Leonardo da Vinci
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Putem selecta aceastd imagine, dar de asemenea putem importa imagini din fisiere-imagine.

Intrucat vrem ca pe ecranul televizorului si fie o imagine dintr-un fisier (de exemplu, din unul JPEG)
- click-stanga pe un careu gol din tabelul prezentat in acest dialog
- navigam prin foldere/directoare pana la fisierul cu imaginea pe care o vom aduce in program:

,'Q‘. Open

Look in: I test_img

Name
=] img_cat_1
l_sJ img_cat_4
&) img_cat 5
(&| img_saveprivateryan )
|&] IMG-20230203-WA0006
<

File name: limg_savepn'vateryan

Files of type:  |Al Files

Open List Save List Rename Delete Delete All
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Imaginea va fi afisatd in acel careu:

Load o [ | o Load New

Paste opy Paste Copy L Paste

Open List Save List Rename Delete All

Selectdm imaginea dintr-un careu
apdsand pe semnul din dreapta-jos al dialogului si marcat "Apply Selected Image"
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Obiectul 2D va fi creat si va consta intr-un plan finit, ori dintr-o suprafata pe care este aplicata
imaginea selectata:

®
2D Face 2 L
polygon [+ r,

00:00:00.00 W dPaeteORessen. 0O CLOEID
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Obiectul este prea mic si orientat altfel decat dorim, astfel ca
- 1i schimbam cele doud dimensiuni si il pozitionam oarecum centrat pe latura mica a "patului":
o lungimea va fi de 1 metru si 20 centimetri, adicd 120 cm
o 1inaltimea va fi de 1 metru, adicd 100 centimetri
o departarea bazei sale fatd de sol va fi de 150 unitati (150 cm, in context)
apdsand, bineinteles, pictograma "A" din lista celor asociate
si apoi rotindu-1 pana ce este paralel cu peretele (aici, 90 grade)

de care il si apropiem:

2l

Edit

il

Object Name
2D Face 2

Hidden

Locked

Show As Box

Show Origin Handie

A HE R AR origin[__6 150 ][0 |81
Position 6 [ 150 | 9 |B -
Rotate 0 |[_ 90 J[_ 0 ]°

size| 120 |[ 100 |[ 0 |®
X Y z

1
i
5

00:00:00.00

i A BeleOwwesem . oO¥ D

Din cand in cand salvam scena: Ctrl S
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Intram pentru a verifica:
Randam scena:

In imaginea urmitoare, perspectiva este de deasupra "patului”, din capitul apropiat de fereastra:

e

a
7
=
|
=]
=]

EEGN

00:00:00.00

Wi B Se0uwssom . 2 o

Imaginea de pe "televizor" nu este chiar cum ne dorim si de fapt nici cum trebuie:

- este rotita cu 180 grade (persoana este in dreapta, pe cand in imaginea originald persoana este in
stdnga acesteia)

- este neclard si/sau atenuata, ca luminozitate

Vom regla aceste caracteristici folosind dialogul matrialelor acestui obiect:
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Inapoi in modul de proiectare: apisim tasta "Escape"

Click pe pictograma "M" a "televizorului"-obiect 2D:

Materials Lab

DIFFUSE
/i

AMBIENT

SPECULAR @
SPECULAR HA
TRANSPARE

VOLUME @

DIFFUSION
AMBIENCE
SPECULARITY °
METALLICITY ~

BUMP HEIGHT ~

TRANSPARENCY
REFLECTION ~
REFRACTION

Htlll leltl“t

Observam proprietdti care ar putea fi cele care impieteaza asupra calitdtii imaginii:
- Diffusion
- Ambience
- Refraction

Pentru realism:
- vom stabili valoarea proprietatii "Reflection" la una nenula gi mica
o o vom stabili la 5, valoarea maxima fiind 100 = perfect reflectorizantd, ca o oglinda)
» incat pe suprafata-ecran (teoretic, de sticld sau un material aseméanator)
sd existe reflexii ale obiectelor
- vom stabili valoarea proprietatii "Reflection" 1a 0 zero
- vom stabili valoarea proprietatii "Diffusion" la 0 zero
- vom stabili valoarea proprietatii "Ambience" la 100:
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DIFFUSE
AMBIENT
SPECULAR

C opy rasie

PARE

@»
SPECULAR HALO @@
E

VOLUME

DIFFUSION "

ALLI

UMP HEIGHT ~

0 TRANSPARENCY

REFRACTION
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Apasam pictograma din dreapta-jos, de acceptare a acestor valori
si verificam iarasi,
randand scena:

a
7
[ =)
[
=)
(=]

EEGN

cursbryce_room
1120 x 866

00:00:00.00 wi o BEleOuwessom . 2Y REgD

Am schimbat caracteristicile materialului, dar nu am rotit imaginea cu 180 grade.

Sa o rotim, agadar:
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Inapoi in modul de proiectare a scenei — tasta "Escape"

Click pe pictograma "A" pentru accesarea dialogului atributelor

unde specificam unghiul de rotire (aici, 90 + 180 = 270) a acestui obiect 2D:

] Object Attributes
;{ General Linking Animaitionv
M
4l Object Name
2D Face 2
origin[__6 150 % |°
Position | 6 0 90 s f
Rotate |0 0 |°
size [ 120 J[ 100 [ o0 |°

Verificam scena:
schimbam perspectiva
si randam din nou scena:

‘b ‘ "Ecranul televizorului”

Perete

a
7
=
[
=]
(=]

EENGN

"Podeaua"
"Pat"
cursbryce_room
1120 x 866
00:00:00.00 BN Tt E2L TR YY1 B
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Se observa:
- in dreapta-jos
o o parte din pat
o o parte din podea
- spatiul liber dintre "pat" si perete"
o pe care-l vom ocupa cu un obiect reprezentand o comoda joasa

Acum sd credm o comodd, sau un duldpior lung, avand caracteristicile:
- obiect simplu, paralelipipedic de mobilier
- lung de 190 cm — mai lung decat "televizorul" si decat latimea (latura scurtd a) "patului” (180 cm)
- inalt de 40 cm
- cuadancimea de 30 cm, oricum relativ mica fata de lungime
- plasata sub "televizor"
o intre "pat" si peretele pe care se afld "televizorul"
o si foarte apropiatd de perete

Pentru aceasta, din economie de timp, vom refolosi "patul":
- il selectim:
o click-stanga pe "pat"
- il plasam Tn memorie-Clipboard: Ctrl C
- il readucem din memorie-Clipboard: Ctrl V

Redimensionam acest nou obiect si il deplasdm in locul dorit
(folosind butonul cu axe din sectiunea "Edit"):

I
-
-
=
=
=

0"

Object Attributes
General Linking {_Animation

EEem

Object Name

origin [ 2088 | (2002 | [ %062 |*
202 | 062 |°
0 0

40 190 |*

Edit L=
Attributes =

00:00:00.00 Wi AT Bee0Ewssem QY GaEe @
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Schimbam materialul acestui obiect la unul lemnos (cu textura lemnoasa):

Click pe sdgeata din dreapta sectiunii "Edit":
Apoi cautam o astfel de textura:

Architectural
Clouds
Complex FX
U ./  GlassGems
s Metals
Misc
RockStone

O89 8

® & nam

00:00:00.00 m PG Seoswssen . 07 CIEIdD

I
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Intram iardsi pentru a verifica aspectul si pozitia comodei:
Gésim o perspectiva potrivitd si randam scena:

>
7
=
[
B
(=]

"Comoda”

ENGN

"Patul"

00:00:00.00 i wmi S eleOuwesem . 2Y S0

Acum pe comoda sd plasim
- 0 "glastrd"/"vaza"
o 1n care sd punem o plantd

@ 2023.07->, ©OSINAPSA Infocomplex®™ http://sinapsaro.ro / Victor Emanuel Stefanescu
pagina 95 din 176



Pentru obiectul care va reprezenta glastra vom folosi sectiunea "Create" din care vom alege cilindrul:

Schimbam perspectiva si mutim acest obiect pand cand ne multumeste pozitia sa deasupra comodei —
aproape de capatul dinspre peretele cu fereastra al aceleia:
In imaginea urmitoare se observa acestea:
- privim de sus scena
- tot deplasand glastra, am ridicat-o deasupra comodei
o 1incat a apdrut pictograma cu sdgeata Indreptatd in jos
= care indica faptul cd obiectul poate fi coborat
pe suprafata cea mai apropiata de baza sa —
e anume, pe partea superioarda a comodei:

Cylinder 1
32 polygons o —

00:00:00.00 m TG sleOuwssem . 2Y R0
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Apdsam pe acea pictograma pentru a plasa glastra pe comoda si redimensiondm glastra:
Daci pictograma cu sdgeata incd este prezentd, o putem ignora;
daca apasam iarasi pe ea, cel mult glastra va fi coborata la nivelul solului:

_Object Name
(Cylinder 1 J

B ® Neutral J Hidden
__A';-,__._,-— J Positive J Locked

YR O] J Negalive J Show As Box
::;;_t—:_::: J Intersect o Show Origin Handle
—_______‘____ Transler Matenal of Negalive Boolean

S own[ 208 (502 ] [15718]° |
Position | 20.48 | | 5502 | | 15718 | ®
e hame[ 0 J[ 0 1 0 )°

size| 15 || 30 || 15 |°
X Y Z

Din cand in cand salvam scena: Ctrl S

Acum sd credm un obiect-plantd pe care sd o plasam in/pe glastra:
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Click pe sdgeata din dreapta sectiunii "Create"

Apoi cdutam un set de obiecte reprezentand plante/vegetatie din care alegem unul probabil placut:

8y Joan-Pien

T 1 E Red Flowers

Wi P Re00uwssem . 7

= gy ==

Object Attributes

E})) Object Name
) Ul [Red Flowers
® Neufral
J Positive
— J Negative

J Intersect

J Midden
J Locked

J Show As Box
J Show Origin Handle

origin| 0 J[ 1000 [ 0 |®

Position 0 || 1000 | 0o |®

Rotate 0 I 0 | 0 Q
5 | 20
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Dupa care 1l mutam-repozitiondm deasupra glastrei la fel cum am procedat cu aceasta,

- tot schimband perspectiva si
- deplasandu-1 cu butonul cu trei axe din sectiunea "Edit":

Pentru a simplifica procedura aceasta migaloasa:
- deschidem iarasi dialogul pentru atributele glastrei
o pentru a folosi o parte din pozitia acesteia pentru cea a plantei:

Object Name

~ [Cylinder 1

® Neutral J Midden

o~ Posilive o~ Locked

o Negalive ~ Show As Box

o Intersect 2 Show Ovrigin Handle

franster Malersial of Negalive Boolean

Absolute Coordinates
origin| 21 || 55 || 157
Position $7 N ﬁsil [ 157

Roate | 0 |[ 0 [ 0o |°
size| 15 | 30 || 15 |B

Object Name

® Neuiral J Hidden

o Posilive J Locked

o Negalive ~ Show As Box

J Intersect  Show Ongin Handle

Transfer Malerial of Negalive Boolean

C linate

ite Coordir

Origin | 21 |[ 30 || 157 ]"
posiion | 21 || 80 || 157 P
Roate | 0 |[ 0 J[ 0 |°
size| 5 |[ 20 |[ 20 |®
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Intram iarasi pentru a verifica aspectul:

"Plantid"

"Glastra"

o - L B VRS

ENan

"Comoda"

cursbryce_room
1120 x 866 mon

00:00:00.00 i A BEleOwwesom . 2¥ GaEgD

Aspectul cel putin al glastrei este sinistru, asa cd schimbam materialul acesteia:
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Selectam glastra, apoi
Click pe sdgeata din dreapta sectiunii "Edit"
Apoi alegem un material/ o textura care ne inspira:

Pink Parasol

Clouds
Complex FX
GlassGems

RockStone
Temains
User
Vegetation
Waters

— s
00:00:00.00 W d@dsieOsewssen. 07 COEID
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Randam iarasi scena:

7/
7
=
[
]
0

ENan

-

00:00:0000 me PGS 008esen. 1, D CEIEED
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Sa mai punem cateva plante 1n glastra:
- duplicdm planta deja aflata acolo:

o selectare (click-stanga)
o CtrlC
o CtrlV
o deplasim cdte un pic pe orizontald (cel putin, daca nu si pe verticald) fiecare obiect

astfel creat din cel original,

eventual il si redimensiondm

o eventual il §i rotim — tragdnd de axa Y pe butonul dedicat rotatiei din sectiunea ""Edit"
i

Sky & F

(0]

a
7
=
|
E
=]

cursbryce_room
1120 x 866 cEE

00:00:00.00 w3 Eie0uvesem 2Y REZD

Incé nu e tocmai placut.
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Poate din altd perspectiva...

cursbryce_room .
1120 x 866 [t

00:00:00.00 mi B SleOuwssom . 2Y RS0

Nu, nici asa nu e placut. Albastrul domina scena.

Deocamdata ne mulfumim cu asta.

Salvam scena: Ctrl S

Acum, sd cream ceva mai complex.
Un complex arhitectural alcatuit din:
- un "templu" de mari dimensiuni
- cladiri anexe — optional si mai mici decat cladirea principala
- parc cu vegetatie Inalta i joasa
- uniaz
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Crearea unui ansamblu arhitectural de mari dimensiuni

Incepem prin a curdta scena de obiectul-plan infinit al solului, propus de citre program.
Vom crea de la zero un "sol" cu caracteristici care sd ne convina.

Selectam acel obiect si il indepartim (stergem) din scend, apasand tasta "Del(ete)":

vy
n
n

=6

Plane 1
1 polygon T <20}
00:00:00.00 w3 SteOuwssem . 2Y GREgD
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Acum, credm iardsi planu infinit al solului:

In sectiunea "Create"
apdsam pe pictograma care denotd acel tip de obiect-plan infinit:

Acum stabilim materialul solului:

In sectiunea "Edit"

apasam pe sageata din dreapta sa

apoi alegem o categorie de materiale

si apoi un material presupus adecvat aspectului solului:

Dry Ground

Architectural
Clouds
Complex FX

GlassGems
Metals

Misc
RockStone

Vegetation
Waters

=
Wi AT BeieOuwssem . J0 7 CREED

00:00:00.00
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Verificam aspectul randand scena:

o I I

& Nam

cursbryce_templu
1120 x 866

00:00:00.00 e dP@fie0sessen. 07 QOEID @&

Materialul solului este acceptabil; oricum, il putem modifica oricand.

Pentru a ne fi mai ugor in plasarea obiectelor in scend, redimensionam acest obiect
a carui retea wireframe este vizbild integral in scend - desi este a unui plan infinit:
tragem de un punct de ancorare al sdu pana cand reteaua wireframe este intr-adevar mare.
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Acum sa schimbam cerul, la unul mai luminos.
In sectiunea "Sky & Fog"

apdsam pe sdgeata din dreapta sa
apoi alegem un cer:

Monday Sky

[l

&0an

—— 00— .
00:00:00.00 mio TG Se0uwssem. . [T
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Modificim materialul solului:

11 selectam, apoi apdsdam pe pictograma "M"
si schimbam unele valori, ca in imaginea urmatoare:

Materials'Lab

AMBIENT
SPECULAR @
1HALO ¢
TRANSPARENT @

VOLUME @

DIFFUSION
AMBIENCE ~

SPECULARITY ~

METALL

PARENCY
REFLECTION -
REFRACTION

[SNSHS|
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Randam iardsi scena, pentru a verifica aspectul:

[l B

& NGl

cursbryce_templu
1120 x 866

00:00:00.00 ' B hPese0secsen. 07 CEELED @
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Sa cream baza templului — primul nivel, cel lipit de sol.
Aceasta va fi aseméanatoare unei placi de beton, piatra s.a.
O cream dintr-un cub pe care-1 vom aplatiza si redimensiona la aceste valori:

- laturile lungi ale paralelipipedului vor avea aceedsi dimensiune: 10 metri, adicd 1000 cm
- grosimea va fi de 15 unitati (centimetri)

Odatd creat acest obiect,
- 1l coboram pe sol — folosind pictograma cu sdgeatd din seria pictogramelor-comenzi asociate
acestui obiect
- schimbam perspectiva incat
o noul obiect sd Incapa integral in campul vizual
o sidvedem si cerul:

0898

ENaml

)

cursbryce_templu
1120 x 866 &

S —————————e
00:00:00.00 W dPGsiecsessen, 07 CLEID

CG 2023.07->, ©SINAPSA Infocomplex®™ http://sinapsaro.ro / Victor Emanuel Stefanescu
pagina 111 din 176



Acum si credam "acoperigul" templului:

Vom duplica baza templului si
- o vom deplasa numai pe verticala
- Inaltand-o la Y = 700 unitati (centimetri, 7 metri)
- incat sda ne ramana spatiu suficient de manevrd; vom reveni la acest obiect spre sfarsit

Din cand in cand randam scena pentur a ne admira opera:

@ Bryce5.5
File Edit Objects Links Help

=3
-
-
-
-
=3

P\

00:00:0000 WP Gsr00sssen. 0 ¥ CEIEIID ?

Din cand in cand salvam scena: Ctrl S
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Fiind vorba de un templu, e bine sa modificdm materialul primului nivel al sdu:
Céautam o marmura:

In sectiunea "Edit"

apdsam pe sdgeata din dreapta sa

apoi alegem o categorie de materiale asemandtoare pietrei sau marmurei

si apoi o marmura presupus adecvata aspectului primului nivel al templului:

4

=
—t
o
-
-
b

w
Marble, Black and White
More marble, though much more stark than the
L V=
~
Al
)
o)
=l
M
Rock&Stone e e Import Export

Clouds

Complex FX

GlassGems

Metals

Misc

@l v RockSione |9,

Temains

User

Vegetation

Waters

&= ———rry)
00:00:00.00 i T seleOgwesem . o i

Din cand in cand salvam scena: Ctrl S
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Bineinteles, dupad o modificare atat de semnificativa
verificdm iarasi, randand scena:

OB 9N

& NGl

¢

cursbryce_templu
1120 x 866 i —_— -

00:00:00.00 PGS e0s0ssen. 07 COEID @

De la distanta asta pare in reguld;
Dar este foarte probabil ca din apropiere s nu ne placd aspectul.

Totusi, fiind la partea de proiectare grosierd a cladirii, ne oprim pentru un timp la aceste caracteristici.

Sa cream cateva niveluri ale templului.
Fiecare astfel de placéd/platforma va fi
- mai mica decat cea precedenta
- la o inélfime egald cu produsul dintre grosimea primei pléci si numérul curent al pléacilor
o de exemplu, a doua placa va fi la inéltimea 15 x 2 = 30, a treia placa la 15 x 3 =45

Acestea vor servi si drept scara, trepte catre nivelul final.

Din cand in cand salvdm scena: Ctrl S

Cc: 2023.07->, ©SINAPSA Infocomplex®™ http://sinapsaro.ro / Victor Emanuel Stefanescu
pagina 114 din 176



Pentru aceasta:
- duplicdm primul nivel de cate ori dorim (cate trepte, platforme, niveluri vor fi)
- il redimensiondm pe orizontala
o fiecare nou nivel va avea latura mai scurta cu 20 unitati/cm decat a celui de dedesubt
- il indlfam peste toate nivelurile precedente

In imaginea urmitoare se observa ci am folosit numere intregi.
Aceasta, fiindcd primul nivel era la indltimea de 7.50
ceea ce, adunat cu 15, ar fi Insemnat si pastrdm pentru inaltimea fiecarui nivel
acea jumadtate de unitate pe care insa, in acest caz — al unei cladiri atit de mari — o putem ignora

Apbjeg:t Name 7
Cube 3 |

® Neutral J Hidden
2 Posilive J Locked
J Negative  Show As Box
J Intersect 2 Show Origin Handle
Transfer Malerial of Negalive Boolean
Origin 0 | [ 20 | 0 IB s
Position 0 mb 0 | £
Rotate D 0 | 0 °

sizf| 980Y|| 15 980 \*°

Din cand in cand salvam scena: Ctrl S
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Addugdm incd trei niveluri peste acestea doud si urménd aceeasi procedurd de redimensionare si
pozitionare pe verticala,

apoi verificam aspectul randand scena aceasta cu 5 cinci plici constituind baza templului:

OB 98

ENal

cursbryce_templu

1120 x 866 == =

00:00:00.00 WP S008essen. 07 CEIEID @

Orice templu care se respectd are coloane care sustin acoperigul si al caror aspect este
- fie simplu, de obicei cilindric (fus cilindric)
- fie de cariatida

Vom crea coloane simple si eventual cu capitel

Coloanele vor avea aceleasi dimensiuni — anume,
- 1nédltimea de 7 metri, adica 700 centimetri ori unitati
- diametrul de 40 centimetri ori unitati

Intrucat coloanele vor fi identice, vom crea una
- al cérei material 11 vom schimba de asemenea la 0 marmura
- pe care o vom duplica
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Pe aceste obiecte secundare le vom pozitiona in plan orizontal, Incercand sa le pozitionam echidistant una
de alta.

Asadar, din sectiunea "Create" alegem obiectul cilindric
- pe care il redimensionam
- il repozitionam
- il modificdm, ca material — vom alege o marmura
- si1l duplicam

In imaginea urmitoare se observi ceva straniu:
Dupad ce am creat un cilindru si I-am adus la nivelul solului,
indltimea la care se aflad este 350

- adicd, la jumatate din Tnéltime (700)

- fiindca este considerata indlfimea centrului acestui cilindru

Duplicm acest obiect si schimbam coordonatele pozitiei celor secundare
scazand sau adunand aceleasi valori de fiecare datd, din cele ale obiectului precedent:

Object Attributes

General Linking

I Object Name
Cylinder 1

Edit L2
Attributes o=

00:00:00.00
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Prima coloana are coordonatele:
- X:350
- Y: 350 (este corect — centrul cilindrului este la 350 si capatul de sus este la 700)
- Z:-350

Cel mai bine este ca la inceput sd plasdm cele patru coloane din colturile platformei.
Dar dacd nu tinem la duplicarea simetricd in raport cu acele coloane, continudm duplicand-o pe prima:

Obiectul-coloana urmatoare va fi la pozitia:
- X:350
- Y:350
- Z:-150 (am adunat 200 unitati la coordonata pe axa Z, -350, a obiectului precedent)

Obiectul-coloana urmaétoare va fi la pozitia:
- X:350
- Y:350
- Z: 50 (am adunat 200 unitati la coordonata pe axa Z, -150, a obiectului precedent)

In imaginea urmatoare se vede ci am creat patru coloane aflate pe aceeasi laturi a platformei
si cum Intre coloanele 2 si 3 este un spatiu mai mare decat Intre coloanele 1 si 2, ori 3 si 4.
Aceastd ultima situatie a apdrut fiindca am plasat simetric numai coloanele 2 si 3 fatd de, respectiv,
coloanele 1 si 4
- nu am plasat o coloana intre coloanele 2 si 3
- nici nu am reglat distanta dintre coloane,
incat sa fie egald intre cele doud apropiate dintr-o pereche

171 polygons
00:00:00.00

i P Rsle0swssem 0~ G0
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Cream in acelasi fel coloane pe celelalte laturi ale platformei:

[l B

& NGl

cursbryce_templu
1120 x 866

00:00:00.00 ' e APEsiecsesien. 1, 07 LD @

Din cand in cand salvam scena: Ctrl S

Scena a devenit complexa si este dificil sd schimbam perspectiva.

Vom pune in centrul obiectivului camerei un obiect spre care vom privi in permanenta

@ 2023.07->, ©SINAPSA Infocomplex®™ http://sinapsaro.ro / Victor Emanuel Stefanescu
pagina 119 din 176



Perspectiva asupra unei scene (de mari dimensiuni)

Perspectiva asupra unei scene poate fi stabilitd in raport cu (un singur) obiect(e) din scend,
incdt acel(e) obiect(e) (sau fie si numai o parte a sa/a lor)
sd se afle permanent in cdmpul vizual.

Aceasta este foarte bine de facut
cand in timp ce cdutadm o perspectivd anume
din campul vizual pur si simplu dispar obiecte.

Stabilim obiectul sau obiectele in raport cu care, de exemplu, rotim perspectiva
Astfel:

Selectam obiectul (sau obiectele) pe care-1 vrem a fi mereu in campul vizual
Click-stanga pe sageata din dreapta butonului rotund cu patru sageti:
Apoi alegem "Center to Selection" ("centrare pe selectie" — selectia poate cuprinde mai multe obiecte)

In imaginea urmatoare se vede cum am selectat platforma superioara a templului:
La schimbarea perspectivei acest obiect va raimane in cimpul vizual:

Free Camera

Control
Trackball Options... GESe ————
00:00:00.00 w3 SteOuwssom . 2Y REZD
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Schimbam iarasi cerul:

— & Sky&Fog
== = Fish

8y Darlisa Riggs

OB9N

Nl

G
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Artificii pentru crearea unor elemente ale imaginii

Sa ne intoarcem la scena cu incaperea/cladirea.

Vom adduga:

o cale de acces la incapere/cladire (o alee)

un drum mai larg (o sosea) si cu care acea cale de acces se va intersecta
copaci in lungul cdii de acces

o usa de acces la cladire

Calea de acces la cladire

Cream un cub pe care 1l vom
aplatiza incat sd aiba "grosimea" (dimensiunea pe verticald) atat de mica, incat sd nu se ridice

semnificativ deasupra solului

redimensiona Incat sd aiba 'lungimea" (dimensiunea pe o directie, X sau Y) atat de mare, incat sa

nu fie nerealista
deplasa pana la un perete al cladirii

Imaginea rezultata poate fi aceasta:

@ 2023.07->, ©OSINAPSA Infocomplex®™ http://sinapsaro.ro / Victor Emanuel Stefanescu

pagina 122 din 176



Object Attributes

0898

Hidden

Positive Locked

Negative Show As Box
Intersect Show Origin Handle

anan

origin [ 9434 | [_1.00_| [890.22]°®
Position | 9434 | [ 1.00 | [-990.22]°
Rotate | 0 |

size | 16753

Edit
Attributes
00:00:00.00
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Schimbam-Editim materialul/textura acestui cub-cale de acces:

Click pe sdgeata din dreapta sectiunii "Edit",
apoi selectam un material cu aspect realist pentru o astfel de alee:

i o Less Pitted Concrete
: @q By Jessica Rigg
- ”,,\’.,.7 &‘ﬁ e
~
Add Delete Import Export
o > \\
\ ! %
N\ NG 5,
N\
e
S \\\ :j
\ X 3
SN
N h \\
&5 ———
00:00:00.00 mi TG se0Ouwssem . QY GaEan
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Inainte de a randa scena,

Sa schimbam si cerul:

Click pe sdgeata din dreapta sectiunii "Sky & Fog",
apoi selectam un cer:

o - I

&nan

e e e e e ————— }
00:00:00.00 mo o dGEieOEwssem . [T
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Schimbam perspectiva tragand pe/de butonul rotund cu patru sageti
si randam scena
care acum ar putea arata astfel:

e [ sky&Fog = e
| ey p—

A MRS

00000000 modPGsie08essen, 1 0T CEIEID ﬁ

Textura aleii este stranie.

Ne vom intoarce pentru a schimba modul in care este aplicatd pe obiect.
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La fel pentru drumul mai larg si mai lung decét aceastd cale de acces

- 1l cream tot ca un cub aplatizat,

- il rotim incat sa fie aproximativ perpendincular pe calea de acces,

- 1i modificim-Editdm textura atribuindu-i una de beton ("concrete") sau alta cu aspect credibil,
scena randatd aici fiind:

=
|
EX
|

EnaEn

00:00:00.00 moodP@e0sessen, O GOEID @

Cc: 2023.07->, ©SINAPSA Infocomplex®™ http://sinapsaro.ro / Victor Emanuel Stefanescu
pagina 127 din 176



Sa credm o usd pentru cladire.

Ne apropiem de acest ansamblu si schimbam perspectiva incat sa vedem
- atat peretele pe care vom plasa usa
- catsicalea de acces care va fi in dreptul usii

Apoi selectam peretele pe care vom plasa usa.

EE e |

Cube 1
6 polygons [ e

00:00:00.00 wi T BeleOuwssem . =)

Usa o vom crea astfel:
- vom duplica (Copy-Paste) peretele (selectare -> Ctrl C -> Ctrl V)
- dupad operatiunea "Paste” vom lasa peretele-duplicat suprapus pe cel original si orientat la fel — in
realitate, usa este de obicei in lungul peretelui
- vom redimensiona acest obiect pe "latime" si pe "indlfime" incat sa poata fi considerat usa
o 1l vom redimensiona pe "grosime" incat sd depaseascd macar cu 1 pixel grosimea de 5
pixeli a peretelui
" ncadt sd fie vizibild prin acea portiune de 1 pixel pe ambele pdrti ale peretelui
" altfel va avea aceeagsi grosime cu cea a peretelui, deci va fi incastratd in perete §i
deci invizibild
- vom deplasa acest obiect, incat sa fie in dreptul aleii
- vom aplica pe acest obiect o texturd lemnoasa
- vom crea pe acest obiect o mica fereastra
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Un pas intermediar este ilustrat in imaginea urmatoare:

7/
4

JB9A

& NGl

3

cursbryce_room
1120 x 866

00:00:00.00 . mide @ SeOwssem . 7
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Dupa acest pas, sa cream acea ferestruicad in usa.
La fel cum am procedat pentru crearea fereastrei camerei:
- intai facem usa Positive, atribuind aceasta valoare proprietatii Booleene respective a obiectului:

_Animation.

Object Name

usa_incapefii

origin[__0 108.08 | [ 6194 |° |
Position 0| [108.08 | [ 6194 |®
Rowe| 0 |0 J[ 0 |°

size| 7 21616 | [ 103.06 |®
X Y F4

Edit
00:00:00.00 i T BeleOgwesem . o i g

-
It
i
L

- apoi facem Positive si peretele pe care se afld usa
- grupam peretele si usa intr-un obiect distinct (selectim ambele obiecte cu Ctrl si click-stanga ->
click pe pictograma "G")
- apoi duplicdm usa
- redimensiondm si deplasam obiectul rezultat pentru a-i oferi aspect de ferestruica
o stabilindu-i grosimea la una mai mare cu 2 (sau mai multi, dar 2 e suficient) pixeli decat
cea a usii — la fel, pentru a depasi cu 1 pixel grosimea usii in care inifial este incastrat si
astfel sd devina vizibil
o grupandu-l cu usa intr-un obiect distinct
o facand si fie Negative, ca proprietate Booleana - astfel ca
= va deveni invizibil, ceea ce
» mpreund cu grosimea-i mai mare decat a usii/obiectului peste care este suprapus
va face incat In grupul usdtperete (grup care este Positive) si fie "decupatd”
suprafata ocupatd de acest obiect
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me
ferestruica_usi

Neutral Hidden

Easilive Lacked
(@ Negative ™) Show As Box
goET] Show Origin Handie

¥ Transfer Malerial of Negative Boolean

origin[__0__][16150 | [ 6184 ]®
Position 0| [161.50 | [ 6194 |®

Rotate |__0 o Jo J°
sl g ) 3349 | [10306 )®
¥ z

O89 8

Enan

Edit

P - .
00:00:00.00 m S ee0awssem. . [O7 @
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In imaginea urmatoare, prin ferestruica usii se vede o parte din cadrul ferestrei incéperii si o parte din
peretele pe care se afla aceea:

7/
L4

[ I I

Enan

cursbryce_room :
1120 x 866 ————————

00:00:00.00 wide @ Se0wssem . 7
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Acum sa facem ceva in privinta atmosferei care este foarte cetoasa.

Click pe sageata din dreapta sectiunii "Sky & Fog"
- apoi alegem "Cumulus clouds"
- apoi click pe "Sky Lab"

v Sphenca

Reset Sky

Sky Lab...

in dialogul care apare selectim pagina "Atmosphere"
unde dezactivam (optiunile pentru) prezenta cetii: "Fog" si "Haze":

.
Sun & Moon Cloud Cover AtmoSphere’

. o Radius
%] € h)
Opacity

@ Secondary Bow

@ Blend with Sun

P >3

Luminanc

@® Biend Haze @ Blend Fog

ouUn Conuois

@ Volumetric World

-3 ensity D

Quality

© Link Sun To View Azimuth: 1168
@ Disable Sun Light Altitude: 339
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Acum sa revenim la textura aleii care nu prea arata a ciment, beton, dale sau pietris.

Selectam obiectul care reprezinta aleea catre cladire
Click pe pictograma "M":

Pe rand, cautam si selectam o textura cat de cat realistd pentru acest obiect pe care o §i vedem 1n stinga
acestui dialog:

Basic
Autumn
P Clouds » Bluebump
DIFFUSE ¢ > : Psychedelic »  Carbonated froth
AMBIENT ¢ ) Rocks »  Classicb1snow

SPECULAR @@ ) Sand »  Coloredbump
SPECULAR HALO ¢ Earth
TRANSPARENT g

VOLUME @

Forest
Fractpente
DIFFUSION . Geographic
AMBIENCE Goldenbump
SPECULARITY Good hill!
METALLICITY Grasscliffs
BUMP HEIGHT { Grassypeaks

» Greenstratus
TRANSPARENCY

REFLECTION
REFRACTION Islands
Leopard
Mossy
Natureal
New Planet
PlanetB
Polychrome bump
Rocky hill
Slopebump
Snow hill
Snowaltistrat

lcebump

-
-
—
-
-
-

Snowbump
Snowy canyon
Snowyrock
Techno city
Techno city 2
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. SRR T N
“Materials Lab "

DIFFUSE z
Obiect Soace

AMBIENT g ) .
— ace
= SPECULAR @ ! P |
Co Pasiepm e 7
Vi SPECULAR HALO @ Parametric

TRANSPARENT g Parametric Scaled
VOLUME @ Sinusoidal
Spherical
DIFFUSION ‘& Cylindrical
0 AMBIENCE "y Reflection Map
0 SPECULARITY “g
Random

0 METALLICITY "
100 BUMP HEIGHT e e
Object Front
0 TRANSPARENCY Object Side
0 REFLECTION ~ Object Cubic
0 REFRACTION World Top

=)
[RESS
bbb
-
-~
-
-~
-
-
-
bbbt
-
~
-
-
-
-

World Front
World Side
World Cubic

Symmetric Tiling
Repeat Tiling

Scale Pict Size
Centered Transforms
Decal Colors

Alpha Scaling

Pict Interpolation
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S ST e
“Materials Lab ™

DIFFUSE Objed space

AMBIENT - v World Space
SPECULAR .
I — Parametric
SRECULARIALO. @ Parametric Scaled
TRANSPARENT @@

VOLUME @ Sinusoidal
Spherical
DIFFUSION Cylindrical

0 AMBIENCE Reflection Map
0 SPECULARITY

0 METALLICITY ~
100 BUMP HEIGHT

Random
Object Top
Object Front
0 TRANSPARENCY ” Object Side
0 REFLECTION ~ Object Cubic
0 REFRACTION World Top
World Front
World Side
World Cubic

=0
et
bbbt
-
-
-
-
-
-l
PRESSERa
bbbttt
-
-
-
-
-
-

Symmetric Tiling

I Scale Pict Size
Centered Transforms
Decal Colors
Alpha Scaling
Pict Interpolation

Dupéd ce ne aflam multumiti cu alegerile, apdsam pe pictograma de acceptare a tuturor proprietatilor
afisate 1n acest dialog.
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Acum, dupad schimbarea atdt a atmosferei, cit si a modului de aplicare a texturii pe obiectul-alee,
imaginea ar putea ardta astfel:

OH TN &N

anan

cursbryce_room
1120 x 866

00:00:00.00

€=,

W dPesiecsessen, 07 CLIEID
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Sa credm un mic bazin cu apa.

Din sectiunea "Create" alegem obiectul-cilindru:

Edit » Sky & Fog »

e Ot i ©)
G

B &
3 @
e e
N4

0 /,

1Al i v

| t!") Object Attributes
4
i TS 1 @ | General Linking Animatio =
JTITITT> M
Object Name g
bazin F
Neutral Hidden (=
& Positive Locked

Negative Show As Box -
Intersect Show Origin Handie -y
~
=
origin 17822 [ 8.08 | [56857]° P
Position 17822 [ 8.08 | [-568.57)° =

rotate [ 0 10 0 1[0 |° 1

size | 340 |[ 20 0 |°
: X v X
Edit y
Attributes S,

00:00:00.00 EFRY T T 2T ToT T R YY T I -
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Astfel, am creat un cilindru pe care
- l-am redimensionat la:
o inaltime/grosime: 20
o diametru: 340
o fiindcd induntrul sau vom plasa un cilindru
= cu diametrul mai mic si
= cutextura asemandtoare apei
il facem Positive, ca in imagine, in vederea Grupdrii ulterioare cu obiectul-apd Negative

Pentru a crea volumul-suprafata de apa
- duplicam cilindrul-bazin
- il redimensionam:

S 2 e ’ 3 g /

5 - | ) A ¢

_ o A : ) BB Obect Attributes
2 . Y ¢
e e T e @ ' General Linking _{_Animation =
7 5ol ISEEE S, M

o 5 - Object Name i)

> S s = < bazin 1 En

o 2 - S Neutral Hidden (w|

e Pl ® Positive Locked

5 s // Negative Show As Box -

s 3 Intersect Show Origin Handie -

- o =

// i

= i s @

i 5 origin [-178.22] [ 10.00 | [-568.57)° |
o 2] W0 RS
/ Position | -178.22 |
/ Rotate @
S7as G
e £
Ll Ty
i Ea e — — — = — — — — -ulid
ributes Ear——

00:00:00.00 mi TG se0Ouwssem. [T
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Pentru ca dupa gruparea celor doi cilindri prin apd sd nu se vada solul:
- ridicdm obiectul-bazin Positive un pixel deasupra solului,
o aici aceasta insemnand ca se afld la pozitia Y=11:

Object Attributes

General

Linking

M
4]  Object Name
bazin

& Hidden
@ Locked
g Show As Box

Intersect Show Origin Handie

OH TN &N

® Enan

origin [178.22 | | [-56857]° |
e
3 position [ 178.22(( |l _|)-568.57|°
/ Rotate | 0|0 [

Size | 340 2 340 19 ©
£
o b
Edit L it o Lt =5 otk — — — '
Attributes G r——
00:00:00.00 mi o BEleOuwesom e g
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Acum ridicdm obiectul-cilindru Negative al apei
la pozitia Y=12, cu 1 pixel mai sus decat fundul bazinului:

Object Attributes

General Linking

cEEeE

Object Name

; & i
/ s bazin 1 |
1 / Neutral Hidden
% ; - Locked
/ - Show As Box
= > arsect Show Origin Handle

/ / e ¥ Transfer Material of Negative Boolean

Edit
Attributes B
00:00:00.00 mi TG ee0Ouwssem. . [T
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Acum modificam textura bazinului si pe cea a apei:
- selectdm obiectul respectiv
- click pe sdgeata din dreapta sectiunii "Edit"
- alegem cate o textura realistd (mai ales pentru apa)
- pe care mai departe o modificam cu click pe pictograma "M" a acelui obiect selectat:

Architectural
Clouds

OB 98

Complex FX

s = laml
P // GlassGems L |
3 o Metals ™
s Pt Misc =
/// # RockStone -
7 // Temains
2 "7 User (5]
/
P
7 //
o
‘;— —— — —— ——— m——— m—— e ——— ——— m 4
00:00:00.00 W dPaslecRessen., 0¥ COEID
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Materials Lab

DIFFUSE

AMBIENT

SPECULAR

Copyptasie LAR HALO
SPARENT

VOLUME

DIFFUSION
AMBIENCE ~

SPECULARITY

BUMP HEIGHT

TRANSPARENCY °
REFLECTION
REFRACTION
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Grupam cele doua obiecte — bazinul Positive si apa Negative:
- le selectam pe rand tinand apdsata tasta Ctrl
- siclick pe fiecare obiect
- apoi click pe pictograma "G"

Cream o potecd spre bazin.
Aceasta va porni din alee si va avea aceeasi texturd cu aceasta.

Astfel ca:
- duplicam aleea
- o redimensionam, micgorandu-i latimea
- orotim Incat sa fie orientatad dinspre alee spre bazin

Coboram (pe axa OY) fiecare copac circa 60 pixeli.

Plasam un copac in apropierea bazinului.
Poate vrem ca dupa scéldat s ne intindem la umbra.

Randam scena:
(in imaginea urmadtoare, prin ferestruica usii se vede o parte din sifonierul/dulapul din camer#)

@ Brycess _

File Edit Objects Links Help

o

cursbryce_room
1120 x 866 [

00:00:00.00 wi dP S Eie0uwssem. . O7
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Drumul mai larg, soseaua care duce la aceastd oaza in desert se vede in imaginea urmatoare:

=
|
Ex
]

an0an

00:00:00.00
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Soarele ca principala sursd de lumind; cerul, atmosfera, ceata

In general, Soarele este principala sursd de luminad pentru scenele "de exterior"

— unde elementele

acesteia, sau majoritatea celor importante pentru scend — sunt expuse, se afla direct sub cer, nu sunt

inconjurate de obiecte care sd obtureze lumina Soarelui.

In astfel de scene, gradul de incetosare a atmosferei este o proprietate esentiald a scenei,
fiindca depinzand de distanta dintre obiectiv si un element al scenei (un obiect)
dupé "randare" obiectul este/pare

- mai mult sau mai putin vizibil

- colorat altfel decat vazut de foarte aproape

- caavand o texturd diferita de cea aplicata

Pentru a schimba, ajusta modul in care

- Soarele ilumineaza scena

- atmosfera este permeabild/transparenta la lumina Soarelui
Vom folosi "Sky Lab" ("Laboratorul Pentru Cer")

Deschidem scena pe care vrem sd o modificam astfel.

Click pe sectiunea "Sky & Fog"

Apoi deschidem dialogul "Sky Lab" — cu click pe sdgeata orientata in jos din imaginea urmaétoare:

g T
(e - Y=
a Auto Update

e - v Link Sunto View
v v Stratus Clouds
¥ Cumulus Clouds
v Spherical
. Reset Sky
CEEra—>
o -~ aov
o )
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Aici sunt prezentate cele trei pagini pe care se afla proprietitile respective ale scenei:
"Sun & Moon" ("Soarele si Luna")
- "Cloud Cover" ("Patura de nori" - nebulozitatea)
"Atmosphere" ("Atmosfera")

[[Aimosphere

@ Random Floid
.._-Ct.lstom Field

Glow Intensity

@ Stars @ Sun/Moon Size

) Jisk Size
- @ Disk r

: (ﬁ I

Harizon Hlusion

intensily

Radius

@ Sacondary Ring

@ Moon Phase
O G ®5unMoonSl1adows D
Earthshine — — -

= Softness © Link Sun To View Azimuth: 304.9
Moon kmege ' @ Disable Sun Light Altitude: 51.1__
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1. "Sun & Moon" ("Soarele si Luna'')

Pe aceastd pagind putem modifica proprietitile esentiale Booleene (cele doud valori posibile fiind
adevarat si fals) ale ilumindrii dinspre Soare si dinspre Luna:
- fiecare astfel de proprietate avand proprietati secundare cu mai multe valori posibile:
- Vizibilitatea Soarelui/Lunii: Sun/Moon Visible
o intensitatea discului
o intensitatea stralucirii
- Dimensiunea Soarelui/Lunii: Sun/Moon Size
o dimensiunea discului
o iluzia de orizont
Inele de halo in jurul Soarelui/Lunii: Halo Rings
o intensitatea acestora
o raza, masuratd de la centrul discului
- Umbre ale obiectelor iluminate de Soare/Luna: Sun/Moon Shadows
o intensitatea umbrei
o umbre rotunjite (slab conturate)
Proprietatilor
"Ambient"
"Sky Dome"
li se pot atribui valori de culoare referitoare la bolta cereasca.

@ 2023.07->, ©OSINAPSA Infocomplex®™ http://sinapsaro.ro / Victor Emanuel Stefanescu
pagina 148 din 176



In partea din dreapta-jos a acestei pagini se afli sectiunea "Sun Controls":

Sl il Cloud Cover Atmosphere

@ Celestial O SunMoon Visible

[ ] Ranqm'?hld ‘
Disk Intensity
@ Custom Field

Giow Inteasity

intensity . Disk Size

Amount Horizen lllusion

@ Halo Rings

oUn Controis

Radius

@ Secondary Ring

O SunMoon Shadows 0]

FANARARARARANANAND

Earthshine

Intensity

s foftnsss ® Soft Shadows © Link SunTo View | Azimuth: 304.9
s ["] Ambient [l Sky Dome |® Disabie Sun Light Altitude: 51.1

Aici pot fi stabilite:
- culoarea Soarelui
- dacd pozitia Soarelui este legatd de cea a observatorului: Link Sun To View
- azimutul — unghiul pe orizontala fatd de Nord: Azimuth
- altitudinea — unghiul pe verticala fatd de planul solului: Altitude

Butonul rotund faciliteazd modificarea acestor proprietati pe care le putem schimba simultan astfel:
- apasam cu butonul stang al mouse-ului pe acest buton
- tinand apasat butonul stdng al mouse-ului, tragem de acest buton
o vedem cum pata luminoasa este deplasata, ceea ce
»  modifica azimutul si altitudinea
» face Incat sd schimbam rapid pozitia Soarelui
= se reflectd in imaginea de deasupra acestei sectiuni

Mai mult, tipul/aspectul cerului poate fi schimbat si aici, in "Sky Lab":
- click pe sdgeata din dreapta imaginii din stinga-sus
- sealege un cer
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Totodatd, aspectul curent poate fi vizionat in acea imagine, in doud moduri:
- fie numai cerul (v. in stanga)
- fie toatd scena

v Renderin Scene
Render Against Neutral

Renderin Scene

U

Show Ground Plane

w Ground Plane

LLLLL S

LLLLL S

D v Fast Preview v Fast Preview
Full Rendering Full Rendering
© Link Sun To View Azimuth: 304.9 © Link Sun To View Azimuth; 304.9

Testati toate proprietitile de pe aceasta pagina, fie schimband numai cite una, fie combinand mai multe.
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2. "Cloud Cover"

Sun & Moon Clotud Cover; Atmosphere

Turbulence

© Cast Shadows @® Fixed Cloudplane © Link Sun To View | Azimuth: 304.9
© Link Clouds to View € Spherical Clouds @ Disable Sun Light Altitude : 51.1

Pe aceastd pagind putem modifica proprietitile esentiale Booleene (cele doud valori posibile fiind
adevarat si fals) ale paturii noroase/nebulozitatii:
- fiecare astfel de proprietate avand proprietdfi secundare cu mai multe valori posibile:
- tipul norilor:
o Stratus
= poate fi editatd: "Edit"
o Cumulus
= poate fi editatd: "Edit"
- daca norii aruncd umbre: Cast Shadows
- daca pozitia norilor este legatd de cea a observatorului: Link Clouds To View
- plafon fix al norilor: Fixed Cloudplane
- nori "sferici": Spherical Clouds

Aici pot fi stabilite si valorile acestor proprietati:
- Cloud Cover: gradul de acoperire
- Cloud Height: indltimea norilor
- Frequency: frecventa benzilor noroase
- Amplitude: densitatea norilor
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3. "Atmosphere"

Sun & Moon Cloud Cover

Radius

Opacity

® Secondary Bow

@ Blend with Sun

iy 3

Luminance

@® Biend Haze @ Blend Fog DUl L

@ Volumetric World

Density D

Quality

© Link Sun To View | Azimuth: 3049

@ Disable Sun Light Altitude: S1.1 -

Pe aceastd pagind putem modifica proprietitile esentiale Booleene (cele doud valori posibile fiind
adevarat si fals) ale gradului de incetosare/opacitate a atmosferei:
- fiecare astfel de proprietate avand proprietati secundare cu mai multe valori posibile:
- prezenta cetii: Fog
o Densitatea particulelor: Density
o Grosimea: Thickness
o Plafonul/altitudinea de la care incepe stratul de ceatd: Base Height
- Prezenta cetii subtiri: Haze
o cu aceleasi proprietdti ca Fog

Testati toate proprietitile de pe aceasta pagina, fie schimband numai cite una, fie combiniand mai multe.
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Imaginea urmatoare deriva din scena creata aici, in care se afla cladirea/incaperea
si a rezultat in urma schimbarii unor proprietdti din "Sky Lab":

- prezenta norilor de ambele tipuri: Stratus si Cumulus

- umbre aruncate de nori

- absenta cetii de orice fel

Astfel, se remarca usor:
- umbrele norilor pe sol
- limpezirea aerului dintre observator si cladire
- schimbarea culorilor la cele reale/intentionate in timpul proiectarii obiectelor

Create » Edit ot

=9 S| Fog =
i "
= M
IS (e 2
-

« -4

g
o e
)
&

Yoy
N4

.

P

0898 «&N

=
™~
=

cursbryce_room >
1120 x 866 ==

00:00:00.00 mi A3 EeOuwssom . 2Y RS0
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Perspectiva legatd de obiectul selectat

Adesea ne putem confrunta cu situatia in care scena contine atat de multe obiecte, incat este greu sa il
selectaim pe unul anume — fiind obturat, blocat de altele si click pe — aparent — un obiect anume sa rezulte
in selectarea altuia, situat "in fata sa" (adica, intre obiect si noi, ca observator).

Cand nsa reusim si selectam acel obiect de interes si schimbdm perspectiva, putem descoperi cu
nepldcere cd scena cu totul este ba deplasata in afara campului vizual, ba rotitd incat ca observator
ajungem sub nivelul solului si al scenei si toate obiectele se vad de dedesubtul lor i mult intr-o parte.

In aceste situatii e bine si "legim" camera, punctul din care observim scena, de obiectul de interes.
Astfel, la schimbarea perspectivei acel obiect se va afla mereu in centrul scenei — incat nu vom pierde acel
reper si astfel (prin insdsi schimbarea perspectivei/unghiului/punctului de privire) vom putea selecta mai
usor alte obiecte.

Aceasta se face astfel:

In scena cu cladire/incipere:
- folosim butoanele mari cu sdgeti pentru a ne indeparta, ca observator, de cat mai multe obiecte,
- apoi apdsam tasta TAB pana ce este selectat obiectul reprezentand glastra/vaza de pe comoda:

Edit » Sky & Fog»

e Ol

Cylinder 1
32 polygons Emmr "
00:00:00.00 w3 sleOuwssem . Y RS0
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Schimbam perspectiva "tragand" cu mouse-ul pe butonul rotund cu patru sageti:
persp g p p g

Imaginea ar putea ardta astfel (aceasta fiind o situatie incd bund, in care vedem multe obiecte odata):

y
7
=
[
Ll
o
=
I |
=
=
@

Control £ L £

Comorn Trackpall = e

00:00:00.00 W dPesiecsenssen. 07 CEOELID
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Centram obiectul selectat In cAmpul vizual:

Apiasam sageata din dreapta butonului de translatie a camerei pe axele X si Z:

Camera to Director

2 Director to Camera
.

"y A\@;‘ <
4 Edit Curent Camera.

O TN &N

& nan

Control
Camera Options... €58
00:00:00.00 mo P @sreoswssen, 07

@ 2023.07->, ©OSINAPSA Infocomplex®™ http://sinapsaro.ro / Victor Emanuel Stefanescu
pagina 156 din 176



Alegem optiunea "Center Selection":
Obiectul selectat va fi plasat in centrul campului vizual:

=
=
EX
=)
=
~
=
&
b
4
Red Flowers 1
7410 polygons  ¢Esa—— — — - — — — — — — m——)
00:00:00.00 mid@Ee0Owssem . [T
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Acum apdsdm pe pictograma-aparat de filmat:

o e
@
000" J\
-
i‘\
«/l >
A
N % 7
; 4
=
[
EX
|m)
=
|
®
(_Control ) _
ive T I (1o ry
sl me AP EIte0sessen. 1, 0 ClEID
|

Se observa cum pozitia camerei a fost schimbata
si cum, din punctul de privire, observatorul vede altfel scena.
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Centram iarasi obiectul selectat,

Apoi click pe sdgeata din dreptul butonului rotund:
Din meniul care se desfagoara alegem:

"Center to Selection"

Control
Trackball Options...
00:00:00.00

ES

modP@Se0sewssen, 07 CIETD
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De acum, schimband-rotind perspectiva "tragand" cu mouse-ul pe butonul rotund cu patru sageti
obiectul selectat va fi mereu In centrul cAmpului vizual — scena rotindu-se in jurul acelui obiect, incat vom
putea repeta aceastd procedurd pentru a selecta usor alt obiect, iar si iar:

a
&
=
L
EX
(=
-
|
=
@

Red Flowers 1
B e —— .
00:00:00.00 T e L

@ 2023.07->, ©OSINAPSA Infocomplex®™ http://sinapsaro.ro / Victor Emanuel Stefanescu
pagina 160 din 176



Folosirea Sky Lab pentru eliminarea surselor de lumind

Vom crea o scend in care vor fi reprezentate:
- Pamantul
- Luna
- Statia spatiald "Death Star" din seria de filme Star Wars®™

In scena vor fi prezente numai aceste obiecte — ca sfere de diverse dimensiuni (diametre).

Acestea vor fi reprezentate pe fundalul negru al cosmosului pe care vor fi vizibile un numar oarecare de
stele.

Pentru inceput:
- stergem orice plan infinit ar exista in scend, de exemplu "Ground"
- cream sfera:
o Péamantului, pe care aplicim o texturd realistd - selectdnd-o cu click pe sdgeata din
dreapta sectiunii "Edit":

O8N &N

ENal

RockStone
Temains

User
Vegetation
Waters

& — — — — — — s - = S——)
00:00:00.00 mood@dsleoswssen, 07 WOEID
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o Lunii, pe care de asemenea aplicdm o texturd gélbuie

Apoi cream statia spatiala, astfel:
- cream o sfera pe care o facem Positive — dupa click pe pictograma "A" care deschide dialogul
atributelor de pozitie, dimensiune, caracteristici booleene s.a.
- aplicam o textura care sa sugereze tehnologie

. Materials
Mech Map

A very mechanical saciely lives here

R .
Architectural - Add Delete Import Export

- cream o sferd mai mica decat aceasta si pe care o facem Negative

- aplicam si pe aceasta o texturd sugerand tehnologie

- pe aceste doud sfere putem experimenta cu diverse texturi

- deplasdam sfera mica peste cea mare incat sd se intersecteze cu aceasta

- grupdm aceste doud sfere — Intai selectandu-le {inand apdsata tasta Shift si click pe fiecare, apoi cu
click pe pictograma "G"

- astfel, dupa randare se va vedea cum din sfera mare (Positive) "lipseste” o sectiune in care de fapt
se afld sfera mica (Negative)

Pentru obtinerea cerului negru vom folosi sectiunea "Sky & Fog", alegdnd un cer negru, astfel:
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O89 8

&nan

e e e e e ————— }
00:00:00.00 meo TG Se0uwssem. [T
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Apoi, pentru a modifica atmosfera, ceata, iluminarea din partea Soarelui samd., deschidem Sky Lab:

Auto Update
% & D) v Link Sunto View
v Stratus Clouds
Cumuius Clouds
] ‘ Spherical
® Reset Sky
.
=}
¥ ’ |
|
> p
LV= )
(-
4
=
[
=]
O
=
[ |
=
Sky&Fog Options... cEBa=——— — — ——
00:00:00.00 LOFRY Tl D2 ToT T R WY T PR i R i S N [ e
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Aici anulam tot ce se poate constitui in sursad de lumina, inclusiv norii:

Atmosphere

Cloud Motion

@ cast Shadows @ Fixed Cloudpiane © Link Sun To View Azimuth : 190.3

P Link Clouds to View Q Spherical Clouds @ Disable Sun Light Altitude: -10.4 il
-——
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Sun & Moon Cioud Cover

\ N

® Secondary Bow 7

@ Blend with Sun
rmmanmaen)

@® Biend Haze @ Blend Fog

@ Volumetric World

© Link Sun To View Azimuth: 190.3

@ Disable Sun Light Altitude: -10.4 il
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Atmosphere

)

ensity

C o)

0 ll PI . Secondary Ring

Sotinsss ® Soft Shadows © Link SunTo View | Azimuth; 1903
[ ] Ambient [ | SkyDome @ Disable SunLight Alfitude : -10.4

Dupa ce facem aceste schimbari le aplicim inchizdnd dialogul Sky Lab prin apasarea butonului din
dreapta-jos, ca in imaginea precedenta.
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- Deplasam sferele Pamantului si Lunii, apropiindu-le la o distanta realistd/credibila
- Deplasam Grupul statiei Death Star in apropierea Pamantului
- Rotim statia Incat sd fie orientata cét de cat spre Pamant

Acum scena ar putea ardta astfel:

L OLLLLLLLIE

0 B QEISEY

we @ @ EGI

cursbryce_sw R
1120 x 866 =

00:00:00.00 wi AT BeileOgwesom BY OEgo @
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Addugarea de imagini pentru texturi ale obiectelor, in biblioteca/inventarul scenei

Adesea, vrem sa aplicam pe un obiect o imagine, ca texturd/material.
Astfel, vrem a folosi imagini din fisiere dedicate acestui fel de continut, de exemplu JPEG, PNG si
BMP.

Putem importa astfel de imagini in proiectul cu scena curenta,
ca mai departe sd alegem lesne din ele.

Totodatd, dupd ce selectam un obiect ii vom putea aplica direct pe suprafatd o astfel de imagine.

Aceasta se face astfel:

- deschidem/credm o scend cu cel putin 1 obiect
o de exemplu, ca In imaginea urmatoare unde singurul obiect 3D este o Sfera:

Edit »

Sky & Fog »

-
"y ”’n )
=
i
B
Bl
Mi
Sphere 1
256 polyg - ——
00:00:00.00 mi TG se0Ouwssem . QY GaEgn
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Vrem ca, in loc de a aplica pe acest obiect selectat o textura din biblioteca implicitd a Bryce accesibila cu
click pe sdgeata din dreapta sectiunii Edit, sd aplicam o imagine dintr-un fisier.

din meniul "Objects"
- alegem comanda "Edit 2D Pictures":

@ Bryce 5.5 - X
File Edlt Llnks Help
§ Edit Object.. Ctri+E
_.i Attributes... Ctrl+Alt+E
-
Edit Material... Ctrl+M
X, Ctrl+ Alt+M
< Edit 3d Textures... Alt+M
Show Object As Box Ctrl+B
Show Object As Lattice CrlsL
b Group Objects Ctri+G
UnGroup Objects Ctrl+U
Break DAZ|Studio Link
Create Path Alt=P
Flyaround Ctrl+Y
i Motion Lab... Ctrl+T
Sky Lab... Ctri+K
L q_,“— Preview Animation
N

iy Z
L 4
%)
Mi =
- (<]
EX
= 5 =]
- - =
~ = — - ~
2 7 % b =
@

Sphere 1
256 polygons T T TIl
00:00:00.00 mo G ee0wssem. . O7
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- In dialogul care va aparea:

sau
aici

Open List Save List Rename Deiete Delete All

- in dialogul de selectare a unui fisier-imagine selectam acel fisier, dupa care acea imagine va fi
afisata in careul respectiv:

g, Open X
Look i_n:l test_img zl &a &k Efv
Name Date modified Type A

: & img_gis_202307_numzile_tmax_over30 2023-Aug-02 09:05 JPG File
B‘ img_gis_202307_numzile_tmax_over35 2023-Aug-02 08:35 JPG File

@ img_gis_maxtmax_20230713 2023-Jul-1321:50  JPG File

|&| img_apollo 2023-Jul-07 22:39  JPGFile

& img_gis_maxtmax_202306 2023-Jul-07 09:58  JPG File
< >
File name: |img _gis_202307_numzile_tmax_over30 Open

Files of type: |AI| Files | Cancel I
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Paste

Open List Save List Rename Delete Delete All
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- odatd importatd o imagine
o §iin scend fiind selectat un obiect
= aceastd imagine poate fi aplicatd chiar acum pe obiect,
dupa click pe semnul din coltul din dreapta-jos al acestui dialog

LN

o I L

€ N an

Untitled
1120 x 866

00:00:00.00 - miodGSie0Ouwssem. 7
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Mai importam cateva imagini pe care astfel le vom avea la indeména pentru a le folosi drept
texturi pentru obiecte din scena.

Daca vrem si stergem din colectie o imagine, atunci
- click pe careul unde este afisatd acea imagine
- click pe butonul "Delete" de jos
- raspundem afirmativ (sau negativ, dacd ne razgandim) la dialog

Daca vrem sd stergem din colectie toate imaginile, atunci
- click pe butonul "Delete All" de jos
- raspundem afirmativ (sau negativ, dacd ne razgandim) la dialog

Open List Save List Rename

De acum 1nainte, unui obiect selectat 1i vom putea aplica drept texturd o imagine din cele astfel aduse in
biblioteca proiectului, procedand la fel:

- selectdm obiectul
o fie cu click pe obiect
o fie apasand tasta Tab pana ce obiectul cu pricina este cel selectat)
- din meniul "Objects" alegem comanda "Edit 2D Pictures"
- sl dintre imagini o alegem (click pe acel careu) pe una adecvatd pe care o aplicim pe obiectul
selectat (click pe semnul din coltul din dreapta-jos)
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Tot din acest dialog — "Edit 2D Pictures"
putem salva colectia de imagini astfel importate intr-un proiect,
pentru a le folosi in alte proiecte/scene:

Paste

MHERr S THE

<k
A 3 o=
4

Open List Rename Deiete Delete All

Ei Save As %
Save i_n:l test_bryce L] & =% EQv
Name - Date medified Type Size

No items match your search.

% >
@e: [lsta_imagni_20230926> ‘ b

Save as type: I2D Picture List (" Ist) ZI Ca_ncel]
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De asemenea, tot din acest dialog — "Edit 2D Pictures"
o listd de imagini astfel salvatd ca fisier .Ist (v. mai sus) poate fi adusd in alt proiect:

Save List Delete Delete All

g, Open List %
Look @n:I test_bryce LI = £ EQv
Name a Date modified Type Size

(" Tbryce lista imagini_ 20230926 2023-Sep-26 11:01  LST File

-

< >

| —ce——
@e: Ibryce_lista_imagini_ZOZl%DSE >
Files oftype: 2D Picture List ("Ist) =l Cancel |
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