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Expunere sumar` ]i scenarii de utilizare a programului Bryce®™, versiunea 5.5 
pentru realizarea de grafic` digital` / imagini tridimensionale (3D) 

 
 
Concepte de baz` 
 
Proiectarea unui spa\iu [nchis – o [nc`pere (camer`) cu patru pere\i ]i diverse amenaj`ri 
 
Materiale/Texturi 
 
Surse de lumin` 
 
Opera\iuni 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 surs` de lumin`; cerul, atmosfera, cea\a 
 
Perspectiva legat` de obiectul selectat 
 
Folosirea Sky Lab pentru eliminarea surselor de lumin` 
 
Ad`ugarea de imagini pentru texturi ale obiectelor, [n biblioteca/inventarul scenei 
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Concepte de baz` 
 
 

 
 
 
Bryce®™ este un program din seria celor cu care se poate crea grafic` a]a-zis digital`, 3D ori 
tridimensional`, ori [n spa\iu(l tridimensional), altele cunoscute fiind 3D Studio Max®™, Maya®™, 
Terragen®™ ]i Poser®™. 
 
Ca mai toate programele de acest fel, [n Bryce se porne]te de la crearea-proiectarea unor obiecte 
tridimensionale sau bidimensionale  

- reprezentate ini\ial pe interfa\a programului ca o re\ea de linii ]i puncte de ancorare pentru 
redimensionare, rota\ie ]i transla\ie [n spa\iu; re\ea numit` "wireframe" ("cadru de fire") 

- ]i care apoi sunt "randate" (engl. "rendered" – [n context = desenate, trasate,  
o reprezentate [n spa\iul 3D ca imagini statice  
o sau [n spa\iul 4D ca scene corespunz@nd unor momente ]i urm@nd una alteia [n secven\e 

animate/video, un exemplu fiind filmele companiei Pixar). 
- acest termen, oarecum intraductibil ]i chiar nepl`cut, va fi folosit de aici [nainte. 

 
Astfel, cu programul se creeaz` "scene" [n care sunt prezente obiecte 2D/3D care sunt randate [nc@t 
imaginea rezultat` este realist` datorit` inclusiv  
modului de iluminare (unghiuri, culori, intensitate, reflexii),  
pozi\ion`rii surselor de lumin` (unghiuri, umbre, obstacole [n calea luminii proiectate), 
transparen\ei obiectelor, 
culorilor obiectelor, 
planelor infinite (cerul sau suprafa\a m`rii p@n` la orizont), 
planelor finite (podele, pere\i, t`blii de mas`, u]i de ]ifonier ]. a.), 
curburii unor suprafe\e ]. a.  
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Informa\iile de aici se refer` la versiunea 5.5 a programului. 
Aceasta a fost o versiune pus` gratuit la dispozi\ie [n anul 2006  
de c`tre firma produc`toare, Daz3D (https://www.daz3d.com/) 
]i care [n luna iunie, 2023 se afla pe Internet la adresa: https://archive.org/details/bryce-5-5-free-setup 
 

 
 
Acesta este un program simplu fa\` de 3D Studio Max®™ folosit [n mod curent de c`tre arhitec\i ]i 
creatori de filme animate ]i de efecte speciale, [ns` are avantajul c` pune utilizatorul [n contact cu 
numeroase no\iuni/elemente esen\iale, de baz` ale graficii digitale la care mai departe se poate recurge [n 
programe mult mai complexe.  
 
Din program pot fi exportate/salvate: 

- imaginile "randate" 
o at@t cele statice (fi]iere cu formate comune – JPEG, BMP ]. a.), 
o c@t ]i cele dinamice (video/anima\ii) 

- scenele premerg`toare imaginilor, pentru a fi folosite/modificate [n alte sesiuni ale programului 
sau [n alte programe care le pot accesa 

- obiecte care pot fi folosite [n program sau [n alte programe care le pot accesa 
 
 
{nainte de a crea o scen`/imagine cu programul este necesar` familiarizarea ([n oarecare m`sur`) cu 
interfa\a sa. 
 
Concomitent cu aceast` interac\iune vor fi accesate elemente esen\iale pentru crearea unei scene/imagini: 

- perspectiv`, unghi de privire 
- plane infinite ]i finite 
- obiecte 
- dimensiuni 
- rota\ii 
- transla\ii 
- iluminare 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://www.daz3d.com/
https://archive.org/details/bryce-5-5-free-setup
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S` pornim programul: 
 

 
 
Inspect`m interfa\a care [ntr-adev`r este complex` ]i deloc asem`n`toare cu cea a unui program obi]nuit. 
 
Liniile ro]ii din imaginile care urmeaz` indic` elementele respective, detaliate [n acest text. 
 
Obiectele ]i inclusiv planele infinite pot fi selectate cu click pe butonul st@ng al mouse-ului. 
Re\eaua wireframe reprezent@nd un obiect selectat este ro]ie 
spre deosebire de cele ale restului obiectelor – re\ele wireframe care r`m@n negre. 
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{ncepem cu perspectiva, unghiul din care privim scena: 

- aceasta poate fi salvat` [n fiecare din cele 7 op\iuni din st@nga-sus: 
o dac` suntem mul\umi\i de o perspectiv`, ap`s`m pe una din acele op\iuni 

 "unde" se va p`stra acea perspectiv` pe care o vom refolosi / la care ne vom 
[ntoarce [n timpul lucrului cu scena respectiv` 
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Probabil cea mai folosit` parte a interfe\ei este butonul care randeaz` scena: 

- click pentru a fi creat` imaginea [n toat` splendoarea sa: culori, iluminare ]i celelalte caracteristici 
care o fac realist`/credibil` ca reprezentare tridimensional` a unei scene 
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Schimbarea perspectivei: "butonul" marcat cu patru s`ge\i albastre: 

- se apas` butonul st@ng al mouse-ului ]i se \ine ap`sat, apoi se trage [n direc\ia/sensul preferate; 
scena va fi rotit` ]i perspectiva schimbat` [n acord cu locul de unde va fi privit`/v`zut` imaginea 

 

 
 
 
Cele trei "butoane" de deasupra acestuia sunt dedicate translat`rii perspectivei pe distan\` fa\` de obiectiv 
(de privitor), pe vertical` ]i pe orizontal`. 
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Sec\iunea "CREATE" 

crearea unor entit`\i: 
- plane infinite: cer, ap`, sol/p`m@nt  
- terenuri 
- obiecte 3D 
- obiecte 2D 
- surse de lumin` 
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Click pe s`geata de dup` "CREATE" 
pentru a alege ce anume obiect s` fie creat. 
 
Programul pune la dispozi\ie [n mod implicit o serie de obiecte relativ simple din care unele pot fi alese 
pentru a le folosi fie independent, fie [n combina\ie (prin intersectare sau alt fel de interac\iune) cu alte 
obiecte din scen`. 
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Sec\iunea "EDIT" 

modificarea propriet`\ilor obiectului selectat: 
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Click pe s`geata de dup` "EDIT" 
pentru a alege ce textur` anume s` fie aplicat` pe obiectul selectat. 
 
Programul pune la dispozi\ie [n mod implicit o serie de texturi, de exemplu pentru ziduri ]i podele. 
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Sec\iunea "SKY & FOG" 

crearea planului infinit al cerului ]i stabilirea gradului de opacitate a atmosferei 
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Click pe s`geata de dup` "SKY & FOG" 
pentru a alege un aspect al cerului, cum se vede c` am f`cut [n imaginea urm`toare. 
 
Programul pune la dispozi\ie [n mod implicit o serie de aspecte ale cerului:  

- nebulozitate de diverse tipuri (consisten\`/opacitate ]i densitate)  
- ]i culori ale cerului. 
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Un obiect, inclusiv un plan infinit poate fi ]ters dup` selectare. 
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{n scena din imaginea urm`toare 
am folosit sec\iunea "CREATE"  
pentru a crea o suprafa\` acvatic` (click pe pictograma sugestiv` din st@nga): 
 
Apoi am selectat acest obiect-plan infinit  
]i l-am cobor@t la nivelul 0 zero, pe ordonat`: y = 0 
cu click pe s`geata indic@nd [n jos din seria pictogramelor-comenzi asociate de altfel oric`rui obiect: 
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Acum, [n aceast` scen` avem dou` plane infinite: 

- cerul 
- o suprafa\` acvatic` 

 
S` rand`m scena: 
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Bine[n\eles c` putem salva oric@nd  

- scena  
- imaginea ob\inut` din randarea scenei 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



    2023.07->, ©SINAPSA Infocomplex®™ http://sinapsaro.ro / Victor Emanuel }tef`nescu 
pagina  18 din 176 

 

 
 
 
 

La modul de proiectare a scenei se revine schimb@nd perspectiva, cum s-a ar`tat mai devreme 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



    2023.07->, ©SINAPSA Infocomplex®™ http://sinapsaro.ro / Victor Emanuel }tef`nescu 
pagina  19 din 176 

Proiectarea unui spa\iu [nchis – o [nc`pere (camer`) cu patru pere\i ]i diverse amenaj`ri 
 
 
Aici, termenul de "camer`" va fi rezervat pentru conceptul de obiectiv, locul din care/prin care scena este 
privit` de c`tre observator. 
 
S` cre`m un spa\iu [nchis – anume, o [nc`pere cu  

- patru pere\i 
- fereastr` 
- surs` de lumin` 
- pat 
- ]ifonier 

 
Planul scenei este acesta: 

- patru 4 pere\i  
- paraleli 2 c@te 2 
- cu aceea]i [n`l\ime ]i aceea]i lungime (l`\ime): 

o [n`l\imea de 2 metri ]i 50 centimetri, adic` 250 cm 
o lungimea de 4 metri, adic` 400 cm 

- o fereastr` 
o [nalt` de 1 metru, adic` 100 cm 
o lat` de 1 metru ]i 40 centimetri, adic` 140 cm 

- o surs` de lumin` 
o aproape de tavan, la [n`l\imea de 2 metri ]i 20 centimetri 
o sferic` 
o alb`-g`lbuie 
o at@t de intens` (ori, puternic`) pentru a face vizibil` integral [nc`perea 

- un "pat" 
o paralelipipedic 
o cu [n`l\imea de 70 centimetri 
o cu lungimea de 2 metri ]i 40 centimetri, adic` 240 cm 

- un "]ifonier" ("dulap") 
o paralelipipedic 
o cu [n`l\imea de 2 metri ]i 30 centimetri, adic` 230 cm 
o cu l`\imea de 3 metri, adic` 300 cm 

 
 
{nt@i vom crea pere\ii. 
 
{ntruc@t ace]tia sunt identici, vom crea unul pe care [l vom multiplica/replica de trei ori. 
 
Click pe "Create" 
Unde select`m cubul, ca [n imaginea urm`toare 

- folosim aceast` form` geometric` pentru a da o oarecare grosime peretelui 
o redimension@nd cubul ini\ial 
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Vedem cum programul plaseaz` un cub [n raza vizual`: 
 

 
 
 
Acest cub va deveni un "perete" mai [nalt, mai lung ]i mai "sub\ire": 

- click pe pictograma "A" care ne duce [n dialogul unde putem schimba Atributele acestui cub 
 

Orice obiect poate fi modificat acces@nd [n acest mod Atributele sale 
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{n acel dialog stabilim noile Atribute (propriet`\i) ale cubului: 
 

 
 
 
{n imaginea precedent` se observ` 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" ]i "400" corespund dimensiunilor propuse: 

- 250 centimetri [n`l\ime 
- 400 centimetri lungime 
- 5 centimetri grosime (la fel de bine puteam s` o stabilim la "1" sau "2", fiindc` forma aceasta 

geometric` va fi opac`; utilitatea acestei dimensiuni (oricare ar fi, dar teoretic realist` [n 
ansamblul ]i [n raport cu dimensiunile celorlaltor obiecte din [nc`pere/scen`, deci nu o facem, de 
exemplu, "60" – mai ales dac` vrem a fi "decupat`" de o "fereastr` cu pervaz") va deveni evident` 
atunci c@nd vom plasa "fereastra") 
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{n ]irul de pictograme-comenzi asociate acestui obiect observ`m una marcat` cu s`geat`: 
 

 
 
 
{n imaginea precedent` s`geata este [ndreptat` [n sus 

- ceea ce [nseamn` c` obiectul poate fi ridicat [nc@t baza sa s` fie la nivelul zero, "al solului" 
 
S`geata [ndreptat` [n jos  

- [nseamn` c` obiectul poate fi cobor@t astfel [nc@t baza sa s` fie la nivelul zero, "al solului" 
 
 
Ridic`m peretele la nivelul solului: 

- click pe pictograma aceasta 
- care dup` ridicarea obiectului va disp`rea din lista pictogramelor (evident, acesta nu mai poate fi 

nici ridicat, nici cobor@t – baza sa fiind la nivelul solului) 
 
Acum cre`m peretele paralel cu acesta: 
Multiplic`m/replic`m acest perete: 

- select`m acest obiect (click-st@nga pe el)  
o ]i ap`s`m simultan tastele Ctrl ]i C  
 binecunoscuta comanda "Copy" prin care o entitate vehiculat` [n sistemul de operare este  
 plasat` [n memoria acestuia (Clipboard) 

- aducem din Clipboard peretele astfel plasat [n memorie: 
o ap`s`m simultan tastele Ctrl ]i V 

 binecunoscuta comanda "Paste" prin care o entitate vehiculat` [n sistemul de 
operare este preluat` din memoria acestuia (Clipboard) 
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Peretele astfel adus din memorie va fi plasat [n aceea]i pozi\ie cu cel original. 

- aceast` situa\ie nu este sesizabil` din prima privire 
- dar obiectul astfel adus din memorie este preselectat 
- deci deja putem opera pe el 

 
Pentru a vedea c@t mai mult din scena care [n cur@nd se va aglomera 

- ne [ndep`rt`m de scen` 
o folosind butonul marcat cu ovalul verde din imaginea urm`toare: 

 ap`s@nd pe el cu butonul st@ng al mouse-ului 
 ]i deplas@nd mouse-ul [nainte sau [napoi 

- ne deplas`m la o distan\` rezonabil` de peretele original: 
- apoi plas`m acest perete [n memorie ap`s@nd simultan tastele Ctrl ]i C 

 

 
 
 
Acum aducem din memorie copia acestui perete: 

- ap`s`m simultan tastele Ctrl ]i V 
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Peretele astfel adus din Clipboard  

- va fi suprapus peste cel original 
- ]i va fi preselectat 

 

 
 
 
Pentru a deplasa acest perete [n timp ce r`m@ne paralel cu cel original: 

- click pe "Edit" 
- apoi plas`m pointerul pe axa x, ca [n imaginea precedent` 
- ap`s`m butonul st@ng 
- \in@nd ap`sat butonul, "tragem" axa cu mouse-ul 

o peretele (obiectul selectat) se va deplasa pe acea ax`: 
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Acum s` cre`m ceilal\i doi pere\i paraleli, pentru a [nchide [nc`perea. 
 
Presupun@nd c` dup` ce am readus al doilea perete nu am plasat nimic [n Clipboard (cu Ctrl+C): 

- aducem iar`]i din memorie peretele original, cum s-a ar`tat adineauri: Ctrl+V 
- [l rotim cu 90 grade 

o tot [n modul "Edit" 
 apoi plas`m pointerul pe axa y, ca [n imaginea urm`toare 
 ap`s`m butonul st@ng 
 \in@nd ap`sat butonul, "tragem" axa cu mouse-ul 
 peretele (obiectul selectat) se va roti [n raport cu acea ax`: 
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Un obiect poate fi rotit ]i atribuind o valoare unghiului de rota\ie [n dialogul unde stabilim Atributele: 

 

 
 
 

- ]i [l deplas`m [nc@t s` fie lipit de primii doi pere\i, la fel – cum tocmai s-a ar`tat, folosind 
transla\iile pe axele respective 

- astfel am [nchis o parte a [nc`perii 
o [n imaginea urm`toare se observ` cum lungimea acestui perete, al treilea, este mai mare 

dec@t dinstan\a dintre primii doi; aceasta se poate rezolva  
 fie deplas@nd cei doi pere\i [nc@t s` fie chiar la capetele celui de-al treilea 
 fie redimension@nd al treiliea perete 

o deocamdat` aceasta nu ne preocup`, oricum ne-am asigurat c` [nc`perea este [nchis` pe 
acea parte 

 
Acum cre`m ]i al patrulea perete, duplic@ndu-l pe al treilea cu caredesigur va fi paralel: 

- select`m peretele al treilea (click-st@nga pe el) 
- [l plas`m [n Clipboard (Ctrl, C)  
- [l aducem din Clipboard (Ctrl, V) 
- [l deplas`m [nc@t s` [nchid` camera pe partea r`mas` deschis` 
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S` punem tavanul. 
 
Iar`]i presupun@nd c` de la ultima opera\iune aici nu am plasat nimic [n Clipboard 

- readucem din Clipboard (Ctrl, V) al treilea perete (ultimul pe care l-a plasat acolo) 
- [l rotim (din dialogul Atributelor sale) cu 90 grade [nc@t s` ajung` [n pozi\ie orizontal` 
- [l repozi\ion`m deasupra pere\ilor, [nc@t s` [nchid` [nc`perea ]i sus 

o pentru acestea putem folosi acelea]i comenzi pentru transla\ie ]i rota\ie din "Edit" –
butonul st@ng al mouse-ului se apas` pe o ax` ]i apoi se "trage" acea ax` 

- [l redimension`m tr`g@nd pur ]i simplu de puncte adecvate de ancorare 
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Deoarece nu ne d`m seama cum arat` [ntr-adev`r ansamblul, 

- schimb`m perspectiva (punctul din care privim scena) 
o [nc@t s` vedem de sus 
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Pentru aceasta: 

- pe "butonul" rotund marcat cu patru s`ge\i 
o ap`s`m butonul st@ng al mouse-ului 
o \in@nd butonul st@ng ap`sat, deplas`m mouse-ul (ori, "tragem" de buton [ntr-o direc\ie) 
o ]i eliber`m butonul c@nd suntem mul\umi\i de perspectiv` 
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M`rim tavanul pe o direc\ie,  
pur ]i simplu tr`g@nd de punctul de ancorare marcat cu cercul albastru [n imaginea urm`toare: 
 

 
 
 
Acum s` ad`ug`m, ca planuri infinite: 

- podeaua 
- cerul 
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Pentru a vedea ambele planuri pe care le vom crea, schimb`m iar`]i perspectiva: 
 

 
 
 
{n st@nga-sus se poate vedea cum va ar`ta scena dup` randare: 

- se observ` cerul de un aspect generic, pe c@nd 
- solul este nedefinit 

 
S` cre`m "podeaua", solul. 
 
Click pe "Create" 
Apoi pe pictograma care indic` "Ground": 
 

 
 
 



    2023.07->, ©SINAPSA Infocomplex®™ http://sinapsaro.ro / Victor Emanuel }tef`nescu 
pagina  33 din 176 

 

 
 
 
Acum solul este reprezentat de o re\ea wireframe dreptunghiular` care, bine[n\eles, apare ca finit` de]i 
denot` un plan infinit. Astfel c` e bine s` redimension`m – pentru accesibilitate – suprafa\a-plan infinit 
astfel creat`, [nc@t s` apar` ca o wireframe delimitat` sub [nc`pere. 
Totu]i, av@nd de-a face cu un plan infinit, aceast` procedur` nu este necesar`. 
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Am plasat destule obiecte [n scen` pentru a fi [ndrept`\i\i [n a-i verifica aspectul.  
A]a c` o rand`m: 
 - click pe butonul rotund, albastru din st@nga interfe\ei 
 

 
 
 
Deloc pl`cut. 

- obiectele (pere\ii ]i tavanul au aceea]i textur` – niciuna, nimic 
- cerul este generic si ne indispune 
- solul (podeaua ca plan infinit) este de asemenea generic, maroniu ]i astfel [n contrast deranjant cu 

cerul alb`strui 
 
De]i teoretic/aparent nu prea ne intereseaz` ce este [n exteriorul [nc`perii, e bine s` acord`m oarece 
aten\ie m`car cerului, [n ipoteza c` vom dori s` continu`m lucrul la aceast` scen`, privind-o din exterior 
]i c` pentru asta trebuie s` fie preg`tit cerul  
 
S` cre`m alt fel de cer. 
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Click pe "Sky & Fog" 
Apoi pe s`geata din dreapta sa 

care va deschide un dialog unde vom putea alege un aspect al cerului: 
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Sursa de lumin` este [napoia [nc`perii, astfel c` se remarc` umbra pe sol a acesteia din urm`. 
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Acum s` schimb`m textura solului. 
 
Select`m acel plan infinit: 
Pentru aceasta ne [ntoarcem [n modul de vizualizare ca wireframe a scenei 
unde putem selecta obiecte ]i plane: 

- fie ap`s`m tasta "Escape" 
- fie ap`s`m pe butonul de schimbare a perspectivei sau pe unul din cele pentru 

apropiere/[ndep`rtare de scen` ]i tragem u]or cu mouse-ul 
 
Apoi, click pe s`geata din dreapta lui "Edit" 

- ceea ce va deschide dialogul unde putem selecta texturi/materiale: 
o aici, am selectat sec\iunea "Flooring" ("podele") 

ne amintim c` vom opera pe un plan infinit care deci va ar`ta la fel ]i [n interiorul ]i [n 
exteriorul [nc`perii 

 pentru a modifica numai podeaua ca plan finit 
trebuie creat un astfel de obiect care apoi s` fie plasat la nivelul solului –  
de exemplu, tavanul poate fi duplicat ]i cobor@t 
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De]i nu este o imagine realist`, pentru un timp ne mul\umim cu asta. 
 
 
S` cre`m o fereastr`. 
Aceasta va avea Atributele specificate mai devreme, c@nd am f`cut planul scenei. 
Vom plasa fereastra pe un perete. 
 

Vrem ca fereastra s` fie transparent`, [nc@t lumina din exterior s` p`trund` [n [nc`pere. 
 

De]i acum vom purcede la proceduri adecvate acestui scop,  
anumite subtilit`\i vor [mpiedica ob\ierea rezultatului. 

Totu]i, este recomandat s` se acorde aten\ie prezent`rii din contiuare – despre materiale. 
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Vom lucra cu ce avem deja la [ndem@n` – anume, cu un perete: 

- fiindc` fereastra va fi orientat` vertical 
o putem folosi un perete 

 c`ruia s`-i schimb`m  
 consisten\a la una transparent` 
 ]i dimensiunile, inclusiv grosimea care va folosi la "decuparea" din 

peretele respectiv a suprafe\ei ferestrei 
 
Vom m`ri grosimea acestui obiect, de la cele 5 unit`\i la 11, pentru a vedea cu u]urin\` cum acesta 
decupeaz` peretele. 
 
Comenzile sunt deja cunoscute:  
selectarea unui perete, plasarea sa [n Clipboard, aducerea sa [n aceea]i pozi\ie. 
 
L`s`m pe loc peretele astfel adus din Clipboard 
[ns` [i schimb`m Atributele [n`l\imii ]i l`\imii: 
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{n imaginea precedent` se observ` cum obiectul, odat` modificat` grosimea-i, este plasat [n "mijlocul" 
peretelui – mai bine spus, mediatoarele acestor dou` obiecte se afl` [n acela]i plan ]i se suprapun. 
 
Astfel, fereastra av@nd grosimea 11 unit`\i 
este plasat` pe peretele av@nd grosimea 5 unit`\i  
[nc@t 
de o parte ]i de alta a peretelui 
sunt c@te 3 unit`\i din grosimea ferestrei 
(5 + 3x2 = 11) 
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Schimb`m perspectiva 
pentru a vedea mai bine: 
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Mut`m acest obiect spre un col\ al [nc`perii 
folosind "Edit" ]i comanda pentru translatare: 
 

 
 
 
Acum, aceast` "fereastra" are acela]i material ca peretele din care deriv`: 

- este opac` 
- nu are o textur` anume 

 
 
S` schimb`m textura ferestrei. 
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Materiale/Texturi 
 
 
"Materialul" (ori, "textura" [n sens larg) unui obiect poate fi schimbat astfel: 

- select@nd obiectul (click-st@nga pe el) 
- click pe sec\iunea "Edit" ]i apoi  

o click pe s`geata din dreapta sa 
o aleg@nd un material din cele oferite de program 

- apoi, op\ional,  
o click-st@nga pe pictograma-comand` din lista celor asociate obiectului ]i marcat` cu "M" 
o ]i stabilind propriet`\i ale materialului ales [nainte 

 
 
Vom alege un material din seria "Glasses" (sticl`) 
Pe care [l vom face transparent. 
 
{n imaginea urm`toare se vede cum am ales setul de materiale pentru "Glass & Gems" (sticl` ]i 
nestemate), comand` care determin` afi]area unor exemple ilustrative pentru fiecare astfel de material: 
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Din acea list` select`m materialul "Glass, Light" care dup` descrierea de sub denumirea sa pare potrivit 
pentru geamul unei ferestre: 
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Pentru a verifica alegerea, rand`m fie ]i par\ial scena 

- putem opri procedura ap`s@nd tasta Escape 
- ap`s@nd Escape [nc` o dat` ne [ntoarcem [n modul de proiectare cu re\ele wireframe 

 

 
 
 
Observ`m cum se pare c` [n fereastr` se reflect` linia orizontului. 
 
Deoarece nu dorim aceasta, fereastra trebuind a fi transparent` ]i f`r` reflexii, schimb`m unele propriet`\i 
ale sale acces@nd dialogul pentru materiale: 
 
S` schimb`m, a]adar, materialul "ferestrei" tocmai create. 
Bine[n\eles, vrem ca fereastra s` fie transparent`. 
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{ntruc@t acum vedem scena randat`, adic` imaginea (posibil) final`,  
ap`s`m o dat` tasta Escape [nc@t s` revenim la modul de proiectare a scenei 
 
Apoi select`m fereastra 
]i ap`s`m pe pictograma "M": 
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Este prezentat dialogul "Materials Lab" ("Laboratorul de Materiale")  
unde putem schimba propriet`\ile materialului obiectului selectat 
]i unde vedem propriet`\ile: 

- TRANSPARENCY – gradul de opacitate/transparen\` a materialului obiectului 
- REFLECTION – gradul [n care lumina este reflectat` de material 
- REFRACTION – gradul de distorsionare a luminii incidente pe material ]i care [l str`bate 

]i totodat` unde vedem valorile curente (implicite) ale fiec`rei din aceste propriet`\i: 
- 89.4 pentru TRANSPARENCY 
- 10.1 pentru REFRACTION 
- 112 pentru REFRACTION 
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Valoarea unei propriet`\i afi]ate aici poate fi schimbat` astfel: 

- fie dup`  
o click-st@nga pe valoarea afi]at` 
o apoi scriind acolo noua valoare 
o ]i la final ap`s@nd tasta Enter 

putem renun\a ap`s@nd tasta Escape 
 

 
 

- fie dup` 
o ap`sarea butonului st@ng al mouse-ului pe bara din st@nga valorii afi]ate 
o tr`g@nd [n st@nga pentru a m`ri valoarea, sau 
o tr`g@nd [n dreapta pentru a mic]ora valoarea 

[n acest mod, anularea nu este posibil` ap`s@nd tasta Escape 
 

 
 
 
{n imaginile precedente se vede cum am atribuit transparen\ei valoarea 100 –  
cea maxim` a acestei propriet`\i a materialului. 
 
 

La valoarea precedent` a unei propriet`\i schimbate [n acest dialog 
se poate reveni cu combina\ia de taste Ctrl Z 

(binecunoscut` ca "Undo") 
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Stabilim transparen\a la 100  
]i [n mod similar schimb`m propriet`\ile nenule ale acestui material: 
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Rand`m scena pentru a verifica: 
 

 
 
 
Observ`m c` reflexia [n fereastr` nu mai este prezent` 
fiindc` tocmai am atribuit valoarea 0 zero acelei propriet`\i a materialului-sticl`. 
 
 

De]i [n acest moment putem crede c` am creat un obiect transparent care decupeaz` peretele, 
vom descoperi cu nepl`cere c` nu a fost suficient ce am f`cut [n aceast` privin\`. 

 
Fereastra este suprapus` peste perete, 

[ns` materialele celor dou` obiecte sunt suprapuse 
[nc@t por\iunea de perete care ar fi fost dizlocuit` de fereastr` 

este tot opac`, av@nd consisten\a materialului obiectului-perete 
]i combinat` cu materialul transparent al ferestrei. 

 
Ne vom [ntoarce la aceasta atunci c@nd vom privi din`untrul [nc`perii spre exterior. 

 
Deocamdat` ne mul\umim cu ce avem ]i continu`m. 
S` cre`m o surs` de lumin` pe care s` o plas`m aproape de tavanul [nc`perii. 
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Surse de lumin` 
 
 
O scen` este "randat`" dup` cum – chiar literal – razele de lumin` dinspre diverse surse prezente [n scen` 
lovesc suprafe\ele obiectelor, dup` cum se reflect` ]i refract`. 
Totodat`, dup` cum opacitatea obiectelor determin` umbre mai mult sau mai pu\in intense, ori puternice, 
ori ap`sate. 
 
{n aceast` versiune a programului, sursele de lumin` care pot fi create sunt de aceste tipuri: 

- radiale sau sferice 
- spot eliptic/circular 
- paralele rotunde, ori cilindrice 
- spot dreptunghiular/p`trat 
- paralele 

]i [n aceast` ordine sunt ilustrate [n imaginea urm`toare care prezint` locul din sec\iunea "Create"  
de unde poate fi aleas` o surs` de lumin`: 
 

 
 
 
 
Vom crea o surs` de lumin` 

- pozi\ionat` [n [nc`pere 
- aproape de tavan, la [n`l\imea de 2 metri ]i 20 centimetri 
- radial` 
- alb`-g`lbuie 
- de intensitate la un sfert din cea maxim` 
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Este bine ca [nainte de a plasa surse de lumin`  
s` revedem propriet`\i ale obiectelor cel pu\in celor mai apropiate.  
 
{n acest caz, deoarece  

- suntem interesa\i de apropierea de tavan a sursei de lumin`,  
o vom verifica [n`l\imea la care se afl` tavanul 

- nu exist ̀  obiecte, 
o vom fi preocupa\i numai de propriet`\ile sursei de lumin` 

 
{n imaginea urm`toare se observ` c` pozi\ia tavanului pe axa (O)Y este 245.83 cm, 
fiindc` l-am cobor@t mai jos de cei 250 cm care este [n`l\imea pere\ilor 
cu scopul de a se intersecta cu pere\ii [nc@t s` [nchid` [nc`perea: 
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Vom plasa sursa de lumin` la pozi\ia 220 pe axa Y,  
220 reprezent@nd num`rul de centimetri ([n accep\iunea proiectului acestei scene, [n contextul 
dimensiunilor obiectelor ]i al respect`rii propor\iilor) din distan\a fa\` de nivelul solului 
la fel cum 250 reprezint` num`rul de centimetri din [n`l\imea pere\ilor. 
 
Select`m sec\iunea "Create" 
apoi lumina radial` 
pe care o deplas`m ce pe orice alt obiect, pozi\ion@md-o [n mijlocul tavanului 
]i la [n`l\imea 220 
 
Aceast` procedur` de altfel mig`loas` poate fi u]urat` folosind dialogul Atributelor acestui obiect-surs` 
de lumin`, stabilind la 220 pozi\ia sa pe axa Y: 
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Restul pozi\ion`rii [l facem  

o schimb@nd pespectiva ]i apoi deplas`m obiectul – surs` de lumin`  
[n pozi\ia dorit` [n planul orizontal 

o fie efectiv tr`g@nd cu mouse-ul de acest obiect 
o fie folosind butonul pentru transla\ie din sec\iunea "Edit" 

 
Perspectiva din imaginea urm`toare este a unui observator aflat deasupra tavanului: 
 

 
 
Iar cea din imaginea urm`toare este a unui observator privind din lateral [nc`perea. 
 

 
 



    2023.07->, ©SINAPSA Infocomplex®™ http://sinapsaro.ro / Victor Emanuel }tef`nescu 
pagina  55 din 176 

 
Acum s` schimb`m culoarea ]i intensitatea sursei de lumin`. 
 
Click pe pictograma care prezint` dialogul pentru modificarea (editarea) acestui obiect: 

- este cea marcat` "E" [n lista pictogramelor-comenzi asociate acestui (tip de) obiect: 
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{n acest dialog, "Light Lab" ("Laboratorul de Lumin`")  
pot fi stabilite propriet`\ile esen\iale 
ale unei surse de lumin`: 
 

- intensitatea 
- culoarea 
- modul de atenuare pe distan\` ("Falloff") 
- dac` arunc` umbre ale obiectelor lovite de razele de lumin` ("Cast shadows") 

 

 
 
 
Stabilim valori ale acestor propriet`\i: 

- lumina va arunca umbre 
- intensitatea va fi la un sfert din valoarea maxim` - anume, 250 unit`\i din 1000 
- culoarea va fi alb-g`lbuie:  

click pe p`tratul colorat ]i apoi se alege culoarea 
- modul de atenuare va fi realist –  

anume, intensitatea invers propor\ional` cu p`tratul distan\ei fa\` de surs` ("Squared") 
 
 
A sosit timpul s` rezolv`m problema ferestrei.  
Vom crea o fereastr` simpl` - pur ]i simplu decup@nd o por\iune dintr-un perete (f`c@nd o gaur` [n perete) 
Pentru aceasta recurgem la procedura de grupare a obiectelor cu caracteristici ontologice diferite. 
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Opera\iuni booleene 
 
 
{ntruc@t, cum am spus, fereastra nu este opac`, abord`m altfel problema de a crea un decupaj [n perete. 
 
Astfel, vom folosi a]a-numita opera\iune boolean` [n care intersect`m prin grupare obiecte cu 
caracteristici diferite ca "valori de adev`r": un obiect Pozitiv (existent, prezent) ]i altul Negativ 
(inexistent, absent) 
 
Vom crea o fereastr` simpl` - ca decupaj, ori mai simplu ca gaur` [n perete 
Vom aplica gruparea a dou` obiecte: 

- primul obiect fiind peretele 
o pe care va fi "aplicat`" fereastra 
o ]i av@nd caracteristica boolean` "Positive" ("pozitiv", "vizibil", "existent", decupat de un 

obiect Negative) 
- al doilea obiect fiind  

o o replic` la scar` mai mic` a acelui perete  
o ]i av@nd caracteristica boolean` "Negative" ("negativ", "invizibil", "inexistent", 

decupeaz` un obiect Positive) 
 
 
Pentru aceasta: 

- duplic`m un perete:  
o [l plas`m [n Clipboard cu Ctrl, C 
o apoi [l readucem cu Ctrl, V 
o [i stabilim grosimea la 23 unit`\i 

 cea a peretelui fiind 5, astfel ne asigur`m c` fereastra este  
 mai groas` dec@t peretele pentru a-l decupa ]i pe acea dimensiune 

 
{n imaginea urm`toare se vede cum am stabilit Atributul "Positive" al peretelui (marcat cu ro]u): 
Totodat`, se observ` fereastra (marcat` cu mov): 
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{n imaginea urm`toare se vede cum am stabilit Atributul "Negative" al ferestrei (marcat` cu ro]u): 
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Cele dou` obiecte sunt suprapuse, dar pentru a se realiza decupajul  
profit@nd de caracteristica ontologic` a fiec`ruia: 
Grup`m obiectele: 
 
Select`m fereastra – click-st@nga pe aceasta 
|inem ap`sat` tasta Shift 
Select`m peretele – click-st@nga pe acesta 
Astfel, acum sunt selectate ambele obiecte 
Click pe pictograma-comand` care grupeaz` obiectele, marcat` cu "G": 
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Acum s` intr`m [n [nc`pere: 
 
Ne apropiem ]i ajust`m perspectiva [nc@t s` privim din`untru spre exterior, prin fereastra tocmai creat`: 
Pentru aceasta folosim  
butoanele pentru deplasare pe axele X si Z 
]i pe cel de rotire a perspectivei: 
 

 
 
{n imaginea urm`toare se remarc`: 

- Sursa de lumin` pe care am creat-o ]i care proiecteaz` lumin` pe tavan 
- Sursa secundar` de lumin` - Soarele care ilumineaz` norii vizibili prin "fereastr`" 
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S` cre`m un "pat" cu aceste caracteristici: 
o paralelipipedic 
o [n`l\imea de 70 centimetri 
o lungimea de 2 metri ]i 40 centimetri, adic` 240 cm 
o l`\imea de 1 metru ]i 80 centimetri, adic` 180 cm 

 
Vom crea tot un cub pe care [l vom redimensiona: 
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Pentru a verifica pozi\ia/localizarea acestui obiect [n scen` ]i eventual a-l muta unde voim 
schimb`m perspectiva  
folosind butonul rotund cu patru s`ge\i 
]i pe cele de apropiere/[ndep`rtare de scen` 
 
Astfel, vedem c` "patul", dup` redimensionare, trece printr-un perete 
(situa\ia putea fi alta, dar foarte probabil nu una care s` ne convin` [nc@t s` nu repozi\ion`m patul) 
 
Cobor@m acest obiect cu baza-i la nivelul solului  
ap`s@nd pictograma cu s`geat` spre sus (ca [n imaginea precedent`, unde a]adar baza obiectului este sub 
nivelul solului) sau spre jos: 
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Folosim sec\iunea "Edit" pentru a-l muta [ntr-un loc mai adecvat scopurilor sale: 
P@n` c@nd pozi\ia sa este mul\umitoare 
schimb`m [n r`stimpuri perspectiva pentru a verifica 
 

 
 
 
Se observ` cum am plasat patul 

- aproape lipit de doi pere\i perpendiculari unul pe cel`lalt 
- ]i cu latura mai lung` paralel` cu peretele pe care se afl` "fereastra" 
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S` intr`m [n [nc`pere 
Folosim butoanele de transla\ie pentru a ne apropia ]i a ne pozi\iona, ca observator. 
Apoi schimb`m perspectiva  

pentru a privi c`tre "pat" ]i "fereastr`": 
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Perspectiva la care ne-am hot`r@t, din`untrul [nc`perii: 
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Rand`m scena: 
 

 
 
 
S` schimb`m materialul/textura patului. 
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Ap`s`m tasta Escape ca s` ne [ntoarcem [n modul de proiectare a scenei, cu obiectele reprezentate ca 
re\ele wireframe. 
 
Apoi select`m "patul" pentru a accesa dialogul de editare-schimbare a materialului acestui obiect, 
ap`s@nd pe sec\iunea "Edit" 
]i apoi pe s`geata din dreapta acesteia. 
 
C`ut`m [n categoriile de materiale unul care s` ne convin` pentru toat` suprafa\a "patului". 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



    2023.07->, ©SINAPSA Infocomplex®™ http://sinapsaro.ro / Victor Emanuel }tef`nescu 
pagina  68 din 176 

 
Bine[n\eles – dup` ce am verificat/testat aspectul rand@nd scena dup` ce am ales un material 
ne-am hot`r@t la un material din categoria "Waters": 
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Schimb`m perspectiva p@n` c@nd ne pozi\ion`m ca observator astfel [nc@t s` vedem ]i baza patului 
pentru a verifica aspectul dup` acoperirea cu materialul respectiv a unei suprafe\e c@t mai mari din pat 
 
Rand`m scena: 
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Patul pare prea [nalt, la cei 70 cm, astfel c` [i modific`m aceast` dimensiune ([n`l\imea): 

- Ne [ntoarcem [n modul de proiectare a scenei 
ap`s@nd tasta Escape  

- ap`s`m pictograma "A" pentru a accesa dialogul de stabilire a atributelor obiectului selectat 
o unde schimb`m Y = 70 la Y = 50 
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Acum [n`l\imea patului pare mai realist`, rezonabil`, [n raport cu [n`l\imea la care se afl` fereastra: 
 

 
 
 
S` cre`m ]i un "]ifonier" ("dulap"). 
 
"}ifonierul" va avea aceste caracteristici: 

o paralelipipedic 
o [n`l\imea de 2 metri ]i 30 centimetri, adic` 230 cm 
o l`\imea de 3 metri, adic` 300 cm 
o profunzimea (dinspre peretele cu care va fi paralel c`tre centrul [nc`perii): 70 cm 

 
 
Deoarece acest obiect va fi tot paralelipipedic putem refolosi "patul", duplic@ndu-l: 

o select@ndu-l (click-st@nga) 
o apoi plas@ndu-l [n Clipboard: tastele Ctrl, C 
o apoi prelu@ndu-l din Clipboard: tastele Ctrl, V 
o rotindu-l cu 90 grade [nc@t "patul" s` fie vertical 
o redimension@ndu-l la caracteristicile dorite 
o mut@ndu-l/pozi\ion@ndu-l la fel cum am f`cut cu "patul", folosin sec\iunea "Edit" 
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Acestuia [i vom atribui un material lemnos (cu textur` asem`n`toare lemnului); 
astfel de materiale sunt [ntr-o categorie distinct` oferit` de program, 
a]a c` vom alege din acea categorie. 
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Verific`m aspectul 

- intr`m iar`]i [n [nc`pere 
- schimb`m perspectiva  
- ]i rand`m scena 

 
 
{n imaginea urm`toare se observ` o parte din "pat" ]i o parte mai mare din "]ifonier" 
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Iar [n imaginea urm`toare, din alt` perspectiv`: 
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S` plant`m c@\iva copaci. 
 
Folosim sec\iunea "Create" de unde alegem, desigur, obiectul care denot` un arbore: 
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Redimension`m arborele astfel creat  
[l duplic`m de c@teva ori (selectare, apoi Ctrl, C -> apoi Ctrl, V) 
]i apoi repozi\ion`m ]i redimension`m la [nt@mplare fiecare duplicat 
schimb@nd perspectiva dup` fiecare astfel de duplicare  
pentru a verifica neconcordan\e, de exemplu suprapunerea cu suprafa\a [nc`perii: 
 

 
 
 
Rand`m scena. 
Remarc`m c` procedura aceasta dureaz` mult mai mult dec@t [n lipsa obiectelor-arbore. 
Aceasta se [nt@mpl` din cauza complexit`\ii acelor obiecte ]i contactului razelor de lumin` cu foliajul 
relativ bogat, cu frunze orientate [n mare m`sur` aleator. 
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Ca oricare alt obiect, copacul-arborele are Atribute care pot fi schimbate ]i de asemenea un material care, 
ce-i drept complex, poate fi schimbat la r@ndu-i. 
 
Facem aceasta, select@nd un arbore ]i ap`s@nd pe pictograma "E": 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



    2023.07->, ©SINAPSA Infocomplex®™ http://sinapsaro.ro / Victor Emanuel }tef`nescu 
pagina  79 din 176 

 
Ceea ce deschide dialogul "Tree Lab" ("Laboratorul de Arbori") 
Unde pot fi stabilite caracteristicile arborelui selectat, ca: 

- forma ("Shape") – aici se afl` numeroase forme de arbori/copaci 
- foliajul ("Foliage") – aici se afl` numeroase tipuri de frunze 
- textura trunchiului ]i ramurilor arborelui ]i cea a frunzelor 
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Modific`m fiecare arbore, dac` dorim, apoi 
intr`m [n [nc`pere  

schimb`m perspectiva [nc@t s` privim peste pat spre fereastr` 
prin care se v`d abrori 

Rand`m scena: 
 

 
 
 
Pe peretele din dreapta se observ` umbre l`sate de frunze ale unui abore. 
 
 
S` mai punem c@teva obiecte. 
{ncepem cu un "televizor". 
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Obiecte bidimensionale (2D) (imagini) 
 
 
F`cem planul sumar pentru crearea unui obiect care s` reprezinte un televizor – obiect care 

- va fi paralelipipedic – forma clasic`, din cea mai comun` accep\iune 
- de]i va beneficia de lungime ]i [n`l\ime – ca dimensiunile-i neap`rat necesare,  

o eventual va avea ad@ncime (ori, grosime) 
 fiindc` este probabil ca imaginea s` surprind` numai "ecranul" f`r` ad@ncime 

- pe partea suprafe\ei asimilabil` ecranului va avea aplicat` o imagine 
 
Astfel, ne putem g@ndi c` la fel ca [n cazul pere\ilor, patului ]i ]ifonierului  
putem crea un cub pe care s`-l redimension`m. 
 
Aceasta este una din cele dou` variante principale de a concepe un astfel de obiect. 
 
Cealalt` variant` este crearea unui obiect bidimensional, ori a unei imagini 
care s` reprezinte ecranul televizorului 
]i a c`rei natur` bidimensional` s` fie ascuns` privitorului 

prin plasarea obiectului acestuia foarte aproape de un perete ]i paralel cu acela 
 
 
Pentru rapiditate, 
nevr@nd s` recurgem iar`]i la redimensionarea unui cub sau la duplicarea 
vom crea un obiect 2D pe care vom aplica un material derivat dintr-o imagine stocat` [ntr-un fi]ier. 
 
Aceasta se face select@nd sec\iunea "Create" ]i apoi aleg@nd pictograma care denot` o imagine: 
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{n scena noastr` vom plasa "televizorul" foarte aproape de peretele spre care este [ndreptat patul, cel`lalt 
cap`t al patului fiind [n apropierea ferestrei: 
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Click pe pictograma care denot` o imagine deschide dialogul unde putem alege din  

- imaginile pe care programul ni le pune la dispozi\ie sau din 
- imaginle pe care le vom importa (aduce) [n lista celor disponibile 

 

 
 
Aici, singura imagine pus` la dispozi\ie este o versiune color ]i complex` a "Omului Vitruvian" – schi\` 
desenat` de Leonardo da Vinci 
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Putem selecta aceast` imagine, dar de asemenea putem importa imagini din fi]iere-imagine. 
 
{ntruc@t vrem ca pe ecranul televizorului s` fie o imagine dintr-un fi]ier (de exemplu, din unul JPEG) 

- click-st@nga pe un careu gol din tabelul prezentat [n acest dialog 
- navig`m prin foldere/directoare p@n` la fi]ierul cu imaginea pe care o vom aduce [n program: 
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Imaginea va fi afi]at` [n acel careu: 
 

 
 
Select`m imaginea dintr-un careu  
ap`s@nd pe semnul din dreapta-jos al dialogului ]i marcat "Apply Selected Image" 
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Obiectul 2D va fi creat ]i va consta [ntr-un plan finit, ori dintr-o suprafa\` pe care este aplicat`  
imaginea selectat`: 
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Obiectul este prea mic ]i orientat altfel dec@t dorim, astfel c`  

- [i schimb`m cele dou` dimensiuni ]i [l pozi\ion`m oarecum centrat pe latura mic` a "patului": 
o lungimea va fi de 1 metru ]i 20 centimetri, adic` 120 cm 
o [n`l\imea va fi de 1 metru, adic` 100 centimetri 
o dep`rtarea bazei sale fa\` de sol va fi de 150 unit`\i (150 cm, [n context) 

ap`s@nd, bine[n\eles, pictograma "A" din lista celor asociate 
]i apoi rotindu-l p@n` ce este paralel cu peretele (aici, 90 grade) 
de care [l ]i apropiem: 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Din c@nd [n c@nd salv`m scena: Ctrl S 
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Intr`m pentru a verifica: 
Rand`m scena: 
{n imaginea urm`toare, perspectiva este de deasupra "patului", din cap`tul apropiat de fereastr`: 
 

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

- este rotit` cu 180 grade (persoana este [n dreapta, pe c@nd [n imaginea original` persoana este [n 
st@nga acesteia) 

- este neclar` ]i/sau atenuat`, ca luminozitate 
 
Vom regla aceste caracteristici folosind dialogul matrialelor acestui obiect: 
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{napoi [n modul de proiectare: ap`s`m tasta "Escape" 
 
Click pe pictograma "M" a "televizorului"-obiect 2D: 
 

 
 
 
Observ`m propriet`\i care ar putea fi cele care impieteaz` asupra calit`\ii imaginii: 

- Diffusion 
- Ambience 
- Refraction 

 
Pentru realism: 

- vom stabili valoarea propriet`\ii "Reflection" la una nenul` ]i mic` 
o o vom stabili la 5, valoarea maxim` fiind 100 = perfect reflectorizant`, ca o oglind`) 

 [nc@t pe suprafa\a-ecran (teoretic, de sticl` sau un material asem`n`tor)  
s` existe reflexii ale obiectelor 

- vom stabili valoarea propriet`\ii "Reflection" la 0 zero 
- vom stabili valoarea propriet`\ii "Diffusion" la 0 zero 
- vom stabili valoarea propriet`\ii "Ambience" la 100: 
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Ap`s`m pictograma din dreapta-jos, de acceptare a acestor valori 
]i verific`m iar`]i, 
rand@nd scena: 
 

 
 
 
Am schimbat caracteristicile materialului, dar nu am rotit imaginea cu 180 grade. 
 
S` o rotim, a]adar: 
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{napoi [n modul de proiectare a scenei – tasta "Escape" 
 
Click pe pictograma "A" pentru accesarea dialogului atributelor 
unde specific`m unghiul de rotire (aici, 90 + 180 = 270) a acestui obiect 2D: 
 

 
 
Verific`m scena: 

schimb`m perspectiva 
]i rand`m din nou scena: 
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Se observ`: 

- [n dreapta-jos 
o o parte din pat 
o o parte din podea 

- spa\iul liber dintre "pat" ]i perete" 
o pe care-l vom ocupa cu un obiect reprezent@nd o comod` joas` 

 
 
Acum s` cre`m o comod`, sau un dul`pior lung, av@nd caracteristicile: 

- obiect simplu, paralelipipedic de mobilier 
- lung de 190 cm – mai lung dec@t "televizorul" ]i dec@t l`\imea (latura scurt` a) "patului" (180 cm) 
- [nalt de 40 cm 
- cu ad@ncimea de 30 cm, oricum relativ mic` fa\` de lungime 
- plasat` sub "televizor" 

o [ntre "pat" ]i peretele pe care se afl` "televizorul"  
o ]i foarte apropiat` de perete 

 
Pentru aceasta, din economie de timp, vom refolosi "patul": 

- [l select`m: 
o click-st@nga pe "pat" 

- [l plas`m [n memorie-Clipboard: Ctrl C 
- [l readucem din memorie-Clipboard: Ctrl V 

 
Redimension`m acest nou obiect ]i [l deplas`m [n locul dorit  
(folosind butonul cu axe din sec\iunea "Edit"): 
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Schimb`m materialul acestui obiect la unul lemnos (cu textur` lemnoas`): 
 
Click pe s`geata din dreapta sec\iunii "Edit": 
Apoi c`ut`m o astfel de textur`: 
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Intr`m iar`]i pentru a verifica aspectul ]i pozi\ia comodei: 
G`sim o perspectiv` potrivit` ]i rand`m scena: 
 

 
 
 
 
Acum pe comod` s` plas`m 

- o "glastr`"/"vaz`"  
o [n care s` punem o plant` 
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Pentru obiectul care va reprezenta glastra vom folosi sec\iunea "Create" din care vom alege cilindrul: 
 

 
 
 
Schimb`m perspectiva ]i mut`m acest obiect p@n` c@nd ne mul\ume]te pozi\ia sa deasupra comodei – 
aproape de cap`tul dinspre peretele cu fereastra al aceleia: 
{n imaginea urm`toare se observ` acestea: 

- privim de sus scena 
- tot deplas@nd glastra, am ridicat-o deasupra comodei 

o [nc@t a ap`rut pictograma cu s`geat` [ndreptat` [n jos 
 care indic` faptul c` obiectul poate fi cobor@t  

pe suprafa\a cea mai apropiat` de baza sa –  
 anume, pe partea superioar` a comodei: 
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Ap`s`m pe acea pictogram` pentru a plasa glastra pe comod` ]i redimension`m glastra: 
Dac` pictograma cu s`geat` [nc` este prezent`, o putem ignora;  

dac` ap`s`m iar`]i pe ea, cel mult glastra va fi cobor@t` la nivelul solului: 
 

 
 
 

Din c@nd [n c@nd salv`m scena: Ctrl S 
 
 
Acum s` cre`m un obiect-plant` pe care s` o plas`m [n/pe glastr`: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



    2023.07->, ©SINAPSA Infocomplex®™ http://sinapsaro.ro / Victor Emanuel }tef`nescu 
pagina  98 din 176 

 
Click pe s`geata din dreapta sec\iunii "Create" 
Apoi c`ut`m un set de obiecte reprezent@nd plante/vegeta\ie din care alegem unul probabil pl`cut: 
 

 
 
 
Redimension`m obiectul-plant` astfel creat: 
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Dup` care [l mut`m-repozi\ion`m deasupra glastrei la fel cum am procedat cu aceasta, 

- tot schimb@nd perspectiva ]i 
- deplas@ndu-l cu butonul cu trei axe din sec\iunea "Edit": 

 
Pentru a simplifica procedura aceasta mig`loas`: 

- deschidem iar`]i dialogul pentru atributele glastrei 
o pentru a folosi o parte din pozi\ia acesteia pentru cea a plantei: 
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Intr`m iar`]i pentru a verifica aspectul: 
 

 
 
 
Aspectul cel pu\in al glastrei este sinistru, a]a c` schimb`m materialul acesteia: 
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Select`m glastra, apoi 
Click pe s`geata din dreapta sec\iunii "Edit" 
Apoi alegem un material/ o textur` care ne inspir`: 
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Rand`m iar`]i scena: 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



    2023.07->, ©SINAPSA Infocomplex®™ http://sinapsaro.ro / Victor Emanuel }tef`nescu 
pagina  103 din 176 

 
S` mai punem c@teva plante [n glastr`: 

- duplic`m planta deja aflat` acolo: 
o selectare (click-st@nga) 
o Ctrl C 
o Ctrl V 
o deplas`m c@te un pic pe orizontal` (cel pu\in, dac` nu ]i pe vertical`) fiecare obiect 

astfel creat din cel original,  
o eventual [l ]i redimension`m 
o eventual [l ]i rotim – tr`g@nd de axa Y pe butonul dedicat rota\iei din sec\iunea "Edit" 

 
o astfel realiz@nd un buche\el: 

 

 
 
{nc` nu e tocmai pl`cut. 
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Poate din alt` perspectiv`... 
 

 
 
 
Nu, nici a]a nu e pl`cut. Albastrul domin` scena. 
 
Deocamdat` ne mul\umim cu asta. 
 
 
Salv`m scena: Ctrl S 
 
 
 
 
Acum, s` cre`m ceva mai complex. 
Un complex arhitectural alc`tuit din: 

- un "templu" de mari dimensiuni 
- cl`diri anexe – op\ional ]i mai mici dec@t cl`direa principal` 
- parc cu vegeta\ie [nalt` ]i joas` 
- un iaz 
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Crearea unui ansamblu arhitectural de mari dimensiuni 
 
 
{ncepem prin a cur`\a scena de obiectul-plan infinit al solului, propus de c`tre program. 
 
Vom crea de la zero un "sol" cu caracteristici care s` ne convin`. 
 
Select`m acel obiect ]i [l [ndep`rt`m (]tergem) din scen`, ap`s@nd tasta "Del(ete)": 
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Acum, cre`m iar`]i planu infinit al solului: 
 
{n sec\iunea "Create" 
ap`s`m pe pictograma care denot` acel tip de obiect-plan infinit: 
 

 
 
 
Acum stabilim materialul solului: 
 
{n sec\iunea "Edit" 
ap`s`m pe s`geata din dreapta sa 
apoi alegem o categorie de materiale 
]i apoi un material presupus adecvat aspectului solului: 
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Verific`m aspectul rand@nd scena: 
 

 
 
 
Materialul solului este acceptabil; oricum, [l putem modifica oric@nd. 
 
Pentru a ne fi mai u]or [n plasarea obiectelor [n scen`, redimension`m acest obiect  
a c`rui re\ea wireframe este vizbil` integral [n scen` - de]i este a unui plan infinit: 
tragem de un punct de ancorare al s`u p@n` c@nd re\eaua wireframe este [ntr-adev`r mare. 
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Acum s` schimb`m cerul, la unul mai luminos. 
 
{n sec\iunea "Sky & Fog" 
ap`s`m pe s`geata din dreapta sa 
apoi alegem un cer: 
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Modific`m materialul solului: 
 
{l select`m, apoi ap`s`m pe pictograma "M" 
]i schimb`m unele valori, ca [n imaginea urm`toare: 
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Rand`m iar`]i scena, pentru a verifica aspectul: 
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S` cre`m baza templului – primul nivel, cel lipit de sol. 
 
Aceasta va fi asem`n`toare unei pl`ci de beton, piatr` ].a.  
 
O cre`m dintr-un cub pe care-l vom aplatiza ]i redimensiona la aceste valori: 

- laturile lungi ale paralelipipedului vor avea acee`]i dimensiune: 10 metri, adic` 1000 cm 
- grosimea va fi de 15 unit`\i (centimetri) 

 
Odat` creat acest obiect,  

- [l cobor@m pe sol – folosind pictograma cu s`geat` din seria pictogramelor-comenzi asociate 
acestui obiect 

- schimb`m perspectiva [nc@t  
o noul obiect s` [ncap` integral [n c@mpul vizual 
o s` vedem ]i cerul: 
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Acum s` cre`m "acoperi]ul" templului: 
 
Vom duplica baza templului ]i  

- o vom deplasa numai pe vertical`  
- [n`l\@nd-o la Y = 700 unit`\i (centimetri, 7 metri)  
- [nc@t s` ne r`m@n` spa\iu suficient de manevr`; vom reveni la acest obiect spre sf@r]it 

 
Din c@nd [n c@nd rand`m scena pentur a ne admira opera: 
 

 
 
 
 
 

Din c@nd [n c@nd salv`m scena: Ctrl S 
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Fiind vorba de un templu, e bine s` modific`m materialul primului nivel al s`u: 
C`ut`m o marmur`: 
 
{n sec\iunea "Edit" 
ap`s`m pe s`geata din dreapta sa 
apoi alegem o categorie de materiale asem`n`toare pietrei sau marmurei 
]i apoi o marmur` presupus adecvat` aspectului primului nivel al templului: 
 
 

 
 
 
 

Din c@nd [n c@nd salv`m scena: Ctrl S 
 
 
 
 
 
 
 
 



    2023.07->, ©SINAPSA Infocomplex®™ http://sinapsaro.ro / Victor Emanuel }tef`nescu 
pagina  114 din 176 

 
Bine[n\eles, dup` o modificare at@t de semnificativ`  
verific`m iar`]i, rand@nd scena: 
 

 
 
 
De la distan\a asta pare [n regul`; 
Dar este foarte probabil ca din apropiere s` nu ne plac` aspectul. 
 
Totu]i, fiind la partea de proiectare grosier` a cl`dirii, ne oprim pentru un timp la aceste caracteristici. 
 
S` cre`m c@teva niveluri ale templului.  
Fiecare astfel de plac`/platform` va fi  

- mai mic` dec@t cea precedent` 
- la o [n`l\ime egal` cu produsul dintre grosimea primei pl`ci ]i num`rul curent al pl`cilor 

o de exemplu, a doua plac` va fi la [n`l\imea 15 x 2 = 30, a treia plac` la 15 x 3 = 45 
 
Acestea vor servi ]i drept scar`, trepte c`tre nivelul final. 
 
 
 

Din c@nd [n c@nd salv`m scena: Ctrl S 
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Pentru aceasta: 

- duplic`m primul nivel de c@te ori dorim (c@te trepte, platforme, niveluri vor fi) 
- [l redimension`m pe orizontal` 

o fiecare nou nivel va avea latura mai scurt` cu 20 unit`\i/cm dec@t a celui de dedesubt 
- [l [n`l\`m peste toate nivelurile precedente 

 
{n imaginea urm`toare se observ` c` am folosit numere [ntregi. 
Aceasta, fiindc` primul nivel era la [n`l\imea de 7.50 

ceea ce, adunat cu 15, ar fi [nsemnat s` p`str`m pentru [n`l\imea fiec`rui nivel  
acea jum`tate de unitate pe care [ns`, [n acest caz – al unei cl`diri at@t de mari – o putem ignora 

 

 
 
 
 

Din c@nd [n c@nd salv`m scena: Ctrl S 
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Ad`ug`m [nc` trei niveluri peste acestea dou` ]i urm@nd aceea]i procedur` de redimensionare ]i 
pozi\ionare pe vertical`, 
apoi verific`m aspectul rand@nd scena aceasta cu 5 cinci pl`ci constituind baza templului: 
 

 
 
 
Orice templu care se respect` are coloane care sus\in acoperi]ul ]i al c`ror aspect este 

- fie simplu, de obicei cilindric (fus cilindric) 
- fie de cariatid` 

 
Vom crea coloane simple ]i eventual cu capitel 
 
Coloanele vor avea acelea]i dimensiuni – anume, 

- [n`l\imea de 7 metri, adic` 700 centimetri ori unit`\i 
- diametrul de 40 centimetri ori unit`\i 

 
{ntruc@t coloanele vor fi identice, vom crea una  

- al c`rei material [l vom schimba de asemenea la o marmur` 
- pe care o vom duplica  
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Pe aceste obiecte secundare le vom pozi\iona [n plan orizontal, [ncerc@nd s` le pozi\ion`m echidistant una 
de alta. 
 
A]adar, din sec\iunea "Create" alegem obiectul cilindric 

- pe care [l redimension`m 
- [l repozi\ion`m 
- [l modific`m, ca material – vom alege o marmur` 
- ]i [l duplic`m 

 

 
 
 
{n imaginea urm`toare se observ` ceva straniu: 
Dup` ce am creat un cilindru ]i l-am adus la nivelul solului, 
[n`l\imea la care se afl` este 350 

- adic`, la jum`tate din [n`l\ime (700) 
- fiindc` este considerat` [n`l\imea centrului acestui cilindru 

 
Duplicm acest obiect ]i schimb`m coordonatele pozi\iei celor secundare 
sc`z@nd sau adun@nd acelea]i valori de fiecare dat`, din cele ale obiectului precedent: 
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Prima coloan` are coordonatele: 

- X: 350 
- Y: 350 (este corect – centrul cilindrului este la 350 ]i cap`tul de sus este la 700) 
- Z: -350 

 
 
Cel mai bine este ca la [nceput s` plas`m cele patru coloane din col\urile platformei. 
 
Dar dac` nu \inem la duplicarea simetric` [n raport cu acele coloane, continu`m duplic@nd-o pe prima: 
 
Obiectul-coloana urm`toare va fi la pozi\ia: 

- X: 350 
- Y: 350 
- Z: -150 (am adunat 200 unit`\i la coordonata pe axa Z, -350, a obiectului precedent) 

 
Obiectul-coloana urm`toare va fi la pozi\ia: 

- X: 350 
- Y: 350 
- Z: 50 (am adunat 200 unit`\i la coordonata pe axa Z, -150, a obiectului precedent) 

 
 
{n imaginea urmatoare se vede c` am creat patru coloane aflate pe aceea]i latur` a platformei  
]i cum [ntre coloanele 2 ]i 3 este un spa\iu mai mare dec@t [ntre coloanele 1 ]i 2, ori 3 ]i 4. 
Aceast` ultim` situa\ie a ap`rut fiindc` am plasat simetric numai coloanele 2 ]i 3 fa\` de, respectiv, 
coloanele 1 ]i 4 

- nu am plasat o coloan` [ntre coloanele 2 ]i 3 
- nici nu am reglat distan\a dintre coloane,  

[nc@t s` fie egal` [ntre cele dou` apropiate dintr-o pereche 
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Cre`m [n acela]i fel coloane pe celelalte laturi ale platformei: 
 

 
 
 
 

Din c@nd [n c@nd salv`m scena: Ctrl S 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Scena a devenit complex` ]i este dificil s` schimb`m perspectiva. 
 
Vom pune [n centrul obiectivului camerei un obiect spre care vom privi [n permanen\` 
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Perspectiva asupra unei scene (de mari dimensiuni) 
 
 
Perspectiva asupra unei scene poate fi stabilit` [n raport cu (un singur) obiect(e) din scen`,  
[nc@t acel(e) obiect(e) (sau fie ]i numai o parte a sa/a lor)  
s` se afle permanent [n c@mpul vizual. 
 
Aceasta este foarte bine de f`cut  
c@nd [n timp ce c`ut`m o perspectiv` anume  
din c@mpul vizual pur ]i simplu dispar obiecte. 
 
Stabilim obiectul sau obiectele [n raport cu care, de exemplu, rotim perspectiva 
Astfel: 
 
Select`m obiectul (sau obiectele) pe care-l vrem a fi mereu [n c@mpul vizual 
Click-st@nga pe s`geata din dreapta butonului rotund cu patru s`ge\i: 
Apoi alegem "Center to Selection" ("centrare pe selec\ie" – selec\ia poate cuprinde mai multe obiecte) 
 
{n imaginea urm`toare se vede cum am selectat platforma superioar` a templului: 
La schimbarea perspectivei acest obiect va r`m@ne [n c@mpul vizual: 
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Schimb`m iar`]i cerul: 
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Artificii pentru crearea unor elemente ale imaginii 
 
 
S` ne [ntoarcem la scena cu [nc`perea/cl`direa. 
 
Vom ad`uga: 

- o cale de acces la [nc`pere/cl`dire (o alee) 
- un drum mai larg (o ]osea) ]i cu care acea cale de acces se va intersecta 
- copaci [n lungul c`ii de acces 
- o u]` de acces la cl`dire 

 
 

1. Calea de acces la cl`dire 
 
Cre`m un cub pe care [l vom 

- aplatiza [nc@t s` aib` "grosimea" (dimensiunea pe vertical`) at@t de mic`, [nc@t s` nu se ridice 
semnificativ deasupra solului 

- redimensiona [nc@t s` aib` 'lungimea" (dimensiunea pe o direc\ie, X sau Y) at@t de mare, [nc@t s` 
nu fie nerealist` 

- deplasa p@n` la un perete al cl`dirii 
 
Imaginea rezultat` poate fi aceasta: 
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Schimb`m-Edit`m materialul/textura acestui cub-cale de acces: 
 
Click pe s`geata din dreapta sec\iunii "Edit", 
apoi select`m un material cu aspect realist pentru o astfel de alee: 
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{nainte de a randa scena,  
S` schimb`m ]i cerul: 
Click pe s`geata din dreapta sec\iunii "Sky & Fog", 
apoi select`m un cer: 
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Schimb`m perspectiva tr`g@nd pe/de butonul rotund cu patru s`ge\i 
]i rand`m scena  
care acum ar putea ar`ta astfel: 
 

 
 
 
Textura aleii este stranie. 
 
Ne vom [ntoarce pentru a schimba modul [n care este aplicat` pe obiect. 
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La fel pentru drumul mai larg ]i mai lung dec@t aceast` cale de acces 

- [l cre`m tot ca un cub aplatizat,  
- [l rotim [nc@t s` fie aproximativ perpendincular pe calea de acces, 
- [i modific`m-Edit`m textura atribuindu-i una de beton ("concrete") sau alta cu aspect credibil, 

scena randat` aici fiind: 
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S` cre`m o u]` pentru cl`dire. 
 
Ne apropiem de acest ansamblu ]i schimb`m perspectiva [nc@t s` vedem 

- at@t peretele pe care vom plasa u]a 
- c@t ]i calea de acces care va fi [n dreptul u]ii 

Apoi select`m peretele pe care vom plasa u]a. 
 

 
 
U]a o vom crea astfel: 

- vom duplica (Copy-Paste) peretele (selectare -> Ctrl C -> Ctrl V) 
- dup` opera\iunea "Paste" vom l`sa peretele-duplicat suprapus pe cel original ]i orientat la fel – [n 

realitate, u]a este de obicei [n lungul peretelui 
- vom redimensiona acest obiect pe "l`\ime" ]i pe "[n`l\ime" [nc@t s` poat` fi considerat u]` 

o [l vom redimensiona pe "grosime" [nc@t s` dep`]easc` m`car cu 1 pixel grosimea de 5 
pixeli a peretelui 

  [nc@t s` fie vizibil` prin acea por\iune de 1 pixel pe ambele p`r\i ale peretelui 
 altfel va avea aceea]i grosime cu cea a peretelui, deci va fi [ncastrat` [n perete ]i 

deci invizibil` 
- vom deplasa acest obiect, [nc@t s` fie [n dreptul aleii 
- vom aplica pe acest obiect o textur` lemnoas` 
- vom crea pe acest obiect o mic` fereastr` 
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Un pas intermediar este ilustrat [n imaginea urm`toare: 
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Dup` acest pas, s` cream acea ferestruic` [n u]`.  
La fel cum am procedat pentru crearea fereastrei camerei:  

- [nt@i facem u]a Positive, atribuind aceast` valoare propriet`\ii Booleene respective a obiectului: 
 

 
 
 

- apoi facem Positive ]i peretele pe care se afl` u]a 
- grup`m peretele ]i u]a [ntr-un obiect distinct (select`m ambele obiecte cu Ctrl ]i click-st@nga -> 

click pe pictograma "G") 
- apoi duplic`m u]a 
- redimension`m ]i deplas`m obiectul rezultat pentru a-i oferi aspect de ferestruic` 

o stabilindu-i grosimea la una mai mare cu 2 (sau mai mul\i, dar 2 e suficient) pixeli dec@t 
cea a u]ii – la fel, pentru a dep`]i cu 1 pixel grosimea u]ii [n care ini\ial este [ncastrat ]i 
astfel s` devin` vizibil 

o grup@ndu-l cu u]a [ntr-un obiect distinct 
o f`c@nd s` fie Negative, ca proprietate Boolean` - astfel c` 

 va deveni invizibil, ceea ce  
 [mpreun` cu grosimea-i mai mare dec@t a u]ii/obiectului peste care este suprapus 

va face [nc@t [n grupul u]`+perete (grup care este Positive)  s` fie "decupat`" 
suprafa\a ocupat` de acest obiect 
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{n imaginea urm`toare, prin ferestruica u]ii se vede o parte din cadrul ferestrei [nc`perii ]i o parte din 
peretele pe care se afl` aceea: 
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Acum s` facem ceva [n privin\a atmosferei care este foarte ce\oas`. 
 
Click pe s`geata din dreapta sec\iunii "Sky & Fog" 

- apoi alegem "Cumulus clouds" 
- apoi click pe "Sky Lab" 

 

 
 
 
{n dialogul care apare select`m pagina "Atmosphere" 
unde dezactiv`m (op\iunile pentru) prezen\a ce\ii: "Fog" ]i "Haze": 
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Acum s` revenim la textura aleii care nu prea arat` a ciment, beton, dale sau pietri]. 
 
Select`m obiectul care reprezint` aleea c`tre cl`dire 
Click pe pictograma "M": 
 
Pe r@nd, c`ut`m ]i select`m o textur` c@t de c@t realist` pentru acest obiect pe care o ]i vedem [n st@nga 
acestui dialog: 
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Dup` ce ne afl`m mul\umi\i cu alegerile, ap`s`m pe pictograma de acceptare a tuturor propriet`\ilor 
afi]ate [n acest dialog. 
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Acum, dup` schimbarea at@t a atmosferei, c@t ]i a modului de aplicare a texturii pe obiectul-alee, 
imaginea ar putea ar`ta astfel: 
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S` cre`m un mic bazin cu ap`. 
 
Din sec\iunea "Create" alegem obiectul-cilindru: 
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Astfel, am creat un cilindru pe care  

- l-am redimensionat la: 
o [n`l\ime/grosime: 20 
o diametru: 340 
o fiindc` [n`untrul s`u vom plasa un cilindru 

 cu diametrul mai mic ]i  
 cu textur` asem`n`toare apei 

- [l facem Positive, ca [n imagine, [n vederea Grup`rii ulterioare cu obiectul-ap` Negative 
 
 
Pentru a crea volumul-suprafa\a de ap` 

- duplic`m cilindrul-bazin 
- [l redimension`m: 
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Pentru ca dup` gruparea celor doi cilindri prin ap` s` nu se vad` solul: 

- ridic`m obiectul-bazin Positive un pixel deasupra solului, 
o aici aceasta [nsemn@nd c` se afl` la pozi\ia Y=11: 
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Acum ridic`m obiectul-cilindru Negative al apei 
la pozi\ia Y=12, cu 1 pixel mai sus dec@t fundul bazinului: 
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Acum modific`m textura bazinului ]i pe cea a apei: 

- select`m obiectul respectiv 
- click pe s`geata din dreapta sec\iunii "Edit" 
- alegem c@te o textur` realist` (mai ales pentru ap`) 
- pe care mai departe o modific`m cu click pe pictograma "M" a acelui obiect selectat: 
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Grup`m cele dou` obiecte – bazinul Positive ]i apa Negative: 

- le select`m pe r@nd \in@nd ap`sat` tasta Ctrl 
- ]i click pe fiecare obiect 
- apoi click pe pictograma "G" 

 
 
Cre`m o potec` spre bazin. 
Aceasta va porni din alee ]i va avea aceea]i textur` cu aceasta. 
 
Astfel c`: 

- duplic`m aleea 
- o redimension`m, mic]or@ndu-i l`\imea 
- o rotim [nc@t s` fie orientat` dinspre alee spre bazin 

 
Cobor@m (pe axa OY) fiecare copac circa 60 pixeli. 
 
Plas`m un copac [n apropierea bazinului. 
Poate vrem ca dup` sc`ldat s` ne [ntindem  la umbr`. 
 
 
Rand`m scena: 
([n imaginea urm`toare, prin ferestruica u]ii se vede o parte din ]ifonierul/dulapul din camer`) 
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Drumul mai larg, ]oseaua care duce la aceast` oaz` [n de]ert se vede [n imaginea urm`toare: 
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Soarele ca principala surs` de lumin`; cerul, atmosfera, cea\a 
 
 
{n general, Soarele este principala surs` de lumin` pentru scenele "de exterior" – unde elementele 
acesteia, sau majoritatea celor importante pentru scen` – sunt expuse, se afl` direct sub cer, nu sunt 
[nconjurate de obiecte care s` obtureze lumina Soarelui. 
 
{n astfel de scene, gradul de [nce\o]are a atmosferei este o proprietate esen\ial` a scenei,  
fiindc` depinz@nd de distan\a dintre obiectiv ]i un element al scenei (un obiect)  
dup` "randare" obiectul este/pare 

- mai mult sau mai pu\in vizibil 
- colorat altfel dec@t v`zut de foarte aproape 
- ca av@nd o textur` diferit` de cea aplicat` 

 
Pentru a schimba, ajusta modul [n care  

- Soarele ilumineaz` scena  
- atmosfera este permeabil`/transparent` la lumina Soarelui 

Vom folosi "Sky Lab" ("Laboratorul Pentru Cer") 
 
Deschidem scena pe care vrem s` o modific`m astfel. 
 
Click pe sec\iunea "Sky & Fog" 
Apoi deschidem dialogul "Sky Lab" – cu click pe s`geata orientat` [n jos din imaginea urm`toare: 
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Aici sunt prezentate cele trei pagini pe care se afl` propriet`\ile respective ale scenei: 

- "Sun & Moon" ("Soarele ]i Luna") 
- "Cloud Cover" ("P`tura de nori" - nebulozitatea) 
- "Atmosphere" ("Atmosfera") 
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1. "Sun & Moon" ("Soarele ]i Luna") 

 
Pe aceast` pagin` putem modifica propriet`\ile esen\iale Booleene (cele dou` valori posibile fiind 
adev`rat ]i fals) ale ilumin`rii dinspre Soare ]i dinspre Lun`: 

- fiecare astfel de proprietate av@nd propriet`\i secundare cu mai multe valori posibile: 
- Vizibilitatea Soarelui/Lunii: Sun/Moon Visible 

o intensitatea discului 
o intensitatea str`lucirii 

- Dimensiunea Soarelui/Lunii: Sun/Moon Size 
o dimensiunea discului 
o iluzia de orizont 

- Inele de halo [n jurul Soarelui/Lunii: Halo Rings 
o intensitatea acestora 
o raza, m`surat` de la centrul discului 

- Umbre ale obiectelor iluminate de Soare/Lun`: Sun/Moon Shadows 
o intensitatea umbrei 
o umbre rotunjite (slab conturate) 

Propriet`\ilor  
- "Ambient"  
- "Sky Dome" 

li se pot atribui valori de culoare referitoare la bolta cereasc`. 
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{n partea din dreapta-jos a acestei pagini se afl` sec\iunea "Sun Controls": 
 

 
 
Aici pot fi stabilite: 

- culoarea Soarelui 
- dac` pozi\ia Soarelui este legat` de cea a observatorului: Link Sun To View 
- azimutul – unghiul pe orizontal` fa\` de Nord: Azimuth 
- altitudinea – unghiul pe vertical` fa\` de planul solului: Altitude 

 
Butonul rotund faciliteaz` modificarea acestor propriet`\i pe care le putem schimba simultan astfel: 

- ap`s`m cu butonul st@ng al mouse-ului pe acest buton 
- \in@nd ap`sat butonul st@ng al mouse-ului, tragem de acest buton 

o vedem cum pata luminoas` este deplasat`, ceea ce  
 modific` azimutul ]i altitudinea 
 face [nc@t s` schimb`m rapid pozi\ia Soarelui 
 se reflect` [n imaginea de deasupra acestei sec\iuni 

 
 
Mai mult, tipul/aspectul cerului poate fi schimbat ]i aici, [n "Sky Lab": 

- click pe s`geata din dreapta imaginii din st@nga-sus 
- se alege un cer 
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Totodat`, aspectul curent poate fi vizionat [n acea imagine, [n dou` moduri: 

- fie numai cerul (v. [n st@nga) 
- fie toat` scena 

 
 

   
 
 
Testa\i toate propriet`\ile de pe aceast` pagin`, fie schimb@nd numai c@te una, fie combin@nd mai multe. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



    2023.07->, ©SINAPSA Infocomplex®™ http://sinapsaro.ro / Victor Emanuel }tef`nescu 
pagina  151 din 176 

 
2. "Cloud Cover" 

 

 
 
 
Pe aceast` pagin` putem modifica propriet`\ile esen\iale Booleene (cele dou` valori posibile fiind 
adev`rat ]i fals) ale p`turii noroase/nebulozit`\ii: 

- fiecare astfel de proprietate av@nd propriet`\i secundare cu mai multe valori posibile: 
- tipul norilor: 

o Stratus 
 poate fi editat`: "Edit" 

o Cumulus 
 poate fi editat`: "Edit" 

- dac` norii arunc` umbre: Cast Shadows 
- dac` pozi\ia norilor este legat` de cea a observatorului: Link Clouds To View 
- plafon fix al norilor: Fixed Cloudplane 
- nori "sferici": Spherical Clouds 

 
Aici pot fi stabilite ]i valorile acestor propriet`\i: 

- Cloud Cover: gradul de acoperire 
- Cloud Height: [n`l\imea norilor 
- Frequency: frecven\a benzilor noroase 
- Amplitude: densitatea norilor 

 



    2023.07->, ©SINAPSA Infocomplex®™ http://sinapsaro.ro / Victor Emanuel }tef`nescu 
pagina  152 din 176 

 
3. "Atmosphere" 

 

 
 
 
Pe aceast` pagin` putem modifica propriet`\ile esen\iale Booleene (cele dou` valori posibile fiind 
adev`rat ]i fals) ale gradului de [nce\o]are/opacitate a atmosferei: 

- fiecare astfel de proprietate av@nd propriet`\i secundare cu mai multe valori posibile: 
- prezen\a ce\ii: Fog 

o Densitatea particulelor: Density 
o Grosimea: Thickness 
o Plafonul/altitudinea de la care [ncepe stratul de cea\`: Base Height 

- Prezen\a ce\ii sub\iri: Haze 
o cu acelea]i propriet`\i ca Fog 

 
Testa\i toate propriet`\ile de pe aceast` pagin`, fie schimb@nd numai c@te una, fie combin@nd mai multe. 
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Imaginea urm`toare deriv` din scena creat` aici, [n care se afl` cl`direa/[nc`perea  
]i a rezultat [n urma schimb`rii unor propriet`\i din "Sky Lab": 

- prezen\a norilor de ambele tipuri: Stratus ]i Cumulus 
- umbre aruncate de nori 
- absen\a ce\ii de orice fel 

 
Astfel, se remarc` u]or: 

- umbrele norilor pe sol 
- limpezirea aerului dintre observator ]i cl`dire 
- schimbarea culorilor la cele reale/inten\ionate [n timpul proiect`rii obiectelor 
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Perspectiva legat` de obiectul selectat 
 
 
Adesea ne putem confrunta cu situa\ia [n care scena con\ine at@t de multe obiecte, [nc@t este greu s` [l 
select`m pe unul anume – fiind obturat, blocat de altele ]i click pe – aparent – un obiect anume s` rezulte 
[n selectarea altuia, situat "[n fa\a sa" (adic`, [ntre obiect ]i noi, ca observator). 
C@nd [ns` reu]im s` select`m acel obiect de interes ]i schimb`m perspectiva, putem descoperi cu 
nepl`cere c` scena cu totul este ba deplasat` [n afara c@mpului vizual, ba rotit` [nc@t ca observator 
ajungem sub nivelul solului ]i al scenei ]i toate obiectele se v`d de dedesubtul lor ]i mult [ntr-o parte. 
 
{n aceste situa\ii e bine s` "leg`m" camera, punctul din care observ`m scena, de obiectul de interes. 
Astfel, la schimbarea perspectivei acel obiect se va afla mereu [n centrul scenei – [nc@t nu vom pierde acel 
reper ]i astfel (prin [ns`]i schimbarea perspectivei/unghiului/punctului de privire) vom putea selecta mai 
u]or alte obiecte. 
 
Aceasta se face astfel: 
 
{n scena cu cl`dire/[nc`pere: 

- folosim butoanele mari cu s`ge\i pentru a ne [ndep`rta, ca observator, de c@t mai multe obiecte,  
- apoi ap`s`m tasta TAB p@n` ce este selectat obiectul reprezent@nd glastra/vaza de pe comod`: 
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Schimb`m perspectiva "tr`g@nd" cu mouse-ul pe butonul rotund cu patru s`ge\i: 
 
Imaginea ar putea ar`ta astfel (aceasta fiind o situa\ie [nc` bun`, [n care vedem multe obiecte odat`): 
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Centr`m obiectul selectat [n c@mpul vizual: 
 
Ap`s`m s`geata din dreapta butonului de transla\ie a camerei pe axele X ]i Z: 
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Alegem op\iunea "Center Selection": 
Obiectul selectat va fi plasat [n centrul c@mpului vizual: 
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Acum ap`s`m pe pictograma-aparat de filmat: 
 

 
 
 
Se observ` cum pozi\ia camerei a fost schimbat`  
]i cum, din punctul de privire, observatorul vede altfel scena. 
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Centr`m iar`]i obiectul selectat,  
Apoi click pe s`geata din dreptul butonului rotund: 
Din meniul care se desf`]oar` alegem: 
"Center to Selection" 
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De acum, schimb@nd-rotind perspectiva "tr`g@nd" cu mouse-ul pe butonul rotund cu patru s`ge\i 
obiectul selectat va fi mereu [n centrul c@mpului vizual – scena rotindu-se [n jurul acelui obiect, [nc@t vom 
putea repeta aceast` procedur` pentru a selecta u]or alt obiect, iar ]i iar: 
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Folosirea Sky Lab pentru eliminarea surselor de lumin` 
 
 
Vom crea o scen` [n care vor fi reprezentate: 

- P`m@ntul 
- Luna 
- Sta\ia spa\ial` "Death Star" din seria de filme Star Wars®™ 

 
{n scen` 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 num`r oarecare de 
stele. 
 
Pentru [nceput: 

- ]tergem orice plan infinit ar exista [n scen`, de exemplu "Ground" 
- cre`m sfera: 

o P`m@ntului, pe care aplic`m o textur` realist` - select@nd-o cu click pe s`geata din 
dreapta sec\iunii "Edit": 
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o Lunii, pe care de asemenea aplic`m o textur` g`lbuie 

 
Apoi cre`m sta\ia spa\ial`, astfel: 

- cre`m o sfer` pe care o facem Positive – dup` click pe pictograma "A" care deschide dialogul 
atributelor de pozi\ie, dimensiune, caracteristici booleene ].a. 

- aplic`m o textur` care s` sugereze tehnologie 
 

 
 

- cre`m o sfer` mai mic` dec@t aceasta ]i pe care o facem Negative 
- aplic`m ]i pe aceasta o textur` suger@nd tehnologie 
- pe aceste dou` sfere putem experimenta cu diverse texturi 
- deplas`m sfera mic` peste cea mare [nc@t s` se intersecteze cu aceasta 
- grup`m aceste dou` sfere – [nt@i select@ndu-le \in@nd ap`sat` tasta Shift ]i click pe fiecare, apoi cu 

click pe pictograma "G" 
- astfel, dup` randare se va vedea cum din sfera mare (Positive) "lipse]te" o sec\iune [n care de fapt 

se afl` sfera mic` (Negative) 
 
Pentru ob\inerea cerului negru vom folosi sec\iunea "Sky & Fog", aleg@nd un cer negru, astfel: 
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Apoi, pentru a modifica atmosfera, cea\a, iluminarea din partea Soarelui ]amd., deschidem Sky Lab: 
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Aici anul`m tot ce se poate constitui [n surs` de lumin`, inclusiv norii: 
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Dup` ce facem aceste schimb`ri le aplic`m [nchiz@nd dialogul Sky Lab prin ap`sarea butonului din 
dreapta-jos, ca [n imaginea precedent`. 
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- Deplas`m sferele P`m@ntului ]i Lunii, apropiindu-le la o distan\` realist`/credibil` 
- Deplas`m Grupul sta\iei Death Star [n apropierea P`m@ntului 
- Rotim sta\ia [nc@t s` fie orientat` c@t de c@t spre P`m@nt  
 
Acum scena ar putea ar`ta astfel: 
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Ad`ugarea de imagini pentru texturi ale obiectelor, [n biblioteca/inventarul scenei 
 
 
Adesea, vrem s` aplic`m pe un obiect o imagine, ca textur`/material. 
Astfel, vrem a folosi imagini din fi]iere dedicate acestui fel de con\inut, de exemplu JPEG, PNG ]i 
BMP. 
 
Putem importa astfel de imagini [n proiectul cu scena curent`, 
ca mai departe s` alegem lesne din ele. 
 
Totodat`, dup` ce select`m un obiect [i vom putea aplica direct pe suprafa\` o astfel de imagine. 
 
 
Aceasta se face astfel: 
 
- deschidem/cre`m o scen` cu cel pu\in 1 obiect 

o de exemplu, ca [n imaginea urm`toare unde singurul obiect 3D este o Sfer`: 
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Vrem ca, [n loc de a aplica pe acest obiect selectat o textur` din biblioteca implicit` a Bryce accesibil` cu 
click pe s`geata din dreapta sec\iunii Edit, s` aplic`m o imagine dintr-un fi]ier. 
 

- din meniul "Objects" 
- alegem comanda "Edit 2D Pictures": 
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- [n dialogul care va ap`rea: 

 

 
 
 

- [n dialogul de selectare a unui fi]ier-imagine select`m acel fi]ier, dup` care acea imagine va fi 
afi]at` [n careul respectiv: 
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- odat` importat` o imagine 

o ]i [n scen` fiind selectat un obiect 
 aceast` imagine poate fi aplicat` chiar acum pe obiect, 

dup` click pe semnul din col\ul din dreapta-jos al acestui dialog 
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Mai import`m c@teva imagini pe care astfel le vom avea la [ndem@n` pentru a le folosi drept 

texturi pentru obiecte din scen`. 
 
Dac` vrem s` ]tergem din colec\ie o imagine, atunci  

- click pe careul unde este afi]at` acea imagine 
- click pe butonul "Delete" de jos 
- r`spundem afirmativ (sau negativ, dac` ne r`zg@ndim) la dialog 

 
Dac` vrem s` ]tergem din colec\ie toate imaginile, atunci  

- click pe butonul "Delete All" de jos 
- r`spundem afirmativ (sau negativ, dac` ne r`zg@ndim) la dialog 

 

 
 
De acum [nainte, unui obiect selectat [i vom putea aplica drept textur` o imagine din cele astfel aduse [n 
biblioteca proiectului, proced@nd la fel: 
 

- select`m obiectul 
o fie cu click pe obiect  
o fie ap`s@nd tasta Tab p@n` ce obiectul cu pricina este cel selectat) 

- din meniul "Objects" alegem comanda "Edit 2D Pictures"  
- ]i dintre imagini o alegem (click pe acel careu) pe una adecvat` pe care o aplic`m pe obiectul 

selectat (click pe semnul din col\ul din dreapta-jos) 
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Tot din acest dialog – "Edit 2D Pictures" 
putem salva colec\ia de imagini astfel importate [ntr-un proiect, 
pentru a le folosi [n alte proiecte/scene: 
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De asemenea, tot din acest dialog – "Edit 2D Pictures" 
o list` de imagini astfel salvat` ca fi]ier .lst (v. mai sus) poate fi adus` [n alt proiect: 
 

 
 

 
 


