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Aplicatia 9. Crearea unei sigle

Se considera un exemplu simplu de creare a unei sigle, formata din
patru litere, un Z, urmat apoi de ERO, decupate dintr-un cerc alb. Sunt mai
multe moduri de realizare a siglei, dar cel mai simplu este prin folosirea
functiilor Booleane [2, 21, 22].

Primul pas este crearea unui text, "zero", scris cu litere mici, font
Arial Black ([Create] -> [Shapes] -> [Text]), asa cum se vede in Figura 9.1:

Fig.9.1 Crearea textului “zero”

Trebuie separate literele "e", "r" s1 "o" de litera "z", deoarece intr-
unul din pasii urmatori se va aplica o operatie booleand. Pentru separare,
din panoul de comenzi [Modify] -> [Edit Spline] -> [Selection] se apasa
butonul Segment. Se selecteaza cele trei litere, iar din lista de optiuni
aparuta se apasa [Detach], iar selectia primeste numele “ero” (fig.9.2):
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Fig.9.2 Detasarea literelor “e”, “r” si “0”

Grupul de litere se extrudeaza cu valoarea Amount=4 ([Modify] ->
[Extrude]). In portul de vedere Front se adaugd un cilindru de diametru
putin mai mic decédt lungimea sirului de trei litere si Tndltime egala cu 2

(fig.9.3):

Fig.9.3 Crearea unui cilindru

Dupa cum se observa din Figura 9.4, scena contine un cilindru plin si
patru litere.

Pasul urmator constd in extragerea din cilindru a literelor “ero”.
Astfel, se deplaseaza literele incat sd treaca prin cilindru (literele sunt mai
groase ca cilindrul, 4 fatd de 2). In [Create] -> [Geometry] se alege din
caseta derulantd meniul Compound Objects (fig.9.4):

2|5 @@ T
(O™ ¥ & O a2 %

Standard Primitives j

Standard Priritives =
E stended Primitives
:Compound O bjects
Particle Systems

| Patch Grids
MUREBS Surfaces
4 Dynamics Objects

Fig.9.4 Lista tipurilor de obiecte din categoria Geometry

Se selecteaza cilindrul, se apasd butonul [Boolean], apoi [Pick
Operand B], se selecteazd sirul celor trei litere si se alege optiunea
Substraction (A-B). Cu alte cuvinte, operandul A este cilindrul, din care se
extrage operandul B, sirul de trei litere (fig.9.5):
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Fig.9.5 Extragerea sirului de caractere din cilindru

Sigla este aproape gata. Mai trebuie doar sd se aplice materiale pe

n_n

cele doud obiecte din scena (litera "z" si cilindrul gaurit), apoi, in urma
renderizarii, se obtine Figura 9.6. Pentru "z" se alege din Rendering ->
Material Editor un material standard de culoare gri inchis, iar pentru

cilindru un material de culoare alba.

Fig.9.6 Aspectul final al siglei



Utilizator: Prenume Nume



Utilizator: Prenume Nume

Pentru detalii si comenzi vizitati: www.catia.ro sectiunea Carti
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