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…………………. 
Aplicaţia 9. Crearea unei sigle 

 
Se consideră un exemplu simplu de creare a unei sigle, formată 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 
funcţiilor Booleane [2, 21, 22]. 

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

 
Fig.9.1 Crearea textului “zero” 

 
Trebuie separate literele "e", "r" şi "o" de litera "z", deoarece într-

unul din paşii următori se va aplica o operaţie booleană. Pentru separare, 
din panoul de comenzi [Modify] -> [Edit Spline] -> [Selection] se apasă 
butonul Segment. Se selectează cele trei litere, iar din lista de opţiuni 
apărută se apasă [Detach], iar selecţia primeşte numele “ero” (fig.9.2): 
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Fig.9.2 Detaşarea literelor “e”, “r” şi “o” 
 
Grupul de litere se extrudează cu valoarea Amount=4 ([Modify] -> 

[Extrude]). În portul de vedere Front se adaugă un cilindru de diametru 
puţin mai mic decât lungimea şirului de trei litere şi înălţime egală cu 2 
(fig.9.3): 

 
Fig.9.3 Crearea unui cilindru 

 
După cum se observă din Figura 9.4, scena conţine un cilindru plin şi 

patru litere.  
Pasul următor constă în extragerea din cilindru a literelor “ero”. 

Astfel, se deplasează literele încât să treacă prin cilindru (literele sunt mai 
groase ca cilindrul, 4 faţă de 2). În [Create] -> [Geometry] se alege din 
caseta derulantă meniul Compound Objects (fig.9.4): 

 
Fig.9.4 Lista tipurilor de obiecte din categoria Geometry 

 
Se selectează cilindrul, se apasă butonul [Boolean], apoi [Pick 

Operand B], se selectează şirul celor trei litere şi se alege opţiunea 
Substraction (A-B). Cu alte cuvinte, operandul A este cilindrul, din care se 
extrage operandul B, şirul de trei litere (fig.9.5): 
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Fig.9.5 Extragerea şirului de caractere din cilindru 

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

cele două obiecte din scenă (litera "z" şi cilindrul găurit), apoi, în urma 
renderizării, se obţine Figura 9.6. Pentru "z" se alege din Rendering -> 
Material Editor un material standard de culoare gri închis, iar pentru 
cilindru un material de culoare albă. 

 
Fig.9.6 Aspectul final al siglei 
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