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Introducerea in biblioteca grafica pS.js

Ce este pS.js?

P5.js este o bibliotecd scrisd in limbajul de programare JavaScript, utilizatd
pentru crearea si vizualizarea imaginilor interactive cu ajutorul primitivelor grafice
simple. P5.js permite crearea graficii pe calculator folosind un limbaj de programare.
Aceasta permite integrarea simpla a codurilor scrise in pagini web prin adaugarea
codului scris intru-un document HTML.

P5.js este gratis, open-sourses si independent de platforma, deci aplicatiile pot fi
rulate pe orice sistem de operare, de asemenea p5.js are o familie mare de limbaje si
medii programare inrudite, aceste sunt prezentate in figura 1.
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Figura 1.1. Limbaje si medii de programare inrudite cu p5.js

Creare unui program simplu in P5.js

Inainte de a incepe crearea programelor proprii trebuie sa stim ca orice figura
creatd in mediul p5.js este legatd de sistemul de coordonate, originea sistemului de
coordonate in orice program este coltul dis stdnga sus al ecranului. Axa verticalad se
numeste axa Y, iar cea orizontala axa X. Cresterea valorilor pentru coordonatele x iy
sunt prezentate in figura 2.
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Figura 1.2. Sistemul de coordinate in mediul p5.js



Pentru crearea unui program simplu in p5.js trebuie sa utilizam urmatorul sablon:
function setup(){
createCanvas(400,400);

}
function draw(){
background(220);
}
Rezultatul programului si exemplul editorului online p5.js este ardtat in figura 3.
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Figura 1.3. Fereastra de lucru in mediul pS.js

Functia setup() — se apeleazd o singurd datd la inceputul programului. Este
folosita pentru setarea proprietatilor initiale a mediului de lucru, cum ar fi dimensiunea
si culoarea ecranului, precum si pentru incdrcarea fisiere multimedia la lansarea
programul, cum ar fi imagini si fonturi. Poate exista o singura functie setup() per
program si nu ar trebui apelatd dupa executia initiala.

Nota: Variabilele declarate in setup() nu sunt disponibile in alte functii, inclusiv
draw ().

Exemplu:

function setup() {

createCanvas();

}

createCanvas — creeaza un element canvas (panzd) si seteaza dimensiunea
acestuia 1n pixeli. Aceastd metoda ar trebui apelatd o singura data la inceputul
programului. Apelarea createCanvas de mai multe ori intr-un cod va avea ca rezultat
un comportament foarte imprevizibil. Daca doriti mai mult de o panza de desen, puteti
utiliza createGraphics.

Sintaxa metodei este urmatoarea:

createCanvas(w, h, [renderer])

unde:

w - numar: latimea panzei;



h - numar: inaltimea panzei;

constanta renderului: P2D - daca originea sistemului de coordonate este in coltul
stang sus a ecranului sau WEBGL — daca originea sistemului de coordonate este in
centrul panzei este specific pentru grafica 3D (optionald).

Daca createCanvas () nu este utilizat In program panzei o sa-i fie atribuitd
valoarea implicitd 100x100.

Functia draw () se apeleazad imediat dupa setup(), executd in continuu randurile
de cod care sunt incluse in corpul sdu, pana la sdvarsitul programului sau pana la
apelarea noLoop().

Nota: daca in setup () este apelata functia noLoop(), functia draw() se va executa
o singura data.

Sintaxa functiei este:

function draw() {

Functia background () seteaza culoarea utilizata ca fonul canvas-ului. Implicit
fonul este transparent. Aceastad functie de obicei se utilizeaza in draw() pentru a sterge
fereastra de afisare la inceputul fiecdrui cadru dar, poate fi utilizatd si in interiorul
functiei setup(), pentru a seta fundalul pe primul cadru al animatiei sau daca fundalul
trebuie setat o singura data.

Culoarea este specificatda Tn RGB, HSB sau HSL, in dependenta de colorMode.
(Implicit modul este - RGB, deci fiecare valoare este in diapazonul 0 + 255).

Sintaxa functiei este:

background(color)

background(colorstring, [a])

background(gray, [a])

background(vl, v2, v3, [a])

background(values)

background(image, [a])

color: orice valoare creatd cu ajutorul functiei color();

colorstring String: un string (denumirea culorii in englezd), formatele

posibile: un numar intreg rgb () sau rgba (), procent
rgb () sau rgba (), 3-cifre hexazecimale, 6-cefre

hexazecimale;

a (numar): opacitatea fundalului in raport cu gama de culori
curentd (implicit 0-255) (optional);

gray (numar): specifica valoarea intre alb si negru;

vl (numar) specifica valoarea rosie sau valoarea nuantei (in
dependenta de gama curenta de culori);

v2 (numar): specifica valoarea verde sau valoarea saturatiei (in
dependenta de gama curenta de culori)

v3 (numar): specifica valoarea albastra sau valoarea luminozitatii
(in dependenta de gama curenta de culori)

values Number []: un masiv care, contine componentele rosie, verde,
albastra si alfa a culorilor;

image: imaginea  creatd utilizdnd loadlmage() sau

createlmage(), pentru a fi setatd ca fon;
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Capitolul 1
1.1 Crearea primitivelor grafice 2D simple

Primitivele grafice simple reprezinta figurile geometrice care pot fi create cu
ajutorul functiilor din biblioteca grafica P5.js. Cele mai simple primitive grafice sunt
primitivele grafice 2D, in figura 1.1 aratatd corespunderea punctelor figurilor
geometrice si parametrilor care trebuie indicate ca argumentele functiilor in codul
programului.

(x2, y2) 04, 1) (x1, y1)
(1, 1) (x2,4y2)
2
(x4, y4)
(x3,43)
X3, 43 X2,
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line(x1, y1, x2, y2) triangle(x1, y1, x2, y2, x3, y3) rect(x, y, w, h) quad(x1, y1, x2, y2, x3, y3, x4, y4)

w W
ellipse (x, y, w, h) arc (x, y, w, h, start, stop)

Figura 1.1. Relatia dinte punctele geometrice si parametrii functiilor P5.js

Functia arc (): deseneazd un arc pe ecran. Daca este apelat doar cu x, y, w, h,
start si stop, arcul va fi desenat si umplut ca un segment de cerc deschis. Daca este
specificat parametru mod, arcul va fi umplut ca un semicerc deschis (OPEN), un
semicerc 1nchis (CHORD) sau un segment circular inchis (PIE). Sursa poate fi
schimbatd functia ellipseMode(). Diferenta dintre aceste regimuri de desenare este
ardtatd in figura 1.2.

//\ arc(50, 55, 50, 50, @, HALF_PI);

Kj noFill();

arc(50, 55, 60, 60, HALF_PI, PI);
arc(5@, 55, 70, 7@, PI, PI + QUARTER_PI);
arc(50, 55, 80, 80, PI + QUARTER_PI, TWO_PI);

b arc(5@, 50, 88, 80, 8, PI + QUARTER_PI);

arc(50, 58, 80, 80, @, PI + QUARTER_PI, OPEN);

arc(5@, 58, 80, 80, 8, PI + QUARTER_PI, CHORD);

arc(5@, 58, 80, 80, 8, PI + QUARTER_PI, PIE);

(4 (4 (4



Figura 1.2. Exemple de desenare a arcurilor
Arcul Intotdeauna este desenat in sensul acelor ceasornicului punctul de inceput
(start) si savarsit (stop) pot folosi constantele p5.js conform valorilor indicate 1n
circumferinta prezentata in figura 1.3. Daca punctele start si stop cad in acelasi loc, se
va desena o elipsa (cerc) completd. Retineti ca axa Y creste in directia in jos, astfel
incat unghiurile sunt masurate in sensul acelor de ceasornic din directia X pozitiva.

RADIANS

DEGREES . TWO_P1

Figura 1.3. Relatia dintre constante, radiani si grade in p5.js

Sintaxa:

arc (x, y, w, h, start, stop, [mode], [detail])

parametrii:

X (numar intreg): coordonata x a arcului;

y (numar intreg): coordonata y a arcului;

w (numar intreg): latimea arcului;

h (numadr intreg): Tnaltimea arcului;

start (numar intreg): unghiul de inceput a arcului;

stop (numar intreg): unghiul de sfarsit a arcului;

mode constanta: parametru care determind modul in care este desenat arcul.
COORD, PIE sau OPEN (optional);

detail (numar intreg): parametru optional numai pentru modul WebGL;

Functia ellipse(): deseneaza o elipsa (ovald) pe ecran. O elipsa cu latime si
inaltime egale este un cerc. In mod implicit, primii doi parametri specifica coordonatele
centrului figurii, iar al treilea si al patrulea parametri specifica latimea si ndltimea.
Dacad nu este specificatd indltimea, valoarea latimii este utilizata atat pentru latime, cat



si pentru indltime. Daca se specifica o naltime sau o latime negativa, se ia valoarea
absoluta. Sursa poate fi schimbata folosind functia ellipseMode().

Sintaxa:

ellipse(x, y, w, [h])

ellipse (x, y, w, h, detail)

parametrii:

X (numar intreg): coordonata x a centrului figurii;

y (numar intreg): coordonata y a centrului figurii;

w (numdr intreg): latimea elipsei;

h (numar intreg): indltimea elipsei;

detail (numar intreg): parametru optional numai pentru modul WebGL;

Functia circle(): deseneazd un cerc pe ecran. Aceastd functie este un caz
particular al functiei elipse() unde latimea si inaltimea elipsei sunt aceleasi. Inaltimea
si latimea elipsei corespund diametrului cercului. In mod implicit, primii doi parametri
stabilesc coordonatele centrului cercului, al treilea - diametrul cercului

Sintaxa:

circle(x, vy, d)

parametrii:

X (numar intreg): coordonata x a centrului figurii;

y (numar intreg): coordonata y a centrului figurii;

d (numar intreg): diametrul cercului;

In figura 1.4 este aratat un exemplu de utilizare a functiilor ellipse si circle.

Figura 1.4. Exemple de program si rezultatul acestuia pentru functiile circle si ellipse

Functia line(): traseazd o linie dreapta intre doud puncte pe ecran. Pentru a
desena o linie de diferite grosimi, poate fi utilizat atributul stroke(). Linia nu poate fi
umpluta, deci atributul fill() nu va afecta aceasta. Liniile 2D sunt desenate implicit cu
o latime de un pixel, dacd dorim sa specificdm grosimea liniei folosim functia
strokeWeight().

Sintaxa:

line(x1, y1, x2, y2)

line(x1, yl1, z1, x2, y2, z2)

parametrii:

x1: x- coordonata primului punct;



yl: y- coordonata primului punct;
x2: x- coordonata punctului doi;
y2: y- coordonata punctului doi;
z1: coordonata z primului punct;
z2: coordonata z punctului doi;
Exemplu:

Functia point(): deseneaza un punct, o coordonata in spatiu, cu dimensiunea de
un pixel. Primul parametru este valoarea orizontald a punctului, al doilea este valoarea
verticald a punctului. Culoarea punctului poate fi schimbata folosind functia stroke().
Marimea punctului se modificata folosind functia strokeWeight().

Sintaxa:

point(x, y, [z])

point(coordinate_vector)

parametrii:

x: coordonata x;

y: coordonata y;

z: coordonata z (in regimul WebGL) (optional);

coordonate vector: un vector de coordonate;

Exemple de program si rezultatul acestuia pentru functia point sunt reprezentate
in figura 1.5



point(30, 20);
point(85, 20);
point(85, 75);
point(30, 75);

point(3@, 20);
point (85, 20);
stroke('purple');
strokeWeight(10);

point(85, 75);
point(30, 75);

let a = createVector(10, 10);
point(a);

let b = createVector(10, 20);
point(b);
point(createVector(20, 18));
point(createVector(20, 20));

Figura 1.5. Exemple de program pentru functia point

Functia quad(): deseneaza un patrulater (un poligon cu patru laturi), unghiurile
dintre laturi nu sunt limitate la noudzeci de grade. Prima pereche de parametri (x1, y1)
specifica primul varf, iar perechile ulterioare trebuie sa se miste in sensul acelor
ceasornicului sau in sens invers acestora in jurul unei formei predefinite. Argumentele
z functioneaza numai cand quad() este utilizat in modul WEBGL.

Sintaxa:

quad(x1, yl, x2, y2, x3, y3, x4, y4)

quad(x1, y1, z1, x2, y2, z2, X3, y3, z3, x4, y4, z4)

parametrii:

x1:
yl:
x2:
y2:
x3:
y3:
x4:
v4:
zl:
z2:
z3:
74

x- coordonata primului punct;
y- coordonata primului punct;
x- coordonata punctului doi;
y- coordonata punctului doi;
x- coordonata punctului trei;
y- coordonata punctului trei;
x- coordonata punctului patru;
y- coordonata punctului patru;
coordonata z primului punct;
coordonata z punctului doi;
coordonata z punctului trei;
coordonata z punctului patru;



Functia rect (): deseneaza un dreptunghi pe ecran, o figura cu patru laturi cu
fiecare colt de nouizeci de grade. In mod implicit, primii doi parametri specifica pozitia
coltului din stanga sus, al treilea parametru specifica latimea, iar al patrulea parametru
specificd Indltimea. Cu toate acestea, modul in care acesti parametri sunt interpretati
poate fi modificat folosind functia rectMode().

Al cincilea, al saselea, al saptelea si al optulea parametri, daca sunt specificati,
definesc raza pentru colturile din stinga sus, din dreapta sus, din dreapta jos si,
respectiv, din stanga jos. Parametrul razei coltului este setat la valoarea razei
specificate anterior in lista de parametri.

Sintaxa:

rect(x, y, w, h, [tl], [tr], [br], [bl])

rect(x, y, w, h, [detailX], [detailY])

parametrii:

x: coordonata x a dreptunghiului;

y: coordonata y a dreptunghiului;

w : latimea dreptunghiului;

h: indltimea dreptunghiului;

tl: raza coltului stanga-sus (optional);

tr: raza coltului dreapta-sus (optional);

br: raza coltului dreapta-jos (optional);

bl: raza coltului stdnga-jos (optional);

detailX (numar intreg): numarul de segmente pe axa X (pentru regimul WebGL)
(optional);

detailY (numar intreg): numarul de segmente pe axa Y (pentru regimul WebGL)
(optional);

Exemple de program si rezultatele acestora sunt aratate in figura 1.6
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rect(30, 20, 55, 55, 20, 15, 10, 5);

Figura 1.6. Exemple de program pentru functiile rect si quad

Functia square(): deseneaza un patrat pe ecran, cu fiecare colt de nouazeci de
grade. Aceasta functie este un caz special al functiei rect() in care latimea si indltimea
sunt aceleasi, iar parametrul s pentru dimensiunea laturii. In mod implicit, primii doi
parametri coordonata coltului din stdnga sus, al treilea - dimensiunea laturii patratului.
Cu toate acestea, modul in care acesti parametri sunt interpretati poate fi modificat
folosind functia rectMode().

Al patrulea, al cincilea, al saselea si al saptelea parametrii, daca sunt specificati,
definesc raza pentru colturile din stanga sus, din dreapta sus, din dreapta jos si,
respectiv, din stanga jos. Parametrul razei coltului este setat la valoarea razei
specificate anterior in lista de parametri.

Sintaxa:

square(x, y, s, [tl], [tr], [br], [bl])

parametrii:

x: coordonata x a patratului;

y: coordonata y a patratului;

s: marimea laturii patratului;

tl: raza coltului stanga-sus (optional);

tr: raza coltului dreapta-sus (optional);

br: raza coltului dreapta-jos (optional);

bl: raza coltului stanga-jos (optional);
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square(30, 20, 55, 20);

square(30, 20, 55, 20, 15, 10, 5);
Figura 1.7. Exemplu de utilizare a functiei square

Functia triangle(): deseneazd un triunghi. Argumentii functiei specifica
coordonatele primul punct, coordonatele punctului doi, iar ultimele doua argumente
indicd coordonatele punctului treilea al.

Sintaxa:

triangle(x1, yl, x2, y2, x3, y3)

parametrii:

x1: x- coordonata primului punct;

yl: y- coordonata primului punct;

x2: x- coordonata punctului doi;

y2: y- coordonata punctului doi;

x3: x- coordonata punctului trei;

y3: y- coordonata punctului trei;

ii triangle(30, 75, 58, 20, 86, 75);

Figura 1.8 Exemplu de utilizare a functiei triangle
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1.2 Atribute grafice simple

Particularitétile figurilor geometrice, cum at fi culoarea figurii, grosimea si
culoarea liniei tipul hasurii, modul de conexiune a liniilor reprezinta atributele grafice
simple. In biblioteca p5.js sunt o listd de functii care permit setarea sau modificarea
acestor atribute.

Principalele atributele grafice sunt descrise in continuare:

Functia fill(): Seteazd culoarea folositd pentru umplerea figurilor, toate figurile
desenate dupa aceasta functie umplute (colorate) cu culoarea indicate ca parametru
functiei. Aceasta culoare este specificatd in termeni de culoare RGB sau HSB, in
functie de colorMode() curent. (Spatiul de culoare implicit este RGB, fiecare valoare

variaza de la 0 la 255).
Sintaxa:
fill(vl, v2, v3, [alpha])
fill(value)
fill(gray, [alpha])
fill(values)
fill(color)
parametrii:
vl (numar intreg): rosu sau o valoare nuantei in raport cu gama de culori
curenta;
v2 (numar intreg): verde sau valoare saturatiei in raport cu gama de culori
curenta;
v3 (numar intreg): albastru sau valoarea luminozitatii in raport cu gama

de culori curenta;
alpha (numar intreg):  (optional);

value (un string): string care indica culoarea;
gray (numar intreg):  valoarea culorii sure;
values (numere []): un tabel care contine componentele culorilor: rosii,

verde, albastra si alpha;
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rect(20, 20, 60, 60);

£i11(255, 204, 0);

rect(20, 20, 60, 60);

colorMode(HSB);
£i11(255, 204, 1

))
rect(20, 20, 60, 60)

. fill('red');

rect(20, 20, 60, 60);

fill('#fae');

nect(20. 20 60
rect(20, 20, 60

> :C’))

. Fi11('#222222");

rect(20, 20, 60, 60);

Figura 1.8 a) Exemple de utilizare a functiei fill
Daca dorim ca figura sa fie transparenta atunci utilizam functia nofill.

rect(1l5, 18, 55, 55):
noFill();
rect(26, 20, 68, 60);

Figura 1.8 b) Exemple de utilizare a functiei nofill

Functia stroke (): Specificd culoarea folositd pentru a desena liniile si marginile
figurilor. Aceasta culoare este specificatd in termeni de culoare RGB sau HSB, in
functie de colorMode() curent (spatiul de culoare implicit este RGB, fiecare valoare
variaza de la 0 la 255). Intervalul alfa implicit este, de asemenea, de la 0 la 255.

Sintaxa:

stroke(vl, v2, v3, [alpha])

stroke(value)

stroke(gray, [alpha])

stroke(values)
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stroke(color)
parametrii:
vl (numadr Intreg): rosu sau o valoare nuantei in
raport cu gama de culori curenta;

v2 (numar intreg): verde sau valoare
saturatiei n raport cu gama de culori curenta;
v3 (numar intreg): albastru sau valoarea

luminozitatii in raport cu gama de culori curents;
alpha (numar intreg): (optional)
value (un string): string care indica culoarea;
gray (numar intreg): valoarea culorii sure;
values (numere []): un tabel care contine
componentele culorilor:rusii, verde, albastra si alpha;

strokeWeight(4); stroke('red');
stroke(51);

strokeWeight(4);
rect(20, 20, 60, 690); rect(20, 20, 60, 60);

stroke(255, 204, 0);
strokeWeight(4);
rect(20, 20, 60, 60);

stroke('#fae');
strokeWeight(4);
rect(20, 20, 60, 60);

colorMode(HSB);
strokelWeight(4);
stroke(255, 204, 100); strokelWeight(4);

rect(20, 20, 60, 60); rect(20, 20, 60, 60);

stroke('#222222');

Figura 1.9 a). Exemple de utilizare a functiei stroke
Dacd dorim ca figura sda fie desenatd fara margine atunci utilizim functia
nostroke.

noStroke();
rect(20, 20, 60, 60);

Figura 1.9 b). Exemple de utilizare a functiei nostroke

In afara culorii functia stroke poate specifica urmitoarele:
strokeCap()

strokeJoin()

strokeWeight()

Functia strokeWeight(number): Seteazd latimea liniei. Toate valorile sunt
specificate 1n pixeli.
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Functia strokeCap(cap): Seteaza stilul de redare a sfarsitului liniei. Aceste
capete sunt fie rotunjite, patrate sau extinse, fiecare dintre acestea fiind specificat cu
parametrii corespunzatori: ROUND, SQUARE si PROIECT. Implicit este ROUND.

Exemple de utilizare a acestor argumente sunt prezentate in figura 1. 10.

- ]

strokeWeight(1); = strokeWeight(12.0);
1ine(20, 20, 80, 20): S‘Tr“okeCap(ROUND);

_ line(20, 30, 80, 30);
BErosSHERERRCL; strokeCap (SQUARE) ;
line(20, 40, 80, 40); line(20, 50, 80, 50);
strokeWeight(10); strokeCap(PROJECT);
1ine(20, 70, 80, 70); line(20, 70, 80, 70);

Figura 1.10. Exemple de utrilizare a functiei stroke

Functia strokeJoin(join): Seteaza stilul conectarii (uniri1) segmentelor de linie.
Aceste pot fi specificate cu parametrii corespunzatori MITRE, BEVEL si ROUND.
Implicit este setat ca MITRE.

Diferenta dintre aceste moduri este prezentata in figura 1.11.

strokeJoin(MITER); strokeJoin(BEVEL); strokeJoin(ROUND);
Figura 1.11 Parametrii functiei strokeJoin

In cazul in care este nevoie de adaugat text pot fi utilizata functia text care poate
avea diferiti parametrii.

Functia text(): Deseneazd text pe ecran, afiseazd informatiile specificate in
primul parametru pe ecran in pozitia specificatd de parametrii suplimentari. Se va folosi
un font implicit, cu exceptia cazului in care un font este setat cu functia textFont() si
o dimensiune implicita va fi folosita daca nu este setat un font cu textSize(). Culoarea
textului poate fi schimbata cu functia fill(). Schimbarea conturului textului se
efectueaza cu functiile stroke() si strokeWeight().

Textul este afisat in relatie cu functia textAlign(), care oferd optiunea de a
desena la stanga, la dreapta si in centrul coordonatelor.

Sintaxa:

text(str, x, vy, [x21, [y2D)
Parametrii:
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str : se indica sirul pentru afisare pe ecran;

x: coordonata x a punctului de Inceput a textului;

y: coordonata y a punctului de inceput a textului;

x2 s1 y2: definesc o zona dreptunghiulard in care sa se afiseze si pot fi utilizati
numai cu date de tip sir de caractere. Cand acesti parametri sunt specificati, ei sunt
interpretati pe baza setarii curente rectMode(). Textul care nu se incadreaza complet in
dreptunghiul specificat nu va fi desenat pe ecran. Daca x2 si y2 nu sunt specificate,
alinierea liniei de baza este implicitd, ceea ce Tnseamna ca textul va fi desenat in sus de
laxsiy.

Principalele atributele textului sunt aduse in figura 1.12

Font Size 12 s )
Word textSize(32); : textSize(12);
word text('word’, 10, 30); FONtSEE4"  toxt('Font Size 12', 10, 30);
’ > g Font Size 16 . &Y .
fill(e, 102, 153); textSize(14);
text('word', 10, 60); text('Font Size 14', 10, 60);
fill(e, 102, 153, 51); textSize(16);
text('word', 10, 90); text('Font Size 16', 10, 90);
Font Style Norm¢
Font Style Italic strokeWeight(©0);

Font Style Bold textSize(lz);

FontStylebold  textStyle(NORMAL); Cae
seorgia

text('Font Style Normal', 10, 15); fill(e);

textStyle(ITALIC); relvetes textSize(12);

text('Font Style Italic', 10, 490); textFont('Georgia');
textStyle(BOLD); text('Georgia', 12, 30);
text('Font Style Bold', 10, 65); textFont('Helvetica');
textStyle(BOLDITALIC); text('Helvetica', 12, 60);

text('Font Style Bold Italic', 10, 990);

Figura 1.12 Exemple de utilizare a functiilor de lucru cu textul
1.3 Formatele grafice

Orice imagine grafica este salvatd in fisier. Modul in care datele grafice sunt
stocate Intr-un fisier determind formatul grafic al fisierului.

Format- structura fisierului, care determina modul in care sunt stocate si afisate
pe ecran sau la imprimare datele. Formatul fisierului este de obicei indicat in numele
sdu, ca o parte separatd printr-un punct (de obicei, aceasta parte se numeste extensia
numelui fisierului).

Compresia este utilizata pentru fisierele grafice, deoarece au un volum destul de
mare de informatie pe care o contin, fiecare format are propriul algoritm prin care sunt
comprimate datele continute in fisier.

Formatele grafice se clasifica dupa:

« - tipul datelor stocate (raster, vector si forme mixte),

* - in functie de cantitatea admisa de date

* - parametrii imaginii

» - modul de stocare a paletei de culori

* - metoda de compresie a datelor

* - prin metode de organizare a fisierelor (text, binar)
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Din varietatea de formate, nu exista niciunul ideal care sa satisfaca toate cerintele
posibile. Alegerea unuia sau a altui format pentru salvarea unei imagini depinde de
obiectivele si scopuri de lucru cu imaginea. Daca aveti nevoie de o acuratete fotografica
a culorilor, atunci este preferat unul dintre formatele raster. Pentru sigle, diagrame,
elemente de design sunt recomandabile formate de stocare vectoriale. Formatul
fisierului afecteaza cantitatea de memorie pe care o ocupa fisierul. Editorii grafici
permit utilizatorului sd aleagd independent formatul pentru salvarea imaginii. Exista
formate de fisiere grafice universale care acceptd atat imagini vectoriale, cat si imagini
bitmap in acelasi timp.

In tabelul 1.1 este aritati o scurtd descriere a formatelor fisierelor grafice
utilizate.

Tabelul 1.1. Caracteristicile formatelor grafice

Mod | Tipul informatiilor
imagine grafice
Modele de tipul
aplicatiilor care
contin zone intinse
de culoare solida

Format Cerere

Formatul este acceptat de toate
aplicatiile. Nu este utilizat in publicare
din cauza volumului mare de fisiere

Numai
BMP culorile
indexate

Un format universal pentru stocarea
imaginilor scanate cu canale color.
Include scheme de compresie pentru a
reduce dimensiunea fisierului. Un
avantaj important al formatului este
portabilitatea sa pe diferite platforme.
In mod traditional, TIFF poate fi
considerat formatul preferat pentru
realizarea de machete axate pe tiparirea
tipografica si alte metode de
reproducere

Intern pentru program Adobe
Photoshop. Singurul format in care
sunt salvate toate informatiile despre
Suporta un document, inclusiv straturile si
toate canalele. Cu toate acestea, este mai
PSD tipurile | Orice imagini bine sa salvati imaginea terminata in
de alte formate grafice din doud motive.
imagini La inceput, Fisier PSD cu dimensiuni
mult mai mari. in al doilea rand, acest
format nu este importat de aspectul si
programele de grafica obiect.

Imagini de tip

Tiff Tot : <
diagrama
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Tabelul 1.1. (continuare)

Mod Tipul informatiilor
Format | . . ’ Cerere
imagine grafice
Conceput pentru a salva fisiere punct
cu compresie. Comprimarea utilizand
Imacini aceastd metodd reduce dimensiunea
colo% Fotoerafii depline fisierului de la zecimi la suta la o sutd
complet | sau rﬁos tre dg de ori (interval practic -de la51a 15
Ipeg doarpla arafica artistica ori), dar compresia in acest format are
modelele | mclusiv revérsé’ri pierderi (in limite acceptabile). Un
RGBsi | subtile de culori algoritm de compresie foarte eficient a
CMYK ' condus la cea mai larga distributie a
JPEG pe World Wide Web. Nu este
recomandata utilizarea acestui format
in industria tipografica.
Proiectat special pentru transmiterea
imaginilor in retelele globale. Are cea
Desene de i mai eficientd metoda de compresie,
diaorama irI;la inile care este necesara pentru a reduce
Numai au sgu rafete m zi i de timpul de transmisie a imaginilor. O
GIF imagini culoarr)e uniforma cu noud versiune permite stocarea mai
indexate limite bine definite: multor imagini intr-un singur figier.
imacini animate > | Cea mai obisnuita utilizare a acestei
& caracteristici este pe web. Browserul
web afiseazd imagini situate in Figier
GIF, secvential.
Numele formatului, Portable Network
Suporta Graphics, vorbeste despre scopul sau -
imagini | Imagini color cu de a transfera imagini pe retele. Este
Imagine | color tranzitii fluide de la | posibil sa utilizati un singur canal
PNG RGB si | zone opace la zone | suplimentar pentru stocarea mastii de
imagini | transparente transparentd. Are un algoritm de
indexate compresie eficient, fara pierderi de
informatii. Formatul este utilizat pe web
Grafici vectoriali Este utilizat 1n industria tipografica.
EPS Tot fonturi, imagini > | Este posibil sa stocati informatii despre

rasterizate

rasterizare, contururi $i curbe de
calibrare.

Surse bibliografice:
e https://pSis.org/reference/

https://github.com/processing/p5.js/wiki/p5.js-overview

[
e “Make: Getting started with p5.js” Lauren McCarthy, Casey Reas, Ben Fry;
e “Learn JavaScript with p5.js” Engin Arslan
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Lucrarea de laborator 1
Tema: Studierea primitivelor grafice simple 2D

Scopul lucrarii: Obtinerea cunostintelor practice 1n sinteza scenelor grafice 2D
statice, utilizand primitivele grafice simple a bibliotecii p5.js.

Sarcina lucrarii:

1. Elaborati un program pentru sinteza unei scene 2D statice utilizand cel
putin 6 primitive grafice de diferite cum ar fi - arc(), ellipse(), circle(), line(), point(),
quad(), rect(), square(), triangle(), primitivele trebuie sd fie cu diferite atribute,
lucrarea trebuie semnatad (numele prenumele grupa) in coltul dreapta jos a ecranului.

2. Elaborati un program care creeaza personajul conform variantei indicate
de profesor. Variantele sunt indicate in tabelul 1.2. Pentru crearea acestei imagini pe
pasi puteti consulta pagina https://ja-rastu.ru/raskraski/uroki/1079-poshagovoe-
risovanie-zhivotnyh-iz-geometricheskih-figur.html

Tabelul 1.2 Variantele pentru realizarea lucrarii de laborator

Varianta | Personajul Varianta | Personajul

1 ﬁ 11

2 i 12

| é |

4 A 14

D~
®@®

D ———]
\
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10

Exemplu de program realizat in pS.js:

var Width;
var Height;
var CurrentY;

function setup() {
Width = 400;
Height = 734;
createCanvas(Width, Height);
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3

function draw() {

background(220);
CurrentY = Height - 20;

//Realizam baza (1 parte)

stroke(6, 21, 131);

for (let i = 0; i < 20; i++) {
line(@ + 20, CurrentY, Width - 20, CurrentY);
CurrentY--;

3

// Realizam baza (2 parte)

stroke(15, 23, 71);

for (let i = 0; i < 20; i++) {
line(@ + 20 + i, CurrentY, Width - 20 - i, CurrentY);
CurrentY--;

3

//OcHoBaHve aBepu

CurrentY += 10;

stroke(6, 21, 121);

for (let i = 0; i < 550; i++) {
line(@ + 40, CurrentY, Width - 40, CurrentY);
CurrentY--;

3

//KonoHKu

fill(6, 21, 121);

stroke(15, 21, 71);

rect(40, CurrentY, 40, Height - 190);
rect(80, CurrentY, 3, Height - 190);
rect(83, CurrentY, 6, Height - 190);

rect(Width - 4@, CurrentY, -40, Height - 190);
rect(Width - 80, CurrentY, -3, Height - 190);
rect(Width - 83, CurrentY, -6, Height - 190);

//[ABepHble AMbI
for (let i = 0; i < 4; i++) {
for (let j =0; j < 2; j++) {
stroke(129, 153, 193);

line(110 + j * 100, Height - 80 - i * 130, 110 + j * 100,
line(110 + j * 100, Height - 80 - i * 130, 190 + j * 100, Height - 80 - i * 130);

stroke(10, 14, 45);

1ine(110 + j * 100, Height - 180 - i * 130, 190 + j * 100, Height - 180 - i * 130);
1ine(190 + j * 100, Height - 180 - i * 130, 190 + j * 100,

3
3

//CpeaHan KoNoHKa

stroke(10, 14, 45);

rect(200, CurrentY, -3, Height - 190);
stroke(16, 31, 138);

rect(203, CurrentY, -3, Height - 190);
stroke(49, 65, 157);

rect(205, CurrentY, -1, Height - 190);

//0Bepb

fill(240, 240, 240);
ellipse(210, 350, 8, 30);
fill(147, 127, 68);
circle(210, 410, 10);

stroke(10, 14, 45);

Height - 180 - i * 130);

Height - 80 - i * 130);

line(110, Height - 80 - 2 * 130, 110, Height - 180 - 2 * 130);
line(110, Height - 80 - 2 * 130, 190, Height - 80 - 2 * 130);
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line(110, Height - 180 - 2 * 130, 190, Height - 180 - 2 * 130);
1line(190, Height - 180 - 2 * 130, 190, Height - 80 - 2 * 130);
fill(240, 240, 240);

stroke(240, 240, 240);

rect(120, Height - 430, 60, 80);

fill(e, 0, 0);

noStroke();

textSize(5);

text('POLICE TELEPHONE', 125, Height - 420);

textSize(10);

text('FREE', 135, Height - 405);

textSize(5);

text('FOR USE OR', 132, Height - 395);

textSize(10);

text('PUBLIC', 130, Height - 380);

textSize(5);

text('ADVICE & ASSIS', 128, Height - 370);

textSize(7);

text('PULL TO OPEN', 125, Height - 355);

//0KHa
for(let j =0; j < 2; j++) {
stroke(129, 153, 193);
£i11(240, 240, 240);
rect(113 + j * 100, Height-565, 75,93);

stroke(18, 34, 129);

line(138 + j * 100, Height-565, 138 + j * 100,Height-473);

line(163 + j * 100, Height-565, 163 + j * 100,Height-473);

line(113 + j * 100, Height-519, 188 + j * 100,Height-519);
}

//BepxyLuKa

CurrentY-=40

fi11(6, 21, 121);
stroke(15, 21, 71);
rect(35, CurrentY, 330,50);
stroke(3, 11, 101);
strokeWeight(10);

fill1(22, 27, 46);

rect(65, CurrentY, 270,50);
strokeWeight(1);

fi11(255, 255,255);

noStroke();

textSize(26);

text('POLICE', 90, CurrentY+35);
text('BOX',260, CurrentY+35);
textSize(12);

text('PUBLIC', 200, CurrentY+25);
text('CALL', 209, CurrentY+39);

CurrentY-=30

fill(e, 21, 121);
stroke(15, 21, 71);
rect(65, CurrentY, 270,30);

CurrentY-=20
rect(85, CurrentY, 230,20); }

Rezultatul realizarii programului:
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POLICE "° BOX

FREE

PUBLIC
ADCE & AERE

PULL TO-OPEN

Intrebari de control:

1. Numiti primitive grafice simple.

2. Cum poate fi realizatd modificarea atributelor de afisare ale primitivelor
grafice?

3. Cum poate fi scris textul In mod grafic?

4. Numiti formate standard pentru imagini.
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