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IV.  UTILIZAREA OBIECTELOR
3D IN SCENE STATICE

4.1. Fisiere *.OBJ

Formatul fisierului OBJ este unul dintre cele mai importante
formate de fisiere 1n aplicatiile de imprimare 3D si grafica 3D. Este
formatul preferat pentru imprimarea 3D multicolor, fiind utilizat pe
scara larga ca format de schimb neutru pentru modelele 3D non-
animate Tn aplicatiile grafice.

Fisierul OBJ este un format standard al imaginilor 3D care
poate fi exportat si deschis de diverse editoare 3D. Acesta contine
obiecte tridimensionale, care includ coordonatele 3D, hartile de
texturi, fetele poligonale si alte informatii despre obiect.

Formatul fisierelor OBJ stocheaza informatii despre modelele
3D, poate codifica geometria suprafetei unui model 3D si poate stoca
informatii despre culoare si textura. Acest format nu stocheaza nicio
informatie despre scend cum ar fi pozitia luminii sau animatiei.

Fisierul OBJ este generat de un software CAD (Computer
Aided Design) ca produs finit al procesului de modelare 3D. Extensia
fisierului corespunzatoare formatului fisierului OBJ este —,,*.OBJ”.

Formatul fisierelor OBJ este open source si neutru, fiind adesea
utilizat la partajarea modelelor 3D 1in aplicatiile grafice, deoarece
asigura un suport bun de import si export din aproape toate software-
urile CAD. Acesta este de asemenea utilizat ca formatul fisierului
pentru imprimarea 3D multicolor, deoarece formatul standard de
imprimare 3D STL nu include informatii despre culoare si textura.

Formatul fisierelor OBJ a fost creat initial de Wavefront
Technologies privind aplicatia sa Advanced Visualizer pentru a stoca
obiecte geometrice compuse din linii, poligoane, curbe si suprafete
de forma libera. Cea mai recenta versiune documentata este v3.0,
inlocuind versiunea anterioara v2.11.

Cel mai dominant format din lumea tiparirii 3D este STL. Cu
toate acestea, STL este un format de fisiere vechi care, desi este foarte
popular, nu tine cont de cerintele moderne. Exactitarea imprimarii 3D
se apropie de rezolutia de nivel de micron si modelele multicolore
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devin din ce in ce mai populare. Formatul fisierelor STL nu poate
accepta rezolutiile mari, deoarece o rezolutic mai mare duce la
cresterea dimensiunii fisierului. De asemenea, formatul STL nu este
potrivit pentru imprimarea 3D multicolor, deoarece nu accepta
informatii despre culoare si texturd. In schimb, formatul OBJ poate
aproxima geometria suprafetei destul de precis, fara a avea un impact
semnificativ asupra dimensiuneii fisierului. Acest lucru este posibil
folosind curbele Bezier si 0 metoda numita NURBS. n plus, formatul
OBJ are suport nativ pentru mai multe culori si texturi din acelasi
model.

Astfel, utilizarea formatului OBJ are o serie de avantaje in
comparatie cu utilizarea formatului STL Tn cazul in care este nevoie
de modele cu rezolutie inalta, multicolor. Pe de alta parte, formatul
fisierului OBJ nu este la fel de universal ca si formatul STL. Aproape
toate imprimantele 3D accepta formatul STL. Nu se poate spune
acelasi lucru si despre formatul OBJ, chiar daca se bucura de suport.
Prin urmare, daca este nevoie de a tipari un model 3D monocrom la
o imprimanta standard, este preferabil formatul STL.

4.2. Descrierea obiectelor si metodelor principale in lucrul
cu fisierele *.OBJ n editorul online p5.js

Biblioteca p5.js este o biblioteca JavaScript care faciliteaza
procesul de dezvoltare a programelor ce utilizeaza elemente grafice
2D si 3D si este destinata atat dezvoltatorilor experimentati, Cat si
celor incepatori. Biblioteca p5.js este gratuita si open-source.

Biblioteca p5.js are un set complet de functionalitati grafice.
Cu ajutorul acestei biblioteci intreaga pagina a browserului este
privita ca spatiu de lucru in care pot fi utilizate inclusiv obiecte
HTMLS pentru text, video, camera web si sunet.

Functiile de baza:

Tncdrcarea unui model 3D dintr-un fisier OBJ sau STL

Functia loadModel(): trebuie plasata in interiorul functiei
preload(), aceasta permite modelului sa se incarce complet inainte
de a rula programul pana la sfarsit.



Una dintre limitarile formatului OBJ si STL este faptul ca nu
tine cont de scard. Aceasta Inseamnd cd modelele exportate din
diferite programe pot avea dimensiuni diferite. Dacd modelul nu se
afiseaza, se poate apela loadModel() cu parametrul de normalizare
setat ca si true. Aceasta va redimensiona modelul la o scara adecvata
pentru p5. De asemenea, se pot face modificari suplimentare ale
dimensiunii modelului cu functia scale().

La fel, nu este realizat suportul pentru fisierele colorate STL.
Fisierele STL colorate vor fi redate fara proprietati de culoare.

Sintaxa:

loadModel(path, normalize, [successCallback],
[failureCallback], [fileType]);

loadModel (path, [successCallback],
[failureCallback], [fileType]);

unde:

path String — calea modelului incarcat;

normalize boolean — daca este adevarat, se scaleaza modelul la
o dimensiune standard la incarcare;

functia successCallback Function(p5.Geometry) — functie care
trebuie apelata dupa incarcarea modelului. Va fi returnat obiectul de
tip 3D model. (Optional);

functia failureCallback Function(Event) — apelat cu eveniment
de eroare daca modelul nu reuseste sa se incarce (Optional);

fileType String — extensia fisierului modelului (.stl, .obj)
(optional). Tntoarce p5.Geometry — obiect de tip p5.Geometry.

Functia model() — reda un model 3D pe ecran;

Sintaxa:

model(model);

unde:

model — p5.Geometrie.

Model 3D incarcat care trebuie redat:

Sketch Files->Upload file



4.3. Crearea scenei statice 3D

Sarcina lucrarii de laborator consta in conceperea si construirea
scenei statice 3D cu ajutorul editorului online p5.js, utilizdnd modele
de obiecte 3D stocate in fisiere .OBJ create individual sau descarcate
din internet.

Pentru exemplificarea desfasurarii lucrarii de laborator se cere
a crea 0 scena statica care ar reprezenta o moara de vant ingradita de
un gard in ograda careia se vor afla cateva animale, un arbore si un
stog de fan. Modelele 3D ale acestor obiecte pot fi create sau
importate din repozitoriul 3D Warehouse care poate fi accesat din
meniul de baza al editorului grafic 3D Google SketchUp Window-
>3D Warehouse, apoi editate dupa necessitate, dupa cum este aratat
n figura 4.1.
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Figura 4.1. Fereastra de lucru a repozitoriului 3D Warehouse

Pentru a importa modelul selectat n sketch-ul curent,
utilizatorul trebuie sa dispund de un cont Google Account si sa fie
autentificat in mediul 3D Warehouse. Dupa ce a fost downloadat
modelul/modelele necesare, acestea pot fi editate dupa necesitate si
exportate ca fisiere .OBJ prin intermediul plug-inului LIPID OBJ
Exporter, care poate fi instalat din meniul Window->Extension
Warehouse. Tn figura 4.2, In cdmpul de cautare al caruia indicam
cuvantul-cheie OBJ, ca raspuns sunt afisate plugin-urile ce satisfac



criteriile de cautare printre care poate fi observat si plugin-ul cautat
LIPID OBJ Exporter, dupa cum este aratat in figura 4.3.
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Figura 4.2. Cautarea modelelor 3D in repozitoriul 3D Warehouse

Pentru a instala plugin-urile, utilizatorul trebuie sa dispuna de
un cont Google Account si s fie autentificat in repozitoriul online
Extension Warehouse.
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Figura 4.3. Accesarea optiunii Extension Warehouse din bara de meniu

Tn figurile de mai jos sunt aritati pasii care trebuie urmati
pentru crearea modelului *.obj.
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Lucrarea de laborator nr. 4
Tema: CREAREA SCENEI STATICE 3D

Obiectivele lucrarii:

1. Crearea unui model 3D static — se utilizeaza un editor
grafic compatibil cu exportul n format .obj (de exemplu, Blender,
SketchUp sau Warehouse).

2. Exportul correct al modelului — in formatul .obj si
importarea acestuia intr-un mediu de programare p5.js.

3. Adiugarea de primitive grafice 3D — in p5.js pentru
completarea si personalizarea scenei 3D.

4. Explorarea functionalitatilor p5.js pentru lucrul cu
obiecte 3D prin adaugarea atributelor de culoare si lumina.

5. Aplicarea conceptelor de graficAi pe calculator —
pozitionarea si structurarea sceneli tridimensionale.

6. Crearea unei scene finale care sa combine modelul 3D
importat si elementele grafice adaugate direct in p5.js pentru un efect
vizual coerent.

Numairul de ore necesare pentru realizare — 4 ore
academice.

Scopul lucririi: obtinerea cunostintelor practice privind
sinteza scenelor grafice 3D statice, utilizdnd functiile standard de
reprezentare a modelelor 3D din biblioteca p5.js. Dezvoltarea
competentelor de modelare si vizualizare a obiectelor 3D prin
utilizarea editorilor grafici si integrarea modelelor in formatul *.obj
n medii interactive bazate pe JavaScript.

Sarcina lucririi:

1. Elaborati un obiect cu extensia *.obj in care sa creati o scena
3D statica conform variantei indicate in tabelul 4.1. Pentru crearea
scenei pot fi utilizate obiecte grafice 3D existente in repozitoriul 3D
Warehouse.

2. Elaborati un program in care sintetizati o scena 3D statica
care ar contine cel putin 5 obiecte, utilizand functiile standard de

9



reprezentare a modelelor 3D din biblioteca p5.js, in scena creata
importati obiectul *.obj creat in punctul 1 al sarcinii.

Tabelul 4.1. Variante pentru realizarea lucririi de laborator
Nr. Obiect 3D Model

1 Carusel

2 Far maritim

3 Automobil
blindat

4 Moara de apa
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Nr. Obiect 3D

Avion cu
5 .

elice

5 Morisca  de
vant
Turbina

7 o
eoliana

8 Elicopter

9 Submarin
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Nr. Obiect 3D Model

10 Catapulta

Exemplu:

let fr = 30;

let obj;

function preload() {
mill = loadModel('Windmill.obj');
fan = loadModel('Fan.obj');
gnd = loadModel('Ground.obj");
sheepl = loadModel( 'Sheepl.obj');
sheep2 = loadModel( 'Sheep2.0bj');

horse = loadModel( 'Horse.obj');
stack = loadModel('Stack.obj');
fence = loadModel('Fence.obj');
three = loadModel('Three.obj'); }

function setup() {
createCanvas (400, 400, WEBGL);
normalMaterial();
frameRate(fr);
angleMode (DEGREES); }

function draw() {
orbitControl();
background(50);
pointLight (255, 255, 255, 100000,

100000) ;

noStroke();

100000, -
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push();

scale(0.005);
translate(@, 0, 90);
model(mill);

pop();

push();

scale(0.005);
translate(0, 3000, 13000);
rotatexX(15);
model(fan);

pop();

push();

scale(0.005);
model(gnd);

pop();

push();

scale(0.005);
translate(-3000, 15000, 0);
rotatez(-10);

model (sheepl);

pop();

push();

scale(0.005);

translate (10000, 0, 0);
rotatez(180);

model (sheep2);

pop();

push();

scale(0.005);
rotatez(-15);

translate (7000, 12000, 0);
model (horse);

pop();

push();
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scale(0.005);
translate(-12000, -2000, 0);
model(stack);

pop();

push();

scale(0.005);

translate(@, 0, 90);
model(fence);

pop();

push();

scale(0.005);

translate (15000, -15000, 0);
model(three);

pop(); }

Figura 4.8. Rezultatul executiei programului
Criterii de evaluare

1. Corectitudinea modelarii 3D in editorul grafic (20%) —
daca obiectul 3D realizat este conform cerintelor si bine definit, daca
exportarea in formatul .obj s-a realizat corect si fara pierderi de date.

2. Integrarea modelului 3D Tn p5.js (25%) — daca modelul
importat este functional in p5.js fara erori de afisare, daca
pozitionarea modelului in scena 3D este corecta si adecvata.
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3. Adaugarea si utilizarea primitivelor grafice in p5.js
(25%) — daca in scena au fost adaugate primitive grafice 3D care
contribuie la compozitia generald, daca primitivelor li s-au atribuit
pozitionari si dimensiuni adecvate pentru a crea o scend coerenta.

4. Respectarea cerintelor si claritatea codului (10%) — daca
codul este clar, bine organizat si documentat, respectand cerintele
tehnice specificate. Comentariile explicative sunt incluse unde este
necesar pentru a clarifica functionalitatea. Dacd scena este estetica si
bine structuratd, cu o compozitie echilibrata, sau au fost aplicate
concepte de baza de graficd (iluminare, umbre, perspectiva) pentru o
experientd vizuala placuta.

5. Evaluarea cunostintelor (10%) - explicatii privind
procesul de realizare a lucrarii, ceea ce poate include descrierea
functiilor principale si a logicii utilizate.

6. Respectarea cerintelor si termenului de prezentare
finala a proiectului — (10%).

Intrebari de autoevaluare a cunostintelor

1. Ce este un model 3D static si prin ce difera de unul animat?

2. Explicati pasii necesari pentru a exporta un model 3D in
format .obj si a-1 importa intr-un proiect p5.js.

3. Ce primitive grafice 3D in p5.js cunoasteti? Enumerati
cateva exemple si aplicatii posibile.

4. Cum se realizeaza rotirea, translatia si scalarea unui obiect
3D in p5.js?

5. Care sunt avantajele utilizarii p5.js pentru redarea scenelor
3D statice?

6. Cum puteti ajusta iluminarea in scena 3D p5.js pentru a
obtine un efect realistic?

7. Ce functii si metode ati folosit pentru a adduga elemente
grafice 3D in p5.js si cum au contribuit ele la aspectul scenei finale?
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ANEXA

Modelul Raportului la lucrarea de laborator

Ministerul Educatiei si Cercetarii
al Republicii Moldova
Universitatea Tehnica a Moldovei
Facultatea Calculatoare, Informatica
si Microelectronica

Raport la
lucrarea de laborator nr. 1
Disciplina: Grafica pe calculator

Tema: Sinteza imaginii 2D

Au efectuat: Nume Prenume
studentul gr: T1-241

A verificat: Nume Prenume
(profesorului)

Chisinau
2025
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Scopul lucririi: dobandirea cunostintelor practice privind
crearea i manipularea scenelor grafice 2D statice, utilizand
primitivele grafice oferite de biblioteca p5.js. Aplicarea cunostintelor
teoretice in sinteza imaginilor grafice, utilizarea eficienta a functiilor
bibliotecii p5.js si crearea imaginii grafice 2D simple.

Sarcina lucririi: elaborati un program pentru sinteza unei
scene 2D statice, utilizand cel putin 6 primitive grafice diferite cum
ar fi - arc(), ellipse(), circle(), line(), point(), quad(), rect(), square(),
triangle(); primitivele trebuie sa aiba diferite atribute, lucrarea
trebuie semnata (numele, prenumele, grupa) in coltul din dreapta de
jos a ecranului.

Varianta #
Program realizat in p5.js:
//Declaram variabilele de sistem
var Width;
var Height;
var CurrentY;
function setup() {
Width = 400;
Height = 734;
createCanvas(Width, Height);
}
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--;

}

/I Realizam baza (2 parte)
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stroke(15, 23, 71);
for (let i = 0; i < 20; i++) {
line(® + 20 + i, CurrentY, Width - 20 - i,
CurrentY);
CurrentY--;
¥
CurrentY += 10;
stroke(6, 21, 121);
for (let i = @; i < 550; i++) {
line(@ + 40, CurrentY, Width - 4@,
CurrentY);
CurrentY--;
¥
fill(e6, 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);

for (let i =0; 1 < 4; i++) {
for (let j =0; j < 2; j++) {

stroke(129, 153, 193);

line(110 + j * 100, Height - 80 - i *
130, 110 + j * 100, Height - 180 - i * 130);

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

stroke(10, 14, 45);

line(110 + j * 100, Height - 180 - i *
130, 190 + j * 100, Height - 180 - i * 130);
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line(190 + j * 100, Height - 180 - i *
130, 190 + j * 100, Height - 80 - i * 130);
}
}

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);

fill(240, 240, 240);

ellipse(210, 350, 8, 30);

fi111(147, 127, 68);

circle(210, 410, 10);

stroke(10, 14, 45);

line(110, Height - 80 - 2 * 130, 110, Height
- 180 - 2 * 130);

line(110, Height - 80 - 2 * 130, 190, Height
- 80 - 2 * 130);

line(110, Height - 180 - 2 * 130, 190,
Height - 180 - 2 * 130);

1ine(190, Height - 180 - 2 * 130, 190,
Height - 80 - 2 * 130);

fill(240, 240, 240);

stroke(240, 240, 240);

rect(120, Height - 430, 60, 890);

fill(e, 0, 9);

noStroke();

textSize(5);

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

textSize(10);

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

textSize(5);
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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);
for(let j = 0; j < 2; j++) {
stroke(129, 153, 193);
fill(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);
}
CurrentY-=40
fill(e, 21, 121);
stroke(15, 21, 71);
rect(35, CurrentY, 330,50);
stroke(3, 11, 101);
strokeWeight(10);
£ill(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);
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text('PUBLIC', 200, CurrentY+25);
text('CALL', 209, CurrentY+39);
CurrentY-=30

fill(6, 21, 121);

stroke(15, 21, 71);

rect(65, CurrentY, 270,30);
CurrentY-=20

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

Rezultatul realizarii programului

POLICE & BOX

Concluzii
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In urma realizarii lucrarii de laborator am dobandit cunostinte
practice esentiale privind sinteza scenelor grafice 2D statice,
utilizdnd primitivele grafice simple puse la dispozitie de biblioteca
pS.js. Prin utilizarea eficientd a primitivelor grafice (puncte, linii,
dreptunghiuri, cercuri etc.) si a functiilor de stilizare a fost creata
scena graficd, am observat importanta fiecdrei primitive 1in
construirea formelor si obiectelor de baza intr-o scena grafica.

Am aprofundat cunostintele utilizand tehnicile de modificare a
atributelor grafice, cum ar fi culoarea, conturul, transparenta si
umplerea, elemente esentiale in definirea esteticii unei compozitii.
De asemenea, am invatat sa afisez si sa stilizez textul in mod grafic,
integrandu-1 armonios in cadrul scenei, ceea ce reprezinta un pas
important in construirea imaginilor.

Experienta obtinutd in urma realizarii lucrdrii de laborator a
contribuit la consolidarea cunostintelor teoretice si a abilitatilor
practice necesare pentru lucrul cu grafica pe calculator.
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