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Sisteme de coordonate

Sistem de coordonate logice SCL (sau Sistem de
coordonate universale sau Sistem de coordonate utilizator) -
sistemul in care sunt proiectate desenele (grafica) ce
urmeaza a fi reprezentate computational.

Sistem de coordonate fizice SCF (sau Sistem de coordonate
dispozitiv) sistemul atasat suprafetei de afisare

Unitatile de masura atasate celor doua tipuri de sisteme sunt
diferite.



Sisteme de coordonate

Transformarea de la reprezentarea SCL la reprezentarea
SCF poarta numele de transformare de vizualizare 2D.

Multe sisteme grafice permit definirea desenelor intr-un SCL,
asigurand in mod automat efectuarea transformarii de
vizualizare 2D. Astfel, functiile de afigare ale unui sistem
grafic GKS (Graphical Kernel System) sau PHIGS
(Programmer’s Hierarchical Interactive Graphics System)

opereaza in SCL (numit si World Coordinate System -
WCS).



Transformarea de vizualizare 2D

Transformarea de vizualizare 2D pune in corespondenta fiecarui punct al
unui desen un punct al suprafetei de afisare. Multimea punctelor
adresabile ale suprafetei de afisare este finita, in timp ce multimea
punctelor spatiului 2D este infinita.

Necesitatea de a limita multimea punctelor spatiului logic care se pun in
corespondenta cu punctele suprafetei de afigare.

* Specificarea unui dreptunghi cu laturile paralele cu axele sistemului de
coordonate logice, numit fereastra.

* Specificarea unei zone dreptunghiulare din suprafata de afisare numita
poarta de afisare sau simplu — poarta.

Transformarea de vizualizare 2D se mai numeste si fransformare
fereastra-poarta.



Transformarea fereastra - poarta
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Transformarea fereastra - poarta

Sa consideram pentru inceput o aceeasi orientare a axelor SCL si SCF.

Fie F(x;,y;) un punct din fereastra, si fie P(x, ,y,) punctul corespunzator
din poarta.
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Transformarea fereastra - poarta

Transformarea fereastra-poarta este definita astfel incat pozitia

relativa a punctului P in poarta sa fie aceeasi cu pozitia relativa a
punctului F in fereastra.

Conditia se formuleaza matematic astfel:

xp _xpmin

xpmax _xpmin xfmax _xfmin

yp_ypmin . yf_yfmin

ypmax _ypmin yfmax _yfmm



Transformarea fereastra - poarta

PunCteIe (x min 4 fmm) > (x max 34 fmax) > (xpmin ) pmin) Sl (‘xpmax > Y pmax)
reprezinta colturile ferestrei, respectiv portii, de pe
diagonala principala.
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Transformarea fereastra - poarta

_ xpmax _xpmin _ ypmax _)/pm,-n

xfmax_xfmin yfmax_yfmin

| CU: — — —, .
® tx o xpmm Sxxfmm ZLy o ypmin Syyfmin

) X,=X.8, +I,
Cu aceste notatii, rezulta: 9

YV, =VsS, T,

adica formularea matematica a transformarii fereastra-poarta.



Transformarea fereastra - poarta

Numerele s, si s, sunt factorii de scalare ai transformairii,
lar t, si t, sunt componentele vectorului de translare. In felul

acesta, transformarea fereastra-poarta este o transformare
geometrica compusa, aplicata asupra punctului F si furnizand
punctul P.

Transformarea fereastra-poarta poate fi formulata si ca o
transformare a sistemului de coordonate logice in sistemul de
coordonate fizice.

De asemenea, transformarea fereastra-poarta poate fi definita si
ca transformare care aplica dreptunghiul fereastra in
dreptunghiul poarta.



Forma matriciala a transformarii de
vizualizare 2D
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X, |

1%

L

1

B
0
0

{

A}

{
1

I.L:

0
1

0
T

T

0 X
O1* | yrls
][ 1]

LA 4

11



Transformarea fereastra-poarta
Cazuri speciale
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Transformarea fereastra-poarta
Cazuri speciale
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Transformarea fereastra-poarta
Cazuri speciale

Directia axei Y a ferestrei nu corespunde cu cea a
portii (ecran de afisare)
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Transformarea fereastra-poarta
Cazuri speciale

Directia axei Y a ferestrei nu corespunde cu cea a portii (ecran
de afisare)

Pentru a corecta situatia vom calcula y, altfel:

Vp = Iput +Yom =Sy )= Vosa + Do =Yy 8y = Vom+ VS

lar transformarea fereastra-poarta pentru acest caz va fi:
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Transformarea fereastra-poarta
Cazuri speciale

Scalarea neuniforma provoaca deformarea figurii,
entra a evita aceasta: . ( )
P § =min\s,,s,
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Transformarea fereastra-poarta
Cazuri speciale

Imagine centrata in poarta
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Transformarea fereastra-poarta
Cazuri speciale

Imagine centrata in poarta

pentru acest caz:
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Transformarea fereastra-poarta

In cazul ecranului cu axa y in jos:

Cazuri speciale
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Transformarea fereastra-poarta

Pentru a realiza transformarea puteti utiliza functia
SetVieWport(xpmin 4 ypmin 4 xpmax 4 ypmax 2 decup) ) Orlglnea
sistemului de coordonate al ecranului este considerata a

fi punctul (x omin Y pmin ).
In consecintd, din formulele precedente se va scadea x
din prima gi y .. din a doua.

pmin

Pot fi de asemenea folosite formulele pentru aceeasi
orientare a axelor iar apoi se efectueaza o rotatie cu 180

de grade pentru a nu obtine imaginea rasturnata.
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Exemplu

Fie fereastra din figura urmatoare:

Y, (1,1)
‘xfminzo yfmznZO
xfmax:] yfmax:]
Pentru poarta se considera:
pmm =0 ypmin =0 O; Xf>
X pmae =400y 0 =200
.. 400
Rezulta: s. =——=400 s =——=200
] Y

t,=0-s5.-0=0 t,=0-s,0=0
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Exemplu

Scalarea pe axa Ox fiind de 2 ori mai mare decat cea de pe axa Oy,
orice desen definit in fereastra va fi deformat (latit) la nivelul portii.
Daca un astfel de efect este neconvenabil, atunci va trebui ales ca

factor de scalare a transformairrii:

S = min(sx,sy)
Procedand astfel in exemplul ales, vom constata ca desenul din
fereastra este afigat in jumatatea stanga a portii.

Y A
f (400,200)

v
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Exemplu

Pentru ca desenul sa apara centrat in poarta, este necesar sa se
efectueze o translare suplimentara, de factor 100 in cazul de fata.

Y A
f (400,200)
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Exemplu

In general, translarea suplimentara se calculeaza astfel:

, (xpmax X min _Sx(xfmax _’xfmin))/2
t, = (ypmax =Y pmin _Sy(yfmax _yfmin))/Z

adica diferenta dintre latura portii si latura ferestrei scalata, impartita la
2. Daca:

X fmin 7 0 si/sau Y fmin % 0

si: pmm =0 ’ ypmin =0
atunci: tx = —g xfmm
Ly =75, fmin
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Invers, daca:

atunci:

p min

Exemplu

xfmin :yfmin :0
#0 si/sau Y, .. *

# ()
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Intrebari ?
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