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 CADي يا 
 بوسيله ت 
به طور كه 

محصولات 

اين  بينيم. 
شاهده ي م

 هواپيما و 

از زواياي 
تر و چرخ 

١ : Wire F
٢ : Multi 

وتري در طراحي
محصولات يمام

ك ، اب مي آيد 
  بسياري از م

وني آنرا نيز بب
مامي اجزاي شي

وتر براي يك ه

 
سم شي  آنرا ا
دو شي كامپيوت

 شده است.

Frame  
Window 

ز گرافيك كامپيو
تقريبا تممروزه 

طراحي به حسا
يوتر، پارچه، و

انيم اجزاي درو
ر ها را براي تم

.  

ه توسط كامپيو

 تا علاوه بر رس
امپيوتر براي د
امپيوتر فراهم ش

ترين استفاده از
ام اما ي باشد .

رجع مهم براي ط
كامپيو،فضاپيما

 رسم كنيم بتوا
رخي از پارامتر
. ديده مي شود

 
مي طراحي شده

مي دهدطراح
 شده توسط كا
ختلف توسط كا

  ري
Compu( مهمت؛

مي هاي معماري
ه عنوان يك مر

، فزير دريايي،

نيم يك شي را
ه نتيجه تغيير بر
ك چرخ اتومبيل

مدل هاي سيمي

ن امكان را به ط
 طراحي انجام

 را از زواياي مخ

ي كامپيوتر
uter-Aided D

و سيستم ه سي
به CAD  ، كلي

ومبيل، هواپيما،

  رتند از:
ينكه ما مي توان
كند تا بلافاصله
يمي رنگي از يك

اي ديگري از م

هاي طراحي اين
 نمونه هاي از
 مشاهده اشياء

فيك هاي
Design(پيوتر

شته هاي مهندس
به طور شود.

ساختمان ها، اتو
.قرار مي گيرد

ي گرافيكي عبار
ني علاوه بر اين
طراح كمك مي ك

يك مدل سيزير

 فوق نمونه ها
  د.مي كني

ي از نرم افزاره
ر شكلهاي زير
است كه امكان
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دهاي گرا
ي به كمك كامپ

رش درخصوص 
ميوتر طراحي 

ل در طراحي س
استفاده قمورد 

صيات ابزارهاي
: يعن1مدل سيمي

خصوصيت به ط
در شكل زمايد .

ين در شكلهاي
يل را مشاهده مي

برخي؛ 2چند ديد
در .مختلف ببيند

نده ارائه شده ا

                      

٤P a g e
 

كاربرد
 
طراحي ١.١

به خ، 
كامپيو
معمول
ديگر م

خصوص
م - 1

خ
نم

همچني
اتومبيل

چ - 2
م
د

                



را به كمك 
و ساده تر 
احي كند . 
ونه اي از 

شي واقعي 
ده از اين 
ار طراحي 
ي از اين 

 

١: Layout
٢: Lightin

 

هد تا يك شي ر
سيار كوچكتر و
شي اصلي را طر
ر شكل زير نمو

ي بايست اين ش
شود. با استفاد
اهرچقدر كه ابز
 زير نمونه ها

t 
ng And Rende

حان قرار مي ده
  به لايه هاي بس

ا شير دادن آنه
در پ مي باشد.

 
حي مي شود. مي
سايه پردازي ش
ا كند بنابراين ه
مايد. در شكل

ring 

در اختيار طراح
زرگ و پيچيده
 در كنار هم قرا

رم افزار فتوشاپ
 نيد.

 نرم افزار طراح
ورپردازي و س
مود واقعيت پيد
ت را طراحي نم

رهاي طراحي د
ود تا يك شي بز
ز اين لايه ها و
ر اين زمينه نر
 مشاهده مي كن

شي به كمك يك
ي مورد نظر نو
 شود تا شي نم
يكتر به واقعيت

خي از نرم افزار
موجب مي شو
حي هر كدام از
ردي معروف د
ك شي سيلندررا

د از اينكه يك ش
يد سطوح شي
شي تقويت مي
د يك شي نزدي

 د.

برخني است كه
ايد . اين امكان

كه طراح با طراح
افزارهاي كاربر
ي شده براي يك

بعد :2ورپردازي
براي اينكار باي
به هاي واقعي ش
طراح مي تواند
مشاهده مي كنيد
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: امكان1بنديلايه 
لايه ها ايجاد نما
شكسته شود . ك
كه يكي از نرم ا
لايه هاي طراحي

مايش دادن ونو
به نظر برسد ب
خصوصيت جنب
قوي تر باشد ط
خصوصيت را م
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راحي دارد 

ن در ارائه 
مختلف را 
ي خلاصه 
هاي مورد 
ري هاي ، 
 مي توانند 
را مشاهده 

 

١ : Intera
٢: Morph

با نرم افزار طر

استفاده از آن ي
هاي مدر زمينه 

ه در زمينه هاي
يريرتي ،بولتن ه
كسري از نمودار
 تر كردن ارائه
 طراحي شده ر

 2 شكل ديگر

active Graphic
hing  

طرفه و تعاملي ب
   ببيند.

فيك كامپيوتري
سري اسلايد را د
غلب براي ارائه
، گزارشات مدي
بديل داده به يك
ين براي جذاب

ودار هاياز نم

جي يك شكل به

  

 

c  

تباط كاملا دو ط
ي مورد طراحي
هاي اصلي گراف
مي كنند تا يكس
ارائه گرافيكي ا
رشات تحقيقي ،
 داراي امكان تب
مي باشند.همچني
زير نمونه هاي ا

ي، تبديل تدريج

ت طراح يك ارت
 را بر روي شي
يگر از كاربرده
نه  به ما كمك م
ر نمايش دهيم.ا
 اقتصادي، گزار
رافيكي همچنين

بعدي مي 3ي و
. در اشكال زند

ونيكي ، سرگرمي

 اين خصوصيت
يجه اعمال خود

Prese(يكي دي ؛
اده در اين زمين
ط يك پروژكتور
ياتي، داده هاي

هاي ارائه گرزار
صورت دو بعدي
سلايد قرار دهن

ي، اشكال الكترو

با استفاده از؛ 
بلافاصله نتيود

entation Grap

هاي مورد استفا
ان ارائه توسط
آماري ، رياضي
... مي باشد. ابز

ره اي  و ... به ص
ا بر روي يك اس

م توابع رياضي
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1گرافيك تعاملي

و قادر خواهد بو
phics(گرافيكي

شد. نرم افزاره
 كنيم تا در زما
يت هاي مالي ،آ
ده مشتريان و .
ي ، خطي ، داير
هاي متنوعي را

 نيد.

رسم ؛نر نقاشي 
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ي را فراهم 
 به عنوان 

. 

 افزارهاي 
ممكن و يا 

 ، تجارتت

١:Data V
٢ : Image

طراحي محيطي
دنبال كنند .عي 

 هده مي كنيد.

 
مشاهد مي كنيد.

 
م. برخي از نرم
  انسان غير م
 پزشكي ،صنعت

isualization 
e Processing 

 نرم افزارهاي ط
ه در دنياي واقع
از آنها را مشاه

  

 هاي از آن را م

ر استخراج كنيم
خراج آن توسط
ير در تشخيص

اشد. برخي از
يك محيط مشابه
زير نمونه هاي ا

شكل زير نمونه

تي را از تصوير
كه شايد استخ
 پردازش تصوي

 ده مي كنيد.

  

 آموزش مي با
توسط يكرا  ري

در شكل ز  و ...

 

صوير كه در ش

است تا اطلاعات
سري اطلاعاتي ك
لب كاربردهاي
اهدباركد را مش

ي گرافيكي در
ن فرآيند يادگير
رگيري در جو

ت خام به يك تص

صوير هدف اين ا
كنندگان تا يكس
خراج نمايند. غال
ج اطلاعات يك ب

رد مهم ابزارها
ه از آن فراگيران
ي ، خلباني ، قرا

؛ تبديل اطلاعات1

در پردازش تص
را به استفاده ك
ي باشد را استخ
كل زير استخراج
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ديگر كاربر ش ؛
نند تا با استفاده
آموزش رانندگي

  داده ر سازي

:  د2ش تصوير
كي اين امكان ر
 و زمان گير مي

در شكمي باشد.
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آموزش ١.٤
مي كنن
مثال آ
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گرافيك
سخت

و ... مي

 
                



 شكل زير 
 ارتباط با 
 كه برنامه 

 

١ : Graph

بر است كه در
طراحي فرمهاي

Ima مي باشد

hic User Interf

ط گرافيكي كارب
ر امكاني جهت ط
age,TextBox, 

 

 

face 

كي طراحي رابط
ندسي نرم افزار
Combobox,

 يجاد نمايد.

 

بزارهاي گرافيك
ز ابزارهاي مهن

…,Listboxنند

باط با طراح را ا

ز كاربردهاي اب
در بسياري از د.

شياء مختلفي مان
ود فرمهاي ارتب

؛ يكي ديگر از1 ر
شاهد ه مي كنيد

ي اشت كه دارا
واند با سليقه خو
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 گرافيكي كاربر
 اي از آن را مش
 تعبيه شده است
 يا طراح مي تو
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  فصل دوم
  مروري بر سيستمهاي گرافيكي

Overview of Graphics Systems 
 
  

   



جود دارد ، 
ت. گرافيك 
راهم كرده 
ها ، رايانه 
پيچيده اي 

 بر اساس 
 شود. اين  

ي هر رنگ 
ر تماشاگر 

 شكل زير 
دي تابيده 
ز سيستم 
  كه با اين

 خاص به 
را   ي شود

  CRTشگر 
  در نتيجه

١: Focus
٢ : Refr

م زمينه ها وج
 دسترس است
ي كاربردي فر
ماشين حساب ه
يكي خاص و پ

د. كه غالب آنها
سعي مي سمت

براي گ الكتروني
حي كه در برابر

Sh .مي باشد
است اشعه كاتد
يي با استفاده ا

مي باشنداس 
خاص يك رنگ

مي  ثانيه انجام

  
 تصوير نمايش
كاتدي اعمال و

sing System
resh Rate 

پيوتري در تمام
حال حاضر در

افزارها از نرم 
 تعاملي مانند م
ستم هاي گرافي

  ررسي نماييم.

وئويي مي باشد
قسد كه در اين 

  
تفنگ 3 .مي كند

حه بزرگ مسطح
 adow Mask

مشخص شده ا
مايشگر ويدوئوي

حساعه كاتدي 
 در يك نقطه خ

ث در يك عمل  
  ود.

تروني در لامپ
پيچ به اشعه ك 

m 

ي گرافيك كامپ
در حگرافيكي

را در بسياري
گاههاي ورودي

 پيچيده از سيس
ي گرافيكي را بر

يشگرهاي ويدو
زار وجود دارد

فاده ميزرگ است
 به سمت صفح

CR صورت به
. همانطور كه م
ي خاص  از نم
يشگر  به  اشع
ي اينكه هميشه
دفعاتي كه اين 
فاوت خواهد بو

ي يك تفنگ الكت
طريق يك سيم

رت و كاربردها
  نرم افزاري
ر بعدي سازي

سياري از دستگ
اي كاربردهاي
ين سيستم هاي

Ca(:  
ي گرافيكي ؛ نما
ي ديگري در باز

ي شيشه اي بز
ها الكترونها را

RTمانيتورهاي

نشان مي دهد.
يك نقطه فسفري
ود بر روي نما

بنابراين براي .
ر شود. تعداد د

متففيت فسفرها

ت اجزاي اصلي
كه حرارت از ط

ه اي كه از قدر
 سيستم هاي
 در فضاي دو

مپيوتري در بس
ود. همچنين برا
اي ي مي كنيم كه

thode Ray T

ي در سيستمهاي
ما تكنولوژيهاي

  سه كنيم .

 شبيه يك بطري
ن قرار دارند آنه
توليد رنگ در م

CRTنمايشگر

شود بر روي ي
سفرهاي موجو
راني مي شوند
مل سريعا تكرار
د و بسته به كيف

شخص شده است
لي  مي باشد.ك

شناخت گسترده
خت افزارها و
ه بعدي سازي
ضر از گرافيك كا
ستفاده مي شو
عي اين فصل س

CRT )ube يي

وسايل خروجي
دي مي باشد. ام
ي و با هم مقايس

يمي از يك لوله
سمت باريك آن

روش تو . كنند
ر يك سيستم ن
وني شليك مي ش

فسكز مي شود.
مدتي كوتاه نور
 بايست اين عم
ناميده مي شود

 شكل زير مشخ
 يك شبكه كنتر
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با توجه به شه 
 وسيعي از سخ

سهوتري امكان 
 در حال حاضر
شخصي و ... اس

درده مي شود. 

گرهاي ويدوئوي
ز ابتدايي ترين و
وژي اشعه كاتد
وژيها را بررسي

قديم CRT يتورن
در س سبز وآبي

دارد شليك مي
ت پايه اي را در
 از تفنگ الكترو

متمرك1كز كننده 
فسفرها براي م 

 شما برسد مي
ن 2 وباره سازي

همانطور كه در
شعه كاتدي و
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امروز
طيف

كامپيو
است .
هاي ش
استفاد

  
نمايشگ
يكي از
تكنولو
تكنولو

يك ما
قرمز،س
قرار د
عمليات

شده 
متمرك
تابش
چشم

نرخ دو

ه  
اش

                



نهاي منفي 
ي به سمت  
ن است كه 

ودي و دو 
يين ستون 

 ويدوئويي
ني و عدم 
 كه فاصله 

رزولوشن 
ح تصوير 
رم افزاري 
 مي تواند 
يك پيكسل 

١ : Resolu

مپ تصوير يون
ت اشعه كاتدي
شبكه كنترل اين

  
مغناطيسي عمو
داد افق و يا تعي

  
نمايشگر و ر يك

 باعث همپوشان
شخيص هستند

 
بنابراين، ر .شود 

وضوح گي دارد.
 به صورت نر
رت نرم افزاري

ل به صورت يك

ution 

ر داخل لوله لام
هدايتناطيسي و 

چنين وظيفه  ش
 نمايد .كنترل 

ير دو صفحه م
ه كاتدي در امتد

  د.

ن همپوشاني در
قاط به يكديگر

 زماني قابل تش

گفته مي ش آن 
رف كننده بستگ
غيير رزولوشن
لوشن به صور
. و يا دوپيكسل

حالي است كه در
 يك ميدان مغن

همچ ت مي شود.
كن را  بور ميكند

 مانند شكل زي
ي هدايت اشعه
ر گرفته شده اند

 مي تواند بدون
 بيش از حد نق

و نقاط .ي است
. 

و سطح انرژي
ه و منحرز كنند

ين هرگونه تغ
اين تغيير رزول
و در ميان و ..

اين در ح شود.
ايجاد ر موجب

شانده شده است
عبآن از  كه  ني

ختصات خاص
طيسي افقي برا
ختصات در نظر

تعداد نقاطي كه
همجواريچنين

ك توزيع گوسي
باشد. قطر تابش

ريكه الكتروني و
 سيستم متمركز
ود است. بنابرا
مي باشد. بنابر
ك درميان و دو

مي ش  مثبت آن
د. كه همين امر

فسفر پوش ه با
اشعه الكتروني 

به سمت يك مخ
 . صفحات مغناط
 تعيين سطر مخ

حداكثر ت: به  1ر
همچ. مي شود

داراي يكقاط ت ن
حداكثر قط % 60

قطر بار؛ كسل)
 شدت تابش و

ت افزاري محدو
سخت افزاري م

صورت يكي به

ن و يونيزشدن
انه وجود دارند
 از نمايشگر كه

را براي رون ها

ب  اشعه كاتدي
قي وجود دارد
ي عمودي براي

تصوير وضوح
گفته م ده شود

مي گردد. شدت
كديگر بيشتر از

  
طر هر نقطه (پيك
 به نوع فسفر،

از لحاظ سخت
وده رزولوشن س
ي سخت افزاري

  د 
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موجب گرم شدن
به صورت آزادا
يك نقطه خاص

شدت تابش الكتر

ين براي هدايت
ه مغناطيسي افق
فحات مغناطيسي

قدرت تفكيك يا
CRT نمايش داد

تشخيص نقاط م
مراكز آنها از يك

قطر تابش يا  قط
يا قدرت تفكيك
هر نمايشگري ا
پايينتر از محدو
مثلا پيكسل هاي
شان داده شوند
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 ذكر است 
 افقي مي 

ه صورت 
 اين روش  
ف دوباره 

با تعداد  ند
 معمولا به 
تا تصوير 
مه آنها را 

١ : Aspect
٢ : Raster
٣ : Vector
٤ : Refres

 است. لازم به
ك سانتي متري

  د.

ينكه تصوير به
. بنابراين طبق

 رديف به رديف
ن عمل مي تواند
نجام شود. اما

سبب مي شود ت
شد كه در ادام

t Ratio 
r- Scan Display
r-Scan Display
sh 

فقي به آن نياز
سم يك خط يك
دي روشن شود

عمودي
	افقي

 

يشگرها براي اي
شود.  4 سازي 

لاي تصوير و
فيت فسفرها اين
ني طولاني تر ان
كه همين امر س
ند مولفه مي با

y 
y 

وط عمودي و ا
 يعني براي رس
نتي متري عمود

ط	راستاي	در	ع
قاط	راستاي	در

در اينگونه نماي
تصوير دوباره
ز سمت چپ با
ست بسته به كيف
اندر فواصل زم

جام مي شود. ك
صوير داراي چن

براي رسم خطو
د ؛شتري دارن

يك خط يك سان

تعداد	نقاط
تعداد	نقا ൌ ير

ه مي كنيد . د
ست هر لحظه تص
سل به پيكسل از
م گفته شده است

د – و يا كمتر  -
نيه اين عمل انج
باره سازي تص

  
 مي نامند . كه ب
ي پيوستگي بيش
سبت به رسم ي

 نسبت	تصوي

  

كل فوق مشاهد
ش ببندد مي بايس
ه صورت پيكس
گونه كه قبلا هم
-زماني كوتاهتر

بار در ثان 80
 ببندد.عمل دوبا

 

:1سبت تصوير
ودي به افقي را

سبت به عمودي
كسل بيشتري نس

 CRT: 

   2تري
  3اري

 :رستري

 تلويزيون:

طور كه در شك
ر در ذهن نقش
صفحه نمايش به
ي كرد كه همانگ

در فواصل ز -ر
الي 60متوسط

 در ذهن نقش
ي خواهيم كرد.
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رخ نمايش يا نس
سبت نقاط عمو
كه نقاط افقي نس
بايست تعداد پيك

 

 Tنواع نمايشگر 

رست -   
بردا -   

 
صفحه نمايش ر

تمانند   

همانطو  
ماندگا
كل ص
سازي
بيشتر
طور م
كاملا

بررسي
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نر
نس
ك
با
 

ان  

 
ص

  
                



كند كه در 

كه در يك 

݊݋ݖ݅ݎ݋ܪ ݐݑ݈݋ݏܴ݁
كه در يك 

 ܹ	݀݊ܽܤ

ي خط بعد 
 تا روشن 

يك  پيكسل
ك فريم تا 

تازه  ست.
وير هم به 
به صورت 

١ : Vertic
٢ : Horizo
٣ : Bandw
٤ : Horizo
٥ : Vertic
٦ : Vector

مي ك مشخص 

ص مي كند كشخ

݊݋݅ݐ ൌ ܴ	݊ܽܿܵ	݈ܽݐ݊ݓ݋ܴ
شخص مي كند ك

ܴ	݊ܽܿܵ	݄ݐܹ݀݅
ا به نقطه ابتدايي
يكسل يك خط

جددا به اولين پ
خرين پيكسل يك

پرينتر اس  مانند
خود تصوچنين 

تم هربار بايد ب

al Scan Rate 
ontal Scan Rat
width Scan Rat
ontal Retrace 
al Retrace 
r-Scan Display

شود. اين مولفه
 ود.

د. اين مولفه مش
 د.

  ∗ ݁ݐ݈ܽ݋ܥ ൌ ݅ݐݎܸ݁
 اين مولفه مش

݁ݐܴܽ ൌ ݏܴ݁
 يك خط مجددا
شدن آخرين پي

ني يك فريم  مج
وشن شدن آخ

  
گرهاي رستري

بستگي دارد.همچ
 تصوير، سيست

te 
te 

y 

مي ش1ه سازي
 سازي مي شو

مي شود2سازي
سازي مي شود

݈݅ܿܽ	ܵܿܽ݊	ܴܽ
مي شود.3زي

݊݋݅ݐݑ݈݋ . ∗ ܸ݁
 از نقطه پاياني

ي بين روشن ش

، از پيكسل پايان
ه زماني بين رو

  د.

نمايشگرعملكرد
مايش مي يابد ب
 ي تازه سازي

  :ر

ك ثانيه دوباره
 نمايش  دوباره
 ثانيه دوباره س

مايش دوباره سن

݁ݐܽ ∗  ݓ݋ܴ
نيه دوباره ساز
݊ܽܿܵ	݈ܽܿ݅ݐݎ݁سازي مي شود
 تا اشعه كاتدي
قع فاصله زماني
عدي مي باشد

 تا اشعه كاتدي،
 در واقع فاصله
 بعدي مي باشد

پلاتر و عمانند
صفحه نم روي

ود. بنابراين برا

يشگرهاي رستر

 هايي كه در يك
ن چند قاب صفحه

طي كه در يك
خط در صفحه ن

ي كه در يك ثا
پيكسل دوباره س

݁ݐܴܽ	݊  
ي كه لازم است

ن مولفه در واقع
ن پيكسل خط بع
ي كه لازم است

.  اين مولفه5د
ين پيكسل فريم

ملكرد وسايلي م
اد خطوطي كه ر
گهداري مي شو

در نمايتصوير 

تعداد فريم - 
يك ثانيه چ

تعداد خطو - 
ثانيه چند خ

تعداد نقاطي - 
ثانيه چند پي

 
مدت زماني - 

. اين4برسد
شدن اولين

مدت زماني - 
فريم برسد
روشن اولي

عملتوري شبيه
به تعدابرداري  

ط در حافظه نگ
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ي دوباره سازي

-

-

-

-

-

 : 6برداري  اي

وكتويشگرهاي 
ين نمايشگرها
جموعه اي خطو
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مولفه هاي 

  

نمايشگرها

نماعملكرد 
سازي در ا
صورت مج

                



بارت ديگر 
ير دوباره 

اهي مانند 

سبز روي 
 به فاصله 
 مي شود 
ر اشعه از 

د . لازم به 
تفنگ  3ها 

وت تابش 

١ : Beam 
٢ : Shado

به عبا مي شود.
تبر براي تصوي

يزات آزمايشگا

س ري قرمز آبي 
ايش داده شده
ه صفحه تابيده
د.در نتيجه عبور

كاربرد دارد ري
گونه نمايشگره
شدت هاي متفاو

  

Penetration 
ow Mask 

انجام  در ثانيه
راي مقدار معت

طوط، مثل تجهي

 هند.

سه لايه فسفرو 
رنگ نمادارند . 

كاتدي به اين سه
ري داشته باشد

رستر يشگرهاي
و در اينگست. 
با شكه   است.

بار 60تا  30ر
 پيكسل هاي دا

ت مجموعه خط

  ستري
 نمايش نمي دهن

كاربرد دارد. و ي
باشد وجود دي

ر واقع اشعه كا
ات عبور بيشتر

نمايشاغلب در  و
مز آبي سبز  اس
بي تعبيه شده

و اين كاريم كند.
مي شود فقط

وير به صورت

مايشگرهاي رست
سته را به خوبي

تورهاي برداري
ك فلز خاص مي

د  بستگي دارد.
كه از اين صفحا

 ظر مي شود ن

داده شده است
زيرپيكسل قرم

قرمز سبز آب ي

 و آنها را ترسي
دوباره سازي م

اي رسم تصاو
  پ

لاتر نسبت به نما
تن رنگي پيوس

اغلب در مانيتوگ
آن آلياژي از يك
ه هاي فسفري
جب مي شود ك
وليد رنگ مورد

:  

ح دفصل توضي
3كسل داراي

 نورهاي رنگي
  .مي شود د

ز بافر برداشته
ل نمايشگر د ك

ايش برداري:

مناسب برا - 
اسيلوسكوپ

وضوح بالا - 
تصاوير با - 

  : نمايشگر ها

: 1 نفوذ اشعه

روش توليد رنگ
اي كه جنس آ ه

لكتروني به لايه
ت هر اشعه مو
صفحات باعث تو

 2 ماسك سايه

وش در ابتداي ف
هر پيكست كه

وني مجزا براي
ي متنوعي ايجاد
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ن اطلاعات را از
وش رستر كه

  شود . 

ايب صفحه نما

-

-
-

توليد رنگ در ن

روش             

اين ر 
صفحه
پرتو ا

و شدت
اين ص

روش  

اين رو
ذكر اس
الكترو
رنگهاي
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دوره اي اين
برخلاف رو
سازي مي ش

مزايا و معا

روشهاي تو

                

                



 شود.

واندن و يا 
ان سرعت 

يره مجدد 
افظه اي ح

ذخيره مي 

ر نظر مي 

سيم بندي 

  آبي
0  
0  
0  
0  
1  
1  
1  
1  

لاعات خوانده ش
 ديگر براي خو
بنابراين مي توا

ند به جاي ذخي
 اين جدول  از ح
ر يافته در آن ذ

  ير در حافظه:

رت خطوطي در

يي مشخص تقس

  سبز  قرمز
0  0  
1  0  
0  1  
1  1  
0  0  
1  0  
0  1  
1  1  

  د.

 بيشتري از اطلا
 يك فريم بافر
ن وجود دارد. ب

ير تغيير مي كن
ي پياده سازي

ن و رنگ تغيير

 د مي آيد .

صويعات يك ت

ير آنرا به صو

ر را به كادرهاي

  رنگ
  سياه
  قرمز
  سبز
  زرد
  آبي

  فيروزه اي
  بنفش
  سفيد

خواهد شد رنگ

يك ارجاع تعداد
لا اضافه كردن

شتن هم براي نو

ماني كه تصوي
 كرده اند . براي
 و شماره ستو

 جديدا به وجود

يره سازي اطلا

 تك نقاط تصو

 نقاط ، تصوير

  گيريم:

ر 16777216= 

 ظر بگيريم:

 ا خاموش)

  مي باشد. گ

ث مي شود در يك
رت گرافيك مثلا
براي خواندن و

ز اين جدول زم
 كنيم كه تغيير
ط شماره سطر

ت تصويري كه

يا روشهاي ذخي

كجاي ذخيره ت
خيره مي كنيم.

 ذخيره تك تك
 مي شود:

بيت در نظر بگ

  حالت  2

  حالت   2

 حالت 

256*256*256

بيت در نظر 1ط

حالت (روشن يا

 الت

 الت

رنگ 8= 2*2*2

  ي:

گرافيك كه باعث
F هاي روي كار

 فريم بافر هم بر
. 

: با استفاده از
ر را ذخيره مي
مي باشدكه فقط

فعلي با اطلاعات

Memory Saي (

اين روش به ج
ي خطوط را ذخ
روش به جاي

ات زير ذخيره م
 

  در.

8راي هر رنگ

256=  28:  قرمز

256=  28: سبز 

256=  28: آبي 

6كل حالتها: ين

راي هر رنگ فقط

ح 2=  21:  قرمز

حا 2=  21: سبز

حا 2=  21:  آبي

2كل حالتها: ين

ت دوباره سازي

گذرگاه كارت گ
Frame Buffer

ني كه فقط يك
را دو برابر كرد.
Look up Ta

قاطي از تصوير
Associated  م

لاعات تصوير ف

avingصوير (

Run lengدر ا :
ط ابتدا و انتهاي

Framدر  اين ر :
 نقطه با مختصا
چپ بالاي كادر
راست پايين كاد
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اگر بر 

انواع ق

انواع 

انواع 

بنابراي

اگر بر             

انواع ق             

سانواع              

آانواع              

بنابراي

 افزايش سرعت

افزايش عرض گ
 rفزايش تعداد 

وشتن ، در زما
وباره سازي ر

bleستفاده از 

تصوير ؛ فقط نق
Memoryبنام 

 شود.

تركيب كردن اطلا

فزايش حافظه تص

gth Encoding

گيريم و فقط نقا
me Encoding

و فقط دو كرده
گوشه سمت چ - 
گوشه سمت ر - 

١٥a g e
 

              

              

              

              

روش هاي

ا  - 1
اف - 2

نو
د

اس - 3
تص
بن
ش

تر -4

روشهاي اف

1 - g

گ
2 - g

ك
-
-

  



Plasma 

ي تشكيل  

Po  وجود
ت يا انرژي 
عبور كند. 

هاي رنگي 
ره سازي 

١ : Flat Pa
٢ :Emissiv

a Panel , Ligh

ر منابع نور برا

 larizerها دو 

 بسته به شدت
Polarize م عدو

  هد داشت.

ه LCDد اما در 
ندارد عمل دوبا

anel Display 
ve Display 

ht Emitting D

ورشيد و ساير

نه نمايشگرهينگو
رد مي شود كه

 erبچرخد و از 

ر بيشتري خواه

  
رود وجود دارد

L فسفر وجود ن
  د.

 ب ، لپ تاپ

Diodesد. مانند

و يا از نور خو
Liqu  

ه است كه در اين
Polariz اول وار

د كه نور نيز بچ
و در نهايت عبور

پيكسل يك الكتر
LCDنيتور هاي 

ر تغيير پيدا كند

 ت

T ماشين حساب ،

ر تبديل مي كند
 وجود دارد . و
id Crystal Dis

ت. قابل ملاحظه
 zerور ابتدا از

ا باعث مي شو
ز بيشتر شده و

يد به ازاي هر پ
اينكه در ماناطر

داريم كه تصوير

 ند.

ها نيز كمتر است
TV,Monitor, 

كتريكي را به نور
 يك منبع نور

splayند. مانند

ورده شده است
ختلاف دارند . نو
رخش الكترودها
چرخش نور نيز

LC  و سفي سياه
. همچنين به خا
دوباره سازي د

1:  

   عمده :

 CRT نازك ترن
وان مصرفي آنه
نها عبارتند از

   تخت:

: انرژي الك2بنده
ه در داخل آنها
ي استفاده مي كن

 در شكل زير آ
م نود درجه  اخ
چرخند ؛ اين چر

ر بيشتر باشد چ

CDمانيتورهاي

رود وجود دارد.
 و فقط زماني د
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ي صفحه تخت

 و ويژگي هاي

ز نمايشگرهاي
حجم ،وزن  و تو
موارد استفاده آ

شگرهاي صفحه

مايشگرهاي تاب
مايشگرهاي كه
قالبهاي گرافيكي

  :LCDاي 

گونه مانيتورها
نها نسبت به هم
ود ها نيز مي چ
رچقدر شدت نو

در مر است كه 
الكتر 3 پيكسل 

ورت نمي گيرد
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نمايشگرهاي

مشخصات

از - 1
ح - 2
م - 3

انواع نمايش

نم - 1
نم - 2

قا

  

نمايشگر ها

عملكرد اينگ
دارد  كه آن
نور، الكترو
بنابراين هر

لازم به ذكر
به ازاي هر
تصوير صو
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  مانيتورهاي پلاسما:

سما مي باشد اما به جاي كريستال مايع از مخلوطي از گازها بنام پلا LCDساختار اينگونه مانيتورها شبيه مانيتورهاي  
وجود دارد. بسته به توليد ولتاژ و شدت نور ، پلاسما تحريك  RGBفسفر  3استفاده مي شود.همچنين به ازاي هر پيكسل 

. اين اشعه با شدت و انرژي خود به فسفر ها تابيده مي مي شود و باعث مي شود تا اشعه ماوراي بنفش از خود توليد كند
  سد .شود سپس رنگ توليد شده و به چشم ما مي ر

  :LCDمقايسه نمايشگرهاي پلاسما با 

 مي باشد. CRTبيشتر است كه در اين بين بيشترين زاويه ديد مربوط به نمايشگرهاي  LCDزاويه ديد پلاسما از  - 

 در پلاسما به جاي كريستال مايع از سولفيد روي به علاوه منگنز استفاده مي شود. - 

 - LCD  توان مصرفي بيشتري و توليد رنگ دلخواه و مطلوب درLCD .سخت تر از پلاسما مي باشد 
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  سومفصل 
  ترسيم اشكال پايه اي گرافيكي

Graphics Output primitives  

   



هندسي 
ر نمايشگر 

ده است 
كل يك 

ش ضلعي 

ه مي 

SetPixel 

ستگاه 
كنيم و 

قطه دوم 

  
حاسبه مي 

  
  يم كنيم.

 تمامي اشكال ه
ه وجود آيد. در
تري تشكيل شد
ك پيكسل به شك
مربعي و يا شش

گرافيكي استفاده

(X,Y,Color)

سم خط در دس
نرا تجربه مي ك

ز نقطه اول تا نقط

له زير قابل مح

ي يك خط ترسي

ن براي ترسيم
صوير مشخص به
لفه هاي كوچكت
مول ساختار يك
ر هاي مثلثي ، م

  
ي از دستورات گ

   رنگ داريم.

 يافته معادله رس
فاده از معادله آ

 شيب خاص از

دهد كه از معاد

ريم با نقطه يابي
   كنيد.

مي باشد بنابراين
ر داد تا يك تص

مو خود نيز از 
 اما به طور معم
توان به ساختار

  رند.

اشكال گرافيكي
   دارد:

)  و يكX,Yي (

مگي آنها تعميم
سم خط با استف

ه اي از نقاط با

  

دا را نشان مي د

 به راحتي قادر
ترسيم 30و50

ي يك پيكسل مي
نار يكديگر قرار
شد. هر پيكسل
ي تواند بسازد.
اي پيكسل مي ت
ايب خود را دار

كه براي ترسيم ا
ك پيكسل وجود

ات يعنيك مختص

جود دارد كه هم
جا ابتدا روش رس

   خواهيم كرد.
 روش مستقيم:

ت تا با مجموعه

  باشد:

b عرض از مبد

عادله رسم خط
الي  10و20طه

و يا شكل هندسي
پيكسل ها در كن
 متفاوت مي باش
هاي متفاوتي مي
ساير ساختارها

ا مزايا و معاآنه

رم افزارهايي كه
براي ترسيم يك

ل ما نياز به يك

سيم يك خط وج
راين ما در اينج
يگر را بررسي

له رسم خط يا ر
دو خواهيم داشت

صورت زير مي ب

 خط و پارامتر

با استفاده از مع
م خط يك از نقط

ه يك تصوير و
وعه اي از اين پ
ختار پيكسل ها
ن آنها پيكسل ه
ي مي باشد. از س
كه هر كدام از آ

ت كه در اكثر نر
ر به شكل زير ب

رسيم يك پيكسل

ختلفي براي ترس
ي مي باشد بنابر

يافته دي توسعه
ستفاده از معادله
ك خط نياز به د

  زيم .

رسم خط به ص

شيب mارامتر

ضيحات فوق و ب
 از معادله رسم

 | P 

  ترسيم نقطه:
كوچكترين مولفه
مي بايست مجمو
هاي مختلف ساخ
كه نحوه چيدمان
مستطيل عمودي
يز اشاره كرد. ك

لازم به ذكر است
كنند. يك دستور

بنابراين براي تر
 

  ترسيم خط
لگوريتم هاي مخ
معادلات رياضي
سپس روشهاي

ترسيم خط با اس
ما براي رسم يك
يك خط را بساز

بنابراين معادله ر

معادله پا ر اين
  باشد:

با توجه به  توض
مثال: با استفاده

١٩a g e
 

تر
ك
م
ه
ك
م
ني

لا
ك

بن
 

تر
ال
م
س
تر
م

يك

بن

د
با

با
م



݉ ൌ ܾݔ∆ݕ∆ ൌ ݕ െ

Linedirect(i
{ 
    Float m,b
    Int x,y; 
    M=(y٢-y
    B=y١-m*
    For(x=x١
    { 
       Y=m*x+
       Setpixe
     } 
} 
شده توسط 
ش مناسبي 

  شود.

دا مي كرد 
ريتم هايي 
. سپس با 

) y)yΔور 
لت در هر 

 xواحد به 

ݔݕ ൌ 2ݕ െ 2ݔ1ݕ െ ݔ1െ݉ݔ ൌ൐ ܾ ൌ

  ت زير باشد:

int x١,int y١,int x

b; 

١)/(x٢-x١); 
*x١; 
;x<x٢;x++) 

+b; 
el(x,y,color) 

 خط ترسيم ش
ن الگوريتم روش
ديگر استفاده ش

افزايش پيد xار 
ين يكي از الگور
حاسبه مي شود.
ت در جهت محو
شد . در اين حال

ھر مرحله يک و

ൌ൐ 50 െ 20
30 െ 10ൌ 1ݕ െ݉1ݔ

 تواند به صورت

٢,int y٢,int color

عمل مي كند . و
نابراين گفته اين
د از روشهاي د

ط يك واحد مقدا
يم شود. بنابراي
ا شيب خط مح
 ميزان تغييرات
 از يك خواهد ش

 اين حالت در ھ

  

ൌ 30
20 ൌ 1.5ൌ 20 െ 1.5 ∗
  ام  kمرحله 

٠  
١  
٢  
٣  

....  
٢٠  

ش مستقيم مي

) 

د بسيار كند عم
ت گرد كردن). بن
ل سعي مي شو

 

جه به شيب خط
يده بريده ترسي
ن الگوريتم ابتدا

xΔو همچنين (
ه شيب بزرگتر

  سبه مي شود:

 
خواھد شد . در

 

∗ 10 ൌ 5 
X  
١٠  
١١  
١٢  
١٣  

......  
٣٠  

 يك خط به روش

ات رياضي زيا
 ( بدليل عمليات
ت. به همين دلايل

Digita( DDA:

رحله بدون توج
شود كه خط بر
ي باشد. در اين

x)xجهت محور

xΔ باشد آنگاه
ورت زير محاس

وچکتر از يک خ

  ود:

  ح زير است:

Y=١٠*١.٥+

 

Y=٣٠*١.٥+
براي رسمزير

علت وجود عمليا
نيست   Flat و

نيستكامپيوتر

l Differentia

ست كه در هر مر
وع موجب مي ش

مي DDAگوريتم
يرات نقاط در ج

Δy بزرگتر از
به صو y مقدار

گاه شيب خط کو

 محاسبه می شو

لاصه تر به شرح

Y  
٢٠=٥
٢١.٥
٢٣  

٢٤.٥
.....  

٥٠=٥
ب فوق شبه كد ز

ن است كه به ع
بريده مي باشد

 نمايشگر هاي ك

l Analyzer(ش

 مستقيم اين اس
د. همين موضو
عمل مي كند. الگ
شده ميزان تغيير
ن موضوع اگر
فه مي شود  و

آنگ باشد ∆yاز

به صورت زير 

يتم به طور خلا
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 توجه به مطالب

ت اين روش اين
يك خط بريده بر
 خط در فضاي

سم خط به روش

شكلات الگوريتم
محاسبه مي شد
س شيب خط ع
شيب محاسبه ش
 آيد . بنابر همين

اضاف yواحد به 

بزرگتر ا ∆xر 

 yشود و مقدار

ملكرد اين الگور

٢٠a g e
 

بنابراين با

ما اشكالاتا
اين روش ي
براي رسم

الگوريتم رس

يكي از مشك
م Yو مقدار 

كه بر اساس
توجه به ش
بدست مي

مرحله يك و

همچنين اگر
اضافه می ش

بنابراين عم



 يك واحد 

د  يك واح

D  الگوريتم
گرد كردن 
ري بسيار 

  
د. و يا به 

݉ ൌ ݔ∆ݕ∆ ൌ
حاسبه مي 

را Δxه مقدار 

را yΔله مقدار 

DDA الگوريتم 

ليات پياپي در گ
 با اعداد اعشار

منفي خواهد شد

  

2ݕ െ 2ݔ1ݕ െ 1ݔ ൌ൐ 50
30

 فرمول زير مح

ت در هر مرحله

ت در هر مرحله

 حاصل داريم.
 اما به دليل عمل
د كردن و كار

م x,yش براي 

)30و50الي  10

െ 20െ 10 ൌ 30
20 ൌ 1.5
طبق xو مقدار 

رحله 

رت در اين صو

 در اين صورت

گرد كردن عدد
ستفاده مي كند.
چنين عمليات گر

واحد هاي افزايش

0و20 (از نقطه

൐ 1 

زايش مي يابد و

  
ام  kمر  

٠ 
٠.٦٦١+١٠ 
٠.٦٦٢+١١ 
٠.٦٦٣+١٢ 

.... 
…… 

ر از يك باشد
  به مي كنيم.

شتر از يك باشد
  به مي كنيم.

ابراين نياز به گ
 معادله خط اس
لاني شود. همچن

  ت:

 باشد. تمامي و

برو دنبال كنيد؟

y يك واحد افز

X
١٠

١١=١٠.٦=٦ 
١٢=١١.٦٦=٦
١٣=١٢.٦٦=٦

......
…….

  

ر مثبت و كمتر
محاسب 1فرمول

ر مثبت و بيشت
محاسب 2فرمول

حقيقي باشد بنا
 كه مستقيما از

خطوط طولا در
صورت زير است

شيب خط منفي
  مي گيرد. رت

مشخصات روب

yر مرحله مقدار

 شيب خط مقدا
را از ف y مقدار

 شيب خط مقدا
را از فر x مقدار

 تواند هر عدد ح
پيكسل ها است
ي چشمگيري د

به ص DDAيتم

 صورتي كه ش
يش كاهش صو

راي يك خط با م

 بنابراين در هر

Y 
Y=٢٠
٢١ 
٢٢ 
٢٣ 

..... 
……
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 در صورتيكه
 دهيم و سپس

 در صورتيكه
 دهيم و سپس

مي  m مقدار 
ي پيدا كردن پي
منجر به خطاهاي

رويه اگور ست.

كر است كه در
گر به جاي افزاي

را بر DDAريتم 

 رخ داده است

٢١a g e
 

حالت اول:
افزايش مي

حالت دوم:
افزايش مي

از آنجا كه
سريعي برا
مي تواند م
وقت گير اس

لازم به ذك
عبارتي ديگ

مثال: الگور

حالت دوم
  شود:



كدام يك از 
نمايش )با 
ري با خط 
اصله آنها 
ه اين نقطه 

 y ماندن 

It may p

It may p

  ها:

سم اولين نقطه كد
تصات صفحه ن
 فاصله نزديكتر
هد داشت كه فا

كه به دو حالت 

يافتن و يا ثابت

plot the point

plot the point

ساير منحني ه 

ست كه  بعد رسم
ش (دستگاه مخت
ن مي شود كه
نقطه وجود خوا
شود هر كدام از

 

براي افزايش  ي

t (x+1,y), or: 

t (x+1,y+1).  

رسم دايره و يا

ي اين مساله اس
ي صفحه نمايش
 نقطه اي روشن
  بنابراين دو نق
 محاسبه مي ش

 

يش مي يابد و ب

 

B:  

ل اصلاح براي ر

م گيري بر روي
نمايش بر روي

مي شود وسبه
ا محاسبه كرده
تصات رياضي

   يعني

افزاي  xك واحد

resenhamم:

داد صحيح، قابل

كل زير  تصميم
صله نقاط قابل ن
 رياضي  محاس
در دو حالت  را
در دستگاه مخت

y شديدتر است

 فوق هميشه يك
  .شود

گوريتم برسنهاو

ات بر روي اعد

 حالت مانند شك
ين منظور فاص
تگاه مختصات
مقادير صحيح د
عي معادله خط د

  ن مي شود.

x   از تغييراتy 

ف  با مقدار شيب
ي شيم گيري م

 | P 

ا استفاده از الگ

سريع ، محاسبا

وريتم براي يك
يم شود. به همي
 اصلي در دست
به بياني ديگر م
لي يا نقطه واقعي
شند آنرا روشن

مي كه تغييرات 

حله براي خطي
رحله قبل تصمي

٢٢a g e
 

رسم خط با

الگوريتمي س

در اين الگو
نقاط ترسيم
معادله خط
دارد. و يا ب
تا خط اصل
نزديكتر باش

   

  

  

براي هنگام

|m|<1  

در هر مرح
نسبت به مر

  

  

 



 

 x ماندن 

It may p

It may p

مي كنيم و 
دوم باشد 

يافتن و يا ثابت

plot the point

plot the point

 هم تعويض مي
زرگتر از نقطه د

براي افزايش  يا

t (x,y+1), or: 

t (x+1,y+1).  

 .   

p1(20,1  

 دو نقطه را با
) بزp1طه اول (ق

ش مي يابد و ب

 

  جا شوند

خط بستگي دارد

10),p2(30,18)

وم باشد جاي
نق Y اگر مقدار 

  يعني

افزايشyك واحد

x با هم جا به ج

ت كه به شيب خ

( با مشخصات

گتر از نقطه دو
ن در حالت دوم

شديدتر است ي

 فوق هميشه يك
  شود:

 x, y است جاي

گوريتم اين است

ا براي يك خط

) بزرگp1ه اول(
دهيم. وهمچنين

 

y  از تغييراتx

 با مقدار شيب
يم گيري مي ش

 فوق فقط كافي

ت مشكل اين الگ

ش برسنهاوم ر

نقطه Xل مقدار
جديد انجام مي د

ويض مي كنيم.

 | P 

yمي كه تغييرات 

حله براي خطي
رحله قبل تصمي

ده از الگوريتم

ه مشخص است

سم خط به روش

  در حالت اول
را با دو نقطه ج
طه را با هم تعو

٢٣a g e
 

براي هنگام

|m|>1  

در هر مرح
ه مرنسبت ب

 

براي استفاد

  

همانطور كه

  مثال:

گوريتم رسال

نكته : اگر
محاسبات ر
جاي دو نقط



M=(y2-y

 

y1)/(x2-x1)=0

 

 
.8 

 

  

وشن مي شود

 
  ست:

 | P 

 Plنقطه اول رو

 عبارتند از:

مي مانند زير اس

٢٤a g e
 

ot(20,10)

بقيه نقاط ع

خط ترسيم

  



٢٥ | P a g e 
 

  كد رسم خط برسنهاوم:

void Bresenham(int x١, int y١, int x٢, int y٢) 
        { 
            int slope; 
            int dx, dy, incE, incNE, d, x, y; 
            if (x١ > x٢) 
            { 
                Bresenham(x٢, y٢, x١, y١); 
                return; 
            } 
            dx = x٢ - x١; 
            dy = y٢ - y١;  
            if (dy < ٠) 
            { 
                slope = -١; 
                dy = -dy; 
            } 
            else 
            { 
                slope = ١; 
            } 
            incE = ٢ * dy; 
            incNE = ٢ * dy - ٢ * dx; 
            d = ٢ * dy - dx; 
            y = y١; 
           for (x = x١; x <= x٢; x++) 
            { 
                putpixel(x, y); 
                if (d <= ٠) 
                { 
                    d += incE; 
                } 
                else 
                { 
                    d += incNE; 
                    y += slope; 
                } 
            } 
        } 

  )circleرسم دايره (

  r    ت يعني مجموعه اي از نقاط است كه فاصله آنها تا يك نقطه خاص به نام مركز به يك اندازه اسدايره 

 مستقيم (معادله دكارتي و معادله زاويه يا قطبي)الگوريتم رسم خط به روش  -

 Midpointالگوريتم رسم خط به روش  -

  به روش مستقيم: الگوريتم رسم دايره

  دايره به صورت زير مي باشد: دكارتيمعادله  



سط آن يك 

كه در اين 

X  
20 – 10=1  

11 

........ 

30+10=3 

ره ترسيم شده توس

X,  محاسبه شود ك

  داريم: كنيم 

10

30

ست و دايرنگين ا

Y,يير مقدار جديد

  

  
را حساب ك y م و

  
 

  
  زير دنبال كنيد؟

3

ب و عمل جذر سن

  
ند و در هر بار تغي

تغيير دهيم  xc+rا

د زير خواهد بود:

يره با مشخصات ز

30 േ
30 േ ට102 െ ሺ11

30 േට102

ل استفاده از ضرب

سب راديان تغيير كن

تا xc-rاز   Xمقدار

شكل ترسيمي مانند

مني را براي يك داي

േ ට102 െ ሺ10 െ 20

െ 20ሻ2 ൌ 30 േ ඥ
2 െ ሺ30 െ 20ሻ2 ൌ
حاسبات آن به دليل

  ل زير است:

بر حس 360تا  0ن

  مي باشد.

و مق بنويسيم   Xس

 فوق ترسيم كنيم ش

فاده از فرمول ضمن

10  

Y

0ሻ2 ൌ 30 േඥ100

ඥ100 െ 81 ൌ 30 േ
ൌ 30 േඥ100 െ 10

م اين است كه مح
   فوق)

دله زاويه به شكل

مي بايست بين  

         ،1/r   م
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له فوق را بر اساس

ك دايره با معادله

م رسم دايره با استف

و   شعاع:   20,30

0 െ 100 ൌ 30 

േ 4.35 ൌ 34.35

00 ൌ 30 േ 0 ൌ 3

ده از اين الگوريتم
نيست(مانند شكل

معادبا استفاده از 

 از الگوريتم مقدار

 مقدار تغيير براي

٢٦a g e
 

حال اگر معاد

بنابراين اگر يك

مثال: الگوريتم

0مركز دايره : 

 25.65	و5

0 

مشكل استفاد
ن  Flatدايره 

رسم دايره ب

براي استفاده 

حالت بهترين



حدود دايره 

   مانند شكل زير:

  ي كند.

  

طه مورد نظر برمح

گر را محاسبه كرد

سيار كند عمل مي

نتخاب مي شود.

به مختصات نقط

  

X  

 
X=20+10 *c 

X=20+10 *co 

X=20+10* 

.... 

ان هشت نقطه ديگ

  

سنگين مثلثاتي بس

دود مرزي دايره ان

ت و بعد از محاسب

  

  د:

  

cos 0=30
os 0.1=29.9
cos 0.2=

..

ن يك نقطه مي توا

ه دليل عمليات س

ه به مسير و محد

دا مختصات است

 كانديد وجود دارد

 
Y=3 

Y= 

  دنبال كنيد:

اشد يعني با داشتن

Fl مي باشد اما به

:  

ه نزديكترين نقطه

ه مركز دايره مبد
  ن :

پيكسل به عنوان

Y 

30+10*sin 0=30
Y=30+10*sin 0.1= 

30+10*sin 0.2=
 

ز الگوريتم زوايه د

 قرينه هشت مي با

latش يك دايره

 Midpoint:

ت كه در هر مرحله

ض بر اين است كه
 مي شود. بنابراين

  ست رخ دهد:

شخص است دو پ

0+1/ =30.001
0. 
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بلي را با استفاده ا

 

 رسم دايره داراي

ي توسط اين روش

ره به روش

لگوريتم اين است

 اين روش فرض
ركز به آن افزوده

رايط زير ممكن ا

  در شكل زير مش

 
 

0 

/r=0+0.1=0.1
.1+0.1=0.2
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مثال: مثال قب

  

 

 

الگوريتمهاي

دايره ترسيمي

رسم داير

اين الگاساس 

همچنين در
مختصات مر

در آن شركه 

همانطور كه



الايي يعني 

ق آن عمل 

صورت پيكسل با

 و هر مرحله طبق

  
 

  شود يعني :

و در غير اينص 

ي ساخته مي شود

 ) دنبال كنيد؟،0

مي شل محاسبه 

  

ك معادله بازگشتي

0و به مركز (  10

  

  

 خاب وجود دارد:

ني اين دو پيكسل

 پاييني يعني

فرمول فوق  يك

0ك دايره به شعاع

قطه بعدي دو انتخ

 را براي نقطه ميان

ت باشد پيكسل

دامه  مراحل ، از ف
 

Midرا براي يك

براي ترسيم نق

  

گيري تابع  دايره

گر اين مقدار مثبت

مي شود. براي اد
ر است: شكل زي

 dpoint روش

   مي گيريم.

 | P 

م نقطه 

  

جام اين تصميم گ

 شود بعد از آن اگ

انتخاب م 
وريتم كلي آن به

يتم رسم دايره به

) در نظر10،0 را (

٢٨a g e
 

بعد از ترسيم

1 -

2-

كه براي  انج

محاسبه مي

مي كند. الگو

مثال : الگوري

نقطه شروع 



x  

  

  

  

x=yتا  x=0ي از  يتم فوق  مشخصص است دايره برايي يك هشتم رسسم مي شود. يعني
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 در شكل و الگور
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همانطور كه



  ي شود.

ساس اين 

  كرد.

ك مقدار ثابت مي

  

ي آتي همگي بر اس

وريتم دايره رسم ك

ه نام كانون ها يك

د كه الگوريتمهاي
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مي باشد X, Yداد
  ه است.
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ن است رخ دهد:
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ر حلقه مي باشد ك
ر ناحيه اول شيب
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سعه الگوريتم فقط
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X كه در معادله فو

 تقارن مقداري از
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همچنين مي
تقارن بيضي

الگوريتم ر

ريتماين الگو
سريع شده اس
شيب منحني

فرض مي كني
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به ما كمك مي M كند كه به صورت   زير است: MidPointوريتم
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 گيريهاي فوق الگو
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گ براي تصميم



  
دنبال ك (0,0)ركز   كنيد؟

  

=> 36-6  

  

 

rx=8,ry= و به مر

(x0,  

  

64*6+0.25*

For k= 

   

=> -332+7

6=ي با مشخصات

,y0)=(0,ry)=(0

64=36-384

=0: p1k=-332

72+36=-332

M را براي يك بيضي

0,6)

4+16=52-38

2<0 so:

2+108=-224

Midpointوش

84=-332

4
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م رسم بيضي به رو

٣٣a g e
 

مثال: الگوريتم



 

  

 

 

P20=36*7.

  

  

 

For k= 

=>208+ 

.5*7.5+64*

 

=3: p1k=208

+288-640+3

*2*2-64*36

  

8>0 so:

36=-108

6=2025+2566-2304=-23
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  1بخش عملي گرافيك كامپيوتري 

  شامل:
  مقدمه 

 تعريف واقعيت مجازي  

 تاريخچة واقعيت مجازي  

 چهار عنصر كليدي واقعيت مجازي  

 نمونه هاي واقعيت مجازي  

 توسعة واقعيت مجازي  

 هاي واقعيت مجازي كارگيري تكنيك نمونه هاي به 
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  مقدمه 
امروزه فناوري اطلاعات روز به روز در حال  كند. داشته باشد ، حركت ميبه دنبال گسترش جايگاه خود و اكتساب سهمي است كه در آينده مي تواند   واقعيت مجازي؛

يت مجازي ابزاري گسترش مي باشد فناوري اطلاعات در واقع يك هجوم است. درچنين دنيايي رقابت در اين عرصه بسيار بسيار فشرده و تنگاتنگ مي باشد. و واقع
درواقع يك مزيت رقابتي در دنياي امروز و آينده محسوب مي شود. همچنين واقعيت مجازي سعي دارد تا استفاده از ؛  واقعيت مجازي است براي پيشي گرفتن از رقبا.

  خودش را عموميت بيشتري ببخشد

 Human Communication Mediaهاي ارتباطات انساني  رسانه

  

  

  

   
 اصلي واقعيت مجازي با ساير رسانه ها در تعاملي بودن آن است تفاوت 

 هاي غار نقاشي
 زبان نوشتاري  
 مجسمه سازي  
 ارتباطات آوايي  
 نويس هاي دست كتاب  
 هاي چاپي كتاب  
 اي) روزنامه (اطلاعات دوره  
 عكاسي  
 ضبط شده صداهاي  
 تلگراف  
 تلفن  

 راديو 
 تلويزيون  
 هاي ديجيتال رايانه  
 هاي گرافيكي رايانه  
 هاي ويديويي بازي  
 كنفرانس تصويري  
 اينترنت  
 نمايش تعاملي و حسي كامپيوتر(VR)  
 World Wide Web  
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 تعريف واقعيت مجازي

 Virtualوجود ماهيت يا اثر چيزي بدون وجود حقيقي آن :  

 Realityحالت يا ظرفيت واقعي بودن :   
 Webster defines: 

o Virtual: being in essence of effect, but not in fact  
o Reality: something that exists independently of ideas concerning it 

 .تعريف واقعيت مجازي، همان چيزي است كه اكنون در ذهن شماست  

  توسط يك نمايشنامه نويس و شاعر فرانسوي بكار برده شد. وي معتقد 1938درواقع كلمه ي واقعيت مجازي در سال
  بود كه تئاتر يك واقعيت مجازي است.

 ي سه بعدي توسط تكنيكهاي نرم افزاري در فضايي كه ذاتا دو بعدي است؛ به گونه در يك مفهوم عام شبيه سازي فضا
اي كه كاربر مي تواند به غير از مشاهده اين فضا ، در آن سير كرده و در محيط تغييراتي را ايجاد نمايند. براي درك 

  بهتر مي توان صفحه شطرنجي كه قابليت چرخاندن و جابه جا كردن مهره ها را دارد 

 تاريخچة واقعيت مجازي

 ١٩٢٩  

 After several years of flight training,  

 Edward Link develops a simple mechanical flight simulator to 
train a pilot at a stationary (indoor) location. The trainee can 
learn to fly and navigate using instruments via instrument 
replicas in the cockpit of the Link Trainer.  

 Edward Link  .توانست پرواز مكانيكي در يك محيط داخلي شبيه سازي كند  

 ١٩٦٨  
 In the paper "A head-mounted three dimensional display," Ivan 

Sutherland describes his development of a tracked stereoscopic head-
mounted display at Harvard University. The display uses miniature 
CRTs with optics to present separate images to each eye, and is 
interfaced to mechanical and ultrasonic trackers.  

 Ivan Sutherland  اعلام كرد در دانشگاه هاروارد ابزاري را ساخته است كه بر روي سر قرار
 (نخستين دنياي مجازي)گذارد.  گيرد و امكان پيگيري را در اختيار مي مي

 ١٩٩٠  
 W-Industries launches the first public venue VR system, coining it Virtuality. It is a dual-

player VR arcade system that includes an HMD, hand-held prop, and ring platform for 
each participant. The initial game -- Dactyl Nightmare -- involves two players in a simple 
multi-level world where they attempt to shoot one another. In ١٩٩٣, W-Industries 
changes their name to Virtuality PLC, and in ١٩٩٧ they sell their assets as part of filing 
for Chapter ١١ Bankruptcy.  

  : شروع پيشرفت در واقعيت مجازي1990از سال  •
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 پيوست

  VRMLكدهاي 

   



#VRML V
Background
    skyColor
        ٠.٢ ٠.٠
        ٠.٥ ٠.٠
        ١ ١.٠.
    ] 
    skyAngle
    groundC
        ٠ ٠.١.
        ٠.٢ ٠.٤
        ٠.٦ ٠.٦
    ] 
    groundA
    frontUrl 
    backUrl 
    leftUrl  "
    rightUrl 
} 

#VRML V
Shape { 
    appearan
        materi
         #textu
 
    } 
    geometry
        size ٢.
    } 
 
 
} 
Shape 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

٢.٠ utf٨ 
d { 
r [ 
٠.٧ ٢, 
١.٠ ٥, 
١.٠ ٠ 

e [ ١.٥٧١ ,١.٣٠٩ 
Color [ 
٠.٠ ١٠, 
٠.٢ ٢٥, 
٠.٦ ٦٠, 

Angle [ ١.٥ ,١.٣٠٩
"mountns.png" 
 "mountns.png" 

"mountns.png" 
"mountns.png" 

  

٢.٠ utf٨ 

nce Appearance {
ial Material {} 
ure ImageTexture

y Box { 
.٢.٠ ٢.٠ ٠ 

 

{ 
appearance  App
 mater
  
  
  
  
  
 } 
} 
geometry Sphere
 radius
} 

] 

٥٧١ ] 

{ 

e { url "wood.jpg

pearance { 
rial Material { 

diffuseColo
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shininess .٠
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" }  
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 ك محيط كوهستاني

  ياي پايه اي:
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مربوط ترسيم اشي
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مربو VRMLكد 

  

م VRMLكد 



} 
Shape { 
 
 
 
 
 
 
 
 
} 

Shape { 
    appearan
 
 
 
    } 
    geometry
 
 
 
    } 
} 
Shape { 
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    geometry
 
 
 
    } 
} 
Shape { 
    appearan
 
 
    } 
    geometry
 
 
 
    } 
} 

#VRML V
Transform 
    translatio
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} 
geometry  Cone 
bottomRadius ١ h
} 

nce Appearance {
material Materia
texture ImageTex
 

y Cylinder { 
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nce Appearance {
material Materia
texture ImageTex

y Cylinder { 
height ٢.٧ 
side FALS
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nce Appearance {
material Materia
texture ImageTex
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bottom FALS

٢.٠ utf٨ 
{ 
on ٠.٠ ٠.٥ ٠.٠ 

earance { 

rial Material {} 

{ 
height ٥ 

{ 
l { } 
xture { url "canto

SE 
SE 

{ 
l { } 
xture { url "canbo

SE 
SE 

{ 
l { } 
xture { url "canla

SE 
SE 

op.jpg" } 

ot.jpg" } 

abel.jpg" } 
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    children [ 
 Shape { 
     appearance DEF Brown Appearance { 
  material Material { 
      diffuseColor ٠.٠ ٠.٣٥ ٠.٦ 
  } 
     } 
     geometry Box { 
  size ٠.٤١ ٠.٠٣ ٠.٣٩ 
     } 
 } 
    ] 
} 
 
# 
#  Chair legs 
# 
Transform { 
    translation ٠.١٥٧٥ ٠.٢٤٨٥ ٠.١٥٧٥ 
    children [ 
 DEF Leg Shape { 
     appearance USE Brown 
     geometry Box { 
  size ٠.٠٣ ٠.٤٩٧ ٠.٠٣ 
     } 
 } 
    ] 
} 
Transform { 
    translation -٠.١٥٧٥ ٠.٢٤٨٥ ٠.١٥٧٥ 
    children [ USE Leg ] 
} 
Transform { 
    translation -٠.١٥٧٥- ٠.٢٤٨٥ ٠.١٥٧٥ 
    children [ USE Leg ] 
} 
Transform { 
    translation ٠.١٥٧٥- ٠.٢٤٨٥ ٠.١٥٧٥ 
    children [ USE Leg ] 
} 
 
# 
#  Chair back 
# 
Transform { 
    translation ٠.٠ ٠.٥ ٠.١٨٧٥ 
    rotation ٠.١٧- ١.٠ ٠.٠ ٠.٠ 
    children [ 
 Transform { 
     translation ٠.٠ ٠.٥٤ ٠.٠ 
     children [ 
  Shape { 
      appearance USE Brown 
      geometry Box { 
   size ٠.٤٣ ٠.١٧ ٠.٠٦ 
      } 
  } 
     ] 
 } 
 
 Transform { 
     translation ٠.٠ ٠.٢٢٧٥ ٠.٠ 
     children [ 
  DEF BackPole Shape { 
      appearance USE Brown 
      geometry Box { 
   size ٠.٠٢ ٠.٤٥٥ ٠.٠٢ 
      } 
  } 
     ] 
 } 
 Transform { 
     translation ٠.٠٨٣- ٠.٢٢٧٥ ٠.٠ 
     children [ USE BackPole ] 
 } 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
    ] 
} 

#VRML V
 Transform
            tran
            chil
                S
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                }
            ] 
        } 
 
 Transform
            tran
            chil
                S
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  

Transform { 
    translation ٠.٠
    children [ USE
} 

Transform { 
    translation ٠.٠
    children [ USE
} 

Transform { 
    translation ٠.٠
    children [ USE
} 

٢.٠ utf٨ 
m { 
nslation ٠ ٠.٠ ٠.٠
ldren [ 
Shape { 

  appearance App
      material DEF
          ambientInt
      } 
      texture DEF 
          url "marble
      } 
      textureTransf
          translation
          rotation ٠.
          scale ٠ ١.٠
      } 
  } 
  geometry Box {
 

m { 
nslation ٠ ٠.٢ ٠.٠
ldren [ 
Shape { 

  appearance App
      material USE
      texture USE 
      textureTransf
          translation
          rotation ٠.
          scale ٠ ١.٠
      } 
  } 
  geometry Box {
      size ١ ٠.١ ١.٠

 ٠.٠٨٣ ٠.٢٢٧٥ 
E BackPole ] 

 ٠.١٦٦- ٠.٢٢٧٥ 
E BackPole ] 

 ٠.١٦٦ ٠.٢٢٧٥ 
E BackPole ] 

.٠ 

pearance { 
F MarbleMaterial
tensity ٠.٤ 

MarbleImage Im
e_g.jpg" 

form TextureTran
n ٠.٢ ٠.٢ 
١ 
.١ 

{ size ١.١ ٠.٣ ١.١

.٠ 

pearance { 
E MarbleMaterial
MarbleImage 
form TextureTran

n ٠.٣ ٠.٢ 
٥ 
.٢ 

{ 
١.٠ 

l Material { 

mageTexture { 

nsform { 

 } 

l 

nsform { 
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                    } 
                } 
            ] 
        }  
 
 
   Transform { 
            translation ٠.٠ ٠.٣ ٠.٠ 
            children [ 
                Shape { 
                    appearance Appearance { 
                        material USE MarbleMaterial 
                        texture USE MarbleImage 
                        textureTransform TextureTransform { 
                            translation ٠.٣ ٠.٢ 
                            rotation ٠.٥ 
                            scale ٠.٢ ١.٠ 
                        } 
                    } 
                    geometry Box { 
                        size ٠.٩ ٠.١ ٠.٩ 
                    } 
                } 
            ] 
        } 
 
 Transform { 
            translation ٠.٠ ٠.٤ ٠.٠ 
            children [ 
                Shape { 
                    appearance Appearance { 
                        material USE MarbleMaterial 
                        texture USE MarbleImage 
                        textureTransform TextureTransform { 
                            translation ٠.٣ ٠.٢ 
                            rotation ٠.٥ 
                            scale ٠.٢ ١.٠ 
                        } 
                    } 
                    geometry Box { 
                        size ٠.٨ ٠.١ ٠.٨ 
                    } 
                } 
            ] 
        }       
 
 
   Transform { 
            translation ٠.٠ ٢.٥ ٠.٠ 
            children [ 
                Shape { 
                    appearance Appearance { 
                        material USE MarbleMaterial 
                        texture USE MarbleImage 
                    } 
                    geometry Cylinder { 
                        height ٤.٢ 
                        radius ٠.٤ 
                        bottom FALSE 
                        top FALSE 
                    } 
                } 
            ] 
        } 
 
 
Transform { 
            translation ٠.٠ ٤.٨٥ ٠.٠ 
            children [ 
                Shape { 
                    appearance Appearance { 
                        material USE MarbleMaterial 
                        texture USE MarbleImage 
                        textureTransform TextureTransform { 
                            translation ٠.٣ ٠.٢ 
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                            rotation ٠.٥ 
                            scale ٠.٢ ١.٠ 
                        } 
                    } 
                    geometry Box { 
                        size ١.٠ ٠.١ ١.٠ 
                    } 
                } 
            ] 
        }  
    Transform { 
            translation ٠.٠ ٤.٧٥ ٠.٠ 
            children [ 
                Shape { 
                    appearance Appearance { 
                        material USE MarbleMaterial 
                        texture USE MarbleImage 
                        textureTransform TextureTransform { 
                            translation ٠.٣ ٠.٢ 
                            rotation ٠.٥ 
                            scale ٠.٢ ١.٠ 
                        } 
                    } 
                    geometry Box { 
                        size ٠.٩ ٠.١ ٠.٩ 
                    } 
                } 
            ] 
        } 
    Transform { 
            translation ٠.٠ ٤.٦٥ ٠.٠ 
            children [ 
                Shape { 
                    appearance Appearance { 
                        material USE MarbleMaterial 
                        texture USE MarbleImage 
                        textureTransform TextureTransform { 
                            translation ٠.٣ ٠.٢ 
                            rotation ٠.٥ 
                            scale ٠.٢ ١.٠ 
                        } 
                    } 
                    geometry Box { 
                        size ٠.٨ ٠.١ ٠.٨ 
                    } 
                } 
            ] 
        }       
 
  Transform { 
            translation ٠.٠ ٥.٠٥ ٠.٠ 
            children [ 
                Shape { 
                    appearance Appearance { 
                        material USE MarbleMaterial 
                        texture USE MarbleImage 
                        textureTransform TextureTransform { 
                            translation ٠.٣ ٠.١ 
                            rotation ٠.٥ 
                            scale ٠.٢ ١.٠ 
                        } 
                    } 
                    geometry Box { size ١.١ ٠.٣ ١.١ } 
                } 
            ] 
        } 

  



#VRML V
DEF Entry 
    position 
    descripti
} 
Navigation
    type [ "W
    headligh
    speed ٤.
} 
Background
    skyColor
} 
PointLight 
    color ١.٠
    ambientI
    intensity 
    location 
} 
PointLight 
    color ١.٠
    ambientI
    intensity 
    location 
} 
PointLight 
    color ٠.٨
    ambientI
    intensity 
    location 
} 
Transform 
    translatio
children Sh
        appear
            mat
            text
            text
        } 
        geome
            xDi
            zDi
            xSp
            zSp
            heig
                ٠
                ٠
                ٠

٢.٠ utf٨ 
Viewpoint { 
١٠.٠ ١.٦ ٠.٠ 
on "Entry view" 

Info { 
WALK", "ANY" ]
t FALSE 
٠ 

d { 
r [ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ] 

{ 
 ١.٠ ١.٠ 

Intensity ٠.٠ 
y ١.٠ 
٦.٠- ٠.٥ ٠.٠ 

{ 
 ٠.٥ ٠.٨ 

Intensity ٠.٠ 
y ١.٠ 
٠.٠ ٠.٥ ٠.٠ 

{ 
٠.٠ ٠.٠ ٨ 
Intensity ٠.٠ 

y ١.٠ 
٦.٠ ٠.٥ ٠.٠ 

{ 
on -١٢.٠- ٠.٠ ٣.٥ 
hape  { 
rance Appearance
terial Material { a
ture ImageTextur
tureTransform Te

etry ElevationGri
imension ٨ 
mension ١٥ 

pacing ١.٠ 
pacing ٢.٠ 
ght [ 
.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.
.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.
.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.

  

] 

e { 
ambientIntensity 
re { url "stone٢.jp
extureTransform 

id { 

٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠, 
٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠, 
٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠, 

٠.٥ } 
pg" } 
{ scale ١٥.٠ ٤.٠ }} 

  حيط باستاني:
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 كف براي يك مح

٥٧a g e
 

كد طراحي



                ٠
                ٠
                ٠
                ٠
                ٠
                ٠
                ٠
                ٠
                ٠
                ٠
                ٠
                ٠
            ] 
            soli
        } 
    } 
} 

  

#VRML V
DEF Entry 
    position 
    descripti
} 
Navigation
    type [ "W
    headligh
    speed ٤.
} 
Background
    skyColor
} 
PointLight 
    color ١.٠
    ambientI
    intensity 
    location 
} 
PointLight 
    color ١.٠
    ambientI
    intensity 
    location 
} 
PointLight 
    color ٠.٨
    ambientI
    intensity 
    location 
} 
DEF Colum

.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.

.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.

.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.

.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.

.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.

.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.

.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.

.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.

.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.

.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.

.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.

.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.

d FALSE 

٢.٠ utf٨ 
Viewpoint { 
١٠.٠ ١.٦ ٠.٠ 
on "Entry view" 

Info { 
WALK", "ANY" ]
t FALSE 
٠ 

d { 
r [ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ] 

{ 
 ١.٠ ١.٠ 

Intensity ٠.٠ 
y ١.٠ 
٦.٠- ٠.٥ ٠.٠ 

{ 
 ٠.٥ ٠.٨ 

Intensity ٠.٠ 
y ١.٠ 
٠.٠ ٠.٥ ٠.٠ 

{ 
٠.٠ ٠.٠ ٨ 
Intensity ٠.٠ 

y ١.٠ 
٦.٠ ٠.٥ ٠.٠ 

mnRow Transform

٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠, 
٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠, 
٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠, 
٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠, 
٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠, 
٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠, 
٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠, 
٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠, 
٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠, 
٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠, 
٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠, 
٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠, 

] 

m { 
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    translation -٠.٠ ٠.٠ ١.٥ 
    children [ 
       
                DEF Column Transform { 
                    scale ٠.٥ ٠.٧ ٠.٥ 
                    children Inline { url "untitled٥.wrl" } 
                } 
                       
         
        Transform { translation ٩.٠- ٠.٠ ٠.٠ children USE Column }  
        Transform { translation ٦.٠- ٠.٠ ٠.٠ children USE Column } 
        Transform { translation ٣.٠- ٠.٠ ٠.٠ children USE Column } 
        Transform { translation ٣.٠  ٠.٠ ٠.٠ children USE Column } 
        Transform { translation ٦.٠  ٠.٠ ٠.٠ children USE Column } 
        Transform { translation ٩.٠  ٠.٠ ٠.٠ children USE Column }  
 
 
                   Transform { translation ٩.٠  ٠.٠ ٣.٠ children USE Column } 
  Transform { translation ٣.٠- ٠.٠ ٣.٠ children USE Column } 
  Transform { translation ٦.٠- ٠.٠ ٣.٠ children USE Column } 
  Transform { translation ٣.٠  ٠.٠ ٣.٠ children USE Column } 
  Transform { translation ٦.٠  ٠.٠ ٣.٠ children USE Column } 
  Transform { translation ٩.٠- ٠.٠ ٣.٠ children USE Column } 
  Transform { translation ٠.٠  ٠.٠ ٣.٠ children USE Column } 
    ] 
} 
Transform { 
    translation -١٢.٠- ٠.٠ ٣.٥ 
children Shape  { 
        appearance Appearance { 
            material Material { ambientIntensity ٠.٥ } 
            texture ImageTexture { url "stone٢.jpg" } 
            textureTransform TextureTransform { scale ١٥.٠ ٤.٠ } 
        } 
        geometry ElevationGrid { 
            xDimension ٨ 
            zDimension ١٥ 
            xSpacing ١.٠ 
            zSpacing ٢.٠ 
            height [ 
                ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠, 
                ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠, 
                ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠, 
                ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠, 
                ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠, 
                ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠, 
                ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠, 
                ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠, 
                ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠, 
                ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠, 
                ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠, 
                ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠, 
                ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠, 
                ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠, 
                ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠, 
            ] 
            solid FALSE 
        } 
    } 
 
} 
Transform { 
    translation -١٢.٠- ٣.٦ ٣.٥ 
 
children Shape  { 
        appearance Appearance { 
            material Material { ambientIntensity ٠.٥ } 
            texture ImageTexture { url "block٠١.gif" } 
            textureTransform TextureTransform { scale ١٥.٠ ٤.٠ } 
        } 
        geometry ElevationGrid { 
            xDimension ٨ 
            zDimension ١٥ 
            xSpacing ١.٠ 
            zSpacing ٢.٠ 



            heig
                ٠
                ٠
                ٠
                ٠
                ٠
                ٠
                ٠
                ٠
                ٠
                ٠
                ٠
                ٠
                ٠
                ٠
                ٠
            ] 
            soli
        } 
    } 
 
} 
 
Transform 
            tran
            chil
                S
                  
                  
                  
                  
                  
                }
            ] 
        } 
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Transform 
    translatio
children Sh
        appear
            mat
 
            text
            text
 
        } 
        geome

ght [ 
.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.
.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.
.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.
.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.
.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.
.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.
.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.
.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.
.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.
.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.
.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.
.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.
.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.
.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.
.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠.

d FALSE 

{ 
nslation ٩- ١.٥ ٠.٠
ldren [ 
Shape { 

  appearance App
     textu
       
  } 
  geometry Box {
 

٢.٠ utf٨ 
{ 
on ٠ ٠ ٠ 
hape  { 
rance Appearance
terial Material { 
     } 

ture ImageTextur
tureTransform Te
    } 

etry Box { 

٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠, 
٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠, 
٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠, 
٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠, 
٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠, 
٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠, 
٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠, 
٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠, 
٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠, 
٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠, 
٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠, 
٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠, 
٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠, 
٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠, 
٠.٠ ٠.٠ ٠.٠ ٠, 

٩.٠ 

pearance { 
ure ImageTexture

{ size ٠.٠١ ١ ١ } 

e { 
 

re { url "classic_r
extureTransform 

e { url "window.j

 

red.gif"  } 
{  scale ١  ٢ 

pg" } 
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  size ١. ٥. ١ 
  } 
    } 
 
} 
Transform { 
    translation ٩. ٠ ٠ 
 
children Shape  { 
        appearance Appearance { 
            material Material {    
    
      } 
            texture ImageTexture { url "classic_red.gif"  } 
            textureTransform TextureTransform {  scale ١ ٢ 
     } 
        } 
        geometry Box { 
  size ١. ٥. ١ 
  } 
    } 
 
} 
Transform { 
    translation .٤٥. ٠ ٥ 
 
children Shape  { 
        appearance Appearance { 
            material Material { 
      
    
      } 
            texture ImageTexture { url "classic_red.gif"  } 
            textureTransform TextureTransform {  scale ١ ٢ 
     } 
        } 
        geometry Box { 
  size .١ ٥. ١ 
  } 
    } 
 
} 
Transform { 
    translation -.٤٥. ٠ ٥ 
 
children Shape  { 
        appearance Appearance { 
            material Material { 
      
    
      } 
            texture ImageTexture { url "classic_red.gif"  } 
            textureTransform TextureTransform {  scale ١ ٢ 
     } 
        } 
        geometry Box { 
  size .١ ٥. ١ 
  } 
    } 
 
} 
Transform { 
    translation ٤٥. ٠.٠٣ ٠ 
 
children Shape  { 
        appearance Appearance { 
            material Material { 
      
    
      } 
            texture ImageTexture { url "turf.gif"  } 
            textureTransform TextureTransform {  scale ١ ٢ 
     } 
        } 
        geometry Box { 



 
 
    } 
 
} 
Transform 
    translatio
    children 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
    ] 
} 

  

 size ١
 } 

{ 
on  -.٠.٥ ١.٣ ١ 
[  
Billboard { 
    
    children [ 
 Shape
     app
  
  
     } 
     geo
  
     } 
  
    ] 
} 

 .٨. ٥ 

e { 
pearance Appeara

# No mater
texture Ima

ometry Box {size
 

ance { 
rial, use emissive 
ageTexture { url "

e  ٠٠١. ٢ ٢} 

  

texturing 
"tree١.png" } 

شهر مجازي مانندك   زير:
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