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Редукцията на цветовете и векторизацията са две често 
използвани операции за преработка на пълноцветни 
изображения, когато изображенията трябва да се 
визуализират на хардуер който има определени 
ограничения.



  

Съвременните растерни изображения са представени в 
изчислителните машини под формата на 16 милиона цвята. 
Това число се формира от по 8 бита за трите основни цвята 
(червено, зелено и синьо).



  

Когато пълноцветно изображение (палитра от 16М цвята) 
трябва да се визуализира на устройство с много по-малка 
гама цветове (примерно плотер с 16 цвята) е необходимо да 
се извърши преобразуване на цветовете от 16М към 16 
базови цвята. Този процес се нарича редукция на цветовете.



  

Най-бързият, но не чак толкова ефектен подход за редукция 
на цветовете е всеки 16М пиксел да бъде съпоставен на цвят 
от 16 базови цвята. Такова директно преобразуване е 
математически бързо, но не дава визуалния ефект, който 
може да се постигне, ако под внимание се взема околността 
пиксели.



  

Когато устройството за визуализация не използва пиксели, а 
примерно е тип плотер и визуализирането става чрез 
изрисуване на криви, корекцията на цветовете със съседните 
пиксели за по-добра визуализация е неприложима.



  

При плотерите не само трябва да се редуцират цветовете, но 
също е необходимо растерното изображение да се 
трансформира в поредица от базови графични примитиви, 
които хардуерът е способен да изобрази.



  

Редукция на цветовете и векторизация с примитив елипса е 
представен в проекта Ellipses-Image-Approximator. В този 
проект 16М растерно изображение се трансформира до 16 
базови цвята, а самата картина се оформя от множество 
елипси.



  



  

Целта на така полученото изображение е то да бъде 
пресъздадено с 2Д плотер, на грундирано платно, с маслени 
бои. За изпълнението на тази задача е необходима 
трансформация от векторното представяне до G Code за 
изпълнение от 2Д плотер.



  



  

При настоящото генериране на G Code инструкциите не се 
взема под внимание, че графичните примитиви се 
изобразяват с различен цвят. Тъй като използвания хардуер 
е със силно редуцирани възможности, всеки цвят трябва да 
се нанася по отделно.



  



  

Тъй като графичните примитиви много често се припокриват 
то най-удачно е най-често срещания цвят да бъде нанесен 
първи, а най-рядко срещания цвят да бъде нанесен 
последен. Тази организация предпазва рядко срещаните 
цветове да бъдат заличени от по-често срещаните цветове.



  



  

Очаква се цветовете на графичните примитиви да са 
предварително сортирани, когато е правена оценката на 
близост до оригиналното 16М изображение. На този етап 
инструкциите за всеки цвят ще се поместят в един общ поток 
от символи. Практически отделните цветове ще се наложи да 
се изпълняват като отделни CNC файлове.



  



  

При една добра организация за подмяна на ваничката и 
четката за следващия цвят, инструкциите могат да се 
изпълнят и от един CNC файл. Поради тази причина е 
разумно да се остави определен интервал време за смяната 
със следващия цвят.



  



  

Времето за подмяна на цветовете може да варира и поради 
тази причина е разумно да се задава като параметър при 
стартиране на програмата.



  



  

Освен времето за подготвяне на следващия цвят е добре да 
се параметризира и времето за попиване на нова боя от 
четката. Този параметър може силно да варира спрямо 
вискозитета на боята и е разумно да се реализира, така че 
лесно да се сменя стойността.



  



  

При малка стойност на този параметър практически няма да 
се усеща забавяне от преминаването към изчертаване на 
следващ цвят.



  



  

Гъстотата на маслените бои се контролира с разредител 
(примерно терпентин). Гъстата смес изсъхва по-бързо на 
платното, но и попива по-бавно по четката. Рядката смес 
изсъхва по-бавно, има опасност от протичане при 
движението, но пък попива по-бързо в четката. Тези 
особености налагат времето за презареждане да се 
контролира.



  



  

Преди формирането на инструкциите за изобразяване на 
всеки примитив е добре да се добави описателна 
информация, под формата на G Code коментари.



  



  

След така направените промени следва изграждане на 
проекта. Получените G Code инструкции е важно да се 
проверят на реална плотираща машина, но това ще бъде 
направено по-нататък.



  



  

Тъй като кодът се компилира без грешки, следва 
изпращането му в отдалеченото хранилище, където система 
за непрекъсната интеграция (Continuous Integration) ще 
провери отново изпратените промени.



  



  

Така предложеното параметризиране на G Code 
инструкциите позволява зареждане на мастилото от ваничка. 
Тази опция не присъства в други софтуерни решения 
(примерно Inkscape). При започването на реално нанасяне 
на боя е възможно да се наложат допълнителни 
модификации на параметризацията. Пример за такава 
ситуация може да се окаже нуждата част от боята да се 
отцежда от четката, за което четката трябва да престои 
период от време в дигнато състояние над ваничката. 
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