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图像平移 

 

如果把坐标原点(0,0)平移到点(𝑥0, 𝑦0)处，则变换公式为： 

𝑥′ = 𝑥 + 𝑥0    𝑦′ = 𝑦 + 𝑦0 

(x, y)为原图像坐标，(𝑥′, 𝑦′)为变换后的图像坐标。而图像中的个像素点移动了√𝑥0
2 + 𝑦0

2距离。上式用

矩阵形式表示为： 

[
𝑥′

𝑦′

1

] = [
1 0 𝑥0

0 1 𝑦0

0 0 1
] [

𝑥
𝑦
1

] 

 

图像镜像 

 

镜像是一个物体相对于一个镜面的复制品。图像镜像分为水平镜像和垂直镜像两种。水平镜像就是将

图像左半部分和右半部分以图像垂直中轴线为中心镜像进行对换；垂直镜像就是将图像上半部分和下半部

分以图像水平中轴线为中心镜像进行对换。 

水平镜像用矩阵形式表示为： 

[
𝑥′

𝑦′

1
] = [

−1 0 𝑊
0 1 0
0 0 1

] [
𝑥
𝑦
1

] 

垂直镜像用矩阵形式表示为： 

[
𝑥′

𝑦′

1

] = [
1 0 0
0 −1 𝐻
0 0 1

] [
𝑥
𝑦
1

] 

其中，W 和 H 分别表示为图像的宽和高。 

 

图像缩放 

 

图像的缩小和放大的定义为：将图像中的某点(x, y)经缩小放大后其位置变为(𝑥′, 𝑦′)，则两者之间的关

系是： 

𝑥′ = 𝑎𝑥    𝑦′ = 𝑏𝑦 

a、b 分别是 x 方向和 y 方向的放大率。a、b 比 1 大时放大；比 1 小时缩小。当 a=-1，b=1 时，会产生

一个关于 Y 轴对称的镜像；当 a=1，b=-1 时，会产生一个关于 x 轴对称的镜像。用矩阵形式表示为： 

[
𝑥′

𝑦′

1

] = [
𝑎 0 0
0 𝑏 0
0 0 1

] [
𝑥
𝑦
1

] 

 

灰度插值法 

 

应用上面的公式所产生的图像中的像素有可能在原图像中找不到相应的像素点，因为数字图像中的坐

标总是整数。这样就必须进行近似处理。一般是应用灰度插值法。它包括最近邻插值和双线性插值。 

最邻近插值也称零阶插值，最简单的插值方法。其做法是令输出像素的灰度值等于离它所映射到的位

置最近的输入像素的灰度值。该插值计算虽然十分简单，但它会带来锯齿形的边，图像中也会出现空洞和

重叠。 
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双线性插值也称一阶插值，该方法是求到相邻的 4 个方格上点的距离之比，用这个比率和 4 个邻点像

素的灰度值进行灰度插值。 

 

图像旋转 

 

如果平面的所有点绕原点逆时针旋转𝜃°，则它的变换公式为： 

𝑥′ = 𝑥𝑐𝑜𝑠𝜃 + 𝑦𝑠𝑖𝑛𝜃    𝑦′ = −𝑥𝑠𝑖𝑛𝜃 + 𝑦𝑐𝑜𝑠𝜃 

其中，(x, y)为原坐标，(𝑥′, 𝑦′)为旋转后的坐标。它的逆板换公式为： 

x = 𝑥′𝑐𝑜𝑠𝜃 − 𝑦′𝑠𝑖𝑛𝜃    𝑦 = 𝑥′𝑠𝑖𝑛𝜃 + 𝑦′𝑐𝑜𝑠𝜃 

它的矩阵形式表示为： 

[
𝑥
𝑦
1

] = [
𝑐𝑜𝑠𝜃 −𝑠𝑖𝑛𝜃 0
𝑠𝑖𝑛𝜃 𝑐𝑜𝑠𝜃 0

0 0 1
] [

𝑥′

𝑦′

1

] 

同理，旋转后得到的图像像素也有可能在原图像中找不到相应的像素点，因此旋转处理也要用到插值

法。由于双线性插值法在图像处理性能上要好过最近邻插值，因此，我们只应用双线性插值这一种方法对

图像进行旋转处理。 
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