Les bitmaps
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Au programme

|. Generalites sur le graphisme bitmap

2. Organisation des bitmaps en mémoire
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Le pixel




La bitmap

® Une bitmap est une grille de pixels




Graphismes vectoriels

® |Is sont definis par des vecteurs plutot que
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Pourquoi manipuler les
bitmaps ?

® Pour appliquer des effets

® Pour generer des images

. " ’
o A - 4 ) e Lo
e RaA 4 B - N - & a3 e
. - J B (NS < - - . )
) § SO Rt S e S A Mt bt ¢ SaP e Ll J N O R S T e T 3



Organisation en




Organisation de base

Quelle est I'adresse d’un pixel
d’'apres ses coordonnees !

® |a méme quantité de mémoire est allouée a
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Exemple: 8 bits/pixel

® 38 bits/pixel = 25
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6 niveaux de gris

) I el L AL Bl S ol 1 S
- B L L > . 4 i W sl
I‘. ) B i‘.‘ ?'.: | & | -~ A ;.."‘ . :‘ pie A P L ,l..—'.'. 'f ,.‘-,__",.V ,._' ’ .. - J I 'y



Wap |5 colonnes
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Exemple: 32 bits/pixel

® | octet de rouge
| octet de vert




5 colonnes




Pour simplifier les acces, on utilise une

structure:

typedef struct
{
UInt8 r;
UInt8 g;
UInt8 b;
UInt8 x;
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Octets d'alighement

® Pour des raisons de performances, il se
peut que des octets d’alignements
(inutilises) soient ajoutes en fin de ligne.

PixelRGBx *pixelPtr;







Formats geres par CG

8 bpp, 8 bpc,kCGImageAlphaNone

8 bpp, 8 bpc, kCGImageAlphaOnly

16 bpp, 5 bpc, kCGImageAlphaNoneSkipFirst

32 bpp, 8 bpc, kCGImageAlphaNoneSkipFirst

32 bpp, 8 bpc, kCGImageAlphaNoneSkipLast

32 bpp, 8 bpc, kCGImageAlphaPremultipliedFirst
32 bpp, 8 bpc, kCGImageAlphaPremultipliedLast
32 bpp, 8 bpc, kCGImageAlphaNone

32 bpp, 32 bpc, kCGImageAlphaNone|kCGBitmapFloatComponents

128 bpp, 32 bpc, kCGImageAlphaNoneSkipLast |kCGBitmapFloatComponents

128 bpp, 32 bpc, kCGImageAlphaPremultipliedLast |kCGBitmapFloatComponents
128 bpp, 32 bpc, kCGImageAlphaNone |kCGBitmapFloatComponents

16 bpp, 16 bpc, kCGImageAlphaNone

64 bpp, 16 bpc, kCGImageAlphaPremultipliedLast

64 bpp, 16 bpc, kCGImageAlphaNoneSkipLast

64 bpp, 16 bpc, kCGImageAlphaNone




Creer une bitmap

CGContextRef CGBitmapContextCreate (
void *data,
size_t width,
size_t height,
size_t bitsPerComponent,
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Afficher une bitmap

|) Transformer le CGBitmapContext en
CGlmage:

CGImageRef CGBitmapContextCreatelImage (
CGContextRef ¢
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Obtenir le CGContext
courant

® Avec Cocoa lTouch:

CGContextRef context
= UIGraphicsGetCurrentContext();
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Ex. |: Bitmap bleue

® Pour ecrire vite:

typedef union
{

struct
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ULInt8 r;
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X. 2: Vaguelettes

Luminosite ,
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Desaturation

® Approche naive: simple moyenne
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Bruit

® Principe: Généerer un nombre aléatoire
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Matrice de convolution

Calculer le pixel en appliquant des coefficients au
pixel central et les pixels alentours.
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Matrices de convolution
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Vous avez faim !

® | es bitmaps revelent une grande variete
d’applications.

- @ Il s'agit de développement de bas niveau
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La suite...




A bientot !

Code source des exemples:

http://www.renaudpradenc.com/cocoaheads
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http://www.renaudpradenc.com/cocoaheads
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