Laboratorium grafiki komputerowej i animacji

Cwiczenie II - Formaty plikéw graficznych.

Przyeotowanie do ¢wiczenia:

1. Zapozna¢ si¢ z budowa podstawowych pliku graficznego BMP.
2. Zapoznaé si¢ z zasadami projektowania aplikacji wyswietlajacych w oknie programu
zawartos$ci plikéw graficznych.

Przebieg éwiczenia:

1. Zapoznanie si¢ z programem BmpView
2. Uzupelnienie programu BmpView o fragmenty kodu wymagane, aby zbudowac
przegladarke plikow typu bitmapa:
a. Uzupei¢ obstuge komunikatu ID PLIK OTWORZ:

- otworzy¢ plik z obrazem (funkcja: fopen(), nazwa pliku znajduje sig¢ w
tablicy tekstowej ,,FileName”)

- zaalokowa¢ bufor (funkcja malloc() lub calloc()) w pamigci o rozmiarze
nagtoéwku pliku typu bmp (sizeof(BITMAPFILEHEADER)); na potrzebe
tej operacji zdefiniowano w programie wskaznik BmpFilHeadPtr

- przekopiowac nagtowek pliku do zaalokowanego bufora (funkcja fread())

- odczytac¢ rozmiar pliku

- zaalokowa¢ bufor w pamiegci o rozmiarze catego pliku typu bmp; na
potrzebg tej operacji zdefiniowano w programie wskaznik BmpDataPtr

- przywroci¢ wskaznik odczytu pliku na poczatek pliku (funkcja fseek())

- przekopiowa¢ zawarto$¢ catego pliku do obszaru pamigci wskazywanego
przez wskaznik BmpDataPtr

- ustawi¢ zdefiniowane wskazniki BmpInfPtr, BmpInfHeadPtr na
odpowiednie miejsca w buforze wskazywanym przez BmpDataPtr

- na podstawie danych z nagtéwka pliku okresli¢ poczatek tablicy pikseli
w pliku bmp

- utworzy¢ bitmapg =zalezna od sprzgtu przy pomocy funkcji
CreateDIBitmap (w materiatach do ¢wiczenia szczegoétowo opisano jak
uzyska¢ poszczego6lne parametry funkcji); warto$¢ zwracana przez
funkcje przypisa¢ utworzonej w pliku zmiennej mHBmp

- zamkna¢ otwarty plik (funkcja fclose())

- zapamigta¢ rozmiary obrazu w zmiennych: mBmp Width, mBmpHeight

- zwolni¢ wszystkie zaalokowane obszary pamigci (fukcja free()); dane o
obrazie przechowywane sa w uchwycie mHBmp, rozmiary obrazu
potrzebne pdzniej - w zmiennych mBmp Width, mBmpHeight

- wymusi¢ odmalowanie zawarto$ci okna programu przez wywolanie
funkcji: InvalidateRect(hwnd, NULL,TRUE)

b. Uzupeti¢ obstuge komunikatu WM_PAINT:



- Sprawdzi¢, czy warto$§¢ zmiennej mHBmp jest rozna od 0 (jesli jest
rézna, to oznacza, ze stworzona zostala mapa bitowa w pamigci
programu i mozna dokona¢ wyswietlenia bitmapy w oknie)

- Utworzy¢ pamigciowy kontekst urzadzenia na podstawie kontekstu
urzadzenia zwiazanego z oknem na ktorym ma by¢ wyswietlona bitmapa
(funkcja: CreateCompatibleDC())

- Przylaczy¢ do pamigciowego kontekstu urzadzenia bitmapg DDB (makro
SelectBitmap())

- Dokona¢ przekopiowania bitmapy z pamigciowego kontekstu urzadzenia
do kontekstu urzadzenia zwiazanego z oknem, na ktorym ma by¢
wyswietlona bitmapa (funkcja BitBlt())

- Odtaczy¢ od pamigciowego kontekstu urzadzenia bitmape DDB (makro
SelectBitmap())

- Usuna¢ pamigciowy kontekst urzadzenia (funkcja DeleteDC())

Zagadnienia nadobowiazkowe:

1. Skonstruowa¢ przegladarke map bitowych z wykorzystaniem funkcji wyswietlajacych
obraz w oknie bezposrednio na podstawie danych zgromadzonych w formacie "upakowany
DIB" (StretchDIBits(), SetDIBitsToDevice).

2. Uzupehi¢ przegladarke o kod umozliwiajacy wyswietlanie jednego z nizej podanych
formatow plikow graficznych: PCX, TGA, GIF, TIF




