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�A PROPOS

Ce document est un «résumé», car il ne donne que des explications succinctes des thèmes abordés.

C’est donc un «pense bête» plutôt qu’un document de formation.

En conséquence, si vous êtes novice, vous risquez de ne pas comprendre les concepts qui seraient nouveaux pour vous.

Les personnes expérimentées, quant à elles, y trouveront un pense bête clair et concis.
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AVERTISSEMENT

En aucun cas Laurent CONSTANTIN ne pourra être tenu pour responsable des préjudices, de quelque nature que ce soit, pouvant résulter de l’utilisation du contenu de ce document.



DROITS D’AUTEUR

Article 122-4 du Code de la Propriété Intellectuelle	(Loi du 11 mars 1957, article 40, alinéa 1er):

	"Toute représentation ou reproduction, intégrale ou partielle, faite sans le consentement de l'auteur ou de ses ayants droit ou ayants cause, est illicite."

Article 122-5 2° du Code de la Propriété Intellectuelle	(Loi du 11 mars 1957, article 41, alinéa 2ième):

	Ne sont autorisées que "les copies ou reproductions strictement réservées à l'usage privé du copiste et non destinées à une utilisation collective".

Article 122-5 3° du Code de la Propriété Intellectuelle	(Loi du 11 mars 1957, article 41, alinéa 3ième):

	Dans le cadre d'une utilisation collective, "sous réserve que soient indiqués clairement le nom de l’auteur et de la source" ne sont autorisées que les "analyses et courtes citations dans un but d'exemple et d'illustration".

Articles 335-2 et suivants du Code de la Propriété Intel.	(correspondent aux articles 425 et suivants du Code Pénal)

	Ces articles définissent les peines encourues si vous ne respectez pas les droits d’auteur.

�\NUMLGLAUTO �Introduction:

�\NUMLGLAUTO �Présentation:

Les fichiers bitmap de Windows sont stockés dans un format "device-independant bitmap (DIB)".

"device independant" signifie que le format de stockage dans le fichier est indépendant de la méthode qui sera utilisée pour l'afficher.

L'extension par défaut d'un fichier DIB est BMP.

�\NUMLGLAUTO �Historique:

Sans objet.

�\NUMLGLAUTO �Précisions sur ce document:

Sans objet.





��NUMLGLAUTO �Structure d'un fichier:

BITMAPFILEHEADER bmfh;		spécifie le type et la taille du fichier

BITMAPINFOHEADER bmih;		spécifie les dimensions de l'image,...

RGBQUAD          aColors[ ];		tableau contenant autant d'éléments qu'il y a de couleurs dans l'image. Elle est non présente pour 2^24 couleurs car chaque pixel est représenté par 24 b. Les couleurs dans cette table doivent apparaître dans l'ordre de leur importance (pour les logiciels qui ne pourront pas tout afficher)

BYTE             aBitmapBits[ ];		tableau représentant l'image. Elle est parcourue comme une page de livre.

Remarque: dans les paragraphes qui suivent:

	BYTE		<==>		1 octets

	UINT		<==>		4 octets

	WORD		<==>		4 octets

	LONG		<==>		8 octets

	DWORD	<==>		8 octets

�NUMLGLAUTO �BITMAPFILEHEADER:

typedef struct tagBITMAPFILEHEADER {

    UINT	bfType;				spécifie le type du fichier (doit être BM)

    DWORD	bfSize;				spécifie la taille du fichier en octets

    UINT	bfReserved1;			réservé (mettre 0)

    UINT	bfReserved2;			réservé (mettre 0)

    DWORD	bfOffBits;			spécifie l'offset (la position) des données par rapport à cette

						structure

} BITMAPFILEHEADER;

�NUMLGLAUTO �BITMAPINFOHEADER:

typedef struct tagBITMAPINFOHEADER {

    DWORD	biSize;			nombre d'octets requis par cette structure

    LONG	biWidth;		largeur de l'image en pixels

    LONG	biHeight;		hauteur de l'image en pixels

    WORD	biPlanes;		nombre de couches (affecter à 1)

    WORD	biBitCount;		nombre de bits par pixel (cf plus loin)

    DWORD	biCompression;		type de compression (cf plus loin)

    DWORD	biSizeImage;		taille de l'image en octets

    LONG	biXPelsPerMeter;	résolution horizontale, en pixels par mètre

    LONG	biYPelsPerMeter;	résolution verticale, en pixels par mètre

    DWORD	biClrUsed;		nombre de couleurs dans la table de couleurs (cf plus loin)

    DWORD	biClrImportant;		nombre de couleurs considérées importantes

} BITMAPINFOHEADER;

�NUMLGLAUTO �biBitCount

Détermine le nombre de bit définissant chaque pixel (donc le nombre maximum de couleurs dans l'image).

biBitCount = i = 1, 4 ou 8:	l'image a 2^i couleurs au maximum (et la table RGBQUAD a 2^i éléments)

				chaque pixel est codé sur i bits

biBitCount = 24		l'image a 2^24 couleurs au maximum (et la table RGBQUAD est vide)

				chaque pixel est codé sur 3 octets (rouge, vert, et bleu respectivement)

��NUMLGLAUTO �biClrUsed

Si biBitCount = 1, 4 ou 8	alors biClrUsed = 2, 16, 256

Si biBitCount = 24		alors biClrUsed = 0

�NUMLGLAUTO �biCompression

Les versions de Windows supérieures à 3.0 supportent le format "run-length encoded (RLE)" pour compresser les images utilisant 4 ou 8 bits par pixel.

Si biCompression = 0	alors pas de compression

Si biCompression = 1	alors RLE à 8b par pixel

Si biCompression = 2	alors RLE à 4b par pixel

compressé			RLE 4b décompressé		RLE 8b décompressé

03 44			4 4 4				44 44 44

06 0B			0 B 0 B 0 B			0B 0B 0B 0B 0B

09 1E			1 E 1 E 1 E 1 E 1		1E 1E 1E 1E 1E 1E 1E 1E 1E

00 00			fin de ligne			fin de ligne

00 01			fin de fichier			fin de fichier

00 02 05 01		déplace de 5 à droite et 1 en bas	déplace de 5 à droite et 1 en bas

00 06 45 56 67 00		4 5 5 6 6 7			bug

00 03 45 56 67 00		bug				45 56 67

�NUMLGLAUTO �RGBQUAD:

typedef struct tagRGBQUAD {

    BYTE    rgbBlue;			spécifie l'intensité du bleu

    BYTE    rgbGreen;			spécifie l'intensité du vert

    BYTE    rgbRed;			spécifie l'intensité du rouge

    BYTE    rgbReserved;			réservé (mettre 0)

} RGBQUAD;

�\NUMLGLAUTO �Conclusion:

�\NUMLGLAUTO �Couverture du sujet:

A mon avis, ce résumé couvre 90% du sujet.

�\NUMLGLAUTO �Thèmes non abordés:

Sans objet.

�\NUMLGLAUTO �Où approfondir ses connaissances:

Sans objet.
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