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1 ¥
Format BMP zostal zaprojektc "f |
przechowywania obrazow tzw.
wysokiej jakosci tekstur i innych &

' I|
Zalety formatu BMP: / ‘

prostota formatu =i
duza szybkos¢ przetwarzam‘a.l Sk
powszechnos¢ formatu na wiel

Wady formatu BMP: ' ! ‘ .
I

duza pamigciozernosc | "
mata lub brak kompresji obra: .'i
format BMP jest nierozpozr ) { %

|



Istnieja cztery rodzaje plikéw‘]é
Oznacza to, ze kolor piksela obrazu w dany
wymienionej liczby bitow.
W przypadku bitmap 24 bitowych, kaz
odpowiadajacymi bezposrednio sktadowy
koloru piksela.
Dla pozostatych rodzajow bitmap kazdy pi
kolorow bedacej czescia pliku BMP. Dopi

Bajty tablicy
kolorow
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zawierajacych informacje o parametr

Plik BMP sktada si¢ z czte ‘
reprezentacji bitowej samego obrazu.

- l:}

' g
Organizacja pliku B
= z T B



Implementacja struktury pliku BMP moz
W nastgpujacy sposob: l i'
1. BITMAPFILEHEADER - struktura obejm
2. BITMAPINFOHEADER - struktura obejm it
3. tablica koloréw zorganizowana jako tablica strul
4. tablica bajtow odwzorowywujaca obraz w p1(

Definicje powyzszych struktur wygladaja nagtqp )
'

struct BITMAPFILEHEADER l

{ — Dwa bajty identyfikujace typ pliku, warto$é¢: “BM”
UINT bfType; " l

DWORD bfSize; p — 1 T —
UINT bfReservedl; alkowity rozmiar pliku w bajtac

UINT bfReserved2; I F :
DWORD bfOffBits; Bajt zarezerwowany, zawsze zero

¥ 1

Bajt zarezerwowany, zawsze zero

'

Liczba bajtow od poczatku struktury
BITMAPFILEHEADER do poczatku tablicy pikseli.

I§ !
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struct BITMAPINFOHEADER
d
DWORD biSize;
LONG DbiWidth;
LONG biHeight;
WORD biPlanes;
WORD biBitCount;
DWORD biCompression;
DWORD biSizelmage;
LONG DbiXPelsPerMeter;
LONG DbiYPelsPerMeter;
DWORD biClrUsed;
DWORD biClrImportant;
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Rozmiar struktury BITMAPINFOHEADER,
powinno by¢ zawsze 40

i
Szerokos¢ bitmapy w pikselach

Hi.
Wysokos¢ bitmapy w pikselach

Wartos¢ zawsze rowna 1, mozna zignorowa¢é

L
Liczba bitow kodujacych piksel : 1, 4, 8 lub 24
& i
0 - brak wewnetrznej kompresji, w przeciwnym razie
zastosowano wewnetrzng kompresje pliku BMP

T
Rozmiar obrazu bitmapowego w bajtach
i i
Mozna zignorowa¢
I'E 1
Mozna zignorowa¢
HEF;
Liczba indeksow w tablicy kolorow

.

Mozna zignorowa¢

| B
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struct RGBQUAD Skladowa niebieska koloru
d ;-
BYTE rgbBlue; e Skladowa zielona koloru
BYTE rgbGreen; N

BYTE rgbRed; " Skladowa czerwona koloru
BYTE rgbReserved;

}; 9¥ l I

Bajt zarezerwowany
1 Y

I'
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Proste animacje 2D moZnaa 7 J.

wczesnie] przygotowanych faz animacji ¢
Bardzo popularna technika animaciji j
(and. Doubble Buffer). i
Polega ona na wczesniejszym przygot
przepisaniu tak przygotowanej ramﬁ%
Jesli dysponujemy wczesniej przygot
uzyskac efekt ruchu obiektu na ekranie

fl'
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Bufor podwaojny (Doubble Buffer)
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