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(1) Dessin bitmap

[Foley et al., p.11] 



Organisation API Graphique

[Foley et al., p.68] 

#2J/@



[Foley et al., p.70] 



Opération sur les bitmaps



Nombreux autres opérateurs dans la fonction blend()



La transparence ("alpha channel")

On ajoute à la description <rvb> ou <tsl> du pixel un 4ème paramètre
de dosage (en %) pour les opérations de composition

c'est tres utile

ex de PowerPoint



(2) Primitives de tracé

size(200,200);
rectMode(CENTER);
rect(100,100,20,100);
ellipse(100,70,60,60);
ellipse(81,70,16,32);
ellipse(119,70,16,32);
line(90,150,80,160);
line(110,150,120,160);

http://processing.org/tutorials/drawing/Exemple de Processing : 

Ca marche comment ???



Le tracé de droite

un algo. incrémental !
qui utilise des nombres réels "

rque : pour les pentes m>1, le rôle
de x et y est permutté et on
progresse en y

[Foley et al. p73-75]



Algorithme en nombres entiers de Bresenham (1965) 

void myLine(int x1, int y1, int x2, int y2, color c) {
int   incx,incy,inc1,inc2,dx,dy,piv,d,x,y,xd,yd,xf,yf;
boolean   invert;

   if (x1<x2) incx=1; else if (x1==x2) incx=0; else incx=-1;
   if (y1<y2) incy=1; else if (y1==y2) incy=0; else incy=-1;
   dx=abs(x2-x1);dy=abs(y2-y1);
   // si la pente est >1, inversion des axes
   if (dx<dy) { 
     piv=dx;dx=dy;dy=piv;
     piv=incx;incx=incy;incy=piv;
     xd=y1;yd=x1;xf=y2;yf=x2;
     invert=true;
   }
   else {
     xd=x1;yd=y1;xf=x2;yf=y2;
     invert=false;
   }
  

 // premier point
   x=xd;y=yd;inc1=2*dy;inc2=(dy-dx)*2;d=(dy*2)-dx;
   if (invert) myPoint(y,x,c); else myPoint(x,y,c); 
   // boucle de dessin
   while (x != xf) {
    x=x+incx;
    if (d<0)
     d=d+inc1;
    else {
     y=y+incy;
     d=d+inc2;
    }
    if (invert) myPoint(y,x,c); else myPoint(x,y,c);
   }
}



Le tracé de cercle

! 

(x " xC )2 + (y " yC )2 = R2

ou forme explicite :  
x = xC + Rcos(t)
y = yC + Rsin(t)

# 
$ 
% 

,t & 0,2'[ ]

Pas très rapide => utiliser une approche de récurrence comme avec la droite
Crée des lacunes 

On exploite la symétrie



void drawCircle(int xC, int yC, int r) {
 int x = 0;
 int y = r;
 int d = r - 1;
 
 while(y >= x){
  point(xC + x, yC + y);
  point(xC + y, yC + x);
  point(xC - x, yC + y);
  point(xC - y, yC + x);
  point(xC + x, yC - y);
  point(xC + y, yC - x);
  point(xC - x, yC - y);
  point(xC - y, yC - x);
 
  if (d >= 2*x) {
   d -= 2*x + 1;
   x ++;
  }
  else if (d < 2 * (r-y)) {
   d += 2*y - 1;
   y --;
  }
  else {
   d += 2*(y - x - 1);
   y --;
   x ++;
  }
 } //while
}

comparaison avec le tracé de Processing :



Problème du crenelage, anti-aliasing 

http://en.wikipedia.org/wiki/Line_drawing_algorithm#mediaviewer/File:
Line_scan-conversion.svg



Traitement de l'aliasing en Processing : l'ordre smooth()

avec sans



(3)











Primitive bezier() de Processing









Utilisation sous Processing :



Demo

[Almeida et al., AVI'2012]





(4) Le remplissage

Un algorithme naïf : par inondation (flood fill)

Il faut se passer de la récursivité !







(5) 









Exemple de base en processing



http://joyofprocessing.com/blog/2011/11/stars-and-asters/

Un exemple plus complet :


