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Introduction
J'ai décidé d'écrire ce manuel dans le but de fournir un guide clair et compréhensible de DevIL en français. Il est destiné à des utilisateurs ayant déjà de bonnes bases de programmation et connaissant le langage C. Si vous avez en plus une bonne connaissance d'OpenGL l'apprentissage de DevIL sera une simple formalitée, car la structure de DevIL est calquée dessus (noms de fonctions, machine à états, etc...).
IMPORTANT : De nombreuses fonctions présentées dans cette doc sont des fonctions non-documentées dans la doc officielle et sur laquelle il n'existe aucune source d'information redigée. J'ai écris leur documentation en étudiant le code source de DevIL et je ne peut vous en garantir la fiabilité. Certaines de ces fonctions peuvent par ailleurs ne fonctionner qu'en partie, voire pas du tout. Si vous trouvez des erreurs, merci de me les signaler à jcom@altern.org.
Maintenant, place à la doc en elle-même...


DevIL

DevIL s'appellait auparavant OpenIL, mais à cause de problèmes de copyright avec SGI (le nom était trop proche d'OpenGL), le nom a finalement été changé en DevIL.

DevIL signifie : "Developer’s Image Library". OpenIL signifiait : "Open Image Library". Pas de grande différence en fin de compte.

DevIL est une bibliothèque de fonctions open source qui permet de charger, sauvegarder et manipuler toutes sortes de type d'images. Elle ne gère pas l'affichage à proprement parler, mais est capable de transmettre les informations nécessaires à une API d'affichage comme OpenGL, DirectGraphics, Allegro ou la GDI Windows.

Notez que le développement de DevIL est arrêté : le programmeur (Denton Woods) qui s'en occupait a décidé de passer à autre chose. Par contre, étant donné que DevIL est open source, il se peut que d'autres développeurs reprennent le flambeau et si ce n'est pas le cas, vous pourrez tout de même y ajouter vos propres fonctions.

Structure de DevIL

DevIL est composée de trois parties appellées IL, ILU et ILUT. IL est la bibliothèque principale. Elle sert pour le chargement, la conversion et la sauvegarde des images. ILU est basée sur IL et sert pour la manipulation des images. ILUT est la bibliothèque du plus haut niveau. Ses fonctions sont surtout déstinées à la communication avec OpenGL, DirectX et Windows pour l'affichage d'images. Les fonctions dépendentes de IL, ILU and ILUT ont pour préfixes ‘il’, ‘ilu’ and ‘ilut’.

Listes des formats d'images gérés par DevIL en chargement :

	Code DevIL
	Géré par ilLoad
	Géré par ilLoadF
	Géré par ilLoadL
	Valeur Hexa
	Valeur Décimale

	IL_BMP
	√
	√
	√
	0x420
	1056

	IL_CUT
	√
	√
	√
	0x421
	1057

	IL_DCX
	√
	√
	√
	0x438
	1080

	IL_DDS
	√
	√
	√
	0x437
	1079

	IL_DOOM
	√
	√
	√
	0x422
	1058

	IL_DOOM_FLAT
	√
	√
	√
	0x423
	1059

	IL_GIF
	√
	√
	√
	0x436
	1078

	IL_ICO
	√
	√
	√
	0x424
	1060

	IL_JNG
	√
	√
	√
	0x435
	1077

	IL_JPG (IJL)
	√
	
	√
	0x425
	1061

	IL_JPG (libjpeg)
	√
	√
	√
	0x425
	1061

	IL_LBM
	√
	√
	√
	0x426
	1062

	IL_LIF
	√
	√
	√
	0x434
	1076

	IL_MDL
	√
	√
	√
	0x431
	1073

	IL_MNG
	√
	√
	√
	0x435
	1077

	IL_PCD
	√
	√
	√
	0x427
	1063

	IL_PCX
	√
	√
	√
	0x428
	1064

	IL_PIC
	√
	√
	√
	0x429
	1065

	IL_PIX
	√
	√
	√
	0x43C
	1084

	IL_PNG
	√
	√
	√
	0x42A
	1066

	IL_PNM
	√
	√
	√
	0x42B
	1067

	IL_PSD
	√
	√
	√
	0x439
	1081

	IL_PSP
	√
	√
	√
	0x43B
	1083

	IL_PXR
	√
	√
	√
	0x43D
	1085

	IL_RAW
	√
	√
	√
	0x430
	1072

	IL_SGI
	√
	√
	√
	0x42C
	1068

	IL_TGA
	√
	√
	√
	0x42D
	1069

	IL_TIF
	√
	√
	√
	0x42E
	1070

	IL_WAL
	√
	√
	√
	0x432
	1074

	IL_XPM
	√
	√
	√
	0x43E
	1086



Listes des formats d'images gérés par DevIL en sauvegarde :


	Code DevIL
	Géré par ilSave
	Géré par ilSaveF
	Géré par ilSaveL
	Valeur Hexa
	Valeur Décimale

	IL_BMP
	√
	√
	√
	0x420
	1056

	IL_CHEAD
	√
	√
	√
	0x42F
	1071

	IL_DDS
	√
	√
	√
	0x437
	1079

	IL_JPG (IJL)
	√
	
	√
	0x425
	1061

	IL_JPG (libjpeg)
	√
	√
	√
	0x425
	1061

	IL_PCX
	√
	√
	√
	0x428
	1064

	IL_PNG
	√
	√
	√
	0x42A
	1066

	IL_PNM
	√
	√
	√
	0x42B
	1067

	IL_PSD
	√
	√
	√
	0x439
	1081

	IL_RAW
	√
	√
	√
	0x430
	1072

	IL_SGI
	√
	√
	√
	0x42C
	1068

	IL_TGA
	√
	√
	√
	0x42D
	1069

	IL_TIF
	√
	√
	√
	0x42E
	1070



Types de données de DevIL

Le tableau suivant vous présente tous les types de données de DevIL, avec leur équivalent OpenGL et dans le langage C.
	Types DevIL
	Equiv. OpenGL
	Equiv. Langage C
	Description

	ILenum
	GLenum
	unsigned int ou unsigned long
	entier 32 bits non signé

	ILboolean
	GLboolean
	unsigned char
	entier 8 bits non signé

	ILbitfield
	GLbitfield
	unsigned int ou unsigned long
	entier 32 bits non signé

	ILbyte
	GLbyte
	signed char
	entier 8 bits

	ILshort
	GLshort
	short
	entier 16 bits

	ILint
	GLint
	long ou int
	entier 32 bits

	ILsizei
	GLsizei
	long ou int
	entier 32 bits

	ILubyte
	GLubyte
	unsigned char
	entier 8 bits non signé

	ILushort
	GLushort
	unsigned short
	entier 16 bits non signé

	ILuint
	GLuint
	unsigned int ou unsigned long
	entier 32 bits non signé

	ILfloat
	GLfloat
	float
	réel 32 bits

	ILclampf
	GLclampf
	float
	réel 32 bits

	ILdouble
	GLdouble
	double
	réel 64 bits

	ILclampd
	GLclampd
	double
	réel 64 bits

	ILvoid
	GLvoid
	void
	N/A




Configuration de DevIL

L'installation de DevIL sous windows n'est pas très compliquée.

Allez sur le site officiel de DevIL : http://openil.sourceforge.net et téléchargez le SDK.

Pour Windows, l'adresse directe est : http://prdownloads.sourceforge.net/openil/DevIL-SDK-1.6.5.zip
Vous pouvez aussi récupérer la doc pendant que vous y êtes.

Ensuite, dézippez le SDK. Créez un repertoire "il" dans le repertoire "include" de votre compilateur et copiez-y tout les fichiers header contenu dans le repertoire "include/il" du SDK.

Allez dans le repertoire "lib" de votre compilateur et copiez-y les fichiers .lib présents dans le repertoire "include/lib" du SDK.

Pour finir, copiez les fichiers "devil.dll", "ilu.dll" et "ilut.dll" de ce même repertoire dans le repertoire "c:\windows\system".

Les headers de DevIL incluent des directives #pragma pour lier les bibliothèque de fonctions de DevIL. Il n'est donc pas nécessaire d'en rajouter dans votre code. Vous aurez simplement besoin d'inclure les headers en tapant ce code au début de votre programme :

#include <il/il.h>

#include <il/ilu.h>

#include <il/ilut.h>

Multithreading

Pour utiliser certaines fonctions de DevIL, vous aurez besoin d'activer le multithreading sans quoi votre programme crashera. Pour activer le multithreading sous Visual C++, allez dans Project->Settings, choisissez l'onglet "C/C++", la catégorie "Code Generation", puis faites glisse le menu déroulant "Use run-time library" et choisissez "Multithreaded DLL" ou "Debug Multithreaded DLL" suivant si votre projet est en mode Release ou Debug.

Procédures de base
Initialiser DevIL

Vous devez toujours commencer par initialiser DevIL avant d'appeller une de ses fonctions. Il faut initialiser chaque bibliothèque de fonctions séparément. Il n'est pas nécessaire d'initialiser les bibliothèques que vous n'utilisez pas mais rappellez-vous que les libs de haut niveau dépendent de celles de bas niveau. Par exemple, si vous n'utilisez que ilut, il faudra tout de même initialiser il et ilu, puisqu'elles sont de plus bas niveau.

- Initialiser IL

Il suffit d'appeller la fonction ilInit sans aucun paramètre :

// Initialise IL
ilInit();

- Initialiser ILU

De la même manière que pour IL, un simple appel à la fonction iluInit suffira à initialiser ILU :

// Initialise ILU
iluInit();

- Initialiser ILUT

L'initialisation d'ILUT est à peine plus compliquée que celle de IL ou et de ILU. Pour initialiser ILUT, on utilise la fonction ilutRenderer. Cette fonction initialise ILUT avec le support de l'API passée en paramètre :

ILUT_OPENGL : Initialise le support d'OpenGL.

ILUT_ALLEGRO : Initialise le support d'Allegro.

ILUT_WIN32 : Initialise le support de la GDI Windows.

ILUT_DIRECT3D8 : Initialise le support de DirectX.
Voici un exemple de l'initialisation d'ILUT :

// Initialise ILUT avec le support d'OpenGL
ilutRenderer(ILUT_OPENGL);

Fermer DevIL

Pour fermer DevIL et libérer la totalitée de la mémoire utilisée par celle-ci, appellez ilShutDown sans aucun paramètre.

Exemple : ilShutDown();

Gestion des noms d'images


Les noms d'images sont utilisés par DevIL pour garder la trace des images chargées en mémoire.

Les fonctions de gestion de noms d'images sont :

ILvoid ilGenImages(ILsizei Num, ILuint *Images);

ILvoid ilBindImage(ILuint Image);

ILvoid ilDeleteImages(ILsizei Num, ILuint *Images);

- Générer des noms d'images

ilGenImages permet la génération de noms d'images. Le premier paramètre est un ILsizei qui corresponds au nombre d'images à charger. Le second est un ILuint qui correspond au nom de l'image.

Exemple de génération de nom d'image (ilGenImages) :

// déclaration d'un ILuint pour contenir le nom d'image
ILuint notre_image;

// génération et affectation du nom d'image
ilGenImages(1, &notre_image);

Il est aussi possible d'utiliser la fonction iluGenImage si vous n'avez qu'un seul nom d'image à générer. Cette fonction prends pour seul paramètre le nom d'image.
Exemple de génération de nom d'image (iluGenImage) :
// déclaration d'un ILuint pour contenir le nom d'image
ILuint notre_image;

// génération et affectation du nom d'image
iluGenImage(&notre_image);
- Lier des noms d'image

Quand on lie un nom d'image, l'image liée devient l'image courante, c'est-à-dire que c'est elle qui sera la cible de toutes les fonctions de DevIL. ilBindImage lie une image dont le nom est spécifié comme unique paramètre. Quand vous liez une image avec ilBindImage, elle le reste jusqu'à ce que vous rappeliez ilBindImage avec un autre nom d'image. Une image doit toujours être liée avant de pouvoir appeller des fonctions la concernant (copie, manipulation, etc...).

Quand DevIL crée une nouvelle image, elle à toujours par défaut une taille de 1x1x1 avec une profondeur de couleur de 8 bits. DevIL crée une nouvelle image quand vous appellez ilBindImage avec un nom d'image qui n'a pas été généré par ilGenImages.

Exemple de liaison de nom d'image :
// notre_image devient l'image actuelle.
ilBindImage(notre_image);
- Supprimer des noms d'images.

ilDeleteImages fait exactement le contraire de ilGenImages et accepte les mêmes paramètres. ilDeleteImages supprime des noms d'images et libère la mémoire associée.


Exemple de suppression de nom d'image (ilDeleteImages) :
// on supprime notre_image.
ilDeleteImages(1, &notre_image);

Il est aussi possible d'utiliser la fonction iluDeleteImage si vous n'avez qu'un seul nom d'image à supprimer. Cette fonction prends pour seul paramètre le nom de l'image en question.
Exemple de suppression de nom d'image (iluDeleteImage) :

// on supprime notre_image.

iluDeleteImage(&notre_image);
Gestion des fichiers

- Chargement d'images

La principale utilitée de DevIL est de charger des images. Pour mener à bien cette tâche, DevIL dispose de cinq fonctions simples à utiliser.

ILboolean ilLoadImage(const char *FileName);
ILboolean ilLoad(ILenum Type, const char *FileName);
ILboolean ilLoadF(ILenum Type, ILHANDLE File);
ILboolean ilLoadL(ILenum Type, ILvoid *Lump, ILuint Size);

ILboolean ilLoadPal(char *FileName);
- Charger une image depuis un fichier avec ilLoadImage


ilLoadImage est la principale fonction de chargement d'image de DevIL. Tout ce que vous avez à faire pour l'utiliser, c'est passer le nom du fichier à charger en paramètre, quel que soit le format de l'image à charger. En cas d'échec de ilLoadImage, celle-ci retourne IL_FALSE.

Exemple :

ilLoadImage("notre_fichier.bmp");

Vous pouvez aussi utiliser la fonction iluLoadImage, qui fonctionne de la même façon.
Exemple :

iluLoadImage("notre_fichier.bmp");

- Charger une image depuis un fichier avec ilLoad


L'autre fonction de chargement de fichier est ilLoad. ilLoad est assez proche de ilLoadImage mais accepte deux paramètres : le format de l'image et le nom du fichier.

Le format de l'image peut être n'importe quel format d'image supporté par DevIL (voir Appendice B) ou IL_TYPE_UNKNOWN. ilLoad ne sert donc que si vous connaissez précisément le format de l'image à charger et que vous voulez éviter que DevIL perde son temps à le chercher. Si vous utilisez IL_TYPE_UNKNOWN comme format, ilLoad fera strictement le même chose que ilLoadImage.


Exemple :

ilLoad(IL_BMP, "notre_fichier.bmp");
- Charger une image depuis la mémoire - ilLoadL

Le système de gestion de fichiers de DevIL est capable de charger des images depuis des emplacements mémoire appelés "lumps". ilLoadL gère le chargement depuis ces lumps. Vous devez spécifier un format d'image valide pour le premier paramètre et le lump depuis lequel l'image est chargée pour le second paramètre.

ilLoadL accepte un troisième paramètre qui est la taille du lump. DevIL utilise cette valeur pour faire des vérifications de taille de l'image. Si vous donnez à Size la valeur 0, ilLoadL ne fera pas de vérification.

Exemple :

ILubyte *lump;
ILuint taille_fichier;
FILE *fichier_source;

// on ouvre "devil.jpg" en lecture binaire
fichier_source = fopen("devil.jpg", "rb");

// on va a la fin du fichier 
fseek(fichier_source, 0, SEEK_END);

// taille du fichier = n° du dernier emplacement
taille_fichier = ftell(fichier_source);

// on alloue la mémoire nécéssaire
lump = (ILubyte*) malloc (taille_fichier);

// on se positionne au début du fichier
fseek(fichier_source, 0, SEEK_SET);

// on copie le fichier dans le lump
fread(lump, 1, taille_fichier, fichier_source);

// on ferme le fichier
fclose(fichier_source); 

// on charge l'image depuis le lump
ilLoadL(IL_JPG, lump, taille_fichier);

// on efface le lump.
free(lump);
- Sauvegarde d'images

DevIL dispose de fonctions de sauvegarde en complément des fonctions de chargement d'images :

ILboolean ilSaveImage(const char *FileName);
ILboolean ilSave(ILenum Type, const char *FileName);
ILboolean ilSaveF(ILenum Type, ILHANDLE File);
ILboolean ilSaveL(ILenum Type, ILvoid *Lump, ILuint Size);

ILboolean ilSavePal(char *FileName);
Les fonctions de sauvegarde d'images de DevIL sont semblables en tout points aux fonctions de chargement d'images si ce n'est qu'elles sauvegardent des images au lieu de les charger.

Gestion des images

- Définir une image

ilTexImage sert à modifier les attributs de l'image actuellement liée. Toutes les données et attributs de l'image sont perdus après l'appel à ilTexImage, alors n'oubliez pas de sauvegarder d'abord les données de l'image si vous en avez besoin.

ILboolean ilTexImage(ILuint Width, ILuint Height, ILuint Depth, ILubyte Bpp, ILenum Format, ILenum Type, ILvoid *Data);

ilTexImage a une des plus longues listes de paramètres de toutes les fonctions de DevIL. Voilà une explication de chacuns d'entre eux :

- Width: La largeur de l'image. Si sa valeur est 0, DevIL crée une image d'une largeur de 1.
- Height: La hauteur de l'image. Si sa valeur est 0, DevIL crée une image d'une hauteur de 1.
- Depth: La profondeur de l'image. La plupart de temps, c'est 0 ou 1
- Bpp: Le nombre de bytes par pixel de l'image. Attention : ce ne sont pas des bits par pixel comme on pourrait le penser mais bien des octets par pixel. Les valeurs les plus courantes sont donc 1, 3 et 4 (soit 8, 24 et 32 bits par pixel)
- Format: Le format des données de l'image. Les formats valides sont :
- IL_COLOUR_INDEX

- IL_RGB

- IL_RGBA

- IL_BGR

- IL_BGRA

- IL_LUMINANCE
- Type: Le type des données de l'image. La valeur la plus courante est IL_UNSIGNED_BYTE. Les formats valides sont :

- IL_BYTE

- IL_UNSIGNED_BYTE

- IL_SHORT

- IL_UNSIGNED_SHORT

- IL_INT

- IL_UNSIGNED_INT

- IL_FLOAT

- IL_DOUBLE
- Data: Si vous avez déjà des données d'image chargées en mémoire, vous pouvez les placer ici. Si ce n'est pas le cas, mettez ce paramètre à NULL. Vous pourrez spécifier les données de l'image plus tard avec ilSetData ou ilSetPixels.

- Récupérer les données d'une image

Il y a deux manières de récupérer les données d'une image : une rapide mais peu puissante, et une autre plus puissante mais aussi plus lente. La première s'appelle ilGetData et la deuxième ilCopyPixels.

ILubyte*
ilGetData(ILvoid);

ILuint
ilCopyPixels(ILuint XOff, ILuint YOff, ILuint ZOff, ILuint Width, ILuint Height, ILuint Depth, ILenum Format, ILenum Type, ILvoid *Data);
- La méthode rapide


ilGetData renvoie un pointeur sur les données de l'image liée. Pour obtenir des infos sur les données de l'image, il faut utiliser la fonction ilGetInteger.

Si il n'y a pas d'image liée au moment de son appel, ilGetData retournera la valeur NULL et ajoutera à la pile d'erreur une erreur de type IL_ILLEGAL_OPERATION (voir "Gestion des erreurs")
Exemple :

ILuint Width, Height;

ILubyte *Data;
//récupère la largeur de l'image

Width = ilGetInteger(IL_IMAGE_WIDTH);

//récupère la hauteur de l'image

Height = ilGetInteger(IL_IMAGE_HEIGHT);

// récupère les données de l'image
Data = ilGetData();
- La méthode puissante


ilCopyPixels permet de n'obtenir qu'une partie des données de l'image actuellement liée ou d'obtenir les données avec un type ou un format différent. DevIL fait automatiquement toutes les conversions nécessaires et vous donne des données d'image du format et du type que vous souhaitez.

Les données peuvent être une ligne simple, un rectangle ou un cube.

Voici la description des paramètres de ilCopyPixels:

- XOff: Spécifie l'endroit où commence la copie sur l'axe x. 
- YOff: Spécifie l'endroit où commence la copie sur l'axe y.

- ZOff: Spécifie l'endroit où commence la copie sur l'axe z. Habituellement, ce paramètre a pour valeur 0.

- Width: Nombre de pixels à copier sur l'axe x.

- Height: Nombre de pixels à copier sur l'axe y.

- Depth: Nombre de pixels à copier sur l'axe z. Normalement, la valeur est 1.

- Format: Le format désiré pour les données à retourner. Les formats valides sont : IL_RGB, IL_RGBA, IL_BGR, IL_BGRA et IL_LUMINANCE.

- Type: Le type des données à retourner. Les types valides sont:

- IL_BYTE

- IL_UNSIGNED_BYTE (le plus courant)

- IL_SHORT

- IL_UNSIGNED_SHORT

- IL_INT

- IL_UNSIGNED_INT

- Data: Un pointeur vers les données à recevoir. Si il est mis à NULL, DevIL ajoutera l'erreur IL_INVALID_PARAM à la pile d'erreurs et retournera IL_FALSE (pour plus de précisions, allez voir dans la section "Gestion des Erreurs, un peu plus loin").
Spécifier les données d'une image

Comme pour obtenir les données d'une image, il y a deux méthode pour spécifier les données d'une image : une rapide mais peu puissante, et une autre plus puissante mais aussi plus lente. La première s'appelle ilSetData et la deuxième ilSetPixels.


ILboolean
ilSetData(ILvoid *Data);

ILvoid
ilSetPixels(ILuint XOff, ILuint YOff, ILuint ZOff, ILuint Width, ILuint Height, ILuint Depth, ILenum Format, ILenum Type, ILvoid *Data);
- La méthode rapide


La fonction ilSetData spécifie les données de l'image actuellement liée à partir des informations contenues dans Data.

Les données de Data doivent être exactement dans le même format, type, taille, etc... que l'image actuellement liée. C'est une copie directe, DevIL ne fait pas de conversion.

En cas d'erreur, ilSetData retourne IL_FALSE et ajoute une erreur IL_INVALID_PARAM à la pile.

- La méthode puissante


Avec ilSetPixels, il est possible de ne spécifier les données que d'une partie de l'image ou avec un format ou un type différent. DevIL fait toutes les conversions automatiquement. Le bloc de données peut être une ligne, un rectangle, etc...

Voici la description des paramètres de ilSetPixels:

- XOff: L'endroit où doit être placé le bloc de données sur l'axe x.

- YOff: L'endroit où doit être placé le bloc de données sur l'axe y.

- ZOff: L'endroit où doit être placé le bloc de données sur l'axe z. Normalement, il prend la valeur 0.

- Width: La largeur du bloc de données contenu dans Data.

- Height: La hauteur du bloc de données contenu dans Data.

- Depth: La profondeur du bloc de données contenu dans Data. Normalement, il prend la valeur 1.

- Format: Le format du bloc de données contenu dans Data. Les formats valides sont : IL_RGB, IL_RGBA, IL_BGR, IL_BGRA and IL_LUMINANCE.

- Type: Le type du bloc de données contenu dans Data. Les types valides sont : IL_BYTE, IL_UNSIGNED_BYTE, IL_SHORT, IL_UNSIGNED_SHORT, IL_INT, IL_UNSIGNED_INT, IL_FLOAT, IL_DOUBLE. IL_UNSIGNED_BYTE est la valeur la plus courante.

- Data: Un pointeur vers le bloc de données. Si NULL, DevIL retournera IL_FALSE et ajoutera une erreur IL_INVALID_PARAM dans la pile d'erreurs.
Si la taille de l'image contenu dans Data est plus grande que l'image actuellement liée, DevIL coupera l'image de manière à ce que l'opération réussisse tout de même, mais pas forcément de la manière que vous aviez prévue.

Copie d'images

DevIL dispose de quatre fonctions de copie d'images : ilCopyImage, ilCloneCurImage, ilOverlayImage et ilBlit :

ILboolean ilCopyImage(ILuint Src);

ILuint ilCloneCurImage();

ILboolean ilOverlayImage(ILuint Src, ILint XCoord, ILint YCoord, ILint ZCoord);

ILboolean ilBlit(ILuint Src, ILint DestX, ILint DestY, ILint DestZ, ILuint SrcX, ILuint SrcY, ILuint SrcZ, ILuint Width, ILuint Height, ILuint Depth);

Copie directe

ilCopyImage permet de réaliser une copie à partir d'une image spécifiée par le paramètre Src vers l'image courante.

Si vous spécifiez un nom d'image pour Src qui n'a pas encore été généré par ilGenImages ou ilBindImage, ilCopyImage ajoutera une erreur de type IL_INVALID_PARAM dans la pile d'erreur (voir "Gestion des erreurs" plus loin) et retournera IL_FALSE.

ilCloneCurImage réalise la fonction inverse. Elle fait une copie de l'image courante et le nom d'image de cette copie.

Exemple :

ILuint copie_image;

// copie l'image courante vers "copie_image"
copie_image = ilCloneCurImage();
Blitting

ilBlit copie une partie d'une image vers une autre image. Vous pouvez copier un bloc rectangulaire depuis n'importe quel point de l'image source, vers n'importe quel point de l'image actuellement liée. Les différents paramètres de ilBlit sont les suivants :

- Src:
 Le nom de l'image source.

- DestX: L'endroit où doit être placée l'image à copier sur l'axe x dans l'image destination.

- DestY: L'endroit où doit être placée l'image à copier sur l'axe y dans l'image destination.

- DestZ: L'endroit où doit être placée l'image à copier sur l'axe z dans l'image destination.

- SrcX: L'endroit où doit commencer la copie sur l'axe x dans l'image source.

- SrcY: L'endroit où doit commencer la copie sur l'axe y dans l'image source.

- SrcZ: L'endroit où doit commencer la copie sur l'axe z dans l'image source.

- Width: Le nombre de pixels à copier sur l'axe x.

- Height: Le nombre de pixels à copier sur l'axe y.

- Depth: Le nombre de pixels à copier sur l'axe z.

Overlaying

ilOverlay fait la même chose que ilBlit, sauf qu'elle copie l'image en entier, plutôt qu'une partie. ilOverlay n'est donc pas vraiment une fonction indispensable, puisque la même chose peut être réalisée avec ilBlit. Cependant, elle permet d'avoir une écriture plus concise.

ilOverlay ne prends en compte que quatre paramètres :

· Src:
Le nom de l'image source

· DestX:
L'endroit où doit être placée l'image à copier sur l'axe x.

· DestY:
L'endroit où doit être placée l'image à copier sur l'axe y.

· DestZ:
L'endroit où doit être placée l'image à copier sur l'axe z.

Gestion des erreurs

DevIL dispose d'un système de gestion d'erreurs internes. La fonction ilGetError donne toutes les erreurs renvoyées par DevIL. iluErrorString convertit les codes d'erreurs renvoyés par ilGetError en chaîne de caractères contenant une description de chaque erreur.

Les fonctions de gestion des erreurs sont :

ILenum
ilGetError(ILvoid);

const char*
iluErrorString(ILenum Error);
Détection des erreurs

DevIL garde traces de toutes les erreurs non-fatales qui sont survenues depuis son initialisation. Toutes les erreurs sont stockées dans une pile gérée par ilGetError. A chaque fois que ilGetError est appelée, la dernière erreur est retournée et est placée sur le haut de la pile. Pour connaître toutes les erreurs, appelez ilGetError jusqu'à ce que IL_NO_ERROR soit retournée. Quand IL_NO_ERROR est retournée, c'est qu'il n'y a plus d'autres d'erreurs sur la pile.

Exemple :

ILenum erreur;

while ((erreur = ilGetError()) != IL_NO_ERROR)

{

printf("%d: %s/n", erreur, iluErrorString(erreur));
}

Ce code récupère toutes les erreurs de la pile et affiche pour chacune le code d'erreur et sa description.

Voici une liste des codes d'erreurs retournables par ilGetError :

	Codes d'erreur
	Valeur Hexadécimale
	Valeur Décimale

	IL_NO_ERROR
	0x000
	0

	IL_INVALID_ENUM
	0x501
	1281

	IL_OUT_OF_MEMORY
	0x502
	1282

	IL_FORMAT_NOT_SUPPORTED
	0x503
	1283

	IL_INTERNAL_ERROR
	0x504
	1284

	IL_INVALID_VALUE
	0x505
	1285

	IL_ILLEGAL_OPERATION
	0x506
	1286

	IL_ILLEGAL_FILE_VALUE
	0x507
	1287

	IL_INVALID_FILE_HEADER
	0x508
	1288

	IL_INVALID_PARAM
	0x509
	1289

	IL_COULD_NOT_OPEN_FILE
	0x50A
	1290

	IL_INVALID_EXTENSION
	0x50B
	1291

	IL_FILE_ALREADY_EXISTS
	0x50C
	1292

	IL_OUT_FORMAT_SAME
	0x50D
	1293

	IL_STACK_OVERFLOW
	0x50E
	1294

	IL_STACK_UNDERFLOW
	0x50F
	1295

	IL_INVALID_CONVERSION
	0x510
	1296

	IL_BAD_DIMENSIONS
	0x511
	1297

	IL_FILE_READ_ERROR
	0x512
	1298

	IL_LIB_JPEG_ERROR
	0x5E2
	1506

	IL_LIB_PNG_ERROR
	0x5E3
	1507

	IL_LIB_TIFF_ERROR
	0x5E4
	1508

	IL_LIB_MNG_ERROR
	0x5E5
	1509

	IL_UNKNOWN_ERROR
	0x5FF
	1535


Erreurs sous forme de chaînes de caractères.

iluErrorString retourne une chaîne de caractère contenant la description de l'erreur pour tous les codes d'erreur retourné par ilGetError. Ceci permet d'afficher des erreurs compréhensibles par les utilisateurs de votre programmejcom

Manipulations d'images

Filtres


Prototypes des fonctions de filtre :

ILboolean iluAlienify(ILvoid);

ILboolean iluBlurAvg(ILuint Iter);

ILboolean iluBlurGaussian(ILuint Iter);

ILboolean iluContrast(ILfloat Contrast);

ILboolean iluEdgeDetectP(ILvoid);

ILboolean iluEdgeDetectS(ILvoid);

ILboolean iluEdgeDetectE(ILvoid);

ILboolean iluEmboss(ILvoid);

ILboolean iluEqualize(ILvoid);
ILboolean iluGammaCorrect(ILfloat Gamma);

ILboolean iluNegative(ILvoid);

ILboolean iluNoisify(ILclampf Tolerance);

ILboolean iluPixelize(ILuint PixSize);

ILboolean iluSharpen(ILfloat Factor, ILuint Iter);
ILboolean iluWave(ILfloat Angle);

DevIL permet d'appliquer un certain nombre de filtres aux images (pixelisation, blurring, filtrage, scaling, etc...). Les fonctions permettants de mettre en oeuvre ces effets sont contenues dans ILU. Je vais vous décrire successivement les différents effets applicables aux images ainsi que les fonctions permettant de les implémenter. 

Pour tous les effets, j'ai utilisé les termes anglais quand c'était nécéssaire plutôt que de m'essayer à une traduction approximative qui ne serai de toute façon ni tout à fait exacte, ni vraiment explicite (n'en déplaise à nos amis les défenseurs de la langue française).

Notre image de test sera le logo de DevIL :
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Logo initial


Alienifying

iluAlienify donne une tinte verte ou violette a une image suivant sa couleur dominante. Elle ne prends aucun paramètre. Cet effet n'est pas un effet "classique" comme les autres. Il a été "découvert" par Denton Woods et est initialement issu d'une erreur de programmation. Comme le résultat, bien que non-voulu, était intéressant, il a décidé de le garder et de l'intégrer à DevIL. Toutefois ce n'est pas un "classiques" comme les suivants et ils n'à pas forcément une grande utilitée.
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iluAlienify();


Blurring

Le blurring est un effet qui donne à la fois une impression de flou et de mouvement (rappellez-vous l'effet appelé motion blur utilisé dans beaucoup de jeux vidéos).

DevIL propose deux fonctions de blurring : iluBlurAvg et iluBlurGaussian. Elles utilisent deux techniques différentes mais qui donnent des résultats assez similaires (le blurring de iluBlurGaussian semble légèrement plus satisfaisant).
iluBlurAvg et iluBlurGaussian ne prennent chacune qu'un seul paramètre : le nombre de passes pour appliquer le blurring. Plus ce nombre est élevé, plus le blurring est prononcé.
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iluBlurAvg(10);
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iluBlurGaussian(10);


Contraste

L'effet de contraste permet, comme son nom l'indique, de renforcer ou de diminuer le contraste d'une image. La fonction qui permet de contrôler cet effet est iluContrast() à laquelle il faut passer un flotant compris entre 0.0 et 1.7. Une valeur proche de 0.0 donnera une image très peu contrastée tandis qu'une valeur voisine de 1.7 aura pour résultat un contraste maximum. Il est possible de spécifier une valeur inférieur à 0.0 et ce jusqu'à -0.5. Cela aura pour effet d'augmenter le contraste ET d'inverser les couleurs de l'image. Je vous déconseille d'utiliser cette méthode puisque l'effet "Negativity" fais la même chose et de manière plus satisfaisante.

Note : il est possible de dépasser 1.7 mais le résultat n'est pas forcément satisfaisant.
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iluContrast(0.1f);
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iluContrast(1.7f);


Correction Gamma

Pour appliquer la correction Gamma à une image, il suffit de passer un nombre positif à la fonction iluGammaCorrect(). Si le nombre est compris entre 0.0 et 1.0, l'image sera assombrie avec un assombrissement maximal à 0.0. Avec une valeur au dessus de 1.0, l'image sera éclaircie.
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iluGammaCorrect(0.5);
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iluGammaCorrect(2.0);


Detection et mise en valeur des sommets

DevIL propose trois fonctions permettant la detection et la mise en valeur des sommets : iluEdgeDetectP, iluEdgeDetectS et iluEdgeDetectE. Chacune de ces fonctions utilise un algorithme de detection différent. Ces fonctions ne prennent pas de paramètre.
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iluEdgeDetectP()
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iluEdgeDetectS()
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iluEdgeDetectE()


Egalisation

Inversement au contraste, l'égalisation permet de renforcer la cohérence d'une image en reduisant les écarts de luminosité entre les extrèmes de l'image. Ainsi, les parties les plus lumineuses seront assombries tandis que celle plus sombre seront éclaircies. L'égalisation se fait avec iluEqualize().
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iluEqualize()


Emboss

L'Emboss donne un effet de relief à une image. La fonction qui active cet effet est iluEmboss(). Elle ne prends pas de paramètre.
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iluEmboss();


Negativity

Negativity est un effet dont je vous parlais plus haut et qui consiste simplement à inverser les couleurs d'une image, donnant l'impression qu'il s'agit du négatif d'une photo. C'est un des effets les plus simples que propose DevIL car il suffit d'un iluNegative() sans aucun paramètre pour appliquer cet effet sur l'image actuellement liée. Si vous rappellez par la suite iluNegative() sur la même image, celle-ci retrouvera bien logiquement son aspect initial.
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iluNegative();


Noise

L'effet Noise permet d'ajouter à l'image concernée ce que l'on appelle du "bruit" (noise). De la même façon que le bruit sonore nous empêche de percevoir les sons, le bruit graphique rends plus difficile de percevoir une image. La fonction iluNoisify() accepte un paramètre correspondant à la quantité de bruit à appliquer à l'image. Cette valeur doit être comprise entre 0.0 et 1.0 avec un maximum de bruit à 1.0.
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iluNoisify(0.5);
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iluNoisify(1.0);


Pixelisation

iluPixelize applique un effet de pixelisation à l'image cible. Elle prends un paramètre qui est la taille des blocs de pixels utilisés pour rendre l'image pixelisée. Sa valeur doit être de 1 au minimum (pas de pixelisation).

	
[image: image17.jpg]



iluPixelize(5);
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iluPixelize(10);


Sharpening

Sharpening est un effet qui permet de faire ressortir les contours dans une image. C'est une approche inverse des effets de Blurring qui servent au contraire à attenuer les contours pour adoucir l'image. iluSharpen accepte deux paramètres : la force du sharpening et le nombre de passes pour appliquer l'effet.

Le premier paramètre doit être compris entre 0.0 et 2.5. De 0.0 à 1.0, cela donne un effet de blurring. Une valeur de 1.0 ne modifie pas l'image tandis qu'une valeur supérieur donne l'effet de sharpening recherché.

Le nombre de passe peut être 1 ou plus. Plus celui-ci est grand et plus le sharpening sera renforcé (mais le temps de calcul sera aussi allongé).
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iluSharpen(1.5,1);
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iluSharpen(2.5,2);


Wave

Wave est un effet qui permet de donner un effet d'ondulation (comme une vague) à une image par le biais de la fonction iluWave(). Cette fonction reçoit un seul paramètre qui permet de contrôler l'ondulation de l'image.
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iluWave(1);


Manipulations dans l'espace

Prototypes des fonctions de manipulation :


ILboolean ILAPIENTRY iluMirror(ILvoid);
ILboolean ILAPIENTRY iluFlipImage(ILvoid);
ILboolean ILAPIENTRY iluRotate(ILfloat Angle);
ILboolean ILAPIENTRY iluRotate3D(ILfloat x, ILfloat y, ILfloat z, ILfloat Angle);
iluMirror

iluMiror retourne l'image sur l'axe x, de la même manière qu'un mirroir le ferais. Elle ne prends pas de paramètre.
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iluMirror();


iluFlipImage

iluFlipImage retourne l'image sur l'axe y. Elle ne prends pas de paramètre.
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iluFlipImage();



iluRotate

iluRotate fait subir une rotation 2d à l'image et prends comme paramètre l'angle de cette rotation.

	
[image: image24.jpg]




iluRotate(180);


iluRotate3D

iluRotate3D fait subir une rotation 3d à l'image. Elle n'est pas correctement implémentée actuellement.
Autres manipulations

Prototypes des autres fonctions de manipulation :


ILboolean iluCompareImage(ILuint Comp);

ILboolean iluInvertAlpha(ILvoid);

ILboolean iluSwapColours(ILvoid);

ILuint iluColoursUsed(ILvoid);

ILboolean iluScaleColours(ILfloat r, ILfloat g, ILfloat b);

ILubyte* ilGetAlpha(ILenum Type);

ILboolean ilConvertImage(ILenum DestFormat, ILenum DestType);

ILvoid ilClearColour(ILclampf Red, ILclampf Green, ILclampf Blue, ILclampf Alpha);

ILboolean ilClearImage(ILvoid);

ILboolean ilConvertPal(ILenum DestFormat);

ILboolean ilIsImage(ILuint Image);

ILboolean ilDefaultImage(ILvoid);
Comparaison d'images

iluCompareImage compare l'image dont le nom d'image est passé en paramètre avec celle actuellement liée. Si les deux sont identiques, la fonction renvoie IL_TRUE. Sinon, elle renvoie IL_FALSE.

Exemple :

ILboolean resultat;
iluCompareImage(notre_image);


Opérations sur les composantes RGBA d'une image

DevIL dispose de plusieurs fonctions associées aux composantes RGB(A) d'une image.


iluSwapColours permet d'inverser l'ordre des composantes rgb(a) d'une image. Elle ne prends pas de paramètre.

Exemple : iluSwapColours();


iluScaleColours multiplie la valeur de chacune des composantes rgb d'une image par les facteurs passés en paramètre. Dans l'exemple ci-dessous, la valeur du rouge reste inchangée tandis que celle du vert est doublée et que celle du bleu est divisée par deux.

Exemple : iluScaleColours(1,2,0.5);


iluInvertAlpha inverse la valeur de la couche alpha de l'image concernée. Ainsi une image quasi transparente deviendra presque opaque et vice-versa.

Exemple : iluInvertAlpha();


ilGetAlpha renvoie une copie du contenu du canal alpha de l'image courante. Elle prends comme paramètre le type de données à utiliser pour la copie : IL_UNSIGNED_BYTE, IL_FLOAT, etc...

Exemple : 

ILubyte* donnees_alpha;
donnees_alpha = ilGetAlpha(IL_UNSIGNED_BYTE);

ilConvertImage convertie le format et le type de données de l'image courante vers un autre. Elle prends deux paramètres qui sont le format et le type des données de destination.

Les valeurs acceptées pour le format des données sont :

IL_RGB

IL_RGBA

IL_BGR

IL_BGRA

IL_LUMINANCE

IL_COLOUR_INDEX

Les valeurs acceptées pour le type des données sont :

IL_BYTE

IL_UNSIGNED_BYTE

IL_SHORT

IL_UNSIGNED_SHORT

IL_INT

IL_UNSIGNED_INT

IL_FLOAT

IL_DOUBLE

Exemple : ilConvertImage(IL_RGBA, IL_UNSIGNED_BYTE);
ilConvertPal convertie la palette de l'image courante d'un format à un autre. Les formats de destination valides, qui doivent être placés en paramètre sont :

IL_PAL_RGB24 

IL_PAL_RGB32 

IL_PAL_RGBA32 

IL_PAL_BGR24 

IL_PAL_BGR32 

IL_PAL_BGRA32 

Exemple : ilConvertPal(IL_PAL_RGB24);


Information sur les images

iluColoursUsed ne prends pas de paramètre et renvoie un entier correspondant au nombre de couleurs utilisées dans l'image courante.

Exemple : 

ILuint nbr_couleurs;
nbr_couleurs = iluColoursUsed();

ilIsImage prends un nom d'image en paramètre et retourne IL_TRUE si ce nom d'image est actif ou IL_FALSE dans le cas contraire.

Exemple :

ILboolean result;
result = ilIsImage(notre_image);


Remplacement ou modification d'images

ilClearColour permet de définir une couleur qui sera utilisée par ilClearImage, iluRotate et iluEnlargeCanvas pour effacer des images ou des parties d'images. ilClearColour prends quatre paramètres compris entre 0 et 255 et représentant les composantes RGBA de la couleur désirée.

Exemple : 

ilClearColour(255,255,0,0);

//efface l'image courante avec la couleur jaune
ilClearImage();

ilClearImage efface l'image courante en utilisant la couleur précédement spécifiée à l'aide de ilClearColour.

Exemple : 

ilClearColour(255,255,0,0);

//efface l'image courante avec la couleur jaune
ilClearImage();

ilDefaultImage remplace l'image courante par une image représentant un damier de 64x64 pixels.

Exemple : ilDefaultImage();

Communication avec les API d'affichage
- Communication avec OpenGL

DevIL a été crée dans le but d'être utilisée avec OpenGL. Il est donc logique que ilut propose plusieurs fonctions permettant une communication simple et efficace avec cette API. Voici les fonctions concernées :


ILboolean ilutGLScreen(ILvoid);
ILboolean ilutGLScreenie(ILvoid);
GLuint ilutGLLoadImage(const ILstring FileName);
GLuint ilutGLBindTexImage(ILvoid);
ILboolean ilutGLTexImage(GLuint Level);
GLuint ilutGLBindMipmaps(ILvoid);
ILboolean ilutGLBuildMipmaps(ILvoid);
ILboolean ilutGLSaveImage(const ILstring FileName, GLuint TexID);
ILboolean ilutGLSetTex(GLuint TexID);
ilutGLScreen

Cette fonction réalise une copie d'écran de la fenêtre opengl courante et la sauvegarde dans l'image actuellement liée. Elle ne prends pas de paramètres.

Exemple : ilutGLScreen();
ilutGLScreenie

Cette fonction réalise une copie d'écran comme la précédente mais la sauvegarde dans un fichier dont le nom est compris entre screen0.tga et screen127.tga (le plus petit possible). Elle ne prends pas de paramètres.

Exemple : ilutGLScreenie();
ilutGLLoadImage

Charge une image à partir d'un fichier vers une texture OpenGL et efface toutes les données non-nécessaires à OpenGL. Pratique si vous n'utilisez DevIL que pour charger vos textures OpenGL car cela évite d'avoir à gérer les noms d'images de DevIL.

Exemple : ilutGLLoadImage("devil.jpg");
ilutGLTexImage

Lie une texture à partir de l'image courante (utilise glTexImage2D). Elle prends un paramètre qui est le status de la texture : 0 pour la texture originale et 1 ou + pour les mipmaps.

Exemple : ilutGLTexImage(0);
ilutGLBindTexImage

Génère et lie une texture à partir de l'image courante et renvoie un nom de texture utilisable par OpenGL.

Exemple : 

GLuint Texture;

Texture = ilutGLBindTexImage();
ilutGLBindMipmaps
Cette fonction créée et lie une texture OpenGL à partir de l'image courante. Elle génère aussi ses mipmaps via gluBuild2DMipmaps et retourne un nom de texture.

Exemple :

GLuint Texture;

Texture = ilutGLBindMipmaps();
ilutGLBuildMipmaps

Cette fonction créée des mipmaps de l'image courante à partir de gluBuild2DMipmaps.
Exemple : ilutGLBuildMipmaps();

ilutGLSaveImage

Sauvegarde une texture OpenGL dans un fichier. Prends deux paramètres : le premier est le nom du fichier de destination et le second est le nom de la texture à sauvegarder.

Exemple : ilutGLSaveImage("truc.bmp", Texture);

ilutGLSetTex

Prends un nom de texture comme paramètre et la lie comme texture courante à l'aide de glBindTexture().

Exemple : ilutGLSetTex(Texture);
- Fonctions dédiées à la GDI Windows
DevIL dispose également de fonctions permettant la communication avec Windows, principalement avec la GDI.


HBITMAP ilutConvertToHBitmap(HDC hDC);

ILvoid ilutGetBmpInfo(BITMAPINFO *Info);

HBITMAP ilutWinLoadImage(const ILstring FileName, HDC hDC);

ILboolean ilutWinSaveImage(const ILstring FileName, HBITMAP Bitmap);

HPALETTE ilutGetHPal(ILvoid);

ILboolean ilutSetHBitmap(HBITMAP Bitmap);

ILboolean ilutSetHPal(HPALETTE Pal);

ILboolean ilutSetWinClipboard(ILvoid);

ILboolean ilutGetWinClipboard(ILvoid);

ILboolean ilutWinPrint(ILuint XPos, ILuint YPos, ILuint Width, ILuint Height, HDC hDC);

ILboolean ilutLoadResource(HINSTANCE hInst, ILint ID, const ILstring ResourceType, ILenum Type);

ILboolean ilutWinLoadUrl(const ILstring Url);
ilutConvertToHBitmap

Cette fonction crée une copie de l'image courante dans un handle HBITMAP utilisable par la GDI Windows.
Exemple :

HBITMAP notre_bitmap;

notre_bitmap = ilutConvertToHBitmap(DC);
ilutGetBmpInfo

Cette fonction prends une structure de type BITMAPINFO en paramètre et la remplie avec les données de l'image courante.

Exemple :
BITMAPINFO * infos;

ilutGetBmpInfo(infos);
ilutGetWinClipboard

Copie le contenu du presse-papier de Windows (retrécit ou aggrandit si nécessaire) dans l'image courante. Cette fonction ne prends pas de paramètre.

Exemple : ilutGetWinClipboard();

ilutSetWinClipboard

Inversement à la fonction précédente, cette fonction copie les données de l'image courante dans le presse-papier de Windows.

Exemple : ilutSetWinClipboard();

ilutWinLoadImage

ilutWinLoadImage charge une image directement dans une surface de type HBITMAP, ce qui évite l'utilisation des noms d'images de DevIL. Cette fonction prends deux paramètres qui sont le nom du fichier où se trouve l'image, et le DC (Device Context) correspondant à la surface HBITMAP de destination.

Exemple :

HBITMAP notre_bitmap;

notre_bitmap = ilutWinLoadImage("fichier_source.bmp", DC);
ilutWinSaveImage

Inversement à la fonction précédente, cette fonction sauvegarde une image stockée dans une surface HBITMAP (passée en second paramètre) vers un fichier passé en premier paramètre.

Exemple :

HBITMAP notre_bitmap;

ilutWinSaveImage("fichier_cible.bmp", notre_bitmap);
ilutLoadResource

Cette fonction charge une image comme image courante depuis une ressource Windows. Elle prends quatre paramètres : le premier est le HINSTANCE de l'application dans laquelle se trouve la ressource à charger, le second est l'identifiant de la ressource, le troisième est le type de ressource et le quatrième est le type d'image à charger. Si vous spécifiez IL_TYPE_UNKNOWN pour le dernier paramètre, DevIL trouvera le type tout seul, comme un grand :)

Exemple :

HINSTANCE hInstance;

ilutLoadResource(hInstance, IDB_BITMAP1, RT_BITMAP, IL_TYPE_UNKNOWN);
ilutSetHBitmap

Cette fonction réalisé l'inverse de ilutConvertToHBitmap : Elle copie l'image stockée dans la surface HBITMAP passée en paramètre vers l'image courante.

Exemple :

HBITMAP notre_bitmap;

ilutSetHBitmap(notre_bitmap);
ilutSetHPal

Remplace la palette de l'image courante par une palette de type HPALETTE passée en paramètre. Si l'image n'utilise pas de palette, celle-ci est tout de même copiée mais elle ne sera bien sur pas utilisée.
Exemple :

HPALETTE notre_palette;

ilutSetHPal(notre_palette);
ilutGetHPal

Renvoie une copie de la palette de l'image courante au format HPALETTE (ne fonctionne que si l'image a effectivement une palette). Cette fonction ne prends pas de paramètre.

Exemple :
HPALETTE notre_palette;

notre_palette = ilutGetHPal();
ilutWinLoadUrl

Cette fonction charge comme image courante un fichier image depuis une adresse internet passée en paramètre.

Exemple : ilutWinLoadUrl("http://fmod.apinc.org/images/logo.jpg");
ilutWinPrint

Imprime une image. Les deux premiers paramètres sont les coordonnées x et y du point de la feuille où doit commencer l'impression. Les deux suivants désignent la taille de la zone d'impression sur la feuille (sur l'axe x et l'axe y). Le dernier est le device context où se trouve l'image à imprimer.

Exemple : ilutWinPrint(0, 0, 500, 500, DC);
- Fonctions dédiées à SDL

SDL_Surface * ILAPIENTRY ilutConvertToSDLSurface(unsigned int flags)

SDL_Surface* ILAPIENTRY ilutSDLSurfaceLoadImage(const ILstring FileName)

ILboolean ILAPIENTRY ilutSDLSurfaceFromBitmap(SDL_Surface *Bitmap)
ilutConvertToSDLSurface

Cette fonction crée une copie de l'image courante vers une surface SDL. Elle prends comme paramètre le type de surface à créer. Les paramètres valides, qui peuvent être combinés, sont les mêmes que ceux de la fonction SDL : SDL_CreateRGBSurface, c'est-à-dire :

SDL_SWSURFACE

DL_HWSURFACE

SDL_SRCCOLORKEY

SDL_SRCALPHA
Exemple :

SDL_Surface * notre_surface;

notre_surface = ilutConvertToSDLSurface(SDL_SWSURFACE);
ilutSDLSurfaceLoadImage

Charge une image depuis un fichier passé en paramètre et renvoie un nom de surface SDL dans laquelle le fichier image est copié. Cette fonction utilise ilutConvertToSDLSurface pour convertir le fichier image en surface SDL.

Exemple :

SDL_Surface * notre_surface;

notre_surface = ilutSDLSurfaceLoadImage("fichier_source.bmp");
ilutSDLSurfaceFromBitmap

Charge comme image courante une surface SDL passée en paramètre.

Exemple :

SDL_Surface * notre_surface;
ilutSDLSurfaceFromBitmap(notre_surface);
La machine à états (brouillon)

DevIL est, comme OpenGL, basé sur une "machine à états", ce qui signifie qu'il est possible de contrôler le comportement de l'API en activant et en désactivant certains modes et paramètres qui la contrôle. Voici une description des différentes fonctions permettant ce contrôle.

- Fonctions de contrôle de IL

ilEnable
Cette fonction permet d'activer le mode passé en paramètre. Les modes valides sont :

IL_ORIGIN_SET

IL_FORMAT_SET

IL_TYPE_SET

IL_FILE_OVERWRITE

IL_CONV_PAL

IL_DEFAULT_ON_FAIL

IL_USE_KEY_COLOUR

IL_SAVE_INTERLACED
ilDisable

Cette fonction permet de désactiver le mode passé en paramètre. Les modes valides sont :

IL_ORIGIN_SET

IL_FORMAT_SET

IL_TYPE_SET

IL_FILE_OVERWRITE

IL_CONV_PAL

IL_DEFAULT_ON_FAIL

IL_USE_KEY_COLOUR

IL_SAVE_INTERLACED
ilOriginFunc

Change la position de l'origine (0,0,0) du repère. Prends un paramètre qui est soit IL_ORIGIN_LOWER_LEFT (l'origine est placé en bas à gauche) soit IL_ORIGIN_UPPER_LEFT (l'origine est placé en haut à gauche).

Exemple :

ilOriginFunc(IL_ORIGIN_LOWER_LEFT);
ilFormatFunc

Cette fonction modifie le format des données d'image par défaut. Les formats valides sont :
IL_RGB

IL_RGBA

IL_BGR

IL_BGRA

IL_LUMINANCE
ilTypeFunc

Cette fonction modifie le type des données d'image par défaut. Les types valides sont :

IL_BYTE

IL_UNSIGNED_BYTE

IL_SHORT

IL_UNSIGNED_SHORT

IL_INT

IL_UNSIGNED_INT

IL_FLOAT

IL_DOUBLE
ilCompressFunc

IL_COMPRESS_NONE

IL_COMPRESS_RLE

IL_COMPRESS_ZLIB
ilSetString

IL_TGA_ID_STRING

IL_TGA_AUTHNAME_STRING

IL_TGA_AUTHCOMMENT_STRING

IL_PNG_AUTHNAME_STRING

IL_PNG_TITLE_STRING

IL_PNG_DESCRIPTION_STRING

IL_CHEAD_HEADER_STRING
ilSetInteger

IL_TGA_CREATE_STAMP

IL_JPG_QUALITY

IL_PNG_INTERLACE

IL_TGA_RLE

IL_BMP_RLE

IL_SGI_RLE

IL_JPG_SAVE_FORMAT

IL_DXTC_FORMAT

IL_PCD_PICNUM

IL_IMAGE_OFFX

IL_IMAGE_OFFY

IL_IMAGE_DURATION

IL_FORMAT_MODE= ilFormatFunc

IL_TYPE_MODE= ilTypeFunc

IL_ORIGIN_MODE= ilOriginFunc

IL_QUANTIZATION_MODE

IL_NEU_QUANT_SAMPLE

IL_KEEP_DXTC_DATA
ilGetBoolean, ilGetBooleanv

IL_ACTIVE_IMAGE

IL_ACTIVE_MIPMAP

IL_ACTIVE_LAYER
ilGetInteger, ilGetIntegerv

donne un nombre d'info ENOOORME :) sur la machine à états de DevIL.

IL_VERSION_NUM

IL_ORIGIN_MODE

IL_FORMAT_MODE

IL_TYPE_MODE

IL_COMPRESS_MODE

IL_INTERLACE_MODE

IL_QUANTIZATION_MODE

IL_NEU_QUANT_SAMPLE

IL_KEEP_DXTC_DATA

IL_IMAGE_WIDTH

IL_IMAGE_HEIGHT

IL_IMAGE_DEPTH

IL_IMAGE_BYTES_PER_PIXEL

IL_IMAGE_BITS_PER_PIXEL

IL_IMAGE_SIZE_OF_DATA

IL_IMAGE_FORMAT

IL_IMAGE_TYPE

IL_NUM_IMAGES

IL_NUM_MIPMAPS

IL_NUM_LAYERS

IL_IMAGE_DURATION

IL_IMAGE_PLANESIZE

IL_IMAGE_BPC

IL_IMAGE_OFFX

IL_IMAGE_OFFY

IL_IMAGE_CUBEFLAGS

IL_ACTIVE_IMAGE

IL_ACTIVE_MIPMAP

IL_ACTIVE_LAYER

IL_CUR_IMAGE

IL_PALETTE_TYPE

IL_PALETTE_BPP

IL_PALETTE_NUM_COLS

IL_PALETTE_BASE_TYPE

IL_DXTC_DATA_FORMAT

IL_TGA_CREATE_STAMP

IL_JPG_QUALITY

IL_PNG_INTERLACE

IL_TGA_RLE

IL_BMP_RLE

IL_SGI_RLE

IL_JPG_SAVE_FORMAT

IL_DXTC_FORMAT

IL_PCD_PICNUM

IL_DEFAULT_ON_FAIL

IL_FILE_MODE

IL_CONV_PAL

IL_FORMAT_SET

IL_ORIGIN_SET

IL_TYPE_SET

IL_USE_KEY_COLOUR
ilGetString

IL_VENDOR

IL_VERSION

IL_LOAD_EXT

IL_SAVE_EXT

IL_TGA_ID_STRING

IL_TGA_AUTHNAME_STRING

IL_TGA_AUTHCOMMENT_STRING

IL_PNG_AUTHNAME_STRING

IL_PNG_TITLE_STRING

IL_PNG_DESCRIPTION_STRING

IL_CHEAD_HEADER_STRING

ilPushAttrib

sauvegarde les params courants (à récupérer avec ilPopAttrib)
ilPopAttrib

Récupère les informations sauvegardées à l'aide de ilPushAttrib.
ilHint

IL_MEM_SPEED_HINT


IL_FASTEST


IL_LESS_MEM


IL_DONT_CARE = IL_FASTEST

IL_COMPRESSION_HINT


IL_USE_COMPRESSION


IL_NO_COMPRESSION


IL_DONT_CARE = IL_NO_COMPRESSION
ilIsEnabled

Verifie si le mode passé en paramètre est activé. Les modes valides sont :

IL_ORIGIN_SET

IL_FORMAT_SET

IL_TYPE_SET

IL_FILE_OVERWRITE

IL_CONV_PAL

IL_DEFAULT_ON_FAIL

IL_USE_KEY_COLOUR
ilIsDisabled

Verifie si le mode passé en paramètre est désactivé. Les modes valides sont :

IL_ORIGIN_SET

IL_FORMAT_SET

IL_TYPE_SET

IL_FILE_OVERWRITE

IL_CONV_PAL

IL_DEFAULT_ON_FAIL

IL_USE_KEY_COLOUR

- Fonctions de contrôle d'ILU
iluGetString

Permet d'obtenir des informations sur l'implémentation de ilu. Cette fonction prends un paramètre qui peut être :

IL_VENDOR, renvoie le nom du ou des créateurs de l'implémentation de ilu ("Abysmal Software").


IL_VERSION, renvoie la version de l'implémentation d'ilu. Pour mon implémentation, c'est "Developer's Image Library Utilities (ILU) 1.6.5".

iluGetInteger

Renvoie des informations sur le mode passé en paramètre. Les modes valides sont :

ILU_VERSION_NUM, renvoie le numéro de version d'ilu.

ILU_FILTER, renvoie le filtre courant.
Si ILU_FILTER est passé en paramètre, les valeurs de filtre renvoyées peuvent être :

ILU_NEAREST

ILU_LINEAR

ILU_BILINEAR

ILU_SCALE_BOX

ILU_SCALE_TRIANGLE

ILU_SCALE_BELL

ILU_SCALE_BSPLINE

ILU_SCALE_LANCZOS3

ILU_SCALE_MITCHELL
iluGetIntegerv

Cette fonction est similaire à iluGetInteger mais stocke les infromations du mode choisi dans l'entier passé en deuxième paramètre plutôt que de les renvoyer.
ilutGetString

Permet d'obtenir des informations sur l'implémentation de ilut. Cette fonction prends un paramètre qui peut être :
- IL_VENDOR, ilutGetString renvoie alors le nom du ou des créateurs de l'implémentation de ilut. Actuellement, c'est toujours "Abysmal Software".

- IL_VERSION, ilutGetString renvoie alors le nom de la version de l'implémentation. Pour mon implémentation, c'est "Developer's Image Library Utility Toolkit (ILUT) 1.6.1".
iluImageParameter

ILU_FILTER


ILU_NEAREST


ILU_LINEAR


ILU_BILINEAR


ILU_SCALE_BOX


ILU_SCALE_TRIANGLE


ILU_SCALE_BELL


ILU_SCALE_BSPLINE


ILU_SCALE_LANCZOS3


ILU_SCALE_MITCHELL
ILU_PLACEMENT


ILU_LOWER_LEFT


ILU_LOWER_RIGHT


ILU_UPPER_LEFT


ILU_UPPER_RIGHT


ILU_CENTER
- Fonctions de contrôle d'ILUT

ilutEnable

Permet d'activer certaines fonctions de DevIL. Cette fonction prends un paramètre correspondant au mode à activer. Les modes valides sont :

ILUT_PALETTE_MODE

ILUT_OPENGL_CONV, permet d'améliorer la qualité visuelle sur certaines cartes nVIDIA.

ILUT_GL_USE_S3TC, active le suppport du S3TC pour OpenGL.

ILUT_GL_GEN_S3TC, force DevIL à utiliser la compression S3TC pour toutes les textures envoyées à OpenGL.
ilutDisable

Permet de désactiver certaines fonctions de DevIL. Cette fonction prends un paramètre correspondant au mode à désactiver. Les modes valides sont :

ILUT_PALETTE_MODE

ILUT_OPENGL_CONV, permet d'améliorer la qualité visuelle sur certaines cartes nVIDIA.

ILUT_GL_USE_S3TC, active le suppport du S3TC pour OpenGL.

ILUT_GL_GEN_S3TC, force DevIL à utiliser la compression S3TC pour toutes les textures envoyées à OpenGL.
ilutSetInteger
ILUT_S3TC_FORMAT

ILUT_MAXTEX_WIDTH

ILUT_MAXTEX_HEIGHT

ILUT_MAXTEX_DEPTH

ILUT_GL_USE_S3TC

ILUT_GL_GEN_S3TC

ILUT_D3D_MIPLEVELS

ILUT_D3D_POOL
ilutIsEnabled

Prends comme paramètre le mode à verifier et renvoie IL_TRUE si ce mode est activé ou IL_FALSE si celui-ci est désactivé. Les modes valides sont :

ILUT_PALETTE_MODE

ILUT_OPENGL_CONV

ILUT_GL_USE_S3TC

ILUT_GL_GEN_S3TC
ilutIsDisabled

Prends comme paramètre le mode à verifier et renvoie IL_FALSE si ce mode est activé ou IL_TRUE si celui-ci est désactivé. Les modes valides sont :

ILUT_PALETTE_MODE

ILUT_OPENGL_CONV

ILUT_GL_USE_S3TC

ILUT_GL_GEN_S3TC
ilutPushAttrib

Permet de sauvegarder l'état dans lequel se trouve ILUT (si ILUT_ALL_ATTRIB_BITS est passé en paramètre) ou OpenGL (si c'est ILUT_OPENGL_BIT) en le plaçant sur la pile d'état.

ilutPopAttrib

Récupère les informations sauvegardées à l'aide de ilutPushAttrib.

ilutGetBoolean

Cette fonction renvoie IL_TRUE si le mode passé en paramètre est activé ou IL_FALSE si il est désactivé.

ILUT_PALETTE_MODE

ILUT_OPENGL_CONV

ILUT_GL_USE_S3TC

ILUT_GL_GEN_S3TC
ilutGetBooleanv

Cette fonction est similaire à ilutGetBoolean mais le resultat est stocké dans le booléen passé en deuxième paramètre plutôt que retourné.

ilutGetInteger

Renvoie des informations sur le mode passé en paramètre. Les modes valides sont :

ILUT_VERSION_NUM, renvoie le numéro de version de ilut.

ILUT_PALETTE_MODE

ILUT_OPENGL_CONV, renvoie IL_TRUE si ce mode est activé, sinon IL_FALSE.

ILUT_GL_USE_S3TC, renvoie IL_TRUE si ce mode est activé, sinon IL_FALSE.

ILUT_GL_GEN_S3TC, renvoie IL_TRUE si ce mode est activé, sinon IL_FALSE.

ILUT_S3TC_FORMAT

ILUT_D3D_MIPLEVELS

ILUT_D3D_POOL

ilutGetIntegerv

Cette fonction est similaire à ilutGetInteger mais stocke les infromations du mode choisi dans l'entier passé en deuxième paramètre plutôt que de les renvoyer.

ilutGetString

IL_VENDOR

IL_VERSION
Codes commentés

Utiliser DevIL avec OpenGL

Code source commenté d'un programme simple montrant l'utilisation simultanée de DevIL et OpenGL (Win32/Visual C++)

// header windows

#include <windows.h>

// headers opengl/glu

#include <gl/gl.h>
#include <gl/glu.h>

// headers DevIL

#include <il/il.h>
#include <il/ilu.h>

#include <il/ilut.h>

// inclusion des libs opengl/glu

#pragma comment(lib, "opengl32.lib")
#pragma comment(lib, "glu32.lib")

// handles, etc... pour la création de la fenêtre et du DC/RC

WNDCLASS wc;

MSG msg;

HWND hWnd;

HDC DC;

HGLRC RC;

// variables pour stocker les infos et données de notre image

ILuint Width, Height;

ILubyte *Data;

// fonction de chargement de texture
void LoadTexture() 

{

// initialisation de il, ilu, ilut.


ilInit();


iluInit();


ilutRenderer(ILUT_OPENGL);


ilutEnable(ILUT_OPENGL_CONV);

// chargement de "devil.jpg".


ilLoadImage("devil.jpg");

// récupération des données de l'image


Width = ilGetInteger(IL_IMAGE_WIDTH);


Height = ilGetInteger(IL_IMAGE_HEIGHT);


Data = ilGetData();

// transmission des données à opengl


ilutGLBindTexImage();


glTexParameteri (GL_TEXTURE_2D,GL_TEXTURE_MAG_FILTER,GL_NEAREST);


glTexParameteri (GL_TEXTURE_2D,GL_TEXTURE_MIN_FILTER,GL_NEAREST);

glTexImage2D(GL_TEXTURE_2D, 0, 3, Width, Height, 0, GL_RGB, GL_UNSIGNED_BYTE, Data);

};

// fonction d'affichage

void RePaint()

{


glClear (GL_COLOR_BUFFER_BIT | GL_DEPTH_BUFFER_BIT);


glMatrixMode (GL_MODELVIEW);


glLoadIdentity ();


gluLookAt (1,0,-5,1,0,0,0,1,0);


glBegin(GL_QUADS);


glTexCoord2i(1,0);glVertex2f(0.0f,0.0f);


glTexCoord2i(1,1);glVertex2f(0.0f,1.0f);


glTexCoord2i(0,1);glVertex2f(1.0f,1.0f);


glTexCoord2i(0,0);glVertex2f(1.0f,0.0f);

glEnd();

SwapBuffers (DC);

}

// choix du pixelformat

void InitPixelFormat (HDC hDC)

{

PIXELFORMATDESCRIPTOR pfd =

{

sizeof (PIXELFORMATDESCRIPTOR),

1, 

PFD_SUPPORT_OPENGL | PFD_TYPE_RGBA | PFD_DRAW_TO_WINDOW | PFD_DOUBLEBUFFER,

16,

0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0,

16,

0, 0, 0, 0, 0, 0, 0

};

SetPixelFormat (hDC, ChoosePixelFormat (hDC, &pfd), &pfd);

}

// gestion de la boucle de messages

LRESULT CALLBACK WindowProc (HWND hwnd, UINT uMsg, WPARAM wParam, LPARAM lParam)

{

switch (uMsg)

{

case WM_CREATE:

DC=GetDC(hwnd);

InitPixelFormat(DC);

RC = wglCreateContext(DC);

wglMakeCurrent(DC, RC);

glClearColor(0,0,1,0);

glEnable(GL_TEXTURE_2D);


LoadTexture();


break;

case WM_CLOSE:

wglMakeCurrent(NULL, NULL);

wglDeleteContext(RC);

ReleaseDC(hwnd,DC);

PostQuitMessage(0);

break;

case WM_SIZE:

glViewport(0,0,LOWORD (lParam),HIWORD (lParam));

    
glMatrixMode(GL_PROJECTION);

    
glLoadIdentity();


gluPerspective(45,(float)(LOWORD(lParam))/(float)(HIWORD(lParam)),1,100);

    
break;

case WM_PAINT:

    
RePaint();

    
break;

default:

return DefWindowProc (hwnd,uMsg,wParam,lParam);

break;

}

return 0;

}

// point d'entrée, création de la fenêtre

int WINAPI WinMain (HINSTANCE hInstance, HINSTANCE hPrevInstance, LPSTR lpCmdLine, int CmdShow)

{


wc.style = CS_OWNDC;


wc.lpfnWndProc = WindowProc;


wc.cbClsExtra = 0;


wc.cbWndExtra = 0;


wc.hInstance = hInstance;


wc.hIcon = LoadIcon(NULL, IDI_APPLICATION);


wc.hCursor = LoadCursor(NULL, IDC_ARROW);


wc.hbrBackground = (HBRUSH)GetStockObject(LTGRAY_BRUSH);


wc.lpszMenuName = NULL;


wc.lpszClassName = "OGLOIL";


RegisterClass(&wc);


hWnd = CreateWindow


("OGLOIL", "Exemple d'intégration OpenGL/DevIL",


WS_CAPTION | WS_POPUPWINDOW | WS_VISIBLE,


0, 0, 640, 480, NULL, NULL, hInstance, NULL


);


while (GetMessage(&msg, NULL, 0, 0)) 


{



TranslateMessage(&msg);



DispatchMessage(&msg);


}


return 0;

}

Sources et remerciements
Sources

On ne peut pas dire que DevIL soit la bibliothèque la mieux documentée au monde, loin de là. En fait, les sources d'informations sur cette API se limitent à la documentation officielle, composé par le "devil manual" et l'"api reference" (tous deux incomplets et en partis obsolètes) et au code source de DevIL qui m'a permis de réaliser une grande partie de cette doc. A part cela, je ne connais aucune autre source d'informations sur DevIL. Contactez-moi (jcom@altern.org) si vous en connaissez afin que je puisse les ajouter ici.
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Pour finir, j'encourage tout ceux que cette doc à intéressé à venir visiter mon site web à cette adresse : http://www.glinfrench.fr.st ou à me le faire savoir : jcom@altern.org.

Merci beaucoup ! :)

