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前  言

当你看到那些用 Photoshop 或 CorelPhotoPaint 等软件制作出的精美图片, 并被它们

表现出的神奇效果所折服时,是否曾想到做一个自己的图象处理软件?就像 Photoshop 那

样。“怎么可能, 这是吹牛吧!”你一定会这么说。呵呵,别着急, 待我慢慢讲来。

我是一名清华大学计算机系的研究生, 一直对图象处理、多媒体的东西非常着迷, 选

修过不少这方面的课程,做过许多有意思的实验。我常有这样一种冲动:把我做过的这些

东西拿出来与大家一起分享,把有关的原理、算法、程序介绍给大家。

有这种想法的另一个原因是:数字图象处理( digit al image processing)技术是一门非

常实用的技术。Phot oshop 的核心就是图象处理技术。而目前有关这方面的资料太少了,

已有的书不是内容太陈旧(还停留在 DOS 下的 CGA , EGA 甚至汇编编程阶段) , 就是理

论性太强,不容易懂, 没有例子,学过以后也不知道该如何编程。我想, 如果能够通过实际

的例子来介绍这些图象处理算法,大家就很容易理解了。

这本书的侧重点是介绍数字图象处理编程,因此在内容的选择上也有所考虑, 介绍的

都是数字图象处理中的基本算法。这些算法大多可以通过程序实现。而那些理论性很强、

不易编程的算法,在本书里是找不到的。书中的每一章可以看作是一个专题, 后面都附有

实际运行通过的源程序例子, 全部程序都采用 Windows 编程 (不过, 我并不打算介绍

W indow s 的编程,这已经超出了本书的范围)。随附的软盘中提供了全部源程序、可执行

文件和例图,详细说明在文件 readme. t xt 中。

下面是本书的主要内容:

( 1) Windows 位图 bitmap(即 b mp 文件)的结构和调色板的概念;

( 2) 图象的平移、旋转、镜象变换、转置变换、缩放;

( 3) 图象的平滑(去噪声)、锐化;

( 4) 图象的半影调、抖动技术;

( 5) 图象的直方图修正、彩色变换;

( 6) 图象的腐蚀和膨胀效果、细化算法、骨架的提取;

( 7) 图象的边沿检测与抽取、h ough 变换、轮廓跟踪;

( 8) 图象的检测、模板匹配;

( 9) 图象的压缩编码、JPEG 压缩编码标准;

( 10) 图象处理编程工具 lead. ocx , DirectDraw 及简单的多媒体编程技术。

这里面有一些非常有趣的应用。例如在第 4 章介绍了一个将一幅图象转换成 A SCII

码的算法。对于喜欢上 BBS 的读者, 这个算法是非常有用的。在第 10章, 介绍了一款非常

实用的图象处理编程工具 lead. ocx ,利用它可以很快地开发出非常棒的图象处理软件。

学习了这些内容,你就掌握了数字图象处理中的一些最常用的算法。当然, 这些内容

还不足以编出像 Phot oshop 那样“牛”的软件(人家毕竟是 A dobe 公司的看家宝贝嘛! )。
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但是要知道:万丈高楼平地起, 很多非常复杂的功能可能是一些简单方法的叠加。相信你

自己吧,你一定能够成为图象处理大师的。

是不是还有些信心不足? 好,让我变一个戏法给你瞧瞧。

图 1 普通文本

图 2 抽取骨架后的文本

上面有两幅图, 图 1是未经处理的普通文字, 经过骨架抽取,变成了图 2的样子。这可

不是用 Ph otosh op 做的, 而是用我自己编的程序处理的。怎么样? 还不错吧。

有人会问:“在编这样的程序之前有什么要求吗?”回答是:“有, 只有两条: ( 1) 对 C

语言比较熟悉; ( 2) 曾经编过 W indows 程序。”

有三点要说明:

( 1) 文中出现的所有例子都在我自己的机器上编译运行通过, 我使用的编程语言为

V isual C+ + 4. 1,运行环境为中文 W indows 95或 Window s 98。程序采用的是 Win dows

A PI 接口, 全部采用 C 语言编写, 并未用到 C+ + 的东西, 所以也可以在其他的 C 编译

器, 如 Borland C, W atcom C 下编译通过 (可能有些函数的名称有些差别, 所以建议使用

V isual C+ + , 4. 0、4. 1、4. 2、5. 0 版本都可以)。尽管在 Windows 3. x 平台上也能编译运

行这些程序, 但强烈建议使用 W indows 95或 W indows 98, 32 位的虚拟内存环境用起来

爽极了。

( 2) 既然是编图象处理的程序, 当然要把机器的分辨率和颜色数调大一点了,这样显

示出来的图象才显得漂亮(我用的是 800× 600, 16位即 64K 色)。另外, 装备一些好的图

象软件是绝对必要的。我经常使用以下几种软件:

· Sea ,在 DOS 下的看图工具,而且可以很方便的转换图象格式;

· A cdSee, 一个小巧玲珑的看图软件;

· U lead Iphot oPlus ,最大的优点是可以进行调色板的处理;

· W indow s Paint Brush ,不要以为画笔的功能很弱, 其实很多情况下还是很有用的;

· P hot oshop ,就不用我多说了。

( 3) 图象处理的算法中不可避免地要遇到一些数学公式, 霍金说过:“每多一个公式

就要吓跑一半的读者”, 我将尽可能用通俗的语言将这些原理、公式讲解出来, 力求做到公
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式尽可能的少, 但遇到只有用公式才能讲明白的时候, 我也绝不回避, 希望大家能耐着性

子看下去。

本书主要参考了我上数字图象处理课时的教材,该教材的作者是朱志刚老师, 在此表

示感谢。还要感谢我的好朋友诸晓文和袁昱, 没有他们的帮助,这本书的出版是不可能的。

好了,不多说了, 现在就让我们进入五彩缤纷的图象世界吧!

作 者
1999年 6月于清华大学
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第 1章 Windows位图和调色板

1. 1 位图和调色板的概念

  如今 Window s( 3. x 以及 95, 98, N T )系列已经成为绝大多数用户使用的操作系统,

它比 DOS 成功的一个重要因素是可视化的漂亮界面。那么 Windows 是如何显示图象的

呢? 这就要谈到位图( bitmap )。

我们知道,普通的显示器屏幕是由许许多多的点构成的, 我们称之为象素。显示时采

用扫描的方法: 电子枪每次从左到右扫描一行, 为每个象素着色,然后从上到下这样扫描

若干行,就扫过了一屏。为了防止闪烁, 每秒要重复上述过程几十次。例如我们常说的屏

幕分辨率为 640× 480, 刷新频率为 70H z, 意思是说每行要扫描 640 个象素, 一共有 480

行,每秒重复扫描屏幕 70 次。

我们称这种显示器为位映象设备。所谓位映象,就是指一个二维的象素矩阵, 而位图

就是采用位映象方法显示和存储的图象的。举个例子,图 1. 1是一幅普通的黑白位图, 图

1. 2是被放大后的图, 图中每个方格代表了一个象素。我们可以看到:整个骷髅就是由这

样一些黑点和白点组成的。

图 1. 1 骷髅 图 1. 2 放大后的骷髅位图

那么,彩色图是怎么回事呢? 我们先讲解三元色 RGB 的概念。

我们知道,自然界中的所有颜色都可以由红、绿、蓝 ( R , G , B)组合而成。有的颜色含

有红色成分多一些,如深红;有的含有红色成分少一些, 如淡红。针对含有红色成分的多

少,可以分成 0 到 255共 256个等级; 0 级表示不含红色成分, 255 级表示含有 100%的红
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色成分。同样,绿色和蓝色也被分成 256级。这种分级的概念被称作量化。

这样, 根据红、绿、蓝各种不同的组合我们就能表示出 256× 256× 256, 约 1 600万种

颜色。这么多颜色对于我们人眼来说已经足够了。

表 1. 1 是常见的一些颜色的 RGB组合值。

表 1. 1 常见颜色的 RGB组合

颜色 R G B

红 255 �0 ^0 ]

蓝 0 _255 �0 ]

绿 0 _0 ^255 �

黄 255 �255 �0 ]

紫 255 �0 ^255 �

青 0 _255 �255 �

白 255 �255 �255 �

黑 0 _0 ^0 ]

灰 128 �128 �128 �

  你大概已经明白了, 当一幅图中每个象素赋予不同的 RGB 值时, 就能呈现出五彩缤

纷的颜色了,这样就形成了彩色图。对, 是这样的,但实际上的做法还有些差别。

让我们来看看下面的例子。

有一个长宽各为 200 个象素,颜色数为 16的彩色图, 每一个象素都用 R, G, B 三个分

量表示。因为每个分量有 256个级别,要用 8位( bit) ,即一个字节( byt e)来表示, 所以每个

象素需要用 3 个字节。整个图象要用 200× 200× 3,约 120K 字节,可不是一个小数目呀!

如果我们用下面的方法,就能节省很多。

因为是一个 16色图, 也就是说这幅图中最多只有 16 种颜色, 因此可以用一个表, 表

中的每一行记录一种颜色的 R, G , B值。这样当我们表示一个象素的颜色时, 只需要指出

该颜色是在第几行,即该颜色在表中的索引值。举个例子, 如果表的第 0行为 255, 0, 0(红

色) , 那么当某个象素为红色时,只需要标明 0即可。

让我们再来计算一下: 16种状态可以用 4位表示, 所以一个象素要用半个字节。整个

图象要用 200× 200× 0. 5, 约 20K 字节, 再加上表占用的字节为 3× 16= 48字节, 整个占

用的字节数约为前面的 1/ 6,省很多吧?

这张 R, G, B 的表,就是我们常说的调色板,另一种叫法是颜色查找表 LU T ( look u p

t able) , 似乎更确切一些。W indows 位图中便用到了调色板技术。其实不光是 W indows 位

图, 许多图象文件格式如 pcx, t if, gif 等都用到了调色板。所以很好地掌握调色板的概念

是十分必要的。

有一种图, 它的颜色数高达 256× 256× 256, 也就是说包含我们上述提到的 R, G, B

颜色表示方法中所有的颜色,这种图叫作真彩色图 ( true color )。真彩色图并不是说一幅
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图包含了所有的颜色,而是说它具有显示所有颜色的能力, 即最多可以包含所有颜色。表

示真彩色图时,每个象素直接用 R, G, B三个分量字节表示, 而不采用调色板技术。原因

很明显: 如果用调色板,表示一个象素也要用 24位。这是因为每种颜色的索引要用 24 位

(因为总共有 2
24
种颜色, 即调色板有 2

24
行) , 和直接用 R, G, B 三个分量表示的字节数一

样,不但没有任何便宜, 还要加上一个 256× 256× 256× 3个字节的大调色板。所以真彩色

图直接用 R, G , B三个分量表示, 它又叫作 24位色图。

1. 2 bmp 文件格式

介绍完位图和调色板的概念, 下面就让我们来看一看 Window s 位图文件 ( bmp 文

件)的格式是什么样子的。

b mp 文件大体上分成四个部分, 如图 1. 3所示。

位图文件头 BIT MAPFIL EHEADE R

位图信息头 BIT MAPINFOHE ADE R

调色板 Palet t e

实际的位图数据 ImageData

图 1. 3 Windows 位图文件结构示意图

第一部分为位图文件头 BITMAPFILEH EADER, 是一个结构,其定义如下: �

t ypedef s tr uct tagBIT MAPFILE HEADER {

WORD   �bfT ype;

DWORD bfSize;

WORD bfReser ved1;

WORD bfReser ved2;

DWORD bfOffBits ;

} BIT MAPFIL EHEADE R;

这个结构的长度是固定的,为 14 个字节( WO RD 为无符号 16位整数, DWORD 为无

符号 32位整数) ,各个域的说明如下:

bfT ype

指定文件类型,必须是 0x424D, 即字符串“BM”。也就是说所有 bmp 文件的头两个字

节都是“BM”。

bfSize

指定文件大小,包括这 14 个字节。

bfReserved1, bfReserved2

为保留字,不用考虑。
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bfOffBits

为从文件头到实际的位图数据的偏移字节数,即图 1. 3中前三个部分的长度之和。

第二部分为位图信息头 BITMAPINFOH EADER, 也是一个结构,其定义如下: �

t ypedef s tr uct tagBIT MAPINFOHEADE R{

 DWORD  nbiSize;

 L ONG biWidth ;

 L ONG biHeight ;

 WORD biPlanes;

 WORD biBitCount

 DWORD biCom press ion;

 DWORD biSizeImage;

 L ONG biXPelsPerMet er;

 L ONG biYPelsPerMet er ;

 DWORD biClrUsed;

 DWORD biClrIm portant ;

} BIT MAPINFOHE ADE R;

这个结构的长度也是固定的, 为 40 个字节( LO NG 为 32 位整数) , 各个域的说明如

下:

biSize

指定这个结构的长度,为 40。

biW idth

指定图象的宽度,单位是象素。

biHeight

指定图象的高度,单位是象素。

biPlanes

必须是 1,不用考虑。

biBitCount

指定表示颜色时要用到的位数, 常用的值为 1(黑白二色图) , 4( 16 色图) , 8( 256 色) ,

24(真彩色图)。(新的 bmp 格式支持 32位色, 这里就不讨论了。)

biCompress ion

指定位图是否压缩, 有效的值为 BI - RGB, BI- RLE8, BI- RLE4, BI- BIT FIELDS(都

是一些 W indows 定义好的常量 )。要说明的是, Windows 位图可以采用 RLE4 和 RLE8

的压缩格式,但用的不多。我们今后所讨论的只是第一种不压缩的情况, 即 biCompress ion

为 BI- RGB的情况。
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biSizeIm age

指定实际的位图数据占用的字节数,其实也可以从以下的公式中计算出来:

biSizeIm age= biWidth' * biHeight

要注意的是: 上述公式中的 biW idth' 必须是 4 的整数倍(所以不是 biWidth , 而是

b iWidth' , 表示大于或等于 biW idth 的, 最接近 4 的整倍数。举个例子, 如果 biWidt h =

240, 则 biW idth' = 240;如果 biWidt h= 241,则 biWidth ' = 244)。

如果 biCompress ion 为 BI - RGB, 则该项可能为零。

biXPelsPerMet er

指定目标设备的水平分辨率, 单位是每米的象素个数, 关于分辨率的概念, 我们将在

打印部分详细介绍。

biYPelsPerMeter

指定目标设备的垂直分辨率,单位同上。

biClrUsed

指定本图象实际用到的颜色数。如果该值为零, 则用到的颜色数为 2 的 biBit Count

次方。

biClrImpor tant

指定本图象中重要的颜色数。如果该值为零,则认为所有的颜色都是重要的。

第三部分为调色板 Palett e, 当然,这里是对那些需要调色板的位图文件而言的。有些

位图,如真彩色图, 前面已经讲过,是不需要调色板的, BIT MAP IN FOHEA DER 后直接是

位图数据。

调色板实际上是一个数组, 共有 biClrU sed 个元素 (如果该值为零, 则有 2 的

b iBitCount 次方个元素)。数组中每个元素的类型是一个 RGBQ U AD 结构,占 4个字节,

其定义如下: �

t ypedef s tr uct tagRGBQUAD {

BYT E  krgbBlue; / /该颜色的蓝色分量

BYT E rgbGreen; / /该颜色的绿色分量

BYT E rgbRed; / / 该颜色的红色分量

BYT E rgbReser ved; / /保留值

} RGBQUAD;

第四部分就是实际的图象数据了。对于用到调色板的位图, 图象数据就是该象素在调

色板中的索引值。对于真彩色图, 图象数据就是实际的 R, G, B值。下面对 2色、16 色、256

色位图和真彩色位图分别介绍。

对于 2 色位图, 用 1 位就可以表示该象素的颜色(一般 0 表示黑, 1表示白) , 所以 1

个字节可以表示 8 个象素。

对于 16色位图, 用 4 位可以表示 1 个象素的颜色,所以 1个字节可以表示 2个象素。
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对于 256 色位图, 1个字节刚好可以表示 1个象素。

对于真彩色图, 3 个字节才能表示 1 个象素, 哇噻, 好费空间呀! 没办法,谁叫你想让

图的颜色显得更亮丽呢,有得必有失嘛。

要注意两点:

( 1) 每一行的字节数必须是 4 的整数倍, 如果不是, 则需要补齐。这在前面介绍

b iSizeImage时已经提到了。

( 2) 一般来说, bmp 文件的数据是从下到上、从左到右的。也就是说, 从文件中最先读

到的是图象最下面一行的左边第一个象素, 然后是左边第二个象素⋯⋯接下来是倒数第

二行左边第一个象素, 左边第二个象素⋯⋯依次类推 , 最后得到的是最上面一行的最右

一个象素。

好了,终于介绍完 bmp 文件结构了,是不是觉得头有些大? 别着急, 对照着下面的程

序,你就会很清楚了(我可最爱看源程序了,呵呵)。

1. 3 显示一个 bmp 文件的 C程序

下面 的 函 数 LoadBmpFile, 其 功 能是 从 一 个 b mp 文 件 中 读 取 数 据 ( 包 括

BIT MAP IN FOHEA DER、调色板和实际图象数据 ) , 将其存储在一个全局内存句柄

h ImgDat a 中, 这个 hImgData 将在以后的图象处理程序中用到。同时填写一个类型为

H BIT MA P 的全局变量 hBit map 和一个类型为 HP ALET TE 的全局变量 hP alett e。这两

个变量将在处理 WM - PAINT 消息时用到,用来显示出位图。该函数的两个参数分别是

用来显示位图的窗口句柄和 bmp 文件名(全路径)。当函数成功时, 返回 T RU E, 否则返回

F ALSE。 �

BIT MAPFILE HE ADE R  bf;

BIT MAPINFOHEADER bi;

BOOL LoadBmpFile ( HWND hWnd, char * BmpFileName)

{

HFIL E �hf; / /文件句柄

LPBIT MAPINFOHEADER lpIm gData; / /指向 BIT MAPINFOHE ADE R 结构的指针

LOGPALE T T E * pPal; / /指向逻辑调色板结构的指针

LPRGBQUAD lpRGB; / / 指向 RGBQUAD结构的指针

HPAL ET T E hPrevPalet t e; / /用来保存设备中原来的调色板

HDC hDc; / /设备句柄

HLOCAL hPal; / /存储调色板的局部内存句柄

DWORD L ineBytes ; / /每一行的字节数

DWORD ImgSize; / / 实际图象数据占用的字节数

DWORD NumColors ; / /实际用到的颜色数 ,即调色板数组中的颜色个数

DWORD i;

if( ( hf= - lopen( Bm pFileNam e, OF - RE AD) ) = = HFILE - ERROR) {
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 MessageBox( %hWnd,″File c: \ \ test . bmp not found!″,″E rror Message″,

MB- OK©¦MB- ICONEXCLAMAT ION) ;

 return FALSE; / / 打开文件错误 , 返回

}

/ /将 BIT MAPFIL EHEADE R 结构从文件中读出 , 填写到 bf 中

- lread( hf, ( LPST R) &bf, sizeof( BIT MAPFIL EHEADER ) ) ;

/ /将 BIT MAPINFOHE ADE R 结构从文件中读出 ,填写到 bi中

- lread( hf, ( LPST R) &bi, sizeof( BIT MAPINFOHE ADE R) ) ;

/ /我们定义了一个宏 # define WIDT HBYT E S( i)   ( ( i+ 31) / 32* 4)

/ /上面曾经提到过 ,每一行的字节数必须是 4 的整数倍 ,

/ /只要调用 WIDT HBYT ES( bi. biWidth * bi. biBit Count )就能完成这一换算。

/ /举一个例子 ,对于 2 色图 ,如果图象宽是 31, 则每一行需要 31 位存储 , 合 3个字节加

/ / 7 位 ,因为字节数必须是 4的整倍数 ,所以应该是 4, 而此时的

/ / biWidt h= 31, biBit Count = 1, W IDT HBYT ES( 31* 1) = 4,和我们设想的一样。

/ /再举一个 256色的例子 ,如果图象宽是 31,则每一行需要 31 个字节存储 ,因为字节数

/ /必须是 4 的整数倍 , 所以应该是 32, 而此时的

/ / biWidt h= 31, biBit Count = 8, W IDT HBYT ES( 31* 8) = 32,和我们设想的一样。你可以多举

/ /几个例子来验证一下。

/ / LineByt es 为每一行的字节数

LineBytes= ( DW ORD) W IDT HBYT ES( bi. biW idt h* bi. biBitCount ) ;

/ / Im gSize 为实际的图象数据占用的字节数

ImgSize= ( DWORD) LineByt es* bi. biHeight ;

/ / Num Color s为实际用到的颜色数 ,即调色板数组中的颜色个数

if( bi. biClrUsed! = 0)

 NumColors= ( DW ORD) bi. biClrUsed; / / 如果 bi. biClrU sed 不为零 ,就是本图象实际

/ /用到的颜色数;

else / /否则 ,用到的颜色数为 2的 biBitCount 次方。

  swit ch ( bi. biBitCount ) {

  case 1:

    NumColors= 2;

    break;

  case 4:

    NumColors= 16;

    break;

  case 8:

    NumColors= 256;

    break;

  case 24:

    NumColors= 0; / /对于真彩色图, 没用到调色板

    break;

     default:
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    / / 不处理其它的颜色数 ,认为出错

    MessageBox %( hWnd,″Invalid color num bers !″, ″Err or

Message″, MB- OK©¦MB- ICONE XCL AMAT ION) ;

- lclose( hf) ;

    return FALSE ; / / 关闭文件 , 返回 FALSE

  }

if ( bf. bfOffBits ! = �( DWORD ) ( NumColors * s izeof ( RGBQU AD ) + sizeof

( BIT MAPFILE HEADER) + s izeof( BIT MAPINFOHEADER) ) )

{

  / /计算出的偏移量与实际偏移量不符 ,一定是颜色数出错

  MessageBo #x( hWnd,″Invalid color num bers !″, ″Error Message″, MB- OK©¦

MB - ICONEXCL AMAT ION) ;

  - lclose( hf) ;

  return FALSE ; / / 关闭文件 , 返回 FALSE

}

bf. bfSize 3= sizeof( BIT MAPFILEHE ADE R) + sizeof( BIT MAPINFOHE ADE R) + NumColors

* s izeof( RGBQUAD) + ImgSize;

/ /分配内存 ,大小为 BIT MAPINFOHE ADE R 结构长度加调色板+ 实际位图数据

if( ( GhImgDat a= GlobalAlloc( GHND, ( DW ORD) ( sizeof( BIT MAPINFOHEADER ) +

NumColors* sizeof( RGBQU AD) + ImgSize) ) ) = NUL L)

{

  / /分配内存错误

  MessageBox( h �Wnd,″Er ror alloc memory!″,″Er rorMesaage″, MB- OK©¦

MB- ICONEXCL AMAT ION) ;

  - lclose( hf) ;

  return FALSE ; / / 关闭文件 , 返回 FALSE

}

/ /指针 lpImgDat a 指向该内存区

lpImgData= ( L PBIT MAPINFOHEADER ) GlobalLock( hImgData ) ;

/ /文件指针重新定位到 BIT MAPINFOHEADER 开始处

- llseek ( hf, s izeof( BIT MAPFILE HE ADE R) , SEE K- SE T ) ;

/ /将文件内容读入 lpImgData

- hread( �hf, ( char * ) lpImgDat a, ( long) s izeof( BIT MAPINFOHE ADE R)

+ ( long) Num Color s* sizeof( RGBQUAD) + Im gSize) ;

- lclose( hf) ; / /关闭文件

if( NumColors ! = 0)  / / NumColors 不为零 ,说明用到了调色板

{

  / /为逻辑调色板分配局部内存 ,大小为逻辑调色板结构长度加 NumColors 个

  / / PAL ET T E NT RY 大小
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  hPal = L ocalAlloc ?( L HND, sizeof ( LOGPAL ET T E ) + NumColors * sizeof

( PALET T EE NT RY) ) ;

  / /指针 pPal 指向该内存区

  pPal = ( LOGPAL ET T E * ) L ocalLock( hPal) ;

  / /填写逻辑调色板结构的头

  pPal- > palNumEnt ries = NumColors ;

  pPal- > palVer sion = 0x300;

  / / lpRGB 指向的是调色板开始的位置

  lpRGB = ( LPRGBQUAD ) @( ( LPST R ) lpImgData + ( DW ORD ) sizeof

( BIT MAPINFOHEADER ) ) ;

  / /填写每一项

  for ( i = 0; i < NumColors ; i+ + )

  {

    pPal- > palPalE ntry[ i] . peRed= lpRGB- > rgbRed;

    pPal- > palPalE ntry[ i] . peGreen= lpR GB- > rgbGreen;

    pPal- > palPalE ntry[ i] . peBlue= lpRGB- > rgbBlue;

    pPal- > palPalE ntry[ i] . peFlags= ( BYT E ) 0;

    lpRGB+ + ; / /指针移到下一项

  }

  / /产生逻辑调色板, hPalett e 是一个全局变量

  hPalet te= CreatePalet te( pPal) ;

  / /释放局部内存

  LocalUnlock ( hPal) ;

  LocalFree( hPal) ;

}

/ /获得设备上下文句柄

hDc= Get DC( hW nd) ;

if( hPalet te) / / 如果刚才产生了逻辑调色板 ,初始化为 NU LL 的 hPalett e 将不再为 NU LL

{

  / /将新的逻辑调色板选入 DC,将旧的逻辑调色板句柄保存在 hPrevPalett e

  hPrevPalet te= Select Palet te( hDc, hPalett e, FALSE ) ;

  RealizePalett e( hDc) ;

}
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/ /产生位图句柄

hBit map= Creat eDIBit map �( hDc, ( L PBIT MAPINFOHEADER ) lpImgDat a, ( L ONG) CBM -

INIT , ( LPST R) lpIm gData + s izeof( BIT MAPINFOHE ADE R) +

Num Color s* sizeof( RGBQUAD) , ( LPBIT MAPINFO) lpImgDat a,

DIB- RGB- COL ORS) ;

/ /将原来的调色板(如果有的话)选入设备上下文句柄

if( hPalet te && hPrevPalet te)

{

  SelectPalet te( hDc, hPrevPalet te, FALSE ) ;

  RealizePalett e( hDc) ;

}

ReleaseDC( hWnd, hDc) ; / /释放设备上下文

GlobalUnlock( hIm gData ) ; / /解锁内存区

ret urn T RUE ; / /成功返回

}

对上面的程序,要说明两点:

( 1) 对于需要调色板的图,要想正确地显示, 必须根据 bmp 文件, 产生逻辑调色板。

产 生 的方 法 是: ① 为 逻 辑 调 色 板 指 针 分配 内 存, 大 小 为 逻 辑 调 色 板 结 构

( LOGPALET T E)长度加 NumColors 个 P ALETT EN T RY 大小(调色板的每一项都是一

个 PA LET T EENT RY 结构) ; ② 填写逻辑调色板结构的头 pPal- > palNumEnt ries =

N umColors ; pPal- > palV ersion = 0x 300; ③ 从文件中读取调色板的 RGB值, 填写到每

一项中;④ 产生逻辑调色板: h Palett e= CreatePalett e( pPal)。

( 2) 产生位图( BIT MAP )句柄, 该项工作由函数 CreateDIBitmap 来完成。 �

hBit map= CreateDIBitmap( hDc, ( L PBIT MAPINFOHEADER ) lpImgDat a, ( LONG) CBM - INIT ,

( LPST R) lpImgData+ sizeof( BIT MAPINFOHE ADE R) + NumColors* s izeof( RGBQUAD) ,

( LPBIT MAPINFO) lpImgDat a, DIB- RGB- COLORS) ;

CreateDIBit map 的作用是产生一个和 Window s 设备无关的位图。该函数的第一项

参数为设备上下文句柄, 如果位图用到了调色板, 要在调用 CreateDIBit map 之前将逻辑

调色板选入该设备上下文中, 产生 hBit map 后,再把原调色板选入该设备上下文中,并释

放该上下文; 第二项为指向 BITMA PIN FOH EADER 的指针;第三项就用常量 CBM -

INI, 不用考虑; 第四项为指向调色板的指针; 第五项为指向 BITMA PIN FO ( 包括

BIT MAP IN FOHEA DER、调色板及实际的图象数据) 的指针; 第六项就用常量 DIB-

RGB- COLORS,不用考虑。

上面提到了设备上下文, 相信编过 W indows 程序的读者对它并不陌生, 这里再简单

介绍一下。W indows 操作系统统一管理着诸如显示、打印等操作, 将它们看作是一个个的

设备, 每一个设备都有一个复杂的数据结构来维护。所谓设备上下文就是指这个数据结

构。然而, 我们不能直接和这些设备上下文打交道,只能通过引用标识它的句柄(实际上是
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