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Graphique bitmap



Tracé de vecteur

def vecteur (win, x0, y0, x1, y1) : 
    dx = x1 - x0; dy = y1 - y0 

  m = dy/dx; y = y0 
    for x in range (x0, x1+1) : 
        win.plot (x, round(y), "purple") 
        y = y + m

from graphics import *

def round (x) : 
    return int (x + .5)



Tracé de vecteur



Tracé de vecteur

def vecteur (win, x0, y0, x1, y1) : 
    dx = x1 - x0; dy = y1 - y0 
    e = 0; y = y0 
    for x in range (x0, x1+1) : 
        win.plot (x, y, "purple") 
        em = e - 2*dy + dx 
        if em <= 0 : 
            y += 1 
            e = em + dx 
        else : 
            e = em - dx



Tracé de vecteur



Remplissage de polygones



Bitblt



Dessin de lettres



Tracé d’une cubique de Bézier



Ordre trigonométrique

def ordreTrigo (p0, p1, p2) : 
    dx1 = p1.x - p0.x; dy1 = p1.y - p0.y 
    dx2 = p2.x - p0.x; dy2 = p2.y - p0.y 
    if dx1 * dy2 > dy1 * dx2 : 
        return 1 
    elif dx1 * dy2 < dy1 * dx2 : 
        return -1 
    else : 
        if dx1 * dx2 < 0 or dy1 * dy2 < 0 : 
            return -1 
        elif dx1*dx1 + dy1*dy1 < dx2*dx2 + dy2*dy2 : 
            return 1 
        elif dx1*dx1 + dy1*dy1 == dx2*dx2 + dy2*dy2 : 
            return 0 
        else : 
            return -1



Intersection de segments

def intersection (l1, l2) : 
    return ordreTrigo (l1.p1, l1.p2, l2.p1) \ 
        * ordreTrigo (l1.p1, l1.p2, l2.p2) <= 0 \ 
        and \ 
           ordreTrigo (l2.p1, l2.p2, l1.p1) \ 
        * ordreTrigo (l2.p1, l2.p2, l1.p2) <= 0



Pente d’un vecteur
def theta (p1, p2) : 
    dx = p2.x - p1.x; dy = p2.y - p1.y 
    if dx == 0 and dy == 0 : 
        t = 0 
    else : 
        t = dy / (abs(dx) + abs(dy)) 
    if dx < 0 : 
        t = 2 - t 
    elif dy < 0 : 
        t = 4 + t 
    return t * 90.



Enveloppe convexe



Enveloppe convexe
def enveloppeJ (pts) : 
    m = 0 
    n = len (pts) 
    if n > 0 : 
        iyMin = 0  
        for i in range (1, n) : 
            if pts[i].y < pts[iyMin].y : 
                iyMin = i 
        xchange (pts, 0, iyMin)  # yMin en 0 
        angleMin = 180  # +infini pour angles aigus 
        while True : 
            m = m + 1 
            iangleMin = 0 
            for i in range (m, n) : 
                alpha = theta (pts[m-1], pts[i]) 
                if myCCW (alpha, angleMin) : 
                    iangleMin = i 
                    angleMin = alpha 
            if iangleMin == 0 : # fin de l'enveloppe convexe 
                break 
            xchange (pts, m, iangleMin)  
            angleMin = theta (pts[m], pts[0]) 
    return [pts[i] for i in range(m)]

def xchange (a, i, j) : 
    t = a[i]; a[i] = a[j]; a[j] = t

def myCCW (alpha1, alpha2) : 
    return (alpha2 <= 180 or alpha2 - alpha1 < 180) \ 
        and alpha1 < alpha2



Enveloppe convexe



Enveloppe convexe

def enveloppeG (pts) : 
    m = 0; n = len (pts) 
    if n > 0 : 
        iyMin = 0  
        for i in range (1, n) : 
            if pts[i].y < pts[iyMin].y : 
                iyMin = i 
        xchange (pts, 0, iyMin)  # yMin en 0 
        tri_insertion(pts, lambda p, q: ordreTrigo (pts[0], p, q) > 0) 
        m = 2 
        for i in range (3, n) : 
            while ordreTrigo(pts[m], pts[m-1], pts[i]) >= 0 : 
                m -= 1 
            m += 1 
            xchange (pts, m, i) 
        m += 1 
    return [pts[i] for i in range(m)]

def tri_insertion (a, lt) : 
    n = len (a) 
    for i in range (1, n) : 
        v = a[i]; j = i 
        while (j > 0 and lt (v, a[j-1])) : 
            a[j] = a[j-1] 
            j = j - 1 
        a[j] = v



Recherche dans des intervalles

fi

def rechercher (a, i) : 
    if a != None : 
        bg = i.x1 <= a.x; bd = a.x <= i.x2 
        if bg : 
            rechercher (a.gauche, i) 
        if bg and bd : 
            print (a.x + " ") 
        if bd : 
            rechercher (a.droite, i)



Recherche dans des intervalles

def rechercher (a, r, d) : 
    if a != None : 
        bx1 = r.x1 <= a.p.x 
        bx2 = a.p.x <= r.x2 
        by1 = r.y1 <= a.p.y 
        by2 = a.p.y <= r.y2 
        if d : 
            b1 = bx1; b2 = bx2 
        else : 
            b1 = by1; b2 = by2 
        if b1 : 
            rechercher (a.gauche, r, not d) 
        if insideRect (a.p, r) : 
            print (a.p + " ") 
        if b2 : 
            rechercher (a.droite, r, not d)



Recherche dans des intervalles



Recherche dans des intervalles



Intersection de segments



Intersection de segments



Intersection de segments



Conclusion
• l’informatique est un domaine à multi-facettes

• les algorithmes

• la programmation (dans des langages plus ou moins évolués)

• les nombreuses applications (qui ont changé la vie courante) 

• l’apprentissage statistique (très à la mode)

• la conception de machines sophistiquées (bien loin des machines à vapeur !)

Vive l’informatique !

• l’informatique a révolutionné de nombreux domaines scientifiques


