COMMENT CODER L'INFORMATION ?
RESSOURCE

Explication et repere du codage d'une image

]
Nom : papillonZ24 _bmp
Taille du ficlwer - A49208 octets
Dimensions 128 x 128 (pixels)
MNMombre de pixels : 16384
Couleurs : 24 bats (1677 7216 couleurs )

[ | En-téte de fichier

| | En-téte de bitmap
[ corps de Fimage
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Chaque pixel est defim sur 24 bits il n'y a donc pas de palette

Chaque pixel en commencant par celuir en bas a gauche déefimi par un groupe
de 3 octets representant respectivement ses teintes Bleue “VWert Rouge.
Chaque ligne doit comporter un nombre d'octets multiple de 4 d'od les deux
octets 00 00 a la demiére ligne.

En-téte du fichier (BITMAPFILEHEADER)
\ T aille Valeur
Adresse Nom standard Signification
(octets) (hex)
'_-__F"_I_t:_d-_-l_ ''''' Signature du fichier. BM=Bitmap windows, BA= Bitmap
! e Optionnely 00000000 2 bfType 424D 0S2,Cl=lcéne couleur OS2, CP=pointaur de couleur
e o o o o s s e e e B e e e 052, 1C= icdne 052, PT=pointeur D52
000000D2 4 bfSize 00 0O Taille totale du fichier en octets
00000006 2 bfResarved 0000 Champ réserve
Le format BMP est un format dimage bitmap 00000008 2 bfResarved2 0000 Champ réservé
développé conjointement par Microsoft et IBM. Les
pixels sont stockés sous forme de tableau de points, 0000000A 4 bfOffBits 36 000000 Adresse de la zone de définition de I'image
On gére les couleurs soit en couleur vraie soit grﬁcN
a une palette iIndexée.
En-téte du bitmap (BITMAPINFOHEADER)
En-téte du fichier Valeur
L'entéte du fichier fournit des informations sur le type Adresse Taille Nom standard Signification
de fichier (Bitmap), =a taille et indique ol {octets) (hex)
t les infi ti t 1 :
Droprement parer. o Loncomam Timage a 0000000E 4 biSize 28000000 | Taille en octets de cet en-téte BITMAPINFOHEADER
En-téte du bitmap _ _ ) 00000012 4 biwWidth 00 00 00 00 Largeur de limage en pixels
L'entéte de Iimage foumit des informations sur —— - -
La palette de couleur (¢ventuellemnent) 0000001A 2 biPlanes 0100 Nombre de plans
Sile nombre de bits utilisés pour coder la couleur ds — P -
chaque pixel est inférieur ou égal a 8 (soit 256 0000001C 2 biBitCount 00 00 MNombre de bits par pixel
couleurs), le deuxieme en-téte est suivi d'une table ] B Type de compression : 0=pas de compressiorn,
des couleurs utilisées dans I'mage. 0000001E 4 biCompression | 00 000000 1=compressé a 8 bits par pixel, 2=4bits par pixel.
Chaque couleur de la palette est codée sur 4 octets - 00000022 4 biSizelmage 00 00 00 00 Taille en octets des données de l'image
1 octet pour l'intensité du bleu (0D aFF) 00000026 4 biXpelsPerMeter | 00 00 00 00 Reésclution horizontale en pixels par métre
1 octet pour 'intensité du vert (00 a FF) . . - - _ 5
1 octet pour l'intensité du rouge (00 a FF) 0000002A 4 bryY'pelsPerfeter | 00 00 00 00 Résolution verticale en pixels par métre
1 octet réserveé (XX) Mombre de couleurs dans I'image : 0=maximum
Le corps de I'image 000o0002E 4 biClirUsed 00 00 00 00 possible. Siune palette est utilisée, ce nombre indique
Le codage de I'image sa fait en &crivant le nombre de couleurs de la palette
successivement les bits corespondant a chaque 00000032 4 biCirimportant | 00 00 00 00 | Nombre de couleurs importantes. 0= toutes importantes
pixel, ligne par ligne en commencant par le pixel en

bas a gauche.
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