JESIGN GRAPHIQUE ET
APPLICATIONS MULTIMEDIAS

'L'image numérique



jtion de lI'image numerique

ous le terme d'image numérique
ssin, icone, photographie ...)

4 P

tée, stockée sous forme binaire

Juise par des dispositifs comme les scanners, les

areils photo.
e directement par des programmes informatiques.

itée grace a des outils informatiques. 1l est facile de la

ier en taille, en couleur, d'ajouter ou supprimer des

éléments.

= Stockée sur un support informatique (flash, disque dur,
CD-ROM ...).



Formation de I'image 1

= Laformation de 'image sur la rétine




ormation de I'image 2

ules capteurs sur la rétine

Cellule Cellule

ganglionnaire horizontale
Cellule Bitonnet
ipolaire .

21. Lagrandissement de la rétine (a

droite) montre la disposition des trois

couches rétiniennes. De facon

surprenante, la lumiére traverse les Cellule

couches de cellules ganglionnaires et amactne

bipolaires avant d’atteindre les s Nerf
récepteurs, les cones et les batonnets. opuque



La cornée est une mem ‘
nsparente et résistante située sur la
avant de 1'oeil.

“iris est une membrane colorée
nctionne comme un

hragme en contrdlant la quantité
umiere qui pénetre dans oeil.
uverture centrale est la pupille.

istallin est une lentille
biconvexe molle qui permet de
focaliser le stimulus grace a sa
capacité a modifier sa courbure.

* Le corps vitré est un liquide
continuellement sécrété et absorbé,
dont le role est d’assurer la structure
autonome de 1'ceil.
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Acquisition d’'image
Modele Pinehole de la caméra

@ Source lumineuse @ Image de l'objet, qui se forme sur le fond de la chambre
g noire, C'est ici gu'on met la surface sensible, pellicule
' phatographique ou capteur numearngque.

@ Chambre noire

(3) Rayons lumineux réfléchis par l'objet

@ Objectif (simple petit trou pour la camera obscura)




Brincipe de l'acquisition d’'image

monture d'objectf



Bhncipe @ Acquisition d’'image

prisme

1 objectif C>

rayon

de lumiére Capteur
i

miroir

obturateur
diaphragme brisme

objectif

rayon

de lumiére Capteur

obturateur

diuphrugmé



Capteur d’'image

tronique



visition d'une image numerique

Hlumination (energy)

TN

Oulpul (digitized) image

(Internal) image plane
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visition d'une iImage numerique 2

est une matrice

point :

Chaque point est un « pixel »
(picture element)

Le nombre de pixels est

déterminé par la capacité du
capteur | =
(résolution) HHHHHHHH

Output (digitized) image
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Formes de pixel

Laiorme des pixels change selon les dispositifs
d'affichage




Structure d'une image numerique 1

Visualisation

T : 1 Pixel
Quantification

.
01234567

01 2345¢67

Stockage
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fucture d'une image numerique 2

ue se représente sous la forme d'un tableau a
dimensions contenant des valeurs entieres pour les images
en niveaux de gris ou des triplets de valeurs entieres pour les
images couleurs.

Niveaux de gris - 8 bits:
0 -noir
255 - blanc

100 149
97 145
95 142
90 135
84 129

88 130

127
81 122
78 118
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Repere et coordonnees d’une image

@ L’origine du
repere d'une
image se situ au
haut coin gauche




Largeur Indice de

colonne

Hauteur Le pixel [ij]

Ilij] =N
b\ Valeur

Niveau de gris

Une image numérique [

N = [Nmin’ Nmax]

(N -N ) =nombre de niveaux de gris

max il
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es images
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Nnsion ou definition d’une image

on ou definition d'une image est définie
de points qui compose cette image.

e pixels qui compose l'image en

et en largeur (axe

par 450 pixels par exemple,

FIGURE 2.19 A 1024 x 1024, 8-bit image subsampled down to size 32 X 32 pixels. The number of allowable
aray levels was kept at 256.
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olution d’'une Image

ion d'une image est définie par le
pixels par unité de longueur de la

mériser (classiquement en ppp: point par
>4 centimetres).
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imageen niveaux de gris et Image

couleur
ne image numeérique, un point ne peut
Ju'un nombre fini de valeurs entre le noir
~ = Ces valeurs sont appelées niveaux de gris.

= [es N niveaux de gris sont représentés par les entiers de
0 a N-1.

= () est traditionnellement attribué au noir et N-1 au blanc.

255

@ Lesimages que l'on appelle en "noir et blanc" dans
le langage courant sont appelées images en niveaux
de gris.

= Une image ne comportant que 2 niveaux de gris : 0
(noir) et 1 (blanc) est appelée une image binaire

20



imageen niveaux de gris et Image

couleur
ns le cas des images numériques couleurs,
eur est représentée par 3 valeurs au lieu
€ plus souvent ces 3 valeurs sont les
composantes Rouge, Vert,Bleu de la couleur.

RGB (230,146,18)= ‘
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imageien niveaux de gris et Image

couleur
ixel ‘couleur’ est alors codé avec 3 octets
alors la possibilité d’obtenir 224
possibilités de couleurs soit de 'ordre de 16
millions de couleurs différentes.

RGB (230,146,18)= ‘
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Quantification d’'une image

= N0
Al o
o . $
: |
) 4
TN {
-
! O
o N
) 1
g N
e

-
| 256 mveaux de gris

16 niveaux de gris 8 niveaux dé gris 4 niveaux de gris 2 niveaux de gris

» 256 niveaux de gris codés sur 8 bits = 28=256;

» 128 niveaux de gris codés sur 7 bits = 27=128;
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, ;e 0 ijique d’une image

‘que = Nombre de pixel par longueur X nombre de pixel par
de bits pour coder les niveaux de gris (ou de couleur);

ler la taille physique d’une ima%e
de gris codées sur 8 bits de 600
pixels de hauteur .

ce d'un appareil photographique numérique indique

résolution de 6,3 mégapixels (Mpx) ou un pixel est
dé en RVB 24 bits. Cette appareil produit des images
ormat % (c.a.d : Hauteur =3/4 Largeur).

elle est la définition max ( H }l)ixels x L pixels) de
I'image produite par cet appareil ?

= Quelle est la taille physique max (en Mo) de I'image non
compressée produite par cet appareil ?
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S d'image
ement deux grandes

ges vectorielles:
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Llesiimages bitmap
s bitmap :
ixels

pssede une ou plusieurs

urs dé a couleur.
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l'es Images vectorielles

es vectorielles:
'entités géomeétriques telles qu'un

par des form nathématiques (un rectangle est
defini par deux points, un cercle par un centre et un rayon,
une courbe par plusieurs points et une équation) .
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Taille

Zoom
(agrandissement)

représentation

oM paraison bitmap- vectorielles

Bitmap
Volumineuse

Effet escalier

Sans limitation

Vectorielle
Légere

sans effets

Représente des objets
simples avec peut de
détails
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ards d’images
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Foymats d'images

at d'image est une représentation
ique de Il'image, associée a des

s sur la facon dont l'image est
rnissant éventuellement des
maniere de la décoder et de

1Indication

la manipuler.

a plupart des formats sont composés d'un
-téte contenant des attributs (dimensions de

l'image, type de codage, etc.), suivi des
onnees (I'image proprement dite).

= structuration @ des  attributs et

des données differe pour chaque format
d'image.
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mafts d’images

tuels integrent souvent une zone
metadata en anglais) servant a
ions concernant l'image

te, I'heure et le lieu de la prise de vue,
ractéristiques physiques de la photographie
ibilité ISO, vitesse d'obturation, usage du

31



donnees dans l'entete d’une image

Description IPTC Extension Camera Data GPS Data Video Data Audio Data | P

Camera Maker: MNIKOM CORPORATION Image Size: 6000 = 4000
Model: WIKOM D7100 Resolution: 300 Pixel per Inch
Owner:
Flash: Did not fire
1 50.0mm ff1.4

Focal Length: 50,0 mm  {in 35mm; 75,0 mm}

Exposure: 17400 sec; f/10; ISO 100
Mot defined; Matrix metering

Preferences




e format BMP

P est un des formats les Flus simples
jointement par Microsoft et IBM.

fait en écrivant

essivement les orrespondant a chaque

4
‘images en 2 couleurs utilisent 1 bit par pixel.

s images en 16 couleurs utilisent 4 bits par pixel, ce qui
ifie qu'un octet permet de coder 2 pixels

ages en 256 couleurs utilisent 8 bits par pixel, ce qui
signifie qu'un octet code chaque pixel

= Les images en couleurs réelles utilisent 24 bits par pixel, ce
qui signifie qu'il faut 3 octets gour coder chaque pixel, en
prenant soin de respecter l'ordre de l'alternance bleu, vert et
rouge.




ormat BMP
istiques du format BMP:

ion : Sans compression donc sans
ations

orte pas l'animation

ransparence : Ne s
ansparence

porte pas la
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‘eformat JPEG (JPG)

(Joint Photo Expert Group)

24 bit par pixel de couleurs(8 bites
: 16 millions (vraies couleurs).

sion avec perte
formation : Le taux de compression peut varier
% (meilleure qualité) a 99% (moins bonne

= Taille : réduite , tres utilisée sur le Web.
= Transparence : Ne support pas la transparence
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format JPEG2000

: C’est une norme
lon d’images produite par le groupe
hotographic Experts Group.

4 bit par pixel de couleurs : 16

nillions (vraies IS);

ompression avec ou sans perte.

nimation : Oui

aille réduite: inférieur a jpeg pour une qualité
image égale.

= Transparence : Support la transparence

utilisé.

. : ce format n’est pas encore largement
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e format GIlF
GIF (Graphics Interchange Format).

tion : Nb. couleurs : 256 couleurs
:Compression avec perte et sans perte
d’informations.

= Animation : Supporte I'animation
= Taille réduite : trés utilisé sur Internet.
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e format PNG

e Network Graphics) : Format de

e bitmap , Mis au point en 1995
alternative libre au format
ntification : jusqu'a 48 bits par pixels de
ndeur de codage
pression : Compression sans perte

ille acceptable : utilisation moyenne sur le Web.
= Transparence : Support la transparence;

= Animation : Ne support pas I’animation
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e format TIF
t TIF ou TIFF (Tagged Image File

rienté vers les professionnels
nprimeurs icitaires...) car il a I'avantage
d'étre reconnu s s types de systeme

| d'exploitation : Windows, Mac, Linux, Unix ...
Comme integre les profiles couleur pour
Impression.

| permet d'obtenir une image de tres bonne
alité, mais sa taille reste volumineuse, méme
si elle est inférieure a celle des fichier BMP.
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dableau comparatif des formats

T : Nombre d _
(ma:/r?(:ell Compression ((:)onlljlerﬁrse Affichage

. des données . progressif
vectoriel) supportées

Animation Transparence

matriciel Non 16 millions Nom Non Non
Oui,
matriciel réglable 16 millions Oui Non Non
(avec perte)

Oui,
JPEG2000 matriciel avec ou sans 4 milliards
perte
. Oui, .
matriciel 256 maxi (palette)
Sans perte
Palettisé (256
Oui, couleurs ou : Oui
sans perte moins) ou (couche Alpha)
16 millions

matriciel

Compression ou
pas de monochrome a Oui
avec ou sans 16 millions (couche Alpha)
pertes

matriciel




urs
Questions ????
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