
 

I) Introduction  

 
Voici quelques param¯tres de lõimage  

 
 

 
 

Quelle est la signification de ces paramètres  ? 

Comment les modifier  ? 

Quelles sont les diff®rents types dõimage ? 

Quelles sont les différents formats  dõimage? 

 

1) lõimage num®rique 

On désigne sous le terme d'image numérique  toute image ( 

dessin, icône, photographie  é) acquise, créée,  traitée  ou stockée   

sous forme binaire  (suite de 0 et de 1).  

 

2) acquisition et créa tion dõune image num®rique 

Pour acquérir des images numériques on utilise  des dispositifs 

comme les scanners, les appareils photo   les caméscopes 

numériques. Pour créer une image on utilise des programmes 

informatique s, via la souris ( paint , Photoshop), les tablettes 

graphiques ou par modélisation 3D . 

 

3) traitement dõune image num®rique 

Il est facile ¨ lõaide de logiciel adapt® (paint  Photoshop etc. ) de 

transformer une image numérique de la modifier en taille, en 

couleur, d'ajouter ou supprimer des éléments, d'appliquer 

des filtres  variés, etc.  

 

4) stockage de lõimage num®rique 

On stocke lõimage num®rique sur un support  informatique 

(disquette , disque dur , CD-ROM, é) 

 

II) les diff®rents types dõimage  
On distingue plusieurs types dõimage num®riques :  

Images matricielles (ou images bitmap)  

Images 2D  

Images 2D + t (vidéo), images 3D, images multi -résolution   

Images sté réoscopiques  

Images vectorielles   

On ne verra dans ce cours que les images matricielles (ou bit map) 

et les images vectorielles.  

 

1) d®finition dõune image matricielle  (bitmap)  

Une image matricielle ou bitmap est définies par 

une matrice  (tableau ) de points à plusieurs dimensions, chaque 

dimension représentant une dimension spatiale (hauteur, largeur, 

profondeur  dans le cas des images 3D), temporelle (durée) ou autre 

(par exemple, un niveau de résolution). L es moyens de visualisation 

d'images actuels comme les  moniteurs d'ordinateur  reposent 

essentiellement sur des images matricielles. Les images 

matricielles sont définies par  : 

- leur définition  

- leur  résolution . 

- leur couleur  

La qualité d'une image matricielle est déterminée par  : 

 - le nombre total de  pixels  ("picture  element")  

 - la quantit® dõinformation contenue dans chaque pixel 

(souvent appelée profondeur de numérisation des couleurs).  

 

Exemple 1: une image bitmap en noir  et blanc  est dite bina ire. Un 

pixel noir correspond à un bit  = 0 et un pixel blanc  correspond au 

bit égal  à 1. 

 

Q1  : dessiner avec le logiciel paint une image binaire  (en noir et 

blanc) ayant la forme dõun cercle de type bitmap  en réglant la taille 

à 100 pixels par 100 pixels  

 
 Agrandir le dessin et observer la couleur des pixels  

 

A) Représentation numérique 

de l'information  
Chapitre 3  : lõimage num®rique  

http://fr.wikipedia.org/wiki/Num%C3%A9riseur_de_document
http://fr.wikipedia.org/wiki/Appareil_photographique_num%C3%A9rique
http://fr.wikipedia.org/wiki/Camescope
http://fr.wikipedia.org/wiki/Camescope
http://fr.wikipedia.org/wiki/Tablette_graphique
http://fr.wikipedia.org/wiki/Tablette_graphique
http://fr.wikipedia.org/wiki/Mod%C3%A9lisation_3D
http://fr.wikipedia.org/wiki/Filtre_num%C3%A9rique
http://fr.wikipedia.org/w/index.php?title=Support_de_stockage&action=edit&redlink=1
http://fr.wikipedia.org/wiki/Disquette
http://fr.wikipedia.org/wiki/Disque_dur
http://fr.wikipedia.org/wiki/CD-ROM
http://fr.wikipedia.org/wiki/Image_matricielle
http://fr.wikipedia.org/wiki/Matrice_(math%C3%A9matiques)
http://fr.wikipedia.org/wiki/Tableau_(structure_de_donn%C3%A9es)
http://fr.wikipedia.org/wiki/Moniteur_d%27ordinateur
http://fr.wikipedia.org/wiki/R%C3%A9solution_num%C3%A9rique
http://fr.wikipedia.org/wiki/Pixels


Enregistrer le fichier au format bitmap monochrome dans un 

répertoire ISN que vous créerez sur votre session  avec le nom 

suivant image_bitmap_monochrome . Ecrire sur votre feuille les 

propriétés de v otre fichier image (voir l'exemple ci dessous)  

Dimensions 

 Largeur  

- hauteur  

Profondeur de couleur  

Type dõ®l®ment 

Quelle est l'extension du fichier?  

 
 

 

 

Exemple 2 ,  les images à niveaux de gris  

A chaque pixel correspond un  nombre binaire de 8 bits (1 oct et). 

Plus ce nombre est important plus le pixel est clair  

La valeur minimale du nombre binaire est (0000 0000) 2 = (0)10 . 

Cette valeur correspond à un pixel noir  

La valeur maximale du nombre binaire est (1111 1111)2 = (255) 10 ; 

cette valeur correspond à un  pixel blanc.  

 
Q2  :  combien existe -t -il de niveaux de gris possible dans cette 

image ? 

 

Remarque :  Les images bitmap sont dépendantes de la résolution, 

ce qui signifie quõelles contiennent un nombre fixe de pixels. Pour 

cette raison, elles risquent de per dre des d®tails et dõavoir un 

aspect crénelé si elles sont agrandie s ou imprimées avec une 

résolution inférieure à celle pour laquelle elles ont été créées 

initialement.  

Exemple : agrandir ¨ 500 % la fen°tre du ch©teau, quõobservez 

vous ? 

 

Q3 Grossissez lõimage jusqu'¨ visualiser un pixel. Calculer le 

rapport entre la largeur L du pixel et sa hauteur H. Pourquoi les 

appelle-t -on des pixels carrés  ? 

 

2) exemple de format d'image bitmap: le format PBM (portable 

BitMap)  

Source wikipedia. Ce format est l'un de s plus simples pour 

exprimer des images (l'extension de ces fichiers est pbm).  

Un fichier pbm ASCII se compose comme suit : 

Un nombre magique (P1) 

Un caractère d'espacement (espace, tabulation, nouvelle ligne)  

Largeur de l'image (codée en caractères  ASCII) 

Un caractère d'espacement  

Hauteur de l'image (codée en caractères ASCII)  

Un caractère d'espacement  

Données ASCII de l'image  : 

L'image est codée ligne par ligne en partant du haut  

Chaque ligne est codée de gauche à droite  

Un pixel noir est codé par un caractère 1, un pixel blanc est codé 

par un caractère 0  

Les caractères d'espacement à l'intérieur de cette section sont 

ignorés 

Aucune ligne ne doit dépasser 70 caractères.  

un zéro final.  

Toutes les lignes commençant par # sont ignorées. 

Exemple 

# This is an example bitmap of the letter 

"J"  

6 10  

0 0 0  0 1 0  

0 0 0 0 1 0  

0 0 0 0 1 0  

0 0 0 0 1 0  

0 0 0 0 1 0  

0 0 0 0 1 0  

1 0 0 0 1 0  

0 1 1 1 0 0  

0 0 0 0 0 0  

0 0 0 0 0 0  

Q4 ) Avec l'aide du  logiciel paint, rechercher d'autres format de 

fichier image de type bitmap.  

 

3) image vectorielle  

Les graphiques vectorie ls sont composés de lignes et de courbes  

définies par des objets mathématiques appelés vecteurs . Les 

vecteurs décrivent une image selon ses caractéristiques 

géométriques. Par exemple, un pneu de bicyclette dans un 

graphique vectoriel est constitué de la dé finition mathématique 

dõun cercle trac® avec un certain rayon, d®fini ¨ une position 

donn®e et rempli dõune couleur sp®cifique. Vous pouvez d®placer, 

redimensionner ou modifier la couleur du pneu sans perdre en 

qualité graphique.  

 
Repr®sentation dõun graphique vectoriel dans différentes échelles 

dõaffichage 

 

http://fr.wikipedia.org/wiki/American_Standard_Code_for_Information_Interchange
http://fr.wikipedia.org/wiki/Pixel



