SNT – La photographie numérique
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	Activité 6
	Objectif : coder la trame d’une image au format PBM.
	



1. Codage numérique d’une image matricielle

1.1 Space Invaders[image: ]

Space Invaders (1978)


“Space Invaders est un jeu vidéo développé par la société japonaise Taito, sorti en 1978 sur borne d'arcade. Il s'agit d'un shoot 'em up fixe. Tomohiro Nishikado conçoit et programme le jeu, en s'inspirant de plusieurs médias populaires de l'époque tels que La Guerre des mondes. Il est l'un des titres les plus célèbres de l'histoire du jeu vidéo.
Le principe est de détruire des vagues d'aliens au moyen d'un canon laser en se déplaçant horizontalement sur l'écran. Il fait partie des classiques du jeu vidéo au même titre que Pac-Man et d'autres de ses contemporains. " Source Wikipédia.

1.2 Codage d’un Alien au format PBM
[image: ]

L’image de l’alien ci-contre est représentée dans une grille de 11px de largeur par 8px de hauteur. Pour l’intégrer à un jeu vidéo, il est nécessaire de la coder. Un codage simple consiste à remplacer chaque pixel par un bit. On parle de profondeur de couleur 1 bit. (PBM : Portable Bit Map)

Bit (Binary Digit)
Le bit est l'unité la plus simple dans un système de numération, ne pouvant prendre que deux valeurs, désignées le plus souvent par les chiffres 0 et 1.


[image: Informations]Les systèmes numériques traitent exclusivement des informations réduites en bits, en général associés dans des groupes de taille fixe appelés octets (bytes) comprenant 8bits.

Trame de l’image
Une ligne de l’image est représentée par 11bits, son codage au format BPM nécessite deux octets, soit 16bits. Pour en simplifier la lecture et l’écriture, ceux-ci sont principalement représentés en décimal (base 10) et hexadécimal (base 16).

Complétez le tableau ci-dessous.

	Trame de l’image
	Codage binaire
	Codage hexadécimal
	Codage décimal

	0
	0
	0
	1
	1
	0
	1
	1
	0
	0
	0
	000110112 000000002
	1B16 0016
	2710 010

	1
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	0
	1
	
	
	

	1
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	1
	
	
	

	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	
	
	

	0
	1
	1
	0
	1
	1
	1
	0
	1
	1
	0
	
	
	

	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	001111112 100000002
	3F16 8016
	6310 12810

	0
	0
	0
	1
	0
	0
	0
	1
	0
	0
	0
	000100012 000000002
	1116 0016
	1710 010

	0
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	0
	0
	001000002 100000002
	2016 8016
	3210 12810





1.3 Fichier alien.pbm
Pour être exploitée par un logiciel, la trame de l’image ci-dessus doit être complétée par des données (métadonnées) telles que la largeur de l’image en pixels, la hauteur de l’image en pixels, un nombre dit : « nombre magique », précisant le format de codage, etc.

Exemple : contenu du fichier alien.pbm
On retrouve le codage de l’image complété par des métadonnées.
  Offset: 00 01 02 03 04 05 06 07 08 09 0A 0B 0C 0D 0E 0F   
00000000: 50 34 0A 31 31 20 38 0A 1B 00 A0 A0 BF A0 FF E0    P4.11.8.....?..`

00000010: 6E C0 3F 80 11 00 20 80                            n@?.....
[image: ]

Table des codes ASCII (étendue)

Métadonnées
	Codes en base 16
	Décodage (USASCII)
	Commentaires

	50 34
	P4
	

	0A
	LF
	Séparateur : saut de ligne (line feed)

	31 31
	11
	

	20
	SP
	Séparateur : espace (space)

	38
	8
	

	0A
	LF
	Séparateur




2. Les formats de fichiers
Les formats de fichiers images les plus simples et les plus faciles à lire sont les formats PBM (portable bit map), PGM (portable gray map) et PPM (portable pix map). On montre ci-dessous, pour chaque format, un exemple de codage et l’image correspondante (agrandie).

Convertisseur de format : Convertio ( https://convertio.co/fr/ ) 
	[image: ]
	[image: ]
	



Exemple de fichier au format PNG
	Image monochrome (Alien)
	Fichier alien.png

	[image: ]
	       Offset: 00 01 02 03 04 05 06 07 08 09 0A 0B 0C 0D 0E 0F   
00000000: 89 50 4E 47 0D 0A 1A 0A 00 00 00 0D 49 48 44 52    .PNG........IHDR
00000010: 00 00 00 0B 00 00 00 08 08 06 00 00 00 2F 38 05    ............./8.
00000020: 88 00 00 00 01 73 52 47 42 00 AE CE 1C E9 00 00    .....sRGB..N.i..
00000030: 00 04 67 41 4D 41 00 00 B1 8F 0B FC 61 05 00 00    ..gAMA..1..|a...
00000040: 00 09 70 48 59 73 00 00 0E C3 00 00 0E C3 01 C7    ..pHYs...C...C.G
00000050: 6F A8 64 00 00 00 6A 49 44 41 54 28 53 85 8E DB    o(d...jIDAT(S..[
00000060: 0D 80 30 08 45 C1 A8 1F A6 13 B8 84 7B B8 FF 3C    ..0.EA(.&.8.{8.<
00000070: 22 87 D0 A6 35 69 3C 09 E5 75 A1 A8 8C 58 7A EA   ".P&5i<.eu!(.Xzj
00000080: 11 9B D9 92 79 89 9C 07 EF 7C 87 A1 F5 EB 86 B6    ..Y.y...o|.!uk.6
00000090: 69 42 F4 FF 44 03 F5 9E 20 EF EB 69 3D 47 7B 01      iBt.D.u..oki=G{.
000000a0: 3F CC 2C 40 B8 11 D4 A1 F4 6C 8C AD E4 6E AB DB   ?L,@8.T!tl.-dn+[
000000b0: 41 E3 26 50 D5 27 85 08 34 6D A7 EE A5 53 44 AE    Ac&PU'..4m'n%SD.
000000c0: 17 3C 50 3D AD B8 3D 32 EB 00 00 00 00 49 45 4E    .<P=-8=2k....IEN
000000d0: 44 AE 42 60 82                                                                  D.B`.
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