PRESENTATION

Le format BMP est un des formats les plus simples développé conjointement par Microsoft et IBM, ce qui explique qu'il soit particulièrement répandu sur les plates-formes Windows et OS/2. Un fichier .BMP est un fichier bitmap, c'est-à-dire un fichier d'image graphique stockant les pixels sous forme de tableau de points et gérant les couleurs soit en couleur vraie soit grâce à une palette indexée. Le format BMP a été étudié de telle manière à obtenir un bitmap indépendant du périphérique d'affichage (DIB, Device independent bitmap).

STRUCTURE D'UN FICHIER

La structure d'un fichier bitmap est la suivante :
· En-tête du fichier (en anglais file header)
· En-tête du bitmap (en anglais bitmap information header, appelé aussi information Header)
· Palette (optionnellement)
· Corps de l'image

ENTÊTE DU FICHIER (14 OCTETS)

L'entête du fichier est composé de quatre champs sur 14 octets:

1. La signature ou nombre magique (codée sur 2 octets, 16 bits ou 4 symboles hexadécimaux) indiquant qu'il s'agit d'un fichier BMP à l'aide des deux caractères.
· BM ( en hexadécimal ASCII : ( (42 4D)16 )
· BA indique qu'il s'agit d'un Bitmap OS/2.
· CI indique qu'il s'agit d'une icône couleur OS/2.
· CP indique qu'il s'agit d'un pointeur de couleur OS/2.
· IC indique qu'il s'agit d'une icône OS/2.
· PT indique qu'il s'agit d'un pointeur OS/2.

2. La taille totale du fichier en octets (codée sur 4 octets, 24 bits ou 8 symboles hexadécimaux)

3. Un champ réservé (codé sur 4 octets)

4. [bookmark: _GoBack]L'offset de l'image (en français décalage) (codé sur 4 octets). C’est-à-dire l'adresse relative du début des informations concernant l'image par rapport au début du fichier. Par exemple, si l'offset à pour adresse hexadécimale (34)16, le début des données image (matrice des pixels) commence à l'adresse hexadécimale (34)16.
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DONNEES RELATIVES A L'IMAGE:

Contrairement à la plupart des formats d'images, les pixels de l'image sont codés en partant de la ligne inférieure de l'image.
Chaque ligne est codée de gauche à droite, chaque pixel étant codé par un entier 24 bits (RVB).
ATTENTION : Les trois octets codent successivement les niveaux de bleu, vert et rouge.
[image: D:\DHENIN\Professionnel_Laurent\0_STI2D_SIN\ressources_diverses\image_numerique\imgnum_rvb\ImgNum_RVB\res\Orga_Data_1.png]
Exemple d'image et zone correspondante du fichier bitmap


REMARQUES : ENTETE DE L'IMAGE ET PALETTE DE L'IMAGE

Entre l'entête de fichier et les données de l'image, on trouve : 
· L'entête de l'image (11 champs sur maximum 40 octets) : On peut y trouver la largeur, la hauteur, la taille, la résolution, etc… 
· La palette de couleur (optionnelle et rarement utilisée)

Plus d'information : http://wxfrantz.free.fr/index.php?p=format-bmp#script 
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