Codifica Bitmap (Raster)
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Codifica delle immagini 

Suddividiamo l’immagine mediante una griglia formata 
da righe orizzontali e verticali a distanza costante 
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Codifica delle immagini 

 Ogni quadratino derivante da tale 
suddivisione prende il nome di pixel 

(picture element) e può essere 
codificato in binario secondo la 

seguente convenzione: 

 Il simbolo “0” viene utilizzato per la 
codifica di un pixel corrispondente ad 
un quadratino in cui il bianco è 

predominante 

 Il simbolo “1” viene utilizzato per la 
codifica di un pixel corrispondente ad 

un quadratino in cui il nero è 

predominante 
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Codifica delle immagini 

0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 
0 0 1 1 1 0 0 0 0 0 
0 0 1 1 1 1 1 0 0 0 
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
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Codifca delle immagini 

0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 

0 0 1 1 1 0 0 0 0 0 
0 0 1 1 1 1 1 0 0 0 
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

Poiché una sequenza di bit è lineare, è necessario definire 
convenzioni per ordinare la griglia dei pixel in una 
sequenza. Assumiamo che i pixel siano ordinati dal basso 
verso l’alto e da sinistra verso destra 

0000000000   0011111000   0011100000   0001000000 
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Codifica delle immagini 

  Non sempre il contorno della figura coincide 

con le linee della griglia. Quella che si 

ottiene nella codifica è un’approssimazione 
della figura originaria 

  Se riconvertiamo la sequenza di stringhe 
0000000000  0011111000  0011100000 
0001000000 in immagine otteniamo 

54
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Codifica delle immagini 

 La rappresentazione sarà più fedele 

all’aumentare del numero di pixel, 

ossia al diminuire delle dimensioni dei 
quadratini della griglia in cui è 

suddivisa l’immagine 
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Codifica delle immagini 

 Assegnando un bit ad ogni pixel è 

possibile codificare solo immagini in 
bianco e nero 

 Per codificare le immagini con diversi 
livelli di grigio oppure a colori si usa 
la stessa tecnica: per ogni pixel viene 
assegnata una sequenza di bit 


Codifica delle immagini (grigio e colore) 

 Per memorizzare un pixel non è più 
sufficiente un solo bit 

 Per esempio, se utilizziamo quattro bit 
possiamo rappresentare 24 = 16 livelli 
di grigio o 16 colori diversi 

 Mentre con otto bit ne possiamo 
distinguere 28 = 256, etc. 


L’uso del colore 

  Il colore può essere generato componendo 3 

colori: red, green, blue (RGB) 

  Ad ogni colore si associa una possibile 

sfumatura 

  Usando 2 bit per ogni colore si possono 

ottenere 4 sfumature per il rosso, 4 per il 

blue e 4 per il verde che, combinate insieme, 
danno origine a 64 colori diversi 

  Ogni pixel per essere memorizzato richiede 

6 bit 


L’uso del colore 

 Usando 8 bit per ogni colore si 

possono ottenere 256 sfumature per il 
rosso, 256 per il blu e 256 per il verde 
che, combinate insieme, danno 

origine a circa 16,7 milioni di colori 

diversi (precisamente 16777216 
colori) 

 Ogni pixel per essere memorizzato 
richiede 3 byte 

ano 


Dimensione in pixel 

 Il numero di pixel che compongono 
l’immagine è detto dimensione in pixel 

 Valori tipici sono 

640 x 480
1024 x 768
1280 x 1024

 Esempio: 

 Per distinguere 256 colori sono 

necessari otto bit per la codifica di 

ciascun pixel 

 La codifica di un’immagine formata da 
640 x 480 pixel richiederà 2.457.600 
bit (307.200 byte) 


Grafica bitmap 

  Le immagini codificate pixel per pixel sono 

dette immagini in grafica bitmap 

 Le immagini bitmap occupano parecchio 

spazio 

  Esistono delle tecniche di compressione che 

permettono di ridurre le dimensioni 

 Ad esempio, se più punti vicini di 

un’immagine assumono lo stesso colore, si 
può memorizzare la codifica del colore una 

sola volta e poi ricordare per quante volte 

deve essere ripetuta 

  I formati come GIF e JPEG sono formati 

compressi 

