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FORMATO DE ARQUIVO: BMP

1. INTRODUCAO: Formato nativo do ambiente Windows

O formato de arquivos BMP foi desenvolvido pela Microsoft, sendo o formato nativo de
mapa de bits do Windows (a partir da versdo 3.00). Este sistema operacional utiliza o
BMP em sua popria estrutura: no fundo de tela (wallpaper), nos icones, nos cursores
(apontadores de mouse) e nas imagens mapeadas por bits.

O formato BMP que € com frequéncia o padréo das aplicacbes Windows que
manipulam imagens. Podemos citar por exemplo, a linguagem de programacdo Delphi
gue até sua versdo 4.0 apenas disponibilizava componentes para manipulagcdo de
imagens no formato BMP. Tal fato deve-se, sobretudo, pela smplicidade da estrutura
dos arquivos BMP, que tornam minimas as possibilidades de ocorréncia de algum
problema ou erro na interpretacéo dos dados.

2. PLATAFORMASDE UTILIZACAO DO FORMATO BMP

O formato BMP foi projetado para sistemas operacionais que rodem sobre a plataforma
INTEL (windows e 0S/2). Deste modo se for necessaria a utilizagdo do formato BMP
em outros tipos de arquiteturas, como por exemplo Macintosh, deve ser usado outro
formato mais adequado (PCX, GIF, TIFF etc). Esta é com certeza uma razéo pela qual
arquivos BMP ndo sdo usados em aplicacOes para a Internet, que pressupde padrbes
abertos e universais.

Vale ressdtar que os arquivos BMP do Windows e OS/2 variam em termos de sua
estrutura, entretanto a maioria das aplicagdes conseguem ler ambos.

3. FORMA DE ARMAZENAMENTO DE ARQUIVOSBMP: DIB

Arquivos BMP sdo armazenados no formato DIB (Device-lndependent Bitmap) que
permite exibir a imagem em qualquer dispositivo; ou sgja o bitmap especifica a cor do
pixel numa forma independente do método usado pelo dispositivo para representa-la. A
extensdo padrdo dos arquivos DIB do Windows é ".BMP". Reféncias a arquivos DIB
sd0 em Ultima andlise referéncias a arquivos BMP.

O BMP usa Formato Posicional, onde o signifivado do byte depende de sua posi¢éo no
arquivo, o gque dificulta mudancas em sua estrutura.

4. VERSOESDE BMP QUANTO A QUANTIDADE DE COR

Os arquivos BMP podem ser classificados conforme a quantidade de bits para
representar 1 pixel (bit/Pixel); existindo versdes de 1 bit/pixel (2'=2 cores), 4 bits/pixel
(2°=16 cores), 8 hits/pixel (2°=256 cores), 24 bits/pixel (true color com até 2*%»16
milhGes de cores) e mais recentemente 32 bits (true color com até 2°» 4 bilhdes de
cores).
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5. USO DE TECNICAS DE COMPRESSAO (RLE)

E muitissimo raro, mas arquivos formato BMP podem, nas versdes de 4 e 8 bits/pixel,
utilizar a compressdo RLE (Run length encoded), de forma a reduzir o tamanho do
arquivo gue armazena o Bitmap. Como a compresséo RLE € raramente implementada,
mesmo para imagens de 4 e 8 hits/pixel, os arquivos BMP em geral tendem a ocupar
mais espaco em disco do que outros formatos. Logo, se o tamanho do arquivo €
importante, o formato BMP ndo é o mais indicado. Fato que inviabiliza o uso de BMP
em aplicagdes para Internet, que requer, sempre que possivel, arquivos pequenos, para
maior eficéncia.

Vale resdltar que a técnica de compressdo RLE é usada neste formato somente até 256
cores, por isto arquivos com Bit/Pixel > 8 ndo podem us&-la. Assim arquivos BMP de
24 (true color) e 32 bits podem ser excessivamente grandes. O formato BMP usado no
0S/2 ndo usa nenhuma técnica de compressao

6. ESTRUTURA GERAL DO FORMATO BMP
Todo arquivo BMP esta dividido em 3 ou 4 partes, que s3o:

a) Cabecalho dearquivo
Contém a assinatura BM e informagdes sobre o tamanho e lay-out do arquivo BMP
(disposicdo dos dados dentro do arquivo)

b) Cabecalho de mapa de bits
Contém as informagfes da imagem contida no arquivo. Define as dimensdes, tipo
de compressdo (se houver) e informagdes sobre as cores da imagem.

c) Paleta ou mapa de cores (opcional)
Somente estara presente em arquivos de imagens que usam 16 ou 256 cores (4 e 8
bits/pixel). Nas demais, em seu lugar, vem diretamente a parte seguinte: area de
dados da imagem.

d) Area de dados daimagem contida no arquivo
Dados que permitem a exibicdo da imagem propriamente dita, o dados dos pixels a
serem exibidos. Podem ser com ou sem compressao.

Obs: Existem dentro da estrutura do BMP aguns campos ditos "Reservados’,
destinados a uso futuro, que sempre devem ser setados com ZERO. Outros dados séo
sempre idénticos ou fornecidos mais de uma vez no arquivo, para possivel re-checagem
e desvio de possivels erros.  Sente-se que a facilidade de utilizagdo predominava sobre s
economia de espaco no projeto do formato!
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7. ESTRUTURA DETALHADA DO FORMATO BMP

A seguir descreve-se detalhadamente a informacéao que se encontra em cada byte
de cada uma das partes do arquivo BMP.

A) Cabecalho de arquivo — informagdes do arquivo - Tamanho : 14 bytes

Campo Bytes Descricao

BfType 2 Assinatura do arquivo: os caracteres ASCIlI "BM" ou (42
4D)y.E aidentificagéo de ser realmente BMP.

BfSize 4 Tamanho do arquivo em Bytes

BfReserl 2 Campo reservado 1; deve ser ZERO

BfReser2 2 Campo reservado 2; deve ser ZERO

BfOffSetBits 4 Especifica o deslocamento, em bytes, para o inicio da area

de dados daimagem, a partir do inicio deste cabegal ho.

- Se a imagem usa paeta, este campo tem
tamanho=14+40+(4 x NumeroDeCores)

- Se a imagem for true color, este campo tem
tamanho=14+40=54

B) Cabecalho de mapa de bits — informagdes da imagem - Tamanho : 40 bytes

Campo Bytes Descricdo
BiSize 4 Tamanho deste cabegalho (40 bytes). Sempre (28)p,.
BiWidth 4 Largura daimagem em pixels
BiHeight 4 Altura daimagem em pixels
BiPlanes 2 NUmero de planos de imagem. Sempre 1
BiBitCount 2 Quantidade de Bits por pixdl (1,4,8,24,32)
Este campo indica, indiretamente, ainda o nimero maximo de
cores, que é2 Bits por pixel
BiCompress |4 Compressdo usada. Pode ser:
0=BI_RGB _ sem compresséo
1 =BI_RLE8 - compressdo RLE 8 bits
2 =Bl_RLE4 — compressio RLE 4 hits
BiSizelmag 4 Tamanho daimagem (dados) em byte
- Searquivo sem compressdo, este campo pode ser ZERO.
- Seimagem em true color, serd Tamanho do arquivo (Bfsize)
menos deslocamento (Bf Off SetBits)
BiXPPMeter |4 Resolucao horizontal em pixels por metro
BiYPPMeter |4 Resolucao vertical em pixels por metro
BiClrUsed 4 NuUmero de cores usadas na imagem. Quando ZERO indica o
uso do maximo de cores possivel pela quantidade de Bits por
plxel , que 62 Bits por pixel
BiClrImpor 4 Numero de cores importantes (realmente usadas) na imagem.
Por exemplo das 256 cores, apenas 200 sdo efetivamente usadas.
Se todas s30 importantes pode ser ZERO. E (itil quando for
exibir uma imagem em 1 dispositivo que suporte menos cores
gue aimagem possui.
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C) Paleta cores - definicéo tabela de cores - Tamanho : 4 bytes x Numero de Cores

Campo Bytes Descricdo

Blue 1 Intensidade de Azul. De 0 a 255

Green 1 Intensidade de Verde. De 0 a 255

Red 1 Intensidade de Vermelho. De 0 a 255
Reservado 1 Campo reservado deve ser ZERO sempre

A tabela de cores sO esta presente em imagens com 256 cores ou menos. Para os demais
tipos de BMP, vem em seu lugar a area de dados. No BMP a cor é representada de
forma diferenciada dos demais formatos de arquivos de imagens.

A paleta € um vetor de bytes da estrutura RGBA, representando a intensidade de cada
cor, através de 1 byte. Imagens de 8 bits por pixel, com no maximo 256 cores teréo 256
posi¢des na paleta; da mesma forma que imagens de 4 bits por pixel terdo 16 posicoes e
imagens de 1 bit por pixel teréo 2 posicdes na paleta. Para um exemplo de imagem com
256 cores, 0 armazenamento de cada posi¢cdo da paleta seria:

Paleta] 0] — contém informacéo sobre o atributo de cor nimero ZERO

Paleta1] - contém informagdo sobre o atributo de cor nimero UM.

Paleta] 255] - contém informag&o sobre o atributo de cor nimero 255.

As cores aparecem na tabela em ordem de importéancia o que guda o driver de exibicdo
areproduzir o BitMap em dispositivos que ndo podem exibir a quantidade de cores com
gue aimagem foi criada.

D) Area de dados da imagem - cor que cada pixel deve ser ligado ou esses dados
comprimidos - Tamanho: campo BiSizelmg, do cabecalho de informacgdes da
imagem.

Esta &rea do arquivo de imagens varia, conforme existéncia ou ndo de compressdo. Veja
adiante a se¢do de compressdo RLE. Para imagens sem compressdo, os dados séo
armazendados em uma ordem sequencial, dentro do arquivo, que corresponde a
posicBes na tela de video. O primeiro pixel refere-se a posicdo inferior esquerda. O
ultimo pixel refere-se a posicao superior direita. Como a orientagcdo usual de um sistema
de coordenadas cartesiano. Por exemplo, para uma imagem de 150(Largura) x 80
(Altura) pixels, teriamos :
- 1°. Pixel —posicdo (0, 80) naimagem.

2°. Pixel —posicdo (1, 80) naimagem.

3°. Pixel —posicéo (2, 80) naimagem.

4°. Pixel —posicdo (3, 80) naimagem.

Penultimo Pixel — posicéo (148, 0) naimagem.

Ultimo Pixel — posicao (149, 0) naimagem.
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O valor lido nessa érea de dados, se sem compressao, refere-se a cor do pixel de acordo
com atabela de cores (paleta).

Ha, entretanto, a restricdo de que cada linha deva ter N bytes, sendo N um nimero
divisivel por 4. Caso contrario, 0 BMP deve ser preenchido com bytes ndo validos. Por
exemplo, se aimagem tem 1 x 100 pixels em 8 bits/pixel, o BMP teria 1 byte vdlido em
cada linha e mais 3 bytes que ndo tem qualquer significado.

No BMP monocromatico, cada valor lido corresponde a uma entrada na paleta de cores.
Se o hit for ZERO a cor é ada paleta[0]; caso contrério a cor sera ada paeta[1].

No BMP de 16 cores, cada 4 bits (meio byte) correspondem a uma entrada na paleta de
cores. Por exemplo se o primeiro byte contiver (1F),, 0 primeiro pixel tem a cor da
palerg 0] e o segundo pixel acor da paleta[15].

No BMP de 256 cores, cada byte (8 bits) correspondem a uma entrada na paleta de
cores. Se o primeiro byte da &rea de dados contém (1F), o primeiro pixel tem a cor da
paleta[31].

No BMP true color (24 bits) cada sequéncia de 3 bytes correspondem a uma sequéncia
Blue.Green.Red , isso é a composicdo da cor do pixel diretamente (ndo tendo neste caso

paleta de cores). No true color de 32 hits, é a combinacéo de 4 bytes que estabelecera a
cor do pixel.

8. EXEMPLOS DE ARQUIVOSBMP

Um exemplo tipico deimagem BMP de 16 cores (4 bits/pixel) é representa abaixo:

Cabegalho do arquivo
Type BM
Size 3118
Reserl 0
Reser2 0
OffSetBits 118 (14+54+(4 x 16)
Cabecalho da Imagem
Size 40
Width 80
Height 75
Panos 1
BitCount 4 (bitgpixel)
Compresséo 0 (s/compresséo)
Tamanholmagem 3000 (3118 —118)
XporMeter 0
Y porMeter 0
Coresusadas 16

Coreslmportantes 16
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Paleta de Cores
Azul Verde Vermelho SemUso Indice em hexa
84 252 84 0 0000000
252 252 84 0 0000001
84 84 252 0 0000002
252 84 252 0 0000003
84 252 252 0 0000004
252 252 252 0 0000005
0 0 0 0 0000006
168 0 0 0 0000007
0 168 0 0 0000008
168 168 0 0 0000009
0 0 168 0 0O00000A
168 0 168 0 000000B
0 168 168 0 000000C
168 168 168 0 000000D
84 84 84 0 000000E
252 84 84 0 000000F

Area de dados da imagem
cores de cada pixel daimagem....

Nas telas, das péginas que seguem sdo mostrados exemplo de arquivos BMP,
visualizados em hexadecimal (neste caso foi usado o utilitario ZTreeWin). Sio
identificados abaixo das telas todos os elementos que compdem as partes dos arquivos
BMP discutidos
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4 bits/pixel (16 cores)

[ala]uls]15]6]515)
00000010
00000020
BBABBOA30
DO0PBRAD 00 00 B0 80
00BPe0L8 0O B8 CO CO
0P0OBPEB 00 00 VO FF
0BBBBB/E 00 B8 FF FF
0eBBBB8G OC BC BC 6C
DO0PBRSB 00 B0 CO CO
0BBYeBNe CO CB8 CO CO
00000PBA aCc aC BC ac
BBBEBRCA OC BC 8Cc ac
0OoPBBDB CO CO CO CO
0OBPOREG CO CO CO 06
[alalulalaTa] )
00000100
BBRBO11G
BOBBO120

VIEW
COMMANDS
Tl scroll

SCII [Mump
ordwrap

Edit

25/ 04/ 2000

Bunk [uler
search again [I¥ cancel
HEX {masked ]

Bather

Hlask
% Bearch

1 CABECALHO DO ARQUIVO
ASSINATURA 42 4D

TAMANHO ARQ
Bytes
RESERVADO
DESLOCAMENTO

EE 05 00 00 [ formatointel LSB: (5EE)h ]=1.518

00 00 00 00 =0 (SEM USO)
76 00 00 00 = 118 Bytes (14+40+64)

2. CABECALHO DA IMAGEM
© TAMANHO CABEC 28 00 00 00 =40
LARGURA (WIDTH) 32 00 00 00 =50

ALTURA (HEIGH)
PLANOS
BIT/PIXEL
COMPRESSAO
TAM.BITMAP
Xpixel/Metro

Y pixel/Metro
CORES USADAS

CORES IMPORTANT.

32 00 00 00 =50
01 00 = 1 PLANO

04 00 =4 Bit/pixel
00 00 00 00 = 0=SICOMPRESSAO
78 05 00 00 = 1.400 Bytes (1518-118)
C4 OE 00 00 =3.780
C4 OE 00 00 =3.780
00 00 00 00 = 0=max cores
00 00 00 00 = O0=todas

3. PALETA DE CORES
" 4x16 (Num Cores) = 64 Bytes(1 RGB + 1 Reservado)

4. AREA DE DADOS (640 x 480) = 1.400 Bytes
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8 bitg/pixel (256 cores)

00000000 42 4D 38 B4 04 00 00 00 00 00 36 04 00 00 28 G0 BM8----- - - 6---(-
0POBAR10 060 00 80 G2 00 G0 EB 01 00 00 61 B OGS BB GO BB - - - - -
00000020 00 00 00 00 00 00 12 OB 00 00 12 BB 00 00 00 B - - - - - veee
00000030 00 00 00 00 00 00 FF FF FF 00 CC FF FF 08 99 FF -« oo oveeenns
0pooeR40 FF 00 66 FF FF 0606 33 FF FF 00 66 FF FF BB FB FB  --f---3-----. .-
00000050 FF 00 FF CC FF 00 CC CC FF 00 99 CC FF 08 66 CC -« cvvveeees f-
00000060 FF 00 33 CC FF 00 00 CC FF 00 FF 99 FF 08 CC 99 - -3« oovven
0000007/0 FF 00 99 99 FF 00 66 99 FF 00 33 99 FF 060 606 99 - ----- foo 3
00000080 FF 00 80 7C FF 00 FF 66 FF 00 CC 66 FF 00 99 66 - --|---F---F---

0POPRB90 FF BB 66 66 FF BB 33 66 FF 00 B0 66 FF B0 o0 58 --ff--3f---f--PP
000000AG FF 00 FF 33 FF 060 CC 33 FF 00 99 33 FF 00 66 33 ---3---3---3--

000000BG FF 00 33 33 FF 00 00 33 FF 00 FF 66 FF 66 CC 6@ - -33---3------ -
0POBEBCO FF 00 99 B0 FF 60 66 60 FF 00 33 B0 FF 00 GG GO - ----- f-r 3
000000D6 FF 00 F8 F8 F8 00 F1 F1 F1 00 C6 D6 EF @0 EA EA - -« coooeeeeees
0000OOEG EA 00 D6 E? E7 00 E3 E3 E3 00 DD DD DD 68 D7 D7 -«
0POBABFA D7 00 93 B0 D6 60 FF FF CC 608 CC FF CC BB 99 FF - -+ ovnvennns
00000160 CC 00 66 FF CC 060 33 FF CC 060 60 FF CC @8 FF EC - -f---3- -
ggggg%%g CC 66 FF CC CC @68 CC cC CC 00 99 CC CC 88 66 CC -« voeeees f-

YIEW SCIT [Mump Edit Bather E@ Bask @EM Nunk [uler
COMMANDS Jlordwrap Bearch search again cancel
Tl scroll HEX {masked )

1 CABECALHO DO ARQUIVO
ASSINATURA 42 4D
TAMANHO ARQ 38 B4 04 00 [ formatointel LSB: (4B438)h | =
308.280 Bytes
RESERVADO 00 00 00 00 =0(SEM USO)
DESLOCAMENTO 36 04 00 00 [ formato intel LSB: (436)h ] =1.078
Bytes (14+40+1024)

2. CABECALHO DA IMAGEM
“ TAMANHO CABEC 28 00 00 00 =28(H) =40
LARGURA (WIDTH) 80 02 00 00 =640

ALTURA (HEIGH) EO 01 00 00 =480

PLANOS 01 00 = 1PLANO

BIT/PIXEL 08 00 = 8 Bit/pixel
COMPRESSAO 00 00 00 00 = 0=SICOMPRESSAO
TAM.BITMAP 00 00 00 00 =0 =nao compressao
Xpixel/Metro 12 0B 00 00 =2.834
Ypixel/Metro 12 0B 00 00 =2.834

CORES USADAS 00 00 00 00 = O=max cores
CORES IMPORTANT. 00 00 00 00 = O=todas

3. PALETA DE CORES
" 4x 256 (Num Cores) = 1024 Bytes (1 RGB + 1 Reservado)

4. AREA DE DADOS (640 x 480) = 307.200 bytes
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24 bits/pixée (true color)
[E]

00000000

00060010

0B00B020 00 00 E8 DD 16 60 12 17 60 60 12 17 60 60 6B BB - ----- - v - e
0O0O0030 00 00 06 60 00 06 FF FF FF FF FF FF FF FF FB FF -« v vvovvevvnn
00000040 FF FO® FF FF F8 FF FF F2 FF FF EA FF FF EC FF FF -+ - ovveeieee e
000000o0 F2 FF FF EE FD FF F@ FF FF F3 FF FF F1 FF FF F6 -+ v vevieee e
0000068 FF FF EE FF FF ED FF FF ED FF FF EF FC FF E9 FF -+ -vvevieee e
000000 /0 FF EA FC FF EB FF FF F2 FF FF E9 FE FF E8 FF FF -+ v veeieee e
0o0oo08G FO FD FF E9 FF FF E8 FA FF EC FF FF E9 FF FF E3 - --vrvvvvnennnn
0B0eBe98 F8 FF EF FF FF E1 FF FF EE FF FF EB FF FF F2 FC -+ v vevieee e
0e0oBOAB FF EC FF FF EC FF FF EA FD FF ED FE FF F3 FE FF - --vrevvvennnn
0o0eo0eBO ED FF FF ED FD FF EE FF FF F2 FF FF EB FD FF EF - ----vvevieee e
P00eeeCO FD FF F6 FF FF F1L FF FF EB F8 FF FD FF FF FB FE - -~ v v ieve e
000eeED8 FF EA FF FF EB FA FF EE FC FF ED FF FF EC FB FF -+ ovvevveee e
PO0OOOE® EA F3 FF EA F5 FF E4 F8 FF E6 FD FF EF FF FF EA - - v vevieee e
0O0OBOFG FE FF EC FA FF F2 FF FF FB F8 FF EE FF FF E& FD - --vvevvevvennnn
0000160 FF EF F8 FF E9 FF FF EE FF FF EF FA FF F@ FF FF -+ ovvevieee e
0e0001106 F2 F8 FF F2 FD FF F2 FA FF EB FC FF F3 FF FF ED - vvvvvvvennnn

00000120 FF FF FO FB _FF ED FF FF_F2 FB FFE EC_FF FF F7 FF oo o o o
YIEW SCIT Mump Edit Bather EEH Hlask [WEM Nunk [uler
COMMANDS [Mlordwrap Bearch search again [E&# cancel

{masked )

Tl scroll

1. CABECALHO DO ARQUIVO

" ASSINATURA 42 4D
TAMANHO ARQ 1E DE 16 00 [formatointel LSB: (16DE1E)h] =
1.498.654 Bytes
RESERVADO 00 00 00 00 =0 (SEM USO)
DESLOCAMENTO 36 00 00 00 =54 Bytes (14+40)

2. CABECALHO DA IMAGEM
" TAMANHO CABEC 28 00 00 00 = 28(H) = 40
LARGURA (WIDTH) 4E 03 00 00 =846

ALTURA (HEIGH) 4E 02 00 00 =590

PLANOS 01 00 = 1PLANO

BIT/PIXEL 18 00 = 24 Bit/pixe
COMPRESSAO 00 00 00 00 = 0=SICOMPRESSAO
TAM.BITMAP E8 DD 16 00 = 1.498.600
Xpixel/Metro 12 17 00 00 =5.906
Ypixel/Metro 12 17 00 00 =5.906

CORES USADAS 00 00 00 00 = O=max cores

CORES IMPORTANT. 00 00 00 00 = O=todas

3. AREA DE DADOS (640 x 480) = 1.498.600 Bytes (cada 3 bytes 1 pixel)
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CURIOSIDADES: Algumas incoer éncias inexplicaveis podem ser achadas em
arquivos BM P, corretamente vistos nas telas, repar e nestas:

[a1a]als15]a]515)

BBBBBO1G
alalulsla]apeds]
BOBBOO30
BBBRBRAR

ABBBBRLH

0eBYBBEB FF BB CC 99 FF 680 99 99 FF B0 66 99 FF 080 33 99 - ------ - - f---3
BO0PBB/B FF 60 B0 99 FF B0 99 66 FF 00 66 66 FF 80 33 66 - ------ f--ff.-3f
BOoPBB8B FF 00 80 66 FF B0 FF FF CC 68 CC FF CC 60 99 FF -+ -f- .- vvvvvn
BBBEBRSB CC B8 66 FF CC 66 FF CC CC BB CC CC CC BB 99 CC - -F- - v v
BBBEBBAB CC BB 66 CC CC BB 33 CC CC 8B 8B CC CC BB FF 99  --F---3-- -0t
0BeYeeBe CC 88 CC 99 CC 60 99 99 CC VO 66 99 CC B8O 33 99 - ------- - f---3
BeOPBRCA CC 60 BB 99 CC B0 99 66 CC BB 66 66 CC BB 33 66 - ------ f--ff.-3f
Be0eBBDB CC 60 80 66 CC B0 66 33 CC 0B 33 33 CC BB BB 33 ---f--f3.-33---3
DBBOBOEG CC 68 FF FF 99 66 CC FF 99 88 99 FF 99 80 FF CC - -« -« - o v ven e
BBBEBBFA 99 BB CC CC 99 6B 99 CC 99 BB 66 CC 99 BB 33 CC - -« - v - f---3

APBRB1BO
0BBRB110
BOBBO120

YIEW
COMMANDS
Tl scroll

SCIT [Mump

ordwrap

Edit [Bather Hask

EM  Nunk
Bearch

search again
H

cancel

{masked

1. CABECALHO DO ARQUIVO

ASSINATURA 42 4D

TAMANHO ARQ OE 2D 01 00[ formatointel LSB: (12DOE)h ] =
77.070 (masn&o deveria ser : 308 27877277

RESERVADO 00 00 00 00 =0 (SEM USO)
DESLOCAMENTO 36 04 00 00 = 1.078 Bytes (14+40+1024)

2. CABECALHO DA IMAGEM
“ TAMANHO CABEC 28 00 00 00 =28(H) =40
LARGURA (WIDTH) 80 02 00 00 =640

ALTURA (HEIGH)
PLANOS
BIT/PIXEL
COMPRESSAO
TAM.BITMAP
Xpixel/Metro

Y pixel/Metro
CORES USADAS

CORES IMPORTANT.

EO 01 00 00 =480
01 00 = 1PLANO
08 00 = 8 Bit/pixel
00 00 00 00 =0=S/COMPRESSAO
00 BO 04 00 = 0= ???
00 00 00 00 =0
00 00 00 00 =0
00 01 00 00 = 256 ?
00 00 00 00 = O =todas

3. PALETA DE CORES
4 x 256 (Num Cores) = 1024 Bytes (1 RGB + 1 Reservado)

4. AREA DE DADOS (640 x 480) = 307 200 Bytes????
(explicagdo? talvez asredundancias de infor magdes do ar quivo!!!)
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9. COMPRESSAO

A seguir apresentaremos a forma como os dados da imagem sdo representados se
comprimidos. Dividiremos esta secdo de acordo com as 2 formas possiveis. imagens
com 8 ou 4 bits por pixel. A existéncia de compressdo € indicada pelo campo
BiCompress do cabegalho de mapa de bits ser diferente de ZERO.

Compressao de imagens com 8 bits/pixel

Neste caso 0 campo BiCompress do cabecalho de mapa de bits esta setado com
Bl_RLES8 (01). O BMP usa o formato de compressdo RLE para imagens de 256 cores.
Este formato o RLE tem usa 2 modos, denominados Encoded mode e Absolute mode.
V gjamos cada um deles.

Encoded mode

Este modo usa compressdo RLE em 2 bytes. O 1° byte especifica o nimero de pixels
consecutivos que serdo desenhados usando o indice de cor contido no 2° byte.

Mas caso 0 1° byte estgja "setado” com ZERO, isso é um indicativo de que (4
coisas): pode ser fim de linha, fim do bitmap, havera um "Delta’ ou ainda a
codificacdo RLE se interrompera por alguns bytes. Qual sera a interpretacdo correta
do ZERO, depende do 2° byte do par (vide abaixo). Esse byte pode assumir valores
de 0x00 a OXFF e os significados podem ser os definidos na tabela abaixo:

2° Byte Significado

0 Fim delinha

1 Fim de BitMap
2 Delta

3a255 Modo absoluto

Delta é entendido como um deslocamento do proximo pixel a ser representado na
tela, da posicéo de sucessor do pixel anterior usual para a posicéo indicada pelos
préximos e bytes do arquivo que seguem. Neste caso os 2 bytes seguintes (ao flag 2)
contém valores que, indicam o deslocamento horizontal e vertical do préximo pixel
a partir da posicdo corrente (veja melhor no exemplo que segue).

Absolute mode

Este modo é sinalizado pelo 1° byte do par ser setado com ZERO e o 2° byte ser
setado por um valor entre 0x03 e Oxff. Neste caso o valor do 2° byte representa o
numero de bytes seguintes que serdo descritos na forma ndo comprimidaisso é cada
qual com seu valor representando um indice de cor da paleta. Siga 0 exemplo abaixo
para entender completamente o que ocorre!

Exemplo de uso dos 2 modos de compressdo RLE. Suponha que no arquivo na
area de dados da imagem estejam os valor es abaixo.

0304 0506 00 03 45 56 67 00 02 78 00 02 05 01 02 78 00 00 09 1E 00

01
Acompanhe na tabela abaixo 0 que seria representado na matriz de dados da
imagem, quando os dados fossem expandidos:
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Texto escrito por: Marcelo Vasgues de Oliveira 25/ 04/ 2000

Dados comprimidos dados expandidos
03 04 04 04 04
05 06 06 06 06 06 06
00 03 45 56 67 45 56 67
0002 78 7878
0002 0501 deltade 5 pixels p/esquerda e 1 p/baixo
0278 7878
00 00 Fim de linha
09 1E 1E1E 1E1E1E 1IE 1E 1E 1E
00 01 Fim dalmagem

Compressao de imagens com 4 bits/pixel

Neste caso 0 campo BiCompress do cabecalho de mapa de bits esta setado com
Bl_RLE4 (02), o BMP usa o formato de compressdo RLE para imagens de 16 cores.
Este formato usa 0s mesmos 2 modos anteriores, mas agora cada 4 bits representam um
dado. Um diferencial é o conceito de cor primaria e secundaria. Vejamos como ficam os
2 modos.

Encoded mode
Como no caso anterior usa 2 bytes. O 1° byte do par contém o nimero de pixels que
serdo desenhados usando os indices de cores do 2° byte. O 2° byte contém 2 indices
de cores (ja que o BMP esté codificado com 4 bits/pixel).

O primeiro pixel usaa cor de ordem priméria, o 2° pixel a cor de ordem secundériae
assim por diante até que todos os pixels especificados no 1°. Byte tenham sido
desenhados.

Como no caso anterior o 1° byte do par pode ser setado com ZERO, o que estara
indicando que pode ser: fim de linha, fim de BMP, delta ou interrup¢éo do modo
codificado (encode) e passagem para 0 modo absoluto. A interpretacdo dependera
do valor do 2° byte , que pode variar de 0x00 a OxFF. O significado € idéntico ao
explicado anteriormente para compressao de arquivos BMP com 8 bits/pixel.

Absolute mode
Neste modo o 1° byte contém ZERO e o 2° byte contém o nimero de indices de
cores que se seguem e os bytes seguintes indicam os indices de cores primérias e
secundérias, sendo 1 indice de cores para cada pixel.

Exemplo de uso dos 2 modos de compressao RLE. Suponha que no arquivo na
area de dados da imagem estejam os valor es abaixo.
03 04 05 06 00 03 45 56 67 00 02 78 00 02 05 01 02 78 00 00 09 1E 00 01

Acompanhe na tabela abaixo 0 que seria representado na matriz de dados da
imagem, quando os dados fossem expandidos:
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Texto escrito por: Marcelo Vasgues de Oliveira

Dados comprimidos

25/ 04/ 2000

dados expandidos

03 04 040

05 06 06060

00 03 45 65 67 456567

0002 78 7878

0002 0501 Delta: mova 5 p/esquerda e 1 p/baixo
0278 7878

0000 Fim de Linha

09 1E l1E1E1E1E1

00 01 Fim dos dados da imagem

10. RESUMO: Na tabela que segue apresenta-se um resumo do comentado acima:

Nome

Windows BitM aP

Extensao

BMP

Caracteristicas

Formato simples - poucos efrros
Arquivos grandes > ndo usaveis na Internet. Raramente usam
compressao

Tipo de|Mapa de Bits, armazenado em formato DIB (device independent

Formato BitMap).
Formato Posiciona -> dificulta mudancas -> byte menos
significativo é descrito primeiro nos valores maiores que 1 byte ( ou
sgjaformato LSB )

Ver sdes Presente no Microsoft Windows (3.x e acima) e no Presentation
Maganer do OS/2

Variagdes Os arquivos BMP do Windows e OS/2 variam em termos de estrutura

de arquivos, entretanto a maioria das aplicagcbes conseguem tratar
ambos.

Arquiteturas

Baseadas nos processadores Intel = LSB

Capacidade de
cor

2 (1 bit/pixel), 16 (4 bits/pixel), 256 (8 bits/pixel) 16 milhdes de cores
(24 bits/pixel = true color) e 4 bilhdes de cores (32 bits/pixel = true
color)

Compressdo

Usada apenas na plataforma Windows. O formato OS2 ndo é
comprimido. Muito raro de ser usada. Quando utilizada € para
imagens de 4 e 8 bitg/pixel. Técnica de compressao usada RLE,
diferenciada para 4 e 8 bitg/pixel. Este técnica é aplicavel para no
maximo 256 cores e tem caracteristicas particulares, que permitem
gue trechos ndo comprimidos sejam também incluidos.

Softwar es

Praticamente todas as aplicagdes Windows que utilizam mapa de bits
podem abrir ou importar BMP.
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