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Traitement d’'image en JAVA
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Traitement d’ image

| ntroduction générale

Notre travail consiste a étudier |es techniques de traitements d’images et en particulier
cellesliées alarestauration et I'amélioration des images. Puis d’ implémenter ces
techniques en java, un langage évolué et orienté objet. Pour cela nous avons d’ abord
examine les classes et packages concernant lamanipulation desimages en java. Puis nous
avons utilisé les classes Bufferedimage, Imagel O, etc. pour instancier, modifier et
manipuler des objets images. Ces objets contiennent des données telles que lataille de
I'image, les couleurs des pixels de I'image ou le modél e de couleur utilise.

Le mémoire est organisé comme suit :

Chapitre| : nous présentons dans ce chapitre | es caractéristiques d’ une image, quelques

formats et les différentes techniques de traitement d’ une image.

Chapitrell : nous étudions les package et |es classes permettant la manipulation

d’ objetsimage.

Chapitre |l : nous présentons I’ environnement de développement utilisé et notre

logiciel dans lequel nous avons présenté Implémentation de quel ques algorithmes de

traitement d’image (compression, restauration, élaboration de I’ histogramme).
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Chapitre Caracteristiques et formats d'images

Chapitrel : Caractéristiques et formats d’images

Dans ce chapitre, nous allons présenter les différentes phases de la formation d’image ainsi
gue sa définition, de son interprétation par la machine, de ces différents types, de ces

caractéristiques et de ces formats.

|.1 Définition del'image: [1]

L’image est définie comme étant une fonction f(x,y) adeux dimensions, ou x et y sont
les coordonnées spatiales, et f |’amplitude a tous points(x, y) correspondant a I'intensité
ou au niveau de gris. Lorsgue les points (x,y) et I'amplitude sont discrétisés, on parle

d’image numérique ou digitale. Dans ce dernier cas lafonction f est remplacée par lalettre

| et le couple (x,y) par le couple (i, j).
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154 155 154 161 161 162 4— lignei
172 171 170 173 172 172
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f

Colonne|j
Figurel.1l—Image couleur, son repere et un extrait de pixels

L’image numérique, désignée aussi par le terme scéne, possede un repére comme indiqué
en figurel.1, il est différent de celui d’ une fonction mathématique. Elle a une hauteur (H)

et une largeur (W).
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|.2 Codage: [2]

L'information est codée en binaire. Le support évolue mais le principe est toujours le méme
un méme éément peut se trouver dans 2 états différents stables. Il constitue une mémoire
élémentaire ou bit

|.3Typesd’images :[2]

En traitement d’images nous aurons a faire a quatre types d images :

[.3.1 Image binaire:

Chague pixel est soit blanc soit noir. Puisgu’il y a uniguement deux valeurs pour chaque

pixel, un seul bit est utilisé pour le coder.

Codage d'uneimage en noir et blanc

Pour ce type de codage, chaque pixel est soit noir, soit blanc. Il faut un bit pour coder un
pixel (0 pour noir, 1 pour blanc). L'image de 10000 pixels codée occupe donc 10000 bits

en mémoire.

Figurel.2 —Image en noir et blanc

Ce type de codage peut convenir pour un plan ou un texte mais on voit ses limites lorsgu'il

sagit d'une photographie.
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[.3.2 Image en niveau degris:

Chaque pixé est un niveau de gris, allant de 0 (noir) a 255 (blanc). Cet intervalle de valeur
signifie que chaque pixel est codé sur huit bits (un octet). 256 niveaux de gris suffisent

pour lareconnaissance de la plus part des objets d’ une scéne.

Codage d'uneimage en niveaux degris

Si on code chaque pixel sur 2 bits on aura 4 possibilités (noir, gris fonce, gris clair, blanc).

L'image codée sera tres peu nuanceée.

En généra on code chaque pixel sur 8 bits = 1 octet. On a alors 256 possibilités (on dit 256

niveaux de gris).

L'image de 10 000 pixels codée occupe alors 10 000 octets en mémoire.

Figurel.3 —Image en niveaux de gris

Exemple dimage en 72 pixels par pouce (environ 30 pixels par cm), codée en 256 niveaux

degris.

Cette image de 303 x 303 pixels occupe 303 x 303 = 91809 octets puisque chaque pixel

occupe 1 octet en mémoire.

1.3.3 Image couleur (RGB) :

Chaqgue pixel posséde une couleur décrite par la quantité de rouge (R), vert (G) et bleu (B).
Chacune de ces trois composantes est codée sur Iintervalle [0, 255], ce qui donne 255° =
16 777 216 couleurs possibles. Il faut 24 bits pour coder un pixel.
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Codage d'uneimage en couleurs 8 bits

Dans ce cas on attache une palette de 256 couleurs al'image.

Ces 256 couleurs sont choisies parmi les 16 millions de couleurs de la paette RVB. Pour

chague image | e programme recherche les 256 couleurs les plus pertinentes.
Chaque code (de 0 a 255) désigne une couleur.

L'image occupe 3 fois moins de place en mémoire gu'avec un codage 24 bhits. L'image est

moins nuanceée : sa qualité est bonne mais moindre.

P
fBFEE EER

.. IENEEEEEEEEEEEEEN
WY e de palette - B4 Couleur: R.0,V:102, B:102

Figurel.4—Image en couleurs 8 bitsFigure 1.5 — Palette 8 bits

Image couleur 8 bits et sa palette. Remarquer la couleur 84 et sa correspondance en RVB.

Codage d'uneimage en couleurs 24 bits

Il existe plusieurs modes de codage de la couleur. Le plus utilisé est |e codage Rouge, Vert,
Bleu (RVB). Chaque couleur est codée sur 1 octet = 8 bits. Chaque pixel sur 3 octets C'est a
dire 24 bits : lerouge de 0 4255, le vert de 0 a 255, le Bleu de 0 a 255.

Le principe repose sur la synthese additive des couleurs : on peut obtenir une couleur

guelconque par addition de ces 3 couleurs primaires en proportions convenabl es.

On obtient ainsi 256 x 256 x 256 = 16777216 (plus de 16 millions de couleurs différentes).
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Couleur | Noir | bleupée vertpdle | Rose | Bleu | vert | rouge | Blanc
R 0 120 120 150 | 120 | 120 | 255 255
\% 0 120 150 120 | 120 | 255 | 120 255
B 0 150 120 120 | 255 | 120 | 120 255

Tablel.1 - Tableau du codage d'une image en couleurs 24 bits

L'image de 10000 pixels ainsi codée occupe 10000 x 3 = 30000 octets.

Figurel.6 — Paette 24 bits Exemple de couleur en 24 bits

— Couleur en cours
Rouge : Iﬁ Teinte: |43
Vert:

Bleu: I94— ].unn.lﬁ

234 Noane W

Figurel.7 —Image en couleurs 24 hits
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Dans le cas d'une image de 10 cm x 10 cm avec une résolution convenable de 100 pixels
par cm (un pixel mesure 0,1 mm), elle est codée sur 1000 x 1000 = 1 000 000 pixels

Elle occupe : en noir et blanc : 1 000 000 bits = 125 000 octets
En 256 niveaux de gris: 1 million d'octets
En couleurs (24bits) : 3 millions d'octets.

Cest codage de la couleur qui est utilisé par la plupart des écrans d'ordinateurs

actuellement.

On constate qu'il est trés gourmand en mémoire. Pour faciliter le stockage des images en

meémoire on utilise d'autres formes de codage.

| .4 Résolution :

Une image est divisée en points ou pixels. Considérons une image de 10 cm sur 10 cm

avec une résolution tres faible de 10 pixels par cm.
Elle est codée sur 100 x 100 = 10000 pixels.

Avec une résolution convenable de 100 pixes par cm (un pixel mesure 0,1 mm), elle serait
codée sur 1000 x 1000 = 1000000 pixels= 1 M pixels. Le symbole M signifiant million.

|.5 Caractéristiquesdel’image: [3]
1.5.1 Pixel :

Une image est constituée d'un ensemble de points appelés pixels (voir I'extrait de la
figurel.l). Le pixel (Picture élément) représente aingi le plus petit éément constitutif d’ une
image numeérique. La quantité d’information que véhicule chaque pixel donne des nuances
entre images monochromes et images couleurs. Pour les images 3D le «pixel» est alors
appelé un voxel, et représente un volume éémentaire. Des exemples d’ images de ce type
se rencontrent dans les images médicales. Les images tomographiques axiales sont ains
des images construites a partir de plusieurs radiographies faites sous des angles de vue

différents.
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|.5.2 Poidsdel’image:

Cest lataille de I’image. Etant donné que cette derniere est représentée sous forme d’ une
matrice dont les valeurs représentent I'intensité (pixels), le nombre de colonne (W)

multiplié par le nombre de ligne (H) donne le nombre total de pixels dans I’image.
Pour une image de 640x480 en couleur :

v" Nombre de pixel = 640x480 = 307200

v Poids de chaque pixel = 3 octets

v' Lepoids del’'image = 307200x3 = 921600 octets = 900 Ko

|.5.3 Transparence: [4]

La transparence est une caractéristique définissant le niveau d’opacité des ééments de
I'image, c'est la possibilité de voir a travers I'image des éléments graphiques situés

derriere cdle-ci.

1.5.4 Luminance: [4]

C est le degré de luminosité des points de I'image. Elle est définie ainsi comme étant le

quotient de I’ intensité lumineuse d’ une surface par |’ aire apparente de cette surface.

|.5.5 Contraste:

Est une propriété intrinséque d'une image qui désigne et quantifie la différence entre les
parties claires et foncées d'une image (elle différencie les couleurs claires des couleurs

foncées).

En photographie on le définit e contraste comme la différence entre la densité la plus forte
et la plus faible d'une image. Le contrdle du contraste est un éément important de la
pratique photographique. Le contraste final de I'image dépend a la fois du sujet, de la
nature et du traitement du négatif et du positif.



Chapitre Caracteristiques et formats d'images

|.5.6 Histogramme : [4]

Un histogramme est un graphique statistique permettant de représenter la distribution des
intensités des pixels d’ une image. Il fournit diverses informations comme les statistiques

d'ordre (moyenne, variance,...), l'entropie, et peut permettre d'isoler des objets.

Figure 1.8 —Image en niveau de gris et son histogramme

L’ histogramme de la figure 1.12 noté ici H(x), est le nombre de pixels dont le niveau de

grisest égal ax. | histogramme cumulatif normalise est calculé comme suit :

S H(x)

HC(x) est le taux de pixels dont le niveau de gris est inférieur ax.

Nous présentons dans la suite quel ques traitements d'analyse effectués uniquement a partir
de I'histogramme. Retenons que certains de ces traitements sont souvent calculés au niveau
des capteurs, et qu'en général leur pertinence est trés intimement liée aux conditions

d'acquisition.
(1) Normalisation : exploiter toute la dynamique de codage.
(2) Egalisation : équilibrer la dynamique de codage et augmenter le contraste.

(3) Segmentation : simplifier I'image en regroupant les pixels selon leurs valeurs.
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[.5.7 Homogénéité :

L’homogénéité est une information locale et correspond au caractere uniforme d'une
région. Une région dans une image est dite homogene s elle regroupe un ensemble de
pixels qui possedent des caractéristiques similaires ou uniformes. Ces caractéristiques

peuvent étre par exemple lavariance du niveau de gris, la couleur, ...

| .5.8 Connexité:

En traitant une image, on est souvent amener a se déplacer dans celle-ci. Un déplacement
doit souvent obéir a des regles de voisinage, on utilise généralement deux types de
voisinage : le voisinage a 4-connexité (4 pixels voisins, fig. 11.13(a)) et le voisinage a 8-
connexité (8 pixels voisins, fig. 11.135(b)). Deux pixels seront considérés comme connexes

(appartenant au méme objet donc) s'ils satisfont deux critéres:
- d’une part un critere de similarité (par exemple méme niveau de gris)

- S'ils sont adjacents (voisins)

NEEPYP
PIFNN 4--#-—»

s *\

(@) 4-connexité (b) 8-connexité

Figurel.9 —Voisinages

1.5.11 Région :

Une région est un ensemble de pixels connexes et homogenes. Un pixel n’ appartient a une
région donnée que s'il vérifie les caractéristiques de celle-ci (intensité moyenne, centre de

gravité,...). Unerégion est toujours limitée par un contour.
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|.6 Lesdifférentsformatsd’images:

On peut classer lesimages en deux formats :

|.6.1 Format vectorielle: [2]
Dans une image vectorielle les données sont représentées par des formes géométriques

simples qui sont décrites d'un point de vue mathématique.

Par exemple, un cercle est décrit par une information du type (cercle, position du centre,

rayon). Cesimages sont essentiellement utilisées pour réaliser des schémas ou des plans.

|.6.2 Format matricielle: [2]

Une image matricielle est formée d'un tableau de points ou pixels. Plus la densité des
points sont élevée, plus le nombre dinformations est grand et plus la résolution de I'image
est devée.

Corrélativement la place occupée en mémoire et la durée de traitement seront d'autant plus

grandes.

Les images vues sur un écran de télévison ou une photographie sont des images
matricielles.

On obtient également des images matricielles al'aide d'un appareil photo numérique, d'une

cameéra vidéo numérique ou d'un scanner.
Parmi ces formats on peut citer :

BMP (BitMap) : Le format BMP est le format par défaut du logiciel Windows. C'est un

format matriciel. Les images ne sont pas compressées. Son logiciel d'origine.

Le format EPS: matriciel n'est pas tres différent du EPS vectoriel. En fait seules les
données contenues dans le fichier sont différentes. Ainsi un logiciel de retouche de photos
tel que Photoshop permet I'importation, la modification et I'exportation de fichiers en
format EPS.

GIF (Graphicallnterchange Format) : Le format GIF est un format qui aouvert lavoiea

I'image sur le World Wide Web. C'est un format de compression qui n‘accepte que les

10
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images en couleurs indexés codé sur 8 bits, C'est un format qui perd beaucoup de son

marché suite a une bataille juridique concernant les droits d'utilisation sur Internet.

JPEG (Joint Photographique Experts Group) : Lesimages JPEG sont des images de 24
bits. C'est-a dire qu'elles peuvent afficher un spectre de 16 millions de couleurs. C'est la

meilleure qualité d'images disponible.

PCX : Leformat PCX est utilisé par le logiciel Paintbrush sous Windows. C'est un format

matriciel.

TIFF (Tagged | mage File Format): Le format TIFF, congu al'origine par la compagnie
Aldus est un format matriciel. Congu au départ pour n'accepter que les images en RGB, ce

format permet de coder desimages CY MK.

PBM (Potable BitM ap) : Commencons par le plus simple : le format ppbm. Ce format

permet de stocker des images en noir et blanc

PGM (Potable GrayMap) : Le format pgm permet de représenter des images en niveaux
de gris dont les pixels ont des valeurs entiéres comprises entre O (noir) et 255 (blanc). La

valeur de chacun des pixels est enregistrée dans le fichier au format ASCII.

PPM (Potable PixMap): Le format ppm concerne les images couleurs. Chague pixel a
pour valeur un triple (R, G, B) composé d’ une composante rouge, verte et bleue. Chague

composante est représentée par un entier pouvant prendre ses valeurs entre 0

|.7 lestechniques fondamentales en traitement d’images :

Une panoplie de traitements peut étre appliquée a I'image numérique, la figure suivante

résume |’ ensembl e de ces traitements.

11
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Domaine
A 4 A 4
Acquisition » Base de connaissances
Reconnaissance Morphologie
d’ objets
A 4 A 4
Représentation & Description Segmentation

Figure1.10 — Traitements fondamentaux en traitement d’images

|.7.1 Acquisition del’image:

L’acquisition dimages est une mesure spatiae d'uneinteraction entre uneondeet de

lamatiére.
L'onde est émise par une source et recu par un capteur.

La matiere occupe de |'espace et posséde une masse.

Elle a pour objet de passer de |a scene physique a une forme numérigque observée.

|.7.2 Lerehaussement del’image:

Le mécanisme de formation des images est loin d’ étre parfait donc présence de différentes

formes de bruit, améliorer le contraste d' ou |’ objectif est de:
e Rehausser le niveau de gris

» Accentuer les caractéristiques

12
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|.7.3 Lesond€lettes :

Elles permettent de représenter I'image en différentes résolutions. Elles sont utilisées aussi

en compression.

|.7.4 Lamorphologie:

C'est outil permettant d’ extraire des composantes d' une image pour décrire et représenter
différentes formes.

|.7.5 La segmentation :

C’ est une procédure permettant de partitionner |I'image en ses constituants ou objets. La
segmentation automatique est latache la plus difficile en traitement d’images. Plusla
segmentation est meilleur plus |’ éape de reconnaissance d objets est réussite.

|.7.6Larepreésentation et description :

La représentation est I’éape qui vient juste aprés la segmentation. Le résultat de la
segmentation est un ensemble de pixels relatifs a une région. Ces données doivent étre
converties en une forme traitable par un ordinateur. On peut soit représenter larégion ou sa
frontiére. La description est I'extraction d'attribut permettant de distinguer une classe

d objets d' une autre classe.

|.7.7 Lareconnaissance: [1]

Est le traitement qui affecte une étiquette (exemple: route, voiture,..) a un objet en se

basant sur ses descripteurs.

La base de connaissance contient la connaissance du domaine du probléme en cours du
traitement. Dans son aspect le plus ssimple, elle peut consister en coordonnées de I’ objet a
traiter, ceci permet de réduire I’espace de recherche. Comme €lle peut ére complexe

contenant toutes les défaillances que peut présenter un produit manufacturé.
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|.7.8 Larestauration d’image:

Lesimages subissent des dégradations, ces dégradations sont dues, d’ une part au

Appareilles d’ acquisition et d’ autre part aux conditions de prise de vue...
Son but est d’améliorer laqualité d’ une image, atténuer, supprimer les dégradations
Larestauration sefait par des technique comme noir et blanc, négative, rotation, etc.

Noir et blanc: L’ image noir et blanc, est uneimage dont les couleursont étéremplacés

par le gris sauf le noir et le blanc de I’image.

Négative : estune image dont les couleurs ont été inversées par rapport a l'originale par

exemple le noir devient blancet inversement.

Comprissionsd’image: [6]

La compression dimage est une application de la compression de données sur desimages
numeriques. Cette compression a pour utilité de réduire la redondance des données d'une
image afin de pouvoir I'emmagasiner sans occuper beaucoup d'espace ou la transmettre

rapidement.

La compression d'image peut étre effectuée avec perte de données ou sans perte

Compression sans perte:

Appelée aussi compression non destructrice, la qualité de I'image apres décompression est
laméme que celle del’image originale, le taux de compression de ce type est limité.
Cetype de compression on |e trouve beaucoup dans le domaine ou la précision est maeure

commd’ image médicale (IRM par ex.) ou latélédétection (imagerie satellite par ex.).

Compression avec perte:

C’est une compression destructrice, elle permet de sacrifier certains détails de |I'image non
récupérable en décompression au profit de réduction de poids. Cette dégradation peut étre

contrélée selon la qualité qu’ on veut obtenir en fonction du taux de compression choisie.
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Ce type de compression on |le trouve généralement dans le domaine normal pratique la oula
réduction du poids de I'images est trés important, comme le domaine multimédia par
exemple (web, photographie) ou la fidéité envers I'image original n'est pas tres
importante et le taux de compression sera plus grand que celui d une compression sans

perte dufait qu’ on est juste limité par la qualité qu’ on souhaite obtenir.

Conclusion

Dans ce chapitre, nous avons cité les différents traitements que peut subir une image,, Dans
la suite nous présentons le langage java et I'utilisation des package et des classes

concernons I’ implémentation de ces traitement.
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Chapitrell : Traitement d’image en java

Java est un langage orienté objet ou son constructeur on a prévu des package et des
classes permettant la manipulation d’ objets image. C'est gréce a son API Java 2D, gqu'on

peut écrire deslogiciels de traitement et d'analyse d’images.

I1.1 Fonctionnalités de Java2D : [7]

Java 2D est une APl composée par un ensemble de classes destinées al'imagerieet ala
création de dessin 2D.

Elle permet de:

o dessiner deslignes, des rectangles et toute autre forme géométrique ;

o replisser lesformes par des couleurs unies ou en dégradés et lui gjouter des
textures ;

e gouter du texte, lui attribuer différentes polices et contréler son rendu ;

« dessiner desimages, éventuellement en effectuant des opérations de filtrage.

Dans cet article on vatraiter la partie imagerie de I'API comme on vavoir les

différentes fonctions fournies pour faire le traitement d'images.

[1.2 Architecturedel'API :

Pour travailler avec lesimages sous Java 2D, il faut connaitre deux classes

importantes de I'API :
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Bufferedimage

Figurell.1l- deux classeimprotantesdel’ API

11.2.1 java.awt.Image:

C'est lasuper classe fournie dans la JDK depuis saversion 1.0. C'est une
classe abstraite qui permet de représenter les images sous forme d'un
rectangle de pixels.

Larestriction de cette classe est qu'elle ne permet pas d'accéder aux pixels.

Elle est donc inadaptée pour le traitement d'images.

11.2.2 java.awt.image.Bufferedimage:

Ajoutée ala JDK depuis saversion 2. Elle hérite de la classe Image et
implémente ses interfaces pour permettre d'examiner |'intérieur des images
chargées et travailler directement sur ses données. On peut donc a partir d'un
objet Bufferedimage, récupérer les couleurs des pixels et changer ces
couleurs. Comme son nom |'indique, Bufferedlmage est une image tampon.
Cette classe gere I'image dans la mémoire et fournit des méthodes pour
I'interprétation des pixels. Si on veut faire du traitement d'images, il faut
donc travailler avec des objets Bufferedimage. Comme le montre lafigure

suivante, un objet Bufferedimage est composé de deux parties :

17



Chapitre || Traitement d image en java

Bufferedimage

ColorMode

SampleM odel

ColorSpace

Figurell.2- les différents classes de Bufferedimage

[1.2.2.1 java.awt.image.Color M odd:

Cette classe définit lafacon d'interpréter les couleurs. Le ColorModel
est capable de traduire les val eurs des données provenant du Raster
en objet java.awt.Color.

[1.2.2.2 java.awt.image.Raster :

Elle contient les données de I'image et peut les représenter comme un
tableau de valeurs de pixels. Aussi, elle maintient les données de
I'image dans lamémoire et fournit des méthodes pour accéder a des
pixels spécifiques au sein de I'image. Modifier les données d'une
image est en créer d'autres instances.
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I1.3Lesdifférentesimplantationsd’image:

e Une image est un objet de la classe abstraite
java.awt.Image

o || existe plusieurs implantations :

—java.awt.image.Bufferedlmage qui correspond a tableau

De Pixel en mémoire.

— java.awt.image.Volatilelmage qui correspond aune
Image Stockée dans la carte vidéo.

— sun.awt.image.Toolkitlmagequi correspond aune
Image Chargée de fagon paresseuse par rapport a une

Source de Donnée.

I1.4 Chargement d'uneimage depuisun fichier : [8]

Java permet de charger des fichiers GIF, JPEG ou PNG depuis une unité de
stockage (disgue ou réseau). Le fichier est chargé par la classe Applet ou Toolkit

dgjava.awt,nous sommesici dans une application nous utilisons. Par exemple:

Avec Toolkit (limité a GIF, JPEG, PNG) :

[** Acces au toolkit : */

java.awt.Toolkit toolkit=java.awt. Toolkit.getDefaultToolkit ();

[** lecture de I'image : */
Image image= toolkit.getimage ("fichier");
Image image= toolkit.getimage (url);

Figurell.3- Code source pour chargement d’image

Avec Toolkit (supporte GIF, JPEG, PNG, BMP et WBMP) :

Bufferedimage image = Imagel O.read (/* File, URL ou InputStream */);
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Figurell.4- Code source pour lire une image

A noter gu'avec Imagel O, lesimages sont compl éement chargées lors du retour de la
méthode read(), alors que lesimages renvoyées par le Toolkit sont chargées en arriere-

plan.

I1.5 Affichage d’uneimage: [§]

L’ affichage d’une image est une chose relativement simple a comprendre lorsque I’ on
saitcomment |es images sont chargées.

Tout Component peut afficher une image au moyen d' un objet Graphiques, donné en
paramétre de la méthode paint du composant. La méthode a utiliser est Imagel O.write :

Bufferedlmage image;

Filef = new File("...");

try {

if('lmagel O.write(image, " png", f))

JOptionPane.showM essageDialog(null, " Ecritureimpossible : " +format);
}catch (10OException e) {

}

Figurell.5- Code source pour afficher I’'image

Afin de réafficher le composant une fois que I'image a été chargée, il est nécessaire de
choisirl’ImageObserver a fournir en parametre, le plus simple étant de donner le
Component lui-méme (this).

Bien que tout composant puisse afficher uneimage, il est conseillé pour commencer de

choisir une Applet ou une Frame.
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1.6 Comment sauver uneimage au format JPEG ou PNG : [8]

Pour sauver une Image, vous devez la convertir en Bufferedimage, puis la sauver avec

Imagel O. Pour simplifier, vous pouvez utiliser la méthode suivante :

importjavax.imageio.*;

import java.io.*;

importjavax.swing.*;

import java.awt.image.*;

/**

Enregistrel'image sur ledisque. Leformat est défini par
I'extension du fichier. Un message d'erreur est affichési
le format est inconnu.

@paramimage_name nom defichier a écrire. Doit seterminer par .JPEG ou .PNG

@param img |'image a sauvegar der

*/

public void save(String image _name, I mageimg) {

Bufferedl mage bi = new Bufferedl mage (width, height, Bufferedl mage
TYPE_INT_ARGB);

Graphics2D g = bi.createGraphics();

g.drawl mage(img, 0, 0, width, height, null);

String file_ format = image_name.substring(image_name.last ndexOf('.")+1);
try { booleansuccess = Imagel O . write(bi, file format , new File (image _name));
if ('success) { JOptionPane.showM essageDialog(new JFrame(), " Ecriture
impossible:" +file format);

} catch (Exception €) { e.printStack Trace();

Hlend try

}/end Save

Figurell.6- Code source pour sauvegarde |’ image

Conclusion :

Apres I'éude de I'implémentation de techniquede techniques de traitement
dimage en java nous alons présenter dans le chapitre Il d abord
I’environnement et les outils utilisés puis la différente fonctionnalité et les
interfaces de notre application.
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Chapitrelll : Implémentation

Dans ce chapitre nous alons présenter notre implémentation logicielle ains que les

résultats,Des quel ques traitements qu’ on afait.

I11.1L angage de programmation utilisé:

La programmation sous Windows a laréputation, en partie injustifiée, d'ére difficile et
de demander un important investissement personnel de la part du développeur. Or,
aujourd’hui de nombreux logiciels de programmation permettent un développement aisé

sous Windows.

[11.2 NetBeans: [9]
En 1997, NetBeans nait de Xelfi, un projet d'éudiants dirigé par la Faculté de

mathématiques et de physique de I'Université Charles de Prague. Plustard, une société se
forme autour du projet et édite des versions commerciales de I'EDI NetBeans, jusgu'a ce
gu'il soit acheté par Sun Microsystems en 1999. Sun place le projet sous double

licence CDDL et GPL v2 en juin del'année suivante

NetBeans Est un environnement de dével oppement intégré (EDI), placéen open

source par Sun en juin 2000 sous licence CDDL et GPLv2 (Common Dével oppement and
Distribution License). En plus de Java, NetBeans permet également de supporter différents
autres langages, comme Python, C, C++, JavaScript, XML, Ruby, PHP et HTML.

111.3 Présentation de |’ application :

Cette application est un logiciel écrit en Java permettant d'appliquer certaines opérations

sur lesimages, Elle permet de :

e liredesfichiersimages et les afficher sur I'écran ;
e enregistrer desimages apres modification sur le disque ;
e appliquer un ensemble de traitement comme :

o rendrel'image négative, ou noire et blanc,

o lesrotations (gauche/ droite) de I’'image,
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0 retour au I’image original,

o retaller I'image,

0 sauvegarder I'image,

0 compression d'image,

o afficher I’ histogramme de|’image,
0 réglage des niveaux,

0 atténuation des extrémes,

0 accentuations.

[11.4 Interface graphique:

L'application est composée de deux classes: classe cadre, et classe PanDessin, comme il

est présenté dans lafigure suivante :

Lot Tl € kg .

oo b

- | & [ o=
Bcnpmran La il | EJ\‘,.H it Kn ol Rear | B8 Rodaln g ba | £ nuu.-r-m‘ X s aw gl "f, S alsilln | j [ F— | h-_‘{r...[.h-.u-.

Classe Cadre

Classe PanDessin

[ ——

(120 LR T ——
7| e 9,

Hour ol i augrner i be conhiamlie)
PRNLYE

Blarx e plus intonss e ipour lo contraste]
H[e]0

Aménuation des extiémes

Bl Co s ) bes les iy Sou i es

Ao |-

Diminuer loe bartoe emiceos (partiss charoe)

dle |
Accentuations

L

Aly r‘\

Figurelll.l- interface de |’ application
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[11.4.1 Classe Cadre:

Cette classe représente les fenétres principales de I'application, qui contient des Bouton,qui

permet de charger et traiter I'image, comme il est présenté dans(figure I11 .2).

1< Tnitemant fimaces..

0 : . - - 3
JHECUMETHNGW ﬁ”ﬁﬂlm 21 Nor et tanc " Rotatcn auche " Kotaton Jrome xmﬂgﬁﬂﬂﬂl&ﬂ ﬁﬂﬂ[ﬂlﬂf ﬁ Sauvearcer ...‘1tﬂ'ﬂﬂf5$iﬂl

Figurelll.2- labarre de classe cadre qui contient les Bouton

e LeBouton <<Récupérer la photo >> qui permet d'ouvrir un fichier image stocké

sur le disque, <<Sauvegarder>> qui permet d'enregistrer une image sur le disque

Reéglage des niveaux
IeNSité : ASSOMBIIN.cwmrmsemssssssmsmsns JEclaircir

IR e ————
Noir profond (pour augmenter le contraste)

M| o |C
Blanc le plus intense (pour le contraste)

Mo |C
Atténuation des extrémes

Eclaircir les parties les plus sombres
@l o |
Diminuer les hautes lumiéres (parties claires)

o [0 |Ck
Accentuations

Contraste

vl | 0

aprées modification.

Ains le traitement d’image mentionné dans la barre
présenté dans la figure: (figure 111.3), qui contient
réglage des niveaux, atténuation des extrémes,
accentuations et |I’histogrammequi définit I'intensité de

chague de ces derniers.

Figurelll.3- labarre du classe cadre qui contient

autretraitement
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[11.4.2 Classe PanDessin :

Cette classe dérive de JPanel. Elle présente le panneau ou seront affichées les images
chargées par I'application.

Elle admet un attribut unigue monimage de type Bufferedimage qui présente atout
moment I'image chargée affichée dans e panneau.

Cette classe présente le ceeur de |'application. Ces méthodes permettent de modifier les

images.

Public Fenétre () {
thissetTitle(" Traitement d'images...");
this.setBounds(50, 50, 600, 400);
this.setDefaultCloseOperation(thisEXIT_ON_CLOSE);
this.setExtendedState(thisMAXIMIZED _BOTH);

this.getContentPane().add(barreBoutons,
BorderLayout. NORTH);

boutonNouvellePhoto.setFocusPainted(false);
barreBoutons.add(boutonNouvellePhoto);
barreBoutons.add(boutonNégatif);
barreBoutons.add(boutonNoirBlanc);
barreBoutons.add(boutonRotationGauche);
barreBoutons.add(boutonRotationDr oite);
barreBoutons.add(boutonReinitialiser);
barreBoutons.add(boutonRetailler);
barreBoutons.add(boutonSauvegar der);
barreBoutons.add(boutonComprission);
this.getContentPane().add(image, BorderLayout. CENTER);
this.getContentPane().add(palettes, Border Layout.EAST);

palettes.setPreferredSize(new Dimension(310, this.getHeight()));
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palettes.add(niveaux);
palettes.add(atténuation);

palettes.add(accentuation);

}

Figurelll.4- Laclasse principale del’ application

[11.5Etude de différent traitement :

[11.5.1 image négative:

Une image négative (figure 111 .5 .2), est une image dont les couleurs ont été inversées par
rapport a l'originae(figure 111.5.1), par exemple le noir devient blancet inversement, et le

bleu devient marron.

Ains |’Histogramme de |’ image négative montré dans lafigure :(figure 111.5.3).

Figurelll.5.1- image origina Figurelll.5.2- image négative

Histogramme

Figurell1.5.3- Histogramme qui présente les couleurs de I’image négative
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Laméthode qui donne I'image négative est :

public void négatif () {
byte[ ] inverser = new byte[256];
for (int i=0; i<256; i++) inverser[i] = (byte) (255-i);
Bytel ookupTabletable = new Bytel ookupTable(0, inverser);
L ookupOp inversion = new LookupOp(table, null);
inversion.filter (sour ce, source);
calcul();
historique.ajout (" négatif");
}

Figurelll .5.4- code source qui faire le négative

[11.5.2lmage noir et blanc:

L'image noir et blanc (figure 111.5.4), est une image dont les couleurs ont
étéremplacéspar le gris sauf le noir et le blanc de I’image originel (figure I11.5.1).

Il est bien défini dans |” histogramme la disparition des couleurs est la présence de gris et

du noire, voire lafigure: (figurelll.5.5).

Figurelll.5.1- image origina Figurelll.5.5- image noire et blanc
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Figurell1.5.6- Histogramme qui présente les couleurs de I’image noire et blanc

Laméthode qui donne |’image noire et blanc est :

public void noir EtBlanc() {
ColorConvertOpgris new Color ConvertOp (Color Space.getl nstance
(Color Space.CS_GRAY) ,null);
grisfilter (source, source);
calcul();

historique.ajout(" noir EtBlanc");

Figurel11.5.7-code source qui mettre I'image en noire et blanc

[11.5.3Les Rotations:

Larotationest le mouvement d'un corps autour d'un point ou d'un axe, avec un angle
donné.

Lafigure (figure 111.5.8) montre la rotation dans e sens gauche avec angle de 90° :
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Figurelll.5.1- image origina Figure 11.5.8- image aprés une rotation gauche

Laméthode qui donne larotation d’image vers la gauche est :

public void rotationGauche() {
Bufferedl mage transfert = new Buffer edl mage(sour ce.getHeight(),
sour ce.getWidth(), source.getType());
double centreDeRotation = sour ce.getWidth()/2;
AffineTransform pivoter = AffineTransform.getRotatel nstance(M ath.toRadians(-
90), centreDeRotation, centreDeRotation);
AffineTransformOppivoter | mage = new AffineT ransformOp(pivoter, null);
pivoter mage.filter (source, transfert);
source = transfert;
copieSour cel mage();
historique.ajout(" rotationGauche");

}

Figurelll.5.9-Code source qui fait larotation gauche

Lafigure (figure I11.5.7) montre larotation dans le sens droite avec angle de 90° :

Figurelll.5.1- Imageoriginal  Figurell1.5.10- image aprés une rotation droite
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L’ algorithme qui donne larotation d’image vers ladroite est :

public void rotationDroite() {
Bufferedl mage transfert = new Buffer edl mage(sour ce.getHeight(),
sour ce.getWidth(),sour ce.get Type());
double centreDeRotation = sour ce.getHeight()/2;
AffineTransformpivoter = AffineTransfor m.getRotatel nstance(M ath.toRadians(90),
centreDeRotation, centreDeRotation);
AffineTransformOppivoter | mage = new AffineT ransformOp(pivoter, null);
pivoter mage.filter (source, transfert);
source = transfert;
copieSour cel mage();
historique.ajout(" rotationDroite" );

Figurelll.5.11- le code source qui fait larotation droite

[11.5.4 Retailler I'image:

C’ est une méthode qui permet de changer les pixels (dimensions) d’ une image.
Les deux figures (figure 111.5.8), (figure 111.5.9) montres le r6le de ce bouton :

3 o [ |
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Figurelll.5.12- Image non retaillé
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Figurelll.5.13- Image retaillé

Laméthode qui permet deretailler I'image est :

Public void changer Taille () {
String valeur = JOptionPane.showl nputDialog(" Nouvelle largeur del'image ?",
1024);
réduction = Double.parseDouble(valeur)/imageOriginale.getWidth();
sour ce = new Bufferedl mage((int)(imageOriginale.getWidth()*réduction),
(int)(imageOriginale.getHeight()*r éduction), imageOriginale.getType&());
AffineTransform retailler = AffineT ransform.getScalel nstance(r éduction,
réduction);
int interpolation = AffineTransformOp.TYPE_NEAREST_NEIGHBOR,;
AffineTransformOpr etailler mage = new AffineTransformOp(r etailler,
inter polation);
retaillerl mage.filter (imageOriginale, source);
copieSour cel mage();
historique.ajout(” changer Taille");

Figurelll .5.14- code source qui permet de retailler I'image
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[11.5.5 Saturation :

La saturation ou pureté est I'intensité d'une teinte spécifique, L'objectif était de définir des
couleurs dans I'espace RVB al'aide d'un moyen plus intuitif que les valeurs RVB.

La figure (figure 111.5.1) donne I'image saturée, et auss Il est bien défini dans
I” histogramme la disparition des couleurs, voire : (figure111.5.10)

Figurelll.5.1- image origina Figurelll.5.15- image saturé

Figurell1.5.16- Histogramme d'image saturé

Laméthode qui permet de saturé I’image est :

public void saturation(int valeur) {
float saturation = (valeur+100)/(float) 100F;
WritableRaster trame = sour ce.getRaster ();
ColorModel modéle = sour ce.getColor M odel ();

for (int y=0; y<source.getHeight(); y++)

for (int x=0; x<source.getWidth(); x++) {

Object données = trame.getDataElements(x, y, null);
float[] hsb = new float[3];

Color.RGBtoH SB(modéle.getRed(données),

modéle.getGr een(données), modél e.getBlue(données), hsb);
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Object changement = modéle.getDataElements
(Color .HSBtoRGB(hsb[0], hsb[1]*saturation, hsb[2]), null);
trame.setDataElements(x, y, changement);

}
calcul ();

Figurell1.5.17- code source qui fait la saturation d’image

[11.5.6 intensité

C’est un décalage entre deux technique assombrir et éclaircir, les figure suivante montre

ces technique

Figurelll.5.1 -imageorigina Figurelll .5.18- image assombri
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Conclusion générale

Dans ce mémoire nous avons atteint notre but, celui de traitement d’ uneimage, le
traitement a éé menée souslejava, et appliquée sur desimages numérique et réelles.
On avu auss comment il est possible de mettre en ceuvre des fonctions de traitements
d'images.

Ja expligué le code d'une application fenétrée, qui permet de faire plusieurs opérations
sur lesimages, comme la lecture, I'enregistrement, et le dimensionnement.etc

en général, et larestauration en particulier.

Nous envisageons laréalisation d’ une interface, permettant de généraliser
I’améioration del’image, avec des techniques bien définie, et d’ implémenter d' autre
technique de traitement, comme |a segmentation, et la reconnaissance, et I’ Acquisition
del’image.

Le traitement des images est un domaine tres actif, Pour terminer, il faut dire que ce
traitement en Javan'est pas limité aux services de I'API Java 2D, mais | es dépassent
pour utiliser I'API Java Advanced Image ou couramment JAI, qui étend les services
offerts par Java 2D tout en éant compatible avec celle-ci.



Résumeé :

Cette these aborde les principaux traitements d'image A travers une approche progressive
dans |e but d'obtention d'une plus grande lisibilité, avec I’ utilisation des technique de
restauration Puis|’ implémenter en java, et gréace cette étude nous avons bien comprisle
traitement d'image car notre objet a centré d'apprendre I'utilisation d'orienté objet et java,

['utilisation de NetBeans comme un environnement pour implémenter |’ application.
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