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FORMATOS GRÁFICOS

1.- INTRODUCCIÓN


Los formatos gráficos se utilizan para establecer una serie de especificaciones, las cuales nos indican la información necesaria para poder representar una imagen en el ordenador.


Una vez estudiados los formatos más comunes podemos llegar a hacer una síntesis de sus características:

1.1.Estructura del fichero:
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1.2.Cabecera:

En la cabecera se encuentra la información necesaria para representar la imagen. Normalmente la información que aparece es la siguiente:

1. Identificación del formato: Cada formato establece una marca para que a la hora de leer el fichero, se pueda identificar en que tipo de formato se encuentra la imagen.
2. Dimensiones de la imagen: Nos indica el ancho y el alto de la imagen.
3. Número de bits por pixel: Establece cuantos bits son necesarios para representar un pixel. Por ejemplo en el caso de que una imagen tenga 256 colores, serán necesarios 8 bits para representar cada pixel.
4. Dirección del comienzo de la imagen: Nos indica la posición del fichero en la cual comienza el mapa de bits.
5. Reservado: Un bloque de bytes reservados por si es necesario incluir más información de la imagen en un futuro.
1.3.Paleta de color y mapa de bits:

Debido a que el color se especifica mediante el trío RGB (mediante mezcla de rojo, verde y azul), si no utilizáramos una paleta de color, el mapa de bits sería:

       

MAPA DE BITS SIN PALETA



Con lo que tendríamos un trío para cada pixel. Sin embargo para imágenes de 256 colores o menos podemos introducir el concepto de paleta de color.

La paleta de color la podemos definir como la estructura siguiente:


Paleta_de_color = array [0..255, RED..BLUE];

Donde almacenaremos todos los posibles colores de la imagen.

Así el mapa de bits lo reduciríamos para cada pixel de un trio a un dígito, debido a que a cada trío le asignaremos el índice correspondiente en la paleta de color.




MAPA DE BITS CON PALETA


Por ejemplo, para una imagen de 256 colores de 320*200 si utilizamos paleta de color tendríamos 64000 bytes, y sin paleta de color tendríamos 192000 bytes. El uso de la paleta de color es una forma de comprimir el fichero.

Para imágenes de 24 bits por pixel no se usa paleta debido a que tendríamos una paleta de color con 2^24 entradas, con lo que el fichero se nos haría más grande. Por tanto para este tipo de imágenes el mapa de bits contendrá el trío RGB.

1.4.Algoritmos de compresión:

La mayoría de los formatos utilizan algoritmos de compresión, más o menos complicados, sobre el mapa de bits.

(r-length utilizado por el pcx y bmp, lzw utilizado por el gif...).

2.- IMPORTANCIA DE LOS FORMATOS GRAFICOS:


Debido a las nuevas tecnologías los formatos gráficos han adquirido gran importancia.


Por ejemplo para bajarnos una foto de internet de 256 colores con 620 pixels de ancho por 396 pixels de alto, suponiendo que la velocidad media de transmisión de datos es 700 bytes/sg, obtenemos la siguiente tabla de tiempos.

Observando la gráfica llegamos a la conclusión de que el mejor formato para trabajar en internet es el jpeg, como era de esperar.

FORMATO PCX

1.- Introducción.


El formato que vamos a estudiar es el conocido como PCX, que ha sido desarrollado por Zsoft Corporation.


Éste ha sido creado, principalmente, para ser usado por aplicaciones como:

· Publisher's Paintbrush~

· PC Paintbrush~ Plus

· PC Paintbrush

Actualmente, este formato no es muy utilizado, debido a los nuevos estándares que ofrecen mejores prestaciones a efectos de compresión.

2.- Descripción general.


El formato PCX usa una cabecera de 128 bytes, que es necesario interpretar correctamente, en caso de que se quieran procesar diferentes resoluciones o colores.


Por otra parte, usa un simple algoritmo de compresión de los datos de la imagen, que utiliza la técnica denominada “run-length”, que se tratará en posteriores apartados.


Los formatos de imagen PCX, están organizados de la siguiente manera:

Primero se identifica la cabecera, en la que se encuentra la mayor parte de la información acerca de las propiedades de la imagen, distinguiendo entre éstas las siguientes: 

· Identificación del formato de la imagen.

· Versión de la imagen PCX.

· Información que indica si el fichero de imagen se encuentra codificado bajo el algoritmo PCX.

· Bits por pixel de la imagen.

· Dimensiones de la imagen descodificada.

· Resolución 

· Mapa de colores (solo se usará esta información, en caso de imágenes de 16 colores o inferior).

· Número de planos.

· Número de bits por pixel por plano.

· Información acerca de la paleta.

· Número de pixeles horizontales y verticales de la salida de vídeo menos uno (este campo solamente tendrá información útil en el caso de que la imagen haya sido creada bajo la aplicación PC Paintbrush IV plus, version 1.0).

· “Filler”, este campo es un array de ceros, que se usa para rellenar el tamaño de la cabecera, dejando este espacio para posibles modificaciones de este formato en un futuro

Después de la cabecera, se encuentran los datos de la imagen, que vienen codificados según el algoritmo “run-length”. Estos datos indican el índice del color en la paleta.

En caso de que el fichero de la imagen PCX, tenga 256 colores, después de los datos especificados anteriormente, vendrá la paleta de colores de este tipo de imágenes.

3.- Cabecera.

Identificación del formato de la imagen (1 byte):


Siempre será “10”, para ficheros PCX. Esta información es la que se usará para determinar si el fichero que intentamos leer es, efectivamente, un fichero PCX.

Versión de la imagen PCX (1 byte):

Este byte podrá tener distintos valores, dependiendo de la aplicación con la que fue creado, es decir :


- 2 : para  antiguos PCX,


- 3 : sin paleta,


- 4 : creado con Microsoft PC Paintbrush para Windows ,

- 5 : (con paleta) creado con  PC Paintbrush 3.0, Publisher's Paintbrush y superior. 


En la actualidad, las versiones 2 y 3 están obsoletas.

Información de codificación (1 byte):

Siempre valdrá 1 e indicará que la información está codificada por el algoritmo “run-length”.


Este byte, fue creado por si en un futuro se quisieran incluir en el formato PCX, nuevos algoritmos de compresión.

Bits por pixel de la imagen (1 byte):

Este byte nos indicará el número de colores de la imagen, mediante la expresión: 


Número de colores = 2 ^ (bits por pixel)

Dimensiones de la imagen (8 bytes):


Las dimensiones, vendrán dadas por cuatro números de 2 bytes cada uno. Los dos primeros bytes indican el número mínimo de pixels en la coordenada x (xminimo), y los dos siguientes sería el número mínimo de pixels en la coordenada y (yminimo). Estos valores generalmente valdrán 0, pero no siempre. Los cuatro bytes siguientes serán, 2 para el máximo número de pixels en la coordenada x (xmaximo) y los dos siguientes para la coordenada y (ymaximo).


El verdadero ancho y alto de la imagen se hallará mediante:


Ancho = xmaximo – xminimo + 1


Alto = ymaximo – yminimo + 1

Resolución (4 bytes):

La resolución, vendrá dada por dos números de 2 bytes. Los dos primeros indican la resolución de la imagen, en puntos por pulgada, de la coordenada x, y los dos siguientes, serán para la coordenada y.


La resolución tomará por defecto como valor, 300.

Mapa de colores (48 bytes):


Estos 48 bytes, únicamente son necesarios tenerlos en cuenta para imágenes de 16 colores o inferior, en caso de imágenes de más de 16 colores la paleta estará situada al final del fichero.


Para leer el mapa de colores, se podría definir una estructura del tipo:


Mapa_de_colores : array [0..15, 0..2] of byte;


El uso de este array bidimensional, es debido a que cada color estará definido por tres índices (Rojo, Verde, Azul), cuya mezcla nos dará cada color de la imagen.


En el caso de que nos encontremos ante una imagen de 256 colores, deberemos posicionarnos en el byte: tamaño del fichero – 769  (256 colores * 3 coordenadas de cada color) y leer una estructura del tipo:


Paleta256 : array [0..255, 0..2] of byte;


Este caso es idéntico al anterior, solo que en este caso estaremos trabajando con 256 colores.

Número de planos de color (1 byte).


Las imágenes PCX pueden tener uno o varios planos de color.

Número de bits por pixel por plano (2 bytes).


Este número será siempre par, para ficheros .PCX

Número de bytes por scan line por plano de color


Indica el número de bytes de memoria requerida para almacenar un plano de una línea de barrido de una imagen descomprimida.
Información acerca de la paleta  (2 bytes):


Estos dos bytes, nos dan información acerca de la paleta, es decir:

Será 1 en caso de imágenes blanco & negro o imagen de color,



2 en caso de que la paleta sea una escala de grises.

El valor 2 está en desuso, y en aplicaciones como Paintbrush 4 y Paintbrush 4 Plus, este valor es ignorado.

Número de pixeles de la salida de vídeo (4 bytes):

En este caso, igual que vimos en otros apartados anteriores, esta información viene recogida por 2 números de 2 bytes, los cuales indicarán el número de pixels horizontales y verticales-1.

Relleno (54 bytes):



Estos 54 bytes, únicamente están de relleno de la cabecera, es decir, si leyéramos esta información, únicamente obtendríamos un conjunto de ceros.


En caso de posteriores modificaciones, este relleno se vería decrementado, a favor de la cantidad necesaria para los nuevos datos.

4.- Algoritmo de compresión. 

El pseudocodigo del método de compresión, se podría ver de la siguiente manera:

PARA  cada  byte,  X,  leído del fichero HACER

COMENZAR

|

|
SI los dos primeros bits de X son 1's ENTONCES

|

contador = 6 bits menos significativos de X

|

dato = siguiente byte X del fichero



|

|
SI NO

|

contador = 1

|

dato = X

|

|
PARA indice = 1 HASTA contador HACER

|
   Imprime (dato)

FIN


Un ejemplo para poder ver mejor esta técnica podría ser:

Dada la secuencia: 11001111|00010101

como vemos en el primer byte, los dos bits más significativos, están a 1, por lo tanto, este byte será un contador, y su valor vendrá dado por los otros 6 bits (001111) que en decimal sería el número 15,

ahora, se leería como índice del color el siguiente byte (00010101) que en decimal sería el 21,

finalmente, haríamos el último PARA del pseudocodigo, repetiéndose 15 veces el color que venga en la paleta, en la posición 21.


FORMATO TGA

1.- Introducción.

El formato gráfico TGA nació junto con las primeras tarjetas gráficas que eran capaces de mostrar muchos colores simultáneamente. Estas tarjetas gráficas de la familia Truevision de la empresa norteamericana AT&T tenían el nombre comercial de TARGA.

El formato se ha vuelto común para imágenes digitalizadas y también para imágenes de alta calidad producidas por ray tracers y otras aplicaciones gráficas.

Como ventajas más general podemos denotar que se trata de un formato bitmap competente, provisto de una amplia anotación. Por otro lado, presenta muy diferentes subformatos, no soportados por todas las aplicaciones.

2.- Características.

El TGA fue el primer formato que podía almacenar información de una imagen con más de 16 millones de colores (True Color). Es un formato con diversas variantes y supuso un excelente handicap para los estudiosos de la compresión de datos. Las imágenes con muchos colores presentan gran dificultad para comprimirlas, ya que es menos probable encontrar información redundante. Un archivo TGA se puede presentar con información de cada pixel de 8, 15, 16, 24 ó 32 bits, la imagen puede estar representada en colores RGB, por mapas de color o en escala de grises y pueden no estar comprimidas o estarlo con los esquemas RLE y Huffman. Otra dificultad adicional es que la imagen puede estar almacenada de arriba hacia abajo, de abajo hacia arriba, de derecha a izquierda, de izquierda a derecha o combinación de estos dos pares.

Como características propias y únicas hay que citar la posibilidad de almacenar información de overlay y de transparencia.

El overlay permite superponer una imagen sobre otra y que ciertas partes de la imagen superior dejen ver la imagen inferior. El efecto es similar al de colocar una hoja con agujeros sobre un dibujo. El overlay puede ser transparente u opaco. En el primer caso deja ver con toda nitidez la imagen inferior, en el segundo produce un efecto de oscurecimiento.

La transparencia se presenta únicamente en los archivos TGA de 16 y 32 bits. Una imagen de 16 bits se compone de unos valores RGB de 15 bits y un bit de transparencia. Este bit indica si el dato es transparente u opaco. En el caso de las imágenes de 32 bits, los datos constan de valores de 24 bits y la transparencia de 8 bits. De estos 8 bits, uno representa la transparencia, los 7 restantes indican los diferentes grados de transparencia.

3.- Formato de los archivos TGA.

El formato del archivo TGA es simple. Consta de una cabecera informativa, una paleta si la imagen lo requiere y los datos propios de la imagen. La cabecera puede llegar a tener 255 bytes para incluir en ella información textual adicional a la imagen. Los datos de la imagen se pueden almacenar en tripletas RGB cuyos valores se almacenan en orden inverso, es decir BGR. Cada elemento de esta tripleta puede constar de 2, 3 ó 4 bytes, dependiendo del número de colores de la imagen. 

En el caso de que la imagen tenga una paleta de colores, la imagen será de 8 bits. Los datos de la imagen representan índices a los valores de los colores almacenados en la paleta de color del archivo. Estas imágenes tienen como máximo 256 colores.

3.1.- La cabecera del TGA:

La cabecera del TGA tiene los siguientes elementos:

- IDLEN: Es un valor entero que indica la longitud añadida a la cabecera debido a la existencia de un comentario textual. Si el valor de este elemento es 0 indica que no hay información adicional.

- CMTYPE: Contiene un valor de tipo Byte que indica la presencia de una paleta de color. El valor 0 indica la ausencia, 1 significa que hay paleta de color.

- IMTYPE: Un valor de tipo Byte que indica el tipo de datos con el que está almacenada la imagen. Los valores posibles son los siguientes:

     0: No hay datos de imagen.

     1: Sin comprimir y con paleta de color.

     2: RGB sin comprimir

     3: Escala de grises sin comprimir.

     9: Comprimido con RLE y paleta de color.

     10: RGB comprimido con RLE.

     11: Escala de grises comprimido con RLE.

     32: Compresión Huffman y con paleta de color.

     33: Compresión Huffman, cuádruple pasada y con paleta de color.

- CMORG: Valor del primer índice de la paleta de color. Este valor es 0 si existe una paleta de color.

- CMCNT: Número de elementos en la paleta de color. Debe valer 256.

- CMSIZ: Número de bits por cada elemento de la paleta. Como cada elemento de la paleta consta de 3 elementos (RGB) el número de bits será 8*3 = 24 bits, en el caso de que las intensidades de cada elemento RGB se indique en el rango 0-255 (8 bits).

- IMXORG: Coordenada horizontal de la esquina inferior izquierda de la imagen. Puede ignorarse.

- IMYORG: Coordenada vertical de la esquina inferior izquierda de la imagen. Puede ignorarse.

- IMWIDTH: Ancho de la imagen expresada en pixels.

- IMHEIGHT: Alto de la imagen expresada en pixels.

- IMDEPTH: Número de bits por pixels. Los valores posibles son: 8, 15, 16, 24 ó 32.

- IMDESC: Es un valor de tipo byte que contiene varios campos indicadores. Son los siguientes:

Bits 0-3: Número de bits de overlay. Puede tomar los valores (en decimal) de 0, 1 y 8, esto es 0000, 0001 y 1000 en binario.

Bit 4: Si este bit está a 1 indica que la imagen está almacenada de derecha a izquierda.

Bit 5: Si este bit está a 1 indica que la imagen está almacenada de abajo hacia arriba.

Bits 6-7: Indicador de almacenamiento entrelazado. Debe valer siempre 00. Si vale 01 entonces indica que la imagen está entrelazada.

Recordemos que a continuación de la cabecera puede haber información de texto. Esta información tiene una longitud en bytes que se indica en el elemento IDLEN comentado con anterioridad.

3.2.- Paleta de color:

Como hemos comentado los archivos TGA pueden contener una paleta de color. La paleta de color está presente en un archivo TGA si el miembro CMTYPE de la cabecera del archivo tiene como valor 1. Esta paleta de color se encuentra inmediatamente después de la cabecera o después del texto descriptivo adicional cuya longitud en bytes se incluye en el miembro IDLEN de la cabecera.

La paleta (o mapa de color) consta de un array de tripletas RGB. Cada elemento de esta tripleta consta de un byte (en total la tripleta ocupa 3 bytes). Puesto que un byte almacena 256 valores (0 a 255) y tenemos tres bytes para cada color obtendremos un total de 256*256*256 = 16.777.216 colores o combinaciones posibles.

El miembro CMSIZ de la cabecera nos indica el número de bits por cada entrada de la paleta.

Para leer y extraer la información de cada tripleta hay que tener en cuenta que se almacenan en orden inverso, esto es BGR, azul, verde y rojo. 

3.3.- El contenido del bitmap:

La mayoría de los archivos con formato TGA contienen imágenes de los tipos 1, 2 ó 3, lo que significa que el bitmap que contiene está sin comprimir. En estos tres casos, el procedimiento para leerlos consiste en:

   - Determinar los bytes que ocupa un pixel de la imagen.

   - Multiplicarlo por el ancho de la imagen.

   - Leer ese número de bytes por scanline de la imagen.

Si la imagen utiliza una paleta o mapa de color, el tamaño de cada pixel es de 8 bits, o sea, un byte. Este byte en realidad es un índice a la paleta de colores situada después de la cabecera del TGA. Por ejemplo, si se lee 1, se debe pintar el pixel con el segundo color de la paleta (sí, el número 2 es el índice 1 si el array comienza en 0). En este caso cada scanline del bitmap constará (en bytes) de 3 por el ancho en pixels de la imagen.

4.- Compresión:

4.1- Compresión RLE:

Las imágenes del tipo 9, 10 y 11 indican una imagen comprimida utilizando el esquema RLE (run-length encoding). En el algoritmo que se emplea lo que se codifica son pixels y no bytes. Cada scan line comprimida consta de varios paquetes de datos. Los primeros indican el número de veces que hay que repetir el contenido de los segundos paquetes. En este esquema, si el bit más alto de la cabecera (el primer paquete) vale 0, los 7 restantes bits del paquete determinan el número de pixels que hay que leer después, ya que no han podido comprimirse. Estos 7 bits pueden dar valores desde 0 a 127. Como no tiene sentido que se lean 0 pixels, un valor 0 indica que se lea 1, un valor 1 que se lean 2, y así sucesivamente hasta llegar a 128.

Si el bit más alto de la cabecera (el primer paquete) vale 1, los 7 restantes bits del paquete determinan el número de veces que hay que repetir el contenido del paquete que se encuentra a continuación. Igualmente estos 7 bits pueden dar valores desde 0 a 127. Como no tiene sentido que se repita 0 veces, un valor 0 indica que se repite una vez, un valor 1 que se repite 2, y así sucesivamente hasta llegar a 128.


Recordemos que lo está codificado son los pixels. Así, cuando hablamos de leer pixels quiere decir que hay que leer el número de bytes por pixels.

Un ejemplo de código para esta labor podría ser el siguiente :

int hdr, cnt:

hdr = fget( fichero_entrada );

if ( hdr > 127) // si el bit alto está a 1

{

cnt = hdr - 127;

// Lee pixel y repite cnt veces


}

else //bit alto a 0

{

cnt = hdr + 1;

// Lee cnt pixels

}

4.2.- La compresión Huffman: 

La codificación Huffman fue inventada por D. A. Huffman en el año 1952. Es un método de compresión de datos estadístico, basado en la observación previa de lo que se va a comprimir, a diferencia de la compresión RLE que se realiza a medida que se leen los datos.

La compresión Huffman se basa en la sustitución de cadenas de caracteres por códigos que ocupan menos espacio (generalmente binarios). Como la mayoría de métodos de compresión, busca las cadenas de datos que se repitan más veces en una secuencia: cuanto mayores sean estas cadenas y más veces se repitan mayor será el grado de compresión, pero por lo general esto no ocurre así. Estadísticamente está comprobado que las cadenas grandes casi no se repiten dentro de una secuencia de datos. Es más probable encontrar cadenas pequeñas que se repitan.

La compresión Huffman es más fácil de comprender trabajando con un ejemplo sencillo. Vamos a trabajar con una secuencia de datos de ejemplo, la cadena AAABBCCD. Si observáis esta cadena tiene 7 caracteres, lo que sin comprimir representaría un espacio de 7 bytes. El algoritmo de compresión Huffman puede reducirlo a menos de dos bytes. Veamos su forma de trabajar.

El algoritmo Huffman:

Lo primero que se hace es estudiar o fabricar una tabla de frecuencias de los caracteres en la fuente de datos. Si lo hacemos con nuestro ejemplo obtendremos que A tiene una frecuencia de 3, B de 1, C de 2 y D de 1.

Después se hace un árbol binario. Un árbol binario es una estructura de datos en la que el nodo raíz apunta a dos nodos y cada nodo de las ramas de la derecha apuntan a otros dos nodos. Las ramas de la izquierda representan un 1, mientras que las de la derecha siempre representan un 0. El árbol se construye de abajo hacia arriba siguiendo todos estos pasos (para el ejemplo).

Inicialmente tenemos cuatro nodos, cada uno con su frecuencia. Se toman los dos nodos de menor frecuencia y se colocan en una estructura de árbol mínima, es decir, un nodo raíz vacío y los dos nodos a izquierda y derecha. Cada uno contiene los dos caracteres de menor frecuencia y da igual cuál pongamos a izquierda y a derecha. En el ejemplo son D y B.

A continuación se escogen los nodos de menor frecuencia excluyendo los dos que ya hemos cogido (B y D). Seleccionamos entonces A y C. El de menor frecuencia de los dos, el C, se coloca en el nodo de la izquierda de un árbol de estructura mínima en el cual el nodo de la derecha se conecta con el nodo raíz del árbol creado en el paso anterior.

Seguidamente escogemos el nodo A, el de mayor frecuencia, y hacemos la misma operación que en el paso anterior: crear un árbol mínimo con el nodo de la izquierda representando A y el nodo de la derecha conectado al nodo raíz de la estructura de árbol resultante de los dos pasos anteriores. En la figura A se puede ver con detalle todos los pasos para la construcción del árbol para nuestro caso de ejemplo.

Siguiendo las reglas que impone el árbol ya podemos codificar cualquier secuencia de datos que introduzcamos. Recordemos que el árbol se construye cada vez que hay una nueva secuencia de datos para obtener las frecuencias de todos los caracteres que en ella aparecen. Si aplicamos las reglas del árbol, nuestra cadena de caracteres AAABBCCD se convertirá en una secuencia de caracteres binarios como ésta: 111000101001.

La descompresión posterior de los datos se realiza siguiendo la estructura del árbol. Por ejemplo si leemos la secuencia 001 estaremos leyendo el código correspondiente a una D.

El árbol diseñado para la compresión de un archivo se almacena en el propio archivo, para saber cómo interpretar los datos allí almacenados a la hora de descomprimir. Los datos comprimidos se almacenan en formato binario y se graban en bytes (8 bits agrupados). Así, la cadena de caracteres de ejemplo que ocupaba 7 bytes pasa a ocupar 12 bits, menos de 2 bytes. Como se deduce de esto, los datos comprimidos no finalizan exactamente en los límites de un byte. Para solventar este problema se puede llenar con 0 ese espacio restante hasta completar el byte. Aunque el inconveniente principal es que se pueden obtener caracteres extra al descomprimir, debido a la incorrecta interpretación de esos 0.

Una solución más elegante consiste en incluir un código especial para indicar el final de la serie de datos. Esto plantea una reorganización del árbol de codificación y del propio algoritmo de compresión, que debe detectar ese código "artificial" indicativo del final de los datos. 

FORMATO BMP

1.- Introducción.


El formato gráfico BMP aparece para mostrar y almacenar imágenes bajo Microsoft Windows, propietario del mismo. Dada la difusión del software de esta empresa, el BMP es un formato bastante extendido y soportado  por casi cualquier aplicación.

2.- Formato de los archivos BMP:


Cada fichero bitmap contiene una cabecera, una información de cabecera, una tabla de color o paleta y un array de bytes que define la imagen almacenada.


La cabecera contiene datos acerca del tipo, tamaño y desplazamiento de la información correspondiente al mapa de bits.


En la información de cabecera especifica las dimensiones, tipo de compresión y formato del color del bitmap.


La tabla de color contiene tantos elementos como colores hay en el bitmap. Para bitmap de 24 bits no se dispone de tabla de color ya que cada pixel esta representado por 24 bits reed-green-blue (RGB).


A continuación aparece la información propiamente de la imagen, es decir, el mapa de bits. Esta información esta almacenada en scan lines o líneas de barrido, que consisten en una sucesión de bytes que representan los pixels en la línea de barrido de izquierda a derecha. El número de bytes que representan cada línea depende del color y el ancho, en pixels, de la imagen. A su vez, estas scan lines están almacenadas de abajo a arriba, es decir, la primera línea que aparece en fichero corresponde a la última línea de la imagen.


En el campo de la información de cabecera biBitCount determina el número de bits por pixel y el número máximo de colores del bitmap. Puede tener los siguientes valores:

1.- Bitmap monocromo. La tabla de color tiene dos entradas. Cada bit en el mapa representa un pixel. Si el bit esta a cero, el pixel muestra el color de la primera entrada de la paleta, mientras que si el bit esta a uno mostrará el color de la segunda entrada de la tabla de color.

4.- Bitmap con un máximo de 16 colores. Cada pixel en el bitmap esta representado por un índice de 4 bits en la tabla de color. Por ejemplo, un byte como 0x1F representa dos pixels con colores correspondientes a la segunda y decimosexta entrada de la paleta respectivamente.

8.- Bitmap con un máximo de 256 colores. Cada pixel en el bitmap esta representado por un índice de 1 byte en la paleta. Por ejemplo, un byte como 0x1F representa un pixel con color correspondiente a la entrada 32 de la tabla de color.

24.- Bitmap con un máximo de 2^24 colores. Cada pixel en el bitmap esta representado por tres bytes que representan respectivamente intensidades de rojo, verde y azul.

El campo biClrUsed especifica el número de índices de color  utilizados en el bitmap. Si éste es cero, en la imagen se usa el número máximo de colores correspondientes el valor  de biBitCount.

2.1.- La cabecera del BMP:


La cabecera del BMP tiene los siguientes elementos:

- bfType: Especifica el tipo del fichero. Debe valer BM.

- bfSize: Especifica el tamaño del fichero, en bytes.

- bfReserved1, bfReserved2: Reservados. Deben valer cero.

- bfOffBits: Especifica el desplazamiento de los datos correspondientes a la imagen de la cabecera.

2.2.- Información de cabecera:


La información de cabecera tiene los siguientes campos:

- biSize: Especifica el número de bytes requeridos por la estructura información de cabecera.

- biWidth: Ancho, en pixels, del bitmap.

- biHeight: Alto, en pixels, del bitmap.

- biPlanes: Indica el número de planos del dispositivo objetivo. Este campo debe valer cero.

- biBitCount: Especifica el número de bits por pixel. Este campo debe valer 1, 4, 8 o 24.

- biCompression: Denota el tipo de compresión. Puede tener uno de los siguientes valores:

BI_RGB: Bitmap no comprimido.

BI_RLE8: Compresión RLE (run-length encoded) para bitmaps de 8 bits.

BI_RLE4: Compresión RLE (run-length encoded) para bitmaps de 4 bits.

Las constantes BI_RGB, BI_RLE8 y BI_RLE4 tienen los valores 0, 1 y 2 respectivamente.

- biSizeImage: Especifica el tamaño, en bytes, de la imagen. Si no hay compresión este campo puede valer cero.

- biXPelsPerMeter: Resolución horizontal, en pixel por metro, del dispositivo objetivo para el bitmap.

- biYPelsPerMeter: Resolución horizontal, en pixel por metro, del dispositivo objetivo para el bitmap.

- biClrUsed: Indica el número de índices de color en la paleta. Si vale cero, el bitmap utiliza el número máximo de colores correspondiente al valor del campo biBitCount.

- biClrImportant: Especifica el número de colores significativos para mostrar el bitmap. Si vale cero, todos los colores son significativos.

2.3.- Paleta de color:


La tabla de color esta formada por grupos de cuatro bytes, tres de los cuales indican las intensidades de azul, verde y rojo, mientras el cuarto esta reservado y no se utiliza, debiendo estar a cero.

3.- Compresión bitmap:


La versión para Windows 3.0 soporta compresión RLE (run-length encoded) para los formatos que utilizan 4 y 8 bits por pixel. La compresión reduce el espacio en disco y memoria requerido por un bitmap.

3.1.- Compresión para bitmaps de 8 bits por pixel:


Cuando el campo biCompression de la información de cabecera tiene asignado el valor BI_RLE8, se aplica la anteriormente comentado compresión RLE para bitmaps de 8 bits. Este formato utiliza dos modos: modo codificado y modo absoluto. Ambos modos pueden aparecer simultáneamente en la misma imagen.

Modo codificado:


En este modelo de compresión cada unidad de compresión esta formada por dos bytes. El primer byte especifica el número de pixel consecutivos que deben ser dibujados con el color indicado en el segundo byte. Si el primer byte vale cero indica un código de escape para señalizar el final de una línea, el final del bitmap o un delta. Esta interpretación depende del valor del segundo byte, cuyo valor debe estar en el rango de valores 0-2. A continuación mostramos los significados de estos segundos bytes:

Significado del segundo byte

0 Final de una línea

1 Final del bitmap

2 Delta. Los dos siguientes bytes indican el desplazamiento vertical y horizontal del siguiente pixel desde la posición actual.

Modo absoluto:


El modo absoluto es indicado por el primer byte en cada par si este vale cero y el segundo octeto tiene un valor entre 0x03 y 0xFF. El segundo byte representa el número de bytes que siguen, cada uno de los cuales contiene el índice de color del un único pixel. Cada unidad debe estar alineada en un word (cuatro bytes). 


A continuación mostramos un ejemplo de compresión RLE para un bitmap de 8 bits:

Datos comprimidos

Datos descomprimidos

03 04




04 04 04

05 06




06 06 06 06 06

00 03 45 56 67 00


45 56 67

02 78




78 78

00 02 05 01



Mueve 5 a la dcha. y uno abajo


00 00




Final de línea

09 1E




1E 1E 1E 1E 1E 1E 1E 1E 1E 

00 01




Final del bitmap RLE

3.2.- Compresión para bitmaps de 4 bits por pixel:


La compresión RLE para bitmaps de 4 bits es análoga a la anterior, diferenciándose de la anterior en que el segundo byte tenemos dos índices de color en lugar de uno (uno en el nibble alto y otro en el bajo). A continuación indicamos un ejemplo de compresión en este caso:






Datos comprimidos

Datos descomprimidos

03 04




0 4 0

05 06




0 6 0 6 0

00 03 45 56 67 00


4 5 5 6 6 7

04 78




7 8 7 8

00 02 05 01



Mueve 5 a la dcha. y uno abajo


00 00




Final de línea

09 1E




1 E 1 E 1 E 1 E 1

00 01




Final del bitmap RLE

FORMATO GIF89a

1.- Introducción.


El formato estudiado en esta parte del documento es Graphics Interchange Format(sm), familiarmente conocido como GIF, en su versión 89a, la cual es una extensión de la versión 87a. 


The Graphics Interchange Format es propiedad privada de Compuserve Incorporated. Sólo Compuserve Incorporated tiene el derecho de redefinir o modificar cualquier aspecto de la definición del formato.

2.- Descripción general.


La característica principal del formato GIF es su organización secuencial, constituida por cuatro elementos principales que siguen un orden fijo. Todos estos elementos contienen uno o más bloques, cada uno de los cuales está identificado por una marca en el primer byte. la secuencia de las componentes del fichero es la siguiente: un bloque cabecera, un bloque de descripción de la pantalla lógica, un bloque opcional de tabla de colores “global” (paleta) y un bloque de datos de la imagen.


- La cabecera es un bloque simple que identifica si se trata de una 
imagen GIF e indica la versión , 87a u 89a, en la que se realizó el 
fichero.


- El bloque de descripción lógica de la pantalla define las dimensiones 
de la imagen, así como el color del fondo y el radio de aspecto. También 
indica si se usa tabla de colores “global” o no.


- El bloque de tabla de colores global, si aparece, es una paleta de 
colores de como mucho 256 elementos, donde cada color se representa 
con 24-bit RGB (es decir, 1 byte para red, otro para green y otro para 
blue). Ésta será la paleta por defecto, a no ser que se especifique que 
determinadas imágenes tienen su propia paleta de color (paleta local).

- En el bloque de datos de la imagen tenemos los datos que realmente describen la imagen. Cuando estos datos son para una única imagen, que es el caso más frecuente, aparecen tres bloques en la secuencia: el descriptor de imagen (que contiene las dimensiones y paleta de la imagen, y su posición lógica en la pantalla), una tabla “local” opcional de colores (una paleta sólo para esta imagen) y los propios datos comprimidos mediante el algoritmo LZW. Estos datos están divididos en sub-bloques contiguos de hasta 256 bytes.


Para múltiples imágenes, esta secuencia se repite.

3.- Cabecera.


La cabecera es un bloque fundamental y necesario en la definición de un fichero GIF, ya que identifica si realmente se trata de una imagen con formato GIF, así como la versión de la cual se trata


El tamaño de este bloque es de 6 bytes dispuestos de la siguiente forma:


 




Como podemos observar en la figura, el campo siglas tiene un tamaño de tres bytes que se deben corresponder con los tres caracteres “GIF”, que indicarán que se trata de un fichero con formato GIF. Así, el campo versión también es de 3 bytes de longitud que se deben corresponder con “87a” u “89a”, identificando la versión que se utilizó cuando se elaboró el fichero.

4.- Descripción lógica de la pantalla.


Este bloque, al igual que la cabecera, es fundamental y necesario en la especificación del fichero. Contiene el área en la que está definida la imagen (coordenadas) que viene dada con respecto esquina superior izquierda de la pantalla virtual. Este bloque viene dispuesto de la siguiente forma (7 bytes):










Los campos anchura y altura tienen dos bytes de longitud cada uno y como sus propios nombres indican nos dan la anchura y altura lógicas de la pantalla.


El campo Byte4 tiene una longitud de 8 bits que se reparten de la siguiente forma: 


- El bit 7 se usa como bandera que nos indica si hay tabla de colores 
global ( 1, si hay tabla, entonces el campo fondo tiene sentido; 0, si no 
hay tabla, entonces no tiene sentido hablar del campo fondo).

- Los bits 6, 5 y 4 nos dan un valor entre 0 y 7 que indica el número 
menos uno de bits para cada color primario (rojo, azul, verde) en la 
imagen original. Este valor representa el tamaño de la paleta de entrada 
desde la cual se seleccionaron los colores de la imagen, no el número de 
colores actualmente usados en la imagen.


- El bit 3 nos dice si la tabla de colores global está ordenada (valor 1) o 
no lo está (valor 0). Si la bandera está a 1, la tabla de colores está 
ordenada por importancia de forma decreciente, esto es, el color más 
importante primero. Esta ordenación, generalmente, es por frecuencia 
estando los colores más frecuentes al principio de la tabla y los colores 
menos frecuentes al final.

- Si la bandera de la tabla de colores global (bit 7) está a 1, entonces el valor de los tres últimos bits (bits 2, 1, 0) nos da el tamaño en bytes de la tabla de colores global según la expresión 2 elevado a (valor de los tres bits + 1).


El campo fondo nos proporciona el índice de la tabla de colores global para el color del fondo. Este color es utilizado para aquellos pixels de la pantalla que no pertenecen a la imagen.

5.- Tabla de colores global.


Este bloque contiene una tabla de colores, la cual es una secuencia de bytes representando una tripleta de colores rojo-verde-azul. La tabla de color global es usada para imágenes sin tabla de color local y para extensiones de texto. Su presencia en el fichero viene marcada por la bandera de tabla de colores global en el bloque anterior. Como ya sabemos, este bloque es opcional y si aparece, lo hace inmediatamente después de la descripción lógica de pantalla y su tamaño es igual a 3x2^(tamaño de la tabla global + 1) bytes.





6.- Descripción de la imagen.


Cualquier imagen está compuesta por una descripción de ésta, una tabla de colores local opcional y los propios datos que componen dicha imagen. En este bloque se incluyen los parámetros necesarios para procesar la imagen. Las coordenadas que se dan en este bloque están relacionadas con las que aparecen 

en el bloque de descripción lógica de la pantalla, las cuales vienen dadas en pixels. Este bloque es imprescindible en el fichero y debe aparecer uno por cada  una de las imágenes que haya en el fichero. El tamaño de este bloque es de 10 bytes que vienen distribuidos de la siguiente manera:







El separador contiene el número 2C en hexadecimal, que es el carácter “,”, y sirve para saber que lo siguiente que viene en el fichero es la descripción de la imagen.


De los 4 siguientes bytes, es decir los campos horizontal y vertical, obtenemos la posición, en pixels, desde donde empieza la imagen con respecto a la pantalla lógica, sabiendo que si el valor de horizontal y vertical es 0, la imagen empezará en la esquina superior izquierda de la pantalla lógica.


Los campos alto y ancho, como su propio nombre indica, nos da la altura y anchura de la imagen, con las cuales podemos obtener la posición en donde acaba la imagen.


Dentro del último byte (byte9)de este bloque, tenemos varios campos que reparten de la siguiente forma dentro de los 8 bits:

- Bandera de tabla de colores local: Indica la presencia de una tabla de colores local, que se encontrará inmediatamente después de este bloque. Tiene un bit de tamaño siendo éste el más significativo (bit 7). Si este bit tiene el valor 1, significará que después de la descripción de la imagen encontraremos la tabla de colores local. En caso de que el valor sea 0, 
sabremos que no hay tabla de colores local y por tanto debemos utilizar la tabla de colores global.

- Bandera de entrelazado: Indica, mediante un bit (bit 6), si la imagen está entrelazada. Si el valor de este campo es 0, la imagen no está entrelazada, siendo todo lo contrario si nos encontramos con el valor 1. En tal caso, debemos saber que una imagen entrelazada se lee mediante cuatro pasadas, las cuales dividen las filas de la imagen en cuatro grupos:


Grupo 1: Cada 8 filas, empezando por la fila 0.       (1ª Pasada)

Grupo 2: Cada 8 filas, empezando por la fila 4.       (2ª Pasada)

Grupo 1: Cada 4 filas, empezando por la fila 2.       (3ª Pasada)

Grupo 1: Cada 2 filas, empezando por la fila 1.       (4ª Pasada)

La figura de la siguiente página es un ejemplo que ilustra cómo están 
ordenadas las filas de una imagen entrelazada.

- Bandera de ordenación: Esta bandera (bit 5) nos indica si la tabla de colores local está ordenada. Si la bandera está a 0 la tabla no está ordenada, pero si está 1 la tabla de colores local está ordenada decrecientemente respecto a la importancia de cada color. Esto significa, que en las primeras posiciones de la tabla de la tabla se encontrarán aquellos colores que aparezcan con más frecuencia, estando en las últimas posiciones aquellos colores que aparecen en muy pocas ocasiones.


- Los siguientes dos bits están reservados para futuras versiones.

- Tamaño de la tabla de colores local: Este campo (bits 2 1 0) nos da el un valor para calcular el tamaño en bytes de la  tabla de colores local. La forma de calcular el tamaño de la tabla es elevar 2 al (valor de este campo + 1). Este valor se calculará siempre y cuando la bandera de la tabla de colores local tenga el valor 1.



Nº fila




Pasada


    0 ---------------------------------     
1




    1 ---------------------------------         
        4


    2 ---------------------------------                3



    1 ---------------------------------         
        4


    3 ---------------------------------             2




    1 ---------------------------------         
        4


    2 ---------------------------------                3



    1 ---------------------------------         
        4


    0 ---------------------------------          1




    1 ---------------------------------         
        4


    2 ---------------------------------                3



    1 ---------------------------------         
        4


    3 ---------------------------------             2




    1 ---------------------------------         
        4


    2 ---------------------------------                3



    1 ---------------------------------         
        4


    0 ---------------------------------          1




    1 ---------------------------------         
        4


    2 ---------------------------------               3



    1 ---------------------------------         
        4
7.- Tabla de colores local.


Este bloque contiene una tabla de colores, la cual es una secuencia de bytes representando una tripleta de colores rojo-verde-azul. La tabla de color local es usada para la imagen que viene seguidamente a la definición de esta tabla. Su presencia en el fichero viene marcada por la bandera de tabla de colores local que se encuentra en el bloque anterior. Como ya sabemos, este bloque es opcional y si aparece, se usa única y exclusivamente para la imagen que viene a continuación de este bloque. El tamaño en bytes de esta tabla es igual a 3x2^(tamaño de la tabla local + 1).


8.- Datos de la imagen.


Los datos de la imagen vienen en una secuencia de sub-bloques donde el tamaño de cada sub-bloque no supera los 255 bytes. Dichos datos son índices a la tabla de colores correspondiente que representan el color correspondiente a un determinado pixel. Cada índice debe estar dentro del rango del tamaño de la tabla de colores. Esta secuencia de índices vienen comprimidos utilizando el algoritmo de Lempel-Ziv Compression (LZW), explicado en el siguiente punto. El primer byte de este bloque (código LZW) nos proporciona el tamaño de código con el que comenzará a trabajar el algoritmo LZW, aunque este tamaño puede variar durante el proceso de compresión hasta el valor de 12 bits. Normalmente este campo tiene el mismo valor que el nº bits necesarios para la tabla de colores con la que trabajaremos. Este bloque viene distribuido de la siguiente forma:











9.- Algoritmo LZW.


Los datos que describen una imagen GIF vienen como una secuencia de códigos del algoritmo LZW que, una vez que se decodifican, se convierten en índices a la paleta de color definida en la cabecera del fichero. Estos códigos son entradas a una tabla (string-table) que contiene cadenas de índices, es decir, cada código representa una secuencia de índices consecutivos a la paleta de color. Según esto, ya podemos decir que la idea principal del algoritmo de compresión LZW es representar mediante un número una secuencia de x índices a la paleta de color. 


Los códigos utilizados tendrán a lo sumo un tamaño de 12 bits, esto quiere decir que se podrán almacenar en la tabla hasta 4096 secuencias distintas de índices. Además de esta tabla necesitaremos una variable clear-code que tendrá el valor 2^(código LZW) otra variable ending-code que tendrá el valor de clear-code+1. Cada vez leamos del fichero encontrándonos con el clear-code, debemos resetear todo, es decir, debemos empezar de nuevo el algoritmo LZW desde la posición del fichero donde nos encontremos. Por otra parte, el ending-code nos indicará el final de los datos de la imagen.


Pero, en mi opinión, la mejor forma de clarificar lo que se pretende con este algoritmo es mediante un ejemplo, en el que supondremos que tenemos 

una paleta de 256 colores y que los diez primeros índices a la paleta de colores correpondientes a la imagen son:

0    0    0    200    0    0    0    0    200    0 


Antes de hacer nada, debemos inicializar la tabla (string-table). Sabemos que la paleta de color es de 256 colores, por lo que el código LZW tiene el valor de 8 bits, ya que son los necesarios para representar los 256 índices a la paleta de color. Por tanto, debemos inicializar las entradas 0-255 de la tabla con el mismo valor que le corresponda, es decir, la entrada 0 contiene el valor 0, la entrada 1 el valor 1, etc., hasta 255. Una vez inicializada la tabla, reservaremos el valor 256 para el clear-code y el 257 para el ending-code, lo que significa que empezaremos a insertar en la tabla desde la posición 258 para la cual ya necesitamos 9 bits.


Ahora ya estamos en disposición de empezar el algoritmo. Leemos el primer índice, el 0, y observamos que se encuentra en la tabla, por lo que leemos el segundo índice. Ahora tenemos la secuencia 0-0, la cual no se encuentra en la tabla y por tanto la insertamos en la posición 258. Como la secuencia no se ha encontrado en la tabla se saca el código del prefijo de la secuencia, que en nuestro caso serán todos los elementos que componen la secuencia menos el último. Por tanto, ya tenemos en el fichero el código 0 y leeremos el siguiente índice, uniéndolo al último elemento de la secuencia anterior. En este caso, volvemos a tener la secuencia 0-0 y como se encuentra en la tabla pasamos a leer el siguiente índice, obteniendo la secuencia 0-0-200. Dicha secuencia no se encuentra en la tabla, por lo que la insertaremos en la posición 259 de la tabla y sacaremos al fichero el código del prefijo que es 258. Volvemos a leer el siguiente índice quedándonos con la secuencia 200-0, la cual no está en la tabla y se insertará en la posición 260 incluyendo en el fichero el código 200 correspondiente al prefijo de la secuencia. Continuamos leyendo otro índice teniendo ahora la secuencia 0-0 que está en la tabla y volviendo a leer otro índice obtenemos la secuencia 0-0-0 que no se encuentra en la tabla. Insertamos en la posición 261 y escribimos en el fichero el código del prefijo que es 258. 


Siguiendo este proceso con los índices que nos quedan, podemos observar que la compresión de estos datos se quedan en la secuencia de códigos siguiente:



0    258    200    258    259    0


Tenemos que recordar que cuando lleguemos a la posición 4096 de la tabla, debemos empezar de nuevo el algoritmo desde la posición en la que nos encontramos. En el fichero, esta acción se denotará con el código 256, así como se denotará con el código 257 que los datos de la imagen ya han finalizado.


Como ya sabemos, tenemos una variable de longitud que nos da el número de bits con los que se representan los códigos. En nuestro ejemplo, tenemos que los primeros códigos se representan con 9 bits, pero a medida que avanzamos con el algoritmo esta cifra puede aumentar hasta los 12 bits. Por tanto, como un byte tiene 8 bits, los códigos se representan de la siguiente forma:








10.- Otros sub-bloques.


Lo estudiado hasta el momento en este informe es más que suficiente para poder entender y visualizar una imagen en formato GIF. No obstante, el formato GIF permite otra serie de sub-bloques opcionales, por ejemplo para poner comentarios sobre la imagen, etc. Si desea información sobre estos sub-bloques opcionales se puede encontrar en la dirección de Internet:


ftp://ftp.ncsa.uiuc.edu/misc/file.formats/graphics.formats
o en el libro:


TITULO: Graphics File Formats


AUTORES: David C. Kay / John R. Levine


EDITORIAL: McGraw-Hill.

FORMATO TFE (color)

1.- Introducción.


El formato que vamos a estudiar es una ampliación del utilizado en el aula, el cual nos permitirá trabajar con colores. Ha sido desarrollado por Alejandro Pérez Nava, Marco Fuentes Redondo, Benjamín Mesa Rodriguez Y Francisco Iván Herrera González.


Este formato se desarrollo principalmente, para poder acceder con facilidad a los datos de una imagen. En éste, hemos utilizado una simplificación de las  características principales que llevan asociadas los formatos gráficos más comunes.

2.- Descripción general.


El formato TFE usa una cabecera de 512 bytes.


No usamos algoritmos de compresion, para poder acceder más facilmente a los datos, de forma que los datos leídos serán un índice a una paleta que nos dará el color del pixel.


El formato TFE, está organizado de la siguiente manera:

Primero se identifica la cabecera, en la cual se encuentra la mayor parte de la información acerca de las propiedades de la imagen, distinguiendo entre estas, las siguientes: 

· Identificación del formato de la imagen.

· Byte de comienzo de los datos de la imagen.

· Ancho de la imagen

· Alto de la imagen

· Bits por pixel de la imagen.

· Reservado.

Después de la cabecera nos encontramos con una paleta de color con 256 entradas, necesaria para obtener los colores correctamente a partir de los datos leídos.

Finalmente nos encontraremos con los datos de la imagen, los cuales serán 

índices a la paleta de color.

3.- Cabecera.

Identificación del formato de la imagen (2 bytes): 

Nos identifica que efectivamente estamos leyendo un formato de tipo TFE. El valor del primer y segundo byte serán siempre ‘T’, y ‘F’ respectivamente.

Byte de comienzo de los datos de la imagen (4 bytes): 

Indica la posición en bytes en el fichero donde comienzan los datos de la imagen a procesar.

Ancho de la imagen(4 bytes): 

Indica el ancho de la imagen

Alto de la imagen (4 bytes):  

Indica el alto de la imagen.

Bits por pixel de la imagen (1 byte): 


Este byte nos indicará el número de colores de la imagen, mediante la expresión: 


Número de colores = 2 ^ (bits por pixel)

Reservado (497 bytes): 

Todos estos bytes estrán a cero, y son reservados para posteriores modificaciones del formato.

Una posible definición de datos para la cabecera sería:


Cabecera = record



Tftype1 : char;



Tftype2 : char;

Offset : longint;

Ancho : longint;

Alto : longint;

Bitsporpixel : byte;

Reservado : array [16..512] of byte;

          End;

4.- Paleta


Después de leer la cabecera nos encontramos con la paleta de color. Éste campo tiene un tamaño de 768 bytes, en los que se especifica para cada uno de los 256 colores las entradas Rojo, Verde, Azul (por este orden) que los forman.


Una posible definición para el tipo de la paleta podría ser implementada como:


Paleta256 : array [0..255, 0..2] of byte;

FORMATO PIC
1.- Introducción.


Este formato gráfico es el utilizado para la grabación de las imágenes  mediante el capturador del que dispone el Centro Superior de Informática.
2.- Descripción general.


El formato PIC usa una cabecera de 512 bytes.


No usa algoritmos de compresión, de forma que los datos leídos serán un índice a una paleta que nos dará el color del pixel, que en este caso pertenece a la paleta de grises, por lo que no es necesario guardarla en la cabecera del fichero.

El formato PIC, está organizado de la siguiente manera:

Primero se identifica la cabecera, en la cual solo hay una descripción del formato, en forma de texto. 

Después de la cabecera, encontraremos los datos de la imagen, los cuales serán índices a la paleta de grises.
Decir que como el tamaño de este formato gráfico es fijo (512x512), tampoco es necesario que esta información sea leída de la cabecera.


Los datos de las imágenes en formato PIC, vienen dados de arriba abajo y de izquierda a derecha. La característica singular de este formato, es que los 75 primeros bytes de cada línea, corresponden realmente a los 75 últimos pixels de dicha línea, así pues hay que tener esta singularidad en cuenta, a la hora tanto de visualizar como de guardar a fichero la imagen.

APLICACIÓN TFECONV

La aplicación realizada posibilita la visualización de algunos de los formatos más comunes (BMP, TGA, PCX, GIF) así como su conversión al formato TFE descrito con anterioridad y viceversa.


Para la instalación es necesaria copiar el fichero “TFECONV.EXE” en el disco duro y ejecutarla bajo entorno Windows 3.11 o superior. En caso de alguna duda o sugerencia, puede hacerlo a:

· Alejandro Pérez Nava (alu1418@csi.ull.es)

· Benjamín Mesa Rodríguez (alu1579@csi.ull.es)

· Marco Fuentes Redondo (alu1366@csi.ull.es)

· Fco. Iván Herrera González (alu1552@csi.ull.es)
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INFORMACIÓN NECESARIA PARA REPRESENTAR LA IMAGEN: (ANCHO, ALTO, NUM_COLORES...)





PALETA DE COLORES





MAPA DE BITS (INDICAN LOS COLORES DE LA IMAGEN)
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