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INTRODUCCION.

OBJETIVOS.

Se determinara la compresion de datos para la transmision de imdgenes
tomando en cuenta las secuencias de imagenes de television mencionando algunas de

las caracteristicas de la compensacion de movimiento,

La compresion de datos en imdgenes consiste bdsicamente en minimizar el

nimero de unidades o simbolos de informacion usados para la representacion de una
imagen; cada muestra de la imagen llamada pixel, se cuantiza a un nimero ﬁjo de: )

bits, y entonces la imagen se guarda en algin dlsposmvo de ahnacenamlento dngltdl

como disco magnético, o bien, se transmite dlgltalmente

La utilidad de la compresion de datos consiste en la gran ef uuncxa para el

‘almacenamiento y transmision de'i lmdgenes, donde el ObjethO prmclpdl eb mm muar%

la memoria de almacenamiento o blen, mmlmlzar el anuho de banda ara 'la

transmision.

Casi siempre, una 1magen comprlmld'l al ‘ser: decodmcada parai' la

reconstruccion de su forma. original, estara acompaﬁada por alg,una fdlstorsné'_ L’\

eficiencia del algontmo de compresmn se mlde por medlo devsu cahdad en la

rapidez fisica del “har(lware” sobre el que s 1mplant'1 dlcho alz,orltmo. e




La compensacion de movimiento es uno de los componentes esenciales del
codigo de video; en la prediccion del area de movimiento una escena puede ser
desarrollada por ésta, las téenicas estin aplicadas en casi todos los cddigos de
secuencias de imdgenes. Algunas de estas aproximaciones caleulan un método
conocido como gradiente del espacio temporal, el cual consiste en aproximaciones

diferenciales.

Si nos referimos a los esquemas de codigo de compensacion de movimiento,

estas ventajas dependen de lo siguiente:

1) La equivalencia del objeto en movimiento se encuentra en escenas reales de

television.

2) La habilitacion de un algoritmo de estimacién de movimiento con upa - 1

buena exactitud de prediccion en la intensidad,

3) Los algotitmos de estimacion de movimiento. menos compllcado

amplitud, espacio y resolucmn tempordl de la 1magen tldnsmltlda

La compensacnon de movmnento llega a ser un poduoso recurso para reducn'
el equivalente a la deﬁluclon de televtsx(m, esta examma Ios obJetos en movnmwnt

de una secuencia de i mlag,cnes de prueba que obtlencn los vectoues.

La compensacxon de movumento usa_ el conocxmmto dc obJetos en'_l :
movnmxmto obtt,mdos para log,rar grandes datos de compensauén. un numero dcf
técmcas txmen que ser desarrolladas para. producu vectores de desplazamlento que’

pueden ser usadas para Sistemas en cédngos predlcnvos.




objeto, los modelos en movimiento pueden ser usados para perfeccionar la eficiencia

de técnicas predictivas.

En las sefiales de television se generan escenas en un tiempo de | segundo,
‘ igualmente no hacen cambios en escenas de cuadro a cuadro. Estos resultados son

considerables redundancias de sefiales, la existencia en la redundancia se tomo en

cuenta y se tuvieron que realizar mejoras para la codificacion de cuadro a cuadro

resultando un prototipo o implementaciones reales: coditicador y decodificador.
Los cuadros de cddigo estan basado en lo siguiente:

1) Existen segmentos de cuadros de television los cuales estan divididos en

}
i
|
H
i
i
i
|
b
!

dos partes, la primera parte es el cuadro anterior, y la otra parte conocida como

el area de movimiento que cambio desde el cuadro anterior.

2)Transmision de dos tipos de informacion en el drea de movimiento: -

a) Direccionar especificamente la localidad de los elementos de la imagenen

el area de movimiento.

b) Informacion para que la intensidad de 'los‘,_elkem‘eqtbs;"txlcl“,rfé'llw‘e'a' dc:?,:

movimiento puedan ser elevados.
3) Acoplar el codigo del rango de bits.

) El rango de informacion es transmitido para almacenar en un buffer de-

transmision,

b) Usa el buffer menos lleno del ,‘rzih;gojde.\-b'itxé codltlcadopara

amplitud, espacio y resoluciéﬁ téihbdral,dé la seﬁal detelewsu’m .
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La intensidad de los elementos de la imagen en el drea de movimiento son |

o

transmitidos por cadigos predictivos, que envian diferencias de cuadros, diferencia de

i
{
i
,
i

elementos o diferencia de lineas (0 estas combinadas). ,

;
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i
!
i
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' 1equerldas en tiempo real
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CAPITULO L.

COMPRESION DE SECUENCIAS DE IMAGENES.

OBJETIVOS.

Conocer algunas de las técnicas mas conocidas de los algoritimos de Pixeles
Recursivos y los algoritmos de Acoplamiento de Bloques para poder conocer algunas

de las caracteristicas de cada uno.

Existen dos técnicas de compensacnon de. movnmxento acoplamlcnto de -

bloques y pixeles recursivos, dond<. se usa un cédlgo pnedlctwo de compcnsaclon dc" P

movimiento, estos alg,orltmos puc,den ser clasnﬁcados como operaclones 1entas y de‘_ S :

secuencias pOthl’lOI’CS.

La estxmauon lenta usa la mformaclén transmltlda anterlormente y es usada'

por algoritmos de pnxeles recursivos donde la mtormaudn extra
transmitida en secuenuas posterlores y esta nmmalmente toma la .,o" a
Uinicos de bloques producndos por operauones d<. acoplamléntos e bloques En
codx;,os de lmagen la compensacnon de movumento tlene que ser . usualmente

rebtrlm,lda a movumentos traslaclonales debldo a la busqueda compleja y o

Los alg,ontmos recurswos obtlenen una estlmaclon ‘de desplaz

1terat1va local basada en estlmaclones prevtaq, lns 1teracnones deben St

para todos los plXLleb 0 para cada bloque de plxclc




En una escena de television que contienc objetos en movimiento y si una
estimacion de su translacion es factible de obtener, entonces, s¢ podra realizar una
prediccion mucho més eficiente utilizando elementos en el cuadro previo que estén
apropiadamente desplazados. En escenas reales de television, el movimiento de los

' objetos puede ser una complicada combinacion de translaciones y rotaciones de estos.
: Por tanto resultarfa muy dificil intentar estimar dicho movimiento, pues resultaria en
una gran cantidad de procesamiento. Sin embargo el movimiento translacional es
relativamente facil de estimar, y de hecho, los algoritmos que se utilizan para
estimacion de movimiento parten de la premisa de que los objetos en la escena sélo se
mueven translacionalmente, lo que implica una muy aproximada estimacion de |
movimiento. El éxito de estas técnicas se basa, entonces en la gran czintidad de

movimiento translacional que se da en la escena.

La mayoria de los algoritmos para estlmacmn de movumento en codmcaclén :

| entre cuadros basan su operacion en las sng,memes suposncnones:

[) Los objetos se mueven translacmnalmente en un plano que es paralelo al L
plano de la cdmara. No se Lonsmeran efectos de acercamlento ("b

" de rotacion.

2) La iluminacin es uniforme temporal y 'espdcialﬁleﬁte' .

N cuenta,

: movmnento para cada plxel mdnvndualmcme.




Un método, el cual no requiere codificar los bordes (fronteras) de los objetos
moviles, es llamado estimacidon de movimiento por acoplamiento de bloques. Este
método, consiste en dividir el cuadro de la imagen en bloques rectangulares pequeiios
de tamafio fijo. Para cada bloque, se asume un movimiento de translacion lineal, y asi,

el vector de desplazamiento de cada bloque se codifica.

Para dominar algunos de los problemas de la compresion de imagenes,
algunos algoritmos de estimacion tienen que ser desarrollados, recientemente’ los
algoritmos fueron clasificados en dos grandes grupos, que son denotados como

algoritmos recursivos y algoritmos de acoplamiento de bloques.

A continuacion se nombraran algunos algoritmos para - estimacion de

movimientos, ellos intentan minimizar recursivamente una determinada cantidad

(funcién del error de estimacion de movimiento).

1.1 Técnicas en algoritmos d_e_pixel recursivo,

predlccnén en compensacnon de movnmlento de esta resulta‘una stlmaclén mas baja

: que la antenor la mnmmzacnén recursnva es desarrollada por un t,radlente




Algunas técnicas en los algoritmos recursivos como ¢l de Netravali y
Robbins', desarrollan un primer algoritmo de estimacion de desplazamiento recursivo,
que perfecciono la estimacion de precision. Los algoritmos de estimacion recursivos
son asumidos con una estimacion inicial, que es usada para producir una nueva

perfeceion de la estimacion.

Las iteraciones pueden ser ejecutadas cada una por una seial de elementos de
imagenes consecutivas alrededor de una linea examinada, ya sea de linea a linca o
cuadro a cuadro, estas téenicas deben ser denotadas como algoritmos en estimaciones
de pixeles recursivos, con recursion horizontal, vertical o temporal, conociendo una
funcion de desplazamiento diferencial de cuadros, puede ser usada como un eriterio
para calcular la estimacion. Estos proponen un algoritmo de estimacion que intenta
minimizar los valores cuadriticos en cuadros de desplazamiento diferenciales

recursivamente usados en los métodos del gradiente.

Netravali y Robbins, proponen versiones simplificadas para la interpolacion y

algoritmos de estimacion de desplazamiento, este método consiste en ‘investigar el
rango de convergencia y la precisién de los algoritmos de' desplazamiento s eli

nimero de iteraciones es limitado, para simplificar Ja descnpcnén dc los algontmos .

solo los componentes en (x) del vector de desphzamxento son consxderados

Limby Murphy ploponcn un algontmo que mlde la velocndad dc un objeto

en movimiento junto a un tondo fijo, Calforio y Rocca' ddn Lllld pequeﬁ :

fundamentacion tedrica para pequeﬁas estlmaclones equwalentes en movnmxent()'e' L

introducen un - algoritmo dc segmentacion con pixeles quetos a "dlferent

movimientos basados sobre lo .ant"e'riormente logrado Netravaln y Robbms

desarrollaron un algontmo en estimacién. de movnmu,nto que usa recursnvamente

cambios relativos lummosos y el gradiente - para em.ontrar un veclor de. |

! Bibliogratia V1
" Bibliografia VI
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desplazamiento para todos y cada uno de los pixeles, el vector de movimiento

necesita ser transmitido.

Para un pixel con una cierta intensidad cn el drea de movimiento de un cuadro
. comun, se trata de encontrar la intensidad correspondiente en el cuadro anterior en
una cierta localizacion desplazada. Para perfeccionar la precision de la estimacion y
’ ganancia sobre el rango medido de desplazamiento, Netravali y Robbins proponen el
esquema de estimacion recursivo, ¢l de una estimacion perfeccionada que es

i producida desde la Gltima estimacion.

Otros desarrollos de los algoritmos de pixeles recursivos (pel-recursivo)

fueron desarrollados con la introduccion del filtrado de Wiener por Biemond, éste

muestra que los resultados en base Wiener, son mejores.a,lg()ritmos que los de
Netravali y Robbins, una iteracion es hecha ‘uspa‘i‘lme‘nte de pixél al.vpixel‘ antéribf, o
mientras que las iteraciones multiples soti‘txeccsarias en ¢l mas 'rec_ie'nt‘_e.‘- ‘_Es\‘tos‘
algoritmos son ligeramente mas complicadas, Moorhead, da uh»,buenf;ii;i‘élisisf de

convergencia y ensayo para perfeccionar las técnicas de pixeles recursivos, desdeotro © 1 ! R

dngulo, también llamado Proyeccién a lo Largo de la Trayectoria e Mo\nmx onio

(PMAT). Basado sobre la idea que la velocidad de nloViniiento de cuadro a cu.\droes " i

constante.




1.2, Técnicas en algoritmos de acoplamiento de bloques.

[.a maxima correlacion en acoplamiento de bloques, se encuentra enire el

bloque del cuadro actual y el bloque del cuadro anterior.

Para reducir el tiempo de estimacion del método realizado, la busqueda del
desplazamiento es reestructurada para un nimero total fijo de posiciones posibles.
Una desventaja de los bloques basados en estimacion de movimiento es el método de

segmentacion para objetos en movimiento.

Con los métodos de bloques, se asume que ¢l desplazamiento del objeto es

constante dentro de un pequefio bloque B bidimensional de pixeles, si el tamaﬁo‘del‘

bloque es pequefio, entonces, la suposxclon antmor se hace més vélida; sin embargo, S

la cantidad de operaciones de busqueda y la tmnsmlslén de mformaclon del. o

desplazamiento se incrementan.

El desplazamiento, puede ser estimado por- te’cnicas‘;de

acopldmmnto De esta forma D puede ser escogxdo tal que mlmmlce alguna medld G

del error™" de prediccién como:

PO~ ENuls 1)

Donde N( ) es una dlstancla que pucde serﬂl magmtud} o la fumxén uadrad

Una vez que hemos. encontrado la’ mejor D todos los plxeles qu pertenecen blogu

B son pr,edl_chos.

- Wgipliografia IV

’corrt.lau()n o

.
i
i
i




Si por ejemplo, pensamos que la imagen ha sido dividida en bloques de MxN
pixeles, entonces considerando uno de esos blogues de centro en el pixel de
coordenadas (ij) en el cuadro actual (k) y suponiendo que solo puede haber
desplazamientos maximos horizontales y verticales de d,,,, pixeles, entonces, la
region en el cuadro anterior donde se debe encontrar el minimo de la ecuacion para
PE, debe ser una region de (M+2d,,,, )X(N+2d,,,.) pixeles centrada en (i,j). Esta seria

Ja region de busqueda.

Por ejemplo, si el tamaiio del bloque es de 9x9 y el maximo desplazamiento
posible es d,,,= 10, la region de bisqueda en ef cuadro anterior (k-1) seria un drea de
29x29 pixeles. Un método de bisqueda llamado "busqueda exhaustiva”, consiste en
evaluar PE (Error de Prediccion o distorsion) para cada corrimiento de un solo pixel
en las direcciones horizontal y vertical para todas las posiciones del bloque en la
region de busqueda, es decir, si la suma de la ecuacion anterior se efectia sobre todos
los pixeles (x,y) del bloque del cuadro act(lal, y se¢ efectia dicha suma para un
determinado valor de q y [, entonces, si se hace variar q y I, pixel por pixel sobre toda
el drea de busqueda hasta encontrar el valor minimo de esta suma, :he»nbrcmoys
encontrado el vector de desplazamiento D = (g,}), esto re‘queriria“(__2.d>nmx’‘4‘-'1)2

evaluaciones de la ecuacion PE,

Se han propucsto algunos criterios para especificar la ecuacxén de Pb Los‘ T FEE

mas comunes son, el del cuadrado (Minnimo Dlﬁ,rencn Cmdrétu,a) y cl d«,l valon b

absoluto:

MSE ZZ[u,‘ mn -—uk ‘(m+1 n+1)]

m—l n=t

" Bibliografia VI, [




e angeccvsranny

MN

MAD(i, j) = == |u, (m.n) = u,_ (m+i.n + )]

5 l
‘ /\IN m=| n=\

donde -d, <1, j € +d, El criterio MAD (Minima Diferencia Absoluta)

. tiene la ventaja de que no se necesitan multiplicaciones ni divisiones.
L. Ademas de estos dos criterios de apareamiento, de los cuales ya se ha visto %

que el segundo (MAD) es ¢l mas adecuado, sc han propuesto varios métodos para
realizar la basqueda sin tener que evaluar el criterio de apareamiento sobre toda el !

drea de busqueda.

et N+ 2dm st e

Area de
blisqueda en el
cuadro k-1




V Bibliograffa 1, XVII

J. R, Jain y A. K. Jain, sugirieron un método para reducir el ntimero de
corrimientos requeridos para encontrar ¢l mejor acoplamiento. La importancia de
tales procedimientos de busqueda se pueden ver si consideramos la situacion extrema
def caso de un objeto que se mueve a través de la escena de television de 512 x 512
pixeles en 1 segundo. Esto corresponde a un desplazamiento de cuadro a cuadro de
alrededor de d,,,, = 20. Para cada corrimiento, el criterio MSE (Error Cuadritico

Medio) o el MAD (Minima Diferencia Absoluta) tendria que ser evaluado.

Para poder procesar la imagen mediante el método de acoplamiento de
bloques (block matching) una imagen es dividida en pequefios bloques de. tamaiios

fijos.

Las técnicas de acoplamiento de bloques sobre bloques rectangulares =

producen un vector de desplazamiento para cada bloque.

Se ha encontrado que el desempefio de las tecmc'ls de correla'mn fdeb !

resulta algo pobre para bloques pequeﬂos, en areds de bdja actmdad ea[.)acu‘\l‘_“fy““ara"

bloques que no expenmentan translacion pura. La: Dlreccufm de Mimma iDistorsién»

T : L
- Distorsion = D(: j) ZZ u(m,n)——u(,(m+z n+ j)} debe e

m=1 u==l

donde ufm, n) y uo(m,n) son las lummancm de los plxeles correspondientes'

cuadro actual y al cmdro antmor
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Una de las aplicaciones donde se encuentra la utilidad en la estimacion de
movimiento es en una téenica de compresion denominada salfo de cuadro. Para la
estimacion de movimiento entre cuadros, la busqueda se limita usualmente a una
ventana de 5x5 pixeles. Una vez que hemos estimado el movimiento, se¢ logra la

compresion salto de cuadros de la imagen hasta legar al siguiente cuadro anterior.

Con el desconocimiento de la trayectoria de movimiento de los pixeles, un
salto de cuadro, generalmente se reproduce, o bien repitiendo el cuadro anterior, o por
interpolacion entre los cuadros anterior y siguiente. Ambos métodos tienen serios P

efectos en fa calidad de la reproduccion del movimiento.




Y Bibliografia VIIl

1.2.1. Algoritmo de bisqueda en tres pasos.

Koga et al,"! desarrollaron un procedimiento de busqueda de tres pasos. En
este método, con la excepcion del punto de partida (i,j), ocho puntos de bisqueda se
prueban en el primer paso. Estos puntos se encuentran relativamente lejos alrededor
del centro x=i, y=j. La siguiente figura 2, ejemplifica un esquema de este algoritmo,
en el cual, el punto (i+3, j+3) se encuentra como una primera aproximacion utilizando
para ello el eriterio MAD. En un segundo paso, ocho puntos de busqueda que estan
espaciados més cercanamente alrededor de la primera aproximacion, se prueban para
la minima distorsion, de forma tal que el punto (i+3,j+5) es encontrado para este
ejemplo. Se repite ¢l segundo paso hasta que se alcance la precision requerida. Para ' 3
el caso particular de un drea de busqueda con d,,, <6 el tercer paso da cl vector de

desplazamiento final que en este ejemplo es (i+2,j+6). : " ' } ST

- B -4 =3 -2 - SRR CEE I TE R

+5 . | N 32
i sl

+2

+ | ‘ i I8 B

4

Figura 2. 4 Igoritmo de Io;s'vtrfé,.v pasos -




“ de Dst(u) Dst(i+1,), Dst(1+’>g) es encontrado

¥!! Bibliografia V11,1

1.2.2. Algoritmo OTS One at the Time Search (Uno a la vez).

. . . Y . Vil
Otro algoritmo de biisqueda llamado biisqueda de la direccion conjugada™, el
cual modificado después y con el nombre de biisqueda de uno a la vez ofrece mejores

resultados que el primero.

Los métodos de bisqueda para optimizacion, intentan reducir el valor de
alguna funcion objetiva mediante el uso de pruebas estimadas pnrd dar la solucion.
Se ve una direccion de bisqueda en la cual se espera encontrar el minimo. Puesto que
la direccion obtenida puede no ser correcta, el proceso es iterativo. Después de cadei
paso de minimizacion, busquedas subsecuentes son efectuadas hasta que se satisface

un criterio que define el momento en que el minimo deseado se ha encontrado.

Una técnica simple en una optimizacion de dos variables, es ajustar una

variable a la vez para minima distorsion. Esto se repite hasta que ya no s'e‘-pueda‘ .

alcanzar ninguna mejora,

resulta ser la menor entonces, Dst(1+2,1) tamblén es calculada y el valor mzis pequeﬂ

Tal tipo de ajuste es denommando busqueda de uno a la vez (OTS) hste es'un*“;f' |




A gy

Si se continta de esta forma, el minimo en la direccion i se detecta cuando el

| valor mds pequeiio esta situado entre dos valotes més altos.

3 Posteriormente en una basqueda subsiguiente, el minimo en la direceidn j se

: determina mediante el misimo procedimiento, comenzando en el minimo de la primera
basqueda.
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' movnmlento, el cuadro reproducndo se puede obtener de la sngulente mancra' '

1.2.3, Salto de cuadro.

Es uno de los métodos mas simples de compresion de datos, para imagenes en
movimiento entre cuadros. Suponiendo que solo los cuadros alternados son saltados,
sin conocimiento de las trayectorias en ¢l movimiento de los pixeles, un salto de
cuadro es generalmente reproducido cada uno para interpolar entre el cuadro anterior
y el siguiente, este método ticne serios efectos sobre la calidad de la reproduccién de

movimiento,

[ . s Y
El salto de cuadros™ es uno de los métodos mas simples de compresion de

datos para imagenes con movimiento entre cuadros.

Cuando la trayectoria de movimiento de los pixeles es desConocida, un cuadro

saltado gCﬂClalanlL se reproduce, o repitiendo el cuadro anterior, 0 bu.n por la ji}

interpolacién entre los cuadros anterior y sxguwnte (1! cuadro presente) Estos dos‘

métodos tiene serios efectos en la calldad de la reproducuén del mov1m1ento. :

Para snmpllhcar las cosas, podemos suponer que nos saltamos cuad "s"'de"'

forma alternada (uno si, uno no) Sdltarse cuadros es una manera muy_‘ popular de

compresion de datos incluso cuando no se dxspone de medxdds de mowmxento,.

como la estimacion de movumento a que nos hemos estado retmendo

Sl nos 1mag,mamos que Uz,( es un bloque del 2 K- ésnmo cuadro

el ual.;nos

saltamos para k=1, 2, 3....., entonces, en ld ausencna de com er

Repeticion de cuadro: 1y, (m,n) = “2_);4(’”#) o

Y Bibliografta VILXVII, XIV.




Interpolacion de cuadro: — uy, (im,n) [u“ (mon) +uy,,, (m, n)]

5 La interpolacion entre cuadros reduce las sacudidas o vibraciones que se
pueden presentar en los métodos de repeticion, pero requiere una memoria de cuadro

aclicional,

! La informacion de la traycctoria de movimiento se puede utilizar en
prediccion asi como en interpolacion. De esta forma, con compensacion de

movimiento, tenemos que:

Repeticion de cuadro: — uy, (m,n) = iy, (m+¢,n~1)

Interpolacion de cuadro;

iy, (m, n)'= %[-’_‘2 wlm+q,n+l) +‘fuz,‘k+l (m +qn +1’)] :

donde (1) y (¢’ l) son los vectorc.s de desplazamlento de Uzk: relativo cll

cuadro anterior y al sngulente, respectwamente.




blogue sxguen el mismo desplazamnento de un cuadro al sxgmente.;

CAPITULO 2.

ALGORITMOS DE CODIFICACION DE SECUENCIAS DE
IMAGENES POR ACOPLAMIENTO DE BLOQUES.

OBIJETIVOS,

Desarrollar los algoritmos mas importantes de acoplamiento de bloques para

comprimir una imagen y poder hacer una comparacion de estos métodos en cuanto a

tiempo y distorsion,

2.1. Descripcion general de los métodos conocidos de éStim_acién ‘d¢~:

movimiento por acoplamiento de bloques.

La Estimacion de Movimiento ME™, torma parte del proceso de mc.dndas de’_";‘. i

bloques en movimiento de imagenes de datos y entre 1mégenes sucesnvas. Algunas iy

técnicas existen para hacer estas medidas, mc.luyendo los métodos de plxelc" gL

recusivos y "tcoplamlento de bloqueb.

Con. objeto de reducir la cbmplejidad de ‘bﬂSdueda para’vprbcves'aﬁi”iéii'td‘v en

tiempo re.al se utlhza la técnica de acoplamlento de bloques, en la cual una 1magen es‘_:

dividida en bloqucs de tamatio fijo con la suposncton de que todos los plxeles en unff

mostremos el tundamento teénco de csta teumd

* Bibliograffa 1X
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Bajo las suposiciones planteadas con anterioridad, de que si un pixel se mueve
de un cuadro a ofro su intensidad permancce sin alteracion, tenemos que las
intensidades monocrométicas u(m,n) y . (m,n) de dos cuadros consecutivos se

relacionan por: uk(x.y) = ug.j(x-q.y-l)

Donde k es el cuadro actual y k-1 el cuadro anterior, D = (g,1), este cs el
vector de translacion bidimensional del objeto durante el intervalo de tiempo, (k-1,k)

y (x,y) es el vector bidimensional de la posicion espacial. El problema es entonces,

estimar D de las intensidades del cuadro presente y el cuadro anterior, Para esto

tltimo se desarrollaron los métodos de acoplamiento de bloques.

Los métodos de acoplamiento de bloques en estimacion de movimiento
implican varios bloques de biisqueda, c.omparando el bloque de lai 1magen de datos L
del cuadro anterior con una serie de bloques del cuadro actual La posncnén de los i

bloques dentro de la ventana de buisqueda varian con respecto al‘mctodo, de bqsqugda i

que se este evaluando.

Los bloques de los cuadros anterlores deben ser’ selecmonados para compalar;f "

las dlterentes tecnicas de busquedas ya sean exhaustlvas 0 lteratlvas. ;

Con el objetivo de superar esta dlﬂcultad se han mvestlgado 'van S métodos‘

‘ para snmplmcar el procedmnento de busqueda.

Se menciona que las técnicas més conocidas son 3;

'1.- Busqueda exhaustiva,

2. Blisqueda logaritmica bidimensional 2-D). "

3.- Busqueda en direccién conjugada,




s

: nuevamente se compara st es menor. cornuluye la bubqucda, si no 1r dl pas_’ 4

2.2. Algoritmo de Busqueda Exhaustiva.

Una blsqueda exhaustiva de acoplamiento de bloques implica todas los
bloques posibles del area de busqueda con respecto al bloque actual, una de las
desventajas de esta bisqueda con respecto a las demds sc debe al tiempo de bisqueda,
este método es demasiado lento comparado con cualquicra de los diferentes
algoritmos existentes. Tomando en cuenta lo anterior, en este método exhaustivo, el

drea de blisqueda es en toda la imagen actual, y de alli el nombre del método.

1) El bloque caracterizado por su pixel (i,j) del centro del bloque de busqueda

se compara siempre con ¢l principio de la imagen actual,

paéo 2.

2) Se incremenita en una posnclén el bloque actual es dec1r (1+14), se vuelve a

comparar con este bloque, si es menor termina la busqueda, smo it al paso 3

3) be mcrunenta en la qxgunente posxcu')n el bloque ¢ busqueda (|+2x;),_{:

la) Si M(0,0) < T, donde T es el umbral, concluye la bﬁsqﬁeda; sinoiral i




i oy

4) Es similar al paso anterior, es decir (i+3,)), siempre se va a ir incrementado
en una posicion el bloque de busqueda, y lo mismo se hace con ¢l eje j, hasta recorrer
toda la extension de la imagen actual y poder asi obtener el vector de

. ¢
desplazamiento™,

Cuadro de busqueda en el eje i - o [
I}

-

- Areade

Area de biisqueda Cuadro actual k  bisqueda del’
del cuadro anterior ' ~ cuadro actual k .
Cuadro ]
anterior . _ :
k-l . v N B

Cuadro k-1 o Cuipd}p K i

Figura 4. Biisqueda exhaustiva

X BibiiogmffﬂVlll,XX. |




2.3. Algoritmo de bisqueda logaritmica bidimensional (2-D).

El procedimiento de bisqueda logaritmica bidimensional, se basa en la
suposicion del criterio de apareamiento I\/_ISIEl = Distorsion, esta incrementa
monotonicamente a medida que la bisqueda se aleja de la direccion de minima
distorsion (minimo PE). La direcciéon de minima distorsion es definida por (i), tal
que Dst(i,j)=MSE(i,j) sea minima. Este método rastrca la direccion de minima

distorsion,

En cada paso, cinco puntos de bisqueda son evaluados, como muestra la
figura 5. La distancia entre los puntos de biisqueda debe ser reducida si el minimo

estd en el centro de los puntos de busqueda o en la frontera del drea de busqueda, En

el e¢jemplo de la figura, se requieren cinco pasos para encontrar el vector de’

desplazamiento en el punto (i+2,j+6).

La grifica muestra sélo las posiciones posibleq del pixel superior izQuiérdo TGS

del bloque dentro del drea de movimiento de este. Recotdemos que el area de;

busqueda esta formada por (2d,,+1)x(2d,+1) puntos, pues equrvale al nume' de':_*‘.' Sl

corrimientos de un pixel que puede hacer el bloque dentro del per[metro rectang,ular :

definido por el desplazamiento méximo del bloque que es rgual a d,,,‘,g’ enllas

direcciones x y y. Este rectangulo, por tanto, define el érea de mov1m1ento dul bloque e

y su tamaiio es de (M+2d,, ,Y)x(N+2d.,m)

l) El bloque caractenzado por el plxel (1\]) de la esquma supenor 1zquu,rda en: i

el bloque de busqueda se compar'r con’ el bloque correspondlentc del cuadro anteno

Capltulo 1
X Bibliografta V111, XX
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”ultlma busqued'x, obtemendo cmco puntos, los mas “cercanos:a sup

la) Si M(0,0) < T, donde T es ¢l umbral, entonces el bloque se denota como
un bloque estacionario 0 sin cambio, y concluye la busqueda; si no, se evaliian los
cuatro siguientes puntos (1+2.), (i,j+2), (i-2,j) y (i,j-2), s¢ busca el minimo de estos

puntos, y se sigue al paso 2.

2) Suponiendo que ¢l minimo estuvo en el punto (i,j+2), se toma a este como
origen y se obtienen las siguientes posiciones de busqueda, que para el ejemplo son

(i+2,+2), (1jt4), (i-2,j+2) y (i) este vltimo ya evaluado en el paso anterior,

volviendo a calcular el minimo para estos puntos; en caso de que alguno de estos

puntos sea menor que T, la biisqueda termina, de otra forma ir al paso 3.

o
|
o

3) Para el ejemplo el minimo se encontrd en el punto (uﬁ 4) las sngmentes

blisquedas se hacen en los puntos (l+2,J+4), (i,j+6), (1-2,3+4) y (iJ F2), waluado ‘e’n el,‘,"[ b

punto anterior, se procede de la nnsma manera que ol paso 2 si no 1r al paso4.




origen, que son los siguientes (i+3,j+6), (i+1,j+6), (i+1,j+5), (i+2,)+5) y (i+3,+3),

; resultando de esta forma las coordenadas del vector de desplazamiento.
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modoir al paso 2b,

2.4. Algoritmo de biisqueda en la direccion conjugada,

A continuacion se describe una modificacion al algoritmo de Jain y Jain de
1
buisqueda logaritmica en 2-D, la cual fue propuesta por S. Kappagantula 'y K. Rao™",

y utiliza la medida MAD? . Este algoritmo se puede describir de la manera siguiente:

) El bloque, caracterizado por su pixel (i,j) de la esquina superior izquierda se

compara con ¢l bloque correspondiente en ¢l cuadro anterior.

la) Si M(0,0) <T, donde T es un umbral (256 niveles), entdnces el bloque se -

clasifica como un bloque sin cambio o estacionario y la bisqueda finaliza alli.  De

otro modo se sigue al paso 2a. Aqui M(0,0) es el MAD entré los bloques

correspondientes (sin mover la posicion de un cuadro con respecto al-otro) de cuadros

adyacentes.

{
.
!
H
:
i
i
b

7a) Las sngunentes posiciones de pixeles - mvestlgadas son (l 4,J) ;(1x|+4),:- o o

(i+4,), y (i,j-4). Si el minimo de estas busquedas es > M(0, 0), ll‘ al paso 3 »Sl ‘e.stoAno S

es verdad y un minimo es encomrado para las busquedas en el paso 2a, entonoe, este

valor es comparado contra T, Sl el valor es < T, la busqueda f'mahza alli De‘ot"'

d

2b) Suponga que, del paso antenor, la posncnon que tema la mfmma dlsp

busqueda se reduce ahora a la mltad es decnr, a este punto se le consnd ra.

X! Bibliografia X VI
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nuevo origen (que en realidad seria el punto (it+4,j+4)), tomando en cuenta esto, las
siguientes posiciones de pixeles investigadas son (i-2,j), (1,j+2), (i+2,), y (i,j-2). Si
el minimo de estas busquedas es > M(0,0), ir al paso 4a. Si esto no ¢s verdad y un
minimo es encontrado para las bisquedas en ¢l paso 3a, entonces, este valor es
comparado contra T. Si el valor es < T, la bisqueda finaliza alli. De otro modo ir al

paso 3b.

3b) Suponiendo que, del paso anterior, la posicion que tenia la minima

disparidad cstaba en (i+2,j). Las siguientes posiciones de busqueda son (i+2,j+2) y

(i+2,j-2), respectivamente. La prueba para un minimo y el umbral s¢ realizan de

nuevo. Si la prueba es verdadera, la bisqueda se detiene. De otra forma ir al paso 4a.

4a) El espacio de busqueda se reduce nuevamente a la mitad, de otro modo ir

al paso 4b.

4b) Este es el ultimo paso posible de la busqueda.

Nines

|
{.-

?‘—-‘-;-‘,- -
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¥
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Figura 6. Algoritmo de blisqueda en la direccion




CAPITULO 3.

SIMULACIONES Y RESULTADOS.

OBJETIVOS.

Observar las diferencias de cada imagen dependiendo del tamaiio del bloque y
el algoritmo empleado, determinando que método seria el mas eficiente para la

compresion de datos.

Se realizardn comparaciones de los tres algoritmos. de bL’lsqueda que son

nombrados como: algoritmo de bisqueda  exhaustiva, alg,ontmo de busqueda

logaritmica 2D y algoritmo de busqueda en la direceion conju;,ada

Como se ha mencionado, cada biisqueda cn una lmagcn se compara con*".f”, o

respecto a la trama anterior, en este caso se tienen 6. tramas sucesnvas llamadaq

“Interview”, en las cuales se debe determmar la busqueda mas ehuente y con mayonff i

exactitud con respecto a la imagen original, observando las. dlfer"‘ cia

iméagenes y el error de prediccion, que depende del drea de bus_queda'y;de‘l'j m';'iﬁ_ddél ;

bloque, que serd variado en cada uno de los algoritmos y en cada una de las diferentes -

tramas.

Detelmmamos la nnagen “[merwew de un tamaﬁo or 1gmal de 256x256“'en :

esta solo se escoge una pcquem seceion de lai lmagcn, ya que 51 se rualn?a la busqueda.‘

* Ver Capitulo 2
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en el tamano original de la imagen, el tiempo de bisqueda seria demasiado alto a

diferencia de las tramas que se presentan y los resultados serian los mismos.

La siguiente imagen es la primera trama o la trama de partida, de las 6 tramas

sucesivas de “Interview”.

Imagen “Interview” trama de patida.

En las siguientes paginas observaremos las diferentes imagenes en diferentes
tamafios de bloque de 16x16, 8x8 y 4x4 pixeles, para identificar, cual de las imagenes

y los métodos es el mas adecuado.

Se determinardn ‘los resultados y las f,raﬁcas con lcspecto a lo quc. L

observaremos en la diferentes imagenes en su conespondlentu al;,mltmo.

00




3.1, Simulacién de la trama 2 comparada con la trama 1.

3.1.1. Imagenes de bloque 4x4 pixeles.

Imagen “Interview” trama 2. Imagen de biisqueda exhaustiva

Imagen de biisqueda logaritmica 2D Imagen de busqueda en la ,
direccion conjugada




3.1. Simulacion de Ia trama 2 comparada con la trama 1.

3.1.1. Imagenes de bloque 4x4 pixeles,

Imagen “Interview” trama 2, Imagen de buisqueda exhaustiva

Iinagen de biisqueda logaritmica 2D Imagen de busqueda en la
direccion conjugada

3




3.1.2. Imagenes de bloque 8x8 pixeles.

Imagen “Interview” trama 2

Imagen de biisqueda logaritmica 2D

Imagen de biisqueda exhaustiva

Imagen de biisqueda en la
direccion conjugada

32




3.1.3. Imagenes de bloque 16x16 pixeles.

Imagen " Interview” trama 2.

Foy
£l

Imagen de biisqueda logaritmica 2D.

Imagen de busqueda exhaustiva.

Imagen de biisquedu en la
direccion conjugada.

33




Tabla 1. Tiempos de procesamiento en la trama 2 comparada con

la trama 1.

ALGORITMO

TAMANO DE. AREA DE
BLOQUE BUSQUEDA

TIEMPO

Segundos

W ————

Logaritmico 2D

4x4

80

Direccion

conjugada

Exhaustivo

Logaritmico 2D

Direccion

conjugada

Exhaustivo

Logaritmico 2D

Direccion

conjugada -

Exhaustivo

iyt
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3.2. Simulacién de la trama 3 comparada con la trama 2.

3.2.1. Imdgenes de bloque 4x4 pixeles.

Imagen “Interview” trama 3. Imagen de buisqueda exhaustiva j

36
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.f Imagen de busqueda logaritmica 2D Imagen de busqueda en la y

direccion conjugada i
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3.2.2 Imdgenes de bloque

Imagen “Intervieyy” trama 3

Imagen de biisqueda logaritmicq 2D

8x8 pixcles.

Imagen de biisqueda exhaustiva

Imagen de biisqueda en In
direccicn conjugada

]
i
i




3.2.3. Imagenes de bloque 16x16 pixeles.

Imagen "Interview" trama 3 Imagen de bisqueda exhaustiva

Imagen de busqueda logaritmica 2D Imagen de biisqueda en la
direccion conjugada

38
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Tabla 2. Tiempos de procesamiento en la trama 3 comparada con

la trama 2.

ALGORITMO | TAMANO DE ARFA DE TIEMPO
BLOQUE BUSQUEDA '

Segundos .

Logaritmico 2D

Direccion

conjugada

Exhaustivo

Logéritmico 2D

Direccion

; conjugada

~ Exhaustivo .

’ B
Logaritmico 2D

: Direccién 6x16 | 8 .

i conjugada

i ,

- N S
~Exhaustivo

|

i

b

|




gt

aLXxgl
p ——
eASNEYX] —F— : , o
epebnluo) 1q—m— : :
ac ‘6o1—e— o
e e e e e e LI ;10.!1.1W.. oSt .
- - - - s e e e o een et o e o % e P e St S ST T v,,,.x :»{E.fl 121:”(‘ omN 3 , ) ; .
Z ewel} ejjuod € ewes)} ‘sopejinsai ap edsyeis R - B : A ,




3.3. Simulacién de 1a trama 4 comparada con la trama 3,

3.3.1. Iméigenes de bloque 4x4 pixele

Imagen “Interview” trama 4, Imagen de biisqueda exhaustiva

Imagen de biisqueda logaritmica 2D Imagen de buisqueda en la
direccion conjugada

41
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3.3.2. Imagenes de bloque 8x8 pixeles.

Imagen “Interview” trama 4

Imagen de busqueda logaritmica 2D

Imagen de busqueda exhaustiva

Imagen de buisqueda en la
direccion conjugada

42




3.3.3. Imagenes de bloque 16x16 pixeles.

Imagen “Interview” trama 4 Imagen de busqueda exhaustiva

Imagen de bitsqueda logaritmica 2D Imagen de busqueda en la
direccion conjugada




la trama 3.

Tabla 3. Tiempos de procesamiento en la trama 4 comparada con

ALGORITMO

Logaritmico 2D

TAMANO DE AREA DE TIEMPO
BLOQUE BUSQUEDA
Segundos
4x4 8 79.4

Direccion

conjugada

64.4

Exhaustivo

Logaritmico 2D

Direccion

conjugada

Exhat:stivo

8x8

- | 1816

Logéritmico 2D

16x16 -

Direccion

conjugada

16x16

Exhaustivo




Grafica de resultados, trama 4 contra trama 3

i

—e—Log. 2D
—&— Dir. Conjugada
—A— Exhaustiva

1
| ’ b
i i !
I
| |
t .

|

i

t

|
; |
i '
H i
!

150"
100

16x16

.Io_q:ue o

Taﬁéﬁo del bl

ez s




3.4. Simulacién de trama § comparada con la trama 4.

3.4.1. Imigenes de bloque 4x4 pixeles,

Imagen “Interview” tramaq 5. Imagen de biisqueda exhaustiva

Imagen de biisqueda logaritmica 2D Imagen de bisqueda en la
direccion conjugada

40




3.4.2. ImAgenes de bloque 8x8 pixeles.

Imagen “Interview” trama 5

Imagen de biisqueda logaritmica 2D

Imagen de biisqueda en la
direccion conjugada

47




3.4.3. Imagenes de bloque 16x16 pixeles.

Imagen “Interview” trama 5 Imagen de buisqueda exhaustiva

Imagen de biisqueda logaritmica 2D Imagen de blisqueda en la
direccion conjugada

48




la trama 4.

ALGORITMO

Logaritmico 2D

——

——

TAMANO DE
BLOQUE

Tabla 4. Tiempos de procesamiento de la trama S comparada con

AREA DE
BUSQUEDA

TIEMPO

Segundos

Direccion

conjugada

Exhaustivo

Logaritmico 2D

Direccion

conjugada

Exhaustivo

Logaritmico 2D

Direccion

conjugada

‘

Exhaustivo
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3.5. Simulacion de la trama 6 comparada con la trama 5.

3.5.1. ImAgenes de bloque 4x4 pixeles.

Imagen “Interview” trama 6. Imagen de biisqueda exhaustiva

Imagen de bisqueda logaritmica 2D Imagen de blisqueda en la . PR
direccion conjugada ‘

51




3.5.2. Imagenes de bloque 8x8 pixeles.

i Imagen “Interview” trama 6 Imagen de biisqueda exhaustiva

Imagen de biisqueda logaritmica 2D Imagen de biisqueda enla |
direccion conjugada

52




3.5.3. Imagenes de bloque 16x16 pixeles.

Imagen “Interview” trama 6 Imagen de buisquedu exhaustiva

Imagen de biisqueda logaritmica 2D Imagen de biisqueda en la F
direccién conjugada o




Tabla 5. Tiempos de procesamiento en la trama 6 comparada con

la trama 5.

ALGORITMO | TAMANO DE AREA DE
BLOQUE BUSQUEDA

TIEMPO

Segundos

Logaritmico 2D

Direccion

conjugada

Exhaustivo

Logaritmico 2D

Direccion

conjugada

Exhaustivo

Logaritmico 2D

Direccion

conjugada

Exhaustivo
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CAPITULO 4.

CONCLUSIONES.

Como se ha visto, las mejoras que proporciona la estimacion de movimiento a
los sistemas de compresion utilizando el acoplamiento de bloques es evidente, tanto
en su implementacion de bésqueda, como en el nimero menor de operaciones y
complejidad matemdtica comparada con otras técnicas de estimacion de movimiento,
tales como las de pixeles recursivas. Es asi, que la utilizacion de la estimacion de
movimiento usando las técnicas de acoplamiento de bloques, constituye una
herramienta muy adecuada y logra bajas tasas de bits para su transmision o

almacenamiento de secuencias de imagenes con movimiento,

Los resultados en los algoritmos de acoplamiento de bloques son usados én las
secuencias “Interview”. Se compara la uapacndad bésnua de acoplam;ento ¥ se.

observa la imagen en cada uno de los dlferentes nlt,ontmos, como son el algont' 10 de o

busqueda exhaustiva, el algoritmo de busqueda logaritmwa 2D y el algontmo de '

bisqueda de direccion comugada.
El tanxaﬁo‘origillal de la i__mageh* ‘.‘Interviewv” esde 256x256 S

Al obtener los alg,ontmos de acoplamlento de bloques, podemos observar’ las

dlferenuas quic existen- con respeclo al tnempo de compresxén‘ de dato evaluand

algontmos que se. han desarrollado, en las nmégenes podemos observ

i
¥
!

i




/alta compreswn, donde se requxere una buena calndad de la nmagen procesad

algoritmos, esto se debe o que el drea de busqueda es representada en toda la imagen,
es decir no tiene un drea de bisqueda especifica y por consiguiente ¢l tiempo es muy

alto para obtener el codigo de la imagen.

El algoritmo de basqueda logaritmica 2D, lo podemos definir como ¢l punto
medio entre los tres algoritmos evaluados, ya que en tiempo se encuentra entre los

otros dos y la eficiencia de la prediccidn puede catalogarse como buena.

El algoritmo de bisqueda en la direccion conjugada, es el mas rapido de los
tres algoritmos, pero la gran desventaja que tiene con respecto a los dos anteriores es
que ia prediccion no es muy buena, es decir la imagen obtenida es la mas

distorsionada de los tres métodos evaluados.

En las pruebas realizadas hemos hecho el andlisis de los tres algoritmos:

variando el tamafio de bloque del algoritmo, también logramos ver que el mejor con

respecto a la calidad de la prediccion de la imagen se lbgi'é con el aigoritmo‘de
bisqueda logaritmica 2D con un tamafio de bloque de 16x16, ya que con este tamafio

de bloque fue el mas rdpido que con los otros dos tamafios de bloques y alg,ontmos o

esto es posible Lompararlo al obse:var las tablas ya que fue evaluado para las sus! SR

tramas sucesivas de 1mégenes yen todas ¢ logré ver que este algorltmo“tue el optlmo* ‘

y el mas adecuado. "[omando como referencna lasg g,rahcas es p051ble contlrmar que

clﬂléflOl es cierto.

s
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APENDICES

/¥ st e ok ol o ek stk testok ok koot okl okl selokoletokok dolol ookl ol ok ook skekoke ok sk kg k)

/¥ Algoritmo de la busqueda exhaustiva */
/* skl e e sk sk sk ok e sk e sk skl sl sk ok ok ok st s ok e e sk sk sk sk sl s sk sk sk ook ol e s sk ok e stk okok e sk ek e ol ek ok Kok skekokeok fl‘/

/*Declaracion de variables*/
#include <stdlib.h>

#include <stdio.h>

#include <string.h>

#include <math.h>

#hinclude <alloc.>

#include <dos.h>

#include <graphics.h>

#include <conio,h>

#include <io.h>

#include <dirh>

unsigned char pixel,carac;
unsigned tong int search_win[50][50];
unsigned long int bloc[33][33];
unsigned long int renglones;
unsigned long int  columnas;

[¥ Frxbkkkkkk Eancign que reserva memoria para cargar la 1magen***"""*** */
/* ***************#***#************************************ **** #/

unsxgned char huge *dar mem(unsngned long mt tam 1mag)

unsigned char huge p;
p=farcalloc(tam__ nmg,snzeof(chnr)), :
if (p==NULL){ S : .
prmtf("asng,nacwﬁn talhda abortdr cjecucuén M,
“exit(0); [ ~ s
}

return p;

vond b r(
char nombre[20]




header = tamano_total - tamano;

~arch_ headcr==fop<.n("headcr,hdr" "‘ b"), /*yse cxea un archlvo ;*’/' :

";tox(n=0 n<header n++) e /*header hrd que contendr*/

“EEANGA

char trama_out{20],
ungigned char huge *ini_imag,
unsigned long int renglones,
unsigned long int columnas)
{
FILE *archivo,
FILE *arch_header;
FILE *arch_raw;
struct {fblk fiblk;
unsigned char huge *pp;
unsigned char huge *pointeri;
unsigned char huge *pointer2;
unsigned char  caracl;
unsigned long int tamano; i
unsigned long int tamano_total; ‘i
unsigned long int header; : ,
unsigned long int n.k; : :
unsigned long int size; _ :
long int long_arch; :
Jong int da; : ' :
‘

tamano = renglones*columnas;
archivo=fopen(nombre,"rb");
da = fileno(archivo);
long_arch = filelength(da);
printf("%lu\n",longﬁafch)_; '

tamano_total = fong_arch;

Ik Se lee el encabezado del arclnvo kbmp */

A . |
caracl ft,etc(archnvo), ‘ /* el cncabezado S
fprmtf(arch header,“%c",caracl), LR




)
|

fclose(arch_header);

for (n=0;n<renglones;n++)

{

for (k=0;k<columnas;k++)
{
carac 1=fgetc(archivo);
pointerl=( ini_imag + k + columnas*(renglones-n-1) );
pointer2=pointerl;
*pointer2 = caracl;

}

—

fclose(archivo);
arch_raw = fopen( trama_out,"wb");

pp=ini_imag; /* Se coloca el apuntador al */
/* principio del segmento  */

for (n=0;n<tamano;n-++)

{
fprintf(arch_raw,"%¢",*pp);
pp=pp+L;

}

felose (arch_raw);

/¥ FRRIOR AR A FIN DE LA 'FUNCION ,*n_#*#‘**‘Hnﬁni *

px FUNCIONBMP-RAW %

/¥ ********************************************* */

void bmp_raw (void) ;
- {
[ . FILE *arch datos;
~ char. nombrel[ZO],
char- nombre2[20],
unsigned long int ren;,lonesv
unsngned long int columnaS'
unsigned lont, int M '

JH IR R AR AR R R KA K Aok Kbk ok Ak K/

/* ***********************##********************************* */'

R

|
i
i




e

SESHEL

unsigned long int  vel;
unsigned long int  tamano;
unsigned char huge *pp;
unsigned char huge *ini_imag;
unsigned char caracl;

unsigned long int n;

! fscant(arch_datos,"%lu",&renglones);
fscanf(arch_datos,"%lu" &columnas);
§ fscanf(arch_datos,"%lu" ,&M);
fscanf(arch_datos,"%lu" &vel); ‘
. fscanf(arch_datos,"%s" ,&nombrel); j
.i fscanf(arch_datos,"%s" ,&nombre2);
felose(arch_datos);

tamano=renglones*columnas;

s pp=dar_mem(tamano);
‘ ini_imag=pp;

* Transtorma al archivol de bmp a raw */

b_r(nombrel,"tramal.raw",ini 1mag,reng|ones,columnas), RN
/*************************************/

/* Transforma al archivo2 de bmp a raw */

b_r(nombre2,"trama2.raw" ,ini_ 1mag,ru\glones columnaq),
. : /*************************************/

farfree(ini_imag);.

/**********************************************************
/**********************************************************

double BMA( - unsigned char. huge *pp;
un_sng‘ned‘l(_)_ng lpt M;




- RTIR

unsigned long int vel,
unsigned long int search_win[50][50],
unsigned long int bloc[33][33])
{
long int mm,nn,m,n,blo,sea;
long int i,j,Suma,menor,error_centro;
unsigned char nchar,mchar;
double menor_flt,M_ftMAE.err_centro_fIt, MAE _centro;
menor = 100000;

, /* o s ok ok odeoke ook e o sk ode sk sk ok sk e o sk sk sk ok ek sk ok okook sk o sk ok o ok ok ok ok sk ke sk ok ke ok ok sk ok ol ok sk ok sk ok e ckok sk ok ok */
for (m=1;m<=(2*vel +]);m++)

{
| for (n=1;n<=2*vel+1);n++)
{ |
| Suma = 0; ‘ |
! for (i=1;i<=M;i++) |
i { i
for (j=1;j<=Mgj++) o |
blo=bloc[i][j]; ‘ : . BT
o sea= search_win[m-+i-1][n+j- 1], . ; ‘ f
B Suma=Suma-+abs(blo - sea); ' . Co .
} ,
if (m==(vel+1))&&(n==(vel+1))) {error_centro = Suma;} - e
if ( Suma<=menor ) {mm=m;nn=n;menor=Suma;} - . i
}
J

err_centro_flt = error_centro;

-menor. flt = menor;

M At =M; N ' B
MAE _centro= err_centro ﬂt/(M ﬂt*M ﬂt),
MAE - =menor ﬂt/(M M _fit);

if (MAE>(. 9)*MAL centro) {mm=vel+l nn=vc.l+1 } i

mchar mm;'

- *pp = mchar;
p=ppt]
nchar=nn;
*pp = nchar;




return MAE;

——

/* s ok ok ok ok o ok ok st ok ok sk ok ok ok ko sk ok sk ook ko ok ok kokok ookl ok ok kokokok ok okok ok ok ok ok ok 1-/
/* * Funcign para cargar el arreglo search_win con la * */
/**  parte correspondiente del frame k-1 * ¥/
/* ek e ookl ok ok ok ook ok ok ook skoleok skt steoskeskok sk ook skokok sk skok ok ol sl koot skodokok ok ok ok */
void llenar_srchwin( unsigned long int M,

unsigned long int vel,

unsigned long int pc,

unsigned long int search_win[50][50],

unsigned char huge *inip_framek 1)

{

unsigned char huge *pppl;
unsigned long int pos_x,pos_y,renglo,col,num,algo,otracosa,i,j;

pos_y=(pc-1)/columnas;  pos_x=(pc-! )%column'm'
renglo = (vel+1 - pos_y); colu (vel+l - pos_. x), .
num = |;. ‘
if ((vel+1) <=pos_y) {renglo= 1
~ num = (pos_y - vel)*columnasﬂ }
if ( (vel+1) <= pos_x ) {colu =1;
 num=pos_x- (vel 1) }
if (((vel+1) <= pos_x ) && ((vel+1) <= pos_y ))
{ num= pe- vel*(columms + 1)

/* La posici¢n'inic_ial de rellenado es ,*/
/¥ ( renglo, _cOlu‘) ¥

algo =M+ 2*vel), .

~if (pos J>renaglones (vel+M))
‘{algo - renglones-(pos Y- vel), }

otracosa = (Mv+ 2*vel); E

if (pos_x> cq'llxmn'a_s": (veltM)) -

i
‘
i
!
¢
§




e

{ otracosa = columnas-(pos_x - vel); }

for (i=0;i < algo-renglo+1; i++)
{ for (j=0; j < otracosa-coluti; j++)
{
ppp! = (num-1) + inip_framek_1;
search_winfrenglo+i){colutj}= *pppl;
3 num = num + |;
» )
num = num -~ (otracosa~-colu+1) + columnas;
]
]

JE ok sok ok kR RdoRk Rk i e o funcion *HRR kR EE Rk k|

——

J AR ROk kR ok ko ootk sk ok ook Aok ko Aok ok ok ko ok

/**  Rutina que carga en el arreglo "bloc” = * ¥/ R o
/¥ * un blogue de MxM del frame k * A

o R L T L Ty R

T » void lenar_block( unsigned long int M,
. unsigned long int pek,
= unsigned long int bloc[33][33], ’
{ unsigned char huge *inip_frame k)

unsigned char huge *ppp2;

unsigned long int i,);

e .t'br(i=0;i<M;iH) .

L ~ { for =0j<Mij+)

S - ppp2 = (pek +j) - 1 + inip_frame k; .
SR - - blocfit1]lit1}=*ppp2; .

koo,




- TR

/¥

e ok ook ok ok ok ok ok s ok o ok e sk ok ok ok o bk ook ok sk sk ot ok ok sk b sk ok skl sl ot ook b ok b sk sk e sk sk ok ok sk ok ko
*/

ﬁ

S o o o o Aok Ak ok ok ok ko ke ok ok ek ok ok ok s ko ok o ok ok s ok R ok s ok sk ol kR el ok ok ok o

*/

void main (void) 3

FILE *arch_datos;

unsigned long int  trama_k; R
: unsigned long int adicional; L B RTRTEE

unsigned char huge *pp; ' ' ’ : RN
unsigned char huge *inip_framek _1;
unsigned char huge *inip_frame_k;
unsigned char huge *inip_Dvectors;
unsigned char huge *pointer;
unsigned char huge *puntero;
unsigned long int. m,n,vecesl,veces?;
unsigned long int vel,ijj,p,pck,pe;
double ~distorsion;

; FILE *archivo; i
char nombre][20]="tramal.raw"; |
) char nombre2[20]="trama2.raw"; ;,
i unsigned long int  tamano; _ ‘ ; ;
unsigned long int M; ;
1

bnipgaw();

/* Archivo que contiene la trama [k-1] */

fscanf(arch_datos,"%Iu",&renglones);
 fscanf(arch_datos," %" &columnas); -

fscanf(arch_datos,"%lu” &M);
 fscanf(arch_datos,"%lu" &vel);

fclOse(zirc!x*dat()'s); o

archivo=fopen(nombrel,"rb");




J R AR R R AR K S RS R AR o R R o ok ok

tamano=renglones*columnas;
trama_k=M*columnas; /* segmento de M renglones de la trama k */
vecesl=renglones/M;
veces2=columnas/M;
adicional=2*(veces] *veces2); /* segmento donde se almacenarn los */
/*  vectores de desplazamiento ¥/

pp=dar_mem(tamano+trama_k+adicional+1);

inip_framek_1=pp;

for(n=0;n<tamano;n++)
{ o
carac = fgetc(archivo); , ‘
¥pp =carac;

l}’P =pp+1; o

felose(archiva);
[ R ARk [l de g rating FEFRRRRRRR Rk R Rk %/

i
|
i
i
|

inip_frame_k=pp;

pointer=inip_frame_k + M*columnas;
archivo=fopen(nombre2,"rb");

/% *** Principia la aplicaci¢n del BMA sobre toda la imagen **¥*¥#xsx x/
R e L T TR S LT

for (m=0;m<veces| )
{ _
- p=M*m*columnas;
~ pp=inip_frame _k;




b ]

/* ok o ok ok ok ok ok ok ook ok ok ook ok ookt ok ok ok ok ok s oK ok ok s ok sk ok ok ok e ok skl o sk ke okl ok ok sl sk R olok ok kolok */
for(n=0;n<(columnas*M);n-++)

carac = fgete(archivo),

*pp =carac;

pp=pp+1;

inip_Dvectors=pp;

JH RRdokk Aok ksdork Rk bk ok ¥ 1 de |y l'utinﬂ ok ok ootk ok ok ok ok ko ok stk okok ook o */ :

for (n=0;n<veces2;n++) R

/* defino pe */ L |

; pek =n*M +1; ‘ S
pe =pek +p; - A

llenar_srchwin(M, vel, pc, search_win, inip_'framek?l);

llenar_block(M_; pek, bidc, inip_t‘ramé_'k); , |

S : distorsion = BMA(pomter,M vel, search win, bloc),
- pointer = pomter+2

fclose (archivo);

/* ******** Guardando los resultados enel dlsco ************ */
/* **************#*#**********#*********************#*******’ */

pp-lmp Dvectors, :
'archivo fopen("vectores mov" "wb"),'

. TS for (n=0; n<ad1cnonal n++)
IR tprmtf(arulnvo,"%c" *pp),

= pp+1
)
fclose (archwo);

vv \




TR

/***************************************************************/

/* Algoritmo de bisqueda Logaritmico 2D */

/*Declaracion de variables*/
#include <stdlib.h>

#include <stdio.h>

#include <string.h>
#include <math.h> :
#include <alloc.h> ;j
#include <dos.h>
#include <graphics.h>
#include <conio.h>
#include <io.h>

#include <dir.h>
unsigned char pixel,carac;

[* ***¥**Funci¢n que reserva memoria para cargar la imagen** ##¥# #/
/{***************************************************************/

unsigned char huge *dar_mem(unsigned long int tam_imag)
{
unsigned char huge *p;
p=farcalloc(tam_imag,sizeof(char));
if (p==NULL) { ‘
printf("asignacig¢n fallida - abortar ejecucign ");
exit(0); '
}
return p;
/}* G Fin de la funcion *****‘H‘**'**H*‘*M*‘i*/‘ R
st L LT TR

void b_r( e
char nombre[20],
char trama_out[20],
unsigned char huge *ini_imag,
unsigned long int renglones,
‘unsigned long int columnas)
FILE *archivo;

FILE *arch_header;.
FILE *arch_raw;




TS

struct ffblk ftblk;
unsigned char huge *pp;
unsigned char huge *pointer!;
unsigned char huge *pointer2;
unsigned char caracl;
unsigned long int tamana:
unsigned long int tamano_total:
unsigned long int header,
: unsigned long int nk:
‘* unsigned long int size;

long int long_arch;

fong int da;

tamano = renglones*columnas; S

archiv0=fopen(nombre,"rb“)',

: da= fileno(archivo);
; fong_arch = filelength(da);

printf("%lu\n",long__arch);

tamano_total = long_arch;

header = tamano_total - tamano;

© j# Se lee el encabezado del archi;/() bmp*l ik

arch__header=fopen_("header.hdr","Wb“); Ty s‘e, c’yed unarchlvo*/ . :

for(n=0;n<header;nf+). L /*header hrd que j(:o'nté"ridr"?"/_.::_:.

o caracl = fgete(archivo); * ef encabezado v
L " fprintf(arch,_header,"%c" caracl; abezalQ

fclosé(arch»_héade_r)ﬁ

1

| ~ canacl=fetc(archivo);, e
2? SRR pointerl':’( ini_imag +k+ colv‘u‘lmr\asf(‘reg’glro_nes
! ‘pointeerépointerl;v e
| *pointer2 = caracl;




~ char - nombre1[20];
~char  nombre2{20];
‘unsigned long int  renglones;

o

—_—

fclose(archivo);
/* e ok e o ok ok ok ok ofe ok sl ok ok sk skook s ko ok ok ook ek kool sk ok ok */
/* Ahora se lee la memoria y se esceribe */
/* un nuevo archivo con extension taw  */
arch_raw = fopen( trama_out,"wh");

pp=ini_imag, /* Se colaca el apuntador al */
/* principio del segmento  */

for (n=0;n<tamano;n++)

{

fprintf{arch_raw,"%c",*pp);
pp=pp+1L

1 . !

/ i

fclose (arch_raw); ' s )

/¥ ko ok ook sk sk ok ool o ok skl o o kol s o of ook o o s ot ok o ok e ok ok */

} .

1* ek ok ook o ook ok o ok ok ok FINDE LA FU’NCION ’Hl**************;**’I’r'*”k*‘***»%l‘/:

[ RRAR AR AR AAAAAAAAAA R R RRAE AR IR IR R RRRAAA I AT DREARRRRIA £
Rk Aok kR ok o ko ok ok o s ok ol SRR O K Rk */ R

void bmp_raw (void)

{
FILE *arch_datos;

unsigned long int .~ columnas; -
unsigned long int M;
unsigned long int ~ vel;
unsigned long int - tamano;
unsigned char huge *pp; -
unsigned char huge *ini_imag;
unsigned char caracl; =
unsigned longint n;.

fsca‘nf(arch”datos,"%lu"_,&rgnglmms); o




for (=05i<(*vel+)sit)

fscanf(arch_datos,"%lu" &columnas);
scanf(arch_datos,"%lu" . &M);
fscanf(arch_datos,"%lu" &vel);
(scant(arch_datos,"%s",&nombrel);
fscanf(arch_datos,"%s" ,&nombre2);
felose(arch_datos),

tamano=renglones*columnas;

pp=dar_mem(tamano);
ini_imag=pp;

/* Transforma al archivol de bmp a raw */
b_r(nombrel,"tramal.raw",ini_imag,renglones,columnas);
[ AR KA ARAA A AR A AR o Kok ok ok

_ /* Transforma al archivo2 de bmp a raw "‘/
b_r(nombre2,"trama2.raw",ini_imag,renglones,columnas);

/4 ***u***********************w*m*m o

farfree(pp);

[* *************M*****Mu*****#****H**M*‘***‘*H***MH****M{#’-{«/

/***************************************************************

unsigned char huge *BMA (unsigned char huge pps

unslgned long mt M
unsugned long vel, ‘ :

' unsu,nt.d long mt search; wm[40][40]
unsigned long, int bloc[20][20])

long int Suma 1,} k,ii,jj Dmm,q,l,stop,mm nn,blo,sea nprlma n D[20][20] e

double p,nnprima,nreal;

unsx;,ned char nchar mchar

{ for (= 0,J<(2*vel+1)4++) {D[H‘l J[,m-o } }
q=(vel+1);l= (vel+l),st0p—0
p—vcl 3




nprima = ( (log (p)¥log(2) );
nnprima = nprima;

nreal = max(2,pow(2,(nnprima-1)));
n = nreal;

while (stop==0)

]
Dimin=10000:;

for (k=1;k<=5k++)

{
1

if (k==1) {mm=q; nn=1;}

if (k==2) {mm=¢+n; nn=1;}
if (k==3) {mm=q; nn=l-n; }
it (k==4) {mm=q; nn=1+n;}
if (k==5) {mm=q-n; nn=1;}

if (D[mm]{n]}==0)
{ .
[¥ AxkkxikkProcedimiento para calcular distorsign®* ¥ +aksd kot %
Suma=0; '
for (i=1;i<=M;i+t+)
{
for (j=L;j<=M;j++)

“Suma=Suma-+abs( blo - sea );

}

! B
J : :
D[mm][nn]=Suma;

* .

AR AR KK KA AR A A AR AR KR o '*'/'._{ '

}
if (D[mm][ﬁn] < Dmih) { '[’)min=D[mm]‘[nn];'ii=him-q; ij= nnl,} .
} /% #* Se cierra el lazo "for' ¥ */

i ( ((ii==0)8&(jj==0))(abs(mm-(vel+ 1)>=vel)|(abs(n-(vel+ y>=vel) )
n=n/2;
if (n==1)
.
Dmin=10000;

blo=bloc[i](j}; sea=search_win[mm+i—l][xjn-f}l];i L




*********#*#*************#**************************#*** */

R

nprima = ( (log (p))/log(2) );
noprima = nprima;

nreal = max(2,pow(2,(nnprima- 1)));
n=nreal;

while (stop==0)

{
Dmin=10000;

for (k=1;k<=5;k++)
{

if (k==1) {mm=q; nn=1}

if' (k==2) {mm=q+n; nn=1;}
if (k==3) {mm=q; nn=l-n;}
if (k==4) {mm=q; nn=l+n;} ‘ , :
if (k==5) {mm=q-n; nn=1;} s

if (D[mm][nn]==
{ ' o
J¥ #xrrunkeProcedimiento para calcular dxst0r51¢n********** I SRR
Suma=0; R
for (i=1;i<=M;i++)
{ S
for (j=1:j<=M;j++)
{ :
blo=bloc[i][j]; sea=sean,h wm[mm+| l][rmﬂ-
Suma=Suma+abs( blo - sea ); e '
}
;o
D{mm]{nn}= bum'r
/*

i fmmf] < Dmin)'{"Dm'insn[nm][m]; ii=nimeq; jj= el }

B I Se cierra el lazo "for“ *k */

11 (((ii==0)&&(ij 0))||(abs(mm-(vel+l))>——vel)||(abs(nn—(vcl+l))>=vel))
{
'n=n/2'
1t (n==l)
{
Dmm— 1 0000




- TR

for (k=1;k<=9:k++)

|

if' (k==1) { mm=q; nn=1;}

if (k==2) {mm=q+1; nn=|+1;}

if (k==3) {mm=q-1; nn=|-1;}

if (k==4) {mm=q; nn=1+1;}

if (k==5) {mm=q+1; nn={;}

if (k==0) {mm=q-1; nn=1;}
e if (k==7) {mm=q; mn=l-1;} _
if (k==8) {mm=q+l;nn=1-1;} ;
“ if (k==9) {mm=q- L;un=+1;} :

if ( I)[mm][nnl""

, /* * Procedimiento para calcular distorsi¢n * */ !
: Suma=0;
] for (i=1;i<=Mi++) 3
‘ { Co

for =1 <=M +) :

blo-—bloc[n][]]
sea=search_win[mm-+i-1]{nn+-1 I;
Suma=Sumatabs( blo - sea);

| ) '

: }

‘ D[mm]{nn}=Suma; ' o

/ilt **************************************** */.. '

L
if (D[mm][nn] < Dmin)
= '
Dmin=D{mm][nn};
di=mm-q;jj=nn-1;

}

}
‘q—n+q,l—n+l, '
stop=1;

elbu{q q+ il l-—l+jj },

mchar = q;




1
i
i

for (k=1;k<=9:k++)
{
1
if (k==1) { mm=q; nn=1;}
if (k==2) {mm=qt1; nn=l+15]
if (k==3) {mm=¢-1; nn=I-1}
if (k==4) {mm=q; nn=1+1:}
if (k==5) {mm=q+1; nn=1;}
if (k==6) {mm=g-1; nn=1;}
if (k==7) {mm=q; nn=I-1;}
if (k==8) {mm=q+{;nn=l-1;}

if (k==9) {mm=q-1;n=1+1:}

it (D[mm][nn]==0)
{
/* * Procedimiento para calcular distorsi¢n *x/
Suma=0;

for (i=1i<=M;i++)
{
for (j=15j<=Msj++)

{
blo=bloc[i][j];
sea=search_win[mmi-1]{nnj-1};
Suma=Sumatabs( blo - sea );
}

}

D[mm][nn}=Suma;
/* **************************************** ‘l-/

}
if (D[mm][nn] < Dmin)

Dmm—D[mm][nn]
it =mm-g;jj= nn I

}
}
q*n+q,l"u+l
stop*l

[

else(q=arisl=li}

mchar = q;

T




- S

*pp = mchar;
pp=pp+1;

nchar= 1;

*pp = nchar;
pp=pp+1;

return pp;

/¥ b ot sk odeode ok o ool ol o ok ok ok sk ook ook ok ok oo s sk ode ok sk odeate ool ok ok abeob sk ot s skl ek b sk o e skok s ok sfeokokododeokokok dkokok sk */
/¥ *************************************************************** */

void main (void)

{

FILE *archivo;

FILE *arch_datos;

char nombrel[20]="tramal.raw";
char nombre2[20}="trama2.raw";

unsigned long int
unsigned long int
unsigned long int
unsigned long int
unsigned long int
unsigned long int

renglones;
columnas;
tamano,
M;
trama_k;
adicional;

unsigned char huge *pp;

unsigned char huge *inip_framek_1;
unsigned char huge *in'ip_-frame_k;
unsigned char huge *inip_Dvectors;
unsigned char huge *pointer;
unsigned char huge *pun_tero;
unsigned char huge *pppl;

unsigned char huge *ppp2;

unsigned long int mn,vecesl,veccsa

unsigned long int vel,pos_x,pos_y, renglo,colu,num algo otnu.osa 1,3,p pck,pc,_,
unsigned long int. search wm[40][4()], '

unsn;,ned long int’ bloc[20][20],

~bmp mw(),

arch_datos=fopen("datos.inp","rt");




\inip__fr’anne_k?-pp; |

.‘ ‘archi'vo=fopen(nombreZ,"rb"); :

* Archivo que contiene la trama [k-1] */

fscant{arch_datos,"%Iu",&renglones);
fscanf(arch_datos,"%lu" ,&columnas),
fscanf(arch_datos,"%lu",&M),
fscanf(arch_datos,"%lu",&vel);

fclose(arch_datos);

archivo=fopen(nembrel,"rb");

/* *¥ Rutina que carga en la memoria RAM la imagen de trama [k-1] *#* ¥/
[ RRR R R RO o RO RO RO AR AR R R

tamano=renglones*columnas;

trama_k=M*columnas; /* segmento de M renglones de latramak "‘/

veces1=renglones/M;

veces2=columnas/M; :

adicional=2*(vecesl *veces2); /* segmento donde se almacenarn los */
/* vectores de dcsplazamu.nto M

pp=dar_mem(tamano+trama_k+adicional+1);
inip_framek_1=pp;

for(n=0;n<tamano;n++)
carac = fgetc(qrchwo)
*pp =carac;
pp=pp+1;
fclose(archivo); v
/* *********************** fm de la rutma ************************** */

pointer=inip_frame_k + M*columnas;




/% *%%% Principia la aplicaci¢n del BMA sobre toda la imagen # ik */
/* ok ok ok ok ke o sk sk sk ok ok s o kst kol s ok skt kol ok ok sk ok okl ok sk e ok b s odokok ok kol sk ook ook */

for (m=0;m<veces;m++)
{
p=M*m*columnas;
pp=inip_frame_k;

J* Fxxxkkk Ruting que carga M renglones de la trama k #*##oxirs )
/* sk oK ok o ok ok ok ok sk okok sk ok ok ok okl ok sk ok ok ok ok ook ok ok sk ok Ak ok ok kR R ook okok kR sk kb */
for(n=0;n<(columnas*M);n++)

carac = fgetc(archivo);

*pp =carac;

pp=pp+
inip_Dvectors=pp;

/¥ Ak o ok ok ok Aok skok ok ok okokok ¥ finde 121 rutina koo ok ook shok bk Rtk kR Aok sk ok k)

for (n=0;n<veces2;nt+)

{

/¥ lHt*************************#*********************** */

/* * Rutina para cargar el arreglo search_win con la * ¥/

/**  parte correspondiente del frame k-1~ * ¥/
/¥ ********#****************************************** */

/* defino pe */
pek =n*M +1;
pe =pek + P

[¥ rhx Pomendo en ceros el arreglo search wm **** */
for (i=0;i<39;i++)
{ for (j=0;<39;j++) {search wm[|+l][)+l] =05} },

/¥ **************#*******************************#** */

pos _y=(pc¥l)/coluln|1a8' pos._ x*(pc-l)%columnaS' R
renglo = (vel+l - pos _y) colu (vel+l pos x),
num = 1;
i ( (vel+1) <= pos_ y ) {renglo = l _ -

S num = (pos y vel)*columnas+l,}
lf((VLH’l) <= pos._ x) {colu =1 | O :

num = pos X (vel-l)}
if (((vel+1) <= pos X) &&((vel+1) <= pos y ))




1
i
i
i

GG

{ num = pc- vel * (columnas + 1)}

/* La posici¢n inicial de rellenado es */
/* ( renglo, colu) *f

algo =(M+ 2*vel),

if ( pos_y > renglones - (verM))
{algo= renglones-(pos_Y - vel); }

otracosa = (M + 2*vel),

if ( pos_x > columnas - (vel+M))
{ otracosa = columnas-(pos_x - vel); }

for (=051 < algo-renglot+1; i++) -
{ for (j=0j < otracosa-colut1; j++)

ppp! = (num-1)+ inip_framek 1 :
sezu'ch_win[rengl0+i][colu+j]= *pppl; I i
num = num + 15 : R

}

pum = num - (otracosa-colu+l) + columnas;

/% u_u*n**m*m** Fin de la rutina **M*‘***%“ﬂﬂﬂ */' o

/* *M*****w*n****'*******H****‘***‘*M*#*ﬂ#*ﬂ*#*;u_#/’ e ;
/¢ * Rutina que carga en el arreglo "bloc” f ey B e

e+ unbloque de MxM dol framek — *Y

[ *H*H*H*w*H**H*M*u_tM**********#ﬁu_f*ﬂ,g&*w*** .

for (i=0;i<M',i++) , :
{ for (=0;j<Mij++)

ppp2=(pek +)- 1+ inip_frame ki
blocli+11[i+11= *ppp2: itaae

ko ol

,} »},.

/% T ikl Y1 de la rutina #‘yu*,ﬂ’sk*‘_-iat{_#hu'*i*/




- L]

i puntero = BMA(pointer, M, vel, search_win, bloc); 3
; pointer = puntero; ;

: ) :
i I i

—

. fclose (archivo);

pp=inip_Dvectors; '

for (n=0;n<adicional;nt+) ;
1 { | .f
ERTT | fprintf(archivo,"%c" *pp); , ;
S o pp=pp+1; , f
} _ o

fclose (archivo);




/* **************#'Hl**#***#******************************‘

void b_r( e
.char nombre[20], -
“char trama_out[20], - v
unsigned char huge *ini_imag, g

- unsigned long int renglones, 2

uns:gncd long int columnas)

{

FILE ”‘archwo

‘FILE *arch_raw;

w o ok sk ok ook ok ok ok ok ok ok R R ok sk koo Ok sk ook ok koo kil ke kbR sk e kokodokek

7 Algoritmo de bisqueda de direccién conjugada */
/* sk e ksl e okok ok ok K ok sk ok ook ok ok ok ok ik ok ok ok ok e ok ok ke o kol ok ok ok ok ok o ok sk sk ok ok sk ok ok ok ok */

/*Declaracion de variables*/
ffinclude <stdlib.h>
#include <stdio.h>
#include <string.h>
#include <math.h>
#include <alloc.h>
#tinclude <dos.h>
#include <graphics.h>
#include <conio.h>
#include <io.h>

#include <dir.h>
unsigned char pixel,carac;

[ FF%*¥Fyncign que reserva memoria para cargar la imagen¥** ¥/
/* ***********************************************************/ .

unsigned char huge *dar_mem(unsigned fong int tam_imag)

{ o .

unsigned char huge *p;

p—tarcalloc(tam unag,snzeof(char))

if (p==NULL) { 4 o L
printf("asignacign fallida - abortar ejecucign™);
exit(0); ’ : :

}

return p;

/¥ *****************##**** Fm de la funCl¢n ************** */

FILE *arch_header;

struct ffblk fblk;




unsigned char huge *pp;
unsigned char huge *pointert;
unsigned char huge *pointer2;
unsigned char  caracl;
unsigned long int tamano;
unsigned long int tamano_total;
unsigned long int header;
unsigned long int nk;
; unsigned long int size;
? long int long_arch;

long int da;

tamano = renglones*columnas;
archivo=fopen(nombre,"rb"),
da = fileno(archivo);

long_arch = filelength(da),

printf("%lu\n“,longﬂarch); ‘ S TR s

tamano_total = fong_arch;

O header = tamano_total - tamano;

/* Se lée"eil,encabezado del"atc‘hi\}o bmp */ ot sy

g , | arch header*topen("header hdr"" b") /* y s€ crea un archwo */

f0r(n=0;n<header;n++) ‘ ‘ /* header.hrd que contendr*/
, caracl *fgetc(archnvo), M el encabezado e
. o tprmtt(arch header,"%c" c'zracl), e

e ~ felose(arch_header); e
ST [ AR AOOROR R KRR

carac| -f5,etc(arclnvo),
pointerl=( ini 1mag+k+columnas*(ronglones-n-" ),
: pomter2—pomterl NG S
"‘pomterZ caracl




bl YRR

—

felose(archivo);
/************************************** */

/* Ahora sc lee la memoria y se escribe */
/* un nuevo archivo con extension .raw  */
arch_raw = fopen( trama_out,"wb");

pp=ini_imag; /* Se coloca el apuntador al */
/* principio del segmento  */

for (n=0;n<tamano;n++)

{
fprintf{arch_raw,"%c",*pp);
pp=pp+1;

}

felose (arch_raw); ‘
[ HFF RS AR Ak ok ok K

;* koo ko BTN DE‘LA FUNCION f«*************‘****'**ﬂ ‘*'/,.‘ AN

o ; /¥ *************************#**************************** */
: /¥ *************************************************#*** */

void bnlp_raw (void)
| :
i , FILE *arch_datos;
- char nombrel[20];
char nombre2[20;
_unsigned long int renglones;
unsigned long int - columnas;
unsigned long int M;
“unsigned long'int  vel;
unsigned long int - tamano;
‘unsigned char huge *pp;
 unsigned char huge *ini_imag;
unsigned char caracl;
unsigned long int n;

t‘scanf(arcll;clatos,"%IU",&réﬁgiQn’eS);‘ ,
~ fscanf(arch_datos,"%Iu" &columnas);




‘long int- blo,sea;

P m==vel+1 n——vel+1

fscant(arch_datos,"%lu",&M);
fscanf(arch_datos,"%lu",&vel);
fscanf(arch_datos,"%s",&nombrel);
fscanf(arch_datos,"%s",&nombre2);
fclose(arch_datos);

tamano=renglones*columnas;

pp=dar_mem(tamano);
ini_imag=pp;

/* Transforma al archivol de bmp a raw */

b_r(nombrel,"tramal.raw" ini_imag,renglones,columnas);
/* Aok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ook kol skokodol ok ok okl ok ok ok ok ok */

/* Transforma al archivo2 de bmp a raw */

b_r(nombre2,"irama2.raw",ini_imag,renglones,columnas);
/* ok sk ok ok o ok ok ok ok afe ok afe skl ok o ok o ok ok ok ok ok o ok ook koKl ok ko */

farfree(pp);

/¥ *#***********#************************************* */

/* *#************************************************* */

unsngncd char huge *BMA(unsngned char hug,e pp,
unsigned long int M,
unsu,ned long int vel,
~ unsigned long int search_ wm[40][40]
uuslgned lont, mt bloc[20][20])
{
long int m,n, bandera stopx,stopy, : ' ;
long int inix lmy,dlrx dlry,n,J cont D[20][20] Suma' 5

unsngned char nn,mm;

bandera=0 stOpx—O stopy—O mnx—l mly—l d:rx-l dlry-‘ ,con

tor (1=0 1<(2*Vel+1) 1+4)
| for(, 0,J<(2*vel+l)3++) {D[l+1][j+1] =0, } }




“n '~_1mx=0

[* wkkkrkkdprocedimiento para calcular distorsign®*#**# / ;
Suma=0;
for (i=1;i<=M;i++)
{
for (=15j<=M;j++)
{ .
blo=bloc[i][j];  sea=search win[m-+i-1}[n+j-1};
Suma=Suma + abs( blo - sea);
) | o
D[m][n]=Suma; :
/* ******************Fin del procedimiento************ */ |
n=n+dirx;

while (bandera < 1)

L | |
if (stopx==0) . i
{ o 0
/¥ *¥¥xxkProcedimiento para calcular dlstor51¢n******** */ i
Suma=0;
for (i=15i<=M;i++) i AL
for (j=13j<=M;j++) i
blo =blocfilfjl; - sea-—search wm[m+1- ][n+J 1]
Suma"Suma+abs( blo - sea), - :
} . :
B

- D[m][n}=Suma;

/* *****#**** **#****#;*#Flu del procedlnllento*********;*** */
if (D[m][n = D[m][n-dirx]) {stopx—l n=n-d|rx } 2 o
if (D[m][n] < D[m][n-dnrx]) {n=n+d1rx y o :

if (D[m][n] > D{m][n- dirx])&&(inix= l)) {n n~2*dmc dlrx =
else { if (D[m][n] > D[m]{n-dlrx]) {stopx—l n=n-d1rx } } =

} /* whk Termma b£squedaenx Mu */ _117"‘ s
if (stopx==1)

if (iniy==1) {m=m+diry;} -




pp=pp+tl

3

' /* *******H***Hunuuu1-Nn*n**nu*********un Hokodo ok

* void main (void)

(¥ *wrrronkd ¥ Procedimiento para caleular distorsign* ¥ ¥ ¥+ #/
Suma=0;
for (i=1;i<=M;i++)
{
for (j=1;j<=M;j++)
{
blo = blocli][j]; sea = search_win[m+i-1][n+-1];
Suma=Suma + abs( blo - sea);
}
}
Dim}[n}j=Suma;
/* *************Fin del pmcedimiento*******************;**** */
if (D[m]}{n] == D[m-diry][n}) {stopy=1;m=m-diry;}
if (D[m][n] < D[m-diry]{n]) {m=m-+diry;}
if (D[m][n] > D[m-diry][n])&&(inty==1)) {m=m-2*diry; diry = -dny }
else { if (D[m][n] > D{m—dlry][n]) {stopy=1; m=m-diry;} }
iniy=0; -

if (stopy==1) {bandera=1,}
} /% Rk I‘elmma b£squeda eny *¥¥r ¥/

if ((m==(2*vel+1))||(n==(2*vel+l))) {bandem =1; }
cont =cont + 1; if (cont==15) {bandera = 1;} :
} /% *%%% Termina bucle "while" ***¥ %/

mm=m,
*pp = mm;
pp=ppth;
nn=1an,

*pp = nn;

return pp;

/¥ *****************#***#****************#*#**#*********

(o oo
FILE *arch.datos; .

!
[
!
b
% .
|
U
&
B
§
§
A




FILE *archivo;

char nombrel[20}="tramal raw";
char nombre2[20]="trama2.raw";

unsigned long int
unsigned long int
unsigned long int
unsigned long int
unsigned long int

renglones;
columnas;
tamano;
M;
trama_k;

R

‘ fscanf(arch datos, "%hh" &renglones);'

L tclose(arch datos),

unsigned long int  adicional, ' S
unsigned char huge *pp;

unsigned char huge *inip_framek 1,
unsigned char huge *inip_frame_k; ‘ f
unsigned char huge *inip_Dvectors; , Do ;
unsigned char huge *pointer; ‘ '
unsigned char huge *puntero;

unsigned char huge *pppl;

unsigned char huge *ppp2; S ‘ FRa e T
unsigned long int m,n,vecesl,veces2; . Lo
unsigned long int vel,pos_x,pos_y,renglo,colu,aum algo,otracosa, ,j,p,pck,pc, R
unsigned long int search_win[40][40];
unsigned long int bloc[20][20];

bmp_raw()§ |

drch datos—fopen("datos mp" "rt"),
* Archlvo que contlcne la trama [k- 1% -
fscanfi(arch_ datos,"%lu" &columnas), ‘ o

fscanf(arch_datos,"%lu" &M);
fscanf(arch_ datos "%lu" &vel)

archlvo——fopen(nombrel "rb"), ;

AR Rutma que carga en Ia memona RAM la unagen de trama




pointer=inip_frame_k + M*columnas;

"

e ok sk ol ok ke ok ok ok e okt ok ook sk ok ok ok ok ook ok sk ok ok ok sk skodokokok ok ok okokok ook ook dokokok skodokokokdolodoR kol dokok

*/

tamano=renglones*columnas;

trama_k=M*columnas; /* segmento de M renglones de la tramak */

veces|=renglones/M;

veces2=columnas/M;

adicional=2*(veces| *veces2); /* segmento donde se almacenarn los */
/*  vectores de desplazamiento  */

pp=dar_mem(tamano+trama_k-+adicional+1);
inip_framek_1=pp;

for(n=0;n<tamano;n-++)
{
carac = fgetc(archivo);
*pp =carac;
pp=pp+1;
H

fclose(archivo);
/¥ ************* fin db la rutmd ************************** */

inip_frame*k=pp;

archivo=fopen(nombre2,"rb"); -

/* *¥*¥* Principia la aphcacn¢n del BMA sobre toda la 1magen'* */ S
J* **uu-uu*u*u**uuntuHnuuuu*uunnm o

for (m=0;m<vecesl )
- p=M*m*columnas;
pp=inip frame k-
\/* ****""“* Rutma que cargaM renglones de la trama?k \"' "‘/
i /* !HUH‘*********#**###********* "Hl *** * *** *********** ¥/

for(n=0 n<(columnas*M), ++)

A




carac = fgete(archivo);
*pp =carac;
pp=pp+1;
i

inip_Dvectors=pp;

JRORR SRk Rk Rk i de la ruting *EFRR R KRR %)

for (n=0;n<veces2;nt++)

{

/* ook ok ok ko ok oeskolok ko skok sk ook sl s ok ook ok ok o sk sk ok ok ok sk ok kool kok ook ook */

/* * Rutina para cargar el arreglo search_win con la * */

/**  parte correspondiente del frame k-1~ * ¥/
J* Rk ok ok sk gokok ok ok ok dok ok ok ok ok dokokoledolob ko sk kokokkok ok kokok ok k k)

/* defino pe ¥/
pck =n*M + I;
pe =pek+p;

pos_y=(pc-1)/columnas; pos x=(pc-1)%columnas, A

renglo = (vel+1 pos ¥h colu (vel+l pos x),v
num=1; e
1f((vel+1)<~ pos_y) {renglo—-l :
num—(pos _y vel)*column i+

1f((ve!+l)(=pos x){colu =1 .
‘ num = oS x- (vel l)}

‘ 1f(((vel+l) <= oS x)&&((velﬂ) <= pos_y))‘
{num pe - vel * (columnas+ l) Yo

/*La P%lcmn mnual de rcllenado es */’.I o
A (renglo colu) M

| dlgo = (M + ’)*vel)

[if (pos_y > renglones (vel+M)) L
’{ alz,o —renglones-(pos y vel), }\ |

: otracosa (M + 2*vel), «

lt( pos x > columnas (vel+M))
{otracosa columnds (pos X~ vel),} S

for (r() i < algo-:engloﬂ 1++)




{ for (j=0; j < otracosa-colu+1; j++)
{
ppp!l = (num - 1) +inip_framek_1;
search_win[renglo+i][colutj]= *pppl;
num = num + |;

il num = num - (otracosa-colu+1) + columnas;
4 }
:
1 JE KRR ROk BN de la ruting ¥Rk R Rk ok k) i

JE Rk ok ko stk ok sk ok ko ok o ookl ok ko ok sk okok sk */

: /* *  Rutina que carga en el arreglo "bloc" * : o
: /¥ * un bloque de MxM del frame k * ‘

‘ /* *************************************************** */
s ‘
! for (i=0;i<M;i++)
: | { for (j=0;j<M;j++)
: { S
! ‘ ppp2 = (pck+ _]) l+mlp fmmc k
o ; ‘ ‘bloc[l+l][;+l]—‘ ppp EE T
52 : ' )
S ’ 'pcképck‘+ columna‘s';. ;
e RRmikkskikk 0k Bin de la rutina ﬁﬂ‘\*uﬂﬂ**ﬂ
R L puntero = BMA(pomteerel search wm, bloc),‘
3 _. : e pomter puntem' e

felose (archivo);

}
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