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OBJETIVOS

Formatos - grificos pretende introducir al lector en los principales
conceptos de la programacién grifica. enfocada principalmente al manejo de

imagenes, los objetivos primordiales se mencionan a continuacién.

Conocer los corﬁpo‘hente‘s de una'’PC (tanto hardware como software) para la

programacién grafica. :
Adquirir-los ¢onceptos basicos de la'programacion grafica, en dos lenguajes
de programacién (Pascal y C). :

Analizar la estructura basica de los formatos graficos (bitmap).

Analizar los diferéntes métodos de compresién utilizados por los formatos
grificos. '

Aplicar los _c'ohoéx;miéntos adquiridos de la estructura de los formatos para
realizar conversiones entre ellos.

Realizar un sistema el cual aplique los objetivos planteados.

Ohjorivos
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INTRODUCCION

Programacion Grifica (Imagenes)

Recordemos la frase: “Una imagen vale mas que mil palabras™, y
estaremos de acuerdo en que la imagen grafica en el vdibujo,asistido por
computadora ha adquirido gran importancia, ya que si una'computaddra
dispone de funciones graficas ricas en color y resolucién, los medios
audiovisuales son susceptibles de enriquecerse. .

Desde el momento en que se domina a la programacion grafica y se

_‘disprone‘n‘ de elementos. para generar imagenes (programas de creacién o

digitalizadores), el desarrollo de dibujos animados se considera interactivo

ya que el espectador pasa de ser pasivo a activo y profundiza el contenido de

la presentacion. La realizacion de dibujos o presentaciones de proyectos

animados constituye un medio eficaz para mejorar una imagen o de
comunicar mensajes. Quien tenga una computadora vy tenga el gusto o la

necesidad de hacerlo. puede realizar dichas aplicaciones

z\lod.o Texto ¥ Modo Grifico

Una computadora ticne dos modos badsicos de visualizacion: modo
texto v modo grifico. El modo texto se utiliza para presentar cada uno de los
256 caracteres predefinidos en el coédigo ASCII, es decir, letras maytisculas
o mintsculas, nimeros. simbolos de puntuacién o aritméticos .y gréﬁcds
elementales, la manera de presentar dichos caracteres en pantallaes en vzo}mas
rectangulares formadas por un conjunto-de puntos.. El modo. texto mas
utilizado es aquel que soporta 25 lineas de 80 de cada una e implica que en
este modo no podemos visualizar un punto cualquiera en pantalla

El modo grifico puede visualizar cualquier punto en pantalla por lo

que requiere de una tarjeta-especial denominada interfaz grafica, la cual

I\

Rt



ofrece alaunus ventajas -sobre- el modo - texto. Dentro el nmbiéme existen

diferentes t|pos de e olucxones que dcpenden de la tar_]eta grahca y ‘el

monitor.conque; se dlsponga, sxendo la mas:baja.la correspondlente a 3"0

puntos de ancho por ’700 pumos de: alto. en esta resolucmn un caracter

estandar (letr xgno o elemento gratlco) ocupara en la pantalla un

‘cuadrado de 8 puntos de lar, o'por 8 puntos de alto, otrece la pOSlblhdad de

tratar ‘un caracter como una lmagen ademas de crear nuevos Juegos de

caracteres grandes pequenos. bomtos. iluminados; coloreados y sombreados

e incluirlos en d|bu,|05 de lmagenes dlmtallzadas lo que no‘es posnble en un

modo texto. F R
Paralelamente hoy en dla los més populares software .(Aldus Page

Maker, \/Iu.rosott Excel Ventura Pubhsher, Corel Drnw, entre otros)

dependen de mterfaces de usuarlos graFcas (GUI Graphxcal User Interfaces)

para interactuar ch:entemente c n el usuarxo. La crec1ente populandad de

GUI ha hecho posible el rapldo avzmce ‘en tecnologna de grafcos.

Compresion de Imiigenes

Para guardar una imagen se requiere de ierto és'pacio en disco (duro o
flexible), que en ocasiones res’ulta' o cual puede resultar un gran

problema, por lo que se opta po compnmxr la 1magen. La compresion de

imagenes consiste en la t,hmm cion ™ de mformaclon _redundante de una

imagen mediante metodos de codxfcacxon eﬁcxemes que derivan en los

diferentes formatos que em:ten actualmente. La operacién de compresiéon y
descompresion toma tlempo la ganancia de espacio resultante depende de
los datos de la propia.imagen y del método utilizado. El presente trabajo

analiza las principalcs ;aracteristicas de algunos formatos asi como sus

métodos de descompresio n y gompresnon para poder realizar conversiones

entre uno y otro de los t'omunos estudiados.

Ineraduceion






CAPITULO |

MODOS GRAFICOS

1.1 Arquitectura de la PC y Sistemas Aritméticos

El mundo de la computacion se desarrolla en forma constante y rapida ofreciendo un extenso
campo de posibilidades para realizar un sin tin de actividades.
’ Desde un principio. elementos como el procesador, tarjetas de video y monitores han sido
mejorados con el paso del tiempo. Hablaremos de la evolucidn y caracteristicas de algunos de los
componentes de la computadora que han ayudado al avance de la programacidon en ambiente

grafico.

1.1 Componentes de la PC

Anteriormente las primeras PC' s conteman una serie de ranuras de expansion de 8 bits

c_sper.'.\ba.

En 1987 se intento mejorar ¢l bus. aparemendo el ‘bus de e'{pansxon EISA (Extended/Industry :
Standard Architecture). No es mds que una extensxon del bus ISA, que aumenta las: conexxones de
16 a 32 bits. Conservando la velocidad de 8 Mhz. para mantener la companbllxdad. vlar‘xijps,t‘lqus de
bus tienen técnicas de gestién avanzada de bus (bus mastering). Esta técnica pe}rx.nit'e‘:a‘aqubellos
dispositivos inteligentes de expansion tomar el control del bus. Descargando al CPU de,laf.t;‘ireals de

transferencia. permitiéndole se dedique a trabajos de mayor prioridad.
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- Algunos de los problemas de las arqui‘tectux"as' EISA y MCA son: el limite de velocidad del

bus, y que el usuz}rib d't;b_x'avgdquirix{ las ta_rj_e'ta‘ exclusivas de su sistemas olvidindose de aquellas de

las que no existicsen versiones EISA 6 MCA. Esto restringia la adquisicién de periféricos.

Aparicion del Bus Local

Los sistemas de bus loca aparece com respuesta"al aumento de la velocidad en las

computadoras. Dejan a un Iz e onectan directamente al bus de daros del

microprocesador ¥ memona lo que hac 1 ci ‘a de traba_)o de éste tipo de bus dependa de

la frecuencia de reIOJ del procesador. De; este modo el bus ISA paso de los 16 Mb/seg. a

transferencias de 132 Mb/seg. Sm embargo. el bus lo-..al tiene como desventaja el limite de

periféricos conectados. generalmente

VESA Local Bus

La Asociacién VESA (Video': Electronic 'Standard Asocxatlon) cred una patente que

stados de espera (wait states), para que el

periférico tenga la oponumdad de asxmxlarlos ‘or nando cierta lentitud en la ejecucién de

its se conectan al bus del procesador con un

procesos. Otra desventa_]a es la forma én la’ que Ios 32

miaximo de tres penterlcos conectados via VL bus. Exlsten dos tipos de tarjetas de las que la

tecnologla de bus local obtlene un verdadero provechO' las tarjetas de video y las tarjetas

controladoras de unidades de disco duro.

PC1 .
El laboratorio de arquitectura Intel y otras industrias lideres en el mercado, comenzaron en

1991 ha desarrollar un alternativa de alto nivel al bus local, disefiada con miras a los periféricos del
futuro. Provocando la estandarizacién por parte de la Asociacién SIG (Special Interest Group) de un

nuevo sistema de bus local: el PC/ (Peripherical Component Interconect).
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~El PCI ofrece una arquitectura mas compleja que la”VL: b'us.ans ‘transferencias de datos

c:tan controladas por un S|stema de gesnon entre penfem.os y. CPU, asegurnndo un corn.cto

nfer cos de la mdad central lo que permite una dlsmmucxonv de

mbllldad‘en la transferencia. Ademas, ofrece la

ejemplo al grabar archwos de gran tamafio o al vxsualxzar imdgenes de alta definicién.

E!l bus:PCl ofrece al usuario una forma sencilla y facil de manejo, a pesar su complejidad
interior. No serd necesario seleccionar mterrupc:lones ni abrir la computadora para cambiar .un
puente Gumper) de la tarjeta, sino que- los registros de configuracion y los programas ya
implementados se encargan de seleccxonar automaticamente las interrupciones. Existen ademas
funciones tale como el soporte de multxples procesadores, ¢l enfoque de diferentes niveles de bus.
la posibilidad de operar a 64 bits en’¢computadoras Pentium. Sus caracteristicas lo hacen una opcién

comp]eta en lo que avances se refiere, sin embargo su precio es algo elevado y hay pocas tarjetas

que emplcan éste estandar

Memorias . L

En la figura .1 se observa como en una PC 286 en adelante se pueden localizar al menos 4

ntinuacién:

a programas y datos durante su ejecucion. Es de lectura y escritura.

na 6digo'de arranque de la PC y BIOS, asi como los drivers de

' PC Media! Ado [ Noo 5, ?'Corho_ funciona™, tfigura 1. p.53.

w
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® La memoria caché. Alimacena datos. que

se cree’ van’ a. hacer  falta: durante  las

sifzuiéntcs 1nstmccidnés. evitando asi. el

acceso a la’ RAN! quc. es mas lenta. Es

p;quc.nay pxda.
e La-. memoma C\IOS

s Almacena
pmjz'xmetrosﬂ; de qonhguxjacxon de la PC,

tales .como el numero de unidades, el

_hora del sistema, ctc. Puede leerse y
escribirse. Como su informacion no debe
perderse cuando se apaga la PC, la
informacion se mantiene mediante una

pequeiia pila.

Organizacién de 1a Memoria RAM

La figura L2 ? muestra el mapa de

memoria de una PC. Se organiza de la manera

siguiente:

e La memoria convencional. Son los 640 Kb
mas bajos del mapa. En ellos se almacena el

cédigo y los datos del programa en ejecucion.

junto. al

mterrupc:on.

e La memorm de v1deo. Se. encu-.ntra por encima

de.la convencxonal hasta "8 Kb. La capacidad

de ésta: memorla varia

grafica que puede aplxcnrla hasta varios Mb.

* PC Media, Afo [ No, 5. +Como funciona™. figura 2. p.56.

. . ; BUS DE DIRECCION DE DATOS
. tamafio y tipo . de  disco’ duro, la fecha y ll'

|tema operatlvo Y vectores de

N ;. tuncmn de la placa

BUSE/S S
MICROPROCESADOR’
RA -E/S
MEMORIA CACHE

MEMORIA RAM

Figura 1.1 Tipos de memoria.

4 GB Limite
Memoria
Extendida

32 Mb Limite
Memoria
Expandida

Limite Modo Real
(1 Mb.)

ums
(128 Kb.)

RAM de Video
(hasta 128 Kb.)

Memoria

Convencional
(640 Kb.)

Figura 1.2 Esquema de la memoria.
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e [La raemoria UWEB. Entre la RAM de videco Y. Ia RO\/I hay l"S l\b llamado UMB (Bloques de

memona alta). En el se. pueden cargar “dirvers 'fragmentos del; DOS pagmas para acceso de

memoria cxpandld'\.

L3 La menioria ¢

mas alla’del

exiendidé

postc..nore

O.La

IG 10

32 ylb), y ceder a ella med:ante un ingenioso mecanismo SW/HW de paginacidn, tal ¥ como

se muestra en la figura 1.3 %,

Nueva direccion

en memoria

expandida

DRIVER EMS
(HWI/SW)

REGISTRO DE
PAGINA

Figura 1.3 Mapa de Memoria EMS/XMS.

Memoria Caché

Para evitar que la RAM imponga excesivos estados de espera. se intercala entre ella y el
procesador una pequefia cantidad (entre 8 y 512 Kb) de RAM muy rdpida, llamada caché. Tal y
como se muestra en la figura .4 cuando el microprocesador necesita acceder a memoria, lo primero
que hace es acudir a la memoria caché. Si el dato buscado esta ahi. lo recupera mas rapidamente. De
lo contrario, efectGa un acceso.a la RAM.

La cacheé puede admmr dlferentes configuraciones, puede .estar “intercalada™ entre el ’

mxcroprocesador v el bus (look throueh caché), interviniendo en todos los accesos a memoria, O
estar de lado” (look aside caché¢) sondeando lo que pasa por el bus e mtervmxendo sélo cuando

disponga del dato buscado.

* PC Media.-Aidio [ No. 3, *Como funciona™, figura 3. p.56
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Buscar dato 6 Instruccion

-4
BUSCAR
EN CACHE

v’
Buscaren RAM AhorraTiem po

Figura 1.4 Comprobacién de datos en la memoria caché.

Tipos de Monitores

Al evaluar los monitores, se dc.be prestar atencidn a la frecuencia vertical y a la dlstancna
entre puntos. Estas utras ayudarzm

numero de

velomdad d

La dxstancm ‘entre puntos se rg,here al espacio entre los puntos mdxvnduales o elementos de

"’pantalla (plveles) que componen la pantalia. Una distancia grande entre puntos produce una imagen
"jgranulada, de menos entoque. mientras que ‘una’ distancia entre’ puntos mas ‘pequefia produce un
|magen mas nitida. La distancia preferible no debe superar los 0.25 mm.

La ‘tabla I.1 describe las caracteristicas de los monitores existentes en el mercado:

MDA. Monochrome Display Adapter

CGA. - Color Graphics Adapter

HGC. "Hércules Graphics Adapter o MGA Monoichrome Graphic Adapter
. EGA. Enhanced Graphics Adapter

* PC Media. Ailo 11 No. 6. Como funciona™. figura 3. p.36.
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\)GA. Video Graphics Array
SVGA. Super Video Graphics Array
UVGA. Ultra Video Graphics Array

Tabia .1 Caracteristicas de los monitores.
Caracteristicas MDA CGA HGC EGA VGA SVGA UVGA
Afio de aparicion en 1981 1981 1982 1984 1987 1989 1991
el mercado
Resolucion NO 320 x 720 x 348 | 640 x 360 | 640 x 480 | 1024 x 768 | 1280 x 1024
200
Numero de colores 2 4 2 26 16 256 16M
Memoria de video 4 Kb 16 Kb 64 Kb 256 Kb > 256 Kb > 512 Kb > 516 Kb

1.1.2 Tarjetas de Video

El principal objetivo de una tarjeta de video o adaptador de video consiste en convertir los
datos digitales suministrados por el procesador, en sefiales de diferenté intensidad que se transmiten
al monitor. -

El monitor mterpreta dlchas senales para formar las imagenes que pueden verse en su

pantalla. Cualquner xmagen mostrada en un monitor esta compuesta por pequefios puntos, llamados

VERDE AL

Figura 1.5 Composicion de colores.

también denominado “paleta de colores”, determinara la cantidad de
nj:ig‘en. Utilizando 8 bits por pixel se consiguen 256 colores (2°).

= 16,777,216), que son mas que los que

s pC Medin‘,'Af‘ld II No. 6."Como funciona™. p.55.
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Componentes de Ia Tarjeta
Los tres elementos claves de una tarjeta de video son la memoria. ¢l chip de video v el bus

(figura 1.6"). l.a memoria almacena las imagenes. Pueden encontrarse dos tipos de memoria en las
tarjetas de video: VRAM y DRAM. La diferencia estriba en el canal de distribuciéon (medio a través

se. envian .y reciben datos). La ZOCALOS CE
AMPLACION 14214001
DE MEMORIS / FEATUALE
corEcTCR

del cual

DRA‘VI solo poset. un sistema dual que le CH# DE VIDEO

permm: envxar y recnblr al misrmo tiempo. crcuno
cac

n ma or rendxmlento. aunque su

traslada la

video

de

sla memoria al monitor.

mtormacxon‘ de

S
FRCcsacon
L& fee ]

concepto d velocxdad de refresco o numero Figura 1.6 Componentes de la tarjeta de video.
de Veces que se: “redlbUJa Una imagen en la pantalla del monitor. Se mide en hertz (hz). y de su

v'ajo’l';;’d’e.i)e d‘é‘r-z'lv’qix'ef‘la imagen parbadee o permanezca nitida. Las seiiales digitales enviadas por el

sistema’operativo o el software del usuario llegan al chip. Posteriormente éste las redirecciona a un

circuito’ DA C'(Convertidor Digital Analdgico) que convierte lo valores numéricos en voltajes de
mziyor o ‘rﬁer‘iorvintensidad enviados al monitor. En el circuito se dan cita tres convertidores DAC
uno para‘cada color primario (Rojo, Verde y Azul), que generalmente, estaran contenidos en el
mismo chip. El altimo factor determinante de la eficiencia de la tarjeta de video es el bus

anteriormente los bus cran de 8 bits hoy pueden encontrarse bus de 16, 32 y hasta 64 bits.

Comunicacion con la Tarjeta de Video SRR
Existen tres formas de comunicarse con la tarjeta de'v'idbeo: a través del BIOS, mediante
puertos y por direcciones de memoria. A los servicios de’ video del'BIOS se accede por medio de la
interrupcién 10h. El valor que contengin ciertos registros ‘determinars el comando y los parametros
que se deseen efectuar.-El BIOS ahorra trabajo a los programadores, ya que se encarga realmente de

interactuar conla tarjeta.. Sin-embargo su lentitud lo hace poco recomendable para aplicaciones

® PC Media. Ao Il No. 6 *Como funciona™. -p.5-
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que requieran un uso.intensivo de grz'iﬁcos.‘ Por cllo.sdlo puede emplearse para realizar cosas

complicadas y no muy commuas como camblar el modo grahco. La tarjeta de video se conectaa .la

computadom a través de una enc de p\..ertos que posee para comunicarse con el exterior. Para ello,

dnrectamente los plxeles de la xmazen ‘con dxreccnones de memoria. La zona de memoria dedicada a

comumcacmn con’la tar_]eta ocupa un segmento esto es, 64 Kb. De ¢ésta forma, si se trabaja en un
modo de 320'x 200 x'256 (que ocupa 64 bytes, menos de 64 Kb), para dibujar un punto sdlo habra
que meodificar el color del pixel ‘co‘h.-cspondiente escribiendo en dicha zona de memoria. Sin
embargo cuando el modo grafico requiere mads memoria, como muchos modos VGA y todos los
SVGA resulta mas cqmpliggdo. La,soluci,c')n esta en dividir la pantalla en trozos o bancos que
quepan en esos- 64 Kb e ir cambiando de banco dependiendo de donde se dibuje. Otro método
consiste en tratar la imagen como si' estuviera compuesta por planos superpuestos, cada uno
encargado de almacenar la intensidad de un cierto color. En cualquiera de los dos casos y como

conclusién a mayor resolucién y uso de la paleta de colores, los calculos para trabajar con los

modos de video de mas calidad aumentan considerablemente.

Aceleradores Griaficos
Para agilizar la visualizacién surgen las tarjetas aceleradoras de video. La diferencia con las tarjetas

de video es un procesador. capaz de ejecutar Funciunaes

independientemente del procesador funciones C’_"’"‘-"“"’
wreuio
aficas. P ibujar un rectangulo habia antes t -
graficas. Para dibujar gu :::‘x'.:‘ Sectoncia de
que calcular todos los_ puntos que los foverBlogue| cordencs comolejas

componian y dar las érdenes para pintar cada o .. £y i
ccmplpjny 7 i

uno de los pixeles, ahora sélo debe darse una X
Acelaracor Grifica

fonitor

anica orden en la que se dice que lo que se

quiere dibujar es un rectingulo con unas ciertas rliercorovesanor
dimensiones, siendo posible que los programas, Figura I.7 Aceleradores Grificos.
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en e<pecial entomos ﬂrziﬁcos tipo Windows u OS/2 aumenten su rendimiento. ya que muchos de

sus grahcos -se.l derlvan ¥: partxr -de - pnmmvas geométricas, figura .77, La forma en que se

nmplementan‘esta funcxones graf'cas en‘ios programas es a través de una’ secuencxa de “escape”.

Cuando el procesador de: la computadora encuentra dicha secuencia’ durante la e_;ecuuon de un
.-y no las

‘)rograma. enwa el con_yunto de las instrucciones que siguen al bus de datos: dxrectam
Ljecuta, las pasaa la’ tarJo..ta de video quién estara pendiente para ejecutar dicho con_junto.
" Existen ademas otro tipo de tarjetas de video, como los fi-amebuffers 6 los coprocesadores

programables de video.

1.1.3 Aritmética Binaria. Decimal y Hexadecimal
Una PC manipula elementos discretos de informacion, circuito cerrado y circuito abierto
(ausencia o paso de corriente), por lo tanto la computadora trabajara exclusivamente en aritmética

binaria (operadores, digitos decimales, letras del alfabeto, etc.), al igual que el procesamiento de

datos se realiza mediante elementos légicos binarios, usando sefiales binarias.

Un numero decimal tal como 7,392 representa:

7 millares 7000 +
3 centenas 0300 +
9 decenas 0090 +
2 unidades 0002
7392

Los millares, las centenas, etc. son potencias de 10 indicadas por la posicién de los

coeficientes; por ejemplo. la cantidad antes mencionada puede ser escrita de la siguiente manera:

7>(1O3 + 3x‘l02 + 9x10' + 2x10° —'7000+300+90+2—7392

Se dlce que ‘el S|st:ma de num-.ros bdemmales tiene la base o raiz 10 debido a que usa diez

istéma_ numérico diferente. Los coeficientes del sistema de

1110011100000 =7392

sigunente manera:_ :
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1x2'2 + 1x2' '+ 1x2° +,0x2° +0x2" +.1 x2’ +1x2% 7 4237+ Dx2“+ Ox23 +10x2%+ ' 0x2' + 0x2°
H : +.0-+ 0+ 0

17392
7392

contenga meno ,»de 10 dlgltOS para los sxstemns que tilizan mas de dxez dlletos se utilizan ‘como

complement . las letras del alfabeto. Por . e_]emplo en el:“sistema hexadecimal (base 16) se

representan Ios pnmeros 10 dngnos del s:stema decimal, las letras A, BC .,DEYyYF se usan parabg

representar los numeros 10, 11,712,137 114" y 15 respcctlvam‘.nte, asi como en el ejemplo anterior la”
cantidad antes mencionada puede ser escrita de la siguiente manera:

e 1CE0 = 7392

1%163 "+ 'Cx 162+ Ex 16" +0x 16 ° = 7302

1% 162 +12x 162 +14x 16 ' + 0 x 16° = 7392

4096 + 3072' + 224 + O = 7392

Como puede observar en un S|stema hexadecxmdl la representacion de mformacxon puede
verse en un menor nimero de dlgltos que en los dos sistemas anteriores.

Asi por ejemplo en el nimero 65,535 en decimal, en binario seria 1111111111111111 y en
hexadecimal seria solamente FFFF. cuatro digitos.

En la Tabla .2 se muestra una comparacién de los sistemas numéricos mencionados.

Tabla 1.2 Comparac...n de sistemas numeéeéricos.
BASE 10 BASE 2 BASE 16
(DECIMAL) (BINARIOQ) (HEXADECIMAL)
o [o] o
1 1 1
2 01 2
3 11 3
4 100 4
5 101 5
S 110 ]
7 111 7
8 1000 8
E] 1001 9
10 1010 A
11 1011 B
12 1100 C
13 1101 D
13 1110 E
15 1111 F
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Tabla 1.2 Comparacion de sistemas numericos.
{continuacion)
BASE 10 BASE 2 BASE 16

(DECIMAL) (BINARIO) (HEXADECIMAL.)

16 1 0000 10

17 1 0001 11

18 10010 12

19 10011 13

255 1111 1111 FF

65 536 1111 1111 1111 FFFF
1111

1.2 CGALEGA, VGA,SVGA

Existen diversos modos de video, cada uno de.ellos dependen del equipo (hardware) con

que se cuente, es decir, tarjeta de video y monitor.
Entrc las tarjetas mas comunes estin: la CGA, EGA, VGA Y SVGA. en cada una de estas

tar_|etas su principal diferencia es la capacidad para soportar determmados modos de vldeo. B

1.2.1 Modo texto y Modo Grifico

La computadora tiene dos modos de video: de texto y grafco. En modo texto, la
computadora puede visualizar cualquiera de los ‘256 caracteres ASCll que soporta. Estos caracteres

estdn permanentemente en la memoria de la computadora, por lo que sabe como dibujarlos.

La Tarjeta de Vidco ¥y la Mcemoria de Visualizacion

Un monitor puede mostrar 80 caracteres horizontalmente y . "3 verncalmente (un total de

2,000 caracteres en toda la pantalla), los monitores EGA tiene un modo dc 43 lineas y los momtores'

VGA tienen otro de 50 lineas o mis. Cada caracter tiene su propno color de fondo (bacl\ground) y su

color de primer plano (foreground). El color de primer plzmo es el del proplo caracter, ‘el

fondo es el color de la zona sobre la que estd el caracter. |

La computadora guarda la informacidn de los caracteres y del color n una zo a especi:
mdlca‘ a Ia

memoria conocida como memoria de visualizacién. Esta memona es la que le:
computadora los caracteres y colores a visualizar. Aunque la memoria de vxsuahzacnon se encuentra

en la tarjeta de video, se considéra como una parte de la RAM. El pnmer byte de la'memoria de
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esquina. superior

as que el cian claro combina el azul, el

verde y el atributo. La tarJeta de vndeo tambxen' soporta’ un elemento de parpadeo que hace que el

caracter aparezca y desaparezca rﬂpldamente y que no. tlenen ningiin efecto sobre el color.

Un byte de atributos guarda el co' e fond y de primer plano del byte de caracter que le

precede. La figura I.8 muestra como contrlbuye cada bxt del byte de atributos en el color del caracter

vy su fondo.

Parpadeo
Rojo Atributo
Verde del fondo
B Azul
: Brillo
Rojo Atributo de
Verde primer
Azul plano

e e b s b b
[z1sls5]3T3[2]1{0]

Figura 1.8 Correspondencias del byte de atributos.




FORMATOS GRAFICOS ' ; //‘\\

Los tres pnmt_ms bits (0 l y 2) dcl byte de atributos controlan el color de primer plano del

caracter. mlentras que v..l cuarto bl[ (blt 3) le da orlllo al color. Se pueden combmar €stos cuatro

elementos para rear 6 LO]OI’CS de prlmer plano d ferentes. Los bxts 4 : y 6 deterrnlnan el color de

color de fondo son leualee loe caracteres son o«.ultoe. lo< bus de

sobre los caracterc.s ocultos.

Modo Texto -

Las computadoras :sbp Srtan” varios ‘modos’ texto. ‘Alg de“estos modos se listan en la

Tabla L3, indican:el” tamano ‘de 'los caracteres y los ‘colores ‘de*” vxsuahzacxon. El modo O, por

ejemplo, muestra caracteres grandes 40 por linea) én tonos de gn

Los cuatro prxmeros miodos de- v1suahzacxon, del O al 3 solo funcionan con adaptadores de
graficos en color, la mayona de los cuales pueden cambiar entre 10s cuatro modos. El modo 7, por
otro lado, solo lo utilizan 10s adaptadores monocromaticos. El modo 256 se utiliza junto con los

modos del 0 al 3 (mediante el operador OR) para proporcionan visualizaciones de 43 o 50 lineas.

Tabla 1.3 Constantes de modo texto
Modo Tamahno Colores/Ad. dor
[o] 40x25 Blanco vy Negro
1 40x25 Color
2 80x25 Blanco y Negro
3 80x25 Color
7 80x25 Adaptador Monocromo
256 80x43/50 Solo EGA/VGA °

Comparandolo con el modo grifico. el modo texto es ficil de usar. Mostrar informacién en
la pantalla es tan sencillo como colocar caracteres ASCII en posiciones de memoria especificas. La
pantalla en texto esta dividida en SO columnas y 235 filas y la computadora misma ya sabe como

trazar los caracteres ahorrando nruchas molestias.
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Modo Grifico . .

El modo grifico en lugar de bytes de caracteres-y atributos, se.tienen pixeles, los elementos
de dibujo mas pequefios del monitor. Un caracter en la pqntqlld de la computadora esta formado por
muchos pixeles organizados en un patréon. En el myodo_'gr:'xﬁco se pued_e"n‘ac;ti‘var pixeles en cualquier
parte del monitor ordenados en lineas horizontales:y verticales: Esto es valido para todos los l-'nodos
graficos de la computadora; la diferencia esta en el _tamvaﬁo ‘dvei pixel. En el modo de baja resolucién
del CGA los pixeles son bastante grandes pdr lo que sollo:_‘cabe‘h-;szokz_oo ,» €n el adaptador VGA se

aprecia una alta resolucién con pixeles que abarcan de 640x480 hasta en un SVGA de 1024x768 y
en un UVGA de 1280x1024.

1.2.2 Historia de los Modos Gr:ificos
IBM introdujo el adaptador VGA (Video Graphics Array) en 1985 como un adaptador

standard para sus computadoras PS/2, el VGA ha sido muy aceptado como el adaptador de
tecnologia de hoy y mafiana.

A diferencia de la mayoria de los adaptadores anteriores cuyos drivers despliegan con un
TTL, interface digital, el adaptador VGA maneja un despliegue analogo. Esto hace posible para el
adaptador VGA desplegar algunos colores mas que otros adaptadores (incluyendo el EGA). Ademas
significa que el adaptador VGA es 'compatible con otros adaptadores existentes.

A medida que el VGA y su monitor analogo se han generalizado, algunos programas escritos
para otros adaptadores de despliegue de color no pueden operar con adaptadores monocromaticos, y
viceversa. En VGA si un adaptador monocromatico es conectado, la informaciéon de color es
automaticamente convertida a sombras de grises. La informacion monocromatica puede también ser
mostrada en una pantalla a color.

El VGA es un dispositivo de deépliegue no inteligente. no tiene capacidad de procesamiento.
El procesador debe ejecutar todas las funciones de dibujo por escritura directamente a la memoria
de despliegue. La escritura de un bit en la memoria de despliegue es equivalente a iluminar un pixel
en pantalla. L.a mayor parte de la arquitectura del VGA'" esta dedicada a la tarea de transferir el dato
de memoria de despliegue a la pantalla de despliegue. Este proceso llamado despliegue de refresco,

se ejecuta entre 50 y 70 por segundo.

17
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El nimero de colores que pueden ser desplegados en pantalla en un tiempo esta determinado

dosa la informacién de color por

por-el numer de bits de memona de desplwgue que estan dedl
*1.S01 VGA® usa desde uno a

n" pantalla al mismo

endedores de SVGA

‘han afadido sta de’ modos estandar por la creacién de nuevos rodos de desp egue de

alta resolucions Estos modos'no’ representan todas las confguracxones en'las’cuales la tar_]eta puede

operar. La Tabla .4 lista algunos modos de despliegue:

Tabla .4 Modos de video.
Modo Tipo Resolucion Colores
0.1 texto 40 columnas x 25 lineas (320x200,8x8 caracteres por celda) 16
0 texto 40 columnas x 25 lineas (320x350,8x14caracteres por celda) 16
o+ texto 40 columnas x 25 lineas (320x400.9x16 caracteres por celda) 16
2.3 texto 80 columnas x 25 lineas (640x200,8x8 caracteres por celda) 16
2 texto 80 columnas x 25 lineas (640x350,8x14 caracteres por celda) 16
2+,3+ texto 80 columnas x 25 lineas (640x400,9x16 caracteres por celda) 16
4.5 grafico | 320 horizontal 200 vertical 4
6 grafico { 640 horizontal 200 vertical 2
7 texto 80 coiumnas x 25 lineas (720x350,8x14 caracteres por celda) Mono
7+ texto 80 columnas x 25 lineas (720x400,9x16 caracteres por celda) Mono
D grafico | 320 horizontal 200 vertical 16
E grafico | 640 horizontal 200 vertical 16
F grafico | 640 horizontal 350 vertical Mono
10h grafico [ 640 horizontal 250 vertical * 16
11h grafico | 640 horizontal 480 vertical 2
12h grafico | 640 horizontal 480 vertical 16
13h grafico {320 horizontal 200 vertical 256
18 texto 132 horizontal 25 vertical 16
26 grafico | 640 horizontat 480 vertical - T - 256
27 grafico | 800 horizontal 600 vertical s e ~ 2586
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Un disefio de circuito especial de tarjeta-es requerida para conectar una computadora a un
aparato de television (a menos que el aparato de TV pueda 'acéptai‘ un compuesto de entrada de

video).

Modos de Despliegue B

e Modos 0 y 1 (40 columnas de texto a color).-En el VGA, no hay una diferencia funcional entre el
modo O y 1. Estos modos fueron traidos con el CGA. Tienen una resolucién de texto a color de
40 x 25. La compatibilidad CGA no es completa, y no todo el sog/hvare CGA puede correr
correctamente en estos modos. En general, ¢l software que hace uso del servicio de video BIOS y
evita algtin.acceso directo para registros de entrada/salida en la tarjeta de video correra sin
problemas. Los procesos de acceso directo a la memoria de despliegue no causan problemas de

) compatibilidad.

L) Moabvsv’ y 3 (80 columnas de texto a color).Los modos 2 y 3 son los homdélogos de 80 columnas
de los modos O y l de 40 columnas. En el VGA. no hay una diferencia funcional entre el modo 2
¥ 3. Asi como los modos 0 y 1. estos dos modos se presentan en la tarjeta de video CGA. Poseen
una resolucién de texto a color de 80 x 25 .

. .Doble Scaneo.Cuando opera en modo grafico compatible CGA, la tarjeta VGA usa una
técnica conocida como ~ Doble escaneo ~ para desplegar la baja resolucién (200 lineas ) de CGA
.despliega en la alta resolucion (400 lineas scan) de despliegue VGA. Cada una de las 200 lineas *
scan horizontales es desplegada dos veces, incrementando la resolucion vertical de la pantalla de
200 lineas a 400. Esto mejora la calidad del despliegue y ayuda a compensar ¢l aspecto de razén

de diferencia para el despliegue VGA. El doble escaneo es usado para los modos 4.56.D y E.

® Modos 4 y 5 (Graficos de 4 colores 320 x 200). Los modos 4 y 5 son modos graficos CGA muy
traxdos a EGA y VGA. La resolucion de despliegue es de 320x200

populares que tueron. tambn:
pixeles. El VGA usa dobl

datos de color de pixel: estan almacenados en un formato de paquete de pixel con dos bits por

escaneo para incrementar estas a 400 lineas verticalmente. Cuatro

pixel. Asi como todos los modo‘ t.Standares CGA, la compatibilidad no es completa. El software

que escribe directamente:al reglstro I/O del CGA pueden no funcionar correctamente en VGA. El

19



Software que usa lamadas de BIOS par :configurar ‘los registros usualmente operaran

correctamente.

Modos Grificos CGA

Estos modos presentan un inusual grupo de desafios para los programadores graficos porque

la memoria de despliegue no es linealmente mapeada. Es requerido un cailculo para transtormar de

una posicion de pixel en pantalla a una direccién en la memoria de despliegue.

Modo 6 (Graficos de2 colores 640.x. 200).E1'modo 6 es el modo grafico de mas alta resolucion
del CGA, transportado'a VGA? Una resolucion de pantalla de 640x 200 lineas es soportada, pero
solo en dos colores.:: El‘deAjpSa" doble escaneo para incrementar estas a 400 lineas
verticalmente.” Asi como to'déS‘ lc‘)s"r‘ibdos?esténdares CGA, la compatibilidad no es completa.

Los software  que escnben-dlrectamente al registro I/O del CGA pueden no tuncionar

correctamente en EGA L

\vare ‘que hacen uso de llamadas del BIOS para configurar los

rchstros usualmente operar n correctamente. Como se explicé para los modos 4 y 5, la memoria

de despheaue no es hnealmente mapeada. Un calculo es requerido para traducir desde la posicion

de un pncel en pantalla a una du'eccxon en la memoria de despliegue.

Modo 7 (Texto monocfbrh;’ltico).‘ En el modo 7 el VGA es software parcialmente compatible con
el adaptador MDA El‘despliegue es de formato 80x 25 caracteres por fila. En modo texto
monocromdtico, los atributos de caracter no controla el color de caracter pero representa otras
caracteristicas- de ‘despliegue.’ Los atributos de texto monocromatico incluye caracteres de

parpadeo, intensidad, subrayado y video reversa.

Modo D (Graficos de 16 colores 320 x 200 ). A diferencia de los modos descritos anteriormente,

este modo‘»nc’y'-és’ compatible con los anteriores modos CGA o MDA, existe solo para EGA y

“VGA.:Es: aprommadamente un patrdn después del modo 4 (Graficos CGA de 4 colores) pero

;otrece mns colores La resolucién limitada del modo D (320 por 20) lo hace indeseable para

. nuevaseapllcaclones de sottware, peor aun no es software compatible con algunas aplicaciones

viejas.  El'résultado es que el modo D raramente es usado. EI VGA usa doble escaneo para

incremeéntar el tamaiio de pantalla a 400 lineas verticalmente. El modo D no sufre de el mapeo de



Capitielo 1. Modos Grificos

memonn no lmeal que el modo gratxco CGA companble hace, la transformacnon de una posicion

de pix el en pantalla a la direccioén de memoria de despliegue es relativamente sencilla.

e Modo E (Gk‘z’iﬁcos de 16 colores 640 x 200). Parecido al modo D, el modo E existe solo para le
EGA Y VGA. Aparece después del modo 6 CGA (Graficos de 2 colores), pero ofrece mas

) colores. Su resolucion es limitada (640x200) lo hace impopular para nuevas desarrollos de
' soﬂware Yy no es compatlble con algunos software mas viejos existentes. El resultado es que el
modo E raramente es usado. El VGA usa doble escaneo para incrementar el tamaiio de pantalla a
400 lineas verticales. El modo E no sufre de el mapeo de memoria no lineal que el modo grafico
CGA compatible hace, la transformacion de una posicion de pixel en pantalla a la direccién de

memoria de despliegue es relativamente simple.

e Modo F (Gréficos monocromiticos 640 x 350). El modo grifico F es nico para el EGA y VGA.
La resolucion en el modo F es de 640 por 350 que es menor que la resolucion de 720 por 348 del
adaptador grafico monocromatico Hércules. El modo D no sufre del mapeo de direccionamiento
de memona de desphegue no line;ll del adaptador Hércules. La memoria de despliegue es
lmealmente mapeada. Dos planos de color de memoria de despliegue son usados dando a cada
plxel monocromatico cuatro atributos. Estos atributos son:

' o ' » . ) 00 - negro
01 - blanco

10 - parpadeo
11 - intensidad

Los planos de memorm pueden ser habilitados o deshabilitados independientemente por

escritura ‘al reglstro de’ plano habnhtado. mde*ca dos en la secuencia.

e Modo 10 (Gr_afﬁcd olores; 40 X 350) El modo 10 que es unico para el EGA y VGA, es el

planos de colores son hablhtados y desahlbllltados por escritura al registro de plano habilitado en

la secuencxa. :
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Modo 11 (Griaficos de 2 colores 630x480).Modo 11 soporta ¢l IBM VGA en su mas alta

resolucién estandar (640x480); péro sbpoha solo ‘dos colores simultineos. Este modo puede ser
usado para desplegar 30 lineas de 80 columnas de texto. -

Modo 12 (Graficos de 16 colores 640x480). El modo 12 soporta el VGA en su mas alta
resolucion (640x480),: con -16 .colores simultineos.” Este es un modo popular para nuevas
aplicaciones graficas 'a ‘color.: Cuatro planos de colores son usados, produciendo 16 colores

simultaneos. Los planos de colores son habilitados y deshabilitados por escritura al registro de
habilitacién de plano, indexa 2. en ‘el secuenciador.

Modo 13 (Graticos de 256 colores 320 x 200). Este modo es tinico para el VGA, es el modo de
256 colores del VGA estindar. Su resolucién estd limitada a solo 320x200, que tiene doble
escaneo para incrementar la altura a 400 lineas.

L3 VGA

El VGA es una de las tarjetas de video mas comunes (incluyendo sus mejoras: SVGA y
UVGA ) actualmente, cada equipo nuevo ya incluye este tipo de hardware, las tarjetas CGA y EGA
ya son obsoletas para aplicaciones actuales e incluso ya es dificil conseguirlas en el mercado, es por
esto que ¢l VGA es y serd una magnifica herramienta de trabajo en el ambito computacional.

1.3.1 Arquitectura del VGA

Con la excepeidn de la salida de video DAC (Digital to Analog Converters), la arquitectura
del VGA en detalle es parecida a la del EGA. El VGA incluye unos pocos registros adicionales,
faltandole el lapiz Sptico soportado por el EGA. A diferencia de algunos de los registros del EGA,
la mayoria de los registros VGA incluyen la capacidad de lectura-hacia atras, la falta de 1a habilidad

de lectura-hacia atras fue un inconveniente en el original EGA que fue afadida después para la

mayor parte de chip de manufactura EGA.

Empaquctamiento de Pixeles Vs, Planos de Colores
Dos técnicas comunes para almacenamiento de informacion de color son ¢l método de

cmpaqu;:tamiento de pixeles y ¢l método de plano de color. El EGA original estd orientado al plano

[§]
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de color, e\cepto por el modo CGA-compatxble, los modos 4 hasta 5 usan empaquetamiento de

pn{eles VGA txcne un modo anadldo, el modo de empaquetamxento de pixeles de 256 colores,

Con g.l empaquetaml‘ mo de Pl eles. toda lamformacmn de color para un pixel es empaquetado

dentro cb una pa bi ck. dato dememona. Para un snstema con pocos colores, este empaquetamiento

de pmeles puede requeru ] olo una parte de un byte de memoria, para sistemas muy elaborados, un

empaquetamxento de pis el puede estar en varios bytes de largos. Usando 8 bits por pixel, un

z.mpaquetamlento de plxeles se ve como se muestra en la figura 1.9,

Bits consecutivos, todos del mismo byte forman
un pixel en pantalla.

Figura 1.9 Empaquetamiento de Pixeles.

Con el plano de color aproximado, la memoria de despliegue es separada dentro de varios

planos de memoria independientes, con cada plano dedicado a controlar un componente de color

(tal como.rojo, verde azul). Cada pixel del despliegue ocupa una posicién de bit en cada plano. Esta

aproximacion se muestra en la tigura [.10.

p— r— N — e e—
——— ¢ ) T —— —
» - — — S—
e — ¢ 1 ) e——

—‘ Plano O l
S m [ E i

Cuatro bits, un bit de cada
plano, forman un pixel.

Plano3

Figura 1.10 Plano de color.

Capitulo . Modos Grificos
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Modo Texto Vs. Modo Grilico

Dos tipos basicos de modos de’ operacmn \usten para el VGA modn texto y modo grafico.

En ¢l modo grifico (tal "domo IBM refié mo modo de todos los puntos

I.11b mus stra lar opemcxon dg un modo qrahco. =

L]
Un bit controla un blogue
de pixel de 8x8.
Figura .11a : )
Modo de operacion texto R
]
) Cada pixel puede ser

cambiado
independientemente

Figura .11b
Modo de operacion grafico

Figura .11 Modo texto Vs. Modo grafico.

La figura 1.12 ilustra la arquitectura basica del VGA. la cual consiste principalmente de seis

bloques funcionales:
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‘Controlador -

. CRT.

I — , . !
J Seriali - r

Memoria —/ -l Serializador Iv—- COnt(r;;lador DAC

de . . 7 1 atr
despliegue [~ 7 - atributos

T y Controlador
grafico

-»

Secuenciador

Despliegue

T

Programas de Aplicacion CRT

Figura 1.12 Diagrama a bloques del VGA.

Memoria de despliegue. Es un banco de 256 Kb. o mas de memoria de acceso aleatorio dinamico
(DRAM o VRAM), dividida en cuatro planos, los cuales contienen los datos de despliegue en
pantalla.

Controlador Grifico. Reside en la direccion de datos entre el procesador y la memoria de
desptliegue. Puede ser programado para gjecutar funciones logicas (tales como AND, OR, XOR o
ROTATE) en datos siendo escritos en la memoria de despliegue. Estas funciones légicas pueden
. proporcionar una hardware de ayuda para simiplificar operaciones de dibujo.

Controlador CR7. Genera seiales de cronometraje para controlar la operacion del despliegue
CRT y desplegar cronometrajes de refresco.

Scrializador de datos. Captura la informacion de despliegue la cual es tomada de la memoria de
despliegue uno o mas bytes a la vez, y los convierte a una cadena de bits serial para ser enviados
al despliegue CRT, Afgunas tﬁrjétas usan -VRAM para datos seriales.

Controlador de atribulos.ACOnlic:r;e uno o dos tablas /ookup de color (LUTSs) que convierten la
informacién de color.de la meméﬁa.de despliegue a intormacion de color para el despliegue
CRT. La primera tabla lookup esta controlada via registro de paleta del controlador de atributo, y
la segunda tabla esta contenida en el video (DACs). Para programar una tabla lookup de color en
el adaptador de despliegue. un programador puede seleccionar cual subjuego del despliegue de

colores sera soportado para su hardware.



FORMATOS GRAFIC ON //‘\\

e Video DACs. (Convertidos Digital-Analdgico) ‘convierte datos de color digital a una seal

analdgica. Tumbién contiene la segunda tabla lookup de' color.
e Sccuenciador. Controla ¢l cronometraje, de” todas Ias ﬁmcloncs en la tarjeta. También conticne

logica para habilitar v deshabilitar lo planos de colores.

Memoria de Despliegue
El VGA contiene 256 Kb o'm

escnbxr par
Esta capac dad puede ser muy utll para algunas operaciones de dibujo,

proce:ador p

de escntura de’ memorl
tales como-el; llenado rapldo e pantalla 'En’ otras operaciones de dibujo puede ser deseable para

od perora: un plano ‘de memoria simple. Los planos de colores son

deshabnhtm‘ la: escntur
habllltados v deshablhtados por via escrltura al registro de habilitaciéon de escritura del plano de

color del: secuencxador.
Despues podrla no ser slgnlfcatlvo para el procesador el intento de leer datos de mas de una

fuente a-la:vez, solo u 'plano d rxiemorm puede ser habilitado para lectura. Un plano de color es

habilitado por vna del contro]ador g aﬁco o Un' modo espec:al para leer datos de un plano de color

multiple es’ comparar un dnto de refergncxa Yy rezresar una mformacxon al procesador declarando si

los colores hacen _;uv.go. La tunuon de comparacnon de color‘es utll para encontrar ciertos patrones
cn la memoria’ de deﬂplleaue durante operaciones tales como el llenado de drea. Este modo es
controlado por el ‘registro de’ comparacxon de.colores del comrolador grahco.

) En algunas operacnones de’® modos, la orgamzac:on de la: memona de despliegue sera
alterada.: El meJor e_jemplo de: esto ‘esta‘en: el modo texto,: donde direcciones de memoria par
(contlenen datos ASCII) son un’ plano de memona 0,: direcciones' de memoria impar (contienen
atributos de texto) estan ‘en un’ plano dt. memoria1; el ‘plano de memoria 2 esta reservado para el

generador de caracteres,’ y. el plano de memona 3 no ‘es usado. e .
osel espacno de dnreccnon de 64 Kb del EGA esta dividido

* Para algunas operacxones de mod
en varias pugmas de despllegue el sottware de aphcacxon txene entonces el control de cual pagina
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estd activa (estando examinada) en un tiempo, y las operaciones de dibujo pueden tomar lugar fuera
del despliegue en pantalla.
El procesador de direcciéon de espacio usado por ¢l EGA v VGA depende en el modo de

operacion. Esta direccion de espacio puede iniciar en la direccion A000:0000, B0O00:0000 o

B800:0000, dependiendo del modo.

Memoria de Despliegue en Modo Texto

El despliegue de modo texto ha sido en comin uso mucho mias largo que el despliegue
griafico, y son aun muy utiles en aplicaciones las cuales no requieren graficos (o en las cuales un
simple bloque grafico sera suficiente). El modo texto coloca mucha menor carga en el sistema
procesador, ¢l cual solo ha de manipular ¢cédigo de caracteres ASCII mejor que pixeles individuales.

En el modo texto estandar. el despliegue de pantalla esta dividido en 25 lineas de texto. con
40 u 80 columnas de texto por linea. En el modo de 40 columnas. 1000 caracteres pueden ser
desplegados en pantalla, en el modov de 80 columnas, 2000 caracteres pueden ser desplegados en
pantalla (ver figura 1.13). Dos bytes de memoria de despliegue son usados para definir cada
caracter, el primer byte, mapeado en una direccion de memoria par, contiene el codigo de caracter
ASCIIL y el segundo byte, mapeado en una direccion de memoria impar, contienen la informacion
de color llamada el caracter de atributo. Una pagina de memoria de despliegue es de 4096 bytes de

largo. dejando 96 bytes sin usar al final de cadn pagina.

Protegiendo el Modo de Desplicgue Durante la Selecciéon de Modeo

La seleccién de funciones en modo BIOS opcionalmente protegera el contenido de la
memoria de despliegue si el nimero de modo deseado ¢s ORED con el valor 80h antes que la
llamada al BIOS sea hecha. Esta capacidad es limitada en el modo texto, sin embargo, hasta estos
modos utilizan planos de memoria de despliegue para almacenar el generador de caracteres. Por lo

tanto. no es posible introducir y sacar un modo texto sin corromper al menos parte de la memoria de

despliegue.
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Atributos en - : Pl 5
A00:0003 a2 h bytes lmpar o - ano
AQ0:0003T o7 h ] 4 ING Usado):
A00:0001———2 7 1 ~ Plano 2
A00:0000+ i - (Generador ‘de’ Caracter)

07 h Codigo

ASCll en 07 h 076 { - Plano1

bytes (Atributos)
Espacio de direccién pares 41 h (421 Plano 0

(Codigo ASCI)

Memoria de despliegue

Figura 1.13 Formato de memoria de despliegue en modo texto.

Generador de Caracteres
Para convertir un cédigo de caracter ASCII en un arreglo de pixeles en pantalla, una tabla de

conversion o Generador de caracteres es usada. En la mas vieja tarjeta de video tal como el MDA o
CGA, el generador de caracteres estd localizado en la ROM. el VGA no es un generador de caracteres
ROM, en cambio, datos de generador de caracteres estan cargados en el plano 2 del despliegue RAM.
Esta caracteristica lo hace fécil para juegos de caracteres acostumbrados al ser cargados. Juegos de
caracteres multiples (arriba de 8) pueden residir en la RAM simultaneamente. Un juego de servicios
BIOS e<tan disponibles para facilitar la carga de_juegos de caracteres. La Figura I.14 ilustra como Ios

codigos de caracteres son usados como un indice en un generador de caracteres.

Planoc 2

Plano 0 ' lnq[ige '

Cadigo ASCIt

Figura |.14 Cédigo de caracteres como indice en un generador de caracteres.

Cada uno o dos generador de pueden caracteres estar activos, dando al VGA la capacidad
para desplegar arriba de 512 diferentes caracteres en la pantalla simultineamente. Cuando dos

generadores de caracteres estan activos. un bit en cada byte de caracter de atributo selecciona cual

juego de caracter serd usado para cse caracter. Un registro en el secuenciador es usado para seleccionar

[N]
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ios dos generadores de caracter activos. El ancho de caracter esta fijo en 8 pixeles. La altura de
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caracter se selecciona entre 1 a 32 pixeles hasta un registro de salida: La figura 1.15 ilustra como un

generador de caracter es designado.

[o]
Plano 3 0020h
Plano 2
ane 0040h
Plano 1
0840h
Plano O
0820h
1FEOh
2000
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my

caracter 00h
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i

Figura 1.15 Generador de caracteres.

La localizacién de generadores de caracter en memoria es mostrado en la Tabla [.5:

Tabla 1.5 Localizacion de generadores de caracter residentes en RAM.

Caracter mapa A

Caracter mapa E

0000h a 001Fh- caracter O

2000h a 201Fh- caracter 0

0020h a 003Fh- caracter 1

2020h a 203Fh- caracter 1

0040h a 005Fh- caracter 2

2040h a 205Fh- caracter 2

1FEOh A 1FFFh- caracter 255

3FEOh A 3FFFh- caracter 255

Caracter mapa B

~aracter mapa F

4000h a 401Fh- caracter 0

1+ JOOh a 601Fh- caracter O

S5FEOh a 5FFFh- caracter 255

7FEOh a 7FFFh- caracter 255

Caracter mapa C

Caracter mapa G

8000h a 801Fh- caracter 0

AQQOh a A01Fh- caracter 0

9FEOh a 9FFFh- caracter 255

BFEOh a BFFFh- caracter 255

Caracter mapa D

Caracter mapa E

C000h a CO1Fh- caracter O

EOOCh a EO1Fh- caracter O

DFEOh a DFFFh- caracter 255

FFEOh a FFFFh- caracter 255

Atributos de Texto

Cada caracter ASCII desplegado en pantalla tiene su correspondiente byte de atributo para

definir los colores y otros atributos que el caracter puede tener. La interpretacion de los atributos de

texto depende del modo de operacian.
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Atributos de Texto de Color Estiindar
La figura .16 muestra la detinicion de cada bit para un’ byte de atributo'de texto cuando se

opera en un modo de texto dc. color estindar. Los blts DO DZ, colores de primes plano, selecciona el
leccxonq el color para el resto de la

color para el cuerpo de!l caracter. Blts D4 D6 -color de; fondo

celda del cara

8it7 bit 4 bit 3 bit 2 { bit1 i bit O
Intensidad o Intensidad color de texto
parpadeo de color de :
de fondo texto

ngura .16 Byte de atributo texto.

acteres. estan siendo usados simultaneamente (definida por el registro

Si dos_juegos de
el sécuenciador) el bit D3 selecciona cual juego de caracteres

selector generad

seran usados. En‘és ﬂéaso el'reg stro ‘de la paleta de colores del controlador de atributo podra ser

el numero d prlmer‘plano de 8 colores a 16. La funcién del bit D7 esta definida en el registro de

modo deIA contr. _Jaido,x:de atributo. La instalacion por-default habilita el blink.
La Tabla'I.6 muestra los colores estindar que son usados para el fondo y primer plano.

Tabla I.6 Atributos de color estandar.
Atributo | Color estandar | Color intensificado
000 Negro Gris oscuro
001 Azul Azui Luminoso
010 Verde Verde Luminoso
011 Cyan Cyan Luminoso
100 Rojo Rojo Luminoso
101 Magenta Magenta Luminoso
110 Cafe Amarillo
111 Gris Luminoso Blanco

Atributos de Texto Monocromiitico
La tabla 1.7 muestra el bit de detinicién para un byte de atributo de texté monocromatico, el

cual es similar en funcién al byte de atributo de texto de color. Losbits DO-D2 controlan los atributos
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de primer plano, los cuales pueden ser normal. blanqueado o subrayado Fl blt D3 podri intensificar
el color de pnmer plano Los bis D4-D6 pueden seleccionar un caracter de reversa de video. El bit

- D7 puederse usado ‘de. ambas maneras, para habilitar el blink o control de’intensidad del primer

plano. estt’x,funcmn__esta’ controlada en el registro de Control de Modo del controlador de atributos.

La instalaci Vb'()i" default habilita el parpadeo del primer plano.

Tabla 1.7 Atributos de monocromati
00000000 Blanco
00000111 Caracter Normal
10000111 Caracter Parpadeo
00001111 Caracter Intensificado
10001111 Caracter Intensificado Parpadeo
00000001 Caracter Subrayado
10000001 Caracter Subrayado Parpadeo
00001001 Caracter Subrayado Intensificado
10001001 Caracter Subrayado Intensificado Parpadeo
01110000 Video Reversa
11110000 Video Reversa Parpadeo

El bit D3 puede ser usado para seleccionar entre dos juegos de caracteres activos.

Como se observa en la tabla 1.7, hay solo un pequefio nimero de atributos de texto validos
en el modo monocromitico. Todos los valores de atributos no mostrados en la tabla anterior pueden
ser considerados como invilidos. El uso de atributos invalidos puede crear problemas de compatibilidad
cuando el software es ejecutado en direrentes tipos de tarjeta de video (MDA, EGA, VGA y Hércules).

Si un caracter es video reversa no puede ser subrayado o intensificado.

NMemoria de Despliegue en Modos Grificos
e Modo 6 (Graficos CGA en dos colores). En 640x200, el modo 6 es el mas alto modo de
resolucion del adaptador CGA. Usa solo un bit por pixel (8 pixeles por byte). Un pixel con valor
0 despliega negro y un pixel con valor 1 despliega un blanco. El dato del pixel es almacenado en
un plano de color 0. El despliegue de datos es serial el bit mas significativo primero, de éste
modo la pnmera posu:lon de bit en la esquma supenor izquierda de la pantalla despliega el dato
enel blt D7 dcl byte O de la memoria de desphegue. ‘
Las llmxtacxones del controlador CRT 6845 el cual tue usado en el CGA resultd en un
mapeado no lmeal de Ia direccion de’ espac10 de la memoria de despliegue para todos los modos

grahcos En éste complxcado algorltmo de dnbu_|o despueses requerido un calculo para transformar
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entre:una: posicion-de pixel en el.despliegue de: pantalla y.una posicién de bit en’ la memoria de

,despllegue. et e T e i e el !

“La:figura- I 17 ilustra1a" forma’ de- la transtormaclén que ocurre entre. la - memoria: de
desphcgue y el desphegue de pantalla La pnmera mxtad de memoria de despliegue contiene los

datos para todos ' las" lineas escaneadas numeradas par ‘La segunda mitad de la’~ memona dei

despliegue contiene los datos para todas las meas escaneadas numeradas impar. Para reallzar la

transformacioén d«. una pos:cn y en el despliegue de pantalla, donde “x™ es'la

coordenada honzontal enel rango -639 vy y es la coordenada vertical en el rango 0-199 para ‘
una posicién de bit en la memoria de desphegue, use la siguiente férmula: -

Direccion de byte = SO"‘(V/") + ('<+8) : si~ *y " es par
Direccion de byte = 8192 +80*((y-1)/2)+ (x/8) si <y es impar
Posicion de bit (0-7) = 7 - (x modulo 8)

El operador modulo es equivalente a tomar el sobrante de x/8.

7 6 5 4 3 2 1 1]
Pixel Pixel Pixel [ Pixel Pixel | Pixel | Pixel | Pixel
o 1 2 3 4 5 6 7 P

It+-Theas pares

ineas impares

B800:0000 1111
B800:0050

B8800:2000
B800:2050

Figura I.17 Mapeo de memoria. Modo Grafico 6.

Modos 4y 3 (Graticos CGA en <4 colores). Estos son los mas coloridos. también los mas populares
en la tarjeta CGA. La resolucion es baja (320 x 200). El mapa de memoria de despliegue usa
paquetes de pixeles, 2 bits por pixel. empaquetados 4 pixeles por byte. El dato de pixel es
almacenado en un plano (plano O y 1 encadenados para formar un plano). El despliegue de datos
es serial el bit mas sxgmhuatlvo pnmero de cste modo la pnmera posxcnon de bit en la esquma
superior izquierda de la pantalla desphcga el dato en los bnts D7 y. D6 del byte 0 de la memoria

de despliegue.

i s

Ya que, con todos los modos oraﬁcos CGA la memorxa de d Sp aue esv_ mapeada no

en el desphegue

lmcalmentg. es requerldo un calculo pam transformar de una ocallza i6n de px
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de pantalla a una lo_cali_zapién de bit en memoria de despliegue. La figura 1.18 muestra el mapeo
de memoria pgr;x.los modos 4.y 5. La primera mitad de memor-ia de despﬁegue contiene los datos
para tovdos l_};lus;l_,l;hc'as escaneadas numeradas par. La segunda fnitéd‘ de la memoria de despliegue
contieﬁé los"da'ti:’s para todas las lineas escaneadas numeradas ih)par

. Para transformar de una: posncxon de pixel (*(,y) en el desphegue de pantalla para una

posicion. de bxt cn la memorm de desphegue, donde T es la coordenada horizontal en el rango

0-319 y»‘,‘y'j e§_lﬁg_cqqrd_e_nadaﬂverncyal en el rango ‘0'- 1_99,,use la siguiente formula:

i“y ‘ es par

D|recclon de byte = SO"‘(v/’) + (x+4)
si “y es impar

Dxreccxon de byte=8192" +SO"((y—l)/”)+ x/4)

Posncxon de bit (0.2.4. 6) = (x modulo 4) »* 2
Dos Jue"’OS de colores estandar son soportados en los modos 4 v 5. Una llamada al BIOS

(funcion BlOS’OBh) es usada para seleccionar los colores. El estindar de colores para los modos 4 y

5 son mdstradqs en la tabla [.8:

Tabla 1.8 Atributos de color estandar. Modo 4 y S.
Valor del pixel | Color Estandar Color Alternado
00 Negro Negro
01 Cyan Lumingso Verde
10 Magenta Rojo
Luminoso
11 Blanco intenso Cafe
[z1T6 [ 5 [aTlT3f2117]07] .,
{Pixel 0| Pixel1 | Pixel 2 | Pixel 3_1
8800:000 ifieas e neadas
T T ITIIT pages
8800:0050
B800:2000 Lineas escaneadas

impares

Figura 1.18 Mapeo de memoria-Modos Graficos 4y S.



Modo F-Graticos Monocromiiticos. El modo F, el cudl es tinico para el EGA' y VGA, no sufre de
problemas de direccionumiento no lineal de los'modos graficos CGA. Su resolucién ‘es de 640 x
350. Son usados dos planos de color' (plano 1 y 0). Cada pixel ocupa un bit en cada plano color.
los cuatro colores soportados por éstos pixeles *2-bits” son negro, blanco, blanco iﬁtcnsiﬁcado'y
parpadeo. Los dos planos de colores son habilitados v ‘deshabilitados independientemente por
escritura desde el registro de habilitacion de escrittra del plano de color del secuenciador.

La organizacidon de la memoria se milestra ‘en la figura .19, excepto que solo los planos 0 y
1 son usados. Para transformar de un pixel (x;y) en pé_mal]a a la localizacién de un bit en la
memoria de despliegue, donde "x” es la corordenada.i-no‘x"iz('o’ﬁt‘al‘en el rango 0-639 y *y™” es la
coordenada vertical en ¢l rango 0-349, use Ia'siguiehte férmula:

Direccidn de byte = v *80 + x/8
Posicién de bit (0.7) = 7 - (X modulo 8)

7 6 S 4 3 2 1 o
Pixe! Pixel Pixet Pixel | Pixel Pixel | Pixel | Pixel
o} 1 2 3 4 5 6 7

A000:000

o]
A000:005

Figura 1.19 Mapeo de memoria-Modo Planar (Dh, Eh, Fh, 10h, 11h, 12h).

Modo 10. Graficos a color mejorados. El modo 10, el cual es unico para EGA y VGA, es el modo
mas populuar para nuevas aplicaciones graficas a color. su resolucién es 640 x 350. Los cuatro
planos de color son usados Los planos de color son habilitados y deshabilitados independientemente
por escritura desde el registro de habilitacién de escritura del plano de color del secuenciador.
Cada pixel ocupa un bit en cada plano de color. Estos pixeles 4-bits permiten 16 colores
simultancos para ser desplegados. La figura 1.19 muestra el mapa planar de memoria para el modo

10 h. Para transformar de un pixel (x.y) en pantalla a la localizacién de un bit en la memoria de
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desplicegue. donde “wc" es la coordenada horizomal en el rango 0-639 y *y™ es la coordenada

v;rtlcal en cl r..mgo O 9 use la slgunente formula.

"‘SO * ‘(/S

Dm.ccnon de hyte = -
7.~ (x'modulo 8)-

Posicion de bit (0, 7)

Modo D y E (Gratlcos "de’16’ LO]O!‘ES) I.os modos D y E son muy similares en operacién al modo

10, dlf'eren so]amente en'la resolucnon de la pantalla. El modo D opera en una resoluciéon de 320

Modo I l (Graf'cos de 2c cs) EL modo 11 es unico para el adaptador VGA. Su resolucion es

' de 640 x 480 pero solo” oporta 2
Io< otros planos no son usados Cada pl"(el ocupa un bit en la memoria de despliegue.

colores. El despliegue de datos es almacenado en el plano 0, y

La memorla de desphegue es snmnlar al de la figura [.19, excepto que solo un plano es usado.
Para transformar de un pixel (x., y) en pantalla a la localizacién de un bit en la memoria de

- es Ia coordenada horizontal en el rango 0-639 y *‘y’’ es la coordenada

Yy

despliegue., donde *’x
_vertical en el rango 0-479,-use la siguiente féGrmula:

- Direccion de byte = (y *80) +.(x/8)
Posicion de bit (0,7) = 7 - (x modulo 8)

Modo 12 (Gréficos de 16 colores). El modo 12 es unico para el VGA, es similar al modo 10h
excepto que la resolucidn vertical es expandida de 350 a 480 lineas. Los 4 planos de colores son

usados, y 16 colores simultaneos son soportados. La organizacion de la memoria es la misma que

la mostrada ¢n la figura 1.19.,:_'

Modo 13 (Graficos dbeb356 colores). Elmodo 13, el cual también es tnico para el VGA. permite 256
colores simulténgbs__p_arzi:sx:rusados en baja resolucién (320x200). La memoria es linealmente

mapeada como se mlj:stra en la figura [.20. Para transformar de un pixel (x.y) en pantalla a la
localizacién de un bit en la memoria de despliegue, donde x™ es la coordenada horizontal en el

rango 0-319 y -y’ es lzi’coordcnada vertical en el rango 0-199. use la siguiente formula:

Direcc'ié'n de byte = (y *320) + x
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171615I4T372L110—l
L

IJn pixel (ocho bits)

A000:0280
A000:0000

Figura 1.20 Mapeo de memoria. Modo Griaficos 13.
Controlador Grifico
El controlador grifico reside en la direccion de datos entre el procesador y 1a memoria de
despliegue. En su estado de default, el controlador grifico es transparente. Pueden ser escrit;)s v
leidos datos desde la memoria de despliegue sin alteraciones. El controlador grafico puede, sin
cmbargo. ser programado para asistir en operaciones de dibujo por ejecuc'io'n de tareas que podrian

de otra manera han de ser g¢jecutadas por el procesador principal.

Coédigo Procesador de Lectura
Cada vez que el sistema procesador lee datos desde la memoria de despliegue, el dato

también es codificado por el cddigo de lectura de la tarjeta VGA. Durante los ciclos de escritura, el
dato en este codigo de lectura puede ser logicamente combinado con datos de escritura desde el
procesador. Si es usado correctamente, esta funcién puede asistir al procesador en la ejecucion de
operaciones de dibujo. Mientras el procesador puéde solo leer datos desde un plano a la vez, el

codigo de lectura codifica datos desde los cuatro planos simultaneamente. Esto puede ser usado para

agilizar la copia de datos desde una regién del plano de memoria a otra.

Unidad Ldégica
Durante los ciclos de escritura de la memoria de despliegue, el controlador grafico puede

egjecutar alguna de las siguientes funciones en la escritura de datos:

e Escritura de datos sin modificar.

e Logica OR en escritura de datos con datos en el cédigo de léctura

o Logica ANVD en escritura de datos con datos en el codxgo de lectura'

e Logica .YOR en escritura de datos con datos en el’ codlgo de lectura
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e Rotacion de escritura de datos.

Las tunciones légicas AND, OR, XOR son titiles para afiadir y remover elementos de despliegue
del primer plano sobre el -fondo (como el cursor grifico y sprites). La rotacién dedatos esutil cuando
se ejecutan bloques de transterencia de un dato byte-no-alineado. '

La funcion del controlador griafico durante la operaciéon de escritura esta ilustrada en la
figura 1.21.

Procesador de datos Datos codificados
BT T e] IR 53 8 (1) N 1 A
l PSEN rA R B A I o
lie-Lte-lito1
l Rotar por 1 l
lofolofol i Jiqs ]
P
l Operacion Logica
{ cuatro veces OR)

Cuando el 0 esta habilitado

usa procesador de datos X X
Resetear habilitacion o 0O 1 1
Resetear (valor) 0 1 0 1
D DL 1
. 0
|
Cuando el 1 esta habilitado
Maschirg de pixel usa Resetear valor
r T 0 0 O O
Cuando la mascara es 1 usa l l l l Cuando |la mascara es 0 usa datos

procesador de datos codificados

| 11 11 O 1t
i Jvoou ooovo
I Toooo 11 11
| I I [

Figura 1.21 Operacién de escritura del Controlador Grafico.
Comparacion de Color
Durante los ciclos de proécsos de lectura, el controlador grafico puede ejecutar una funcidén
llamada Comparacion de Color. la cual es atil para algoritmos de dibujo tales como flood fill (algo

asi como llenado por inundacidn) donde una pantalla de color especifico o cambio en color debe ser
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detectada. Usando ciclos de lectura de memoriade despliegue normal, el procesidor puede solo preguntar
un plano de color a la vez. Con la comparacién- de color,” sin-embargo, el procesador introduce una
refercncm de color dentro de un registro del controlador grafico. Durante un ciclo de lectura, el
controlador grifico compara el dato en los cuatro:planos. (0" algin subjuego seleccionado de los
cuatro planos) junto al ciolor de referencia e indica si un color igual fue encontrado.

’ La comparacion de color provee la hﬂbllldad para buscar memoria de despliegue para un

objeto especifico de un color especnhco.

Serializador de Datos

El serializador de datos captura el dato de lectura desde la memona de despliegue durante el
despliegue de ciclos de. refresco v Ios . . cadena de :bits serial al drive CRT de

despliegue. El despliegue de datos es qena]-e b1t .mas; sngmﬁcatxvo primero. Algunas tarjetas usan

VRAM para su memoria de despliegue,. y en tales ‘ VRAMes usada para serializar datos.

Controlador de Atributos y DACs
El controlador de atributos y registros DACs déiérmina que colores podran ser desplegados
para ambos modos, texto y grafico. El fondo de un controlador de atributos es una tabla lookup de
color (LUT) que en modos planares transforma cédigos de4bitsde color de la memoria de despliegue
en cddigos de 6 bits de color. Estos codigos de colores son combinados con un valor de registro de
seleccion de color para formar coédigos de 8 bits que alimentan al DAC de video. Una segunda tabla
lookup de color. interma en el DAC, convierte este cédigo de 8 bits en un codigo de 16 colores de la
memoria de despliegue directamente al video DAC, sin transformacion.
C_’o:njlqparte de una operacién de seleccidon del modo BIOS, las tablas de color lookup son
" inicializadas con datos apropiados para ese modo. Para modos monocromaticos, las tablas son
inicializddas al despliegue de 2 colores. Para modos CGA, las tablas son inicializadas para soportar
el limite de colores disponibles con ése adabtador. Para modos EGA y VGA, las tablas son inicializadas
para soportar los mas ricos colores de esos adaptadores. Aplicaciones de software pueden algunas veces
redefinir la paleta de colores por reprogramacién de controlador de atributos y/o el registro DAC.
La figura [.22 ilustra la funcién de la tabla lookup de color durante un cxclo de refresco de

pzmtalla por un modo nplco planar En el diagrama un valor de color de plxel de 0101 (en decimal

5) ha sido ‘leido de los planos dé color. Este valor de color es usado como una direccién para
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seleccionar un registro en-la tabla lookup de color. El registro S en la tabla ldokup contiene el dato
binario 000101; 1o cual resulta en un pixel magenta en pantalla (asumiendo por defauit los valores
del registro DAC). .

Note que el color (atributo) es representado en forma diferente en modo texto que en modo

grafico.
Paleta en Modos graficos tipicos
Cuatro bits, uno de cada plano SThiton
forman un indice en {a tabla de la | O [Goooo00
paleta. 1 550003
2 [oocoo+0
ol Py | 2 00011
ofolopififiy
: an 4 600100
ol
Pland 05 000101
olojoj LI 1 Plano magenta
Plano2 6 Joo01100
lano 3 = 000111
15
T11111
rgbRGB
Paleta en Modos texto tipicos
(o] 000GO0 fondo negro
1 XK
2 onoulo
3 BRI
alo 4 BEVEVR TR
2 VoIVl
ojopejol ! Plano 1 7 oolLioo
—pl o Vool
ano 15 primer plano blanco
D

Figura 1.22 Tabla look up.
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Controlador CRT
La mayoria de ‘los registros del contro]ador CRTson puestos’ por el BIOS para definir

cronometrajes ¥ no deben ser modificados. Otros’ regxstros de controlador CRT definen formas v

posiciones de cursor y ejecutan scrallmg vertxcal e e

El Secuenciador

genera estados de espera para c,l procmador cuando son necesanos. f

El secuenciador también contiene oglcn para ha ilitar y deshablhtar acceso al; procesadork
para planos de color especificos. Es ésta funcion la que hace que el secuencnador sea’interesante
para lo programadores. Figura 1.23. )

Procesador de datos FFh expandido
a 32 bits por el controlador grafico.

i0oo0oono
jrereren snalln
rans 1o sssarw i
M ESEE £ 1A H RL'
Cuando esta habilitado en 1 se l Cuando esta habilitado en 0 no
usa el procesador de datos. | Plano habilitado 1 1 O ] modificar el memoria de despliegue.
Plano 3
phpehppe Plano 2
l oonooonol Plano 1
“w o est [o[oJo]o]o]ofolo Plano O
a memoria estuvo
originalmente todaen ceros ) l |0|010|0|0 lJIOI()I

Figura 1.23 Funcion de habilitacién de escritura de plano del Secuenciador.

1.4 SVGA
I.4.1 Arquitectura del SVVGA
La arquitectura basica de un SVGA incluye 5 bloques funcionales principales: controlador

CRT. secuenciador. controlador de atributos. controlador grafico y memoria de despliegue.
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La principal caracteristica significativa adicional de todos los’ SVGA es-la capacndad de

desplegar nltas resoluciones ¥ mas colores que el estandar. VGA.

memoria varian entre manufacturas, el pnncnplo basxco p

Los SVGA usualmente incluyen otros soportes d«. sof‘tware en la forma de upgrade de BIOS

y drivers de aplicaciones de software para soportar modos de despllegue extendidos.

Mapeo de la Memoria de Despliegue
Espacio de Direccion Host / Host Window

Las operaciones de dibujo VGA son ejecutadas por el sistema procesador, el cual lee datos
de la base de datos escrita en la memoria de despliegue. Para cumplir esto, la memoria de
despliegue es mapeada a un segmento especifico (0 scgmentos) del espacio de direccion de memoria
del host procesador. Esto es referido a veces como el host Window para la memoria de despliegué.

La tabla .9 muestra la organizacién para el primer megabyte del sistema de memoria
direccionable en una combumdora compatible 1BM.

Tabla 1.9 Mapeo de memoria de la PC.
Direccion Contenido

- FOOO:FFFF
F000:0000 ROM BIOS
E000:0000 LAN. Cinta de respaldo, EMS....
CC00:0000 Otras tarjetas anadidas de B10O3
C800:0000 BI1OS de disco XT
C000:0000 Memoria de desplieqgue CGA/VGA/EGA (segunda pagina de RAM Hércules)
B800:0000 Memoria de despliegue MDA/VGA/EGA (primera pagina de RAM Hércules)
B000:0000 VGA/EGA Memoria. de despliegue

Programa transiente de area (usuario de memoria).

Parte residente del command.com.

Buffers de disco, drivers instalables,...

Kernel del DOS.
0000:0400 Area de datos BIOS.
0000:0000 Vectores de interrupcion.

El host Window usado por ¢l VGA varia dependiendo del modo de operacién. L_a.tabla 1.10

contiene el estandar host Window y muestras de modos usando cada ventana.



Tabla 1.10 Host Window VGA.
Direccion Host Contenido
C000:0000h - CO00:5FFFh ROM BIOS VGA IBM
B800:0000h - BBON:7FFFh Texto a Color (Modo 3)
B000:0000h - BOOO:7FFFh Texto Monocromatico (Modo 7)
A000:0000h - BOOO:FFFFh Graficos VGA (modos D.E.F, 10...) -
A0Q00:0000h - BOOO:FFFFh Graficos mejorados (ADOO:FFFF para mayores modos )

Para modos texto. quienes requieren relativamente pocos datos para ser movidos, ¢s usado
un espacio de 32K. En modos griticos, donde mayor cantidad de datos es requerida, es usado un espacio
de 64K. Cuando los cuatro planos de color VGA son usados, esto da al procesador acceso a 256K de
memoria de despliegue (4 x 64k).

Si la resolucidn de pantalla y numero de colores aumenta, la cantidad de memoria de despliegue
que debe ser accesada por el proi:esador también aumenta. En algunos modos de alta resolucion,
mas de 256 Kb de memoria deben ser accesados.

Una manera simple de ganar acceso a mas memoria de despliegue es incrementar el tamaiio
de memoria host usado por el VGA de 64 Kb a 128 Kb, usando el espacio de direccion de memoria
de A000:0 a BOOO:FFFF. Esta opcién estandar VGA, la cual es seleccionada via Miscelanea de
registro del Controlador Grafico, esto es conveniente y eficiente pero interfiere con otros
adaptadores do despliégue co-residentes tal como el MDA, CGA o Hércules. Un modo de despliegue
estandar IBM no usa &ste host Window de 128 Kb. Un modeo alternativo para accesar mas de 64 Kbes

usar un esquema de paginamicnto de memoria.

Planos de Memoria Vs. Piaginas de Mcemoria

Los modos EGA y VGA incluyen 256 Kb. de memoria de despliegue. Para permitir al
procesador acceso de todo la memoria de despliegue a través de un host Window de 64 Kb, la
memoria de despliegue esta dividida en cuatro planos de rﬁemoria (4 planos x 64 Kb por plano = 256

Kb). Los planos de memoria son ilustrados en la figura L24: -
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1. Plano habilitado
MOV DX.Port

2 accesos de : MOV AL.index
datos MOV MOV AH.0001b
ES:(DI1]1.,55h OUT DX.,AX Memoria de despliegue
| 55h
- o] o[ 6]+ H——] 550
A000:0000
" u S Plano 1
egistro de P
Soma | lano 2
Plano 3

Espacio de direccidon habilitado

Figura 1.24 Seleccion de plano.

Los SVGA pueden ser contigurados con 256 Kb, 512 Kb o 1024 Kb de memoria de desplisgue.
Para permitir al procesador acceso a esta cantidad de memoria de despliegue a través de 64 Kb del
host window, el SVGA debe incluir un mecanismo de paginamiento de memoria afiadido para permitir

a una seccion de memoria de despliegue ser mapeada al procesador.

Paginamicnto de la Memoria de Desplieguce

El paginamiento de memoria de despliegue opera de una manera similar al sistema de
paginamiento usado con las tarjetas de memoria expandida (también llamadas EMS o memoria
LIM/EMS después de las cs;')eciﬁcaciones de memoria expandida de Lotus Intel Microsoft). Antes
de transferir datos a o desde la memoria de despliegue, un programa de aplicacién debe primero
seleccionar la pagina de memoria propia para cargar ¢l nimero de pagina en el regiétro de seleccion

de pagina. Este proceso es ilustrado e¢n la figura [.25:

1. Pagina

seleccionada Pagina O
MOV DX.Port

2 o MOV AL .index Pagina 1

datos MOV

ES:[D1],55h MOV AH.02h
OUTlDX,.AX Pagina 2

ADOO: 35h Hojoli{o] | 55h
:0000 Registro de seleccion ...
Espacio de direccion Pagina n
host

Memoria de despliegue

Figura 1.25 Seleccion de pagina.
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~El mccamsmo de paginamiento de memorla de desplxegue varia entre las manufacturas del

SVGA. El' mmano de paginas de memoria de despllegue vana entre dlferentes roductos VGA, o entre

modos del mlsmo producto,B" y 64 Kb. son tam

10 “de gma comunes. La’ granulandad dé pagmas

que m|cm

it ccnonc< (:.l mmlmo mcrcmento con el cual mxcxa 1a dxreccwn de memona para una

pagina puede ser c:peuhcddo) tambnen vai'a y pued T mas pequena que el tamano de pagma,

actual Un tamaio de pagina ‘grande- con. una g ! idad | pequena es deseable. La ﬁgura 1.26
muestra Ios‘etectos de granularidad y tamafio de pagina. Una granularidad fina requiere mas bits en

el registro de paginamiento, como se muestra en la tabla 1.11

Granularidad = 64 Kb Granularidad = 32 Kb .
Tamario de pag. = 64 Kb Tamano de pag. = 64 Kb
256 Kb
> Pagina 3 256 Kb Pagina 6
- Pagina 5
192 Kb
Pagina 2 192 Kb Pagina 4
- Pagina 3
128 Kb 2
Pagina 1 128 Kb Pagina 2
- Pagina 1
64 Kb
Pagina 0 54 Kb Pagina 1
V] o]

Figura 1.26 Granularidad y tamano de pagina.

Tabla 1.11 Granularidad Vs. bits n ios para r

gistro selector de pagina.
Bits necesarios
Tamano Granulado RAM 512 Kb RAM 1024 Kb
1 Kb 9 bits 10 bits
4 Kb 7 bits 8 bits
32 Kb 4 bits 5 bits
64 Kb 3 bits 4 bits

El esquema de paginamiento de memoria de despliegue cae denti‘qyd:e"lya's'_ tres categorias
acordadas para el numero de paginas simultaneas soportadas; y los tipos’ de ‘acceso soportados

(lectura. eseritura y ambos) para cada pdgina.

Una Pagina de Memoria de Desplicgue
En la mas simple implementacion de pagmamnento de’ memoria de despliegue, solo una

pigina de memoria puede ser seleccionada a lavez. Las funciones que requieren datos para ser
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transtendos de una area de memoria de despliegue a otra. tal como las operacnones BITBLT pueden
dmcultnr Ia e_;ecucxon usando este esquema, si deben ser transferidos datos entre paginas. -Tal

trdnstercncr- - 'uagr -pasos: seleccionar la pagina fuente. leer los datos, seleccionar la

uso de bloques mover (REP MOVSB). Ios datos deben ser transteridos usando un buffer temporal

en el huesped de memoria. Una operacion BITBLT usa esta aproximacion como se ilustra en la

ﬁgux;a [.27.

Para cada linea :
1. Seleccionar pag. a leer
2. Copiar la siguiente

AQ00:0000 linea de la fuente. g Pag. 3 (Fuente)

eccion de pag. Pag. 2
0000:0000 ] .
Host de memoria 3.- Seleccion de pagina Pag. 1 (Destino)
de escritura.
4.- Copia de la siguiente Pag. 0

linea al destino.
Despliegue de memoria

Figura 1.27 BITBLT con una pagina.

Dos Paginas de Memoria Simultineas, Una de Solo Lectura y Otra de Solo Escritura
Una scgunda aproximacion para ¢l paginamiento de memoria de desplicgue permite dos

paginas scparadas de memoria de desplicgue para ser seleccionadas simultaneamente. siendo una
n

de solo lectura ¥ la otra de solo escritura. Ambas paginas estin mapeadas en el mismo

ion del huésped de memoria. Esto se ilustra en la figura [.28.

Pag. 3 (fuente)

FPara cada pag. -
1. Seleccion pag. de lectura. Pag. de lectura Pag. 2
2. Seleccion pag. de escritura Pag. de escritura 9-
3. Copiar el siguiente blogque.
Pag. 1(destino)

Pag. 0

Memoria de despliegue

Figura 1.28 BITBLT con paginas de escritura y lectura separadas.
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Esta implementacion permite transferir datos rapido de una pagina de memoria de
desplicgue a otra, hasta la instruccion mover bloque (REP MOVSB) puede ser usada para mover
datos directamente de una pdgina a otra. Esta aproximacion tiene sus limitaciones, sin embargo, no
ofrece ventajas para operaciones BITBLT que ejecutan operaciones logicas (AND, OR, XOR, etc.)

entre fuentes de datos y destinos de datos, si 1a pagina destino es de solo escritma. Un buffer intermedio

en el host de memoria es requerido.

Dos Piaginas de Memoria Totalmente Independientes.

Una aproximacion mas flexible para paginamiento de memoria es la que permite dos paginas.
de memoria totalmente independientes para ser seleccionadas simultinecamente en diferentes .
direcciones de memoria. Usando este esquema las operaciones BITBLT con las funciones 16gicas
son ejecutadas con un minimo de intercambio entre paginas. v sin un buffer intermedio en el host de
memoria. Esta aproximacion también tiene sus desventajas, sin embargo, hasta las dos paginas
pueden residir en direcciones de huésped de memoria diferentes. el host Window debe ser dos veces
su largo, o el tamaiio de pagina debe ser cortada a la mitad. Mejorar el host window de 64 Kba 128 Kb
causa conflictos con adaptadores de despliegue secundarios. Reducir el tamafio de pdgina abajo de

61 Kb complica el algoritmo que debe detectar los limites de pagina.

Programacion de Grificos con Paginacion de Memoria de Despliegue

El acceso de memoria de despliegue a través de un mecanismo de paginamiento de memoria
causa una inevitable degradacion en la velocidad de dibujo. Esta degradaciéon puede tomar rangos
de no legible hasta severo, dependiendo de como estin escritas las rutinas de dibujo. Asi como una
rutina de dibujo avanza a través de la memoria de despliegue, es importante:
1. Minimizar la t'recuencia con la cual se debe checa ¢l limite de pagina.

2. Minimizar el numero de mstmccnones usadas en chequeos de limites de pagina,

3. Ejecutar seleccxon de pagma solo cuando sea requerido.

- Para algunos algontmos de dibujo es posible calcular donde el limite de pdgina sera cruzada,

entonces dw:de la ‘opemmon de d:bu_]o en dos o mas pasos, (un paso para cada pagina). El limite de

pagma checa entonces si. no_son requeridas durante el ciclo interno repetitivo de la funcién de
dibujo.’ : T )
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Dceteccién del Limite de Pagina

Por eficiencia los algoritmos de dlbu_lo que se mueven a través de un rango de coordenadas
*x™ y *y* usualmente no trasladaran rependamente coordenadus “x Wy” dentro de las dlreccxones de

memoria de despliegue. Esta traslacxon es solo e)ecunda una vez al inicio de la rutma de dlbuJo.

mas tarde el algoritmo de dibujo avanza en: la d\reccxon “x" o *y" simplemente por mcremento o
decremento de direcciones de mem

ia e despllegue por un valor constante. Tales algoritmos son
conocidos como DDAs (Dlgltal-leferennal Analyzers)

Modos Mejorados

Modos dedespl’iegue mgjon\gks con altas resoluciones y mas colores son las mas importantes
caracteristicas del SVGA. Altas resoluciones en modo texto que permiten columnas, asi como alta
resolucion en modos grétﬁcos con capacidad de 256 colores simultianeos. No todas las tarjetas SVGA
las mismas resoluciones de despliegue mejorados. pro ciertas resoluciones se han convertido en
estandares. Esto ha sido determinado principalmente por las capacidad de despliegue que estan
disponibles. Resoluciones populares incluyen 640x480, 800x600, y 1024x768 pixeles. Hasta estos

modos han sido desarrollados como extensiones basicas para el VGA., hay usualmente un alto grado

de similitud en la manera en que estan implementados.

Modos Texto Mejorados

Por variacidon en el despliegue y tamaiio de una celda de caracter, algunos modos texto
pucden ser soportados.

Los modos que despliegan una pantaila mas ancha (mds caracteres por linea) son utiles para
aplicaciones tales como hojas de calculo donde algunas columnas de datos deben ser desplegadas,

las 132 columnas de texto son populares desde ‘que representaron un ancho estandar para salidas de

impresién de las computadoras. po cada una de las mas altas resoluciones de caracteres son

pequefios y dlfcultan dra eer en este formato, los formatos de 100 columnas y 120 columnas son
tamblen populares. g

: 3”‘colur’nn’as usualmente requiceren mas de 1000 pixeles de resolucion

-Mxentras eso excede las especificaciones publicadas para virtualmente
todas las clnses de despheoue \«GA. los caracteres _permaneces legibles en la mayoria de los mas

populares deqphegues VGA. sm embarao con menor - calidad.
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La organizacién de la memoria de despliegue para texto mejorados es la misma que para los

modos estandar VGA. Las caracteristicas mejoradas incluyen mas altas resoluciones y bits de

atributos adicionales para seleccion de fuentes (figura 1.29).

25
lineas

80 columnas

CGA/EGA/VGA

Modos Grificos Mejorados

44
lineas

132 columnas

SUPERVGA

Figura 1.29 Modo texto mejorado.

Los modos que ofrecen 256 colores simultineos en resoluciones mas grandes que 320x200

pixeles pueden ser usados para presentar imagenes fotogrificas a todo color con una impresionante

fidelidad. L.os modos que ofrecen 16 colores en resoluciones mayores al VGA son populares para

aplicaciones que envuelven detalles visuales finos, tales como CAD/CAM y publicaciones de

escritorio. Los modos. que ofrecen. altas resoluciones con solo 2 o 4 colores son populares para

despliegues WYSIWYG (what You See Is What You Get, lo que ves es lo que obtienes) en

publicaciones de escritorio. donde la resolucién es lo importante pero los colores usualmente no lo

son. La figura'1.30 ilustra las resoluciones de modos graficos mejorados:

640

I

400
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CGA

480

640

VGA

768

1024

SUPERVGA

Figura .30 Modos Graficos Mejorados.



Capitulo I. Modos Grificos
Grificos a 256 Colores 640 x 400 ]

Es una resolucion logica para algunos adaptadores porque reqixiére 256 bytesrde ﬁemoria de
despliegue, la cual es la cantidad de memoria de despliegue incluida en los productos VGA (262,144
bytes). La resolucion es también un miltiplo exacto del modo estandar VGA 13h (320x200 a 256
colores). Este es un modo comin para los modos griaficos que no requieren pixeles cuadrados (un

aspecto de radio ¢s requerido para alcanzar pixeles cuadrados en la industria de despliegue estandar).

Grificos a 256 Colores 640 x 480

Es una resolucion igual a la mas alta resolucion VGA, con capacidad para 256 colores, lo
hace un modo 16gico para ¢l SVGA. Este es soportado solo por VGAs que incluyen al menos 512 Kb
de memoria de despliegue.

Alguna forma de paginamiento ce memoria es requerido para hacer mas grande el memoria

de despliegue disponible para la organizacién del procesador de la memoria de despliegue.

Grificos a 256 Colores 800 x 600

Es la mas alta resolucién que esta disponible al mas bajo costo de los despliegue de
multitfrecuencia. También es la mas alta resoluciéon disponible en adaptadores con 512 Kb de
memoria de despliegue. Imagenes fotograficas a todo color pueden ser desplegadas con fidelidad

remarcable en esta resolucion. Este modo requiere de 480 Kb de memoria de despliegue.

Grificos a 256 Colores 1024 x 768

Es la mas alta resolucion encontrada en tarjetas SVGA sin embargo algunas manufacturas de
chips suben la capacidad de resolucion arriba de 1280x1024, o 16 bits por pixel (65536 colores),
como de esta escritura no hay adaptadores SVGA disponibles con capacidades abajo de 1024x768

con 256 colores. Este modo requiere 768 Kb de memoria de desplicgue.

Graficos a 16 Colores 800 x 600

Este modo requiere 240 Kb de memoria de despliegue y es la mas alta resolucién a 16 colores
que puede ser soportada usando solo 256 Kb de memoria de despliegue. También es la mas alta
resolucién a 16 colores que .puede. ser soportada sin utilizar alguna férma de paginamiento de
memoria para permitir al 'pr_ocv:egador,accesar a la memoria de despliegue completo. Es el mas alto

limite de resolucidén en los originales despliegues de multifrecuencia.
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Grificos a 16 Colores 1024 x 768

Es la mas alta resolucidon que es comunmente encontrada en los productos VGA. solo el
mejor despliegue VGA puede soportar esta resolucion.

En orden para el adaptador VGA para soportar esta resolucion, su disefio debe incluir dos
elementos llave: debe incluir al menos 512 Kb de memoria de despliegue para acomodar la pantalla
mas larga y debe tener la capacidad para operar en radio de video alrededor de 65 Mhz (o 45 Mhz para
despliegues entrelazados).

En esta resoluciéon la pantalla contiene 786,432 pixeles los cuales exceden el numero de
pixeles (524,288) que pueden ser accesados en un segmento de 64 Kb de memoria de despliegue.
Para hacer este largo memoria de despliegue accesible al procesador alguna forma de paginamiento
de memoria debe ser empleada. La implementacidon exacta varia dependiendo de la manufactura.

Algunos despliegues entrelazan para reducir el ancho de banda requerido en esta resolucion.
Algunas tarjetas VGA soportan tanto despliegues  entrelazados como no entrelazados. algunos

soportan solo despliegues entrelazados y otros solo despliegues no entrelazados.

Grificos a 4 Colores 1024 x 768

Graticos a cuatro colores son populares para publicaciones: de: escritorio, donde el color
usualmente no es tan importante como la resolucién. La:limitacién del.nimero de colores permite
altas resoluciones para ser soportadas sin incrementar el tamafio ' de memoria de despliegue. Esta
resolucion es la resolucién mas alta posible en tarjetas con 256 Kb de memoria de despliegue.
Algunos colores para cada pixel pueden también resultar en ¢jecuéiones improvisadas si el

procesador tiene algunos bits para escribir durante operaciones de dibujo.

El B1OS

Idealmente todas las funciones estandar del BIOS estardn disponibles en todos los modos
mejorados del SVGA. Esto desafortunadamente no es el caso para las tarjetas VGA. Vinualméhté
todos los SVGA soportan la fﬁncién Seleccionar Modo BIOS en todos los modos d.e‘ despliegue
mejorados. otros soportan diferentes BIOS dependiendo de la manufactura.

Algunas manufacturas tienen funciones mejoradas de texto para tfabajar en sus modos de

texto mejorados, pero'algunés VGA no soportan la habilidad para usar funciones deé texto del BIOS
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mientras en modo grifico mejorado si. Estas funciones son especialmente dificiles para soportar en
modos grificos de alta resolucidn quienes. requieren paginamiento de mernoria de despliegue.

La complejidad del VGA fue incrementada, el tamaiio del ROM BIOS también. El BIOS EGA
usa 16 KB de memoria del sistema en el rango de direccién de C000:0000 a CO00:3FFF. El VGA usa
24 KB de memoria de sistema en él rango de direccion de C000:0000 a CO0O:5FFF. Algunas
manufacturas han tomado algunos espacios largos de su BIOS, otros han desarroilado métodos de
expansnon del BlOS sin mcremcntar su espacio de localizacion ROM.

Algunas tar_]etas SVGA dsan un paginamiento de ROM BIOS. Asi el ROM BIOS no es afectado

por operacxones e escntura de memorla, una operacion de escritura al espacio ROM BIOS es usado
para selecmonar la pagma ‘de memoria deseada.

‘ Otras tar_]etas Iocalxzan alguno de su codlgo BIOS en sistema de memoria. Este método
elevara la’ velocndad de ejecucxon, si el sistema de memoria es normalmente mas rapido que la
memoria ROM BIOS. Este puede proveer una medxda de ejecucion improvisada durante operaciones
de texto. ‘ '

El VESA ha definido un nuevo juego de funciones BIOS las cuales pueden ser usadas para

implementar compatibilidad entre diferentes productos VGA.

Otras Caracteristicas

Algunos productos VGA ofrecen otras caracteristicas tGtiles tales como zoom de hardware (la
capacidad para alargar una seccion de la pantalla), 0 hardware de soporte para un cursor grafico.
Este tipo de soporte adicional puede proveer la ¢jecucion global de la tarjeta por reduccion de sobre

carga impuesta en ¢l sistema procesador.

Bus de Datos de 16 bits
Las tarjetas EGA y VGA usan un bus de datos de 8 bits para comunicarse con el procesador.
Es una practica comun cuando se dlsenan versiones mejoradas de productos para afiadir la

capacidad de operar completamente en bus de datos de 16 bits, en teoria la transferencia de datos

sera mas rapida con un bus mas ancho En la mayona de las apllcacxones el mcremento en la

transferencia de datos para l' memona de desphegue usualmente t1 qu i0 ‘0 no medible

ute;to en la eJecucmn del snstgmn o desplxegue, Y en algunos 51stemas puede haber conﬂxcto con

otras tarjetas mstaladas.
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Para algunas operaciones de dibujo, la mayona de programadores graficos VGA elegiran la
transferencia de memoria restringida a solo 89 bits para mantener la companbxhdad con algunas

tarjetas VGA en los mas posible.

1.5 Utilizando 256 Colores
L5.1 Paleta de Colores (RGB)

codificar un ’p_lxe_l i

n.uadro multu.olor. no sena accesxble para el tener todos los colores que requlere es por eso que le

seria mas factible contar con los colores pnmanos (ro_)o verde y azul) y el color negro en su paleta.

asi al mezclar estos colores pueda formar un color o tono de color que necesite.

we
19



La computadora puede, dependiendo desu hardware, tener una combinacién de varios colores

Cupitulo I. Modos Grificos

Y de esta manera se formara un numero determinado de colores que la computadora puede utilizar.

En una tarjeta CGA. solo puede contar con 4 colores de los 16 que puede tomar, los cuales son:

Rojo Verde Azul Color Paleta modo CGA
o %] M negro 0
o] 1 d verde [¢] 4
1 0] v rojo [v] 4
Rojo Verde Azul Color Paleta Modo CGA
1 1 ~ amarillo 2] 4
e [¢] o] negro 1 5
i 1 1 cian 1 5
h [+] 1 magenta 1 5
=~ 1 1 blanco 1 5

Generalmente se dice que esta tarjeta cuenta con 4 colores, utilizando otro modo del CGA se

pueden obtener otras combinaciones de Rojo, Verde y Azul.
En una tarjeta EGA o VGA, que utilice 16 colores, seria una combinacién de 3 colores mas el

de intensidad (o sea 4 bits), esto se logra tomando la operacién de combinacién, es decir:

. No. de Combinaciones = (No. colores o bits) *

= (@)
. = 16
Estos colores son:

intensidad | Rojo | Verde | Azul | Numero Color
0 [+] o] 0 0 Negro
9] o] 0 1 1 Azul oscuro
[¢] o] 1 9] 2 Verde oscuro
0] [4] 1 1 3 Turquesa (verde + azul)
o] 1 o) [o] 4 Rojo oscuro
o] 1 [o] 1 5 Viocleta (azul +rojo)
4] 1 1 [o] 6 Marrdn (verde +rojo)
0] 1 1 1 7 Gris claro ( rojo + verde + azul)
1 0] 0 0 8 Gris obscuro
1 0 [o] 1 9 Azul
1 [s] 1 [¢] 10 Verde
1 [+] 1 1 11 Cian
1 1 0 Q 12 Rojo
1 1 [+] 1 13 Magenta
1 1 1 [¢] 14 Amarillo
1 1 1 1 15 Blanco
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En una tarjeta VGA o superior, que utilice 256 colores, se tendrian disponibles 64 tonos de
los colores primarios es decir:

64 tonos de Rojo (de O 263 "6 bits™)
64 tonos de Verde (de 0 a 63 **6 bits*)

64 tonos de Azul (de0Oa 63 6 b\ts")

pero tomese en cuenta que si se utiliza el rmsmo cnteno que en a tar_l a. antenor se tendna'
No. De Combinaciones = (# colores) *
= (64) . i
= 262144 colores poslbles. per de los cuales solo se puede tomar ”56

Con algunos archivos emuladores se pueden alcanzar hasta.16 mxllones de colores (3 bytes
por cada color ("36)"16 777,216 256 Tonos de Ro_lo “Verde y Azul”).:

ST Lt






CAPITULO Il

LENGUAJES DE PROGRAMACION

I1.1 Tipos de Lenguaje

El hombre se vale de diferentes formas de lenguajes (oral, escrito. etc.) para comunicarse e
interactuar con su exterior. las computadoras realizan lo mismo con dispositivos, periféricos,
computadoras incluyendo a quién la maneja (el hombre). Actualmente hay gran variedad de
“lenguajes de computadora™ o lenguajes de programacion. Dichos lenguajes ejecutan programas
los cuales realizan ciertas funciones utiles para usuarios de computadoras, un programa es un
conjunto de instrucciones que se ¢jecutan y proporcionan un resultado, a estos programas se les
denomina también software.

- Existen lenguajes de alto v bajo nivel, los primeros permiten que la funciéon o procedimiento
a egjecutar se exprese en un nivel mas alto que ¢l lenguaje mismo de la computadora, cada lenguaje
lleva consigo un compilador o interprete, ya que pueden compilarse o traducirse al lenguaje de la
computadora, entre ellos estan Ada, ALGOL, BASIC, C, C++, Cobol, Dbase, Pascal, por mencionar
algunos. Los lenguajes de programacion de alto nivel consisten en caracteres ASCII: letras,
niimeros. simbolos. retornos de carro y espacios.

Los lenguajes de bajo nivel usualmente generan una instruccion de maquina, anteriormente
existia un lenguaje ensamblador para cada tipo de maquina, siendo diferentes y dificiles de convertir
de uno a otro, con la estandarizacion de miaquinas se ha reducido este problema.

.. A continuacion se describen algunas caracteristicas de cuatro lenguajes, de los cuales dos se

utilizaran para realizar la programacion del presente trabajo.

11.1.1 Lenguaje BASIC
Es un lenguaje facil de aprender y deuso general. Ideado para principiantes por John Kemeny
y Thomas Kurtz en el Darmont College. En sus inicios aparecieron las siguientes versiones: BASIC

para cassette, cuya version venia en las computadoras personales IBM y se encontraba almacenada
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en la memoria ROM. Si la maquina tenia una o mas unidades de disco (floppy o drive) se utilizaba
la versién denominada BASIC paraVdisquete,'modaliddd que incluia todos los comandos'de BASIC
para cassette y otros adicionales. _que permman utilizar las unidades de disquete. Otra version
conocida como BASICA (abrevnatura de Advanced BASIC) con todos los comandos de BASIC
para disquete agregando comandos para realizar funciones avanzadas de grahcas para tocar musica
y controlar varios dispositivos opcionales, entre ellos control de juegos, pluma electronlca. etc
BASIC opera en dos modos: modo de comando y modo de e_;ecucnon: En‘ el modo comando
acepta-que se tecléen1 linelasf'clle‘prbgramas y’'comandos tecleados que manipuldﬁ los’;progrémns. la
computadora identifica‘una‘linea de’ programa por su'numero de linea: Las ‘lineas ‘se’ ejecutan ‘al
momento’ que’el’ operador ‘de la‘ computadora se lo “indique mediante ‘un comando (Run), los
comandos si se €jecutan’ de? mmedmto. En ¢l modo de ejecucién’la cqmputadora corre O ejecuta un

programa. la pantalla s'é'féﬁi:ixen'tra bajo el control del programa’ Una caracteristica sobresaliente en

este lenguaje ‘son? los famosos GOTO que se’‘eliminan en ‘la programacioén estructurada (conocida

como programacnon no GOTO) BASIC es un lenguaje de programacion lineal.

BASIC; permlte_ “un ‘poco-de libertad de expresién. sus comandos pueden teclearse en

maytsculas,; ' mintsciilas‘’o’una' mezcla dé ambas, los espacios adicionales no se tienen en cuenta.

Cada’ instraécion’ en*un programa BASIC debe ir numerada, ya que la computadora ejecutara las
instrucciones en >6'rdé‘nﬁa§céndentc, la instruccion ENDindica el fin del programa, maneja constantes
numéfica;‘y”dé cédgﬁé,‘ variables y palabras reservadas o comandos. Ademas todas las variables
puedcndec]érnrse en cualquier parte del programa.

’ Sui'gieijon nuevas versiones del BASIC, en donde se podria decir que su forma de trabajo yva
es estructurada pero no completamente ya que el programador en cualquier momento que desee.
puede regreshr al método de programacién del BASIC anterior, versiones recientes del BASIC son
G\VBASIC Turbo BASIC. QBASIC y una version bajo Windows que proporciona vaICJOSaft
“VISUAL BASIC™.

11.1.2 Lenguaje ASM
La forma especitica de un lenguaje ensamblador depende de la arquitectura 'y configuracion

de la maquina en la que se esté trabajando. el componente que determina el disefio del ensamblador
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es la unidad central de procesamiento CPU ya que este mantiene el control de todos los

componentes (Figura I1.1). T

El CPU contiene ¢l mncroprocesador que posee la habilidad de manipular todo lo que entra,
sale y s¢ procesa en la computadora a travé

e los dlsposmvos que interactuan con ella (aunque

pocesos que anteriormente hacia el microprocesador,

U’s deben ser programados en lenguaje de mdaquina
s); sin-embargo, su fabricante establece un grupo de

es asociados con cada instruccion implantada en <l
CPU. Estos mneménicos snrven para desarrollar el lenguaje ensamblador asociado con determinada
arquitectura,

‘Unidad de
Memoria
Unidad de Unidad de Unidad de

Entrada Control Salida
Unidad Unidad
Légica Aritmetica

» Figura 1.1 Arquitectura basica de una computadora.

Los programadores que emplean lenguajes de alto nivel para desarrollar aplicaciones donde
el uempo no es ‘un factor critico o hacen uso de dispositivos estandar de entrada/salida (I/0). no
necesnan c._;ecutar rutinas que no sean parte de la libreria del compilador, es decir, no necesitan

progr'\mar en. lengua_]e ensamblador. Sin embargo, alguien debe escribir las rutinas de libreria para

rtaz éstandar, ya que estas rutinas forman la parte no transportable del lenguaje que

se ‘esté uuhzando y estan ‘escritas en lenguaje ensamblador. Si parte del cédigo de un programa

. esEritd” en len"uaje de alto nnel tarda en ejecutarse es recomendable escribir una rutina en lenguaje

ensamblador'que haga 16 mismo que el codigo en cuestion. Programadores experimentados pueden

chmmar ios loops y otras situaciones parecxdas. o por lo menos minimizarlos. mejorando el cédigo
: gem.rado. : ’ : )
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Si existe la necesidad de instalar un dlsposmvo de proposnto especxal el programador debe

escribir un manejador o driver para este dlSpOSlthO

|endo mas tacnl eqcrxblr y depurar tal

manejador en lenguaje ensamblador que en algun lengua_je de alto mvel'

Las técnicas de mtelxgencm arnhcml (1A pueden dxsmmuxr 165‘ réql.ierixﬁientos de

programacién de hardware.

11.1.3 Lenguaje C

El lenguaje C proporcionzi un:eﬁt{omo‘ de prograﬁiaé

n de propésito géneral' estructurado v

modular.
C comienza con un estudlo sobre el sxstema operatxvo UN[\’ ya que tanto el snstema como la

mayoria de los programas que se ejecutan en el stan scrxtos en C.. Sin’ embargo C no esta atado a

UNIX, nia mngun otro sxstema operatlvo o maq UNIX fue d, arrollado ongmalmente en 1969

emas operatwos y generadores de progmmas C

programacién de sistemas por que es. utxl para escnbl Vomplladores y 51stemas operanvos, _es un

lenguaje relativamente de bajo nivel, ‘que perrmte especnﬁcar cada detalle en:la loglca de’ un
algoritmo para lograr la maxima eficiencia de la computadora. También es un lenguaje de alto nivel
que puede ocultar los detalles de la arquitectura de la computadora, incrementando la eficiencia de

la programacion.
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C++ tiene un. origen  similar al:de C. Aunque. C++ tiene algo en comin con BCPL y
programacidn orientada a"obj:beto's'(POO). Loé constructores de clase son el vehiculo fundamental
para la programacion 6riehtadd a objetos. Los métodos constructores y destructores se utilizan para
garantizar la inicializacién de los datos definidos’en un objeto de una (.lnse espec:Fca. El concepto

de ocultacién y encapsulamiento de datos |mplxca la deneaac:on del acceso de'la estructura interna

de un objeto. Existen cientas diferencias al escribir funciones de C, dependlendo s los programadores .

tratan (o no) de ajustarse a la norma ANS/I. El C++ de Borland recon tras normatwas

anteriores de C.

11.1.4 Lenguaje Pascal

proﬂr’:mauon en Pasc'xl con la metodologla de dlseno % programaclon estructurada da por resultado

smtemaq ﬂuubl s. modulares. comprensibles. facnles de modificar, corregir y dar manterumlento.

Pascal. éstu engunje ordenado que consiste en seccnones bien definidas, cada una de las,

‘un propos:to especifico. Dichas seccxones son conocidas como médulos.,’ un conjunto 7

cuales sirve para
de instmdéibﬁes identitficado con un nombre determmado que hacen una vy solo una funcién especntlca, .
dependiente o independientemente de otros y puede conformarse o ser parte de otro(s) modulos. »
El g.on1pllador de Pascal otrece diversas opciones que se pueden utilizar para construir
programas y depurarlos mas tacxlmente. Dichas opciones, que realizan taress tales como la comprobacion
de errores. se llaman directivas 'délcom'pilacién. ya que dirigen al compilador en su trabajo.
Pasc'bal;sopbrta,mL'xlfiples"segniéfr%tds'd‘e codigo, un segmento de cédigo para cada unidad y
otro adicional péra el vax’—ogran;fa p:jincipéxl ::Las llamadas a finciones y procedimientos que se encuentran
dentro de un Jl‘ChIVO de umdad o.de programa se denominan llamadas intrasegmento o cercanas, ya

lamada como, el procedimiento llamado residen en el mlsmo

que tanto. el codmo que ejecuta !
se¢ gmc.nto d:. codxgo‘ Sin embargo, cuando una sentencm en una unidad llama a un procedxmlento en

otra unidad, dlch'l llamada se denomma llamada intersegmentos o lejana, ya que: la llamad‘ .cruza

las fronteras del segmento de codlgo. Las Ilamadas cercanas requieren menos traba_]o que Id‘ leJ:mas
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porque el segmento de codigo no cambia. Las llamadas lejanas, por el hecho de implicar a mas de
un segmento de cdédigo, requieren mas trabajo y se ejecutan mas despacio. Afortunadamente, Pascal
es suficientemente inteligente como para saber cuando debe utilizar un;x llamada cercana y cudndo
utilizar una lejana. No obstante, hay veces en que es deseable ignorar los juicios de Pascal y forzar a
que un procedimiento sea llamado con una llamada lejana, aunque normalmente la llamada se
considerara como una llamada cercana.

Es posible escribir rutinas en ensamblador para utilizarlas en programas en Pascal enlazando

los archivos objeto de ensamblador con el programa en Pascal.

11.2 Porque C y Pascal

*Los problemas de programacion diferentes requieren de soluciones diterentes. La eleccion
del mejor lenguaje para un proyecto corresponde al ingeniero de software. En cualquier proyecto
esta es una de las primeras decisiones que necesitamos tomar y es casi irrevocable una vez que se
empieza a codificar. La eleccion de un lenguaje de programacion puede marcar la diferencia entre el

éxito y el fracaso del proyecto.™

Tomando en cuenta el parrafo anterior el haber elegldo los lenguajes C y Pascal reside en las

caractensncus de cada uno mencionadas con anterioridad, ademas de la experiencia de programacion

en ellos v, salvo la opinidn del lector, ya que cada person (e ste caso programador) tiene un

punto de vista particular, esperamos haya sido la decision orrecta, a continuacién se mencionan

algunas ventajas y desventajas del los lenguajes C, Pascal y Ensamblador.

11.2.1 Ventajas v Desventajas
Ventajas de C

C incluye todas las estructuras de control de un lenguaje modemo.  Aunque se considera que
C es anterior a la programacion tormal estructurada. Incorpora ‘bucles for, construcciones if-else,
instrucciones case y bucles while, permite separar cddigo 'y  datos: controlando su ambito.
Proporciona el concepto de compilacion y enlace separados que permite volver a compilar solo las
partes de un programa que se han cambiado durante el desarrollo, importante cuando estamos

desarrollando programas grandes. o incluso programas medianos en sistemas lentos.
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C tdene menos reglas de sintaxis que muchos otros lenguajes y. podemos escribir-un compilader

es tan ponable ‘como el codwo v.n C. Borland tiene un ensamblador que permite desarrollar codigo
de mlcroprocesadores Intel (8036, 8088, 80186, 80286, 80386, 80486 y Pentium). Podemos
escrlbxr programas autonomos en lenguaje ensamblador con el editor de Borland v entonces

nlazarlos. También podemos integrar rutinas de C en programas en lenguaje de

para la- tamlhn

ensnmblar losr v

ensamblador‘ iEs

Su mterfaz de ha dwar - oftware. su sistema de programacion de bajo nivel, su eficiencia,

economla y sus poderosas expres:ones. Practlcamente una aplicaciéon en C++ puede incorporar
tanto el modc.lo de progrnmactén estructurada como el modelo nuevo orientado a objetos.

.El C++ de Borland nos_permlte escnblr programas que pueden llamar facilmente a otras

rutinas escritas en dnferuntes lengua)es (Pascal por e_]emplo)

Desventajas de C

C no realiza una verificac n'fuerte de tipos, la tipificacion es una medida al usar tipos de

variable (por ejemplo; entero’y punto flotante 'son dos tipos diferentes de numero). En ocasiones no

se puede :\sighar, un“tipo défdato a‘otro sin llamar a una funcion de conversién, evitando la

modificaciénde’ ellos con’re ondeos’ mesperados.

La talta de venhcacuon en el sistema del tiempo de ejecucion de C origina problemas

misteriosos v transntonos que ‘pueden-pasar desapercibidos tal como el exceso de los limites de un

arrc.nlo.
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Ventajas de Pascal

2. Herencm

s de ‘programacion, proporcionando un

su ejeéugién; i
Siendo’

modiﬁéu(:’ic‘me'
Es posnbl

dos: puntos muy,

parametros.
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Desventajas de Pascal

Aunque una fuerte comprobacion de tipos tiene ciertas ventajas, es preferible tener un menor
arado de comprobacion de tipos.

Ventajas de Ensamblador
Control de hardware.
Desarrolio de fragmehtos de programas de rapida gjecucion.
Acceso de forma éptima y eficiente al procesador.
Compresion de métodos que realizan una sintaxis asociada con lenguajes de alto nivel,
Disciplina para programar en forma estructurada.

Ayuda a comprender la manera en que el procesador manipula las diversas estructuras de
datos.

Desventajas de Ensamblador

Los lenguajes ensambladores proporcionan a los programadores una alternativa para trabajar
directamente con el juego de instrucciones incorporadas por la computadora, fuerzan a pensar en
términos del hardware, hay que especificar cada operacion en términos de la maquina. Se deben
mover bits hacia o desde los registros. sumandolos. desplazando el contenido de un registro a otro y
almacenando los resultados en memoria, representando un estuerzo tedioso. propenso a errores
ademas de que el programador debe poseer un gran dominio de la arquitectura de su equipo tanto
fisica (Hardware) como logica (Software). La programacion del manejador del hardware esta
intimamente ligada a la arquitectura de la computadora: la direccion de los periféricos (codigo

contenido en el BIOS), asi como. ¢l acceso e inicializacion de cada circuito inteligente de soporte
que se gjecuten,

11.2.2 BASIC (;Olvidado...?)

Algunas caracteristicas por las que no se utilizo BASIC para la programacién de este trabajo
se mencionan a continuacion.

Surge como herramienta de ensefianza, siendo un lenguaje de aprendizaje facil pero para no
programadores expertos, da acceso a la gente inexperta para aprender sencillos programas, sin

embargo crea habitos de programacion pobres y genera cddigo ilegible, dificil de comprender. Sin
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embargo, es significativo el hecho que versiones mas actuales de BASIC contengan algunas
caracteristicas de Pascal. ’

Todas sus variables son globales, se puede hacer referencia a cualquier variable en cualquier
momento dentro del programa, pudiendo crear confusion al manipularlas.

Aquellas personas que mantienen un contacto constante con el mundo de la programacién,
en especial del desarrollo de la programacién estructurada, recuerda el uso de la sentencia GOTO, la
cual permitia un salto a cualquier punto del programa sin importar la consistencia en el flujo del
programa. La depuraciéon y mantenimiento de programas que utilizan esta sentencia es dificil y
compleja. '

Pero BASIC a pesar de todo esto es de gran utilidad para programadores que quieren realizar
funciones de manera rapida, como la comunicacion de dos computadoras o manipulacidén de los
puertos paralelo y serie, aunque se puede realizar en cualquier lenguaje en BASIC es mas sencillo.

nosotros en lo personal no dejamos aun el BASIC incluso le llamamos “*El genial BASIC™.

11.3 Lenguaje de Programaciéon Pascal

11.3.1 Estructura de un Programa

Un programa en Pascal distingue tres secciones principales: la cabecera, las declaraciones y
¢l bloque. La cabecera se encuentra al principio del programa. La seccion de declaraciones define
las constantes, los tipos de datos, las variables, las etiquetas, los procedimientos y las funciones; el
bloque contiene las estructuras de control.

En general un programa de Pascal contiene la siguiente estructura:
e Un encabezado PROGRAM. Indica ¢l nombre dél programa, este encabezado es opcional desde

la version 5.0. v

e Unainstruccion USES. Especifica las unidades ‘ﬁyey.'se incluiran en la compilacidon del programa.

e Un grupo de instrucciones opcionales. de decla ab;on.,Indica las etiquetas, constantes, tipos y
variables para el programa.

e LABEL define los 1dennﬁcadores

1 par;\ las instrucciones GOTO (ya que la
gran mayoria de los programadore no:utilizan'los GOTO, LABEL rara vez aparece en un

programa).
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e CONST deﬁnc las constantes simbdlicas que se utilizaran en el programa.

L4 I'YPE espcanca los: npos de datos detinidos poi ¢l usuario que se utilizaran en el

prog m-am a..

e VAR def‘ne la vanables que se utilizaran en el programa.

e Una seccién: deiproced os:y— funciones. Contienen las instrucciones a desarrollar para

realizar tareas" definid. or. el programa. Un procedimiento ejecuta una accién detinida, Yy una

funcion devuelve un olo valor como resultado.

® Una seccion prmcmal del programa. Controla el programa haciendc llamadas a los procedimientos

y funciones. : )
El diagrama de bloque de la estructura general de un programa en Pascal se muestra en la

figura I1.2.

ICABECERA j

DECLARACIONES
Etiquetas
Constantes
Tipos
Variables

[BLOQUE

Figura Il.2 Estructura general de un programa en Pascal.

Cada procedimiento vy funcién, al igual que el programa principal, contienen la misma
estructura general (cabecera. declaraciones, bloque), inician con la sentencia Begin del bloque
prmmpal y continia hasta que alcanza la sentencia End, es posible encontrar begin y end entre el
begm v ‘end’ pnncxpal (un programa puede terminar también por cncontrar la orden Halt o debido a
un errbr fatal; pero estos casos son excepciones). Cada linea de instruccion en Pascal debe terminar

con un punto y coma (;). Como se muestra en el ejemplo de la figura I1.3.
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CABECERAS
Program Nombre;
DECLARACIONES
USES unidad_1...,.unidad_n;
LABEL eti_1....:eti_n;
CONST const_1=valor_1;

const_n=valor_n;
TYPE var_1=RECORD
{ estructura del tipo!
END;
var_n=RECORD
END:
VAR var_1:tipo;

var_n:tipo;

FUNCTION nombre_funcion (parametros): valor_retarno;
{ estructura de la funcién!

PROCEDURE nombre_procedimiento (parametros);
{ estructura del procedimiento}

BLOQUES
BEGIN
{ estructuras de control}
END.

Figura 1.3 Estructura ejemplo de un programa en Pascal.

Tipos de Variables
' Pascal posee cuatro clases tfundamentales: paiabras reservadas. identificadores. constantes y
simbolos. Las palabras reservadas son utilizadas exclusivamente por el lenguaje; no se pueden usar
para ningan otro proposito. Un identificador es una palabra que se usa para referenciar una posicion
de memoria. es el nombre de una variable. un tipo. un subprograma. un parametro o algo simil..
deben comenzar con una letra o un simbolo de subrayado y siguen con letras, numeros y subrdyados.
So6lo se comprueban los primeros 63 caracteres para determinar las diferencias. Ni las palabras
reservadas ni los identificadores diferencian entre maytusculas o mmusculas. de modo que., no
xmporta que las letras estén en minusculas o mayusculas. o C :
Una constante es un valor que nunca cambia. En Pascal las constax_’ités' son. mimex"OS o

cadenas de caracteres, Pascal permite definir constantes propias. Un simbolo es un caracter, o una
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secucncia de caracteres. que tiene un significado especial en el lenguaje de alto nivel. La sintaxis del
lenguaje detine cémo se combinan los simbolos. las constantes. los identificadores y las. palabras:

servadas. . B

Cabeceras ) .

Consiste de la palabra Program seguida del nombre del programa.'En Pascal estandar se
trata de una linea oblxgatona (en versiones posteriores se puede omitir), 1dennﬁca el nombre del
programa ¢ indica si se reallza entrada, salida o ambas.

La cabecera de un subprograma incluye, como minimo, ¢l tipo de subprograma (procedimiento
o funcion) ¥y su nombre. Las funciones también requieren que se especifique el tipo que devuelven.
También puede incluir una lista de pariametros en la cabecera de un subprogra;'na. las unidades

también tienen cabeceras. que consisten en la palabra Unit seguida del nombre de la unidad.

Declaraciones

Incluye las definiciones de variables, constantes, etiquetas, tipos y subprogramas. Ya que los
subprogramas son también entidades permite anidar subprogramas dentro de otros subprogramas.
En Pascal estandar, la seccidn de declamcioncs tienen el siguiente orden: primero las constantes,
lucgo los tipos y dg.spues las varlables. Versiones actuales de Pascal pueden seguir el orden que se
desce. La tunica reﬁtrlccmn es que se debe declarar un identificador antes de poder usarlo.
e Constantes. Pascal no mlcm las Vanables al principio de la ejecucion del programa. Por lo tanto,

no hay forma de saber que valor cont\ene una variable antes de que se le asigne uno. Sin

embargo. cuando el progrnma comlenza. las constantes tienen asignados valores especificados

por el programador. La palabra reservada const indica el area de definicidn de constantes. Hay

dos tipos de constantes en Pascal con tlpO y sin tipo. Una constante sin tipo se declara con la
smtaxns sxzuxente u

seauxdo por un signo igual, un valor literal (numérico o de

texto) y un punto y coma. .y no se especxﬁca un tipo en su definicion. se puede decir que son las

verdaderas constantes. ya que no e puede cambiar su valor en ningin momento de la e_]ecucxon

del programa. Las constantes con tlpo se definen de forma similar, exceptuando que se inserta la .-

definicién de tipo entre el 1dent1t|cador vy el signo igual.
e Tipos. En el dren de definiciones de tipos. que comienza por la palabra reeervada de Pa:calr

Type. se pueden detinir tipos de datos propios que se utilicen después para declarar variables, El
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formato general para las deﬁniciones‘detipds es de'un identificador se'gui‘do por un signo igual.
el tipo de datos y tenﬁinédo en unl""punto v coma.’! o ; i

e Variables, Las vanables son :u'eas de memona a las que se; les'da un nombre. Para comenzar un
bloque de declaracnon de varmbles se coloca la palabra reservada Var, seguxda del identificador

de la vanable (el nombre que se le da a la vanable), dos puntos y el npo ‘de dato. Se pueden

archivos y <olapam1entos.

Unidades
Una unidad ¢s una agrupacxon loglca de dec

oneés que se compila por separado y que es

accesible para otros programas y unldades. Las umdades pueden contener tipos, constantes,

variables y subprogramas. Una umdad tlene tres v : prmcnpales.

e Modularidad. Las unidades se comp:lan por separado" parten un programa en trozos manejables.
® Reutilizacién. Las declaraciones estan dxspombles para otro programa o unidad, por lo que las
unidades constituyen bibliotecas de componentes ‘reutilizables.
e Ocultamiento de informacion. Estan estructuradas de forma que un programa que las utilice no
tenga acceso a los detalles de lmpl«.mentacxon.
Si se necesita acceder a alguna dvecrlaracmn o algtin subprograma de otra unidad estandar, se

debe incluir una clausula Uses. Estzi‘clz'xlisiifaés simplemente una lista de las unidades en las que se

debe buscar durante el proceso de compllacxon. La clausula uses es parte de la cabecera del

programa y debe aparecer antes que cualquxer declaracxon del programa.

Inclusion de archivos S
El editor de Pascal no alberga mds de 62K de texto en un programa. Si se excede éste el

limite, hay que dividir el progr‘ax'na"e’n;mt'xltiples archivos. Cuando se compila el programa. la

directiva de inclusién de archivo coloca todas las piezas juntas a partir de los distintos archivos. La
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directiva de inclusién de archlvo resulta tamblen util- cuando se tienen bibliotecas de rutinas

estindar que se usan con Freguencna.
Para incluir un’ archivo en un programa de Pascal hay que colocar un comentario con la

directiva de compxlacnon,$| yel nombre del arch:vo que se va a utilizar.

Solapamientos

idad.e:stzi'n‘dalL llamada Overlay (Solapamiento). Al incluir esta

Pascal proporcionaiu
ograma .se pueden solapar las unidades del programa para

que requiere el programa. El uso de los solapamientos es bastante

ticil siempre que se sigan; las: iguientes reglas:

e Activar la diréctiv compnlacnon de Forzamientos de llamadas lejanas ({$F+}). Para el

programa y-para todas las umdades.

o Nombrar la unidad Overlay como primera unidad de la clausula uses del programa.

e Compilar las unidades solapables con la directiva de compilacion {$O+}.

e Especificar las unidades solapables utilizando la directiva de compilacién {$O Nombre_archivo}.

e Asegurarse de que el programa inicia con Ovrlnit ¢l mecanismo de solapamiento antes de
ejecutar cualquier sentencia, incluyendo las de las secciones de inicializacién de unidades

solapables.

11.3.2 Manejo de Punteros
Pascal utiliza diferentes partes o segmentos de la memoria de la computadora para distintos

propositos. Algunos segmentos guardan las instrucciones que egjecuta la computadora mientras otros

almacenan los datos. Aunque la mayor parte de la gestion de memoria de Pascal se hace ** entre

bastidores’. comprendiendo los segmentos y sus papeles se consigue un mejor uso de la memoria.
Pascal divide la memoria de la computadora en cuatro partes: el segmento de codigo, el
segmento de datos, el segmento de la pila ¥ el monton. Los programas que utilizan unidades tienen
un segmento de codigo para cada unidad asi como uno para el programa principal. Sin embargo,
todos los programas tienen un Gnico segmento de datos, que contiene las constantes con tipo y las
variables globales. Aunque el segmento de datos esta dedicado especificamente al almacenamiento

de los datos. éstos también se pueden almacenar en otras posiciones. La pila y el montén contienen
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los datos dinamicos. asignando memoria segin se vaya necesitando. Debido aque la pila es de vital

importancia, su operacion es controlada autométicam te por Pascal el usuarlo por si mismo no

puede hacer gran cosa con'la plla. Por el contrarlo el monton tlene «zran 1mponancxa para las

técnicas avanzadas de programacion. ' i ;

Cuando un programa arranca, abre un :s;ég'menté lpér'a las inSfruc_:cidneS del programa (el
segmento o'segmentos de codigo), un: segmemé,pavi'a-élybergar,los datqs del‘programa (el segmento
de datos) y un segmento que guarda los datos temporalmente (el segménto de la pila).. A medida que
se van ejecutando las instrucciones del segmento de cédigo, éstas manipulan los datos del segmento
de datos y del segmento de la pila.

;.- Mediante el uso de direcciones un programa sabe en qué byte comienzan los segmentos o
localiza un byte en particular. Cada byte tiene una direccién, un valor.de 20 bits que identifica a esa
posicién unica. Cuando un programa necesita acceder a un byte en particular, utiliza la direccion
para encontrar la posicién del byte en memoria.

Si-la direccion de una computadora consistiese en . una pa]abra s:mple (dos bytes), no podria

direccionar mas de 64K (65536 bytes) de RAM. Este era el caso’ de Ios prlmeros microprocesadores

de 8 bits. La, llegada de ‘s procesadores de 16 bits, en pamcular de la familia Intel 8086/88, trajo

consigo un nuevo. esquema de dxreccxonam\ento de memona. conocido como direccionamiento

segmentado. EI dlreccmnamlento segmentado comblna dos valores de palabra, un segmento y un
desplazamnento. para formar una dnreccnon de "O blts. Plense en los segmentos como los bloques de
una calle v en.los; desplazamlentos como las casas de cada bloque.. Cada segmento alberga 64 Kb.
de RAM. Los procesadores S086/88 txenen 16 segmentos dando como resultado 1048.560 bytes (1IMb.)
de memoria direccionable. No obstante. ‘el DOS limita a 640 Kb. la cantndad de memoria que puede

d _total de memoria

utilizar la computadora. En el modo protegldo s6lo se estd hmltado por.la

RAM disponible en la maquina.

Segmentos y Desplazamicntos

Pascal proporciona dos tuncxones 1 la X lorac:on del

el segmento de datos.) Ademas. la dlstancm entre desplazamlentosvcoincide exactamente con el
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1
numero de bytes que se necesitan para almacenar cada tipo de variable. Por ejemplo, una palabra
(word) comienza en el desplazamiento 5Chy necesita dos bytes de almacenamiento; la variable de la
siguiente linea (de tipo string) comienza en el desplazamiento SEh. Las constantes con tipo de Pascal
se guardan en el segmento de datos, mientras que las constantes sin tipo lo hacen en el segmento de
coddigo. En realidad. las constantes sin tipo no tienen direcciones. Las variables que se declaran en
las funciones y los procedimientos se guardan en la pila, un drea de almacenamiento dinamico de
datos. Cuando un programa llama a un procedimiento Pascal va afiadiendo variables a la pila, la pila
crece hacia abajo en la memoria. Cuando termina el procedimiento. Pascal desecha esas variables y
libera la memoria para que sea utilizada de nuevo. El cuarto segmento de la memoria en Pascal, el
montén, es un drea dinamica de datos que controla el programador. El montén permite un uso
eficiente de la memoria ya que elimina la necesidad de mantener todas las estructuras de datos a lo
largo del programa; en lugar de ello, se puede crear una variable en el montén en un momento dado.
borrarla del montdn mas adelante y reutilizar el espacio para alguna otra variable.

La figura I1.4 ' proporciona un diagrama esquematico de la memoria de Pascal. El segmento
de cédigo ocupa la parte miés baja de la memoria seguido de los segmentos de datos y de la pila. El
montén ocupa toda la parte alta que queda de la memoria. hasta el maximo que se haya fijado con la
directiva de compilacién SM. El diagrama muestra también que la pila crece hacia abajo y el

montén crece hacia arriba.

Memoria alta

Variables
Segmento del montén: 709C:0000 dinamicas
Variables
Segmento de la pila: 6949:0000 locales
. . Variables
Segmento de datos: 691E:0000 locales
Segmento de codigo: 67A9:0000 Instrucciones de la
computadora

Memoria baja

Figura IL.4 Manejo de memoria en Pascal.

' 2 Stephen K. O'Brien.Steve Nameroff. Turbo Pascal 7. Manual de reterencia.. cap. 6 p. 158., México D.F.. Ed. Mc
Graw-Hill. 1995,
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Punteros
La mayoria de las variables que se declaran en Pascal son estdticas, es decir, se les asigna

memoria en el momento en que comienza el programa y la mantienen hasta que termina. Por el

contrario, el montén utiliza tipos de datos dinamicos conocidos como punteros. Las variables puntero

pueden utilizar y reutilizar la memoria del monton.
El uso de variables puntero del montén otrece dos ventajas principales:

e Aumenta la cantidad total de espacio de datos disponible para un programa. El segmento de
datos esta limitado a 64 Kb., pero ¢l montén sélo esta limitado por la cantidad de RAM de la
computadora.

e El uso de variables puntero del montén permite que el programa se ¢jecute con menos memoria.
Por ejemplo, un programa podria tener dos estructuras de datos muy largas, pero usando sélo una
de ellas cada vez. Si esas estructuras de datos se declaran globalmente, residiran en el segmento
de datos y ocuparan memoria todo el tiempo. Sin embargo, si esas estructuras de datos se definen
como punteros, se pueden colocar en el monton y utilizarlas cuando sean necesarias, con lo que

se reducen los requisitos de memoria del programa .

Variable Puntero
Una variable puntero no contiene datos de la misma forma que lo hacen las demas variables,

ya que guarda la direccién que apunta a una variable que se encuentra en ¢l montén. El simbolo # se

coloca delante del tipo de datos en la definicion e indica a Pascal la definicion de una variable

puntero.
Cuando se realizan operaciones de direccionamiento, a menudo es necesario asignar a un

puntero la direccién de una variable o de un procedimiento. Esta operacion se lleva a cabo por
medio del operador @ que devuelve la direccién del identificador al que precede.

Una de las reglas de Pascal es que todos los tipos puntero son compatibles en asignacion.
Esto signitica que se pyuede ‘pasarb a un subprograma de un puntero a cualquier variable. Si se pasa a
un método un puntero a una variable objeto, ese método puede a su vez llamar a un método virtual,

lo que proporciona un polimorfismo extremadamente potente.
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Asignacion Diniamica de Memoria

Cuando comienza el programa, el montén es una pizarra en blanco. Antes de que se pueda
usar el puntero se debe utilizar la sentencia New(var) para indicar a Pascal que asigne a la variable
puntero una direccién del monton. Dispose(var): que aparece cerca del final del programa, es lo
contrario de New. Dispose “saca” una variable del montdn., liberando la memoria para que otras
variables la utilicen.

Una vez que se coloca en ¢l montén, la variable se puede utilizar en sentencias aritméticas y
de asignacion. colocando ¢l simbolo ™ delante del identificador. El simbolo ”~ indica que se esta
refiriendo a'la variable del monton y no al puntero en si.

Pascal ofrece una alternativa al uso de New y Dispose para asignar de forma dinamica la
memoria: Mark v Release. En lugar de dejar huecos en el montdn como hacen New y Dispose,
Mark y Release gestionan una parte final del montén marcada a partir de un determinado punto.

Otro método de asignacion dinamica de memoria se basa en el uso de GetMem y FreMem.
Son similares a New y Dispose porque asignan y liberan memoria variable a variable. El valor
especial de GetMem y FreMem es que se puede especificar la cantidad de memoria que se quiere
asignar independientemente del tipo de variable que se esté utilizando. El niimero de bytes que se
especifique en la sentencia FreMem debe coincidir con el de la sentencia GetMem. No utilice

Dispose en lugar de FreMem: si lo hace, el montdn se desincronizara sin remedio.

11.3.3 Manejo de Archivos
Pascal soporta tres tipos de archivos: de texto, con tipo vy sin tipo. Estos tres tipos se utilizan
como entrada v salida de informacion. deben tener un nombre entre 1 u 8 caracteres, y una extensiéon

(TXT..DAT,BMP).

11.3.3.1 Creacion y Apertura de Archivos
Archivos de Texto

Consiste en una serie de lineas que termina con un retorno de carro y un salto de linea
(juntos de conocen como delimitador). Primero se debe declarar un identificador de archivo, igual

que los identificadores de variables, antes de utilizar dicho archivo para entrada o salida se debe*
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asignar aun archivo de disco. con la sentencia Assign. Posteriormente se prepara al archivo de disco
con alguna de las siguientes ordenes: Reset, Rewrite o Append.

Reset abre el archivo de disco y lo prepara como archivo de entrada, s6lo se pueden utilizar
ordenes de entrada, es decir, no se puede escribir en él. Ademas Reset coloca al principio del
archivo el puntero de archivo, el sigue la posiciéon del archivo en un programa haciendo que las
entradas comiencen al principio del archivo y se dirijan hacia adelante.

Rewrite 'y Append preparan un archivo de texto para salida, si el archivo existe se borra su
contenido al utilizarlo con Rewrite, si no existe lo crea. Append conserva el contenido del archivo y
coloca el puntero de archivo al final del archivo. es decir, va afiadiendo datos. ’

Al término del uso de un archivo, éste se debe cerrar, mediante la orden close, asegurando
que los datos que localizados en los buffers temporales se almacenen, ademas libera el gestor de
archivos:; mecanismo que proporciona DOS a los programas para gestionar las operaciones de
archivo. Close también actualiza el directorio de archivos con las modificaciones hechas en tamario,
hora y fecha del archivo.

Al abrir un archivo con Reset se puede obtener informaciéon de él con los procedimientos
Read vy Readin y coiocarlos en alguna variable, con caracteristicas para manipular la informacion
que se tome del archivo. Con las 6rdenes Write vy Writeln se puede mandar la salida al archivo y

enviar s6lo la informacion que se desea.

Archivos con Tipo

Contienen datos de un tipo concreto, haciendo la programaciéon mas sencilla y eficiente,
proporcionando una entrada y/o salida mas rapida que los archivos de texto. Tienen una estructura
rigida dada por el tipo de datos que posee. Su declaracion es la siguiente: var : file of type;

Este tipo de archivo se encuentra organizado en registros. siendo un registro por ¢lemento, la
longitud del registro correspbnde con el nimero de bytes requeridos por el tipo de datos. Utiliza la
mismas ordenes que los archivos de texto excepto por Witeln y Readln ya que no estan hechos por
lineas.

Los datos que se almacenan en un archivo con tipo tienen la misma forma de como se

almacenan en la memoria RAM y se pueden leer directamente de ella, por ello son mas rapidos.
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Archivos sin Tipo

Asumen datos sin algun tipo y su transterencia es inmediata. se utilizan en aplicaciones que
requieren rapidez en su entrada yv/o salida. Su declaracidn es la siguiente: var : file; donde la palabra
reservada file no es seguida de una especificacion de tipo.

Las ordenes Reset y Rewrite pueden llevar mas parametros, como su tamaifio de registro.
Otras ordenes especiales son BlockRead y BlockWrite. Los archivos con tipo y sin tipo también se

conocen como archivos de acceso aleatorio, ya que se puede acceder a sus registros en orden no
secuencial.

11.3.3.2 Lectura y Escritura de un Byte desde un Archivo

Para poder leer o escribir un byvte desde un archivo se utilizan las sentencias BlockRead y
BlockWrite.

Para BlockRead tenemos los siguientes parametros:
BlockRead(Archivo_Fuente, Buffer, Sizeof(Buffer), Bytes_L eidos);

Archivo_Fuente. Identifica el archivo donde se va a leer.
Buffer. Indica la estructura donde se van a colocar los datos leidos.
SizeOf. Especitica el tamafio en bytes a leer.
Bytes_Leidos. Identifica cuantos bytes se han leido con la sentencia BlockRead.

De forma similar para BlockWrite se tiene:

BlockWrite(Archivo_Destino, Buffer, Bytes_Escritos);

Archivo_Destino. Identifica ¢l archivo donde se va a escribir.
Buftfer. Indica la estructura donde se encuentran los datos a escribir.

Bytes_Escritos. Identifica el numero de bytes que se escribieron con éxito.

Operadores de Bits

Los operadores shl (desplazamiento hacia la izquierda, en inglés, shift-left) y shr (desplazamiehto
hacia la derecha. en inglés. shift-right) desplazan los bits de un byte a la izquierda o a la derecha. Un
byte se puede desplazar a la izquierda o a la derecha un maximo de ocho' veces, en cuyo caso todos
los bits quedan a cero. Cuando un byte se desplaza una posicién hacia la izquierda, cada bit del byte

se traslada una posicién hacia la izquierda. El bit del extremo izquierdo se pierde y aparece un cero
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en la posicion del extremo derecho. El desplazamiento a la derecha (shr) opera de igual forma que el
desplazamiento a la izquierda. pero en direccion contraria. Cuando se desplaza un byte hacia la

derecha , el bit de mas a la derecha se pierde y el bit de la izquierda se pone a cero.

1.4 Lenguaje de Programacion C

11.4.1 Tipos de variables

C proporciona las siguientes clases fundamentales: palabras reservadas, identificadores,
constantes y simbolos. Las palabras reservadas son identificadores predefinidos que tienen un
significado especial para el compilador C. Un identificador es una palabra que se usa para
referenciar una posicion de memoria, ¢s ¢l nombre de una variable, un tipo, un subprograma, o un
parametro. Los identificadores son los nombres que utilizamos para representar las variables,
constantes, tipos, funciones y etiquetas de nuestro programa. Se crea un identitficador especificandolo
en la declaracién de una variable tipo o funcidén. C y C++ distinguen entre letras mayusculas y
minusculas, es decir, el compilador las considera como caracteres distintos. El nombre de un identiticador
de un programa no puede tener la misma ortografia y letras en mayusculas o en mindsculas que una
palabra clave de C.

Los modificadores const y volatile son nuevos en C y C++, fueron afiadidos por el C
estandar de ANSI para ayudar a identificar a las variables que nunca cambian (const) y a la variable
que puede cambiar inesperadamente (volatile).

En la ejecucion de un programa el compilador primero lleva acabo las directivas include y
define. Cuando el procesador encuentra una directiva define, reemplaza en el programa cada
aparicion en la primera cadena de caracteres para la segunda cadena de caracteres.

Las declaraciones de funciones en C y C++ comienzan en el prototipo de estas. El prototipo
de la funcién es sencillo, ¥ esta incluido al principio del cédigo del programa para notificar al
compilador el tipo y niimero de argumentos que va usar una funcién. Esto forza a una verificacion

de tipo estricta.

Estructuras
Podemos pensar en una estructura como un grupo de variables que pueden ser de diferentes

tipos tratadas todas juntas como una unidad. Al igual que sucede con otros tipos de variables
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normales C y C++ asignan toda la memoria para los miembros de la estructura. Podemos hacer

referencia a los miembros de una estructura usando el operador punto (.). La sintaxis es nombre_
estructura.miembro_estructura Donde nombre_estructura €s una variable asociada con el tipo de

estructura y miembro_estructura es cualquier miembro de la misma.

Clases . v .

‘

Las clases son unas de las mayores contrnbucxones de C++ a la programacién. Una

definicion de clase puede encapsular todas Ias ‘deciaraciones de datos, los valores iniciales y el

conjunto de operacuones (llamados metodos) para la abstraccion de datos. L.os objetos pueden ser

declarados para ser de una cl se pueden envxar mensaJes a objetos. Cada objeto de una

clase especnhca puede contener su propxo comunto pnvado ¥y publico de datos representativos de esa

clase. Una clase puede tener com mlembros tanto datos como funciones. Es mas, una clase puede
incluir partes publicas,. pnvadas y proteg:das. Este concepto permiten a determinadas partes,
generalmente las vanables dc la clase, estar ocultas a todas las funciones aquellas que son miembros

de laclase. . ...

La'.deﬁn'icién_de;ﬁna._élase comienza con la palabra clave class. El nombre de clase o

etiqueta de tipo, sngue mmedmtamente ala palabraclave. Las variables miembro siguen inmediatamente

a la_deqlargc1,' ,de clase. Estas variables, por omision son prlvadas para la clase y solo pueden ser

accedidas 'por-una funcién miembro de las que vienen a continuacién. Las funciones siguen
generalmente a una declaracién public que permite el acceso a la clase desde funciones externas.
Toda funcién miembro de una clase tiene acceso tanto a la parte publica como a la privada de dicha

clase.

Constructores y Destructores

Los métodos constructores y destructores se utilizan para garantizar la inicializacion de los
datos definidos en un objete de una clase especifica. Al declarar un objeto el constructor de
inicializacion especificado s¢ aplica. Los destructores desasignan automaticamente el almacenamiento
para ¢l objeto asociado cuando se sale del alcance en el que se esta declarado el objeto.

El concepto de ocultacion y encaps‘ulamiento de datos implica la denegacidn del acceso de la
estructura interna de un objeto. La seccién privada de una clase esta normalmente fuera del alcance
de cualquier funcién externa a la clase. C++ permite declarar otras funciones. aparte de tunciones o
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clases, que son afines de una clase especificada. La afinidad rompe esta pared, normalmente

impenetrable, y permite el acceso de datos y funciones privadas de la clase.

[1.4.2 Manejo de Punteros
Cuando se compila un programa en C, la memoria en'la computadora se divide en cuatro
zonas que contienen el cddigo de programa, toda la mtormacxon global la pnla y el heap (montén),

El montdn es un drea de memoria libre que se mampula con las ﬁmcxones de asxgnacnon dmamma

malloc y free. .

Con malloc se asigna un bloque contiguo de v'a'lr'x'\ac‘ehénl‘iento al objeto especifcado
devolviendo un puntero al comienzo del bloque. El argumento ‘pasado a malloc €s un entero sin
signo que representa el nimero de bytes de almacenamiento requendos. Free llbera memoria ya

asignada por el montén para que sea reasignada.

Variable Puntero

Para acceder a una variable se puede usar una segunda variable que contenga la direccién de
la variable que se desea accesar. Una variable que contiene una direccion, se denomina puntero o
variable puntero. Si una variable viene precedida por el operador de direccion &, se accede a la
direccion de dicha variable, para acceder al contenido de una direccion la variable debe ser
precedida por el operador *.

Un puntero mantiene la direccion de un tipo particular de variables, pero no es en si mismo
uno de los tipos de dato primitivos int, float u otros. Un sistema particular puede permitir a un
puntero ser copiado en un variable int, y una variable int podria ser copiada en un puntero. Sin
embargo, C no garantiza que los punteros puedan ser almacenados en variables int. Para garantizar
la portabilidad del cédigo se debe evitar esta practica. Ademas, no todas las operaciones aritméticas
estin permitidas sobre punteros.

El tamafio real de una variable puntero depende de dos cosas: del tamafio del modelo de
memoria que se haya elegido para la aplicacién, o del uso de las implementaciones especificas y no
portables de las palabras clave near, far y huge. Estos modificadores cambian los tamafios de los

punteros a los datos. Near tiene una longitud de 2 bytes, far y huge 4 bytes.

30 . . - et
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Puntcros a Punteros

En C podemos definir punteros que apuntan a otras variables punteros. que a su vez, apunta
a informacion. La aparicion de los entomos de programaciéon de OS/2, Windows. Windows NT
inicia el desarrollo de entornos de operacion multitarea disefiados para maximizar el uso de
memoria. Para compactar el uso de memoria, ¢l Sistema Operativo tiene la capacidad de poder
mover objetos en memoria siempre que sea necesario. Si un programa apuntara directamente a la
celda de memoria fisica donde esta almacenado el objeto, y el sistema operativo lo mueve, el
resultado seria desastroso. En. lugar de eso. la aplicacion apunta a una direccidon de celda de
memoria que no cambiara mientras su programa esta ejecutandose (una direccion virtual), y la celda
de direccién virtual mientras la direccidon fisica actual del objeto de informacion, el sistema
operativo. puede: actualizar sin problemas la direcciéon fisica actual almacenada en la celda de
direccion .virtual.  En todo lo concerniente a la aplicacion, se utiliza la direccion virtual (que en
ningin caso(es:_altéra‘da) para apuntar a la direccion fisica actualizada. Para definir un puntero a un
puntero en C. se incrementa simplemente el numero de asteriscos que preceden al identificador.

e posece la facilidad para trabajar con el hardware logrando manipular variables puntero,
permite realizar solamente dos operaciones aritméticas sobre la direccion de un puﬁtero: suma y
resta. Sin embargo. se pueden utilizar otras operaciones. Algunas de estas incluyen:
® Sustraccion de un entero a un puntero.

e Sustraccion de dos punteros (sefialando generalmente al mismo objeto).

® El comparar punteros utilizando un operador relacional como <=, = o0 >=,

Punteros a Funciones

Podemos también utilizar punteros a porciones de codigo utilizando un puntero a una
funcién. Los punteros a funciones sirven para el mismo propodsito que los puntero o datos. permiten
referirse a la funcidon indirectamente, del mismo modo que un puntero a un elemento de datos
permite referirse indirectamente a dicho elemento. Un puntero void es un puntero a cualquier tipo
de informacion. -

81



FORMATOS GRAFICOS II“\

11.4.3 Manejo de Archivos

En la mayoria de los casos una aplicacién requiere para su ejecucion entrada(s) y/o salida(s),

especificamente archivos y no el teclado o el monitor.

11.4.3.1 Creacién y Apertura de Archivos

En un programa en C un archivo tiene que estar asociado con un puntero de archivo. El
puntero de archivo apunta a informacién que define varios aspectos de un archivo, incluyendo la via
de acceso al archivo, su nombre y su estado. Un puntero de archivo es una variable de puntero de
file, y esta definido en la libreria stdio.h.

Al terminar una aplicacién, C cierra los archivos automaticamente, sin embargo. La entrada
y salida de archivos de disco es ligeramente diferente en C++ y en C. Las facilidades de entrada y
salida actiian como un componente de una biblioteca estiandar denominada <iostream>, Para realizar
operaciones de entrada v salida de archivos, se tiene que utilizar las clases derivadas ifstream y

ofstream.

Flujos

Para utilizar las funciones de flujo, la aplicacidon tiene que incluir stdio.h. Este archivo
contiene definiciones para las constantes, tipos y las estructuras utilizadas en las funciones de flujo,
asi como declaraciones de funciones y decfiniciones de macros para las rutinas de tlujo. Por
mencionar algunas: eof esta definido como el valor devuelto al tinal del archivo y NULL es el
puntero nulo. Ademas file define la estructura utilizada para mantener informacion acerca de un
flujo y bufsize detine el tamafio por omision en bytes, de las memorias intermedias de los flujos.

Podemos utilizar una de las tres siguientes funciones para abrir un flujo antes de que se
pueda realizar la entrada y salida con: fopen, fdopen o fropen. El modo y forma del archivo se
establece en ¢l momento en que se abre el flujo. El archivo de flujo puede abrirse para leer, escribir,
o ambas cosas y puede abrirse ya sea en modo texto o el modo binario. Las tres tfunciones (fopen,
fdopen y freopen) devuelven un puntero de archivo (file), que es utilizado para referirse al flujo.
Cuando una aplicacién comienza con su gjecucion, se abren automiticamente cinco flujos estos
flujos son la éntrada'esténdar (stdin), la salida estandar (stdout), el error estandar (stderr), la

impresora ebsténdcu' (stdprn) y el estdndar auxiliar (stdaux).Por omision, la entrada estindar, y salida




estandar y error estindar se reficren a la consola del usuario. Esto significa que siempre que un

programa espera algo de la entrada estandar, la recibe desde la consola. Asi mismo, un programa
que escribe en la salida estandar imprime su informacion en la consola. Cualquier mensaje de error
generado par las rutinas de la biblioteca se envia al tlujo de error estandar, es decir, aparecen en la
consola del usuario. Los flujos estandar auxiliar y estandar de impresion se refieren generalmente a
un puerto auxiliar y a una impresora. Se puede utilizar los cinco punteros de archivo (file) en
cualquier funcion que requiera un puntero de flujo como argumento. Algunas funciones, como
getchar y putchar, estan disefiadas para utilizar automaticamente stdin o stdeout como los punteros
stdin, stdout, stderr, stdprn ¥y stdaux son constantes y no variables, no debe reasignarle un nuevo
valor de puntero de flujo.

Las funciones fclose y fcloseall cierra uno o varios tlujos. La tuncion fclose cierra un anico

archivo, mientras que fcloseall cierra todos los flujos abiertos excepto stdin, stdout, stderr, stdpm y

stdaux.

11.4.3.2 Lectura y Escritura de un Byte desde un Archivo

Para poder leer o escribir un byte desde un archivo se utilizan las sentencias fread y fwrite
siempre y cuando el archivo sea abierto en modo “rb+" (lectura y escritura especificando modo
binario). ’

Para fread tenemos los siguientes parametros

fread(void *Buffer, Tamafio_a_leer, Bytes_leidos. FILE *Archivo_Fuente);

Buffer. Indica la estructura donde se van a colocar los datos leidos.
Tamafio__a_Leer. Especifica el tamafio en bytes a leer.
Bytes_ Leidos. Identifica cuantos bytes se leyeron.
Archivo_Fuente. ldentifica el archivo donde se va a leer.

De forma similar para fwrite se tiene:

fread(void *Buffer. Tamaiio_a_Escribir, Bytes_Escritos, FILE *Archivo_Destino);

Buffer. Indica ia estructura donde se encuentran los datos a escribir.
Tamarfio_a_Escribir. Especifica el tamafio en bytes a escribir.
Bytes_Escritos. Identifica cuantos bytes se escribieron con éxito.

Archivo_Destino. Identifica el archivo donde se va a escribir.
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Operadores de Bits
Los operadores de bit tratan a las variables como conjuntos de bits mis que como numeros.

Son utiles para acceder a los bits individuales en memoria, asi como a la memoria de la pantalla
para visualizaciones graficas. Pueden operar solamente sobre tipos de datos discretos, no en
numeros en coma flotante. Tres de los operadores de bit actian igual que los operadores ldgicos,
pero sobre cada uno de los bits de un entero: AND, OR y XOR Un operador adicional es el
complemento a uno, que solamente invierte cada bit. AND La operacion légica de AND compara
dos bits. Si ambos bits son 1. el resultado es 1. La operacion exclusive OR (XOR) compara dos bits
v devuelve como resultado 1 solamente cuando los dos bits son complementarios. Esta operacion
légica puede ser 0til cuando necesitamos complementar posiciones de bits especificas, como ocurre
con las aplicaciones graficas de la computadora.

Existen muchas otras 6rdenes para manipular bits, por mencionar algunas: a sentencia
filelenght devuelve el tamaifio del flujo en bytes. Seek se posiciona en el byte especificado de un
archivo.
C posee dos operadores de desplazamiento: el desplazamiento a la izquierda, << y el
desplazamiento a la derecha, >>. El desplazamiento a la izquierda mueve los bits hacia la izquierda

y coloca en el bit mas a la derecha (bit menos significativo) un 0. El bit situado mas a la izquierda

(bit mas significativo) se desecha.

IL.S Programacion Grifica en Pascaly C

Uno de los principales rasgos de una computadora son sus posibilidades grafticas. Mediante
los graficos se pueden crear dibujos, diagramas, texto multifuente o cualquier cosa que se pueda
dibujar ademas de manejar una gran cantidad de colores (dependiendo claro, del hardware con que
se cuente). Como ya se hizo mencién el uso de modos graficos requiere mas trabajo que el uso de
modos texto. Se tienen que desarrollar métodos para dibujar lineas y caracteres, tomando en cuenta
que deben ser éapac‘::es'"de'fdibiljai'los‘a escala en la perspectiva adecuada. Atfortunadamente, Pascal y
C proporcionan un Yar'nbliovc::.onjunto de rutinas de graficos que pueden hacer que la programacion de

graficos sea facil, sin dejair de lado la aportacién del programador .
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IL.5.1 Componentes Adicionales para la Programaciéon Griifica

La programacion grafica, bajo un leguaje de programacion (en este caso Pascal o C) requiere
varios elementos, si se quiere tomar todas las funciones que proporcione el lenguaje, es posible que
éste soporte el manejo de griaficos directamente, es decir, un manejo de graficos mediante
interrupciones directas a memoria, no hay necesidad de utilizar los archivos especiales que el
lenguaje tiene en sus versiones de Turbo Pascal y las variantes del lenguaje C (Turbo C y C++),
empero este tipo de manegjo de graficos puede, en algin momento, si ¢l programador no tiene los
conocimientos suficientes, ser bastante pobre. ya que todas las funciones para manejo de puntos en
pantalla, colores, lineas, relieno de areas, etc. las tiene que realizar el mismo programador, sin
embargo si un programador decide tomar este camino, esta programacion puede hacer de él un
programador experto en griaficos. y desarrollar una légica de programacion mejor e incluso hacer
que otros lenzuajes’que‘ no son griaficos (Comoé Clipper ). puedan serlo (La version 5.3 de Clipper ya

maneja eraﬁcos) En Ia programac n hay un dicho muy comun entre los programadores, **Si ya esta

hecho , para que volverlo aser. parece obvio y aceptable, pero si se conoce el método utilizado se

puede sacar mas provecho.

se: hace mencioén a esto, ya que el presente trabajo utiliza los

componentes adicii ales de orland sm olvidar completamente la programacion de acceso directo.

El soporte de Borland para graf’cos tiene dos variantes:
e EL. BGI: (Borland Graphlc

herramlentas para los graﬁcos en el entorno DOS.

‘Interface, interfaz grafico de Borland). Un conjunto completo de

s EL GDI (Graphics Devxce lnterface, interfaz de dispositivo gratico). La parte del IPA (Interfaz

de Programacmn de Aphcactones) de Windows que visualiza graficos.

El programa que se presenta trabaja en ambiente DOS, los archivos de soporte utilizados son
del tipo BGI, dlchos._a’rchxvos de soporte contiene en su interior infinidad de funciones para la
manipulacidén de gréficps. ‘los archives que se obtienen cuando se adquiere algiin producto de
Borland (Pascal o ). son aun pobres para un mancjo de graticos en color a grande escala.

Los archivos de graficos BGI que proporciona Borland se muestran en la tabla IL1:
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Tablail. 1

Graficos BG) de Boriand en versiones de Turbo Pascal 7 y C++ v3.1

Nombre

Modos y No. de colores

ATT.BGI

320x200 CGA PO color que proporciona el CGA
320x200 CGA P1 color que proporciona el CGA
320x200 CGA P2 color que proporciona ei CGA
320x200 CGA P3 color que proporciona el CGA
320x200 CGA color que proporciona el CGA
320x400 AT&T

CGA.BG!

320x200x4 CGA CO
320x200x4 CGA C1
320x200x4 CGA C2
320x200x4 CGA C3
640x200x2 CGA
640x480 MCGA

EGAVGA.BGI

EGA 320x200x16
EGA 640x200x16
EGA 640x350x16
VGA 640x480x16
VGA 640x350x16

HERC.BGI 720 x 348 x 2
1IBM8514.BGI 640 x 480 x 16

1024 x 768 x 16 _en modelos de IBM 8514
PC3270.BGI 720 x 350 x 2 en modelo 3270 PC

VESA16.BGlI

800x600 x 16
1024x768 x 16
1280x1024 x 16

1]

Existen archivos complementarios que se pueden adquirir contactando directamente a

Borland o mediante lnternet en la siguiente direccidon www.borland.com y se listan en la Tabla 11.2.
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Tabla 1.2

Archivos complementarios proporcionados por Borland.

Nombre

Modos y No. de Colores

SVGA16.BGI

0) Standard EGA/VGA 320x200x16
1) Standard EGA/NVGA 640x200x16
2) Standard EGA/VGA 640x350x16
3) Standard VGA 640x480x16

4) SuperVGA/VESA 800x600x16

5) SuperVGA/VESA 1024x768x16
6) SuperVGA/VESA 1280x1024x16

SVGA256.BGI

0) Standard VGA/MCGA 320x200x256
1) 256k Svga/VESA 640x400x256

2) 512k Svga/VESA 640x480x256

3) 512k Svga/VESA 800x600x256

4) 1024k Svga/VESA 1024x768x256
5) 256k Svga 640x350x256

6) 1280k+ VESA 1280x1024x256
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Tabla 1.2 (continuacion)
Archivos complementarios proporcionados por Borland.
Nombre Modos y No. de Colores
SVGA32K.BGI 0) 320x200x32768
1) 640x350x32768
2) 640x400x32768
3) 640x480x32768
4) 800x600x32768
5) 1024x768x32768
6) 1280x1024x32768
SVGAG64K.BGI 0) 320x200x65536
1) 640x350x65536
2) 640x400x65536
3) 640x480x65536
4) 800x600x65536
5) 1024x768x65536
6) 1280x1024x65536
SVGA16M.BGI 0) 320x200x24-bit
1) 640x350x24-bit
2) 640x400x24-bit
3) 640x480x24-bit
4) 800x600x24-bit
5) 1024x768x24-bit
6) 1280x1024x24-bit

11.5.2 Inicializacion del Modo Griifico

Cuando se quiere activar el modo grafico e¢s necesario especificar el tipo de adaptador y el
modo grafico y después llamar a initgraph (Funcion que inicia el modo grafico). También hay que
indicarle "a ‘initgraph dénde tiene que buscar el archivo .BGI que corresponde al adaptador. Un
archivo BG[ co;ﬁt'i\;y‘n‘é _inforrhacién de un adaptador de grificos especificado:

initgraph(adaptador, modo, direccion)

La’ pantalla '<d:~f‘~gf5ﬁcds estd formada por pixeles ordenados en lineas horizontales y

‘verti'c*lle “Esto es valido para iodoé los modos graficos de la computadora; la principal diferencia

resxde en’el aman del’ 'pn(el En-el modo de baja resolucidon de CGA, los pixeles son grandes, por

lo que solo; caben 3"0 honzontalmente y 200 verticalmente. La tarjeta VGA tiene un modo de alta

resolucnon con pmeles tan pequenos que caben 640 horizontalmente y 480 vertlcalmente, cuanto

mas pequeno es el pmel mas pixeles hay por imagen y mayor es la cahdad de la imagen.
Cada tmjeta iene uno o varios modos griticos. y cada modo tiene un sistema de coordenadas

asociado. El sistema de coordenadas para los graficos en baja resoluciéon de CGA es de 320 por 200.
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Las coordenadas graficas comienzan en la posicién (0,0), que esta situada en la esquina superior
izquierda de la pantalla. El pixel de mds a la derecha es el niimero 3l9y el dé mas abajo el 199.

Los sistemas de coordenadas de la pantalla varian de tarjeta en tarjéta\y de modo en modo.
Por ejemplo, el adaptador CGA soporta modos de alta y baja resolucion, y cada uno tiene diferentes
sistemas de coordenadas uno es de 320x Z(i)con 4 colores y el otro es de 640x200 con solo 2 colores.

El manejé de imdgenes, requiere de una resolucjo’n aceptable ademas del manejo de muchos
colores, los ar'ch{vos que originzilmente proporciona Borland ofrecen resoluciones elevadas como el
caso de VESA16.BGI que alcanza resoluciones de hasta 1280x 1024, pero con una cantidad pobre de

colores, sin embargo los archivos complementarios ofrecen ademas de buenas resoluciones una gran

cantidad de colores, SVGA256.BGI ofrece la misma resolucién que el VESA16.BGlL, pero con 256

colores, el SVGA32K.BGI con 32k de colores . Etc.

En la Tabla I1.3 se proporciona una lista de rutinas de inicializacién de modos graficos:

P =

Tabla il.3 Rutinas de ini 1.

Rutina

Descripcién

cleardevice

Limpia la pantaila de graficos

clearviewport

Limpia la ventana grafica actual

closegraph

Restaura el monitor de Video al modo que se encontraba antes de entrar en el
modo grafico. También libera la memoria usada por el sistema de graficos.

detectgraph

Devueilve el controlador de graficos detectado y el modo grafico de la tarjeta de
graficos de la computadora.

getdrivername

Devuelve el nombre del controlador de graficos actual.

getgraphmode

Devuelve el modo grafico actual. El valor numérico del modo grafico se tiene que
interpretar conjuntamente con la informacién sobre el controlador de graficos

usado.

Devuelve la maxima coordenada horizontal del modo grafico actual.

getmaxx
getmaxy Devuelve la maxima coordenada vertical del modo grafico actual.
grapherromsg Devuelve el mensaje de error correspondiente a [a condicion de error indicada por

Caodigo.

graphresult

Devuelve un codigo de error relativo al ultimo procedimiento de graficos utilizado.

initgraph

Inicializa el entorno de graficos para el controlador grafico. El procedimiento busca
los archivos. BGI.

installuserdriver

Instala un controlador grafico que no sea de los que proporciona Borland en sus
productos.

registerbgidriver

Permite al usuario cargar un archivo controlador. BGI (leido desde el disco al
montén o enlazado con el programa mediante BINOBJ) y registrar el controiador

con el sistema de graficos.

restorecrtmode

Restaura el monitor de video al modo que tenia antes de iniciar los graficos.
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11.5.3 Lectura y Escritura de un Punto

Para escribir un punto en pantalla utilizando una programacion directa, es necesario hacer
una referencia a la direccién de memoria donde se quiere colocar el punto, se debe tomar en cuenta
que la memoria no es una matriz de direcciones, es decir, sus direcciones no son de tipo matriz, son
lineales y cuando se hace referencia a alguna direccion se toma un segmento y un desplazamiento
por lo que una coordenada (x.y) que se desee graficar se debe convertir a una direccion lineal, y no
se debe manejar como matriz, para esto es necesario conocer la resolucién a la cual se esta
trabajando. Por ¢jemplo :

Colocar un punto en las coordenadas (160,100) de la pantalla grafica de resolucidon de (320,200)
(MCGA a 256 colores), tome en cuenta que cuando se refiera a esta resolucion, se hablara de una
coordenada maxima de (319,199) ya qué para efectos de conteo la coordenada (0,0) también se toma
en cuenta. Primero es necesario conocer la resolucioén a la cual se trabajara en este caso (320,200).
después localizar rla direccion de memoria en donde comienza el modo MCGA (320x200x256), esta
direccion se encuentra en (AD00:0000). Donde A000 es el segmento de Memoria y 0000 es el
desplazamlento y por ultimo asignarle a esta direccién un color (Byte).

Si ponemos un punto en la direccion A000:0000, en coordenadas cartesianas seria (0,0), para
la dlreccmn AOOO 0001 fa coordenada seria (1.0), para ‘A000:0002 seria ( ,0) y para AQO0O0:F9FF
seria (319 199), fue un salto grande eh!, pero como es que sale esta coordenada, observe que solo
hacemos referencia al desplazamiento y no al segmento, entonces si FOFF es el desplazamiento la
operacién para obtener las coordenadas cartesianas se hace con la siguiente operacion:

(y * 320) + x = Desplazamiento
donde Desplazamlento (y * 320)
y = (Desplazamlento ‘() /320
Para Desplazamlento = F9FF (Hexadecimal) = 63999 (Decimal)
: T (199 % 320) + 319 = 63999
X = 63999 (y - 3"0) pnra ‘cualquier valor de Vs

v = (63999 - X)/ 320 para cualquier valor de x .
Por esto se dice que esta resolucién tiene 64k de memoria de video, es decir, desde la

direccion 0000 hasta FOFF (0 a 63999) existen 64000 posibles direcciones de memoria (Figura 11.5).
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Pantalla grafica 320x200

Memoria (x.y)
A000:0000 (0.0)
A000:0001 (1.0)
A000:0002 (2.0)
AQ000:0003 (3.0)
AQQ0:0004 {4.0)
AQ000:00C8 (0. 1)
AQ000:00C9 (1.1)
AOQOQ0:FOFF (319,199

Figura 1.5 Pantalla graficay su relacion con la memoria de video.

En el gjemplo; si x=160. y=100 entonces (y*320)+x=32160 =7DAO. la formula es sencilla

pero puede causar contfusion.
Una vez explicado esto. falta mencionar como se envia el byte a la direccion de memoria.
) Utilizaremos la palabra MEM(Segmento: Desplazamiento) para hacer referencia a una
direccibﬁ en memoria ya que Pascal y C utilizan funciones diferentes (“mem’ y “char far direccién™

respectlvarnente) .
Si asxgnarnos un byte (color) a una dnreccxon, se indica la direccidn, el desplazamiento y el

valor del color que se. de e

MEM(’AQC(‘):%DAO);l

ito ‘e'n'fp’anthlla ‘con las funciones de los archivos BGI,

pondrian'ibs la siguiente instruccion = -
L putpixel (x,y.color);

Dond x—160 y“lOcho]or‘l'
Es mas sencillo, va que la instruccidén se encarga de dlreccxonar el punto a la memoria y no

el programador como en el caso anterior.
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Al igual que en escrxtura. para la lectura.’ es necesano conocer en que direccion se encuentra

el punto a leer, la formula que se anahzo antenormente serwra para realizar la operacidon de lectura.

Variable = getpixel(y,x) .

donde x=1 60 v=100

El escrxbxr o leer un punto en pantalla sin utilizar las funciones de los BGI implica, como se

pudo observar conocg,r mas acerca de nuestro equipo y tener mas tiempo para realizar un programa

ya que no'e ‘olo utxhzar Lma dxreccxon de memoria, debemos también usar algunas funciones de
mterrupcxon ‘al bloe como en el caso de la inicializacion. operaciones matematicas complicadas, etc..

endo -una de las” razones prmc1pales por las que se decidié utilizar las funciones que proporciona
Borland v no utilizar las- de dcceso directo, aunque no las olvidaremos del todo.

La siguiente lista'de rutinas, son para poder dibujar lineas. puntos, etc. en pantalla:

Rutina Descripcion
bar Dibuja en la pantalla un area rectangular rellena. segun el color de relleno actual.
circle Dibuja un circulo con un determinado Radio alrededor de unas coordenadas X, Y.
drawpoly Dibuja un poligono. Un array contiene las coordenadas de los vértices del poligono.
getpixel Devuelve el color del pixel de unas coordenadas X,Y.
getx Devuelve la coordenada horizontal de la posicion actual.
gety Devuelve la coordenada vertical de 1a posicion actual.
line Dibuja una linea de un punto a otro.
pieslice Dibuja un trozo de diagrama de tarta ( de pastei ).
putpixel Dibuja un punto en una posicion en pantalla.
rectangle Dibuja en ia pantalia un area rectangular sin relleno.
Setwritemode | Selecciona uno de los dos modos de dibujo de lineas { MOV y XOR ).
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11.5.4 Almacenar Una Imagen
Cuando trabajamos con imdgenes, se requiere del acceso a dos posibles arreas: el area de

memoria y el darea de disco. con la primera se tiene un m.an'ejo mas rdapido con pequeifios bloques de
informacion, la segunda por otra parte tiene la capacidad para almacenar estos pequefios bloques e
incluso bloques mas grandes que en memoria no son ‘Vtan' manejables como se desearia. Si el
programador domina estas dos arreas y ademas utiliza métodos de computacion, podra hacer de la
programacién grafica una poderosa herramienta para realizar aplicaciones que no le piden nada a las
que actualmente estin en el mercado.

Para guardar una imagen en disco se debe saber, como la queremos guardar, es decir, con
algin tipo de formato grafico, byte por byte, o con funciones de los BGI. La primera opcidn sera

analizada con detalle en los capitulos Il y IV, las otras se analizan a continuacion.

Byte por Byte
Si deseamos guardar una imagen byte por byte, debemos considerar algo importante, el

tamafio de la imagen, el cual se debe conocer y tener presente siempre. Al igual que la memoria, el
acceso a disco es de forma lineal (Si hablamos de archivos, sin tipo en pascal y binarios en C), si no
se conocen las dimensiones de la imagen los puntos en pantalla seran colocados linealmente, si el
programador conoce este tamaiio, ¢l mismo se encarga de controlar la colocacién de esos puntos.

Dibujar lineas y circulos aleatorios y guardar en disco el arrea cuyas coordenadas son (0,0)-

(160.100).

e Iniciar el modo Grafico.

e Generar la rutina que realiza el dibujo.

® Crear un archivo donde se guardara la imagen.

Leer de pantalla cada uno de los puntos y al mismo tiempo almacenarlos en el archivo.

Si deseamos que la paleta de colores actual también se guarde, debemos generar una rutina para

obtener dicha paleta de la memoria en un arreglo y guardarlo en el archivo.

Con Funciones de los BGI1
® Iniciar ¢l modo Grifico.

e Generar la rutina que realiza el dibujo.
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@ Crear un archivo donde se guardara la imagen.
e Utilizar las funciones para almacenar esa imagen en un puntero (imagesize, getmem, getimage ).
Determinar cuanta memoria se va a necesitar para almacenar la Imagen grifica.
Reservar un bufter de ese tamafio.
Salvar la imagen en el buffer.
e Escribir en el archivo el puntero (Como un bloque de bytes).

e Cerrar el archivo.

I11.5.5 Lectura y Visualizacion de Una Imagen
Tomando como base los métodos de almacenamiento mencionados anteriormente, asi

mismo haremos una lectura byte a byte o con funciones que proporcionan los archivos BGI de

Borland.

Byte por Byte

Si queremos leer una imagen byte a byte debemos de tomar en cuenta varios puntos:

e Tamafo de la imagen (horizontal y vertical )

e Que tamaiio en color ocupa lz_a imagen (2,4,256,32k.64K,16M de colores )

e Si en el interior fue almacenada la paleta de colores y si es asi conocer el tamaiio de la misma.
e Si no fue almacenada la paleta de colores la imagen tomara los colores de la paleta actual.

Si algunos de estos datos falta conocer es probable que la imagen que se visualice no sea la

esperada.
o Iniciar el modo Grifico.
® Abrir el archivo donde se leera la imagen.

e Leer del archivo la paleta de colores, si es que esta almacenada en el archivo, y cargarla en la

memoria
e Leer del archivo byte por byte los puntos y al mismo tiempo colocarlos en pantalla.

e Cerrar el archivo.

Con Funciones de los BGI

e Iniciar ¢l modo Gratico.
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Abrir el archivo donde se encuentra la imagen.
Preparar el puntero para almacenarle un bloque de informacion (imagesize, getmem).
Tamarfio de la imagen
Reservar el tamafio de memoria a ocupar
Leer del archivo un bloque de bytes v almacenarlos en el puntero.
Posicionar en pantalla la imagen (Putimage)
Indicando las coordenadas donde se quiere colocar y método de visualizacién (AND, OR,
XOR).

Cerrar el archivo







CAPITULO Il

ANALISIS DESCRIPTIVO

1IL.1 Formatos de Archivos Grificos

Los archivos graficos (Graphics File) son estructurados de acuerdo a las convenciones de un
formato especifico, los cuales son (o deben ser) documentados con las especificaciones del formato,
escritos y revisados por el creador del formato. Sin embargo. no todos los formatos grificos son
documentados., por diversas razones: el creador del formato ha emigrado. el formato ha sido vendido
a otra orgamzac:on. la organizacién que lo cred ya no lo distribuye. etc.

Un formato ‘de archivo grifico (Graphic File Format) es aquel formato en el cual los datos
graﬁcos, &sdecxr, los datos que describen una imagen, son almacenados en un archivo. Los formatos
de archlvos grufcos surgen como una necesidad de almacenar, organizar y recuperar dichos datos

’ grahcos de una manera eficiente v légica.

111.1.1 Antecedentes

Un formato de archivo griafico puede ser complgjo, claro que nunca parece complejo hasta
que se trata de implementarlo en un determinado Software. La forma en que se almacenan los datos
grafticos indican la velocidad con que seran’ leidos,'el espacio que ocupara y la facilidad con que
pueden ser accesados por una aplicaciéon. Un programa simple debe guardar sus datos en un formato
razonable: De otro modo, corre el riesgo de ser considerado como initil.

Pricticamente cada aplicacién.creu ¥y almacena de alguna forma sus datos. Igual que los mas
simples editores de texto crean atcl;:ivds que contienen dibujos de linea hechos de caracteres ASCII o
secuencias de escape. Las aplicdciones basadas en GUI (Grephiical User Interface). et cual ha proliferado
recientemente, ahora requiéren el soporte para formatos hibridos. que permiten la incorporacion de
datos bitmap en documentos de texto. Los programas de bases de datos (Database) con extensiones de

imagenes también permiten almacenar texto junto con datos bitmap e¢n un archivo. Por lo cual, los
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archivos graficos son un lmponante mecamsmo de transporte que permite el mtercnmblo de datos

visuales entre aplicaciones y computadoras .
Un grafico indica la produccxon de una representac:on visual de un obJeto real o imaginario

creado por métodos conocxdos como'escntura. dibujo, impresidén y grabado. El resultado tinal de un
proceso de produccion degraﬁcos u'adlcxonalevammlmeme aparece en una superﬁcxe de2 dxmensmnes,

tal como papel o lona. Los graﬁcos de computadora, sin embargo, han expandido el sngmﬁcado de

graficos para incluir. algunos datos para su despliegue en algun dlSpOSlthO de sallda (pantalla :

impresora, plotter cmta d ﬁlmar o video cinta, por mencionar algunos).

Los graficos se ref’eren a una salida actual como *‘alguna cosa’ que puede verse ahora solo

significa **algo™ mtencxonal para desplegar o ser puesto en una salida. Esta dlstmmon u de parecer '

tonta para usuarms experimentados, sin embargo, hay artistas que han temdo problema on ello. ;

En la practica los graficos de computadora y la creacxon de un traba_|o estan a veces por

separado de su representacion. Una forma de ponerlo, es que un proceso de grahco de compu dorn

se produce una "sallda virtual™ en memorm, o una sallda en un archwo permanente, por e_]emplo

disco o cinta. En otras palabras, aunque un programa, ha escrlto un archlvo de “alco 5 la sallda no :

existe atn desde un punto de vista tradlcxonal ya que nada ha sxdo desplegado en algun dxsposmvo.

Asique, decimos que losdznos graficos sonla*salida virtual” de un programa porque ‘una representacxon

puede ser construida y/o reconstmxda desde datos grificos guardados a un:archivo, posiblemente

por el mismo programa.

La mayoria'de:la gente ‘hace la distincion entre la creacién y la interpretacién (rendering).

Tradicionalmer agen.es-una representacion visual de un objeto del mundo real, capturado

por un -artista’ por.medio de:alguna clase de proceso mecanico, electrénico o fotografico. En un

dora, el significado de una imagen ha sido ampliado para referir a un objeto que

grifico de’ omp

'a]gun‘dlsposmvo de salida. Los datos

aparece: ~'e' "
graficos ‘son: mterpretados cuando un programa*dibuja’

una imagen en algun dispositivo de salidx Se ha oido Escrtura del

formato
hablar de los grificos de computadora “‘producrion

pipeline” que. consiste en una serie de pasos

referentes a la definicidon y creacidn de datos graficos [Concepmion | [reacion | [ Guardar }  Uthzacion |

y dar la imagen. La figura II1.1 ilustra este proceso. Fiqura lIl.1 Produccion Pipeline.
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I11.1.2 Archivos Grificos
Un archivo grafico es aquel archivo que almacena algtin tipo de dato grafico (el opuesto a

texto. hoja de céalculo. datos numéricos, por ejemplo) para su realizacion y despliegue. Los diversos
modos en que estos archivos estin estructurados son conocidos como Formatos de Archivos
Grificos. El estudio de algunos de clios es el objetivo del presente trabajo.

Cuando una imagen es enviada a un archivo, el contenido de ese archivo se convierte en
datos graficos, tales datos son una vez mas enviados al proceso de interpretacion del archivo para
poder visualizarla, aunque, siguen siendo meramente datos. De hecho, el dato puede ser de un tipo
diferente, esto es lo que sucede en las operaciones de conversion de archivos: un archivo de formato

tipo | es enviada (por un programa de conversién) a un segundo archivo de formato tipo 2.

I11.1.3 Tipos de Datos Griificos

Un dato grafico tradicionalmente es dividido en tres clases: Vecror, Bitmap y Objero. Los

cuales se explican a continuacion:

Vector
En graficos de computadora un vector significa la representacién de lineas, poligonos o

curvas (o algtiin objeto que pueda ser facilmente dibujado con lineas) por puntos clave (kev points)
especificados numéricamente. El trabajo de’ un gg
programa es enviar estos datos de puntos clave para

regenérar las lineas por conexién de los puntos o

dibujo usando los puntos como guia. Asociado con linea rectangulo
el. vector de puntos . viene informaciéon de los & Punto clave
Ellrlb tos (tales como; color Yy ancho de la lmea de Figura 111.2 Vector

1nfonn'1c10n) y un Juego de convenclones o reglas

En ctencxas Y. matemancas un vector es un linea recta que tiene magnitud y direccién. En

grahv.os de computadora vector és un ermmo que toma de todo, puede ser casi un tipo de linea’ o
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segmento de linea, usualmente es especificado como un juego puntos extremos, excepto en ¢l caso
de lineas curvas y figuras geométricas mas complicadas, las cuales requieren otros puntos clave

para ser completamente especificadas.

Bitmap
Un bitmap esta formado de un juego de valores numeéricos especificando los colores de pixel
individuales o pels (picture elements). Un bitmap es Pixel

un arreglo de pixeles (ver figura II1.3), aunque, un

] Dispositivo
de

despliegue

bitmap técnicamente consiste de un arreglo de
valores numéricos usados para colocar o “encender™
el pixel correspondiente en un dispositivo de salida Dato bitmap en archivo:

donde el bitmap es enviado. Se utiliza el término 0,0,0,0,0,0, 0, 0,0, 255,255, 255, 255,0,...

valor de pixel pata referir al valor numérico en el dato Figura IN.3 Bitmap.
bitmap correspondiente al color de pixel en la irriagen en el dispositivo de despliegue.
Anteriormente el término bitmap era usado en ocasiones para referir a un arreglo (o mapa)
de bits sencillos, cada bit era correspondiente a un pixel, mientras el término pixelmap, grayvmap y
pixmap estaban reservados para arreglos de pixeles rudribir. Tomaremos el término bitmap para
referir un arreglo de pixeles, de cualquier tipo que especifica el ancho de bit (bir dept/t) o ancho de
pixel (pixel depth), que es ¢l tamafio del pixel en bits o en alguna otra unidad conveniente (como
bytes). El ancho de bit determina el nimero de colores que un valor de pixel puede representar. Un

pixel de 1 bit puede ser uno de 2 colores, un pixel de 4 bits, uno de 16 colores, y asi sucesivamente.

Los valores mas comunes son: 1, 2, 4, 8. 16, 24 v 32 bits.

Fuente del Bitmap: Dispositivos de Rastreo
El término rastreo (raster) ha sido asociado con la tecnologm del tubo de rayos catddicos

(CRT, Cathode Ray Tube) referido al patrén de lineas que el dlsposxtwo hace cuando despliega una

imagen. Las imagenes con formato de rastreo son por lo tanto una colecc1on de pxxeles organizados

en series de lineas escaneadas (scan lme) Ya que los dlsposuxvos de despllegue por rastreo son el

tipo mas popular dlspombles actualmente el desphegue de lmagenes con patrones de. pixeles, los
valores de pmeles son generalmente orgamzados para su facd desphegue como datos de rastreo por

lo que también son conocndos con este nombre.
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Otras fuentes de datos bitmap son los-dispositivos de rastreo usados para trabajar con
imagenes los cuales son::scanners, .video camaras y otros dispositivos digitalizadores. Cuando se

habla de datos gréﬁcds céptﬁrédps de un dispositivos de rastreo se habla de una imagen bitmap.

Triangulo Tetraedro

Punto Segmento de
(Poliedro)

linea
Figura ill.4 Objeto.

En los archivos griaficos se incluyen datos que contienen la estructura, color y alguna otra
informacién descriptiva. Esta informacion esta incluida principalmente como una ayuda para el

envio, reconstruccion y despliegue de la imagen.

Hace 235 aiios, los graficos de computadora eran guardados en vectores y desplegados en
dispositivos basados en vector Random-scan, actualmente son almacenados en bitmap y los

dispositivos de despliegues son basados en rastreo. Los graficos bitmap son importantes en

aplicaciones CAD (Computter Asisted Design, Disefio Asistido por Computador), envio en 3D, modelado
en 2 v 3 dimeénsiones, Arte por computadora, animacién, interface de usuario grafica, video juegos,

prdcusamiento de imagenes en documentos electronicos (Electronic Document Image Processing.

EDIP). Pl’OCCS'lmIen[O y andlisis de imagenes.
El crecnmlento del World Wide Web ha ayudado al incremento del uso de bitmap ya que

casi toda p Agina Web tienen uno o mds archivo bitmap asociados a el.
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111.1.4 Tipos de Formatos de Archivos Griaficos

Existen gran variedad de tipos de formatos de archivos grificos. Cada tipo almacena datos
grificos de diferente manera. Formatos bitmap, vector y merafile son los mas utilizados, sin
embargo hay otras clases tales como escena, animacién, multimedia, hibrido, hypertexto,
hypermedia, 3D, VRML, audio, fuente y PDL. El incremento de la popularidad del Web ha hecho

de algunos de estos formatos los mds comunes. A continuacion se hace un breve bosquejo de ellos.

Formato Bitmap (Bitmap Format)
Son utilizados para almacenar datos de un bitmap. Este tipo de archivos estan hechos el uno «

para el otro en el almacenamiento de imagenes reales, como de fotografias y video. Son:también .

conocidos como archivos de rastreo (raster files), esencialmente contienen un mapeo exacto’pixel.

por pixel de una imagen. Una aplicaciéon de envio consecuentemente puede reconstxfuir"dicha'

imagen en un dispositivo de salida.
Microsott BMP, PCX. TIFF y TGA son ejemplos de formatos bitmap.

Formato Vector (Vector Format)

Son utiles para almacenar elementos basados en lineas, como lineas y poligonos, o que
pueden ser descompuestos en objetos geométricos simples. Contienen descripciones matematicas de
elementos de una imagen. Una aplicacion de envio usa estas descripciones de formas graficas para
construir una imagen final. En general estan estructurados de forma mas simple que los archivos
bitmap y estan organizados como cadenas de datos.

AutoCAD DCF y Microsoft SYLK son ejemplos de formatos Vector.

Formato Metafile (Metafile Format) )
Pueden guardar tanto datos de un bitmap como de un vector en un solo archivo. Los archivos

metafile mas simples son parecidos a los archivos -vector; méjoran un lenguaje o gramética ue

puede ser usada para definir elementos de un vector pero ta.mb1 n almacena una representacnon de-.

una imagen bitmap. Se utilizan para transportar. d

€ un.vector y un bntmap entr dnferentes

plataformas de hardware, o mover datos de una imagen entre plataformas de Software. .

WPG, Macintosh PICT y CGM son e_]emplos d ormato‘s metafile. -
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Formato Escena (Scene Format)
Conocidos también como archivos de descripcion de escena (scene description files), estin

disefiados para almacenar una representacion condensada de una imagen o escena. que es usada por
un programa para reconstruir la imagen actual. Su diferencia con el formato vector es que éstos
ultimos proporcionan la descripcion de parte de una imagen y los archivos escena contienen
instrucciones que el programa de envio usa para construir la imagen. -

Autodesk 3D Studio. DKB y NFF son ¢jemplos de formatos Escena.

Formato de Animacion (Animation Format)
La idea basica de ¢éste formato es hojear un libro como un nifio, con estos libros, se

despliega rapidamente una imagen superpuesta sobre otra dando la impresién que los objetos en la
imagen estan ¢n movimiento. Los formatos de animacién muy primitivos almacenaban imdgenes
enteras que eran desplegadas en sccuencia, usualmente en un ciclo. Los foﬁ’natos un poco mas
avanzados almacenan una sola imagen con mualtiples paletas de colores para la imagen. Cargando
una nueva paleta de colores, los colores en la 1magen cambxan v los ObjetOS parecen moverse. Los
formatos de animacién avanzada almacenan solo las dlferencms entre dos dibujos adyacentes
(llamados fiames) y actualiza solo los pixeles que han de ser camblados en cada frame desplegado.
Un radio de despliegue de entre 10 a 15 frames por _scgundo es’ comin en una animacién de
caricatura. Una animacion de video usualmente requieré desplegar en un radio de 20 frames por
segundo o mis para un movimiento mas real.
TDDD y TTDD son ejemplos de formatos de animacién.

Formato de Multimedia (Multimedia Format)
Son relativamente nuevos pero han ido tomando gran importancia. Almacenan datos de

diferentes tipos en un mismo archivo. Usualmente permiten la inclusion de informacién de graficos,

audio y video.
Microsoft’s RIFF. Apple’s QuickTime, Autodesk’s FLI y MPEG son ejemplos de formatos

de multimedia.

Formato Hibrido (Hybrid Format) )
Ha conducido la busqueda en la integracién de té}ét@'no estructurado y bitmap (*“/nvbrid

rext™) v la integracién de informacion basada en récords 'y bitmap (““/ivbrid darabase™).
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Formato de Hypertexto ¢ Hypermedia (Animation Format)

El hypertexto es una estrategia para permitir acceso no lineal a informacion. En contraste, la
mayoria de los libros son lineales, teniendo un inicio y un fin, y un patrén de progreso a través del
texto definido. El hypex‘;exto, sin embargo, habilita documentos para ser construidos con uno o mas
inicios o multiples finales; y con alguncs vinculos de hypertexto que permiten a los usuarios saltar a

algiin lugar dlspomble en el documento al que ellos quieren ir.

Los lengun_] S de hypertexto no ‘'son:archivos de formato grafico, como los formatos GIF o

e guaje de programacxon de hypertexto, como Postcnpt o C, estan disefiados

estructura que habilita datos multlmedla para ser organxzados desplegados e interlazados siendo

navegado por un usuario de computadora.
GIF, JPEG, MPEG. AVly Postcxj:bf son ejemplos de formatos Hypertexto e Hypermedia,

utilizados principalmente en las pég‘inas"Wéb.

Formato 3D (3D Format) )

Almacenan descripciones de una.forma y color de modelos 3D de objetos del mundo real o
imaginario. Los modelos 3D estan construidos de poligonos y superficies lisas, combinadas con
descripciones de elementos relacionados, como color, textura, reflexiones, entre otras, que una

aplicacién de envio (generalmente programas de modelado y animacion, NewTek’s Lightwave y

Autodesk’s 3DStudio) pueden usar para reconstruir un objeto. Los modelos son colocados en. -

escenas con luces y camaras. por lo que también son conocidos como elementos de escena.

Formato VRLM (VRLDM (Virtual Reality Modeling Language) Format)
Pronunciado como “‘vermel’ se considera como un hibrido de grificos 3D y HTML. VRML
v1.0 es esencialmente un subjuego del archivo de formato Silicon Graphics afiadiendo soporte para

entrelazar a URLs (Uniform Resource Locators) en un Web.
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VRML codifica datos 3D en un formato conveniente para intercambio a través de Internet
usando el protocolo de transferencia de hypertexto (HTTP, Hypertext Transfer Protocol). Los datos

VRLM recibidos de un servidor Web son desplegados en un browser que soporta la interpretacién

del lenguaje VRLM.

Formato de Audio (Audio Format)
Generalmente son almacenados en cintas magnéticas como datos analégicos. Un dato de

audio para ser almacenado en CD-ROM o disco duro debe ser primero codlfcado usando un

proceso de muestreo digital empleado para almacenar datos de video digital. En cada codlficac n’el

dato de audio puede entonces ser escrito al disco como una cadena de datos de audlo d

almacenado utilizando un formato de audio.

Los archivos de formato de audio son 1dent1cos en concepto a los archxvos de fonnato
grifico, excepto que los datos almacenados son envnados al ondo. La mayona de los tormzxtos
contienen una simple cabecera (header) que describe al dato de audlo que contiene. La mtom_mcxon

almacenada en la cabecera de un formato de archivo:de audio incluye muestras por segundo,

namero de canales y niimero de bits por muestra, & o ;

Los métodos de compresion que usan ditieren en relacién a:los datos graficos. Utilizan el
Huftfman de 8 bits. Los datos de 16 bits requieren algoritmos adaptados especialmente para la:
compresion de audio que incluyen las recomendaciones G.711(uLAW), G.721 (ADPCM 32), G.723
(ADPCM 24) del CCITT (International Telegraph Consultative Committee) y FIPS-1016 (CELP),-
FIPS-1015 (LCP-10E) del estandar de U.S.

Formato de Fuente (Font Format) o

Contienen la descripcidon de juegos de caracteres alfanuméricos y simbolos compﬁctadog en

un formato de facil acceso. Estan disefiados para facilitar el acceso aleatorio a los datos 1soc1ados

con caracteres individuales. En este sentido son bases de datos de  informacion de caracteres ©

simbolos, y por esta razén en ocasiones son usados para almacenar. datos graficos que no son
alfanumeéricos o simbdlicos en esencia. ) ) B ! .

Algunos archivos de fuente soportan compresnon Y otros encmptacz " de datos de caracter.

Existen tres tipos principales de archivos tuente. bltmap, .str oke y contomos splme—based los cuales

se describen brevemente a continuacion.
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e Fuentes Bitmap. Consiste serie de imagenes de caracter enviados en pequefios bitmap
rectangulares y almacenados secuencialmente en un archivo. Puede o no tener cabecera, la
mayoria son monocromiticos y almacenan fuentes en tamafios rectangulares uniformes para
facilitar la velocidad de acceso: haciendo de ello una ventaja ademas de su facil manejo.

e Fuentes Stroke. Son bases de datos de caracteres almacenados en forma de vectores. Los
caracteres pueden consistir de un solo stroke. Un caracter stroke generalmente consiste de una
lista de fin de puntos para ser dibujados secuencialmente. Tienen como ventaja que pueden ser
escalados y rotados facilmente, y estin compuestos por primitivas (lineas y arcos). No es posible
representar caracteres de alta calidad.

e Fuentes contornos spline-based. La descripcion de caracteres estin compuestas de un control de
puntos que permiten la reconstruccion de primitivas geométricas conocidas como splines
acompaiiadas de informacién usada en la reconstruccion de los caracteres. son usadas para crear
representaciones de caracteres de alta calidad, que pueden ser rotados, escalados y otras

manipulaciones.

Formato PDL ( PDL (Page Description Language) Format )

Son lenguajes de computadora actuales usados para describir la composicion, informaciéon
de fuente y grificos de paginas impresas y desplegadas. PDL es usado como lenguaje de
interpretacidn para comunicar informacion a dispositivos de impresion (impresoras) o despliegue
(GUI). Es un dispositivo dependiente. ’

Pueden contener informacidn grafica, aunque no es considerado como un archivo de formato
grifico, se puede decir que es un modulo de cdédigo C que contiene un arreglo de informacién
grafica para ser un archivo de formato gratico. Son lenguajes de programacion completos, que
re“éiﬁi‘érenA el uso de intérpretes sofisticados para leer sus datos; son bastante diferentes de muchos de

los mas simples parse usados para leer archivos de formato grafico.

I11.1.5 Elementos de un Archivo Grifico
Las diferentes cspeciticaciones de los archivos de graficos usan una diversa terminologia. En
realidad, es posible tener un significado comun a través de los formatos que en este trabajo se van a

analizar. La clasificaciéon que utilizaremos es la siguiente:
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e Campo. Un campo es una estructura de datos con un tamafio fijo en un archivo grafico. Un
campo fijo tiene no solo un tamaiio fijo si no una posicion fija dentro del archivo. La localizacién
del campo es especificada con un desplazamiento desde un lugar en el archivo, tal como el inicio
o fin, o un desplazamiento de algun otro dato. El tamafio del campo esta situado en la
especiticacion del formato o puede ser deducida desde otra informacion.

e Etiquetas. Una etiqueta es una estructura de datos que puede variar en tamafio y posicién de
archivo en archivo. La posicion de una etiqueta, tal como un campo, es especificada por un
desplazamiento desde un lugar en el archivo, o un desplazamiento relativo desde otro elemento
del archivo. Las etiquetas por si mismas pueden contener otras etiquetas o coleccién de campos
relacionados.

e Cadenas. Los campos y etiquetas son una ayuda de acceso aleatorio, estian disefiadas para ayudar
al programa a un acceso rapido a datos conocidos. Una vez que una posicién en un archivo es
conocida, un programa puede accesar a esa posicidn directamente sin tener que leer datos
intermedios. Un archivo organiza los datos como una cadena, de otra manera, pierde la estructura
de un archivo organizado por campos y etiquetas para crear paquetes, que pueden variar cn
tamaiio, son subelementos de la cadena, y son significativos para la lectura del programa del

archivo. El inicio y tin de una cadena puede ser o no conocidos y especificados.

111.1.6 Conversion de Formatos

En ocasiones es necesario convertir archivos graticos de un formato a otro, para imprimir o
manipular con un Software especifico, por ejemplo. Aunque la conversion puede ser sencilla o
complicada: existen conversiones realmente problemadticas si necesita convertir entre tipos de
formato basicos. bitmap a vector, por ejemplo.

Afortunadamente existen excelentes productos que pueden manipular la conversion entre
tformatos. por mencionar algunos tenemos: pbmplus (Protable Bitmap Utilities) en ambiente UNIX,
HiJaak de Inset Systems (ahara Quarterdeck) para ambiente MS-DOS y Windows, por altimo para

ambiente Macintosh DeBabelizer.

Compresion de Datos
La compresion de datos (o codificacion de datos) es el proceso usado para la reduccién de

espacio fisico de un bloque de informacién. En la compresion de datos: gréaficos, podemos guardar
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mas informacién en un espacio de almacenamiénto fisico. Ya que las imagenes graficas usualmente
requieren una gran cantidad de espacxo para:ser. almacenadas. la compresién es una importante
consideracién paralos.archivos de formatotgraﬁco. Cam cada formato de archivo grafico emplea

algan tipo de metodo de compresxon

Hay dnversos modos: de ver la’’compresion;s podemos:hablar de las diferencias entre la

compresion f'sma ]oglca, 51memc' as:metnca _poi".mencionar algunas. A continuacién se

mencionan brevemente los: metodos o:al ntmos mas comunes para la compresion, algunos de los

cuales se detallaran mas adelante en el ana isis Vde los' formatos que el presente trabajo estudia.

e Pixel packing (Empaquetamlento de Plxeles) No es un método de compresion en si, pero es una
forma eficiente de almacenar datos en; bytes de memoria contiguos. Es usado por el formato
PICT de Macintosh y otros formatos" capaces ‘de almacenamiento maultiple 1,2 6 4 bits por pixel
por byte de memoria o espécio en di.%co‘;‘ i

e Run-Length Encoding (RLE).: Es@.m' algoritmo muy comin de compresion usado por formatos
bitmap tales como BNIP.TGAyPC)(‘l‘)iar’a reducir la cantidad de datos graficos redundantes.

e I empel-Ziv-Welch (ILZW). Es‘:usédo ’ipc‘:r'GIF y TIFF, este algoritmo es también parte de la
compresion estandar de médem v42 bits y de Postcript Nivel 2.

e Coditficacién CCITT.' Una* forma ‘de ' compresién de datos para transmisidon de _/Ezcsimil
estandarizada por CCITT. Un estandar parncular basado un esquema de compresxon por llaves

introducido por David Huffman conocndo como codifica¢ién Huffman.'

e Joint Photographic Experts Group (JPEG) Una herramlenta de metodo [ :e compresn n unllzada‘:, )
particularmente para 1magenes ‘de’ . |
implementacion del JPEG usa: }un‘
Cosme Transform (DCT) & :

e Joint Bi-level Imaoe E\(perts Group (JBIG) Un método de: compres:on e dato R

e‘imagen bi-

ado’ pura ree’ paz
Read (MR) ¥ Modlhed Modlhed Read (NIMR) ‘usados por CCI'[TGrupoSyGrupo4.

e ART. Un algoritmo de compresion desarrollado por Johnson-Grace que puede ser adaptado para

level (2 colores) que est'l ntmos de compresmn Modified

soportar audio, animacién. y movimiento de video completo en un futuro.
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Orden de Byte

Generalmente pensamos que la informacién en memoria o disco esta siendo organizada en
series de bytes individuales de datos. El dato es leido secuencialmente en ¢l orden en que son
almacenados. Este tipo de datos es llamado dato orientado a byte, generalmente usado para
almacenar cadenas de caracteres y datos creados por computadoras de 8 bits. Sin embargo, por
eficiencia. existen computadoras de 16, 32 y 64 bits, con bytes organizados e¢n celdas de 16,32 y 64,
generando datos orientados a una palabra. palabra doble y palabra cuiadruple cuyo orden de byte no
siempre es el mismo, depende de la computadora en que hayan sido creados.

Un dato orientado a byte no tiene.un orden particular ¥ por lo tanto es leido de la misma
manera en todas las 'Computadoras. En una dato orientado a una palabra existe un gran problema.
que radica principalmente cuando un dato binario es escrito a un archivo en una computadora con
un orden de byte y entonces es leida con otro orden de byte. es decir, es leido incorrectamente.

Es el orden de byte en cada palabra y palabra doble de dato que determina el “endiannes™ del
dato. Las dos principales categorias de esquemas de ordenamiento de byte son: big-endian y litrle-
endian. Las cémpﬁtaﬂoms con big-endian almacenan el byte mas significativo (Most Significative
Byte, MSB) en la direcciéon mas arriba de una palabra, usualmente referido como °0°. Este tipo de
computadoras incluyen los siguientes tipos de CPU: Motorola series MC68000A. 63000,68020. 68030,
68040, ..., incluyendo la Commodore Amiga. Macintosh y algunas UNIX.

Las computadoras con little-endian almacenan el byte menos significativo (Least Significative
Byte, LSB) en la direccién mads abajo de una palabra. Es decir, un valor de palabra doble 1234h.
escrito en un archivo con formato little-endian, seria leido como 3412h en un sistema big-endian.

Este tipo de computadoras incluyen los siguientes tipos de CPU: Intel iAPX96 scries 8088, 80286.
80386, 80486. .... incluyendo IMB PC y clones.

111.2 Archivos Bitmap
Los archivos bitmap varian grandemente en sus detalles, pero muestran la misma estructura

general.
Los archivos bitmap consisten de una cabecera, datos bitmap, y alguna otra informacién, que

puede incluir una paleta de colores' y otros datos.
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Advertencia: inexplicablemente, se continiian disefiando aplicaciones que usan en ocasiones
formatos conocidos como raw format (formato bruto). Los archivos raw, consisten solamente de
datos de la imagen y omite algunas indicaciones en su estructura. El creador de tales archivos y las
aplicaciones rendering deben conocer alguna manera, antes de la hora, como estan estructurados los
archivos. Ya que usualmente no podemos decir si un raw viene de otro (excepto quizas. examinan

sus tamaifios relativos), se hablara de los archivos bitmap que al menos contienen cabecera.

11.2.1 Estructura

Los componentes basicos de un archivo bitmap son:

Cabecera

Datos Bitmap

_Si.un archivo no contiene datos de la imagen, solo la cabecera estard presente. Si es
requerida informacidn adicional que no esta fija en la cabecera, entonces estard presente un pie de

archivo como se muestra a continuacion:

Cabecera

Datos Bitmap

Pie de Archivo

Un archivo de imagen que almacena una paleta de colores, aparecera inmediatamente

después de 1a cabecera:

: Cabecera

Paleta de colores

Datos Bitmap

Pie de Archivo

1o



vt
’ Capirielo [11. Anilisis Descriptivo

Una paleta también puede aparecer inmediatamente después de los datos de la imagen, como

un pie de archivo, o ser almacenada en el mismo pie de archivo:

Cabecera

Datos Bitmap

Paleta de colores

Tablas de lineas escaneadas (scan-line) y correccion de color también pueden aparecer

después de la cabecera v antes o después de los datos de la imagen:

Cabecera

Paieta de colores

Tabla de lineas escaneadas !

Tabla de correccion de color
(aqui)

Datos Bitmap

Tabla de correccion de color
(6 aqui)

Pie de Archivo

Si un formato de archivo de imagen es capaz de almacenar imagenes multiples, entonces

debe aparecer un indice de archivo de imagen. que contiene los valores del desplazamiento de la

posiciénde inicio de la imdgenes en el archivo:
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Cabecera

Paleta de colores

Indices Bitmap

Dato Bitmap 2

Datos Bitmap “n™

Pie de Archivo

Si la definicion del formato permite a cada imagen tener su propia paleta. la paleta, en la

mayoria de los casos aparece antes de los datos de la imagen a los que estan asociados:

Cabecera

Paleta de colores

indices Bitmap

Paleta de colares 1

Dato Bitmap

Paleta de colores 2

Dato Bitmap 2

Paleta de colores “n”

Datos Bitmap “n”

Pie de Archivo
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I111.2.2 Cabecera

La cabecera es una seccién de datos binarios o de formato ASCII normalmente encontrados
al inicio del archivo, conteniendo informacién acerca de los datos bitmap encontrados en cualquier
parte del archivo. Todos los archivos bitma;ﬁ tienen alguna forma de cabecera. aunque el formato de
la cabecera y la informacién almacenada en ella varia considerablemente de formato a formato.
Generalmente. una cabecera bitmap esta compuesta de campos fijos. Ninguno de estos campos son
absolutamente necesarios, no se encuentran en todos los formatos. pero esta lista es tipica de

aquellos formatos de uso general actualmente.

Cabecera

Paleta de colores

indices Bitmap

Paleta de colores 1

- tdentificador del archivo

Version del archivo

Numero de lineas por imagen

Numero de pixeles por linea . -

Numero de bits por pixet

Numero de planos de color

Tipo de compresion

Origen X de la imagen

Origen Y de la imagen

Espacio sin usar

Identificador del Archivo

Una cabecera usualmente inicia con alguna forma de valor de identificacién tnico llamado
identiticador del archivo, ID del archivo. o valor ID. Su fin es permitir al software de aplicacion
determinar el formato para el archivo grafico particular que esta siendo leido.

Los valores ID son en ocasiones *‘valores magicos™ en el sentido de que estan designados

arbitrariamente por el creador'del archivo de formato. Pueden ser una serie de caracteres ASCIIT,
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tales como “BM™ o “GIF", o valores de 2 6 4 bytes, tales como 42h42h 6 59h6 AhA6h95h, o algiin
otro patrén que tiene sentido para el creador del formato. El patrén generalmente es asumido como
unico, aunque atraviesa plataformas, pero éste no_ve's siempre el caso. Generalmente, si un valor en el
lugar correcto en un archivo iguala al valor de identificacion esperado, la aplicacion que lee la
cabecera del archivo puede asumir que el formz;t_o de la imagen es conocido.

Tres circunstancias surgen, sin ermbargo, que hacen esto menor que una regla dura y rapida.
Algunos formatos omiten el identificador del archivo, iniciando con datos que pueden cambiar de
archivo a archivo. En este caso, hay una pequefia probabilidad de que los datos sean
accidentalmente duplicados de uno de los *‘valores magicos™ de otro archivo de formato conocido
. por la aplicaciéon. Afortunadamente. la opcidn de ésta ocurrencia es remota.

La segunda circunstancia puede venir cuando un nuevo formato es creado y el creador del
formato inadvertidamente duplica, en conjunto o en parte, el “valor magico™ de otro formato, en
este caso parece., aunque, a diferencia que la duplicacion sea accidental, esto ya ha sucedido varias
veces. Probablemente la principal causa es que, histéricamente, los programadores han tomado
prestadas ideas de otras platatormas, seguramente en la creencia de que sus esfuerzos seran aislados
detrds de la muralla’'china de incompatibilidad binaria.

l.a tercera circunstancia viene cuando el proveedor cambia, intencionalmente o no, la
especificacidon del formato, mientras mantiene el valor ID especificado en la documentacion del
formato. En este caso una aplicacién puede reconocer el formato, pero es incapaz de leer algunos o

todos los datos.

Version del Archivo

A continuacion del valor de identificaciéon en la cabecera, generalmente esta un campo que
contienen la versidon del archivo. Naturalmente, versiones sucesivas de bitmap pueden diferir en
caracteristicas como tamaiio de cabecera, datos bitmap soportados y capacidad de colores. Una vez
veritficado el formato del archivo con ¢l identificador, una aplicacién generalmente exammara ]a

versién para determinar si puede manejar los datos de imagen contenidos en el archivo. *.:

Informacion de 1a Descripcion de la Imagen )

Siguen una serie de campos que describen la imagen en si misma. Como se vera, 105 bltmap

estin generalmente organizados, fisicamente o légicamente, en lineas de pixeles. El campo Numero
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llamzulo ancho 'del plxel Olv:dar la: mterpretaclo

pl'mos multxples contm an para ser.utilizados 'en el soporte de hardware especial ¥y modelos de color

altemau vos

El niumero de blts en una hnea de la lmagen es calculado multxphcando el valor de namero

de bits por pixel, numero de’ pmeles por lmea y numero de planos de color. Podemos determinar el

namero de bytes por lmea escaneada dlvxdlendo el valor result'mte entre 8. Note que no hay

requerimientos de niumero de blts por pmel para ser un numero entero de bytes de 8 bits.

Tipo de Compresion

Si el formato soporta algin tipo de codificacién disefiada para reducir el tamaiio de los datos
bitmap, entonces el campo tipo de comﬁresic’m serd encontrado en la cabecera. Algunos formatos
soportan multiples tipos de compresién, incluyendo datos raw o sin comprimir. Algunas revisiones
de formato consisten principalmente de ixdiciones o cambios al esquema de compresion utilizado.
Los datos de compresién son un campo activo y, nuevos tipos de compresion que alojan avances en

tecnologia aparecen con regularidad.

Origen Xy Y e )

El origen X ¥y Y de la imagen cspec'i’ﬁcan un par de coordenadas que indican donde inicia la
imagen en el dispositivo de despliegue. El 'origen mas comun es la coordenada (0,0), que pone una
esquina de la imagen en el punto de origen del dispositivo. Cambiar estos valores generalmente

causa que la imagen sea desplegada en una localizacién diferente cuando es enviada.
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La mayoria de los formatos bxtmap tueron dxsenados con c1ertas presuncxones acerca del

dispositivo en mente y, por lo tanto, puede ser dxcho si un mode]o de d:sposmvo real o virtual tiene
o] rt‘ ie de dlbu_]o tiene un

una caracteristica Ilamada superhme de’ dlbu_|o (dlawmg St 'ﬁzce) L
una orlentac:on lmphcada. que

origen xmphcado, que detme el punto de mlcxo de la |magen
defne la _orientacion en la ual lineas sucesxvas sera.n dlbuJadas cuando:la’ magen de salida sea
6n . de punto de origen y

env:ada. Varxos‘tormato BY% dxsposn ivos de desphegue varxan en la posi

dlrecmon de orlentacnon.»algunos colocan el ongen enla esquma supenor zquierda, en el centro o

supenor derecha.
Los modelos de onentacxon con el ongen en Ia esquina superlor 1zqu1erda son en ocasnones

dxchos [ han sndo creados en soporte de hard\vare ¥y puede haber alguna _]ustx xcac1on hxstonca y del

undo real para el]o. La gente_ con conoc:mxentos en matemancas y c1enc1as naturales, sin embargo,

uulxzan la esquma mfenor 1zqu1erda o el centro de la superﬁcxe de dxbu_|o.

Una 1magen desplegada por una aplxcacxon utilizando un punto de ongen u orientacién
mcorrecto puede aparecer al reves o puede ser desplazada horlzomalmeme alguna fraccnon del
ancho de la superﬂcne de dxbu_,o del dlsposmvo de salida.

Algunas veces la cabecera contendra un campo de descripcidn de texto, que es una seccién
de comentarios consistentes de. datos ASCI describiendo el nombre de la imagen, nombre del

archivo, el nombre de la persona quien creo la imagen, o el software de aplicacién utilizado para

crear la imagen. Este campo puede contener datos ASCII de 7 bits, por portabilidad de la informacion

de la cabecera a través de plataformas.

Espacio sin Usar
Al final de la cabecera puede haber un campo sin utilizar, algunas veces referido como

relleno (padding o /filler ). espacio reservado o campos reservados. Los campos reservados no
contienen datos, estin sin documentar, sin estructurar y esencialmente actiian como “place holders

Todo lo que se sabe de ellos es su tamafio y posicion en la cabecera. Por lo tanto, si el formato es
alterado :en.un_ futuro para incorporar nuevos datos, el espacio reservado puede ser usado para
describir el formato o localizacién de éstos datos mientras se mantiene la compatibilidad con
programas que soportan versiones anteriores del formato. Este es un método comiin empleado para

minimizar los problemas de versién, creando una version inicial basada en una cabecera fija
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substancialmente mas larga de lo necesario. Los nuevos campos pueden ser afiadidos en las areas
reservadas en revisiones subsecuentes del formato sin alterar el tamafio de la cabecera.

En ocasiones las cabeceras de formatos son intencionalmente rellenadas usando el método
de 128, 256 6 512 bytes. Esto tienen algunas implicaciones para su ejecucion, particularmente en
sistemas mas viejos y esta disefiado para adecuar la lectura y escritura comin de tamajios de buffer.
El relleno puede aparecer después de los campos documentados al final de la cabecera y, esto es en

ocasiones una indicacion de que el creador del formato tenia desempefios y extensiones en mente al

formato que ha creado.

Optimando Lectores de Cabeceras
La velocidad de un lector de cabecera puede ser optimada viendo la forma en que la’

aplicaciéon utiliza los datos, ya que el lector de datos de la cabecera pueden generalmente ser
llevadas a cabo de diferentes maneras. Si solo se seleccionan los valores de la cabecera que se
necesitan, la aplicacién puede calcular el desplazamiento de datos desde alguna marca al inicio del
archivo. La aplicacién puede también buscar directamente los datos de valores requeridos y leerlos.
La mayoria de los datos contenidos en la cabecera son requeridos por la aplicacidon, entonces
puede ser mas conveniente leer la cabecera completa en un buffer o estructura de datos asignada.
Esto puede ser rcalizadd.i‘épi‘damemé. tomando ventaja de algunas eficiencias dadas por una lectura
de bloques enteros de potencias de 2. Todos los datos de la cabecera estaran disponibles en memoria
para que sean tomados para su uso cuando sean requeridos. Un problema, si embargo, ocurre
cuando ¢l orden de byte del archivo es diferente al orden nativo del byte del sistema en que el
archivo esta siendo leido. La mayoria de las funciones que leen bloques, por ¢jemplo, no estan
disefiadas para rellenar por ¢l compilador o ambiente de tiempo de ejecucion para propositos de

alincamiento de datos.

Paleta de Colores
Una paleta de colores, también conocida como mapa de colores (color map), mapa de

indices (index map). tabla de colores (color table) o tabla look up (Look up table, L.LUT) es un arreglo

unidimensional de valores de colores. Dichos colores pueden ser representados por 3 sistemas de

colores que se muestran en la tabla [II.I‘.
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Tabla Ifl.1. Equivalencia de valores RGB, CMY y HSV.
GB CMY HSV

Rojo 255.0.0 0,255,255 0,240,120
Amarillo 255.255.0 0.0,255 40,240,120
Verde 0,255.0 255.0,255 80,240,120
Cian 0,255,255 255.0,0 120,240,120
Azul 0,0.255 255.255.0 160,240,120
Magenta 255.0.255 0.255,0 200,240,120
Negro 0.0,0 255,255,255 160.0.0
Sombra de grises 63.63.63 191,191,191 160.0,59
Gris 191,191,191 63,63.63 160.0.180
Blanco 255,255.255 0.0.0 160,0,240

[

RGB (Red Green Blue). Componentes de Rojo Verde y Azul.
CMY (Cyan Magenta Yellow). Componentes de Cian Magenta y Amarillo.
HVS (Hue , Saturation Value ). Componentes de Matiz, Saturacion y importancia.

111.2.3 Datos Bitmap

Los datos bitmap reales generalmente hacen el volumen de un archivo de formato bitmap.

En cualquier archivo de formato bitmap los datos bitmap reales son encontrados inmediatamente
después del fin de la cabecera. Pueden ser encontrados en cualquier parte del archivo, para alojar
una paleta o alguna otra estructura de datos que pueda estar presente. Si este es el caso, un valor de
desplazamiento aparecera en la cabecera o en la documentacion indicando donde encontrar el iniclit‘w

de los datos de imagen en el archivo.

Afortunadamente, la estructura de los datos bltmap en la mayona de los archwos es

formato tenia en mente

Uno ‘o0 mas’ lmeas escaneadas .cor bmadas forman un aculejo de datos de: plxel aunque

podemos pensar de cada pme en el bxtmap como en una coordenada espemﬁca, Un bxtmap también

puede ser pensado como un ‘secuenc a: de -valores que légicamente mapea,datos bitmap en un
archivo para una lmaaen en la superﬁcxe de despliegue de un dispositivo de sahda Los datos bitmap

reales generalmente son la parte mas larga de cualquier archivo de formato bitmap.
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Organizacién de Datos Bitmap

Antes de que una aplicaciéon escriba una imagen en un archivo, llos datos de imagen
generalmente primero son reunidos en uno o mais bloques de memoria. Estos bloques pueden ser
localizados en el espacio de memoria principal de la computadora o en parte de un dispositivo de
coleccion de datos auxiliar. La forma exacta en que los datos son reunidos depende de varios
factores, incluyendo la cantidad de memoria instalada, la cantidad disponible para la aplicacién y la
adquisicion especifica de datos u operacion de escritura del archivo en uso. Cuando un dato bitmap

es finalmente escrito a un archivo, solo uno de los siguientes métodos de organizacion es utilizada:

dato de lineas escaneadas o dato planar.

Dato de Lineas Escancadas
Es el primer método mias simple de organizacion de valores de pixel en filas o lineas

escaneadas. Si consideramos que cada imagen pueda ser hecha de una o mas lineas escaneadas, el
dato del pixel en el archivo describe que la imagen sera’una serie de valores de colecciones, cada
coleccidn correspondiente a una fila de la imagen. Filés."mﬁltiplg_s son representadas por multiples
colecciones escritas de inicio a fin en el archivo. Este es el‘_método,més comuin para almacenar datos
de imagen organizados en filas. . .

Si conocemos el tamaiio de cada pixel en la imagen. 'y el nimero de pixeles por fila,
podemos calcular el desplazamiento del inicio de cada fila en el archivo. Por ejemplo, en una
imagen de 8 bits cada valor de pixel es de un byte de longitud. Si la imagen es de 21 pxxeles de ancho,
las filas en el archivo estan representadas por colecciones de valores de pmel de "l bytes de ancho.l

En este caso, las tilas en el archivo inician en los bytes de desplazamiento 0, 21, 4” 63 etc. del lnlClO

de los datos bitmap.

espacio que una de 24 pixeles de ancho. En la’ pracnca eﬁte almacenamxento met‘cxente es usualmente,

119




FORMATOS GRAFICOS /m\

pero no siempre, compensado porun incremento en lavelocidad ganada alimentando las peculiaridades
de la maquina en consideracion a su habilidad de manipular rapidamente 264 bytes a la vez.

En una imagen de 24 bits, cada pixel corresponde a una longitud de valores de pixel de 3 bytes
en el archivo. En el ejemplo revisado, una imagen de 21 pixeles de ancho requerira un minimo de 21*3
=63 bytes de almacenamiento. Si el formato requiere que la fila inicie alineada en palabras largas,
seran requeridos 24 bytes para almacenar el valor del pixel para cada linea. Ocasionalmente, las
imagenes de 24 bits almacenan sus datos en 4 bytes, y cada fila de la imagen es almacenada en una
serie de 21*4 =84 bytes. Almacenar datos de imagen de 24 bits como valores de 4 bytes tiene la ventaja
de estar alineada al limite de la palabra larga.

En una imagen de 4 bits, cada pixel corresponde a la mitad de un byte, el dato generalmente es
almacenado 2 pixeles por byte, sin embargo, almacenar los datos como valores de pixel de 1 byte hara

al dato' mas tacil de leer y, de hecho, no es inaudito.

.. La figura II1.5 ilustra la organizacién de datos de pixel en lineas escaneadas.

Datos de imagen organizados en:

a) Lineas escaneadas contiguas b) Tiras de Lineas escaneadas

{ 3 lineas escaneadas por tira)
Linea escaneada O

Linea escaneada 1 . )
Linea escaneada 2 Tira Oﬂ

s

Linea escaneada 3 Tira 1 <

. . I

c) Azulejos de lineas escaneadas Tira 2<

—_—

}
¥
Figura l11.5 Organizacion de datos de pixel en lineas escaneadas.

Datos de Planos de Colores
El segundo método de organizacion de valores de pixel envuelve la separacién de datos de
imagen en 2 o mas planos. Los archivos en que los datos bitmap estan organizados de este modo

son llamados archivos de planos de colores. El término imagen compuesta hace referencia a una
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imagen con varios colores (no es monocromdtica, ni escala de grises, ni de un solo color). Bajo este
término la mayoria de las inﬂz’xgenes a color son imagenes compuestas.

Una imagen compuesté puede estar representada por tres bloques de datos bitmap, cada
bloque contiene solo uno de los componentes de colores que hacen la imagen. Construyendo cada
bloque es parecido al proceso fotografico para hacer una separacién, utilizando filtros para separar
un color en un juego de componentes de colores, usualmente tres de ellos. La fotografia original
puede ser reconstruida combinando las tres separaciones. Cada bloque esta compuesto de filas
colocadas fin a fin, como en ¢l mas simple método de almacenamiento explicado anteriormente: en
éste caso, mas de un bloque es requerido ahora para reconstruir la imagen. Los bloques pueden ser
almacenados consecutivamente o pueden estar separados tisicamente uno del otro en el archivo.

El formato de planos de colores generalmente, es una sefial de que el formato esta disefiado
con algun tipo despliegue en particular en mente, uno que construido de pixeles de color compuesto
de componentes mapeados a través del hardware disefiado para manejar un color a la vez. Por razones
de eficiencia. el formato de plano de colores es leido en bloques de un plano a la vez, ya que la
aplicacion puede elegir para ensamblar los pixeles compuestos leyendo datos del lugar adecuado en
cada plano secuencialmente.

Como un ejemplo, una imagen de 24 bits de dos filas por tres columnas de ancho puede estar

representado en un formato RGB con 6 valores de pixeles:

(00, 01, 02) (03, 04, 05) (06, 07, 08)
(09, 10, 11) (12, 13, 14) (15, 16, 17)

Seran escritos en formato planar como:

’ plano Rojo plano Verde plano Azul
(00) (03) (06) {(01) (04) (07) (02) (05) (08)
(09) (12) (15) (10) (13) (16) (11)(14) (17)

Not:. que son los mismos datos pero organizados de diferente manera. En el primer caso, una
imagen consnstente de pixeles de24 bits es almacenada como 6 valores de pixel de 3 bytes organizados
en un plano sencillo. En el segundo:caso, metodo planar, la misma imagen es almacenada con 18
valores de pixel de 1 byte orgamzados en3 planos. cada plano correspondiente a la informacion de
rojo. verde ‘y azul, respectivamente. Cada método toma exactamente la misma cantidad de espacio,

18 bvt&s, al“menos ‘en este eJemplo. La figura I11.6 ilustra la organizacién de un dato de pixel en

planos de colores.



FORMATOS GRAFICOS m

Pixel 1 Pixel 3 Pixel 5
Pixel O Pixel 2 Pixel 4 - Pixel 6

Ptano Azul - [oz a6 |08 [ 37 14 37

Plano Verde .-[ 01-] 64-]076] 16-] 13-] 166}

Plano Rojo ['00 ['03 [o6 oo 12 | 15

Figura IIl.6 Organizacion de datos de pixel en planos de colores.

Normalmente, consideramos realizar una imagen en determinado namero de filas, cada fila
con un cierto nimero de ancho de pixel. El dato del pixel presentando en la imagen puede ser
almacenado en el archivo de tres formas: como datos contiguos, como tiras o como azulejos. La

figura I11.7 ilustra estas tres representaciones.

Datos de imagen organizados en:

Tiras de Lineas escaneadas

a) Lineas escaneadas contiguas b)
( 3 lineas escaneadas por tira)

Linea escaneada 0O
Linea escaneada 1 . )
Linea escaneada 2 Tira Oﬂ

- A
Linea escaneada 3 Tira 1 <‘

Tira 2 <

c) Azulejos de lineas escaneadas

e

Figura IIt.7 Almacenamiento de datos bitmap.
Datos Contiguos

El método mas simple de organizacién de filas es donde todos los datos de imagen estan
almacenados contiguamente en el archivo, una fila sigue a la dltima. Para recuperar los datos lea las

filas en el orden del archivo, que entrega las filas en el orden en que fueron escritas. El dato en éste
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esquema organizacional es almacenado en el archivo de forma equivalente a un arreglo bidimensional
Puede indexar en el dato en el archivo conociendo el ancho de la fila en pixeles y tamarsio del valor

de pixel. Los datos almacenados contiguamente en este manera pueden ser leidos rapidamente, en

ensamblados en memoria de manera rapida.::

trozos largos y.

Tiras S
La imagen es almacenada en m-as. que contlenen‘ flas almacenadas conuguameme La

muy estar

e en en Juego; cuando ]os datos de pncel estan almacenados en un formato
codlﬁcado 0 compnmldo. En este caso, una aphcacnon debe pnmero leer el dato compreso en un '
buffer y. entonces decodnt‘car el dato en otro buffer del mlsmo tamaiio, o mas largo que el pnmero.

Organlzando la compresmn en una tira por base facilita la tarea del lector de fonnato, que necesita

mane_;ar solo un tira a la vez.
Las tiras son en ocasxones evxdencxas de que el creador del formato ha pensado acerca de las
) no'lnmxtar el

lxmltacwnes ‘de las posxbles plataformas que estan sxendo soponadas . ha .que id
tamaiio de la i imagen que, puede ser maneJada por el formato Por lo regular la cabecera proporcnona

archnvo. ,

Azulejos

la imagen, los azule_jos pueden tener cualquxer ancho, desde un pmel senclllo hasta la imagen

completa. En este sentido una lmagen conngua es realmeme un azule_;o largo. En la préctica, sin

embargo. los azulejos’ estan orgamzados de tal manera que ‘el dato’ de pmel correspondlente a cada

123



FORMATOS GRAFICOS \

uno esta entre 4 Kb. y 64 Kb. en tamario.y. usualmente es de un ancho y largo divisible entre 16. Estos

limites ayudan a incrementar la eﬁciencié con'la i:1ué ‘el dato puede ser “‘buffereado™ y decodificado.

Cuando una imagen esta: ‘en azulejos, generalmente: todos los azulejos son del mismo
tamafio, no se traslapan y estdn todos codlﬁcados utilizando el mismo esquema de compresién. Una
excepcion es el formato CALS Raster TlpO 11. que permite a los datos de imagen estar compuestos
de azulejos codificados y no codificados. Los azulejos se dejan sin codificar cuando tal codificacién
podria causar que el azulejo mcremente en tamafio (compresién negativa) o cuando cantidades no

razonables de tiempo serian requeridos para codificar el azulejo.

111.2.4 Pie de Archivo

El pie de archivo, a veces llamado trailer, es una estructura de datos similar a la cabecera y
es en ocasiones una adicioén a la cabecera original, pero al final del archivo. Se afiade cuando el
formato ha sido actualizado para adecuar nuevos tipos de datos y no es conveniente modificar o
agregar la informacién de la cabecera. Es principalmente un resultado de un deseo de mantener la
compatibilidad con versiones antériores del’ formato. Un ejemplo es el formato TGA, su version
actual contiene un pie de archlvo que habilita aplicaciones para identificar las diferentes versiones

de este formato y accesar a’ caracteristicas ‘especiales disponibles solo en algunas versiones del
formato.

Ya que por deﬁnxcmn‘aparec"e desbués de los datos de imagen, que generalmente varia en

tamano un ‘pie de rchwo nunca es encontrado en un desplazamiento fijo desde el inicio del archivo

a menos que osvdatos‘de lmagen sean snempre del mismo tamafio. Sin embargo. generalmente es

localxzado ‘don un desplazannento especxﬁco desde el fin del archivo. como las cabeceras,
generalmente tienen un tamaiio fijo. El valor del desplazamiento del pie de archivo puede estar
presente' en la informacién de la cabecera, proveyéndolo en un espacio reservado o rellenando un
espacio disponible en la cabecera. Puedevc‘ontener un campo de identificacién o “*nimero magico”

que puede ser usado para enviar a la aplicacion para diferenciarlo de otra estructura de datos en el
archivo.

Otras Caracteristicas

Un formato de archivo que permite mds de una imagen en el archivo necesita dar algin

método de identificacién del inicio de cada imagen. Por lo tanto, una tabla de desplazamiento de
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imagen, también conocida como indice de archivo de imagen o pagina de tabla, debe ser usado para
almacenar ¢l valor del desplazamiento de inicio de cada imagen desde el inicio del archivo.

Una tabla de lineas escaneadas debe ser provista para localizar el inicio de cada linea
escaneada de datos de imagen. Esto puede ser util si los datos de imagen estan comprimidos y un
dato de pixel correspondiente a una linea escaneada individual debe ser accesada aleatoriamente; el
pixel en los datos de imagen no puede ser incluido hasta que el dato de imagen es codificado. La
tabla de lineas escaneadas contienen una entrada por linea escaneada de imagen. Variantes de esta
idea incluyen tablas de localizacion de tiras (una entrada por grupo de lineas escaneadas) y tablas de
localizaciéon de azulejos (una entrada por cada area rectangular de la imagen).

Algunos formatos incorporan estructuras de datos inusuales o tmicas en su disefio. Usualmente
cumplen los propdésitos de especiticacion del formato o lo crean tan generalmente como sea posible.

Como TIFF que se vera mas adelante.

Pros ¥y Contras de Formatos de Archivos Bitmap

Ventajas:

e Los archivos bitmap estan estructurados especialmente para almacenar imagenes del mundo real;
imagenes complejas rastreadas con video. scanners y fotografias.

® Pueden ser facilmente creados de datos de pixel existentes almacenados en arreglos de memoria.

e Recuperar datos de pixel almacenados en un archivo bitmap puede en ocasiones ser cumplido
utilizando un juego de coordenadas que permite a los datos ser vistos como un azulejo.

e Los valores de pixel pueden ser modificados individualmente o como grupos largos alterando
una paleta de colores presente.

e Los archivos bitmap se pueden interpretar bien en dispositivos de salida de formato de puntos

tales como CRT e impresoras.

Desventajas:

e Pueden ser muy extensos, particularmente si la imagen contiene un namero grande de colores. La
compresion de datos puede reducir el tamaifio de datos de pixel, pero el dato debe ser decodificado
antes de poder utilizarlo, esto puede hacer lento el proceso de lectura y envio considerablemente.

El dato bitmap es mas complejo como menos eficiente sea el método de compresion.
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e No escalan muy bien. Reducir una imagen por decimation

126

(tirar pixeles) puede cambiar la
imagen de una manera inaceptable, asi como expandir la imagen por réplicas de pixeles. Razon

por la cual los archivos bitmap deben generalmente ser impresos en la resolucion en que fueron
almacenados originalmente.
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I11.3 Formato BMP

Nombre Microsoft Windows Bitmap.

Conocido como BMP, Windows BMP, Windows DIB, Bitmap Compatible.
Tipo Bitmap.

Colores 14.8.16 24 v 32 Bits.

Compresion RLE, Sin comprimir.

Tamaiio Mdaximo de Imagen 32Kbx32 KB y2Gbx2Gbpixeles.

Imagenes Miuiltiples por Archivo No.

Orden de Byte Little-endian.

Creador Microsoft Corp.

Plataforma MS-DOS, Windows, Windows NT, Windows 95 v Os/2.
Aplicaciones que soporta Demasiado numerosas para listarlas.

I11.3.1 Antecedentes

El archivo de formato bitmap de Windows es uno de los archivos graficos que soporta el
ambiente Windows. BMP es el tformato nativo bitmap de Windows y OS2, es utilizado para
almacenar virtualmente cualquier tipo de dato bitmap. La mayoria de los graficos y aplicaciones que
corren bajo ambiente Windows soportan la creacién y despliegue de archivos de formato BMP.
También es muy popular en el Sistema Operativo MS-DOS.

El formato original bitmap creado para Windows v1.0 fue muy simple, tenia una paleta de
color fija. no soportaba compresion de datos y fue disefiado para soportar las mas populares tarjetas
de video disponibles en ese tiempo (CGA. EGA. Hércules y otras). Este tormato ya caducado es
referido a veces como el original Device Dependent Bitmap (DDB) de Windows.

Windows v2.0 soportaba una paleta de color programable permitiendo datos de color
definidos por el usuario para ser almacenados junto con el dato bitmap usado. Cuando es
almacenado en memoria, esta coleccion de informacién es conocida como Micosoft Device Independent
Biumap (DIB). Cuando ésta informacidn es escrita en un archivo, es conocido como Microsott Bitmap

Format (BMP). Cuando se hace referencia al archivo de formato DIB, es el BMP que esta siendo

referido.



FORMATOS GRAFICOS M\

Durante el desarrollo de BMP, Microsoft compartié responsabilidad con IBM para el
desarrollo de versiones posteriorés del. Sigiema Operativo OS2. Con el Presentation Manager, el
0O8S/2 necesité un formato bxtmap, el archlvo ‘de formato BMP de Windows fue usado. Por lo tanto,
el archivo de formato B\/IP de Wmdows Vv20y OS2 vlx son idénticos.

El. formato . BN[P fue modxfcado para Windows v30 difiere ligeramente del bitmap del
Presentatxon Manager de OS/” que le precedm. Las versiones posteriores disefiadas para soportar el
bitmap del Presentauon Manager de OS/2 v2.x han resultado en divergencia entre los archivos BMP
de Wmdows e IB\A OSQ. La versxon ‘actual de Windows w40 (Windows . 95) contiene todas las
caracteristicas e hxstorla del formato BMP de Windows v2x,v3xy Windows NT.

"’rchwo de fonnato BMP esta vinculada con detalle al AP/ (Advanced

Programming: Interface) de Wmdows y OS2. BMP no fue un formato portable o usado para datos

La estructura dely

Bitmap mtercambmblcs entre ‘diferentes Sistemas Operativos. Cada uno de los APIs de estos
Sistemas Operativos han cax;nbiado vy el formato BMP ha cambiado con ellos.

Actualmente hay tres ‘versiones de BMP bajo Windows (v2xX, v3x y vdx [Windows 95]), dos
versiones bajo OS/2 (v1.x y v2.x con 6 posibles variaciones) y una version para Windows NT.

El formato BMP actual es independiente del hardware y puede adecuar imééenes arriba de 32
bits de color. Su disefio general lo hace un formato necesario que puede ser usado para almacenar
imagenes a color o en blanco y negro, si el tamafio del archivo no es un factor. Sus principales
virtudes son su simplicidad y soporte extendido. ‘

El método de compresion usado es un tipo de codificacion RLE (Run Length Encoding), sin
embargo, la mayoria de los archivos BMP han sido almacenados sin comprimir. Una excepcion
notable es el Windows v3.1 distribuido con todas las copias del producto. El esquema RLE de BMP es

pequeiio. facily ripido de descomprimir, noes considerado como un método de compresion sofisticado.

111.3.2 Estructura
111.3.2.1 Microsoft Windows v1.x Device Dependent Bitmap

El archivo DDB contiene una cabecera del archivo seguida de los datos bitmap sin comprimir.

Cabecera

Contiene 6 campos con una longitud de 10 bytes en total.
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Campo 1. Tipo (2 bytes, bytes 0-1). Especifica el tipo de archivo. Debe ser "0°.
Campo 2. Ancho (2 bytes, bytes 2-3). Especifica el ancho en pixeles de la imagen bitmap.
Campo 3. Largo (2 bytes, bytes 4-5). Especifica el largo en pixeles de la imagen bitmap.
Campo 4. Ancho en byte (2 bytes, bytes 6-7). Especifica el ancho del bitmap en bytes.
Campo 5. Planos (1 byte. byte 8). Especifican el numero de planos de color utilizados para
almacenar la imagen. Este valor siemprees "1,
Campo 6. Bits por pixel (1 byte, byte 9). Especifica el tamafio en bits de cada pixel. Generalmente
toma los valores 1,4u8.
Los datos de la imagen le siguen a la cabecera y son almacenados en un formato sin
comprimir. Cada pixel almacena un indice del valor de paleta de color fija del sistema usado por
Windows v1.0

111.3.2.2 Microsoft Windows v2.x

Los archivos BMP de Windows 2.0 posee una cabecera del archivo, seguida de una cabecera
del bitmap vy, la paleta de colores.

Cabecera del archivo
Posee informacion general del archivo, tiene una longitud de 14 bytes.
Campo 1. Tipo de archivo (2 bytes, bytes 0-1). Especifica el tipo de archivo. Debe ser 4D42h o
“BM"™ en ASCIL
Campo 2. Tamaiio del archivo (4 bytes, bytes 2-5). Especifica el tamafio del archivo.
Campo 3. Reservado 1 (2 bytes, bytes 6-7). Debe estar puesto en 0.
Campo 4. Reservado 2 (2 bytes, bytes 8-9). Debe estar puesto en "0°. Estos dos campos reservados

son usados por una aplicacion cuando la cabecera es leida en memoria.

W

Campo Bits de desplazzmmiento (4 bytes, bytes 10-13). Especifican ¢l nimero de bytes del desplazamiento

desde la cabecera del archivo al bitmap en el archivo, es decir, la posicidn de inicio de

los datos bitmap.

Cabecera del Bitmap

Posee informacion especifica de los datos bitmap, tiene una longitud de 12 bytes.
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Campo 6. Tamaifio de la cabecera del bitmap (4 bytes, bytes 14-17). Especifica el tamafio de la
cabecera del bitmap. Para Windows v2.0 este valor debe ser 12.

Campo 7. Ancho (2 bytes, bytes 18-19). Especifica el ancho en pixeles de la imagen

Campo 8. Largo (2 bytes, bytes 20-21). Especifica el largo en pixeles de la imagen. Este campo es
con signo. Si el valor es positivo la imagen es de abajo hacia arriba con origen en la
esquina inferior izquierda. Si es negativo entonces la imagen es de arriba hacia abajo
con origen en la esquina superior izquierda.

Campo 9. Planos (2 bytes, bytes 22-23). Numero de planos de color. Los archivos BMP solo
contienen un plano de color, asi que este valor debe estar puesto en 1. .

Campo 10. Bits por pixel (2 bytes, bytes 24-25). Especifican el mimero de bits en cada pixel. Este

valor puede ser 1,4,8624.

Paleta de colores

Una paleta de colores estd siempre presente en un archivo BMP si el bitmap contiene datos
de 1,4 u 8bits. Bitmap de 24 bits nunéa utiliza una paleta de colores. Cada elemento de la paleta tiene
3 bytes de longitud, un byte para cada componente de rojo, verde y azul, cada uno de los cuales
puede tener un valor entre Oy 255. El tamafio de la paleta es calculado del campo 3, bits por pixel. La

paleta tiene 2, 16,256 6 0 entradas para un valor de bits por pixel de 1,4, 8y 24 respectivamente.

111.3.2.3 Microsoft Windows v3.x

L.os archivos BMP de Windows 3.x poseen cuatro secciones que se muestran en la figura 111.8

De estas cuatro secciones solo la paleta de colores es opcional, dependiendo del ancho de bit
del bitmap. La cabecera del archivo posee 14byies y es idéntica a la cabecera de un archivo Windows
v2.x. Es seguida de una segunda cabecera conocida como cabecera del bitmap, una paleta de colores

de tamaiio variable y por altimo los datos bitmap.

Cabecera del archivo

Cabecera del Bitmap

Paleta de colores

Datos Bitmap

Figura lll. 8 Estructura del Archivo BMP.
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Cabecera del archivo

Campo 1.

Campo 2.
Campo 3.
Campo 4.
Campo 5.

Tipo de archivo (2bytes, bytes 0-1). Especifica el tipo de archivo. Debe ser“BM™ o 4D42h.
Tamaiio del archivo (4 bytes, bytes 2-5). Especifica el tamafio del archivo en bytes.
Reservado 1 (2 bytes, bytes 6-7). Debe estar puesto en '0°.

Reservado 2 (2 bytes, bytes 8-9). Debe estar puesto en "0°,

Bits de desplazamiento (4 bytes, bytes 10-13). Especifican el numero de bytes del
desplazamiento desde la cabecera del archivo al bitmap en el archivo, es decir, la

posicion de inicio de los datos bitmap.

Cabecera del Bitmap

Campo 6.

Campo 7.
Campo 8.

Campo 9.

Campo 10.

Campo 11.

Campo 12.

Tamaiio de la cabecera del bitmap (4 bytes, bytes 14-17). Especifica el tamafio de la
cabecera del bitmap. Para Windows v3.x este valor debe ser 40.

Ancho (4 bytes, bytes 18-21). Especifica el ancho en pixeles de la imagen

Largo (4 bytes, bytes 22-25). Especifica el largo en pixeles de la imagen. Este campo es
con signo. Si el valor es positivo la imagen es de abajo hacia arriba con origen en la
esquina inferior izquierda. Si es negativo entonces la imagen es de arriba hacia abajo
con origen en la esquina superior izquierda.

Planos (2 bytes, bytes 26-27). Numero de planos de color. Los archivos BMP solo
contienen un plano de color, asi que este valor debe estar puesto en 1.

Bits por pixel (2 bytes, bytes 28-29). Especifican el nimero de bits en cada pixel. Este
valor puede ser 1,4,8624.

Contiene los siguientes seis campos adicionales.
Tipo de compresion (4 bytes, bytes 30-33). Especifica el método de compresion para

bitmap comprimidos. Puede tomar alguno de los valores que se muestran en la tabla
I11.2

ﬁ'abla 118.2 Tipo de compresion en Windows v3.x.

Tipo de Descripcion
compresion
0 (B1_RGB) El bitmap no esta compreso

1 (Bl_RLES8) Compresion Run Length para bitmap de 8 bits por pixel
2 (BI_RLE4) Compresion Run Length para bitmap de 4 bits por pixel

131



FORMATOS GRAFICOS Im\

Campo 12. Tamafio del bitmap (4 bytes. bytes 34-37). Especifica el tamafio del bitmap en bytes.
Este valor generalmente es ‘0’ si los datos bitmap estdn sin comprimir; en este caso el
decodificador calcula el tamafio mediante las dimensiones de la imagen.

Campo 13. Resolucién Horizontal (4 bytes, bytes 38-41). Indica la resolucion horizontal en pixeles por
metro. .

Campo 14. Rrésolu.qié‘n vertical (4 bytes, bytes 42-45). Indica la resoluciéon horizontal en pixeles por
metro 1 |

Campo 15. Colores utilizados (4 bytes, bytes 46-49). Numero de colores en la paleta de la imagen.
Si este valor es cero. vy el valor de bits por pixel es menor a 16, entonces el namero de
entradas es igual al maximo tamarfio posible para la paleta. En los archivos BMP con un
valor de bits por pixel de 16 0 mas no tendra paleta de colores incluida. Este valor es
calculado usando la siguiente formula: Colores utilizados = 1 con corrimiento de bits
por pixel hacia la izquierda. e

Campo 16. Colores importantes (4 bytes, bytes 56-53); Numero minimo de colores significativos en
la imagen. determinados por su 'freb@énéia de aparicién en los datos bitmap, la mayor
frecuencia de ocurrencia de un color es el mas i'mponante. Este campo es usado para
mejorar la exactitud en un despliegue tanto como sea posible cuando se usa un hardware

grafico que soporta menos colores que los definidos por la imagen.

Paleta de colores

La paleta de colores (si es que la hay) contiene 1, 4 u 8 bits de datos. Datos bitmap de 24 bits
nunca utilizan una paleta de colores (no es requerido). Cada elemento de la paleta esta en 3 bytes de
longitud. un byte para cada componente de rojo, verde y azul.

Rojo. verde y azul contienen el valor componente para un pixel, cada uno en un rango de 0 a
255. El tamafio de la paleta de colores es calculada del valor de bits por pixel. La paleta tiene 2, 16,
256 6 0entradas para 1.4, 8 y 24 bits por pixel.

Para detectar la presencia de una paleta en un archivo BMP, se puede calcular el nimero de
bytes entre la cabecera del bitmap y los datos bitmap y dividir este nimero entre el tamajfio de
elemento simple de la paleta. si el nimero de entradas es cero, no hay paleta; de otro modo. obtiene

el'nimero de eléementos en la paleta.
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111.3.2.4 Microsoft Windows NT

Andlisis Descriptivo

Windows NT usa una variacion del formato BMP de Windows v3.x para almacenar datos de
16 y 32 bits en un archivo BMP. Esta variacion afiade 3 campos adicionales que siguen a la cabecera

del bitmap en lugar de la paleta de colores. La cabecera del bitmap tiene 40 bytes de longitud con
los siguientes campos:

Cabecera del Bitmap

Campo 12. Tamafio de la cabecera del bitmap (4 bytes, bytes 14-17). Especifica el tamafio de la

cabecera del bitmap.

Campo 13. Ancho (4 bytes, bytes 18-21). Especifica el ancho en pixeles de la imagen

Campo 14. Largo (4 bytes, bytes 22-25). Especifica el largo en pixeles de la imagen. Este campo es

con signo. Si el valor es positivo la imagen es de abajo hacia arriba con origen en la
esquina inferior izquierda. Si es negativo entonces la imagen es de arriba hacia abajo
con ongen en la esquma superior izquierda.

Campo 15. Planos (’7 bytes, bytes 26-27). Numero de planos de color. Los archivos BMP solo

: comlenen un plano de color. asi que este valor debe estar puesto en 1.

Cam;-:.o::'lG Blts por pixel’ (" bytes bytes 28-29). Especifican el nimero de bits en cada pixel. Este
o valor puede ser. 1,4.80624.

Campo 17 Tlpo de. compresxon (4 bytes, bytes 30-33). Especitica el método de compresion para

bltmap compnmldos Puede ser uno de los valores mostrados en la tabla [11.3 .

Tabla 1.3 Tipo de compresion en Windows NT.

Tipo de Descripcion
compresion
0 (B!l_RGB) El bitmap no esta compreso
1 (BI_RLEB)

Compresion Run Length para bitmap de 8 bits por pixel
2 (Bl_RLE4) Compresion Run Length para bitmap de 4 bits por pixel
3 Compresion Bitfield

Si el bitmap contiene datos de 16 6 32 bits, entonces tipo de compresidén solo soporta el
valor de 3y los campos Mascara rojo, Mascara verde y Mascara azul estarin presentes a

~ continuacidn de la cabecera del bitmap en lugar de la paleta de colores.
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Campo 12. Tamafio del bitmap (4 bytes, bytes 34-37). Especifica el tamafio del bifmap en bytes.
Este valor generalmente es ‘0° si los datos bitmap estan sin comprimir; en este caso el
decoditicador calcula el tamafio mediante las dimensiones de la i imagen. -

Campo 13. Resolucion Horizontal (4 bytes, bytes 38<41). Indica la resolucién honzontal"en;pixele’s por
Campo 14.

Campo 15.

‘por pixel hacia'la lzqulerda ]
Campo 16. Colores 1mportantes 4 bytes, bytes 50 53) Numero minimo de colores significativos en
Ca lmagen. detemnnados por su frecuencna de apanmon en los datos bitmap, la mayor
frecuencia de ocurrencia dé’ u»n ‘color es el mas importante. Este campo es usado para
“mejorar 1a’ exactitud en un ‘despliegue tanto como sea posible cuando se usan hardware

grafico que soportan menos colores que los definidos por la imagen.

Como ya se hlzo mencién si el campo 11, npo de compresion es 3, aparecen los siguientes
tres campos, de 16 contrario el archivo es ldennco a un archivo BMP De Windows v3.x.

Campo 17. Mascara Rojo (4 bytes, bytes 54-57). Mascara de identiticacion de bits para rojo.
Campo 18. Mascara Verde (4 bytés, bytes 58-6 1'). Madscara de identificacion de bits para verde.
Campo 19. Mascara Azul (4 bytes, bytes 62-65). Mascara de identificacion de bits para azul.

Las nﬁéscargs éspéciﬂcan que bits en un valor de pixel corresponden a un color especifico en
bitmap de 16 & '32 bits. Los bits en los valores de las madscaras deben ser contiguos y no deben
conte‘n’ex:czin“npo:s tr;islapadosi Los bits en el pixel estdn ordenados del bit mas significativo al menos
signi'ﬁcativo..u-Pa.‘ra bitmap de 16 bits, el formato RGBS565 es en ocasiones usado para especificar 5 bits
para réjb y":vlzu..-xrl‘y 6 para verde:

Méscara rojo = OxF8000000 1111 1000 0000 0000 0000 0000 0000 0000
Mascara verde = O0xO07EO00000 0000 0111 1110 0000 0000 0000 0000 0000
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Mascara azul = 0x0001F000 0000 0000 0001 1111 0000 0000 0000 0000
Para 32 bits, el formato RGB101010 es en ocasiones usado para especificar 10 bits para rojo, 10

para verde y 10 para azul:

Mascara rojo = OxFF00000 1111 11141 1100 0000 0000 0000 0000 0000
Mascara verde = 0x003FF000 0000 0000 0011 1111 1111 0000 0000 0000
Mascara azul = Ox00000FFC 0000 0000 0000 0000 0000 1111 1111 1100

111.3.2.5 Microsoft Windows 95

Inicia con los mismos 14 bytes de la cabecera del archivo como Windows v2.x y v3.x.
También le sigue una cabecera del bitmap, que es una versidn extendida de la cabecera de Windows
v3.x, incorporando los campos de mascara de Windows NT. Tiene un tamafio de 108 bytes con 17
campos adicionales.

Campos anadidos para Windows v4.x:
Campo 17. Mascara rojo (4 bytes, bytes 54-57). Mascara de identificacion de bits para rojo.
Campo 18. Mascara verde (4 bytes, bytes 58-61).7Méscara de identificacion de bits para el verde.
Campo 19. Mascara azul (4 bytes, bytes 62-65). Mascara de identificacion de bits para el azul.
Campo 20. Mascara alfa (4 bytes, bytes 66-69). Mascara de identificacién de bits para alfa.

Los campos 17-20 especifican que bits en un valor de pixel corresponden a un color
especifico o canal alfa en bitmap de 16 6 32 bits. Los bits en los valores de las mascaras deben ser
contiguos y no deben contener campos traslapados. Los bits en el pixel estan ordenados del bit mas
significativo al menos significativo. Para bitmap de 16 bits, el formato RGB5355 ¢s en ocasiones

usado para especiticar 5 bits para rojo, verde y azul:

Mascara alfa = 0xF8000000 1111 1000 0000 QOO0 0000 0000 0000 0000

Mascara rojo = 0x07C00000 0000 0111 1100 0000 0000 0000 0000 0000
Mascara verde = 0x003E0000 0000 0000 0011 1110 000C 0000 O0O0OO0 0000
Mascara azul = 0x0001F000 0000 0000 0000 0001 1111 0000 00CO 0000

Para 32 bits. el formato RGBS888 especifica 8 bits para rojo, 8 para verde ¥ 8 para azul:

Mascara alfa = 0xFF000000 1111 1111 0000 0000 0000 0000 0000 0000

Mascara rojo = 0xOFF00000 0000 0000 1111 1111 0000 0000 0000 0000
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Mascara verde = OxO000FF00 0000 0000 0000 0000 4111 1111 0000 0000
Mascara azul = Ox000000FF 0000 0000 0000 0000 0000 0000 1111 1111

Note que Windows 95 solo soporta las mascara RGB3555 y RGB565 para bitmap de 16 bits y
RGBBSS88 para bitmap de 32 bits.

Campo 21. Tipo de Color de Espacio (4 bytes, bytes 70-73). Especifica el tipo de color de espacio

usado por el bitmap los valores puede tomar son:

0O0h Calibrado RGB
O01h Dispositivo dependiente RGB
02h Dispositivo dependiente CMYK
“ El'valor por default es Dispositivo dependiente RGB. Calibrado RGB esta detinido por el

estandar CIE XYZ.

Campo 22. Rojo X (4 bytes, bytes 74-77). Coordenada X de fin de punto para rojo.

Campo 23. ‘Rvojo Y (4 bytes, bytes 78-81). Coordenada Y de fin de punto para rojo.

Campo 24."Rojo Z (4 bytes, bytes 82-85). Coordenada Z de fin de punto para rojo.

‘Los: campos 22-24 especifican las coordenadas CIE XYZ del fin de punto del
"“componente rojo de un color de espacio légico especificado. Estos campos son usados

“'cuando el campo 21, Tipo de color de espacio es 00h (calibrado RGB).

Campo 25. Verde X (4 bytes, bytes 86-89). Coordenada X de fin de punto para verde.

Campo 26. Verde Y (4 bytes, bytes 90-93). Coordenada Y de fin de punto para verde.

Carrip'o':27. Verde Z (4 bytes, bytes 94-97). Coordenada Z de fin de punto para verde.

"Los campos 25-27 especifican las coordenadas CIE XYZ del fin de punto del
componente Verde de un color de espacio 16gico especificado. Estos campos son usados

cuando el campo 21, Tipo de color de espacio es 00h (calibrado RGB).

Campo 28. Azul X (4 bytes, bytes 98-101). Coordenada X de fin de punto para Azul.

Campo 29. Azul Y (4 bytes, bytes 102-105). Coordenada Y de fin de punto para Azul.

Campo 30. Azul Z (4 byfes.‘Bytes 106-109). Coordenada Z de fin de punto para Azul.

Los campos 28-30 especifican, . las coordenadas CIE XYZ del fin de punto del
componente Azul de un color de espacio logico especificado. Estos campos son usados

cuando el campo 21, Tipo de color de espacio es 00h (calibrado RGB).

Campo 31. Gamma Rojo (¢ byfes, bytes | 10-1 13). Coordenada Gamma para rojo.
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Campo 32. Gamma Verde (4 bytes, bytes 114-117). Coordenada Gamma para verde.

Campo 33. Gamma Azul (4 bytes, bytes 118-121). Coordenada Gamma para azul.
Los campos 31-33 especifican las coordenadas gamma de rojo. verde y azul para el
bitmap.

Todos los campos anadidos a la cabecera bitmap de Windows 4.x son usados para soportar
bitmap de 16 y 32 bits y caracterizacion de color del bitmap. El procesamiento del color puede ser
ejecutado en una imagen ¥ la informacion ICM (Image Color Matching) almacenada en un archivo
BMP. Estos datos son usados para mejorar el proceso de “emparejamiento” de color cuando el

bitmap es impreso o desplegado.

Paleta de Colores

Como ya se ha visto una paleta de color BMP es arreglo de una estructura que especifica los
valores de intensidad de rojo, verde y azul de cada color en la paleta para un dispositivo de
despliegue. Cada pixel en el dato bitmap almacena un valor usado como un indice en la paleta de
color. La informacidon de color almacenada en el elemento en ese indice especifica el color de ese
pixel. A continuacién se presenta la tabla II1.4 con las caracteristicas de los datos en un archivo
BMP de Windows.

Tabla lli.4 Caracteristicas de datos en un archivo BMP.

Ancho pixel | Tamaro Tipo de Paleta de | Mascaras

(Bits/ pixel) | del pixel | Compresion | colores de

colores

1 bit 1 bit 0 Si No

4 bits 4 bits 0.2 Si No

8 bits 1 byte 0,1 Si No

16 bits 4 bytes 3 No Si

24 bits 3 bytes [¢] No No

32 bits 4 bytes 3 No Si

I11.3.3 Tipos de Imagen

Cada nueva version de BMP ha afiadido nueva informaciéon a la cabecera del bitmap. En
algunos casos, las versiones mas recientes han cambiado el tamaio de 1a paleta y afiadido caracteristicas
al formato por si mismo. Desafortunadamente, no fue incluido un campo en la cabe. . para
identificar facilmente la versiéon del formato de archivo o el tipo de Sistema Operativo en que fue

creado el archivo BMP.
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Esta claro que no podemos conocer el formato interno de un archivo BMP basados solo en
su extension. Afortunadamente, podemos usar un pequeifio algoritmo para determinar el formato
interno de los archivos BMP.

Iniciamos en el campo 1, tipo de archivo de la cabecera del archivo; consiste de 2 bytes con
los valores 424Dh ("BM?™), entonces tenemos una imagen simple de archivo BMP que pudo haber
sido creada bajo Windows u OS/2. Si el tipo de archivo es 4142h (“BA™), entonces tiene un archivo
de arreglo bitmap OS/2. Otras variaciones de BMP de OS/2 son las extensiones .ICO y .PTR.

Si su tipo de archivo es “BM™, entonces debe leer el campo 6, tamafio de la cabecera del

bitmap, dependiendo del valor de este campo se puede determinar la version del archivo conforme a
la tabla I11.5.

Tabla 1.5 Tipos de archivos BMP.

Valor Tipo de archivo
12 Windows v2.x
0OS/2v1.x
40 Windows v3.x

Windows NT
12-64 0S/2 v2.x
108 Windows v4.x (Windows 95)

Un archivo BMP de Windows NT siempre tiene un valor de compresién de 3; de otro modo,
se lee como un archivo BMP de Windows v3.x. )

Los bitmap monocromaticos contienen un bit por pixel, 8 pixeles por byte (siendo el bit mas
significativo el pixel mas a la izquierda), y tienen dos elementos de color en la paleta. Si un lector
BMP elige ignorar la palétarde colores, todos los bits "1’ son puestos al color del primer plano del
dispositivo de despliegue y todos los bits "0’ son puestos al color de fondo.

Cuatro bits por pixel sbn’ emp_aqhetados 2 por byte con el mas significativo a la izquierda.
Ocho bits por pixel son almdcenados 1 por byte. Los valores de 4 y 8 son indices en la paleta de
colores con tamafio de 16 y 256 elementos respectivamente.

Dieciséis bits: pdr pixel en un formato de Windows NT son de 2 bytes en tamaifio y son
almacenados “en orde'h" Blg-endxan. En otras palabras. en madaquinas con orden little-endian ‘estos
bytes deben ser le:dos v ‘volteados en orden littlé-endian antes de ser usados. La organizacidn de los
campos de 16 bits por pixel esta definida por los valores de los campos 17,18 y 19 (Mascara rojo,

verde y azul) ¢n la cabecera del bitmap.
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111.3.4 Compresiéon

El formato BMP de Windows soporta un esquema de compresion simple: RLE (Run Length
Encoded) para comprimir datos bitmap de 4 y 8 bits. Ya que ¢s un esquema RLE de 1 byte. los
bitmap de 1, 16, 24 y 32 no lo utilizan, debido a la falta de largas series de byte con valores
idénticos en este tipo de datos.

BMP usa un esquema RLE de 2 valores. El primer valor contiene una cuenta del nimero de
pixeles en la serie, y el segundo valor contiene el valor del pixel. RLE toma ventaja del hecho de
que algunos tipos de imagenes tienen largas secciones en donde los valores del pixel son los
mismos, es decir, series que contienen pixeles del mismo valor, RLE puede reducir grandemente el
tamafio de la imagen almacenada. Series de 255 pixeles de valores idénticos pueden ser codificadas
tan solo en 2 bytes de datos. En adicidn a la series de codigos, hay series no codificadas, marcadores

delta, marcadores de fin de linea escaneada, y un marcador de fin de dato RLE.

RLES

El algoritmo RLE de 8 blts (RLES) almacena valores de pixel repetidos como una serie de

coédigos. El primer byte de un sene codxhcada estara en el rango de 1 a 255. El segundo byte es el

valor de un pixel de S blts en la seri ‘Por e_lemplo una serie codificada de 05 18 seria decodificada

en 5 pixeles cada urio con el valor 18, o_ 18 18 18 18 18.

Cuando un

linea escaneada no contlene suficientes series de pixeles para realizar una

cantidad - s:gmﬁcante de compresnon valores contignos de pixel pueden ser almacenados

llteralmente °

no codlﬁcadas Una serie no codificada puede contener de 3 a 255 valores

de pmel El primer. byte de. una sene no codxﬁcada siempre sera ‘00°. Esto hace posible distinguir la
dxferencm entre e inicio de un valor de pixel codificado y el inicio de una serie no codificada. El
segundo byte es el nimero de pixeles no codificados que siguen. Si el numero de pixeles no
codificados es impar, entonces un valor de retleno 00 le sigue. Este valor de relleno no es parte del

dato del pixel original y no debe ser escrito a la cadena de datos decodificados. Por ejemplo:

Bytes codificados Bytes decodificados Descripcion
05 10 10 10 10 10 10 Cinco bytes con valor 10h (16)
00 05 236534 564500 2365 34 56 45 Cinco bytes de datos no codificados
01 03 05 OA 03 OA OA OA OA OA Un byte 03 y 5 bytes con valor 0Ah (10)
01 03 01 04 05 0B 0304 0B 0B OB OB OB Un byte 03, un 04 y 5 bytes con valor 0Bh (11)
00 04 46 57 68 79 46 57 68 79 Cuatro bytes de datos no codificados
01 03 05 0A 03 OA OA 0A OA OA Un byte 03 y 5 bytes con valor 0Ah (10)
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Existen 3 marcadores que pueden ser encontrados en datos RLE. Cada uno de estos
marcadores también inician con un byte de valor 00. El segundo byte indica el tipo de marcador.
Estos marcadores especifican informacion de posiciones relacionadas al dato bitmap decodificado y

no genera ningan dato por si mismos, se muestran en la tabla I11.6 .

Tabla §1l.6 Marcadores de datos RLE

v SRR Valor Especificacion
R b 00 00 Fin de linea escaneada
iy 00 01 Fin de dato bitmap
e 00 02 XX YY Desplazamiento de serie (delta)

FEL pnmer marcador es el marcador de fin de linea escaneada vy es identificado por dos bytes

con’los valo es 00 y 00. Este marcador es una indicacién de que el fin de datos para la linea

escaneada actua ha ‘sido alcanzada. Los datos codificados ocurridos después de éste marcador son

decodxt‘cados omo el inicio de la siguiente linea escaneada.

Este mnrcador es usado solo cuando se desea forzar la decodificacion de un linea escaneada

a termmar en un lugar en partlcular. Si el marcador de fin de linea escaneada ocurre a la mitad de la

lmea escaneada, los pmeles sobrantes en el bltmap decodltlcados para la linea son ignorados. Esta

tecmca de -

mea escaneada corta es utxhzada para ommr porcmnes no requeridas de las lineas

escaneadas. La mayona de los casos, es encontrada en archwos BMP de iconos Y punteros.

El S|gu1ente mnrcador es el marcador de fin de dato RLE, es identificado por dos bytes con

T Syt

los valores 00 y Ol. Este marcador aparece en los"u tlmos bytes de los datos RLE. Indica que el
lector debe detener ln decodﬁ"cacmn de datos.

El ultxmo marcador es el marcador de desplazam:ento de sene, también conocxdo como delta
o codlgo de vector. Tiene 4 bytes de longxtud los dos prlmeros con los valores OO y ‘02 ‘y los
altimos 2 lndlcan una du‘ecclon de pixel usando valores sin signo para X y Y como un
deéplazémlento desde la actual posicién del bitmap. El valor X es el nimero ‘de plxeles a traves de
la linea escaneada. vel valor Y es el namero de lineas adelante en el bitmap.

Este dcsplazam\emo indica la localizaciéon en el bitmap donde deben estar escntos la'
siguiente serie de pixeles decodificados. Por ejemplo. Un marcador de desplazamnento de serie con
el valor: 00 02 05 03 indicard que el desplazamiento del bitmap debe moverse 5 pixeles abajo de la

linea escaneada. v 3 lineas hacia adelante, y escribir la siguiente serie. e ‘f
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Este marcador es util cuando un bitmap contiene grandes cantidades de pixeles no
importantes. Por e¢jemplo, si el archivo BMP contiene bitmap usados como mascara (tales conto los
usados en iconos y punteros), algunos de los pixeles en el bitmap rectangular no deben ser usados.
Se prefiere almaccenar estos pixeles no usados en el archivo BMP, solo los pixeles significativos estan
almacenados. y los marcadores delta son usados como *“saltos™ para evitar las partes del bitmap no

usada en la mascara.
A continuacion se presenta un algoritmo del método de compresion RLE en un formato BMP:

Escribir los datos de la cabecera y paleta de colores
Leer los datos bitmap desde la esquina inferior izquierda (Campo 8 con valor positivo)
Repetir
Repetir
Leer datos de la imagen (1 dato = 1 pixel).
Si hay por o menos 3 datos que no se repitan
Contar de hasta 255 datos posibles que no se repitan
Escribir 0, la cuenta y los datos que no se repiten
Si en total de la cuanta es valor impar
Escribir 0
Fin del si
Sino
Si hay 2 datos que no se repitan
Escribir 1, el primer dato .1 y el segundo dato

DEBLRBEBEE

)

3]
L

Sino
Contar de entre 1 a 255 datos posibles que se repitan.
Escribir la cuenta y el dato que se repite.
Fin deil si
Fin del si
Hasta que sea un fin de linea
Escribir 0 0
Hasta leer todos los datos de la imagen
Escribir 0 1

> DBEBBBDE

BED

]

Codifiquemos la siguiente linea de datos utilizando el algoritmo de compresion que utiliza BMP
Pixel, Pixel, Pixel, Pixel, Pixel; Pixels Pixel, Pixelz Pixel
| 254 ] 70 10 ] 0] 10 ] o] 8 | 9 | 192 l]

Linea de pixeles sin codificar

141



FORMATOS GRAFICOS /M\

Utilizando el algoritmo:

Escribir los datos de la cabecera y paleta de colores
Leer los datos bitmap desde la esquina inferior izquierda (Campo 8 con valor positivo)
Repetir
Repetir
Leer datos de la imagen (1 dato = 1 pixel). (En este caso solo se codificara el 254)
Si hay por lo menos 3 datos que no se repitan (no las hay )
Contar de hasta 255 datos posibles que no se repitan
Escribir O, la cuenta y los datos que no se repiten
Si en total de la cuenta es valor impar
Escribir 0
Fin del si
Sino
Si hay 2 datos que no se repitan (no los hay)
Escribir 1, el primer dato ,1 y el segundo dato
Si no (solo hay un dato que no se repite)
Contar de entre 1 a 255 datos posibles que se repitan. f
Escribir la cuenta y el dato que se repite (01 254) (
Fin del si

Fin del si ;
Leer datos de la imagen (1 dato = 1 pixel). (en este caso se codificaran los 5 valores de 10) ‘

Si hay por lo menos 3 datos que no se repitan (no los hay)
Contar hasta 255 datos posibles que no se repitan
Escribir 0, la cuenta y los datos que no se repiten
Si en total de la cuenta es valor impar

Escribir 0
Fin del si

Si no

Si hay 2 datos que no se repitan (no los hay)
Escribir 1, el primer dato ,1 y el segundo dato

Sino (hay 5 datos repetidos)
Contar de entre 1 a 255 datos posibles que se repitan.
Escribir 1a cuenta y el dato que se repite (05 10)

bUCEBEBBBBBEEBEDEBEEDBEEREERE

A
)

Fin del si

Fin del si
Leer datos de la imagen (1 dato = 1 pixel). (En este caso solo se codificaran el 8, 9, 192)

BBEBBDBE

Si hay por lo menos 3 datos que no se repitan

-
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Contar de hasta 255 datos posibles que no se repitan (Solo hay 3: 8, 9, 192)
Escribir 0, la cuenta y los datos que no se repiten (03 8 9 192)
Si en total de la cuanta es valor impar (3 es impar)

Escribir0 (0)

BBBB g

Ry Fin del si

T Sino

ﬂ;@ Si hay 2 datos que no se repitan

m Escribir 1, el primer dato ,1 y el segundo dato
£ Sino

!LZD Contar de entre 1 a 255 datos posibles que se repitan.
m Escribir la cuenta y el dato que se repite

0 Fin del si

3 Fin del si

£ Hasta que sea un fin de linea

£ Escribir 00 00

@.21 Hasta leer todos los datos de la imagen

LIJ Escribir 00 01

La codificacion quedaria de la siguiente manera:
Pixel, Pixel, Pixel, Pixel, Pixel, Pixel; Pixelg Pixel, Pixely
(25a [ 0 [ w0 o] w0 0] & [ o [ 192 |J

Linea de pixeles sin codificar

Dato0 Dato1 Dato2 Dato3 Dato4 Dato5 Dato6 Dato?7 Dato8 Dato9 Datot0
[ 11T 2sa 5. 1] 190 T o1 3 1 & | 9 [ 192 ] o [:i.. ﬂ

Linea de datos codificados

Como se puede observar la codificacion del BMP no es lo bastante buena, si la imagen no

tiene muchas repeticiones consecutivas.

Decodificacion de un archivo BMP :

La decodificacién de una archivo BMP es de manera semejante, se leen los datos de la
cabecera para reco.x;locer de que tipo de imagen vamos a tratar, cual es la longitud de esta y la lectura

de la paleta. Una vez hecho esto nos preparamos para la decodificacion. Tomemos el siguiente
algoritmo.

LL)l Leer cabecera y paleta de colores para activarla
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Qg Repetir

EQ Leer dos bytes del archivo

LQ Si el primer valores O

£ Si el segundo valor es O

@ Hay un fin de linea

@;1 Si el segundo valor es 1

EQ Hay un fin de archivo

QQ Si el segundo valor es 2

]LTQ Hay un desplazamiento Delta

L3 Si el segundo valor es mayor o igual a 3

m Leer tantos valores como indigue el segundo valor y desplegarlos
@ Si el segundo valor fue impar

3 Leer otro dato sin desplegario

o Fin del si

£3 Sino

Qg Desplegar el segundo valor tantas veces como indique el primer valor
£ Findelsi

m Hasta encontrar el termino de archivo ( 0 1)

RLE4
El algoritmo RLE de 4 bits (RLE4) almacena valores de pixel repetidos de una manera similar

al RLES8. Los marcadores son los mismos. La unica diferencia real es que dos valores de pixel son
almacenados por 1 byte, y estos valores de pixel alternan cuando son decodificados. Por ejemplo,
una cadena de datos codificada con RLE4 con valor 07 48 sera decodificada a 7 pixeles, alternando en
los valores 0408 0408 0408 04,

Esto parece estrafalario, ya que raramente se ven series alternativas de valores de pixel en
bitmap de 8 bits o mas de ancho. Bitmap de 4 bits (16 colores), sin embargo, usualmente las contienen.

Una serie de 12 pixeles todas del mismo valor, 9, en RLE4 codifica como OC 99 y seran
codificada en la siguiente serie 09 09 09 09 09 09 09 09 09 09 09 09.

Un relleno es anadido para series de pixeles no codificados que estan en numero impar de
bytes, de longitud. Por ejemplo, 6 pixeles con los valores 135790 sera almacenada como una serie
no codificada 00 06 13 57 90 00, mientras que 5 pixeles con valores de 1 3 5 7 9 deben ser

almacenados como una serie no codificada 00 05 13 57 90 00. Por ejemplo:
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Bytes codificados
04 16
08 44
03 E4
00 06 12 A4 46 00

Bytes decodificados
Cuatro valores alternativos de 1y 6
Ocho valores alternativos de4 y 4
Tres valores alternativos de Ey 4
Seis valores de datos no codificados

Capitulo IIl. Andlisis Descriptivo

Descripcion
01 06 01 06
04 04 04 04 04 04 04 04
OE 04 OE
01 02 0A 04 04 06

111.4 Formato PCX
Nombre

Conocido como

Tipo
Colores
Compresion
Tamano Maximo de Imagen
Imagenes Miltiples por Archivo
Orden de Byte
Creador
Platatorma

Aplicaciones que soporta

111.4.1 Antecedentes

PCX

PC Paintbrush File Format (Formato de Archivo Paintbrush),
DCX, PCC.

Bitmap

Mono., 4,8 y 24 bits.

RLE, Sin comprimir.

64 Kb x 64 Kb pixeles.

No

Little-endian

ZSoftt, Microsoft.

MS-DOS. Windows. UNIX y otros.

Demasiado numerosas para listarlas.

PCX es uno de los formatos ampliamente usados. Creado para PC PaintBrush para MS-DOS

por ZSoft, por lo cual, PCX se conoce en ocasiones como ¢l tormato de PC PaintBrush. ZSoft

introdujo un dispositivo OEM con Microsoft, que permitié a Microsoft incluir PC Paintbrush con

varios productos, incluyendo una version llamada Microsoft Paintbrush para Windows, este

producto fue distribuido con cada copia de Microsoft Windows que fue vendida. Esta distribucion

establecid la importancia de PCX.

El formato PCX original. versidon 2.5 de PC Paintbrush, almacenaba graficos e imagenes con

no mas de 16 colores, limitacion de la tecnologia de despliegue EGA producida por IBM. Cuando se

introdujo la tarjeta de video VGA, el formato PCX fue revisado y corregido para almacenar imagenes

arriba de 256 colores.
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La mas reciente revision de PCX hasta ahora incluye la habilidad para almacenar imagenes
con 24 bits de color, permitiendo a PCX ser utilizado para almacenar imagenes creadas por la mayoria
de las tecnologias graficas avanzadas disponibles actualmente.

PCX es dependiente del hardware en el sentido de que tue originalmente disefiado para
almacenar en un tipo de despliegue especifico. Sin embargo. los datos pueden ser almacenados por
planos orientados (para la tarjeta EGA) o pixeles orientados para adecuar a la tarjeta de video VGA.

Los datos de la imagen estan codificados usando una variante del RLE ¢l cual es simple y en
ocasiones rapido en su operaciéon. Como con otros esquemas del RLE, es dificil decir que tanto se
reduce el tamafno de una imagen dada con el esquema de compresion PCX, ya que el factor de
reduccion depende del contenido de la imagen. es decir, que tan ‘*‘saturada’ esta, y cuantos colores
son utilizados. Generalmente si una imagen usa 16 o menos colores sera reducida entre un 40 y
70% de los datos originales. En una imagen de 64 a 256 colores (de un scanner o video) pueden ser
reducidos solo entre un 10 y 30%. Es posible que una imagen sea tan compleja que el esquema de

compresion PCX cause que el tamario de los datos incremente después de la compresién.

111.4.2 Estructura

La figura II11.9 muestra un diagrama a bloques de la estructura en un archivo con formato

PCX.

Cabecera

Datos de la imagen

Paleta de imagen

Figura tIl.9 Estructura del archivo PCX.

El archivo PCX esta organizado en tres partes: La cabecera, los datos de la imagen y la paleta

de colores. La paleta de colores esta asociada con imagenes que contienen 256 colores para tarjetas

VGA. . ,
Estos datos de paleta se encuentran solo en versiones recientes del PCX (como la version 3.0

plus).
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Cabecera

La cabecera de el PCX se compone de 128 bytes distribuidos en los siguientes campos.

Campo 1. Identificador (1 byte, byte 0 ). Especifica un identificador del archivo. Su valor es de
10 (OAh). Este valor no tiene significado real solo indica que el archivo es un PCX de

Zsott. Para los programadores puede ser util ya que si no tiene este identificador,

aunque el archivo tenga extension PCX. se puede decidir que este no es archivo PCX y no
procede su lectura.
Campo 2. Version (1 byte, byte 1). Indica la versidon del archivo. Zsoft pone en cada archivo una
version segun las caracteristicas de despliegue de cada PCX. En la version 25 la
informacién era considerada propiedad de ZSoft Corporacion. En la tabla 1.7 Se
muestran los valores posibles de este campo.

Tabla ll. 7 Versiones de archivos PCX.
Vator del Version Descripcion.
Campo
[o] Version 2.5 Informacién de |la paleta de colores EGA.
2 Version 2.8 Informacion dentro del archivo de la paleta de
° colores EGA que se podia modificar.
3 Version 2.8 Sin informacion de la paleta de colores.
4 Version 3.0 Versidon de PaintBrush para Windows, PC
Paintbrush, PC Paintbrush Plus.
5 Version 3.0 Version plus de Paintbrush Plus para Windows,
Plus Publisher's Paintbrush, y todas las imagenes de 24
bits.
Campo 3. Tipo de: Compresic’m (1 byte, byte 2). Indica el tipo de compresion utilizado en la

imagen. El valor de este campo siempre es 1, Run-Length (RLE).
Campo 4. Bits Por Pmel (1 byte byte 3) Indica el nimero de bits por cada pixel de la imagen.

Los: valores postbles‘ sonfl 2,,4,'8.y 24 para 2, 4, 16, 256 y 16 millones de colores

respectxvamente. ;
Campo 5. Coordenada Nlinirﬁa en:X (" bytes, bytes 4-5). Especifica la coordenada X dela esquina
superior 1zqu1erda de: a imagen

Ca;'npo 6. Coordenada Minima en Y- (" ‘bytes, bytes 6-7). Especifica la coordenada Y de laesquina
superior izquierda de la 1magen.
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Campo 7. Coordenada Maxima en X (2 bytes, bytes 8-9). Especifica la coordenada X dela esquina
inferior derecha de la imagen.
Campo 8. Coordenada Maxima en Y (2 bytes, bytes 10-11). Especifica la coordenada Y de la esquina
inferior derecha de la imagen.
Estos cuatro valores son las dimensiones rectangulares de la parte visible de la imagen
(a veces llamada ventana de dimension de la imagen). Se considera que la esquina
superior izquierda de la pantalla es la coordenada (0.0), por lo tanto, la imagen debe
contener como coordenadas minimas en X y *y™ un valor de '0°, si estas coordenadas
“no son cero, entonces el despliegue de la imagen debe de comenzar en las coordenadas
que se indiquen. Sin embargo, éste es un rasgo raramente apoyado por aplicaciones que
utilicen PCX.
Campo 9. R‘esolucién Horizontal (2 bytes, bytes 12-13). Contiene la resolucién horizontal de
" donde se guardo la imagen. L
Campo 10. Resoluciéon Vertical (2 bytes, bytes 14 15) Cormene la resoh

se guardo la imagen. w
ches, puntos por

Campo 11. rﬁemos de la paleta

EGA. Los 48 elementos para la versién que puede ‘modxfca su paleta (Solo en EGA de
16 colores se utiliza).Estos elementos constan de 8 bltS cada uno y representan los 16
colores de 64 que puede tener el EGA (16 tonos de 1’0_)0, verde y azul ).
3 tonos x 16 ¢colores ‘=48 datos almacenados.

Campo 12.  Reservado (1 byte. byte 64). En versiones aqnte'rio‘res'es't‘e campo fue creado, al igual
que el identificador, un campo’ que ‘indique que ‘el archivo_es PCX, en algunas
aphcacnones que utilizan PCX determinan que si este campo nosOel archivo no es PCX.
Campo 13. Blts por plano (1 byte, byte 63) Especxf’ca el numero de planos de color que contiene
lai 1maoen. El .numero de planos generalmente es 1, 3o4y se utlhzan en conjuncidn con

el campo ‘4’ (bits por pixel). determina el modo de y deo para desplegar la imagen. Los

modos de desphe&,ue que utiliza se muestran en la tabla s
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Tabla i11.8 Modos de video utilizados por PCX.
Plano de Bits por Namero Modo de video
colores pixet de colores

1 1 2 Monocromatico

1 2 4 CGA

3 1 8 EGA

4 1 16 EGA y VGA

1 8 256 VGA extendido

3 8 16,777.216 VGA extendido y

XGA

Numero de colores = Plano de colores * (Bits por pixel) ®
Bytes por linea (2 bytes, bytes 66-67). Indica el tamafio en bytes de un linea sin
comprimir en un plano de color. Este valor es multiplicado por el numero de planos y se
encuentra lvab lo'ngitud en bytes de una linea sin comprimir,
S : Linea = (Bytes Por Linea* Numero de planos)
Tipo c‘le:Pz‘aleta (2 bytes,bytes 68-69). Contiene informacion sobre la paleta de colores.

Un valor de ‘1’ indica color o informacién monocromatica, mientras un valor de "2°

. indica. informacidén en escala de grises. Este valor es realmente un indicador de si se

Campo 16.

Campo"l7.

Campo 18.

debe desplegar la imagen en color o en escala de grises. (S6lo VGA es capaz de
desp‘legar imagenes en escala de grises) PC PaintBrush y algunos otros programas que
utilizan PCX ignoran este campo.
Tamafio de pantalla Horizontal (2 bytes, bytes 70-71). Indica el tamafio de la pantalla
en sentido horizontal.
“ Tamafio de pantalla Vertical (2 byte, bytes 72-73). Indica el tamaiio de la pantalla en
sentido vertical.
Se agregaron los campos tamaiio de pantalla horizontal y vertical en la estructura del
PCX, para PC PaintBrush 4.0 y 4.0 Plus. Estos tamarfios representan la resolucion de la
pantalla en donde se creo la imagen. Esto permite al griafico que se despliegue y ajuste a
su modo de video. Ya que estos campos se agregaron después de las versién 3.0 de
PanitBrush no hay manera de saber si estos campos contienen informacién valida.
Reservado (54 bytes, bytes 74-127 & 58 bytes, bytes 70-127). Reservados, debe ser
‘0°. Su longitud depende de que existan los campos tamafo de pantalla vertical y
horizontal. Se utiliza para rellenar la cabecera a 128 bytes para en tuturas revisiones

adicionar campos sin modificar la estructura.
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Datos de la imagen S e e DT

Campo 19. Datos de la imagen (Via’x"i-able‘)._i Contiene la informacién de la imagen comprimida.

Palcta de colores

Campo 20. Separador (1 byte. \ lable) Especifica el separador entre los datos de la imagen y la

paleta. Su valor es l” (OCh) Si hay paleta de colores integrada y esta imagen no es para
modos EGA entonces hay un separador entre los datos de la imagen y la paleta de
colores (Usado generalmente por el VGA en el modo de 256 colores).

Campo 21. Paleta de colores (768 bytes. ultimos 768 bytes). Contiene la paleta de colores.
Generalmente para la versidon 35, estos datos contienen 256 tonos de cada uno de los 3
colores primarios (rojo, verde y azul), los colores se encuentran distribuidos de la

siguiente manera R, V,; A, R. V. A, R, V., A,

111.4.3 Tipos de imagen

Cada versién de PCX agregd nueva informacién al archivo, especificamente en la paleta de
colores.
La compresion sigue siendo la misma, sus tipos de imagen radican esencialmente en los adaptadores

de video CGA. EGA y VGA y se diferencian por las versiones.

Version 2.5,

La primera version de PCX nunca utilizo una paleta de colores incluida en su archivo, la
paleta de colores la tomaba de la paleta EGA actual de la computadora. Si se modificaba de alguna
manera esta informacién de la maquina, el archivo PCX también modificaba sus colores, es decir, se
modificaban ya que, los valores seguian siendo los mismos lo que cambiaba eran los tonos de
colores que utilizaban cada valor. Por ejemplo, si el color numero 1 (Azul) tenia como valores en
rojo, verde y azul (0,0.1) respectivamente, y el usuario modifica este color ¥ pone en el los colores

(1.1.1) el color 1 tendria como nuevo color el gris.

Version 2.8. ) L
Versiones que aparemeron mas tarde de PC‘( podian trabajar con o sin una paleta de colores,

esta version era la 2 8 con: paleta modlf'cable Yy la versién ._.8 sin paleta modnt‘cable aunque,
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aparecieron con la misma version el campo version dentro de la cabecera hacia la diferencia, 2 para
paleta incluida y 3 para paleta no incluida.

El campo 3 incluye dicha paleta en un arreglo de 48 elementos de un byte cada uno y su
orden esta de la forma 16 RGB. o sea tripletas de los colores rojo, verde y azul, cada uno de estos en
un rango de 0-255. Esta paleta puede tener 2. 4,86 16 colores en la imagen y los elementos restantes
en los arreglos deben de estar en cero (0O0Oh). Como los adaptadores EGA cuentan con solo 4 colores
para cada uno de los colores rojo. verde y azul (0 al 3), es necesario que estos valores se obtengan y
al mismo tiempo cargarlos en la paleta EGA de la siguiente manera:

EgaColorORojo = PaletaEga[ 0] desplazando a la derecha 6 posiciones

(Ejemplo 255 desplazando 6 posiciones en bits es 11111111=255 Desplazando 6 seria 0000001 1=3)
EgaColorOVerde = PaletaEga[ 1] desplazando a la derecha 6 posiciones

EgaColorOAzul = PaletaEga[ 2] desplazando a la derecha 6 posiciones

EgaColoriRojo = PaletaEga[ 3] desplazando a la derecha 6 posiciones

EgaColorl Verde = PaletaEga[ 4] desplazando a la derecha 6 posiciones

EgaColorl Azul = PaletaEga[ 3] desplazando a la derecha 6 posiciones

v asi sucecsivamente.

Paleta CGA 4-colores

Si se utiliza el mismo arreglo EGA contenido en la imagen para desplegar a una imagen CGA
que utiliza en cada color RGB uno de 8 los posibles, desplegandose imdgenes de cuatro colores 3 de
primer plano v uno de fondo. Los cuatro bits mas significativos del primer byte del EGA contiene el
color de fondo y esta en el rango de 0-15.Los 3 bits mas significativos del cuarto byte del EGA
contiene el color de primer plano. Estos tres bits corresponden al tipo de color, la paleta y la

intensidad como se muestra abajo:

Tipo de color Paleta Intensidad
Bit(7) Bit(6) 8it (5)
Color Amarillo Normal

] o] (o]

Monocromatico Blanco Luminoso

1 1 1

Es necesario que estos valores se obtengan y al mismo tiempo cargarlos en la paleta CGA de

la siguiente manera:
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/* se toma primero el color de tondo */

CgaColorFondo = PaletaEga[ 0] desplazando hacia la derecha 4 posiciones (del 0 al 15)
/* Color de primer plano CGA*/

CgaTipoColor = PaletaEgal 3] tomar el bit mas significativo posicion 8 (06 1)
CgaValorPaleta = PaletaEga[ 3] tomar el bit que esta en la posicién 7 (0 6 1)

Cgalntensidad = PaletaEgal 3] tomar el bit que esta en la posicién 6 (06 1)

Version 3.0 v 3.0 plus.
Paleta de 256-colores : .

Cuando PCX ya era un formato utilizado por muchos comenzaron ‘a ser muy pobres los
colores que proporcionaba el EGA, ya que solo se podian desplegar 16 colores de una paleta de 64.

La aparicion de la tecnologia EGA en 16 colores en 1984 dio p:e a la nueva tecnologm VGA
de 256 colores que aparecio en 1987. PCX ahora podia contener hasta "56 colores de una paleta de 262,
144, pero se tendria un inconveniente. el cual consistia en tener que aumentar la estructura del
archivo para el nuevo formato de imagenes VGA. Los disefiadores optaron por afiadir la paleta de
colores al final del archivo, pero, ;como saber en donde debia de comenzar?, ya que no todas la
imagenes eran del mismo tamafio una vez comprimidas, esto ocasiono confusidn pero se soluciono
de una manera muy sencilla: la lectura de esta paleta ya no seria del principio del archivo sino del
final del mismo. Como existian imagenes que no llevaban incluidas la paleta de colores aun siendo
de la versidon 3.0, tuvo que ser necesario grabar un byte que identificaba el inicio de la paleta y
entonces en vez de leer 768 bytes (256 colores de cada elemento RGB), se leerian 769 en donde el
primer valor de esos 769 seria 12 (OCh) y los siguientes serian los valores de los colores RGB. PCX
especifica que si se trata de la version 3.0 6 3.0 plus (Campo 2=3) puede tener una paleta incluida
al final del archivo. Normalmente, un archivo PCX debe tener una paleta VGA si hay mas de 16
colores en la imagen, sin embargo, hay muchos programas que trabajan con archivos PCX de la
versién 3.0 sin incluir una paleta de colores, mientras que otros programas siempre incluyen una
paleta VGA al archivo aunque este utilice solo 2 colores en la imagen, esto confunde las cosas, y
aun mas cuando se habla de imagenes de 24 bits que nunca tendran una paleta incluida, aunque estas
sean de la version 3.0 plus.

Un archivo PCX de la versién 3.0 6 3.0 plus no necesita una paleta incluida, aun cuando

coincida el nimero 12 (OCh) en la posiciéon 769 antes de finalizar el archivo, si es asi, el lector PCX
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interpretaria los ultimos 768 bytes de la imagen como datos de una paleta VGA, y seria mas raro aun,
si esta imagen se deﬁ'plégahi bicn Uha"s()luc'ién a este problema seria leer primero todos los datos
le "a‘i'chivo se detuvo en la posicidn 769 antes del final del

de la imagen y notar si’ el mdxcador d

archivo. Si es asi, entonces el ar PCX ‘contxene una Paleta VGA de 256 colores. Otro método

seria si. ademads de ]eer los datoq de a cabecera en el campo version también verificar si el valor

769 antes del final del archnvo e§.12(0G1

Hi.4.4 Compresnon
El algoritmo de compresxon usado en el PCX es un esquema simple de RLE (Run-Lengthv

Encoding) de 1 byte y/o 2 bytes. Aqnque este tipo de compresion no es lo mas eficaz en la reduccién
de datos, es muy rapido en su ﬁ.:héionamiento y bastante facil de llevar a cabo.

Una imagen normalmente contiene una serie de lineas de pixeles, en donde algunos datos
estin repetxdos (dos © mas pweles con el mismo valor). Al utilizar ¢l RLE es posible poner en tan

solo dos bytes la represemacxon de toda una linea, un byte contiene el numero de pixeles que se

repetiran mlentrns que el 6tro contiene cl pixel que se repite.

_ iPixely " Pixel, Pixel, Pixel, Pixel, Pixels Pixels Pixel, Pixel
|f2sai a0 | 10 [ 10 ] 10 | 10 ] 10 | 8 T ... |]

Linea de pixeles sin codificar

PCX utiliza RLE pero con una pequefia variacion, esta variacion consiste en utilizar dos o un
byte para codificacidon. PCX utiliza los dos bits mas significativos de un byte para representar una
repeticion de datos o solo un dato, es decir, PCX solo puede hacer una compresion de datos pero sin

que esta rebase los 63 datos consecutivos. Por gjemplo:

Bytes codificados Bytes decodificados Descripcion
198 16 16 16 16 16 16 16 Seis bytes con valor 16
23 65 34 56 193 200 2365 34 56 200 Cuatro bytes no codificados y uno codificado
3 197 10 310 10 10 10 10 Un byte 3 y 5 bytes con valor 10

3 4 19411 34 11 11 Un byte 3,un 4 y 2 bytes con valor 11

A continuacidon se presenta un algoritmo que muestra los pasos a seguir para comprimir una
imagen en formato PCX:

L3 Escribir los datos de la cabecera
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QQ Comenzar a leer desde el principio de la imagen

cx=  Repetir

m Leer un dato la imagen (dato = pixel).

Q;] Contar hasta un maximo de 63 datos posibles que se repitan.
@ Si no hay Repeticion

m Si el dato leido es mayor o igual a 192

Q Escribir 193 y el dato leido

ﬂ;g Sino

0 Escribir el dato leido

£ fin del Si

@ Sino

R Escribir (192 + las veces que se repite) y el dato leido
[ Fin del si

o

Hasta leer todos los datos de la imagen

Nota: Los datos de la imagen deben ser
leidos desde la esquina superior izquierda hasta la
esquina inferior derecha, y en orden de izquierda a
derecha.

Codifiquemos la siguiente linea de datos utilizando el algoritmo de compresion que utiliza PCX
Pixel, Pixel, Pixel, Pixel, Pixely; Pixels Pixel, Pixely Pixel

|254]1o[10[10[10[10[10[192[1920

Linea de pixeles sin codificar

Utilizando el algoritmo:

Qg Comenzar desde el inicio de la linea

Q Repetir

Q Leer un dato de la imagen (254 ).

&:‘ Contar hasta un maximo de 63 datos posibles que se repitan (no hay repeticion ).
Q Si no hay Repeticion

P Si el dato leido es mayor o igual a 192 (254 es mayor que 192)
@ Escribir 193 y el dato leido (Escribir 193y 254)

Qg Sino

@ Escribir el dato leido

£3 fin del Si

m Sino

Eg Escribir (192 + las veces que se repite) y el dato leido

o Fin det si

o
I
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m Leer el siguiente dato de la imagen (10).
!EQ Contar hasta un maximo de 63 datos posibles que se repitan (hay 6 repeticiones ).
Qg Si no hay Repeticion
@ Si el dato leido es mayor o igual a 192
£ Escribir 193 y el dato leido
P Sino
£ Escribir el dato leido
fin del Si

Sino
Escribir (192 + las veces que se repite) y el dato leido (Escribir 192+6=198 y 10)
Fin del si
Leer el siguiente dato de la imagen (192).
Contar hasta un maximo de 63 datos posibles que se repitan (hay 2 repeticiones ).
Si no hay Repeticion
Si el dato leido es mayor o igual a 192
Escribir 193 y el dato leido
Sino
Escribir el dato leido
fin del Si
Sino
Escribir (192 + las veces que se repite) y el dato leido (192+2=194 y 192)
Fin del si
Hasta leer toda los datos de la linea

BOBDEEBEEEBEEEEDE

La codificacion quedaria de la siguiente manera:

Pixel, Pixel, Pixel, Pixel; Pixel, Pixel; Pixels Pixel, Pixely

{ 254 ] 10 | 10 -] 10 f1o ] 1o | 10 | 192 | 192 ﬂ

L.inea de pixeles sin codificar

Dato0 Dato1 Dato2 Datoe3 Dato4 Dato5 Dato6 Dato7 Dato8

| 193 | 254 | 198 | 1of1mf192[ f 1 ﬂ

Linea de datos codificados

Como se puede observar la codificacion del PCX no es lo bastante buena pero si la imagen

tiene muchas repeticiones consecutivas el método de compresion puede ser bastante aceptable.
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Decodificacién de un archivo PCX :
La decodificacion de un archivo PCX es de manera semejante, primeramente leeremos los
datos de la cabecera para reconocer de que tipo de imagen vamos a tratar, cual es la longitud de esta

vy la lectura de la paleta. Una vez hecho esto nos preparamos para la decoditicacion. Tomemos el

siguiente algoritmo.

E0 Leer cabecera
£

Calculemos el ancho y alto de la imagen como sigue:
Ancho = (Campo 7) - (Campo 5)+ 1 ( Ancho de la imagen en pixeles )

Alto = (Campo 8) - (Campo 6)+ 1 (Alto de la imagen)

Hacer cont_pixel=0

ﬁ:;} {_eer paleta de colores y activaria
D
S
L] s . -
Colocarnos en la posicién 128 del archivo e iniciar la lectura.

tad Repetir
2 Leer un byte del archivo

; Si el byte es mayor de 192

Q.Q Hacer Byte_cont = byte - 192

2 leer siguiente byte del archivo

R Poner byte_cont veces el byte leido (pixel)
£ sino

22 Poner el byte leido (pixel)

E ]

PV Fin del si
L3 Hasta que se hayan puesto (Ancho * Alto) pixeles

Existe otra forma de codificacién en la cual se toman en cuenta los bits por linea (Campo 14)
v planos de colores (Campo 13), ademas de la codificacién de archivos PCX de 24 bits utilizando 3
bytes por cada color.
Formatos de archivo relacionados con PCX

Varios tormatos utilizan la misma coditicaciéon que utiliza PCX..

Archivo de formato PCC
Archivo que era un PCX pero tenia la capacidad de copiar una area del PCX y usar esta copia

dentro del archivo mismo.
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R0

Archivo de formato DCX
Archivo PCX con multiples imagenes incluidas. El archivo DCX almacena hasta 1023

imagenes PCX dentro de un solo archivo. Cada imagen en el DCX es un PCX completo incluyendo
la cabecera y la informacion de la cabecera. El formato DCX es bastante conveniente y muy facil
usar; sin embargo, éste formato padece un inconveniente. Cuando una serie de archivos PCX son

encadenados en un DCX, toda la informacién de los PCX se guarda. pero los nombres reales del PCX

se pierden.
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1IL.S Formato GIF

Nombre GIF

Conocido como Graphics Interchange Format (Formato de intercambio de graficos).
Tipo Bitmap

Colores 1 a8 bits.

Compresion CLZWEE

Tamafio Maximo de Imagen - 64 Kb x 64 Kb pixeles.

Imdgenes Multiples por Archivo' Si. i

Orden de Byte thtle-endxan

Creador . CompuServe Inc..

Plataforma "MS- DOS \/Iacmtosh UND( Amiga, y otros.

Aplicaciones que soporta Demasnado numerosas para listarlas.

ITL.5.1 Antecedentes
GIF es una creacién de CompuServe usado para almacenar imagenes bitmap multiples en un
solo archivo para intercambiarse entre'blat&it’brmas y sistemas. En términos de numero de archivos

en existencia, GIF es quizas el mas usado para almacenamiento de graficos multibit y datos de

imagen, por ejemplo, archwos graﬁcos de_l S BBS" Algunos de estos archivos son imagenes de alta

canners. también - son comunmente

almacenadas utnllzando el tormato GIF sin embnrgo, graﬁcos mon cromatlcos tales como archivos

Clip Art e imagenes de documentos, raramente lo utllxzan

Sin embargo, la mayo a de Ios archxvos GIF~los<enc a.mos;'e‘n’el ambiente de MS-DOS,

empero. GIF no esta asocnado on alguna aplxcacxon ‘en” panncular ni fue creado para alguna en

especial, pero la mayona de las apllcacxones que leen y “escriben datos de imagenes, tales como
programas de dibujo, scanners y Software de video, los principales programas de despliegue y

conversién de: i‘rﬁégehés. soportan GIF. GIF fue introducido para permitir un facil intercambio y

despliegue de datos de imagenes almacenados en computadoras locales o remotas.
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El formato GIF es diferente de algunos otros formatos bitmap comunes en el sentido que es

stream-based (basado en cadenas) Consnste de: una. serie de paquetes de datos, llamados bloques,

acompafiados de informacién adlcxona de protocolo' ‘‘causa de este acuerdo, los archivos GIF

deben ser leidos como 'si tueran una caden 6ntmua de datos Varios bloques y sub-bloques de

datos definidos por GIF pueden ser encon enos en cualquier parte dentro del archivo. Esta

incertidumbre hace imposible encapsular cada

snble arreglo de datos GIF en la forma de estructuras
de C. S

Hay un numero diferente de éafegdrias de bioques de datos, y cada uno de los varios bloques
definidos cae en alguna de estas categorias. En la terminologia de GIF, un bloque de Control de
Extension de Griaficos es un tipo de bloque de Control Grifico. De forma semejante, un bloque de
Extension de Texto sencillo y un Descriptor de Imagen Local son tipos de bloques de Extension de
Comentarios e Interpretacion (rendering) de Graficos. Los datos bitmap estan en un bloque de Datos
de Imagen. Los bloques de Extension de Comentarios y Extension de Aplicaciones son tipos de
bloques de Propdsito Especial. ’

Los bloques, ademas de almacenar campos de mformacxon, pueden contener sub -bloques.
Cada dato del sub-bloque inicia con un byte simple de cuenta, ‘que puede estar en ‘el rango 'de 1'a 255

e indica ¢l nimero de bytes de datos que le snguen al byt

ub bloques pueden

aparecer en un grupo contlguo (byte de cuenta, bytes de datos bytede cuenta, 'byte de datos, y asi

sucesivamente). Una secuencxa de uno o mas sub- bloques es temunada por . una byte de cuenta con

un valorde."0°,

El formato GIF es’

capaz de almacenar datos bitmap con anchos de pi el de'l a8 bits. Las

imagenes son su:mpre almacenadas usando un modelo de color RGB y datos de la aleta de colores.

GIF “es tamb:en capaz de ailmacenar imigenes muiltiples por archivo, pero' esta habxlldad es

raramente utilizada, y la vasta mayoria de archivos GIF contienen solo una lmagen La rnayor parte

de los lectores de archivos GIF, en realidad. no soportan el despliegue de archivos GIF con 1§agenes
miultiples o pueden desplegar solo la primera imagen almacenada en el archivo. :

Los datos de imagen almacenados en archivos GIF siempre estan comprirnidos con L ZW. Este

algoritmo reduce cadenas de bytes con valores idénticos en un cédigo.de'p ra'y-es capaz de

reducir el tamaiio de datos de 8 bits por pixel en un 40% o mas. La habill:}lyad“,(d‘e al‘/' acenar datos sin
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comprimir, o datos codificados usando un algoritmo de compresién diferente, no es soportada en la
version actual del formato GIF. -

Existen dos revisiones de la especificacién GIF, que han sido ampliamente distribuidas. La
revision original fue GIF87a, y algunas imagenes fueron creadas en éste formato. La revision actual,
GIF89a, adiciona varias capacidades, incluyendo la habilidad para almacenar datos de texto y

graficos en el mismo archivo.

111.5.2 Estructura
111.5.2.1 GIF87a

Esta version fue introducida en Mayo de 1987 y es leida por la mayoria del Soﬁware_»q‘u‘le“,

soporta el formato GIF.

La figura 111.10 ilustra el esquema basnco de un archivo GIF87a. Cada archlvo 1n1c

cabecera y un Descriptor de Imagen Loglco Una paleta de colores Global puede aparecer opcxon

después del descriptor de imagen. Cada una de estas 3 secciones es siempre encontrada en el mlsmov .

desplazamiento desde el inicio del archlvo. Cada imagen almacenada en el archivo cormene un‘

descriptor de imagen local. una paleta de colores local opcional, y un bloque de datos de xmagen. El

ultimo campo en un archivo GIF esun caracter terminador, que indica el finde lacadena de datos GIF.

Cabecera

Cabecera e informacion Descriptor de Imagen Lagico
de la paleta de colores

Paleta de colores Giobal

Descriptor de Imagen Local

Paleta de colores Local

lmagen
Datos de imagen
Descriptor de imagen Local
Imagen Paleta de colores Local

Datos de imagen
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Descﬂptor de Imagen Local
Paleta de colores Local

Iimagen “n”
Datos de imagen

Terminador

Figura ll1.10 Estructura del archivo GIF87a.
Cabecera

Contiene 2 campos con una longitud de 6 bytes en total. Identifica al archivo como tipo GIF.

Campo 1. Signatura (Firma ) (3 bytes, bytes 0-2). Especifica el tipo de archivo. Debe ser “GIF™ o
71 73 70. Todos los archivos GIF inician con estos 3 bytes, quien no lo tenga no sera

leido como un archivo GIF.

Campo 2. Version (3 bytes., bytes 3-5). Especiﬁca la versidn del formato GIF, “87a“’.’6 “89a.

Descriptor de imagen légico ST F’

Contiene informacidon de la pantalla y color usada para crear y desplegar la imagen.
Campo 3. Ancho de pantalla (2 bytes byte

—7). Especnﬁca el ancho en pixeles del despliegue

en pantalla. ; o

Campo -}, Largo de pantalla (2 b‘yt‘es;fbyté\s;849)'.‘ESpéciﬂca el largo en pixeles del despliegue en

pantalla. L | “
Loscampos 3y 4 in'di‘ca'n ‘lé;rn‘in'i‘m:a resolucion requerida para desplegar los datos de la
imagen. Siel dlsposﬂlVo de desphegue no es capaz de soportar la resolucion especificada,
algun tipo de escala’ sera necesana para desplegar la imagen adecuadamente.

Campo 5. Paquete (1 byte. byte lO). Especifica la’informacién de la pantalla y paleta de colores.

‘ Contiéne’ I6§"$iguiente$ §ubcampo's de datos, el bit O es el menos significativo.

Campo 5.1 Bits 0-2. Tamafo de la paleta de colores global. Numero de bxts en cada entrada ’

. de la paleta menos 1. Por e_]emplo, 51 una. lmagen contlene 8 bits por pxxel el valor de este !

campo es 7. El nimero total de elementos en la paleta de colores global es calculado de la .
sxguxente forma: :

No entradas paleta global = 1 desbl:fz ndo (p‘aléta:&gl;égalb + 1) veceshacna laxzqulerda ;
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El tamafio de la paleta esta siempre puesto al tamafio apropiado incluso si no hay paleta
de colores global, es decir, si tipo de bandera esta puesto en "0°.
Campo 5.2 Bit 3. Tipévdéfﬁan‘dera de la paleta de colores. Si este subcampo esta pueéto en

'1°, entonces las ehtradés'dé la paleta de colores estin almacenadas del mas significativo

al menos suzmhca vo. Clasdncar los colores en la paleta ayuda a la aphcacnén a eleglr los ’

colores .a usar’ con el hardware de despliegue que tiene menor numero de colores

dnspombles que los datos de la imagen. Esta bandera es solo valida para la e

lon' “87a",

-paleta de colores ongmal menos l Este valor 1gual 5

paleta de ¥ obal por el con >

en el archlvo GIF. Los datos de la paleta

Campo 6.

Campo 7.

enunrangode 1. al55y es'ut lzad en'els guiel e ca]culo. :

Aspect ratio del pmel (:spect‘ratxo + 13) / 64 :

Si el campo esta puestoen 07, entonces no‘hay aspect r rano especxﬁcado

Paleta de colores global

El descriptor de imagen légico puede ser seauxdo por una paleta’de colores g]obal opcional.

Esta paleta de colores, si esta presente, es la paleta de colores utlhzada para los lndlCeS de color de
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paleta de colores global. Si cada imagen en el archivo usa su propia paleta, entonces no hay paleta
de colores global..Si, no é§i§ie ni p':aieta de colores global ni local, asegurese de que su aplicacién
facilite un paleta de colores por default para ser utilizada. Se sugiere que la primera entrada de

paleta por detault' eael color negro y la segunda entrada el color blanco.

e a paleta de colores gglobal siempre le siguen a la informacion del descriptor de
n .tamafio dependiendo del nimero de entradas en la paleta. La paleta de
_,sgnc de tripletas de 3 bytes para cada elemento en la paleta. Cada tripleta
dléi"prilnario rojo, verde y azul de cada elemento en paleta.

e entradas en la paleta es siempre una potencia de 2(2,4.8, 16...) hasta un maximo
c_)mo ‘va .se hizo mencion, el tamafio en bytes de la paleta global es calculado
usando.los bits v.2 del campo 5. paquete, de la siguiente manera:

g a‘m’aﬁoipaleta = 3 * (1 desplazando (paleta global + 1) veces hacia la izquierda)
abecera, el descriptor de imagen logico y los datos de la paleta de colores global son
seguidos de una o mas secciones de datos de imagen. Cada imagen en un archivo GIF es almacenada
separadamentp,'»_con un descriptor de imagen y posiblemente una paleta local. El descriptor de
imagen es similar a una cabecera y contiene informacién solo acerca de los datos de imagen que le
siguen inmediatamente. La paleta de colores local contiene la intformacion de color especifica solo

para los datos de esa imagen y puede o no estar presente.

PDescriptor de imagen local
El descriptor de imagen local aparece a.nteé de cada seccion de datos de imagen y tiene la
siguiente estructura:

Campo 8. Separador (1 byte, variable). Especnt‘ca un identificador de descriptor de imagen local.

Contiene el valor 2Ch *..””. (coma) ¢ ndica el inicio de un bloque de datos de descriptor

de imagen local. ..
Campo 9. [zquierda (2 bytes varlable) Posncxon enxdela imagen es su dispositivo de despliegue.

Campo 10. - Arrlba «Q bytes,varlable) Posxcxon en Y de la imagen es su dispositivo de despliegue.

Los campos 9.y.10. son 1as coordenadas en pixeles de la esquina superior izquierda de la
1magen en la pantalla l6gica. La esquina superior izquierda es considerada como la
'coordenada (0 0) L
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Campo 11. Ancho (2 bytes, variable). Especifica el @chorﬁé'la imagen en pixeles.

Campo 12.  Largo (2 bytes, variable). Especifica’ l,vl4a"rgo" ‘deé’la‘imagen en pixeles.

Los campos 11 y 12 son el tamafio'd magen’en pixeles.

Campo 13.  Paquete (1 byte; variable) ‘C,o}v\t'tven
menos significativo. i

Campo 13.1 Bit 0. Bandera de’la’ pa]eta de
local asociada con esta 1magen ‘en’caso contrarxo no la hay vy, la paleta de colores global
debera ser utilizada. ’ o

Campo 13.2 Bit 1. Bandera de Interlazado. Si este subcampo esta puesto en “1°, entonces la
imagen es interlazada, de lo contrario, si esta en "0°, es no interlazada.

Campo 13.3 Bit 2. Bandera de clasificacion. Indica si las entradas en la paleta de colores han
sido clasificadas por su orden de importancia. Su importancia es usualmente decidida por
la frecuencia de ocurrencia del color en los datos de la imagen. Un valor de °1° significa
que la paleta almacenada esta clasificada, un valor de 'O’ aparece si paleta no esta
clasificada. Este campo es valido solamente para la version “89a™. En GIF “87a”, este campo
es reservado y debe estar puesto en "0°.

Campo 13.4 Bits 3-4. Reservados. Deben estar puestos en ‘0°.

Campo 13.5 Bits 5-7. Tamafio de entradas en la paleta de colores local. Indica el nimero
de bits por entrada en la paleta local. Si el valor del subcampo 5.1 bandera de la paleta de

colores local es "0, entonces este subcampo es también ‘0°.

Paleta de colores local

Si una paleta de colores local esta presente, le sigue inmediatamente al descriptor de imagen
local y le precede a los datos de la imagen con que estd asociada. El formato de todas las paletas
locales es idéntico al de la paleta de colores global. Cada elemento es una serie de tripletas de 3
bytes que contienen el valor del color primario rojo, verde y azul de cada elemento en la paleta
local. ‘ '

El nimero de entradas v el tamafio en bytes de la paleta local es calculado del mismo modo
que la paleta global: : :

Tamafio paleta =3 * (1 desplazando (paleta global -+ 1) veces hacia la izquierda)

164



== me
Capitulo 111, Anilisis Descriptivo

No. entradas paleta global = 1 desplazando (paleta global + 1) veces hacia la izquierda

Una paleta de colores local solo afecta a la imagen con quien estd asociada y, si esta

presente. sus datos suplantan a los de la paleta global.

Datos de imagen
Los datos de imagen encontrados en cada archivo GIF estan siempre comprimidos usando el

esquema de codificacion LZW (Lempel-Ziv-Welch), que generalmente se utiliza en compactadores
(pkzip y zoo). Comprimir un archivo GIF mediante tales compactadores es una operacion redundante,
que raramente resulta en archivos mas pequefios y usualmente no vale la pena el tiempo y esfuerzo
envuelto en el intento.

Usualmente cuando son almacenados datos codificados con LZW en un archivo de formato

grafico, es organizado como una cadena continua de datos que son leidos desde el inicio al fin. El
formato GIF, sin embargo, almacena datos de imagenes codificadas como una serie de sub-bloques
de datos. ., -
] Cadasuvb—bloque de datos inicia con-un byte de cuenta. El valor del byte de cuenta toma el
rango}qc}ei_l» a 255:e indica el nimero de bytes de datos en el sub-bloque. El bloque de datos le sigue
inme@{atamqn;e al byte de cuenta. Un grupo contiguo de bloque de datos es terminado por un byte
con vzﬂor 0°. Este puede ser visto como un valor terminador o como un sub-bloque con un byte de
cuenta de ‘0°, en ambos casos. incida que no le siguen bytes de datos.

Ya que los archivos GIF no contienen cadenas contiguas de datos codificados con LZW,
cada sub-bloque debe ser leido y enviado al decodificador LZW. La mayoria de los sub-bloques
almacenan datos de imagen con 255 byvtes de longitud, este es un excelente tamafio maximo para el
uso del buffer que retendra el dato de imagen codificado. También, el proceso de codificaciéon
mantiene rastros de cuando cada linea escaneada inicia y termina. Por lo tanto. es probable que una
linea escaneada terminara y otra inicia a mitad del sub-bloque de datos de imagen.

El formato de decodificacion de datos GIF no es sencillo. Cada pixel en una linea escaneada
decodificada siémﬁre‘ és de un byte y contiene un valor del indice en la paleta local o global.
Aundue la’ éstfi{étﬁia del formato GIF es completamente capaz de almacenar informacién de color
directam¢nté en: ’losr datos de imagen (de este modo evita la necesidad de una paleta de colores), la
espeéitiéacfén GIF no indica este hecho como una posible opcién. Por lo tanto, incluso un dato de

imageﬁ de 1 Bii_debe usar valores de indice de 8 bits y una paleta de 2 entradas.
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Los datos de imagen GIF estdn siempre almacenados por linea escaneada y por pixel. GIF
no tiene la capacidad para almacenar datos de imagen como planos, asi que cuando archivos GIF
son desplegadas usando dispositivos de despliegue por planos orientados, mascaras de datos de
imagen deben ocurrir primero antes de que la imagen pueda ser desplegada.

Las lineas escaneadas compensan los datos de imagen bitmap GIF que normalmente son
almacenados. en orden consecutivo,’ iniciando con la primera linea y terminando en la tltima. El
formato GIF. tamb‘ién soporta una forma alternativa de almacenar lineas de datos bitmap en un orden
mterlazado. Imagenes mterlazadas son almacenadas como lineas alternativas de datos bltmap. Si’

alguna vez’ ha VlStO un archxvo GIF que aparece en pantalla como una serie de 4 “limpiadas™., que

saltan a través de la’ pantalla. "cuandov la imagen fue desplegada, estuvo viendo un archivo GIF
interlazado.- " - e

La figura.Il :
interlazado. En el:fo
con la primera lineas ¥y continuando }secvue‘ncxélmyente hasta la altima linea. Este es el formato tipico

orden*de:las’lineas almacenadas en un formato interlazado y no

1¥compara’iel!
;°1as’ lineas de los datos bitmap son almacenados iniciando

de almacenamxento ia’de los archivos de formato bitmap. El formato interlazado, sin

embargo, almacena las linez era de'la secuencia normal. Todas las lineas pares son almacenadas
primero - y - todas: las® lmeas xmpares son almacenadas al final. Se puede observar que cada paso

sucesivo usualmente codifica mas lineas que el paso previo.

[s) [#] Paso 1
1 3

2 4 Paso 2
3 12

4 2

5 6 > Paso 3
6 10

7 14

8 )

9 3

10 5

11 7 Paso 4
12 9

13 11

14 13
15 15

No interlazada Interlazada
Figura iil. 11 Organizacién de lineas escar das interl das y no interlazadas.
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GIF utiliza un esquema de interlazado de 4 pasos. El primer paso inicia en la linea 0 y lee
cada 8 lineas de datos bitmap. El segundo paso inicia en la cuarta linea y lee cada 8 lineas de datos.
El tercer paso inicia en la segunda linea y lee cada 4 lineas. El altimo paso inicia en la primera linea
ylee cada 2 linens. Usando este esquema, todas las lineas de los datos bitmap son leidas y almacenadas.

JPor qué interlazar una imagen GIF ? Interlazar puede parecer hacer la lectura. escritura y
despliegue de una imagen mas dificil, y claro que lo es. ;Este arreglo hace de alguna manera mas
facil el despliegue en monitores interlazados?

GIF fue disefiado como un protocolo de comunicaciéon de imagenes usado para ver
interactivamente imagenes en linea. Un usuario conectado a un servicio de informacién via médem .
puede no solo “bajar™ una imagen GIF. también puede ver como aparece en su pantalla como fuera
siendo “*bajada™. Si una imagen GIF fue almacenada en un formato no interlazado, la imagen GIF
podra desplegarse en forma progresiva iniciando en la parte superior de la pantalla y terminando en
la parte inferior. Después de que un 50% del “bajado” de la imagen se ha completado, solo la mitad
de la parte superior de la imagen sera visible. Una imagen interlazada, sin embargo. podra desplegar
iniciando con cada octava linea, cada cuarta linea, cada segunda linea. y asi sucesivamente. Cuando
se ha completado un 50%, el contenido de la imagen completa sera discernido aunque solo la mitad
de la imagen ha sido desplegada. La otra mitad la llenara el cerebro con el vistazo hecho.

El interlazado presenta problemas cuando convierte de una imagen GIF a algun otro formato.
Puede ser creada una tabla de lineas escaneadas para escribir las lineas escaneadas en su propio
orden no interlazado. Utilizamos 2 tablas, la primera contiene el mapeo de lineas escaneadas no
intérlazadas. con los valores de la primera columna de la figura IIl.11 (del O al 15) en orden
consecutivo. La segunda tabla contiene el codigo interlazado, segunda columna de la figura [IL.11.

Podemos almacenar la imagen no interlazada mediante los valores almacenados en la
segunda tabla. La linea O de la imagen no interlazada es la linea O de la imagen interlazada. La
primera linea de la imagen no interlazada es la octava linea de la imagen interlazada. La segunda

{inea de la imagen no interlazada es la cuarta linea de la imagen interlazada, y asi sucesivamente.

Terminador
El terminador (avance) es un byte sencillo de datos que aparece como el ultimo caracter en

el archivo. Este valor siempre es 3Bh 55" e indica el fin de la cadena de datos. Un terminador debe

aparecer en cada archivo GIF.
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111.5.2.2 GIF89a , )
La version “89a™ es la mas reciente de,:.GIF v:fue introducida en Julio de 1989. Aunque el
formato GIF89a es muy similar al GlFS7a,icontién¢ élgunos bloques adicionales de informacién no

definida en la especificacion "87a". Por.ésta ;taién'lds archivos GIF89a no pueden ser leidos y

desplegados adecuadamente por aplicébibﬁéé c'iye{‘solo leen archivos GIF87a. Algunos de estos

programas no contemplan desplega

es éfafchivo *89a™, por lo que ésta versidn no serda

reconocida. Aunque cambiar el nﬁmfer' on de “87a" a*89a" resolvera este problema, los datos

de imagen pueden continuar sin-se esp. gados correctamente, por razones que se veran mas

adelante.

La figura II1.12 jlustra él‘" esqn basico’del:archivo GIF89a. Tal como el “87a” también

inicia con una cabecera, un- desc i an"i\lla‘ logico 'y, una paleta de colores global. Cada

imagen también contiene un descnpto de’ 1magen local, una paleta local opcional y un bloque de

datos de imagen. El terminador en: cada archivo “89a” contiene el mismo valor del terminador del
*87a’.

Cabecera

Cabecera e informacion Descriptor de Imagen Légico
de |la paleta de colores

Paleta de colores Global

Extension de Comentarios
Extensidn de
Informacion Extension de la Aplicacion

Extension de Control Grafico

Descriptor de imagen Local

Paleta de colores Local

imagen 1 Datos de imagen
Extension de Comentarios
Extension de Extension de Plano de Texto

Informacion

Terminador

Figura iil. 12 Estructura del archivo GIF889a.
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La versién “89a™ afiade una nueva caracteristica al formato llamada Extensiones de Control.
Estas extensiones a la versidn *87a™ son bloques especializados de informacion utilizada para el
control de la interpretaciéon de los datos graficos almacenados en el archivo. El disefio del “*87a”
solo permitia el despliegue de imz’xgeﬁes una a la vez en una forma *‘slide show™ (presentacién de
diapositiva). Aunque la interpretacién y uso de los datos de la extension de control, permite al
GIF89 que los datos graficos basados en bitmap y textuales sean desplegados, sobrepuestos y
borrados como una presentacion de multimedia animada.

Las cuatro extensiones de control introducidas por GIF89a son: Extension de Control Grﬁﬁco,
Extension de Plano de Texto, Extension de comentarios y Extension de la Aplicacion. 7

El bloque de extension de control grafico controla como el dato bitmap y el texto
encontrados en un bloque de interpretaciéon del grafico son desplegados. Puede incluir si el grafico
va a ser sobrepuesto en una transparencia o forma opaca sobre otro grafico, si el grafico es para ser
restaurado o borrado, y si una entrada del usuario es esperada antes de continuar con el despliegue
del dato.

El bloque de extension de plano de texto permite mezclar graficos ASCII plano de texto con
datos de imagen bitmap. Algunas imagenes GIF contienen texto legible al humano que es
actualmente parte del dato bitmap en si mismo. Utilizando la extensidén plano de texto, las leyendas
que no son actualmente parte de la imagen bitmap pueden ser sobrepuestas en la imagen. Esto es
invaluable cuando es necesario desplegar datos textuales sobre una imagen, pero es inconveniente
alternar el bitmap para incluir esta informacion. Incluso es posible construir un archivo **89a” que
contenga solo datos plano de texto ¥ no solo datos de imagen bitmap.

El bloque de extensiéon de comentarios contiene texto ASCIl incrustado en la cadena de datos
GIF en una manera similar a los comentarios en un programa en lenguaje C.

El bloque de extension de. la a Ixcacxon permite almacenar datos que son entendidos solo por

el Software de aplicacion que lee el archivo GIF. Estos datos podran ser informacién adicional

usada para auxiliar el despliegue de los datos o coordinar la forma en que los datos de imagen son

desplegados con otros archxvos I
Con solo unas pocas restnccnones algun nurnero de bloques de extension de control pueden

aparecer casi en cualquier parte en ‘una cadena de datos GIF sngulendo a Ia paleta de colores global.

Todos los bloques de e(tensnon ‘inician con un valor de mtroduccxon de extensxon 21h, que identifica
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el bloque de datos como un bloque de extensién. Este valor es seguido por una etiqueta de bloque,
que identifica el tlpo de lnformacxon de la extensién contenida en el bloque. Los valores de

identificacion de las euquetas de b]oque estan en el rango de O0Oh a FFh. Los bloques de extensién
comentanos pueden también contener uno o mas sub-bloques de

de plano de texto, aphcac n

as zmadldns al “89a son opciona]es ¥ no son requeridas para aparecer en
Y 89a” es que al menos uno de los campos

una cadena de datos GIF Otra dxferencxa entre “*87a”
descnptor de 1magen local ¥y descriptor de pantalla logxco que estan reservados en “'87a™, es usado

en “89a™. En realidad, algunos archivos GIF que estdn escritos bajo la versién *'89a", pero no usan

las caracteristicas de éste. podrian usar la versién “87a™".

Bloque de Extension de Control Gritfico
La informacién encontrada en este bloque es utilizada para modificar los datos en el bloque

de interpretacion del grafico que le sigue inmediatamente. Un bloque de control grafico puede
moditicar tanto datos bitmap como texto sencillo. Debe también aparecer en la cadena GIF antes de
los datos a modificar y solo un bloque de control griafico debe aparecer por bloque de interpretacion
del grafico.” "~ ' a ‘

Este bloque tnene una longnud de 8 bytes con la sxguxente estructura.
uctor (l byte) Idenuhca el xmcxo ‘del bloque de extension, debe ser 21h.

Campo; 1.

el campo 6, mdlce de

color transparente. Si tiene un valor de * !
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Campo 4.2 Bit 1. Bandera de entrada del usuario. Tiene un valor de 1’ si una entrada de
usuario (presionar una tecla, un click del mouse, o algo parecido) es esperado antes de
poder continuar con la siguiente secuencia grifica, de otro modo, el bites 0",

Campo 4.3 Bits 2-4. Método de colocacion. Su valor indica como sera dispuesto el grafico
una vez que haya sido desplegado. Los valores para este campo son:

00h Meétodo de disposicidn no especificado.
01h No disponer del grafico.

02h Sobreescribir el grafico con color de fondo negro
04h Sobrescribir el grafico con un grafico previo

Campo 4.4 Bits 5-7. Reservados. no se utilizan en ésta version y estin puestos en ‘0",

Campo 5. ~ Tiempo de espera (1 byte). Centenas de segundos a esperar. Contiene un valor igual al
ntimero de centenas de un segundo que deben transcurrir antes que la presentacion de
graficos contintle. si este campo tiene un valor de '0°, entonces no hay tiempo de espera
utilizado. Si tanto el campo tiempo de espera como el de entrada del usuario tienen un valor
diferente de '0°, los graficos continuan si ha expirado el tiempo de espera como si ha sido
recibida la eniﬁida del usuario.

Campo 6. indi;e: de color (1 byte). indice de color transparente. Contiene un valor solo si el
: sﬁbcémpo 4.1, bandera de color transparente es "1°.

Carﬁﬁd 7 " 'Terminador (1 byte). Terminador del bloque. debe ser "0°. Este valor de "0’ marca el fin

del bloque de extensién de control grafico.

Bloque de Extension de Plano de Texto

Un archivo GIF87a solo puede contener datos bitmap en la interpretacion del griafico. GIF89a
afiade la habilidad de almacenar informacién textual que puede ser enviada como una imagen
grafica.

Alguin nimero de bloques de extension de plano de texto puede aparecer en un archivo GIF.
Para desplegar datos de texto sencillo, una rejilla es la que contiene los datos. El alto, ancho y
posicidn de ésta rejilla en la pantalla de despliegue son especiticados. El tamaifio de cada celda en la
rejilla también son descritos, y es desplegado un caracter por celda. El color de fondo y de primer
plano del texto son tomados de la paleta de colores global y estan descritos en el bloque de

extension de plano de texto. El dato de plano de texto real esuna simple cadena de caracteres ASCIL
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Este bloque tiene una longitud de:17 bytes, el byte 16 tiene una longitud variable. poseen la

siguiente estructura. :
Campo L. Introductor (1 byte) Idenufca el inicio del bloque de extension, debe ser 21h.

Ethueta (1: bvte) Ethueta que xdennﬁca al bloque de extension, en éste caso deber ser

Campo 2.

1 byte) Longnud de los campos <4 a 11, debe ser OCh. Este valor

de] bloque
de bytes contemdos en los campos siguientes a tamaifio de bloque.

a texto liquxerda (¢ bytes) Posicion en pixeles de X de la rejilla.
. to supenor (2 bytes). Posicion en pixeles de Y de la rejilla.
ampos 4 y 3 connenen las coordenadas X y Y (es decir, la posicion) de la rejilla de

on r:spepto ala. esquina superior izquierda de la pantalla de despliegue (coordenada

Capjpg 6 R _)llla texto ancho (” bytes) Ancho en pxxeles de la re_]nlla

celda de caracter en la rejilla

‘de texto. ) )
Indlce de color pnmer plano (1 byte) ndice de color de pnmer plano. Contiene de

Campo 10.
cla paletn de colores global para recuperar el color del texto.

Campo 11. <. frndice de color fondo (1 byte). indice de color de fondo. Contiene un indice de la

~‘paleta de colores global para ser usado como el color de fondo del texto.
Campo 12 Datos del plano de texto (1 byte). Cadena de datos del plano de texto. Contiene la
informacién real del texto que va a ser enviada como un grafico. El campo contienen
.uno o mas sub-bloques de datos. Cada sub-bloque inicia con un byte que indica el

numero de bytes de datos que le siguen. De 1 a 255 bytes de datos le pueden seguir a

éste byte.

Campo 13. Terminador (1 byte).Terminador del bloque, debe ser "0’. Este valor de "0’ marca el

tin del bloque de extension de plano de texto.
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Bloque de Extension de la Aplicacién
Este bloque contienen la informacion especifica de la aplicacion de una forma similar a las

etiquetas utilizada en los archivos de formato TIFF y TGA. La informacién no encontrada

normalmente en un archivo GIF puede ser almacenada en el bloque de extensién de la aplicacidon
que entiende como interpretar los datos.

Los datos de la extension de la aplicacion son legibles solo a la aplicacién. Todos los datos
almacenados en esta extension estan disefiados para ser procesados por el software de aplicacién
que esta leyendo y procesando la cadena de datos GIF. Para almacenar datos legibles se usa el
bloque extension de comentarios.

Algunos de los datos que puede almacenar este bloque son instrucciones de cambio de
modos de video., aplicaciones especiales de procesamiento para desplegar datos de imagen,
almacenar paletas de colores adicionales, informaciéon empleada para el control de platatormas de
computadoras, informacién de como manipular archivos, como accesar a dispositivos periféricos
tales como médem e impresoras y como enviar sefiales audibles a la bocina.

Este bloque tiene una longitud de 16 bytes, el byte 15 tiene una longitud variable, poseen la

siguiente estructura.
Introductor (1 byte). Identifica el inicio del bloque de extension, debe ser 21h.

Campo 1.

Campb 2‘.‘ Etxqueta (1 byte). Etiqueta que identifica al bloque de extension, en éste caso deber ser
, FFh.

Cémpo 3. . Tamano del bloque (1 byte). Longitud de los campos 4 y 5, debe ser 0Bh. Este valor es
» el nimero de bytes contenidos en los campos identificador y cédigo auténtico.

Campo 4. Identificador (8 bytes). Identificacion de la aplicacion. Puede contener hasta 8 caracteres
ASClIde 7 bits. Estos caracteres son usados para identificar la aplicacién por la que fue
escnto el bloque de ettensnon de la aplicacion. Si este valor de identificador es
reconocndo, la porcién restante del bloque es leida y procesada. De lo contrario dicha
porcxon es lenda vy descartada.

Campo 5. Codlgo autennco (3 bytes) Céddigo de autentlcndad de la aplicacion. Contiene un valor

que es utlllzado como identificador umco ‘de un software de aplicacion quién creo la
extensnon de la apllcacxon. Este campo puede contener un ntimero de serie, nimero de

versién, o un cédigo ASCII o binario tnico para identificar el software o plataforma de
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computadora. Este campo puede ser empleado para permitir solo copias especificas o
revisiones de un software en particular para accesar a los datos en cierto bloque de
extension de la aplicacidn.

Campo 6. Datos de la aplicacién (1 byte). Cadena de datos de la aplicacién. Contiere: la informacién
que es utilizada por el software. Este campo esta estructurado es un serie de sub-bloques
idénticos a los datos encontrados en un bloque de plano de texto.

Campo 7. Terminador (1 byte). Terminador del bloque, debe ser "0°. Este valor de 0’ marca el fin
del bloque de extensidn de la ablicacién.

Para entender como un lector GIF podria interpretar la informacion deun bloque de extensiéon
de la aplicacion. consideremos ¢l siguiente ejemplo:

El identificador contienen los siguientes caracteres “CHKDATE". Este identificador es
reconocido por la aplicacidon que esta leyendo el archivo GIF. Codigo auténtico contienen el valor
“UNX", que es una indicacion que solo las versiones de este software corriendo bajo el S. O. UNIX
podrian usar los datos de este bloque. Todas las versiones del programa que no corren bajo UNIX.

deberidn ignorar este bloque.

Blogue de Extension de Comentarios
Este bloque es utilizado para insertar una cadena de texto Iegxble en un archivo GIF o cadena
de datos. Cada comentario puede contener hasta 255 caracteres ASCIIde7b|ts. incluyendo todos los

codigos de control ASCIL Este bloque puede aparecer en cualquter lugzu‘ después de la paleta de

colores global. Se sugiere, sin embargo, que lyos ¢om os deben aparecer antes o después de los

datos de imagen.

el bloque comentanos de la aphcaéto i
Los. comentanos generalmente son usados para identificar la fuente de la imagen GIF, su

autor, Soﬁware de creamon, hora y fecha de la creacidn, la notificacién de los derechos reservados, '

entre otros. Algﬁnos programas de despliegue de imdgenes que adecuan la version **89a™ también

tienen la capacidad de desplegar los comentarios almacenados en un archivo GIF.
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El bloque de extension de comentarios debe permanecer independiente de todos los demas

datos del archivo. No'son m’odiﬁcadq's por la informacion de algtin otro bloque, y los comentario no

un terminador nulo si *‘tamaifio + 1 bytes de datos de comentario es leido del bloque.

111.5.3 Tipos de imagen
El formato GIF utiliza una paleta de colores para enviar graficos basados en rastreo de color.
Rastreo se refiere a datos graficos representados por valores de color en puntos, que tomados

juntos describen el despliegue en un dispositivo de salida.

11.5.4 Compresién

El algoritmo del LZW esta basado en una tabla de traslacion o tabla de cadenas, que
mapea cadenas de caracteres de entrada en codigo. Esta tabla de cadenas no necesita estar fija
para la descompresion. El truco es hacer la descompresion construyendo automaticamente la misma

tabla como es construida cuando se comprimen los datos. Se utiliza el siguiente algoritmo:
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!t LZW NO esta libre !

Si esta creando o modificando Software que utiliza el algoritmo LZW, sea cuidadoso
bajo ciertas circunstancias, debera pagar los derechos de licencia por el uso de LZW.

La Corporacion UNISYS posee la patente para el LZW codec (encoding/decoding
algorithm) v requiere que un derecho de licencia sea pagado para cada programa que utilice el|

algoritmo LZW.

!EQ Escribir cabecera y paleta de colores

L inicializa tabla de cadenas

EQ Escribe cédigo (codigo de limpieza)

@ Hacer Omega = cadena vacia

3 Hacer cuenta = 0

Q Repetir

PR Hacer k = Obtén siguiente dato

Q Si (Omega + k) esta en |a tabla de cadenas i
£ Hacer Omega = Omega + K ‘
3 Si no
Qg Escribe codigo (Omega) (se arma un codigo de cadena de salida) ;
2 Incrementa cuenta H
g Afnade (Omega +K) a la tabla de cadenas
Q Hacer Omega = k
G Fin del si ‘
2 Si cuenta = 255 (Puede ser cualquier valor de entre 1-255) :
£3 Escribir 255

&3 Hacer cuenta = 0

Eg Fin del si

[ Hasta leer todos los datos de la imagen

QQ Escribe codigo (Omega)
QQ: Escribe cdédigo (fin de informacion)

El esquema es simple aunque es un reto implementarlo eficientemente. Posee 2 codigos

clave, los cuales son: codigo de limpieza y codigo de fin de informacion. .
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Los datos que toman las cadenas de LZ.W son bytes sin comprimir de la imagen. Debido a la
adaptabilidad de LZW, no se paga un radio de castigo significante de compresién por combinar
varios pixeles en un byte antes de comprimir.

Inicializa tabla de cadenas, inicializa la tabla de cadenas para contener todas las cadenas
posibles de cadenas de datos sencillos. Hay 256 de ellos, numerados de O a 255.

Escribe codigo, escribe el valor de omega como un codigo en el cédigo de cadenas, que es

la cadena de salida. El primer cddigo escrito es el codigo de limpieza. que esta definido como el
codigo #256.

Omega es una cadena prefijo. El simbolo mas (+) indica la concatenacién de cadenas.

Obtén siguiente dato, recupera el siguiente valor de dato de la imagen.

AfRade entrada a tabla, afiade una entrada a la tabla de cadenas. Inicializa tabla de
cadenas tiene ya puestas 256 entradas en la tabla, que corresponden a la paleta de colores. Cada
entrada consiste de una cadena de caracter sencillo y esta asociada con un valor de cédigo, que es,
en nuestra aplicacion, idéntico al caracter en si mismo. Es decir, la entrada O en la tabla consiste de
la cadena "0’, con su correspondiente valor de ‘0, la primera entrada consiste de la cadena “1°, con
su correspondiente valor de cddigo “1°,..., ¥ las entrada 255 en la tabla consiste de la cadena 255", con
su correspondiente valor de cédigo "255°. El codigo 256 es reservado para el codigo de limpieza y
el codigo 257 para un codigo de fin de informacion. Asi, tenemos que la primera entrada de
caracteres miultiples afiadida a la tabla estara en la posicion de coédigo #258.

El cadigo fin de informacién serd escrito al final de la codificacion.

Supongamos que tenemos los siguientes datos de entrada:

Pixel, Pixel, Pixel, Pixel, Pixel, Pixel; Pixelg Pixel, Pixely Pixely

71T 71 =7 1 8 1] 1] 71 71 6 | & | ‘5=

Linea de pixeles sin codificar

Por la complejidad del método se ha optado por realizar la codificacion mediante una tabla,
en lo personal creemos que sera mas comprensible de esta forma en ésta ocasion, de no ser asi, en el

capitulo V' se analiza con mas detalle.
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Ya escrita la cabecera de datos y- paleta de. colores, se_realiza - la mlcmhzacxon de tabla de
cadenas, procedemos ha hacer nuestra- tabla: con las ; vanables que necesxtamos ‘el ‘subindice

representa el numero de paso en un ciclo especnﬁco

e,

No. Entradas K Omega Omega +K| & estd? Cédlgo de cadena - Cuenta
ciclo | Tabla de cadenas N ) (salida) - T
Null 5 256,
il 7 . 7 - Null+7=7, Si,
2 258 = 7+7 ¢ 7, 77 747 > No; 7 4 F e
3 7 . 7+7 o 7+7 Si , -
4 259 = 7+7+8 4 8, 8, (7+7)+8 , No, 258 4
5 260 = 8+8, 8. 8, 8+8 > No, 8.4
6 261 = 8+7 ¢ 7, 7, 8+7, No 8,
7 7 747 5 7+7 , Si, s B
8 262 = 7+7+6 4 6 . 6, (7+7)+6 , No, 258 . 55
] 263 = 6+6 4 6, 6, 6+6 - No, 6, - 65
10 263 = 6+5, 5, 6, 6+5 , No, 6, [-H

Los cadena de salida es la siguiente: 256 7 258 8 8 258 6 6.. Como se puede apreciar cada dato
necesita estar escrito utilizando 9bits. Cuando estamos iniciando, se utilizan cddigos de 9 bits. ya que
las nuevas entradas a la tabla de cadenas son mayores a255 pero menores que 512, para sacar los
codigos de 8bits se realiza una concatenacion de éstos datos y se toman de 8 en 8 datos. para sacar 9

bytes, como se muestra a continuacion:

Tomando los datos de 9 bits
6 258 8 8 258 256
0000001 10 000000110 100000010 000001000 000001000 100000010 0000001 11 100000000
Tomando 8 bits
3 1 128 68 8 15 o]
00000011 00000001 10100000 01000000 10000000 01000100 00001000 00001111 00000000

Pixel, Pixel, Pixel, Pixel, Pixel; Pixel; Pixelg Pixel, Pixelg Pixelg
1T 7T 18 1 81 1 7 1 6 | & | s

Linea de pixeles sin coditicar

Dato0 Dato1 Dato2 Dato3 Dato4 Dato5 Dato6 Dato7 Dato8

o [ 5 [ s [ 8 [ [we0] + 1 3] .. 1

Linea de datos codificados
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Cuando afadamos la entrada 512, ajustamos a datos de 10 bits. Se realiza la misma operacion
para sacar codigos de 8 bits, tomando datos de 8 en 8, para sacar 10 bytes. [gualmente ajustamos a
codigos de 11 bits en 1024,cédigos de 12 bits en 2048. Se limitara al manejo de cédigo hasta 12 bits, ya
que la tabla puede tener a los sumo 4096 entradas. Si se tomaran mas bits la tabla tendera a ser
demasiado larga.

Tan pronto como se utiliza la entrada 4094, escribimos un codigo de limpieza de 12 bits. Si
esperamos algo mas largo para escribir el codigo de limpieza, el decodificador puede tratar de
interpretarlo como un cdédigo de limpieza de 13 bits. En éste punto el codificador vuelve a iniciar la
tabla de cadenas escribiendo de nuevo datos de 9 bits.

Note que cada vez que se escribe un codigo se afiade una entrada a la tabla, Omega no se
queda vacia. Contiene exactamente un dato. Tenga cuidado de no perderlo cuando escriba un codigo
de limpieza al final de la tabla. Puede escribir omega como un codigo de 12 bits antes de escribir el
cédigo de limpieza, en tal caso, debera hacerlo después de afiadir la entrada 4093 a la tabla o después
del codigo de limpieza como un cédigo de 9 bits. La decodificacion da el mismo resultado en tal
caso. El cddigo de compresion LZW esta almacenado en bytes de alto a bajo orden. El cédigo
comprimido esta escrito como bytes. no como palabras (16 bits). .

Note qixe la tabla de cadenas de LZW es continuamente actualizada de cadenas que han
sido encontradas en los datos. Por lo tanto, refleja las caracteristicas de los datos, mejorando en un
alto grado la adaptabilidad.

El procedimiento para la decodificacion es quizas un poco mas dificil conceptualmente, pero
no es tan malo.

De nuevo tenemos que inicializar una tabla de cadenas. Esta tabla viene del conocimiento
que tenemos acerca de cadena de datos que obtendremos eventualmente, semejante a los valores
posibles de datos que puede tomar. En archivos GIF, esta informacion esta en la cabecera como el
numero de valores posibles de pixel. La belleza de LZW, sin embargo, es que, esto es todo lo que
necesitamos saber. Construiremos el resto de la tabla de cadenas tan pronto se descomprima la
cadena de cédigos. La compresion esta hecha de tal modo que nunca encontraremos un coédigo en la
cadena de c6digos que no pueda ser traducido a una cadena.

Puesto que es necesario un analisis minucioso para poder comprender el algoritmo de

descompresioén, lo dejaremos pendiente por ahora, para explicarlo a fondo en ¢l capitulo IV.
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111.6 Formato TIFF

Nombre TIFF -
Conocido como Tag Image File Format :
Tipo S Sl
Colores

Compresién SLZW CCITT ‘grupo 3y Grupo 4. JPEG.
Tamaifio Mdaximo de Imagen ol SRR :
Imagenes Multiples por Archivo -

Orden de Byte En discusién i i

Creador Aldus, Corp.:-
Plataforma MS-DOS, Macintosh, UNIX y otros.

Aplicaciones que soporta La mayoria de dibujo y algunos programas de publicaciones.

111.6.1 Antecedentes

La especificacion TIFF fue originalmente publicada en 1986 por Aldus Corporation como un

método estandar de almacenamiento de imagenes en blanco y negro creadas por scanners y
aplicaciones de publicaciones. La primera publicacion de TIFF, fue la tercera revisién principal del
formato TIFF y. sin embargo. no fue asignada a un namero de versidn especifica, se le puede referir
como TIFF revision 3.0.

TIFF revision 4.0 publicada en Abril de 1987 otrecia soporte para imégenes a color RGB sin
comprimir y fue rapidamente seguida por el TIFF revision 5.0 en Agosto de 1988, la cual en su
primera revisién afiadia la capacidad para almacenar imdagenes con paleta de color y soporte para el
algoritmo de compresién LZW. TIFF v6.0 fue publicada en Junio de 1992 con soporte para imagenes
de color CMYK ¥y YCbCr asi como el método de compresion JPEG.

Actualmente TIFF es un archivo de formato que se utiliza en la mayoria de los programas y
Software de dibujo y publicaciones. es un formato nativo del GUI de Microsoft Windows. La extensién
de TIFF permite el almacenamiento de imdagenes maultiples bitmap de cualquier tamaifio de pixel lo
que lo hace ideal para la mayoria de los requerimientos de almacenamiento.

TIFF fue creando una reputacion de poder y flexibilidad. pero es considerado complicado y

misterioso. En su disefio, TIFF contempla ser extensible ademas de mejorar algunas caracteristicas
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que un programador necesita en un formato ‘de archivo. Como TIFF es demasiado extensible y tiene

s Descriptivo

algunas capacidades extras sobre’10s’demas formatos” de’archivos de imagen, este formato es

probablemente el format

as’‘confuso’déentender’y usar.
Los archivos TIF 7 rtabla,s ‘ntre aplicaciones, considerando que TIFF es
ampliamente usado‘corﬁ e mtercambxo de imagenes. Si se bajan imagenes de un BBSs

es posible que un programa de dibujo’o procesador de palabras pueda desplegarlos pero no todas la

imagenes ‘que s' h‘“yan ba_| do ya”que puede ocurrir algunos errores tales como: “Unknown Tag

Type (Tlpo de Ethueta Desc nocnda) o ““Unsupported Compression Type™ (Tipo de Compresion
no Soportado) 'o; si crea’un- archive TIFF en una aplicacién y otra aplicacion de la misma
computadora no la puede leer o desplegar, esto hace que el formato sea considerado como malo,
pero no es rﬁalo, sino que la aplicacién no supo leer o escribir apropiadamente el formato.

Una fuente de problemas en el TIFF es la incapacidad para lcer datos indiferentes de
clasiticacion de bytes, little-endian (como el Intel iIAPX86) y ¢l big-endian (como el Motorola MC68000A).
Si la lectura es en big-endian y usamos el little-endian da por resultado basura. Otra fuente de
problemas es que algunos lectores de imagenes no utilizan el algoritmo de la codificacion de los
datos de la imagen. La mayoria de lectores apoyan a los archivos sin comprimir y el RLE pero no
leen la compresion CCITT T4 y TG6. e incluso también los archivos que utilizan colores pero no
utilizan la decodificacién LZW. Algunos otros problemas consisten en que el lector de imagenes no
interpreta correctamente los datos que la cabecera contiene. El programa que acompaia este trabajo

esta adecuado solo para leer los archivos que utilizan RLE y sin comprimir.

111.6.2 Estructura
La figura I11.13 muestra un diagrama a bloques de la estructura de un formato de archivo
TIFF.

Cabecera del archivo

Directorio de |la imagen

Datos de Imagen

Figura ill. 13 Estructura del archivo TIFF.
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El archivo TIFF esta estructurado basicamente en tres secciones: La cabecera del archivo, el
directorio de la imagen, y los datos de la imagen. Un archivo TIFF que contiene imdgenes muitiples
tiene por cada imagen un directorio de imagen y sus respectivos datos de imagen.

TIFF tiene la reputacion de ser un formato complicado, en parte por la situacion de que cada
directorio v;de imagen v sus datos no estan precisarnente‘j'untos o fijos en algun lugar del archivo
como lo maneja GIF. De hecho, sélo hay una parte ﬁja dentro del archivo TIFF, esta es la cabecera
del archwo que esta siempre en los primeros ocho bytes del archxvo TIFF. Todos los datos de cada
1magen se. encuentran en cada directorio de _imagen e incluso si hay mas imigenes, el mismo
dlrectono de xmagen nos dice donde esta el siguiente directorio de imagen, ademas de que cada
dlrgctp_np de imagen puede utilizar un método de compresion dlfgrente al de los demais. No hay
nihefm limite para el nimero de imagenes TIFF incluidos en un archivo.

s Cada dlrectono de la imagen conuene una o mas estructuras de datos que se conocen como
etxquetas o, indices (TAG). Cada etiqueta es una estructura de I" bytes y connene una parte de toda
la informacién necesaria para desplegar una imagen. _Una e;nque;a contiene cualquier tipo de datos,
hay mas de 70 etiquetas que sirven para representar. en conjunto una imagen, casi siempre se
encuentran en grupos inmediatos dentro de cada dirgchrio de_la imagen. Las etiquetas que son
definidas por TIFF se llaman etiquetas publicas y no se x_hodiﬁcan. Las etiquetas que son definidas
por los usuarios. se llaman privadas, algunas de estas son deﬁﬁidésy por el propietario de TIFF

Aldus y, solo son utilizadas por la revision 6.0 del TIFF_. L
La figura III.14 muestra las posibles. formas. de encohtra{ un archivo TIFF con sus

respectivos directorios de imagen.

En cada ejemplo la cabecera aparece primero. En el primer ejemplo-cada uno de los
directorzi}s de:imagen se escriben primero y después cada uno de los datos de las imégenes, este
arreglo es: el mas eficaz para leer un TIFF. En el segundo ejemplo, se escribé cada directorio de
imagen, segmdo por su propio conjunto de datos de imagen,: es muy comun encontrar este tipo
cuando hav imdgenes multiples; en el altimo ejemplo vemos que los” datos de la imagen se han
escnro en los’ primeros bytes del archivo y son seguidos por los directorios de imagen, este,

aparentemente es el mds raro de los tres. Sin embargo, por expenencxa propia es muy comun cuando

solo hay uina imagen en el TIFF.
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Cabecera Cabecera Cabecera
IFD 0 IFD 0 imagen 0
iFD 1 ' imagen © imagen
IFD 2 IFD 1 imagen 2

imagen 1
IFD n IFD 2 imagen n

Imagen O Imagen 2 iFD O

tmagen 1 IFD 1

Imagen 2 IFD 2

IFDn
Imagen n Imagen n IFD n
()] 2) )

Figura lIl.14. Posibles arreglos de una estructura TIFF.
Aunque mostramos tres posibles formas de encontrar un TIFF, no son las unicas, aunque
parezca raro, estos datos pueden grabarse de cualquier forma, esto depende del que escribe el TIFF,
y de su conocimiento sobre lo que ofrece el formato. por lo tanto, debemos estar'preparados y

dominar en un porcentaje elevado el formato TIFF.
La figura I11.15 muestra la forma légica de un archivo con formato TIFF.

Orden del byte
Version
Desplazamiento para
el primer Directorio de|
imagen

Datos de la cabecera

Datos deil directorio de imagen

Numero de etiquetas Numero de etiquetas

Numero de etiquetas

Etiqueta O Etiqueta O Etiqueta O
Etiqueta n Etiqueta n — Etiqueta n
Desplazamiento para el

Desplazamiento para el
siguiente Directorio de
imagen

Desplazamiento para et
siguiente Directorio de
imagen

siguiente Directorio de
imagen

Datos de la imagen 0|

Datos de la imagen ... |

Datos de la imagen n

Figura {ll.15 Informacién logica de un archivo TIFF.
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TIFF a pesar de su complejidad, tiene la cabecera mas simple de todos los forrnatos La

cabecera del TIFF se compone de los siguientes campos de solo ocho bytes de longitud en total.

Cabecera o
Campo 1. Identiticador. (2 bytes,bytes b-l). Especifica el orden de byte‘ utflizzido.Conu’ene el valor
de 4949h (II) o 4D4Dh (MM). Estos valores indican si Iog datos en el TIFF se escriben
en orden little-endian o big-endian, respectivamente. Todo los da.tos que se encuentren
después de estos datos se encontraran segin la clasiﬁc‘aciéh del orden del byte que
especifica este campo. )

Campo 2. Version (2 bytes, bytes 2-4). Indica la version del TIFF, debe ser 42 (2Ah) sin importar

la revision.

Campo 3. Desplazamiento directorio de imagen (4 bytes,bytes 5-7).‘Especit'1ca el desplazamiento
del primer directorio de imagen. Es un valor de 32;‘biits. Si los datos del directorio de
imagen le siguen alacabecera, entonces este campo t_'ehdx"é el valor 00 00 00 08h indicando
que la posicion del primer directorio de imagen estztl_,_e‘r_x la posicion 8 del archivo.

Una manera rapida de verificar si un archivo es 'ITIFF, es leer los primeros 4 bytes ¥ ver si

contienen los datos: 49h 49h 2Ah 00h 6 4Dh 4Dh 00h 2Ah, entonces es un archivo TIFF correcto.

Directorio de imagen
Un directorio de imagen es una coleccidn de informacion similar a la de la cabecera y es

utilizada para describir los datos de imagen asociados al directorio de imagen. Cada directorio de
imagen contiene informacion del alto, ancho, profundidad de la imagen, nimero de planos de color
y tipo de compresxon. A dlterencxa de una cabecera clasica que esta fija, el directorio de imagen es
dmamxco % pucde va.rlar su tamaifio y se puede encontrar en cualquier parte dentro del TIFF. Puede
haber mas de un ‘directorio de imagen dentro de un archivo TIFF. La figura III.16 muestra la
estructura del dxrectono de imagen.

Un concepto en‘oneo sobre TIFF es cuando se piensa que un directorio de imagen es parte de
la cabecera del TIFF. la cabecera del TIFF no contiene la informacién de un directorio de la imagen.

Es posible pensar que los directorios de imagen de un TIFF son extensiones de la cabecera del

TIFF.
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Contador de
. etiquetas 2 Bytes
;.. Etiqueta O 12 Bytes
Etiqueta ...
12 Bytes
Etiqueta n
12 Bytes
Siguiente
desplazamiento IFD

jDatos de imagen J

Figura lIl.16 Estructura del directorio de imagen.

Un directorio de imagen variara en tamafio, porque contendri un ntiimero inconstante de
datos o etiquetas. Cada etiqueta contiene un pedazo unico de informacion de la imagen, lo mismo
que hacen los campos dentro de una cabecera. Sin embargo, hay una diferencia, se pueden agregan
etiquetas y se pueden modificar el numero de ellas por cada directorio de imagen; en cambio, en una
cabecera el campo se debe considerar inmovible y de tamairio fijo.

El directorio de imagen muestra en su estructura 3 campos, la posicion de estos campos varia
de acuerdo al desplazamiento en donde se encuentre el directorio dela imagen, estos campos son :

Numero de Etiquetas (2 bytes.variable). Especifica el namero de etiquetas que contiene,

Campo 1.

Campo 2. Arreglo de etiquetas (# de bytes = numero de etiquetas*12). Contiene un arreglo
bidimensional en donde el tamaifio depende del numero de etiquetas que se encontraron
por 4.

Campo 3. Desplazamiento del directorio de imagen (4 bytes,variable). Contiene el desplazamiento
del siguiente directorio de imagen, si no hay mas directorio de imagen, este campo tiene
un valor de O.

Etiquectas

Como se menciond en la seccidn anterior, se puede pensar en una etiqueta como los datos de
una cabecera de archivo. Sin embargo, considerando que un campo de la cabecera puede contener
datos de un tamario fijo y normalmente se localiza en una posicién fija dentro del archivo, una

etiqueta contendra, datos de un tamafio variable y ademas se puede encontrar en cualquier parte del

archivo.
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Cada etiqueta tiene un tamarfio de 12 bytes (ver figura II1.17), y se encuentran en el orden que

especifica TIFF. La Tabla II1.9 lista las etiquetas publicas y privadas incluidas en las revisiones 4.0,

5.0 ¥ 6.0 de TIFF, por orden de aparicién alfabético (en inglés), sin embargo, el orden al que se hace

referencia lo especifica’ el # de etiqueta. en orden ascendente. Algunas etiquetas se han vueito

obsoletas y no se encuentran en la revision actual de TIFF; sin embargo, proporcionamos las

cetiquetas de las versiones 4,0 y 5,0 del TIFF ya que aun se encuentran en uso. También, note que

varias etiquetas apoyarian a mas de una revision,

Figura i11.17 Estructura de una etiqueta TIFF.

Identificador

Tipo de dato

Contador

Despiazamiento

Tabla lIl.9 Etiquetas publicas y pri
Nombre (Original) Nombre (Usado en el # de Tipo Revision
presente trabajo ) Etiqueta soportada
Artist Artista 315 02 --- R5 R6
| BadFaxLines[1] Linea fax maia 326 04 = | mmmmmm e
BitsPerSample Bits_muestra 258 a3 R4 RS R6
Celll.ength Largo de Celda 265 03 R4 R5 R6
CellWidth Ancho de Celda 264 03 R4 R5 R6
CleanFaxDatal1]) Dato_fax_Nvo 327 03 ——— o ——
ColorMap Paleta 320 a3 --- R5 R6
ColorResponseCurve Curv_resp_col 301 03 R4 RS ---
Nombre (Original) Nombre (Usado en el # de Tipo Revisidén
presente trabajo ) Etiqueta soportada
ColorResponseUnit Uni_resp_col 300 03 R4 -e- ~—-
Compression Compresion 259 03 R4 R5 R6
Uncompressed Sin compresion 1 R4 R5 R6
CCITT 1D CCITT 1D 2 R4 R5 R6
CCITT Group 3 CCITT Grupo 3 3 R4 R5 R6
CCITT Group 4 CCITT Grupo 4 4 R4 R5 R6
Lzw Lzw 5 --—- R5 R6
JPEG JPEG [ R6
Uncompressed Sin compresion 32771 R4 O5 O6
Packbits Bits Empaquetados RLE 32773 R4 R5 R6
ConsecutiveBadFaxLines Lin_fax_mal_c 328 04 ——— -
Copyright Derechos 33432 02 -— --- R6
DateTime Fecha y hora 306 02 —- R5 R6
DocumentName Nombre_doc 269 02 R4 R5 R6
DotRange Rango_punto 336 03 —- -— R6
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Tabla IIl.9 Etiquetas publicas y privadas. (continuacion)
Nombre (Original) Nombre (Usado en el # de Tipo Revision
presente trabajo ) Etiqueta soportada
ExtraSamples Muestras_extra 338 01
FillOrder Orden_relleno 266 03
FreeByteCounts Cta_byte libre 289 04
FreeOffsets Desplaza_libre 288 04
GrayResponseCurve Resp_curv_gris 291 03
GrayResponseUnit Uni_resp_gris 290 03
HalftoneHints Hints_med_tono 321 03
HostComputer Host PC 316 02
imageDescription Descrip_imagen 270 02
ImageHeight Largo_imagen 257 03
ImageWidth Ancho_imagen 256 03 R4 R5 R6
InkNames Nombres_ink 333 02 -— -— R6
InkSet Puesta_ink 332 03
JPEGACTTables Tabla_JPEGACT 521 04
JPEGDCTTables Tabla_JPEGDCT 520 04
JPEGInterchangeForm Form_Int_JPEG 513 04
JPEGIinterchangeFormatLength | Largo_FIJPEG 514 04
JPEGLosslessPredictors Pred _Com_JPEG 517 03
JPEGPointTransforms Trans_pun_ JPEG 518 03
JPEGProc Proceso_JPEG 512 03
JPEGRestartinterval Int_reini_JPEG 515 03
JPEGQTables Tabla_JPEGQ 519 04 B
Make Realizar 271 02 R4 R5 R6
MaxSampleValue Valmax_muestra 281 03 R4 R5 R6
MinSampleValue Valmin_muestra 280 03 R4 R5 R6
Model Modelo 272 02 R4 RS R6
NewSubFileType Nvoti_Subarchi 254 04 --- R5 R6
NumberOfinks Numero_ink 334 03 -— -— R6
Orientation Orientacion 274 03 R4 RS R6
PageName Nombre_pagina 285 02 R4 R5 R6
PageNumber Numero_pagina 297 03 R4 RS R6
Photometricinterpretation Inter_fotome 262 03 R4 R5 R6
WhitelsZero Blanco si es Cero o] R4 R5 R6
BlackisZero Negro si es cero 1 R4 RS R6
RGB RGB 2 R4 R5 R6
RGB Palette Paleta RGB 3 R4 RS5 R6
Tranparency Mask Mascara de 4 R4 R5 R6
CMYK transparencia 5 R4 RS R6
YCbCr Color de tipo CMYK 6 R4 R5 R6
CIELab Color de tipo YCbCr 8 R4 RS5 R6
Color de tipo CIELab
PlanarConfiguration Config_plano 284 03 R4 R5 R6
Predictor Predictor 317 03 -- R5 R6
PrimaryChromaticities Croma_prim 319 05 --—- R5 R6
ReferenceBlackWhite Referencia_B/N 532 04 -— — R6
ResolutionUnit Uni_resolucion 296 03 R4 RS R6
RowsPerStrip Lineas_x_Tiras 278 04 R4 RS R6
SampleFormat Mues_formato 339 03 | -—-— R6
SamplesPerPixel Mues_x_pixel 277 03 R4 RS R6
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Tabla H).9 Etiquetas publicas y privadas. (continuacion)
Nombre (Original) Nombre (Usado en el # de Tipo Revision
presente trabajo ) Etiqueta soportada

SMaxSampleValue Val_smax_mues 341 04 --- --- R6
SMinSampleValue Val_smin_mues 340 04 == -—- R6
Software 305 ASCII Software 305 02 --- R5 R6
StripByteCounts cta_byte_Tira 279 04 R4 R5 R6
StripOffsets Desplaza_Tira 273 04 R4 R5 R6
SubFileType Tipo_subarchi 255 03 R4 R5 R6
T4O0ptions(2] Opcion_t40 292 04 R4 R5 R6
T60ptions{3] Opcion_t60 293 04 R4 R5 R6
TargetPrinter Tipo_impresora 337 02 --- —- RG
Thresholding Thresholding 263 03 R4 R5 R6
TileByteCounts Cta_byte_Azulejo 325 04 -— -—- R6
TileLength Largo_Azulejo 323 04 -—- -—— R6
TileOffsets Desplaza_Azulejo 324 04 - R6
TileWidth Ancho_Azulejo 322 04 | e eee
TransferFunction[4] Funcion_trans 301 03
TransferRange Rango_trans 342 03
XPaosition Posicion_x 286 05
Xresojution Resolucion_x 282 05
YCbCrCoefficients Coefi_YCbCr 529 05
YCbCrPositioning Posicion_YCbCr 531 03
YCbCrSubSampling Submues_YCbCr 530 03
YPosition Posicion_y 287 05
YResolution Resolucion_y 283 0S
WhitePoint Punto_blanco 318 05

En la columna revision soportada el prefijo R indica la revision soportada, --- indica que no

esta disponible y el prefijo O indica que esta obsoleta en esa revision,
Notas:
[1] Etiquetas BadFaxLines, CleanFaxData, y ConsecutiveBadFaxLines son
parte de TIFF Clasificacion F que Aldus mantuvo no definiéndose
realmente en el TIFF 6,0.
[ 2] Etiqueta No. 292 de Group3Options se cambio por el nombre T4Options

en TIFF 6.0.
[ 3] Etiqueta No. 293 de Group3Options se cambio por el nombre T6Options

en TIFF 6.0.
[ 4] Etiqueta 301 de ColorResponseCurve se cambio por TransferFunction
en el TIFF 6.0.

La versatilidad de las etiquetas usadas por TIFF aumenta el tamaiio de datos para cada imagen
, esto se puede considerar como una desventaja en cuanto a los datos de una cabecera que son fijos.
Una etiqueta puede solo representar un byte de informacion, sin embargo, esta etiqueta siempre
debe tener un tamaﬁé de 12 bytes. El niimero de etiquetas por directorio de imagen se limita a 65.535.

Una etii:[ueta TIFF contiene los siguientes campos:
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Campo 1.
Campo 2

Campo 3.

Campo 4.,

Capirulo HI. Andlisis Descriptivo

Identiﬁcador (2 bytes, variable). Especifica el identificador de etiqueta (Tabla 111.9).

Tipo de dato (2 bytes,variable). Indica el tipo de dato que usa la etiqueta (Tabla II1.10).

Contador de,datqs (4 bytes, variable). Ixidi’c;i.un;hﬁméro de referencia sobre el tamaiio

. que especifica el tipo de dato de ‘cada.eti’q{leta.?or ejemplo, un contador de datos que

tenga’.valor de. 28h y un tipo de dato.con'valor 02h indica una cadena con caracteres

ASClide 40,bytes en lbngitud;.incl‘uso”el~NULL (Caracter de terminacioén).

A:;‘D_gsp—)l‘azgmi‘ento (4 bytes, variable). Especifica el desplazamiento de los datos reales

,dentro' del TIFF .segun la_ etiqueta. Si los datos de la etiqueta son de cuatro bytes o

menos en tamano. estos diltOS se encuentran en este campo. Si son mas mayores. a cuatro

: bytes entonces este;campo contiene un desplazamiento a la posicién de los datos. La

mayoria de los datos. de cada etiqueta se guardan tipicamente tuera de los datos de

.etiqueta, ya sea. antes o después de la misma (ver Figura II1.14). La etiqueta graba datos

..en este’ campo. cuando guarda la resolucion de la imagen, el método de compresion

utilizado, y algunos otros, cuando no almacena en este campo hace una referencia a los
datos de imagen.

Tabla iil. 10 Tipos de datos utilizados por las etiquetas.
Tipo Nombre Bits Utilizados
01 BYTE 8-bit entero sin signo
02 ASCHI 8-bit, Cadena con Terminacion NULL
03 SHORT 16-bit Entero si signo
04 LONG 32-bit Entero sin signo
05 RATIONAL 32-bit Dos Enteros sin signo
Nuevos tipos a partir de la revision 6.0
06 SBYTE 8-bit Entero con signo
07 UNDEFINE 8-bit byte
08 SSHORT 16-bit Entero con signo
09 SLONG 32-bit Entero con signo
10 SRATIONAL 32-bit Dos Enteros con_signo
11 FLOAT 4 bytes simple precision IEEE Valor tipo Real
12 DOUBLE 8 bytes doble precision IEEE Valor tipo Real

111.6.3 Tipos de imagen

Aquellos que utilicen el TIFF deben escribir solo etiquetas utiles al archivo. TIFF define un

concepto llamado baseline para sus tipos de datos (Colores) en sus imdgenes. Se definen estos

baseline por el tipo de color que utiliza cada imagen: 2 Niveles (Blanco y Negro), Escala de grises
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Paleta de colores (RGB) y Color Total (True:Color). Cada baseline tiene un ntimero minimo de

etiquetas que requiere TIFF. - ;
En el TIFF 5,0 estos baselines'eran»llvamado's’clases de TIFF. Cada archivo TIFF consta de un
baseline comun (Clase X) el cual se- modlfco por una clase adicional que depende de los tipos de

datos que requiere la 1magen. Las clases adncnonales fueron Clase B (” mveles), VCIase G (escala de

grises), Clase P (paleta de colores) y Clase R (Color Totnl) I

- En'el' TIFF 6 0 se redefinen estas clases y se formnn 4 clases por separa ! :
mve]es escala dé’ grxses Pa]eta de colores

que se

combina con cada una de las cuatro clases para formar: 2
y el baseline de- Color total. ‘Aunque TIFF 6,0 esta muy ‘lejos’ de predommar ‘con. sus' clases
probablemente porque las que actualmente estan dominando son de-TIFF 5.0, sin emb_argo ',TIFF en
algunos afios se referira a las clases usadas por el TIFF 6.0. e .

La clase F existe especificamente para el almacenamiento de imagenes de facsimil con la
estructura TIFF. Esta clase de TIFF se cred por Tecnologias Cygnet, y es utilizada por productos
Everex que emplea el facsimil. Aunque Tecnologias Cygnet ya no esta activo, TIFF Clase F se usa
v se considera por algunos un excelente almacenamiento para datos de facsimil.

La Tabla III.1]1 muestra el minimo de etiquetas que deben de aparecer en el directorio de la

imagen segun el baseline del TIFF 6.0.

Tabla 1i1.11 Etiquetas minimas requeridas.
Nombre de |a Tipo de Nombre de la etiqueta
clase etiqueta
2 niveles y escala 254 Nvoti_Subarchi
de grises
256 Ancho_imagen
257 Largo_imagen
258 Bits_muestra
259 Ccompresion
262 Inter_fotome
273 Desplaza_tira
277 NMues_x_pixel
278 Lineas_x_tiras
279 cta_byte_ Tira
282 Resolucidn_x
283 Resolucion_y
296 Uni_resolucion
Paleta de colores 320 Paleta
RGB 284 Config_plano
YCbCr 529 Coefi_YCbCr
530 Submues_YCbCr
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p i
Tabia lit.11 Etiquetas minimas requeridas.
(continuacion)
Nombre de la Tipo de Nombre de la etiqueta
clase etiqueta
531 Posicion_YCbCr
532 Referencia_B/N
Clase F 326 Linea fax mala
327 Dato_fax_Nvo
328 Lin_fax_mal_c

2-Niveles (anteriormente Clase B) y escala de grises (anteriormente Clase G). Deben contener
las trece etiquetas"dije se listan. Estas etiquetas deben aparecer en todas la revisiones 5,0 y 6.0 sin
importar el tipo de imagen que se almacene.

Paleta de colores (anteriormente Clase P). Agrega una etiqueta mas que describe el tipo de
informacion de la paleta que se encuentra dentro del TIFF.

RGB Color Total (anteriormente Clase R). Utiliza las 13 etiquetas de 2 niveles y agrega una
14* . la cual describe el formato de los datos del bitmap de la imagen.

Color tipo YCbCr . Utiliza las 13 etiquetas de 2 niveles y agrega cuatro mas.

La clase F del TIFF agrega tres etiquetas ademas de las 13.

Todas las etiq.uetas que se encuentren de mads en el archivo, estan disponibles para que el
disefador las utilice de acuerdo a sus necesidades. Mientras que un lector del TIFF debe poder apoyar

1 interpretacion de todas las etiquetas. un escritor no debe de incluir tantas etiquetas dentro del

archivo excepto las que se requieran.

Organizacion de datos
Como hemos visto, los datos de la imagen en un TIFF no aparecen siempre inmediatamente

después de la cabecera de la imagen, como en otros formatos. Por el contrario, podran aparecer casi

en cualquier parte dentro del archivo. Para un lector o escritor de TIFF es necesario que se conozca y

se entienda el concepto de tiras (surips).
Nota: TIFF 6,0 contendra azulejos (7Tiles) en
lugar de tiras.
Tiras:

Hay.lectores 'scritores:que dentro de su coédigo fuente o en alguna parte de su pantalla de

visualizacién: dice: ector:TIFF no apoya las imdagenes a base de tiras ". Hay un gran nimero

de lectores de axjéhlvo “TIFF que. dejan de leer ciertos archivos porque el autor del lector no
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entendia realmente ¢l concepto de cémo se pueden organizar los datos de la imagen dentro de un
TIFF mediante tiras.

Una tira es una coleccidén individual de una o mas linecas inmediatas de datos de la imagen.
Dividir los datos de la imagen en tiras (pequefios buffers) hace que se pueda acceder a ellas mas
facilmente. Este concepto existe en varios formatos graficos, teniendo como nombres bloques,
bandas, pedazds cdnos -y -largos. TIFF en tiras ditiere de los otros conceptos en varias aspectos
importantes debido a _s‘u‘_fés‘tructura.

. Existen 3 e‘t:iqu‘e‘tas,‘ que son necesarias para definir tiras en una imagen dentro de un archivo

TIFF. Es_ias etiquetas son :
Lineas_x_Tiras (278): Indica el numero de lineas de datos de la imagen que se encuentran
comprimidas, el nimero maximo de lineas por tira es de 2**-1, que es el tamafio

maximo posible de una imagen TIFF. Todas las tiras deben de tener. el mismo

proceso de codificacidn, esquema de color, tamafio de plxel i:deseamos

saber. cuantas tiras se encuentran en un, archlvo TIFF utlllzando, sta;etiqueta el

calculo seria de la siguiente manera:

Tlras _en_la lmagen— ((longitud de imagen *,(Renglon_por tlra-l))/ Renglo_por tira )

Desplaza_tira ("7:) Esta etiqueta contiene un orden de val ores de desplazamlento. uno por tira, que
indica la posicion del primer byte de cada tira en del archivo. Los valores de
desplazamxento estan en orden, asi, el prlmer desplazamlento indica los datos de Ia
primera tira, el segundo indica la segunda tira de datos, y asi sucesivamente. Si los
datos de la imagen estdn por planos separados (Config_plano(284) = 2),
Désplaza_tira' contiene un arreglo- de 2D de valores. Todos los componentes del
‘plano de color O se guardan en los primeros bytes. seguidos por las componentes
‘~del plano de color 1 y asi sucesivamente. Las tiras del plano de color se escriben
al. - archivo en cualquier orden pero tipicamente estan por el plano
“(RRRRGGGGBBBB) o por el componente de color (RGBRGBRGBRGB).
Desplaza_tira deja que cada tira en un TIFF tenga una colocacion
completamente: independiente: de todas las otras tiras en el mismo subarchivo'.

Esto indica que.la'sy tiras pueden aparecer en cualquier orden dentro del archivo, si

' Se dice subarchivo va que puede haber mas de una imagen en el mismo archivo TIFF.
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un lector de TIFF lee la imagen, sin utilizar el concepto de tiras. y esa imagen la
lee de manera correcta, puede ser que las tiras de grabaron en orden en el que

. aparece la imagen y por consiguiente el hecho de utilizar tiras o no ya sale
sobrando, incluso cuando hay un meétodo de compresion. Esta técnica es eficaz
cuando todas las tiras en el TIFF son continuas, si estas se guardan sin una
continuidad y se trata de leer esta imagen sin el concepto de tiras. la imagen de
desplegara probablemente en rebanadas.

. La etiqueta Lineas_por_tiras y el tamafo de cada elemento en el orden de

‘ Desplaza_tira son generalmente de tipo LONG (32 bits). TIFF 5.0 tuvo la habilidad de
usar en estas etiquetas el tipo SHORT (16 bits). Pero algunos lectores antiguos
tendrian problemas al leer datos de tipo SHORT siendo estos de tipo LONG. por
consiguiente, el desplazamiento puede ser impropio. Esto se arreglo cuando
dichos lectores hacian la modificaciéon de Desplaza tira en memoria antes de

usarlos. .El TIFF 6.0 sugiere que ¢l desplazamiento no debe requerir mas de 64K

: 0l entamano.
Cta_byte - Tira: (279):: La: rcera;etiqueta, Cta_byte_Tira, mantiene un orden de valores que indica

“cuando la imagén no sea compnmxda el numero de bytes por tira sera el mismo.
Algunos escritores de TIFF intentan crear tiras de manera que cada tira en un TIFF. tendra el

mismo numero de lineas. Por ejemplo, una imagen con una longitud de 2200, puede dividirse en
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lineas de 22 cada una y cada una contendra 100 datos de la imagen. Sin embargo, no siempre es
conveniente dividir una imagen en el mismo numero de lineas. Si nosotros queremos dividir una
imagen que contiene una longitud de 482 datos y queremos dividirla en cinco tiras, teniendo cinco
lineas por cada tira, tendriamos que tener 25 lineas de un mismo tamaiio. haciendo la operacién
tendriamos en cada linea 19 datos excepto en la ultima que tendra 26 datos, la etiqueta Lineas_x_ Tiras
tendra un valor de 5 que estaria correcto para todas las tiras salvo en la Gltima. Aunque un lector de
TIFF no necesita saber el numero de lineas en cada tira si no ¢l nimero de bytes por cada tira.
. Existen varias ventajas para organizar los datos de una imagen en tiras.

Primero. no todas las aplicaciones pueden leer un archivo entero en memoria. Muchas
maquinas actualmente tienen 1 megabyte 0 menos de memoria disponible. Y aun cuando un sistema
tenga mucha memoria, n’o'hayvgara'xidaf del‘;ue el lector pueda usarla. Si se usa la memoria como
medio de lectura mas rapido se dcbe:tenei' un buffer en el cual se almacenaran las tiras, este buffer
debe tener un tamaiio tijo, asf que,:‘c'uando' ‘se,manejen datos comprimidos habra tiras que no son del
mismo tamafio y entonces se tendra que leer cada valor de Desplaza_cad y el valor mas grande se le
asigne a ese buffer. Por consiguienfe, se recomienda que cada tira se limite aproximadamente a
8Kb. de tamafio. Si un lector puede asignar un buffer mas grande que 8Kb. pero menos que 64kb
(recordando que una tira pueden tener hasta 64k de datos), entonces se podran leer tiras multxples. :

Segundo, si se quiere un acceso aleatorio en datos donde se manejen tiras sera mas facxl

Azulejos

bcnef’uo en -
rompecabezas ya que_:son: pequenos trozos rectangulares ‘de:la magen y se pueden tomar de
ue se deben Ieer las tlras sucesxvas

lmag

cualquier parte de la xmagen, lo que en las uras 0'es posible v

hasta completar el trozo deseado.

2 El concepto de azulejo que inaneja TIFF. se puede decir que es como los azulejos de un bafio.

194



=
@ Capitulo I11. Andlisis Descriptive

azule_]o (324) y Cta byte azule_]o (3”5)

'Ancho a.zule_]o 'y “Largo. _azulejo descrlben el tamano de los azulejos en la imagen. Los

valores de Ancho azule_)o y. Largo_azulejo deben ser de un miiltiplo de 16, todos los azulejos de un
subarchlvo debeb ser siempre del mismo’ tamano. El TIFF 6.0 recomienda que estos azulejos deben
contener de:4Kb. a 32Kb. de 1magen. No ‘es: necesario que los datos estén en forma cuadrada, la
compresion es igual tanto para azule_;os cuadrados como rectangulares. Las etiquetas Ancho_azulejo
y Largo_azulejo se pueden usar para determmar el numero de azulejos en una imagen que no utilice
el tipo de color YCbCr SR

Azule_;o Alto-' (Ancho Imagen + (Am.ho _azulejo - 1)) / Ancho_azulejo

Azulejo Ba_|> = (Largo [magen+ (Largo _azulejo - 1))/ Largo_azulejo

E AZUle_]OS en: 1maaen—Azulejo Alto * Azulejo_Bajo

Si se utilizan c ) maeenes de 2 planos el calculo de azulejos sera como sigue:

Azulejbs_en magen : Az/u‘]eJo_Alto * Azulejo_Bajo * Mues_x_pixel

j : orden de desplazamientos desde el primer byte de cada
azule_lo. No se euardan azule_]os necesnnamente en una sucesion inmediata. Cada azulejo tiene una
situacién separada’y est ndependlenle de todos los otros azulejos. Los desplazamientos en esta
ctiqueta se mandan en tonna qulerda a derecha ¥ de arriba a abajo. Si los datos de la imagen son

separados en planos, todos desplazamxentos del pnmer plano se guardan primero. seguidos de

los desplazamientos del segundo plano 'y asi sucesivamente.

Finalmente: l etxqueta Cta byte azulejo, contiene el nimero de bytes en cada azulejo

comprimido. El numero de valores en esta etiqueta es igual a el niimero de etiquetas en la imagen. y
se mandan de la mlsma manera como los valores de la etiqueta Desplaza_azulejo.
Normalmente. un azulejo se clasifica segiin su tamafio. Una imagen de 6400 pixeles de ancho

por <4800 pixeles de largo se divide uniformemente en 150 azulejos. cada uno de 640 pixeles de ancho por
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320 pixeles de largo. Sin embargo, no todas imagenes son divisibles: por 16, Una imagen de 2200
pixeles de ancho por 2850 de'la.rgo no se puede dividir uniformemente en azuiejos cuyos tamafio

debe ser multiplos de 16. La solucxon es_escoger.un buen tamafio del a.zule_;o y con los datos faltantes

de un azulgjo hacer un relleno. i

azule_,os de _Sépxxels de ancho por 3"0 pxxeles de largo. Usar, azuleJos de este tamano requxere de’ 104.
pixeles extra de relleno que se aumente en cada lineaa lo ancho y 30 lmeas adlcxonales a Io largo. El
tamaiio de los datos de la imagen relleno es ahora 2304 pixeles ‘de ancho por 2880 pxxeles largo v se.
puede dividir uniformemente entre 81 azulejos de 256 por 320 pixeles.

La figura 111.18 se ilustra las caracteristicas tanto de las tiras como de los azulejos.

Datos de imagen Datos de imagen

Lineas O a Tira 1

Azulejo 1 Azulejo 2
linea 6 ala Tira 2

Azulejo 3 Azulejo 4
linea 12 a 7 Tira 3

Azulejo 5 Azulejo 6
linea 1 a 23 Tira 4

Tiras (Strips) Azulejos (Tiles)

Figura lil. 18 Almacenamiento de datos en tiras y azulejos.

111.6.4 Compresion
TIFF es un formato que utiliza varios métodos de compresion. quizas es el que mas utiliza a:

diferencia de los otros tipos de formatos de archivo. TIFF 4,0 solo utilizo el método de comp;gsiqn,
PackBits (una variacién de RLE) y CCITT T+ y T.6. Estos esquemas de compresion son,sélo para
usarse en 8 bits de color, en escala de grises y 1 bit:de color (imagenes en b]anco’y:" n}égrc‘)),
respectivamente. TIFF 3.0 agregd el LZW en forma de planos para imagenes en color. y TIFF 60

agregd el método de compresion ‘JPEG para imagenes de color total y escala de grises. -
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Packbits ) )
TIFF usa la compresion PackBits RLE de Macintosh Toolbox. PackBits es un algoritmo

simple, eficaz y fééil,dellé&arl a cabo. PackBits es un RLE eficaz que utiliza la codificacién de
corrimiento de bytes. ; .

PaCkBltS realmente tiene tres tipos de paquetes, El pnmero es un paquete de dos bytes. El
primer byte (byte contador de corrimiento) indica el numero de. bytes que estan empaquetados, y el

segundo bvte mdl a~lo: que esta empaquetado por. cada valor del primer byte. El contador de

cornmlento esta en‘el rango de 0 a 127 y representa los valores 1 a128 (cuenta de corrimiento +1).

Otro upo de paquete, es el paquete de corrimiento literal®, reserva de 2 a 128 bytes literalmente
en datos sm‘ ‘comprimir. Corrimiento Literal guarda datos de paquetes con pocos corrimientos,
cuando Vs:e éncuentrzm imagenes complejas, donde no existan bytes consecutivos iguales . El
corrimieﬁto literal ‘cuenta un corrimiento en el rango de -127 a-1, indica valores de 2 a 128 (-(contador
de cuneta)-F 1), los’cualés indican que no se pueden comprimir.

El ultnmo tipo de paquete es ¢l paquete de No-op. No-op es de un byte en longitud y tiene un
valor de l”S El paquete de No-op no es (til en la compresién PackBits, por Lonsngulente. nunca se
encontrara en.una compresion de PackBits.

Usemos un algoritmo para representar ¢l método de compresion PackBits que utiliza TIFF.

ﬂ;g Escribir los datos de la cabecera y el conjunto de etiquetas usadas

L) comenzar a leer desde el principio de la imagen

@ Repetir

QQ Leer un dato de la imagen (dato = pixel).

@ Contar hasta un maximo de 128 datos posibles que se repitan.

Qg Si no hay Repeticion

Qg Contar cuantos datos de los siguientes no se pueden comprimir (no mas de 128)
=) al resultado obtenido restarle 1 y muitiplicarlo por -1

Qg Escribir el resultado de la operacion y a continuacion los datos que no se comprimieron

£i3 Si no

Q;i Escribir el resultado de la cuenta-1 y a continuaciéon el byte que se contd

)

i

Fin del si
Hasta leer todos los datos de la imagen

* Este tipo de paquete es como ¢l que utiliza TGA al cual le 1lama Raw Packets.
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Nota: Los datos de la imagen deben ser
contados como si fuera una tira, recuerde gque la tira
se compone de un numero determinado de lineas.
En TIFF cuando se utilizan tiras, la compresion se
hace para cada tira como si fuera una imagen
individual.

Por ejemplo, hagamos la compresion de los siguientes datos utilizando el algoritmo:

Pixel, Pixel, Pixel, Pixeld Pixel5 Pixel6 Pixel7 Pixel8 Pixel...

r254[5uo[1o[1o[1o[1o[192[1gzjj

Linea de pixeles sin codificar

Escribir los datos de la cabecera y el conjunto de etiquetas usadas
Comenzar a leer desde el principio de la imagen
Repetir
Leer un dato la imagen (254).
Contar hasta un maximo de 128 datos posibles que se repitan. (no hay repeticiéon)
Si no hay Repeticion
Contar cuantos datos de los siguientes no se pueden comprimir (en este caso 2 (254.5))
al resujtado obtenido restarle 1 y multiplicarlo por -1 ( {((2-1) * (-1)) =-1)

Escribir el resultado de la operacion y a continuacion los datos que no se comprimieron (-1,
254 , 5 si se utilizan bytes sin signo el valor de -1 representado en bits seria 111111111 =511 y en
realidad los bytes que se veran en el archivo fisicamente hablando seran 255, 254, 5)

Sino
Escribir el resultado de la cuenta-1 y a continuacion el byte que se conto
Fin del si
Leer el siguiente dato de la imagen (10).
Contar hasta un maximo de 128 datos posibies que se repitan. (5 repeticiones)
Si no hay Repeticion
Contar cuantos datos de los siguientes no se pueden comprimir
al resuitado obtenido restarle 1 y multiplicarlo por -1
Escribir el resultado de la operacidn y a continuacion los datos que no se comprimieron
Sino
Escribir el resultado de la cuenta-1 y a continuacion el byte que se conto (4, 10)
Fin del si
Leer un dato la imagen (192).
Contar hasta un maximo de 128 datos posibles que se repitan. (2 repeticiones )

* Cuando s¢ manejan bytes con signo el S. O. utiliza un noveno bit para el signo. **1™ cuando son valores negativos » .-
~0" cuando son positivos ( de un repaso a el sistema binario y la forma de manejo del S. O. ).
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Si no hay Repeticidon
Contar cuantos datos de los siguientes no se pueden comprimir
al resultado obtenido restarte 1 y muiltiplicario por -1
Escribir el resultado de la operacién y a continuacion los datos que no se comprimieron
Sino
Escribir el resuitado de la cuenta-1 y a continuacion el byte que se conto (1, 192)
Fin del si
Hasta leer todos ios datos de la imagen

Hecha la compresion los datos quedan como sigue:
Pixel, Pixel, Pixel, Pixel,; Pixel, Pixel; Pixelg Pixel, Pixelg

| 2541 5 ] 10 ] 10 | 10 | 10 | 10 | 192 | 192 ﬂ

Linea de piseles sin codificar

Dato, Dato, Dato, Dato, Dato, Datosg Datog Dato, Datog

|2ss]izea- -5 1 4 1 10 T 14 ] 192 ] .. 1 ... ﬂ

Linea de datos codificados

Nota: Hay que tomar en La descompresion de PackBits
se hace de manera simple, ya que solo es una lectura de
paquetes de bytes que .se convierten en un corrimiento de
bytes. Nuevamente tomemos un algoritmo para ejemplificar el
método de descompresion.

cuenta el tipo de dato gque tomaran los datos que
leeremos de!l archivo, es decir, bytes con o sin signo, ya que se
debe hacer una operacion para obtener los bytes necesarios
para la descompresion o para los datos no comprimidos.

Cuando manejamos un lenguaje como pascal existe un
tipo de dato llamado SHORTINT (-128 a 127) si utilizamos este
tipo de dato los datos negativos que se leen son negativos,
pero si utilizamos el tipo de dato BYTE, también de pascal, los
datos negativos que leamos seran representados como valores
regresivos de 256 que es 0, 255 sera el valor de -1, 254 el
valor -2, etc. , asi que, si utilizamos este tipo de dato solo
tendremos que hacer la siguiente operacion (dato leido -256) o
si queremos de una vez el valor positivo, para evitarnos la
multiplicacion por -1 (256 - dato leido ).

Leer los datos de la cabecera y el conjunto de etiquetas usadas
Localizamos el inicio de la imagen (Recuerde que va a utilizar Tiras o Azulejos)
Repetir

Leer un dato la imagen (Suponemos que utilizaremos el tipo SHORTINT como o maneja pascal).
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Hacer Cuantos = dato
Si Cuantos es mayor que cero
Hacer Cuantos = Cuantos+1
Leer el siguiente dato

Desplegar este dato tantas veces como tenga “Cuantos”
Sino

Hacer cuantos = (cuantos * ( -1))+1

Leer tantos datos como veces tenga "Cuantos” y desplegarios uno a uno
Fin del si

BEBEBBBBEE

Hasta leer todos los datos de la imagen
Utilizando el algoritmo de descompresion para el ejemplo mencionado:

L.eer los datos de |a cabecera y el conjunto de etiquetas usadas

Localizamos el inicio de la imagen (Recuerde que va a utilizar Tiras o Azulejos)

Repetir
Leer un dato la imagen (Suponemos que utilizaremos el tipo SHORTINT como lo maneja pascal) (1).
Hacer Cuantos = dato (Cuantos=-1)

Si es mayor que cero

B B3} 5151515

Hacer Cuantos = Cuantos+1

IS Leer el siguiente dato

;;A Desplegar este dato tantas veces como tenga “Cuantos”

3 Sino

£33 Hacer cuantos = (cuantos * ( -1))+1 (Cuantos = (Cuantos*-1)+1= 2)
kA

Leer tantos datos como veces tenga “Cuantos” y desplegarlos unoc a uno (254,5)
Fin del si

Leer el siguiente dato de la imagen
Almacenar este numero en "Cuantos” (Cuantos=4)
Si es mayor que cero
Hacer Cuantos = Cuantos+1 (Cuantos=cuantos+1=5)
Leer el siguiente dato (10)

DBBBEEE

Desplegar este dato tantas veces como tenga "Cuantos” (10,10,10,10,10)

)
L)

i) Sino

e Hacer cuantos = (cuantos * ( -1))+1

7;:.‘ Leer tantos datos como veces tenga “Cuantos” y desplegarlos uno a uno
£ Fin del si

£

Leer el siguiente dato de la imagen
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Almacenar este numero en “Cuantos” (Cuantos=1)
Si es mayor que cero
Hacer Cuantos = Cuantos+1 (Cuantos=cuantos+1=2)
Leer el siguiente dato (192)
Desplegar este dato tantas veces como tenga “Cuantos” ( 192, 192 )
Sino
Hacer cuantos = (cuantos * ( -1))+1
Leer tantos datos como veces tenga “Cuantos” y desplegarlos uno a uno

Fin del si
Hasta leer todos los datos de la imagen

EEECBEBRED

CCITT T.4 ¥ T.6.
El CCITT (Intemational Telegraph and Telephone Consultative Committee **Comité Intemacional Consultativo

de Telégrafo y Teléfono'™) es un organizacion de normas que ha desarrollado una serie de protocolos de
comunicaciones para la transmision de imagenes de facsimil en blanco y negro mediante lineas
telefénicas y redes de computadoras. Oficialmente estos protocolos se llaman normas CCITT T4y T.6
pero normalmente se le llaman compresién CCITT grupo 3 y grupo 4 respectivamente. El CCITT
grupo 3 y grupo 4 (T.4 y T.6 respectivamente) tienen las caracteristicas técnicas sobre los protocolos

de 'comunicaciones La mayor parte del método de compresiéon se copia directamente de las

caractenstlcas tecmcas del CCITT.

A veces 'CCITT se refiere a una compresnon no con: mucha precisién como lo hace

i6n que fue realizado por David

HUFFMAN ‘La compresnon de Huffman es'un “al;
fico 'de Huffman. Los otros tipos de

Huffman en 1952. CCITT es de una dlmensmn de!
CCITT no lo son, sin embargo. utlllzan aphcacxone del Huffman en forma de planos.

Compresion cn Forma de Planos ; :
Una linea (fila) de datos se compone, de una‘serie de palabras de compresién inconstantes.

Cada palabra de codificacién representa una’longitud de datos en blanco o de datos en negro.
Para asegurar que el receptor (descompresor) mantenga una sincronizacidon de colores, todas

las lineas de los datos empezardn con'una codlgo de corrimiento fijo blanco o negro.
LLas palabras de la codificacién son de dos tipos: Palabra *‘cddigo de terminacién® y Palabra

“Coédigo de Make-up™. Cada cSdigo de corrimiento es representado por ceros o varios Make-up’s
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seguidos por un c6digo de terminacién .

codigo de Terminacion. Las longitudes de commlento ‘que estan en el rango de 64 22623 (2560+63)

Las longitudes de cada corrimiento estin en el rango de 0a63 pixeles cada uno con su propio

se pone en un codmo Make-up seguxdo por el codlgo de termmacxon.

2560) esta en 2'560'6'més, el (los) Make-up’s adicional(es) de 2560 se emiten hasta que la parte

estante del i:o‘rrx;miento‘vuelva a menos de 2560. Entonces se pone en cédigo la parte restante del

corrimiento y el cédigo de terminacidn.
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Las longxtudes de corrimiento que son mayores o iguales a 2624 son codificados por make-

up’s de 2560 Sila parte restante del corrimiento (después de la primera codificacion del Make-up

Observe las tablas [II.11 1112 1113 que muestran los codigos antes explicados.

Tabla iil.11 Tabla de codigos de terminacion del CCITT.
Blanco Negro
Cédigo de Palabra Codigo de Palabra
corrimiento corrimiento
[¢] 00110101 4] 0000110111
1 000111 1 010
2 0111 2 11
3 1000 3 10
4 1011 4 011
5 1100 S5 0011
6 1110 6 0010
7 1111 7 00011
8 10011 8 000101
9 10100 9 000100
10 00111 10 0000100
11 01000 11 0000101
12 001000 12 0000111
13 000011 13 00000100
14 110100 14 00000111
15 110101 15 000011000
16 101010 16 0000010111
20 0001000 20 00001101000
21 0010111 21 00001101100
22 0000011 22 00000110111
23 0000100 23 00000101000
24 0101000 24 00000010111
25 0101011 25 00000011000
26 0010011 26 000011001010
27 0100100 27 000011001011
28 0011000 28 000011001100
29 00000010 29 000011001101
30 00000011 30 000001101000
31 00011010 31 000001101001
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Tabla 11i.11 Tabla de codigos de terminacion del CCITT.
(continuacion)

Blanco Negro
Codigo de Palabra Caédigo de Palabra
corrimiento corrimiento

32 00011011 32 000001101010
33 00010010 33 000001101011
34 00010011 34 000011010010
35 00010100 35 000011010011
36 00010101 36 000011010100
37 00010110 37 000011010101
38 00010111 38 000011010110
39 00101000 39 000011010111
40 00101001 40 000001101100
41 00101010 41 000001101101
42 00101011 42 000011011010
43 00101100 43 000011011011
44 00101101 44 000001010100
45 00000100 a5 000001010101
46 00000101 46 000001010110
47 00001010 47 000001010111
48 00001011 48 000001100100
49 01010010 49 000001100101
50 01010011 S50 000001010010
51 01010100 51 000001010011
52. 01010101 52 000000100100
53 00100100 53 000000110111
54 00100101 54 000000111000
55 01011000 55 000000100111
56 01011001 56 000000101000
57 01011010 57 000001011000
58 01011011 58 000001011001
59 01001010 59 000000101011
60 01001011 60 000000101100
61 00110010 61 000001011010
62 00110011 62 Q00001100110
63 00110100 63 000001100111
64 11011 64 0000001111
128 10010 128 000011001000
192 010111 192 000011001001
256 0110111 256 000001011011
320 00110110 320 000000110011
384 00110111 384 000000110100
448 01100100 448 000000110101
512 01100101 512 0000001101100
576 01101000 576 0000001101101
640 01100111 640 0000001001010
704 011001100 704 0000001001011
768 011001101 768 0000001001100
832 011010010 832 0000001001101
896 011010011 896 0000001110010
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Tabla IH.11 Tabla de coédigos de terminacion del CCITT,
(continuacién)
B8lanco Negro

Caddigo de Palabra Codigo de Palabra

corrimiento corrimiento
960 011010100 960 0000001110011
1024 011010101 1024 0000001110100
1088 011010110 1088 0000001110101
1152 011010111 1152 0000001110110
1216 011011000 1216 0000001110111
1280 011011001 1280 0000001010010
1344 011011010 1344 0000001010011
1408 011011011 1408 0000001010100
1472 010011000 1472 0000001010101
1536 010011001 1536 0000001011010
1600 010011010 1600 0000001011011
1664 011000 1664 0000001100100
1728 010011011 1728 0000001100101
EOL 000000000001 EOL 000000000001

Tabla ill.13 Tabla de codigos
adicionales Make-Up del CCITT.
Blanco y Negro

Codigo de Palabra

corrimiento
1792 00000001000
1856 00000001100
1920 00000001101
1984 000000010010
2048 000000010011
2112 000000010100
2176 000000010101
2240 000000010110
2304 000000010111
2368 000000011100
2432 000000011101
2496 000000011110
2560 000000011111

LZW
TIFF utiliza el mismo método de compresién que GIF (LZW?), ademas del LZW emplea otra

compresion, y asi los datos comprimidos se codifican nuevamente reduciendo aun mas la cantidad

de datos. esta compresién no se encuentra muy distribuida.

3 Vea el método de combresién de GIF.
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JPEG
Otro método de compresion utilizado es el de JPEG este método solo lo utiliza TIFF 60y no
es muy comun actualmente, si se encuentran imagenes con compresion JPEG puede tener algunos

problemas. segtin el Dr. Tom Lane miembro de un grupo independiente del JPEG ¥ del comité
asesor del TIFF.

Problemas con TIFF 6.0 JPEG

TIFF 6.0 anadié JPEG a la lista de esquemas de compresion de TIFF. Desafortunadamente, el
camino tomado en la especificacion GO ¢ un disefio muy pobre. Un nuevo disefio ha sido
desarrollado por el Comité Consultivo TIFF. Si esta considerando implementar JPEG en TIFF, cheque
la revision descrita en TIFF Tech Note #2 de la especificacidn 6.0.

El problema tundamental con el disefio TIFF 6.0 JPEG es que las tablas y parimetros variables
de JPEG estallan comoﬂc’ampos separados, que el control logico de TIFF debe manipular. Es una
ingenieria d)e;,Svoﬁ’w_zirlve n

JPEG.. Lojpeo

la yaique la informacién debe ser privada al compresor/descompresor

oS, campos por si_mismos son especificados sin haber pensado en futuras

extensiones y sin 1 1rar las convenciones establecidas por TIFF. Aqui estan algunos de los problemas

mas sxnguannvos.

e Los campos de tablas de JPEG utlhzan un esquema sumamente no estandarizado: prefieren que
los datos estén contenidos directamente en la estructura del campo; los campos mantienen
punteros de informacidn en otra parte en: el archivo. Esto requiere codigos de proposito especial
para ser afiadidos a cada aplicacion que leen TIFF. Incluso un editor trivial TIFF (por ejemplo. un
programa para afadir un campo descriptor de imagen a un archivo TIFF) debe estar
explicitamente consciente de la estructura interna de las tablas JPEG relacionadas, o
probablemente terminara el archivo. Cada otro campo auxiliar en TIFF sigue las reglas normales
de TIFF y puede ser copiado o relocalizado por un cédigo estandar.

e La especificacion requiere el control 16gico TIFF para conocer un estupendo convenio acerca de
los detalles JPEG, por ejemplo, calcular la longitud de una tabla de codigo Huffman. La longitud
no esta implicada‘ en la estructura del campo ¢ puede ser encontrada solo inspeccionando la tabla
de contenidos.

e El disefio especifica tablas separadas Hutfman para cada componente de color. Esto falta al

hecho de que el codec baseline JPEG puede soportar solo 2 juegos de tablas Huffman. Por los
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tanto. un decoditicador debe, o gastar el espacio o violar la convencién de TIFF que prohibe

duplicar punteros. Ademas, decodnﬁcadoressbasehne .deben revisar para ver que tablas son

idénticas. un gasto de tiempo y espacxo de codxg

JPE uevo la _descripcion en contra de duplicar

e El campo Formato- de Intercumb

punterOS' concnbe tener el puntero ormal; de: tir: ‘azulejo apuntando a dreas de datos largas

apuntadas par el F

estas relacxo es, ya'qu

) Intercamblo JPE

'anadldas en futu as extensiones JPEG.
En ad|c1on .a estos’ principales errores de disefio. la especificacion TIFF 6.0 JPEG es

senamente amblgua. En particular, algunas interpretaciones incompatibilidades son posibles para su
manejo de marcadores de reinicio JPEG, la compresién JPEG contradice las imagen en azulejos en
16 quie concemiente a las restricciones de tamaiio.

Finalmente, el disefio de 6.0 crea problemas para las implementaciones que necesitan
mantener ¢l codec JPEG separado del control 16gico TIFF, considere usar un chip JPEG que no tue
disefiado especificamente para TIFF. Codec JPEG generalmente quiere producir o consumir una
cadena de datos estandar JPEG, no solo datos brutos. (Si manejan datos brutos., un mecanismo
separado fuera de banda debe ser provisto para cargar las tablas en el codec). Con tal codec. el
control logico TIFF debe estar preparado para traducir marcadores JPEG para crear los campos de
tablas TIFF (cuando codifica) o sintetizar marcadores JPEG de los campos (cuando decodifica).
Claro. esto significa que el control 16gico debe conocer mas acerca de JPEG de lo que le gustaria.

La traduccidn y reconstrucciéon de los marcadores representa una cantidad de trabajo innecesario.
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Debido a todos estos problemas, el Comité consultivo TIFF ha desarrollado un reemplazo

del esquema JPEG en TIFF. El preliminar es como sigue:

1. Cada segmento de imagen (tira o azulejo) en un imagen TIFF compresa en JPEG contiene una

cadena de datos JPEG, completa con todos los marcadores. Estos datos forman una imagen
independiente de dimensiones propias para la tira o azulegjo.

Evita duplicar tablas en un archivo multisegmentos, los segmentos pueden usar estructura de
cadena de datos *‘datos de imagen abreviados™, en que las tablas DQT y DHT son omitidas. Las
tablas comunes son suplidas en una cadena de datos “‘datos de imagen abreviados™, que esta
contenida en un campo nuevo Tablas JPEG. Ya que las tablas en cuestién tipicamente suman 550
bytes.

Todas las definiciones de campos en la compresiéon JPEG son eliminados. En practica, esta

etiquetas de campos permanecen reservado indefinidamente, y este esquema usara un nuevo

cddigo de compresion, (Compresion = 7).

M

i
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111.7 Formato TGA
Nombre TGA

Conocido como Truevision: Graphics Adapter, Targa Graphics Adapter Image
Fﬂe. .VST VDA. ICB, TPIC.

Tipo
Colores 4 .y.32 Bits.
Compresion in comprimir.

Tamaiio Maximo de ITmagen

Imagenes Muiltiples por Archivo

Orden de Byte Little-endian

Creador Truevison, Inc. .

Plataforma MS-DOS, Windows, UNIX, Atari, Amiga, y otros.
Aplicaciones que soporta Deﬁasiado numerosas para listarlas.

1I1.7.1 Antecedentes

El éxito del formato TGA se debe a. que almacena imagenes de color que pueden ser
manejadas facilmente. ademas utiliza una pequeria cantidad de memoria para almacenar el archivo,
de hecho fue el primer archivo de formato de color total, (True color) disponible.

Truevision definié el formato TGA en 1984 para ser usado con sus primeros productos video

araficos. Desde entonces se estima que actualmente e

80 % de las imagenes a color almacenadas

emplean aleuna variacion del formato TGA. El formato puede ser usado por software desan‘ollado; :

por Truevison :.n combmamon con algunas otras a ac1ones para una mayor flexibilidad y logro T

de solucmnes adecuadas acada necesndad

El formnto Truevnsuon TGA orxgmal ha sxdo aceptadc amphameme por la industria de los

grahcos Sm embargo. tecnolognas Y tecmcas ecientes 'reado la necesidad de almacenar

lnformacxon adxcxonal de la 1magen enel archwo En:1989.1 ruewswn introdujo extensiones al TGA

para satlsfacer las demandas hechas por la mdustna de graﬁcos y. futuras necesidades de color. Las

extensiones son opcionales y no tendrin impacto en paquetes existentes (si los paquetes siguieron

las pautas del Formato el TGA original). En particular el nuevo TGA estd enfocado a las siguiente
necesidades: '
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e La inclusiéon de una copia escalada-abajo "postage stamp" de la imagen.
e Fecha y hora de creacidn del archivo de la imagen.

e Nombre del autor.

e Comentarios del autor.

® Nombre del trabajo.

e Tiempo de trabajo acumulado.

e Valorde gamma

e Correccion de color LUT (LookUp Table)

e Aspect ratio det pixel.

e Tabla scan line offset.”

e Color llave. ;
* Nombre del software y nimero de versién.
e Disefio de areas definidas.

e Tipo del canal de atributo (Alfa).

e La habilidad para expansion simple.

111.7.2 Estructura

Capitulo Il tndlisis Descriptivo

La figura 111.18 muestra un diagrama a bloques de la estructura en un archivo con formato

TGA.

Cabecera

Datos de la imagen y Paleta de Colores

Area de Desarrollo

Area de Extension

Pie de Archivo

Figura ill. 13 Estructura del archivo TIFF.
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Los tres tltimos bloques Areadedesarrollo, Area de Extension y Pie de Archivo son incluidos

en la especificacion desde Septiembre de 1989,

Cabecera
Campo 1. Tamario del campo de Identxt‘cacxon (1 byte, byte O) Especxﬁca el numero de bytes

contenidos en el campo 6, campo Idermfcaclon de Imagen. El namero maximo de

caracteres es 255. Un valor cero mdxca que no hay Identificacion de la imagen incluida

en el archivo.
Campo 2. Tipode paleta (1 byte.byte l) Indica el tipo de paleta de colores (si es que esta) incluida
conlai lmagen. Generalmente hay dos valores definidos para este campo:

0 " Indica que no hay paleta incluida en la imagen
1 ~ Indica que hay paleta incluida en la imagen

Los primeros 128 cédigos del tipo de paleta estin reservados para uso de Truevision,
mientras q‘ue el segundo juego de 128 codigos (128 a 255) puedén ser’ usados por las
aplicaciones del disefiador. SR e e

Imagenes con color total generalmente no usan el campo’ diek'pél'e'ta""'cle_"/ci‘ol‘ax"es","pe/.r‘c‘)
algunas aplicaciones actuales almacenan la informacién‘de la paleta o. la,‘ihyfo"nnat':ién del
desarrollo definido en este campo. Es mejor checar el campo 3, Tipo" de '}ﬁxd”ééh.; para
asegurar que se tiene un archivo que puede usar los datos almacenados en el campo ‘Tipo
de Paleta de Colores. De otro modo, ignore la informacién. Cuando se guardan o crean
imidgenes con color .total no se usa el campo y se coloca un ‘O’ para asegurar la
compatibilidad. Por favor vea la especificacién del drea de desarrollo para la informacion
de métodos de desarrollo de almacenamiento definidos.

Tipo de imagen (1 byte, byte 2). El formato TGA puede ser usado para almacenar
imdgenes Pseudo-color, True Color (Color total) y Direct-color (Color dirécto), de

varios anchos de pixel. Truevision tiene actualmente definidos ]os tipos de xmagen .

Campo 3.

mostrados en la tabla I11.14
Los cédigos 0 a 127 del dato tipo de imagen estan reservados para uso de Tmevnsxon

para aplicaciones eenerales. Los codigos de 128 a 255 pueden ser usados para aphcacxones

del disefiador.
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Tabla l11.14 Tipo de imagenes de TGA.
Tipo de Descripcion
imagen
[o] Datos de imagen no incluidos
1 Sin compresion, Color-Mapped
2 Sin compresion, True Color
3 Sin compresion, Blanco y Negro
9 Compresion RLE. Color-Mapped
10 Compresion RLE, True Color
11 Compresion RLE, Blanco y Negro
32 Compresion RLE, Deita, Huffman, Color-Mapped
33 Compresion RLE, Delta, Huffman, Color-Mapped,
cuatro tipo de procesos
Campo 4. Especificacion de la paleta (5 bytes. bytes 3-7). Este campo y sus subcampos describen

la paleta de colores (si la hay) usada para la imagen. Si el campo tipo de paleta esta
puesta en cero, indica que no hay paleta, entonces estos 5 bytes deben ser "0, estos
bytes sxempre deben estar escrito en el archivo.

Campo 4. 1. Itjndice de la primera entrada (2 bytes. bytes 3-4). El indice se refiere a la entrada de.

'inicio al éargar la paleta. Por ejemplo, si tiene 1024 entradas en la paleta cohjbleta"pero

solo necesntn almacenar 7" de “estas_entradas, este campo le permite iniciar en la'mitad de

la paleta. .

Campo 50 Especnfcac:on de la 1magen (10 bytes, byte 8-17). Este campo y sus subcampos describen
"ancho de pixel, tamano v localizacidn en pantalla de la imagen.

Campo 5.0 Orxgen X (” bytes, bytes 8-9). Indica la coordenada horizontal X para la esquina
supenor 1zqmerda de la imagen y su posicién en el dlsposxtwo de despliegue, teniendo
como orxgen la esquma superior izquierda de la pantalla.

Campo 5.2. Orlgen Y (2 bytes. bytes 10-11). Indica’la: coordenada vertxcal Y para la esquina

’ superlor 1zqmerda de la imagen y su posxcxon “en’ el: dlsposnlvoi“‘e despliegue, teniendo

como orxgen ‘la esquina superior xzqunerda de:la pantal

Campo’ 5.3, Ancho de fa” Imagen (2:bytes,” bytes' 12-13). ndigé‘éel.éncho de la imagen en

pixeles. :*
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Campo 5.4. Largo de la Imagen (2 bytes, byt_e 14-15). Indi;:a el largo de la imagen en pixeles.
Campo 5.5. Ancho del pixel (1 byte, byte 16). Indica el namero de bits por pixel. Este nimero

incluye bits de atributo o czmal alfa. Los valores éomgnes son 8, 16,24 y32 pero pueden ser

usados’ otros anchos de pmel ;
Campo 5.6. Descriptor de i imagen’ (l byte b
Bits 3-0. Especxtlcan el numero d tn utos por pi xel (canal alfa).
Bits 5- 4. lndlcan el orden en’ que el dato del pnxel es transferido desde el archivo a la

pantalla. El blt 4es para el orden de nzqulerda a derecha y el bit 5 para el orden de arribaa

abajo. como se muestra en la tabla I11.15. o L

Tabla I11.15 Origen de la imagen.
Destino en pantalla| Bit5 | Bit4
del primer pixei

izquierda inferior o [¢]
derecha inferior [s] 1
izquierda superior 1 [s)
derecha superior 1 1

Bits 7-6. Deben ser O para asegurar tuturas compatibilidades.

Datos ¥ Paleta de la Imagen

Identificacion de imagen (variable). Este campo es opcmnal contiene informacién

Campo 6.
sobre la imagen. El tamafio maximo de este campo es ..55 byts. Cheque el campo.1 para
verificar el tamafno de este campo.; ‘ca u sto en ‘0 mdxca que la
identificacion de imagen no: _e'u:s : ‘ n, escntos. es decir, no
existen en el archivo. ' .

Campo 7. Datos de la paleta d» co]ore " txpo de paleta, esta puesto en

campo nO existe.

0’ indica que. no hay paleta decolor por.
La Iongxtud de ‘este campo variaiya: que contiene.la mtormacxon de la paleta actual ..~

(datos LUT) El campo 4. 3 especifca el tamano en bltS de cada entrada en la paleta;.el -
campo 4.2
campos 4 2 y 4.3 determman el namero de bytes que contiene el campo 7. ‘

. Cada’ entrada enla paleta esta almacenada utxllzando un numero entero de bytes. La;-

especxfcacnon RGB para cada entrada en la paleta-es almacenada en campos de ‘bits

[N}
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lndxca el numero de entradas en la paleta para el campo 7. Por lo tanto, los - *
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sucesivos en la entrada multibyte. Si el campo 43 contiene un 24, entonces cada
especificacion de color es de 8 bits de largo; si contiene un 32, cada color es también de
8 bits (32/3 da 10, pero 8 es mas pequefio). Los bits sin usar se especifican como bits de

atributos. El bit de atributo en ocasiones es conocido como canal aifa, bit(s) de overiay,

o bit(s) de mterrupcnon. .

ATVlsta v NuVista, el nimero de bits en la paleta es "4 632, Los componentes de
rojo, verde v azul son representados cada uno por. u

Campo 8. Datos de’ 1magen (var]able) Indica el ancho y"largo en pmeles de la” |magen. Cada

entero de bytes.

Arca de Desarrollo .

Campo 9. Datos de desarrollo (variable). Truevision cred el area de desarrollo para satisfacer:las. .
necesidades de’los desarrolladores que ya han creado areas similares, en“u'n.i‘ntento de .
ser compatibles con estos métodos de desarrollo. L '

El area de desarrollo es un area que puede ser usada para almacenar algﬁn ftipd'def

informacién, sin embargo, se recomienda sea usada solo para informacién especifica d la:

aplicacién, es:informacién que no serd aplicable a otros productos y que no.ha.

" cubierta por el formato TGA.

‘El tamafio y desarrollo de éste campo es totalmente dependiente del. de: arrollador .
Los lectores de este formato deben ignorar este campo a menos que tengan conpénmxento
de su organizacién'y contenido. - L :

““Ya ‘que ‘un archivo.puede contener mas de un area de desarrollo, fue creado, un

directorio’ de desarrollo que ‘contienen una localizacién de los campos incluidos en ésta

area. Es localizado usando"_el puntero de desplazamiento contenido en el pie del archivo

TGA. El contenido de este campo esta en un byte de desplazamiento desde el inicio del

213



FORMATOS GRAFICOS / \
archivo al inicio del directorio’de desarrollo. Si el desplazamiento es "0’ (cero binario,

claro) no existe ni directorio ni area de desarrollo.

Area de Extensién . . e .
El drea de extensién fue creada para satisfacer los requenrmentos de los desarrolladores para

informacion adicional del archxvo. Es localizada por el desplazamxento del area de desarrollo en el
lste area de extensmn. De otro

pie de archivo TGA. Si el desplazamnento es cero, € ntonces no &3

modo , este valor es el desplazamiento desde el inicio del archxvo al mlcxo del area de extension.

La combinacion del area de extension y de desarrollo deben servir a Truevision y a su

comunidad de desarrolladores para bienes futuros. Sin embargo la tecnologla puede dlctar cambios

ala especxﬁcacmn deberin ser completamente tacnles de xmplementar ElL pru-ner camp del area de

extension es el campo tamafio del drea de extension. Este campo_ actualmente conuene el valor 495,

hecho por Truevision y serin retransmitidos a la comunidad de desarrolladores por V|a de una

revision de la especificacion del formato. g v
déabyteS'del drea de

Campo 10. ' Tamafio de extensién (2 bytes, variable). Espemfca el nume
extension. Para el formato TGA v20, este nimero debera ser 493. Sl el hﬁmero encontrado
a.v2.0, el cambié sera

no es 495, entonces se asume que la versidn és.mayo

controlado por Truevision y serda acompafiado por una revisién’'del Formato acompaiiada

de un cambio en el nimero de versién.
- Nombre del autor (41 bytes, variable). Es un campo ASCII de41 byt&s donde el altimo

Campo 1'l.-
byte debe ser un nulo (cero binario), dando un total de 40 ‘caracteres ASCH para el

nombre. Si el campo es usado debe contener el nombre de la persona que cred la

imagen (autor). St el campo no es usado”se P dra llenar de nulos o series de blancos

(espacios) terminados por un nulo. El 41" byté;sxempre debe ser un nulo.
Campo 12. Comentarios del autor (324 bytes, yariable).l Es un campo ASCII que consiste de 324
bytes organizados en 4 lineas defSO caracteres, cada una seguida de un terminador nulo.
Este campo esta incluido, en forma adicional al campo original Identificacion de imagen

(en el formato TGA original) ya que se determino que algunos desarrolladores utilizaban
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el campo Identificacién'de:Imagen para sus propios requerimientos. Este campo
proporciona al desarrollador cuatro lineas de 80 camcteres cada una para usar como un area
de comentanos del autor._Sl no-se utilizan los 80 caracteres en la linea, coloque un caracter
nulo despues de su’ u]tlmo caracter y blancos o nulos para ¢l resto de la linea.

Fecha y hora marca (1" bytes. variable). Especifica una serie de valores que definen

un ‘valor :ntero para la fecha vy hora en que la imagen fue salvada. Los datos tienen la

siguiente estructura: .

.1 (bytes 0-1) Mes 1-12
2 (bytes 2-3) Dia 1-31

-3 (bytes 4-5) Ano 4 digitos (1997)
4 (bytes 6-7) Hora 0-23
5 (bytes 8-9) Minuto 0-59

6 (bytes 10-11) Segundos 0-59

- Este campo se proporciona va que el Sistema Operativo suele cambiar la fecha y hora
del archivo si éste es copiado. El uso de éste campo le garantiza no modificar la fecha y

hora ya grabada. Si no usa estos campos, los debe llenar con ceros.

Campo 14. Nombre identificacion del trabajo (41 bytes, variable). Es un campo ASCll de 41 bytes

Campo 15.

donde el bltimo byte debe ser un cero. Dando un total de 40 caracterl'es ASCII para el
nombre del trabajo o identificacion. Si el campo es usado. debe contener una etiqueta
del nombre o identificaciéon que refiera al trabajo con el que fue asociada la imagen. si el
campo no se usa lo puede llenar de caracteres nulos terminado por blancos (espacios) o
nulo. En cualquier caso el'41° byte debe ser un nulo.

Tiempo de ti'abajo (6 b&tés, ‘variable). Especifica 3 valores que definen un valor entero
para el tiempo transcurrido del trabajo cuando la imagen fue guardada. Estos tienen la
siguiente estructura: .

' 1 (bytes 0-1) Horas 0-65535

2 (bytes 2-3) Minutos 0-59
3 (bytes 4-5) Segundos 0-59

El propdsito de éste campo es permitir a las compaiiias de producciéon (y otras)
mantener un control total del tiempo invertido en el trabajo de una imagen particular. Este
campo es muy util para tiempo estimado. costos y gastos. Si el campo no es usado, lo

debe lllenar de ceros.
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Campo 16. Identificacion del Software (41 bytes, variable). Es un campo ASCII de 41 bytes donde
el ultimo byte debe ser un cero (nulo). Dando un total de 40 caracteres ASCII para la
identificacion. del  Software. El propdsito de este campo es permitir al Software
determinar y guardar en que programa tue creada una imagen en particular. Si el campo
no es us;iq§;'se debe llenar por una serie de nulos o blancos (espacios) terminado por un

- nulo; El byte 41° siempre debe ser un nulo.
: ersxb del Software (3 bytes, variable). Consiste de dos subcampos, uno de dos

Campo 17.°
“bytes y:otro ‘de uno. El propdsito de este campo es definir la versién del Software

""definido enel campo Identificacion de Software. Los dos bytes contienen el nimero de.
"Ve';sién como un nﬁmgro entero binario 100 veces. Es decir, si la version es 4.17 el niimero
ervn:ero‘debe ser 417. Permitiendo las dos posiciones decimales de las subversiones. El
“tercer byte.es de tipo ASCII y contiene la letra de la versién. Asi que su estructura es la
siguiente:

1 (bytes 467-468) Numero de version * 100 byte
2 (byte 469) Letra de la versién

Si no se usan estos campos los dos primeros bytes deben ser ceros binarios y el tercer

byte un espacio (** **). ) } ‘ o
Campo 18. Color llave (4 bytes, variable). Indica g] va!o’l;dve’l golor llave real cuando la imagen
ha sido guardada. El formato es A:R:G:B donde ‘A',‘by_t_e mas significante) es el color

llave del canal alfa (sx no txene un canal Ifaer ‘:suu‘ .p‘!"ca,cAiro'n, ponga este byte en cero).

El color llave puede ser tomado cot ’oxfldg o *“color transparente™. Es

pantaila,.y el,mismo color que la

decir, el .color del area donde no..

pantalla hmplara si es borrada. la aplu.acxo Si:no.usa este,campo_se debe poner en

cer6s. Poner todo en cero es lo mismo que seleccnonar el color negro como color llave.
Un buen ejemplo del color Have es el color transparente usado en TIPS para cargar o
) guardar una ventana.
Campo 19. Aspect Ratio (Aspecto del Radio del pixel) (4 bytes.variable). Especifica dos subcampos

que indican el tamafio del radio. Su estructura es la siguiente:

1 (bytes 0-1) Numerador del Radio del pixel (ancho del pixel)
2 (bytes 2-3) Denominador del Radio del pixel (largo del
pixel)
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Estos valores se usan para determmar el aspect ratio del pixel. Es muy ntil cuando es

importante preservar el aspect ratio adecuado de la imagen guardada. Si los dos valores

son iguales d|fer<..ntes de cero, entonces la imagen esta compuesta de pixeles cuadrados.
Un cero en, el senundo subcampo indica que no hay especificacion del aspect ratio.

Campo 20. Valor Gama (4 bytes. variable). Especifica dos subcampos que indican ‘el valor

gam ctura es la siguiente:

(bytes 0;1) . Numerador Gama
2 (bytes 2—3) Denominador Gama

del campo de datos de la imagen (campo 8) y el lmcxo del P|e de Arch vo..S _la lmagen'

no tiene tabla de correccién de color o si el valor de gama es suﬁmente, se debe poner

este valor en cero y no escribir la tabla de correccxon.

Campo 22. Desplazamiento ffanquicia marca (4 bytes, variable). Espemﬁca un valor de d ':plazamlento

snmple. Es un desplazamn.nto desde el inicio del archlvo al lmcm de la .franqulcm de

Campo 23.

tabla de lineas escaneadas.

Campo 24, Tipo de atributos (l byte. vanable) Especnﬁca un valor que‘indica el tlpo de datos del

canal alfa que conuene el m'chxvo Con los sxguxentes valores
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Significado

o Datos alfa no incluidos (los bits 3-0 del campo 5.6 deben ser ceros tambien)
1 Datos no definidos en el campo aifa, puede ser ignorado
2 Datos no definidos en el campo alfa, pero ser guardados
3 Datos de canal aifa utiles estan presentes
4 Alfa premultiplicados (ver descripcidn abajo)
127 Reservado

8-255 No asignados

Alfa premultiplicados. Suponga que los datos del canal alfa estan siendo utilizados
para especificar la opacidad de cada pixel (para usar cuando la imagen esta por capas en
otra imagen), donde "0° indica que ¢l pixel es completamente transparente v un valor de
‘1’ indica que el pixel es completamente opaco (asume que todos los valores de los
componentes han sndo norrnahzados) Una cuadrupla (argb) de (0.5.1.0,0) podria indicar que
el pixel es rojo puro con una fnedla transparencia. Por numerosas razones (incluyendo

imigenes compuestas) es meJor premultxphcar los componentes de color individual con el

valor del canal alfa. Una premultx-phcacxon por encima podria producir una cuadrupla

(0. 5 0.5, 0 ,0).
‘ Un valor de

pmel ya han sndo escalados or el valoi' en canal alfa.
y (varlable) Esta 1nfom1acxon es proporcionada por los

S en el campo tlpo de atrxbutos indica que los componentes de color del

Campo ": Tab]a de lmeas és 'anead S
" siguientes requenmxento T
e Hacer un acceso aleatorxo:facnl de xmagenés compresas
. Permmr acceso de “glant lmaﬂen" (1magen gigante) en pequefios pedazos.

= sene de desplazamlentos de 4 bytes. En cada desplazamiento

Esta tabla puede cont
xmcxo dela snguxente linea escaneada, en el orden que la imagen

puede escrxbu‘ puntos al
fue balvada (arrlba—aba_jo, aba_)o-arrlba) el desplazamlento debe iniciar desde el inicio del,

arch:vo. Sm embargo podra tener cuatro valores de byte para cada linea escaneada en su

axca eS una A

Campo 26.
- (ho_;ear) una

218
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Pic del Archivo
1.

9

coleccion de archwos de 1magenes, se recomlenda que se cree una utilizando técnicas de
submuestreo para crear, la me_)or representacxon posxble. La franquncm de marca de

imagen debe estar almacenada en el mismo formato que 1a xmagen normal especificada

en. el arcl ’vo, pero 51 compres:on alguna El pl'l e byte' de éste campo especnﬁca el

: 't'lmzmo enkXen plxeles. y el segundo byte el tqmano ‘en amblen et plxeles Truevision

' no recomxenda franquxclas mas largas de 64 x 64 glere que Ias que sean mas

lmacenadas en’ forma recortada Obvmmeme el alma enamxento de

largas ‘sean

nquicia ayuda en aran medida en el almacenamxento de la‘ 1magen. Dos imagenes

B ’almacenadas ‘isando el mismo formato bajo la’ asuncion que si puede leer la imagen

e tonces puede leer la Franquxcm delai 1magen.

Tabla de correcc:on de color (g4 Kb.. variable) La tabla de correccién de color es un

bloque de._56x4valoxs (de 2 bytes cada uno). donde cada puesta de 4 valorés contlguos

' son Ia correccnon de ‘AR: G:B para esa entrada. Esto permite al usuario almacenar una’
:tab]a de correccién para el remapeo de la imagen o manejo de la tabla LUT Ya que.A

) cadn color en el bloque es de 2 byte, el valor maximo para un cafién de c' lor.es’ 63536

v el valor minimo es cero. Por lo tanto, el mapeo para el blanco es 0,0,0 O‘y para el
blanco es 65535,65535,65535,65535. ’

26 bytes del archivo se recuperan los ultimos ”6 byte de dato > X ,‘arc’hivo‘és un

original TGA). o recupera el Pie del archlvo (sies un nuevo TGA)

Para determinar si el dato adquirido es Pie del Archlvo TGA legal lea’ los: bytesr 8:.a'23 del Pie
como caracteres ASCII y determine si concuerdan con la siguiente rubnca: TRUEVISION—XFILE

Si esta ribrica contiene exactamente. 16 bytes y es igual a la rubrica de arriba, se asume que el

archivo es un nuevo TGA y puede, por lo tanto, contener drea de desarrollo y/o area de extensién. Si

no se.encuentra esta rabrica es archivo es un original TGA y solo contendra la cabecera y datos de

la paleta'y: por consiguiente. el formato de byte del Pie de Archivo esti definido como sigue:
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Campo 28.

Campo 29.

Campo 30

" archivo original TGA.

Campo 31.

Campo 32.

I11.7.3 Tipos de imagen
Imagen Color-Mapped

Bytes 0-3 Desplazamiento de area de extension
Bytes 4-7 Desplazamiento del directorio de desarrollo
Bytes 8-23 Rubrica TRUEVISION-XFILE

Byte 24 Caracter ASCIl “. " (Cdodigo 46)

Byte 25 Cero binario terminador (0x00)

Nota: Para las adreas de desarrollo y
extension no es requerido leer, escribir o utilizarlas,
son opcionales. Aun cuando estas &reas no son
usadas, se recomienda que el pie de archivo TGA
continue incluido en el archivo.

~ Desplazamiento area de extension (bytes 0-3). Los primeros cuatro bytes del Pie de
Archivo contienen el desplazamiento desde el inicio del archivo al inicio del area de
extension. Si el desplazamiento es cero, no existe area de extension en el archivo.

Desplazamlento directorio de desarrollo (bytes 4-7). Los siguientes cuatro bytes

connenen el desplazamiento desde el inicio del archlvo al mlcm del directorio de
desarrollo. Si el desplazamiento es cero, no existe dlrectono de desarrollo_
Rubrlca (bytes 8-23). Tiene exactﬂmente leyst con la sxgulen yenda TRUEVIS[ON

-XFILE. Sl esta rubrica es detectada es un al'ChlVO nuevo TGA y,\ por consxgunente,

puede tener los campos drea de desarrollo y/o area de extensxon. En caso contrano es un

Reservado (byte 24). Es el caracter ASCII ** ”(coma) Este caracter debe ser una coma
o el archivo no es un auténtico archivo TGA.
Terminador de cadena binaria Ceao (byte 25). Es-un cero bmano que actua como

terminador final y permite que el Pie de Archxvo TGA sea’f lexdo co pletamente 'y

utilizado como una cadena.

Estos tipos de datos son usados para almacenar imagenes Color Mapped (lmagenes "VDA/D, -

TARGA MS8 o Color-Mapped TrueVista). Las imagenes almacenadas: en éste formato pueden ser

recuperadas v desplegadas rdapidamente; sin embargo, una pantalla completa VDA (256 x 200) requiere .

511 Kb. de

almacenamiento. Este formato es deseable cuando el tiempo.de almacenamiento-y

despliegue son criticos pero ¢l tamaiio del archivo no lo es.

220
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Este formato de archivo también proporciona una manera compacta para almacenar
imagenes TARGA True Color y Limmited-Color. Los programas pueden facilmente desplegar imagenes
Color Mapped en modos de despliegue en color real por mapeo de pixeles cuando los copia al

desplicgue de memoria,

Imagen Color Mapped con codificacion RLE

Este tipo de datos es usado para almacenar imagenes donde cada pixel puede ser representado
por un indice de paleta. La informacion es coditicada, asi que, los pixeles sucesivos con el mismo
valor de color son coditicados con RLE. Este formato esta disefiado para usar con computadoras

que generan y capturan imdgenes que tienen largas secciones contiguas de los mismos colores.

Imagen True Color

Este tipo de datos es usado para almacenar imagenes donde cada pixel es representado por
su valor correspondiente de rojo, verde y azul (imagenes ICB, TARGA 16. TARGA 24, TARGA 32 v
TrueVista). Este formato es util donde el tiempo de almacenamiento y despliegue son criticos pero

el tamaiio del archivo no lo es.

Imagen True Color con codificaciéon RLE

Este tipo de datos es usado para almacenar imagenes por rastreo donde cada pixel es
representado por un su componente de rojo, verde y azul. La informaciéon es codificada, asi que. los
pixeles sucesivos con el mismo valor de color son codificados con RLE.

Se usa este formato para almacenar imagenes ICB, TARGA (16,24 y 32) y TrueVista (modos
de 16 y 32 bits RGB). Esta disefiado principalmente para computadoras que generan y capturan

imigenes que tienen largas secciones contiguas de los mismos colores

Imagen B/N (sin mapeo)
Este tipo de datos es usado para almacenar imagenes por rastreo donde cada pixel puede ser
representado por un valor en escala de grises (imagenes TARGA 8, TARGA MBS, y algunos modos

TrueVista). Este formato es usado para programas de demostracion distribuidos con el TARGA 8.
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Imagen B/N con codificaciéon RLE

Este tipo de datos es usado para almacenar imagenes por rastreo donde cada pixel puede ser
representado por un nivel de gris. La informacidn es codificada, asi que, los pixeles sucesivos con el
mismo valor de color son codificados con RLE.

Se usa este formato para almacenar imagenes en B/N TARGA 8 y TARGA M8. Esta disefiado
principalmente para computadoras que generan y capturan imagenes que tienen largas secciones

contiguas de los mismos colores.

I11.7.4 Compresion
Codificacion Run Length

Algunos de los tipos de imagenes descritos estan almacenados usando el algoritmo de
compresion conocido como RLE. Este tipo de codificacion es usado es usado con los tipos de
imagen 9 (Run Length Encoded Color-Mapped). 10 (Run Length Encoded True-Color) y 11 (Run
Length Encoded B/N).

RLE toma ventaja del hecho de que algunos tipos de imagenes tienen largas secciones en
donde los valores del pixel son los mismos. Esta situacién ocurre mas ocasiones en imagenes de
video. En esta imagenes donde largas dreas contienen pixeles del mismo valor, RLE puede reducir
grandemente el tamafio de la imagen almacenada.

RLE comprime dos tipos de elementos de dato: Run Length Packets y Raw Packets.

El primer campo (1 byte) de cada paquete es llamado el campo de cuenta de repeticién. El
segundo campo es conocido como campo del valor del pixel. Para RLE packets, el campo valor del
pixel contiene un valor simple de pixel. Para Raw packets, ¢l campo es un niimero variable de valor
del pixel. .
El Orden de Bit‘ mas alto de la cuenta de repeticion indica si el paquete es RLE packets o

Raw packets 51 el bit 7. de la Cuenta de Repeticion es un "1°, entonces el paquete es RLE packets.
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Estos valores de los 7 bits estan codificados en realidad como 1 menos que el m'xmero de pixeles en
el paquete (un valor de cero 1mp|1ca 1° pxxel mlentras que un valor ‘de O7h lmpllca 128 pl\(eles)
Como un e_]emplo de’ la ‘diferencia entre- estos dos tlpOS, considére una ‘seccién simple de
linea escaneada con 128 plxeles de 23 bns (] bytes),” todos’ con el mlsmo valor (de color) ‘Raw Packets
requeriria 1 byte para la Cuenta de Repetlcxon v 1"8 valores de pneles cada uno siendo’'de 3 (bytes)
de longitud (384 bytes). Por lo tanto él nuamero total de bytes requendos seria '385. RLE Packets
requiere 1 byte para la Cuenta de Repetxcmn y uno (3 byte para el valor del plxel) ‘Es decxr un total

de solo 4 bytes.

Run Length Packets ;
Run Length Packets esta gompuvesto de dos partes. La primera es una Cuenta - de Repeticion

vy la segunda el Valor del pixe‘lma répet.ir. Ver la tabla III.16.

- Tabla Ill. 16 Run Length Packets.
Nombre del Campo Tipo de F’aquete debe | Cuenta del Pixel (nimero | Dato del pixel. Valor comun
. - ser 1 para RLE de pixeles codificados por | del pixel para ser usado por
este paquete menos 1) el ancho del pixel
7 bits Ancho del pixel (campo 5.5)

Tamano del Campo 1 bit

1.

. Dato del pl\(el Indica,un yalor de p el sxmple para ser repetido. El numero de bits en este campo

[S)

esta espec1t1cado en el campo : 5de la cabecera del archivo.

'si 19 p;xeles gontlguos en'una linea escaneada tienen el valor- 0x36 h (tomando 8 bits por

pixel) entonces Run Leﬁgth Packets lo codificaria como sigue:

Tipo de paquete Cuenta del pixel 'Dato del pixel
B 0010010 (0x12 h)- 001100110 (Ox36 h)
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Recuerde que la Cuenta de repeticion contiene 1 menos que el nimero actual de pixeles que
estan siendo codificados. Ya que estabamos codificando 19 (13h) pixeles, un valor de 18 (18h) fue
colocado en la Cuenta de repeticién. También, ya que es un Run Length Packets, el bit de mas alto
orden es puesto en “17. Esto cam‘bia el byte de Cuenta de repeticion de 12h a 92h. El paquete resultante

es. por lo tanto. 9236h. .~

Raw Packets . . .
Raw Packets & de’dos partes. La primera es una Cu nta de:

i tabla 111.17.

segunda el dato del pix

L : - Tabla iit. 7 Raw Pach

Tiposde;Paquete debe|Cuenta del Pixel (numero | Dato del pixel. ;

) para- Raw Packet |de pixeles codificados por
e - este paquete menos 1

7 bits Ancho del pixel ~

Cuenta de pixel + 1

Nombre del C |

Tamaido del Campo

pixeles estan ervx’_‘el paquete. En otras palabras, el valor de Cuenta del pixel es

siempre uno menos que

l'nimero actual de pixeles incluidos en el paquete. De este modo. se
puéden codificar en 28 pixeles con un solo paquete. Si son mayores a 128 bytes, debe

codificarlos usando miltiples paquétés.

Nota: EI bit de alto orden de este subcampo
esta siempre puesto en ‘0’ para indicar que el tipo
de paquete es Raw Packet.

(8]

. Dato del pixel. Indica un dato de pixel no codificado. Los pixeles seran desplegados en el orden

que sean almacenados.
Usemos un algoritmo para representar el método de compresion que utiliza TGA.

ELJ Escribir los datos de la cabecera y paleta sila hay
£ comenzar a leer desde el principio de la imagen

@ Repetir
Q Leer un dato de la imagen (dato = pixel).

Q Contar hasta un maximo de 128 datos posibles que se repitan.

—~

e Si no hay Repeticion
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{Raw Packets}
Contar cuantos datos consecutivos no se pueden comprimir (no mas de 128)
Escribir el resultado de la operaciéon y a los datos que no se comprimieron
Si no
{RLE Packets}
Escribir el resultado de la (cuenta-1)+128 y el byte que se contd
Fin del si

Hasta leer todos los datos de la imagen
Por ejemplo, hagamos la compresion de los siguientes datos utilizando el algoritmo:

Pixel, Pixel, Pixel, Pixel, Pixel; Pixels Pixel, Pixelg Pixel
254 1 5 ] 10 ] 10 | 10 | 10 1 10 | 192 | 192 U

Linea de pixeles sin codificar

Escribir los datos de la cabecera y paleta si la hay
Comenzar a leer desde el principio de la imagen
Repetir
Leer un dato de la imagen (dato = pixel) (254).
Contar hasta un maximo de 128 datos posibles que se repitan.
Si no hay Repeticion (no hay repeticion)
{Raw Packets} .
Contar cuantos datos consecutivos no se pueden comprimir (no mas de 128) (2 ,(254,5))
Escribir el resultado de la operacidon y los datos que no se comprimieron (2 , 254,5)
Sino
{RLE Packets}
Escribir el resultado de la (cuenta-1)+128 y el byte que se conto
Fin del si
Leer siguiente dato de la imagen (dato = pixel). (10)
Contar hasta un maximo de 128 datos posibles que se repitan. ( hay § repeticiones)
Si no hay Repeticidon
{Raw Packets}
Contar cuantos datos consecutivos no se pueden comprimir (no mas de 128)
Escribir el resultado de la operacion y los datos que no se comprimieron
Sino
{RLE Packets}
Escribir el resultado de la (cuenta-1)+128 y el byte que se contd (132,10)
Fin del si
Leer siguiente dato de la imagen (dato = pixel). (192)
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Contar hasta un maximo de 128 datos posibles que se repitan. (hay 2 repeticiones)
Si no hay Repeticion
{Raw Packets}
Contar cuantos datos consecutivos no se pueden comprimir (no mas de 128)
Escribir el resultado de la operacién y los datos Gue no se comprimieron
Sino
{RLE Packets}

Escribir el resuitado de la (cuenta-1)+128 y el byte que se contd (129,192)
Fin del si

DBEBRDEEED

Hasta leer todos los datos de la imagen

Hecha la compresion los datos quedan como sigue:
Pixel, Pixel, Pixel, Pixel, Pixel, Pixels Pixelg Pixel, Pixelg

[ 254 1 5 1 10 ] 106 ] 10 ] 10 1 10 | 192 1 192 ]j

Linea de pixeles sin codificar

Dato0 Dato1 Dato2 Dato3 Dato4 Dato5 Dato6 Dato7

| 2 [ 254 1 5 [ 132 ] 10 | 120 | 192 ] ... ] ... Jj

Linea de datos codificados

La descompresion se hace de manera simple. ya que solo es una lectura de paquetes de bytes
que se convierten en un corrimiento de bytes. Nuevamente tomemos un algoritmo para ejemplificar
el método de jescompresion.

Qg Leer los datos de la cabecera y paleta de colores sila hay

L2 Localizamos el inicio de la imagen

@ Repetir

) .

smarh Leer un dato de la imagen

iz Si Dato >=128

P

mazad {RLE packets}

Q Hacer Cuantos = (dato -128)+1

‘;.3 Leer el siguiente dato

@-;“‘ Desplegar este dato tantas veces como tenga “Cuantos”
£= Sino

PR {Raw packets}

L Hacer Cuantos = dato

L3 Leer tantos datos como veces tenga “Cuantos” y desplegarios uno a uno
113 . R

goasi Fin del si

3
J

Hasta leer todos los datos de la imagen
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Utilizando el algoritmo de descompresion para el ejemplo mencionado:
Leer los datos de la cabecera y paleta de colores si la hay
Localizamos el inicio de la imagen

N
J

i Repetir
Qg Leer un dato de la imagen (2)
£ Si Dato >=128
LA {RLE packets}
EQ Hacer Cuantos = (dato -128)+1
L Leer el siguiente dato
g;l Desplegar este dato tantas veces como tenga “Cuantos”
£33 Sino ;
LR {Raw packets}
FE-D Hacer Cuantos = dato ,
Q;E Leer tantos datos como veces tenga “Cuantos” y desplegarios uno a uno (254 ,5)
£ Fin del si
QQ.! Leer siguiente dato de la imagen (132) ‘
R Si Dato >=128 !
EQ {RLE packets} ;
£ Hacer Cuantos = (dato -128)+1 (132-128+1=5) ;
P Leer el siguiente dato (10) i
;";2 Desplegar este dato tantas veces como tenga “Cuantos” (10,10,10,10,10) w
£3 Sino i
fale {Raw packets} i
PR Hacer Cuantos = dato !
:;.-_.:\ Leer tantos datos como veces tenga “Cuantos” y desplegarios uno a uno :
i Fin del si ‘,
QB Leer siguiente dato de la imagen (129) ‘
3 Si Dato >=128 ;
£ {RLE packets}
L3 Hacer Cuantos = (dato -128)+1 (129-128+1=2) :
:—;_:4‘ Leer el siguiente dato (192) :
Lg Desplegar este dato tantas veces como tenga "Cuantos” (192,192)
L2 Sino
:..Q {Raw packets}
;,,_] Hacer Cuantos = dato
;; Leer tantos datos como veces tenga "Cuantos” y desplegarios uno a uno
P Fin del si
I} RHasta leer todos los datos de la imagen
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CAPITULO IV

ANALISIS EXPERIMENTAL

V.1 Acerca de los Formatos de Archivos Grificos
¢ Donde encontrar informacién acerca de los formatos de archivos graficos ?
La mayor parte de la informacion referente a este tema existe en Internet, ya que no se

cuenta con una amplia bibliografia de informacion especifica de los formatos.
Sin embargo estainformacion lapodemos encontrar yaseaen forma descrlptlva o expenmental

lapnmem nos proporcxona el entomo y teoria del formato de archivo graﬁco (generalmente hxstona
versiones del formato, c.structura y metodo de compresxon), la segunda, en este caso es un programa
con el cual es posible leer y dgsplbgar la mformacnon contenida en el formato de archlvo graﬂco. la"’

mayoria de las veces I'x mtomacwn de ambas no c01nc1de. es decxr se rehere a una mi ma 1d a con

necesldade:.
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Generalmente si uno se encuentra en este tlpo de sxtuacmn, recurre al camino mads sencillo

“si ya esta hecho, ,_,pnra que volverlo a’ hacer?*," esta frase e conocxda por la mayona de los

ulo V se e*{plxca 1a escntura
(compresxon o codxﬁcacnon de datos de 1mngen) y conversmn entre ellos No se pretende que sea un

curso de programacion, tan solo se aphca en un lenguaje de programacx n (en estemsoCy Pascal) la

teoria de cada uno de ellos en lo que apreciamos es una forrna comprensxble.

1V.2 Estructura de Cada Programa o : i

Un aspecto que es importante resaltar, son las funciones y/é‘prbcedimientos (deperde siel lenguaje
es Pascal o C, en éste 0ltimo hay funciones que no regresan valores) mas utilizados (as) en estos
programas que se le haran familiares al lector, para no perderse entre conceptos, de aqui en adelante
nos referiremos a ellas como funciones. Por experieﬁcia propia, lamayoria de los programas no hechos
por uno mismo, noson lo suficientemente fiables y causan confusidn, o simplemente son muy complejos.

La estructura general de los programas reahzados en este trabajo en lenguaje C y Pascal se

muestra en la ﬁgura IV.1. Los signos XXX representan cada una de las iniciales de los formatos
estudlados BIVIP PC‘(.GIF e,

Abre_| lectura ‘(‘(‘( Prepara el archlvo para suﬂ]ectura.

Lee_ Cab cera__ ‘(Y‘( ‘Lee los datos de la cabecera vy.-los desphega en pantalla.
Lee_ Paleta ‘(‘(‘( Lee y almacena en un :

paleta decolores de la imagen.

1mc1ahza. Imcxahza el modo zraﬁco ccm una rutma ‘en ensamblador.

Pon_] Paleta XXX. Activa la paleta de colore: lelda del archlvo v almacenada en el arreglo.

Lee_Imagen XXX. Realiza ¢l método de descompresxon y vxsuahza en pantalla la imagen.

[¥]




Abre_lectura_XXX

Lee_Cabecera_XXX

Lee_Paleta _ XXX

Pon_Paleta_ XXX

Lee_imagen _XXX

Figura V.1 Estructura de cada programa.

I Archiv = Nombre de archivo GraficoJ-

Abre_lectura_XXX

L Lee_Cabecera_XXX l
i

L_ Lee_Paleta_XXX J
|

| Inicializa

l Pon_Paleta_XXX

LJ L2

L Lee_imagen_XXX

L

Capitulo IV, Andlisis Experimental

Las funciones listadas trabajan en forma independiente excepto Les imagem XXX ya que
necesita los datos que proporcionan lasdemas funciones. estas funciones seran de utilidad posteriormente
en el capitulo V, asi que, le recomendamos entender la forma de trabajo de cada una de ellas.

El diagrama de flujo de la estructura general de los programas se muestra en la figura IV.2.

T

Figura IV.2 Diagrama de fiujo.
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1V.3 Funciones Comunes

Si se quiere hacer programas que sean compatibles y transportables es necesario hacer
funciones que sean comunes, ¢l concepto de cajas negras ejemplifica dichas funciones, una caja
negra €s un objeto al cual se le pide algo y devuelve un resultado, no interesa como lo hace.

En cada pk-ograma existen funciones o procedimientos comunes, estos procedimientos solo

hacen lo que ‘'se les plde y estan adecuados para que cualquier programa las pueda tomar, al con_lunto

de este txpo de ﬁ.mcxones hY p ocedlmlentos se les llama librerias, pueden estar Juntas en un mismo

archivo.

Las func:ones comu e seran e‘(phcadas solo una vez y en cada parte correspondlente de los
programas, se incluira el comentano ‘correspondiente.

Las funciones comunes que se utilizan son:

Inicializa (Driver. Modo). Funcién ‘Que inicializa el modo grafico, utiliza el driver “SVGA256BGI”
que proporciona BORLAND. Driver y Moddsérz‘m"especiﬁcados segun el equipo con que se cuente,
o resolucion que se desee. Ver Tabla ma. B

En lenguaje Pascal, es una funcién con el siguiente cddigo, la letra curva entre llaves indica

que es un comentario:

Function Inicializa(Driver, Modo:integer):boolean; finicializa graficos y reporta los errores que ocurran}
var
ErrorG:integer; (Variable usada para detectar el codigo de error}
x,y:word; {Variables Utilizadas para detectar la maxirma resolucion del modo gréfico elegido}
Begin
if (driver=16) Then {Si utiliza SVGA256.8BG! debe enviar el Driver con valor 16}
driver := InstaliUserDriver('Svga256',nil); {Da de alta el driver Svga256.8G!, devuelve}
{un codigo de error si no puede realizar la alta}
if driver=grError Then halt(1); {Corta el Programa si hubo algun error}
InitGraph(Driver, Modo .'d:\bp\programa'); {Inicializa el modo grafico}
asm {E! siguiente bloque es una rutina en ensamblador que}
mov ax,000fh f{activa el tamaro del drea del Ratén en resoluciones altas}
mov cx.8
mov dx.8
int 33h N
end;
x:=getmaxx; {Toma el maximo valor de X en la pantalla gréfica}
y:=getmaxy; {Toma el maximo valor de Y en la pantalla grafica}
asm {El siguiente bloque es iuna rutina en ensamblador que}
mov ax.x {activa con “x" y “y" el area de pantalla en resoluciones altas.}
mov dx,ax {para que el raton pueda utilizar toda la pantalla en sus movimientos}
mov ax,0007h
mov cx,0h
int 33h

1
i
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mov ax.y
mov dx,ax
mov ax,0008h

mov cx.0h
int 33h
end;
ErrorG:=graphResult; {fAlmacena el error ocurrido en una variable}
If ErrorG<>grok Then {Verifica si ha ocuurido algun error}
Begin {Bloque de codigo si ha ocurrido algun error}
Writein('Error en graficos : ".GraphErrormsg(ErrorG)):
Inicializa:=False; {Devuelve un valor de falso para la funcién inicializa}
Restorecrtmode; {Regresa al modo grafico anterior}
End
Else
Begin {Bloque de cddigo si no ha ocuurido algun error}
cleardevice:
Inicializa:=True. {Devuelve un valor de verdadero para la funcion}
End:
End:

En resoluciones altas. que manejan arriba de 256 colores. no es posible contar con todas las
ventajas del raton: no se dispone del drea total de la pantalla, no existe un puntero que indique en
que coordenada se encuentra el raton, no se conoce el drea que dispone el puntero. Las rutinas
hechas en ensamblador proveen estas caracteristicas excepto. la de visualizacion del puntero. este
problema lo debe resolver el progranmador por si solo (se puede hacer utilizando una pequefia
madascara sobre la pantalla). Sin embargo. estas rutinas estan de mzis para los programas presentados,
ya que no es necesario utilizar el raton. el raton solo es utilizado en el programa ejecutable que
acompana a este trabajo (fuentes y librerias que se proporcionan).

En lenguaje C. la tfuncidn Inicializa devuelve un valor entero. contiene el siguiente codigo. la
fetra curva entre los signos /7 indica que es un comentario:

int Inicializa(int Driver, int Modo) // Inicializa Graficos y reporta los errores que ocurrarn

// Variable utilizada para almacenar el codigo de error

int ErrorG:
unsigned int x.y: / Variables utilizadas para detectar la maxima resolucion
/7 del modo grafico elegido
union REGS regin.regout: // Variables de registro para activar el area del raton
if (Driver==16) /7 Si utitiza SVGA2E5.BGl debe enviar el Driver con valor 16
Driver = installuserdriver(“Svga256"”.NULL); /# Da de afta el driver Svga256.8G1. devuelve
// un codigo de error si no puede realizar la alta

if (Driver==grError) /7 Corta el prograrma si hubo algun erroral dar de alta el driver
exit;

initgraph( &Driver. &Modo,"d:\borlandc\programa\exeobj"): // Inicializa el modo grafico

regin.x.ax=0x000f; / El siguiente bloque es una rutina que activa el tamario

regin.x.cx=0x8; /l del area del raton en resoluciones altas

regin.x.dx=0x8:

iNt86(0x33.&regin.&regout);

19
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x=getmaxx(); // Toma el maximo valor de X en la pantalla grafica
y=getmaxy(); // Toma el maximo valor de Y en la pantalla grafica
regin.x.ax=x; /l El siguiente bloque es una rutina que activa con “x" y
regin.x.dx=regin.x.ax; /7 “y” el area de pantalla en resoluciones altas, para que el ratén
regin.x.ax=0x0007: !l pueda utilizar toda la pantalla en sus movimientos

regin.x.cx=0x0;

int86(0x33,&regin,&regout);

regin.x.ax=y;

regin.x.dx=regin.x.ax;

regin.x.ax=0x0008;

regin.x.cx=0x0;

int86(0x33,&regin, &regout);

ErrorG=graphresult(); /Il Almacena el error ocurrido en una variable

if (ErrorG!=grOKk) I/ Verifica si ha ocuurido algun error
// Bloque de cddigo si ha ocurrido algun error

printf("\n Error en graficos : %s".grapherrormsg(ErrorG));

restorecrtmode; /I Regresa al modo grafico anterior

return O; Il Devuelve un valor de ‘0° para la funcién inicializa
elise // Bloque de codige si no ha ocuurido algun error

cleardevice;

return 1; /7 Devuelve un valor de 17 para la funcion inicializa

}

}

Cambia_Color (Color, mojo, vade, azul). Funcién que modifica la paleta de colores activa en ¢l S.0..
Los parametros Color, rojo, verde y azul indican ¢l numero de color que se desea modificar, y los
componentes en rojo verde y azul respectivamente. Utiliza la direccién del puerto donde se
encuentran los datos de la paleta de colores (3C8h), localiza ¢l color y modifica sus componentes en

rojo, verde v azul.
En lenguaje Pascal es un procedimiento con el siguiente cédigo.

Procedure Cambia_color(color,r,v,a:8Byte)
Begin {Procedimiento que cambia un color de la paleta activa del sistema operativo}
asm

mov dx,3C8h {Localiza el puerto}

mov al,color {Localiza numero de color}

out dx.al
inc dx
mov al.r
out dx,al
mov al,v
out dx,al
mov al.a
out dx,al
£nd;
End;

{Modifica el componente en rojo}
{Modifica el componente en verde}

{Modifica el componente en azul}
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En lenguaje C es una funcién que no regresa valor alguno, contiene el siguiente codigo.
/BYTE = #define BYTE unsigned char
void Cambia_color(BYTE color,BYTE r BYTE v.BYTE a)
// Procedimiento que cambia un color de la paleta activa del sisterna operativo
// Localiza el puerto
// Localiza # de color

asm mov dx,3C8h
asm mov al,color
asm out dx.al
asm inc dx

asm mov alr
asm out dx,al
asm mov al,v
asm out dx,al
asm mov al.a
asm out dx,al

/ Modifica el componente en rojo
// Modifica el componente en verde

/ Modifica el componente en azul

Abre_lectura_XXNX (Archivo_imagen). Funcién que abre el archivo de la imagen para verificar si
es posible leerio y que el programa no aborte. El parametro Archivo_imagen especifica el nombre
del archivo a lcer. XXX indica las siglas del archivo correspondiente: BMP, PCX.....etc.

En lenguaje Pascal es un procedimiento con el siguiente codigo.

Function Abre_lectura_XXX(Arch_imagen:String):Boolean; {Prepara al archivo para su lectura)}

Begin

Assign(Lee_Arch,arch_imagen); Enlaza Lee_Arch con el archivo arch_imagen)
{Sy-} Desactiva errores de entrada y salida)
reset(Lee_arch,1); Prepara Lee_Arch para ser leido. el numero 1 indica que se}

{abrira para leer registros con 1 byte de longitud}

{Sy+} {Activa errores de entrada y salida)}
if ioresult = 0 Then {Verifica si hay errores, ioresult es cero si no hay)
Abre_lectura_xxx:=True; {Devuelve un valor de verdadero para Abre_lecutra_xxx}
else
Begin
Writeln('Error de apertura de archivo');
Abre_lectura_xxx:=False; {Devuelve un valor de falso para Abre_lecutra_xxx}
End;
End;
En lenguaje C ¢s una funcion que regresa un valor entero, con el siguiente codigo.
int Abre_lectura_bmp(char “arch_imagen) // Prepara al archivo para su lectura
lee_arch=fopen(arch_imagen,"rb"); // Abre y lee el archivo
if (lee_arch==NULL) // Si encuentra un valor nulo
{return 0;} // Devuelve un "0°
else // Si encuentra un caracter diferente al nulo
{return 1:} // Devuelve un "1~
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IV.4 Formato BMP

El formato BMP es uno de los formatos de archivos graficos mas sencillos de programar.
Debe contener la estructura del formato, se utilizan 5 estructuras para manipular su informacién, las
cuales se describen a continuacion:
Cabeza_BMP. Estructura de la cabecera del aréhivo BMP, es la cabecera del archivo.
Informe_bmp. Especificala estructui‘a ‘de Ia cabecera bitmap para archivos de Windows 3.x.
Centro_bmp. Especifica la estructura ‘die_la ‘cabecera bitmap para archivos de Windows v2.0 o la

version para OS/2.

Paleta_bmpi. Especifican el tipo de péléta que se leera para la version 2.
Paleta_bmpc. Especifican el tipqldé_paleta que se leera para la version 3.

Los datos de la cabecera serzm utilizados de acuerdo al tipo de BMP que se este leyendo, egtev
programa soporta las versiones 20y 3.0 de archivos BMP de Microsoft Windows yla vérsién 1.x’
de OS/2 de IBM con 256 colores.v‘V'isualiza imagenes con tipo de compresiéon O (sin codificar) y 1
(RLE de 8 bits).

Los programas de cada uno de los tformatos analizados tienen un estandar de visualizacién
de imagen con 256 colores, 8 bits por pixel, excepto TGA como se podra apreciar mas adelante.
Razén por la cual en el formato BMP no se descomprimen datos codificados con RLE4 ni con

imagenes de 16 millones de colores.

1V.4.1 En Lenguaje Pascal

En Pascal el programa se codifica de la siguiente manera.

Program Lee_bmp; {Programa que lee el formato de archivo 8MP

Realizado para el trabajo de tesis titulado:FORMATOS GRAFICOS
Programadores :

Cantero Ramirez Carlos

Trejo Bonaga Marilu
Asesores !

Manzo Salazar Itsmael

Monterrosa Escobar Amilcar A. }

Uses crt,dos,graph;
{Definicién de las 5 estructuras}

type
Cabeza_8MP=record {Cabecera del archivo}
tipo: word; {Tipo de archivo letras " BM ", identificador}

{Tamario del archivo en bytes}
{Reservados con valor cero}
{Tamario cabecera, incluye paleta ;bytes de desplazamiento}

tamano: longint:
reservado1,reservado2: word;
tam_cabeza: longint;



tipo_bmp: longint;
end;

Informe_bmp=record
xmaximo: longint;
ymaximo:longint;
planos: word;
contador: word;
tipo__compresion: longint;
tamano_imagen: longint;
bitxmetrox: longint;
bitxmetroy: longint;
biclrusado: longint;
biclrimport: longint;

end;

Centro_bmp=Record
xmaximo:word;
ymaximo: word;
planos:word;
contador:word;

End;

Paleta_bmpi=record
azul,verde,.rojo,reservado: byte;

end;

Paleta_bmpc=record
azul,verde.rojo: byte:

end;

const

Var
k.i.j.leyo:integer;
archiv:string;
Lee_Arch:File;
bmp:Cabeza_bmp;
bmpiiinforme_bmp;:
bmpc:Centro_bmp;
bmp_pali:Array [0..255] of paleta_bmpi;
bmp_palc:Array {0..255] of paleta_bmpc;

Function Inicializa(Driver, Modo:integer):boolean;
var
ErrorGinteger:
" x,y:word;
Begin
if (Driver=16) Then
Driver := InstallUserDriver('Svga256°,nil);
if Driver=grError Then
Begin
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{Determina el tipo de BMP 40 6 12, tamario de la cabecera del bitmap}

(Cabecera del bitmap para Windows v3.0)
{X maximo de la imagen}
{Y maximo de la imagen}

{Planos por pixel}
{Contador, bits por pixel}
{Tipo de compresién)
{Tamano de la imagen)}
{Bits en x por metro}
{Bits en y por metro)}
{Colores usados}
{Colores Importantes}

{Cabecera del bitmap de Windows v2.0 u OS/2 v1.x}
{Y maximo de la imagen}

{X maximo de la imagen}

{Planos por pixel}

{Contador}

{Estructura de paleta de colores para Windows v3.0}
{En este orden}

{Estructura de paleta de colores para Windows v2.0}
(En este orden}

{Constantes para cada tipo de compresion}

{Variables auxiliares}

(Variable para el nombre del archivo a leer}

{Archivo de lectura)

{Variable para la lectura de datos cabecera del archivo}
{Variable para la lectura de datos cabecera bitmap v3.0}
{Variable para la lectura de datos cabecera bitmap v2.0)}
{Variable para almacenar paleta v3.0}

{Variable para almacenar paleta v2.0}

{Inicializa modo grafico y reportar los errores}
{que ocurran)}
{Esta funcion no necesita explicacion alguna)
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halt(1);
End;
InitGraph(Driver, Modo,'d:\bp\programa’);
asm
mov ax,000fh
mov cx.8
mov dx.8
int 33h
end;
x:=getmaxx; y:=getmaxy;
asm
mov ax,x
mov dx,.ax
mov ax,0007h
mov cx,0h
int 33h
mov ax,y
mov dx,ax
mov ax.0008h
mov cx,0h
int 33h
end;
ErrorG:=graphResult;
If ErrorG<>grok Then
Begin
WriteIn('Error en graficos : ',GraphErrormsg(ErrorG));
Inicializa:=False:
Restorecrtmode;
End
Else
Begin
cleardevice:
Inicializa:=True;
End;
End;

Procedure Cambia_color(color,r,v,a:Byte);
Begin
asm
mov dx,3C8h
mov al,color
out dx,al
inc dx
mov al,r
out dx,al
mov al,v
out dx,al
mov al,a
out dx,al
End;
End;
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]

{Modifica la paleta de colores activa en el S.0}
{Esta funcion no necesita explicacion alguna}
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Function Abre_lectura_bmp(Arch_imagen:String):Boolean; {Prepara al archivo para su lectura)
Begin {Esta funcién no necesita explicacién)}
Assign(Lee_Arch.,arch_imagen);
{Sy-}
reset(Lee_arch,1);
{Sy+}
if ioresult = 0 Then Abre_lectura_bmp:=True
else
Begin
Writeln("Error de apertura de archivo”);
Abre_lectura_bmp:=Failse;
end;
End;

Procedure Lee_Cabecera_BMP; {Lee los datos de la cabecera y los despliega en pantalla}
Var
leyo:integer;
posicion:Longlint;
Begin

{Variable auxiliar}
{Variable auxiliar}

blockread(Lee_Arch.bmp.sizeof(bmp),leyo); {Lee los datos del archivo y los almacena}
posicion:=filepos(Lee_arch); {Asigna la posicion actual del puntero del archivo}
With bmp do (El siguiente bloque despliega los datos almacenados}

Begin
Gotoxy(01.01):Write('Cabecera del archivo BMP de MicroSoft Windows ', archiv);
Gotoxy(01,02);Write('Tipo de bmp )

Gotoxy(25.02); Writein(chr(tipo).chr(tipo shr 8).' ‘'Posicidon del puntero :',posicion);
Gotoxy(01.03);Write('Tamano del arch [

Gotoxy(25.03); Writein(tamano);

Gotoxy(01.,04);Write('tam_cabeza )
Gotoxy(25.04);Writein(tam__cabeza,' ..reservadol,’ ,'reservadoZ2);
Gotoxy(01.05);Write('Tipo de bmp :');Gotoxy(25,05); Writeln(tipo_bmp);
End:
If (bmp.tipo_bmp=40) Then {Si tipo es 40, Windows v3.0}
Begin
blockread(L.ee_Arch.bmpi,sizeof(bmpi).leyo); {L.ee los datos del/ archivo y los almacena}
With bmpi do {El siguiente bloque despliega los datos almcenados)
Begin
Gotoxy(01,06): Write('Xmaximo ). Gotoxy(25,06); Writein(xmaximo):
Gotoxy(01,07):Write('Ymaximo :):Gotoxy(25.07); Writeln{ymaximo);
Gotoxy(01.08):Write('planos :"); Gotoxy(25.08): Writeln(planos);
Gotoxy(01,09);Write('bits por pixel *):Gotoxy(25.09); Writeln(contador);

Gotoxy(01,10);Write('tipo de compresion :').Gotoxy(25.10); Writeln(tipo_compresion);
Gotoxy(01,11):Write(tamano de imagen ');Gotoxy(25,11):Writeln(tamano_imagen);
Gotoxy(01.12);Write('bi x ');Gotoxy(25,12); Writeln(bitxmetrox);
Gotoxy(01.13):Write('bi y '):Gotoxy(25, 13);Writein(bitxmetroy);
Gotoxy(01,14);Write('bi clr used ). Gotoxy(25,14);Writeln(biclrusado);
Gotoxy(01.15);Write('bi clr import  ');Gotoxy(25,15); Writeln(biclrimport);
End;
End
Else
Begin
blockread(Lee_Arch.bmpc,sizeof(bmpc),leyo);
With bmpc do

{Es 12, Windows v2.0y Os/2 v1.0}

{Lee los datos del archivo y los almacena}
{El siguiente bloque despliega los datos almcenados)
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Begin
Gotoxy(01,06);Write('Xmaximo :');Gotoxy(25,06); Writeln(xmaximo);
Gotoxy(01,07);Write("Ymaximo '):Gotoxy(25,07); Writeln(ymaximo);
Gotoxy(01,08);Write('planos '):Gotoxy(25,08);Writeln(planos);
Gotoxy(01,09);Write('bits por pixel :');Gotoxy(25,09);Writeln(contador);
End;
End;
End;
Procedure Lee_Paleta_BMP; {Lee la paleta de colores y la almacena en un arreglo}
Begin
If (bmp.tipo_bmp=40) Then {Si es Windows v3.0}
blockread(l.ee_Arch,bmp_pali.sizeof(bmp_pali),leyo) {Lee y almacena la paleta}
Eise {Es 12 Windows v2.0y OS/2 v1.0}
blockread(Lee_Arch,bmp_palc,sizeof(bmp_palc),.leyo); {Lee y almacena la paleta}
End;
Procedure Pon_Paleta_BMP; {Activa la paleta de colores del archivo}
Var
i,y kiinteger;
Begin
if (bmp.tipo_bmp=40) Then {Si es paleta de Windows v3.0}

For i:=0 to 255 do
with bmp__pali[i] do
Cambia_color(i,rojo shr 2,verde shr 2,azul shr 2); {Cambia la paleta, ver nota al final del cédigo}
Else {Es 12, Windows v2.0 y OS/2 v1.0}
For i:=0 to 255 do
with bmp_palcli] do

Cambia_color(i.rojo shr 2,verde shr 2,azul shr 2); {Cambia la paleta}
End:
Procedure Lee_imagen_BMP; {Descomprime los datos de imagen y los pone en pantalla}
Var
ponx,.pony,.numcols:integer; {Variables para el almacenamiento de datos del pixel y auxiliar}
i.j.k,cont,tam_imagen:Longint; {Variables auxiliares}
unbyte,cuantos:byte; {Variables para los dos bytes de codigo}
Salte:booclean; {Bandera para continuar decodificando}
Begin {Este programa solo trabaja con 2&56colores: se puede sustituir}
Nnumcois:=256; {por numero de colores= 250" = 29=256}
seek(lee_arch,bmp.tam_cabeza): {Posiciona el puntero del archivo al final de la cabecera " donde}
{comienzan los datos de imagen "}
if (bmp.tipo_bmp=40) Then {Para Windows v3.0}
Begin

if bmpi.tipo_compresion=0 Then
bmpi.xmaximo:=Trunc((bmp.tamano - bmp.tam_cabeza)/bmpi.ymaximo);
{Si tipo de compresion es "0°, sin comprimir se realiza una “confirmacion” del
{valor bmpi.xmaximo ya que en las pruebas realizadas pudo observarse que en
{este tipo de compresion solia suceder que bmp.tamano - bmp.tam_cabeza =
{tarm_imagen era diferente a bmp.xmaximo * bmpi.ymaximo, siendo
(bmpi.xmaximo el dato erroneo. }
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tam_imagen:=({bmpi.ymaximo) bmpi.xmaximao); {Calcula el tamarnio total de la imagen}
Case bmpi.tipo_compresion of {Para cada tipo de compresion}

o: {Datos de imagen sin comprimir}
Begin
for i:=0 to (tam_imagen-1) do {Para todos los datos de la imagen}
begin
if numcols=256 then {Si numero de colores es 256}
begin
blockread(Lee_Arch,unbyte.1.leyo); {Lee y almacena un byte)
end
else {Numero de colores no es 256}
if nrumcols=16 then {Si numero de colores es 16}
begin {Insertar el proceso para 16 colores}
end
else
< if numcols=2 then {Si numero de colores es 2}
begin {Insertar el proceso para 2 colores}
end;
ponx:=(i mod (bmpi.xmaximo)); {Calcula la posicion X del pixel '}
pony:=(i div (bmpi.xmaximo)); {Calcula la posicién Y del pixel}
putpixel(ponx,bmpi.ymaximo-pony,.Unbyte); {Pone en pantalia el dato del pixel *}
End;
End;
1: {Compresion de RLES)
Begin
i:=0:j:=0;cont:=0;k:=0;salte:=false: {Inicializacion de variables}
Repeat {Repite el proceso hasta encontrar el fin de archivo}
blockread(Lee_Arch.unbyte.sizeof(unbyte),leyo); {Lectura del primer byte de cédigo}
blockread(Lee_Arch.cuantos,sizeof(cuantos).leyo); {Lectura del segundo byte de codigo}
If (unbyte=0) Then {Marcadores del RLE}
Begin

case cuantos of {Bloque de opciones para el segundo byte}

0: {Es un codigo de Fin de linea}
Begin
inc(j); {Incrementa la cuenta de lineas}
i:=0; {inicializa la cuenta de datos por linea)}
End:
1: {Es un codigo de fin de archivo}
Begin
salte:=True; {Termina la decodificacion}
End;
2: {Es un codigo Delta, no soportado}
Begin
End;

'Recuerde que los datos del archivo asi como la memoria es lineal y debemos “cortar lineas™ de acuerdo a 1a resolucién
de la pamalla, .

2S¢ resta pony a bmp.ymiximo debido a que en bmp los datos de la imagen estan almacenados de la esquina inferior
izquierda a la esquina superior derecha.
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{Si no es algun marcador son datos sin codificar}

Else
Begin

for k:=1 to cuantos do {imprime tantos datos diferentes como sea el valor}
Begin {de cuantos}
inc(i); {incrementa i, cuenta de datos decodificados por linea}
inc(cont); {incrementa cont, cuenta de datos decodificados)}
blockread(L.ee_Arch.unbyte,sizeof(unbyte).leyo); (Lee el siguiente dato diferente}
ponx:=(cont mod (bmpi.xmaximo)); {Calcula la posicion X del pixel}
pony:=(cont div (bmpi.xmaximo)); {Calcula la posicion Y del pixel)
putpixel(ponx,bmpi.ymaximo-pony,unbyte); {Pone en pantalla el dato del pixel}

End:;
{Si el nurnero de bytes sin codificadar es impar}

If cuantos mod 2 <> 0 Then
{Lee otro byte para completar el par}

blockread(Lee_Arch,unbyte,sizeof(unbyte).leyo);
{fin del case}

End;
End;
End {fin del primer if del caso 71:compresion RLES}
Else {Si unbyte es diferente de "0°, datos iguales codificados}
Begin
for k:=1 to unbyte do {Imprime tantos datos como sea el valor de unbyte}
Begin
inc(i); fincrementa i, cuenta de datos decodificados por linea}
inc(cont): {Incrementa cont, cuenta de datos decodificados}
panx:=(cont mod (bmpi.xmaximo)); {Calcula la posicién X del pixel}
pony:=(cont div (bmpi.xmaximo)); {Calcula la posicion Y del pixel}
putpixel(ponx,bmpi.ymaximo-pony,.cuantos), {Pone en pantalla el dato del pixel}
End:
End;
Until (Saite);
End;

2: (RLE de 4 bits}
Begin {Insertar el codigo para la decodificacion de RLE4}
End;

End; {Fin del primer case}
End {Fin del primer if}
Eise (Es Windows v2.0, OS/2 v1.0}

{Para confirmar}

Begin
bmpc.xmaximo:=Trunc({(bmp.tamano-bmp.tam_cabeza)bmpc.ymaximo);

tam_imagen:=bmpc.ymaximo;
tam_imagen:=(tam_imagen bmpc.xmaximo); {Calcula el tamario de la imagen}
{Para cada dato de la imagen}

For =0 to (tam_imagen-1) do
Begin
if numcols=256 then {Si numero de colores es 256}
begin
blockread(Lee_Arch,unbyte, 1,leyo); {Lee un byte}
end
else {Ntmero de colores no es 256}
if numcois=16 then {Si numero de colores es 16}
begin
end
else
{Si nimero de colores es 2}

if numcols=2 then
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i mod (bmpec.xmaximo));
pony:=(i div (bmpc.xmaximo));
putpixel{ponx,bmpc.ymaximo-pony,Unbyte);
end;
End;
End;

Begin
clrscr;
Archiv:='os2croc.bmp';
If Abre_lectura_bmp(Archiv) Then
Begin
Lee_Cabecera_BMP;
Readkey;
Lee_Paleta_BMP;
Inicializa(16.4);
Pon_Paleta_BMP;
Lee_imagen_BMP;
Readkey:
close(Lee_arch);
restorecrtmode;
closegraph;
clrscr;
End;
End.
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{Calcula la posicidn X del pixel}
{Calcula la posicién Y del pixel}
{Pone en pantalla el dato del pixel}

{Cuerpo del bloque principal del programa)}

{Limpia la pantalla}

{Asigna a una variable el nombre del archivo a leer}
{Si logra abrir el archivo continua con el programa}

{Lee los datos de la cabecera y los coloca en pantalla}
{Pausa para tormar nota de la cabecera}
{Lee los datos de la paleta}

finicializa el modo grafico, 1024x768x256}
{Activa la paleta leida del archivo)}
{Descomprime la imagen y la visualiza}
{Pausa para ver la imagen}

{Cierra el archivo}

{Recupera el modo texto}

{Cierra la libreria graficos}

{Limpia pantalla}

Nota: El procedimiento pon_paleta utilliza la funcion
shr (en lenguaje C es >>), esta funcién sirve para
utillizar los 63 tonos que se encuentran en cada byte
de color Rojo Verde y Azul. simplemente hace un
desplazamiento de bits hacia la derecha. por ejemplo,
si el byte leido es 255 en el color rojo, desplazando
hacia la derecha 2 bits el nuevo valor es 63, que en
este caso es el maximo tono de! color rojo.
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Una de las imagenes procesadas con el programa es: os2croc.bmp, la cual es una imagen de

tipo OS/2.

Os2croc.bmp

El programa da como resultado los siguientes datos:

Cabecera del archivo BMP de MicroSoft Windows os2croc.bmp

Tipo de » : Posicién del puntero :18
Tamaffio del arch B 3879924

tam_cabeza H 794 .84 .0

Tipo de bwmp H 12

xmaximo : 640

ymaximo H 480

Rlnnos . H 1

its por pixel H 8

Posteriormente se despliega la imagen.



I1V.4.2 En Lenguaje C

El codigo en C del programa se muestra a continuacion.
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// Programa que lee el formato de archivo BMP
Realizado para el trabajo de tesis titulado:FORMATOS GRAFICOS
Programadores :

Cantero Ramirez Carlos
Trejo Bonaga Marilu

Asesores :

#include <stdio.h>

#include <stdlib.h>

#include <graphics.h>

#include <dos.h>

#include <conioc.h>

#define BYTE unsigned char
#define True 1

#define False O

#define LONGINT unsigned long
#define WORD unsigned int

typedef struct{
char tipo[2];
LONGINT tamano;
WORD
LONGINT tam_cabeza;
LONGINT tipo_bmp;

} Cabeza_BMP;

typedef struct {
LONGINT xmaximo,;
LONGINT ymaximo;
WORD planos;
WORD contador;
LONGINT tipo_compresion,
tamano_imagen,
bitxmetrox,
bitxmetroy,
bictrusado,
biclrimport;
Hnforme_bmp;

typedef struct{
WORD xmaximo,
ymaximo,
planos,
contador;
}Centro_bmp:

typedef struct {
BYTE azul,verde,rojo,reservado;
}Paleta_bmpi;

reservado1, reservado2;

Manzo Salazar Itsmael

Monterrosa Escobar Amilcar A.

Definicion de constantes simbdlicas

// Definicion de las 5 estructuras

/ Tipo de Archivo letras " BM ™
/ Tamario del Archivo en bytes
// Reservados con valor cero

/ Desplazamiento de la cabeza del bitrmap
// Tipo de BMP 40 6 12, tamario cabecera del bitmap

!/ Cabecera del archivo

// Determina X maximo de la imagen
// Determina Y maximo de la imagen

// Planos por pixel

// Contador, bits por pixel
/ Tipo de compresion

/7 Tamano de la imagen
// Bits en x por metro

// Bits en y por metro

/ Colores usados

/ Colores Importantes

// Cabecera del bitmap para Windows v3.0

// Determina X maximo de la imagen
/ Determina Y maximo de la imagen

/7 Planos por pixel
/ Contador

// Cabecera del bitmap para Windows v2.0 u OS2 v1.0

/7 En este orden

Estructura de paleta de colores para Windows v3.0
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typedef struct {

BYTE azul,verde,rojo; / En este orden
}Paleta_bmpc:; /7 Estructura de paleta de colores para Windows v2.0
#define bi_rgb 0 // Constantes para cada tipo de compresion

#define bi_rle8 1
#define bi_rleq4 2
// Bloque de declaraciones de las variables

int leyo: /! variable auxiliar
char *archiv; /1 Variable para el nombre del archivo a leer
Cabeza_BMP bmp; // Variable para la lectura de datos cabecera del archivo
Informe_bmp bmpi; // Variable para la lectura de la cabecera bitmap v3.0
Centro_bmp bmpc; // Variable para la lectura de /a cabecera bitmap v2.0
Paleta_bmpi bmp_pali[256]; /! Variable para almacenar paleta v3.0
Paleta_bmpc bmp_palc[256]; / Variable para almacenar paleta v2.0
FILE “lee_arch; /! Archivo de lectura

/ Bloque de declaracion de las funciones utilizadas
void Lee_Cabecera_BMP(void):
int Inicializa(int Driver, int Modo);
int Abre_lectura_bmp(char “arch_imagen);
void Lee_Paleta_BMP(void);
void Pon_Paleta_BM#P():
void Lee_imagen_BMP():
void Cambia_color(BYTE color.BYTE r.BYTE v,BYTE a);

void main () // Cuerpo del bloque principal del prograrma
clrser(); / Limpia la pantalla
archiv="rlebruce.bmp"; /7 Asigna a una variable el nombre del archivo a leer
if (Abre_lectura_bmp(archiv)) // Silogra abrir el archivo continua con el programa
Lee_Cabecera_BMP(); // Lee los datos de la cabecera y los coloca en pantalla
getch: // Pausa para tomar nota de la cabecera
Lee_Paleta_BMP; // Lee los datos de la paleta
Inicializa(16.4); // Inicializa el modo grafico, 1024x768x256
Pon_Paleta_BMP(); // Activa la paleta leida del archivo
Lee_imagen_BMP(); / Descomprime la imagen y la visualiza
getch(): // Pausa para ver la imagen
fclose(lee_arch); // Cierra archivo
closegraph: // Cierra libreria de graficos
restorecrtmode(). // Recupera el modo texto
clrscr(): /7 Limpia pantalla
}
}

// Cuerpo de cada una de las funciones declaradas
int Inicializa(int Driver, int Modo) // Inicializa modo grafico y reporta los errores que ocurran
// Esta fiuncion ya no necesita explicacion alguna
int ErrorG:
unsigned int x,y;
union REGS regin,regout;
if (Driver==16)
Driver = installuserdriver("Svga256”,NULL);
if (Driver==grError) exit;
initgraph( &Driver, &Modo,"d:\borlandc\programalexeobj");
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regin.x.ax=0x000f;
regin.x.cx=0x8;
regin.x.dx=0x8;
iNt86(0x33,&regin,&regout);
x=getmaxx();
y=getmaxy();
regin.x.ax=x;
regin.x.dx=regin.x.ax;
regin.x.ax=0x0007;
regin.x.cx=0x0;
iNt86(0x33,&regin, &regout);
regin.x.ax=y:
regin.x.dx=regin.x.ax;
regin.x.ax=0x0008;
regin.x.cx=0x0;
int86(0x33,&regin.&regout);
ErrorG=graphresult();

if (ErrorG!=grOk)

printf("\n Error en graficos : %s".grapherrormsg(ErrorG));
restorecrtmode;
return 0;

else

cleardevice;
return 1;
}

}

void Cambia_color(BYTE color,BYTE r,BYTE v,BYTE a) // Modifica la paleta de colores activa en el S.0.
/7 Esta funcion ya no necesita explicacién alguna
asm mov dx,3C8h
asm mov al,color
asm out dx,al
asm inc dx
asm mov al,r
asm out dx,al
asm mov al.v
asm out dx,at
asm mov al.a
asm out dx.al

}

// Prepara al archivo para su lectura

int Abre_lectura_bmp(char *arch_imagen)
// Esta funcion no necesita explicacion

lee_arch=fopen(arch_imagen,"rb");
if (lee_arch==NULL)

{return 0;}

else

{return 1;}
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void Lee_Cabecera__BMP() // Lee los datos de la cabecera y los despliega en pantalla

int leyo;

fpos_t posicion;

fread((char *)&bmp, 1,sizeof(cabeza_bmp),lee_arch): // Lee los datos de la cabecera y los almacena

fgetpos(lee_arch,&posicion); / Asigna la posiciéon actual del puntero de archivo
/l El siguiente bloque despliega los datos almacenados

clrscr;
gotoxy(1,1):printf("Cabecera del archivo BMP de MicroSoft Windows %s".archiv);

gotoxy(1.2);printf("Tipo de bmp:%c%c Posicion del puntero :%d".bmp.tipo[0],bmp.tipo[1], posicion);

gotoxy(1.3):printf("Tamanio del arch:%Id".bmp.tamano);
gotoxy(1,4).printf(“tam_cabeza: %!d %d %d ".bmp.tam_cabeza,bmp.reservado1.,bmp.reservado2);

gotoxy(1,5);printf("Tipo de bmp : %Id".bmp.tipo_bmp);
if (bmp.tipo_bmp==40) // Si tipo es 40, Windows v3.0
I Lee los datos del archivo y los almacena

fread((char ")&bmpi, 1,sizeof(informe_bmp).lee_arch); // Despliega los datos almacenados
gotoxy(1.6) ;printf("Xmaximo : Y%Id".bmpi.xmaximo):
gotoxy(1,7) ;printf("“Ymaximo D %id", bmpi.ymaximo);
gotoxy(1.8) ;printf("planos : %d".bmpi.planos);
gotoxy(1,9) printf("bits por pixel : %d",bmpi.contador);

gotoxy(1,10);printf("tipo de compresion : %lid”,bmpi.tipo_compresion);
gotoxy(1,11);printf("tamano de imagen : %ld".bmpi.tamano_imagen);

gotoxy(1,12);printf("bi x @ %Iid",bmpi.bitxmetrox);
gotoxy(1,13);printf("biy : %id".bmpi.bitxmetroy);
gotoxy(1.14);printf("bi clr used 1 Y%ld”,.bmpi.biclrusado);
gotoxy(1,15);printf("bi clr import 1 Y%ld".bmpi.biclrimport);
}
else /Il Es 12, Windows v2.0y Os /2 v1.0
/l Lee los datos del archivo y los almacena

{
fread((char ")&bmpc, 1.sizeof(centro_bmp),lee_arch);

gotoxy(1,6);printf("Xmaximo:%d"”, bmpc.xmaximo); / Despliega los datos almcenados

gotoxy(1,7);printf("Ymaximo : %d” . bmpc.ymaximo);

gotoxy(1.8):printf("planos . %d".bmpc.planos);

gotoxy(1,9):printf("bits por pixel : %d",bmpc.contador);
}

void Lee_Paleta_BMP() /! Lee la paleta de colores y la almacena en un arreglo

{
if (bmp tipo_bmp==40) / Si es Windows v3.0
fread((BYTE ~)&bmp_pali.256,sizeof(paleta_bmpi).lee_arch); / Lee y Almacena /a paleta
else // Windows v2.0y OS/2 v1.0
// Lee y Almacena /a paleta

fread((BYTE *)&bmp_palc,256,sizeof(paleta_bmpc),lee_arch);
}

void Pon_Paleta_BMP() /t Activa la paleta de colores del archivo
{int i
if (bmp.tipo_bmp==40) // Si es paleta de Windows v3.0
for(i=0;i<=255;i++) /I Cambia la paleta
Cambia_color(i,bmp_palifi].rojo >> 2, bmp_pali[i}].verde >> 2,bmp_pali[il.azul >> 2);
else WEs 12, Windows v2.0y OS/2v1.0
for (i=0:i<=255;i++) I/l Cambia la paleta
Cambia_color(i,bmp_palc[ij.rojo >> 2,bmp_paic[i].verde >> 2,bmp_palc[i].azul >> 2);
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void Lee_imagen_BMP() // Descomprime los datos de imagen y los pone en pantalla
int ponx,pony,numcols; // Variables para el almacenamiento de datos del pixel y auxiliar
LONGINT i,j.k,cont.tam_imagen; // Variables auxiliares
BYTE unbyte,cuantos; // Variables para los dos bytes de cddigo
char salte; // Bandera para continuar decodificando
numcols=256; // Se puede sustituir por numero de colores = 2(¢°™aon = p3 = 256
fseek(lee_arch,bmp.tam_cabeza, SEEK_SET); // Posiciiona el puntero al final de la cabecera
if (bmp.tipo_bmp==40) / Si es Windows v3.0
{
if (bmpi.tipo_compresion==0) // Confirma el valor de bmpi.xmaximo, por lo que ya se explico
bmpi.xmaximo=(bmp.tamano-bmp.tam_cabeza)/bmpi.ymaximo;

tam_imagen=((bmpi.ymaximo)*bmpi.xmaximo); // Calcula el tamario total de la imagen
switch (bmpi.tipo_compresion) // Para cada tipo de compresion
case 0: // Datos de imagen sin comprimir
for (i=0;i<=(tam_imagen-1);i++) // Para cada dato de ia imagen
if (Nnumcols==256) // Si niimero de colores es 256

fread((unsigned char”)&unbyte,1,1.lee_arch);

else .
if (Nnumcols==16) // Para 16 colores
{1}
else

if (numcols==2) / Para 2 colores

ponx=(i%(bmpi.xmaximo)); Calcula la posicién X del pixel
pony=(i/(bmpi.xmaximo)); // Calcula la posicion Y del pixel
putpixel{ponx,bmpi.ymaximo-pony.unbyte); /7 Pone en pantalla el dato del pixel
break;
case 1: // Compresion RLES
i=0:j=0;cont=0:k=0;salte=False; // Inicializacion de variables
do
{ fread((unsigned char ")&unbyte.1,1,lee_arch); // Lectura del primer byte de cédigo
fread((unsigned char *)&cuantos,1,1,lee_arch); // Lectura del segundo byte de codigo
iflunbyte==0) // Marcadores del RLE
switch (cuantos) // Bloque de opciones para el segundo byte
case O: // Es un codigo de fin de linea
j++ // Incrementa la cuenta de lineas
i=0; // Incrementa la cuenta de datos por linea
break;
case 1: // Es un codigo de Fin de archivo
salte=True; // Termina la decodificacion
break;
case 2: // Es un codigo Delta. no soportado
break;
default: // Si no es algun marcador son datos sin codificar
for (k=1 k<=cuantos;k++) /7 Impime tantos datos diferentes como
// sea el valor de cuantos
i+ / Incrementa i, cuenta de datos decodificados por linea
cont++; / Incrementa cont, cuenta de datos decodificados

[F]
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/ Lee el sig. dato diferente

fread((unsigned char *)&unbyte,1,1,lee_arch);
ponx=(cont % (bmpi.xmaximo)): // Calcula la posicion X del pixel
pony=(cont / (bmpi.xmaximo)); / Calcula la posicion Y del pixel
putpixel(ponx,bmpi.ymaximo-pony,unbyte); - / Pone en pantalla el dato del pixel
}
if ((cuantos % 2)!=0) /7 Numero de bytes sin codificar es impar
fread((unsigned char *)&unbyte.1,1 lee_arch); /#/ Completa el par
break;
}
else // Unbyte es diferente de "0°, datos iguales codificados
// Imprime tantos datos como sea el valor de unbyte

{ for (k=1;k<=unbyte;k++)
/7 Incrementa i, cuenta de datos decodificados por linea

i+
cont++; /' Incrmenta cont, cuenta de datos decodificados
ponx=(cont % (bmpi.xmaximo)): // Calcula la posicion X del pixel
pony=(cont / (bmpi.xmaximao)); // Calcula la posicion Y del pixel
putpixel(ponx,bmpi.ymaximo-pony,cuantos); // Pone en pantalla el dato del pixel
! )
} while (salte==False); /7 Mientras no encuentre el fin de archivo
! case 2: / RLE de 4 bits
H break;
; , !
/ Es windows v2.0

else
// Para confirmar

: bmpc.xmaximo=((bmp.tamano-bmp.tam_cabeza)/bmpc.ymaximo);
: tam_imagen=bmpc.ymaximo;

! tam_imagen=(tam_imagen *bmpc.xmaximo);

! for (i=0;i<=tam_imagen;i++)

/7 Si nimero de colores es 256

if (Numcols==256)
i fread({(char ")&unbyte,1,1.lee_arch); / Lee un byte y lo almacena en unbyte
i else // Numero de colores no es 256
' if (numcols==16) /7 Para 16 colores

i ()
else
if (numcols==2) // Para 2 colores
{

ponx=(i%(bmpc.xmaximo)). // Calcula la posicion X del pixel
pony=(i/(bmpc.xmaximo)); / Calcula la posicion Y del pixel
// Pone en pantalla el dato del pixel

putpixel(ponx,bmpc.ymaximo-pony,unbyte);
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Una de las imagenes procesadas con el programa es: rlebruce.bmp, la cual es una imagen

tipo Windows 3.x con codificacion RLE.

Rlebruce.bmp

El programa da como resultado los siguientes datos:

Cabecera del archivo BAP de MicroSoft Windows rlebruce.bsp
Tipo de P : BM Posicién del puntero =18
Tamafio del arch : 31686
tan_cabeza : 1878 @ @
ipo de bmp z 48
xmaxi : J8a@
ymaximo = 4688
lanos s 1
its sor pixel A ]
tipo conpr..lnn s 1
tanmafic de imagen : 38528
bi x : @
bi = 8
bi clr used : 256
bi clr idimport s 256

Posteriormente se despliega la imagen.
Como se puede observar la diferencias al programar en C o Pascal el formato BMP son casi

nulas y no tiene gran problema para la decodificacion de los datos de imagen. La estructura del
progamama es flexible y contempla el poder afiadir los procesos para las opciones no analizadas

por el programa (RLE4, 2 y 16 colores) .
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El formato PCX también es uno de los formatos de archivos graficos taciles de programar.

Por la estructura del formato solo se utiliza | estructura:

Cabecera. Estructura de Ia cabecera del archivo PCX.

IV.5.1 En Lenguaje Pascal

En Pascal el programa se codifica de la siguiente manera.

Program Lee_pcx;

{ Programa que lee el formato de archivo PCX.

Realizado para el trabajo de tesis titulado:FORMATOS GRAFICOS

Programadores :
Cantero Ramirez Carlos
Trejo Bonaga Marilu

Asesores :

Uses crt,dos,graph:

Type

Cabecera=Record
manufactura:byte;
version:byte;
decodifica:byte;
bits_por_pixel:byte;
xminimo:integer;
yminimo:integer;
xmaximo:integer;
ymaximo:integer:;
horiz__dpi:Integer:
vert_dpi:lnteger;
mapa_color:Array [1..48] of byte:
reservado:byte;
col_planos:byte;
bit_linea_plano:integer:;
tipo_paleta:integer;
relleno:Array(1..58] of Byte:

End;

Var

Archivo:string;
tam_imagen:Longint;
paleta:Array [0..767] of byte:
i.j,k:longint;

lLee_arch:File:
posicion,leyo:integer;
pcx:Cabecera;

Manzo Salazar Itsmael
Monterrosa Escobar Amilcar A. }

{Definicion de la estructura}
{Cabecera del archivo}
{ldentificador de PCX, valor 10}
{Version del archivo}

{Tipo de compresion }

{Bits por pixel}

{Coordenada X minima }
{Coordenada Y minima }
{Coordenada X maxima)
{Coordenada Y maxima}
{Resolucion horizontal}
{Resolucion vertical}

{Arreglio de la paleta EGA)
{Reservado, 0}

{Planos de color}

{Tamarno linea sin comprimir}
{Tipo de paleta}

{Relleno de la cabecera PCX}

{Variable para el nombre del archivo a leer}
{Tamario de la imagen}

{Arreglo para la paleta de 256 colores}
{Variables auxiliares}

{Archivo de lectura}

{Variables auxiliares}

{Variable para almacenar la cabecera}
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Function Inicializa(Driver,Modo:integer):boolean;

var
ErrorG:integer;
x,y:word;

Begin

if (Driver=16) Then

Driver := InstallUserDriver('Svga256',nil);

if Driver=grError Then
hait(1);

InitGraph(Driver, Modo,'d:\bp\programa');

asm
mov ax,000fh
mov cx,8
mov dx,8
int 33h
end;
x:=getmaxx;
y:=getmaxy,;
asm
mov ax,x
mov dx,ax
mov ax.0007h
mov ¢x,0h
int 33h
mov ax.y
mov dx,ax
mov ax,0008h
mov cx,0h
int 33h
end;
ErrorG:=graphResulit;
If ErrorG<>grok Then
Begin

Writeln('Error en graficos : ',GraphErrormsg(ErrorG));

Inicializa:=False;
Restorecrtmode;
End
Eise
Begin
cleardevice;
Inicializa:=True;
End;
End;

Procedure Cambia_color(color,r,v,a:Byte);
Begin

asm

mov dx,3C8h

mov al,color

out dx,al

inc dx

mov al,r

out dx,al

[ ]
h
e

i

{Inicializar graficos y reporta los errores que ocurran)

{Esta funcidn no necesita explicacion}

{Modifica la paleta de colores activa n el S.0.}
(Esta funcion ya no necesita explicacion algunaj}
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mov al,v
out dx,al
mov al.a
out dx,al
End;
End;

Function Abre_lectura_PCX(Arch_imagen:String):Boolean; {Prepara al archivo para su lectura}
Begin {Esta funcion ya no necesita explicacién}
Assign(Lee_Arch.arch_imagen);
{Sy-}

reset(Lee_arch,1);
{Si+}
if ioresult = 0 Then

Abre_lectura_PCX:=True

else

Begin

WriteIn('Error de apertura de archivo');

Abre_lectura_PCX:=False;

End;
End;
Procedure Lee_Cabecera_PCX; {Lee los datos de la cabecera y los despliega en pantalla}
Var

i.y,k:byte;
Begin

Blockread(Lee_arch.pcx,sizeof(pcx).leyo); {Lee los datos del archivo y los almacena)}
posicion:=Filepos(Lee_arch); {Asigna la posicion actual del puntero del archivo}
Gotoxy(01,01);Write('Manufactura '); {Despliega los datos almacenados}

Gotoxy(25.01);Writeln{pcx. manufactura ','Posicion del puntero ', posicion);
Gotoxy(01,02); Write('Version :

Gotoxy(25.02):Writeln{pcx.version);

Gotoxy(01,03); Write('Decodifica )

Gotoxy(25,03);Writeln(pcx.decodifica):

Gotoxy(01.04):Write('Bits_por_pixel :');

Gotoxy(25.04). Writeln{pcx.bits_por_| plxel)

Gotoxy(01.05); Write('Xminimo :

Gotoxy(25.05):Writeln(pcx. xmmlmo)

Gotoxy(01,06): Write("'Yminimo :

Gotoxy(25,06). Writeln{pcx. ymlmmo)

Gotoxy(01.07):Write('Xmaximo )

Gotoxy(25,07);Writeln(pcx.xmaximo);

Gotoxy(01.08); Write('Ymaximo )

Gotoxy(25.08): Writeln(pcx. ymaxlmo)

Gotoxy(01,09).Write("Horiz_dpi [N

Gotoxy(25.09): Writeln(pcx.horiz_dpi).

Gotoxy(01,10);Write('Vert_dpi ')

Gotoxy(25.10); Writein(pcx.vert_dpi);

Gotoxy(01,11);Writeln('mapa de colores:'); {Despliega en pantalia los elementos EGA}
yi=12:k:=1; {de la paleta}
For i:=1 to 48 do

Begin
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Gotoxy((k*4),y):Write(pcx.mapa_colorf{il);
if i mod 15 =0 Then
Begin
inc(y);
k:=0;
End;
inc(k);
End;
Gotoxy(01,15);Write('reservado [
Gotoxy(25,15);Writeln(pcx.reservado);
Gotoxy(01,16):Write('Col_Planos )
Gotoxy(25, 16);Writeln(pcx.col_planos);
Gotoxy(01,17);Write('Bit_linea_plano:');
Gotoxy(25,17);Writeln(pcx.bit_linea_plano);
Gotoxy(01.18);Write('Tipo_paleta ')
Gotoxy(25,18);Writeln(pcx.tipo_paleta):
Gotoxy(01,19);Writeln(‘relleno )
y:=20:k:=1;
For i:=1 to 58 do
Begin
Gotoxy((k*4),y):Writeln(pcx.rellenoli}):
If i mod 15 =0 Then
Begin
inc(y);
k:=0;
End;
inc(k):
End;
End;

Procedure Lee_Paleta_PCX;
Var
Pal256:byte;
Begin
If (pcx.manufactura=10) and (pcx.version=5) Then
Begin
Seek(Lee_arch. filesize(l.ee_arch)-769);
Blockread(Lee_arch,pali256,sizeof(pal256).leyo);
If (pal256=12) Then
Begin
Seek(Lee_arch filesize(Lee_arch)-768);
Blockread(Lee_arch.paleta.768);
for i:=0 to 767 do
paletafi}:=paletali] shr 2;
Gotoxy(60,1).Write(" Tiene 256 Colores ');
End
Else

]

{Continua desplegando los datos restantes}

{Despliega en pantalla el relleno de la cabecera PCX}

{Lee la paleta de 256 colores y la almacena}

{Para la version de 256 colores}
{Se coloca en la posicion del separador}
{Si es 12, separador entre datos y paleta)}

{Se coloca en la posicén de la paleta}
{Lee los ditimos 768 datos y los almacena}

{Realiza un desplazamiento de 2 bits}

Gotoxy(60.1);Writeln(' Error no es de 256 Colores ');

End
Else
Begin
End;
End;
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Procedure Pon_Paleta_PCX; {Activa la paleta de colores del archivo}

Var
i;integer;
Begin
For i:=0 to 255 do
Cambia_color(i,paleta(i~3)),paleta(i*3)+1],paleta[(i*3)+2]): {Cambia la paleta}
End;

Procedure Lee_imagen_PCX; {Descomprime los datos de imagen y los pone en pantalla}

var
modo,ponx,pony:integer:
outbyte.bytecont.bytemodo,runmodo:byte;
Begin

seek(Lee_arch,127); {Se coloca en la posicion de inicio de datos de imagen, final de la cabecera)}
bytemodo:=0: {indica datos sin codificar)
runmodo:=1; {Indica datos codificados}
modo:=bytemodo; {Por default empieza con datos sin codificar}
j'=(pcx.xmaximo+1); {Asigna X maximo}
k:=(pcx.ymaximo+1); {Asigna Y maximo}
tam_imagen:=j*k; {Calcula el tamario de la imagen}
For i:=0 to (tam_imagen-1) do {Para cada dato de la imagen}

{Variables auxiliar y para el almacenamiento de datos del pixel}
{Variables de bytes de codigos y auxiliares}

Begin
If (modo=bytemodo) Then (Si esta en modo datos sin codificar }
Begin
BlockRead(Lee_arch,outbyte.1,leyo); {Lee un dato}
if (outbyte>SCO0) then {Si el dato es mayor a 192, son datos codificados}
Begin
bytecont:=(outbyte and S3f); {Calcula las repeticiones del siguiente dato}
BlockRead(Lee__arch,outbyte,1,leyo); fLee el dato a repetir}
bytecont:=bytecont-1; fDecrementa la cuenta de repeticion del dato)}
if (bytecont>0) Then {Si bytecont>0, cambia a modo datos codificados.}
modo:=Runmodo;
End; {Hay repeticion del dato}
End
Eilse {Modo datos codificados. repeticion del dato}
Begin
bytecont:=bytecont-1; {Decrementa la cuenta de repeticion del dato}
If (bytecont)=0 Then {Si bytecont = 0. ya no hay repeticion del dato}
modo:=bytemodo:
End:
ponx:=(i mod (pcx.xmaximo+1)); {Calcula la posicion X del pixel}

{Calcula la posicion Y del pixel}

pony:=(i div (pcx.xmaximo+1));
{Pone en pantalla el dato del pixel}

putpixel(ponx.pony,outbyte);

End;
End;
Begin {Cuerpo del bloque principal del programa}
cirscr; {Limpia la pantalla}

{Asigna a una variable el nombre del archivo a leer}

Archivo:='arana.pcx’;
{Si logra abrir el archivo continua con e/ programa}

If Abre_lectura_PCX(Archivo) Then

261




FORMATOS GRAFICOS

Begin

Lee_Cabecera_PCX;
Readkey;
Lee_Paleta_PCX;
inicializa(16,4);
Pon_Paleta_PCX;
Lee_imagen_PCX;
Readkey:
close(Lee_arch);
restorecrtmode;
closegraph;

clrscr;

End;
End.
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{Lee /os datos de la cabecra y los coloca en pantalla}
{Pausa para tomar nota de /a cabecera}
{Lee los datos de la paleta}

{Inicializa el modo grafico, 1024x768x256}
{Activa la paleta leida del archivo}
{Descomprime la imagen y la visualiza}
{Pausa para ver la imagen}

{Cierra el archivo}

{Recupera el modo texto}

{Cierra libreria de graficos}

{Limpia pantalla}
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Una de las imagenes procesadas con el programa es: arana.pcx.

Arana.pcx

El programa da como resultado los siguientes datos:

Nombre de archivo PC—Zsoft:

Manufactura e

Uersion

Decodifica

Bits_por_pixel
inimo

arana.pc Tiene 256 Colores
Po:iciGn del puntero :1286

-
@

3

BEONEEDHUIE

0na
(1]

Ucrt_‘lpg
Mapa de colorcs
a [ ]
8 -] 16
a 8 ]
reservado
Col_Planos
Bit lino-_plnno
'l'i o_palet
leno

0%

oONg
200
L]
[]

®
N

o

s
[Ty
Ne
[ L

L

L L1
NND
o
oK

oW
N"
[

Posteriormente se despliega la imagen.
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El codigo en C del programa se muestra a continuacion.

// Programa que lee el formato de archivo PCX.
Realizado para el trabajo de tesis titulado:FORMATOS GRAFICOS

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
#include <graphics.h>
#include <dos.h>
#include <conio.h>
#include <io.h>

#define BYTE unsigned char
#define True 1

#define False 0

#define LONGINT unsigned long
#define WORD unsigned int

typedef struct
{ BYTE manufactura,
version,
decodifica,
bits_por_pixel;
int  xminimo,
yminimo.
xmaximo,
ymaximo,
horiz_dpi,
vert_dpi;
BYTE mapa_color{a8];
BYTE reservado,
col_planos;
int bit_jinea_plano,
tipo_paleta:
BYTE relleno{58];
}Cabecera;

int leyo;

fpos_t posicion;

char *archivo;
LONGINT tam_imagen;
int ijk;

BYTE paleta{768]:
cabecera pcx;

FILE *lee_arch:

Programadores :

Cantero Ramirez Carlos
Trejo Bonaga Marilu

Asesores :

Manzo Salazar itsmael
Monterrosa Escobar Amilcar A.

// Definicion de constantes simbdlicas

// Definicion de la estructura principal
// Cabecera del archivo

// Identificador de PCX, valor 10
// Version del archivo

/ Tipo de compresion

// Bits por pixel

// Coordenada X minima

// Coordenada Y minima

/7 Coordenada X maxima

// Coordenada Y maxima

/7 Resolucioén horizontal

// Resolucion vertical

/' Arreglo de la paleta EGA

/ Reservado, 0’

// Planos de color

// Tamario linea sin comprimir
/# Tipo de paleta

// Relleno de la cabecera PCX

// Variable auxiliar

// Variable auxulia

// Variable para el nombre del archivo a leer
/f Tamarnio de la imagen

// Variables auxiliares

// Arreglo para la paleta 256

// Variable para almacenar la cabecera

/ Archivo de lectura
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// Bloque de declaracion de las funciones utilizadas

void Lee_Cabecera_PCX(void);

int Inicializa(int Driver, int Modo);

int Abre_lectura_PCX(char *arch_imagen);

void Lee_Paleta_PCX(void);

void Pon_Paleta_PCX():

void Lee_imagen_PCX();

void Cambia_color(BYTE color, BYTE r,BYTE v.BYTE a);

void main () /7 Cuerpo del bloque principal de! programa
clrser(); / Limpia pantalla
archivo="pcxleon.pcx"; // Asigna auna variable el nombre del archivo a leer
if (Abre_lectura_PCX(archivo)) // Si logra abrir el archivo continua con el programa

/ Lee los datos de la cabecera y los coloca en pantalla

Lee_Cabecera_PCX();
getch(); /# Pausa para tomar nota de la cabecera
Lee_Paleta_PCX(): /7 Lee los datos de la paleta
Iniciatiza(16,4); // Inicializa el modo grafico, 1024x768x256
Pon_Paleta_PCX(); // Activa la paleta leida del archivo
Lee_imagen_PCX(): /7 Descomprime la imagen y la visualiza
getch(); // Pausa para ver la imagen
fclose(lee_arch); // Cierra el archivo
cliose graph; // Cierra libreria de graficos
restorecrtmode(); // Recupera el modo texto
cirscr(); // Limpia pantalla

}
}
/ Cuerpo de cada una de las funciones declaradas
int Inicializa(int Driver, int Modo) / Inicializar graficos y reportar los errores que ocurran
// Esta funcion no necesita explicacion
int ErrorG;

unsigned int x,y:
union REGS regin.regout;
if (Driver==16)
Driver = installuserdriver("Svga256",NULL);
if (Driver==grError) exit;
initgraph( &Driver, &Modo,"d: \borlandc\programa\exeobj )
regin.x.ax=0x000f;
regin.x.cx=0x8;
regin.x.dx=0x8;
int86(0x33,&regin.&regout);
x=getmaxx():
y=getmaxy();
regin.x.ax=x;
regin.x.dx=regin.x.ax;
regin.x.ax=0x0007;
regin.x.cx=0x0;
int86(0x33.&regin, &regout);
regin.x.ax=y;
regin.x.dx=regin.x.ax;
regin.x.ax=0x0008;
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regin.x.cx=0x0;
int86(0x33.&regin.&regout);
ErrorG=graphresult();
if (ErrorG!=grOKk)
{ printf("\n Error en graficos
restorecrtmode:
return O;

: %s".grapherrormsg(ErrorG));

else
{ cleardevice;
return 1;
}
}

void Cambia_color(BYTE color, BYTE r,BYTE v.BYTE a)
{

asm
asm
asm
asm
asm
asm
asm

mov dx.3C8h
mov al,color
out dx.al

inc dx

mov al,r

out dx.al

mov al,v

asm out dx.al

asm mov al,a
asm out dx,al

int Abre_lectura_PCX(char “arch_imagen)
{

lee_arch=fopen(arch_imagen.,"rb");
if (lee_arch==NULL)
{ return O; }
else
{return 1.}

void l.ee_Cabecera_PCX()
{

BYTE iy.k:
fread((BYTE ")&pcx.1.sizeof(pcx),lee_arch);
fgetpos(lee_arch.&posicion);

gotoxy( 1, 1).printf("Manufactura

:%d Posicion del puntero

gotoxy( 1. 2);printf("Version Y%d". pcx.version);

gotoxy( 1. 3):printf("Decodifica :%d".pcx.decodifica);
gotoxy( 1. 4):printf("Bits_por_pixel :%d",pcx.bits_por_pixel);
gotoxy( 1, 5):printf("Xminimo %% d". pex. xminimo):
gotoxy( 1., 6):printf("Ymmnimo Y%d”, pex.yminimo);
gotoxy( 1, 7). printf("Xmaximo :%d", pcx.xmaximo);

gotoxy( 1, 8);printf("Ymaximo

:%d". pcx.ymaximo);
gotoxy( 1. 9);printf("Horiz_dpi

% d",pex.horiz__dpi);

// Modifica la paleta activa
// Esta funcién no necesita explicacion

/7 Prepara al archivo para su lectura

// Esta funcidn no necesita explicacion

// Lee los datos de la cabecera y los despliega en pantalla

// Variables auxiliares

// Lee los datos del archivo y los almacena

// Asigna la posicion del puntero del archivo
:Y%d",pcx.manufactura,posicion);

// Despliega los datos almacenados
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gotoxy( 1,10):printf("Vert_dpi :%d",pex.vert_dpi);

gotoxy( 1,11);printf("Mapa de colores:"); // Despliega los elermentos de la paleta EGA
y=12;

KkK=1;

for (i=1;i<=48;i++)

gotoxy((k*4),y);printf("%d",pcx.mapa_color{i-11);
if ((i % 15) ==0)
{

k++;
// Continua desplegando los datos restantes

}

gotoxy( 1,15),printf("reservado :%d".pcx.reservado);
gotoxy( 1,16);printf("Col_Planos :%d".pcx.col_planos);
gotoxy( 1,17);printf("Bit_linea_plano:%d",pcx.bit_linea_plano);
gotoxy( 1,18):printf("Tipo_paleta :%d".pcx.tipo__paleta);
gotoxy( 1,19).printf("relleno ™)

y=20:k=1;

/ Despliega en pantalla el relleno de la cabecera PCX

{ gotoxy((k*4),y):printf("%d", pcx.relienoli-1]);
if ((i % 15)==0)
{ y++
k=0;
}
K++;
}
}

void Lee_Paleta_PCX() / Lee la paleta de 256 colores y la almacena

{
BYTE pal256:
if ((pcx.manufactura==10) && (pcx.version==5)) // Para la version de 256 colores
{ fseek(lee_arch,-769,.SEEK_END); /7 Se coloca en la posicion donde puede estar el separador

fread((BYTE *)&pal256,1,sizeof(pal256).lee_arch);
if (pal256==12) // Sies 12, separador entre datos y paleta

{ fseek(lee_arch,-768.SEEK_END); /7 Se coloca en la posicién 768 antes del fin del archivo
fread((BYTE ")&paleta,1,sizeof(paleta),lee_arch); / Lee la paleta y la almacena
for (i=0:i<=767; i++)

{ paletalil=paletali] >> 2; // Realiza el desplazamiento de bits

gotoxy(50,1);printf(" Tiene 256 Colores ");

else

gotoxy(50,1);printf(" Error no es de 256 Colores );
exit;
}

}
else Para La version de 16 colores

{1}




&

void Pon_Paleta_PCX()

inty;
for (i=0;i<=255;i++)
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// Activa la paleta de colores del archivo

// Cambia la paleta

Carnbia_color(i.paleta[(i'3)].paleta[(i'3)*1_].paleta[(i'3)02]):

void Lee_imagen_PCX()

int modo,ponx,pony,aux1;
LONGINT i,j;

BYTE outbyte,bytecont,bytemodo,runmodo;
fseek(lee_arch.,128 . SEEK_SET).
bytemodo=0;

runmodo=1;

modo=bytemodo,;

=(pcx.xmaximo+1);

k=(pcx.ymaximo+1);

tam_imagen=j~k;

for (i=0;i<=tam_imagen;i++)

if (modo==bytemodo)

fread((BYTE *)&outbyte,1,1,lee_arch);
aux1=outbyte;
if (aux1>0xCO0)

bytecont=(aux1 & 0x3F);
fread((BYTE *)&outbyte,1,1,lee_arch);
auxi=outbyte;
bytecont=bytecont-1;
if (bytecont>0) modo=runmodo;
}
}
else

{
bytecont=bytecont-1;
if (bytecont==0) modo=bytemodo;

}
ponx=(i % (pcx.xmaximo+1));
pony=(i /(pcx.xmaximo+1));
putpixei{(ponx,pony,aux1);

/7 Descomprime los datos de image y los pone en pantalla

// Variables auxiliares y para almacenamiento de datos del pixel

// Variables auxiliares

/ Variables de bytes de codigos y auxiliares

// Busca el inicio de datos de imagen, al final de la cabecera
/ Indica datos sin codificar

// Indica datos codificados

/ Por default empieza con datos sin codificar

// Asigna X maximo

/7 Asigna Y maximo

// Calcula el tamario de la imagen

// Para cada dato de la imagen

// Si esta en modo datos sin codificar

// Lee un dato
// Lo asigna a una variable entera
// Si el dato es mayor a 192

// Calcula las repeticiones del sigquiente dato

// Lee el dato a repetir

/ Lo asigna una variable entera

/ Decrementa /a cuenta de repeticién del dato

// Si bytecont > 0,cambia a modo datos codificados,
// ya no hay repeticién del dato

// Modo datos codificados, repeticion del dato

// Decrementa la cuenta de repeticion del dato
/7 Si bytecont = 0, ya no hay repeticion del dato

// Calcula la posicion X del pixel
/7 Calcula la posicion Y del pixel
/ Pone en pantalla el dato del pixel
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Una de las imégenes procesadas con el programa es: pcxleon.pex.

Pcxlison.pcx

El programa da como resultado los siguientes datos:

Posicién del puntero =128 Tiene 256 Colores

Manufaccura

Version

Decodifica

Bits_por_ pixel
mno

ENWEBSRH N

nne
nw

L]
Vert_dp 2150
Mapa de colores:

12 20 6 24 21 16 16 16 26 19
20 28 18 28 37 16 33 28 16 @ 4 33 18 38 24
S ? 36 41 28 33 24 24 45 24 24 37 33

33 44 1t
reservado e

Ti leta =1

rellenc =
[ ] a a a ] -] -3 ] [ ] e a [ -] -] a
a [ [ -] e [ a [} e [-] a a [ a a [
[ -] a a a a8 (-3 a [ -3 -] [ a a -] -] ]
e a a -] a e -} e "] =] a [} ac128>

Posteriormente se despliega la imagen.
En realidad la programacion de 1a estructura del formato PCX tanto en Pascal como en C es

la mas simple de todos los formatos, en comparacion a los otros formatos analizados en el presente

trabajo. El programa deja abierta la opcién para imagenes de 16 colores. No olvide que el estandar

para este trabajo es de 8 bits por pixel (256 colores).
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El formato GIF noestan sencillo de programar, particularmente el método de descompresion.

IV.6 Formato GIF

Su complejidad radica. en que sus cddigos pueden serde 9.1011'6 l"bns. el problema es tomar los 8
bits de cada cddigo sin perder la pista de cédigos anteriores o posterxores del codigo que se esta

leyendo. La cabecera debe uontener la estructura del. tormato utlhza 3 estructuras principales:

Descriptor_ de_pamalla. Eatruclura de la cabecera v descrlptor de pantalla l6gico.

Paleta_GIF. Estructura de la paleta elobal

Deecnptor de_imagen. E:tructum del descn tor de.imagen ogal
Conuene otras 4 estructuras que 'especnu.a cad uno de los bloques de extensién para

GIFS89a: .

Ext_Control. Bloque de extension para el control y. mahipuleo de graficos. en el caso de imagenes

multiples.
Ext_Texto. Bloque de extension de plano de texto.
Ext_Aplica. Bloque de extension para la datos de la aplicacion.
Exte_Coment. Bloque de estension de comentarios.

Las funciones especiticas de estos bloques de extension se explicaron con detalle en el
capitulo I11. En el caso de los bloques de extensién, solo notifica si es que existe alguno de ellos: no
realiza ningun proceso con los datos encrontrados en cada bloque.

El programa es capaz de leer archivos de 256 colores con imagen miiltiples. sin embargo.
p:_ix:a este caso solo lee la primera imagen del archivo. no lee imagenes interlazadas. pero si

despliega sus trozos.

INV.6.1 En Lenguaje Pascal

En Pascal el programa se codifica de la siguiente manera.

Program Lee_GIF;
{ Programa que lee el formato de archivo GIF.
. Realizado para el trabajo de tesis titulado:FORMATOS GRAFICOS
Programadores . ¢
Cantero Ramirez Carlos
Trejo Bonaga Maniu
Asesores - '
Manzo Salazar itsmael :
Monterrosa Escobar Amilcar A. }
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Uses crt.dos.graph;

Type
Descriptor_de_pantalla = Record
GIF,ver:Array[0..2] of CHAR;
xtotal,ytotal:Word;
describe,fondo,aspect_ratio:Byte;
end;

Paleta_GlF=record
rojo,verde,azul: byte;
end;

Descriptor_de_imagen = Record
separador:Char;
xminimo,yminimo, xmaximo,ymaximo:Word;
inter:Byte;

end;

Ar4096=Array [0..4096] of Integer:
Ar1024=Array [0..1024] of Integer;

Var

GIFdp:Descriptor_de_pantalla;
GliFdi:Descriptor_de_imagen;
GIF_pal:Array [0..255] of paleta_GIF;
Posicion:integer;

Archivo:string:
cont_imagen,tam_imagen:Longint;
i.j,k:integer;

Sololee:Word;

Lee_Arch:File;

Function Potencia(base.exp:Integer):Longint;
Var

i:integer;

Res:longint;
Begin

For i:
res:=res base:

Potencia:=res;
End;

Function Inicializa(Driver, Modo:integer):.boolean;
var

ErrorG:integer;

x,y:word;
Begin

i

{Definicién de las estructuras principales}

{Cabecera y descriptor de pantalla Iégico}
{/dentificador (GIF) y versiéon (“87a"” & “89a")}
{Ancho y largo de /a pantalla en pixeles}
{Paquete, color de fondo y aspect ratio}

{Paleta de colores global}

{Descriptor de imagen local}

{Siempre 44=","}

{Coordenadas de inicio y fin de la imagen}
{Variable de Interzado}

{Arreglo para prefijo y sufijo }
{Arreglo para los codigos de salida}

{Variable para almacenar el descriptor de pantalla}
{Variable para almacenar el descriptor de imagen}
{Variable para almacenar los datos de la paleta global}
{Variable auxiliar}

{Variable para el nombre del archivo a leer}

{Variable de cuenta de datos y tamario de imagen}
{Variable auxiliar}

{Variable auxiliar}

{Archivo de lectura}

{Funcion para potencias}

{Inicializa graficos y reporta los}
{errores que ocurran}
{Esta funcién no necesita explicacion}

if (Driver=16) Then Driver := InstallUserDriver('Svga256',nil);

(]
~)
4



if Driver=grError Then halit(1);
InitGraph(Driver, Modo.'d:\bp\programa');
asm
mov ax,000fh
mov cx.,8
mov dx,B
int 33h
end;
x:=getmaxx;
y:=getmaxy:
asm
mov ax,x
mov dx,ax
mov ax,0007h
mov cx,0h
int 33h
mov ax,y
mov dx,ax
mov ax,0008h
mov cx,0h
int 33h
end;
ErrorG:=graphResult;
If ErrorG<>grok Then
Begin
Writeln('Error en graficos : ",GraphErrormsg(ErrorG));
Inicializa:=False;
Restorecrtmode;
End
Else
Begin
cleardevice:
Inicializa:=True;
End;
End;

Procedure Cambia_color(color,r,v,a:Byte);
Begin
asm
mov dx,3C8h
mov al,color
out dx.al
inc dx
mov al,r
out dx,al
mov al,v
out dx,al
‘' mov al,a
out dx,al
End;
End:

Capitulo IV. Andlisis Experimental

{Cambia la paleta activa en el S.0.}
{Esta funcién no necesita explicacion}
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Function Abre_lectura_GIF(Arch_imagen:String):Boolean;

Begin
Assign(Lee_Arch.arch_imagen);
{si-}
reset(Lee_arch,1);
{Si+}

if ioresult = 0 Then Abre_lectura_GIF:=True
else
Begin .
Writeln('Error de apertura de archivo');
Abre_lectura_GIF:=False;
End;
End;

Procedure Lee_Cabecera_GIiF;
Type
Ext_Control=Record
Introduc,
Etiqueta,
Tam_Bloque,
Paquete:Byte;
Espera:Word;
Color_index,
Terminador :Byte;
End;

Ext_Texto=Record
Introduc.
Etiqueta,
Tam_Bloque:Byte;
Textx,
Texty,
TextAncho,
TextAlto:Word;
CeldaAncho,
CeldaAlto,
ColorText,
ColorFondo,aux:Byte;
Texto:String;
Terminador:Byte:

End;

Ext_Aplica=Record

Introduc,

Etiqueta,

Tam_Bloque:Byte;
Identifica:Array [1..8] of Char;
Autenticidad:Array [1..3] of byte;
aux:byte;

Aplicac:String.
Terminador:Byte;

End;

ta
~J
[+

i

{Prepara al archivo para su lectura}

{Esta funcion no necesita explicacion}

{Lee los datos de la cabecera y los despliega en pantalla}
{Define cada una de las estructuras para los bloques de extension para “89a'}

{Bloque de control de graficos}
{Introductor, 21h}

{Etiqueta del bloque, F9h}
{Tamario del bloqus}

{Método de colocacion de graficos}
{Tiempo de espera}

{indice de color transparente}
{Terminador,Oh}

{Bloque de extension de plano de texto}
{Iintroductor. 21h}
{Etiqueta del bloque, O1h}
{Tamario del bloque}
{Posicion en X del texto}
{Posicion en Y del texto}
{Ancho del texto}

{Alto del texto}

{Ancho de /la celda}

{Alto de la celda}

{Color de primer plano)}
{Color de fondo}

{Datos de plano de texto}
{Terminador, Oh}

{Bloque de extension de la aplicaion}
{Introductor. 27h}

{Etiqueta del bloque, FFh}

{Tamario del bloque}

{identificador de la aplicacion}
{Codigo de autenticidad]}

(Variable auxiliar}

{Datos de /a aplicacion}
{Terminador, Oh}



Ext_Coment=Record
Introduc,
Etiqueta,aux:Byte;
Texto:String:
Terminador:Byte:

End;

Var
Salte:Boolean;
Cont_lecturas,Val1,vVal2:Byte;
Control:Ext_Contral;
Texto:Ext_Texto;
Aplica:Ext_Aplica;
Coment:Ext_Coment;

Procedure Lee_Ext_Control;
Begin
With Control do
Begin
introduc:=Val1;
Etiqueta:=Vval2;

Capitulo IV. Andlisis E imental
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(Bloque de extension de comentarios}
{introductor, 21h}

{Etiqueta del bloque, FEh}

{Datos de los comentarios}
{Terminador, Oh}

{Variable auxiliar}

{Cuenta de bloques. introductor y etiqueta del bloque)
{Variable para almacenar datos de control de graficos}
{Variable para almacenar datos de plano de texto}
{Variable para almacenar datos del bloque de la aplicacion}
{Variable para almacenar datos del bloque de comentarios}

{Prodecimiento para leer los datos del bloque de control de}
{graficos}

BlockRead(Lee_arch,Tam_Bloque ,SizeOf(Tam_Bloque) .Solol.ee);
BlockRead(Lee_arch,Paquete ,SizeOf(Paquete) ,SoloLee);
BlockRead(Lee_arch,Espera SizeOf(Espera) SololLee);
BlockRead(Lee_arch,Color_index,SizeOf(Color_index),SoloLee);
BlockRead(Lee_arch,Terminador .SizeOf(Terminador) .SoloLee);

End;

Gotoxy(01,16).Write('Extension de Control de graficos presente’); {Solo marca que existe este bloque}
End;
Procedure L.ee_Ext_Texto; {Procedimiento para leer los datos del bloque de plano de texto}
Begin
With Texto do

Begin

Introduc:=Val1;

Etiqueta:=Vval2:
BlockRead(Lee_arch.Tam_Bloque,SizeOf(Tam_Bloque).SoloLee);
BlockRead(Lee_arch, Textx \SizeOf(Textx) SoloLee):;
BlockRead(Lee_arch, Texty .SizeOf(Texty) .SoloLee):;
BlockRead(Lee_arch. TextAncho .SizeOf(TextAncho) .SoloLee);

BlockRead(Lee_arch, TextAlto ,SizeOf(TextAlto) .SoloLee):

BlockRead(Lee_arch,CeldaAncho,SizeOf(CeldaAncho),SoloLee);
BlockRead(Lee_arch,.CeldaAlto ,SizeOf(CeidaAlto) .SoloLee);
BlockRead(Lee_arch,Colortext .SizeOf(Colortext) .SoloLee);
BlockRead(Lee_arch.ColorFondo,SizeOf(Colorfondo),SoloLee);

BlockRead(Lee_arch.Aux .sizeof(Aux) SoloLee);

BlockRead(Lee_arch,Texto .aux .SoloLee);

BiockRead(Lee_arch,Terminador,SizeOf(Terminador),SoloLee);
End;

Gotoxy(01,17);Write('Extension de texto presente °); {Solo marca que existe este bloque)
Gotoxy(40.17);Write(texto.texto),

End;
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Procedure Lee_Ext_Aplica; {Procedimiento para leer los datos del bloque de la aplicacion}
Var
Textostr:String;
Begin
With Aplica do
Begin
Introduc:=Val1;
Etiqueta:=Vai2;
BlockRead(Lee_arch.Tam_Bloque ,SizeOf(Tam_Blogque) ,SololLee);
BlockRead(Lee_arch,.ldentifica ,SizeOf(ldentifica) ,SoloLee);
BlockRead(Lee_arch,Autenticidad,SizeOf(Autenticidad) ,SololLee);
BlockRead(Lee_arch Aux .sizeof(Aux) ,SoloLee);
BlockRead(l.ee_arch,aplicac JAUX .SoloLee);
BlockRead(Lee_arch,Terminador ,SizeOf(Terminador) ,SoloLee);
textostr:=ldentifica[1]+ldentifica[2]+Identifica[3]+identifica[4]+
identifica[5]+Identifica[6]+ Identifica[7]+ |dentifica[8];
End;
Gotoxy(01.18);Write('Extension de aplicacion presente :'); {Solo marca que existe este bloque}
Gotoxy(40.18);Write(textostr); :
End;

Procedure Lee_Ext_Coment: {Procedimiento para leer los datos del bloque de comentarios}
Begin
With Coment do
Begin
Introduc:=Val1;
Etiqueta:=Val2;

BlockRead(Lee_arch,Aux ,sizeof(Aux) SoloLee);
BlockRead(Lee_arch.Texto ,aux .SoloLee);
BlockRead(Lee_arch,Terminador,SizeOf(Terminador),SoloLee);
End;
Gotoxy(01,19);Write(‘Extensidon de comentarios '); {Solo marca que existe este bloqus}
Gotoxy(40,18);Write(coment.texto);
End;
Function Lee_hasta_44(Val1,Val2:byte):Boolean; {Verifica si existen bloques de extension}
Var
Bueno:Boolean; {Bandera de descriptor de imagen encontrado .’}
Begin
Bueno:=False:
if Vai1=33 Then {introductor de bloques de extension, 21h}

Case Val2 of
1: {Existe bloque de plano de texto "1%}
Begin

Lee_Ext_Texto;
End;
249: {Existe bloque de control de graficos "F9°}
Begin
l.ee_Ext_Control;
End;
255: {Existe bloque de la aplicacion "FF}
Begin
Lee_Ext_Aplica;
End;
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254:
Begin
Lee_Ext_coment;
End;
End
Else {Separador de datos, 44 (2Ch 6 “,")}
Begin
GlFdi.Separador:=CHR(Val1); {Convierte a vall en GIFdi.Separador}
Blockread(lee_arch,Vall, 1,sololee);
GlFdi.xminimo:=(Val1 shl 8) and Val2; {Convierte a Valt1 y Val2 en GiIFdi.xminimo}
Blockread(lee_arch,GlFdi.yminimo ,2,sololee);
Blockread(lee_arch,GiFdi.xmaximo .2,sololee);
Blockread(lee_arch,GIFdi.ymaximo ,2,sololee);

(Existe bloque de comentarios "FE"}

Blockread(lee_arch,GlIFdi.inter ,1,sololee);
Posicion:=Filepos(Lee_arch); {Despliega los datos del descriptor de imagen)
Gotoxy(01,09); Write('Separador R H

Gotoxy(25.09):Wnteln(Glei.Separador,' *'Posicion del puntero :*,posicion);
Gotoxy(01.10):Write('xminimo Y

Gotoxy(25,10);Writeln(GIFdi. xmmlmo)

Gotoxy(01.11):Write('yminimo 5

Gotoxy(25.11):Writeln(GIFdi.yminimao);

Gotoxy(01,12);Write('xmaximo N

Gotoxy(25.12):Writeln(GiFdi.xmaximo);

Gotoxy(01.13); Write(‘'ymaximo N

Gotoxy(25.13):Writeln(GIFdi.ymaximo);
Gotoxy(01,14);Write('Interlazado  :');
Gotoxy(25, 14 );Writeln(ifs(GiFdi.inter and 64=64,'Si'.'No"));
Gotoxy(01.15):Write("Mapa Color local');
Gotoxy(25,15):WriteIn(ifs(GiFdi.inter and 128=128,'Si",'No'));

Bueno:=True;

End;
Lee_hasta_44:=Bueno;
End;
{Cuerpo principal de Lee_Cabecera_GIF)}
Begin {Despiega los datos de la cabecera y descriptor de pantalla l6gico}

Blockread(lee_arch,GiFdp.sizeof(GlFdp),.sololee);
Posicion:=Filepos(Lee_arch);

Gotoxy(01,01);Write('Nombre de Archivo ',archivo).

Gotoxy(01.02); Write('ldentificacion :*);

Gotoxy(25.02);Writeln(GiFdp. GIF[O] GIFdp.GIF[1],GIFdp.GIF[2],' ‘'/'Posicion del puntero :’,posicion);
Gotoxy(01.03);Write('Version

Gotoxy(25,03);Writeln(GlFdp. ver[O] GIde ver[1].GIFdp.ver{2]);

Gotoxy(01,04);Write(‘Total enx ');

Gotoxy(25,04);Writeln(GlFdp.xtotal):

Gotoxy(01,05);Write('Total eny :');

Gotoxy(25.05):Writeln(GIFdp. ytotal)

Gotoxy(01,06);Write('Bits por pixel '

Gotoxy(25.06);Writeln((GIFdp. descrlbe and 7)+1);

Gotoxy(01,07);Write('Fondo B

Gotoxy(25.07):Wrniteln(GIFdp.fondo):;

Gotoxy(01,08);Write("Aspect ratio '),

Gotoxy(25.08):WriteIn(Ifs(GIFdp.Aspect_ratio=0,'Si','No"));

seek(l.ee_arch,posicion+768); {Coloca el puntero al final de la paleta}
Cont_lecturas:=0;
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Repeat {Repite el ciclo hasta encontrar al descriptor de imagen}
BlockRead (lee_arch,Val1,1,sololee);
BlockRead (lee_arch,Val2,1.sololee);
Saite:=Lee_hasta_44(Val1,val2); {Verifica si hay bloques de extension incluidos}
inc(Cont_lecturas);

Until (Salte) or (Cont_lecturas=>4);

If Cont_Lecturas>4 Then Writeln(‘Malo’,Readkey); {Verifica que no existan mas de 4 bloques}
End;
Procedure Lee__Paleta_GIF; {Lee la paleta de la imagen y la almacena en un arreglo}
Begin
seek(lee_arch,13); {Coloca el puntero al final de la cabecera}
BlockRead(lee_arch,GIF_pal,sizeof(GIF_pal).sololee);
End;
Procedure Pon_Paleta_GIF; {Activa lIa paleta de colores de la imagen)
Var
irinteger:
Begin

For i:=0 to 255 do
Cambia_color(i.GIF_pal[i].rojo shr 2,GIF_palli].verde shr 2,GIF_pal{i].azul shr 2);

End;
Procedure Lee_imagen_GIF; {Descomprime los datos de imagen y los pone en pantalla}
Var {Declaracion de variables}
prefijo:*Ar4096; {Puntero de codigos almacenados}
sufijo :*Ar4096; {Puntero de cddigos}
sal_cod:*Ar1024; {Puntero de cddigos que se imprimen}
L.k, . {Variables auxiliares}
tam_codigo, {Tamario de coédigo, 9a 12}
cod_limpia, {{Codigo de limpieza, 256}
cod_final, {Codigo de fin de lectura, 257}
cod__inicial, {Codigo inicial de lectura, 258}
cont_cod, {Cuenta de cada codigo)}
ini_codigo. {Codigo inicial, 9}
maxcod, {Maximo bloque codificado}
mascbit, {Mdascara de escritura}
long_bloque, {Longitud del bloque de lectura }
bits_ent, {Bits de entrada en cada codigo}
sal_cont, . {Cuenta de bytes de salida}
codigo, : {Codigo de lectura}
cont_num, . {Cuenta de datos del bloque }
cod_actual, {Cddigo actual usado por sufijo}
cod_anter, {Caddigo anterior usado por Prefijo}
incod, {Codigo auxiliar}
final: Integer; {Byte que sera impreso}
lee_byte:byte; {Byte de lectura}
Procedure Var_lnicial; {Inicializacion de variables}
Begin
BlockRead(lee_arch,Lee_byte, 1,sololee); {Lee byte para inicializacion, para 256 colores el}

{primer byte de los datos de imagen tiene un valor de 8}



cod_limpia:=potencia(2.lee_byte);

od_limpia+1;

cod_limpia+2;

od_inicial;

=tam_codigo;

otencia(2,tam_codigo);
mascbit:=potencia(2.(GiFdp.describe and 7)+1)-1;
BlockRead(Lee_arch.Lee_byte,1,s0lolee);
long_bloque:=lee_byte+1;

bits_ent:=8;

sal_cont:=0;

incod:=0;

final:=0:

cont_imagen:=0;
End;

Function Lee_bit_x_bit:integer;

Capitulo IV, Andlisis Experimental

{Tamano de codigo., 9 a 12}
{Cddigo de limpieza. 256}

{Codigo de fin de lectura, 257}
{Caodigo inicial de lectura. 258}
{Cuenta de cada codigo}

{Cddigo inicial, generalmente 9}
{Maximo bloque codificado}
{Mascara, 255 para 8 bits por pixel}
{Lee byte de cuenta, O a 255}
{Longitud del bloque de datos codificados}
{Bits de entrada en cada codigo}
{Cuenta de bytes de salida}
{Cuenta de datos del bloque}
{Codigo de lectura}

{Cddigo actual usado por suffijo}
{Caodigo anterior usado por Prefijo}
{Codigo auxiliar}

{Byte que sera impreso}

{Cuenta de datos de imagen}

{Lee bit a bit cada uno de los datos codificados, tomando 8 bits}

Const
bitsaux:Array [0..8] of byte=(0.1.2,4,8,16,32,64,128);
Begin

Inc(bits_ent);
If bits_ent=9 Then
Begin
BlockRead(Lee_arch.lee_byte.1,sololee);
bits_ent:=1;
inc(cont_num);
If cont_num=long_blogque Then
Begin
long_bloque:=lee_byte;
BlockRead(Lee_arch,Lee_byte,1,sololee);
cont_num:=0;
End:
End;
If (lee_byte and bitsaux[bits_ent}) =0 Then
Lee_bit_x_bit;=0

{Si son 9 bits lee un nuevo codigo y regresa a 1}

{Lee siguiente codigo}

{inicializa bits de entrada}

{Incrementa cuenta de datos del bloque}

{Si se leyo todo el bloque. lee el siguiente bloque}

{lLee siguiente byte de cuenta, 0-255)}

{Lee el primer codigo del bloque)
{Reinicia el contador para el nuevo bloque}

{Verifica con una mascara que dato desglosa)}

Else
Lee_bit_x_bit:=1;
End;
Function Lee_codigo_LZW(tama_cod:integer):integer; {Desglosa un codigo utilizando LZW }
Var {de 8 a 12 bits}
ii,codigo_aux:integer;
Begin

codigo_aux:=0:
For ii;=0 to (tama_cod - 1) do
codigo_aux:=codigo_aux + (Lee_bit_x_bit * potencia(2.ii))
Lee_codigo_LZW:=codigo_aux.
End;

{Obtiene el codigo por medio de cada bit}

{Devuelve el dato decodificado}
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Procedure Pon_pixel(color:byte);

Var
ponx,pony:Integer;

Begin
ponx:=(cont_imagen mod (GlFdi.xmaximo));
pony:=(cont_imagen div (GIFdi.xmaximo));
if (con_imagen<=(Tam_imagen-1)) Then

putpixel(ponx,pony,Color);

inc(cont_imagen);

End;

Begin
Tam_imagen:=gifdp.xtotal*gifdp.ytotal;
new(sufijo);
new(prefijo); new(sal_cod):
Seek(lee_arch,posicion);

Var_inicial;
Repeat
codigo:=Lee_codigo_LZW/(tam_codigo);
If codigo<>cod_final Then
Begin
If codigo=cod_limpia Then
Begin
tam_codigo:=ini_codigo;
maxcod:=potencia(2,tam_codigo);
cont_cod:=cod_inicial;
codigo:=lee_codigo_LZW(tam__caodigo):
cod_actual:=codigo;
cod_anter:=codigo;
final:=codigo and masc8it;
Pon_pixel(final);
End
Else
Begin
cod_actual:=codigo:
incod:=codigo;
If (codigo>=cont_cod) Then
Begin
cod_actual:=cod_anter;
sal_cod”[sal_cont] := final;
inc(sal_cont);
End;
If (cod_actual>mascbit) Then
Repeat

sal_cod"[sal_cont] ;= Sufijo* cod_actual];

inc(sal_cont);
cod_actual:=Prefijo*[cod_actual];
Until (cod_actual<=mascbit).
final:=cod_actual and mascbit ;
sal_cod”*[sal_cont]:=final;
inc(sal_cont);
for i:= (Sal_cont-1) downto O do
pon_pixel(sal_cod”[i]);
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{ane un pixel en pantalla}

{Calcula la posicién X del pixel}
{Calcula la posicion Y del pixel}

{Pone en pantalla el dato del pixel}
{Incrementa cuenta de datos de imagen decodificados}

{Cuerpo principal de lee_imagen_GIF}
{Calcula tamario de la imagen}
{Asignacion de memoria}

{Coloca el puntero en la posicion de los datos de imagen}
{Inicializa variables}

{Decodifica un codigo utitizando LZW}
{Si no es codigo Final}

{Si es codigo de limpieza, 256}

{Reinicia variables}

(Vuelve al tamario inicial. 9}

{Vuelve al tamarnio inicial, 256}

{Vuelve a cuenta de codigos inicial}

{Decodifica un codigo utilizando LZW }

{Asigna el valor del codigo}

. {Asigna el valor del codigo}

{Asigna el valor que sera impreso, tomando solo 8 bits}
{Pone el pixel en pantalla}

{Si no es codigo de limpieza}

{Asigna el valor del cédigo para la concatenacion}
{Asigna el valor del codigo}

{Si es mayor o igual a cuenta de cada codigo}
{Asigna el valor del/ dato decodificado}

{Almacena el dato del pixel en los datos de salida}
{incrementa cuenta de codigos de salida}

(Si codigo es mayor a 255}

{Realiza una regresion sobre los bytes almacenados en el arreglo de}

{sufijo tomando los que estan en prefijjo}

{En este bloque es donde se toman todos los }

{datos de salida “decompresion’}

{Hasta que codigo sea menor o igual a 255}

{Asigna el valor que serg impreso. tormando solo 8 bits}
{Almacena el dato del pixel en los datos de salida}
{Incrementa la cuenta de datos de salida}

{Coloca los pixeles que se han almacenado}
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sal_cont:=0;
Prefijorcont_cod]:=cod_anter;
Sufijo ~[cont_cod]:=final;
cod_anter:=incod;
inc(cont_cod);
If (cont_cod>=maxcod) Then
If (tam_codigo <12) Then
Begin
inc(tam_codigo):
maxcod:=maxcod*2;
End;
End;
End;
until (codigo=cod_final);
Dispose(sufijo);
Dispose(prefijo);
Dispose(Sal_cod);
End;

Begin
cirscr;
archivo:="Anima1.GIF";
If Abre_lectura_GIF(Archivo) Then
Begin
Lee_Cabecera_GIF:;
Readkey:
Lee_Paleta_GIF;
Inicializa(16.4);
Pon_Paleta_GIF;
Lee_imagen_GIF;
Readkey;
close(Lee_arch);
Restorecrtmode;
closegraph.
clrscr;
End:
End.

Cupitulo IV. Andlisis Experimental

{Reinicia la cuenta de datos de salida}

{Actualiza prefijo}

{Actualiza sufijo}

{Actualiza cdédigo anterior}

{Incrementa cuenta de cada cédigo}

{Cuenta de cada cdadigo es mayor o igual al maximo bloque}
{Si los bits de codigo no rebasan los 12 bits }

{Incrementa tamario de cadigo}
{Actualiza maximo bloque para codificar}

{Hasta encontrar el codigo de fin de archivo}
{Libera memoria}

{Cuerpo del biloque principal del programa}

{Limpia pantalla)
{Asigna el nombre del archivo}
{Si puede abrir el archivo continua con el programay}

{Lee y poneen pantailla la informacion de la cabecera}
{Pausa para tomar nota de la cabecera}
{Lee los datos de la paleta)}

{Inicializa el modo grafico, 1024x768x256}
{Activa la paleta leida del archivo}
{Descomprime la imagen y la visualiza}
{Pausa para ver la imagen)

{Cierra el archivo}

{Recupera el modo texto}

{Cierra libreria de graficos}

{Limpia pantalla}
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Una de las imdgenes procesadas con el programa es: animal.gif que es un archivo con

imagenes multiples (Animado).

Anima1.gif

El programa da como resultado los siguientes datos:

Nombre de Archivo :animal.GIF :
Identificacion = GIP Posicién del puntero =13 i
Uersidén H a89a :
Total en x z 65 !
5'3‘1 * pixe1 : 820 "
= pon- pixel = t
Po H 38 :
color Global H i
rl-ador = - Posicién del puntero =818
xminimo s [-d
yminimo [~}
xmaximo 65
ximo 128
terlazado No
l‘lnp- de Color Local No

Extenzidén de Control de graficos presente
Extensidén de aplicacidén presente = NETSCAPE

Posteriormente se despliega la imagen.
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1V.6.2 En Lenguaje C
En C el programa se codifica de la siguiente manera.

/Programa que lee el formato de archivo GIF.
Realizado para el trabajo de tesis titulado:FORMATOS GRAFICOS
Programadores :
Cantero Ramirez Carlos
Trejo Bonaga Marilu
Asesores -
Manzo Salazar Itsmael
Monterrosa Escobar Amilcar A.

#include <stdio.h> // Bloque de unidades que necesita C

#include <stdlib.h>

#include <graphics.h>

#include <dos.h>

#include <conio.h>

#include <io.h>

#include <math.h>

#define BYTE unsigned char // Definicion de constantes simbdlicas
#define True 1

#define False O

#define LONGINT unsigned long

#define WORD unsigned int
/ Definicion de las estructuras principales

// Cabecera y descriptor de pantalla Iégico
// ldentificador (GIF) y version (“87a” 6 “89a”
/# Ancho y largo de la pantalla en pixeles

/ Paquete, color de fondo y aspect ratio

typedef struct
{ char GIF[3]. ver[3]
WORD xtotal,ytotal;
BYTE describe,fondo,aspect_ratio;
}descriptor_de_pantalla;

typedef struct // Paleta de colores giobal

BYTE rojo.verde,azul;
}paleta_GIF;

typedef struct // Descriptor de pantalla local
{ // Siempre 44=","

char separador;
WORD xminimo,yminimo.xmaximo,ymaximo;
BYTE inter;

}descriptor_de_imagen;

// Coordenadas de inicio y fin de la imagen
// Variable de interlazado

/ Variable auxiliar

// Variable para elnombre del archivo a leer
// Cuenta de datos de la imagen

// Variables auxiliares

/ Variable para almacenar paleta global

// Descriptor de la pantalla

// Descriptor de la Imagen

// Archivo de lectura

fpos__t posicion:

char ~archivo;

LONGINT cont_imagen.tam_imagen;
int i=0,j.k;

paleta_GIF GIF__pal[2586]);
descriptor_de__pantaila GIFdp;
descriptor_de__imagen GIFdi;

FILE "lee_arch;
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void Lee_Cabecera_GIF(void): // Funciones utilizadas en el programa
int Inicializa(int Driver, int Modo);

int Abre_lectura_GIF(char *arch_imagen);

void Lee__Paleta_GIF(void);

void Pon_Paleta_GIF();

void Lee_imagen_GIF();

void Cambia_color(BYTE color,BYTE r,BYTE v,BYTE a).;

void main () / Cuerpo del bloque principal del programa
// Limpia pantalla

clrser();
archivo="87amk.GIF"; // Asigna el nombre del archivo
if (Abre_lectura_GIF(archivo)) // Si puede abrir el archivo continua con el programa

// Lee y pone en pantalla la informacién de la cabecera
Lee_Cabecera_GIF();

getch(); . // Pausa para tomar nota de la cabecera
Lee_Paleta_GIF(); // L.ee los datos de la paleta
Inicializa(16,3); / Inicializa el modo gréafico, 1024x768x256
Pon_Paleta_GIF(): /7 Activa la paleta leida del archivo
Lee_imagen_GIF(): // Descomprime la imagen y la visualiza
getch(); // Pausa para ver la imagen
fclose(lee_arch); // Cierra el archivo
restorecrtmode(); // Recupera el modo texto
closegraph(); // Cierra libreria de graficos
clrscr(): // Limpia pantalla

// Cuerpo de cada una de las funciones declaradas
int Iniciatiza(int Driver, int Modo) // Inicializar graficos y reportar los errores que ocurran
// Esta funcion no necesita explicacién
int ErrorG;
unsigned int x.y;
union REGS regin,regout;
if (Driver==16)
Driver = installuserdriver("Svga256",NULL);
if (Driver==grError) exit;
initgraph( &Driver, &Modo,"d:\borlandc\programa\exeobj");
regin.x.ax=0x000f;
regin.x.cx=0x8;
regin.x.dx=0x8;
int86(0x33,&regin,&regout);
x=getmaxx().
y=getmaxy():
regin.x.ax=x;
regin.x.dx=regin.x.ax:
regin.x.ax=0x0007;
regin.x.cx=0x0;
int86(0x33,&regin.&regout);
regin.x.ax=y.;
regin.x.dx=regin.x.ax;
regin.x.ax=0x0008;
regin.x.cx=0x0:

[
w
w




int86(0x33,&regin.&regout);
ErrorG=graphresult();
if (ErrorGl=grOk)

printf("\n Error en graficos : %s".grapherrormsg(ErrorG));

restorecrtmode;
return O;

else

cleardevice:
return 1;

void Cambia_color(BYTE color,BYTE r,.BYTE v.BYTE a)
{
asm mov dx,3C8h
asm mov al,color
asm out dx.al
asm inc dx
asm mov al.r
asm out dx,al
asm mov al.v
asm out dx.al
asm mov al.a
asm out dx.al

int Abre_lectura_GIiF(char “arch_imagen)

lee_arch=fopen(arch_imagen,"rb");
if (lee_arch==NULL)

{return 0;}

else

{return 1:}

// Modifica la paleta de activa
// Esta funcion no necesita explicacion

// Prepara al archivo para su lectura
// Esta funcion no necesita explicacion

/ Declaracion de las estructuras y variables utilizadas en Lee_cabecera_GIF

typedef struct

{

BYTE introduc,
etiqueta,
tam_bloque,
paquete;

WORD espera;

BYTE color_index,
terminador;

}ext_control;

// Bloque de control de graficos
// Introductor, 21h

// Etiqueta del bloque

/ Tamarnio del bloque

// Método de colocacion de graficos
// Tiempo de espera

// Indice de color transparente

/ Terminador, Oh
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typedef struct

BYTE introduc,
etiqueta,
tam_bloque;

WORD textx,
texty,
textancho,
textalto;

BYTE celdaancho,
celdaalto,
colortext,
colorfondo,aux;

char “texto;

BYTE terminador;

lext_texto;

typedef struct

BYTE introduc,
etiqueta,
tam_bloque;

char identifica[8]:

BYTE autenticidad[3];

BYTE aux:

char *aplicac;

BYTE terminador;

}ext_aplica;

typedef struct

BYTE introduc,
etiqueta,aux;
char “texto;
BYTE terminador;
}ext_coment;

BYTE salte.
cont_lecturas;
int val1, val2;
ext_control control;
ext_texto texto:
ext_aplica aplica;
ext_coment coment:

void Lee_Cabecera_GIF()
{

int lee_hasta_44(BYTE val1,BYTE val2);
void lee_ext_control();
void lee_ext_texto();
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// Bloque de extensién de plano de texto
/ Introductor, 21h

/ Etiqueta del bloque, O1h
// Tamafio del bloque

// Posicion en X del texto
/ Posicion en Y del tecto
// Ancho del texto

// Alto del texto

// Ancho de la celda

/ Alto de la celda

/7 Color de primer plano
// Color de fondo

/ Datos de plano de texto
// Terminador, Oh

/ Bloque de extensioén de la aplicacion
// Introductor, 21h

// Etiqueta del bloque, Ffh

/ Tamario del bloque

// Identificador de la aplicacion
/ Codigo de autenticidad

// Variable auxiliar

/ Datos de la aplicacion

// Terminador

// Bloque de extension de comentarios
/ Introductor

// Etiqueta del bloque, FEh
/ Datos de los comentarios
// Terminador

- // Variable auxiliar

// Cuenta de bloques

// Variable para el introductor y etiqueta del bioque

// Variable para almacenar datos del bloque control de graficos
// Variable para almacenar datos del bloque plano de texto

// Variable para almacenar datos del bloque de la aplicacion

// Variable para almacenar datos del bloque de comentarios

// Lee los datos de la cabecera y descriptor depantalla
/7 Declaracion de las funciones utilizadas
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void lee_ext_aplica();

void lee__ext_coment();
// Despliega los datos de la cabecera y descriptor de pantalla

fread((BYTE *)&GIFdp.1.sizeof(GiIFdp),lee_arch);

fgetpos(lee_arch . &posicion);

gotoxy( 1, 1);printf("Nombre de Archivo :%s",archivo);

gotoxy( 1, 2);printf("ldentificacion : %c%c%c Posicion del puntero :%d" . GIFdp.GIF[0].

GIFdp.GIF[1],GIFdp.GIF[2], posicion);

gotoxy( 1, 3);printf("Version 1 %c%c%c " GIFdp.ver[0], GIFdp.ver[1], GIFdp.ver[2));

gotoxy( 1, 4);printf("Total en x : %u ".GIFdp.xtotal);

gotoxy( 1, S5);printf("Total eny : %u " . GIFdp.ytotal);

gotoxy( 1, 6);printf("Bits por pixel : %d ".(GIFdp.describe & 7)+1);

gotoxy( 1, 7);printf("Fondo . %d ".GlFdp.fondo);

gotoxy( 1, 8);printf("Aspect ratio (O=si, otro=no) : %d ",GIFdp.aspect_ratio);

fseek(lee_arch,posicion+768,SEEK_SET); // Coloca el puntero al final de la paleta

cont_lecturas=0;

do

{
fread((BYTE *)&val1,1.1 lee_arch);
fread((BYTE ")&val2.1,.1.lee_arch);
salte=lee__hasta_d44(vall.val2);
cont_lecturas++,;

} while ((salte==0)&&(cont_lecturas<4));

if (cont_lecturas>4) printf("\n GIF Erroneo ");

fgetpos(lee_arch. &posicion);

// Verifica si hay bloques de extension incluidos

// Repite hasta encontrar al descriptor de imagen
// Verifica no existan mas de 4 bloques

// Funciones utilizadas en Lee_hasta_44

void lee_ext_controi() / Lee los datos del bloque de control de graficos

control.introduc=val1;
control.etiqueta=val2;

fread((BYTE *)&control.tam_bloque .1,sizeof(control.tam_bloque ).lee_arch);
fread((BYTE ~)&control.paquete ,1,sizeof(control.paquete) . lee_arch);
fread({WORD *)&control.espera ,1.sizeof(control.espera) Jee_arch);
fread((BYTE ~)&control.color_index,1,sizeof(control.color_index).lee_arch);
fread((BYTE ")&control.terminador ,1,sizeof(control.terminador ),lee_arch);
gotoxy(1,16);printf("Extension de Control de graficos presente”);

void lee_ext_texto() / Lee los datos del bloque de plano de texto

texto.introduc=val1;
texto.etiqueta=val2;

fread((BYTE ")&texto.tam_bloque,1,sizeof(texto.tam_bloque),lee_arch);
fread({(WORD *)&texto.textx .1.sizeof(texto.textx) lee_arch);
fread((WORD ~)&texto.texty .1.sizeof(texto.texty) Jee_arch);
fread((WORD T")&texto.textancho ,1,sizeof(texto.textancho) .lee_arch);
fread((WORD ")&texto.textalto ,1.sizeof(texto.textalto) .lee_arch);
fread((BYTE ")&texto.celdaancho.1.sizeof(texto.celdaancho).lee_arch);
fread((BYTE ")&texto.celdaalto .1.sizeof(texto.celdaalto) .lee_arch).
fread((BYTE ")&texto.colortext ,1,sizeof(texto.colortext) [lee_arch);
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fread((BYTE ~)&texto.colorfondo, 1,sizeof(texto.colorfonda),lee_arch);
fread{((BYTE ")&texto.aux .1, sizeof(texto.aux) Jlee_arch);
fread((char *)&texto.texto 1 texto.aux Jee_arch);
fread((BYTE *)&texto.terminador,1,sizeof(texto.terminador),lee_arch);
gotoxy( 1,17);printf("Extension de texto presente % s texto.texto);

# Lee las datos del blogque de la apicacion

void lee_ext_aplica()
{ aplica.introduc=valt;
aplica.etiqueta=val2;
fread((BYTE *)&aplica.tam_bloque ,1,sizeof(aplica.tam_bloque) .lee_arch);
Jdee_arch);

fread({char ")&aplica.identifica .1.sizeof(aplica.identifica)
fread((char ")&aplica.autenticidad, 1,sizeof(aplica.autenticidad) .lee_arch);
Jlee_arch);

fread((BYTE *)&aplica.aux .1,sizeof(aplica.aux)
fread{{char *)&aplica.aplicac ,1.aplica.aux Jee_arch);
Jdee_arch);
YocYec%cY%cYecYc%cC”,

fread({BYTE *)&aplica.terminador .1.sizeof(aplica.terminador)
gotoxy(1,18);printf("Extensidn de aplicacion presente :

aplica.identifical0],aplica.identifica{ 1], aplica.identifical2].aplica.identifica[3].

aplica.identifical4],aplica.identifica[5]. aplica.identifical6],aplica.identifical7]);

/7 Lee los datos del bloque de comentarios

void lee_ext_coment()

coment.introduc=vai1;
coment.etiqueta=vail2;
fread((BYTE *)&coment.aux .1,sizeof(coment.aux) Jdee_arch);
fread((char *)&coment.texto .1.coment.aux Jee_arch);
fread((BYTE ")&coment.terminadar, 1,sizeof(coment.terminador),lee__arch);
gotoxy(01,19);printf("Extension de comentarios %s",coment.texto);

// Busca el introductor de datos de imagen
/7 Variable auxiliar

int lee_hasta_44(BYTE val1,BYTE vai2)
int bueno;
bueno=Ffalse; // Bandera de datos de imagen encontrados
if (vai1==33) / Introductor de bloques de extensién, 2th
switch (val2)
// Existe bloque de Plano de Texto "1"

case 1:

lee__ext_texto():

break;
// Existe bloque de control de gréficos "F9"

case 249:
tee__ext_control();

break;

case 255:
lee_ext_aplica();

break;

case 254:
lee_ext_coment();

break;

// Existe bloque de la aplicacion “FF*

# Existe bloque de comentarios "FE”
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fread({BYTE *)&texto.colorfondo, 1 sizeof(texto.colorfondo),lee_arch);
fread((BYTE ")&texto.aux .1.sizeof(texto.aux) JJee_arch);
fread((char ")&texto.texto J1.texto.aux Jlee_arch);
fread((BYTE *)&texto.terminador,1,sizeof(texto.terminador),lee_arch);
gotoxy( 1.17);printf("Extension de texto presente %s" texto.texto);

void lee_ext_aplica() // Lee los datos del bloque de la apicacion
{ aplica.introduc=val1t;
aplica.etiqueta=val2;
fread((BYTE *")&aplica.tam_bloque ,1,sizeof(aplica.tam_bloque) .lee_arch);
fread({char *)&aplica.identifica ,1.,sizeof(aplica.identifica) .lee_arch);
fread((char *)&aplica.autenticidad, 1,sizeof(aplica.autenticidad) ,lee_arch);
fread((BYTE ~)&aplica.aux .1.sizeof(aplica.aux) lee_arch);
fread({char *)&aplica.aplicac .1.apiica.aux Jlee_arch);
fread((BYTE *)&aplica.terminador ,1,sizeof(aplica.terminador) .lee_arch);
gotoxy(1,18);printf("Extension de aplicacion presente : %c%c%c%c%c%c%c%c”,
aplica.identifical0].aplica.identifica[1], aplica.identifica[2].aplica.identifica[3].
aplica.identifical4],aplica.identifica[5], aplica.identifica[6],aplica.identifica[7]);

void lee_ext_coment() / Lee los datos del bloque de comentarios

coment.introduc=val1;

coment.etiqueta=val2;

fread((BYTE *)&coment.aux .1,sizeof(coment.aux) Jlee_arch);
fread((char *)&coment.texto .1.coment.aux Jee_arch);
fread((BYTE *)&coment.terminador,1,sizeof(coment.terminador),lee_arch);
gotoxy(01,19);printf("Extension de comentarios %s",coment.texto);

intlee_hasta_44(BYTE val1,BYTE val2) // Busca el introductor de datos de imagen
{ // Variable auxiliar
int bueno;
bueno=False; // Bandera de datos de imagen encontrados
if (val1==33) // Introductor de bloques de extension, 21h

switch (val2)

case 1: // Existe bloque de Plano de Texto "1*
lee_ext_texto();
break;

case 249: // Existe bloque de control de graficos "Fg"
lee_ext_control();
brezak;

case 255: / Existe bloque de la aplicacion "FF"
lee_ext_aplica();
break;

case 254: . // Existe bloque de comentarios "FE™
lee_ext_coment();
break;
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}
}
else // Encontro el separador de datos de imagen

/ Despliega los datos del descriptor de imagen

GlFdi.separador=val1;
fread((BYTE *)&val1 ,1,sizeof(val1) ,ee_arch);
GlFdi.xminimo=(val1l << B) & val2;
fread((WORD *)&GIFdi.yminimo .1,sizeof(GIFdi.yminimo) ,lee_arch);
fread((WORD *)&GIFdi.xmaximo ,1,sizeof(GIFdi.xmaximo) .lee_arch);
fread((WORD *)&GIFdi.ymaximo .1,sizeof(GIFdi.ymaximo) ,lee_arch);
fread((BYTE *)&GIFdi.inter ,1,sizeof(GlFdi.inter) ,lee_arch);
fgetpos(lee__arch,&posicion);
gotoxy(1,9);printf("Separador : %c Posicion del puntero :%d".GlFdi.separador,posicion);
gotoxy(1,10);printf("xminimo : Y%ad".GIFdi.xminimo);
gotoxy(1,11);printf("yminimo : %d".GIFdi.yminimo);
gotoxy(1,12);printf("xmaximo : %d". GIFdi.xmaximo);
gotoxy(1,13):printf("ymaximo : %d". GiIFdi.ymaximo);
gotoxy(1,14);printf("Interlazado (1=si, O=no): %d",.GiIFdi.inter & 64);
gotoxy(1,18):printf("Mapa de Color Local (1=si, 0=no): %d",GIFdi.inter & 128);
bueno=True:

} return bueno;

}

void Lee_Paieta_GIF() // Lee la paleta de la imagen y la almacena en un arreglo

{
fseek(lee_arch,13,SEEK_SET); // Coloca el puntero al final de la cabecera

fread((BYTE *)&GIF_pal ,1,sizeof(GIF_pal) ,lee_arch);

void Pon_Paleta_GIF() // Activa la paleta de colores de la imagen
inti;
for (i=0;i<=255;i++)
Cambia_color(i,GIF_palli].rojo >> 2,GIF_pall[i].verde >> 2 ,GIF_pal(i].azul >> 2);

// Declaracion de las variables utilizadas en Lee_imagen_GIF

int prefijo[4096]; // Arreglo de cédigos almacenados

int sufijo [4096]:

int sal_cod[1024];

int tam_codigo,
cod_limpia,
cod_final,
cod_inicial,
cont_cod,
ini_codigo,
maxcod,
mascbit,
long_bloque,
bits_ent,
sal_cont,

/ Arreglo de codigos

/ Arreglo de codigos que se imprimen
// Tamario de codigo, 9a 12

/ Codigo de limpieza, 256

// Codigo de fin de lectura, 257
/ Cédigo inicial de lectura, 258
// Cuenta de cada codigo

// Codigo inicial, 9

/7 Maximo bloque codificado

// Mascara de escritura

/ Longitud del bloque de lectura
// Bits de entrada en cada cddigo
// Cuenta de bytes de salida
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/7 Codigo de lectura

// Cuenta de datos del bloque

/7 Codigo actual usado por sufijo

// Codigo anterior usado por prefijo

codigo,
cont_num,
cod_actual,

cod_anter,

incod, // Codigo auxiliar
final; // Byte que sera impreso
lee_byte; // Byte de lectura

// Descomprime los datos de imagen y los pone en pantalla
// Declaracién de las funciones utilizadas en esta funcién
// Inicializa variables

// Lee bit x bit cada uno de los codigos

// Desglosa un codigo utilizando LZW

void pon_pixel(int color); // Pone el pixel en pantalla

. tam_imagen=gifdp.xtotal~gifdp.ytotal; / Calcula tamario de la imagen
! fseek(lee_arch,posicion, SEEK_SET); /7 Coloca el puntero en la posicion de los datos de imagen
var_inicial(); // Inicializa variables

do

void Lee_imagen_GIiF()

void var_iniciai();
int lee_bit_x_bit();
int lee_codigo_LZW(int tama_cod);

// Decodifica un codigo utilizando LZW

codigo=lee_codigo_LZW(tam__codigo);
// Si no es codigo Final

if (codigo!=cod_final)

.
{

N if (codigo==cod_limpia) // Si es codigo de limpieza, 256

// Reinicia variables

// Vuelve al tamario inicial. 9

// Vuelve al tamario inicial, 256

// Vuelve a cuenta de codigos inicial

// Decodifica un cédigo utilizando LZW

// Asigna el valor del codigo

// Asigna el valor del codigo

// Asigna el valor que sera impreso tomando solo 8 bits

// Pone el pixel en pantalla

tam__codigo=ini_codigo;

i maxcod=pow(2.tam_codigo);

: cont_cod=cod_inicial;
codigo=lee_codigo_LZW/(tam_codigo);

! cod_actual=codigo:

! cod_anter=codigo;

: final=codigo & mascbit;
pon_pixel(finat);

}
else /7 Si no es codigo de limpieza
{ cod_actual=codigo; /! Asigna el valor del codigo para la concatenacion
incod =codigo; // Asigna el valor del codigo
if (codigo>=cont_cod) // Si es mayor o igual a cuenta de cada codigo
{ cod_actual=cod_anter; // Asigna el valor del! dato decodificado
/7 Asigna el valor del dato decodificado

sal_cod[sal_cont] = final;
sal_cont++; / Incrementa la cuenta de codigos de salida

}
if (cod_actuai>mascbit) // Si cédigo es mayor a 255

: do
i { // Realiza una regresion sobre los bytes que estan almacenados en el arregio

sal_cod[sal_cont)] = sufijo{cod_actuai]; // de Sufijo tomando los que estan en prefijo
sal_cont++; // En este bloque es donde se toman todos los
cod_actual=prefijo[cod_actual]; // datos de salida "decornpresion”
} while (cod_actual>mascbit); // Repite mientras cod_actual sea mayor a 255
final=cod_actual & mascbit; // Asigna el valor que sera impreso tomando solo 8 bits
sal_cod[sal_cont]=final; // Almacena el dato del pixel en los datos de salida
sal_cont++; // Coloca los pixeles que se han almacenado

for (i=sal_cont-1;i>=0;i--)

{
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pon_pixel(sal_cod[i]);
sal__cont=0; // Reinicia la cuenta de datos de salida
prefijo[cont_cod]=cod__anter; // Actualiza prefijo
sufijo [cont_cod]=final; // Actualiza sufijo
cod_anter=incod; // Actualiza codigo anterior
cont_cod++; // Incrementa cuenta de cada cddigo
if (cont_cod>=maxcod) // Cuenta de cada codigo es mayo o igual al maximo bloque
if (tam_codigo<12) // Silos bits de codigo no rebasan los 12 bits
tam_codigo++; / Incrementa tamano de codigo
maxcod=maxcod*2; // Actualiza maximo bloque codificado
}
}
} while(codigo!=cod_final); // Repite mientras no sea fin de archivo
/1 Cuerpo de las funciones utilizadas en Lee_imagen_GIF
void var_inicial() // Inicializa variables
{ fread((BYTE *)&!ee_byte.1.1.lee_arch); // Lee byte para inicializacion. para 256 colores el primer
// byte de los datos de imagen tiene un valor de 8
tam_codigo =lee_byte+1; / Tamario de codigo. 9a 12
cod_limpia =pow(2.lee_byte); // Codigo de limpieza, 256
cod_final =cod_limpia+1; // Cdodigo de fin de lectura, 257
cod_inicial=cod_limpia+2; // Cddigo inicial de lectura. 258
cont_cod =cod_inicial; / Contador de cada codigo
ini_codigo =tam_codigo; // Codigo inicial, generalmente 9
maxcod =pow(2.tam_codigo); . / Maximo bloque codificado
mascbit =pow(2,(GIFdp.describe & 7)+1) -1; // Mascara. 255 para 8 bits por pixel
fread((BYTE ™)&lee_byte,1,1.lee_arch); / Lee byte de cuenta, O a 255
long_bloque=ilee_byte+1; / Longitud de un bloque de datos codificados
bits_ent =8; // Bits de entrada en cada codigo
sal_cont : // Cuenta de bytes de salida
cont_num =0; // Cuenta de datos del bloque
codigo =0; // Codigo de lectura

cod_actual / Cédigo actual usado por suffijo
cod_anter // Codigo anterior usado por prefijo

incod =0; // Codigo auxiliar

final =0; // Byte que sera impreso
cont_imagen=0; // Cuenta de datos de imagen
}
int lee_bit_x_bit() // Lee bit a bit cada uno de los datos codificados, tomando 8 bits
int bitsaux[9]={0.1,2,4.8,16, 32 64,128};
int Pot;
bits_ent++;
if (bits_ent==9) // Si son 9 bits lee un nuevo codigoy regresa a 1
fread({BYTE *)&lee_byte ,1,1,lee_arch); / Lee sigueinte codigo
bits_ent=1; / Inicializa bits de entrada
cont_num-++; / Incrementa cuenta de datos del bloque
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if (cont_num==long_bloque) /7 Si se leyd todo el bloque, lee el siguiente bloque de datos

long_bloque=lee_byte;

// Lee siguiente byte de cuenta
fread((BYTE *)&lee_byte .1,1,lee_arch):; // Lee ol primer cdédigo del bloque
cont_num=0;

// Reinicia cuenta para el nuevo bloque
}

}

if ((lee_byte & bitsaux{bits_ent]) ==0)
return Q;

else return 1;

}

// Verifica con una mascara que dato desglosa

int lee_codigo_LZW(int tama_cod)
{ intii.codigo_aux;
codigo_aux=0;
for (ii=0:ii<=(tama_cod - 1);ii++)
codigo_aux=codigo__aux + (lee_bit_x_bit() * pow(2,ii));
return codigo_aux;

}

// Desglosa un cddigo utilizando LZW de 9 a 12 bits

/! Obtiene el codigo por medio de cada bit
/ Devuelve el dato decodificado

void pon_pixel(int color)
{ int ponx,pony;
ponx=(cont_imagen % (GIFdi.xmaximo));
pony=(cont_imagen / (GIFdi.xmaximo));
if (con_imagen<=(tam_imagen-1))
putpixel(ponx,pony,color);

// Pone un dato de pixel en pantalla

// Calcula la posicion X del pixel
// Calcula la posicion Y del pixel

// Pone en pantalla el dato del
pixel
/ Incrementa la cuenta de datos de imagen decodificados

cont_imagen++;
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Una de las imagenes procesadas con el programa es: 87amk.gif que es un archivo realizado
en la version 87a.

87amk.gif

El programa da como resultado los siguientes datos:

Nombre de Archivo :=87anmk.GIP
GIP

Identificacion = Posicién del puntero :13
VUersién : 8%7a

Total en x : 298

Total en ix z 433

Bits por pixel : 8

Pondo 2

Color» Global @=si,. otro=-nod> : B
Separador : . Posicidn del puntero :791

xminimo : 8
yminimo s @
xmaximo z 298
x1imo s 433
nterlazado <1=gzi, @=nod>: @

Mapa de Color Local <(1=si. ®8=nod>: O

Posteriormente se despliega la imagen.

Programar el método de decodificacion, tanto en lenguaje C como en Pascal, puede parecer
dificil, sin embargo, si se tiene claro el concepto de compresion con LZW (explicado en el capitulo
anterior) sera mas sencillo entenderlo. Si se tiene alguna duda respecto a la forma en que se

descomprimen los codigos basta con una prueba de escritorio para aclarar sus dudas.
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IV.7 Formato TIFF

El tormato TIFF es el mas complicado de pyrogramar. respecto a su gran cantidad de etiquetas
que manegja un archivo especitico, asi como el desplazamiento de datos para cada tira. La cabecera

debe contener la estructura del formato, utiliza 5 estructuras principales:
IFH_TIFF. Cabecera del archivo.

Ethuetas TlF Especmca los_ dntos de. cada una de las ethuetas

Direcc_del_archivo. Contienen los dat sctorio de imagen.

Ethuetas. Especifica las caractensncas de ,e‘tiquetas.

Paleta TIF Paleta de colores del archwo.

o El programa lee archivos con paleta RGB (256), en escala de grises, con datos sin comprimir
y empaquetados RLE (Llamados en TIF PackBits).

1V.7.1 En Lenguaje Pascal

En Pascal el programa se coditica de la siguiente manera.

Program Lee_TIF; { Programa que lee el formato de archivo TIF

Realizado para el trabajo de tesis titulado:FORMATOS GRAFICOS
Programadores :
Cantero Ramirez Carlos
Trejo Bonaga Marilu
Asesores :
Manzo Salazar Itsmael
Monterrosa Escobar Amilcar A. }

Uses crt,dos.graph;

Const {Tipos de datos utilizados por las etiquetas}
tipos:Array [0..12] of STring[10]=('Sin Tipo ','Byte ‘‘Ascii  ','Short ',
‘Long ‘'Rational *,'Sbyte ‘.'No defini',
‘Sshort ','Slong ‘.Srational’''Float ‘'/’'Double ‘)
Type

IFH_TIFF = Record
iden :Array[0..1] of CHAR:
Ver:word:
Pos_dir.Longint;
end;

Paleta_TIF=record
rojo.verde,azul: word;
end;

{Declaracion de las 5 estructuras}

{Cabecera del TIFF (lmage File Header IFH)}
{Identificacion, 4949h 6 4D4Dh}

{Version. 2Ah}

{Posicién del primer directorio de imagen (1FD)}

{Paleta de colores)
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Etiquetas_TIF=Record
etiqueta,
tipo_dato :Word;
cont_dato,
des_dato :Longint;
End;

Direcc_del_archivo = Record
entradas:Word:

etiqueta_tif:Array [1..80] of Etiquetas_TIF;

siguiente:Longint;
end;

Etiquetas=Record
nombre:String[15];
num:Word;
tipo:Byte;

ver:String[8];

End;

Const

Claves:Array(1..79] of Etiquetas=({(nombre: ‘Artista ‘;num: 00315; tipo 02;ver:-- V5 V6'),

{(nombre:

(nombre:
(nombre:
(nombre:
(nombre:
(nombre:
(nombre:
(nombre:
(nombre:
(nombre:
(nombre:
(nombre:
(nombre:
(nombre:
{(nombre:
(nombre:
(nombre:
(nombre:
(nombre:
{nombre:
(nombre:
(nombre:
(nombre:
{(nombre:
(nombre:
(nombre:
(nombre:
{(nombre:
(nombre:
(nombre:
{nombre:
(nombre:

(nombre:

I

{Campos de /as etiquetas}
{Descripcion de la etiqueta}
-{Tipo del dato a utilizar}
{Contador de dato}
{Desplazamiento del dato}

{Directorio de imagen}
{Numero de etiquetas en el TIF}

{Arreglo de etiquetas)

{Desplazamiento del sig. directorio de imagen}

{Datos de las etiquetas}

{Nombre}
{Numero}

{Tipo de etiqueta}
{Versiones soportadas}

{Arreglo para almacenar los datos de las etiquetas)

‘Linea fax mala’:num: 00326;tipo: 04;ver:'-- -- --'),
‘Bits_muestra ';num: 00258;tipo: 03;ver:'V4 V5 V§&'),
‘Largo de Celda';num: 00265;tipo: 03;ver:'V4 V5 V§'),
‘Ancho de Celda';num: 00264;tipo: 03;ver:'V4 V5 V8'),
‘Dato_fax_Nvo ':num: 00327:tipo: 03;ver:'-- -- --'),
'‘Paleta 'num: 00320;tipo: 03;ver:'-- V5 V§&'),
‘Curv_resp_col ‘;num: 00301;tipo: 03;ver:'V4 V5 -.'),
‘Uni_resp_col ‘;num: 00300;tipo: 03;ver:'V4 -- --1),
‘Compresion  ';num: 00259:tipo: 03;ver:'V4 V5 V6'),
‘Lin_fax_mal_c ‘:num: 00328;tipo: 04:ver:'-- -- --'),
‘Derechos num: 33432;tipo: 02;ver:'-- -- V6'),
‘Fecha y hora ';num: 00306;tipo: 02;ver:'-- V5 VE'),
‘Nombre_doc ‘“;num: 00269;tipo: 02;ver:'V4 V5 V§6'),
‘Rango_punto  “;num: 00336;tipo: 03;ver:'-- -- VE'),
‘Muestras_extra';num: 00338;tipo: 01;ver:'-- -- V6'),
‘Orden_relleno ';num: 00266:tipo: 03;ver:'V4 V5 V§').
‘Cta_byte_libre’;num: 00289:tipo: 04;ver:'V4 V5 V&"),
‘Desplaza_libre’;num: 00288;tipo: 04;ver:'V4 V5 V§'),
‘Resp_curv_gris';num: 00291:tipo: 03;ver:'V4 V5 V6'),
‘Uni_resp_gris ;num: 00290:tipo: 03;ver:'V4 V5 VE'),
‘Hints_med_tono';num: 00321 tipo: 03;ver:'-- -- V6"),
‘Host_PC “:num: 00316;tipo: 02;ver:'-- V5 VE'),
‘Descrip_imagen’;num: 00270;tipo: 02;ver:'V4 V5 V&),
‘Largo_imagen ';num: 00257:tipo: 03;ver:'V4 V5 V§'),
‘Ancho_imagen ":num: 00256;tipo: 03;ver:'V4 V5 V6'),
‘Nombres_ink ‘;num: 00333:tipo: 02:ver
'Puesta_ink ‘:num: 00332:tipo: 03;ver:'-
‘Tabla_JPEGACT ';num: 00521 tipo: 04;ver:"
‘Tabla_JPEGDCT "num: 00520;tipo: 04;ver
'Form_lnt_JPEG ‘;num: 00513:tipo: 04;ver
‘Ltargo_FIJPEG ‘';num: 00514:tipo: 04,ver:
‘Pred_Com_JPEG “‘num: 00517;tipo: 03:ve
Trans_pun_JPEG' num: 00518;tipo: 03;ver:'-- — V6)
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(nombre: ‘Proceso_JPEG ':num: 00512;tipo: 03;ver:'-- -- V6'),
(nombre: ‘Int_reini_JPEG';num: 00515;tipo: 03;ver:'-~ -- V6'),
{(nombre: 'Tabla_JPEGQ ';num: 00519;tipo: 04;ver:'-—- -- V6'),
(nombre: 'Realizar :num: 0027 1;tipo: 02;ver:'V4 V5 V6'),
(nombre: 'Valmax_muestra’;num: 00281;tipo: 03;ver:'V4 V5 VE'),
(nombre: ‘Valmin_muestra’;num: 00280;tipo: 03;ver:'V4 V5 VE"),
(nombre: ‘Modelo “num: 00272:tipo: 02;ver:'V4 V5 V6'),
(nombre: 'Nvoti_Subarchi':num: 00254;tipo: 04;ver:'-- V5 V§'),
(nombre: ‘Numero_ink ':num: 00334:tipo: 03;ver:'-- -- V6'),
(nombre: ‘Orientacion ';num: 00274;tipo: 03;ver:'Va V5 V&),
(nombre: 'Nombre_pagina ‘;num: 00285;tipo: 02;ver:'V4 V5 VG'),
{nombre: 'Numero_pagina ";num: 00297;tipo: 03;ver:'V4 V5 V6'),
(nombre: ‘Inter_fotome :num: 00262;tipo: 03;ver:'V4 V5 VE'),
(nombre: 'Config_planar "'num: 00284:tipo: 03;ver:'V4 V5 V§&'),
{(nombre: ‘Predictor “num: 00317 tipo: 03;ver:'-- V5 V&"),
(nombre: 'Croma_prim ‘':num: 00319:tipo: 05;ver:'-- V5 V&),
(nombre: ‘Referencia_B/N':num: 00532:tipo: 04;ver:'-~ -- VG'),
(nombre: 'Uni_resolucion’;num: 00296:tipo: 03;ver:'vV4 V5 V'),
(nombre: ‘Lineas_x_Tiras :num: 00278;tipo: 04;ver:'vV4 V5 V6"),
(nombre: ‘Mues_formato ‘;num: 00339:tipo: 03;ver:'-- -- V&'),
{(nombre: ‘Mues x pixel ‘:num: 00277 tipo: 03;ver:'V4 V5 V&'),
{(nombre: 'Val_smax_mues ";num: 00341:tipo: 04;ver:’-- -- V6'),
(nombre: 'Val_smin_mues "'’num: 00340;tipo: 04;ver:'-- -- V6'),
(nombre: '‘Software "num: 00305:tipo: 02;ver:'-- V5 V&),
(nombre: ‘cta__byte_Tira *:num: 00279:tipo: 04:ver:'V4 V5 Vv§'),
{(nombre: ‘Desplaza_Tlra ''num: 0027 3:tipo: 04;ver:'V4 V5 VE'),
(nombre: 'Tipo_subarchi ''num: 00255;tipo: 03;ver:'V4 V5 V6'),
(nombre: 'Opcion_t40 ':num: 00292;tipo: 04;ver:'V4 V5 V§'),
(nombre: 'Opcion_t60 ‘';num: 00293:tipo: 04;ver:'V4 V5 V6"),
(nombre: ‘'Tipo_| |mpresora :num: 00337 tipo: 02.ve
{(nombre: 'Thresholding ':num: 00263;tipo: 03;ver:'V4 V5 V6)
{nombre: 'Cta_byte_ | tlle ;num: 00325;tipo: 04:ve
{(nombre: 'Largo_tile ‘;num: 00323:tipo: 04;ver:
{(nombre: ‘Desplaza_tile ';'num: 00324;tipo: 04;ver:
(nombre: ‘Ancho_tile ‘;num: 00322:tipo: 04;ver
{(nombre: 'Funcion_trans ";num: 00301:tipo: 03;ve
(nombre: 'Rango_trans ‘;num: 00342;tipo: 03;ver:'-- -- V&'),
(nombre: ‘Posicion_x  ';num: 00286:tipo: 05;ver:'V4 V§ V§&'),
{(nombre: 'Resolucion_y '.num: 00282:tipo: 05;ver:'vV4 V5 V§&'),
(nombre: 'Coefi_YCbCr "num: 00529:tipo: 05;ver:'-- -- V'),
(nombre: ‘Posicion_YCbCr';num: 0053 1:tipo: 03;ver:'-- -- VE'),
(nombre: ‘Submues_YCbCr ;num: 00530:tipo: 03;ver:'-- -- V&"),
(nombre: 'Posicion_y ‘':num: 00287 :tipo: 05:ver:'V4 V5 VE&'),
(nombre: 'Resolucion_y ‘;num: 00283:tipo: 05;ver:'V4 V5 V&'),
(nombre: 'Punto_blanco ‘;num: 00318;tipo: 05;ver:'-- V5 V&'));

Var

TIFFC:FH_TIFF; {Variable para almacenar la cabecera)}
TIFFD:direcc_del_archivo; {Variable para almacenar el directorio de imagen}
Tif_Pal:Array [0..255] of Paleta_TIF; {Variable para almacenar la paleta de colores)
Archivo:string; {Variable para almacenar el nombre del archivo}
Posicion,Cont_imagen:Longint; {Variables auxiliares}
i.j.k:integer:

Sololee:Word;

Lee_Arch:File; {Archivo a leer}

301




FORMATOS GRAFICOS /m\

Function Inicializa(Driver, Modo:integer):boolean; {Inicializa gréficos y reporta los errores que ocurran}
var {No necesita explicacion}
ErrorG:integer;
x,y:word;
Begin

if (Driver=16) Then
Driver := InstallUserDriver('Svga256°,nil);
if Driver=grError Then
hait(1);
InitGraph(Driver, Modo,'d:\bp\programa');
asm
mov ax,000fh
mov cx.8
mov dx,8
int 33h
end;
etmaxx;
y:=getmaxy;
asm
mov ax,x
mov dx,ax
mov ax,0007h
mov cx,0h
int 33h
maov ax.y
mov dx,ax
mov ax,0008h
mov ¢x,0h
int 33h
end;
ErrorG:=graphResult;
If ErrorG<>grok Then
Begin
Writeln('Error en graficos : .GraphErrormsg(ErrorG,);
Inicializa:=False;
Restorecrtmode;
End
Else
Begin
cleardevice;
Inicializa:=True;

End;
End:;
Procedure Cambia_color(color,r,v.a:Byte); {Cambia la paleta activa en el S.0.}
Begin {No necesita explicacion}
asm

mov dx,3C8h
mov al,color
out dx,al

“inc dx
mov al,r
out dx.al
mov al,v
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out dx,al
mov al.a
out dx,al
End;
End;

Procedure limpia(x,y,x1,y1,C:byte);
Begin
Window(x,y,x1,y1);
Textbackground(c);
cirscr;
Window(1,1,80,25);
End;

Function ifi(fcond:boolean;cond1,cond2:Longint):Longint;

Begin
if cond Then ifi;=cond1 else ifi:=Cond2:
End:

Function Abre_tectura_TIF(Arch_imagen:String):Boolean;

Begin
Assign(Lee_Arch,arch_imagen);
{Si-}
reset(Lee_arch,1);

{Si+}
if ioresult = 0 Then
Abre_lectura_Tif: —True
else
Begin
Writeln('Error de apertura de archivo');
Abre_lectura_Tif:=False:
End;
End;

Procedure Lee_cabecera_TIF(Archivo:String);
Function busca(num:word):Byte;
Var
Cont:byte;
Begin
cont:=0;
Repeat
inc(cont):
Until (num=claves[cont].num) or (Cont>=79);
Busca:=Cont;
End;

Begin
Blockread(lee_arch,TiffC sizeof(TiffC),sololee);

Gotoxy(01,01);Write('Nombre de Archivo :',archivo);

Gotoxy(01.02);Write('ldentificacion ');
Gotoxy(25.02);Writein(TIFFC. lden[O] TIFFC.iden[1].’
Gotoxy(01.03);Write('Version )
Gotoxy(25.03);Writein(TIFFC.ver);
Gotoxy(01,04);Write('OFFSET - [N

Capitulo 1V. Andlisis Experimental

{Deja limpia determinada area en pantalla}

{Funcion de condicion If-else para enteros}

{Prepara al archivo para su lectura}
{No necesita explicacion}

{Despliega los datos de la cabecera)}
{Busca los datos de la etiqueta en el arreglo claves}

{Despliega los datos de la cabecera}

''Posicién del puntero :',posicion);
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Gotoxy(25,04); Writeln(TIFFC.pos_dir);
seek({Lee_Arch,TiffC.pos_dir); {Se coloca en la posicién del primer directorio de imagen}
Blockread(lee_arch, TIFFD.entradas,sizeof(TIFFD.entradas),sololee); {Lee cuantas etiquetas hay}
Gotoxy(01,05);Write('Numero de etiquetas:');
Gotoxy{25.05):WriteIn(TIFFD.Entradas);
With TIFFD do {Lee los datos de cada etiqueta del archivo}
For i:=1 to Entradas do
With etiqueta_tif[i] do
Begin
Blockread(lee_arch,etiqueta,2,sololee);
Blockread(lee_arch, Tipo_dato,2,sololee);
Blockread(lee_arch,Cont_dato.4.sololee);
Blockread(lee_arch,des_dato,.4,sololee);
End;
Posicion:=Filepos(Lee_arch);
Blockread(lee_arch, TIFFD.siguiente,1,sololee); {Toma la posiscion de una siguiente imagen, si la hay}
Posicion:=Filepos(Lee_arch);
Gotoxy(01.06);Write('Siguiente imagen :');
Gotoxy(25.06); WriteIn(TIFFD.siguiente);

Gotoxy(01,07);Writeln(‘Nombre etiqueta Tipo Version Datacount Dataoffset’);
Gotoxy(01,08);

Despliega en pantalla los datos de las etiquetas)
K:=8; j;=1;
With TIFFD do
For i:=1 to Entradas do
Begin
With etiqueta_tif(i] do
Begin
Gotoxy(1,.k);Write(claves[Busca(etiqueta)].nombre);
Gotoxy(17,.k);Write(claves{Busca(etiqueta)}.num);
Gotoxy(28,k);Write(tipos{claves[Busca(etiqueta)].tipo],'(’.tipo_dato,")'):
Gotoxy(42,k);Write(claves{Busca(etiqueta)].ver);
Gotoxy(52.k);Write(Cont_dato);
Gotoxy(64.k);Write(des_dato);
End;
inc(k):
if k=23 Then
Begin
Kk:=8;
Readkey:
limpia(1.8,79.24,0); {Limpia cierta drea de la pantalla cuando esta se haya llenado con etiquetas}
End;
End;
End;

Function BusTIF(num:word):Byte; {Busca una etiqueta y devuelve su posicion en el arreglo}
Var

cont:byte;
Begin

cont:=0;

Repeat

inc(Cont);

Until (num=tiffd.etiqueta_tiflcont].etiqueta) or (Cont=>tiffd.entradas);

BusTif:=ifi(Cont>tiffd.entradas,O.cont);

End;




Procedure Lee_Paleta_TI!F(Archivo:String):
Var
posis:Word;
r1,v1,a1,r2,v2,a2,pal_sn: byte;
Begin
pal_sn:=BusTif(262);
For posis:=0 to 255 do
Begin
Tif_pal(posis].rojo :=0;
Tif_pal[posis].verde .
Tif_pal[posis].azul :=0;
End;
IF pal_sn<>0 Then

Case tiffd.etiqueta_tif[pal_SN].des_dato OF

0:
Begin
End;

1:
Begin

If (busTIF(290)<>0) and (BusTIF(291)<>0) Then

For posis:=0 to 255 do
Begin
Tif_pal[posis].Rojo :=posis;
Tif_pall{posis].Verde:=posis:
Tif_pallposis].Azul :=posis;
End;
End;
2:
Begin
End;
3:
Begin

Capitulo IV, Andilisis Experimental

{Lee la paleta de colores del archivo}

{Paleta de colores en escala de grises, blanco si es cero}

{No soportado}
{Paleta de colores en escala de grises, negro si es cero}

{Unidad y curva de respuesta en grises}

{RGB Color Total o True Color}
{No soportado}

{Paleta RGB}
{Busca, lee y almacena datos de [a paleta RG8B}

seek{lee_arch.tiffd_etiqueta_tif[busTIF(320)].des_dato):
posis:=tiffd.etiqueta_tif[busTIF(320)].des_dato;

Posicion:=Filepos(Lee_arch),

for posis:=0 to 255 do

Begin
BlockRead(lee_arch,r1.1,sololee);
BlockRead(lee_arch.r2,1,sololee);
Tif_pal[posis}.rojo :=r2 or (r1 shi 8);

End:

for posis:=0 to 255 do

Begin
BlockRead(lee_arch,v1.1,s0lolee);
BlockRead(lee_arch,v2,1,sololee);

Tif_pal[posis].verde :=v2 or (v1 shi 8);

End:

for posis:=0 to 255 do

Begin
BlockRead(lee_arch.,a1,1,sololee);
BlockRead(lee_arch.a2,1.sololee);
Tif_pal[posis].azul :=a2 or (a1 sh! 8);

End:

{Como los datos de la paleta vienen en planos de color RGB, se lee)}

{cada plano de forma independiente}
{Plano de color Rojo}

{Realiza esta operacion ya que los datos en el TIF estan}

{Plano de color Verde}

{Plano de color Azul}
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End;

4: {Mascara de transparencia}
Begin {No soportado}
End;

5: {Color tipo CMYK}
Begin {No soportado}
End;

[-H {Color tipo YCbCr}
Begin {No soportado}
End;

8: {Color tipo CIELab}
Begin {No soportado}
End;

End;
End;
Procedure Pon_Paleta_TIF; {Activa la paleta leida del archivo}
Var
izinteger;
Begin .
For i:=0 to 255 do {Cambia la paleta de colores}

Cambia_color(i. (Tif_palli].rojo and SFF) shr 2,(Tif_pal[i].verde and $ff) shr 2,
(Tif_palfil.azul and $ff) shr 2);
End;

Procedure Lee_imagen_TIF; {lL.ee y descomprime los datos de imagen}
Var :

No_dir,Cont_no_dir:integer;

xmaximo,ymaximo,ponx,pony:Word;

tam_imagen,i.cont,localiza,cta_byte,aux:Longint;

color,cuantos:byte:

unbyte:Shortint;

Begin
No_dir:=tiffd.etiqueta_tif[BusTif(273)).cont_dato: {No. de tiras en la imagen }
xmaximo:=tiffd.etiqueta_tif[BusTif(256)].des_dato; {Ancho de la imagen}
yMaximo:=tiffd.etiqueta_tif{BusTif(257)].des_dato; {Largo de /la imagen}
tam_imagen:=xmaximo;
tam_imagen:=tam_imagen ymaximo; {Calcula tamario de la imagen)}
cont:=0:
Cont_no_dir:=0; {Contador de tiras)}
Repeat {Busca el cta_bytemiento de la tira y la cuenta de bytes por tira)
Seek(lee_arch.tiffd.etiqueta_tif[BusTif(273)].des__dato+(Cont_no_dir*4));
blockRead(lee_arch,localiza,4,s0lolee); {Localiza cada uno de los desplazamientos por tira}
Seek(lee_arch.tiffd. etiqueta_tif{BusTif(279)].des_dato+(Cont_no_dir*4));
blockRead(lee_arch,cta_byte.4, sololee); {Cuantos bytes se leen por cada tira)}
seek(lee_arch localiza): {posiciona el puntero del archivo en la tira}
inc(Cont_no_dir);
If BusTif(259)<>0 Then {Verifica que el tipo de compresion sea de los utilizados por TIFF}
Begin
Case TIFFD.etiqueta_tif[BusTif(259)].des_dato of
1: {Sin compresion}
Begin

aux:=TIFFD.etiqueta_tif[BusTif(262)).des_dato;
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if (aux=1) or (aux=3) Then {Paleta en escala de grises o paleta RGB}
Begin
For cont:=1 to cta_byte do {Para cada dato de la tira)}
Begin
ponx:=(i mod (xmaximo)); {Calcula posicion x del pixel)
pony:=(i div (xmaximo)); {Calcula posicion y del pixel}
blockread(Lee_Arch,color,sizeof(color),sololee); {Lee el dato del pixel}
putpixel{ponx,Pony,color); ) {Pone el pixel en pantalia}
inc(i); {Incrementa cuenta de datos para la tira}
End;
End;
End;

2: {Compresion CCITT 1D}
Begin {No soportado}
End:;

3: {Compresion CCITT Grupo 3}
Begin {No soportado)}
End;

4: {Compresion CCITT Grupo 4}
Begin {No soportado}
End;

5: {Compresion LZW}
Begin {No soportado, ya que no solo se utiliza LZW si no otro metodo de compresion}
End;

[} {Compresion JPG)}
Begin {No soportado}
End;

Else {(Ninguno de los anteriores}
Begin
If tiffd.etiqueta_tif[BusTif(259)].des_dato=32771 Then {Sin compresion}

Begin
For cont:=1 to cta_byte do {Para cada dato de la tira}
Begin
ponx:=(i mod (xmaximo)); {Calcula posicion x del pixel}
pony:=(i div (xmaximo)); {Calcula posicion y del pixel}
blockread(Lee_Arch.color,sizeof(color),sololee); {Lee el dato del pixel}
putpixel(ponx,Pony,color); Pone el pixel en pantalla}
inc(i); ‘{Incrementa cuenta de datos para la tira}
End;
End
Eise {Bits Empaquetados RLE "PackBits’})
1F tiffd.etiqueta_tif(BusTif(259)].des_dato=32773 Then
Begin
aux:=0:
Repeat
BlockRead(lee_arch,unbyte,1,sololee); {Lee el primer dato}
inc(aux); {incrementa cuenta de auxiliar}
IF (unbyte>=0) and (unbyte<=127) Then (Sin empaquetar}
Begin
Fogr i:=1 to unbyte+1 Do {Lee tantas veces mas uno el valor de un byte)}
Begin
BlockRead(lee_arch,color,1,sololee);
inc(aux); fincrementa cuenta auxiliar. datos leidos de la tira}
inc(cont);

{Incrementa cuenta de datos de imagen}
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ponx:=(cont mod (xmaximo));
pony:=(cont div (xmaximo));
putpixel(ponx,Pony.cotor);
End;
End
Else
Begin
Cuantos:=(unbyte*-1)+1;
BlockRead(lee_arch,color,1,soloiee);
inc(aux);
For i:=1 to cuantos do
Begin
inc(cont);
ponx:=(cont mod (xmaximo));
pony:=(cont div (xmaximo));
putpixel(Ponx,Pony,color);
€nd;
End;
Until (aux=cta_byte):
End;
End:
End;
End;
Until{(Cont_no_dir=No_dir);
Posicion:=Filepos(Lee_arch);
End;

Begin
cirscr;
Archivo:='Pakmk256.TIF';
If Abre_lectura_Tif(Archivo) Then
Begin
Lee_cabecera_Tif(Archivo);
Readkey;
Lee__Paleta_TIF(Archivo):
Inicializa(16.4);
Pon_Paleta_TIF:
Lee_imagen_Tif;
Readkey:;
Close(Lee_arch);
Restorecrtmaode;
closegraph;
clrscr:
End;
End.

i

{Calcula posicion x del pixel}
{Calcula posicion y del pixel}
{Pone el pixel en pantalla}

{Empaquetados}
Ver la nota al final del programa)

{incrementa cuenta auxiliar, datos leidos de la tira}
{Imprime el pixel tantas veces el valor de cuantos}

{Incrementa cuenta de datos de imagen}
{Calcula la posicion x del pixel}

{Calcula la posicién y dsl pixel}

{Pone el pixel en pantalla}

{Hasta leer todos los datos de ia tira}

{Hasta leer todas las tiras}

{Cuerpo del bloque principal del programa}

{Limpia pantalla}

{Asigna el nombre del archivo}

{Si puede abrir el archivo continua con el programa}

{Lee y pone en pantalla Ia informacion de la cabecera}

{Pausa para tomar nota de la cabecera)}
{Lee los datos de la paleta}

{Inicializa el modo grafico, 1024x768x256}
{Activa la paleta leida del archivo}
{Descomprime la imagen y la visualiza}
{Pausa para ver la imagen)}

{Cierra el archivo}

{Recupera el modo texto}

{Cierra libreria de graficos}

{Limpia pantalla}

Nota: La multiplicacion por (-1) es por la razon que cuando se
manejan bytes con signo el

S. O. utiliza un noveno bit para el signo. =17

cuando son valores negativos ¥ es 0" cuando son positivos ( de un repaso
a el sistema binario y la forma de manejo del S. O. ). En TIF en vez de ser
3 datos compresos en dis seran un -3 cuando se utilize este tipo.
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Una de las imagenes procesadas con el programa es: Pakmk256.Tif que es un archivo TIF
con compresion packbits.

Pakmk288.Tif

El programa da como resultado los siguientes datos:

mbre de Archive :pakmk256.TIF L
ldlntific.ciun < I3 Posicién del puntero :8
Usrsidn H 42
OFFSET — 88176
Numero de etiquotas- 13
Siguiente imagen : @
Nombre etiquecta Tipo Version Datacount Dataoffset
Nvoti_Subarchi 254 Long <4> — U5 U6 1 [
Ancho_imagen 2%6 Short <4> VU4 US Ve 1 41800
Largo__imagen 257 Short <4> U4 U5 U6 1 254
Bits_muestra 259 Short <3> VU4 US U6 1 8
Comprezsidén 259 Short <3> U4 USs5 Us i 32773
Inter_fotome 262 Short €3> U4 US U6 1 3
Desplaza_TIira 273 Long <4> U4 US V6 15 86058
Orientacion 274 Short <3> U4 U5 U6 1 1
Mues x pixel 277 Short <3> U4 US VU6 1
Lineas_x_TYiras 278 Long <4> U4 U5 U6 1 108
cta_byte_Tira 279 Long <4> U4 US U6 1S 88110
Config_planar 204 Short <3> VU4 US U6 1
Paleta 320 Short <3> -—— U5 U6 768 86522 _

Posteriormente se despliega la imagen.
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1V.7.2 En Lenguaje C

Capitulo IV. Andlisis Experimental

En C cl programa se codifica de la siguiente manera.

// Programa que lee el formato de archivo TIF
Realizado para el trabajo de tesis titulado:FORMATOS GRAFICOS

Programadores :
Cantero Ramirez Carlos
Trejo Bonaga Marilu
Asesores :
Manzo Salazar Itsrmael
Monterrosa Escobar Amilcar A.

#include <fenti.H>
#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
#include <graphics.h>
#include <dos.h>
#include <conio.h>
#include <io.h>

#define BYTE unsigned char
#define True 1

#define Faise O

#define LONGINT unsigned long
#define WORD unsigned int

char tipos{13][10]}={"Sin Tipo ","Byte " "Ascii ",
"Short “"Long “.“Rational”,
"Sbyte “."No defini","Sshort *,
"Slong “,"Srational”,"Float ",
"Double "};

typedef struct

char iden{2):

WORD ver;

LONGINT pos_dir:
HFH_TIFF;

typedef struct

WORD rojo.verde,azul;
}Paleta_TIF;

typedef struct

{
WORD etiqueta,
tipo_dato;
LONGINT cont_dato,
des_dato;
letiquetas_tif;

// Definicidon de constantes simbodlicas

/ Tipos de datos utilizados por las etiquetas

// Declaracion de las 5 estructuras
// Cabecera del TIFF (Image File Header IFH)
// Identificacion, 4949h 6 4D4Dh

// Version. 2Ah
// Posicion del primer directorio de imagen (I1FD)

Paleta de colores

// Campos de las etiquetas
// Descripcion de la etiqueta

/ Tipo del dato a utilizar

// Contador de dato
// Desplazamiento del dato
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typedef struct

Directorio de imagen
Numero de etiquetas en el TIF

{
WORD entradas:
etiquetas_tif etiqueta_tif[80]);

}direcc_del_archivo;

/W Arreglo de etiquetas
LONGINT siguiente; . // Desplazamiento del sig. directorio de imagen

// Datos de la etiquetas

typedef struct
{ // Nombre
char *nombre;
WORD num; /7 Namero
BYTE tipo; / Tipo de etiqueta
char *ver; // Versiones soportadas
}etiquetas:;
/ Arreglo para almacenar los datos de las etiquetas
etiquetas claves[80] ={{ “Artista ", 315, 2,"-- V5 V6"},

312

{ "Linea fax mala", 326, 4,"-- -- -="},

{ "Bits_muestra ", 258, 3,"V4 V5 Vv6€"},
{ "Largo de Celda", 265. 3.,"V4 V5 V§6"},
{ "Ancho de Celda", 264, 3,"V4 V5 V6"},

{ "Dato_fax_Nvo “, 327, 3,"-- -- --"},
{ "Paleta ¥, 320, 3."-- V5V6"},

{ "Curv_resp_col ", 301, 3,"V4 V5 --"},
{ "Uni_resp_col ", 300, 3,"V4 -~ --"},

{ "Compresion ", 259, 3,"V4 V5 VéE"},
{ "Lin_fax_mal_c ", 328, 4,"------"},

{ "Derechos *, 33432,2,"-- - V6"},
{ "Fecha y hora ", 306, 2."--V5 V6&"},

{ "Nombre_doc ", 269, 2."V4 V5 VE&"},
{ "Rango_punto ", 336, 3.,"
{ "Muestras_extra”, 338, 1,
{ "Orden_relleno “, 266, 3,"V4 V5 V&"},
{ "Cta_byte_libre", 289, 4."V4 V5 V&"},

{ "Desplaza_libre", 288, 4.,"V4 V5 V&"},
{ "Resp_curv_gris", 291, 3,"V4 V5 V&'},
{ "Uni_resp_gris ", 290, 3,"V4 V5 V6"},

{ "Hints_med_tono", 321, 3,"-- -- V6"},

{ "Host_PC ", 316, 2,"--V5VE"},

{ "Descrip_imagen", 270. 2,"V4 V5 V§"},
{ "Largo_imagen ", 257, 3,"V4 V5 V&"},
{ "Ancho_imagen ", 256, 3,"V4 V5 V&"},
{ "Nombres_ink ", 333, 2,"--
{ "Puesta_ink ", 332, 3,"-
{ “Tabla_JPEGACT ", 521, 4"
{ "Tabla_JPEGDCT ", 520, 4,"
{ "Form_Int_JPEG ", 513, 4.
{ “Largo_FIJPEG ", 514, 4,
{ "Pred_Com_JPEG ", 517, 3,
{ "Trans_pun_JPEG", 518, 3,"
{ "Proceso_JPEG ", 512, 3,"---VE"},

{ “Int_reini_JPEG", 515, 3,"— -- VE"},
{ "Tabla_JPEGQ ", 519, 4, — V6"},
{ "Realizar ", 271, 2."V4 V5 V6"},

{ "Valmax_muestra", 281, 3,"V4 V5 V6"},




char “archivo;
IFH_TIFF tiffc:

direcc_del_archivo tiffd;

Paleta_TIF tif_pal[256];

Capitulo IV, Andlisis Experimental

{ "Valmin_muestra", 280, 3,"V4 V5 Vv6"},
{ "Modelo ", 272, 2,"V4 V5 VE"},

{ "Nvoti_Subarchi®, 254, 4,"-- V5 V6"},

{ "Numero_ink ", 334, 3,"-- -- V6"},

{ "Orientacion “, 274, 3,"V4 V5 V6"},

{ "Nombre_pagina ", 285, 2,'V4 V5 V6"},
{ "Numero_pagina ", 297, 3,'V4 V5 V&"},
{ “Inter_fotome “, 262, 3,"V4 V5V6"},

{ "Config_planar ", 284, 3,"v4 V5 V6"},

{ "Predictor " 317, 3."--V5\G),
{"Croma_prim “, 319, 5,"-- V5V6"},
{ "Referencia_B/N", 532, 4,"-- -- V6"},

{ "Uni_resolucion”, 296, 3.,“V4 V5 V6"},
{ "Lineas_x_Tiras", 278, 4,"V4 V5 Vé"},
{"Mues_formato “, 339, 3,"-- --V6"},
{ "Mues x pixel ", 277, 3,"V4 V5 VE"},

{ "Val_smax_mues ", 341, 4,"-- --V6"},
{ "Vai_smin_mues ", 340, 4,"-- --V6"},
{ "Software “. 305, 2,"-- V5 V§E"},

{"cta_byte_Tira", 279, 4,"V4 V5 VE"},
{ "Desplaza_Tlra ", 273, 4,"V4 V5V6"},
{ "Tipo_subarchi”, 255, 3,"V4 V5 Ve6"},
{ “Opcion_t40 ". 292, 4.,"V4 V5VE"},
{ "Opcion_t60 " 293, 4,"V4 V5 V6"},

{ "Tipo_impresora”, 337, 2,"-- -- V6"},

{ "Thresholding ", 263, 3, "V4 V5 V6"},

{ "Cta_byte__ tlle , 325, 4.
{ "Largo_tile 323 a4."
{ "Desplaza_tile "
{ "Ancho_tile ", 322, 4.
{ "Funcion_trans ", 301, 3,
{ "Rango_trans ", 342, 3,"--
{"Posicion_x ", 286, 5,"V4 V5 V6"},
{ "Resolucion_y ", 282, 5."V4 V5V§"},
{ "Coefi_YCbCr ", 529, 5
{ "Posicion_YCbCr", 531, 3,"----V6"},
{ "Submues_YCbCr ", 530. 3,
{ "Posicion_y " 287, 5,"V4 V5V6"},

{ "Resoiucion_y ", 283, 5."V4 V5V&"},
{ "Punto_blanco ", 318, 5,"-- V5 V6"}};

// Variable para almacenar el nombre del archivo
// Variable para almacenar la cabecera

/ Variable para almacenar el directorio de imagen
/7 Variable para almacenar la paleta de colores

LONGINT cont_imagen:

int ban_pal;

int i.j.k:

fpos_t posicion:
FILE “lee_arch;

// Variables auxiliares

/7 Archivo a leer

void Lee_Cabecera_TIF(void): // Declaracion de las funciones utilizadas
int Inicializa(int Driver, int Modo);
int Abre_lectura_TIF(char *arch_imagen);
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void Lee_Paleta_TIF(void);
void Pon_Paleta_TiF();
void Lee_imagen_TIF();

[

void Cambia_color(BYTE color,BYTE r,BYTE v.BYTE a);

void main ()

clrscr();
archivo="uncomp.tif";
if (Abre_lectura_TIF(archivo))

{
Lee_Cabecera_TIiF();
getch();
Lee_Paleta_TIF();
Inicializa(16.,4):
Pon__Paleta_TIF();
Lee_imagen_TIF();
getch():
fclose(lee_arch);
restorecrtmode();
closegraph();
clrscr();

}

}

int Inicializa(int Driver, int Modo)

int ErrorG;

unsigned int x,y.

union REGS regin.regout;
if (Driver==16)

Driver
if (Driver==grError) exit;

installuserdriver("Svga256",NULL);

// Cuerpo del bloque principal del programa
/7 Limpia pantalla

/ Asigna el nombre del archivo
// Si puede abrir el archivo continua con el programa
/ Lee y pone en pantalla la informacion de la cabecera

// Pausa para tomar nota de la cabecera
# Lee Jos datos de /a paleta

/7 Inicializa el modo grafico

// Activa la paleta leida del archivo

// Descomprime la imagen y la visualiza
// Pausa para ver la imagen

// Cierra el archivo

/7 Recupera el modo texto

/7 Cierra libreria de graficos

/7 Limpia pantalla

/7 Inicializa graficos y reporta los errores que ocurran
/7 No necesita explicacion

initgraph( &Driver, &Modo,"d:\borlandc\programa\exeobj");

regin.x.ax=0x000f;
regin.x.cx=0x8;
regin.x.dx=0x8;
int86(0x33.&regin, &regout);
x=getmaxx():
y=getmaxy();
regin.x.ax=x;
regin.x.dx=regin.x.ax:
regin.x.ax=0x0007;
regin.x.cx=0x0;
int86(0x33,&regin,&regout);
regin.x.ax=y,;
regin.x.dx=regin.x.ax;
regin.x.ax=0x0008;
regin.x.cx=0x0;
INtB86(0x33.&regin.&regout);
ErrorG=graphresuit();
if (ErrorGi=grOk)
{

printf("\n Error en graficos
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restorecrtmode;
return O;

else

cleardevice;

return 1;
}
void Cambia_color(BYTE color,BYTE r,BYTE v,BYTE a) // Cambia la paleta activa en el S.O.
{ / No necesita explicacion

asm mov dx,3C8h
asm mov al,color
asm out dx.al
asm inc dx

asm mov al.r

asm out dx.al
asm mov al,v
asm out dx.al
asm mov al.a
asm out dx,al

}

int Abre_lectura_TIF(char *arch_imagen) // Prepara al archivo para su lectura
/ No necesita explicacion
lee_arch=fopen(arch_imagen,"rb");
if (lee_arch==NULL)
{return 0;}
else
{return 1}

void Lee_Cabecera_TIF() // Lee los datos de la cabecera y los despliega en pantalla
{ // Declara las funciones que utiliza
BYTE busca(WORD num); // Busca los datos de la etiqueta en el arreglo
void limpia(BYTE x,BYTE y.BYTE x1,BYTE y1.BYTE c): / Limpia area en pantalla
fread((char *)&tiffc.1.sizeof(IFH_TIFF),lee_arch): // Despliega los datos de la cabecera

fgetpos(lee_arch,&posicion);
gotoxy( 1, 1);printf(*"Nombre de Archivo :%s",archivo);
gotoxy( 1, 2):printf("ldentificacion :%c%c Posicion del puntero :%d", tiffc.iden[0], tiffc.iden{1],posicion);

gotoxy( 1. 3);printf("Version %d" tiffc.ver);

gotoxy( 1. 4);printf("OFFSET - 1%ld" tiffc.pos_dir);

fseek(lee_arch.tiffc.pos_dir, SEEK_SET); // Busca la posicion del directorio de imagen
fread((BYTE ~)&tiffd.1,sizeof(direcc_del_archivo).lee_arch); / Cuantas etiquetas hay

fgetpos(lee_arch,&posicion);
gotoxy( 1. 5):printf("Numero de et»quetas %d".tiffd.entradas);
for (i=0:i<tiffd.entradas;i++) // Almacena los datos de /as etiquetas

fread((WORD )&tiffd.etiqueta_tif[i].etiqueta ,1,sizeof(tiffd.etiqueta_tif[(i].etiqueta) ,lee_arch);
fread((WORD *)&tiffd.etiqueta_tif{i].tipo_dato,1.sizeof(tiffd.etiqueta_ tif[i].tipo_dato).lee_arch);
fread((LONGINT -) &tiffd.etiqueta_tif[i].cont_dato, 1,sizeof(tiffd.etiqueta_tif(i].cont_dato). lee_arch);
fread({LONGINT -)&tiffd.etiqueta__tif{i].des_dato ,1,sizeof(tiffd. etiqueta__tif[i].des_dato), lee_arch);

// Checa si hay otro directorio de imagen
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fread((BYTE *)&tiffd.siguiente.1,sizeof(tiffd.siguiente),lee_arch);
fgetpos(lee_arch,&posicion);
gotoxy( 1, 6);printf("Siguiente imagen : %ld " tiffd.siguiente);

gotoxy( 1, 7);printf("Nombre etiqueta Tipo Version Datacount Dataoffset”);
gotoxy( 1, 8); // Despliega en pantalla los datos de las etiquetas
k=8;

j=1:

for (i=0;i<tiffd.entradas;i++)

gotoxy(1, k);printf("%s",claves{busca(tiffd.etiqueta_tif[i].etiqueta)].nombre);
gotoxy(17,.k);printf("%d",claves[busca(tiffd.etiqueta_tif[i].etiqueta)].numy);
gotoxy(28,k);printf("%s(%d)", tipos[claves[busca(tiffd.etiqueta__tif{i].etiqueta)].tipo].
tiffd.etiqueta__tif[i].tipo_dato);
gotoxy(42,k):printf("%%s",claves[busca(tiffd.etiqueta__tif{i].etiqueta)}.ver);
gotoxy(52 k);printf("%Id". tiffd.etiqueta_ tif(i].cont_dato):
gotoxy(64,k):printf("%ld" tiffd.etiqueta_tif[i].des_dato);
K++;
if (k>23)
{

k=8;
getch();
limpia(1,8,79,24,0); / Limpia cierta area de la pantalla
}
}
}

BYTE busca(WORD num) // Busca los datos de /a etiqueta en el arreglo claves

BYTE cont;
cont=0;
do

cont++;
} while(!{(num==claves[cont].num) [| (cont>=79)));
return cont;

void limpia(BYTE x.BYTE y.BYTE x1,BYTE y1,BYTE c) / Limpia un area en pantalla
{

window(x.y,x1,y1);

textbackground(c):;

cirscr();

window(1,1,80,25);
}

void Lee_Paleta_TIF() 7 / Lee la paleta de colores del archivo

WORD posis:

BYTE r1,v1.,a1,r2,v2 a2 pal_sn,;
BYTE bustiffWORD num);
pal_sn=bustif(262);

for (posis=0;posis<=255;posis++)

tif_pal[posis].rojo =0;
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tif_pal[posis].verde=0;
tif__pal[posis].azul =0;

}
if (pal_sn!=0)

switch (tiffd.etiqueta_tifipal_sn].des_dato)
{

case 0O: // Paleta de colores en escala de grises. blanco si es cero
{ break:}; /7 No soportado
case 1. // Paleta de colores en escala de grises. negro si es cero
{ /7 Revisa si es ecala de grises
if ((bustif(290){=0) && (bustif(291)!=0)) /7 Unidad y curva de respuesta grises

for (posis=0;posis<=255;posis++)

tif _pal[posis].rojo =posis;
tif_pal[posis].verde=posis;
tif_pal{posis].azul =posis;

break;
case 2: // RGB Color Total o True Color
{break;} /7 No soportado
case 3: // Paleta RGBS

{ // Busca, lee y almacena datos de la paleta RGB
fseek(lee_arch, tiffd.etiqueta_tif[bustif(320)).des_dato. SEEK_SET);
/7 Como los datos de la paleta vienen en planos de color RGBS,
/ se lee cada plano de forma independiente
posis=tiffd.etiqueta_tif[bustif(320)].des_dato;
for (posis=0;posis<=255:posis++) // Plano de color Rojo

fread((BYTE ~)&r1.1,sizeof(r1).lee_arch);
fread((BYTE *)&r2.1.sizeof(r2).lee_arch);
tif_pal{posis].rojo =r2 | (r1 << 8):

for (posis=0;posis<=255;posis++) // Plano de color Verde
fread({BYTE *)&v1,1.sizeof(r1),lee_arch);
fread((BYTE *)&v2,1,sizeof(r2).lee_arch);
tif_pal[posis]).verde =v2 { (v1 << 8B);

for (posis=0.posis<=255:posis++) // Plano de color Azul
fread({BYTE *)&a1,1,sizeof(r1).lee_arch);

fread((BYTE *)&a2,1,sizeof(r2).lee_arch);
tif_pal[posis].azul =a2 | (a1 << 8):

break:
case 4: // Mascara de transparencia
{break:} // No soportado
case 5: // Color tipo CMYK
{break:} // No soportado
case 6: // Color tipo YCbCr
{break:} // No soportado
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case 8: // Color tipo CIELab
{break;} // No soportado

}
}

BYTE bustiffWORD num) // Busca una etiqueta y devuelve su posicion en el arreglo

BYTE cont=0;
do

cont++;

} while ({({(num==tiffd.etiqueta_tif[cont].etiqueta) || (cont>tiffd.entradas)));
if(cont>tiffd. entradas)

return O;
else

return cont;

void Pon_Paleta_TIF() // Activa la paleta leida del archivo
{

inti:

for (i=0;i<=255;i++) // Cambia la paleta de colores
Cambia_cotor(i,tif_pal(il.rojo >> 2.tif_pal[il.verde >> 2,tif_pal(i].azul>>2);

}

void Lee_imagen_TIF() // Lee y descomprime los datos de imagen
{ .

int no_dir,cont_no_dir;

WORD xmaximo,ymaximo.ponx,pony;

LONGINT tam_imagen.i,cont,localiza,.cta_byte,aux;
BYTE color.cuantos:

char unbyte;

no_dir =tiffd.etiqueta_tif{bustif(273)].cont_dato; / No. de tiras en la imagen
xmaximo=tiffd.etiqueta_tif[bustif(256)].des_dato; /7 Ancho de la imagen
ymaximo=tiffd.etiqueta_tif{bustif(257)].des_dato; // Largo de la imagen
tam_imagen=xmaximo;

tam_imagen=tam_imagen ymaximo; // Calcula tamano de la imagen
i=0;

cont=0;

cont_no_dir=0; // Contador de tiras
do

{ / Busca el desplazamiento de la tira y la cuenta de bytes por tira

fseek(lee_arch, tiffd.etiqueta_tif[bustif(273)]).des_dato+(cont_no_dir*4),SEEK_SET);

fread({(LONGINT ")&locatiza, 1,sizeof(localiza).lee_arch);
fseek(lee_arch,tiffd.etiqueta_tif[bustif(279)].des_dato+(cont_no_dir*4),SEEK_SET);

fread((LONGINT *)&cta_byte,1,sizeof(cta_byte),lee_arch);

fseek(lee_arch.localiza, SEEK_SET);

cont_no_dir+-+:

if (bustif(259)1=0) // Verifica que el tipo de Compresion sea de los utilizados por TIFF

switch (tiffd.etiqueta_tif[bustif(259)].des_dato)
{
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fs ,;}
case 1:
aux=tiffd.etiqueta_ tif[bustif(262)].des_dato;
if ((aux==1) || (aux==3))
for (cont=1;cont<=cta_byte;cont++)
ponx=(i % (xmaximo));
pony=(i / (xmaximo));
fread({BYTE ")&color.1.sizeof(color).lee_arch);
putpixel(ponx,pony,color);
i++;
}
}
case 2:
{break:}
case 3:
{break:}
case 4:
{break:}
case 5:
{break:}
case 6:
{break:}
default:

if (tiffd.etiqueta_tif[bustif(259)].des_dato==32771)
{

for (cont=1:cont<=cta_byte:cont++)
{
ponx=(i % (xmaximo));
pony=(i / (xmaximao));
fread((BYTE ~)&color,1,sizeof(color),lee_arch);
putpixel(ponx,pony.color);
i++;
}
}
else
if (tiffd.etiqueta_tif[bustif(259)]).des__dato==32773)
{

aux=0;
do

{
fread({BYTE ")&unbyte, 1.sizeof(unbyte),lee_arch);
aux++;
if ((unbyte>=0) && (unbyte<=127))

for (i=1;i<=unbyte+1;i++)

fread((BYTE ")&color,1,sizeof(color),lee_arch);
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// Sin compresion

// Paleta en escala de grises o paleta RGBS

// Para cada dato de /a tira

// Calcula posicion x del pixel
// Calcula posicién y del pixel
/ Lee el dato del pixel

// Pone el pixel en pantalla

// Incrementa cuenta de datos para fa tira

// Compresién CCITT ID

// No soportado

// Compresion CCITT Grupo 3
// No soportado

// Compresion CCITT Grupo 4
// No soportado

// Compresion LZW

// No soportado, ya que no solo se utiliza LZW si no otro metodo de compresion

/ Compresion JPG

// No sopcrtado

// Ninguno de los anteriores
// Sin compresion

// Para cada dato de la tira
// Calcula posicion x del pixel

// Calcula posicion y del pixel

// Lee el dato del pixel

// Pone el pixel en pantalla

// Incrementa cuenta de datos por tira

// Bits emapquetados RLE

/ Lee el primer dato
// Incrementa cuenta de auxiliar
// Sin empaquetar

// Lee tantas veces mas uno el valor de un byte

aux++; / Incrementa cuenta auxiliar. datos leidos de la tira

cont++;

ponx=(cont % (xmaximo));
pony=(cont / (xmaximo));
putpixel(ponx,pony,color);

// Incrementa cuenta de datos de imagen

// Calcula posicion x del pixel
// Calcula posicion y del pixel
/ Pone el pixel en pantalla
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}
else // Empaqutados
{
cuantos=(unbyte*-1)+1; // Ver nota
fread((BYTE ")&color,1,sizeof(color).lee_arch);
aux++; / Incrementa cuenta de datos leidos de la tira
for (i=1:i<=cuantos;i++) / Imprime el pixel tantas veces el valor de cuantos
{
cont++; / Incrementa cuenta de datos de imagen
ponx=(cont % (xmaximo)); / Calcula posicion x del pixel
pony=(cont / (xmaximo)); // Calcula posicion y del pixel
putpixel{ponx,pony,color); // Pone el pixel en pantalla
} while (aux!=cta_byte): // Hasta leer todos los datos de la tira
break;
) }
} while (cont_no_dir!=no_dir); // Hasta leer todas las tiras
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Una de las imagenes procesadas con el programa es: Uncomp.Tif que es un archivo TIF sin

compresion.

uncomp. Tif

El programa da como resultado los siguientes datos:

fomb de Archivo zuncomp.tif

dentificacion =11 Posicién del puntero :8
Uersidn : 42

FPEET — $123442

ro de etiquetasz: 14

Biguiente imagen : @

bre tigqueta Tipo Version Datacount Dataoffset

oti_Subarchi 54 Long <4> -—Us U6 1 ]
Ancho__imagen 56 Short <3> U4 U5 VU6 1 36%
Largo_imagen 57 Short <3> U4 U5 U6 1 333
Mues x pixel >? Short €3> VU4 US U6 1 1
Bitsc_muestra S8 Short <3> U4 US VU6 1 8
Compres ién S9 Short €3> V4 U5 U6 1 1
Inter_fotome 62 Short <3> U4 US VU6 1 3
Desplaza_TIra 73 Long <4> U4 US U6 42 1568
ine —Iiras Long <4a> U4 US U6 1
cta_byte_Tira 29 Lon <4> U4 US U 42 17228
Resolucion_y 82 Rational <5> VU4 US U6 1 1544
R..o'lucion_g 83 Rational <5 U4 US U6 1 1552
Uni_resoclucion 26 hort €3> U4 US U6 1
Paleta 28 Short <3> — U5 U6 768 a8

Como puede apreciar las diferencias entre programar este formato en C o Pascal no son
notorias, en éste ultimo se utilizo una funciéon de mas (ifi) la cual no fue necesario estructurar en C.
Un detalle que no debe pasar desapercibido es la forma en que descomprime datos

empaquetados en RLE, como se explicé en la nota al final del codigo en Pascal.
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El formato TGA al igual que tif tiene varios tipos de imagenes, en TGA los que varia son

sus colores que utiliza, el programa es capaz de leer imagenes en 16 millones de colores, pero, no lo

despiegla en esos 16 millones de colores, en este formato se hace una funcién la cual reduce la

cantidad de colores en solo 256 colores o menos, esto solo se hizo en tga, aunque esta funcién

puede funcionar en cualquier otro programa’de’ cualquier ‘formato. La cabecera debe contener la

estructura del tormato, la cual utiliza 2 estructuras principales:

Cabecera_tga. Especitica los elementos de la cabecera del archivo.

Paleta_tga. Estructura para almacenar la paleta de colores.

El programa solo lee los tipos de imagen 0, 1.9y 10.

IV.8.1 En Lenguaje Pascal

En Pascal el programa se codifica de la siguiente manera.

Program Lee_TGA;

Uses crt,dos.graph;

Type
Cabecera_tga=Record

identific,
color_map,
tipo_tga:byte;
color__orig,
color_long:Word;
color_tam:Byte;
Xminimo.yminimo,

xmaximo,ymaximo:word;

NoColor,
describe:Byte:
End;

paleta_tga=record
azul,verde,.rojo: byte:
end;

{Programa que lee el formmato de archivo TGA
Realizado para el trabajo de tesis titulado:FORMATOS GRAFICOS
Programadores :
Cantero Ramirez Carlos
Trejo Bonaga Marilu
Asesores :
Manzo Salazar ltsmael
Monterrosa Escobar Amilcar A. }

{Declaracion de las dos estructuras}

{Cabecera del archivo}

{Tamario del campo de identificacion, 0 no incluye}
{Paleta de colores incluida. sio no (1,0)}

{Tipo de imagen TGA)

{Indice de inicio de la paleta}

{Longitud de la paleta}

{Numero de bits por entrada en la paleta, 16.24,32}
{Coordenadas minimas X y Y de la imagen}
{Coordenadas maximas X y Y de la imagen)}
{Numero de bits por pixel}

{Descriptor de imagen}

{Paleta de colores}
{En este orden}
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Var

tga:Cabecera_tga;

tga_pal:Array [0..255] of paleta_tga;
Ban_pal:Boolean;

Archivo:string;

i.j.k,posicion:integer;

Sololee:Word;

Lee_Arch:File;

Function Inicializa(Driver.,Modo:integer):boolean;
var
ErrorG:integer;

x,y:word;
Begin
if (Driver=16) Then
Driver := InstallUserDriver('Svga256'.nil);

if Driver=grError Then
Begin halt(1);
End;
InitGraph(Driver, Modo,'d:\bp\programa');
asm
mov ax.000fh
mov cx,8
mov dx.8
int 33h
end;
x:=getmaxx;
y:=getmaxy.:
asm
mov ax,x
mov dx,ax
mov ax,0007h
mov ¢cx,0h
int 33h
mov ax,y
mov dx,ax
mov ax,0008h
mov cx,0h
int 33h
end;
ErrorG:=graphResult;
If ErrorG<>grok Then
Begin

i

{Variable para almacenar la cabecera}

{Varable para almacenar la paleta de colores}
{Variable para verificar si hay paleta o no}
{Variable para almacenar el nombre del archivo}
{Variables auxiliares}

{Archivo a leer}
{inicializa graficos y reporta los errores que ocurran}

No necesita explicacion}

Writeln('Error en graficos : ',GraphErrormsg(ErrorG));

Inicializa:=False;
Restorecrtmode;
End
Else
Begin
cleardevice;
Inicializa:=True;
End;
End;
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Procedure Cambia_color(color,r,v,a:Byte); {Cambia la paleta activa en el S.0.}
Begin {No necesita explicacién}
asm

mov dx,3C8h

mov al,color

out dx.al

inc dx

mov al,r

out dx,al

mov al,v

out dx,al

mov al,a

out dx,al

End;
End;

Function Abre_lectura_TGA(Arch_imagen:String):Boolean; {Prepara al archivo para su lectura}
Begin

{No necesita explicacidén}
Assign(Lee_Arch,arch_imagen);
{Si-}
reset(Lee_arch,1);
{Si+}
if ioresult = 0 Then
Abre_lectura_TGA:=True
else
Begin
Writein('Error de apertura de archivo');
Abre_lectura_TGA:=False;

End:
End;
Procedure Lee_cabecera_TGA; {Lee los datos de la cabecera y los despliega en pantalia}
Begin
Blockread(lee_arch.tga.sizeof(tga).sololee); {Almacena los datos de la cabecera}
posicion:=Filepos(lee_arch);

Gotoxy(01.01):Write('Nombre de Archivo :',archivo);
Gotoxy(01.02);Write('identificacion ');
Gotoxy(25.02):Writeln(tga.ldentific.' ‘,’"Posicion del puntero
Gotoxy(01.03):Write('Mapa de color :');
Gotoxy(25,03);Writeln(tga.Color_map);
Gotoxy(01.04).Write('Tipo de tga  ');
Gotoxy(25.04);Writeln(tga.Tipo_tga):
Gotoxy(01.05):Write('Color de origen:');
Gotoxy(25.05);Writeln(tga.Color_orig);
Gotoxy(01.06);Write(‘Color longitud :');
Gotoxy(25,06);Writeln(tga.CoIor__Long);
Gotoxy(01.07 }:Write('Tamario de pixel:');
Gotoxy(25.07):Writein(tga.Color, tam)
)

!, posicion);

Gotoxy(01.08):Write("Xminimo
Gotoxy(25,08); Writein(tga. xmmlmo)
Gotoxy(01,09):Write("Yminimo [N
Gotoxy(25,09):Writeln(tga. ymmlmo)

Gotoxy(01,10):Write('Xmaximo :
Gotoxy(25,10);Writein(tga.xmaximo);
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Gotoxy(01,11);Write('"Yymaximo ¢
Gotoxy(25,11);Writeln(tga.ymaximo);
Gotoxy(01,12);Write('bits por pixel :');
Gotoxy(25,12);Writeln(tga.Nocolor);
Gotoxy(01,13);Write('Descriptor o)
Gotoxy(25,13);Writeln(tga.Describe);

End;

Procedure Lee_Paleta_TGA; {Lee la paleta del archivo)}

Begin
seek(lee_arch,18); {Busca /a posicion de la paleta, después de la cabecera)}
If tga.color_map=1 Then {Verifica que la paleta este incluida en el archiva}
Begin {Si hay paleta incluida, tipos 1 y 9}
BlockRead(lee_arch,tga_pal,sizeof(tga_pal),sololee); {fAlmacena los datos de /a paleta}
ban_pal:=True;
End
else
Begin {No hay paleta incluida.tipos 2y 10}
ban_pal:=False;
End:;
End;

Procedure Pon_Paleta_TGA; {fActiva la paleta leida del archivo}
Var
irinteger;
Begin
If ban_pal Then
For i:=0 to 255 do {Cambia la paleta de colores}
Cambia_color(i.tga_palli].rojo shr 2,tga_pailli].verde shr 2,tga_ palfil.azul shr 2);
End;
Procedure Lee_imagen_TGA; (Lee y descomprime los datos de imagen}
Var
Cabeza.cuantos,unbyte:byte;
Cont. Tam_imagen:longint;
i.j,k.ponx,pony:integer;
colores:Array[0..255,0..2] of Integer ;
rgb:array[0..2] of byte:
col116m,col216m:byte;
Procedure Ini_pal; {Inicializa los valores para cada entrada en /a paleta, tipos 2 y 10}

Var
i.j:Byte:
Begin
For i:=0 to 2 do {Para cada componente}
For j:=0 to 255 do {Para cada entrada)
Colores]j,i]:=-1;

End;

{La siguiente funcion recibe los 3 colores primarios, realiza una operacién con ellos y despues los almacena
en un areglo de 256 elmentos de cada color. rojo verde y azul y asi mismo activa la paleta conforme entren
nuevos datos a la paleta de colores provicional. se toman dos variables para hacer la aproximaxion, col116m
vy col216m supongamos que col116m=8 y col216m=4 estos valores seran modificados en el programa
dependiendo del numero de bits utilizados en el tga.La operacion consiste en aproximar cada uno de los tres
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tonos a un numero cercano de color por ejemplo:Si se recibe la siguiente entradaen r, v, a =(10,15,30) la
operacion es la siguiente (se explica solo en rojo).
Si el residuo de la divicion de r con 8 es menor o igual a cuatro entonces
has a r=la parte entera de la divicion de r con 8 y muiltiplicala por 8
sino
has a r=la parte enter de la divicion de r con 5 sumale 1 y multiplicla por 8
Para el efemplo r=10 residuo de r= 2 y su parte entera es 1 por consiguiente el residuo es menor
o igual a cuatro. siendo ahora r= (r div 8)°8=(1)"8=8 , y parav y a 8s:
= ((v div 8)+1)*8=(1+1)*8=16 hay residuo mayor a cuatro
a= ((a div 8)+1)°8=(3+1)"8=32 hay residuo mayor a cuatro
Se observa que lo que hacemos es acotar colores. Supongamos ahora que hay una nueva entrada
r.v.a=(919.29), si realizamos la operacion tendremos:
r= (r div 8)*8=(1)"8=8
v=((v div 8))"8=(2)~8=16 con residuo igual a cuatro
a= ((a div 8)+1)"8=(3+1)"8=32 con residuoc mayor a cuatro
con estos resultados podemos obtener el color nuevo tomando el anterior que ya esta almacenado

en el arreglo. Asi aseguramos un porcentaje elevado de colores semejenates en imagenes de 16 millones de
colores reducidos a 256 colores)

Function Pos_color(r.v.a:byte):Byte: {Busca el indice de color, en la paleta provisional}
var
irbyte:
si_esta:boolean;
Begin
i:=0;
si_esta:=False;
if (r+v+2)>0 Then .
Begin
if (r mod col116m <= col216m ) then r:=(r div col116m)~ col116m else r:={(r div col116m)+1) * colt16m;
if (v mod col116m <= col216m ) then v:=(v div col116m)” col116m else v:=((v div col116m)+1) * col116m;
if (a mod col116m <= col216m ) then a:=(a div col116m)* col116m else a:=((a div col116m)+1) * col116m;
End;
Repeat

if ((r=Colores|i.0]) and (v=Coloresli.1}) and (a=Coloresli,2])) Then Si_esta:=true;
inc(i):

Until (1>=255) OR ((colores(i-1,0]+colores[i-1,1]+colores{i-1.2})

=-3) or (Si_esta);
If (Si_esta) or (1>=255) Then

{ Si_esta determina que ya hay un color semejente en la paleta provicional}
pos_color:=i-1
Else
Begin

{Almacena los nuevos colores en el arreglo provicional, ademas de activar al mismo tiempo}
Colores(i-1.0}:=r; {Almacena los nuevos colores en el arreglo provisional}
Coloresl[i-1.1
Coloresl(i-1.2]

Cambia_color(i- 1 rshr 2.vshr 2,ashr 2):
pos_color=i-1;

End;
End;
Begin {Cuerpo principal de la funcién}
tam_imagen:=tga.xmaximo:
tam_imagen:=(tam_imagentga.ymaximo); {Calcuia tamano de la imagen}
col116m:=(tga.Nocolor*2)-8;

col216m:=(tga.Nocolor~2)-8;
Case tga.tipo_tga of
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1: - (Datos sin compresion, color mapped])
Begin
Seek(lLee_arch,18+sizeof(tga_pal)) {Busca posicion de datos de imagen}
For cont:=0 to tam_imagen do {Hasta completar tamario de la imagen}
Begin
ponx:=(cont mod (tga.xmaximo)), {Calcula posicién x del pixel}
pony:=(cont div (tga.xmaximo)); {Calcula posicidn y del pixel}
blockread(Lee_Arch,unbyte,sizeof(unbyte),sololee) {Lee dato del pixel}
if (tga.Describe and 32)=0 Then {Verifica destino en pantalla del primer pixel}
putpixel(ponx,tga.ymaximo-pony.unbyte); {Pixel en esquina izquierda inferior de pantalla}
Else
putpixel(ponx,Pony,unbyte); {Pixel en esquina izquierda superior de pantalla}
End;
End:
2: {Sin compresién, True color 16 millones de colores)
Begin
Seek(Lee_arch,18); (Se coloca en la posicion de datos de imagen}
Ini_pal; {inicializa paleta}
For cont:=0 to tam_imagen do {Hasta completar tamano de imagen}
Begin
ponx:=(cont mod (tga.xmaximo)); {Calcula posicion x del pixel}
pony:=(cont div (tga.xmaximo)); {Calcula posicion y del pixel}
blockread(Lee_Arch.rgb.sizeof(rgb),sololee); {Lee dato del pixel}
if (tga.Describe and 32)=0 Then
putpixel{ponx.tga.ymaximo-pony,Pos_Color(rgb[2] .rgb[1].rgb[0])) { Esquina izquierda inferior}
Else
putpixel(ponx,pony,Pos_Color(rgb[2] .rgb[1],rgb{0})); {Esquina izquierda superior}
End;
End;
9: {Compresion RLE, color mapped)
Begin
Seek(Lee_arch,18+sizeof(tga_pal)); {Se coloca en la posicion de datos de imagen)
ir=0;
cont:=0;
Repeat
BlockRead(Lee_arch.Cabeza,1,sololee); fLee primer dato}
Case (Cabeza>=128) of ({Es Run-length}
True:
Begin
Cuantos:=(Cabeza-128)+1; {Calcula las repeticiones}
blockread(l.ee_Arch,unbyte,sizeof(unbyte).sololee); {Lee pixel a repetir}
For k:=1 to cuantos do {Imprime tantas veces el valor de cuantos}
Begin
inc(i); {incrementa cuenta de datos de imagen}
inc(cont);
ponx:=(cont mod (tga.xmaximo)); {Calcula posicion x del pixel}
pony:=(cont div (tga.xmaximo)); {Calcula posicion y del pixel}
if (tga.Describe and 32)=0 Then {Verifica destino en pantalla del primer pixel}
putpixel(ponx.tga.ymaximo-pony,unbyte) {Pixel en esquina izquierda inferior}
Else
putpixel(ponx,pony,unbyte); {Pixel en esquina derecha superior }
End;
End;
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False: {Raw-Packet)
Begin
Cuantos:=Cabeza+1; {Calcula las repeticiones}
For k:=1 to cuantos do {Imprime tantas veces el valor de cuantos}
Begin
inc(i);
inc(cont);
ponx:=(cont mod (tga.xmaximo)). {Calcula posicion x del pixel}
pony:=(comt div (tga.xmaximo)); {Calcula posicién y del pixel}
blockread(Lee_Arch,unbyte,sizeof(unbyte),sololee);
If (tga.Describe and 32)=0 Then {Verifica destino en pantalla del primer pixel}
putpixel(ponx,tga.ymaximo-pony,unbyte) {Pixel en esquina izquierda inferior}
Else
putpixel(ponx,pony,unbyte); {Pixel en esquina derecha superior}
End;
End;
End;
Until (Eof(Lee_arch) or (cont>=tga.xmaximo’tga.ymaximo));
End;
10: {Compresion RLE, True color (16 millones))
Begin
Seek(Lee_arch,18); {Se coloca en la posicién de datos de imagen}
Ini_pal; {Inicializa paleta}
i:=0;
cont:=0;
Repeat

BlockRead(Lee_arch,Cabeza,1.sololee);
Case (Cabeza>=128) of
True:
Begin
Cuantos:=(Cabeza-128)+1:
blockread(Lee_Arch.rgb.sizeof(rgb),sololee);
For k:=1 to cuantos do
Begin
inc(i):
inc(cont);
ponx:=(cont mod (tga.xmaximo));
pony:=(cont div (tga.xmaximo)):
If (tga.Describe and 32)=0 Then

putpixel(ponx,tga.ymaximo-pony,Pos_Color(rgb[2] ,rgb[1].rgb{0]}))

{ Run-length)

{Envia los 3 colores 16M}
Else
putpixel{ponx.pony,Pos_Color(rgb{2] .rgb(1],rgb[OD): {Envia los 3 colores 16M}
End;
End;
False:
Begin

{Raw-Packet)
Cuantos:=Cabeza+1;

For k:=1 to cuantos do

Begin
inc(i);
inc(cont);
ponx:=(cont mod (tga.xmaximo));
pony:=(cont div (tga.xmaximo));
blockread(Lee_Arch,rgb,sizeof(rgb),sololee);
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If (tga.Describe and 32)=0 Then

putpixel(ponx,tga.ymaximo-pony,Pos_Color(rgb[2)] ,rgb[1],rgbl0})) {Envia los 3 colores 16M}

Else
putpixel{ponx,pony,Pos_Color(rgb{2] .rgb[1].rgb[0])); {Envia los 3 colores 16M}

End;

End;
End;
Until (Eof(Lee_arch) or (cont>=tga.xmaximo tga.ymaximo)); {Encuentra fin de archivo o se}
£nd; {iguala el tamario de imagen)
End;

End;

Begin {Cuerpo del bloque principal del programa}
cirscr; {Limpia pantalla}
Archivo:='un24bfot. TGA": {Asigna el nombre del archivo}
If Abre_lectura_TGA(Archivo) Then {Si puede abrir el archivo continua con el programa}

Begin

Lee_cabecera_TGA; {Lee y pone en pantalla la informacion de la cabecera}

Lee_paleta_TGA; {Lee Ia paleta del archivo}
. Readkey; {Pausa para tomar nota de la cabecera}
' Inicializa(16,4); {Inicializa graficos, 1024x768x256}
! Pon_paleta_TGAx {Activa la paleta leida del archivo}
! lee_imagen_TGA; {Descomprime la imagen y la visualiza en pantaila}

Readkey; {Pausa para ver la imagen}
. close(Lee_arch); {Cierra ol archivo)}
3 Restorecrtmode; {Recupera el modo texto}
. closegraph; {Cierra graficos}
¢ clrscr; {Limpia pantalla}
: End;
! End.
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Una de las imagenes procesadas con el programa es: Un24bfot. Tga que es un archivo Tga
sin compresion pero en 16 millones de colores.

Un24bfot.Tga

El programa da como resultado los siguientes datos:

Nombre de ﬁrchiuo sun24bfot .TGA
Identificacion

c a Posicién del puntero =18

pa de color = a
'l’i de tga = 2
Color» de origen: ]
Color longitud : "]
Tamafio de p:h:el- -]
Hminimo -
Yminimo : "]
Amaxino H 640
Ymaximo H 89
bit por pixel H 24
Descriptor :

Posteriormente se despliega la imagen.



0
j

b

1V.8.2 En Lenguaje C

Capitulo IV. Andlisis Experimental

En C el programa se codifica de la siguiente manera.

#include <fcntl.H>
#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
#include <graphics.h>
#include <dos.h>
#include <conio.h>
#include <io.h>

#define BYTE
#define True 1
#define False 0

unsigned char

// Programa que lee el formato de archivo TGA
Realizado para el trabajo de tesis titulado:FORMATOS GRAFICOS

Programadores :

Asesores :

#define LONGINT unsigned long

#define WORD

typedef struct
{

BYTE identific,
color_map,
tipo_tga;

WORD color_orig,

color_long;

BYTE color_tam;

WORD xminimo, yminimo,
xmaximo, ymaximo;

BYTE nocolor,
describe;
}cabecera_tga;

typedef struct

BYTE azul,verde.rojo;
Ypaleta_tga;

char *archivo:
cabecera_tga tga;
paleta_tga tga_pal[256];
FILE “lee_arch;

int ban_pal;

inti.j.k:

fpos_t posicion;

unsigned int

Cantero Ramirez Carlos
Trejo Bonaga Marilu

Manzo Salazar itsmael
Monterrosa Escobar Amilcar A.

// Definicién de constantes simbdlicas

// Definicién de las estructuras
// Cabecera del archivo
// Namero de bytes que Identifican al archivo, O no incluye

// Paleta de colores incluido, sio no (1,0)

// Tipo de imagen TGA

// Indice de inicio de la paleta

// Longitud de la paleta

/ Numero de colores . 16,24,32

// Coordenadas minimas X y Y de la imagen
/ Coordenadas maximas Xy Y de la imagen
// Namero de bits por pixel

// Descriptor de imagen

// Paleta de colores

/ En este orden

// Variable para almacenar el nombre del archivo
// Variable para almacenar la cabecera

// Variable para almacenar la paleta de colores
// Archivo a leer

// Variable para verificar si hay paleta o no

// Variables auxiliares
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void Lee_Cabecera_TGA(void); // Declaracion de las funciones utilizadas
int Inicializa(int Driver, int Modo);

int Abre_lectura_ TGA(char “arch_imagen);

void Lee_Paleta_TGA(void);

void Pon_Paleta_TGA();

void Lee_imagen_TGA():

void Cambia_color(BYTE color,BYTE r.BYTE v,.BYTE a);

void main () / Cuerpo del bloque principal del programa
/7 Limpia pantalla
cirscr();
archivo="rle8bciu.tga"; /7 Asigna el nombre del archivo
if (Abre_lectura_TGA(archivo)) // Si puede abrir el archivo continua con el programa
Lee_Cabecera _TGA(); // Lee y despliega en pantalla los datos de la cabecera
getch(): / Pausa para tomar nota de la cabecera
Lee_Paleta_TGA(): / Lee la paleta del archivo
Inicializa(16.4); / Inicializa el modo grafico, 1024x768x256
Pon_Paleta_TGA(): // Activa la paleta leida
Lee_imagen_TGA(); // Descomprime y visualiza en pantalla la imagen
getch(); / Pausa para ver la imagen
fclose(archivo): // Cierra el archivo
-a@storecrtmode(); // Recupera el modo texto
closegraph(); // Cierra graficos
clrscr(); /7 Limpia pantalla
}
}
int Inicializa(int Driver, int Modo) / Inicializa graficos y reporta los errores ocurridos
/# No necesita explicacion
int ErrorG;

unsigned int x.,y.

union REGS regin,regout;

if (Driver==16) Driver = installuserdriver("Svga256",NULL);
if (Driver==grError) exit;
initgraph( &Driver, &Modo,"d:\borlandc\programa\exeobj"”);
regin.x.ax=0x000f;
regin.x.cx=0x8;
regin.x.dx=0x8;
int86(0x33,&regin,&regout);
x=getmaxx():

y=getmaxy();

regin.x.ax=x;
regin.x.dx=regin.x.ax;
regin.x.ax=0x0007;
regin.x.cx=0x0;
int86(0x33.&regin.&regout);
regin.x.ax=y:
regin.x.dx=regin.x.ax;
regin.x.ax=0x0008;
regin.x.cx=0x0:
int86(0x33,&regin.&regout);
ErrorG=graphresult();
if (ErrorG!=grOKk)




LA

printf(*\n Error en graficos : %s".grapherrormsg(ErrorG));
restorecrtmode;
return O;

else

cleardevice;
return 1;
}

}

void Cambia_color(BYTE color,BYTE r,BYTE v,BYTE a)
{

asm mov dx,3C8h
asm mov al.color
asm out dx.al
asm inc dx

asm mov al,r

asm out dx,al
asm mov al,v
asm out dx,al
asm mov al.a
asm out dx,al

int Abre_lectura__TGA(char "arch_imagen)

lee_arch=fopen(arch_imagen,"rb");
if (lee_arch==NULL)

{return 0;}

else

{return 1}

void Lee_Cabecera_TGA()

fread((char ")&tga.1.sizeof(cabecera_tga).lee_arch);

Capitulo IV, -Andlisis Experimental

// Cambia la paleta activa en el S.0.
/ No necesita explicacion

// Prepara al archivo para su lectura
/7 No necesita explicacion

// Lee y almacena los datos de la cabecera

fgetpos(lee__arch.&posicion); // Despliega los datos de la cabecera en la pantalla

gotoxy(1, 1):printf("Nombre de Archivo : %s “,archivo);

gotoxy(1, 2);printf("Identificacion : %d Posicion del puntero : %d".tga.identific.posicion);

gotoxy(1, 3);printf("Mapa de color : %d".tga.color_map),
gotoxy(1, 4):printf("Tipo de tga : %d".tga.tipo_tga);
gotoxy(1, 5):printf("Color de origen: %d",tga.color_orig);
gotoxy(1, 6);printf("Color longitud : %d".tga.color_long);
gotoxy(1, 7);printf("Tamano de pixel: %d".tga.color_tam);

gotoxy(1, 8):printf("Xminimo : %d".tga.xminimo);
gotoxy(1, 9);printf("Yminimo : %d” tga.yminimo);
gotoxy(1.10);printf("Xmaximo ! %d".tga.xmaximo);
gotoxy(1,11);printf("Ymaximo : %d" tga.ymaximo);

gotoxy(1,12):printf("bits por pixel : %d" tga.nocolor);
gotoxy(1,13):printf("Descriptor : %d".tga.describe);
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void Lee_Paleta_TGA()
{
BYTE pal_sn;
fseek(lee_arch, 18, SEEK_SET);
if (tga.color_map==1)
{
fread((char *)&tga_pal, 1.sizeof(tga_pal).lee_arch);
ban_pal=True;
}

else
ban_pal=False;
}

void Pon_Paleta_TGA()

inti;
if (ban_pal)
for (i=0 ;i<=255;i++)

i

/ Lee los datos de /a paleta

// Busca /a posicion de la paleta. después de la cabecera
/7 Verifica que la paleta este incluida en el archivo

/7 Si hay paleta incluida,. tipos 17y 9
/7 Lee y almacena los datos de la paleta

/7 No hay paleta incluida, tipos 2y 10

/ Activa la paleta leida del archivo

/7 Cambia la paleta de colores

Cambia__color(i,tga_pallil.rojo >> 2,tga_palli].verde >> 2 tga_palli].azul >> 2):

}
int colores[256][3);

void Lee_imagen_TGA()

int ponx,pony,.numcols;
LONGINT ij.k,cont.tam_imagen;
BYTE cabeza.unbyte,cuantos;
char salte;

BYTE rgb[3);

BYTE col116m,col216m;

void ini_pal();
BYTE pos_color(BYTE r.BYTE v.BYTE a);

int paletas;
tam_imagen=tga.xmaximo:
tam_imagen=(tam_imagen*tga.ymaximo);
col116m:=(tga.Nocolor*2)-8;
col216m:=(tga.Nocoior*2)-8;

switch (tga.tipo_tga)

case 1.
fseek(lee_arch, 18+sizeof(tga_pal). SEEK_SET);

for (cont=0;cont<=tam_imagen;cont++)

ponx=(cont % (tga.xmaximo));

pony=(cont / (tga.xmaximo));

fread((char ~)&unbyte, 1,size of(unbyte),lee_arch);
)

if ((tga.describe & 32)==0
putpixel(ponx.tga.ymaxi mo-pony,unbyte);

else
putpixel{(ponx.pony,unbyte);

break;

/ Lee y descomprime /os datos de imagen

// Datos sin compresion, color mapped
/ Busca posicién de datos de imagen

// Calcula posicion x del pixe/

// Calcula posicion y del pixel

// Lee dato del pixel

/ Verifica destino en pantalla del primer pixel
// Pixel en esquina izquierda inferior de pantalla

// Pixel en esquina izquierda superior de pantalla
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case 2: // Sin compresion, True color 16 millones de colores
fseek(lee_arch,18, SEEK_SET); / Se coloca en la posicion de datos de imagen
ini_pal(): /7 Inicializa paleta
for (cont=0;cont<=tam_imagen;cont++) // Hasta completar tamario de imagen
{
ponx=(cont % (tga.xmaximo)); / Calcula posiscion x del pixel
pony=(cont / (tga.xmaximao)); / Calcula posiscion y del pixel
fread((BYTE *)&rgb.1,3,lee_arch}; / Lee dato del pixel
fgetpos(lee_arch,&posicion),
if ((tga.describe & 32)==0)
putpixel(ponx,tga.ymaximo-pony,pos_color(rgb{2] ,rgb[1].rgb[0])); /7 Esquina izquierda inferior
eise // Envia 3 colores en 16M
putpixel(ponx,pony,pos_color(rgb[2] .rgb[1].rgb[0])); / Esquina izquierda superior
break;
case 9: // Compresion RLE, color mapped
fseek(lee_arch,18+sizeof(tga_pal).SEEK_SET); // Se coloca en la posicion de datos de imagen
i=0;
cont=0;
do
fread((char *)&cabeza.1,sizeof(cabeza).lee_arch); / Lee el primer dato

switch (cabeza>=128)

case True:
cuantos=(cabeza-128)+1;
fread((char ")&unbyte.1,sizeof(unbyte).lee_arch); / Lee pixel a repetir
for (k=1:k<=cuantos;k++)

{

i++:

cont++;

ponx=(cont % (tga.xmaximo));
pony={cont / (tga.xmaximo)),
if ((tga.describe & 32)==0)

putpixel(ponx.tga.ymaximo-pony,unbyte);

else

putpixel{ponx,pony,unbyte);

break:

case False:
cuantos=cabeza+1;
for (k=1:k<=cuantos;k++)

{

i+
cont++;

ponx=(cont % (tga.xmaximo));

pony=(cont / ({ga.xmaximo));

/ Run-length
// Calcula repeticiones

/7 Imprime tantas veces el valor de cuantos
// Incrementa cuenta de datos de imagen

// Calcula posisciones de los pixeles

/ Pixel en esquina izquierda inferior

/ Pixel en esquina izquierda superior

// Raw-Packet
// Calcula las repeticiones
/ lmprime tantas veces el valor de cuantos

// Calcula posisciones

fread((char ")&unbyte.1,sizeof(unbyte).lee_arch);

if ((tga.describe & 32)==0)

putpixel(ponx,tga.ymaximo-pony,unbyte); // Pixel en esquina izquierda inferior

else
putpixel(ponx,pony,unbyte);

// Pixel en esquina izquierda superior
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}while (!feof(lee_arch)&&(cont<(tga.xmaximo*tga.ymaximo))):

break;

case 10: // Compresion, RLE 16 millones de colores
fseek(lee_arch,18,SEEK_SET): // Se coloca en la posicion de datos de imagen
ini_pal(); // Inicializa paleta
i=0;
cont=0;
do

{ fread((char *)&cabeza,1,sizeof(cabeza),lee_arch);
switch (cabeza>=128)

case True: // Run-fength
cuantos=(cabeza-128)+1;
fread((BYTE ")&rgb,1.sizeof(rgb).lee_arch);
for (k=1;k<=cuantos;k++)
{ .
i++;
cont++;
ponx=(cont % (tga.xmaximo));
pony=(cont / (tga.xmaximo)):
if ((tga.describe && 32)==0)

putpixel(ponx,tga.ymaximo-pony,pos_color(rgb[2] ,rgb[1].rgb{0]}): // Envia 3 colores 16M
else
putpixel(ponx,pony,pos_color(rgb[2],rgb[1].rgb[0])): /1 Envia 3 colores 16M
break;
case False: . // Raw-Packet

cuantos=cabeza+1;
for (k=1;k<=cuantos;k++)
{
i+
cont++;
ponx=(cont % (tga.xmaximo));
pony=(cont / (tga.xmaximo));
fread({BYTE *)&rgb.1,sizeof(rgb).lee_arch);
if ((tga.describe & 32)==0)
putpixel(ponx.tga.ymaximo-pony,pos_color(rgb[2] ,rgb[1],rgbl0])):
else
putpixel(ponx.pony,pos_color(rgb{2] .rgbf{1).rgb[0]));

break;

h
} while (!feof(lee_arch) && (cont<(tga.xmaximo*tga.ymaximo))):
break;
}
}

void ini_pal() // Inicializa los valores para cad entrada en la paleta

inti.j:
for (i=0;i<=2:i++)
for (j=0:j<=255;j++)
colores(j][i]=-1;
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BYTE pos_color(BYTE r,BYTE v,BYTE a) // Busca el indice de color

int i=0,.suma=0;
int si_esta=False;
if ((r+v+a)>0)

if (r % col116m <= coi216m ) r:=(r / col116m)* col116m; else r:=((r / col116m)+1)"col116m;
if (v % col116m <= col216m ) vi=(v / col116m)~ col116m:; else v:=((v/ col116m)+1)"col116m;
if (a % col116m <= col216m ) a:=(a / col116m)* col116m; else a:=((a/ col116m)+1)"col116m;

}
do

if ((r==colores[i]{0}]) && (v==coloreslil[1]) && (a==colores(il[2]))
si_esta=True;
i+
suma=(coloresli-1][0]+colores[i-1}{1]+colores[i-1][2]);
} white (I({(i>=255) || (suma==-3) || (si_esta)));
if ((si_esta) || (i>=255))
return (i-1);

else
// Almacena los nuevos colores en el arreglo provicional. ademas de activar al mismo tiempo

colores[i-1){0)=r: // Almacena los nuevos colores en el arreglo provisional
colores(i-1][1]=v:

colores(i-11[2]=a;

Cambia_color(i-1,r >> 2,v >> 2 a >> 2);

return (i-1);
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Una de las imagenes procesadas con el programa es: RLE8bciu que es un archivo Tga con
compresion RLE de 8 bits.

RLESbDLCIu.Tga

El programa da como resultado los siguientes datos:

Nombre de Archivo = RLE8Bbc iu.tga
Identificacion Posici1ién del puntero : 18
Hapa de color
T4 de tga
Color de origen:
Color longitud
Tamafo de pixel:

MDINNEOOHE
Qﬂ‘g

Xminimo z
Yminino B
Amaximo : 640
Ymaximo : 480
bit por pixel : 8
Descriptor : @

El programa TGA puede leer imagenes de 16 millones pero las reduce a 256 para
visualizarlas, si contamos con un driver que nos proporcione 16 millones de colores y ademas

logramos accesar al puerto donde se localicen podremos leer imagenes en colores vivos no solo en
TGA sino también todos los demas formatos.






CAPITULO V

CONVERSION

V.1 Conversion Entre Formatos de Archiveos Gr:ificos

Como se explicd en el capitulo I los archivos graficos son estructurados de acuerdo a las
convenciones de un formato especifico. La portabilidad que pueda ofrecer un formato determinado
en una aplicacion especitica es muy importante. En ocasiones es mas conveniente utilizar un
formato en lugar de otro, ya sea por la facilidad con que pueda ser accesado por la aplicacion, el
espacio que ocupa en disco, la velocidad con que sera leido, la flexibilidad de su cabecera. el
manejo de colores, entre otras causas. De otro modo, se corre el riesgo de que el formato sea
considerado como inttil u obsoleto para tal aplicacidn. ) )

La mayoria de los formatos ofrecen caracteristicas especiales que solo le conviene émplear a
la aplicacion que se este utilizando; por e_yemplo. en Wmdows, en todas sus versiones, hasta hoy
conocidas, el papel tapiz sélo utiliza el formato BMP por dos razones, la prlmera de ellas por ser el
formato propio de Windows, la segunda, porque es un formato que mane_]a sus datos casx en un

bitmap plano (sin compresion), lo que hace facxl y rapndo de leer y cargar en memorna

La conversion entre formatos de: archwos bntmap puede parecer fac11 pue poseen las

caracteristicas comunes necesanas para trasformar de un forrnato a otro Se toman las caractensncas

necesarias del formato fuente (el que se va a convertu'), tamano de lai

de la imagen. El problema puede radicar al: momento de. programar el método de codificacion del

formato destino (al que se desea convert r)

La idea orxgmal de’ la conversxé entre: formatos, en este capitulo, era convertir de un

formato, especxhco a otro. por eJemplo el fomlatoV BMP al formato PCX, en el transcurso del

desarrollo dc este traba_]o se pudo obs

s que er: o as factxble y abierto tomar los datos generales

de cada tno'de los formatos para despues emplearlos en la conversion a otro de ellos. Dichos datos
se almacenan .en" un archivo temporal,: el cual 'se manipula posteriormente para proceder a la

conversidn al formato destino.
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Los datos indispensables para cualquier imagen son: sus miximas coordenadas en “x> y “y™
(largo y ancho de la imagen), paleta de colores, datos de imagen, sin ningiin tipo de compresion. El
archivo temporal también guarda el nombre del archivo para asignarlo al.ai‘chﬂivb‘» qﬁé se cree, asi
como la orientaciéon de la imagen. El archivo temporal tendra la estructura mostrada en la figura
V.l.

Datos de imagen en
forma bitmap

Esctructura temporal

Figura V.1 Estructura del archivo temporal.

V.2 Estructura de Cada Programa

Con la teorin explicada en ¢l capitulo Il y la programacién realizada en el capitulo IV
tenemos las bases suficientes para poder realizar la conversién entre formatos. La estructura de los
progfamaé es sencilla y muy parecida a la del capitulo anterior, retomamos las funciones utilizadas
anteriormente v ‘le agregamos una mas: Esc_imagen_XXX; que se encarga de codificar los datos de
la lmaeen al formato destino. )

La estructura general de los programas que realizan 'la compresion de imdgenes se muestra
en la figura V.2. Los S|gnos XXX representan cada una de las iniciales de los formatos estudiados
BMP, PC\ GIF, etc. o

Abre'_lectura‘_XXX. Prepara al“archivo fuente para su’lectura: Prepara al archivo temporal para su

Pon Palem \‘(‘( Actlvay la paleta de colores leida del archivo y almacenada en el an'eglo.

i
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Lee _Imagen_XXX. Realiza el método de descompresion, puede visualizar o no en pantalla la
imagen. Guarda los datos de imagen (sin ninguin tipo de compresién) y la

estructura temporal en el archivo temporal.
Esc_Imagen_XXX. Realiza el método de compresién y guarda en un archivo de disco la imagen
convertida en el formato destino.

Abre_lectura_ XXX

Lee_Cabecera_XXX

Lee_Paleta _XXX

Pon_Paleta_ _ XXX

Lee_imagen _ XXX

Esc_imagen _XXX

Figura V.2 Estructura de cada programa .

Las - funciones trabajan en forma independiente excepto Lee_imagen_XXX

Esc_imagen_XXX, la primera necesita los datos que proporcionan las demas funciones, y la

segunda requiere de los datos que recauda Abre_Lectura_ XXX, Lee_Paleta_ XXX

Lee_imagen_XXX.
El diagrama de tlujo de la estructura general de los programas se muestra en la figura IV.3.

Yy

y
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L Disco_pantalla=S| |
Crea el archivo

I Archiv = Nombre de archivo Grafico |/ temporal,cuando

pantalla sea
verdadero

Almacena los datos
de la imagen (nombre
x,y, y direccion) en la
estructura temporal

Abre_lectura_XXX

Si

Almacena los datos
de |la paleta de

Lee_Cabecera_ XXX colores en plano RGB
— — l en la estructura
temporal
Escribe en disco los P
datos de imagen y Lee_Paleta_XXX
al final la estructura
temporal l
Inicializa |
l Pon_Paleta_XXX I
, Lee_lmagen_XXX J

S|

Disco_pantalla

7]

. Disco_pantalla

[ éé:;_lnﬁaggn_xxx ]

s I Cierra(tq_m__arch

Fin

Figura V.3 Diagrama de flujo.
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V.3 Funciones Comunes

Las funciones comunes utilizadas en la conversién de formatos son las mismas que en la
lectura de los formatos por lo que solo las mencioharemos sin repetir el codigo tanto en Pascal

como en C. Unicamente existe una nueva que se. menmona mas adelante. Ademas de estas

funciones comunes existen algunas vanbles que son necesarxas para cada uno de los formatos. Estas
variables son:

esc_arch ,tem_arch. Varibles utilizadas para t:‘rerar‘ el archvo temporal y el archivo donde se creara la
nueva imagen.

e cab_aux. Varible que almacena la éséﬁitu}a temporal la cual consiste en:

& nombre. Nombre del archivo sin extension

& xmax,ymax. Largo y ancho de la imagen

& dir. Direccion de la imagen .

Posibles direcciones

A(0,0) B(x,0)

O=A-D*

2=C-B* -
3=B-C CO.y) )
* son las mas comunes

pal_rgb. Arreglo para la pa]et 3 debe grabars

crear en archivo temporal.

Y las funciones comunes sont

Abre_lectura_XXX (Archivo_; ima'g'enr).f f—'i.mc n que abre el archivo de la imagen para verificar si

es posible leerlo y que el programa no aborte.

Como ya se hizo menc:on. a ésta ﬁ.lncmn sé le agrego el cddigo para crear el archivo
temporal donde se almacenaran los datos del formato fuente, por lo que repetiremos su codigo.

En Pascal el cédigo es ¢l siguiente, la letra negrita indica la modificacion:
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Function Abre_lectura_bmp(arch_imagen:String):Boolean;
Vvar

exito:Boolean;

Begin
Assign(lee_arch,arch_imagen);
{si}
reset(lee_arch,1);
{Si+}
if ioresuit =0 Then
Begin
oxito:=True;
i (disco_pantalla) Then
Begin
Assign(tem_arch,'T_e_m_p!.$$8°);
{$i-}
rewrite(tem_arch,1);

{$i+}
if (ioresuit <>0) Then
exito:=Failse;
End;
End
else
Begin

Writeln('Error de apertura de archivo’);

exito:=faise;
End;

Abre_lectura_bmp:=exito;
End;

{Determina si se puede leer y escribir en disco}

{Sino hubo errores}

{Si disco pantalla es verdadero}

{Eniaza Tem_arch con el nombre T_e_m_p.$$3)
{Desactiva errores de entrada y salida)

{Prepara Tem_arch para escribir, el numero 1 indica

{que se abrira para escribir registros con 1 byte de longitud)
{Activa errores de entrada y salida}

{Verifica si hay errores)
{Devuelve un valor de falso si existen errores}

En C el codigo es el siguiente. 1a letra negrita indica la modificacion:

int Abre_lectura_bmp(char *arch_imagen)
{

int exito:

lee_arch=fopen(arch_imagen,"rb");
if (lee_arch==NULL)

{printf("Error de apertura de archivo \n");

exito=False;

else
{exito=True;
if (disco_pantalla)
{

tem_arch=fopen{("T_E_M_P!.$5%$","wb");

if (tem_arch==NULL)
exito=False;
3}

Y
return exito;

}

w
n
o

// Determina si se puede leer y escribir en disco

/! Si hay error

// Si se va a realizar la conversion

// Abre el archivo para escritura en forma binaria

// Si hay error
// Devuelve un valor de falso si existen errores
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P

Solo_nombre (nombre_archivo). Funcidn que separa el nombre del archivo de su extension.
En lenguaje Pascal, e¢s una funcion con el siguiente cédigo:

Function Solo_nombre(archivo:string):String;
Var
ibyte;
nombre:string;
Begin
i:=length(archivo); {Obtiene la longitud del nombre)
nombre:=", {Inicializa la variable donde se almacena el nombre}
repeat

nombre:=concat(archivofi]l,nombre);
dec(i):
until (archivoli]="") or (archivo[i]="\") or (i<=0);

Solo_nombre:=copy(nombre, 1,pos(’.'.,nombre)-1); {Regresa el nombre del archivo a la funcion}
End:

{Almacena el nombre del archivo, sin extension)

En lengugje C. la funcion Solo_nombre devuelve una cadena de caracteres, contiene el siguiente codigo:

char nom_arch([8]:

// Toma una variable global para alrmacenar el nombre
void Solo_nombre(char *archivo)

// Almacena el nombre del archivo, sin extensién
int i;

i=strlen(archivo)-4;
strncpy(nom_arch,archivo,i);
nom_archli]=0;

// Obtiene la longitud del nombre
/7 Copia el nombre sin extensién
// Asigna un nulo al final

Ya que los programas del capitulo anterior son la base para los programas de este capitulo y
uno de los objetivos del trabajo no es saturar al lector de codigo fuente, solo por esta vez
repetiremos todo el codigo fuente de BMP, resaltando las modificaciones hechas a algunos procesos

que se realizan por igual en los formatos restantes. Por lo que en ellos solo se pondra y explicara la

funcion Esc_imagen_XXX; el lector debe ser capaz de realizar los cambios en cada uno de ellos
basdandose en lo explicado en BMP.

V.4 Compresion del Formato de Archivo BMP

La compresion dedatos utilizando el método de codificacion que emplea BMP (RLE) es facil de
programar, sin embargo no hay que olvidar sus caracteristicas principales: solo puede coditicar
hasta 255 bytes iguales. usa pares de bytes para indicar que tipo de cddigo se esta tratando (cddigo
delta, codigo de fin de linea, de fin de archivo o si esta comprimido o no un byte), si €l numero de

bytes comprimidos es impar se debe completar el par. Por ultimo debe cuidar el termino de cada linea
de bytes.
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V.4.1 En Lenguaje Pascal

En Pascal el programa se codifica de la siguiente manera.

{Programa que escribe el forrnato de archivo BMP.
(Realizado para el trabajo de tesis titulado: FORMATOS GRAFICOS

Program Lee_y_Esc_bmp;

Uses crt,dos,.graph;

type
arch_temp=Record
nombre:array([1..9] of char;
xmax, ymax:Longint;
dir :Byte;

pal_rgb:array [1..768] of byte;
End;

cabeza_bmp=record
tipo: word;
tamano: longint;
reservadol,reservado2; word;
tam_cabeza: longint;
tipo_bmp: longint;

end;

paleta_bmpi=record

azul,verde,rojo,reservado: byte;

end;
paleta_bmpc=record

azul,verde.rojo: byte;
end;

informe_bmp=record
xmaximo: longint;
ymaximo:longint;
planos: word;
contador: word;
tipo_compresion: fongint;
tamano_imagen: longint;
bitxmetrox: longint;
bitxmetroy: longint;
biclrusado: longint;
biclrimport: longint;

end;

Programadores :

]

Cantero Ramirez Carlos

Trejo Bonaga Marilu

Asesores !

Manzo Salazar ltsmael
Monterrosa Escobar Amilcar A.  }

{Estructura auxiliar para grabar en un archivo temporal}

{Direccion de la imagen

o=A-D*
1=D-A
2=C-B*
=8-C

(Nombre del archivo}
(Largo y ancho de la imagen)

A(0,0) 8(x,0)
C(0.,y) D(x,y)

* son las mas comunes)
{Arreglo para la paleta, debe grabarse en plano RGB)

{Tipo de Archivo letras " BM '}
{Tamarnio del archivo en bytes}
{Reservados con valor cero}

{Desplazamiento de la cabeza del bitmap}

{Determina tipo de BMP}

{En este orden}

(En este orden}

{Determina X maximo de la imagen}
{Determina Y maximo de la imagen}

{Planos por pixel}

{Contador}

{Tipo de compresion}

{Tamarno de la imagen}

{Bits en x por metro}

{8Bits en y por metro}

{No. de colores usados}

{No. de colores mas importantes}



centro_bmp=Record
xmaximo: word;
ymaximo: word;
planos: word;
contador:word;
end;

const bi_rgb=0;

bi_rle8=1;
bi_rle4=2;
Var
leyo,escribiolinteger;
archiv istring;
lee_arch,
esc_arch,
tem_arch :File;
cab_aux :arch_temp;
bmp :cabeza_bmp;
bmpi sinforme_bmp;
bmpc :centro_bmp;
bmp_palc :Array [0..255] of paleta_bmpc;
bmp_pali :Array [0..255] of paleta_bmpi;

disco_pantalla:Boolean;
posicion:Longlnt;

Function Inicializa(Driver,Modo:integer):boolean;
var
ErrorG:integer;
x,y:word;
Begin
if (Driver=16) Then
Driver := InstallUserDriver('Svga256'.nil);
if Driver=grE&rror Then
Begin
halt(1):
End;
InitGraph(Driver. Modo,'d:\bp\programa');
asm
mov ax,000fh
mov cx,8
mov dx,8
int 33h
end;
x:=getmaxx;
y:=getmaxy:
asm
mov ax,x
mov dx,ax
mov ax,0007h
mov cx,0h
int 33h
mov ax,y
mov dx,ax

Capitulo V Conversion

{Determina X maximo de la imagen}
{Determina Y maximo de la imagen}
{Planos por pixel}

{Contador}

{Constantes para la compresion}

{Archivo de lectura}
{Archivo de escritura)
{Archivo temporal}

{Cabecera auxiliar, al alos d. de la il

7

{Variable que indica si se convierte o no)

{Inicializa modo grafico y reporta los errores}

{que ocurran}
{Esta funcidon no necesita explicacion alguna}
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mov ax,0008h
mov cx,0h
int 33h
end;
ErrorG:=graphResuilt;
If ErrorG<=>grok Then
Begin
Writeln('Error en graficos : ', GraphErrormsg(ErrorG));
Inicializa:=False;
Restorecrtmode;
End
Eise
Begin
cleardevice;
Inicializa:=True;
End:
End;

{Modifica la paleta de colores activa en el S.0.}

Procedure Cambia_color(color,r,v,a:Byte);
{Esta funcion no necesita explicacion}

Begin
asm
mov dx,3C8h
mov al,color
out dx.al
inc dx
mov al,r
out dx,al .
mov al,v
out dx,al
mov al,a
out dx,al
End;
End:

{Almacena el nombre sin extension del archivo}

Function Solo_nombre(archivo:string):String;
{Esta funcion no necesita explicacion alguna}

Var
ibyte;
nombre:string;
Begin
i:=length(archivo); nombre:=";
repeat
nombre:=concat(archivo[il.nombre);
dec(i):
until (archivolil="") or (archivo{i]=\') or (i<=0);
Solo_nombre:=copy(nombre,1,pos(’..nombre)-1});
End;

{Prepara al archivo para su lectura}
{ y al archivo temporal para su escritura}
{Esta funcion no necesita explicacion}

Function Abre_lectura_bmp(arch_imagen:String):Boolean;
Var
exito:Boolean;
Begin
Assign(lee_arch,arch_imagen);
{Si-}
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reset(lee_arch,1);
{si+}
if ioresult = 0 Then
Begin

exito:=True;
If (disco_pantalia) Then

Begin
Assign(tem_arch,'T_e_m_p!.$$%');
{si-}
rewrite(tem_arch,1);
{si+}

if (loresult <>0) Then
exito:=False;
End;
End
else
Begin
Writeln('Error de apertura de archivo');
exito:=false;
End;

Abre_lectura_bmp:=exito;
Eng;

Procedure L.ee_Cabecera_BMP;
Var

nom_arch:String[12];

Begin
blockread(lee_arch.bmp,sizeof(bmp),leyo);
posicion:=filepos(lee_arch):;

nom_arch:=Solo_nombre(archiv)+chr(0);
With bmp do

{Lee los datos de la cabecera y los almacena en una estructura}
itbyte;

{Asigna el nombre del archivo sin extension)
Begin

Gotoxy(01.02);Write('Tipo de bmp *y;
Gotoxy(25,02);Writeln(chr(tipo).chr(tipo shr 8),'
Gotoxy(01.03):Write('Tamaso del arch

Gotoxy(01,01):Write(‘Cabecera del archivo BMP de MicroSoft Windows *,archiv)

*,'Posicién del puntero '

. posicion);
)

Gotoxy(25,03):Writeln(tamano),

Gotoxy(01.04).Write('Tam_cabeza )

Gotoxy(25.04);Writein(tam_cabeza,’ ' reservado1.’ .reservado?2);

Gotoxy(01.05):Write('Tipo de bmp :"):Gotoxy(25.05);Writeln(tipo_bmp);

End;
if (bmp.tipo_bmp=40) Then

Begin

blockread(lee_arch,bmpi, snzeof(bmpl) feyo);
With bmpi do

Begin
Gotoxy(01,06);Write('Xmaximo "):Gotoxy(25,06); Writein(xmaximo);
Gotoxy(01,07);Write('Ymaximo ):Gotoxy(25,07); Writeln(ymaximo);
Gotoxy(01.08);Write('‘Planos 7).Gotoxy(25,08); Writeln(planos);
Gotoxy(01,09);Write('Bits por pixel ). Gotoxy(25,09):Writeln(contador);
Gotoxy(01,10);Write('Tipo de compresion :');Gotoxy(25.10);Writein(tipo_compresion)
Gotoxy(01,11);Write('Tamano de imagen

Gotoxy(01.,12):Write('bi x

):Gotoxy(25,12);Writein(bitxmetrox);

) Gotoxy(25.11);Writeln(tamano_imagen);
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Gotoxy(01,13);Write('bi y :');:Gotoxy(25,13);Writeln(bitxmetroy);
Gotoxy(01,14):Write('bi clr used ):Gotoxy(25,14);Writeln(biclrusado);
Gotoxy(01,15);Write('bi clr import ) Gotoxy(25,15);Writeln(biclrimport);
{El siguiente bloque almacena los datos de la cabecera bmpi requeridos en la estructura cab_aux}
if (disco_pantalla) Then
Begin
for i:=1to 9do
cab_aux.nombrelil:=nom_archl[i];
cab_aux.xmax:=xmaximo;
cab_aux.ymax:Tymaximo,
cab_aux.dir:=2; {Una imagen BMP' se despliega de la parte inferior)
End; {izquierda a ia superior derecha)
End;
End
Else
Begin
blockread(lee_arch,bmpc.sizeof(bmpc).leyo):
With bmpc do
Begin
Gotoxy(01.06);Write('xmaximo ):Gotoxy(25,06); Writeln(xmaximo);
Gotoxy(01,07);Write('ymaximo ") Gotoxy(25,07); Writeln(ymaximo);
Gotoxy(01,08):Write('planos I'):Gotoxy(25,08); Writeln(planos);
Gotoxy(01.09).Write('bits por pixel "):Gotoxy(25,09); Writeln(contador);
{El siguiente bloque almacena los datos de la cabecera bmpc requeridos en la estructura cab_aux}
if (disco_pantalla) Then
Begin
for i:=1 to 9 do
cab_aux.nombre[il:=nom_archii);
cab_aux.xmax:=xmaximo;
cab_aux.ymax:=ymaximo;
cab_aux.dir:=2;

{Una imagen BMP se despliega de la parte inferior}
End: fizquierda a la superior derecha)
End:
End;

End;

Procedure Lee_Paleta_BMP; {Lee Ia paleta de colores y la almacena en un arreglo}
Var
contp:integer:

asi como en la estructura cab_aux}
Begin

If (bmp.tipo_bmp=40) Then
Begin

blockread(lee_arch.bmp_pali.sizeof(bmp_pali).leyo);

{El siguiente bloque almacena la paleta en el arreglo de la estructura cab_aux}
if (disco_pantalla) Then
for contp:=0 to 255 do
begin
cab_aux.pal_rgb{{(contp~3)+1]
cab__aux.pal_rgb[(contp*3)+2
cab_aux.pal_rgbl(contp*3)+3]:

:=bmp_pali[contp].rojo;
mp_pali(contpl.verde;
bmp_pali[contp].azul;?

! La colocacion de este bloque de codigo debe ser en el lugar donde ya se cuente con todos los datos necesarios para
almacenarlos.
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end;
End
Else
Begin
blockread(lee_arch,bmp_paic,sizeof(bmp_palc).leyo);
(E! siguiente bloque almacena la paleta en el arreglo de la estructura cab_aux}
if (disco_pantalla) Then
for Contp:=0 to 255 do
begin
cab_aux.pal_rgb{(contp*3)+1]:=bmp_palc[contp].rojo;
cab_aux.pal_rgb[(contp*3)+2]:=bmp_palc{contp).verde;
cab_aux.pal_rgb{{(contp*3)+3]:sbmp_palc[contp].azui;
end;
End;
End;

Procedure Pon_Paleta_BMP; {Activa la paleta de colores del archivo}
Var
isinteger;
Begin
If (bmp.tipo_bmp=40) Then
For i:=0 to 255 do
with bmp_pali[i] do
Cambia_color(i,rojo shr 2,verde shr 2,azul shr 2)
Else
For i:=0 to 255 do
with bmp_palc[i] do
Cambia_color(i,rojo shr 2,verde shr 2,azul shr 2);

End:
Procedure Lee_imagen_BMP; fDescomprime los datos de imagen y los almacena}
Var {en el archivo temporal}

ponx,pony,numcols.bit_linea:integer;
i.j,k.cont,tam_imagen:Longint;
unbyte,cuantos:byte;
salte:boolean;
Begin

numcols:=256;
seek(lee_arch,bmp.tam_cabeza);

If (bmp.tipo_bmp=40) Then

Begin

Case bmpi.tipo_compresion of

Begm
bmpi.xmaximo:=Trunc({(bmp.tamano-bmp.tam_cabeza)/bmpi.ymaximo);
cab_aux.xmax:=bmpi.xmaximo;
tam_imagen:=((bmpi.ymaximo)*bmpi.xmaximo);
for i:=0 to (tam_imagen-1) do

begin
if numcols=256 then
begin

* Recuerde colocar el cédigo en un lugar estratégico. en el caso de la paleta se debe almacenar una vez leida del archuvo
v se debe colocar en plano RGB independientemente en el plano que se encuentre.
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blockread(lee_arch,unbyte,1,leyo);
end
else
if numcols=16 then
begin
end
else
if numcols=2 then
begin
end;
ponx:=(i mod (bit_linea)):
pony:=(i div (bit_linea));
if (disco_pantalla) then?
blockwrite(tem_arch,unbyte,1,escribio)
eise
putpixel(ponx. bmpi.ymaximo-pony,unbyte);
End;
End;
1:
Begin
i:=0;j:=0.cont:=0:k:=0:salte:=false:
Repeat
blockread(lee_arch,unbyte sizeof(unbyte).leyo);
biockread(lee_arch,cuantos,sizeof(cuantos),leyo);
if( unbyte=0) Then
Begin
case cuantos of
0O:
Begin
inc(j)
i:=0;
End;
1:
Begin
saite:=True;
End;
2:
Begin
End;
else
Begin
for k:=1 to cuantos do
Begin
inc(i);
inc(cont);
blockread(lee_arch,unbyte,sizeof(unbyte).leyo);
ponx:=(cont mod (bmpi.xmaximo));
pony:=(cont div (bmpi.xmaximo));
If (disco_pantalia) Then

blockwrite(tem_arch,unbyte,1,escribio)
else

I

{Aimacena el dato en el archivo temporal}

{Fin de linea}

{Fin de archivo}

{Delta}

{Sin codificar}

{Almacena el dato en el archivo temporal}

* En este cddigo simplemente nos basamos en la variable disco_panialia para saber si mandamos el byte al discoda la

pantalla.
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€End;
If cuantos mod 2 <> 0 Then

End;
End;
End
Else
Begin
for k:=1 to unbyte do
Begin
inc(i),
inc(cont);
ponx:=(cont mod (bmpi.xmaximo));
pony:=(cont div (bmpi.xmaximo));
if (disco_pantalla) Then
blockwrite(tem_arch,cuantos,t,.escribio)
else

putpixel(ponx.bmpi.ymaximo-pony,cuantos);
End;

End;
until (Salte);
End;
2.
Begin
End;
End;
End
Else
Begin

bmpc.xmaximo:=Trunc((bmp.tamano-bmp.tam_cabeza)/bmpc.ymaxil

cab_aux.xmax:=bmpc.xmaximo;
tam_imagen:=bmpc.ymaximo,
tam_imagen:=(tam_imagen bmpc.xmaximo);
For i:=0 to (Tam_imagen-1) do
begin
if numcols=256 then
blockread(lee_arch,unbyte,1,leyo);
else
if numcols=16 then
begin
end
else
if numcolis=2 then
begin
end:
ponx:=(i mod (bmpc.xmaximo));
pony:=(i div (bmpc.xmaximo)):
If (disco_pantaila) Then
blockwrite(tem_arch,unbyte,1,escribio)

else putpixel(ponx,bmpc.ymaximo-pony,Unbyte);
end;

End;
If (disco_pantalla) Then

putpixel(ponx,bmpi.ymaximo-pony,unbyte);

blockread(lee_arch,unbyte,sizeof(unbyte),leyo);

Capitulo V' Conversion

{Aimacena el dato en el archivo temporal}

{RLE de 4 bits}

{Es Windows v2.0, OS/2 v1.0}

mo);

Almacena el dato en el archivo temporal)



FORMATOS GRAFICOS

blockwrite(tem_arch,cab_aux,sizeof(cab_aux).escribio);

[l

{Una vez almacenados los datos de imagen en el archivo temporal,
{ ahora al final se almacena la esctrucuta temporal cab_aux)
End;

Procedure Esc_imagen_BMP;
Type
buffer=Array [1..4096] of byte:

Var
ponx,pony,numcolis:integer.
i.j,k.,cont,tam_imagen:Longint;

byteAnt.
bytepen,
sin_comp,
bandera:byte;
salte:boolean;
nom_bmp:String;
arr_bytes:Array [1..256] of byte;
buf:*buffer;

Procedure pos_sig_bloque(var j:longint);

Begin .

inc(j):

inc(k,cab_aux.xmax);

if (cab_aux.dir=2) Then
seek(tem_arch,j'cab_aux.xmax)

else
seek(tem_arch filesize(tem_arch)-k);

gotoxy(28,1):write((j~100/cab__aux.ymax):3:0);
End;

Procedure RLE;
Begin
blockwrite(esc_arch,cuantos, 1,escribio);

blockwrite(esc_arch.byteant.1.escribio);
cuantos:=0;
End;

Procedure RAW;

Var

cont:integer:;

Begin

if (sin_comp)>=3 Then
Begin
aux:=0;

* Este procedimiento coloca
imagen.
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{Realiza la conversion al formato BMP}

{Arreglo para almacenar los datos)}

{Byte auxiliar}

{Byte ultimo}

{Contador de datos comprimidos}
{Byte antepenultimo)

{Byte pendlitimo)}

{Contador de datos sin compresion}
{Bandera tipo de compresién}

{Nombre del archivo}
{Arreglo de bytes comprirmidos}
{Variable para el arreglo de datos}

{Determina la posicion® del siguiente bloque de datos}

{Incrementa cuenta de renglones}
{Incrementa cuenta de bloques}

{Asigna la siguiente posicion a partir del inicio}
{Asigna la siguiente posicion a partir del final}
{Calcula el porcentaje de compresién}
{Procedimiento para comprimir con RLE}
{Escribe el numero de bytes comprimidos}

{Escribe el valor de dicho byte}
{Inicializa cuantos}

{Procedimiento para comprimir con RAW}

{Si datos sin comprimir es mayor o igual a 3}

el puntero del archivo calculando 1a posicidn por linea de acuerdo a Jas dimensiones de la



S
blockwrite{esc_arch,aux,1,escribio);
blockwrite(esc__arch,sin_comp.1.escribio);
for cont:=1 to sin_comp do
blockwrite(esc_arch,arr_bytes[cont],1,escribio);
if (sin_comp) mod 2=1 Then
blockwrite(esc_arch,aux,1,escribio);

Capitulo V' Conversion

{Escribe el byte que indica datos sin comprimir}
{Escribe el numero de bytes sin comprimir}

{Escribe cada uno de los bytes sin comprimir}
{Si el numero de bytes sin comprimir es impar}
{Escribe otro byte para completar el par}

End
else {Datos sin comprimir es menor a 3}
for cont:=1 to sin_comp do (Para cada dato sin comprimir}
Begin
aux:=1;

blockwrite(esc_arch,aux,1,escribio);
blockwrite(esc_arch,arr_bytes[cont],1,escribio);
End;
End;

{Escribe byte que indica un byte compreso}
{Escribe el valor de dicho byte}

Begin {El siguiente bloque abre el archivo temporal para su lectura)}
Assign(tem_arch,'T_e_m_pl.$$8');
{Si-}
reset(tem_arch,1);
{Si+}
if (ioresulit=0) Then
Begin
tam_imagen:=filesize(tem_arch)-786;
Seek(tem_arch . filesize(tem_arch)-786);
blockRead(tem_arch,cab_aux,sizeof(cab__aux),leyo);
nom_bmp: D

{Si no hay errores continua}

{Calcula el tamario de la imagen}

{Se coloca en el inicio de la cabecera auxiliar}
{Lee y almacena la cabecera auxiliar}
{Inicializa variables}

{El siguiente bloque asigna X_nombre al archivo de escritura}

While (cab_aux.nombre{il<>chr(0)) do
Begin

If Length(nom_BMP)>=5 Then
nom_bmp:='X_"'+copy(nom_bmp,1,6)+ .BMP’
else
nom_bmp:="X_"+nom_bmp+'.BMP";

Assign(esc_arch,nom_bmp); {El siguiente bloque abre el archivo destino para su escritura}

{Si-}
rewrite(esc_arch,1);
{Si+}
if (ioresuit=0) then {Si no hay errores continua con el proceso)
Begin {E! siguiente bloque asigna los datos de la cabecera)}
With bmp do
Begin
tipo:=19778; {Asigna tipo de archivo, letras “BM", identificador)}

tamano:=0;
tam_cabeza:
reservadot:
reservado.
tipo_bmp:=40;
End:
With bmpi do

=1078;
0:

{Se asigna hasta tener el archivo completo}
{Paleta de colores incluida}

{Siempre cero}

{Siempre cero}

{Tipo 40. Windows 3.x o NT}

{Cabecera informe BMPF}

361



FORMATOS GRAFICOS II“\

Begin

xmaximo:=cab_aux.xmax; : {X maximo de la imagen}
ymaximo:=cab_aux.ymax; {Y maximo de la imagen)
planos:=1; {Solo un plano de color RGB}
contador:=8; {8 bits por pixel, 256 colores)
tipo_compresion:=1;

{RLE, método de compresién a utilizar}

tamano_imagen:=0; {Se asigna hasta tener el archivo completo

{este valor es = tarmano-tam_cabeza:}
bitxmetrox:=0; {Valor con cero}
bitxmetroy:=0; {Valor con cero}
biclrusado:=256; {Utiliza todos los colores}
biclrimport:=256; {Todos los colores son importantes}

End;

{Reserva lugares para completar cabecera}
blockwrite(esc_arch,bmp .sizeof(bmp) ,escribio);

blockwrite(esc_arch,bmpi.sizeof(bmpi).escribio):

unbyte:=0; {Escribe paleta de colores)
for i:=0 to 255 do
Begin
blockwrite(esc_arch,cab_aux.pal_RGB([(i*3)+3],1,escribio); {Azul}
blockwrite(esc_arch,cab_aux.pal_RGB[(i*3)+2],1,escribio); {Verde}
blockwrite(esc_arch,cab_aux.pal_RGB[(i"3)+1],1,escribio); {Rojo}
blockwrite(esc_arch.unbyte,1.escribio); {Reservado}
End; {lnicia proceso de compresién}
new(buf); {Asigna memoria}
aux:=0; i:=0; j:=0; {Auxiliar, cuenta de columnas y cuenta de renglones}
gotoxy(1.1):write('Porcentaje de conversion : %*):

k:=(786+bmpi.xmaximo); {Localiza la posicion de acuerdo con la direccion de la imagen}
if (cab_aux.dir=2) Then

Seek(tem_arch,0) {Se coloca al inicio del archivo}
else

Seek(tem_arch.filesize(tem_arch)-k); {Se coloca al final del archivo menos la posicion anterior)
BlockRead(tem_arch,bufr cab__aux.xmax.leyo); {Lee un bloque de datos de longitud xmaximo}
Repeat {Repite el siguiente bloque}

{Inicializa variables}

Repeat

{Repite el siguiente bloque}
byteant:=buf~[i]:

{Asigna byteant}
bytepen:=bufrli+1}; {Asigna bytepen}
unbyte:=buf[i+2]; {Asigna unbyte}
If (byteant<>bytepen) or (bytepen<>unbyte) Then {Si algun byte es diferente}
Begin

if bandera=1 Then {Hay datos comprimidos}
Begin
cuantos:=cuantos+2; {Incrementa cuantos}
ir=i+1, {Incrementa columnas}
RLE; {Escribe RLE}
bandera:=0; {Inicializa bandera}
End
else {Almacena datos sin comprimir}
Begin

arr_bytes{sin_comp]:=byteant;
inc(sin_comp);
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if sin_comp>=255 Then
Begin
dec(sin_comp);
RAW;
sin_comp:=1;
End;
bandera:=2;
End;
cuantos:=0;
End
Else
Begin
if bandera=2 Then
Begin
dec(sin_comp);
RAW;
End;
bandera:=1;
inc(cuantos);
if cuantos>=255 Then RLE;
sin_comp:=1;
End;
inc(i);
Until (i>=cab_aux.xmax-2);
if bandera=2 Then
Begin
dec(sin_comp);
RAW; ”
End;
if bandera=1 Then RLE;
sin_comp:=cab_aux.xmax-i+1;
arr_bytes[1]:=bufr[i];
arr_bytes[2]:=bufr[i+1];
arr_bytes[3]:=bufrli+2];

aux:=0;

blockwrite(esc_arch,aux,1,escribio);
blockwrite(esc_arch,aux,1,escribio);

pos_sig_bloque(j):

BlockRead(tem_arch.buf*,cab_aux.xmax,leyo);

Until(j>cab_aux.ymax-1});
dispose(buf);

Capitulo V. Conversion

{Verifica sean menor a 256}

{Decrementa sin comprimir}
{Escribe RAW}
{Inicializa sin comprimir}

{Asigna bandera, sin comprimir}

{iniciliza cuantos}

(Hay bytes iguales}

{Revisa si se envian bytes sin comprimir}

{Decrementa sin comprimir}
{Escribe RAW}

{Cuenta 1 byte compreso}
{incrementa cuantos}
{Verifica sea menor a 256}
{Inicializa sin comprimir}

{incrementa cuenta de columnas)
{Hasta terminar dicho renglén)
{Revisa si un conteo quedo sin terminar}

{Decrementa sin comprimir}
{Escribe RAW}

{Escribe los ultimos bytes}
fAsigna posicion del byte}
{Asigna bytes a comparar}

{Escribe RAW}
{Escribe fin de linea " O0h O0h'}

{Calcula posicion del siguiente bloque}
{Lee otro bloque de datos}

{Hasta terminar todos los renglones}
{Descarga memoria}

aux:=0;blockwrite(esc_arch,aux,1,escribio); {Escribe codigo de fin de informacion "00h 01h"}
aux:=1;blockwrite( esc_arch,aux,1,escribio);

seek(esc_arch.0); {Se coloca al inicio del archivo de escritura}
bmp.tamano:=filesize(esc_arch); {El siguiente bloque calcula los datos de la cabecera faltantes}
bmpi.tamano_imagen:=filesize(esc_arch)-bmp.tam_cabeza;

blockwrite(esc_arch,bmp ,sizeof(bmp) .escribio); {Escribe la cabecera BMP}

blockwrite(esc_arch,bmpi,sizeof(bmpi),escribio);
close (esc__arch);
End;
End;
End;
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Begin

cirscr;
disco_pantalla:=true;
archiv:="mk.bmp"’;

If Abre_lectura_bmp(archiv) Then
Begin R
Lee_Cabecera_BMP;

Readkey:;
Lee_Paleta_ BMP;
Inicializa(16.4);
Pon_Paleta_ BMP;
Lee_imagen_BMP;
close(lee_arch);
close(tem_arch);
restorecrtmode;
closegraph:
cirscr:
if disco_pantaiia Then
Begin
Esc_imagen_8MP;

gotoxy(1,2);write('La conversion se completo con éxito');

End:;
End;
End.

i

{Cuerpo del programa princiapl}

{Disco=verdadero (conversién) Pantalla=zfalso)
{Asigna a una variable el nombre del archivo}
{Si logra abrir el archivo continua con el programaj}

{Lee los datos de la cabecera)}

{Lee los datos de la paleta}

{Inicializa el modo grafico. 1024x768x256}
{Activa la paleta leida del archivo}
{Descomprime la imagen)}

{Cierra archivo de lectura}

{Cierra archivo temporal}

{Restaura modo grafico}

{Cierra modo grafico}

{Limpia pantalla}

{Si disco_pantalla es verdadero}

{Escribe la imagen)

Como puede apreciar la programacidn de éste método de compresiéon no es muy complejo.

Note que al proceso de escribir datos sin comprimir se le denominé RAW (Raw packet).
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Una de las imagenes procesadas con el programa es: mk.bmp que es un archivo BMP sin

compresion.

MK.BMP

El programa da como resultado los siguientes datos:

Cabecera del archivo BMP_de MicroSoft Windows mk.bnmp
Tipo de Bmz'?a Posicidn del puntero 18

Tamafio_ del a!'l:h 3
%g'm -8 .0

Bits por» pixel
Tipo e compresidn
l‘l;inaﬁ o de imagen

4
1
a
1
ga?zsa
biy e
bi clr used 2]
bi clr import a
Espere un momento en el cual se descomprime la imagen y se crea el temporal enseguida

aparece:

Porcentaje de conversion : 188 x
La conversion se completo con éxito



V.4.2 En Lenguaje C

El programa en C se codifica de la siguiente manera:

Capitio V Conversion

/*Programa que escribe el formato de BMP.
Realizado para el trabajo de tesis titulado: FORMATOS GRAFICOS

Programadores :

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
#include <graphics.h>
#include <dos.h>
#include <conio.h>
#include <string.h>
#include <io.h>
#include <fcntli.h>

#define BYTE unsigned char
#define True 1

#define False O

#define LONGINT unsigned long
#define WORD unsigned int

typedef struct{

unsigned char nombre(9];
LONGINT xmax,ymax;
BYTE dir;

BYTE pal_rgb[768];
}arch_temp;

typedef struct{
WORD tipo;
LONGINT tamano.

WORD reservadoi,reservado2;

LONGINT tam_cabeza;
LONGINT tipo_bmp:
}cabeza_bmp;

typedef struct{
BYTE azul.verde.rojo.reservado;
}pateta_bmpi:

typedef struct{
BYTE azul,verde,rojo:
Ypaleta_bmpc;

Asesores :

Cantero Ramirez Carlos
Trejo Bonaga Marilu

Manzo Salazar itsmael
Monterrosa Escobar Amilcar. v/

// Definicién de constantes simbdlicas

// Estructura auxiliar para grabar en un archivo temporal
/*Dir ion de la i

gen  A(0,0) x 0)
0=A-D*

1=D-A

2=C-8*

3=8-C C(0.y) D(x,y)
*son las mas comunes */

// Tipo de archivo letras "BM "

/7 Tamarno del archivo en bytes

// Reservados con valor cero

// Desplazamiento de la cabeza del bitmap

// Determina tipo de BMP
// En este orden

// En este orden
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typedef struct{
LONGINT xmaximo;
LONGINT ymaximo;
WORD pianos:
WORD contador;
LONGINT tipo_compresion,
tamano_imagen,
bitxmetrox,
bitxmetroy.
biclrusado,
bicirimport;
}linforme_bmp:

typedef struct{
WORD xmaximo,
ymaximo,
planos,
contador:
}centro_bmp:

#define bi_rgb O
#define bi_rle8 1
#define bi_rlea 2

char *archivo;

FILE ~lee_arch,
*esc_arch,
*tem_arch;

i

// Determina Y maximo de la imagen
// Determina X maximo de la imagen
// Planos por pixel

// Contador

// Tipo de compresiéon

/ Tamano de la imagen

// Bits en x por metro

// Bits en y por metro

// No. de colores usados

// No. de colores importantes

// Determina Y maximo de la imagen
// Determina X maximo de la imagen
// Planos por pixel

// Contador

/7 Constantes de compresion
// Archivo de lectura

// Archivo de escritura
// Archivo de temporal

arch_temp cab_aux; // Cabecera auxiliar, almacena los datos de la imagen

cabeza_bmp bmp;
informe_bmp bmpi;
centro_bmp bmpc;
paleta_bmpi bmp_pali[256]).
paleta_bmpc bmp_palc{256];
int disco_pantalla;

fpos_t posicion;

LONGINT i.j.k;

int Inicializa(int Driver, int Modo);

void Cambia_color(BYTE color,BYTE r,BYTE v,.BYTE a);
void Solo_nombre(char “archivo);

int Abre_lectura_bmp(char ~arch_imagen);

void Lee_Cabecera_BMP(void);

void Lee_Paleta_BMP(void):

void Pon_Paleta_BMP():

void Lee_imagen_BMP();

void Esc_imagen_BMP();

void main ()

clrscr();

disco_pantalia=1;
archivo="mountn1.bmp";

if (Abre_lectura_bmp(archivo))

s
2
%

// Variable que indica si se convierte o no

// Disco=1 (conversion) pantalla=0
// Asigna a una variable el nombre del archivo
// Silogra abrir el archivo continua con el programa



=8

Lee_Cabecera_BMP():
getch():
Lee_Paleta_BMP();
Inicializa(16,4);
Pon_Paleta_BMP():
Lee_imagen_BMP();
fclose(lee_arch);
fclose(tem_arch);
restorecrtmode();
closegraphy);
cirser():
if (disco_pantalla)

{ Esc_imagen_BMP();

gotoxy(1,2);printf("La conversion se completo con éxito");
}

}
}

int Inicializa(int Driver, int Modo)
{int ErrorG;

unsigned int x,y;

union REGS regin,regout;

if (Driver==16) Driver = installuserdriver("Svga256" ,NULL);
if (Driver==grError) exit;

initgrapn( &Driver, &Modo,"d:\borlandc\programalexeobj");
regin.x.ax=0x000f;

regin.x.cx=0x8;

regin.x.dx=0x8;

int86(0x33,&regin,&regout);

x=getmaxx();y=getmaxy().

regin.x.ax=x;

regin.x.dx=regin.x.ax;

regin.x.ax=0x0007;

regin.x.cx=0x0;

int86(0x33,&regin,&regout);

regin.x.ax=y,;

regin.x.dx=regin.x.ax;

regin.x.ax=0x0008;

regin.x.cx=0x0;

int86(0x33.&regin.&regout);

ErrorG=graphresult();

if (ErrorG!=grOk)

printf("\n Error en graficos
restorecrtmode;
return O;

1 %s",grapherrormsg(ErrorG));

else

cleardevice:
return 1;

Capitulo V Conversion

// Lee los datos de la cabecera

// Lee los datos de la paleta

// Inicializa el modo grafico, 1024x768x256
// Activa la paleta leida

// Descomprime la imagen

// Cierra el archivo de lectura

// Cierra el archivo temporal

// Restaura modo grafico

// Cierra modo grafico

// Limpia pantalla

// Si disco_pantalla es verdadero
// Escribe la imagen

// Inicializa modo grafico y reporta los errores que ocurran
// Esta funcion no necesita explicacion alguna
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void Cambia_color(BYTE color,BYTE r.BYTE v,BYTE a) // Modifica la paleta de colores activa
{ // Esta funcion no necesita explicacion

asm mov dx,3C8h

asm mov al,color

asm out dx.al

asm inc dx

asm mov al,r

asm out dx,al

asm mov al,v

asm out dx,al

asm mov al,a

asm out dx.al

}
char nom_arch([8]);
void Solo_nombre(char *archivo) // Almacena el nombre sin extensién del archivo
// Esta funcion no necesita explicacion
inti;

i=strlen(archivo)-4;
strncpy(nom_arch,archivo.i);
nom_arch(i]=0;

}
int Abre_lectura_bmp(char *arch_imagen) // Prepara al archivo para su lectura
// y al archivo termporal para su escritura
int exito; // Esta funcion no necesita explicacién
lee_arch=fopen(arch_imagen,“rb™):
if (lee_arch==NULL)
printf("Error de apertura de archivo \n");
exito=False;
}
else ~
exito=True:
if (disco_pantatla==1)
tem_arch=fopen("T_E_M_PL$S$5","wb");
if (tem_arch==NULL)
exito=False:
}
}
return exito:
}
void Lee_Cabecera_BMP() // Lee los datos de la cabecera y los almacena en una estructura
int i=0;

fread((char “)&bmp.1.sizeof(cabeza_bmp),lee_arch);
fgetpos(lee_arch,&posicion);

clrscr;
Solo_nombre(archivo); // Asigna el nombre del archivo sin extension

gotoxy(1.1);printf("Cabecera del archivo BMP de MicroSoft Windows %s",archivo);
gotoxy(12);printf("Tipo de bmp : %c%c Posicion del puntero :%c %c"bmp.tipo & Oxffbmp.tipo >> 8,posicion);
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Rp

gotoxy(1,3);printf("Tamano del arch : %ld".bmp.tamano);
gotoxy(1,4);printf("tam_cabeza : %ld %d %d ",bmp.tam _cabeza,bmp.reservado1,.bmp.reservado2);
gotoxy(1.5);printf("Tipo de bmp : %id”.bmp.tipo_bmp);

if (bmp.tipo_bmp==40)
{

fread((char ")&bmpi, 1,sizeof(informe_bmp).lee_arch);

gotoxy(1.6) :printf("xmaximo : %id" . bmpi.xmaximo);
gotoxy(1,7) ;printf("ymaximo : %ld",bmpi.ymaximo);
gotoxy(1,8) ;printf("planos : %d",bmpi.planos);
gotoxy(1.9) ;printf("bits por pixel : Y%od",bmpi.contador);

gotoxy(1,10);printf("tipo de compresion : %Iid",bmpi.tipo_compresion);
gotoxy(1,11);printf("tamano de imagen : %ld".bmpi.tamano_imagen);

gotoxy(1,12);printf("bi x . %I1d" . bmpi.bitxmetrox);
gotoxy(1,13);printf("biy : %Iid".bmpi.bitxmetroy):
gotoxy(1,14);printf("bi clr used : %Id”, bmpi.biclrusado);
gotoxy(1,15):printf("bi clr import : %lId",.bmpi.biclrimport);

// El siguiente bloque almacena los datos de la cabecera bmpi

/ requeridos para la compresion en la estructura cab_aux
if (disco_pantalta)

for(i=0;i<=8;i++)
cab_aux.nombreli]=nom_arch{i];

cab_aux.xmax=bmpi.xmaximo;

cab_aux.ymaxzbmpi.ymaximo;

cab_aux.dir=2; // Una imagen BMP se despliega de la parte inferior
} // izquierda a la superior derecha
else

fread((char *)&bmpc,1.sizeof(centro_bmp),lee_arch);

gotoxy(1,8);printf("xmaximo : %d".bmpc.xmaximo);
gotoxy(1.7);printf("ymaximo : %d".bmpc.ymaximo),
gotoxy(1.8);printf("planos : %d".bmpc.planos);
gotoxy(1,9);printf("bits por pixel : %d".bmpc.contador);

// El siguiente bloque almacena los datos de la cabecera bmpc requeridos en la estructura cab_aux
if (disco_pantalla)

for(i=0;i<=8;i++)
cab_aux.nombre[il=nom_archli];
cab_aux.xmax=bmpc.xmaximo;
cab_aux.ymax=bmpc.ymaximo;
cab_aux.dir=2; / Una imagen BMP se despliega de la parte inferior
} // izquierda a la superior derecha

}
}

void Lee_Paleta_BMP()
{

// Lee la paleta de colores y la almacena en un arreglo asi como en la estructura cab_aux
int contp.
if (bmp.tipo_bmp==40)

{
fread((BYTE ")&bmp_pali,256,sizeof(paleta_bmpi),lee_arch);
// El siguiente bloque almacena la paleta en el arreglo de la estructura cab_aux
if (disco_pantalia)
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for (contp=0;contp<=255;contp++)
{

cab_aux.pal_rgb[(contp*3)+0]=bmp_pali[contp]}.rojo;
cab_aux.pail_rgb[(contp*3)+1]=bmp_pali[contp].verde:
cab_aux.pal_rgb[(contp*3)+2]=bmp_pali[contp).azul;

}

else

fread((BYTE *)&bmp_palc,256,sizeof(paleta_bmpc).iee_arch);

// El siguiente bloque almacena la paleta en el arreglo de la estructura cab_aux
if (disco_pantalia)
for (contp=0;contp<=255;contp++)

cab_aux.pal_rgb{(contp*3)+0]=bmp_palc[contpl.rojo;
cab_aux.pal_rgb[{(contp*3)+1]=bmp_palc{contp].verde;
cab_aux.pail_rgb[{(contp*3)+2]=bmp_paic[contp].azul;
}
}
}

void Pon_Paleta_BMP() // Activa la paleta de colores del archivo
{
inti;
if (bmp.tipo_bmp==40)
for(i=0;i<=255i++)
Cambia_color(i.bmp__palifi].rojo >> 2,bmp_palili].verde >> 2,bmp_pali[ij.azul >> 2);
else
for (i=0:i<=255;i++)

Cambia_coior(i.bmp__paic[i].rojo >> 2,bmp__palcfi].verde >> 2,bmp_palc[i].azul >> 2);
}

void Lee_imagen_BMP() // Descomprime los datos de imagen y los almacena en
{ / el archivo temporal
int ponx.pony.numcols;

LONGINT cont,tam_imagen;

BYTE unbyte,cuantos;

char salte;

numcols=256;

fseek(lee_arch,bmp.tam_cabeza, SEEK_SET):

if (bmp.tipo_bmp==40)

{

if (bmpi.tipo_compresion==0)
bmpi.xmaximo=(bmp.tamano-bmp.tam_cabeza)/bmpi.ymaximo;
cab_aux.xmax=bmpi.xmaximo:
tam_imagen=((bmpi.ymaximo) bmpi.xmaximo);
switch (bmpi.tipo_compresion)
{

case O:
for (i=0:i<=tam_imagen;i++)

if (Nnumcols==256)

fread((unsigned char ")&unbyte,1,1,lee_arch);
else
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if (Nnumcols==16) // Para 16 colores
&

else

if (numcols==2) . // Para 2 colores

ponx=(i%(bmpi.xmaximo));
pony=(i/(bmpi.xmaximo)):

if (disco_pantalla) // Almacena el dato en el archivo temporal
fwrite((unsigned char *)&unbyte,1,1,tem_arch);
else

putpixel(ponx.bmpi.ymaximo-pony,unbyte);

break;

case 1:
i=0;j=0;cont=0;k=0;salte=False;
do

fread((unsigned char *)&unbyte.1,1,lee_arch);
fread((unsigned char *)&cuantos,1,1.lee_arch);
if(lunbyte==0)
switch (cuantos)
case O: // Fin de linea
j*+
i=0;
break;
case 1:
salte=True:
break;
case 2:
break;
default: _
for (k=1;k<=cuantos;k++)
(.
i++;
cont++;
fread((unsigned char *)&unbyte.1,1.lee_arch);
ponx=(cont % (bmpi.xmaximo));
pony=(cont / (bmpi.xmaximo));
if (disco_pantaila) // Almacena el dato en el archivo temporal
fwrite({unsigned char *)&unbyte,1,1.tem_arch);
else
putpixel(ponx. bmpi.ymaximo-pony,unbyte);

// Fin de archivo

// Delta

// Sin codificar

}
if ((cuantos % 2)!=0) fread((unsigned char *)&unbyte,1,1,lee_arch);
break;

}
else
for (k=1;k<=unbyte;k++)

-
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cont++;
ponx=(cont % (bmpi.xmaximo));
pony=(cont /(bmpi.xmaximo));

if (disco_pantaila) // Almacena el dato en el archivo temporal
fwrite((unsigned char *)&cuantos,1,1,tem_arch);
else

putpixel(ponx.bmpi.ymaximo-pony,cuantos);

} while (salte==False);

case 2: / RLE de 4 bits
break;
}
}
else // Es windows v2.0, Os 2 v1.0
{

bmpc.xmaximo=((bmp.tamano-bmp.tam_cabeza)/bmpc.ymaximo);
cab_aux.xmax=bmpc.xmaximo;
tam_imagen=bmpc.ymaximo;
tam_imagen=(tam_imagenbmpc.xmaximo);
for (i=0ji<=tam_imagen;i++)
{
if (numcols==256)
fread((char *)&unbyte,1,1,lee_arch);
eise
if (numcols==16) // Para 16 colores
{3
else
if (Nnumcols==2) /7 Para 2 colores
{
ponx=(i%(bmpc.xmaximo));
pony=(i/(bmpc.xmaximo)):
if (disco_pantalla) // Almacena el dato en el archivo temporal
fwrite((unsigned char *)&unbyte,1,1.tem_arch);
else
putpixel(ponx,bmpc.ymaximo-pony,unbyte);

}

}
if (disco_pantalla) / Una vez almacenados /os datos de imagen en el archivo
// temporal almacena al final la cabecera auxiliar cab_aux
fwrite((unsigned char *)&cab_aux,1,786,.tem_arch);

int ponx,.pony,numcols;
LONGINT cont.tam_imagen,tamano;

int
aux, // Byte auxliar
unbyte, / Byte de lectura
cuantos. // Contador de datos con compresion
byteant, // Byte antependultimo
bytepen, // Byte penultimo
sin_comp, // Contador de datos sin compresion
bandera; // Bandera tipo de compresion
BYTE arr_bytes[256]; / Arreglo de bytes comprirmidos
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void Esc_imagen_BMP() // Realiza la conversién al formato B8MP
int salte;

char "siglas=".bmp"; // Extension del archivo
unsigned char nom_bmp[12]; // Nombre del archivo
BYTE buf[4096]; // Arreglo para almacenar los datos

void pos_sig_blogue(): // Determina la posicion del siguiente bloque de datos
void RLE(); // Procedimiento para cornprimir con RLE
void RAWY(); // Procedimiento para comprimir con RAW
tem_arch=fopen("T_E_M_PL.S$55","rb"); // Abre el archivo temporal para su lectura
if (tem_arch!=NULL) // Si no hay errores continua
tam_imagen=filelength(open("T_E_M_P!.5$$",O_RDWR)); // Calcula el tamario de la imagen
fseek(tem_arch,tam_imagen-786,SEEK_SET); // Se coloca en el inicio de la cabecera auxiliar
fread((unsigned char *)&cab_aux,1,sizeof(cab_aux),tem_arch); // Lee y almacena la cabecera auxiliar

// El siguiente bloque asigna X_nombre al archivo de escritura
for(i=0;i<=11;i++)
0

nom_bmpi{1]='_";
i=0;

nom_bmpl[i+2]=cab_aux.nombrefi];
i+
}while (cab_aux.nombreli]!=0);
strcat(nom_bmp,sigias);

esc_arch=fopen(nom_bmp,"wb"); // Abre el archivo destino para su escritura
if (esc_arch!=NULL) // Si no hay errores continta
{ /7 El siguiente bloque asigna los datos de la cabecera
bmp.tipo=19778; // Asigna tipo de archivo, letras “BM", identificador
bmp.tamano=0; // Se asigna hasta tener el archivo completo
bmp.tam_cabeza=1078; // Paleta de colores incluida
bmp.reservado1=0; // Siempre cero
bmp.reservado2=0; // Siempre cero
bmp.tipo_bmp=40; / Tipo 40, Windows 3.x o NT
bmpi.xmaximo=cab_aux.xmax; /7 X maximo de la imagen
bmpi.ymaximo=cab_aux.ymax; /7Y maximo de la imagen
bmpi.ptanos=1; /7 Solo un plano de color RGB
bmpi.contador=8; // 8 bits por pixel, 256 colores
bmpi.tipo_compresion=1; // RLE método de compresion a utilizar
bmpi.tamano_imagen=0; // Se asigna hasta tener el archivo completo
// este valor es = tamano-tam__cabeza

bmpi.bitxmetrox=0; // Valor con cero
bmpi.bitxmetroy=0; // Valor con cero
bmpi.biclrusado=256; // Utiliza todos los colores
bmpi.biclrimport=256; // Todos los colores son importantes

// Reserva lugares para completar cabecera
fwrite((unsigned char *)&bmp,1,sizeof(bmp),esc_arch);
fwrite((unsigned char *)&bmpi, 1,sizeof(bmpi).esc_arch);
unbyte=0; // Escribe paleta de colores
for (i=0;i<=255;i++)
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fwrite({(unsigned char *)&cab_aux.pal_rgb((i*3)+2],1,1,esc_arch); / Azul
fwrite((unsigned char *)&cab_aux.pal_rgb[(i*3)+1].1,1,esc_arch); / Verde
fwrite((unsigned char *)&cab_aux.pal_rgb[(i*3)+0],1.1,esc_arch); // Rojo
fwrite((unsigned char “)&unbyte.1,1,esc_arch); // Reservado
} // Inicia poroceso de compresion
aux=0;
i=0; // Cuenta los columnas
j=0: / Cuenta las renglones
gotoxy(1,1);printf("Porcentaje de conversién :  \%");

=(786+bmpi.xmaximo); // Localiza la posicion de acuerdo con la direccién de la imagen
if (cab_aux.dir==2)

fseek(tem_arch.0,SEEK_SET); // Se coloca al inicio del archivo
else

fseek(tem_arch.tam_imagen-k, SEEK_SET); // Se coloca al final del archivo menos la posicion

/ Lee un bloque de datos con longitud x.maximo
fread((unsigned char *)&buf.cab_aux.xmax,1,tem_arch);

do // Haz
{

i=0; // Inicializa variables
cuantos=0;

bandera=0;
sin_comp=1;

do / Haz
byteant=buf[i]; / Asigna byteant
bytepen=bufli+1]; // Asigna bytepen
unbyte=bufli+2]; // Asigna unbyte
if ((byteant!=bytepen) || (bytepen!=unbyte)) // Si algun byte es diferente
if (bandera==1) // Datos comprimidos
cuantos=cuantos+2; / Incrementa cuantos
i+ // Incrementa columnas
RLE(); // Escribe RLE
bandera=0; // Inicializa bandera

}
else / Almacena bytes sin comprimir

arr_bytes[sin_compl=byteant;
sin_comp++;

if (sin_comp>=255) // Verifica sean menor a 256
sin_comp--; // Decrementa sin comprimir
RAW(); // Escribe RAW
sin_comp=1; // Inicializa sin comprimir

bandera=2; // Asigna bandera sin comprimir

cuantos=0; / inicializa cuantos
else // Hay bytes iguales
if (bandera==2) // Revisa si se envian bytes sin comprimir
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sin_comp--;
RAW();

bandera=1;
cuantos++;
if (cuantos>=255) RLE();
sin_comp=1;

i+
}while (i<(cab_aux.xmax-3));
if (bandera==2)

sin_comp--;
RAW():

}
if (bandera==1) RLE();
sin_comp=cab_aux.xmax-i;
arr_bytes{1]=bufli];
arr_bytes[2]=bufli+1];
arr_bytes[3]=bufli+2];
RAW();
aux=0;
fwrite((unsigned char *)&aux,1,1,esc_arch);
fwrite((unsigned char *)&aux,1,1,esc_arch);
pos_sig_bloque();
fread({unsigned char *)&buf.cab_aux.xmax, 1.tem_arch);
Jwhile (j<=(cab_aux.ymax-1));
aux=0; .
fwrite({(unsigned char *)&aux,1,1,esc_arch);
aux=1;
fwrite((unsigned char ~)&aux,1,1.esc_arch);

tamano=filelength(open(nom_bmp,O_RDWRY));
bmp.tamano=tamano;
bmpi.tamano_imagen=tamano-bmp.tam_cabeza;
fseek(esc_arch,0,SEEK_SET);

fwrite((unsigned long *)&bmp,1,sizeof(bmp).esc_arch);
fwrite((unsigned char *)&bmpi,1,sizeof(bmpi).esc_arch);
fcloseall();

}

}
}

void pos_sig_bloque()

{

j++;

k=k-+cab_aux.xmax;

if (cab_aux.dir==2)
seek(tem_arch,j"cab_aux.xmax,SEEK_SET);

else
fseek(tem_arch.tam_imagen-k,SEEK_SET);

gotoxy(28, 1);printf("% 3d".(j*100/cab_aux.ymax));

Capitulo V' Conversiin

// Decrementa bytes sin comprimir
/ Escribe RAW

// Cuenta 1 byte compreso
// Incrementa cuantos

// Verifica sea menor a 256
// Inicializa sin comprimir

/ Incrementa cuanta de columnas
// Mientras no se acomplete el renglén
// Revisa si un conteo quedo sin terminar

// Decrementa sin comprimir
/# Escribe RAW

/7 Escribe los ultimos bytes
// Asigna posicion del byte
// Asigna bytes a comparar

/ Escribe RAW
// Escribe fin de linea " OOh O00h”

# Calcula posicidn del siguiente bloque
// Lee otro blogue de datos
// Mientras no se terminen los renglones

// Escribe codigo de fin de informacion "00h O1h”

/1 El siguiente bloque calcula los datos de la cabecera faltantes

// Se coloca al inicio del archivo, escribe la cabecera

// Determina la posicion del siguiente bloque de datos

// Incrementa cuenta de renglones
/ Incrementa cuenta de blogques

/7 Asigna la siguiente posicion a partir del inicio

// Asigna la siguiente posicién a partir del final

// Calcula el porcentaje de compresion
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void RLE() / Procedimiento para comprimir con RLE
fwrite((unsigned char *)&cuantos,1,1,esc_arch); // Escribe el nfumero de bytes comprimidos
fwrite((unsigned char *)&byteant,1,1,esc_arch); // Escribe el valor de dicho byte
cuantos=0; // Inicializa cuantos
void RAW () / Procedimiento para comprimir con RAW
int cont;
if (sin_comp>=3) // Si datos sin comprimir es mayor o igual a 3
aux=0;
fwrite({(unsigned char ")&aux,1,1,esc_arch); /7 Escribre el byte que indica datos sin comprimir
fwrite((unsigned char *)&sin_comp,1,1.,esc_arch); // Escribe el numero de bytes sin comprimir
for (cont=1.cont<=sin_comp.cont++)
fwrite((unsigned char*)&arr_bytes[cont],1,1.esc_arch); // Escribe cada uno de los bytes sin comprimir
if ((sin_comp%2==1)) // Si el numero de bytes sin comprimir es inpar
fwrite((unsigned char *)&aux,1,1,esc_arch); // Escribe otro byte para completar el par
else // Datos sin comprimir es menora 3
{
for (cont=1;cont<=sin_comp;cont++) / Para cada dato sin comprimir
aux=1;
fwrite((unsigned char *)&aux,1,1,esc_arch); // Escribe byte que indica un byte impreso
fwrite((unsigned char *)&arr_bytes[cont],1,1,esc_arch); // Escribe el valor de dicho byte
}
}

La programacion tanto en Pascal como en C no varia mucho salvo en el manejo de cadenas

en el momento de manipular el nombre del archivo y asignarlo al archivo destino.
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Una de las imagenes procesadas con el programa es: mountnl.bmp que es un archivo BMP
sin compresion.

MOUNTN1.BMP

El programa da como resultado los siguientes datos:

Cabecora del archivo BMP de MicroSoft Windows mountni.bwmp
Tipo de bmp M Posicién del puntero =3
T o del arch 388278

tam_cabeza : 1879 8 8
Tipo de bnp : 48
xmaximo s 649
ynaximo : 480
lanos = 1
its sor pixel s 8
tipo e compresion E . )
tamafio de imagen : 307208
bi x : @
bi v : @
bi cl»r used : @
bi cl» import : 8

Espere un momento en el cual se descomprime la imagen y se crea el temporal enseguida
aparece:

Porcentaje de conversién : 108 »
La conversién se completo con éxito
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V.5 Compresion del Formato de Archivo PCX
Al igual que BMP, PCX utiliza la base del método de compresion RLE para codificar sus
datos. a diferencia que no utiliza pares si no una llave, 192, ademads su limite es de 63, en general el

proceso de codificacion es el mismo como podra observarse a continuacion.

V.5.1 En Lenguaje Pascal o
Una vez realizadas las moditicaciones al éérdvigo,de:la‘le‘ctura de imagen en Pascal, la funcién
que nos interesa ingresar al codigo es la siguiente: . P

Procedure Esc_imagen_PCX;

Var
tam_imagen:Longint;
byteant, {Byte anterior}
outbyte, {Byte actual}
bytecont, {Cuenta bytes comprirmidos}
aux, {Byte auxiliar}
bandera:byte; {Bandera tipo de compresion}
nom_pcx:string; {Nombre de! archivo)}
Procedure pos_sig_bloque(var j:longint); {Determina la posicion del siguiente bloque}
Begin
inc(j); {incrementa cuenta de renglones}
inc(k.cab_aux.xmax); . {incrementa cuenta de bloques}
if (cab_aux.dir=0) Then
seek(tem_arch,j"cab_aux.xmax) {Asigna la siguiente posicion a partir del inicio}
else
seek(tem_arch.filesize(tem_arch)-k); {Asigna la siguiente posicién a partie del final}
gotoxy(28,1);write((j~100/cab_aux.ymax):3:0); {Calcula el porcentaje de compresion}
End;
Begin {El siguiente bloque abre el archivo temporal para su lectura}
Assign(tem_arch,'T_e_m_p!.$88");
{si-}
reset(tem_arch,1);
{Si+}
if (ioresult=0) Then {Si no hay errores continta con el programay}
Begin .
tam_imagen:=filesize(tem_arch)-786; {Calcula tamano de la imagen}
Seek(tem_arch filesize(tem_arch)-786); {Se coloca al inicio de la cabecera auxiliar}
blockRead(tem_arch,cab_aux,sizeof(cab_aux).leyo); {Lee y almacena la cabecera auxiliar}
nom_pcx:= H {Inicializa variables)
While (cab__aux.nombrejijl<>chr(0)) do
Begin {El siguiente bloque asigna X_nombre_archivo al archivo de escritura }
nom_pcx:=concat(nom_pcx,cab_aux.nombreli]):
inc(i);
Er-
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If Length(nom_pcx)>=5 Then
nom_pcex:='X_‘'+copy(nom_pcx,1,6)+'.pcx’

else
nom_pcx:='X_"+nom_pcx+.pex’;
Assign(esc_arch,nom_pcx); {El siguiente bloque abre el archivo destino para su escritura}
{si-}
rewrite(esc_arch,1);
{Si+}
if (ioresult=0) Then {Si no hay errores continta con el programa}
Begin {El siguiente bloque asigna los datos de la cabecera PCX}
pcx.manufactura:=10; {Identificador de PCX. valor 10}

pcx.version:=5;
pex.decodifica:=1;
pcx.bits_por_pixel:=8;
pex.xminimo:=0;
pcx.yminimo:=0;
pCx.xmaxim

{Version del archivo}
{Tipo de compresion}
{Bits por pixel}
(Coordenada x minima}
{Coordenada y minima}
cab_aux.xmax-1; {Coordenada x maxima}

pcx.ymaximo:=cab_aux.ymax-1; {Coordenada y maximaj}
pcx.horiz_dpi:=0; {Resolucion horizontal}
pcx.vert_dpi:=0; {Resolucién vertical}
For i:=1 to 48 do

pcx.mapa_color[il:=cab_aux.pal_rgbli]; {Paleta EGA}
pcx.reservado:=0; {Siempre cero}
pcx.col_planos:=1; {Un plano de color RGB}
pcx.bit_linea_plano:=cab_aux.xmax; {Tamaro de linea sin comprimir}
pox.tipo_paleta:=1; {Tipo de paleta}
For i:=1 to 58 do {Relleno de la cabecera PCX}

pcx.rellenoli]:=0; ~
blockwrite(esc_arch,pcx,sizeof(pcx),.escribio); {Escribe la cabecera en el archivo destino}
aux:=0; {Inicia proceso de compresion}
gotoxy(1,1);write(Porcentaje de conversidén : %');
k:=(786+pcx.bit_linea_plano); {Localiza la posicion ® de acuerdo con la direccion de /a imagen}
if (cab_aux.dir=0) Then

Seek(tem_arch,0) {Se coloca al inicio del archivo)
else

Seek(tem_arch filesize(tem_arch)-k); {Se coloca al final del archivo menos la posicion anterior}
blockread(tem_arch.outbyte,1.leyo); {Lee un byte}
bandera:=0.bytecont:=0; {inicializa variables}
tam_imagen:=(pcx.ymaximo+1);
tam_imagen:=tam_imagen*pcx.Bit_linea_plano; {Calcula tamario de imagen}
=1 {Inicia cuenta de columnas}
j:=0; {Inicia cuenta de renglones}
Repeat {Repite el proceso}

byteant:=outbyte; {Asigna el byte leido}

blockread(tem_arch.outbyte.1,leyo); {Lee un byte}

inc(i): {Incrementa cuenta de columnas)

if (i mod cab_aux.xmax=0) Then {Si se termino el bloque}

pos_sig_bloque(j): {Calcula la posicion del siguiente bloque}
if byteant<>outbyte Then {Si los bytes son diferentes)
Begin
if bandera=1 Then . {Hay datos comprimidos}

* Anteriormente la direccion de la imagen se ha designado como 0 (cero) ya que las imagenes PCX se despliegan de la
esquina superior izquierda a la esquina inferior derecha -
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Begin
bytecont:=bytecont+192+1;
blockwrite(esc_arch,bytecont,1,escribio);
blockwrite(esc_arch,byteant ,1,escribio)
bytecont:=0;

End

Else

if byteant>=192 Then

Begin
aux:=193;
blockwrite(esc_arch,aux .1.escribio);
blockwrite(esc_arch,byteant .1,escribio);
End

else

Begin
blockwrite(esc_arch,byteant,1,escribio);
End;
bandera:=0;

End
Else
Begin
outbyte:=byteant;
inc(bytecont);

bandera:=1;

if bytecont>=62 Then

Begin
bytecont:=bytecont+192+1;
blockwrite(esc_arch.bytecont.1,escribio);
blockwrite(esc_arch,byteant ,1.escribio);
bytecont:=0;
blockread(tem_arch,outbyte.1,leyo);
inc(i);

if (i mod cab_aux.xmax=0) Then

pos_sig_bloque(j):
bandera:=0;

End;
End;
until (i>=tam_imagen):
aux:=12;
blockwrite(esc_arch,aux .1.escribio);

blockwrite(esc_arch,cab_aux.pal_rgb.sizeof(cab_aux.pal_rgb).escribio);

close (esc_arch);
End;
close (tem_arch);

End;
End;

Capitula ¥ Conversion

{Asigna valor de bytes comprimidos}
{Escribe namero de bytes comprimidos)
{Escribe el valor de dicho byte}
{Inicializa cuenta bytes comprimidos)

{Datos sin comprirmir)
{Si el byte es mayor o igual a 192}

{Escribe numero de byte comprimido}
{Escribe dicho byte}

{Byte menor a 192}

{Escribe dicho byte}
{Inicializa bandera)}

{Bytes iguales}

{Asigna el byte leido}
{Incrementa cuenta bytes comprimidos}
{Asigna bandera, bytes comprimidos}
{Verifica no rebase 255, 192+63}

{Asigna valor de bytes comprimidos}
{Escribe numero de bytes comprimidos}
{Escribe el valor de dicho byte}

{Inicia cuenta de bytes comprirmidos}

{lLee byte}
{Incrementa cuenta de columnas}

{Si se termind el bloque}
{Calcula la posicion del siguiente bloque}

{Inicializa bandera}
{Hasta completar la imagen}
{Escribe separador de datos)}

{Escribe paleta RGB}
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Una de las imagenes procesadas con el programa es: pcxbruce.pex.

PCXBRUCE.PCX

El programa da como resultado los siguientes datos:

Nombre de arclliuo PC—Zsoft: pcxbruce . pcx Tiene 256 Colores _

Manufactura 18 Posicién del puntero :128

Usrsidn : s

Decodifica H 1

Bits_por»_pixel = 8

Xminimo H a

'lnﬁm:L-o H a

X "o H 287

¥ : 429

lloriz d i H 158

Vert_ H 150

MHapa . colores:
a [ ] [ ] 1 1 1 2 2 2 3 3 4 4 4

L 6 [ 6 a8 9

10 18 16 11 11 11 12 12 12 13 13 13 14 14 14

Reservado B e

Col_Planos H 1

Pit_linea_plano: 288

Tipo_paleta H 1

Relleno s
[} [ ] [-] a a [} a -] a [-] -] [~ ] "] a "]
-] [-] [~} a a [} -] a [-] a8 a [-] a e "]
e [-] [~ ] a a "] -] ] [~} a -] e -] e a
[ ] (-] e e a "] [ -] -] e ] "] a a

Espere un momento en el cual se descomprime la imagen y se crea el temporal enseguida
aparece:

Porcentaje de conversion : 100 »
La conversién se completo con éxito



Capitulo vV Conversion

V.5.2 En Lenguaje C

La funcion en C se codifica de la siguiente manera:

LONGINT dato.tam_imagen;
BYTE byteant,

// Byte anterior
outbyte, // Byte actual
bytecont, . // Cuenta bytes comprimidos
aux, // Byte auxiliar
bandera; // Bandera tipo de compresion
void Esc_imagen_PCX() // Realiza la conversion a PCX
{
unsigned char nom_pcx{12];
char *sigias=".PCX";

/7 Nombre del archivo

void pos_sig_bloque();

// Determina la posicion del siguiente bloque

tem_arch= fopen("T_E_M_P1.$$S"."rb");
if (tem_arch!=NULL)
{

tam_imagen=filelength{open("T_E_M_P!..SSS$",0_KRDWR));
fseek(tem_arch.tam_imagen-786, SEEK_SET),;

// Calcula tarmario de imagen
// Se coloca al inicio de la cabecera auxiliar
fread((unsigned char *)&cab_aux,1,sizeof(cab_aux).tem_arch);

// Abre el archivo temporal para su lectura
// Si no hay errores continua con el programa

for (i=0:i<=11i++)
nom_pex{i}
nom_pcx(0]=

// Lee y almacena la cabecera aux.
1/l El siguiente bloque asigna X_nombre_archivo al archivo de escritura

nom_pcx{i+2}=cab_aux.nombrefil;
i++;

Iwhile (cab_aux.nombreli]l'=0);
strcat(nom_pcx,siglas);
esc_arch=fopen{nom_pcx,“wb"); // Abre el archivo destino para su escritura
if (esc_archt=NULL)

{

// Si no hay errores continua con el programa
// El siguiente bloque asigna los datos de la cabecera PCX
pox.manufactura=10; // Identificador de PCX, valor 10
pex.version=5; // Version del archivo
pcx.decodifica=1;
pcx.bits_por_pixel=8;

// Tipo de compresion
// Bits por pixel
pex.xminimo=0; // Coordenada x minima
pecx.yminimo=0; // Coordenada y minima
pcx.xmaximo=cab_aux.xmax-1; // Coordenada x maxima
pex.ymaximo=cab_aux.ymax-1;
pcx.horiz__dpi=0;

// Coordenada y maxima
// Resolucion horizontal
pcx.vert_dpi=0; /7 Resolucion vertical
for (i=1:i<=48;i++)
pcx.mapa_color{il=cab_aux.pal_rgbfil;

// Paleta EGA

W
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]

pex.reservado=0;
pcx.col_planos=1;
pcx.bit_linea_plano=cab_aux.xmax;
pcx.tipo_paleta=1;
for (i=1:i<=58;i++)
pcx.rellenolij=0;
fwrite((unsigned char *)&pcx,1,sizeof(pcx).esc_arch);
aux=0;
k=(786+pcx.bit_linea_plano);
gotoxy(1.1);printf("Porcentaje de conversion :
if (cab_aux.dir==0)
fseek(tem_arch,0,.SEEK_SET);
else
fseek(tem_arch.tam_imagen-K,.SEEK_SET):

\%");

fread((unsigned char ")&outbyte. 1.1 tem_arch);
bandera=0.bytecont=0;
tam_imagen=pcx.ymaximo+1;
tam_imagen=tam_imagen“pcx.bit_linea_plano;
i=1;
j=0:
do
{

byteant=outbyte;

fread((unsigned char *)&outbyte,1,1,.tem_arch);

14+

if (i % cab_aux ,xmax==0)

pos_sig_blogue();
if (byteant!=outbyte)
{

if (bandera==1)

bytecont=bytecont+192+1;
fwrite((unsigned char ~)&bytecont,1,1,.esc_arch);
fwrite((unsigned char ~)&byteant,1,1,esc_arch);
bytecont=0;

}

eise

if (byteant>=192)
{

aux=193;
fwrite((unsigned char *)&aux,1.1.esc_arch);
fwrite((unsigned char ")&byteant.1,1,esc_arch);
}

else
fwrite((unsigned char *)&byteant,1.1,esc_arch);

bandera=0;

}

else

{
outbyte=byteant;
bytecont++;
bandera=1;
if (bytecont>=62)

i

// Siempres cero

// Un plano de color RGB

// Tamarnio de lineas sin comprimir
// Tipo de paleta

// Relleno de la cabecera PCX

// Escribe la cabecera en el archivo destino

// Inicia proceso de compresion

// Localiza la posicion de acuerdo con la direccion de la imagen

// Se coloca al inicio del archivo

// Se coloca al final del archivo menos la
// posicion anterior

// Lee un byte

// Inicializa variables

// Calcula tamario de imagen
/ Inicia cuenta de columnas
// Inicia cuenta de renglones

// Haz

// Asigna el byte leido

// Lee un byte

// Incrementa cuenta de columnas

// Si se temind el bloque

// Calcula la posiciéon del siguiente bloque
// Si los bytes son diferentes

// Hay datos comprimidos

/ Asigna valor de bytes comprimidos

// Escribe numero de bytes comprimidos
// Escribe el valor de dicho byte

// Inicia cuenta de bytes comprimidos

// Datos sin comprimir
// Si el byte es mayor o iguala 192

// Escribe numero de byte comprimido
// Escribe dicho byte

// Byte menora 192
/7 Escribe dicho byte
// Inicializa bandera

// Bytes iguales

// Asigna byte leido

// Incrementa cuenta bytes comprimidos
// Asigna bandera, bytes comprimidos
// Verifica no rebase 255, 192+63



bytecont=bytecont+192+1;

fwrite((unsigned char *)&bytecont.1,1,esc_arch);
fwrite((unsigned char *)&byteant,1,1,esc_arch);

bytecont=0;

fread((unsigned char *)&outbyte.1,1.tem_arch);

i+

if (i % cab_aux.xmax==0)
pos_sig_bloque();

bandera=0;

}

} while (i<tam_imagen);
aux=12;
fwrite((unsigned char ~)&aux,1,1,esc_arch);

Capitulo V Conversiin

// Asigna el valor de bytes comprimidos
// Escribe namero de bytes comprimidos
Escribe el valor de dicho byte

/7 Inicia cuenta de bytes comprimidos

// Lee byte

// Incrementa cuenta de columnas

/7 Si se termind el bloque

// Calcula la posicion del siguiente cloque
// Inicializa bandera

// Hasta completar la imagen
// Escribe separador de datos

fwrite((unsigned char )&cab_aux.pal_rgb,1,sizeof(cab_aux.pal_rgb),esc_arch); // Escribe paleta RGB

fclose (esc_arch);
fclose (tem__arch);

}
void pos_sig_bloque()

j*+s
k=k+cab_aux.xmax;
if (cab_aux.dir==0)
fseek(tem_arch,j*cab_aux.xmax,SEEK_SET);
else
fseek(tem_arch.tam_imagen-k,SEEK_SET);
gotoxy(28,1);printf("%3d".(j*100/cab_aux.ymax));
}

// Determina la posicion del siguiente bloque

// Incrementa cuenta de renglones
// Incrementa cuenta de bloques

// Asigna la siguiente posicion a partir del inicio

// Asigna la siguiente posicion a partir del final
// Calcula el porcentaje de compresiéon

w
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Una de las imdgenes procesadas con el programa es pcxleop.pex.

PCXLEOP.PCX

El programa da como resultado los siguientes datos:

Cabecera del archivo PCX: gcxleo gc Tiene 256 Colores
Manufactura =18 Posician se puntero :128
Uersion :5
Decodifica =1
Bits__por_ _pixel :=8
Aminimo -9
Yminimo =8
Kmaximo 3?67
Ymaximo =511
Horiz_dpi 2158
Vert_dpi 159
pa de colores:
a a a5 8 a2 178 @ a 255 0 36 8
-] 36 85 © 36 1786 © 36 255 @8 ?2 @ -] 22 85
Reserundo @ 2?2 255 @ 1088 @ 198 85 @ 108 170
Col_Planos =1
B:I.t: —linea_plano:768
go -paleta =1
ro leno H
a a a [ -] a a a a a8 a a [~ ] -] a
B 2 [} -] e [} -] a -] "] [} a a e
a a a a -] a a 2 2 [-d a -] a -] ]
a e e -] a e -] -] %] "] -] -] 2<128>

Espere un momento en el cual se descomprime la imagen y se crea el temporal enseguida
aparece:

Porcentaje de conversién : 108 #
La conversidn se completo con éxito
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V.6 Compresion del Formato de Archivo GIF

El método de compresion LZW que utiliza GIF puede parecer complicado, pues va formando
una tabla de ¢codigos de cadenas con los bytes de entradé. No olvide que maneja codigos de 9.10, 11y
12 bits que posteriormente se convierten en bytes (8 bits), por 10 que se emplecan arreglos de cadenas
donde se van desglosando tales bytes: el método empleado, tomar 8 codigos (sean de 9,10.11 0 12
bits) para sacar un determinado niimero de bytes pucede parecer rustico. sin embargo, si el concepto
es entendido. el lector puede adecuar otro método mas rapido y eticaz.

V.6.1 En Lenguaje Pascal

El procedimiento en Pascal se codifica de la siguiene manera:

Procedure Esc_imagen_GIF;

Type

Arcad096=Array [0..4096,1..2] of integer;

Var
cadenas:*Arcad4096;
sal_cod:*"Ar4a096;
omega:Array[1..2] of integer;
cont_datos,
§j, kk:longint;
iLj,k.cont_num_inicial,
cod_limpia,
cod_final,
cont_cod,
maxcod,
posis_omega,
cont_num,
datos,
cuenta,
vueltas:integer;
lee_byte,
aux,
resto,
desplaza:byte;
escribe_bytes:Array [0..253] of byte;
nom_gif:string;
fin_de_datos:boolean;

Procedure var_inicial;
Var
iiinteger;
Begin
cod_limpia :=256.
cod_final :=257;

{Arreglo de cadenas almacenadas}
{Arreglo de cddigos almacenados}
{Prefijo}

{Contador de datos de archivo temporal}
{Contador de renglones, contador de bloques }
{Variables auxiliares, contador de codigo inicial}
{Codigo de limpieza, 256}

{Codigo de fin de lectura, 257}
{Contador de cada codigo en la tabla}
{Mzaximo bloque codificado}

{Posicion prefijo}

{Contador de bloque}

{Datos de salida}

{Cuenta de codigos a desglosar}
{Vueltas por cada 4096 finalizado}

{Byte de lectura }

{Auxiliar}

{Resto del codigo}

{Desplazamiento de bytes}

{Codigos de salida)

{Nombre del archivo}

{Inicializa variables}

{Cddigo de limpieza siempre 256}
{Codigo de fin de lectura 257}
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cont_cod {Contador de cada codigo en Ia tabla}
maxcod {Maximo bloque codificado}
cont_num : {Contador de bloque}
posis_omega:=0; {Posicion prefijo}
{El siguiente bloque inicializa arreglos para eliminar basura}

for i:=0 to 255 do
Begin
cadenas™i.1]:
cadenas”t.2]:
End;

cadenas~[256,1]:=-1;

cadenasn{257.2)
cadenas”~[258,1]
cadenas”~[258,2]:=
omegal1}:=-1.

omegal2]
End;
Function busca_pos_cod{omega.byte_omega:integer):integer; {Busca posicion de omega}
Var
k:integer;
Begin
Ki=-1; {Inicializa contador}
if byte_omega<255 Then {Omega 2 menor a 255}
Repeat {Repite}
inc(k);

{Incrementa k}
{Hasta encontrar las dos omegas o rebasar el contador de cadenas en la tabla}
Until (k>cont_cad) or ((omega=cadenas”([k,1]) and (byte_omega=cadenas[k.2]))
else {Es mayor a 255}
k:=byte__omega; {Asigna segunda omega}
busca_pos_cod:=k: {Devuelve k}
End;

Function esta_en_tabla(cod1,cod2,cod3:Integer):BOOLEAN;
Var
jiinteger;
Begin
ji=-1; {Inicializa contador}
if cod1>=0 Then {Omega 1 es mayor o igual a cero}
Begin
Repeat
inc(i): {Incrementa j}
{Hasta encontrar las dos omegas o rebasar el contador de cadenas en la tabla}

{Asigna omega 2}
{Reasigna omega 1}
{Reasigna omega 2}

{Incrementa j}
{Hasta encontrar la segunda omega y el byte leido o rebasar el contador de cadenas en la tabla}
Until (j>cont_cod) or ({(cod2=cadenas”[j.1]) and (cod3=cadenas"[j.2])):
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if (i(>cont_cod) Then
Esta_en_tabla:=False
Else
Esta_en_tabla:=True;
End;

Procedure escribe_datos(cont_num:integer:fin_si_no:boolean);
Var

no_bits:Byte;
ini.fin:longint;
ij.kiinteger;
cadena,aux:String;

Procedure escribe_en_disco:
Begin

blockwrite(Esc_arch.datos,1,escribio);
blockwrite(Esc_arch.escribe_bytes datos,escribio);

datos:=0;
End;

Var

cont:Byte;
num_str:string;
numero,blinteger;

Begin

b:=0;

For cont:=1 to no_bits do
Begin

Procedure saca_datos(cadena:string;no_bits:byte);

Capitulo V' Conversion

{Sijrebasa el contador de cadenas en ia tabla}

{No esta en la tabia }

{Esta en la tabla }

{Desglosa los codigos en bytes}

{Numero de bits por codigo}
{Inicio, fin de cadena}

{Codigos leidos desglosados en cadenas. cadena auxiliar}
{Escribe los bytes resultantes en el archivo destino}

{Escribe cuantos bytes (254, excepto al final)}

{Escribe los bytes almacenados}
{Inicializa datos}

{Desglosa los bytes de la cadena}

{Contador auxiliar}

{Cadena de 8 bits}
{Byte desglosado de num_str, auxiliar}

{Desde 1 hasta numero de bits por codigo (9,710,11.12)}
La siguiente linea saca de la cadena 8 bits y los convierte a decimal}

num_str:=sis_num(2,10.3,(copy(cadena. (length(cadena)+1)-(8 cont).8))):

val(num_str.numero,b);
escribe_bytes[datos]:=numero;
inc(datos);
if datos=>=254 Then
escribe__en_disco;
End;
End:

maxcod:=512;

if cont_num<3839 Then

Begin
inc(cont_num);
sal_cod~[cont_num]:=cod_{final;
inc(cont_num,2);

End

else
sal_cod”[cont_num}l:=cod_limpia;

__inicial;

{Convierte la cadena a su representacion numerica)

{Almacena el byte resuitante}
{Incrementa cuenta de datos almacenados}

{Si datos = 254}
{Manda escribir al archivo destino}

{Inicializa bits de entrada}
{Inicializa maximo biloque codificado}

{No es fin de bloque}

{Incrementa contador de bloque}

{Asigna codigo final}
{Incrementa contador de bloque}

{Es fin de bloque)
{Asigna cdédigo de limpieza}
{Inicializa ini}

{Inicializa fin}

{Repite el proceso}
{Inicializa cadena}
{Inicializa cuenta}
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For i:=ini to fin do

{Toma 8 codigos}
Begin

sal_cod*i]:=sal_cod"{i] shl desplaza or resto; {Asigna nuevo valor de cédigo}
resto:=0; {Inicializa resto}
cadena:=sis_num(10,2.no_bits+desplaza,.int_str(sal_cod"[i]))+cadena: {Convierte el codigo a binario}
inc(cuenta); {Incrementa cuenta}
if (cuenta*no__bits)<length(cadena) Then {Rebasa la longitud recomendable}

Begin
if (i=3839) and (length(cadena)>=88) Then {Es fin de bloque y la longitud rebasa a 88}

Begin

aux:=copy(cadena,1.length(cadena)-88);

{Asigna los bits restantes}
cadena:=copy(cadena,length(cadena)-87.88);

. {Trunca la cadena}
End

else {No es fin de bloque}
Begin

aux:=copy(cadena,1 length(cadena)-(cuenta“no_bits));
if i<>3839 Then

{Asigna los bits restantes}
cadena:=copy(cadena.length(cadena)-(cuenta*no_bits)+1,(cuenta*no_bits));

{Trunca la cadena)
End.
val(sis_num(2,10,1,aux).resto.k); {Asigna los bits restantes® a resto)
End;
End;
saca_datos(cadena,length(cadena) div 8); {Desglosa los bytes de la cadena)
inc(ini.8);

fin:=|fi'(ﬁn+8>com_num.cont_num,fin*B):

{Incrementa ini}
if fin+(257-cont_num_inicial)>maxcod Then

{Incrementa fin}

{Es limite de bloque (512,1024,..)}
Begin
maxcod:=maxcod~2; {Incrementa maximo bloque}
inc(no_bits);

{incrementa numero de bits por codigo)}
If vueltas>0 Then inc(desplaza); {Incrementa desplaza’}
if desplaza=>=8 Then {Desplaza es mayor o gual a 8}
Begin
desplaza:=0;

{Inicializa desplaza}
escribe_bytes[datos).=resto;

{Asigna resto}
inc(datos): {Incrementa datos}
resto:=0; {Inicializa resto}
End:

End;

Until (ini»=(cont_num)); {Hasta terminar el bloque}
if fin_si_no Then {Se terminaron datos del temporal}
Begin

dec(datos);

blockwrite(Esc_arch,datos, 1.escribio);

blockwrite(Esc_arch,escribe_bytes,datos+1,escribio);

End:
vueltas:=ifi(vueltas+1=10,2,vueltas+1);

desplaza:=ifi(((9-vueltas)>=8) or ((9-vueltas)=0),0,9-vueltas),

iflcuenta<8) and (resto=0) Then

{Decrementa datos}

{Escribe cuantos bytes, no necesariamente 254}

{Escribe los bytes almacenados}

{Asigna vueitas® }
{Asigna desplaza}

{Verfica bits restantes}

* Cuando desplaza se incrementa algunos de los codigos rebasan el nimero de bits por cédigo correspondiente. a resto
se le asignas tales bits ¥ ¢ste a su vez los suma al siguiente codigo.

7 Después de 1a priemra vuelta se observo que era necesario realizar un cierto desplazamiento sobre cada codigo. tal
desplazamiento depende del nimero de vuehas realizadas. El namero maximo de desplazamientos es 8 (0-7).

* Vucltas también tiene un limite de 8 para efectos del programa no es necesario que empiece desde O.
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Begin
aux:=copy(cadena,1,length(cadena) mod 8);

{Asigna bits restantes}
val(sis_num(2,10,1,aux),resto,k);

{Asigna los bits restantes a resto}
End;
End;
Procedure pos_sig_bloque(var jj:longint); {Determina la posicion del siguiente bloque de datos}
Begin
inc(jj); {Incrementa cuenta de renglones}
inc(kk,cab_aux.xmax); {Incrementa cuenta de bloque}
if (cab_aux.dir=0) Then
seek(tem_arch,jj*cab_aux.xmax) {Asigna la posicion a partir del inicio}
else
seek(tem_arch filesize(tem_arch)-kk); {Asigna la posicion a partir del final}
gotoxy(28,1);write((ij"100/cab_aux.ymax):3:0) {Calcuia porcentaje de conversion}
End;
Begin
new(cadenas);
new(sal_cod):
Assign(tem_arch,'T_e_m_p!.$88"); (El siguiente bloque abre el archivo temporal para su lectura)}
{Si-}
reset(tem_arch,1):
{Si+}
if (ioresult=0) Then {Si no hay error continua}
Begin
tam_imagen:=filesize(tem_arch)-786; {Calcula tamario de /a imagen}
Seek(Tem_arch filesize(tem_arch)-786); {Se coloca en el inicio de la cabecera auxiliat)
blockRea tem _arch.cab_aux,sizeof(cab_aux),sololee); {Lee y almacena la cabecera auxiliar}
nom_gif:= {Inicializa variables}
While (cab_ aux nombref{il<>chr(0)) do {El siguiente bloque asigna X_nombre al archivo de escritura)}
Begin
nom_gif:=concat(nom_gif,cab_aux.nombreli]);
inc(i);
End;

If Length(nom_gif)>=5 Then
nom__gif:='X_'+copy(nom_gif.1.6)+" .GIF'
else
nom__gif:="X_'+nom_gif+ . GIF’";
Assign(Esc_arch,nom_gif);

_ ¢ {El siguiente bloque abre el archivo destino para su escritura}
{si-}
rewrite(Esc_arch.1);
{Si+}
if (ioresult=0) Then {Si no hay errores continua}
Begin {El siguiente bloque asigna los datos de la cabecera}
gifdp . GIF[0}:='G"; {Firma}
gifdp.GIF[1]
gifdp.GIF[2]
gifdp.ver[O {Version}
gifdp.ver{1
gifdp.ver(2

gifdp.xtota {Ancho de pantalla}
gifdp.ytotal: {Largo de pantalia}
gifdp.describe: =215; {Paquete}
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gifdp.fondo:=0;

{Color de fondo}
gifdp.aspect_ratio:=0; {Aspect ratio}
For i:=0 to 255 do {Paleta de colores}

Begin .

gif_pal(il.rojo :=cab_aux.pal_rgb[(i*3)+1]:
gif_pal[i].verde:=cab_aux.pal_rgb[(i*3)+2];
Gif_palli]l.azul :=cab_aux.pal_rgb[(i*3)+3];

End:

gifdi.separador:=","; {Separador}
gifdi.xminimo:=0; {X minima}
gifdi.yminimo:=0; {Y minima}
gifdi.xmaximo:=cab_aux.xmax; {X maxima}
gifdi.ymaximo:=cab_aux.ymax; {Y maxima)
gifdi.inter:=0; {Paquete, interlazado}
blockwrite(Esc_arch,gifdp .sizeof(gifdp) .escribio); {Escribe descriptor de pantalla}
blockwrite(Esc_arch,gif_pal,sizeof(gif_pal),escribio); {Escribe paleta de colores}
blockwrite(Esc_arch,gifdi ,sizeof(gifdi) ,escribio); {Escribe descriptor de imagen)}
aux:=8;
blockwrite(Esc_arch,aux,1,.escribio); (Byte de inicializacion)
var_inicial; {Inicializa variables}
Seek(tem_arch,0);
cont_datos :=0: {Contador de datos archivo temporal}
cont_num :=1; {Contador de bloque}
cont_num_inicial:=0; {Contador de bloque inicial}
sal_cod?cont_num_iniciall:=cod_limpia; {Inicializa primer codigo almacenado}
sal_cod”[1]:=0; (Limpia sig. posicion de codigo}
datos:=0; {Inicializa variables)
cuenta:

desplaza:=0;
vueltas:=0;

resto:=0;
gotoxy(1.1):write('Porcentaje de conversion : %');

{Localiza la posicién ° de acuerdo con la direccién de la imagen}
kk:=(786+gifdp.xtotal);

if (cab_aux.dir=0) Then
Seek(tem_arch,0)

{Se coloca al inicio del archivo}
else
Seek(tem_arch,filesize(tem_arch)-kk); {Se coloca al final del archivo}
§j:=0; {Inicializa cuenta de renglones}
Repeat {Repite el siguiente bloque)
Repeat {Repite el siguiente bloque}
blockread(tem_arch.lee_byte.1,sololee); {Lee dato)
inc(cont_datos); {Incrementa datos}
if (cont_datos mod cab_aux.xmax=0) Then {Verifica si termind la linea de datos)
pos_sig_bloque(jj); {Calcula la posicion del sig. bloque}
If esta_en_tabla(omegal[1],omegai2],lee_byte) Then {Si esta en la tabla de cadenas}
Begin
omegal1]:=omegal2]; {Reasigna omega 1}
omegal2]:=Lee_byte; {Reasigna omega 2}
End
Eise

{Si no esta en la tabla}

? Anteriormente la direccidon de la imagen se ha designado como 0 (cero) ya que las imagenes GIF se despliegan de la
esquina superior izquierda a la esquina inferior derecha.
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Begin
posis_omega:=busca_pos_cod(omega[1],omegal2])
sal_cod*[cont_num}:=posis_omega;
sal_cod*cont_num+1]:
cadenas”[cont_cod.1

omegal2];

Capitulo V' Conversion

{Busca la pbsicidn de las dos omegas}
{Almacena codigo}
{Limpia siguiente posicion}

cadenas”{cont_cod.2
omegal2l:=Lee_byte;
inc(cont_cod);
inc(cont_num);

{Asigna nueva entrada en la tabla}

=Lee_byte;

{Reasigna omega 2}
{Incrementa cuenta codigos en tabla}
{Incrementa cuenta de bloque}
if cont_num=3839 Then
posicion:=filepos(tem_arch)-1;
cadenas”*{cont_cod,1}:=-1;
cadenas”[cont_cod,2):=-1;
End;

{Sirebasa fin de bloque 3839+257=4096}
{Se regresa una posicion}
{Limpia siguiente posicion}

{Hasta 4096 codigos o terminar los datos del temporal}
Until{(cont_num=(3839)) or (cont_datos>(Filesize(tem_arch)-786));
for j:=1 to 8 do
sal_cod*[cont_num+j}:=0;
seek (tem_arch,posicion);
dec(cont_datos);
posis_omega:=busca_pos_cod(omega(1]l,omegal2}):
fin_de_datos:=False;
if (cont_datos>=(Filesize(tem_arch)-786)) Then
fin_de_datos:=true;
sal_cod*{cont_num]:=posis_omega;
escribe_datos(cont_num.fin_de_datos);
var_inicial;
cont_num_inicial:=1;
Until(cont_datos>=(Filesize(tem_arch)-7886));

{Limpia posiciones de los 8 codigos a desglosar}

{Decrementa cuenta datos temporal}
{Busca la posicion de las dos omegas}
{Asigna fin de datos}

{Si se terminaron los datos del temporal}
{Fin de datos es verdadero}

{Almacena la posicion de omega}
{Desglosa los codigos en bytes y los escribe en disco}
{Inicializa variables}

{Inicializa cont_num_inicial}

{Hasta terminar los datos del temporal}
aux:=59; {Escribe trailer (fin de archivo)}
blockwrite{(Esc_arch,aux,1,escribio);

End:
End;

dispose(cadenas);
dispose(sal_cod);
End;
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Una de las imagenes

procesadas con el programa es cat.gif.

CAT.GIF

El programa da como resultado los siguientes datos:

Nombre de l!rehivo

Identificacidén
VUsrsidn

Total en x
Total en

Bits por pixel
la’ondo 1
spect ratio
Se rador
xminino
yminino

I 3 A D

A

at . .gif
Posicién del puntero :13

oW o

(X LY. T,
Op AROmn

» Oot»o=nod> 3
Posici&n del punteroc =791

| E
Db

ximo 49
Interlazado <1=gi., @=nod>: @
Mapa de Color» Local <i=si. B®=ned>: 8

Espere un momento

aparece:

en el cual se descomprime la imagen y se crea el temporal enseguida

Porcentaje de conversién : 188 x
La conversion se completo con éxito



V.6.2 En Lenguaje C

En C la tuncidn se codifica de la siguiente manera:

int cadenas[4097]([2);
LONGINT cod_sal{4097];
int omegal2];
LONGINT cont_datos,
i
kk;
int cont_num_inicial,
posis_omega,
datos,
cuenta,
vueltas:
BYTE lee_byte,aux.resto=0,desplaza;
BYTE escribe_bytes [255];

void Esc_imagen_GIF()
{

void inicia_var();

int busca_pos_cod(int omega.int byte_omega);
int esta_en_tabla(int cod1,int cod2.int cod3);
void escribe_datos(int cont_num.int fin_si_no);
void pos_sig_bloque();

char *nom_gif, “siglas=".GIF";
int fin_de_datos:

tem_arch=fopen("T_E_M_P!I.SSS","rb");

if (tem_arch!=NULL)

{
tam_imagen=filelength(open("T_E_M_P!.$88",O_RDWR));
fseek(tem_arch.tam_imagen-786.SEEK_SET);

fread((unsigned char *)&cab_aux,1,sizeof(cab_aux),tem_arch);

Cuapitulo V Conversion

// Arreglo de cadenas almacenadas
/7 Arreglo de codigos almacenados

/7 Prefijo
// Contador de datos del archivo temporal

// Cuenta de renglones
// Cuenta de bloques
// Contador de bloque inicial
/7 Posicion prefijo
// Datos de salida
// Cuenta de cddigos a desglosar
/7 Vueltas por cada 4096 finalizado
/7 Byte de lectura, auxiliar
// Cédigos de salida

/7 Nombre del archivo, extensdn

V4 Abre el archivo temporal para su lectura
/ Si no hay errores continua

/7 Calcula tamario de la imagen

/7 Se coloca al inicio de la cabecera auxiliar

/ Lee y almacena la cabecera auxiliar

// El siguiente bloque asigna X_nombre al archivo de escritura
for (i=0:i<=11;i++)

nom_gif{i+2]=cab_aux.nombreli];
i+
}while (cab_aux.nombrel[i]l=0);
strcat(nom_gif,siglas);
esc_arch=fopen(nom_gif,"wb");
if (esc_arch!=NULL)

// Abre el archivo destino para su escritura

// Si no hay errores continua
{ / El siguiente bloque asigna los datos de la cabecera
gifdp.GIF[0]='G"; / Firma
gifdp.GIF[1]=

gifdp.GIF[2]="F";
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gifdp.ver[0}='8";

gifdp.ver[1)="9";

gifdp.ver{2]='a’;

gifdp.xtotal=cab_aux.xmax;

gifdp.ytotal=cab_aux.ymax:

gifdp.describe=215;

gifdp.fondo=0;

gifdp.aspect_ratio=0;

for (i=0;i<=255;i++)
gif_palli].rojo =cab_aux.pal_rgb[(i*3)+0];
gif _palli}.verde=cab_aux.pal_rgb[(i*3)+1};
gif_palli].azul =cab_aux.pal_rgb[(i*3)+2};

gifdi.separador
gifdi.xminimo
gifdi.yminimo=0;
gifdi.xmaximo=cab_aux.xmax:
gifdi.ymaximo=cab_aux.ymax;
gifdi.inter=0;

fwrite((unsigned char *)&gifdp.1.sizeof(gifdp),esc_arch);
fwrite((unsigned char *)&gif_pal.1,sizeof(gif_pal),esc_arch});
fwrite((unsigned char *)&gifdi, 1.sizeof(gifdi),esc_arch);

aux=8;

fwrite((unsigned char ")&aux.1,1.esc_arch);

inicia_var();

fseek(tem_arch,0,SEEK_SET);

cont_datos=0;

cont_num =1;

cont_num_inicial=0:

cod_sal[cont_num_inicial}=cod_limpia;

cod_sal{1]=0;

datos=0;

cuenta=0;

desplaz

vueltas=0;

resto=0;

gotoxy(1,1);printf("Porcentaje de conversion :

kk=(786+gifdp.xtotal);

if (cab_aux.dir==0)
fseek(tem_arch.0,SEEK_SET);

else

fseek(tem_arch.tam_imagen-kk, SEEK_SET);

ii=0:
do

{
do

fread((unsigned char ")&lee_byte,1.1.tem_arch);

cont_datos++;
if (cont_datos % cab_aux.xmax==0)

pos_sig_bloque();

if (esta_en_tabla(omegal0].omega[1].lee_byte))

<04

[

// Version

// Ancho de pantalla
/ Largo de pantalla
/ Paquete

/ Color de fondo

/7 Aspect ratio

// Paleta de colores

// Separador

/X minima

/Y minima

7 X maxima

7Y maxima

/7 Paquete, Interlazado

// Escribe descriptor de pantalla
/7 Escribe paleta de colores

// Escribe descriptor de imagen

// Byte de inicializacion
/ Inicializa variables

/7 Contador de datos de archivo temporal
/7 Contador de bloque

/ Contador de bloque inicial

// Inicializa primer codigo almacenado

/ Limpia sig. psocicion de codigo

// Inicializa variables

// Localiza la posicién de acuerdo con la direccion
/7 Se coloca al inicio del archivo

// Se coloca al final del archivo

// Inicializa cuenta de renglones
/ Haz

/# Haz

// Lee dato

// Incrementa datos

/ Verifica si termin® la linea de datos

/ Calcula la posicion del siguiente bloque
/ Si esta en la tabla de cadenas



Capitulo ¥ Conversion

omegal0]=omegal1]; // Reasigna omega 1
omegal1]=lee_byte; // Reasigna omega 2
}
else // Sino esta en la tabla
{
posis_omega=busca_pos_cod(omega(0],omegal1]); // Busca la posicién de las dos omegas
cod_sal{cont_numl}=posis__omega; // Almacena coédigo
cod_sal{cont_num+1]=0; // Limpia siguiente posicion
cadenas[cont_cod][0]=omegal[1]; // Asigna nueva entrada en la tabla
cadenas[cont_cod][1]=lee_byte:
omegal1]=lee_byte; // Reasigna omega 1
cont_cod++; // Incrementa cuenta codigos en tabla
cont_num++; // Incrementa cuenta de bloque
if (cont_num==3839) / Si rebasa el fin de bloque 3839+257=4096
fgetpos(tem_arch,.&posicion);
posicion--; // Se regresa una posicion
cadenas[cont_cod][0]=-1; // Limpia siguiente posicién

cadenas[cont_cod][1]=-1;

// Mientras no sean 4096 codigos o no se terminen los datos del temporal
} while ((cont_num!=3839) && (cont_datos<=(tam_imagen-786))):
for (j=1;j<=8;j++) /7 Limpia posiciones de los 8 cédigos a desglosar
cod_sal[cont_num+jl=0;
fseek (tem_arch,posicion, SEEK_SET);

cont_datos--; // Decrementa datos del temporal
posis_omega=busca_pos_cod{(omega[0],omegal1]): // Busca la posicion de las dos omegas
fin_de_datos=False: // Asigna fin de datos
if (cont_datos>=(tam_imagen-786)) // Si se terminaron los datos del temporal.

fin_de_datos=True; // Ffin de datos es veredadero
cod_sallcont_num]=posis_omega; // Aimacena la posicion de omega
escribe_datos(cont_num.fin_de_datos); // Desglosa los codigos en byte y los escribe en disco
inicia_var(): // Inicializa variables
cont_num_inicial=1; // Inicializa cont_num_inicial

} while (cont_datos<(tam_imagen-786));

aux=59

/7 Mientras no se terminen los datos del temporal
// Escribe trailer (fin de archivo)

fwrite((unsigned char *)&aux,1,1,esc_arch);

}
fcloseali();

}

void inicia_wvar()

inti;
cod_limpia=256;
cod_final =257,
cont_cod =258;
maxcod =pow(2.9);
cont_num =1;
posis_omega=0;

for (i=0:i<=255;i++)

// Inicializa variables

// Cédigo de limpieza siempre 256

// Codigo final

// Contador de cada codigo en la tabla

/7 Maximo bloque codificado

/7 Contador de bloque

/ Posicién de prefijo

// El siguiente bloqqe inicializa los arreglos para eliminar basura
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cadenaslil{0}=-1;
cadenasl[i}[1]=i;

}

cadenas[256][0]=-1;
cadenas[256][1}=cod_limpia;
cadenas[257][0}=-1;
cadenas[257][1)=cod_final;
cadenas[258](0)=-1;
cadenas[258][1]=-1;
omegal[0]=-1;

omegal1}=-1;

void pos_sig_bloque()

fie+:
kk=kk+cab_aux.xmax;
if (cab_aux.dir==0)

// Determina la posicion del siguiente bloque de datos

/7 Incrementa cuenta de renglones
/ Incrementa cuenta de bloque

fseek(tem_arch.jj"cab_aux.xmax, SEEK_SET); // Asigna la posicién a partir del inicio
else

fseek(tem_arch.tam_imagen-kk.SEEK_SET); // Asigna la posicion a partir del final
gotoxy(28,1).printf("%3d".(jj"100/cab_aux.ymax)); // Calcula porcentaje de-conversion

int esta_en_tabla(int cod1.int cod2,int cod3)

int j,esta;
j=-1:

if (cod1>=0)
{

do
{

j++;

// Inicializa contador
// Omega 0 es mayor o igual a cero

/ Haz

/ lncrementa j

// Mientras no encuentres las dos omegas o no rebase el ontador de cadenas en la tabla
} while ((j<=cont_cod) && ((cod1t=cadenas(j][0)) || (cod2!=cadenas{}{1]))):

cod2=j;
omegal0]=-1;
omegal1)=j:

// Asigna omega 1
// Reasiga omega O
// Reasigna omega 1

/ Inicializa j
/7 Haz

// lncrementa j

// Mientras no encuentre omega 1 y el dato leido o no rebase la cuenta de cadenas en la tabla
} while ((j<=cont_cod) && ((cod2!=cadenaslj][0]) || (cod3!=cadenas[il{1])));

if (j>cont_cod)
esta=False;
else
esta=True:

return(esta);
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int busca_pos_cod(int omega.int byte_omega)
{

int k,esta;
k=-1;
if (byte_omega<255)
do
{

K++;

else
k=byte_omega;

esta=k;

return(esta);

char cadena{200];
LONGINT ini.fin,aux1;

void escribe_datos(int cont_num,int fin_si_no)

{

LONGINT cod_aux;

int no_bits;

int cont_aux;

void saca_datos(int po_bits):

no_bits=0:
maxcod=512:
if (cont_num<3839)

cont_num++;
cod_sal{cont_numil=cod_final;
cont_num=cont_num-+2;

else

cod_sal{cont_num]=cod_limpia;
ini=cont_num_injcial;

fin=ini+7;

do

{
cuenta=0;

cont_aux=0;
for (i=iniji<=fin:i++)

cod_salli]=(cod_salli] << desplaza) | resto;
resto=0;

Capitulo V' Conversion

// Busca posicion de omega

// Inicializa contador
// Omega 1 menor a 255
// Haz

// Incrementa k

// Mientras no encuentre las dos omegas o rebase la cuenta de cadenas en la tabla
} whiie ((k<=cont_cod) && ((omega!=cadenas[k]{0}]) || (byte_omega!=cadenas{k]{1])));

/ Es mayor a 255

// Asigna seguda omega
// Asigna k

// Devuelve k

// Desglosa los cddigos en bytes

/7 Coédigo auxiliar
/ Numero de bits por codigo
// Contador auxiliar

// Inicializa bits de entrada
// Inicializa maximo bloque codificado
// No es fin de bloque

// Incrementa contador de bloque
// Asigna codigo final
// Incrementa contador de bloque

/7 Es fin de bloque

// Asigna codigo de limpieza
// Inicializa ini

/ Inicializa fin

/ Haz

// Inicializa cuenta
// Inicializa cont_aux
// Toma 8 codigos

// Asigna nuevo valor de cddigo
// Inicializa resto

// El siguiente bloque convierte el codigo a binario

for (j=0,cod_aux=cod_sallil:((j<(no_bits+desplaza)) || (cod_aux!=0));j++,cod_aux=cod_aux >> 1)
{

aux1=pow(2.j);
if ((cod_sal{i] & aux1)==aux1)
cadenalcont_aux+jl="1";
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else
cadenalcont_aux+j]='0";

cont_aux=cont_aux+j; // Asigna cont_aux
cuenta++; // Incrementa cuenta
if ((cuenta*no_bits)<cont_aux) // Rebasa la longitud recomendable

{
if ((i==3839) && (cont_aux>=88)) // Es fin de bloque y la longitud rebasa a 88
{

resto=0; // Inicializa resto
aux1=0; / Inicializa aux1
for (k=88;k<=cont_aux;k++)

// Este bloque asigna los bits restantes y trunca la cadena
if (cadenalkl=="1")
resto=resto+pow(2,aux1);
aux1++;
cadenalk]="\0";

cont_aux=88;

else // No es fin de blogque
resto=0,
aux1=0;
for (k=cuenta*no_bits;k<cont_aux;k++) // Este bloque asigna los bits restantes y trunca la cadena
if (cadenalk]=="1")
resto=resto+pow(2,aux1),;
aux1++;
cadenalk]="0";

}
if (i1=3839)
cont_aux=cuenta“no_bits;
}
}
saca_datos(cont_aux/8); // Desglosa los bytes de la cadena
ini=ini+8; // Incrementa ini
if ((fin+B)>cont_num) fin=cont_num; // Incremente fin
else fin=fin+8;

if (fin+(257-cont_num_inicial)>maxcod) // Es limite de bloque (512, 1024,..)

maxcod=maxcod*2; / Incrementa maximo bloque
no_bits++; // Incrementa no_bits
if (vueltas=>0) desplaza~++; // Incrementa desplaza
if (desplaza>=8) - // Desplaza es mayor o igual a 8
desplaza=0;

// Inicializa desplaza
escribe_bytes[datos]=resto;

// Asigna resto
datos++; // Incrementa datos
resto=0: // Inicializa resto

}

}while (ini<cont_num); // Mientras no termine el bloque
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if (fin_si_no) // Se terminaron datos del temporal
{
datos--; // Decrementa datos
fwrite((unsigned char *)&datos,1,1,esc_arch); - // Escribe cuantos bytes, no necesariamente 254
fwrite((unsigned char *)&escribe_bytes.1,datos+1,esc_arch); // Escribe los bytes aimacenados
if ((vueltas+1)==10) vueltas=2; / Asigna vueltas
else vueltas++;
if (((9-vueltas)>=8) ||((9-vueltas)==0)) desplaza=0; // Asigna desplaza
else desplaza=9-vueltas;
if ((cuenta<8) && (resto==0)) // Verifica bits restantes
aux1=0; // El sig. bloque asigna bits restantes a resto

for (k=((cont_aux / 8)"8).k<cont_aux;k++)

if (cadenalk}=="'1")
resto=resto+pow(2,aux1t);

auxt++;
cadenalk]="0";
}

}
int numero; /7 Byte desglosado de num_str
void saca_datos(int no_bits) // Desglosa los bytes de la cadena
char “num_str; // Cadena de 8 bits
int j,cont; // Auxiliares

void escribe_en_disco();

for (cont=0;cont<no_bits;cont++) /7 Desde 1 hasta no_bits (9.10,11,12)
numero=0; /7 Inicializa numero
escribe_bytes{datosi=0; // Inicializa arreglo

// El siguiente bloque proporciona la potencia a 2 de cada bit1 “1°de la cadena
for (j=(cont*8);j<((cont+1)"8);j++):

{
if (cadenalj]=="1")

escribe_bytes[datos]=escribe_bytes[datos]+pow(2,numero); // Almacena el byte resultante
numero++;
}
datos<+~+; /7 Incrementa cuenta de datos almacenados
if (datos>=254) // Si datos= 254
{
escribe_en_disco(); / Manda a escribir al archivo destino
}
}
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void escribe_en_disco() Escribe los bytes resultantes en el archivo destino

fwrite((unsigned char *)&datos,1,1,esc_arch);

Escribe cuantos bytes (254, excepto al final)
fwrite((unsigned char *)&escribe_bytes,1,datos,esc_arch); Escribe los bytes almacenados
datos=0; Inicializa datos

}
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Una de las imagenes procesadas con el programa es amber.gif.

AMBER.GIF

El programa da como resultado los siguientes datos:

Nombre de Archivo
Identificacién
Uersidn

Total en x
Total en x
Bits por pixel
Fondo

Aspect ratio
Separador
xminimo
yminimo
xméximo
méAximo H "]

nterlazado <1=gi. @=nod>: B

Mapa de Color Local <1=si. @=nod>: B_

mber . .gif
gosicinﬁn del puntero :13

8553

"
" ||
NWS® :'UONUGQ
'
'

otro=no> .8
n

Posic io del puntero =791

Espere un momento en ¢l cual se descomprime la imagen y se crea el temporal enseguida

aparece:

Porcentaje de conversién : 100 2
La conversién se completo con éxito
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V.7 Compresion del Formato de Archivo TIF

El método de compresion que utiliza TIF al igual que TGA es RLE, recuerde que su limite es
127 y utiliza bytes con signo (nimeros negativos). Cabe resaltar que TIF utiliza tiras de datos, cada
tira tiene un nimero determinado de lineas, este numero es calculado mediante una operaciéon

logaritmica. Ya que cada tira es independiente de las demas, el proceso de compresion se aplica a
cada tira.

V.7.1 En Lenguaje Pascal

El procedimiento en Pascal se codifica de la siguiente manera:

Procedure Esc_imagen_Tif:
Type
buffer=Array [0..4096] of byte;

Var
num_tiras.lineas_x_tira:integer;
tam_imagen.j.k.i,.c_tira:Longint;
color,

unbyte,

bytepen,

byteant,

sin_comp:byte;

cuantos:Shortint:
nom_tif:string;
desplaza,
cta_byte:Array [1..500] of Longint;
bandera:byte;
arr_bytes:Array [0..260] of byte;
buf:Abuffer;

Procedure pos_sig_bloque(var j:longint);
Begin
inc(j)
inc(k,cab_aux.xmax):
if (cab__aux.dir=0) Then
seek(tem_arch j"cab_aux.xmax)
else
seek(tem_arch. filesize(tem_arch)-k);
gotoxy(28,1);write((j*100/cab_aux.ymax):3:0);
End;

Procedure RLE;

Begin

inc(i);
if cuantos=127 Then
cuantos:=cuantos’-1

{Arreglo para almacenar los bytes}

{Numero de tiras y lineas por tira}
{Tamaro de imagen y auxiliares}
{Color del byte)}

{Byte actual}

{Byte penuitimo}

{Byte antependultimo}

{Sin comprimir}

{Bytes comprimidos}

{Nombre del archivo}
{Desplazamiento del bloque de bytes}
{Cuénta de bytes por bloque}
{Bandera tipo de compresion}
{Arreglo para almacenar bytes de color}
{Arreglo para alamacenar bytes}

{Determina la posisicon del siguiente bloque de datos}

{Incrementa cuenta de renglones}
{Incrementa cuenta de bloques}

{Asigna la posicién a partir del inicio}

{Asigna la posicion a partir del final}
{Calcula el porcentaje de compresion}

{Procedimiento para comprimir con RLE}

{Incrementa cuenta de columnas)
{Si bytes comprimidos igual a 127}
{Muitiplica por (menos 1)}
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else

cuantos:=(cuantos +1)*-1;
blockwrite(esc_arch,cuantos,1,escribio);
blockwrite(esc_arch,byteant,1,escribio);
bytepen:=unbyte
unbyte:=bufr{i+2];
bandera:=0;
cuantos: N
sin_comp:=0;
End;

{Incrementa cuantos y multiplica por (menos 1)}
{Escribe el numero de bytes comprimidos}

{Escribe el valor de dicho byte}

{El siguiente bloque asigna nuevos valores e inicializa}

Procedure RAW; {Procedimiento para comprimir con RAW}
Var

contiinteger;
Begin

dec(sin__comp);
blockwrite(esc__arch,sin_comp,1.escribio);
for cont:=0 to sin_comp do

Begin

blockwrite(esc_arch.arr_bytes{cont],1,escribio); {Escribe cada uno de los datos sin comprimir}
End;

{Decrementa sin comprimir}
{Escribe cuantos datos sin comprimir}

{El siguiente bloque inicializa variables}

cuantos:
bandera:=0;
End;

Begin
new(buf);
Assign(tem_arch,'T_e_m_p!.$S$'):;
{Si-}
Reset(tem_arch,1):
{si+}
if (ioresult=0) Then
Begin
tam_imagen:=filesize(tem_arch)-786;
posicion:=filepos(tem_arch);
Seek(tem_arch.filesize(tem_arch)-786);"
blockRead(tem_arch.cab_aux.sizeof(cab_aux),sololee);
nom__tif:=";i:=1;

{El siguiente bloque abre el archivo temporal para su lectura)}

{Si no hay errores continua con el proceso}
{Calcula tamario de la imagen}

{Se coloca al inicio de la cabecera auxiliar}
{Lee y alamcena la cabecera auxiliar}
{Inicializa variables}

(El siguiente bloque asigna X_nombre al archivo de escritura}
While (cab_aux.nombreiil<>chr(0)) do

Begin
nom_tif:=concat(nom_tif.cab_aux.nombre(i});
tnc(i);

End;

If Length(nom_tif)>=5 Then
nom_tif:="X_'+copy(nom_tif, 1,6)+ . Tif"
else
nom_tif:="X_"'+nom_tif+' . Tif;
Assign(esc_arch,nom__tif);

{Si-}

{El siguiente bloque abre el archivo destino para su escritura}
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rewrite(esc_arch,1);

{Si+}

if (ioresult=0) Then {Si no hay errores continda con el proceso}
Begin {El siguiente bloque asigna los datos de /a cabecera}
TIFFC.iden:="lI'
TIFFC.ver:=42;

{Identificacion}
{Version)
_dir:=0; {Posicién del primer directorio (IFD), modificar despues de la compresion}
=(trunc(in{cab_aux.ymax/10)1In(2))*2)+2; {Lineas por tira}
num_tiras:=ifi(round(cab_aux.ymax/iineas_x_tira)>=(cab_aux.ymax/lineas_x_tira)
round(cab_aux.ymax/tineas_x_tira)
round(cab_aux.ymax/lineas_x_tira)+1);

{Numero de tiras}
blockwrite(esc_arch,TIFFC .sizeof(TIFFC) .escribio); {Escribe cabecera}
posicion:=Filesize(esc_arch);

TIFFD.entradas:=13; {Numero de etiquetas en el TIF}
gotoxy(1,1);write('Porcentaje de conversion : %'y,

k:=(786+cab_aux.xmax); {Localiza la posicion '° de acuerdo con la direccion de la imagen}

if (cab_aux.dir=0) Then Seek(tem_arch.0) {Se coloca al inicio del archivo}

Seek(tem_arch.filesize(tem_arch)-k); {Se coloca al final del archivo menos la posicién anterior}

BlockRead(tem_arch.buf® cab_aux.xmax,sololee): {l.ee un bloque de datos de longitud xmaximo}

{El siguiente bloque inicializa variables)

0; {Cuenta de columnas}

j:=0; {Cuenta de renglones)}
cuantos:=0:

bandera:=
c_tira:=1
Repeat {Repite el siguiente bloque}
Repeat {Repite el siguiente bloque}
byteant:=bufr(i]; {Asigna byteant}
bytepen:=bufr[i+1]; {Asigna bytepen}
unbyte:=bufr[i+2]; {Asigna unbyte}
If (byteant<>bytepen) or (bytepen<>unbyte) Then {Si algun byte es diferente}
Begin
if bandera=1 Then {Hay datos comprimidos}
RLE {Escribe RLE}
eise {No hay datos comprimidos}
Begin {Almacena datos sin comprimir}
arr_bytes[sin_comp]l:=byteant;

inc(sin_comp):
if sin_comp>=128 Then

{Verifica sea menor a 128}
RAW {Escribe RAW}
else {Asigna bandera sin comprimir}
bandera:=2;
End;
End
Else . {Hay bytes iguales}
Begin
if (bandera=2) Then {Revisa si se envian bytes sin comprimir}
RAW; {Escribe RAW}
inc(cuantos); . {incrementa cuantos}
bandera:=1;

{Cuenta 1 byte compreso}

M Anteriormente la direccion de la imagen se ha designado como 0 (cero) va que las imagenes TIF se despliegan de la
esquina superior izquierda a la esquina inferior derecha.
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BlockRead(tem_arch,buf? cab_aux.xmax,sololee);

116
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if cuantos>=127 Then

{Verifica sea menor a 128}
RLE; {Escribe RLE}
End;
inc(i);

{incrementa cuenta de columnas}

{Hasta terminar dicho renglén}

{Revisa si quedo un conteo sin terminar}

{Decrementa cuantos}

if bandera=1 Then RLE; {Escribe los ultimos bytes}

cuantos:=0; {Inicializa variables}

bandera:=0;

i:=0;

pos_sig_blogue(j):

Until (i>=cab_aux.xmax);
if bandera=2 Then RAW;
dec(cuantos,2);

{Calcula la posicion del siguiente bloque}
{Lee otro bloque de datos}
if j mod lineas_x_tira =0 then
Begin {El siguiente bloque asigna y almacena el desplazamiento y cuenta de byte por bloque}
desplazalc_tiraj:=posicion;
cta_byte[c_tira):=Filesize(esc_arch)-posicion;
posicion:=Filesize(esc_arch);
inc(c_tira);
End:

Until (j>=cab_aux.ymax);
desplazalc_tira]:=posicion;
cta_byte[c_tiral:=Filesize(esc_arch)-posicion;
posicion:=filesize(esc_arch);

{Hasta terminar todos los renglones}
{Asigna nuevos valores si hubo cambios}

For j:=0 to 255 do

Begin

color:=(cab_aux.pal_rgb[(j*3)+1] and SFF) shr 8;
blockwrite(esc_arch.color, 1,escribio);
color:=(cab_aux.pal_rgb[(j*3)+1] and SFF);
blockwrite(esc_arch.color,1,.escribio);

End;

{El siguiente bloque escribe la paleta de colores)
{Rojo}

For j:=0 to 255 do {Verde}
Begin

color:=(cab_aux.pal_rgb[(j"3)+2] and SFF) shr 8;

blockwrite(esc_arch.color, 1.escribio);

color:=(cab_aux.pal_rgb[(j*3)+2] and SFF);

blockwrite(esc_arch,color,1,escribio);

End;
For j:=0 to 255 do {Azul}
Begin
color:=(cab_aux.pal_rgb[(j*3)+3] and SFF) shr 8;
blockwrite(esc_arch,color,1,escribio):
color:=(cab_aux.pal_rgbf(j*3)+3) and SFF),
blockwrite(esc_arch,color,1,escribio);
End;
i:=Filesize(esc_arch); {El siguiente bloque termina de asignar los valores de las etiquetas}

blockwrite(esc_arch.,desplaza .(num_tiras)*4 ,escribio);
j:=Filesize(esc_arch);
blockwrite(esc_arch,cta_byte ,(num_tiras)*4,escribio);
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TIFFD.etiqueta_tif(01).etiqueta: —254'
TIFFD.etiqueta_tif[01].tipo_dato:
TIFFD.etiqueta_tif(01].cont_dato
TIFFD.etiqueta_tif[01).des_dato:=0;
TIFFD.etiqueta_tif[02).etiqueta:=256;
TIFFD.etiqueta_tif[02].tipo_dato:=4;
TIFFD.etiqueta_tif(02].cont_dato:=1;
TIFFD.etiqueta_tif{02].des_dato:=cab_aux.xmax;
TIFFD.etiqueta_tif[03).etiqueta:=257;
TIFFD.etiqueta_tif{03].tipo_dato:=4;
TIFFD.etiqueta_tif[03].cont_dato:=1;
TIFFD.etiqueta_tif[03].des_dato:=cab_aux.ymax;
TIFFD. etiqueta_tiff04].etiqueta:=258;
TIFFD.etiqueta_tif[04].tipo_dato:=3;
TIFFED.etiqueta_tif[04].cont_dat :
TIFFD.etiqueta_tif[04).des_dato:=8;
TIFFD.etiqueta_tif[05].etiqueta:=259;
TIFFD.etiqueta_tiff05].tipo_dato:=3;
TIFFD etiqueta_tif[05].cont_dat :
TIFFD.etiqueta_tif[05).des_dato:=32773;
TIFFD.etiqueta_tif{06].etiqueta: —262
TIFFD.etiqueta_tif[06].tipo_dato
TIFFD.etiqueta_tif{06].cont_dat :
TIFFD.etiqueta_tif[06].des_dato:=3;
TIFFD.etiqueta_tif[07]. etiqueta: —273
TIFFD.etiqueta_tif{07]).tipo_dato
TIFFD. etiqueta_tif[07].cont_dat
TIFFD.etiqueta_| tiff07].des_dato:=i:
TIFFD .etiqueta_tif{[08].etiqueta:=274;
TIFFD.etiqueta_tif[08].tipo_dato:=3;
TIFFD. etiqueta_tif{08].cont_dato
TIFFD.etiqueta_tif[08].des_dato:=1;
TIFFD.etiqueta_tif[09].etiqueta:=277;
TIFFD . .etiqueta_tif[09].tipo_dato:=3;
TIFFD.etiqueta_tif[08].cont_dato:
TIFFD.etiqueta_tif[09].des_ “dato:=1;
TIFFD.etiqueta_tif(10]. etiqueta: —278
TIFFD.etiqueta_tif[10].tipo_dato:=4;
TIFFD . etiqueta_tif[10].cont_dato B
TIFFD.etiqueta_tif[10].des_dato ineas_x_tira:
TIFFD.etiqueta_tif[11). etiqueta:=279;
TIFFD.etiqueta_tif[11].tipo_dato:=4;
TIFFD. etiqueta_tif(11].cont_dato
TIFFD.etiqueta_tif(11].des_dato
TIFFD . etiqueta_tif[12). etiqueta: 284
TIFFD.etiqueta_tif[12].tipo_dato:=3;
TIFFD.etiqueta_tif[12).cont_dato
TIFFD.etiqueta_tif(12].des_dato:=1;
TIFFD. etiqueta_tif[13)].etiqueta: 320
TIFFD.etiqueta_tif[13].tipo_dato:=3;
TIFFD.etiqueta_tif{13).cont_dato:=768;
TIFFD.etiqueta_tif[13].des_dato:=posicion;
TIFFD.Siguiente:=0;
posicion:=ﬁlesize(esc_arch)',

num_tiras;

1;

Capitulo V' Conversion

{Nvoti_subarchivo}

{Ancho_imagen}

{Largo_imagen}

{Bits_muestra}

{Compresion RLE Packbits}

{inter_fotome}

{Desplaza_tira}

{Orientacion}

{Mues_x_pixel}

{Lineas_x__tiras}

{cta_byte_tira}

{Config_planar}

{Paleta}

{La paleta se localiza al final de los datos}
{Siguiente desplazamiento del IFD,no hay = 0}
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TIFFC.Pos_dir:=Filesize(esc_arch); {Modificacion del primer directorio}
blockwrite(esc_arch, TIFFD.Entradas.sizeof(TIFFD.Entradas).escribio);

blockwrite(esc_arch, TIFFD.etiqueta_tif,sizeof(etiquetas_tif)*13,escribio);
blockwrite(esc_arch, TIFFD.siguiente,sizeof(TIFFD.siguiente),escribio);
Seek(esc_arch,0);

blockwrite(esc_arch . TIFFC .sizeof(TIFFC)
close(esc_arch);

End;

End:
dispose(buf);
End;

{Escribe la cabecera}
.escribio);
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Una de las imagenes procesadas con el programa es logomk3.tif,

LOGOMKAI.TIF

El programa da como resultado los siguientes datos:

Nombre de archivo -logonla tif

Identificacion Posicién del puntero :8
Uersidén '42

OFFSET - 2275440

Nuamero de etiquetas: 13
Siguiente imagen =

Nombre stiqueta Tipo Uersion Datacount Dataoffset
Nuoti_Subarchi 254 Long <4 — U5 U6 1 -]
Ancho_imagen 256 Short <4> U4 U5 U6 1 579
Largo_imagen 257 Short <4) VU4 VS U6 1 4160
Bits_muestra 258 Short <3> U4 V5 U6 1 :]
Compresidn 259 Short <3> U4 VU5 U6 1 1
Inter_fotome 262 Short <3> V4 U5 U6 1L 3
Desplaza_TIra 273 Long <4> VU4 V5 ve 37 275144
Orientacion 274 Short <3> U4 U5 U6 1 1

Mues x pixel 27? Short <3> V4 U5 U6 1 1
Lineas_x_TYiras 278 Long <4> U4 U5 U6 1 13
cta_byte _Tira 279 Long <4> U4 U5 V6 37 275292
Config_planar 284 Short <3> VU4 US U6 1 1
Paleta 320 Short 3> — U5 U6 768 273680

Espere un momento en el cual se descomprime la imagen y se crea el temporal enseguida
aparece:

Parcentaje de conversion : 108 7
La conversidn se completo con éxlto



e

£ >

V.7.2 En Lenguaje C

Capitulo V Conversion

La funcion en C se codifica de la siguiente manera:

LONGINT tam_imagen,c_tira;
int
unbyte,
byteant,
bytepen,
sin_comp,
bandera,
num_tiras,
color,
lineas_x_tira;
char cuantos;
BYTE arr_bytes[256];
LONGINT desplazal[501],
cta_byte[501];
char buf(4096];

void Esc_imagen_TIF()
{

char "nom_aux,“siglas="tif";
unsigned char nom_TIF{12];

void pos_sig_bloque();
void RLE():
void RAW();

tem_arch=fopen("T_E_M_P!LSS$S"."rb

if (tem_arch!i=NULL)
{

tam_imagen=filelength(open("T_E_M_PL.5SS$",O_RDWRY));
fseek(tem_arch,tam_imagen-786,SEEK_SET);

// Byte actual

// Byte anterior

// Byte penditimo

// Sin comprimir

// Bandera tipo de compresion

// Numero de tiras

// Color

// Lineas por tira

// Bytes comprimidos

// Arreglo para almacenar cédigos
/ Desplazamiento del bloque de bytes
// Cuenta de bytes por bloque

// Arreglo para almacenar bytes

// Extension del archivo
// Nombre del archivo

/ Determina la posicién del siguiente bloque
// Escribe RLE
// Escribe RAW

// Abre el archivo temporal para su lectura
// Si no hay errores continua

// Calcula tamadio de la imagen

// Se coloca al inicio de la cabecera auxiliar
fread({unsigned char ~)&cab_aux.1,sizeof(cab_aux),tem_arch);

for (i=0:i<=11;i++)
0;

nom_TIiF{i+2]=cab_aux.nombrelil;

i++;

Iwhile (cab_aux.nombrel[i}!=0):

strcat(nom_TIF.siglas);
esc_arch=fopen(nom_TIF “wb");

if (esc_arch!=NULL.)

{

// Lee y almacena la cabecera auxiliar

// El siguiente blque asigna X_nombre al archivo de escritura

// Abre el archivo destino para su escritura

// Si no hay errores continua
// El siguiente bloque asigna los datos de la cabecera
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tiffc.iden[0]=73:
tiffc.iden[1]=73;
tiffc.ver=42;
tiffc.pos_dir=0;

lineas_x_tira=((log(cab_aux.ymax/10) log(2))*2)+2;

if ((cab_aux.ymax % lineas_x_tira)==0)
num_tiras=(cab_aux.ymax/lineas_x_tira),

else
num_tiras=(cab_aux.ymax/lineas_x_tira)+1;

fwrite((unsigned char *)&tiffc, 1,sizeof(tiffc).esc_arch);

fgetpos(esc_arch,&posicion);
tiffd.entradas=13;

\%"):

i

// Identificacion
/7 Identificacion
/ Version

// Posicion del primer directorio (I1FD) modificar después de /a compresion

/ Lineas por tira

// Numero de tiras

// Escribe cabecera

/#/ Namero de etiquetas en el TIF
// Inicia método de compresion

gotoxy(1,1);printf("Porcentaje de conversion :
/ Localiza la posicion de acuerdo con la direccién de la imagen

k=(786+cab_aux.xmax);

if (cab_aux.dir==
fseek(tem_arch.0,SEEK_SET);

else
fseek(tem_arch.tam_imagen-k,SEEK_SET);
fread((char *)&buf,1,sizeof(buf) tem_arch);

i=0;
j=0;
cuantos=0;
sin_comp=0;
bandera=0;
c_tira=0;
do

{

do

byteant=buf[i]:
bytepen=buffi+1];

unbyte=bufi+2];

if ((byteant!=bytepen) || (bytepen!=unbyte))

if (bandera==1)
RLE();
else

arr_bytes[sin_comp]=byteant;
sin_comp++;
if (sin_comp>=128)
RAW();
else
bandera=2;
}

else

{
if (bandera==2)
RAW();
cuantos++;
bandera=1;
if (cuantos>=127)

422

// Se coloca al inicio del archivo

// Se coloca al final del archivo menos la posicion
/ Lee un bloque de datos de longitud xmaximo
/7 El siguiente bloque inicializa variables

/7 Cuenta de columnas

/7 Cuenta de renglones

/7 Haz
/ Haz

/ Asigna byteant

// Asigna bytepen

/ Asigna unbyte

// Si algun byte es diferente

// Hay datos comprimidos
// Escribe RLE

/7 No hay datos comprimidos
// Almacena datos sin comprimir

// Verifica sea menor a 128
/7 Escribe RAW

// Asigna bandera sin comprimir

/# Hay bytes iguales

// Revisa si se envian bytes sin comprimir
/ Escribe RAW

/ Incrementa cuantos
// Cuenta 71 byte compreso
/ Verifica sea menor a 128



Capirtulo ¥V Conversion

RLE(); // Escribe RLE
i++; // Incrementa cuenta de colurmnas
} while(i<cab_aux.xmax); // Mientras no se termine dicho rengién
if (bandera==2) RAW(); // Revisa si quedo un conteo sin terminar
cuantos=cuantos-2; // Decrementa cuantos
if (bandera==1) RLE(): // Escribe los ultimos bytes
cuantos=0; // Inicializa variables
bandera=0;
i=0;
pos_sig_bloque();
fread((char *)&buf,1,cab_aux.xmax.tem_arch);
if ((j % lineas_x_tira) ==0)
/7 El siguiente bloque asigna y almacena desplazamiento y cuenta de bytes por bloque
desplazalc_tirajJ=posicion;
fgetpos(esc_arch,&posicion);
cta_byte[c_tiralJ=posicion-desplazalc_tira):
c_tira++;

// Calcula la posicion del siguiente bloque
// Lee otro bloque de datos

// Mientras no termine todos los renglones

}while(j<cab_aux.ymax);
/7 Asigna nuevos valores si hubo cambios

desplazalc_tiral=posicion;
fgetpos(esc_arch,&posicion);
cta_byte[c_tira}]=posicion-desplazalc_tira);

// El siguiente bloque escribe la paleta de colores

for (j=0;j<=255.j++) {Raojo}
{
color=(cab_aux.pal_rgb[(j*3)] & OxFF) >> 8;
fwrite((unsigned char *)&color,1,1,esc_arch);
color=(cab_aux.pal_rgb[(j*3)] & OxFF);
fwrite((unsigned char *)&color,1,1,esc_arch);

}
{Verde}
for (j=0;j<=255;j++)

color=(cab_aux.pal_rgb[(j*3)+1] & OxFF) >> 8;

fwrite((unsigned char ~)&color.1,1,esc_arch);

color=(cab_aux.pal_rgb[(j*3)+1] & OxFF);

fwrite((unsigned char *)&color,1,1,esc_arch);

}

for (j=0;j<=255:j++) {Azul}
color=(cab_aux.pal_rgb{(j*3)+2] & OxFF) >> 8;
fwrite((unsigned char “)&color,1,1,esc_arch);
color=(cab_aux.pal_rgb[(j*3)+2] & OxFF);
fwrite((unsigned char *)&color.1,1,esc_arch);

/ El siguiente bloque termina de asignar los valores de las etiquetas

fgetpos(esc_arch,&pos_des);

fwrite((LONGINT *)&desplaza,.1,(num_tiras*4),esc_arch);
fgetpos(esc_arch,&pos_cta);

fwrite((LONGINT ")&cta_byte,1.(num_tiras*4),esc_arch);
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tiffd.etiqueta_TIF[ 0].etiqueta=254;
tiffd.etiqueta_TIF[ O).tipo_dato=4;
tiffd.etiqueta_TIF[ 0].cont_dato=1;
tiffd.etiqueta_TIF[ 0).des_dato=0;
tiffd.etiqueta_TIF[ 1].etiqueta=256;
tiffd.etiqueta_TIF[ 1].tipo_dato=4;

tiffd. etiqueta_TIF[ 1].cont_dato=1;
tiffd.etiqueta_TIF[ 1].des_dato=cab_aux.xmax;
tiffd. etiqueta_TIF[ 2).etiqueta=257;
tiffd.etiqueta_TIF{ 2].tipo_dato=
tiffd.etiqueta_TIF[ 2].cont_dato=1;
tiffd.etiqueta_TIF[ 2].des_dato=cab_aux.ymax;
tiffd.etiqueta_TIF[ 3].etiqueta=258;
tiffd.etiqueta_TIF[ 3).tipo_dato=3;
tiffd.etiqueta_TIF[ 3].cont_dato=1;
tiffd.eticueta_TIF([ 3].des_dato=8;

tiffd ueta_TIF[ 4].etiqueta=259;
tiffd.c.queta_TIF[ 4].tipo_dato=3;
tiffd.etiqueta_TIF[ 4).cont_dato=1;
tiffd.etiqueta_TIF[ 4].des_dato=32773;

tiffd . etiqueta_TIF[ 5].etiqueta=262;
tiffd.etiqueta_TIF([ 5].tipo_dato=3;
tiffd.etiqueta_TIF[ 5].cont_dato=1;
tiffd.etiqueta_TIF[ 5].des_dato=3;
tiffd.etiqueta_TIF{ 6).etiqueta=273;

tiffd. etiqueta_TIF[ 6].tipo_dato=4;
tiffd.etiqueta_TIF[ 6]).cont_dato=num_tiras;
tiffd.etiqueta_TIF[ 6].des_dato=pos_des;
tiffd.etiqueta_TIF[ 7].etiqueta=274;

tiffd. etiqueta_TIF[ 7].tipo_dato=3;
tiffd.etiqueta_TIF[ 7).cont_dato=1;
tiffd.etiqueta_TIF{ 7].des_dato=1;
tiffd.etiqueta_TIF[ 8].etiqueta=277;
tiffd.etiqueta_TIF{ 8].tipo_dato=3;
tiffd.etiqueta_TIF[ 8].cont_dato=1;

tiffd etiqueta_TIF[ 8).des_dato=1;
tiffd.etiqueta_TIF[ 9].etiqueta=278;
tiffd.etiqueta_TIF[ 9].tipo_dato=4;
tiffd.etiqueta_TIF{ 9}.cont_dato=1;
tiffd.etiqueta_TIF{ 9].des_dato=lineas_x_tira:
tiffd. etiqueta_TIF[10].etiqueta=279;

tiffd. etiqueta_TIF[10].tipo_dato=4;
tiffd.etiqueta_TIF{10].cont_dato=num_tiras;
tiffd.etiqueta_TIF[10].des_dato=pos_cta;
tiffd.etiqueta_TIF[11].etiqueta=284;
tiffd.etiqueta_TIF[11].tipo_dato=3;
tiffd.etiqueta_TIF[{11].cont_dato=1;
tiffd.etiqueta_TIF[11].des_dato=1;

tiffd. etiqueta_TIF[12].etiqueta=320;
tiffd.etiqueta_TIF[12].tipo_dato=3;
tiffd.etiqueta_TIF{12].cont_dato=768;
tiffd.etiqueta_TIF{12].des_dato=posicion;
tiffd.siguiente=0;
fgetpos(esc_arch.&posicion);

I

// Nvoti_subarchivo
// Ancho_imagen

/ Largo_imagen

// Bits_muestra

!l Compresion RLE Packbits
// Inter_fotome

/ Desplaza_tira

// QOrientacion

/ Mues_x_pixel

/ Lineas_x_tiras

// cta_byte__tira

// Config_planar

/7 Paleta

// La paleta se localiza al final de los datos
// Siguiente desplazamiento del IFD,no hay = 0



tiffc.pos_dir=posicion;

Capitulo V Conversion

// Modificacion del primer directorio

fwrite((unsigned char ~)&tiffd.entradas,1,sizeof(tiffd.entradas),esc_arch);
fwrite((unsigned char ")&tiffd.etiqueta_TIF,1,sizeof(etiquetas_TIiF)*13,esc_arch);
fwrite((unsigned char *)&tiffd.siguiente,1,sizeof(tiffd.siguiente).esc_arch),

fseek(esc_arch.0,.SEEK_SET);

fwrite((unsigned char ")&tiffc,1,sizeof(tiffc),esc_arch);

fclose(esc_arch);

void pos_sig_bloque()

j++

k=k+cab_aux.xmax;

if (cab_aux.dir==0)
fseek(tem_arch,j"cab_aux.xmax,SEEK_SET)

else
fseek(tem_arch,tam_imagen-k,SEEK_SET);

gotoxy(28,1);printf("%3d",.(j*100/cab_aux.ymax));

void RLE()
{

(R
if (cuantos==127)
cuantos=cuantos*-1;
else
cuantos=(cuantos +1)"-1;
fwrite((unsigned char ~)&cuantos,1,1,esc_arch);
fwrite((unsigned char ~)&byteant,1,1,esc_arch);

bytepen=unbyte:
unbyte=buf[i+2}];
bandera=0;
cuantos=0;
sin_comp=0;

void RAW ()
{

int cont;

sin_comp--;

fwrite((unsigned char *)&sin_comp,1,1.esc_arch);

for(cont=0;cont<=sin_comp;cont++)
fwrite((BYTE *)&arr_bytes[cont],1,1,esc_arch);

sin_comp=0;

cuantos=0;

bandera=0;

// Escribe la cabecera

// Determina la posicién del siguiente bloque de datos

// Incrementa cuenta de renglones
// Incrementa cuenta de bloque

// Asigna la posicion a partir del inicio

Asigna la posicion a partir del final
// Calcula porcentaje de conversion

// Procedimiento para comprimir con RLE

// incrementa cuenta de columnas
// Si bytes comprimidos es igual a 127
// Multiplica por (menos 1)

// Incrementa cuantos y multiplica por (menos 1)
// Escribe el numero de bytes comprimidos
// Escribe el valor de dicho byte

1l El sigulente bloque asigna nuevos valores e inicializa

// Procedimiento para comprimir con RAW

/7 Decrementa sin comprimir
// Escribe cuantos datos sin comprimir

// Escribe cada uno de los datos sin comprimir
// El siguiente bloque inicializa variables
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Una de las imagenes procesadas con el programa es crack.tif.

CRACK.TIF

El programa da como resultado los siguientes datos:

MNombre de Archivo rack.tif .

Identificacion Posicidén del puntero :8
Versidn

OFFSET — S840

Numero de stiquetas: 13

Siguiente imagen - 8

Nombre etigueta Tipo VUersion Datacount
Nvoti_Subarchi 254 Long <4> —-— US5 U6 1
Ancho_imagen 256 Short <4> U4 US U6 1
Largo__imagen 257 Short <4> VU4 US U6 1
Bits _muestra 258 Short <3> VU4 US VU6 1
Compresidn 259 Short <3> U4 US U6 1
Inter_fotome 262 Short <3> U4 U5 U6 1
Desplaza _TIra 2?73 Long <4> U4 US V6 27
Orientacion 274 Short €3> U4 VUS U6 1t
Mues x pixel 27? Short <3> VU4 US U6 1
Lineas_x_Tirazs 278 Long <4> U4 US U6 1
cta_byte _Tira 279 Long <4> U4 U5 VU6 27
Conf ig_planar 284 Short <3> VU4 U5 Us 1
Paleta 328 Short <3> — U5 U6 768

Dataoffset

604
328
8

1

3
194824
1

1

12
i94932
193288

Espere un momento en ¢l cual se descomprime la imagen y se crea el temporal enseguida

aparece:

Porcentaje de conversién : 108
La conversidén se completo con éxito
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V.8 Compresion del Formato de Archivo TGA
TGA utiliza el método de compresiéon RLE con limite de 128. Como recordara existen 4 tipos

de imagénes analizados en este trabajo. siguiendo el estandar de 8 bits, 256 colores se comprimira en

tga tipo 9 RLE-RAW Packet: en el ciédigo de lectura de la imagen en los tipos 2y 10 se crea una

paleta como reduccién de una imagen de 16 millones, esta paleta sera la que el archivo temporal

almacene, asi que una vez leida la imagen se debe asignar los valores de la paleta creada a el arreglo

de la estructura temporal.
V.8.1 En Lenguaje Pascal

Procedure Esc_imagen_TGA;

Type
buffer=Array [0..4096] of byte;

Var
cuantos,
unbyte,
bytepen,
byteant, -
sin_comp:byte;
iJ.k.tam_imagen:longint;
nom_tga:string:
bandera:byte;
arr_bytes:Array [0..260] of byte;
buf:*buffer;

Procedure pos_sig_bloque(var jilongint);
Begin
inc(j)
inc(k,cab_aux.xmax);
if (cab_aux.dir=2) Then
seek(lem_arch.j*cab_aux.xmax)
else
seek(tem_arch. filesize(tem_arch)-k);
gotoxy(28,1);write((j*100/cab_aux.ymax):3:0);
End;

Procedure RLE;
Begin
inc(i);
if cuantos=127 Then
cuantos:=(cuantos or 128)
else
cuantos:=(cuantos or 128)+1;
blockwrite(esc_arch,cuantos,1,escribio);

{Realiza la conversion al formato TGA}

{Arreglo para almacenar los datos}

{Contador de datos comprimidos}

{Byte ultimo)

{Byte penultimo}

{Byte antependultimo}

{Sin comprimir}

{Variables auxiliares, tamario de imagen}
{Nombre del archivo}

{Bandera tipo de compresion}

{Arreglo de bytes comprimidos}
{Variable para arreglo de datos}

{Determina la posicion del siguiente bloque de datos}

{Incrementa cuenta de renglones}
{Incrementa cuenta de bloques}

{Asigna la siguiente posicion a partir del inicio}
{Asigna la siguiente posicion a partir del final}
{Calcula el porcentaje de conversién)}
{Procedimiento para comprimir con RLE}
{incrementa cuenta de columnas}

{Si cuantos es igual a 127}

{Asigna bit de compresion)}

{Asigna bits de compresion mas 1}

{Escribe el numero de bytes comprimidos}
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blockwrite(esc_arch,byteant,1,escribio); {Escribe el valor de dicho byte}
bytepen:=unbyte; (El sig. bloque asigna nuevos valores e inicializ a}
unbyte:=bufr[i+2];

bandera :

cuantos:=0;
sin_comp:=0;
End;

Procedure RAW; (Porcedimiento para comprimir con RAW}

Var
cont:integer;
Begin
dec(sin_comp); {Decrementa sin comprimir}
blockwrite(esc_arch,sin_comp,1,escribio); {Escribe cuantos bytes sin comprimir}
for cont:=0 to sin_comp do

Begin

blockwrite(esc_arch,arr_bytes[cont],1.escribio); {Escribe cada uno de los bytes sin comprimir}

End;
sin_comp:=0;
cuantos:=|
bandera:=0;
End;

{Inicializa variables}

Begin
new(buf);
Assign(tem_arch,'T_e_m_p!.8SS'); {El siguiente bloque abre el archivo temporal para su lectura}
{Si-}
reset(tem_arch,1);
{Si+}
if (loresult=0) Then
Begin
tam_imagen:=filesize(tem_arch)-786; {Calcula tarnario de imagen}
Seek(tem_arch.filesize(tem_arch)-786); {Se coloca al inicio de la cabecera auxiliar}
blockRead(tem_arch,cab_aux,sizeof(cab_aux),sololee); {Lee y almacena la cabecera auxiliar}
nom_tga:=";i;=1; {Inicializa variables}
While (cab_aux.nombre[i]<>chr(0)) do {El siguiente bloque asigna x_nombre al archivo de escritura}
Begin
nom_tga:=concat(nom_tga,cab_aux.nombre(i]);
inc(i);
End:
If Length(nom_tga)>=5 Then
nom_tga:='X_'+copy(nom_tga.1.6)+".tga’
else
nom_tga:="X_"+nom_tga+'.tga"
Assign(esc_arch.nom_tga):

{Si no hay errores continua}

{El siguiente bloque abre el archivo destino para su escritura}

{Si-}

Rewrite(esc_arch,1);

{Si+}

if (loresult=0) Then {Si no hay errores continua}
Begin {E! siguiente bloque asigna los datos de la cabecera}

{No hay datos incluidos}
{Paleta RGB incluida}
(TGA tipo 9}

{Primer color}

tga.identific:=0;
tga.color_map:
tga.tipo_tga:=9;

tga.color_orig:=0;




s

tga.color_t ong: —256
tga.color_tam
tga. xmlnlmo =0;

{Ultimo color}

{Tamario de color}

{X minimaj}

{Y minima}

{X maximaj}

{Y maximaj}

{Bits por pixel}

{Tipo 2 en direccion de la imagen)}

tga.xmaximo: cab aux.xmax;
tga.ymaximo: —cab _aux.ymax;

blockwrite(esc_arch,tga,sizeof(tga),sololee);

{Escribe la cabecera}
for i:=0 to 255 do

{Escribe paleta de colores azul,verde y rojo}

Begin
blockwrite(esc_arch,cab_aux.pal_rgb[(i*3)+3].1,solotee); {Azul}
blockwrite(esc_arch,cab_aux.pail_rgb{(i*3)+2].1,sololee); {Verde}
blockwrite(esc_arch,cab_aux.pal_rgb[(i*3)+1],1,sololee); {Rojo}
End;
gotoxy(1,1):write('Porcentaje de conversion : %) {Inicia método de compresién}
k:=(786+tga.xmaximo); {Localiza la posicion '' de acuerdo con la direccion de la imagen}
if (cab_aux.dir=2) Then
Seek(tem_arch,0) {Se coloca al inicio del archivo}
else
Seek(tem_arch filtesize(tem_arch)-k); {Se coloca al final del archivo menos la posicion anterior}
BlockRead(tem_arch,buft,cab__aux.xmax,sololee); {Lee un bloque de datos de longitud xmaximo}

{Inicializa variables}

i N
cuantos =0;
sin_comp:=0;
bandera:=0;

Repeat {Repite el siguiente bloque}
Repeat {Repite el siguiente bloque}
byteant:=buf*[i}; {Asigna byteant}
bytepen:=bufri+1]; {Asigna bytepen}
unbyte:=bufrli+2]; {Asigna unbyte}
If (byteant<>bytepen) or (bytepen<>unbyte) Then {Si algun byte es diferente}
Begin
if bandera=1 Then (Hay datos comprimidos}
RLE {(Escribe RLE}
else {Almacena datos sin comprimir}
Begin

arr_bytes{sin_comp]:=byteant;

inc(sin_comp),;

if sin_comp>=127 Then {Verifica no rebase 128}
RAW {Escribe RAW}

else
Bandera:=2; {Asigna bandera sin comprimir}

End:

End

Else {Hay bytes iguales}
Begin {Cuenta 1 byte compreso}
if (bandera=2) Then {Revisa si se envian bytes sin comprimir}
RAW; . {Escribe RAW }

"' Anteriormente la direccion de la imagen se ha designado como 2 (dos) va que las imagenes TGA se despliegan de la
esquina superior izquierda a la esquina inferior derecha.
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inc(cuantos);
bandera:=1;
if cuantos>=127 Then
RLE:
End;
inc(i);
until (i>=cab_aux.xmax);
if bandera=2 Then RAW;
dec(cuantos.2);
if bandera=1 Then RLE:
cuantos:=
Bandera:=0;

pos_sig_bloque(j):
BlockRead(tem__arch,buf?,cab_aux.xmax,sololee);
until (j>=cab_aux.ymax);
End;
dispose(buf);
End;

i

{incrementa cuantos}

{Asigna bandera bytes comprimidos}
{Verifica no rebase 128}

{Escribe RLE}

{incrementa cuenta de columnas}
{Hasta terminar dicho rengion)}

{Revisa si quedo un conteo sin terminar}
{Decrementa cuantos}

{Escribe los ultimos bytes}

{inicializa varables}

{Calcula posicion del sig. bloque}
{Lee otro bloque de datos}
{Hasta terminar todos los renglones}
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Una de las imdgenes procesadas con el programa es com24cas.tga

COM24CAS.TGA

El programa da como resultado los siguientes datos:

Nombre de Archivo = com24cas.tga
Identificacién ® Posicién del puntero = 18
Mapa de color gﬂ

Tigo de tga
Colo» de origen
Color longitud
Tamaffio de pixel
Xminimo

¥Yminimo

Xmaximo

Ymaximo

Bits or pixel
Descriptor

Y
‘Q“UUUOU
(-]

N
|

Espere un momento en el cual se descomprime la imagen y se crea el temporal enseguida

aparece:

Porcentaje de conversidin : 188 x
La conversidn se completo con éxito
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V.8.2 En Lenguaje C
BYTE cuantos,

// Contador de datos comprimidos

unbyte, // Byte ultimo

sin_comp, . // Sin comprimir

byteant, . // Byte antepentltimo

bytepen, // Byte penultimo

bandera; / Bandera tipo de compresion

BYTE arr_bytes{260]; // Arreglo de bytes comprimidos
BYTE buf[4096]; .

// Arreglo de datos
void Esc_imagen_TGA()
{

// Realiza la conversion al formato TGA
char "nom_tga; // Nombre de archivo
char *siglas="-TGA": // Extension del formato
void pos_sig_blogue(): // Calcula posicion del siguiente bloque
void RLE(); // Escribe RLE
void RAW(): //Escribe RAW
tem_arch=fopen("T_E_M_PLSSS"."rb"); // Abre archivo temporal para su lectura
if (tem_arch!=NULL.) // Si no hay errores continua

tam_imagen=filelength(open("T_E_M_P!1.$83",0_RDWR)): // Calcula tamario de la imagen

fseek(tem_arch.tam_imagen-786,.SEEK_SET); // Se coloca al inicio de la cabecera
fread((unsigned char *)&cab_aux,1,sizeof(cab_aux).tem_arch); // Lee y almacena la cabecera auxiliar

// &l siguiente bloque asigna X_nombre al archivo de escritura
for (i=0;i<=11; |+~o-) .

nom_tgaf1]=
i=0;
do

nom_tgali+2]=cab_aux.nombrelil;
i++;

}while (cab_aux.nombreli]!=0);
strecat(nom_tga,siglas);
esc_arch=fopen(nom_tga."wb"); Abre el archivo destino para su escritura
if (esc_arch!=NULL) Si no hay errores continua

{

El siguiente bloque asigna los datos de la cabecera
tga.identific=0; No hay datos incluidos
tga.color_map=1; Paleta RGB incluida
tga.tipo_tga=9; TGA tipo 9
tga.color__orig=0; P_rimer color
tga.color_long=256, R Ultimo color
tga.color_tam= 24

tga.xminimo=0:
tga.yminimo=

Tamario de color
X minima

Y minima
tga. xmammo-cab _aux.xmax; X maxima
tga.ymaximo=cab_aux.ymax; Y maxima
tga.nocolor=8; Bits por pixel
tga.describe=0; Tipo 2 en direccion de la imagen

}
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fwrite((unsigned char *)&tga.1,sizeof(tga).esc_arch);

for (i=0;i<=255;i++)
{

fwrite((unsigned char *)&cab_aux.pal_rgb((i*3)+2],1,1.esc_arch);
fwrite((unsigned char *)&cab_aux.pal_rgb{(i*3)+1],1,1,esc_arch);
fwrite((unsigned char *)&cab_aux.pal_rgb[(i"3)+0].1,1,esc_arch);

gotoxy(1.,1):printf("Porcentaje de conversion : \%");

k=(786+tga.xmaximo);
if (cab_aux.dir==2)
fseek(tem_arch,0.SEEK_SET);
else
fseek(tem_arch tam_imagen-k,SEEK_SET);

cuantos=0;
sin_comp=0;
bandera=0;
do
{
do

byteant=buf[i];

bytepen=bufli+1}:

unbyte=buf[i+2];

if ((byteant!=bytepen) || (bytepen!=unbyte))
{

if (bandera==1)
RLE():
else

arr_bytes[sin_compl=byteant;
sin_comp++;
if (sin_comp>=127)

RAW();
else

bandera=2;

}
else

if (bandera==2)
RAW();
cuantos++;
bandera=1;
if (cuantos>=127)
RLE():
1}
|+'4-“
}while (i<cab_aux.xmax);
if (bandera==2)
RAW();
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fread((unsigned char ")&buf,cab_aux.xmax,1,tem_arch);

i

// Escribe la cabecera

// Escribe la paleta de colores azul.verde y rojo

/7 Azul
// Verde
/ Rojo

// Inicia meétodo de compresion

// Localiza la posicion de acuerdo con la direccion de la imagen

// Se coloca al inicio del archivo

/ Se coloca al final del archivo menos la posicion
/ Lee un bloque de datos de longitud xmaximo

/ Inicializa variables

// Haz
/ Haz

// Asigna byteant

/ Asigna bytepen

// Asigna unbyte

// Si algun byte es diferente

// Hay datos comprimidos
// Escribe RLE
/7 Almacena datos sin comprimir

// Verifica no rebase 128
/7 Escribe RAW

// Asigna bandera sin comprimir

// Hay bytes iguales

// Cuenta 1 byte compreso

// Revisa si se envian bytes sin comprimir
// Escribe RAW

// Incrementa cuantos

/ Asigna bandera datos comprimidos
Verifica no rebase 128

Escribe RLE

Incrementa cuenta de columnas
Mientras no termine dicho renglén
Revisa si quedo un conteo sin terminar
// Escribe RAW
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cuantos=cuantos-2; // Decrementa cuantos
if (bandera==1) RLE(); // Escribe los ultimos bytes
cuantos=

/7 Inicializa variables

bandera=0;
i=0;
pos_sig_bloque(): // Calcula posicion del siguiente bloque
fread({unsigned char *)&buf.cab_aux.xmax,1,tem_arch); // Lee otro bloque de datos
} while (j<cab_aux.ymax); // Mientras no termine todos los renglones
}
void pos_sig_blogue() // Determina la posicion del siguiente bloque de datos
{
JE // Incrementa cuenta de renglones
k=k+cab_aux.xmax; / Incrementa cuenta de bloques
if (cab_aux.dir==2)
fseek(tem_arch,j*cab_aux.xmax,SEEK_SET); // Asigna la posicién a partir del inicio
else
fseek(tem_arch.tam_imagen-k,SEEK_SET); // Asigna la posicion a paritr del final
gotoxy(28,1);printf(*%3d",(j*100/cab__aux.ymax)); // Calcula porcentaje de compresion
}
void RLE() / Compresion con RLE
{
i++; // Incrementa cuenta de columnas
if (cuantos==127) // Si cuantos es igual a 127
cuantos=(cuantos | 128); // Asigna bit de compresién
eise
cuantos=(cuantos | 128)+1; // Asigna bit de compresién mas 1
fwrite((unsigned char ")&cuantos,1,1,esc_arch); // Escribe el numero de bytes comprimidos
fwrite((unsigned char ")&byteant,1,1,esc_arch); /7 Escribe el valor de dicho byte
bytepen=unbyte; // El sig. bloque asigna nuevos valores e inicializa

unbyte=bufli+2];
bandera=0;
cuantos=0;
sin_comp=0;

void RAW() // Compresién con RAW
{
int cont:
sin_comp--; /7 Decrementa sin comprimir
fwrite((unsigned char *)&sin_comp,1,1,esc_arch); // Escribe cuantos bytes sin comprimir
for (cont=0;cont<=sin_comp;cont++) // Escribe cada uno de los bytes sin comprimir
fwrite((unsigned char ")&arr_bytes[cont].1,1,esc_arch);
sin_comp=0; / Inicializa variabes
cuantos=0;

bandera=d;
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Una de las imagenes procesadas con el programa es pumaunco.tga.

PUMAUNCO.TGA

El programa da como resultado los siguientes datos:

Nombre de Archivo = maunco . tga

Identif icacidén osicién del punterc : 18
Mapa de color
T4 de tga
Color de origen
Color longitud
Tamafio de pixel
X¥minimo

Yminimo

RXmaximo

Ynmaximo

Bits gor pixel
Descriptor

Espere un momento en el cual se descomprime la imagen y se crea el temporal enseguida
aparece:

Porcentaje de conversién : 188 »
La conversidén se completo con éxito






CONCLUSIONES

Actualmente las imagenes graficas tienen un gran avance en nuestra
sociedad, temas como la realidad virtual, tractales ¥y en campos como el
cine, video y televisi()n se estan basando en el manejo de las imagenes. Con

los conocxm:entos planteados en el presente trabajo, el lector se puede
mtroducnr al amblente grafico.

Mampular una imagen no solo es desplegarla en pantalla es también,

crear convernr, animar Y _]ugar con  sus colores para representar

movxmlentos Pero para lograr todo esto es necesa.no

onocer  todo los
elementos que intervienen o pueden intervenir en un amb ente graﬁco.

Tratamos de hacer una programacién que fuera fécil de comprender, no
quxsxmos utilizar funciones que fueran complicadas (manejo de memoria
extendida por ejemplo), para que ¢l lector sobre todo si es prln01plante sea
capaz de crear su propia rutina para llamar una imagen. ‘L,a pljogramacmn es
estindar, una funcion es independiente de las demias yyjp‘uedé ser llamada
una a la vez. esto hace que el lector logre entender los conceptos mejor ¥
probablemente hasta mejore los programas, esto desde nuestro punto de
vista

Los objetivos marcados al inicio de la tesis se han cumplido, sin
embaroo. eusten muchos otros formatos graficos que actuaimente estan
crecxendo mucho como el PNG (que algunos lo llaman el sustituto de GIF),
CDR (de Corel Draw), 3DS (de 3D Studio). WMF (de Windows Metafile).
estos dos ultxvmos sin ser bitmap, por mencionar algunos. Consideramos que

el g(avn‘ ausente en el presente trabajo es JPG, ya que debido a la falta de




FORMATOS GRAFICOS / \

informacion (principalmente en el método de compresiéon) no fue posible
incluirlo, pero aun asi el trabajo no carece de conceptos realmente buenos y
que junto con el lector (sea principiante o avanzado en la programacién

grafica) se logren incrementar los conocimientos necesarios para desglosar

i

H
!
i




ran




GLOSARIO

and
Y légico.

ansi (american national standards institute)
Coordina el desarrollo de estindares voluntarios a nivel nacional, que incluyen lenguajes de
programacion, EDI, telecomunicaciones y propiedades de medios de disco y cinta.

api (application program interface)
Intertace de programa de aplicacion. Lenguaje y formato de mensaje utilizados por un
programa para activar e interactuar con las funciones de otro programa o de hardware.

ascii (american standard code for information interchange)
Codigo estandar de los E.U. para intercambio de informaciéon. Codigo binario de datos que se
usa en comunicaciones, ¢n las computadoras. Solo los primeros 128 caracteres (0-127) dentro
de las 256 combinaciones de un byte constituyen el estandar ASCII. El resto se utiliza en
torma diferente de acuerdo a la computadora.

asociacion sig (special interest group)
Grupo de Interés Especial. Grupo de personas que se redinen y comparten informacién acerca
de determinado tema de interdés. Usualmente e¢s parte de un grupo 6 Asociacion mayor.

aspect ratio
La medida proporcional de una imagen o pixel basado en su tamaiio horizontal y vertical. Por
ejemplo. una imagen un aspect ratio de <4+:3 tiene un tamafio horizontal que es 4/3 del tamaiio

vertical.

at
Advanced Technology. Tecnologia avanzada. Primer computadora personal de IBM basada
en el 80286, introducido.en:1984. Era la miaquina mas avanzada de la linea de PC’s e incluia
un nuevo teclado. drive; de 1.2 Mb. y bus de datos de 16 bits. Las maquinas del tipo AT
funcionan mucho mas rap\do que las XT (PC basadas en el 8088.

backgroud
Color de base 6 fondo, segundo plano de la pantalla.

basic

Beginners All pL'lArpo‘éjé\‘SS/rvﬁboli; Instruction Code




FORMATOS GRAFICOS I/‘\\

bbs

Bulletin Board System. Un programa de telecomunicaciones que permite ejecutindose en una
computadora que permite a otras computadoras con médem comunicarse y accesar a archivos.
Son la tuente principal de archivos de imdgenes e informacién. Nombres mas antiguos de

BBS son CBBS (Computer Bulleun Board System) y EBBS (Electronic Bulletin Board
System).

big-cndian

Se refiere a los snstemas o' maquinas que -almacenan al byte mas significante (MSB) en la

posicion mas baja en una palabra (word). generalmente referido como el byte 0. Contrasta con
little endian.

bit depth :
El valor de tamafio usado para’ representar un- pwel en un bitmap. Esta dado como el niamero
de bits (6 numero de bytes) que forman .un valor de dato individual. El nimero 2 es la base

para las potencias de bit depth’ especnﬁcadas como el nimero maximo de valores de pixel que
puede asumir. También es conocxdo com ix_el depth.

bitblt (bit block transfer) ’ :
Transferencia de bloques de bxts "En leradores y maquinas graticas, caracteristica del
hardware que mueve el bloque rcctangular de bits de la memoria principal a la memoria de

video. Acelera la v:suahzacxon d bjetos en movimiento (animacién, desplazamiento) en
pantalla.

bitmap

Un juego de valores numenco que especxhcan los colores de pixel en un dispositivo de
salida. Anteriormente, el term mpleado para referirse a los datos que se deseaban

desplegar en los dxsposxtwos de sallda capaces de desplegar color en dos niveles. Se¢ usa como
un sinénimo de raster. ’ : L

borland int’l, inc.

Lenguajes de programacwn (Turbo C, Turbo Pascal), Dbase. Paradox. Quattro Pro, Sidekick.
Scotts Valley, CA.

bus
Canal o ruta comun entre dispositivos del hardware. Un bus conecta el CPU con la memoria
principal y a los bancos de memoria que residen en las unidades de control de mecanismos
periféricos. Esta compuesto de dos partes. Las direcciones se envian sobre el bus de

direcciones para sefialar una locacién de memoria y los datos se transfieren sobre el bus de .
datos a ésta. )

bus local
En una PC. canal de datos que va de | CPU a los periféricos, que corre a la veloc:dad mas alta
del reloj del CPU, en lugar de las velocidades mas bajas de los bus de ISA, EISA y MCA!'Las
primeras implementaciones utilizaban disefios patentados: sin embargo, VESA estandarizé el
bus VL, e Intel lanzo su especificacion PCI en 1993.
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CONCLUSIONES

Actualmente las imagenes graficas tienen un gran avance en nuestra
sociedad, temas como la realidad virtual, fractales y en campos como el
cine, video y television se estan basando en el manejo de las imagenes. Con
los conocimientos planteados en el presente trabajo, el lector se puede
introducir al ambiente grafico.

) Mémfpulak‘ una imagen no solo es desplegarla en pantalla, es también,
crear, convertir, animar y jugar con sus colores para representar
movimientos. Pero. para lograr todo esto es necesario conocer todo los
elementos que intervienen o pueden intervenir en un ambiente grafico.
Tratamos de hacer una programacidon que fuera facil de comprender. no
quisimos utilizar funciones que fueran complicadas (manejo de memoria
extendida por ejemplo), para que el lector sobre todo si es principiante sea
capaz de crear su propia rutina para llamar una imagen. La programacion es
estiandar, una funcién es independiente de las demas y puede ser llamada
una a la vez, esto hace que el lector logre entender los conceptos mejor y
probablefnentg hasta méjore los progrémas. esto desde nuestro punto de
vista' S )

Los objetivos marcados al '_iniéio ‘dei‘ la tesis se han cumplido. sin
embargo, existen. muchos’ 6trc‘>s;bf6rh1;1to‘s‘“gréﬁcos que actualmente estan
creciendo mucho, como el PNG (qﬁe'algﬁhés lo llaman el sustituto de GIF),
CDR (de Corel‘Draw),-BlDS‘ (‘de“SD Studio), WMF (de Windows Metafile),
estos dos ultimos sin ser bitmap, por mencionar algunos. Consideramos que

el gran ausente en el presente trabajo es JPG, ya que debido a la falta de
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informacion (principalmente en el método de compresiéon) no tue posible
incluirlo, pero aun asi el trabajo no carece de conceptos realmente buenos y
que junto con el lector (sea principiante o avanzado en la programacion
grifica) se logren incrementar los conocimientos necesarios para desglosar

cualquier otro formato, | y pronto tener a JPG en nuestras manos...!.
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and
Y ldégico.

ansi (american national standards institute)
Coordina el desarrollo de estandares voluntarios a nivel nacional. que incluyen lenguajes de
programacion, EDI. telecomunicaciones y propiedades de medios de disco y cinta.

api (application program interface)
Interface de programa de aplicacion. Lenguaje y formato de mensaje utilizados por un
programa para activar ¢ interactuar con las funciones de otro programa o de hardware.

ascii (american standard code for information interchange)
Caodigo estandar de los E.U. para intercambio de informacion. Cédigo binario de datos que se

usa en comunicaciones, en las computadoras. Solo los primeros 128 caracteres (0-127) dentro

de las 256 combinaciones de un byte constituyen el estandar ASCIIL. El resto se utiliza en
tforma diterente de acuerdo a la computadora.

asociacion sig (special interest group)

Grupo de Interés Especial. Grupo de personas que se reinen y comparten informacion acerca
de determinado tema de interés. Usualmente es parte de un grupo 6 Asociacién mayor.

aspect ratio

L.a medida proporcional de una imagen o pixel basado en su tamaiio horizontal y vertical. Por
cjemplo. una imagen un aspect ratio de 4:3 tiene un tamario horizontal que es 4/3 del tamafio

vertical.

at
Advanced Technology. Tecnologia avanzada. Primer computadora personal de IBM basada
en el 80286, introducido en:1984. Era la maquina mas avanzada de la linea de PC’s e incluia
un nuevo teclado, drive de. 1.2 Mb. y bus de datos de 16 bits. Las maquinas del tipo AT
funcionan mucho mas rdpido que las XT (PC basadas ¢n el 8088.

backgroud
Color de base 6 fondo. segundo plano de la pantalla.

basic b '

Beginners All pl{.xrptc}ise“:" S‘yr‘ﬁb‘é'\i’c Instruction Code
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bbs
Bulletin Board System. Un programa de telecomunicaciones que permite ejecutindose en una
computadora que permite a otras computadoras con modem comunicarse y accesar a archivos.
Son la fuente principal de archivos de imagenes e informacion. Nombres mas antiguos de
BBS son CBBS (Computer Bulletin Board System) y EBBS (Electronic Bulletin Board
System).

big-endian
Se refiere a los sistemas o miaquinas que almacenan al byte mas significante (MSB) en Ia
posicién mas baja en una palabra (word). generalmente referido como el byte 0. Contrasta con

little endian.

bit depth
El valor de tamafio usado para representar un pixel en un bltmap Esta dado como el numero"
de bits (6 numero de bytes) que forman un valor de dato individual. El nimero 2 es la base
para las potencias de bit depth especificadas como el niimero maximo de valores de pmel que
puede asumir. También es conocido como pixel depth.

bitblt (bit block transfer)
Transterencia de bloques de bits. En aceleradores y maquinas graficas, caracteristica del
hardware que mueve el bloque rectangular de bits de la memoria principal a la memoria de
video. Aceclera la visualizacion de objetos en movimiento (animacién., desplazamiento) en

pantalla.

bitmap
Un juego de valores numéricos que especifican los colores de pixel en un dispositivo de
salida. Anteriormente, el término era empleado para referirse a los datos que se deseaban
desplegar en los dispositivos de salida capaces de desplegar color en dos niveles.  Se usa como

un sindénimo de raster.

borland int’l, inc. ) ) R : e
Lenguajes de prozramacnon (Turbo C. Turbo Pascal), Dbase, Paradox. Quattro Pro Sldel\lcl\

Scotts Valley. CA. -

bus
ecta eI CPU con :la memoria
unidades de control ‘de mecamsmos
peritéricos. Esta- ;envuan sobre el ‘bus de
direcciones para ss.nalar una.locacxon de memona y los datos se transﬁeren sobre el bus de
datos a ésta. : ; : :
bus local "

En una PC, canal de datos que vade 1 CPU a los penterlcos que corre a la velocidad mas alta
del reloj del CPU, en lugar de las velocidades mas bajas de los bus de ISA, EISA y MCA. Las
primeras implementaciones utilizaban disefios patentados; sin embargo, VESA estandarizé el
bus VL, e Intel lanzé su especificaciéon PCI en 1993.
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bus de datos
Trayecto interno mediante el cual los datos se transfieren hacia y desde el CPU. Las ranuras
de expansion en las computadoras estan conectadas al bus de datos.

bus mastering
Dominacién del bus. Disefio del bus-que permite que las tarjetas adicionales procesen
independiente del CPU, y sean capaces de . acceder a:la memoria de la computadora y sus
peritéricos por su cuenta. o e - :

busqueda booleana
Busqueda de datos especmcos Imphca u cu q

r ‘éc@ndicién puede buscarse utilizando los
operadores booleanos AND, OR NOT o

caché :

Seccion reservada de memoria.que, se utiliza para mejorar el rendimiento. Un caché de disco
es una seccion reservada de la memoria normal. 0 memoria adicional en la tarjeta controladora
del disco. Cuando el disco es leido. se copia un gran bloque de datos en el caché. Si las
solicitudes de datos subsiguientes pueden ser satisfechas por el caché, no se necesita la
utilizacion de un acceso de disco que es mas lento. Si el caché es utilizado para escritura, los
datos se alinean en la memoria y se graban en el disco en bloques mas grandes.

La memoria caché son bancos de memoria de alta velocidad entre la memoria y el CPU. Los
bloques de instrucciones y datos se copian en el caché, y la gjecucion de las instrucciones y la
actualizacion son llevados a cabo en la memoria de alta velocidad.

ccitt e
Comité consultivo.Internacional de Telégrafo y Teléfono.

cmos »
Memoria hecha.de chips CMOS. Banco de memoria respaldado por baterias en computadoras
que se utiliza para mantener la hora, fecha ¢ informacion de sistemas como tipo de unidades.

compilador

Software que traduce lenguajes de programacion de alto nivel (COBOL. C, etc.) a lenguaje de
maquina. Un compilador habitualmente genera en primer lugar un lenguaje ensamblador y a
continuacidn traduce este Gltimo a uno de maquina.

Software que convierte un lenguaje de alto nivel en una representacion de nivel mas bajo. por
ejemplo. un compilador se ayuda convierte un documento de texto en comandos apropiados a
un sistema de ayuda en linea. Un compilador de tipo diccionario convierte términos y
definiciones en un sistema de diccionario de busqueda.

cluster
Racimo, grupo, conglomerado, agrupamiento. Cantidad de sectores de disco (por lo general de
2 a 16) tratados como unidad. Todo el disco se divide en sectores cluster, cada uno con un
incremento minimo de almacenamiento. Por consiguiente un archivo de 30 bytes puede
ocupar hasta 2,048 bytes en disco si el cluster es de cuatro sectores de 512 bytes.
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crt (cathode ray tube)
Tubo de rayos catédicos. Tubo de vacio utilizado como pantalla de representacién en una
terminal de video o TV. El término se utiliza 'con frecuencia para referirse a la terminal

misma.

cursor
Simbolo movil en una pantalla que sirve-como punto de contacto entre el usuario v los datos.
En los sistemas basados en texto, el cursor es un rectangulo o simbolo titilante, y se mueve
mediante la activacién del mouse o de las teclas Inicio, Fin, Repag, Avpag y las cuatro teclas
marcadas con las flechas. En los sistemas grificos. éste se denomina puntero y puede adoptar
cualquier forma (flecha. cuadrado. pincel, etc.) y habitualmente cambia de forma cuando se
desplaza a diferentes zonas de la pantalla.

dac (digital to analog converter, d/a)
Convertidor digital analégico. Dispositivo que convierte pulsaciones digitales en sefales

analoégicas.

database
Conjunto de ficheros o registros relacionados légicamente. Una base de datos comprende
muchos registros que pueden haber sido almacenados previamente en ficheros separados, de
forma que una agrupacién comun de registros de datos sirve como fichero central para
diversas aplicaciones de procesamiento de datos.

dct
Discrete Cosine Transform. Transformacién matematica empleada para convertir datos de 3D
a tormas de 2D. Utilizado por algunos métodos de compresidon como JPEG y MPEG.

decimation
El proceso de sacar fucra porciones de una imagen bitmap cuando se reduce su tamaiio.

dram (d-ram. dynamic ram)

RAM Dinamica. Tipo mas comiun de memoria en computadoras. Generalmente utiliza un
transistor ¥ un condensador para representar un bit. Los condensadores deben ser
energetizados cientos de veces por segundo para mantener sus cargas. A diferencia de los
chips de tirmware (ROM.PROM. etc.). las dos principales variedades de RAM (dinamica y
estatica) pierden su contenido cuando se corta el suministro de energia.

En la publicidad de memoria. RAM dinamica con frecuencia se menciona erréneamente
como un tipo de paquete: por ¢jemplo: “DRAM, SIMM y SIP para la vema™. Deberia ser
“DIP. SIMM y SIP™ como tres paquetes que por lo general incluyen chips de RAM dinamica.

drawing surface
El drea en un dispositivo de salida donde aparece la representacion de una imagen.

driver
Controlador. Rutina de programa que conecta un dispositivo periférico o una tfuncién interma
al sistema operativo. Contiene el lenguaje de maquina necesario para activar todas las



" Glasario

sectores por pistao la canndad de pmeles de la resolucmn de la pantalla.

ceprom (clectrically erasable progammable recad only memory)
Memoria programable y borrable eléctricamente de solo lectura. Chlp de
su contenido sin energia. Puede ser borrado,
exterior de ella. y usualmente requiere mas voltaje para el borrado
utilizado en los circuitos logicos.

cisa : . : o :
Extenden ISA. Arquitectura estandar industrial extendida. Estindar de bus para PC que
extiende el bus AT (bus ISA) a 32 bits y permlte el-control del bus. EISA fue anunciado en
1988 como una alternativa de 32 bits"a MCA que’ preservarla la‘ inversién en las tarjetas
existentes. Las tarjetas de PC v AT (tarjetas ISA) pueden enchufarse a una ranura EISA.
encriptacion

Cifrado. criptograftiado. criptograficacidon. Codificaciéon de datos con propésito de seguridad,
convirtiendo el cdodigo estandar de datos en un cddigo propio.

cprom (crasable progammable read only memory)
Memoria programable v borrable de solo lectura. Chip PROM reutilizable que conserva su
contenido hasta ser borrado bajo luz ultravioleta.

estados de espera (wait states)
Cantidad de tiempo empleado para esperar que se gjecute una operacion. Puede referirse a
una longitud variable de tiempo que debe esperar un- programa antes de procesarse, o
referirse a una duracion especitica de tiempo, como un ciclo de maquina.
Cuando la memoria es demasiado lenta para responder a la peticiéon del CPU, se introducen
estados de espera hasta que pueda alcanzario la memoria.

foregrund
Color de primer plano en la pantalla.

frame
Una imagen sencilla. Multiples frames de imagenes ligeramente diferentes desplegadas en una
secuencia rapida son utilizadas para crear animaciones.

frame buffer
Término antiguo para las tarjetas de video. Técnicamente es la porcidon de una tarjeta de video
que contiene la memoria donde los datos de imagen son reumdos antes de ser enviados al
monitor.

gui (graphical user interface)
Sistema Operativo que proporciona instrucciones indicindole al ordenar cémo aceptar sus
entradas. generar las salidas y procesar datos. En lugar de presentar mensajes basados en
texto. el interface proporciona ventanas, menus ¢ iconos graficos que representan comandos.
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graphics file
Un archivo que contiene datos graficos.

graphics file format
La definicién de, y convenciones asociadas con, una estructura de archivo utilizada para el

almacenamiento de datos graficos.

gravmap
Datos de rastreo compuestos de valores con no mas de 2 niveles, empleados para ser
desplegados en un dispositivo de salida capaz de desplegar solo sombras de grises.

hardware
Maquinaria v equipo (CPU, discos, cintas. médem, cables, ee.). En una operacién, la computadora es
tanto el hardware como el software. El uno no sirve sin el otro. El disefio del hardware
especifica los comandos que puede seguir y las instrucciones que le dicen que debe hacer.

hybrid database
La habilidad de almacenar la informacion de bases de datos complejas en conjuncién con

datos graficos.
hybrid text

El almacenamiento y despliegue de bitmap y datos de texto usando un formato de archivo
simple. GIF89a es un ejemplo de un formato con una capacidad de hybrid text.

Kkey points
Punto necesario para la reconstruccion de un objeto grafico desde un vector. Usualmente son

¢l minimo requerido para especificar al objeto.

internet
Red extensa compuesta por una gran cantidad de redes mas pequeiias.
Red orientada a la investigacion que comprende mis de 3,00 redes gubernamentales y

académicas en mas de 40 paises.

interprete
Traductor de lenguajes de programacion de alto nivel que traduce y s_)ccuta el programa al

mismo tiempo. Traduce una sé programa a lenguaje de maquina. la ejecuta y luego
pasa a la sentencia siguiente

ura ‘industrial estandar. Se refiere a la arquitectura
bus AT de 16 bits.

jumper . L
Puente. Puente de: metal que; para;cerrar:un circuito. Puede ser un tramo corto de
alambre 6 un bloque de meta co que se presione sobre dos pernos (pins) en

una tarjeta de circuito. A menudo -se utiliza h lugar de conmutadores DIP.
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lenguaje de alto nivel
Permites que el problema se exprese en un nivel mas alto que el de la maquina. Se llaman

lenguajes compiladores, y pueden compilarse (traducirse) al lenguaje de la maquina para una
variedad de diferentes tamilias de computadoras.

lenguaje de bajo nivel
Existe un lenguaje ensamblador, o lenguaje de bajo nivel, para cada tipo de maquina. que
usualmente genera una instruccion de maquina para cada instruccion del lenguaje

ensamblador. Con frecuencia. los lenguajes ensambladores son muy diterentes y diticiles de
convertir de uno a otro.

lenguajes de programacion
Lenguaje que se utiliza para escribir instrucciones para la computadora. Permite que el

programador exprese el procesamiento de datos en forma simbolica sin tener encuentra los
detalles especiticos de la maquina.

little-endian
Se refiere a los sistemas o maquinas que almacenan al byte menos significante (LSB) en la
posicidn mas baja en una palabra (word), generalmente referido como ¢l byte 0. Contrasta con
big-endian.

look up table

Una serie de paregjas de valores numéricos con los cuales un programa puede igualar un valor
significativo a uno que especitica un color en un dispositivo de salida.

mca  (micro channel architecture)
Arquitectura de microcanal. Bus de 32 bits de IBM utilizado en la mayor parte de las PS/2, la
serie RS/6000 y ciertos modelos de ES/9370. Las tarjetas MCA pueden disefiarse para el
dominio del bus y también contienen una identificacién incorporada que elimina las fijaciones
manuales que, a menudo. se requieren en las tarjetas ISA. Las tarjetas MCA no son
intercambiables con las tarjetas ISA 6 EISA.

memoria convencional

En una computadora es el primer megabyte de memoria. El término también puede referirse
solo a los primeros 640Kb. Los tltimos 384Kb. Del primer megabyte se denominan memoria
alta del DOS 6 arca de memoria mas alta.

memoria expandida
Memoria mas alla de los 32Mb. en una computadora.

memoria extendida
En las computadoras 286 o superiores, es la memoria por encima de un megabyte.

metafile

Un formato de archivo capaz de almacenar dos o mas tipos de datos, generalmente vector y
bitmap, en el mismo archivo. -
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microsoft corp.
DOS, Windows. lenguajes de programacion, aplicaciones. Fundada en 1975 por Bill Gates y
Paul Allen. Redmon, WA.

mnemotécnicos
Significa una ayuda a memoria. Nombre asignado a una funcion de maquina. Por ejemplo, en
DOS. COMI es el mnemotécnico asignado al puerto serial 1. Los lenguajes de programacion
son casi totalmente mnemotécnicos.

modo burst (burst mode)
Modo de estallido. Método alternativo para transmision a alta velocidad en un canal de
comunicaciones o de computadora. Bajo ciertas condiciones, el sistema puede enviar un
“estallido™ de datos a mayor velocidad por cierto periodo. Por ejemplo. un canal multiplexor
puede suspender la transmision de varias corrientes de datos v enviar transmision de datos a
alta velocidad utilizando todo el ancho de banda.

multitarea
Ejecucion de dos o mas programas e¢n una computadora al mismo tiempo. La tarea multiple se
controla mediante ¢l sistema operativo. La cantidad de programas que pueden realizar tareas
multiples etectivamente depende de la cantidad de memoria disponible, la velocidad del CPU.
la capacidad v velocidad del disco duro, asi como la eficiencia del sistema operativo.

oem (original equipment manufacturer)
Fabricante de equipo original. Fabricante que vende equipo a un distribuidor. El término
también se refiere al distribuidor en si. Los clientes de un OEM agregan valor al producto
antes de revenderlo. le colocan etiquetas con sus propias marcas o lo venden en paquete junto
con sus propios productos.

or
or ldgico.

palabra
Word. Unidad interna de almacenamiento de la computadora. Se refiere a la cantidad de datos
que puede contener en sus registros. Por ejemplo. a la misma velocidad del reloj, una
computadora de 16 bits procesa dos bytes en el mismo tiempo que en una computadora de 8
bits procesa 1 byte.

padding
Porcién de un archivo generalmente incluida para adecuar las dependencias de las
computadoras o para incrementar la velocidad de lectura y/6 escritura.

parse

Analisis gramatical.. Analizar una sentencia o instruccién de lenguaje. El analisis gramatical
descompone las palabras en unidades funcionales. que puede convertirse a lenguaje de
maquina. TR IR ' '
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pels (picture element)
Vea pixel.

pixel

PIX (Picture) ELement. Elemento mis pequeiio en pantalla. Uha pakﬁta‘lnlé se'" di\;ide n miles

de diminutos puntos. y un pixel es uno 6 mas puntos que se tratan como una-unidad; Un pixel .

puede ser un punto en una pantalla monocromaitica,. tres puntos (ro_|o, verde y azul) en
pantallas de color,. 6 una agrupacion de tales puntos. - IERNEE " FERTIEERN

pixel depth
Vea bit depth. . . . . e

pixel map
Un dato bitmap compuesto de valores con no mas de 2 niveles, empleados para ser
desplegados en un dispositivo de salida capaz de desplegar color.

pixmap
Vea pixel map.

plotter
La representacion de un bitmap de vector o datos graficos 3D utilizado para desplegar una
aproximacion de los datos graficos. Vea thumbnail.

poo
Object Oriented Programming (OQOP). Programacion orientada a objetos, tecnologia de
programacion que es mas flexible que la estandar. Es una forma evolutiva de programacion
modular con reglas formales que permite con mayor facilidad que segmentos de software sean
reutilizados ¢ intercambiados entre diversos programas. Trata con moddulos auténomos. u
objetos. que contienen tanto los datos como las rutinas que actian en éstos. Esto se denomina
encapsulamiento y estos tipos de datos definidos por el usuario se llaman clase. Un ejemplo
de clase es ¢l objeto. Otra caracteristica importante es la herencia. Las clases se crean en
jerarquias que permiten que el conocimiento de una clase se pase a la jerarquia.
El Smalltalk de Xerox fue el primer lenguaje orientado a objetos. Actualmente, C++ es el
lenguaje orientado a objetos mas popular porque es una ampliacion del C tradicional.

production pipeline
Serie de operaciones envueltas en la definicion . creacién y despliegue de una imagen, desde
la concepcidn hasta su realizaciéon o grabaciéon en un dxsposmvo de salida.

programa
Conjunto de instrucciones que indican qué debe hacer la computadora. Un programa se
denomina software; por lo tanto, programa, software e instrucciones son sindnimos.

prom (programmable read only memory)

Memoria programable de solo lectura. Chip de memoria permanente que es programado 6
Henado. por el cliente. en lugar del fabricante de chips. Observe la diferencia con ROM, que es
programada en el momento de su fabricacion.
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ram (random acces memory)
Memoria de acceso aleatorio. Memoria de tipo *‘aleatorio” que significa que puede tener
acceso directamente a los contenidos de cada byte sin hacer referencia a los bytes anteriores o
posteriores a éste. Los chips de memoria RAM necesitan energia para mantener su contenido.

raw
Datos de imagen sin informacién de cabecera. En ocasiones referido como datos de imagen,
especialmente en los bitmap, que estan sin comprimir 6 codificar.

raster
Se refiere a datos graficos representados por valores de color en puntos, que se toman juntos
para su despliegue en un dispositivo de salida. Actualmente se le conoce como bitmap.

rendering
La representacion actual de una imagen de datos graficos en un dispositivo de salida.

rom (read only memory)
Memoria de solo lectura. Chip de memoria que almacena en forma permanente instrucciones
v datos. Su contenido se crea en el momento de la fabricacién y no puede alterarse. SE
utilizan ampliamente para almacenar rutinas de control en computadoras (ROM BIOS) y en
controladores periféricos: también se emplean en cartuchos conectables para impresoras,
video juegos y otros sistemas. Vea PROM, EPROM y EEPROM.

scan line
Una linea de pixeles. El término provienen de la accion de escanear del rastreo del CRT de los
dispositivos de salida, que producen lineas sucesivas de salida en la superficie de despliegue.

scroll
Enrollar, desplazar. Moverse en forma continua hacia adelante, hacia atrds o hacia los lados a
través de las imagenes en pantalla o dentro de una ventana. El enrollado implica un
movimiento continuo o uniforme, de a una linea, caricter 6 pixel a la vez, como si los datos
estuvicran sobre un rollo de papel que esta detras de la pantalla.

shareware
Software compartido. Software distribuido sobre una base de ensayo a través de BBS,
servicios en lincas, distribuidores de pedidos por correo y grupos de usuarios. Si se utiliza en
forma regular, debe registrarse y pagarse por éste, con lo que se recibird respaldo técnico y
documentacion adicional o el siguiente proceso de mejoramiento. Se requieren licencias de
pago por distribucion comercial.

sistema operativo
Programa maestro de control que opera la computadora. Es el pnmer programa que se carga
cuando se enciende la computadora, y su parte central, llamada kernel (nticleo), reside en la
memoria todo el tiempo. El sistema operativo puede ser desarrollado por el fabricante de la
computadora o por terceros. Ll
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Es un componente importante de la computadora, porque establece los estandares para los
programas de aplicacion que se gjecutardn en éste. Todos los programas deben *“‘dialogar™ con
¢l sistema operativo. También llamado gjecutivo o supervisor.

software
Instrucciones para ‘la computadora. Una serie de instrucciones que realiza una tarea en

particular se Illama programa o programa de software. Las dos categorias principales son
software de sistemas y software de aplicaciones.

strip
La coleccion de una o mas lineas escaneadas en un bitmap. Las lineas escaneadas son en

ocasiones agrupadas en strips para “bufferearlas™ en memoria mas eficientemente. También
Ilamadas bandas en algunas especificaciones de formatos de archivos.

stroke
Informacion de caracter para ser representada dibujando lineas simples. usualmente por un

plotter o algiin otro dispositivo que responde al lapiz arriba, lapiz abajo y movimiento de
comandos.

thumbnaitl
Una imagen pequefa derivada de una imagen grande usada para desplegar rapidamente una

aproximacion del contenido de una imagen.

tile .
Una subseccidén 2D de un bitmap. Por ejemplo, un bitmap de 100 x 100 pixeles de tamario
puede dividirse en 4 tiles de 25 x 25 pixeles. Los pixeles en ocasiones son agrupados como

tiles para conseguir un mas eficiente uso de la memoria.

trailer
También conocido como foorer (pie de archivo). Estructura de datos similar a la cabecera pero

localizada al final del archivo.

uma (l}pper memory area)
Area de memoria superior. Memoria de la computadora entre 640Kb. y 1024 Kb.

umb (uppcr memory block)
Bloque de memoria superior. Bloques no utilizados en el UMA (640Kb-1MB.). Un proveedor

de UMB cs el software que puede cargar controladores y TSR en esta memoria.

Sistema operativo multiusuario y multitarea de AT&T que corre en computadoras de micro a
mainframes. UNIX esta escrito en C (también desarrollador por AT&T), el cual puede estar
compilado en muchos lenguajes diferentes de maquina; esto hace que UNIX corra en mayor
variedad de hardware que cualquier otro programa de control. Asi, UNIX se ha convertido en
sinénimo de sistemas abiertos. Con los estindares que se han agregado con el paso del
tiempo, UNIX ha evolucionado para convertirse en el prototipo para procesamiento
distribuido e interoperabilidad.
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vector

vesa

Se refiere a datos grificos compuestos principalmente de representaciones de lineas y
contornos de objetos. que pueden ser compactamente representados por juegos de puntos

clave especificos. Un programa que despliegue de vector debe saber como dibujar lineas por
puntos interpolados entre puntos clave.

Video Electronics Standards Association. Estandares de representacion de video. San José.
CA.

vl bus

VESA Local bus. Bus local de PC respaldado por VESA que provee una ruta de datos de 32
bits a velocidades hasta de 40 Mhz. (hasta 66 Mhz. para controladores establecidos en la
tarjeta base). La ranura VL bus utiliza un conector Micro Channel de 32 bits adyacente a la
ranura estandar ISA. EISA o MCA., permitiendo a los fabricantes disefar tarjetas que utilizan

sdlo el bus local o ambos bus al mismo tiempo. El VL bus respalda hasta tres periféricos v la
dominacién del bus.

vram (video ram)

RAM de video. Circuitos de memoria especialmente disefiados en un panel de representacion
de video utilizado para retener la imagen que aparece en la pantalla.






APENDICE A

BIOS DEL VGA

El BIOS del VGA es un juego rutinas de bajo nivel que pueden ser accesadas ejecutando una
interrupciéon (INT 10h) con parametros especificados en los registros.

A continuacidn se lista las funciones mas comunes para VGA.

Funcién - Oh. Seleccio’n de Modo.

AH=0 . '
AI_. Numero del modo (0 a 13h)

Funcién lh Tamano del cursor

AH =1
-CH = Inicio de linea escaneada (0-31)
CL = Fm de hnea escaneada (0-31)

Funcién 2h. Posucxon del cursor

AH'=2"
BH = Numero de pagina de despliegue
DH Renqlén DL = Columna

Funcién 3h. Leer la posxcxon del cursor

TAH=3 )

“BH'='Numero de pagina de despliegue

““Valores devueltos:

7 CH = Inicio de linea escaneada del cursor
CL = Fin de linea escaneada del cursor

-.DH = Renglén del cursor
DL = Columna del cursor

Funcién Sh. Seleceién de pdgina activa
AH=S5
AL = Numero de pigina de despliegue

Funcién  8h. Lectura de un caracter y sus atributos en la posicion del cursor

AH=S
BH = Numero de la pagina de despliegue
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AL = Cdédigo del caracter
AH = Atributo del caracter (solo en modo texto)

Funcién 9h. Escritura de un caracter vy sus atributos en la posicién del cursor

AH =9

AL = Cdadigo del caracter

BH = Numero de la pagina de despliegue

BL = Atributo (solo en modo texto) 6 color (modos graficos)
CX = Cuenta de repeticion (de inicio a fin del rengldn actual)

Funcidon OAh. Escritura de un caracter sin atributos en la posicion del cursor

AH =0Ah

AL = Cddigo del caracter

BH = Numero de pagina de despliegue

BL = Color (modos graticos)

CX = Cuenta de repeticion (de inicio a fin del renglén actual)

Funcién OBh. Paleta de colores CGA (Modos 4.5 y 6)

AH = 0Bh

BH = 0:

BL = Color de fondo en graficos (s color de borde en texto
BH = 1:

BL = Numero de paleta (0 6 1)
Funcidn OCh. Escritura de un pixel

AH = 0Ch

AL = Valor del pixel"

CX .= Numero de columna del pmel
DX.= Numero de renglon del pmel

Funcxon ODh. Lectura de plx

'AH ODh N
L CXi= \Iumero de columna del pl‘(el
DX =Numero de renﬂlon del pl‘(el
alor devueltO' S
i AL Valor del pixel -

Functon OEh Escntura de un caracter con a\'ance del cursor

; AH OEh
“AL = Caracter a escribir R
BH = Numero de la pagma acnva (solo modo te‘cto)
BL Color de caricter. (solo modo graﬁco) :

Funcnon OFh. Lectura del estado actual del v1deo g

AH =0Fh
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Valores devueltos:

AH = Numero de caracteres por linea
AL = Modo de video actual

BH = Numero de la pagina activa

Funcidén 10h. Programacion de registros de la paleta de colores EGA MCGA, VGA
Subfuncion Oh. Detinir el registro de color

AH = 10h
AL = 00h TE
BL = Ntmero de color a modlﬁcar (0 1‘5)
BH = Color a escribir (0-63 :
Subfuncion lh. Controla el registro del bor
AH = 10h
AL =01h R
BL = Valor.a escnbu’

Subfuncién 2h. Programa los: 16 regxstros de la paleta y el borde de alta resolucién
AH ='10h ‘
AL =02h
ES:DX = Apunta auna tabla de 17 bytes, siendo los primeros 16 los colores a
~cargar en los registros y el ultimo el de sobrebarrido
Subfuncién 3h. Selecc1ona intensidad 6 parpadeo
AH =10h
AL = 03h
Si BL = 1, el parpadeo se activara
Si BL =0, el parpadeo se desactivari (la intensidad del primer plano sera
activada)
Subfuncién 7h. Lectura de un registro de color
AH = 10h
AL =07h .
" BL = Numero de color a leer (0 lS)

Valor devuelto:
BH = Valor leldo

Subfuncién 8h. Lectura del reglstro de ‘color’ del ‘borde

AH = 10h

AL = O8h

Valor devuelto:
BH = Valor leido
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Subfuncion 9h. Lectura de los registros de la paleta de colores y del registro del color del borde

4643

Subfuncidon

Subfuncién

Subfuncién

Subﬁinciyén

Subfuncién

AH = 10h

AL = 0%h

ES:DX = Direccién del buffer de’ 17 bytes (16 valores de la paleta mas 1 de
sobrebarrido ;

Valor devuelto:
17 bytes almacenados en ES DX

10h. Definir un registro de color

AH = 10h

AL = 10h

BX = Numero del regxstro del color a programar
DH = Valor del componente rojo (0-63)

CH = Valor del componente verde (0-63)

CL = Valor del componente azul (0-63)

12h. Definir un bloque de registros de color

AH = 10h

AL = 12h

BX = Ntimero del primer registro de color (0-255)

CX = Numero de registros consecutivos

ES:DX = Apunta a una tabla que contiene los valores a programar, esto es rojo,

verde, azul

13h. Seleccionar subjuego de color

AH = 10h
. AL =13h .
Si BL = 0: Selecciona modo
BH = 0:4 subjuegos de 64 colores
BH = 1:16 subjuegosde 16 colores .
Si BL = 1: Selecciona subjuego’
BH = subjuegos (0-16)

15h, Lectura de un registro de color, -,

AH=10h

AL = 15h

BX = Numero de registro.del color a leer
Valor devuelto:

DH = Valor del componente rojo

CH = Valor del componente verde

CL = Valor del componente azul

17h. Lectura de un bloque de registros de color v

AH = 10h
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AL =17h
BX = Numero del primer registro de color (0-255)
CX = Numero de registros (0-256)
ES:DX = Apunta a una tabla que recibira los valores leidos en el orden rojo,
’ ) ‘verde, azul para cada registro
Subfuncion 1 Ah. Lectura de un subjuego
. . AH =10h
tew AL=1Ah
-: - Valor devuelto:
BH = Numero del subjuego de color actual
BL = 0 si 4 subjuegos estan disponibles
; BL =1 si 16 subjuegos estan disponibles
Subﬁ.mcxon lBh Sustuuve el color por niveles de grises

AH =.10h

BX'=Numero del primer registro de color
CX = Numero de registros consecutivos
BL = 1 si 16 subjuegos estan disponibles
Funcxon lBh Devuelve el status de informacién del VGA

AH 1Bh

BX=0

ES:DI Apunta a un buffer de 64 bytes

Valor devucelto:
AL=1B

El buffer devuelto contendra la informacion como se muestra en la siguiente tabla:

Informacion del estado del VGA y funcionalidad.
Namero Tamano Contenido
del byte en bytes
0 4 Apunta a l1a tabla de funcionalidad estatica
4 1 Modo de video actual
5 2 Numero de caracteres por columna
7 2 Tamano del area de video en bytes
Sh 2 Desplazamiento actual del buffer REGEN
oBh 16 Posicion del cursor 2 palabras por pagina hasta 8 paginas
1Bh 1 Fin del cursor
1Ch 1 Inicio del cursor
1Dh 1 Pagina de despliegue actual
1Eh 2 Direccion dei controlador CRT
20h 1 Valor del registro del modo CGA/MDA
21h 1 Valor del registro del color CGA/MDA
22h 1 Numero de renglones en el texto
23h 1 Alto del caracter {en lineas escaneadas)
25h 1 Cadigo de configuracion del despliegue (despliegue activo)
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Informacion del estado del VGA y funcionalidad.

{continuacion)

NOumero Tamano Contenido
del byte en bytes
26h 1 Cadigo de configuracidon del despliegue (despliegue inactivo)
27h 1 Numero de colores en el modo actual (0 para modos mono)
28h 2 Numero de paginas de despliegue en el modo actual
2Ah 1 Nudmero de lineas escaneadas en el modo actual
0=200, 1=350, 2=400. 3=480
2Bh 1 Generador de caracter primario (0-7)
2Ch 1 Generador de caracter secundario (0-7)
2Dh 1 Miscelanea de informacion
D5 = 1 Parpadeo habilitado
D5 = 0 Intensidad det color de fondo habilitado
D4 = 1 Emulacion del cursor CGA habilitado
D3 = 1 Inicializacion de |a paleta default habilitado
D2 = 1 Despliegue monocromatico enlazado
D1 =1 Conversidon de escala de grises habilitado
DO = 1 Todos los modos habilitados en todos los monitores
2Eh 1 Reservado
2Fh 1 Reservado
30h 1 Reservado
31h 1 Tamano de la memoria de despliegue:
0=64Kb, 1=128Kb. 2=192Kb, 3=256Kb
32h 1 informacion dei puntero almacenado
D5 = 1 Extension DCC esta activa
D4 = 1 Paleta disponible activa
D3 = 1 Fuentes graficas disponibles activa
D2 = 1 Fuentes alfa disponibles activa
D1 =1 Area dinamica activa
DO = 1 Juego de caracteres activos
33h a 33F Reservados

]
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APENDICE B

Codigo fuente de la aplicacion

{Programa Principal: Programa Realizado para la tesis titulada “Formatos
i Graficos".

! Realizado por :

; Cantero Ramirez Carlos

Trejo Bonaga Marilu.

Asesores :

Manzo Salazar Itsmael

Monterrosa Escobar Amilcar A.}

Program Formatos_graficos;

Uses crt.dos.graph.graficos,texto,raton,

{ tmag_Bmp,Imag_Pcx.lmag_Tga.lmag_Gif.imag_Tif:

: { imag_xxx son unidades creadas a partir de los programas explicados en los capitulos Ill, IV y V, sin
: embargo el codigo fuente se incluye en el disco que acomparia a este trabajo de tesis.)

CONST
Extensiones="BMP-PCX-TGA-GIF-TIF";
ESC=#27;

Enter=#13;

F1=#59;

F2=#60:

F3=#61;

Type
Lista_archivos_imagen=Record
nombre:String[10];
Ext:String[3];
Dir:Boolean:
Info:String{30];
End;
arregio_de_archivos=Array [1..1000] of Lista_archivos_imagen:;

Var
Ran_Uni_x1,Ran_Uni_x2,Rel_x.Rel_y,
Rx.Ry,Cx,Cy.No_archivo.contd.parcent,numArch.desy:Word;
Dir_imagen:~arreglo_de_archives;
Numero:integer;
I_ini,I_fin:Word:
Maxcordx.maxcordy:longint;
Que_imagen.Bot_IZ_DE:Byte:
dir_Actual:dirarchv;
apcion,opcion_conv:Char;
path,archiv,Archivo,Uni_actual,unidades:string;
todo_bien:Boolean:
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\frocedure Presenta; {Procedimiento que arma la pantalia principal}
ar
cont:byte;
dir_temp:string; -
triangulo:Array [1..3] of pointType;
Begin
Cleardevice;
Getdir(0.dir_temp);
Chdir(path);
MaxCordX:=getmaxx;
MaxCordy:=getmaxy;
Botong(0.0.maxCordx,maxCordy,1.0,254);

Botong(Rel_X*1.Rel_y*1,Rel_x"99,Rel_y*7,1,0.-1); “{Boton del Titulo}
Escribeg(rel_x*31+2rel_y*1,251,1,5,FORMATOS GRAFICOS'); (Titulo}
Escribeg(rel_x"31+4.rel_y*1-1,252,1.5,'FORMATOS GRAFICOS'); {Titulo}
Escribeg(rel_x*31+1.rel_y~1+2,251.1.5,,FORMATOS GRAFICOS'); {Titulc}
Botong(Rel_X"55,Rel_y*43,Rel_x"99.Rel_y*47,1,0.-1): {Boton del nombre de la Imagen}
Escribeg(rel_x*57 .rel_y*43 ,250,2,7.'Nombre: '); {Nombre de la imagen}
Escribeg(rel_x"57+1,rel_y*343+1.251,2,7,'Nombre: *'); {Nombre de /a imagen}
Botong(Rel_X"55 Rel_y*49.Rel_x"99,Rel_y*90,1,0,-1); {Boton de la Informacion de la imagen}
Botong(Rel_X~1,Rel_y"91.Rel_x"80,Rel_y*95,1,0,-1); {Botdn de instrucciones)

{instrucciones )

Escribeg(Rel_x"2 .rel_y*91 ,252.8.1,'Botdn lzq=Previo Botén Der=Ver F1=Ayuda F2=Conversion');
Escribeg(Rel_x"2+1.rel_y"91+1,253,8,1,'Botén Izq=Previo Boton Der=Ver F1=Ayuda F2=Conversion');

Botong(Rel_X-81.Rel_y*91,Rel_x"99,Rel_y~95,1.0,-1); “{Botdn de Esc}
Escribeg(Rel_x"82 ,rei_y*91 ,252.8,1,'Esc=Salir'); {Salir}
Escribeg(Rel_x*82+1.rel_y~-91+1,253.8,1,'Esc=S8alir'); {Salir}
Botong(Rel_X*1,Rel_y"14,Rel_x"50,Rel_y*18,1,1,254); {Ruta}
getdir(0.uni_actual);

Escribeg(Rel_x"2 .rel_y*14 ,250,2.6.Mayuscula(uni_actual)); {Ruta}
Escribeg(Rel_x"2+1,rel_y"14+1.253,2,6,Mayuscula(uni_actual)); {Ruta}
Escribeg(Rel_x*2 .rel_y"9 ,252,7,1,/Ruta :'); (Ruta}
Escribeg(Rel_x"2+1,rel_y*9+1,251,7,1,'Ruta '); {Ruta}
Botong(Rel_X"1,Rel_y*25,Rel_x"47 ,Rel_y*85,1,1,-1); {Directorios}
Botong(Rel_X*47+3,Rel_y*25.Rel_x"50,Rel_y*28,1,0,254); {Desplazamiento Arriba}
Triangulo[1].x:=Rel_X~48+(rel_x div 2);

el_y*26;
Rel__X*48;
Triangulo{2].y:=Rel_y~27;
Triangulo[3].x:=Rel_X"49;
Triangulo[3}.y:=Rel_y~27;
setfillpattern(patron,253);

FillPoly(3.triangulo); {Puntas de desplazamiento}
Triangulo[1].x:=Rel_X"48+(rel_x div 2);

el_y 84;

el_X*48;

el_y*83;

el_X*49;
Triangulo[3].y:=Rel_y~83;
FiltPoly(3.triangulo):; {Puntas de desplazamiento}
Botong(Rel_X"47+3,Rel_y*29,Rel_x*"50,Rel_y"81,1,1,-1); {Barra de Desplazamiento }
Botong(Rel_X*47+5,desy+2 rel_x"50-2,desy+(Rel_y*3)-2.1,0,-1); {Boton de barra de Desplazamiento }
Botong(Rel_X"347+3.Rel_y*82.Rel_x~50,Rel_y*85,1,0,-1); {Desplazamiento Abajo }
Escribeg(Rel_x"2 .rel_y* 21 ,252,7,1,'Directorio '); {Directorios }
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Escribeg(Rel_x"2+1 rel_y*21+1,251,7,1,'Directorio '); {Directorios }
unidades:=Exis_uni('™");
Ran_Uni_x1:=Rel_X"2;
Ran_Uni_x2:=Rel_x*(2*length(unidades)+2);

{Rango de las unidades de disco}
For Cont:=1 to length(unidades) do
Begin
Botong(Rel_X*(2"cont)+1,Rel_y*88,Rel_x*(2*cont+2)-1,Rel_y*90,1,0,-1); {Unidades de disco }
Escribeg(Rel_X*(2*cont)+(rel_x div 2) ,Rel_y*88,251,2,5,unidades{cont}]); {Directorios }
Escribeg(Rel_X*(2*cont)+(rei_x div 2)+1,Rel_y*88+1,251,2,5,unidades[cont]);
End;

{Directorios }
Escribeg(Rel_x*2 ,rel_y*85 ,252,7.1,'Unidades de disco );

{Discos }
Escribeg(Rel_x*2+1,rel_y*85+1,253,7,1,'Unidades de disco :'); {Discos }
chdir(dir_temp);

End;
Procedure Prepara_archivos; { Llena un arreglo con una lista de archivos de imagen}
Var {y su informacion, llamando al procedimiento directorio}
i.jiinteger;

Begin

Directorio('*.*",$10,numero);

j:=0:

Botong(Rel_X*1,Rel_y*25 Rel_x*"47 .Rel_y*85,1,1,254); {Directorios}
Botong(Rel_X*47+3,Rel_y*29,Rel_x*50,Rel_y*81,1.1,254); {Barra de Desplazamiento}
Botong(Rel_X*47+5,desy+2,rel__x*50-2,desy+(Rel_y*3)-2,1,0,254); {Boton de barra de Desplazamiento}
For i:=1 to numero do
with lista_dir[i] do
Begin
if dir or ((Pos(Ext.Extensiones)<>0) and (length(ext)=3)) THEN
Begin
inc(j);
Dir_imagen”(j].nombre:=nombre;
Dir_imagen”(jl.ext:=ext;
Dir_imagen~{j].dir H
Dir_imagen{jl.info:=ifs(dir,'Directorio '+int_str(j).'Informe de la imagen '+int_str(j)):
If Ext="BMP"’ Then Dir_imagen”[j].info:=Resolucion_Bmp(nombre+'.'+ext);
If Ext="PCX' Then Dir_imagen*[jl.info:=Resolucion_Pcx(nombre+'.'+ext);
If Ext="GIF' Then Dir_imagen”[j].inffo:=Resolucion_Gif(nombre+'.'+ext);
If Ext="TGA' Then Dir_imagen”*[jl.info:=Resolucion_Tga(nombre+'."+ext);

If Ext="TIF' Then Dir_imagen”[jl.info:=Resolucion_Tif(nombre+'.'+ext);
End;

End;
numero:=j;
For i:=numera+1 to numero+18 do
Begin
Dir_imagen”[i].nombre:=";
Dir_imagen”[i]l.ext:=";
Dir_imagen”[il.dir alse:;
Dir_imagen~[i].info:=";
End;
numero:=j;
End;
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Procedure Lista_archivos(ini.fin:integer;Arriba:boolean); {Lista los archivos encontracios en la parte)
v {de la pantalla destinada para su presentacién}
ar
i.j.kiinteger;
dir_temp:string:
Begin
j=0:k:=0;

Getdir(0.dir_temp);
Chdir(path);

Botong(Rel_X*1 Rel_y*14.Rel_x"50,Rel_y~18,1,1,254);
Escribeg(Rel_x"2

rel_y*14 ,250,2,6,Mayuscuta(Dir_temp))

Escribeg(Re!l_x*2+1,rel_y 14*-1.253.2.6.Mayuscula(51r tem;':)).
if numero<=fin Then fin:=numero

{Ruta)
{Ruta)
ir_{ : {Ruta}
For i:=ini to fin do
Begin
inc(j):

If Arriba Then k:=i+1 else k:=i-1
with Dir_imagen”*(k] do

Begin

setcolor(254);

Escribeg(Rel_X"02.(Rel_y*21)+(j * (Rel_y~29-Rel_y*25)),254,ifi(dir,7,2),ifi(dir,1,6),nombre)
Escribeg(Rel_X"16.(Rel_y*21)+(j * (Rel_y*29-Rel_y*25}),254,ifi(dir,7.2).ifi(dir,1,6).Ext);
Escribeg(Rel_X*23,(Rel_y*21)+(j * (Rel_y*29-Rel_y*25)).254.ifi(dir,7,2),ifi(dir, 1,6),Info);

End;
with Dir_imagen”[i] do
Begin
setcolor(254);

Escribeg(Rel_X"02.(Rel_y*21)+(j * (Rel_y*29-Rel_y~25)).ifi(dir.251,253),ifi(dir,7,2).ifi(dir,1,6).nombre);
Escribeg(Rel_X*16.(Rel_y*21)+( * (Rel_y*"29-Rel_y*26)),ifi(dir.251,253),ifi(dir,7,2),ifi(dir,1,6),Ext)
Escribeg(Re!_X"23.(Rel_y*21)+(j * (Rel_y~29-Rel_y*25)).ifi(dir,251,253),ifi(dir, 7, 2).ifi(dir,1,6).Info);
End:

End;

Chdir(dir_temp);

End;

Procedure Limpia_variables
Begin
presenta:
For i:=1 to 90 cdo
Begin
Dir_imagen®(i]. nombre ="
Dir_imagent|ij.ext:="
Dir_imagen”[il.di —-False
Dir_imagen*li].info
lista_dir{i].nombre:=";
lista_dir(i]l.ext:=";
lista_dir{il.dir:

{Limpia Variabels }

False:
End;
Prepara_archivos:
End;
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Function Arch_imagen:Word; {Procedimiento que retorna el archivo seleccionacdio con el ratén)
Var
x1,¥y1,x2,y2,i,cont:Word;
Begin

porcent:=Trunc((Rel_y*81-Rel_y*29)numero);

Opcion:=chr(0);

bot_iz_de:=0;

Repeat -
raton_botonG(Rx,Ry.4,2);
if rango_ratonG(Rel_X*1,Rel_y*25.Rel_x"47 Rel_y*84.bot_iz_de) Then
Begin

setcolor(254);

Rectangle(Rel_X*1+3,(Rel_y*25+(cont+2)).Rel_x"47-3,Rel_y"29+(cont-2));
Cont:=((ry-Rel_y~*25) div (Rel_y*29-Rei_y*25));

cont:=cont * (Rel_y~29-Rel_y"25);

numArch:=(cont div (Rel_y*29-Rel_y*25))+1;

x1:=Rel_X*1+3;y1:=(Rel_y"25+(cont+2));:x2:=Rel_x"47-3;y2:=Rel_y*29+(cont-2);
if numArch<=numero Then
Begin

Botong(x1,y1,x2,y2,1.0,-1);

Begin

Raton_pumas(Rx,Ry.False);
End:

while rango_ratonG(x1,y1.x2,y2,bot_iz_de) and (pressboton=0) and not keypressed do
raton_botonG(Rx,Ry.4.2);
End;

{Botdn de seleccion de archivo)
Bot_iZ_DE:=Pressboton;
End;

Begin

if rango_ratonG(Rel_X*47+3,Reil_y"25,Rel_x*50,Rel_y*28,bot_iz_de) Then
if pressboton=1 Then
Begin

Botong(Rel_X"47+3,Rel_y*25,Rel_x"50,Rel_y*28,1,1,-1);
delay(10);
setcolor(254);

Rectangle(Rel _X*47+5,desy+2,Rel_x"50-2,desy+(Rel_y*3)-2);
contd:=contd-ifi(contd<=1,0,1);

{Desplazamiento Arriba presionado}
desy :=desy-ifi(contd<=1,0,porcent);
L_ini

fi((contd+13>=npumero).L _ini,contd);
I_fin:=ifi((contd+13>=numero),|_fin.contd+14);

If not(contd+13>=numero) Then Lista_archivos(L_ini.L_fin,True);

Botong(Rel_X*47+5,desy+2 rel_x"50-2,desy+(Rel_y*3)-2,1.0,-1);

Botong(Rel_X"47+3,Rel_y 25,Rel_x"50,Rel_y*28,1,0.-1);
End;

End;

{Boton de barra de Desplazamiento}
{Desplazamiento Arriba sin presionar}
if rango_ratonG(Rel_X"47+3,Rel_y"82,Rel_x"50,Rel_y*85,bot_iz_de) Then
Begin
if pressboton=1 Then
Begin

Botong(Rel_X"47+3 . Rel_y*82.Rel_x*50,Rel_y*85,1,1,-1);
detlay(10);
setcolor(254);

{Desplazamiento Abajo presionado}
Rectangle(Rel_X"47+5.desy+2,Rel_x*50-2,desy+(Rel_y*3)-2);
contd:=contd+ifi(contd>=numero,0.1);
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=desy+ifi(contd>=numero,0,porcent);

i((contd+13>=numero),L_ini,contd);

| ifi{(contd+13>=numero).i_fin.comtd+14);
if not(contd+13>=numero) Then Lista_archivos(L _ini,L_fin,Faise);

Botong(Rel_X*47+5,desy+2,rel_x"50-2.desy+(Rel_y~"3)-2,1,0,-1);

Botong(Rel_X"47+3,Rel_y*82,Rel_x"50,Rel_y*85.1,0,-1);

{Boton de barra de Desplazarmiento }
{Desplazamiento Abajo sin precionar}

End:
End;
If Rango_ratonG(Ran_uni_x1.Rel_y*88,Ran_uni_x2.Rel_y*90,Bot_iz_de) Then
Begin
if pressboton=1 Then
Begin
For Cont:=1 to length(unidades) do
If Rango_ratong(Rel_X*(2*cont)+1.Rel_y*88,Rel_x*(2*cont+2)-1,Rel_y*90.Bot_iz_de) Then
Begin
Botong(Rel_X*(2*cont)+1,Rel_y*"88.Rel_x"(2*cont+2)-1,Rel_y*90,1,1,-1) {Unidades de disco }
{si-}
Chdir(unidades{Cont]+"");
{Si+}

if ioresult<>0 Then Write(chr(7)):
desy:=Rel_y*29;
Prepara_archivos;

I_ini:=1;
I_fin:=ifi(numero<15,numero,15);

contd:=1;
numArch:=1;
Lista_archivos(i_inil_fin true);

Botong(Rel_X*(2 cont)+1,Rel_y"88,Rel_x*(2*cont+2)-1,Rel_y*90,1.0,-1); {Unidades de disco }

End:

End:;
End;

If Rx>=MaxCordx-33 Then
Raton_posis(MaxCordx-33.Ry)
Else
Raton_pumas(Rx.Ry . False).
if rango_ratonG(Rel_X*81,Rel_y*91.Rel_x"99.Rel_y~95,bot_iz_de) and (pressboton=1) Then opcion:=Esc;
if KEYPRESSED tHEN opcion:=READKEY;
If Opcion=Enter Then Bot_iz_de:=1;
Until (bot_iz_de=1) or (bot_iz_de=2) OR (opcion=Esc) or (opcion=F1) or (opcion=F2);
FIJA_COLOR:
setfilipattern(patron,253);
setcolor(254);
BAR(Rel_X"55,Rel_y~9.Rel_X~-99,Rel_y*40):
setcolor{254);
Rectangle(Rel_X"1+3.(Rel_y 25+(cont+2)),Rel_x"47-3,Rel_y*29+(cont-2));
Arch_imagen:=numArch+I_in-1;
End:

Function Checa_lmagen(No_Arch:Word):Byte; {Verifica si el archivo seleccionado es un archivo)
const de imagen o un directorio, si es un directorio realiza un cambio de directorio}
Ext:Array [1..5] of string[3]=('BMP"'PCX"'TGA",'GIF','"TIF");
Var

ibyte:

strg:String[3]):
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B.:'?:lr:ivo:Mayuscula(Dir_imagen"[No_arch].nombre+'.‘+Dir_imagen"[No__arch].EXT):

;%_(g'gcion=Esc) OR (Dir_imagen~[No_arch].DIR) Then

Bife(%?r_imagen"[No_arch].DlR) and (opcion<>Esc) and (opcion<>F2) Then
BCeSE;IR(ifs(ARCHIVOH]=‘.‘.'..'.Archivo)):

Botong(Rel_X*1.Rel_y"14,Rel_x"50,Rel_y~18,1,1,254); { Ruta}
getdir(0,uni_actual);
Chdir(path);
Escribeg(Rel_x*2 ,rel_y~14 ,250,2,6,Mayuscula(uni_actual)); {Ruta }
Escribeg(Rel_x*2+1,rel_y~14+1,253,2,6 Mayuscula(uni_actual)), { Ruta }
Chdir(Uni_actual);
desy:=Rel_y*29;
Prepara__archivos;
I_ini:=1;
I_fin:=ifilnumero<15,numero,15);
contd:=1:
numArch:=1;
Lista_archivos(l_ini.l_fin,true);
End;
i=7;
End
Else
Repeat
inc(i);
strg:=Dir_imagen~{No_arch].EXT;
Until(strg=ext[i]) or (i>=7);
Checa_imagen:=i;
End;

Procedure convierte_a(opcion_conv:char); | {Procedimiento de conversion)
Begin

case opcion_conv of

'1":Esc_imagen_Bmp:

‘2:Esc_imagen_Pcx;

'3":Esc_imagen_Gif;

‘4" Esc_imagen_Tif;

‘5" Esc_imagen_Tga:

‘6

End;
Getdir(0,dir__temp); {Actualiza el directorio principal}
Chdir(path);
Chdir(dir_temp);
End;

Begin {Cuerpo principal del programay)
clrscr;
new(Dir_imagen);
If raton_inicial<>0 Then
Begin
getdir(0,path);
Raton_pumas(Rx,Ry,True);
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Inicializa(16.4.path);

MaxCordX:=getmaxx;

MaxCordy:=getmaxy;
Rel_x:=Round(MaxCordx/100);Rel_y:=Round(MaxCordy/100);
desy:=Rel_y*29;

lepla variables;

I_iniz=1;
I_fin:=ifilnumero<15,numero,15);
contd:=1;

numArch:=1;

Repeat
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Lista_archivos(l_ini,I_fin,true);
No_Archivo:=Arch_imagen;
Case Opcion Of

F1:

Begin
Botong(Re!_x~20,rel_y*20.Rel_x"80,Rel_y*80,1.0,254);
Escribeg(Rel_x"45,rel_y~22,252,2,7,"AYUDA");
Escribeg(Rel_x"45+2 rel_y*22+2,253,2,7,'AYUDA");
Escribeg(Rel_x*22+2 rel_y"26+2,253.2,7,'Movimientos con el raton');
Escribeg(Rel_x*22+2 rel_y*30+2,253.2,6,'Boton izquierdo seleccion & previo');
Escribeg(Rel_x*"22+2,rel_y~32+2,253,2,6,'Boton derecho ver imagen’);
Escribeg(Rei_x"22+2,rel_y*36+2.253.2,7,'Movimientos con el Teclado');
Escribeg(Rel_x"22+2,rel_y~40+2,253,2,6,'"Enter = Ver imagen');
Escribeg(Rel_x*22+2 rel_y 42+2,253,2.6,'Esc = Salir');
Escribeg(Rel_x*22+2 rel_y*44+2,253,2,6,'F1 = Ayuda’);
Escribeg(Rel_x"22+2 rel_y~46+2.253.2,6,'F2=Conversiones’);
Escribeg(Rel_x*22+2 rel_y*48+2.253.2,6," Conversion trabaja sobre el archivo actual convirtiendolo’ )
Escribeg(Rel_x*22+2 rei_y*50+2,253.2.6,' a cualquiera de los dem s formatos :');
Escribeg(Rel_x*"22+2 rel_y~54+2,253,2.6.' ( 1 ) Archivo BMP '),
Escribeg(Rel_x"22+2.rel_y"57+2.,253.2.6,' ( 2 ) Archivo PCX');
Escribeg(Rel_x*"22+2,rei_y*60+2,253,2.6,' ( 3 ) Archivo GIF ')
Escribeg(Rel_x"22+2.rel_y*63+2.253.2.6,' ( 4 ) Archivo TIF ')
Escribeg(Rel_x"22+2,rel_y~66+2,253.2,6,' ( 5 ) Archivo TGA ');
Escribeg(Rel_x~30,rel_y*77.252,2.6,' Presione una tecla para salir de ayuda’');
Escribeg(Rel_x*30+2.rel_y*77+2,253,2,6,' Presione una tecla para salir de ayuda');
Readkey; Presenta;

End;

Else

Begin

Que_lmagen:=Checa_imagen(No_Archivo);

opcion_conv:="";

if (Que_] |magen<>7) and (opcion=F2)Then
Begin
Botong(Rel_x*30,rel_y*30,Rel_x"70,Rel_y*66,1.0,254);
Escribeg(Rel_x"39rel_y"32;252,2,7'/CONVERSION'Y);
Escribeg(Rel_x*"39+2,rel_y*32+2,253,2,7'CONV ERSION:
Escribeg(Rel_x"32 .rel_y*38 ,252.2.6,( 1 ) Convertir al formato BMP ');
Escribeg(Rel_x"32+2 rel_y*38+2,253,2,6.'( 1 ) Convertir al formato BMP °);
Escribeg(Rel_x*32 rel_y*42 ,252.2,6,'( 2 ) Convertir ai formato PCX");
Escribeg(Rel_x"32+2rel_y*42+2,253,2,6,'( 2 ) Convertir al formato PCX);
Escribeg(Rel_x"32 .rel_y*46 ,252,2.6,'( 3 ) Convertir al formato GIF ');
Escribeg(Rel_x"32+2 rel_y*16+2,253,2,6,'( 3 ) Convertir al formato GIF *);
Escribeg(Rel_x"32 ,rel_y*50 ,252.2,6,'( 4 ) Convertir al formato TIF ');
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Escribeg(Rel_x"32+2,rel_y~50+2,253,2,6.'( 4 ) Convertir al formato TIF *);
Escribeg(Rel_x*32 ,rel_y*54 ,252,2,6,'( 5) Convertir al formato TGA ');
Escribeg(Rel_x*32+2rel_y*54+2,253,2,6,'( 5 ) Convertir al formato TGA ');
Escribeg(Rel_x*32 .rel_y*62 ,252,2,6,'«« Teclee el nEmero correspondiente »»');
Escribeg(Rel_x*32+1,rel_y*62+1,251,2,6.'«« Teclee el nEmero correspondiente »»');
repeat
opcion_conv:=Readkey:
until (opcion_conv=ESC) or (pos(opcion_conv,’'12345')<>0);
Bot_iz_de:=1; presenta:
End;
Todo_bien:=False;
if (opcion_conv<=>Esc) Then
Case Que_imagen of
1: {Para imagenes con extension BMP}
todo_bien:=Analiza_Bmp(rel_x,rel_y.Bot_iz_de.Archivo.opcion);
: {Para imagenes con extension PCX}
todo_bien:=Analiza_Pcx(rel_x.rel_y,Bot_iz_de,Archivo.opcion);
: {Para imagenes con extension TGA}
todo_bien:=Analiza_Tga(rel_x.rel_y,Bot_iz_de,Archivo.opcion);
todo_bien:=Analiza_Gif(rel_x,rel_y,Bot_iz_de Archivo.opcion);
5:
todo_bien:=Analiza_Tif(rel_x.rel_y.Bot_iz_de,Archivo,opcion);
else {Para Archivos de imagen erroneo}
Begin
If opcion=ESc Then
Begin .
Botong(Rel_X"81.Rel_y*91,Rel_x"99,Rel_y*95,1.1,-1); {Boton de Esc }
DELAY(30);
Botong(Rel_X*81,Rel_y*91,Rel_x"99,Rel_y*95,1,0,-1); {Boton de Esc }
End;
End:
£End;
IF Todo_bien Then
Begin
If bot_iz_de=2 Then Presenta;
if opcion=F2 Then
Begin
convierte_a(opcion_conv);
Limpia_variables;
End;
End;
End:
End;
UNTIL (opcion=ESC);
Cleardevice;
Restorecrtmode;
. clrscr;
End
Else
Writeln('No hay raton instalado...’);
dispose(Dir_imagen),
CHDIR(path); {Retorna al directorio donde se ejecuto el programa }
End. {Fin del programa}

2
3
4 {Para imagenes con extension GIF)

{Para imagenes con extensién TIF}
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APENDICE C

Unidades Complementarias en Pascal

Existen 3 unidades complementarias al programa principal, GraticoTPU, RaionTPU y Texto. TPU,
las cuales contienen funciones comunes, que pueden ser utilizadas para cualquier otro programa,
algunas otras son funciones exclusivas del programa principal. sin embargo, si son bien utilizadas
pueden incluirse en otro programa de caracteristicas similares. El cddigo de estas unidades no se

describira a detalle, solo se dara una idea general de la funcion.

GRAFICOS. TPU

{Unidad Graficos: Unidad Realizada para el programa de tesis titulado “Formatos Graficos”.

Realizado por :
Cantero Ramirez Carlos
Trejo Bonaga Marilu.
Asesores
Manzo Salazar Itsmael
Monterrosa Escobar Amilcar A.}
Unit Graficos;
Interface
Uses crt.dos.graph:

Const
patron:fillpatternType=(SFF,SFF,SFF.SFF,SFF,.SFF,SFF,SFF);

Function Inicializa(Driver,Modo:integer;path:string):boolean;
Procedure fija_Color;

Procedure EscribeG(x,y.color tipo.tam:integer;mensaje:string);
Procedure BotonG(x, y. x1, y1.grueso, pres_sn.color:Integer);
Procedure Cambia_color(color,r.v.a:Byte);

Procedure Carga_colores(color:integer;Var r,v,a:Byte);

implementation

var
AutoDetectPointer : pointer;

Function Inicializa(Driver. Modo:integer:path:string).boolean;
{Descripcién general: Funcién que activa el modo grafico, que se desea utilizar.
Variables de entrada:
Driver: Es el numero de Driver de los graficos, (0..10) si se cuentan con todos los drivers
de Borland y 16 si se cuenta con los drivers adicionales.
Valor de retorno: Retorna falso si ocurre un error, si no hay errores retorna verdadero.)
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var

ErrorG:integer;
X, y:word;

Begin
if (Driver=16) Then

Driver := InstallUserDriver('Svga256',nil);
if Driver=grError Then
halt(1):
InitGraph(Driver, Modo, path);
asm

mov ax,000fh

mov cx,8

mov dx.8

int 33h
end:
x:=getmaxx;
y:=getmaxy;
asm

mov ax,x

mov dx,ax

mov ax,0007h

mov cx,0h

int 33h

mov ax,y

mov dx,ax

mov ax,0008h

mov cx,0h

int 33h
end;
ErrorG:=graphResult;
If ErrorG<>grok Then
Begin

Weritein('Error en graficos : '.GraphErrormsg(ErrorG));

Inicializa:=False:
Restorecrtmode:
End
Eise
Begin
cleardevice:;
inicializa:=True;
End;
End;

Procedure fija_Color;
{Descripcion general: Fija 5 colores los cuales son usados en el programa principal, azul, dorado,

[F]

blanco, gris y negro.
Variables de entrada: Ninguna
Valor de retorno: Ninguno
Toma 4 Colores para manipular la ventana

Dorado
Azul
Blanco
negro

181
[2[2]74
255
000

v
173
000
255
000

016
255
255
000°

Color
250
251
252
253

]



gris 100 100 100
auxiliart 000 000 000
Var
t.y. k:integer;
Begin

cambia_color(250,181 ,173,016 );

cambia_color(251,000 ,000,230 );

cambia_color(252,255 ,255,255 );

cambia_color(253,000 .000,000 );

cambia_color(254,170 ,170,170 );
End;

Procedure EscribeG(x,y.color.tipo.tam:integer;mensaje:string);
{Descripcion general : Escribe un texto en el modo grifico.
Variables de entrada:
x,y: Coordenadas graficas donde se colocara el texto.
Color: Es el color del texto.
Tipo: es el tipo de fuente a utilizar.
Tam: es el tamarnio de la letra.
Mesage: Es el texto a escribir.
Valor de retorno: Despliega el texto en pantalla, no retorna valor.}
var
anterior:word:
Begin
anterior:=getcolor:;
settextstyle(tipo.0.tam);
setcolor(color);
outtextxy(x.y.mensaje);
End;

Procedure BotonG(x, y. x1, y1,grueso, pres_sn.color:integer);
{Descripcion general: Coloca un grifico en forma de botén.
Variables de entrada:
x,y: Coordenadas de la esquina superior izquierda.
x1,y1: Coordenadas de la esquina inferior derecha.
Grueso: Grosor del la linea del grafico.

Apéndice C

254
255)

Pres___sn : Dos posibles valores para determinar si la apariencia del botén es

presionado o no.

Color: es el color del botén si el boton es presionado el color es el mismo pero mas

claro.
Valor de retorno: Ninguno.)
Begin
setlinestyie(0,1.grueso);
setcolor(15):
fija_Color:
Case (pres_sn) of
O:
Begin
If color<=>-1 Then
Begin
setfillpattern(patron.color);
bar(x,y,x1.y1);
End;
setcolor(252);
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rectangte(x.y,x1,y1);
setcolor(253);
line (x,y1,x1,y1); line (x1,y.x1,y1);
End;
1
Begin
If color<>-1 Then
Begin
setfillpattern(patron,color);
bar(x,y.x1,y1);
End;
setcolor(252);
rectangle(x,y,x1,y1);
setcolor(253);
line (x,y,x1,y);
line (x.y.x.y1):
End;
End;
End;

Procedure Cambia_color(color,r,v.a:Byte).
{Descripcion general: Modifica un color en la paleta de colores activa.
Variables de entrada:
Color :Es el numero de color a modificar.
r,v,a: Son las tonalidades de rojo, verde y azul para el color.
Valor de retorno: Ninguno.)}
BEGIN
asm
mov dx,3C8h
mov al,color
out dx.al
inc dx
mov al.r
out dx.al
mov al,v
out dx.al
mov al.a
out dx.at
End;
End;

Procedure Carga_colores(color:integer;Var r,v,a:Byte);
{Descripcion general: Lee Ios tonos de un color de la paleta activa.

Variables de entrada:

Color: Numero de color.
r,v,a :Variables donde se almacenan los 3 tonos.

Valor de retorno: La palabra var dentro de los paréntesis indica que las variables que entran
saldran con un valor, que la funcion donde fue llamado respetara estos valores.}
Var

rr.vv,aabyte;
Begin
asm
mov ah,10h
mov al,15h
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ST

mov bx,color
int 10h

mov rr,dh
mov vv,ch
mov aa,cl
end;

r:=rr shi 2;

r shi 2;
a:=rr shl 2;
End;
End.
RATON.TPU
{ Unidad Raton: Unidad Realizada para el programa de tesis titulado “Formatos Graficos”.
Realizado por :
Cantero Ramirez Carlos
Trejo Bonaga Marilu.
Asesores :
Manzo Salazar itsmael
Monterrosa Escobar Amilcar}
Unit Raton;
Interface
Uses crt.graph;
Var
Cordxy :Array {1..33,1..60] of word:
Anima_mouse:integer;
Function raton_inicial:integer; {Verifica si existe Raton Instalado}

Function rango_raton(xs.ys.xi,yi:byte).boolean;
Function rango_ratonG(xs.ys.xi,yi:Word.estado:Byte):boolean;
Function PressBoton:byte;

Procedure raton_Activa; {Activa el Raton}
Procedure raton_desactiva; { Desactiva el Raton}
Procedure raton_boton(Var x,y:Word;boton:Byte): {Da coordenadas y el Boton Presionado}
Procedure raton_botonG(Var x,y:Word;boton, Estado:Byte); {Da coordenadas y el Botdon Presionado}
Procedure raton_posis(x,y:Word), {Posiciona el Raton}

Procedure raton_pumas(x,y:word;Inicial:Boolean),
Procedure Pumas_Cierra(x,y:word);
Procedure Pumas_abre(x,y:word);

Implementation

Function raton_inicial:Integer;
{Descripcion general: Detecta si hay raton instalado.
Variables de entrada:
Ninguna.
Valor de retorno: Valor 1 si hay ratén, en otro caso cualquier otro valor.)
Var
correcto:integer;
Begin
asm
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mov ax,0000h;

int 33h:

mov correcto,ax:

end;

raton_inicial:=correcto:

End;

Function rango_raton(xs.ys.xi,yi:byte):boolean:;

{Descripcion general : Detecta si el ratdén se encuentra en una drea especificay si se presiono un

botén del Mouse.
Variables de entrada:

xs.ys.xi,yi: Coordenadas de el area a revisar.

Valor de retorno: verdadero si esta en el drea, falso si no lo esta. Esta funcion es para modo

texto.-}
Var

x.y:word:

boton:byte;

Begin
raton_boton(x,y,boton),;
if ((x>=xs)and(x<=xi)and(y>=ys)and(y<=yi)) Then
rango_raton:=True

else
rango_raton:=False;

End;
Function rango_ratonG(xs,ys.xi.yi:Word;estado:byte):boolean;
{Descripcion general : Detecta si el ratén se encuentra en una drea especifica y si se presiono un

boton del Mouse.
Variables de entrada:

xs,ys.xi,yi: Coordenadas de el drea a revisar.

Valor de retorno: verdadero si esta en el area, faiso si no lo esta. Esta funcion es para modo

grafico.-}
Var

x,y:word;

boton:byte;

Begin

raton_botonG(x.y,boton,Estado);

if ((x>=xs)and(x<=xi)and(y>=ys)and(y<=yi)) Then

rango_ratonG:=True

else
rango_ratonG:=False;

End;

Function PressBoton:byte;
{Descripcion general :Detecta que boton es presionado.
Variables de entrada:
Ninguna.
Valor de retorno: Numero de botén que es presionado
0: Si no hay presionado
1: Si es el boton izquierdo
2; Si es el boton derecho
3: Si son los dos botones
4: Sies el boton del centro (en caso de Ratones con 3 botones)}
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FET
o £
Var
n_boton:byte;
Begin
asm
mov ax,0003h;
int 33h;
mov n_boton,bl:
end;
PressBoton:=n_boton;
End:

Procedure raton_Activa;
{Descripcion general: Visualiza el cursor del ratén en la pantalia.
Variables de entrada:
Ninguna.
Valor de retorno: Ninguno.)
Begin
asm
mov ax,0001h;
int 33h;
end;
End;

Procedure raton_desactiva;
{Descripcion general: Esconde el cursor del raton.

Variables de entrada: Ninguna.
Valor de retorno: Ninguno.}
Begin
asm
mov ax,0002h;
int 33h;
end:
End;

Procedure raton_boton(Var x.y:Word;boton:Byte);
{Descripcion general : Localiza las coordenadas del ratén y el estado de los botones del Mouse.

Variables de entrada:
x,y : Variables en donde se almacenan las coordenadas dei raton.

Boton :Estado del Boton
Valor de retorno: Coordenadas del raton y estado de los botones. Para modo Texto.}

var
xx,yy:Word;
Begin
asm
mov ax,0003h;
int 33h;
mov boton.bl;
MoV XX,CX;
mov yy,dx;
End:
x:=(xx div 8)+1;
yi=(yy div 8)+1;
End;
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Procedure raton_botonG(Var x.y:Word;Boton, Estado:byte);
{Descripciéon general : Localiza las coordenadas del ratén y el estado de los boto

Variables de entrada
x,y : Variables en donde se almacenan las coordenadas del ratén.

Boton,Estado :Estado de los Botones.
Valor de retorno: Coordenadas del ratén y estado de los botones. Para modo Grafico.)

var
xx,yy:Word:
Begin
asm
mov ax,0003h;
int 33h;
mov boton,bl;
mov xx,Cx:
mov yy.dx;
End;
if (Estado=3) Then
x:=Trunc(xx/2)
else
XI=XX;
Y=Yy
End;
Procedure Raton__Posis(x.y:Word);
{Descripcion general: Coloca el cursor en una coordenada especifica.
Variables de entrada
x,y: Coordenadas de la posicion.
Valor de retorno: Ninguno.}

var
xx,yy:Word;
Begin
asm
mov ax,0004h;
mov cx,X;
mov dx.y:
int 33h;
Endg;
End;
Procedure Pumas_abre(x.y:word);
{Descripcion general: Animacion del logo de los pumas que abre los ojos.
Variables de entrada
Coordenadas de aparicion.
Valor de retorno: Ninguno.}
Var
c1,c2:Word;
Begin
If x<=getmaxx-28 Then
- for c1:=1 to 28 do {y}

Begin
for c2:=1 to 33 do {x}
Begin
case cordxylc2,c1] of
0 :putpixel(x+c2,y+c1,253)
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4 putpixel(x+c2.,y+c1,251),;

7z
10 :putpixel(x+c2,y+c1,250);
255:putpixel(x+c2,y+c1,252);

End;

End;

End;
End:

Procedure Pumas_Cierra(x.y:word);

{Descripcion general: Animacion del logo de los pumas que cierra los ojos.
Variables de entrada

Coordenadas de aparicion.
Valor de retorno: Ninguno.)}
Var

c1.c2:Word;

Begin
for c1:=29 to 60 do {y}
Begin
for c2:=1 to 33 do {x}
Begin

case cordxy{c2.c1] of

0 :putpixel(x+c2,y+c1-31,253);
4 :putpixel(x+c2,y+c1-31,251);
7 -

10 :putpixel(x+c2.y+c1-31,250);
255:putpixel(x+c2,y+c1-31,252);
End; :
End:
End;
End;

Procedure raton_pumas(x,y:word;Inicial:Boolean);

{Descripcion general: Procedimiento que anima el ratén.
Variables de entrada

x,y: Coordenadas de aparicion.
Inicial :Indica si es llamada la funcién por primera vez.
Valor de retorno
Ninguno.)}
Var

tam,ii.jj. pix,algo,Esc_bytes:word;
tiempo:byte;

mascara:pointer;
puma:File;

Procedure Graba_Raton:

Variables de entrada

Ninguna.
Valor de retorno

Ninguno.)
Var
c1.c2:word;

{Descripcion general: Funcién que graba una area de pantalla a un archivo, y este a su ves es el
grafico que aparece como cursor del Mouse.
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Begin
Assign(puma,'Mouse.CCR');
Rewrite(puma,1);

for c1:=1 to 60 do {y}

Begin

for c2:=1 to 33 do {x}

Begin
pix:=Getpixel(55+c2,43+c1);
cordxy[c2,.c1]:=pix;

End;

End;
blockwrite(puma,cordxy,sizeof(cordxy),Esc_bytes);
close(Puma);
Anima_mouse:=0;

End;

Procedure Lee_Raton_pumas;
{Descripcion general: Realiza ia lectura del archivo Mouse.CCR generado en Graba_Raton.
Variables de entrada
Ninguna.
Valor de retorno: Ninguno.}
Var
c1,c2:word;
Begin
Assign(puma,'Mouse.CCR');
Reset(puma,1);
blockread(puma,cordxy,sizeof(cordxy),Esc_bytes);
CLOSE(puma):
Anima_mouse:=0;
End;

begin
If Inicial Then
Begin
Lee_Raton_pumas;
End
Else
Begin
tam:=imagesize(56,45,90,75);
GetMem({mascara, tam);
tiempo:=20;
Getimage(x.,y.x+34,y+30, mascara”);
inc(Anima_mouse);
If Anima_mouse<tiempo Then
Begin
Pumas_abre(x.y);
Delay(60):
End
else
Begin
If anima_mouse>=Tiempo*2 Then Anima_mouse:=0;
Pumas_Cierra(x.y):
Delay(60);
End:
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putimage(x.y.mascara”.0);
FREEMem(mascara.TAM);

End;
End;
End.
TEXTO.TPU
{Unidad Texto: Unidad Realizada para el programa de tesis titulado
Realizado por :
Cantero Ramirez Carlos
Trejo Bonaga Marilu.
Asesores !
Manzo Salazar Itsmael
Monterrosa Escobar Amilcar)
Unit Texto;
Interface
Uses crt,dos;
Type
String10=String[8]);
String3 =String[3]:
Dir_jista=Record
Nombre:String10;
Ext:String3;
Dir:boolean;
End;
dirarchv=array [1..512] of string[14]:
Var

lista_dir:Array [1..512] of Dir_lista;
Atributo:Word;

Function ifilcond:boolean:cond1,.cond2:Longint):Longint;
Function ifs(cond:boolean:cond1,.cond2:string):string:
Function ifb(cond:boolean:cond1.cond2:Boolean):boolean;
Function agrega_ceros(num:longint;campo:integer):string;
Function Exis_uni(unidad:Char):String:

Function guita_espa(cadena:string):string;

Function int_str(entero:Longint):String:

Function mayuscula (cadena:string):string;

Function minuscula (cadena:string):string;

Function sis_num(Base_orig.base_des tam:byte:numero:string):string;
Function Potencia(base,exp:integer):Longint;

Functicn Solo_nombre(archivo:string):String;

Apéndice C

{De la unidad }

“Formatos Graficos".

Procedure dir(Var arreglo:dirarchv:filespec:string;atrib,apartir.byte;Var numero:integer);
Procedure Info_arch(Nombre:String;Var tam:longint; Var Fecha,Hora, atrib:String10);

Procedure Directorio(Tipo:String:Atributo:byte;var numero:integer);

Implementation

{Descripcion general: Funciones if then de una sola linea.
ifi: para valores de retorno Numeérico.

Ifb: para valores de retorno Boleados (falso, verdadero)

Ifs: para valores de retorno Strings (cadenas)
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Variables de entrada:
Cond: Condicion a evaluar
Cond1:Valor que es retornado si es verdadero.
cond2:Valor que es retornado si es falso.
Valor de retorno: Expresion que fue evaluada segun la condicion.}
Function ifi(cond:boolean;cond1,cond2:Longint):Longint;

Begin
if cond Then ifi;:=cond1 else ifi:=Cond2;
End;
Function ifs(cond:boolean;cond1,cond2:String):string;
Begin
if cond Then ifs:=cond1 else ifs:=Cond2:
End;
Function ifb(cond:boolean;cond1.cond2:Boolean):boolean;
Begin
if cond Then ifb:=cond1 else ifb:=Cond2:
End;

Function agrega_ceros(num:longint;campo:integer):string;
{Descripcién general: Agrega ceros convierte un valor numérico a cadena , agregandole ceros
dependiendo del tamano que se debe ocupar.
Variables de entrada:
num: Numero a convertir a cadena
Campo: el numero de digitos que abarcara la cadena si el numero es menor a fa
longitud de la cadena los caracteres sobrantes se rellenan con ceros.
Valor de retorno: Cadena convertida rellenada con ceros.)
var
con,cont:integer:
cadena,cero:string;
Begin
cero:='0"
str(num.cadena);
con:=campo-length(cadena);
for cont:=1 to con do
insert(cero,cadena,1);
agrega_ceros:=cadena;
end;

Function Exis_uni(unidad:Char):String;
{Descripcion general: Detecta si se encuentra una unidad de disco.
Variables de entrada:
Unidad : Especifica la letra de la unidad.

Valor de retorno:
Retorna un ‘1’ si se encuentra la unidad y un ‘0’ so no se encuentra.

Si Unidad="'"" entonces se retorna una cadena con todas las letras de unidades
existentes.)}
Var
i:byte:
DriveA:Byte absolute 50040:50090;
DriveB:Byte absolute S0040:50091;
Existe,Dir_Aux:String;
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Begin
Existe:=";
Case upcase(unidad) of
‘Atif (DriveA and 7<>0) Then Existe:='1' else Existe:='0";
‘B8"if (DriveB and 7<>0) Then Existe:='1' else Existe:='0";
‘cLZ
Begin
getdir(0,Dir_aux);
{si-}
chdir(unidad+'\");
{Si+}
if ioresult=0 Then Existe:='1' else Existe:='0";
chdir(Dir_aux);
End:
Begin
if (DriveA and 7<>0) Then Existe:='A";
if (DriveB and 7<>0)Then Existe:=Concat(Existe,'B");
getdir(0.Dir_aux);
For i:=67 to 90 do
Begin
{Si-}
chdir(chr(i)+":\');
{Si+}
if ioresuit=0 Then Existe:=Concat(Existe,chr(i)):
End;
chdir(Dir_aux);
End;
End;
Exis_uni:=Existe;
End;

Function quita_espa(cadena:string):string;
{Descripcion general: Quita los espacios en blanco de una cadena de caracteres.
Variables de entrada: Cadena: Es la cadena a tratar
Valor de retorno: Retorna la cadena sin espacios en blanco.}
var
longi:byte;
begin
repeat
if copy (cadena,1,1)=""' then
delete (cadena.1,1);
until (copy (cadena,1,1)<>"");
longi:=length(cadena);
repeat
if copy (cadena.longi,1)='"' then
delete (cadena,longi,1);
fongi:=length(cadena);
until (copy(cadena.longi,1)<>'");
quita_espa:=cadena;
end:
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Function int_str(entero:Longint):String;
(Descripcion general: Convierte un numero a cadena.
Variables de entrada: Entero: Es el numero a tratar.

Valor de retorno: Retorna el O en una dena.)
Var

cadena:String;
Begin
str(entero,cadena);
int_str:=quita_espa(cadena);
End;

Function minuscuta(cadena:string):string;
{Descripcion general: Convierte a minuasculas todas las letras de una cadena.
Variables de entrada: Cadena: Es la cadena a tratar.

Valor de retorno: La cadena convertida a minusculas.}
Var

minus:string;
destino.letra:char;
letra__mayuscula:set of char;
ilinteger;
Begin
tetra_mayuscula:={'A'.."Z'];
minus:="";
For i:=1 TO Length(cadena) DO
Begin
destino:=cadenali]:
if (destino in letra_mayuscula) then
tetra:=chr(ord(destino)+32)
else
letra:=destino:
if cadenali]="¥' then letra:='a";
minus:=minus+letra;
End:
minuscula:=quita_espa(minus);
End;

Function mayuscula(cadena:string):string;
{Descripcion general: Convierte a mayusculas todas las letras de una cadena.
Variables de entrada: Cadena: Es la cadena a tratar.

Valor de retorno: La cadena convertida a mayusculas.}
var

mayus:string;
iinteger;
Begin
mayus:='";
For i:=1 TO Length(cadena) DO
Begin
if cadenalil="a’ then cadenali]:="¥";
mayus:=mayus+UpCase(cadenali]);
End;
mayuscula:=quita_espa(mayus);
End;
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Function sis_num(Base_orig.base_des.tam:byte;numero:string):string;
{Descripcion general: Convierte un numero de una base a otra.

Variables de entrada:
Base_orig: Base original del numero.

Base_des: Base a /a que se desea convertir.

Tam: Tamano de /a cadena, si este tamario no es igual al numero convertido este es
rellenado de ceros.

Numero: Es el numero a convertir, este valor debe ser especificado en cadena.

Valor de retorno: EI numero convertido en cadena.)}

Var
residuo:integer;
i.j,kiword;
num,num1:Longint;
strnum.finalstr:String;
Begin
case Base_orig of
2:
Begin
num:=0;num1:=0:k:=0;
For i:=length(numero) downto 1 do

begin
num:=num-+(Ifil(numeroli]='0'.0.potencia(2.k))):

inc(k):
End;
str(num, finalstr);
End;
10:
Begin
Val(numero,num,k);
: finalstr:=";
: Repeat
Residuo:=abs(num mod 2);
num:=num div 2;
str(residuo,strnum);
finalstr:=Concat(strnum,finalstr);
Until{num=0);
if tam>length(finalstr) Then
Begin
For i:=length(finalstr)+1 to tam do
finalstr:=Concat('0'.finalstr);

End:
if copy(numero,1,1)="-' Then finalstr:=Concat('1’ finalstr);

End:;
End;
Sis_num:=Finalstr;
End;

Function Potencia(base,exp:integer):Longint;
{Descripcion general: Realiza /a funcion de potenciacion.

Variables de entrada:
Base: Es el numero a tratar.
Exp : Es el exponente al cual sera elevado.

Valor de retorno: El resultado de la potenciacion.)
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Var
i:Integer;
Res:longint;

Begin

=1 to exp do
res:=res"base;
Potencia:=res;
End;

Function Solo_nombre(archivo:string):String;
(Descripcion general: Retorna solo el nombre de un archivo sin ruta ni extencién.
Variables de entrada: Archivo: Es el nombre del archivo incluyendo su ruta y extencion.
Valor de retorno: Solo el nombre del archivo.}
Var
irbyte;
nombre:string;
Begin
i:=length(archivo);
nombre:=";
repeat
nombre:=concat(archivoli},nombre);
dec(i):
until (archivoli}
Solo_nombre:=
End;

‘) or (archivo[i]=V") or (i<=0):
opy(nombre, 1,pos(‘..nombre)-1);

Procedure dir(Var arreglo:dirarchv;filespec:string;atrib.apartir;:byte;Var numero:integer);
{Descripcion general: Retorna un arreglo con la lista de archivos y sus caracteristicas.
Variables de entrada:
Arreglo: Es el arreglo donde se almacenan los archivos y caracteristicas.
FileSpec: Es el comodin.
Atrib: Atributos de busqueda.
Apartir: Apartir de que archivo se empieza a contar.
Numero: Es el numero de archivos que se encontraron.
Valor de retorno: Arreglo con archivos.)}
Const
columns=5:
var
i.j,tamcol,contador:integer;
aux:string{8];
reg:registers;
dta:array[1..43] of byte;

Begin

if (apartir<=1) Then apartir:=0;
contador:=apartir+1;

if (filespec='"."") Then apartir:=0;
contador:=apartir+1;

tamcol:=80 div columns;
reg.dx:=ofs(dta);
reg.ds:=seg(dta);
reg.ax:=$1A00;

msdos(reg);
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:=filespec+chr(0);

reg.dx:=ofs(filespec[1]);
reg.d eg(filespec[1]);
reg.cx:=atrib;
reg.Ax:=S4E00;
msdos(reg):
if lo(reg.ax)<>0 Then
Begin
numero:=0;
End
Else
Begin
=31,
while dta[j]<>0 do
Begin
arreglo[contador]:=arreglo[contador]+chr(dta[j]);
jr=j+1;
End;
inc(contador);
Repeat

reg.dx:=ofs(dta);
reg.ds:=seg(dta);
reg.Ax:=S4F00;
msdos(reg);
if lo(reg.ax)=0 Then
Begin
§:=31;
while dta[jl<>0 do
Begin
arreglo[contador]:=arreglo[contador]+chr(dta(j});
=i+
End;
inc(contador);
End;
until (lo(reg.ax)<>0);
numero:=contador-1;
for i:=1 to numero do
Begin
aux:='";
if (arreglofi][1]<>'."Yand(length(arreglo[i})>4) Then
Begin
for j:=1 to (13-length{arreglo[i])) do
insert(aux.arreglo[il.pos(’'. . arreglofi]));
End;
End:
End;
End;

Procedure Info_arch(Nombre:String;Var tam:longint; Var Fecha,Hora,atrib:String10);
{Descripcion general: Informacion compieta de un archivo.
Variables de entrada:
Nombre: Nombre de archivo.
Tam: Su tamarno encontrado.
Fecha: Su fecha de creacion.

Apéndice C
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Hora: Su hora de creacion.
Atrib: Los atributos del archivo.
Valor de retorno: Informacion del archivo.}
Type
DatosFich=Record
Atrib:Byte;
Hor fech,bajotam,altotam:word;
Atr:byte;
End;
var
reg:Registers;
dta:Array[1..43] of byte;
fd:DatosFich absolute dta:
an,mes.dia,hr,min,sgd:byte;
st:string(20};
tama:iongint;
Begin
reg.dx:=0fs(dta);
reg.ds:=Seg(dta);
reg.ax:=$1A00;
msdos(reg);
nombre:=nombre+chr(0);
reg.dx:=ofs(nombre[1]);
reg.ds:=seg(nombre[1]);
reg.cx:=$16:
reg.ax:=S$4EQ0;
msdos(Reg):
If lo(reg.ax)<>0 Then
Begin
End
Eise
Begin
Tam:=fd.bajotam+(fd . AltoTam SHL 186);
An:=(hi(fd.fech) shr 1) + 80;
if an>99 Then an:=an-100;
mes:=lo(fd.fech) shr S +(hi(fd.fech) and $01 shl 3);
dia:=lo(fd.fech) and S1F;
fecha:=agrega_ceros(dia,2)+'-";
fecha:=fecha+agrega_ceros(mes,2)+"-";
fecha:=fecha+agrega_ceros(an.2);
hr :=hi(fd.hor) shr 3;
min:=io(fd.hor) shr 5 +(hi(fd.hor) and $S07 shi 3);
sgd:=(lo(fd.Hor) and $1F) shi 1;
hora:=agrega_ceros(hr,2)+"";
hora:=hora+agrega_ceros(min,2)+"";
hora:=hora+agrega_ceros(sgd,2);
If fd.Atr and S20=S20 Then Atrib[1]: —'A'
If fd.Atr and $10=S10 Then Atrib[1]:
If fd.Atr and SO2=S02 Then Atrib{1]: -'H’
If fd.Atr and S01=501 Then Atrib[1
If fd.Atr and $S04=504 Then Atrib[1]:='S
End;
End;
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Procedure Directorio(Tipo:String;Atributo:byte;var numero:integer);
{Descripcion general: Retorna y manipula un directorio.
Variables de entrada:Tipo: Comodin.
Atributo: Atributo de busqueda.
Numero: Numero de archivos encontrados.
Valor de retorno: Manipula un arreglo.
Atributo=$00 Archivos unicamente
$10 Archivos ademas de subdirectorios

$16 Archivos, subdirectorios ademas de los ocultos.}
Var

reg:Registers;

dta:Array[1..43] of byte;

i.jzinteger;

tam:Longint;

nam:string;

xdir1,xdir2:String[1];
xNombre Fecha,Hora,atrib:STRING10;
xExt:String3;

xDir:boolean;
Procedure Limpia_lista;

Begin

lista_dir[i].nombre:=";

lista_dir{il.ext:=";
lista_dir[i]. d|r.—False

End;

Begin
reg.dx:=Ofs(dta);
reg.ds:=Seg(dta);
reg.ax:=S$1A00;
msdos(reg);

Tipo:=Tipo+chr(0);
reg.dx:=ofs(tipo[1]).

reg.ds:=seg(tipo[1]).
reg.cx:=Atributo;
reg.ax:=S4E00;
msdos(Reg);

i:=1;

if lo(reg.ax)<>0 Then
Begin

End

Else

Begin

limpia_lista;
j:=31; nom:=";
While dta[J]<>0 do
Begin
nom:=nom-+(chr(dtaljl));
inc(j):
End;
If dta{22] and $10<>0 Then lista_dir[i].dir:=True else lista_dir[i].dir:=False;
with lista__dir[i} do
Begin
Nombre:=ifs((dta[22] and $10<>0),".",copy(nom,1,pos(’.’,nom)-1));
Ext :=ifs({dta[22] and $10<>0),’ .copy(nom,pos(’.,nom)+1,3));

Apéndice C
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End; . //A\

if (lista_dirli]l.dir<>True) and (nom{1]j<>".") Then inc(i);
Repeat

reg.dx:=0Ofs(dta);
reg.ds:=Seg(dta);
reg.ax:=$4f00;
msdos(reg);
If lo(reg.ax)=0 Then
Begin
limpia_lista;
j:=31; nom:=";
While dta[J]<=0 do
Begin
nom:=nom+(chr(dtafj])):
inc(i);
End;
If dta[22] and $10<>0 Then lista_dir[i].dir:=True else lista_dir[i].dir:=False;
if pos('.".nom)=0 Then
nom:=nom-+".";
with lista_dir[i] do
Begin
Nombre:=ifs(nom([1]='
Ext :=ifs(nom[1]="",
End;

.copy(nom,1,pos(’.’.,nom)-1));
.copy(nom,pos('.,nom)+1,3));

End:
numero:=i;
for iz=1 to numero do
with lista_dir{i) do
info_arch(nombre+''+ext,tam.fecha.hora,atrib);
for i:z=numero to numero+20 do
limpia_lista;
to numero-1 do
1 to numero-i do

begin

ifs(lista_dir[j+1].dir,'0",'1%);

if (xdir1+lista_dir[j].ext+lista_dir[j].nombre)>=(xdir2+lista_dir[j+1].ext+lista_dir[j+1].nombre) then
begin
xnombre
xext
xdir
lista_dir[j]l.nombre
lista_dir{j].ext
lista_dir[j].dir
tista_dir{j+1).nombre
lista_dirfj+1]}.ext
tista_dir(j+1).dir
end;
end.
end;
End.
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APENDICE D
GUIA DEL USUARIO

Como Instalar el Programa
El contenido del disquette es ¢l siguiente:

AzN>dir

El volumen de la unidad A no tiene etiqueta
Directorio de A:

FORMATOS ARJ 877.898 B8-38-97 :49p FORMATOS .ARJ
INSTALAR EXE 28.656 Q9-86-—-97 5-89p INSTALAR.EXE
2 archivo<s> 9@5.,746 bytes

B directoriods? 551 .424 byce.. libres
AzN>

El archivo Instalar.exe es el programa cjecutable que realiza la instalacion en el disco duro
de los archivos necesarios para el programa Formatos.EXE, que se listan a continuacion.
e Elarchivo mouse.ccr como su nombre lo indica manipula el mouse utilizado en el programa.
e El archivo formatos.exe es ¢l programa e¢jecutable creado en Pascal.
e Elarchivo SVGA256.BGI es ¢l para poner el modo grafico SVGA en 256 colores.

e Los archivos con extension CHR son los tipos de fuentes utilizadas en el programa.

Instalacién
La instalacion del programa puede ser gjecutada desde la unidad de3 Y2 odesde el disco duro.
El programa de instalaciéon presenta la siguiente pantalla. La cual indica en que directorio se

copiaran los archivos.
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Presione ¢l boton instalar para iniciar ¢l proceso de instalacion.

» FORMTOQ CR“FI(OS « .
ONIVERSIDRD NACIONAL AUTONOMG DE MEXICO .
ESCUELG MACIOMAL. DE ESTUDIOS PROFESIOMALES - ‘£
-LANPUS ARAGON

R B

Programa netalac von

de dnstalacion

Se lecc tone Ruta de lostala voo

Una vez tinalizado ¢l proceso aparece la siguiente pantalla:

mmnua}nz::m
uz"ssnm:ns Pmr:mss" :

] La.'mstl]x*mn :nqﬂe
gszw ; sione cua]q.ner tan:]a. -

Desde el directorio donde se instalo. ciecute ¢l programa Formatos.exe.

W
[=]
W
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Al gjecutar este comando aparece la siguiente pantalla:

- T

g LN T
"FORMATOS GRAFICOS

Programedorss N .
Cantero Remirgz Cartoy ~
~  Trejo Bonegs Waritu

Presione cualquier tecla para continuar.

Derechos Rezservados UNAM 1997

T fta s
0: \BP \PRAGRANAF CRMATOS  MAESTRO

Dircetorio :

FORMATOS GRAFICOS

- Directorio 7 o
AMBER anp 320 = 200 = 2S6

amnP_0s_2 anp 334 » 210 = 258 F

8ne_RGe anp 334 = 210 = 2S4d

arB_PLE BHP 304 x 210 = 256

FRUCELEL anp 280 » 488 x 256 Homor e
BETY enp 43 = 51 «~ 254

Lann ae 43 » 51 x 286

YiTAN& Ale 43 = 51 « 284

AUNBLRO anp 43 « 51 256

Liunang BMp =3 « 51 < 256

M ame 540 ~ 430 2 256

55 e 330 - 260 = No ws 796

E5ALOGO Bnp 4eC w 313 = tio ex 1S

)?_EQUCEL anp 570 » 480 « 5o :J

Lnidides e disco »

nlelclpicirigin:

Boton fzgq=Presio  Botsn Der=vVer Fl=avuda F2=Conversisn | Ese=sanr

n
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m Apéndice D
patt 4]

siguientes ¢

Los componentes que aparecen en la pantalla son:
Ruta: Path del directorio en que se encuentra actualmente el programa.
A la derecha del botén: de Ruta aparece un recuadro en ‘donde se despliega un previo de la
imagen. .5

Directorio: :Despliega: solo los archivos de formatos graficos que se encuentran en dicho

directorio ademas de los subdirectorios.
Unidades’de disco: el programa verifica las unidades que se encuentran en la computadora y las

despliega en forma de botén, para poder accesar a ellas.
ez elegida una imagen en este recuadro se despliega el nombre de la imagen y en

el recuadro aba_)o de €l las propiedades de dicha imagen.

En la parte mfernor de la pantalla aparecen dos botones. ¢l mas largo de ellos contiene los

Y ndos. que solo se pueden ejecutar mediante el teclado:

Botén izq = Previo La imagen se despliecga en la misma pantalla en la parte superior derecha

p s~ ~
FORMATOS GRAFICOS .
Partes -
0O: - B ROGEAMA-FORMATOS NMAESTRO
Directorio :
- Dinvctorr 7 a
AHEER BMe 320 x 200 x 25¢
BHP_0S_2 9B 334 ~ 210 + 25a
sro_RG8 BMP 334 = 210 = 256
eno_aLE ene 234 - 4G \ 258 eomo
N alul . Bt
sPLCELEY sne 380 = 488 « 258 ombr e: AMBER. & |
RETS anp 43 « S1 ~ 2568 HitMan (BHn’ do Micro3ofr tiindaus
faunciricudor “ael Bun
cang BMB 43 . S1 » 254 TamaEa 881 % S s ssg7e
Timanp 99 Capesurs fo%s
wWITaln EMD 43 x S1 ~ 2S6 Ugpraton Hindows J.x & NT
nesias Coordenads ~ 3593
PUNG_LnD BMD 42 = S1 x 256 Nasima Coordenade 200
Fi
LrurAnG anp 43 < €1 « 25¢ H
Sin Compresian
e 8MP €40 . 4BO x 256 &3b00
aSarecen
ssn ens 320 - 206 ~ to es 25& A AN A A AN
a
SSnLOGO anp +50 ~ 21J + Mo es 296 - g
5.p8UCCL onp 57a ~ 180 25w - £irs mad Tavar:. 0
L idieeten e disoo ¢
L3 BINLIT SLAL S
Botsn izg=Previe  Botsn Der=Ver Fi=Avuca onversién | Esc=salir |
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Botén Der = Ver

F1 = Ayuda

La imagen se despliega en pantalla completa

FORMATOS GRAFICOS

Despliga un recuadro coninformacion de ayuda acerca del programa

Fater

[Oi P REBaRARASF IERR TGS NALSTRO

Dirsctorr @

arBED
ano_gs_>
BHR_PGS
one_aLe
CRUCELEL
EZvy

xang
KITANA
MUNG.LAO
LILKANG
e

Sgn
SEmLUGO
S_.EDUCEL

Lriictizeten e ofinco :
alwicioicir e}

ena
ane
ane
Bre
ams
one
ore
o
areo
Bro

AYUDA

Movimientos con el ratdn

Botdn tsquierdo swlec

5 arevie

Bot3n gerecho ver imegen

Movimientos com el Teclads

En

Gud e
FleComcersiones
Conversidn t

. =
Ewc = Salir
F1

wr fmagen

sobre el archivo actual convirtiendale

a1
& cualauiers e los demax tormatos

<1
<2
.3
)
« 8

3> Archivo 8NP
> Archivo PCx
» Archive GIF
3 Archive TEIF
3 Archive TaA

Srwsiorw une tecla twrs nalir de wgude

~ 480 - 2Sa

F1 -ayuda F2=Conver=ién

| _Emcsgutir

Rotdn e Previc

Bed6n Der= Ve

il
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F2 = Conversion

FORMATOS GRAFICOS

Despliega un men de las opciones de conversidn entre formatos

Nuta -

[V <BE~PRAGEATA~Y OBRA TGS RAESTRG

L UMUERSTEI ON

-

—

at
-l
a1
-l

a1

rormato
rormats
formaio
tormats

rormata

e eSrrewDUnELenTe ww

B8RO
peX
-1
TTF
raa

=]

Ireyvetorics
- INrectomG 1

ansce anp 320 A 277 7

Bnp_0s_2 ens 234 - 2

Bne_RcE Bna 334 % 2T (5 Convertir
enp_aLE ens 334 2 2 {55 consernr
BRUCELEL BB 280~ 4 (4 s convertir
Jox e 43 xS (4> Convernie
®AND ans VSl o conerne
<TTANR ene 42 < a1

®UNB_Lna Bne 43 % B L 1l el rioer
LiuxkanG cne R S i

= BrR €40 « 480 » 35§

Sam anp 330 - 200 ~ No s I58
234LDGD CLL 480 = 313 « No wm 256
s_BRUCEL vrie 70 . 480 = T84

U avictsctars ode elinres ¢

slejcinigiriel

Botsn (zg=FPrevia

Botén Der=Ver

Fl=ayuda

Apéndice D

En el segundo botén aparece el comando ESC = Salir el cual puede ser ejecutado tanto por el

mouse (dando un click en dicho botén) o mediante el teclado para finalizar la ejecucion del

programa.
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APENDICE E
Software de Apoyo

En el presente trabajo de tesis, fueron de gran utilidad algunos programas que manipulan
imdgenes, este software fue usado esencialmente en la comparacion de resultados obtenidos en el
transcurso del trabajo, referidos a la lectura y conversién. de imdgenes tales como el tamafio en
bytes, nimero de colores, resolucién de la 1magen v calidad de la conversién. A continuacién se

lista el software utilizado en este traba_]o

Formatos
Nombre Descripcion Marca registrada por: Soportados
(utilizados en la
tesis)
Story Board Live | Creador de historias, basado en|IBM. PCX, BMP, TIF,
imagenes consecutivas.
Sea Visualizador y convertidor de |Programacion de : PCX, BMP, TIF, TGA.
imagenes. Convierte formatos| H. De Laat & B.Wakkee.
entre si y es capaz de reducir o| Trabajo de Arte:
aumentar la cantidad de colores R. Gortzen.
de una imagen. Su caracteristica
es la velocidad.
Paint Shop Pro Visualizador. convertidor vy { JASC Incoporporated PCX, TIF, GIF, TGA,
4.1y 4.2 creador de imagenes. Es capaz BMP.
de crear y procesar imagenes,
posee herramientas para el
manejo de colores entre otros.
Graphics Work Visuatizador y convertidor de{ Graphic Workshop 7.0b PCX, TIF, GIF, TGA,
Shop (GWS) imagenes. Convierte formatos | Copyright (c) 1989, 1993 BMP.
para DOS entre si y es capaz de reducir o| Alchemy Mindworks Inc.
aumentar la cantidad de colores
de una imagen. Su caracteristica
es hacer de una imagen un
archivo ejecutable.
Graphics Work Visualizador y Convertidor de | Graphic Workshop 7.0b PCX, TIF, GIF, TGA,
Shop (GWS) imagenes. Convierte formatos |Copyright (c) 1991, 1995 sMP.
para Windows entre si y es capaz de reducir o | Alchemy Mindworks Inc.
aumentar la cantidad de colores
de una /magen.
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i

3D Studio V. 4 Creador de objetos para | AutoDesk PCX, TIF, GIf, TGA,
animacion. BMP.

Netscape Goid 3 [ Navegador de Internet. Fuel Netscape GIF.
utilizado para obtener algunas
caracteristicas del GIF animado.

Moaosaic. Navegador de Internet. Fuel| O’'Reilly and Associates, GIF.
utilizado para obtener algunas|inc
caracteristicas del GIF animado.

Explorer Navegador de Internet. fue | MicroSoft GIF.
utilizado para obtener algunas
caracteristicas del GIF animado

Paint de Visualizador y creador de | Microsoft BMP, PCX..

Windows 95

imagenes BMP.

Photo Stacker

Procesador digital de imagenes.

O Rima Electronics Corp.

PCX, TIF, GIF, TGA.
BMP.

Corel Draw 5.0

Animador, procesador y creador
de imagenes con una calidad
profesional.

Corel

PCX, TIF, GIF, TGA,
BMP.
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