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Descripción breve del proyecto

El objetivo de este proyecto es realizar una aplicación de manipulación de imágenes en formato PPM (Portable Pixel Map). Esta aplicación nos permitirá realizar operaciones tales como: rotar una imagen, invertirla, modificar sus colores, etc.

Con este proyecto, que realizarás en grupo, consolidarás tus conocimientos básicos de programación, y tus capacidades para trabajar en grupo, pero además aprenderás

· a construir aplicaciones de forma modular y orientadas a objetos

· a construir interfaces agradables (con ventanas, menús, etc.).

· a implementar algoritmos sofisticados de búsqueda y ordenación de datos
· a trabajar con estructuras que usan la memoria de forma dinámica

Imágenes en formato PPM

Existen formatos de representación de imágenes para computador muy sencillos, entre los cuales podemos destacar:

Portable Bit Map (PBM) para imágenes en blanco y negro.

Portable Grey Map (PGM) para imágenes en la escala de grises.

Portable Pixel Map (PPM) para imágenes en color.

Este tipo de formatos almacena información para cada punto de la imagen (que llamaremos píxel). Las imágenes representadas mediante este tipo de formatos tienen la ventaja de que son muy sencillas de manejar y manipular, pero también tienen el inconveniente de que ocupan mucho espacio de memoria. Este inconveniente es la razón de que estos formatos no se utilicen tanto como otros (JPG o GIF), que ocupan un espacio de memoria muy inferior.

Hay dos versiones de formato PPM (también existen estas dos versiones para PBM y PGM): la versión en ascii y la versión en binario (raw). En modo ascii los ficheros pueden editarse con un editor de texto cualquiera (podemos ver fácilmente los contenidos del fichero con cualquier aplicación de procesado de textos). En el modo binario esto no es posible, pero los ficheros ocupan un espacio cuatro veces menor.

Funcionalidades de la aplicación
La aplicación se desarrollará mediante versiones. La versión completa (que llamaremos Versión 2), de la aplicación que hay que construir debe ser capaz de realizar las siguientes operaciones:

1. Cargar una imagen: El usuario introducirá el nombre de un fichero en formato ppm y la visualizará en la pantalla. La imagen del fichero se convertirá en la imagen actual sobre la que se aplicará cualquiera de las operaciones restantes.

2. Salvar imagen: El usuario introducirá el nombre de un fichero, y la aplicación salvará la imagen actual en un fichero con ese nombre, en formato ppm.
3. Reflejar imagen: La nueva imagen actual será un reflejo especular de la anterior. El usuario deberá especificar cual de los bordes de la imagen (norte, sur, este u oeste) actúa como eje de la reflexión.

4. Aumentar  o Disminuir intensidad individual del color (verde, azul o rojo). El usuario deberá indicar cuál de los tres colores es el afectado por la operación, y un valor numérico que especificará el grado en que debe aumentar la intensidad de ese color.

5. Imagen en escala de grises. Transforma la imagen actual en otra en escala de grises.
6. Rotar líneas. El usuario debe indicar el sentido de la rotación (hacia arriba o hacia abajo) y el número de líneas que debe rotarse.

7. Cuantización de colores. Reducir el número de colores que componen una imagen.

8. Deshacer Operaciones. La imagen actual pasa a ser justo la que había antes de la última transformación realizada. La aplicación debe poder deshacer las 10 últimas transformaciones realizadas sobre la imagen actual.

9. Salir. Antes de cerrar la aplicación, se preguntará al usuario si quiere salvar la imagen actual. En caso afirmativo, el usuario deberá introducir el nombre que debe tener el fichero en el que se salvará la imagen.
Inmediatamente después de realizar una funcionalidad, la aplicación debe visualizar la imagen actual resultante de forma automática, (sin que lo pida el usuario).
En la última versión de la aplicación (la Versión 3), cada grupo deberá añadir sus funcionalidades extras, que serán valoradas por su originalidad, complejidad y espectacularidad.

La funcionalidad: Cuantización de colores
La cuantización de colores de una imagen es el proceso mediante el cual se puede reducir el número de colores diferentes que la componen. Al reducir el número de colores se puede conseguir reducir de forma significativa el tamaño de la imagen o bien adaptar el número de colores a la capacidad del dispositivo de visualización.

Existen diferentes aproximaciones a este problema, pero en la mayor parte de ellas el proceso es muy parecido y consiste en:

· Recorrer cada píxel de la imagen.
· Construir un conjunto de colores representativo de la imagen a partir del paso anterior.
· Establecer una correspondencia entre los colores originales y el conjunto de colores encontrado en el paso anterior.
· Convertir la imagen original utilizando el nuevo conjunto de colores.
Herramientas de apoyo

Para la visualización de los ficheros generados con nuestra herramienta podemos utilizar cualquier visor de imágenes que soporte el formato PPM en ascii y/o binario. El programa IrfanView (que se os suministra con el material del proyecto) es gratuito y permite realizar operaciones con imágenes en  formato PPM ascii y PPM binario. En particular, permite visualizar las imágenes en pantalla.

Por otra parte, se os suministra también el código de un procedimiento llamado ejecutar_comando (dentro del fichero visualizar.c) que permite ejecutar cualquier aplicación desde un programa en C. Este código será ideal para que vuestra aplicación pueda ordenar a IrfanView la visualización de una imagen.

Fases del proyecto y entregables

Para facilitar el seguimiento del proyecto, se han previsto varias fases y entregas. Es muy importante que tengáis bien presentes desde el primer momento los criterios de calidad que se usarán para evaluar los entregables. Usad esos criterios para aseguraros de que vuestros entregables están perfectos.
Tareas previas

Las tareas previas que deberíais hacer son:

· Probar el programa de visualización de imágenes PPM (IrfanView), utilizando la función ejecutar_comando, que se os ha suministrado.

· Averiguar el formato que tienen los fichero PPM (necesitareis saber esto para poder después diseñar vuestras estructuras de datos y cargarlas con los datos de los ficheros.

· Conseguir una buena colección de imágenes en formato PPM para poder hacer abundantes pruebas.

Documento de diseño

Deberéis entregar un documento que explique claramente cómo planteáis el diseño de la aplicación. En concreto, el documento debe explicar:

· Qué objetos vais a utilizar (con las estructuras de datos y métodos de cada uno de los objetos)

· Cómo va a ser la interfaz de usuario de la aplicación

La Versión 1

Deberéis realizar un prototipo de la Versión 1, solamente con las siguientes funcionalidades:
1. Cargar una imagen 

2. Salvar imagen
4. Aumentar o Disminuir intensidad individual del color (verde, azul o rojo)
5. Escala de grises
6. Rotar líneas
9. Salir
En base a este prototipo, el profesor podrá asegurarse de que encarriláis bien el proyecto.

La Versión 2.1
En esta segunda versión ya deben estar en funcionamiento todas las opciones de la aplicación, excepto la opción 8. Deshacer operaciones (esta opción requiere la incorporación de nuevas estructuras de datos).

La Versión 2.1 se compone de las siguientes opciones:
3. Reflejar imagen
7. Cuantización de colores
Documento de diseño revisado

Deberéis preparar una segunda versión del documento de diseño, que incorporará los siguientes apartados:

· Nuevos objetos (estructuras de datos y métodos) para implementar la operación de deshacer cambios

· Revisión de los objetos anteriores para implementar una gestión dinámica de la memoria

· Descripción de las funcionalidades que el grupo implementará en la Versión 3 de la aplicación

La Versión 2
Esta es la primera versión completa de la aplicación, incluyendo la opción 8.

La Versión 3
Esta es la versión final, en la que cada grupo podrá aportar funcionalidades de cosecha propia.
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