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1 Zadanie

e Zaprojektowa¢ wilasny kodek (koder-dekoder) kompresji bezstratnej
obrazéw rastrowych wykorzystujac wybrane narzedzia:

— transformate koloréw (RGB <= YCpCpr)

— transformate kosinusowa (o wybranym rozmiarze, np. 8x8, 16x16,
32x32)

— transformate falkowa

— transformate Walsha-Hadamarda (o wybranym rozmiarze, np. 8x8,
16x16, 32x32)

— kodowanie arytmetyczne (adaptacyjne lub nie)
— kodowanie Huffmana (adaptacyjne lub nie)
— kodowanie LZW

e Opracowa¢ format pliku z rozszerzeniem .JXX (XX - inicjaly Autora)
przechowujacego skompresowany obraz.

e Poréwnat efektywno$é kompresji (rozmiar pliku wyjéciowego) z orygi-
nalem i rozmiarami plikéw innych studentéw.!

L Autor najlepszego kodeka (dla ktérego plik konkursowy bedzie najkrétszy — wyznaczy
sobie nagrode¢ — oceng z laboratorium).



Figure 1: Oryginalny obraz konkursowy znajduje si¢ pod adresem:
http://diuna.iiar.pwr.wroc.pl/sliwinski/dydaktyka/2011-2012/ODC/Wiosna-
winniczka.tif



2 Sugestie i podpowiedzi

2.1 DCT + kodowanie Huffmana (4 la JPEG)

e Na podanym obrazie rastrowym (4096x2048) dokonaé nastepujacych op-
eracji

— transformacja kazdego z pikseli z przestrzeni RGB do YCbCr
— podzial na bloki 8x8
— Dla kazdego bloku i skladowej koloru

x transformata DCT 2D w kazdym z blokéw

* kwantyzacja wspoélczynnikéw transformacji

[16 11 10 16 24 40 51 61
12 12 14 19 26 58 60 55
14 13 16 24 40 57 69 56
14 17 22 29 51 87 80 62
18 22 37 56 68 109 103 77
24 35 55 64 81 104 113 92
49 64 78 87 103 121 120 101
72 92 95 98 112 100 103 99 |

* konwersja wspotczynnikéw AC do wektora za pomoca algorytmu
z1g-zag

* kompresja wspétczynnikéw kodem Huffmana (prawdopodobienstwa
poszczegdlnych warto$ci wspélezynnikéw wyznaczone z czestoSci
ich wystepowania w calym obrazie)

— zastosowanie kodu Huffmana do kompresji wspétczynnikéw DC kazdego
z blokéw

2.2 FWT + kodowanie arytmetyczne (4 la JPEG2000)
e Na wybranym obrazie rastrowym (4096x2048) dokonaé nastepujacych op-

eracji

— transformacja koloréw pikseli (z RGB do YCbCr)

— pelna transformacja falkowa (falki LeGalla 5/3) 2D calego obrazu dla
kazdej sktadowej koloru

— podzial przetransformowanego obrazu na bloki
— Dla kazdego bloku i sktadowej koloru
* kompresja wspélczynnikéw za pomoca kodera arytmetycznego

2.3 Dekompresja
e Odtworzy¢ obrazy wejsciowe odwracajac kolejno$é dziatan

e Poréwnac obrazy wynikowe z wejSciowymi



