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1.
Contexto
1.
Contexto
Aplicações de computação gráfica, jogos e interfaces gráficas demandam muitas imagens de alta resolução, tornando escassos os recursos de memória e largura de banda, limitando o desempenho dos sistemas [1]. Desta forma, a compressão de imagens tem se tornado um problema cada vez mais recorrente em computação. Diversos algoritmos, cada vez mais complexos e eficientes, têm sido apresentados para esta finalidade, desde o pioneiro Block Truncation Coding (BTC)[2] ao complexo método Joint Photographic Experts Group (JPEG) [3].

Em contrapartida os dispositivos móveis, sabidamente providos de limitados recursos de processamento e armazenamento de dados, necessitam de algoritmos mais simples e rápidos (menor custo computacional) sem que, contudo, seja prejudicada significativamente a qualidade das imagens.

Neste contexto o algoritmo Packman, desenvolvido na empresa Sony Ericson™, ganhou notoriedade por equilibrar convenientemente simplicidade e eficiência. Packman é um algoritmo de compressão, com perda de informação, baseado na segregação da imagem em blocos e na separação das informações de crominância e intensidade [4] de cada bloco. Adicionalmente, tal algoritmo pode ser implementado em hardware com baixo custo, tornando-o ainda mais vantajoso em dispositivos móveis.

Improved Packman ou simplesmente iPackman é uma extensão do primeiro proposta pelo mesmo autor, e que utiliza de forma mais eficiente o espaço alocado para cada bloco através de conclusões estatísticas sobre a redundância de informação [5]. iPackman realiza uma quantização vetorial num conjunto de imagens ditas “universais” e utiliza o resultado (uma única tabela chamada codebook) para sintetizar o conteúdo de outras imagens. Tal quantização é realizada por um outro algoritmo derivado do conhecido LBG [6].

Numa abordagem anterior, apresentamos alterações no iPackman para simplificar ainda mais sua implementação (reduzindo o custo computacional) sem perda de qualidade para um grupo específico de imagens: as texturas [7]. Nesta nova abordagem estaremos interessados em otimizar o processo de quantização vetorial, propondo uma cobebook para cada classe de imagens em detrimento de uma codebook única e universal.

 2. Objetivos

Os principais objetivos deste trabalho de graduação são investigar a real universalidade do codebook introduzido pelo autor do iPackman e propor a separação das imagens em classes distintas, por exemplo, naturais com vegetação, naturais com faces, etc, cada qual com sua própria codebook, durante a compressão.

Para tanto implementaremos o algoritmo de quantização vetorial do iPackman e, a partir desta implementação, obteremos as codebooks ótimas para cada classe de imagens. A seguir, executaremos testes para avaliar a qualidade da compressão com nossas novas codebooks. É esperado que cada classe de imagens com uma codebook possa aumentar a qualidade global de compressão (diminuindo o erro inerente) sem contudo aumentar significativamente seu custo computacional.

Isto feito estenderemos o software Ericsson Texture Compression (implementação livre do iPackman) com as alterações propostas e executaremos testes realizando compressão de imagens reais, de diferentes classes, com o objetivo de mensurar o ganho de qualidade alcançado e a viabilidade da proposta dentro de métricas de erro pré-estabelecidas.

3. Cronograma

Planejamento das atividades.
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