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Introduccion

El Pixel Art es una expresion de arte de manera digital, donde los detalles de las
imagenes son cuidadosamente representados al nivel de un pixel.

La presente propuesta contempla un interesante reto: ;Es posible procesar un
spritel extraido de una fuente de poca calidad, para convertirlo en una
representacion de vectores independientes de la resolucién?

En la década de los 90’s se prescindia del potencial computacional con el que
contamos hoy en dia, lo cual dio lugar a que las imagenes tanto de PC, como de
muchos videojuegos y algunos dispositivos mdviles fueran representadas
mediante Pixel Art.

De hecho, algunas imagenes Pixel Art han sido tan representativas de la técnica,
que se han convertido en iconos culturales y son reconocidas instantdneamente
por generaciones: Bomberman®, Doom™, Space Invaders™, Super Mario World™
(Imagen 1), etc.

Imagen 1. Sprite de Super Mario World™ (© Nintendo Co., Ltd.).

1 Sprite: Serie de imagenes almacenadas dentro de un mismo archivo y que representan a un objeto en diferentes posiciones
(movimiento).
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Justificacion

Anteriormente se prescindia del potencial computacional con el que contamos hoy
en dia, lo cual dio lugar a que toda una generacion de imagenes fuera representada
mediante Pixel Art. Debido a esto, en el campo del procesamiento digital de
imagenes existe una necesidad de procesar esas imagenes para obtener imagenes
de mayor calidad.

Como se describié en la seccion anterior este proyecto terminal se enfoca en
procesar un sprite extraido de una fuente de poca calidad, para convertirlo en una
representacion de vectores independientes de la resolucién.

Actualmente, existen algoritmos (2xSal [2], ScaleZx [3], hq2x/hq3x/hq4x [4], etc.)
que resuelven este tipo de problemas mediante diferentes técnicas (interpolacion?,
segmentacion3, vectorizacidn, etc.), pero, en particular, el algoritmo que se plantea
realizar no se encuentra disponible como una opcién de software libre.

Por ello, tanto la presente propuesta, como el proyecto terminal estaran
disponibles para todo el publico.

Finalmente, se obtendra un algoritmo para convertir imagenes Pixel Art en una
representacion de vectores independientes de la resolucién.

Objetivo General

El objetivo general del proyecto terminal fue: “Realizar una aproximacién de la
técnica de repixelizacion de arte pixelado, como la reportada por Kopf, ]. y Lischinski,
D. [1], a través de la vectorizacion? y el procesamiento digital de imdgenes.”

El objetivo general del proyecto terminal se cumpli6; se logré procesar una imagen
y obtener una notable mejora; mediante un calculo basado tanto en la distancia
entre los pixeles como en sus colores.

2 Interpolacién: Proceso de obtencién de nuevos puntos partiendo del conocimiento de un conjunto discreto de puntos.
3 Segmentacién: Proceso de dividir una imagen digital en varias partes (grupos de pixeles) u objetos.
4Vectorizacion: Proceso de convertir una imagen formada por pixeles en una imagen formada por vectores.
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Objetivos Especificos

» Convertir imagenes Pixel Art> en una representaciéon de vectores
independientes de la resolucidn.

* (Calcular de forma automatica la separacion del fondo de la imagen en
presencia de multiples colores.

* Localizar y representar de forma precisa las curvas de nivel 1° que
componen la imagen.

» Resolver correctamente las ambigliedades locales, al garantizar una
curvatura geométricamente continua.

Finalmente, integrar los objetivos especificos en un software que funcione como
aplicacion de escritorio.

5 Pixel Art: Expresion de arte de manera digital, donde los detalles de las imagenes son cuidadosamente representados al
nivel de un pixel.
6 Curvas de nivel 1 (del inglés Level Sets): Forma de describir bordes.
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Algoritmo

El algoritmo que se desarroll6 en el presente proyecto terminal se puede describir
en los siguientes pasos:

1. Se toma la imagen de origen y se amplia (sin modificacién alguna) segtn lo
haya establecido el usuario. Para el presente ejemplo tomaremos el valor de
“8x”, esto quiere decir que la imagen resultante serd 8 veces mayor que la
original.

Imagenes 2 y 3. La imagen inicial es de 42x33 pixeles, mientras que la imagen ampliada es de 336x264 pixeles.

2. Ahora, en base a la nueva imagen, tomaremos el primer pixel de cada
cuadro de 8x8 pixeles, tal como podemos ver en la imagen, el resto de los
pixeles seran establecidos en blanco.

Imagen 4. Formada solamente con el primer pixel de cada cuadro de 8x8 pixeles.



3. Para crear el diagrama que se usard para obtener la imagen final es
necesario recorrer la nueva imagen a lo ancho y a lo alto en pasos de 8
pixeles, en cada iteracion buscaremos si alguno de los 8 vecinos del pixel en
cuestion es del mismo color.

En caso de que alguno de sus vecinos tenga color igual, trazaremos una
linea que una a dichos vecinos; de esta manera obtendremos un diagrama
como el que a continuacion se muestra.

P

Imagen 5. Diagrama que usaremos para obtener la imagen final repixelada.

4. Una vez obtenido el diagrama, aplicaremos el algoritmo de Lloyd al
diagrama, el cual nos generara la imagen final repixelada.

Gev:d

= s

Imagen 6. Imagen final repixelada.
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Iméagenes que ilustran los resultados obtenidos con el presente proyecto.
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Las imagenes mostradas anteriormente son resultado de la técnica que se disefid e
implemento durante el presente proyecto, a continuacién se describe
detalladamente dicha técnica.

El proyecto esta compuesto por 3 modulos (Diagrama 1): el mdédulo generador de
bordes, el médulo procesador y el médulo generador de imagen.
Imagen Pixel Art
Méd. Generador de bordes
Méd. Procesador
Méd. Generador de imagen

Imagen final repixelada

Diagrama 1. Médulos de la aplicacién.

Moédulo 1 - Generador de bordes.
Este mddulo tiene 2 objetivos principales:

= Realizar el calculo automatico de la separacion del fondo de la imagen.
= Detectar los bordes de la imagen y obtener las curvas de nivel 1 apropiadas.

Este mddulo tiene como entrada una imagen Pixel Art en formato PNG y genera
como salida la localizacién y estructura de los bordes que componen la imagen.

A continuacion se ilustra la entrada y salida del médulo 1 (Imagenes 1y 2).

I
Imagen 7. Pixel Art de entrada. Imagen 8. Localizacién y estructura de los bordes.
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Médulo 2 - Procesador.
Este mddulo tiene 2 objetivos principales:

= (Conectar los bordes vectorizados generados por el médulo anterior.
» Resolver correctamente las ambigiiedades locales.

Este modulo tiene como entrada la localizacion y estructura de los bordes que
componen la imagen y genera como salida la conexion de los bordes vectorizados.

A continuacion se ilustra la entrada y salida del mddulo 2 (Imagenes 3 y 4).

an L LY

] A

Imagen 9. Localizacién y estructura de los bordes. Imagen 10. Conexidén de los bordes vectorizados.

Moédulo 3 - Generador de imagen.

Este modulo tiene como objetivo almacenar el mapa de bits generado por el
modulo anterior.

Este mddulo tiene como entrada la conexion de los bordes vectorizados y genera
como salida la imagen repixelada en formato PNG.

A continuacion se ilustra la entrada y salida del médulo 3 (Imagenes 5 y 6).

PgRA

A

Imagen 11. Conexidn de los bordes vectorizados. Imagen 12. Imagen final repixelada.
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Conclusiones

El presente proyecto presenta una implementacion para obtener wuna
repixelizacién de una imagen PNG’ para asi obtener una representacién
independiente de la resolucion.

La principal razén por la que decidi realizar el presente proyecto tiene que ver con
como el amplio crecimiento de calculo computacional permite mejorar la
experiencia del usuario en muchos aspectos, uno de ellos, los videojuegos.

Al realizar las primeras pruebas con archivos PNG surgieron algunos imprevistos,
sin embargo, los problemas antes mencionados lograron resolverse y el desarrollo
de la aplicacion tuvo un resultado satisfactorio.

La aplicacion desarrollada durante este proyecto puede ser mejorada al
implementar un algoritmo que sea capaz de evaluar correctamente regiones de
2x2 pixeles cuyas diagonales sean de colores diferentes; lo cual daria a la imagen
una aproximacion ain mayor. Las siguientes imagenes ilustran dicho problema:

"u N

Imagenes que ilustran el problema de las ambigiiedades locales.

El problema radica en saber qué linea pertenece a una region mayor. En la imagen
izquierda: ;Debe conservarse la linea roja o la blanca?; tenemos el mismo
problema con la imagen derecha.

Finalmente, es importante sefialar que este proyecto logré cumplir con los
objetivos generales y particulares del proyecto, pues es capaz de procesar una
imagen y obtener una notable mejora; a través de la vectorizacion y el
procesamiento digital de imagenes.

Para ilustrar las capacidades del proyecto de una forma mas clara se incluye un
video a 60fps; del lado izquierdo se muestran imagenes sin modificacién y del
derecho imagenes repixeladas.

7 PNG (del inglés Portable Network Graphics): Formato de imagen que utiliza compresién sin pérdida.
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Apéndice A
Manual de Instalacion

Arquitecturas admitidas

= x86
" %64
Hardware

* Procesador: 1 GHz o superior
= RAM: 512 MB de RAM o superior
= Resolucion: 1366x768 o superior

Software
= Microsoft .NET Framework 4
=  Windows Installer 3.1
*  Windows XP SP3/Vista SP1/7/8

Para instalar la aplicaciéon es necesario:

= Microsoft NET Framework 4
=  Windows Installer 3.1

Para comenzar la instalaciéon es necesario ejecutar alguno de los siguientes
archivos:

@ @

Setup.exe Setup.msi
Imagen 1. Instaladores de la aplicacién en formato EXE y MSI.
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Si no estan instalados los requisitos de software la aplicacién asesorara al usuario
para su instalacion.

Para los siguientes componentes:

Microsoft NET Framework 4 Client Profile (86 y x64)

Lea el siguierte Contrato de licencia. Presione la tecla Av Pag para ver el resto del
contrata.

TERMINOS DE LICENCIA COMPLEMENTARIOS DEL SOFTWARE
DE MICROSOFT

MICROSOFT .NET FRAMEWORK 4 PARA EL SISTEMA
OPERATIVO MICROSOFT WINDOWS

MICROSOFT .NET FRAMEWORK 4 CLIENT PROFILE PARA EL
SISTEMA OPERATIVO MICROSOFT WINDOWS

@ Wer CLUF para imprimiro

iAcepta los téminos del Contrato de licencia pendiente ?

5i elige Mo, se cemara el programa de instalacion. Para instalar, primero debe aceptar
los téminos de este Contrato.

| | Mo acepto

Imagen 2. El asistente verificara si los requisitos de software de cumplen.

Una vez que se tienen los requisitos instalados, el asistente automaticamente
procedera con la instalacion.
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Se desplegara un asistente para instalacion. Clic en “Siguiente >".

Este es el Asistente para instalacion de
Aproximacion de la técnica de repixelizacion de a. ..

Elinstalador le guiard a ravés de log pasos neceszanos para instalar Aproximacion de |3 téchica de
repixelizacidn de arte pivelado en el equipo.

Advertencia; este programa estd protegido por 1az leves de derechos de autor v ofros tratados
internacionales. La reproduccion o distribucion ilicitaz de este programa, o de cualguier parte del
rigmo, estd penada par la ley con zeveras sanciones civiles v penales, v serd objeto de todas laz
acciones judiciales que cormezpondan.

Imagen 3. Asistente para instalacion.

A continuacioén clic en “Siguiente >” en caso de no querer cambiar la carpeta de
instalacion; en caso de querer instalarlo en alguna carpeta especifica seleccionarla
en la opcion: “Examinar...” y después clic en “Siguiente >".
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Seleccionar carpeta de instalacion

Elinztalador inztalara Aproximacion de la técnica de repikelizacion de arte pixelado en la ziguiente
carpeta.

Para inztalarlo en esta carpeta haga clic en 'Siguiente’’. Para instalarla en una carpeta distinta ha...

Carpeta:

C:\Program Files [86)\&proximacidn de la tecnica de repikelizacion d | E xaminar... |

| Ezpacio en disco... |

Instalar Aproximacian de |a técnica de repixelizacion de arte pixelado sdlo para este usuaro o para
todos los usuarios de este equipo:

() Para todos los usuarios

(®) Sdlo para este usuarno

Cancelar | | | | Siguiente >

Imagen 4. Asistente para instalacién.

Dependiendo de la arquitectura del sistema operativo, el programa se instalara en:

= x86
C:\Program Files (x86)\Aproximacion de la técnica de repixelizacion de
arte pixelado

» x64 C:\Program Files\Aproximacién de la técnica de repixelizacion de arte
pixelado

Por ultimo confirmamos la instalacién seleccionando “Siguiente >".
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Confirmar instalacion [l

Elinztalador esta listo para instalar Aproximacion de la técnica de repikelizacion de arte pixelado en
el equipo.

Haga clic en "Siquiente" para iniciar la inztalacidn.

Cancelar | | | | Siguiente >

Imagen 5. Asistente para instalacion.

Finalmente se muestra una pantalla confirmandonos que la instalacién esta
completa.

24



Instalacion completada

Aproximacion de la kécnica de repikelizacion de arte pikelado =2 ha instalado comectamente.

Haga clic en "Cerar'' para =alir.

[tilice ‘Windows Update para comprobar cualquier actualizacion importante de MET Framewark.

Cancelar Cemar

Imagen 6. Asistente para instalacion.

Ejecutar la aplicacion
Para abrir la aplicaciéon tenemos 2 opciones:

= Abrir el acceso directo del escritorio.
* Menu Inicio: Todos los programas, Proyecto Terminal y seleccionamos
“Aproximacion de la técnica de repixelizacion de arte pixelado”.
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Apéndice B
Manual de Usuario

El presente manual describe como utilizar la interfaz de la aplicacién: “Proyecto
Terminal - Aproximacion de la técnica de repixelizacion de arte pixelado”.

.". Proyecto Teminal - Apnosimacidn de & s de repieskzacadn de anie piselado = Dn'

Frem s Dmct Loyl TR - DT EE]

. Imagen 1. Interfaz de la apli-cacién.

» Botén “Load”: Permite elegir una imagen en formato PNG que se usara a lo
largo del programa. Si se elige una imagen correcta:
1. PictureBox1 mostrara una copia sin ninguna modificacion.
2. PictureBox2 mostrard una ampliacién sin ninguna modificacién (“x”
veces, especificado en los parametros).
3. PictureBox3 mostrara una ampliacién modificada (“x” veces,
especificado en los parametros).
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4t L « Proyecto Terminal » bin » Debug v & Search Debug

Organise = MNew folder = -

} ~
ﬁ Favourites ‘

B Desktop
j Downloads

& SkyDrive i ’L

Pixel Art Images Pixel Art Images Results
o 9 g
[ Libraries Samples Samples -

@ Documents Pokémon
Jl Music
[E=| Pictures

i Videos

Lol Computer
i, Local Disk (C:)
= Local Disk Dy ¥

File name: v | | Imagen PMNG (*.png)

| Open

Imagen 2. Interfaz de la aplicacion; ventana para elegir la imagen que se usara.

Si se elige algin archivo incorrecto, ya sea una imagen en formato diferente a PNG
o algin archivo corrupto la aplicacién mostrard un mensaje con el error
correspondiente.

Hubo un problema al cargar la imagen.

Imagen 3. Interfaz de la aplicacion; ventana que muestra un error al cargar la imagen.
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Proyecto Terminal - Aprosimacidn de i ibonics de repissizacidn de ane peslado

o
=
Lo B Srign Dt g+ Mrraer S
Image_n 4. Interfaz de la aplicaciéon d-espués de carg-ar exitosamente una imagen.
* Boton “Process”: Permite actualizar el tamafio de la imagen que se usara a
lo largo del programa (“x” veces, especificado en los parametros):
1. PictureBox2 mostrara la imagen sin modificar con el nuevo tamafio.
2. PictureBox3 mostrara la imagen modificada con el nuevo tamaiio.
* Botén “Lloyd”: Permite calcular el algoritmo de Lloyd de la imagen:
1. PictureBox4 mostrara la imagen resultante de aplicar el algoritmo de
Lloyd a la imagen del PictureBox3.
£ Proyecto Terminal - Aproximacion de |a técnica de repixelizacién de arte pixelado = B

Get Color

Load Frocess Edge Detect Preview + Approximation Save

Imagen 5. Interfaz de la aplicacién después de mostrar el calculo del algoritmo de Lloyd.
Bot6n “Edge Detect”: Permite calcular el algoritmo de Canny de la imagen:

1. PictureBox5 mostrara la imagen resultante de aplicar el algoritmo de
Canny a la imagen del PictureBox3.
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Proyecto Terminal - Aproximaci6n de |a técnica de repixelizacién de arte pixelado

Get Color

Load

Preview + Approximation Save

Imagen 6. Interfaz de la aplicacién después de mostrar el calculo del algoritmo de Canny.
Boton “Preview+Approximation”: Permite calcular la aproximacion de la
imagen que se quiere obtener:

1. PictureBox6 mostrard el diagrama que se usard para obtener la
imagen aproximada.

2. Por altimo, PictureBox7 mostrara la imagen final procesada.

Proyecto Terminal - Aproximacion de |a técnica de repixelizacion de arte pixelado

Get Color

Load

Frocess Edge Detect Uoyd Proview + Approxmation Save
x Ox O& @8 C

Imagen 7. Interfaz de la aplicacién después de mostrar el calculo del diagrama
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Proyecto Terminal - Aproximaci6n de |a técnica de repixelizacién de arte pixelado

Get Color

Load

Frocess Edge Detect Uoyd

Preview + Approximation Save

Imagen 8. Interfaz de la aplicaciéon después de mostrar el calculo de la imagen final.

* Botdn “Save”: Permite al usuario almacenar los resultados:
1. Primero se le dara la opciéon de almacenar la imagen original
ampliada “x” veces sin modificacion alguna.
2. Por ultimo, se le dara la opcion de almacenar la imagen final
procesada.
a5 Save As “
<« bin » Debug » Results v & Search Results o
Organise » Mew folder 1= - (7]
~ - . -
' Favourites MNarme Date modified Type
Bl Desktop Ma items match your search.
4. Downloads
& SkyDrive
1 Libraries
| Documents
3, Music
=/ Pictures
ﬁ Videos
"M Computer AT z
File name: | Imagen Inicial x8.png v
Save as type: | Imagen PNG (*.png) v
“ Hide Folders Cancel

Imagen 9. Interfaz de la aplicacion; ventana para elegir donde se guardara la imagen original.
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T . <« bin » Debug » Results v & Search Results

Organise = MNew folder

} ~
T.\{ Favourites

B Desktop

. Downloads

& SkyDri T
kyDrive Imagen Inicial
x8.png

| Libraries

@ Documents

Jl Music

[E=| Pictures

i Videos

M Computer 7

File name: | Imagen Final x8.png

Save as type: | Imagen PNG (*.png)

(= Hide Folders

Imagen 10. Interfaz de la aplicacion; ventana para elegir donde se guardara la imagen final.

» Botén “GetColor”: Permite al usuario obtener colores de los pixeles, los
cuales se mostraran debajo del PictureBox1:

1. Usando los cuadros de texto, el usuario puede establecer
coordenadas para obtener los componentes del color de dicho pixel;
también puede hacer un clic en el PictureBox1l obteniendo los
mismos resultados.

Piel (10, 100
RGE: (2535, 248, 235)

Imagen 11. Interfaz de la aplicacién; ventana con informacién de los componentes RGB de la imagen.
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Apéndice C
Manual del Programador

El presente manual describe de forma rapida y sencilla los médulos, clases y
métodos que se usaron durante el desarrollo de la aplicacion: “Proyecto Terminal -
Aproximacion de la técnica de repixelizacion de arte pixelado”.

El proyecto esta compuesto por 3 médulos (Diagrama 1): el médulo generador de
bordes, el médulo procesador y el médulo generador de imagen.

Imagen Pixel Art
Méd. Generador de bordes
Méd. Procesador
Méd. Generador de imagen

Imagen final repixelada

Diagrama 1. Médulos de la aplicacién.

Médulo 1 - Generador de bordes.
Este mddulo tiene 2 objetivos principales:

= Realizar el calculo automatico de la separacion del fondo de la imagen.
» Detectar los bordes de la imagen y obtener las curvas de nivel 1 apropiadas.

Este mddulo tiene como entrada una imagen Pixel Art en formato PNG y genera
como salida la localizacién y estructura de los bordes que componen la imagen.
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A continuacioén se ilustra la entrada y salida del mddulo 1 (Imagenes 1y 2).

|
Imagen 1. Pixel Art de entrada. Imagen 2. Localizacion y estructura de los bordes.

Médulo 2 - Procesador.
Este médulo tiene 2 objetivos principales:

» Conectar los bordes vectorizados generados por el médulo anterior.
= Resolver correctamente las ambigiiedades locales.

Este modulo tiene como entrada la localizacién y estructura de los bordes que
componen la imagen y genera como salida la conexién de los bordes vectorizados.

A continuacioén se ilustra la entrada y salida del mdédulo 2 (Imagenes 3 y 4).

I

Imagen 3. Localizacién y estructura de los bordes. Imagen 4. Conexion de los bordes vectorizados.

Modulo 3 - Generador de imagen.

Este modulo tiene como objetivo almacenar el mapa de bits generado por el
modulo anterior.

Este modulo tiene como entrada la conexién de los bordes vectorizados y genera
como salida la imagen repixelada en formato PNG.
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A continuacion se ilustra la entrada y salida del mdédulo 3 (Imagenes 5 y 6).

[ L T

A
Imagen 5. Conexion de los bordes vectorizados. Imagen 6. Imagen final repixelada.

Esta es la clase principal, tanto de la aplicacién como del formulario; contiene
todos los médulos y métodos de la aplicacion.

Variables
Nombre Tipo Nivel de Descripcion
accesibilidad
imageTest Bitmap private Verificar que la imagen original sea una

verdadera imagen PNG.

imageloaded Bitmap private Imagen inicial sin modificaciodn.
imagePictureBox2 | Bitmap private Imagen ampliada sin modificacion.
imagePictureBox3 | Bitmap private Imagen ampliada modificada.
imagePictureBox4 | Bitmap private Imagen que mostrara el resultado del

algoritmo de Lloyd de la imagen.

imagePictureBox5 | Bitmap private Imagen que mostrara el resultado del
algoritmo de Canny de la imagen.

imagePictureBox6 | Bitmap private Diagrama que se usara para obtener la
imagen aproximada.

imagePictureBox7 | Bitmap private Imagen final repixelada.

white Color private Color blanco.

pixelOrigen Color private Color del pixel de la coordenada x.
pixelDestino Color del pixel de la coordenada y.

g Graphics | private Encapsula una superficie de dibujo.

pen Pen private Define un objeto utilizado para dibujar

lineas y curvas.

pointl Point private Representa un par ordenado de
coordenadas enteras x e y.

point2

Tabla 1. Lista de variables usadas durante el desarrollo de la aplicacion.
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Métodos

Nombre Return | Nivel de Descripcion
accesibilidad
loadButton_Click(object void private Médulo 1. Generador de bordes.
sender, EventArgs e)
Este método realiza la carga de
la imagen y localiza 1la
estructura de los bordes.
processButton_Click(object void private Este método permite reajustar la
sender, EventArgs e) proporcién que se usard sin tener
que cargar nuevamente la imagen.
edgeDetectButton_Click(object | void private Este método realiza el calculo
sender, EventArgs e) del algoritmo de Canny de la
imagen que se cargd.
1lloydButton_Click(object void private Este método realiza el calculo
sender, EventArgs e) del algoritmo de Lloyd de la
imagen que se cargd.
previewButton_Click(object void private Médulo 2. Procesador.
sender, EventArgs e)
Este método conecta los bordes
calculados por el médulo 1 y
calcula la imagen final
repixelada.
saveButton_Click(object void private Médulo 3. Generador de imagen.
sender, EventArgs e)
Este método genera como salida la
imagen repixelada en formato PNG.
getColorButton_Click(object void private Este método permite obtener los
sender, EventArgs e) componentes de color de las
coordenadas de la imagen que se
especifiquen en los textBox.
pictureBox1l_Click(object void private Este método permite hacer clic en

sender, EventArgs e)

cualquier parte de la imagen y
obtener los componentes de color
de dichas coordenadas de la
imagen.

Tabla 2. Lista de métodos usados durante el desarrollo de la aplicacion.
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Apéndice D
Guia Rapida del Producto

La presente guia describe de forma rapida y sencilla como utilizar la aplicacidn:
“Proyecto Terminal - Aproximacion de la técnica de repixelizacion de arte pixelado”.

Proyecto Teminal - Apnosimacidn de & s de repieskzacadn de anie piselado = Dn'

Frem s Dmct Loyl TR - DT EE]

. Imagen 1. Interfaz de la apli-cacién.

Lista de elementos que se muestran en la aplicacién:

1. Area de seleccién de la proporcién que se usara a lo largo del
programa.

Boton para cargar una imagen.

Boton para procesar la imagen seleccionada.

Botoén para calcular el algoritmo de Canny de la imagen seleccionada.
Boton para calcular el algoritmo de Lloyd de la imagen seleccionada.
Botoén para calcular la imagen repixelada.

Boton para guardar la imagen original y la imagen repixelada.

Boton para calcular los componentes de color de un pixel de la
imagen seleccionada.

PN W
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Primero elegiremos la proporcién que se usara a lo largo del programa; después
cargaremos una imagen PNG usando el botén “Load”.

Una vez cargada correctamente la imagen PNG seleccionada, hacemos clic en el
botdén “Preview + Application”.

%

~ pE

Imagen 2. Interfaz de la aplicaciéon después de cargar exitosamente una imagen.

La aplicacién mostrara en el Area 6 el diagrama que se usara para obtener la
imagen repixelada.

o] x

-

> B{R

Get Color

Ot O2x O @8 O O3 O b

Imagen 3. Interfaz de la aplicacion después de mostrar el calculo del diagrama.
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Por tltimo, la aplicacién mostrara en el Area 7 la imagen final repixelada.

Gt Color

=
Ok Ox Ox @ O (O3 )64

Imagen 4. Interfaz de la aplicacién después de mostrar el calculo de la imagen final.

Finalmente el usuario, si asi lo desea, puede guardar una copia de la imagen
original y una copia de la imagen final repixelada para poder visualizarlas mejor.

Primero se le preguntara donde desea guardar la imagen original.

4 . <« bin » Debug » Results v & Search Results

Organise » Mew folder

¢ Favourites “ Date modified

B Desktop
4t Downloads
& SkyDrive

Ma itemns match your search.

- Libraries
@ Documents
Jl Music
[E5] Pictures
i Videos

1M Computer v £

File name: | Imagen Inicial x8.png

Save as type: |Imagen PMG (*.png)

= Hide Folders

Imagen 5. Interfaz de la aplicacion; ventana para elegir donde se guardara la imagen original.
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Y después se le preguntara donde desea guardar la imagen final repixelada.

At 0« bin » Debug » Results v & Search Results

Organise » Mew folder

_ ~
‘E} Favourites

B Desktop
j Downloads
& SkyDrive

Imagen Inicial
xB.png
| Libraries
@ Documents
Jl Music
[ Pictures
B videos

1M Computer v

File name: | Imagen Final x8.png

Sawve as type: | Imagen PNG (*.png)

(= Hide Folders

Imagen 6. Interfaz de la aplicacién; ventana para elegir donde se guardara la imagen final.
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