Introdução à Programação

Engenharia da Computação

2008.1
Edição e impressão de imagens em Placares Eletrônicos
Lauro Gonçalves (lgr2)

Diante da grande crise financeira das equipes do futebol brasileiro, elas resolveram cortar gastos. Com isso, terceirizaram vários serviços, inclusive aqueles referentes a placares eletrônicos. Com isso, escolheram os alunos do CIn para que disponibilizassem um programa que capturasse imagens dadas(no formato bitmap), lesse, guardasse seus dados e as colocasse no placar eletrônico (com vários leds, uma saída tal como a tela). Porém sabemos que placares não são estáticos, principalmente na hora do gol.  Nessa hora, a imagem sofre várias alterações, distorções, os leds trocam de cores entre outras coisas.  Então o objetivo é fazer um programa que abranja todos esses requisitos para um placar eletrônico.
Especificação

Os alunos deverão ser capazes de implementar um projeto que leia arquivos bitmap(de 256 cores) salvando seus dados. Em seguida, usar a biblioteca gráfica Allegro para colocar essas imagem na tela. A idéia da impressão na tela deve simular a de leds nos placares. Manipulações deverão ser feitas com a imagem, tais como:

- Rotações (Esquerda/Direita/Ângulos Variáveis)
- Cisalhamentos

- Ampliação/Redução (Inteira)
- Translação

- Mudança de Cor da Imagem (Dada uma cor da imagem, trocar por outra).
*Nessas manipulações, os conceitos vistos na disciplina de álgebra linear serão aplicados e, portanto, precisam ser bem estudados para uma boa implementação.
O programa quando for finalizado irá imprimir um ‘log’ com todos os dados do arquivo bitmap em um arquivo de texto, e abaixo, o número de vezes que cada manipulação foi usada no programa.
Observações:

-Caso um arquivo passado não seja do tipo bitmap, deverá ser impresso na tela uma mensagem de aviso e em seguida o término do programa.

-Memória utilizada para a imagem deverá ser alocada dinamicamente, e NÃO estaticamente.

-Haverá a necessidade de desalocar a memória utilizada.
Bibliotecas autorizadas

#include <stdio.h> #include <stdlib.h> #include <math.h>

* #include<allegro.h> 

*Observação: A API Allegro só será utilizada para IMPRESSÃO. A idéia da impressão na tela deve simular a de leds nos placares. Nenhuma leitura de arquivo será autorizada. 

