■ 총목차 



알기 쉬운 PNG 의 이야기

제 1 장 GIF 의 라이센스 문제
지금까지 신세를 져 온 GIF 화상을, 갑자기 「안돼」라고 말하는 사람이 많아졌습니다.어째서 이렇게 되었어? 특허상의 문제점을 자세하게 설명해 갈 것입니다. 

주의: 미 UNISYS 사의 GIF 의 관련 특허는 2003년 6월 실효했습니다.이 페이지의 정보는 그 이전에 쓰여져 있기 때문에, 약간 낡은 기술이 남아 있습니다.실효해 완전하게 특허 프리가 되었는가라고 하면(자), 미묘한 곳입니다.이 근처의 설명은 향후 덧붙여 씀 해 나갈 수 있으면(자) 좋다고 생각하고 있습니다. 
제 2 장 GIF 로부터 PNG 에의 이행
그런데, PNG 실천편입니다.PNG 화상이 브라우저로 잘 보이는 것일까요.애니메이션 GIF 는 어떻게 하면 좋은 것일까요.화상을 사용해 여러가지 실험을 실시하고 있습니다. 

제 3 장 PNG 의 스펙(명세서) 일람
PNG 포맷이 가지는 14의 기능을 소개했습니다.PNG 에 대해 한층 더 자세하게 알고 싶은 사람용.대부분의 사람에게 있어, 이 장은 따분합니다. 

Web 툴

화상 포맷 애널라이저
임의 URL 의 GIF/PNG/JPEG 화상을 해석해, 데이터의 상세를 알 수가 있습니다. 

인터레이스 체험 코너
몇번이나 리로드 해, PNG 의 인터레이스 기능을 눈으로 확인할 수 있습니다. 

제 1 장 GIF 의 라이센스에 대해 

■ 이 페이지의 목차 



1. 처음에：진심으로 $5, 000 ? 

2. 내가 사용하고 있는 소프트는 괜찮아? 

3. GIF 의 무엇이 문제인가? 

4. 라이센스 위반의 대상이 되는 행위 

5. 라이센스의 형태 

1. 빌보드 Web 사이트 LZW 라이센스 

2. 인트라넷 LZW 라이센스 

3. 그 외의 라이센스 

6. 향후 어떻게 할까에 임해서 

7. 나의 위법한 GIF 는 들킬까요? 

8. 위법한 GIF 를 찾아내는 수단 

9. GIF 화상을 계속 사용하는 선택 

10. PNG 포맷 

11. PNG 에서는 왜 특허의 문제가 발생하지 않는 것인지? 

12. PNG 로 이행하는 선택 

13. PNG 의 보급을 방해하는 요인 



1.1 처음에：진심으로 $5, 000 ?
최근까지 나는, 「GIF 는 특허 문제가 위험하기 때문에, 별로 사용하지 않는 것이 좋을까.」, 정도의 인식 밖에 없었습니다.그러나 미 Unisys 사의 가이드 라인에 의하면,라이센스를 취득하고 있지 않는툴로 작성한 GIF 화상을 붙인 Web 의 관리자는, 미 Unisys 사에 대해, 

lower-cost, one-time license fee
(저가격으로, 게다가 1회만 지불하면 끝나는 라이센스료) 
(을)를 지불하지 않으면 안 된다고 합니다.그리고 그 저가격인 라이센스료는, 

A one-time payment of $5, 000.00 US for each license agreement
(1 라이센스,$5, 000) 
그렇다고 하는 것입니다.그런데 $5, 000 은 조카 창고?오늘의 조간에 의하면, 레이트는 $1=120엔인것 같다. 

$5, 000 = 600,000엔의 라이센스료! 
정말 불합리한 가격일까요! 나는,$5, 000 이 결코 lower-cost 라고는 생각되지 않습니다.나는, 정말로 이런 가격을 지불하지 않으면 안 되는 것일까요? 나의 친구는 지불하고 있는 것일까요.개인에서는 지불할 수 있어야할 않는 금액입니다. 

갑자기 $5, 000 을 들이댈 수 있어버렸습니다만, 지금부터 어떻게 하면 좋은 것일까요.우선은 사실 확인으로부터 들어갑시다.아래의 링크로부터 미 Unisys 사의 사이트를 보셔, 정말로 $5, 000 이 요구되고 있는 것을 확인해 주십시오.혹시, 나를 포함한 주위의 사람이 당신을 속이고 있는지도 모르고, 과장되게 부추기고 있을지도 모릅니다.GIF 화상의 문제가, 반드시 거짓말에서도 없음 그렇다고 하는 것을 알 수 있으면, 다음의 항에 진행되어 주세요.이 장이, GIF 화상의 문제에 대해 당신의 지식과 판단의 도움이 되면 다행입니다. 

주의: 착각하지 마세요.모든 GIF 화상이 비합법적의가 아닙니다.라이센스를 묶지 않은 툴로 작성된 GIF 화상이 비합법적의입니다. 
미 Unisys 사에의 포인터

· "http://www.unisys.com/unisys/lzw/lzw-license.asp" -- Web 사이트 LZW 라이센스에 대해 

· "http://www.unisys.com/unisys/lzw/lzw-companies.asp" -- (대표적인) 라이센스 체결이 끝난 메이커 

1.2 내가 사용하고 있는 소프트는 괜찮아?
상기의 취득이 끝난 소프트웨어 하우스 리스트를 보면(자), Microsoft 나 Adobe 등 유료 소프트의 메이커가 줄지어 있습니다.이러한 라이센스 취득이 끝난 소프트를 사용해 작성된 GIF 화상은 아무 문제도 없습니다.한편, 내가 애용하고 있던 유명 국산 256 색그림 그리기 소프트(프리 소프트웨어)는, 미 Unisys 사의 라이센스를 취득하고 있지 않습니다.소프트의 헬프를 읽기 돌려주면(자), 

[Q] GIF의 특허의 문제 위험하지 않습니까?
[A] 경우에 따라서는 위험하다고 생각합니다.(＾＾； 
등이라고 쓰여져 있지 아닙니까.경우에 의하지 않고와도 위험하다고 생각합니다. 

덧붙여 씀: (이)라고 썼던 것도 잠시동안.요전날, 이 소프트가 버전 업 해, GIF 에 관한 기능이 전면 철폐되었습니다.애니메이션 GIF 를 작성할 수 있는 사용 싼 소프트였던 만큼 유감입니다. 
이 소프트에 한정하지 않고, GIF 포맷을 취급하는 프리 소프트웨어의 대부분이, 라이센스를 취득하고 있지 않습니다.프리 소프트웨어 작자가 미 Unisys 사로 라이센스를 주고 받으려면 , 연간 $1, 000 상당한 로열티가 필요하다고 말해져 이 액은 서서히 증가하는 경향에 있는 것 같습니다.그래서, 프리 소프트웨어로 GIF 화상을 작성한 나는, 시급하게 어떻게든 하지 않으면 안됩니다.그런데 너는 어디의 툴을 사용하고 있는거야? 무슨, Adobe 제도? 그렇다면 아 좋다.어떤 문제도 없다. 

1.3 GIF 의 무엇이 문제인가?
GIF 는 1987 년에 태어난 포맷으로, 압축의 알고리즘부에 그 당시 보통으로 사용되고 있던 LZW 알고리즘을 채용했습니다.1994 년이 되어, LZW 특허를 가지는 미 Unisys 사가, 자금조달을 위해서(때문에) LZW 알고리즘에 라이센스료를 요구라고 왔습니다.미 Unisys 사는, 처음은 프리 소프트웨어(비영리 소프트)는 라이센스료를 불필요하다고 하고 있었습니다만, 후에 프리 소프트웨어여도 라이센스가 필요하다고주장을 바꾸었습니다. 

그리고 마침내 미 Unisys 사는, LZW 특허를 침해하고 있는 소프트웨어를 사용한 GIF 화상을 공개하고 있는 Web 사이트 오너로부터도, 특허 사용료를 지불하도록(듯이) 표명했습니다. 

그 옛날, 우리가 채팅도 ICQ 도 몰랐던 시대, 인터넷은 정말로 빈약한 것이었습니다.인터넷으로 만드는 것으로 하면, 짧은 문장을 보내거나 받거나 하는 것만으로 했다.그것이 GIF 화상을 사용하는 것에 의해, 훌륭하게 볼품이 좋은 페이지를 만들 수 있게 되었습니다.이것은 특허 물건이지요, 우리는 감사하지 않으면 안됩니다. ···그렇다고 하는 것이, 미 Unisys 사의 의견입니다.과연 일리 있습니다. 

보충: 미 Unisys 사의 특허는, GIF 포맷 그 자체에 대해서는, 아무 영향도 없습니다.그러니까, LZW 알고리즘을 사용하지 않는 GIF 화상을 작성하는 것은 합법입니다.하지만, GIF 라고 하면 99.99% 이상이 LZW 압축이고, 그 외의 방법으로 압축된 GIF 화상을, 만드는 일도 보는 일도 곤란하겠지요. 
보충: LZW 의 특허에 대해서는, IBM 사와 미 Unisys 사가 보유하고 있습니다.이 기묘하고 복잡한 사정은, 양 회사로부터(거의 동시에) 제출된 특허 신청에 대해, 미국 특허청은 이것들이 동일한 것이라고 판단하지 못하고, 양 회사에 특허를 주어 버렸던 것이 원인입니다.보다 빨리 특허 신청을 행한 것은, IBM 사입니다. 
1.4 라이센스 위반의 대상이 되는 행위
홈 페이지에서 GIF 화상을 사용하는 경우는 여러 가지 있습니다.각각 붙어 보고 갑시다. 

아마 문제 없는 행위

· 라이센스 취득한 툴(Microsoft 나 Adobe 제등의 유료 소프트)로 GIF 화상을 작성해, Web 사이트에 둔다. 

· 벌써 있는 GIF 화상을, HTML 의 width, height 지정으로 확대 축소한다. 

· 벌써 있는 GIF 화상의 데이터를 만지는 일 없이, 투명 GIF 의 설정을 바꾸거나 팔레트를 갈아넣거나 2개 이상의 GIF 화상을 합체(액세스 카운터등 ) 시키거나 하는 행위. 

GIF 화상의 데이터부의 LZW 압축 데이터를 직접 만지지 않으면, 아무렇지도 않습니다. 

아마 문제 있는 행위

문제 행위 1: 자작의 GIF 화상을, Web 사이트에 공개한다 

프리 소프트웨어로 만든 GIF 화상을 공개하는 것은, 이미 할 수 없게 되었습니다. 

라이센스를 취득하고 있지 않는 툴 (프리 소프트웨어 전반)로 GIF 화상을 작성해, 개인 이용 목적 이외로 사용하는(예: Web 로 공개한다 ) (일)것은, 라이센스에 저촉합니다.Web 라이센스($5, 000)를 지불하는지, 또는 라이센스가 있는 소프트로 화상을 작성하면 OK입니다.

문제 행위 2: 자작의 GIF 화상을, Web 사이트에서 배포한다 

GIF 소재의 배포·배너 GIF 화상등의, 넷 경유의 배포는, 이미 할 수 없게 되었습니다. 

GIF 화상을 배포하는 것은 매우 곤란해, Web 라이센스 ($5, 000)의 적용조차 받을 수가 없습니다.단지 공개하는 경우와 달리 「인터넷 경유의 배포」행위는, 유상 무상의 제공에 관련되지 않고, 미 Unisys 사에 스스로 라이센스료를 교섭 후, 개별의 계약을 맺지 않으면 안됩니다.라이센스료는, 배포의 형태나 규모, 사이트의 지명도에 따라서 다르겠지만,$5, 000 을 밑도는 것은 없을 것입니다. 

문제 행위 3: 넷상으로부터 얻은 GIF 화상을, Web 사이트에 공개한다 

프리 소재로서 제공되고 있는 GIF 화상, 사이트로부터 손에 넣은 배너 GIF 화상, 액세스 카운터나 BBS 프로그램에 첨부되고 있는 GIF 화상 등은, 역시 라이센스에 저촉합니다.비유하고 그 화상이 라이센스를 취득하고 있는 소프트웨어로 작성된 것이었다고 해도, 당신 자신이 라이센스를 취득하고 있지 않으면, 사용할 수 없습니다.Web 라이센스($5, 000)를 지불하는지, 또는 라이센스가 있는 소프트를 가지고 있으면 당신은 OK입니다. 

다만, 당신이 골머리를 썩히는 문제로서 이 화상이 정규에 배포되고 있는 GIF 화상으로 없을 가능성이 있습니다.당신 자신은 좋아도, 배포원이 미 Unisys 사로부터 배포 라이센스를 받고 있는지를 확인할 필요가 있습니다.실제문제로서 배포원래는 라이센스 없이 나눠주고 있겠지요. 

주의: 여기에서는 어디까지나 「네트워크상으로부터 얻었다」 GIF 화상의 논의이며, 책이나 CD-ROM 등의 「출판물로부터 얻었다」 GIF 화상의 경우는, 또 다른 문제입니다. 
문제 행위 4: 서버 사이드 프로그램에 의해, GIF 화상을 생성한다 

fly 나 gd 라이브러리등에 의해, 동적으로 GIF 화상을 생성해 막대 그래프등을 표시시키는 것은, 이미 할 수 없게 되었습니다.

그 소프트가 라이센스를 받고 있으면 좋겠습니다만, 프리로 퍼지고 있는 저명한 GIF 생성 엔진의 모두가, 라이센스를 취득하고 있지 않습니다.프로그램으로부터 GIF 의 기능은 제거되어 교체에 PNG 포맷이 서포트되고 있습니다. 

그렇다고 하는 상황입니다.GIF 를 취급하고 있는 프리 소프트웨어는, 서서히 GIF 서포트를 정지할 방향에 있습니다.또, GIF 화상의 배포가 금지되어 버린 것도 큰 영향입니다.링크용 배너 GIF 는, 이제 나눠주는 일도 받는 일도 할 수 없게 되어 버렸습니다. 

1.5 라이센스의 형태에 대해
미 Unisys 사와 GIF 화상을 자유롭게 사용할 수 있는 라이센스를 제휴하려고 생각한다면, 3개의 종류가 있습니다. 

1. 빌보드 Web 사이트 LZW 라이센스( $5, 000 ) 

2. 인트라넷 LZW 라이센스 ( $7, 500 ) 

3. 그 외의 라이센스 (미 Unisys 사와 개별적으로 교섭 ) 

각각 붙어, 보고 갑시다. 

1.5.1 빌보드 Web 사이트 LZW 라이센스
당신이 지금, 가장 관심을 대고 있는 라이센스입니다.이 라이센스는, 미 Unisys 사가 준비해 준 중에서, 가장 알뜰구매인“스페셜 라이센스”입니다.이 라이센스는.비라이센스 소프트로 작성된 GIF 화상을 공개할 수가 있다고 하는 것입니다만, 약간의 조건이 있습니다. 

1. 완전하게 오픈이며, 누구라도 무료로 액세스 할 수 있는 사이트. 

2. 제삼자에 의한 광고를 표시하고 있지 않는 사이트. 

3. 멤버제나, 패스워드에 의한 액세스 제한등의 조건이 걸치지 않은 사이트. 

4. 온라인 쇼핑 서비스등을 제공하고 있지 않다. 

이러한 조건에 모두 들어맞는 사이트를, 「빌보드 Web 사이트」라고 부릅니다.나의 사이트는 장사는 하고 있지않고 회원제의 페이지도 없기 때문에, 「빌보드 Web 사이트」에 들어맞겠지요.Geo Cities 등 광고가 표시되는 웹 스페이스는, 제2의 조건에 저촉하기 때문에, 이 라이센스를 묶을 수가 없을 것입니다. 

그런데, 이 조건에 합치한 Web 사이트의 오너는,$5, 000 을 지불하는 것으로 합법적으로 GIF 화상을 공개할 수가 있습니다.GIF 화상의 배포는 할 수 없습니다. 

1.5.2 인트라넷 LZW 라이센스
다음의 라이센스는, 기업용의 라이센스입니다.인트라넷 LZW 라이센스는, 기업 사이트에서, 그 사원만이 볼 수 없게 액세스 제한을 꾸짖을 수 있고 있는 사내 한정 사이트용의 라이센스입니다.네트워크가, 인터넷에 접속하고 있을까 하고 있지 않는가는 관계없이, 이 라이센스가 필요합니다. 

라이센스의 금액은,$7, 500 입니다. 

1.5.3 그 외
그런데, 당신의 사이트는, 상기의 알뜰구매 스페셜 라이센스를 받게 될까요.유감스럽지만 새어 버리는 케이스에는, 다음과 같은 것이 생각됩니다. 

· 무엇인가 장사를 실시하고 있는 사이트 

· 무엇인가 광고나 선전을 실시하고 있는 사이트 

· 광고가 표시되는 무료 서버 스페이스 

· GIF 화상을 「배포」하고 싶은 사이트 

이러한 조건의 경우, 유감스럽지만 미 Unisys 사와 별개에 라이센스를 체결하지 않으면 안됩니다.$5, 000 의 알뜰구매 찬스를 놓쳐 버렸으니까, 액은 각오 합시다. 

1.6 향후 어떻게 할까에 임해서
그럼, 현재 프리 소프트웨어로 작성된 GIF 화상을 취급하고 있는 사람은, 지금부터 어떻게 하면 좋은 것일까요? 

선택사항 1. : 프리 소프트웨어를 그만두어 Adobe 사 등 라이센스 취득 끝난 유료 소프트를 사용한다 

용돈에 여유가 있는 학생, 프로의 디자이너로부터 기업에 이를 때까지, 가장 현실적인 선택입니다.

그러나, 낡아서 문제를 떠안은 GIF 포맷을 계속 사용하게 되고, 미 Unisys 사는 소프트웨어 대금을 통해, 당신으로부터 간접적으로 이익을 계속 징수하게 됩니다.

선택사항 2. : GIF 를 사용하는 것을 그만두어, 새로운 PNG 포맷에 이행 한다 

홈 유저에게 추천의 선택.

수중에 있는 GIF 화상은, 컨버터에 의해 PNG 화상으로 변환해 버립니다.당신이 PNG 포맷을 채용하는 것으로, 인터넷상의 PNG 의 보급이 보다 한층 앞당겨지게 됩니다.

고압축·풀 컬러 등 PNG 포맷에 의한 수많은 혜택을 받을 수가 있습니다.

선택사항 3. : GIF 를 사용하는 것을 그만두어, 기존의 화상 포맷으로 변환한다 

그다지 추천할 수 없습니다.

최유력 선택사항으로서 JPEG 에의 콘버터를 들 수 있습니다만, GIF 화상으로서 보존된 화상을 JPEG 로 변환하는 것은 바람직하지 않은 것입니다.화상 사이즈, 화질 모두, 불만족스러운 결과를 얻겠지요.

BMP 에의 콘버터는, 파일 사이즈의 점으로 몹시 불리하게 되어, 우선 실용에 참지 않습니다.그 외의 포맷은, 일반의 브라우저로 표시할 수 없습니다.

선택사항 4. : 아직 좀 더 GIF 로 상태를 본다. 

보수적·상식인인 당신전용의 선택.

지금까지 온 세상의 사람이, 아무 문제도 없게 사용해 온 GIF 화상입니다.지금 덧붙여 위법한 GIF 화상을 취급하고 있는 곳은, 온 세상에서 100만 페이지 이상은 있겠지요.상식적으로 생각해, 자신이 갑자기 죄에 거론될 가능성은, 매우 낮습니다.동향을 지켜보기로 하겠습니다.

선택사항 5. : 미 Unisys 사에 5000 달러의 라이센스료를 지불한다 

대기업·대기업 포털 사이트전용의 선택.무심코 위법한 GIF 를 사용하고 있는 것이 들켜 소송사건이라도 되어, 막대한 시간과 인적자원을 낭비하는 것을 생각하면, 50 만엔은 결코 비싸지 않은 보험입니다.

이러한 선택사항중에서, 1개선택하지 않으면 안됩니다. 

1.7 나의 위법한 GIF 는 들킬까요?
그런데 읽어 진행하는 동안에, 당신이 점점 라이센스 문제에 질려 오지는 않는지, 불안에 되었습니다.이 근처로부터 현실적인 이야기 ─── 즉 「들킨다」인가 「들키지 않는다」인지 ─── 를 해 나갑시다. 

우리나 미 Unisys 사는, 어떻게 GIF 화상이 합법이나 위법인지를 분별할 수가 있는 것일까요?GIF 화상안에 특별한 디지트에서도 포함되어 있는 것일까요?그방법을 지도 합니다. 

다행스럽게도, 여기에는 디지털 워터마킹과 같은 고도의 테크놀로지가 사용되고 있는 것은 아닙니다.GIF 화상을 작성하는 소프트웨어안에는, GIF 화상 자체에 소프트웨어 정보를 묻는 것이 존재합니다.내가 가지고 있는 256 색그림 그리기 프리 소프트웨어도 수 bytes 의 문자 정보를 묻습니다.이런 경우는 간단에 라이센스 위반이라고 들켜 버린다는 것입니다.단지 그것만입니다. 

그러나 많은 툴의 경우, 소프트웨어 정보는 파묻히지 않습니다.소프트웨어 정보가 들어가 있지 않으면, 그 GIF 화상이 위법성을 가질까 누구에게도 판단할 수 없습니다.이번, 자신의 GIF 화상이 합법이나 위법인지를 간단하게 조사할 수 있는 Web 툴을 작성했습니다. 

「화상 포맷 analyzer」 

(을)를 사용해, 당신의 GIF 화상을 스캔에 걸쳐 주세요.스캔 결과에 소프트웨어 정보가 들어가 있으면, 그것이 비추어집니다만, 대부분은 아무것도 나오지 않을 것입니다. 

만일 소프트웨어 정보가 발견되었다고 해도, 당신이 그것을 전부 칠해 버리면…?완전하게 증거 인멸 됩니다.했어요! 그러나…유감스럽게, 그것은 뒤늦음일지도 모릅니다.다음의 항을 봐 주세요. 

1.8 위법한 GIF 를 찾아내는 수단
실제로 미 Unisys 사가 전세계의 Web 사이트를 봐 주위, 그리고 그 GIF 화상이 비라이센스 소프트웨어로 작성된 것이라고, 하나 하나 조사해 돌 수가 있는 것일까요.이 온 세상에는 수억의 Web 사이트가 존재해, GIF 화상의 위법성 조사에는 터무니없는 시간이 걸릴 것 같게 생각됩니다. 

그런데 , 지극히 파퓰러인 방법으로, 이것이 가능하게 됩니다.그것은 Web 로보트입니다.검색 엔진이 Web 의 키워드를 모아 돌고 있는 것과 완전히 같은 수법으로, 개인 페이지의 GIF 화상의 증거를 모아 돌 수가 있습니다.검색 엔진과 같이 텍스트를 해석할 필요가 없는 분 , 매우 저비용으로 조사를 할 수 있습니다. 

그리고, 미 Unisys 사는 실제로 로보트를 달리게 하고 있습니다.1년중 서버 감시 업무에 종사하고 있는 사이트 관리자라면, 미 Unisys 사의 web 로보트를 목격하고 있겠지요.미 Unisys 사가 무슨 목적으로 Web 를 조사하고 있을까는 우리가 아는 곳은 아닙니다만, GIF 의 조사를 행하려면 Web 로보트로 충분히 가능합니다.한 번 로보트에게 증거 보전되어 버리면(자), 그 후 당신이 GIF 화상을 PNG 화상에 콘버터 하든지, GIF 화상의 소프트웨어 정보를 전부 칠해 인멸을 꾀하려고 하든지, 당신이 「GIF 전과 소유」인 이력은 사라지는 일이 없습니다. 

1.9 GIF 화상을 계속 사용하는 선택
가난한 사람에게 있어, Adobe 사등의 고가의 그래픽 툴등 도저히 살 수 있었던 것이 아닙니다.당연, 나의 머신에 인스톨 되고 있는 것은 프리 소프트웨어가 대부분입니다.라이센스를 취득하고 있지 않는 소프트로 만든 GIF 화상은 당연, 특허에 위반합니다.그러나,실제문제로서 $5, 000 이 청구되는 것은 있는 것일까요? 

미 Unisys 사의 GIF 화상에 대한 명령 쓰기는, 나와 같이 작은 개인이 아니고, 기업을 타겟으로 하고 있다고 생각됩니다.실제로 미 Unisys 사로부터 라이센스료가 청구된 사이트는 존재합니다만, 그것은 매우 드문 예이고, 법적 근거를 수반한 청구가 아닙니다.당신은 지불을 거절하는 것이 가능합니다. 

그러므로, 당신이 GIF 화상을 어떻게 사용하고 있었다고 해도, 아마 Unisys 사로부터 불평이 오는 것은 없다고 생각하고 있습니다. 

또 하나 기쁜 이야기가 있습니다.그것은, 미 Unisys 사의 LZW 압축 신장 알고리즘 특허가, 2003 년 6 월 20 일에 그 효력을 잃는다고 하는 것입니다.좀 더 참으면, 당당히 GIF 화상을 사용할 수가 있게 됩니다(라고 생각합니다만, 역시 안될지도 모릅니다.). 

한편, 지독한 특허의 이야기를 소개하겠습니다.미국의 특허는, 그 존재를 알고 있든지 알고 있지 않든지가, 위반했던 것(적)이 발각되었을 경우에는, 특허료의 지불을 특허가 신청된 날에 거슬러 올라가 청구됩니다.이미 설명의 필요가 없는 대기업 Microsoft 사를 예를 들면, 그들은 무심코 특허가 얽힌 압축 방식을 MS-DOS 6.0 에 채용해 버렸기 때문에, 8억엔 상당한 금액을 지불원 되어 버렸습니다.특허 위반이 얼마나 아픈가를 생각해 알게 되는 사건이었습니다. 

GIF 화상을 계속 사용하는 선택도 나쁘지 않을지도 모릅니다.그 중 경제력이 붙어 유료 그래픽 툴을 살 수 있는 날이 오겠지요.그러나, 

GIF 포맷은, 이미 네트워크 표준 충분할 수 있는 포맷이 아닙니다 

냉정한 눈으로 보면, 지금의 GIF 의 지위는 「넓게 보급은 하고 있지만, 문제를 많이 안은 태고의 기술」입니다.다음으로부터는 GIF 화상의 결점을 개량해, 완전히 새로운 화상 포맷 PNG 에 대해, 해설해 갑니다. 

1.10 PNG 포맷
미 Unisys 사는 돌연에(정말로 돌연에) 라이센스료를 요구해 왔습니다.GIF 를 넓게 보급 하게 해, 갑자기 라이센스료를 징수하려는 수법은, 우리를 화나게 하기에는 충분했습니다.이미 GIF 포맷에 장래성을 찾아낼 수 없게 되어, GIF 에 옮겨놓는 목적으로 만들어졌던 것이, PNG 포맷입니다. 

PNG 포맷의 주된 특징

· 풀 컬러는 물론, 최대로 280 조색까지 취급할 수 있다.(GIF 는 256색까지) 

· 높은 압축율.(동조건이라면 GIF 보다 2할 정도 성 사이즈) 

· GIF 와 같이, 무손실 압축이다. 

· 투과색을 몇 개에서도 정의할 수 있다.(GIF 는 1개만) 

· GIF 보다 뛰어난 인터레이스 표시에 대응하고 있다. 

· 라이센스 프리이다. 

· 그 외, 화상으로서의 수많은 확장 기능(감마등 ) 

풀 컬러로 무손실 압축이다는 것은, CG 그림 그리기씨에게는 꽤 기쁜 스펙(명세서)입니다.지금까지 풀 컬러 CG를 화질의 손실 없고 Web 공개하는 것이 곤란했습니다만, PNG 에 따라서는 글자째라고 현실적인 것이 되었습니다. 

1.11 PNG 에서는 왜 특허의 문제가 발생하지 않는 것인지?
PNG 포맷은, 파일 압축 형식 「Zip」라고 완전히 동일한 압축 알고리즘 Deflation 를 채용했습니다.이것은, 특허상의 문제를 받지 않기 위해(때문에) 철저한 알고리즘입니다.Deflation 는 LZ77 압축과 허프만 코딩화의 2 단계 압축을 행합니다. 

1.12 PNG 로 이행하는 선택
PNG 화상을 취급할 수 있는 툴은 비약적으로 증가했습니다.이러한 화상 툴에 의해, 현재의 GIF 화상을 PNG 화상으로 변환하는 것은 매우 간단합니다.PNG 로 하는 것으로, 수많은 혜택을 받게 되는 한편, 몇개의 디메리트도 존재합니다. 

GIF 와 비교했을 때의, PNG 의 주된 디메리트

· 인터레이스 PNG 로 하면(자), 압축율이 저하한다.(GIF 보다 불리) 

· 애니메이션 PNG 가 존재하지 않는다. 

· i모드 단말로 PNG 화상을 표시할 수 없다. 

보급도의 문제도 있으면, PNG 의 사양 그 자체에 문제가 있는 케이스도 있습니다.PNG 의 디메리트도 그래그래 적지는 않습니다. 

또, 이마의 혈관이 조금 떠있는 느낌의, 반 GIF 파인 (분)편의 의견에, 다음과 같은 주장을 볼 수 있습니다. 

1. 프리 소프트로 작성된 GIF 는 「위법/범죄」이다. 

2. 그러니까, 당신이 지금 가지고 있는 GIF 는, PNG 화상에 변환해야 한다. 

지당한 의견이고, 특별히 잘못하지 않습니다만, 소중한 일을 간과하지는 않을까요.그것은, 프리 소프트웨어에서의 콘버터 행위 그 자체가 위법이다고 하는 것입니다.비라이센스 소프트웨어로 콘버터 했다고 해, 당신이 죄인인 것에 변화는 없습니다.(어차피 들키고나 하지 않습니다만….) 

(이)라면, 유료의 컨버터를 사면 좋은 것이 아닐까요.그러나, 훈파트 해 유료 소프트가 구입된 것이면, 아마 그 소프트는(합법인) GIF 형식에서 보존을 할 수 있으니까, PNG 로 이행할 것도 없습니다.그러므로, GIF 가 위법이니까 PNG 로 합시다라고 하는 설득론은, 조금 조리가 서지 않고 강행이다고 느낍니다.유죄 무죄라고 하는 관점으로부터 이 문제를 생각하는 것은 성과가 없다라고 생각하고 있습니다. 

1.13 PNG 의 보급을 방해하는 요인
그런데 근년 GIF 화상의 라이센스 문제가 부풀어 올라, PNG 화상의 유용성이 말해져 왔습니다.그럼에도 불구하고, 너무 PNG 화상은 GIF 의 완전하게 대신에 되어 있다고는 생각되지 않습니다.이것은 도대체 왜일까요? 

요인 1: Netscape Navigator 4 의 공죄

Netscape Navigator 4 는 스타일 시트(CSS)라고 하는 HTML 의 방면에서 Web 디자인의 보급을 늦춘 경위로 유명합니다만, 그는 또 PNG 의 분야에서도 보급을 크게 늦추었습니다. 

PNG viewer가, 풀 스펙(명세서)의 PNG 의 기능에 대응하는 것은 힘들게 어려운 일입니다만, 기본적인 PNG 화상의 열람에 대응시키는 것은, 아마츄어 프로그래머에서도 가능합니다.그러나, Netscape Navigator 4.x 는, 가장 베이직인 기능인 「투과 PNG」에, 결국 대응할 수 없었습니다. 

Netscape Navigator 의 다음의 메이저 버전 업은 좀처럼 행해지지 않았습니다.Navigator 유저율은 서서히 낙담해, 20%10%5%1%까지 낙담한 끝에, 2002 년 8 월 간신히 Netscape 7.0 이 등장했습니다.이 버젼은 물론 투과 PNG 에 대응한 최첨단의 브라우저입니다만, 안돼 선등장이 너무 늦었기 때문에, 보급하는 것은 앞의 이야기입니다. 

이제 와서는, 투과 PNG 화상을 표시할 수 없는 유저는 1 %정도로까지 내렸습니다만, 그런데도 100,000 명 액세스 하면(자) 1,000 명에 대해서는 「아하하 이 사이트나 개 나빠서 의 것」이라고 마이너스의 이미지도 축 늘어차 버립니다.투과 해야 할 화상이 투과 되지 않는 것(정도)만큼, 모습이 나쁜 것은 없습니다.이 상황은 무엇보다, PNG 가 상업적으로 쓸모가 있지 않은 것을 의미하고 있습니다.이 1점을 위해서(때문에), 클라이언트는 PNG 의 사용을 피해 비지니스측에게로의 보급은 끊겨 버렸습니다.기업 사이트는 고객을 위해서(때문에), 그리고 Netscape Navigator 4 유저를 위해서(때문에), 향후도 GIF 화상을 계속 사용하겠지요. 

요인 2: 애니메이션 GIF

개인 유저에게로의 보급을 방해했던 것이, 뭐니뭐니해도, 우선 애니메이션 GIF 의 대체 수단이 없는 것입니다.애니메이션 PNG 라고 할 수 있는 MNG 포맷은, 브라우저의 대응이 늦습니다.PNG 화상을 JavaScript 에 의해 슬라이드 쇼를 시키는 것은 HTML 가 번잡합니다.Flash 무비라면 대체안으로서 적합합니다만, 콘버터 하는 툴은 적고, HTML의 기술도 좀많습니다.

요인 3: 안티 GIF 사이트

언뜻 보기에 모순되고 있는 것 같습니다만, 안티 GIF 사이트는 PNG 포맷의 자연스러운 보급을 방해했습니다.초기의 안티 GIF 사이트는, 미국의 호전적·자극적인 문장에 의해, 최대한의 GIF 의 무능성과 최대한의 PNG 의 유용성을 말해, PNG 의 디메리트는 잘 덮어 가렸습니다.

극단적으로 PNG 측에 바이어스를 걸칠 수 있었던 논법에는, 일부의 유저로부터는 폭발적으로 공감을 얻었지만, 그 외의 대다수의 일반 유저를 납득시킬 수 없었습니다.그것뿐만 아니라 반대로, PNG 화상은

「PNG ?아, 과격 PNG 추진파가 열심으로 되어 권하고 있는 물건이지요.」 

그렇다고 하는 인상을 박아 넣어 섬 했습니다.

냉정하게 GIF 와 PNG 의 양자를, 메리트 디메리트의 쌍방으로부터 비교하면 좋았습니다만, 편향 한 PNG 추진 논법의 전에서는, 논쟁 싶어지는 것 같은 마음이 되겠지요.

요인 4: GIF 소재 사이트

그 다음에 영향이 큰 것이, 방대한 GIF 소재를 껴안는 사이트 오너입니다.투과를 사용하지 않는 소재등 생각되지 않고, Netscape Navigator 4 유저를 위해서(때문에) 투과 GIF 를 사용하지 않으면 안됩니다. 

그들은 피해자입니다.그들은, PNG 에 콘버터 하는 것으로 분명하게 다운로드 유저가 줄어들어 버리는 것을 생각하면(자), 역시 GIF 를 선택 하지 않을 수 없는 생각에 빠지겠지요. 



그런데 빠른 걸음 나가 왔습니다만, 요점은, GIF 의 특허 문제가 존재하는 것으로, GIF 대신에 PNG 화상이라는 것이 나온 것.이 2개(살)입니다. 

GIF 로 할까, PNG 로 할까, 아직 헤매어지고 있다고 생각합니다.GIF 에 특허 문제가 존재하는 것의 사실을 근거로 해 만약 PNG 화상의 도입에 흥미를 갖게하면, 다음의 장에 진행되어 주세요.GIF 화상과 비교했을 때의, PNG 의 고기능성과 현상에서의 문제점에 도착해, 브라우저를 사용해 실천하고 있습니다. 

제 2 장 GIF 로부터 PNG 에의 이행 

모든 GIF 화상을 PNG 화상으로 옮겨놓을 수가 있는 것일까요?PNG 화상은, 우리의 브라우저로 보이는 것일까요?문제는 발생하지 않는 것일까요?이것을 자세하게 보고 갑니다. 

조사하는 브라우저는, 일본어 Web 사이트를 거의 만족하게 표시할 수 있는 브라우저 중(안)에서, 쉐어율의 크기로부터 선택해, 

· (97%) Internet Explorer 4~6 

· ( 약 1%) Netscape 7 

· ( 약 1%) Opera 7 

· (1%이하) Netscape Navigator 4 

이것들을 조사하고 있습니다.( ) 안은 2003년 9월 현재의 쉐어율을 나타내고 있습니다만, 어디까지나 참고 정도로서 주세요.플랫폼이 되는 OS 는 Windows XP 를 사용했습니다. 

■ 이 페이지의 목차 



1. 통상의 화상 

2. 투과 화상 

3. 인터레이스 화상 

4. 애니메이션 화상 

5. 화상에 직접 링크 



2.1 통상의 화상
	화상 종류
	GIF 
	PNG 

	샘플
	[image: image1.png]



	[image: image2.png]




	파일 사이즈
	7484 바이트 
	5840 바이트 

	색 가지수
	256 색 
	256 색 

	Internet Explorer 4~6
	○ 
	○ 

	Netscape Navigator 4.03 까지
	○ 
	× 

	Netscape Navigator 4.04 이후
	○ 
	○ 

	Netscape 7
	○ 
	○ 

	Opera 7
	○ 
	○ 


PNG 화상은, Netscape 4.04 미만에서는 볼 수가 없습니다.그 외의 브라우저는 모두 표시할 수 있습니다. 

응시해 보았습니다만, GIF 도 PNG 도 어느쪽이나 외형에는 바뀌지 않습니다.잘 생각해 보면, GIF 도 PNG 도 무손실 압축(화상 열화가 없다)이므로, 그것은 당연한이야기입니다.PNG 로 변환하는 것으로, 파일 사이즈가 3할 정도 작아집니다. 

주의! 「GIF 화상을 PNG 화상으로 변환하면(자), 파일 사이즈가 증가해 버렸다!」라고 한탄하고 있는 사람을 매우 많이 보입니다.이것은, 다음과 같은 잘못한 변환을 하고 있기 때문입니다. 

올바른 변환： 256색 GIF → 256색 PNG 
잘못한 변환： 256색 GIF → 풀 컬러 PNG 
잘못한 변환에서는, 파일 사이즈가 쓸데없게 증가해 버립니다.조심합시다.툴에 따라서는, 256색 PNG 라고 하는 보존 형식이 없을지도 모릅니다. 

2.2 투과 화상
GIF 에 투과 기능이라고 한다, 말하자면 스켈리턴 기능이 있는 것과 같이, PNG 에도 투과 기능을 가집니다. 

	

	화상 종류
	투과 GIF 
	투과 PNG 

	샘플
	[image: image3.png]



	[image: image4.png]




	색 가지수
	256 색 
	256 색 

	파일 사이즈
	1827 바이트 
	1659 바이트 

	Internet Explorer 4~6
	○ 
	○ 

	Netscape Navigator 4.03까지
	○ 
	× 

	Netscape Navigator 4.04이후
	○ 
	×
(보이지만,
투과에는 비대응) 

	Netscape 7
	○ 
	○ 

	Opera 7
	○ 
	○ 


유감스럽게 Netscape 사는, Navigator 4.x 에 투과 PNG 를 서포트 시키려고 하는 움직임은 없었습니다.그 외의 브라우저에서는 문제 없게 표시할 수 있습니다. 

어와 착각하지 마세요.샘플은, 256 색투과 PNG 입니다만, 물론 풀 컬러 투과 PNG 도 OK입니다. 

보충：α채널

GIF 화상을 사용하고 있는 사람에게는 무슨 일이든지 형편없습니다만, PNG 화상에는α(알파) 채널이라고 하는 개념이 있어, 이것을 이용하는 것으로, 게다가 복잡한 투과 화상을 작성할 수 있습니다.α채널의 자세한 것은, 3장으로 자세하게 설명하고 있습니다만, 듯 하는에, 투과 영역과 투과율을 자유자재로 설정할 수 있습니다.아직 잘 모른다는? 그럼, 아래를 봐 주세요. 

	

	화상 종류
	α채널 PNG 
	(참고) 왼쪽의 화상은 이렇게 보일 것 

	샘플
	[image: image5.png]



	[image: image6.jpg]




	색 가지수
	풀 컬러 
	－－－ 

	Internet Explorer 5~6
	△(배경이 투과 되지 않는다) 
	　 

	Netscape Navigator 4.04 이후
	×(α채널에 비대응) 
	　 

	Netscape 7
	○ 
	　 

	Opera 7
	○ 
	　 


그런데, 당신의 환경은,α채널에 완전에 대응하고 있다면, 좌우의 화상은 거의 똑같이 보이겠지요.그렇지 않은 (분)편은, 오른쪽의 화상을 참고에 봐 주세요.오른쪽의 화상은 「PNG 가 올바르게 보이는 환경이라면, 왼쪽은 이렇게 보여야 하는 것이다」라고 하는 샘플 화상입니다.α채널에 대해서는, Netscape 7 이나 Opera 7 은 완벽하게 표시하고 있는 것처럼 보입니다. 

이것은, 핑크색의 체크의 배경 화상 위에, 한명의 소년의 PNG 일러스트가 거듭해 놓여져 있는 배치가 되어 있습니다.일러스트의 PNG 화상은,α채널을 이용해, 투과율 0%, 25%, 50%, 75%, 100%의 5 개의 영역을 설정해 둡니다.소년 김응이나 구의 외측은 100%로 완전 투명하고, 배경을 틈이 날 수 있어 보이네요.투명도의 정도를 바꾸어, 배경을 서서히 틈이 날 수 있는 감각을 봐 주세요.어쩐지 4 분할되고 있는 것 같은 느낌입니다만, 소년은 이것으로 하나의 화상인 것입니다! 그 증거로, 경계가 프리핸드를 위해서(때문에) 약간하고 있겠지요.이와 같이, PNG 의α채널은 매우 강력해, 투과 영역과 투과율을 자유롭게 설정할 수가 있습니다. 

보충: 이 화상을 어떻게 작성할까의 질문이 많이 전해지고 있습니다.Adobe Photoshop 를 가지고 계신 분은,α채널의 사용법을 찾아 보세요. 
α채널은 당신에게 무엇을 가져오는 것일까요.지금까지, Web 디자이너를 괴롭힐 수 있던 것의 하나는, GIF 화상에서는 완전한 anti-aliasing를 실현하지 못하는 것이었습니다.예를 들어, 흰색 배경상에서 anti-aliasing를 베푼 투과 GIF 화상을, 초록의 배경으로 실으면(자), 몹시 모습이 나쁘게 됩니다.따라서 

· 이것은 흰색 배경용의 GIF 소재입니다. 

· 이것은 흑배경용의 GIF 소재입니다. 

등과 배경색으로 나누어 소재를 배포하지 않으면 안됩니다. 

그러나,α채널을 이용하면, 투과율을 자유롭게 설정할 수 있기 때문에, 어떤 배경에도 성냥 할 수 있는 완전한 anti-aliasing를 실현할 수가 있습니다.(브라우저가α채널에 대응할 필요가 있습니다만.) 

2.3 인터레이스 화상
「인터레이스」란, 전부 데이터를 읽어들이지 않는 동안으로부터, 화상의 전체상이 천천히 표시되어 로드로 나아가는 것에 따라 단계적으로 상세하게 비쳐 가는 데이터 형식입니다.인터레이스 없음에 비해, 약간 데이터 사이즈가 증가합니다.어느 정도 사이즈가 증가하는지, 조사해 봅시다. 

	샘플에 이용한 화상
	[image: image7]
실험에 이용한 실제의 사이즈는, 좀 더 큽니다.덧붙여 화상은 천문 시뮬레이터·플라네타륨 소프트의 「FarSky-천구도」로 작성했습니다. 

	화상 종류
	GIF 256색 
	PNG 256색 
	PNG 풀 컬러 
	JPEG 풀 컬러 

	표준
	42.2 kb
	39.9 kb
	52.2 kb
	108 kb

	변환을 걸쳐…
	↓
	↓
	↓
	↓

	인터레이스
(프로그래시브) 
	43.1 kb
	46.5 kb
	61.8 kb
	103 kb

	샘플 체험
	인터레이스 체험 코너를 본다
당신의 눈으로 실제로 지와지와 효과를 확인해 주세요. 


PNG 의 인터레이스 기능은 GIF 보다 우수해, GIF 보다 전체상이 잡기 쉽습니다.이것은 인터레이스 GIF 가 주사선 단위로 표시하고 있는데 대해, 인터레이스 PNG 는, 8 x8픽셀 단위의 정방형을 서서히 묻도록(듯이) 천천히 표시해 나가기 때문입니다. 

그러나 파일 사이즈라고 하는 점에서는, 인터레이스 PNG 는 부풀어 올라 버리는 경향에 있습니다.이것은, 인터레이스화하는 것으로, 압축 효율이 너무 몹시 저하하기 때문입니다.막무가내로 인터레이스로 하는 것이 아니라, clickable map 등에 적용하는 것이 좋다고 생각됩니다. 

인터레이스 PNG 에 대해 한층 더 자세하게 알고 싶은 (분)편은, 「 제 3 장 PNG 스펙(명세서)」의 인터레이스의 항을 참조해 주세요. 

2.4 애니메이션 화상
	화상 종류
	애니메이션 GIF 
	MNG 
	Flash 

	샘플
	[image: image8]
	[image: image9]
	[image: image10.wmf]

	색 가지수
	256 색 
	256 색 
	256 색 

	파일 사이즈
	52 KB 
	50 KB 
	44 KB 

	Internet Explorer 4~6
	○ 
	× 
	○ 

	Netscape Navigator 4
	○ 
	× 
	○ 

	Netscape 7
	○ 
	△ 
	○ 

	Opera 7
	○ 
	× 
	○ 


애니메이션 GIF 의 유력한 대체 수단은, 현재로서는 없습니다. 

PNG 와 같은 테크놀로지를 채용해, 애니메이션에 대응시킨 MNG (Multiple-image Network Graphics) 규격이 제창되었습니다만, 유저나 디벨로퍼의 반응은 없고, 전혀 보급하지 않았습니다.유일한 대응 브라우저인 Netscape 7 에서는, 장래 MNG 의 서포트가 제거되는 논의가 이루어지고 있습니다. 

현재, 애니메이션의 수단으로서 가장 유력한 후보가, Flash 무비입니다.브라우저의 대응도는 발군으로, 게다가 GIF 애니메이션보다 사이즈가 작아지기 쉽상으로, CPU 파워의 소비도 가볍다고 하는 좋은 쿠메로 보입니다만, 제일의 문제는, 개발툴의 적음입니다.또, Windows OS 이외에서의 재생이 이마이치이다고 하는 결점도 줄 수 있습니다. 

2.5 화상에 직접 링크
HTML 로 화상을 표시시키는 방법으로서 보통으로 이용되고 있는 것이 IMG 요소지요.그러나, A 요소로 직접, 화상에 링크를 붙일 때가 있습니다.이 경우에, 작은 문제가 나올지도 모릅니다. 

클릭하면(자) 화상이 보입니다.단순하게 <A href="~"> 로 링크하고 있습니다. 

	화상 종류
	GIF 화상에의 링크 
	PNG 화상에의 링크 

	클릭해 봐!
	【GIF 화상】 
	【PNG 화상】 

	Internet Explorer 5.0까지
	○ 
	× 

	Internet Explorer 5.5이후
	○ 
	○ 

	Netscape Navigator 4.03 까지
	○ 
	－ 

	Netscape Navigator 4.04 이후
	○ 
	○ 

	Netscape 7
	○ 
	○ 

	Opera 7
	○ 
	○ 


그런데, 당신의 환경에서는, 링크처의 화상이 잘 보였는지요? Nn 에서는 아무 문제도 없습니다.곤란한 일에 낡은 Ie 유저는, PNG 화상에의 링크를 클릭하면(자), 「다운로드합니까? 1. 실행하는 2. 보존한다」 등이라고 하는 다이얼로그가 나오는 사람이 대부분이지요.PNG 대응 브라우저는, PNG viewer가 될 수 있습니다만, 초기 상태에서는 관련지을 수 있지 않기 위해(때문에), 이런 번거로운 다이얼로그가 나와 버립니다.이 문제는, 유저가 현재의 최신의 브라우저에 업데이트 하는 것으로 완전하게 해결됩니다. 



어떻게였다입니까.브라우저의 진보·보급에 의해, 보통으로 PNG 화상을 표시할 뿐(만큼)이라면, 거의 문제 없는 레벨까지 와 있습니다.그러나, 돌진해 검증하면(자), 사소한 문제가 나왔습니다.GIF 화상과 PNG 화상을 저울질을 해 주어, 당신이 선택한 것은 어디에서 짊어질까.PNG 를 사용하지 않아도, 조금 시험삼아 사용해 볼까, 라고 생각될지도 모릅니다. 

그런데, 다음의 제3장에서는, PNG 포맷의 스펙(명세서)를 해설하고 있습니다.최신의 화상 포맷 「PNG」에 흥미를 갖게한 (분)편은, 아무쪼록 다음에 진행되어 주세요. 

제 3 장 PNG 의 스펙(명세서) 일람 

PNG (Portable Network Graphics, 핑) 포맷. 

이 장에서는, PNG 포맷의 기능의 각각 붙어, 대충 소개해 갈 것입니다.그러나, GIF 문제를 처음으로 인식된 당신에게 있어서는, 아마 PNG 의 자세한 기능등에는 흥미가 없는 것이지요.당신의 가장 알고 싶은 것은, PNG 의 고기능성이 아니고, 정말로 GIF 대신에 되는지, 라고 하는 것일 것입니다.그러니까, 이 장은 당신에게 있어 조금 따분한 일이지요. 

■ 이 페이지의 목차 



1. 폭과 높이 

2. 칼라 타입 

3. 압축 

4. 필터링 

1. 필터 형식 

2. 필터링 알고리즘 

5. 인터레이스 

1. Adam7 알고리즘 

2. GIF 라는 비교 

6. 감마 보정 

7. 투과 설정 

1. α채널 

2. 투명색 

8. 텍스트 캐릭터 라인 

9. 배경색 

10. 어스펙트비 

11. 감소색표시 지정 

12. 감소색팔레트 

13. 팔레트 막대그래프 

14. 최종 갱신 시간 



3.1 폭과 높이
PNG 화상은, 가로폭과 높이를 가진, 1매의 직사각형입니다.JPEG 포맷과 같이 본체와는 다른 엄지손가락 화상(축소 화상)을 격납하거나 GIF 포맷과 같이 복수의 화상을 격납하거나 할 것은 없습니다. 

폭과 높이는, 각각, 1~231-1픽셀까지 가능합니다.0 픽셀로 할 수 없습니다. 

3.2 칼라 타입
PNG 포맷은 다음의 3 타입의 칼라 형식이 있습니다.각각 특징이나 격납 형식이 다릅니다. 

1. gray scale PNG (최대 65536 단계) 

gray scale 2, 4, 16, 256, 65536 단계의, 5 종류로부터 선택할 수가 있습니다.

2. 인데크스카라 PNG (최대 256 색) 

GIF 포맷과 같은 수법입니다.팔레트를 사용하는 것으로, 트루 칼라 PNG 보다 사이즈가 작아집니다.팔레트수 2, 4, 16, 256 개의 4 종류로부터 선택할 수가 있습니다.

화상 데이터와는 별도로 팔레트 테이블을 가질 필요가 있습니다.각 팔레트는 24 bit 칼라(1677 만색)중에서 임의에 선택할 수가 있습니다.

3. 트루 칼라 PNG (최대 280 조색) 

1677 만색(24 bit 풀 컬러), 280 조색(48 bit 트루 칼라)의 2 종류를 선택할 수 있습니다만, 통상은 1677 만색을 선택한다고 생각합니다.왜냐하면, 현시점에서 약 280 조색을 처리할 수 있는 머신이나 화상 툴은 적을 것입니다.

3.3 압축
PNG 화상은, 무손실 압축입니다.JPEG 와 같은 비무손실 압축은 있을 수 없습니다. 

PNG 화상은, Deflate 압축 데이터 형식에서 압축되고 있습니다.Deflate 에서는, 

1. 무압축 

2. LZ77 ＋ 고정 하프맨 코드에 의한 정적 하프맨 

3. LZ77 ＋ 동적 하프맨 코드에 의한 정적 하프맨 

이 몇개의 방법으로 압축하게 됩니다.특별한 사정이 없으면 3 번째를 선택하면(자) 좋을 것입니다. 

LZ77 도, 하프맨도, 시간을 들이는 것에 의해 압축율을 향상시킬 수가 있습니다.어느 정도 압축율을 중시하는지, 또는 압축 속도를 중시할까는, 어플리케이션의 판단에 맡겨지고 있습니다(옵션지정에 의해 유저가 선택할 수 있는 경우도 있겠지요). 

화상 작성자는 어느 정도의 압축율을 선택해야 할까요? 실은, 전개에 걸리는 시간은, 압축율에 거의 의존하지 않습니다.따라서, 최대한의 압축율 중시로 상관없을 것입니다. 

3.4 필터링
PNG 의 Deflation 압축 방식은 LZW 보다 낡은 것으로, 단독의 압축 효율의 점으로부터 말하면 LZW 에 뒤떨어집니다.( LZW 는 뛰어난 압축 알고리즘입니다.).이것을 보충하기 위해서(때문에), PNG 에서는 필터링이라고 하는 차분 조정을 실시합니다.이것은 화상 정보 네응에 변화가 완만한 정보의 모임이라고 하는 특성을 살려, 압축 효율을 올리는 궁리입니다. 

Deflation 에 의한 압축에 가세해 화상 데이터를 미리 필터링 처리를 실시하는 것에 의해, Deflation 에 의한 압축 효율을 높일 수가 있습니다. 

주의: PNG 로 말하는 「필터」란, 압축의 사전 처리를 실시하는 수법이며, 화상 그 자체에 손보는 것은 아닙니다.어느 필터를 사용했다고 해도 화상 그 자체는 변화하지 않습니다. 
3.4.1 필터 형식
현재는, 5 종류의 필터용 알고리즘이 준비되어 있습니다.도안에 있던 적절한 알고리즘을 선택하는 것으로, 파일 사이즈를 효과적으로 감소시킬 수가 있습니다 

	필터 형식
	필터 특징
	적용해야 할 이미지

	None
	필터를 적용하지 않습니다.
	인덱스 칼라 PNG (256색)나, 2 계조 gray scale PNG 화상은, 필터 없음이 유리합니다.

	Sub
	왼쪽에 있는 픽셀로부터의 차분 정보를 취급합니다.
	횡방향을 닮은 것 같은 색이 계속되는 부분이 많은 영역에 유효합니다.

	Up
	바로 위에 있는 픽셀로부터의 차분 정보를 취급합니다.
	세로 방향을 닮은 것 같은 색이 계속되는 부분이 많은 영역에 유효합니다.

	Average
	왼쪽과 바로 위의 2 픽셀로부터의 평균치로부터, 픽셀의 색을 예측해, 그 예측으로부터의 차분 정보를 취급합니다.
	비슷한 변화의 색을 가진 영역에 유효합니다.

	Paeth
	왼쪽, 바로 위, 좌상의 3 픽셀을 함수에 대입해 계산치를 작성합니다.계산치와 왼쪽, 바로 위, 좌상과의 차분을 각각 취해, 가장 차분이 적은 픽셀을 예측치로 해, 그 예측으로부터의 차분이 정보를 취급합니다.
	Sub, Up, Average 의 효과가 낮은 영역, 완만한 색의 영역에 유효합니다.


필터는, 1 수평 라인마다 다른 필터를 지정합니다. 

주의: 만약 당신이 특별한 사정에 의해 Deflate 압축 데이터 형식에 「무압축」을 지정해 있었을 경우, 필터가 무의미한 것이 될 뿐만 나오지 않고, 필터의 만큼만 생 화상 데이터가 증가합니다.그 증분은 반드시 세로의 픽셀수아르바이트입니다. 
각 라인에 어느 필터를 적용할까는, 완전하게 어플리케이션에 맡고 있습니다.그러므로, 완전히 같은 화상에서도, 어플리케이션에 의해 압축 효율이 전혀 다릅니다.유감스럽지만 현재의 계산기 능력으로는, 필터 편성의 최적해의 계산을 순간에 완료시킬 수 없습니다.만약, Pentium 400MHz 머신으로, 엄밀하게 200x200pixel 풀 컬러 PNG 화상의 최적해를 요구하려고 한다면, 10 분이나 그 정도에서는 완료하지 않습니다. 

따라서, 최적해로 할 수 있을 뿐(만큼) 근사 한 필터의 편성을 요구하는 능력이 툴에 요구됩니다.우리의 조사에서는, 어찌 된 영문인지 Adobe 사의 필터 압축 능력은 현저하게 낮고, 그 외의 벤더제의 PNG 툴은 거의 충분한 압축 효율을 달성하고 있습니다. 

3.4.2 필터링 알고리즘
그럼 여기서 실제로, 필터링의 알고리즘을 「매우 간단」에 설명합시다.샘플의 화상으로서 가로폭 10 픽셀, 세로폭 1 픽셀의 전체적으로 빨강 같은 PNG 화상을 준비했습니다.필터 형식은, Sub(바로 옆의 평균)를 선택합니다. 

	　
	　
	　
	　
	　
	　
	　
	　
	　
	　
	　( width 10 x height 1 의 24 bit 풀 컬러 PNG 화상의 예)


필터는 1 수평 라인(스캔 라인이라고 합니다) 마다 행해집니다.이 샘플 화상에서는, 세로폭이 1 픽셀 밖에 없기 때문에, 이 옆 1열전체에 대해서, Sub 의 필터를 걸칩니다. 

아래의 겉(표)를 아울러 봐 주세요.Sub 필터는, 각각의 하나왼쪽의 픽셀에 대응하는 아르바이트치와의 차분을 취합니다.우선은 1 번째의 픽셀입니다만, 왼쪽에는 아무것도 없기 때문에, 모두가 0인 픽셀(완전한 흑)이 있는 것으로서 계산합니다.실전은 여기로부터입니다.2 번째의 픽셀에 주목합시다.제 2 픽셀은 RGB: C03030 의 픽셀이며, 하나왼쪽의 RGB: B03020 와의 차분을 취하면(자), RGB: 100000 이 됩니다.이 작업을 반복하면(자), 필터링 후의 아르바이트열이 완성됩니다. 

	색
	　
	　
	　
	　
	　
	　
	　
	　
	　
	　

	데이터 줄
	B0
	30
	20
	C0
	30
	30
	D0
	40
	20
	C0
	40
	20
	C0
	40
	20
	D0
	80
	10
	E0
	80
	00
	FF
	80
	00
	FF
	00
	00
	FF
	00
	00

	필터 후
	B0
	30
	20
	10
	00
	00
	10
	10
	F0
	F0
	00
	00
	00
	00
	00
	10
	40
	F0
	10
	00
	F0
	1F
	00
	00
	00
	80
	00
	00
	00
	00


필터를 사용하는 것에 의해, 정말로 데이터량이 줄어들었는지요? 데이터수를 보면(자), 필터링 전후로 전혀 변하지 않습니다.이와 같이, 필터 자신은 데이터량을 줄이지 않습니다.그 뿐만 아니라, 각 스캔 라인의 데이터의 선두에는, 사용한 필터 형식을 나타내는 1바이트 털썩 붙으므로, 반대로 1 바이트 증가하고 있습니다. 

그러나, 필터링 후의 데이터는 꽤 장황하게 되었겠지요.장황한 데이터(정도)만큼 이 후의 Deflation 에 의한 압축율이 증가한다고 기대됩니다.이 화상 샘플은 1 픽셀 마다 색이 변화하는 바쁜 데이터 줄입니다만, 일반의 화상은 이 정도 변화하지 않는 것이 많아, 한층 더 장황성이 더하겠지요. 

3.5 인터레이스
PNG 화상은, 프로그래시브 표시를 행하기 위한 인터레이스에 대응하고 있습니다. 

통상 화상이, 데이터 줄인 채 위에서 밑으로 표시해 나가는데 대해, 인터레이스 화상은, 우선 전체를 이빨을 뺀듯에 표시시켜, 서서히 사이를 묻어 가 천천히 선명히 표시합니다.일반적으로, 화상을 인터레이스화하는 것으로, 일반적으로 파일 사이즈는 증가합니다만, 재빨리 전체의 이미지를 유저에게 전할 수가 있습니다. 

3.5.1 Adam7 알고리즘
PNG 포맷에서는, Adam 씨가 고안 한 「Adam7」라고 불리는 수법을 채용해, 합계 7회의 패스로 전체를 표시시킵니다. 

GIF 시에는 어땠어요입니까.인터레이스 GIF 의 경우, 화상을 8 라인 마다 단락지어, 합계 4회의 패스로 표시하고 있었습니다.한편 인터레이스 PNG 의 경우, 화상을 8 x8의 정방형에 단락지어, 합계 7회의 패스로 표시합니다.말만으로는 이해하기 어렵기 때문에, 아래의 그림과 합해 봐 주세요. 
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주의: 윗 그림은, 어디까지나 표시 순서를 나타낼 뿐(만큼)의 모식도입니다. 
인터레이스 PNG 는, 

· 항상 균형있고 전체상을 표시한 채로 해상도가 오르기 (위해)때문에, 인터레이스 GIF 에 비해 보기 쉽다. 

· GIF 에 비해 8배나 빠르고 전체상을 얻을 수 있다. 

그렇다고 하는 이점이 있습니다. 

3.5.2 GIF 라는 비교
그런데, 인터레이스 PNG 는, 인터레이스 GIF 보다 표시 속도도 빠르고, 보기 쉬움도 위라고 썼습니다.좋은 노래해 불평에는, 함정이 다하고 것입니다.정말로 PNG 가 유리한가를, 상기의 원리를 기초로, 실제의 「지와지와」이미지를 만들어 보았습니다. 
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주의: 비교하기 쉽게, 종횡 2배로 확대해 있습니다. 
우선, 「보기 쉬움」이라고 하는 점으로 비교해 보면, (4) 로 비교해 보면 일목 요연합니다.서로전데이터부의 것 1/8 을 읽은 시점입니다만, GIF 가 알 수 없는 바코드 상태인데 대해, PNG 는 벌써 전체상이 파악되고 있습니다.clickable map에서는 특히 위력을 발휘하겠지요.「소년의 눈이 링크가 되어 있다」라고 하면, (4)의 시점에서 당신은 인터레이스 GIF 와 인터레이스 PNG 의 어느 쪽의 눈이 클릭하기 쉽습니까? 

다음에, 「처음에 전체 화상을 묘화 할 때까지의 스피드」입니다만, 스펙(명세서)적으로는 GIF 에서는 전데이터의 것 1/8 인데 대해, PNG 에서는 1/64 되고 있습니다.화상의 총사이즈가 64k 였다고 해, GIF 화상은 약 8k 를 읽은 근처로부터 전체가 표시되는데 대해, PNG 화상은 끊은 1k 를 읽은 것만으로 전체가 표시 되기 시작합니다!.인터레이스 PNG 가 실로 8 배나 빠르고 전체상을 잡을 수가 있습니다. 

보충: 그러나, Internet Explorer 4/5 는, 인터레이스 PNG 의 처음의 3회의 패스를 파견해, 라스트 4 패스만을 표시합니다.처음에 표시할 때까지의 스피드로서는, GIF 와 완전히 같습니다.몇번이나 리프레쉬 하는 것보다는 처음의 정보량의 적은 패스를 파견해 클라이언트의 부하를 내리는 의도가 있겠지요.Netscape Navigator 는 PNG 스펙(명세서) 대로 7 회의 패스로 표시합니다. 
다만 유감스럽게 인터레이스 PNG 에 대해, 나의 조사에서는, 

· 통상 PNG 화상에 비해, 인터레이스 PNG 화상은, 30 % ~ 250 %이상의 사이즈 증가를 일으킨다. 

그렇다고 하는 결과를 이끌었습니다.이것은, 인터레이스 GIF 와는 비교해, 꽤 불리합니다.Adam7 의 알고리즘에 따라, 화상을 멧타 잘라에 분할하고 있으므로, 압축 효율이 격감한 것이라고 생각됩니다.불필요하게 인터레이스로 하는 것은 피하지 않으면 되지 않습니다.PNG 의 개발자는, 전체의 사이즈가 증가하고서라도, 처음의 패스가 1/64 로 표시할 수 있는 메리트가 크다고 생각했겠지요. 

3.6 감마 보정
이전의 화상 퍼 매트에서는, 작성된 화상을 타플랫폼에서 표시하면(자), 밝음이 변화해 보이는 문제점이 있어, Web 디자이너를 괴롭힐 수 있고 있었습니다.예를 들어 Windows 에서는 감마치 1/2.2, Mac OS 에서는 감마치 1/1.8 으로 플랫폼에 따라서 달라, Win⇔Mac 간에 화상을 이행 하면(자), 너무 밝거나 너무 어둡거나와 작성자의 의도와는 다른 밝음으로 표시되는 현상이 일어났습니다.PNG 는 감마치를 설정해, 어느 플랫폼으로도 적절히 표시할 수 있도록(듯이) 지정할 수 있습니다. 

감마치는, 0~1 의 범위에서, 100000 단계에서 지정합니다.100000 배가 된 것이 실제의 감마치가 되도록(듯이) 지정합니다.(예：1/2.2 는 45455,1/1.8 은 55556) 

감마 보정은 임의입니다.감마치가 지정되어 있지 않았던 경우, PNG viewer는, 표준적인 감마치 1/2.2 가 지정된 것이라고 봐 표시하는 것이 많습니다.또, 감마 보정은α채널에는, 영향을 주지 않습니다. 

3.7 투과 설정
PNG 에서는, 모든 픽셀에 대해 투명도를 지정하는 「α채널」기능, 또는, 몇개의 색만을 투명하게 하고 싶을 때를 위한 「투과색」기능의, 어느 쪽인지 한편만을 사용할 수가 있습니다.어느 쪽과도 사용하지 않아도 상관하지 않습니다. 

3.7.1 α채널
α채널은, 매우 강력한 투과 설정입니다. 

α채널을 이용하면(자), 화상중의 모든 픽셀은, RGB의 정보에 가세해 투명도를 정의하는α값의 정보를 가지게 됩니다.어느 픽셀에 대해,α=0의 경우는 완전하고 투명해서, 뒤의 배경색이 그대로 표시되어α=MAX의 경우는 완전하게 불투명합니다.α값이 중간의 값을 받았을 경우, 이른바 「반투명」을 표현할 수 있습니다.모든 픽셀이 투명도 정보를 가지니까, 사이즈 증가는 면하지 않습니다. 

α값이 취할 수 있는 범위는, 그 화상의 색심도와 같습니다.예를 들어, 각 RGB가 0~255 의 범위를 취할 수 있는 풀 컬러 1677만색화상의 경우,α값도 또 0~255 입니다.(예：R=255, G=234, B=14,α=127) 

α채널은, gray scale PNG 와 트루 칼라 PNG 로 유효합니다. 

3.7.2 투과색
투과색은, 간단하고 쉬운 투과 설정입니다. 

예를 들어, 투과 GIF 와 같이 1색만을 투명하게 하고 싶은 것뿐인데, 모든 픽셀에 투과 정보를 갖게하는 「α채널」에서는, 불필요하게 사이즈를 소비해 버려 매우 터무니없이인것 같게 됩니다.이런 케이스에서는α채널을 사용하지 않아도, 몇개의 색인 만큼 투명도 정보를 갖게하는 「투과색」기능으로 대개 시간에 맞읍니다.「투과색」기능은, 칼라 타입에 의해, 그 기구가 조금씩 다릅니다. 

1. gray scale PNG 

gray scale 65536 레벨 가운데, 몇 종류에서도 투명 정의를 실시할 수 있습니다.투명 정의된 그레이 레벨은 완전 투명(α=0)으로, 그 외의 그레이 레벨은 완전 불투명하게 됩니다.「반투명」은 표현할 수 없습니다.

2. 인데크스카라 PNG 

최대 256개의 팔레트에 대해, 각각α값을 설정할 수 있습니다.α값은 0~255 를 취할 수 있어 반투명도 정의할 수 있습니다.팔레트 0으로부터 차례로 정의해 갑니다만, 정의되지 않았던 팔레트는 모두α=255(완전 불투명)로 정의됩니다.

3. 트루 칼라 PNG 

무슨색으로도 투명색에 정의할 수 있습니다.투명 정의된 색은 완전 투명(α=0)으로, 정의되지 않았던 색은 완전 불투명하게 됩니다.「반투명」은 표현할 수 없습니다.

3.8 텍스트 캐릭터 라인
PNG 화상은, 임의로 텍스트 정보를 가질 수가 있습니다.텍스트에 사용되는 인코딩은, 

1. ISO 8859-1 (Latin-1) 텍스트. 

2. UTF-8 텍스트. 

의 어느 쪽인지를 사용하게 됩니다.일본어를 취급하고 싶다면 UTF-8 밖에 선택사항이 없습니다.격납할 수 있는 문자수는 무제한합니다. 

텍스트 데이터는, Deflation 로 압축해 격납하는지 아닌지를 선택할 수가 있습니다. 

「이 화상의 저작권은, 그 작성자로 있는 등등 이상하다들은 등…」 

그렇다고 하는 것 같은, 길고 시시한 메세지는, 압축해 격납하면(자) 좋을 것입니다.한편, 

「신선한 유우바리 멜론의 화상입니다.」 

그렇다고 하는 것 같은, 화상에 설명을 주는 종류의 메세지이면, 오히려 압축하지 않고 격납하는 것이 선호되겠지요.PNG viewer로 전체의 화상을 전개하기 전에, 이 화상에 대한 정보를 얻을 수 있을 찬스가 태어납니다. 

보충: 그렇다고는 하지만, 일본어의 경우, 가변장 encode UTF-8 에 의해 기타기타로 되어 버린 캐릭터 라인이, 당신의 바이너리 에디터로 열람할 수 있을 가능성은, 낮을 것입니다. 
이 텍스트 데이터의 위치는, PNG 화상의 어느 부분에 둘 수도 있습니다.plaintext를 선두 쪽에 배치하는 것으로, 바이너리 에디터로 화상을 직접 보았을 때에, 코멘트가 보기 쉬워질지도 모릅니다. 

3.9 배경색
배경색을 1색 선택할 수가 있습니다. 

· gray scale PNG：배경색으로 하는 그레이 레벨을, 1개 지정한다. 

· 인데크스카라 PNG：배경색으로 하는 팔레트를, 1개 지정한다. 

· 트루 칼라 PNG：배경색으로 하는 색을, 1개 지정한다. 

이 지정은, 배경색을 PNG 표시 소프트에 지시하는 것만으로, 실제로 배경색을 어떻게 취급할까는, 개개의 PNG 표시 소프트에 완전히 맡고 있습니다. 

3.10 어스펙트비
의도적으로 어스펙트비(종횡의 비율)를 지정할 수가 있습니다. 

실제의 어스펙트비율을 정의하는지, 또는 종횡 각각의 ppm (Pixels per meter, 1미터 당 무슨 픽셀인가)의, 어느 쪽인지로 지정할 수 있습니다. 

3.11 감 색표시 지정
실제로 격납되고 있는 색심도보다, 실제로 표시할 때는 보다 낮은 색심도로 표시시키고 싶을 때에 사용합니다. 

예를 들어, 색정보로서는 48bit ( 약 280조색)의 심도로 보존해 두지만, 일반적으로 280조색을 취급할 수 있는 환경은 적기 때문에, 표시시킬 때는 24bit 칼라( 약 1677만색)에 감소색 시키고 싶을 때에 이용합니다.이 경우, R:0xFFF G:0xAAA B:0xB92 라고 하는 색정보를 가지는 픽셀은, R:0xFF G:0xAA B:0xB9 라고 해 표시됩니다. 

3.12 감 색팔레트
화상중의, 모든 색의 범위를 표시할 수가 없을 때를 위해서(때문에), 미리 감소색팔레트가 준비된 감소색팔레트 세트를 사용할 수가 있습니다.감소색팔레트 세트중에는 무슨색으로도 정의할 수 있습니다.각 색은 각각, R, G, B,α값, 빈도를 정의합니다. 

빈도는 0 ~ 65535 의 범위에서 지정해, 다른 색과 비교했을 때의 「중요도」를 정의합니다.예를 들어 살색 계통의 빈도를 올려 두는 것으로, 인간의 얼굴이 보다 효과적으로 감소색 될지도 모릅니다.모든 색의 빈도가 같았던 경우, 의미가 없습니다. 

3.13 팔레트 막대그래프
화상중의, 모든 색의 범위를 표시할 수가 없을 때를 위해서(때문에), 미리 색의 빈도를 지정해 두어, 감소색 시에 유효 활용합니다.그다지 중요하지 않은 색은 생략하기 위해서(때문에), 소프트에 힌트를 주는 것입니다. 

빈도는 0 ~ 65535 의 범위에서 지정해, 다른 팔레트와 비교했을 때의 「중요도」를 각 색에 대해 각각 정의합니다.예를 들어 살색 계통의 빈도를 올려 두는 것으로, 인간의 얼굴이 보다 효과적으로 감소색 될지도 모릅니다.모든 팔레트의 빈도가 같았던 경우, 의미가 없습니다. 

3.14 최종 갱신 시간
화상이 최종 갱신된 시간을 보존해 둘 수 있습니다.년, 월, 일, 시, 분, 초까지의 단위입니다.서기 65535 년까지 취급할 수 있습니다

화상 포맷 애널라이저 
PNG / GIF / JPEG 화상의 해석을 할 수 있는 Web 툴입니다. 



해석 샘플 
· [GIF] GIF 샘플 1：투과 GIF 화상. 

· [GIF] GIF 샘플 2：불행하게도 GIF 의 소프트웨어 정보가 새고 있어, Unisys 사에 들켜 버리는 예입니다. 

· [GIF] GIF 샘플 3：팔레트수의 차이. 256색 128색 64색 32색 16색 8색 4색 2색 

· [PNG] PNG 샘플 1：인터레이스 PNG 화상. 

· [PNG] PNG 샘플 2：투명색을 이용한, 투과 PNG 화상. 

· [PNG] PNG 샘플 3：α채널을 이용한, 투과 PNG 화상. 

· [JPEG] JPEG 샘플 1：매우 보통의 JPEG 화상. 

· [JPEG] JPEG 샘플 2：프로그래시브 JPEG 화상. 

· [JPEG] JPEG 샘플 3：디지탈 카메라 Exif 포맷 JPEG 화상. 

	양식의 맨 위

[image: image13.wmf]

http://www.m

조사하고 싶은 URL 를 입력해, 버튼을 눌러 주세요 

	화상 URL ： [image: image14.wmf]


화상의 종류： [ [image: image15.wmf]자동적으로 판별한다(추천) [image: image16.wmf]GIF [image: image17.wmf]PNG [image: image18.wmf]JPEG ] [image: image19.wmf]해석합니다


양식의 맨 아래






화상 포맷 애널라이저에게 어서 오십시오 

화상 포맷 analyzer는, 통상의 화상 툴로 표시되지 않는 파라미터나 코멘트 데이터등을 해석해, 상세하게 리포트합니다. 

URL의 란에, 조사하고 싶은 화상의 URL 를 써 「해석」버튼을 눌러 주세요.
URL는, http:// 로부터 시작해 주세요. 

특별히 조사하고 싶은 샘플이 없으면, 페이지 상부의 해석 샘플을 클릭해 시험해 주세요. 

PNG 화상의 해석 결과 리포트 
2004 년 4 월 24 일 해석
미케네코 연구소 화상 연구실 화상 포맷 analyzer 

목차 : 
1. 화상의 정보 

2. HTTP 스테이터스 

3. 바이너리 구조 

4. 바이너리 데이터의 해석 



1. 화상의 정보 
해석한 화상: 

[image: image20.png]



	화상 정보

	파일명
	neko.png

	포맷
	PNG

	파일 사이즈
	91.1 KB (93,295 bytes)

	픽셀
	210 x 474 pixel

	칼라 타입
	인데크스카라 PNG

	색 가지수
	256 색팔레트

	투과
	------없음―-----

	인터레이스
	인터레이스 형식입니다.

	α채널
	------없음―-----


	코멘트 데이터

	　
	




2. HTTP 스테이터스 
URL: http://www.mikeneko.ne.jp/~lab/grp/analyzer/sampleimage/neko.png
HTTP 헤더: 

HTTP/1.1 200 OK

Date: Sat, 24 Apr 2004 06:49:43 GMT

Server: Apache/1.3.29 (Unix)

Last-Modified: Wed, 08 Oct 2003 09:49:19 GMT

ETag: "9dca6-16c6f-3f83dd9f"

Accept-Ranges: bytes

Content-Length: 93295

Connection: close

Content-Type: image/png



3. 바이너리 구조 
PNG 파일은, 체크라고 하는 블록 단위가 모여 구성되어 있습니다.이 PNG 화상의 체크 구성은 이하대로입니다. 

	-
	체크 형식
	설명
	bytes
	필수 / 보조
	프라이빗
	예약
	카피 안전

	1
	IHDR
	이미지 헤더 (Image header)
	13
	0
	0
	0
	0

	2
	PLTE
	팔레트 (Palette)
	768
	0
	0
	0
	0

	3
	IDAT
	이미지 데이터 (Image data)
	32768
	0
	0
	0
	0

	4
	IDAT
	이미지 데이터 (Image data)
	32768
	0
	0
	0
	0

	5
	IDAT
	이미지 데이터 (Image data)
	26898
	0
	0
	0
	0

	6
	IEND
	이미지 종단 (Image trailer)
	0
	0
	0
	0
	0


체크 형식 코드는, 4 문자의 알파벳으로 구성되어 각 문자가 대문자일까 소문자일까에 특별한 의미를 가집니다.대문자인 경우 0 의 비트를 가져, 소문자인 경우 1 의 비트를 가집니다.각 비트의 의미를 다음에 나타냅니다. 

1 문자눈：보조 비트 (Ancillary bit) 

0 : 필수 체크이다.
1 : 보조 체크이다. 

2 문자눈：프라이빗 비트 (Private bit) 

0 : 사양으로서 공개되고 있는 체크이다.
1 : 사양에 없는 체크이다. 

3 문자눈：예약 비트 (Reserved bit) 

항상 0. 

4 문자눈：카피 안전 비트 (Safe-to-copy bit) 

0 : 이 체크의 카피는 위험.PNG 파일 수정시에, 아무것도 생각하지 않고 카피해서는 안 된다.
1 : 카피는 안전. 



4. 바이너리 데이터의 해석 
[1] IHDR 이미지 헤더 (Image header) 

IHDR 체크는, 화상의 기본적인 정보를 격납해, 반드시 최초로 위치합니다. 

IHDR 체크의 내용의 모두를 이하에 리스트 합니다. 

	일본어 표기
	영어 표기
	치
	의미

	폭
	Width
	210
	화상의 가로폭 (pixels)

	높이
	Height
	474
	화상의 높이 (pixels)

	비트 심도
	Bit depth
	8
	비트 심도 (bit)

	팔레트 사용
	palette used
	1
	1 : 256 색팔레트를 사용한다
0 : 사용하지 않는다

	칼라
	color used
	1
	1 : 칼라
0 : gray scale

	α채널
	alpha channel used
	0
	1 : α채널 사용
0 : 미사용

	압축 수법
	Compression method
	0
	0 고정

	필터 수법
	Filter method
	0
	0 고정

	인터레이스 수법
	Interlace method
	1
	1 : Adam7 인터레이스 사용
0 : 비인터레이스


[2] PLTE 팔레트 (Palette) 

PLTE 체크는, 256 개의 칼라 팔레트를 정의합니다.팔레트의 내용을 이하에 나타냅니다. 

	--
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	A
	B
	C
	D
	E
	F

	0x
	000000
	800000
	008000
	808000
	000080
	800080
	008080
	c0c0c0
	c0dcc0
	a6caf0
	07391b
	c1b5c1
	031d13
	7c9972
	3c7c43
	030d11

	1x
	eeedf0
	6d2434
	957b7b
	777d59
	105622
	5f5542
	3e3a32
	231f21
	032916
	176728
	08461c
	603a3e
	5f6a4b
	3d5624
	3d1f26
	92a781

	2x
	233b26
	1f0f19
	d1c5ce
	816a4c
	23462a
	232f25
	3e4933
	7f5956
	43663c
	e3e1e6
	031512
	13291e
	131d1c
	dad5d8
	9a8c7a
	607a40

	3x
	5b4a42
	2e5624
	3e2f2f
	ad97a0
	778668
	d2cdd5
	133921
	033216
	133120
	234e29
	04050e
	966b67
	754d4f
	371523
	628a59
	5e6247

	4x
	4e5632
	e3dde4
	094e21
	a3ad9c
	4a6d43
	3d4325
	266f34
	4d2f33
	032113
	232725
	0b1517
	4e4b3b
	754044
	a0969d
	498650
	160715

	5x
	0c0d16
	6e6a48
	2e5e24
	ab8d94
	995a5a
	7f7a82
	2b3b29
	3e5e30
	ab7b80
	2b2f28
	37662f
	175e26
	ae9faa
	134622
	133e22
	13251f

	6x
	4e4238
	bba7b2
	80734c
	4e3b37
	4e5e32
	4d252e
	6e583e
	81634e
	1b171e
	4f7947
	d4bfc6
	c3afbb
	6e624a
	2e4e24
	2e412c
	2e4624

	7x
	e3e5e7
	6e734a
	2e352a
	1f5628
	033e1a
	376d39
	8c4e4d
	0b211b
	ccb7c1
	5e724c
	868766
	2e2728
	030910
	614341
	3d4e25
	e1d9d7

	8x
	638253
	031112
	0b291a
	9c8b9a
	dbc7cf
	be9fa8
	1b4e27
	968269
	541425
	867c5e
	277b33
	dbd1d6
	233525
	234128
	a97077
	0b1919

	9x
	7f7276
	1b2922
	b1a6b2
	031913
	5e3239
	477340
	1b3123
	3f272d
	3d3531
	0b311d
	1b3d25
	2d1f25
	888991
	25171f
	1b1f1f
	4e513c

	Ax
	0b1d19
	0d1117
	892d3b
	706a6f
	cbbdc7
	7b6b70
	0e010f
	8d4045
	625145
	bf979c
	032515
	a98386
	1b4725
	4e6633
	0b251b
	d2c9d3

	Bx
	968390
	2f4e3a
	669463
	286631
	37081b
	333b2c
	2f573b
	2e473a
	6e595e
	c7a7ac
	537247
	032d16
	8f9884
	0b2d1b
	9f919f
	5f5a45

	Cx
	235e2c
	0b0914
	ceafb2
	6f3139
	132d1f
	95726f
	e3d5d9
	70726f
	13191c
	3e563d
	b9aeb9
	332f2b
	13151a
	cbc1c9
	70636c
	ebe5e7

	Dx
	ebe1e7
	878e6b
	9b6365
	4e905c
	1b3924
	4e5e4e
	13211e
	37723c
	788e69
	4e564c
	0b3e1f
	7b8034
	133520
	dbcdd5
	3e423c
	e2d9e7

	Ex
	664b49
	8b7b83
	1b2d21
	1b3523
	8b7275
	3f4f3d
	b78d8f
	1b2520
	2f5e3b
	0b351c
	1b4124
	3f5f4a
	376649
	637b5e
	876b71
	4e664e

	Fx
	134e24
	82636d
	c1b9c4
	4d3535
	5d2431
	4f7e4b
	fffbf0
	a0a0a4
	808080
	ff0000
	00ff00
	ffff00
	0000ff
	ff00ff
	00ffff
	ffffff


[3] IDAT 이미지 데이터 (Image data) 

IDAT 체크는, 화상의 데이터 부분입니다.내용은 LZ77 에 의해 압축되고 있습니다.IDAT 체크는 복수 나타나도 상관하지 않습니다. 

이 체크에 포함되는 화상 데이터 부분은,32768 bytes 였습니다. 

[4] IDAT 이미지 데이터 (Image data) 

IDAT 체크는, 화상의 데이터 부분입니다.내용은 LZ77 에 의해 압축되고 있습니다.IDAT 체크는 복수 나타나도 상관하지 않습니다. 

이 체크에 포함되는 화상 데이터 부분은,32768 bytes 였습니다. 

[5] IDAT 이미지 데이터 (Image data) 

IDAT 체크는, 화상의 데이터 부분입니다.내용은 LZ77 에 의해 압축되고 있습니다.IDAT 체크는 복수 나타나도 상관하지 않습니다. 

이 체크에 포함되는 화상 데이터 부분은,26898 bytes 였습니다. 

[6] IEND 이미지 종단 (Image trailer) 

IEND 체크는, 화상의 마지막을 나타냅니다.이 체크는 마지막에 나타날 필요가 있습니다.이 PNG 화상은, 이 IEND 체크에 의해 올바르게 종료하고 있습니다. 

PNG 화상의 해석 결과 리포트 
2004 년 4 월 24 일 해석
미케네코 연구소 화상 연구실 화상 포맷 analyzer 

목차 : 
1. 화상의 정보 

2. HTTP 스테이터스 

3. 바이너리 구조 

4. 바이너리 데이터의 해석 



1. 화상의 정보 
해석한 화상: 

[image: image21.png]



	화상 정보

	파일명
	nipa.png

	포맷
	PNG

	파일 사이즈
	1.84 KB (1,889 bytes)

	픽셀
	120 x 106 pixel

	칼라 타입
	인데크스카라 PNG

	색 가지수
	256 색팔레트

	투과
	투과 PNG 화상입니다.

	인터레이스
	------없음―-----

	α채널
	------없음―-----


	코멘트 데이터

	　
	




2. HTTP 스테이터스 
URL: http://www.mikeneko.ne.jp/~lab/grp/analyzer/sampleimage/nipa.png
HTTP 헤더: 

HTTP/1.1 200 OK

Date: Sat, 24 Apr 2004 06:50:53 GMT

Server: Apache/1.3.29 (Unix)

Last-Modified: Wed, 08 Oct 2003 09:49:21 GMT

ETag: "9dca7-761-3f83dda1"

Accept-Ranges: bytes

Content-Length: 1889

Connection: close

Content-Type: image/png



3. 바이너리 구조 
PNG 파일은, 체크라고 하는 블록 단위가 모여 구성되어 있습니다.이 PNG 화상의 체크 구성은 이하대로입니다. 

	-
	체크 형식
	설명
	bytes
	필수 / 보조
	프라이빗
	예약
	카피 안전

	1
	IHDR
	이미지 헤더 (Image header)
	13
	0
	0
	0
	0

	2
	PLTE
	팔레트 (Palette)
	768
	0
	0
	0
	0

	3
	tRNS
	투명도 (Transparency)
	256
	1
	0
	0
	0

	4
	pHYs
	물리적인 픽셀 치수 (Physical pixel dimensions)
	9
	1
	0
	0
	1

	5
	IDAT
	이미지 데이터 (Image data)
	763
	0
	0
	0
	0

	6
	IEND
	이미지 종단 (Image trailer)
	0
	0
	0
	0
	0


체크 형식 코드는, 4 문자의 알파벳으로 구성되어 각 문자가 대문자일까 소문자일까에 특별한 의미를 가집니다.대문자인 경우 0 의 비트를 가져, 소문자인 경우 1 의 비트를 가집니다.각 비트의 의미를 다음에 나타냅니다. 

1 문자눈：보조 비트 (Ancillary bit) 

0 : 필수 체크이다.
1 : 보조 체크이다. 

2 문자눈：프라이빗 비트 (Private bit) 

0 : 사양으로서 공개되고 있는 체크이다.
1 : 사양에 없는 체크이다. 

3 문자눈：예약 비트 (Reserved bit) 

항상 0. 

4 문자눈：카피 안전 비트 (Safe-to-copy bit) 

0 : 이 체크의 카피는 위험.PNG 파일 수정시에, 아무것도 생각하지 않고 카피해서는 안 된다.
1 : 카피는 안전. 



4. 바이너리 데이터의 해석 
[1] IHDR 이미지 헤더 (Image header) 

IHDR 체크는, 화상의 기본적인 정보를 격납해, 반드시 최초로 위치합니다. 

IHDR 체크의 내용의 모두를 이하에 리스트 합니다. 

	일본어 표기
	영어 표기
	치
	의미

	폭
	Width
	120
	화상의 가로폭 (pixels)

	높이
	Height
	106
	화상의 높이 (pixels)

	비트 심도
	Bit depth
	8
	비트 심도 (bit)

	팔레트 사용
	palette used
	1
	1 : 256 색팔레트를 사용한다
0 : 사용하지 않는다

	칼라
	color used
	1
	1 : 칼라
0 : gray scale

	α채널
	alpha channel used
	0
	1 : α채널 사용
0 : 미사용

	압축 수법
	Compression method
	0
	0 고정

	필터 수법
	Filter method
	0
	0 고정

	인터레이스 수법
	Interlace method
	0
	1 : Adam7 인터레이스 사용
0 : 비인터레이스


[2] PLTE 팔레트 (Palette) 

PLTE 체크는, 256 개의 칼라 팔레트를 정의합니다.팔레트의 내용을 이하에 나타냅니다. 

	--
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	A
	B
	C
	D
	E
	F

	0x
	ffffff
	800000
	008000
	808000
	000080
	800080
	008080
	c0c0c0
	c0dcc0
	a6caf0
	ffada2
	fecca3
	f7f7f7
	fbdfa6
	000000
	000000

	1x
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000

	2x
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000

	3x
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000

	4x
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000

	5x
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000

	6x
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000

	7x
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000

	8x
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000

	9x
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000

	Ax
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000

	Bx
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000

	Cx
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000

	Dx
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000

	Ex
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000

	Fx
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	000000
	fffbf0
	a0a0a4
	808080
	ff0000
	00ff00
	ffff00
	0000ff
	ff00ff
	00ffff
	000000


[3] tRNS 투명도 (Transparency) 

tRNS 체크는, 몇개의 투명색 또는 투명 팔레트를 정의합니다. 

	팔레트 번호
	α치

	0
	0

	1
	255

	2
	255

	3
	255

	4
	255

	5
	255

	6
	255

	7
	255

	8
	255

	9
	255

	10
	255

	11
	255

	12
	255

	13
	255

	14
	255

	15
	255

	16
	255

	17
	255

	18
	255

	19
	255

	20
	255

	21
	255

	22
	255

	23
	255

	24
	255

	25
	255

	26
	255

	27
	255

	28
	255

	29
	255

	30
	255

	31
	255

	32
	255

	33
	255

	34
	255

	35
	255

	36
	255

	37
	255

	38
	255

	39
	255

	40
	255

	41
	255

	42
	255

	43
	255

	44
	255

	45
	255

	46
	255

	47
	255

	48
	255

	49
	255

	50
	255

	51
	255

	52
	255

	53
	255

	54
	255

	55
	255

	56
	255

	57
	255

	58
	255

	59
	255

	60
	255

	61
	255

	62
	255

	63
	255

	64
	255

	65
	255

	66
	255

	67
	255

	68
	255

	69
	255

	70
	255

	71
	255

	72
	255

	73
	255

	74
	255

	75
	255

	76
	255

	77
	255

	78
	255

	79
	255

	80
	255

	81
	255

	82
	255

	83
	255

	84
	255

	85
	255

	86
	255

	87
	255

	88
	255

	89
	255

	90
	255

	91
	255

	92
	255

	93
	255

	94
	255

	95
	255

	96
	255

	97
	255

	98
	255

	99
	255

	100
	255

	101
	255

	102
	255

	103
	255

	104
	255

	105
	255

	106
	255

	107
	255

	108
	255

	109
	255

	110
	255

	111
	255

	112
	255

	113
	255

	114
	255

	115
	255

	116
	255

	117
	255

	118
	255

	119
	255

	120
	255

	121
	255

	122
	255

	123
	255

	124
	255

	125
	255

	126
	255

	127
	255

	128
	255

	129
	255

	130
	255

	131
	255

	132
	255

	133
	255

	134
	255

	135
	255

	136
	255

	137
	255

	138
	255

	139
	255

	140
	255

	141
	255

	142
	255

	143
	255

	144
	255

	145
	255

	146
	255

	147
	255

	148
	255

	149
	255

	150
	255

	151
	255

	152
	255

	153
	255

	154
	255

	155
	255

	156
	255

	157
	255

	158
	255

	159
	255

	160
	255

	161
	255

	162
	255

	163
	255

	164
	255

	165
	255

	166
	255

	167
	255

	168
	255

	169
	255

	170
	255

	171
	255

	172
	255

	173
	255

	174
	255

	175
	255

	176
	255

	177
	255

	178
	255

	179
	255

	180
	255

	181
	255

	182
	255

	183
	255

	184
	255

	185
	255

	186
	255

	187
	255

	188
	255

	189
	255

	190
	255

	191
	255

	192
	255

	193
	255

	194
	255

	195
	255

	196
	255

	197
	255

	198
	255

	199
	255

	200
	255

	201
	255

	202
	255

	203
	255

	204
	255

	205
	255

	206
	255

	207
	255

	208
	255

	209
	255

	210
	255

	211
	255

	212
	255

	213
	255

	214
	255

	215
	255

	216
	255

	217
	255

	218
	255

	219
	255

	220
	255

	221
	255

	222
	255

	223
	255

	224
	255

	225
	255

	226
	255

	227
	255

	228
	255

	229
	255

	230
	255

	231
	255

	232
	255

	233
	255

	234
	255

	235
	255

	236
	255

	237
	255

	238
	255

	239
	255

	240
	255

	241
	255

	242
	255

	243
	255

	244
	255

	245
	255

	246
	255

	247
	255

	248
	255

	249
	255

	250
	255

	251
	255

	252
	255

	253
	255

	254
	255

	255
	255


투명색은,256 개 지정되어 있었습니다.여기서 지정되지 않았던 색에 대해서는, 완전 불투명(α값=MAX)이 됩니다. 

[4] pHYs 미지의 체크 (Unknown) 

이 체크는 미지입니다.정말로 미지의 체크인지, 또는, 단지 사브르가 아직 해석 루틴을 쓰지 않은 것뿐인가, 어느 쪽인지는 모릅니다. 

[5] IDAT 이미지 데이터 (Image data) 

IDAT 체크는, 화상의 데이터 부분입니다.내용은 LZ77 에 의해 압축되고 있습니다.IDAT 체크는 복수 나타나도 상관하지 않습니다. 

이 체크에 포함되는 화상 데이터 부분은,763 bytes 였습니다. 

[6] IEND 이미지 종단 (Image trailer) 

IEND 체크는, 화상의 마지막을 나타냅니다.이 체크는 마지막에 나타날 필요가 있습니다.이 PNG 화상은, 이 IEND 체크에 의해 올바르게 종료하고 있습니다. 

PNG 화상의 해석 결과 리포트 
2004 년 4 월 24 일 해석
미케네코 연구소 화상 연구실 화상 포맷 analyzer 

목차 : 
1. 화상의 정보 

2. HTTP 스테이터스 

3. 바이너리 구조 

4. 바이너리 데이터의 해석 



1. 화상의 정보 
해석한 화상: 

[image: image22.png]



	화상 정보

	파일명
	ve.png

	포맷
	PNG

	파일 사이즈
	78.0 KB (79,963 bytes)

	픽셀
	297 x 314 pixel

	칼라 타입
	트루 칼라 PNG

	색 가지수
	24 비트 칼라

	투과
	------없음―-----

	인터레이스
	------없음―-----

	α채널
	α채널 사용


	코멘트 데이터

	　
	




2. HTTP 스테이터스 
URL: http://www.mikeneko.ne.jp/~lab/grp/analyzer/sampleimage/ve.png
HTTP 헤더: 

HTTP/1.1 200 OK

Date: Sat, 24 Apr 2004 06:51:59 GMT

Server: Apache/1.3.29 (Unix)

Last-Modified: Wed, 08 Oct 2003 09:49:23 GMT

ETag: "9dcaa-1385b-3f83dda3"

Accept-Ranges: bytes

Content-Length: 79963

Connection: close

Content-Type: image/png



3. 바이너리 구조 
PNG 파일은, 체크라고 하는 블록 단위가 모여 구성되어 있습니다.이 PNG 화상의 체크 구성은 이하대로입니다. 

	-
	체크 형식
	설명
	bytes
	필수 / 보조
	프라이빗
	예약
	카피 안전

	1
	IHDR
	이미지 헤더 (Image header)
	13
	0
	0
	0
	0

	2
	gAMA
	이미지 감마 (Image gamma)
	4
	1
	0
	0
	0

	3
	cHRM
	기초색도 (Primary chromaticities)
	32
	1
	0
	0
	0

	4
	IDAT
	이미지 데이터 (Image data)
	79846
	0
	0
	0
	0

	5
	IEND
	이미지 종단 (Image trailer)
	0
	0
	0
	0
	0


체크 형식 코드는, 4 문자의 알파벳으로 구성되어 각 문자가 대문자일까 소문자일까에 특별한 의미를 가집니다.대문자인 경우 0 의 비트를 가져, 소문자인 경우 1 의 비트를 가집니다.각 비트의 의미를 다음에 나타냅니다. 

1 문자눈：보조 비트 (Ancillary bit) 

0 : 필수 체크이다.
1 : 보조 체크이다. 

2 문자눈：프라이빗 비트 (Private bit) 

0 : 사양으로서 공개되고 있는 체크이다.
1 : 사양에 없는 체크이다. 

3 문자눈：예약 비트 (Reserved bit) 

항상 0. 

4 문자눈：카피 안전 비트 (Safe-to-copy bit) 

0 : 이 체크의 카피는 위험.PNG 파일 수정시에, 아무것도 생각하지 않고 카피해서는 안 된다.
1 : 카피는 안전. 



4. 바이너리 데이터의 해석 
[1] IHDR 이미지 헤더 (Image header) 

IHDR 체크는, 화상의 기본적인 정보를 격납해, 반드시 최초로 위치합니다. 

IHDR 체크의 내용의 모두를 이하에 리스트 합니다. 

	일본어 표기
	영어 표기
	치
	의미

	폭
	Width
	297
	화상의 가로폭 (pixels)

	높이
	Height
	314
	화상의 높이 (pixels)

	비트 심도
	Bit depth
	8
	비트 심도 (bit)

	팔레트 사용
	palette used
	0
	1 : 256 색팔레트를 사용한다
0 : 사용하지 않는다

	칼라
	color used
	1
	1 : 칼라
0 : gray scale

	α채널
	alpha channel used
	1
	1 : α채널 사용
0 : 미사용

	압축 수법
	Compression method
	0
	0 고정

	필터 수법
	Filter method
	0
	0 고정

	인터레이스 수법
	Interlace method
	0
	1 : Adam7 인터레이스 사용
0 : 비인터레이스


[2] gAMA 이미지 감마 (Image gamma) 

gAMA 체크는,γ값을 viewer에 지시합니다. 

이 화상의γ값은,0.22727 이 지정되어 있었습니다. 

일반적인 플랫폼의 표준γ치는,1/2.2 (0.45455)로, Macintosh 플랫폼의 표준γ치는,1/1.8 (0.55556)입니다. 

[3] cHRM 기초색도 (Primary chromaticities) 

cHRM 체크는, 이미지중에서 기초적으로 사용되는 적, 초록, 파랑의 1931 CIE x, y 색도와 기준의 흰색점을 지정합니다. 

	항목
	치

	White Point x
	0.31269

	White Point y
	0.32899

	Red x
	0.63999

	Red x
	0.32998

	Green x
	0.29998

	Green y
	0.59999

	Blue x
	0.14999

	Blue y
	0.05999


만약, sRGB 체크나 iCCP 체크가 있으면 그 쪽을 우선해, cHRM 체크는 무시됩니다. 

[4] IDAT 이미지 데이터 (Image data) 

IDAT 체크는, 화상의 데이터 부분입니다.내용은 LZ77 에 의해 압축되고 있습니다.IDAT 체크는 복수 나타나도 상관하지 않습니다. 

이 체크에 포함되는 화상 데이터 부분은,79846 bytes 였습니다. 

[5] IEND 이미지 종단 (Image trailer) 

IEND 체크는, 화상의 마지막을 나타냅니다.이 체크는 마지막에 나타날 필요가 있습니다.이 PNG 화상은, 이 IEND 체크에 의해 올바르게 종료하고 있습니다. 

MENU 
2000.07.08 처음에 

2001.05.02 다음에 

2001.05.02 개략 

2001.05.02 일의 전말 

2001.05.02 GIF로 바뀌는 것 

2001.05.02 심각한 문제 

2001.05.02 얼마인가 알기 쉬운 이야기 

2001.05.02 네 개의 대응책 

2001.05.20 PNG의 메리트·디메리트 

2001.05.02 기술적인 정보 

2001.07.16 있기 쉽상 질문 문답집 (FAQ) 

2000.08.19 소프트웨어 대응 상황 

2001.04.02통신 업계의 반응 

2000.03.15 Unisys씨에게 (들)물었습니다! 

2000.02.29 유용한 링크 

2001.01.02 마지막에 

2001.01.02 각종 배너 

처음에
　이 사이트에서는,GIF 에 변하는 신화상 포맷인, 정지화면상의 PNG 와 동화상의 MNG 의 소개를 하고 있습니다.

　이 이후의 문장에서는 PNG 와 MNG 를 생략해 단지 PNG 라고 쓰고 있는 일도 있습니다.PNG 에 들어맞는 이점은 MNG 에도 그대로 들어맞읍니다.

다음에
　문체가 하퇴, 라고 말해졌으므로, 다소, 부드럽게 무드의 문체에.

　페이지가 커졌으므로, 항목 마다 분할할까하고도 생각하지만, 귀찮고 어떻게도…

개략
　현재,WWW브라우저로 이용할 수 있는 화상 형식은 3종류있습니다.GIF,JPEG, 그리고PNG/MNG입니다.

　이 중,GIF 는 LZW 법으로 불리는 정보 압축 기술을 이용하고 있습니다만, 현재 이것은 미 UNISYS 사의 특허가 되고 있습니다.이것을 근거로,GIF(보다 정확하게는 LZW 법)를 채용하는 메이커에 대해서고액의 로열티를 요구하고 있습니다.

　당신의WWW브라우저(IE라든지 넷스케이프라든지 제들)도 당연히 예외가 아니라,Microsoft 나 Netscape Communications 등은,UNISYS 에 대해서, 현격한 차이에 고액의 특허의 로열티를 지불하고 있습니다.그 금액은, 당연합니다만 유저인 당신에게 짐꾼 되고 있습니다.



일의 전말
　원래는,UNISYS 는,LZW 법은 무료로 사용해도 좋은, 이라고 하는 방침으로 있었습니다.거기서, 한 때의 미국의 대기업 PC 통신국 「CompuServe」가, 표준의 화상 파일 형식 GIF 를 만들 때, 이 LZW 법을 사용했습니다.그 후 인터넷의 보급에 수반해WWW가 탄생해, 이윽고 화상을 Web 페이지상에서 표시할 수 있도록(듯이) 했을 때도, 귀찮음은 역시 싫기 때문에, 이미 보급되어 있던, 이GIF를 웬지 모르게 그대로 채용해 버린 것 같습니다.

　그런데 , 인터넷의 보급과 함께, 이 LZW 법의 보급을 보았더니,UNISYS 의 태도는 표변했습니다.특허에 대한 로열티를 요구라고 왔습니다.당시GIF대신에 되는 것이 없고, 이제 와서GIF의 대응을 멈출 수도 없었던 사정으로부터, 브라우저 메이커는 어쩔 수 없이 UNISYS 에 로열티를 지불해 버린 것 같습니다.

　이것으로 재미를 붙& UNISYS 는, 더욱 최근이 되어, 이번은 UNISYS 가 인정하고 있는 소프트웨어이외(프리 소프트계는 당연히 전멸)를 사용해 만든LZW법(≒GIF)을 사용하고 있는 Web 페이지 제작자에 대해서도, 파격의 로열티를 요구할 방침을 내세웠습니다(그 값, 무려5000 달러( 약 60만엔)).당신이 비라이센스인 GIF 를 페이지에 붙인 것만으로, 당신에게는 UNISYS 에 대해서, 좀처럼 나이스인 금액을 지불하지 않으면 안 될 의무가 발생해 버립니다.

　게다가,UNISYS 하지만 인정하고 있는 소프트웨어를 사용해 만든GIF여도, 확인의 수고를 생략하기 위해서(때문에),만약을 위해로열티를 지불하는 것을추천하고 있다고 하는 현상도 있습니다(물론 의무는 아니다.착각은 없음 지금 전용).덧붙여서, 원래GIF파일에는, 그 파일을 만든 소프트의 이름 등은 기록하지 않는 것이 보통입니다.따라서, 정확하게 확인할 방법이 없습니다.

　대체로, 화상을 만드는 작업이라는 것이 모두가 라이센스가 끝난 소프트로 충분하면 좋겠습니다만, 이런 물건은 대체로 사용하기 어렵고, 프리 소프트나 쉐어웨어가 부엌이 좋거나 하는 것입니다.그러한 것을 한 번이라도 개입시켜 버린GIF파일은, 역시 UNISYS 에 대해서 대가를 지불하지 않으면 안 되는 대상이 되어 버립니다.그것이 5000 달러입니다.



GIF로 바뀌는 것
　이런 지나침 두꺼비 빌리고 다녀 버리면(자), 인터넷의 보급에 있어 큰 장해가 됩니다.원래, 거기까지 해GIF 를 계속 사용하는 메리트는 있는 것일까요? 자작의 Web 페이지를 사람에게 보이고 싶다고 한다, 단지 숭고한 생각을 실현하기 (위해)때문에인 만큼조차,UNISYS 에 장난이 아닐 수록의 대금을 지불하지 않으면 안 되는 것일까요? 단지 취미로 하고 있는 Web 페이지로, 화상 파일같은 것에(이) 인연 붙일 수 있어 $5000 도 착취되는 것을, 참고 견디지 않으면 안 되는 것일까요? 대답은 NO 입니다.

　시대는 벌써 GIF 를 요구하고 있지 않습니다.거기서,GIF 에 대신해 사네, 그리고 GIF 의 사용하기 어려운 점을 개량해 성능을 올려 한층 더 누구에게도 로열티를 지불하지 않아도 되는 새로운 화상 포맷을 할 수 있었습니다.그렇게 멋진 것이,PNG (핀 또는 핑)와MNG (민 또는 밍)입니다.

　PNG 는, WWW 의 표준화를 행하는 단체 W3C 로 만들어진 국제 표준으로, 게다가 ISO 표준 규격으로서의 심의도 행해지고 있습니다(ISO/IEC 15948).PNG 는 세계의 표준인 것입니다.

　PNG 는 이미 Internet Explorer 4 이후 Netscape Communicator 4.04 이후, MacMosaic 나 XMosaic 의 최신판 등, 주요 제품의 거의 모두로 채용되어 곧바로 이용할 수 있는 상태가 되어 있습니다.이미 과거의 호환성을 위해서(때문에) 마지못해 GIF 를 대금을 내 사용해,PNG 의 이용을 싶은 같은 시대는 끝났습니다.우리는, 실로 자유로운 인터넷 환경을 획득하기 위하여, 노력을 할 수가 있습니다.인터넷은 모두의 것이기 때문에, 인터넷의 보급에 수반해, 누군가가 불합리한 이유로 폭리 하는것 같은 일이 있어 되지 않습니다.그것은 불공평한 일입니다.우리는, 이러한UNISYS 의 자세에 대해, 단호히 반대의, 그러나 건설적인 자세를 계속 취합니다.

　이러한 부당한 돈의 움직임을 멈추기 위해서(때문에)는, 이용자의 협력이 필요합니다.GIF 를 조금씩 중지해,PNG/MNG 를 채용, 이윽고 JPEG 나 PNG/MNG 등의 프리로 공공적인 것만으로 화상을 구성하도록(듯이) 한다.단지 이만큼의 노력으로,UNISYS 에 부당한 수익을 주는 것이 없어집니다.나아가서는, 염가의 인터넷 환경, 자유로운 인터넷 환경을 실현될 수 있게 됩니다.



심각한 문제
　그런 일이 있다면,GIF를 사용하는 것을 멈추면 좋은 것은 아닐까.또는,UNISYS에 라이센스 된 소프트로 만든GIF만을 사용하면 좋은 것은 아닐까.확실히 그렇습니다만, 최근이 되어, 더욱 심각한 문제가 나왔습니다.Windows 2000 입니다.전부터, Internet Explorer 의 표시 기능을 사용한 소프트는,GIF 화상이 표시 가능하게 되기 (위해)때문에,GIF를 사용하는 사용하지 않는 관계하지 않고,UNISYS 와의 라이센스가 필수였습니다.그런데도, 이 IE 의 기능만 사용하지 않으면, 문제의 회피를 할 수 있었습니다.

　그런데 , Windows 2000 은, common dialog 박스로, 큰 아이콘/작은 아이콘/일람/상세/축소판이라고 하는 5개의 파일 표시 형태를 선택할 수 있습니다.이 축소판의 경우, 무려GIF가 엄지손가락 표시됩니다.이것이 무엇을 의미하는지라고 하면(자), Windows 2000 에서는, 파일을 취급하는 소프트 모든 것은 IE의 컴퍼넌트를 사용해 파일을 열고 있다고 하는 것이 된다, 즉 Windows 2000 용으로 만든 모든 소프트웨어는,UNISYS 에 대해서 로열티를 지불할 의무를 짊어지게 되었다는 일입니다.C 든 VB 든 혹은 또 Delphi 에서도 같은 것입니다.이 점은 유의하지 않으면 되지 않습니다.

　다만, 꿈도 희망도 없을까 말하면 의외로 그렇지도 않고,noLZW.DLL 라고 하는, Windows 2000 의 common dialog로 「축소판」을 선택할 수 없게 하는 라이브러리를 공개하고 있는 (분)편이 계십니다.본인은 장난이라고 쓰여져 있습니다만, 근본적인 문제가 해결할 때까지는, 이 라이브러리가 놓을 수 없게 될 가능성은 있네요.

　단, 이 재료에는 반론이라고 하는지,다른 해석이 있습니다.다소는 꿈과 희망이 있을 듯 합니다.

얼마인가 알기 쉬운 이야기
　요컨데,UNISYS 의 말은 이러합니다.Web 로 GIF 나,LZW 알고리즘을 이용한 화상등을 사용할 때는, 페턴트(특허) 계약을 맺은 회사의 소프트웨어를 구입해 소레를 사용하는지, 아니면UNISYS 에 시코타마 돈을 지불하세요.

　페턴트(특허) 계약을 맺은 회사의 소프트웨어란,UNISYS의 사이트에서 소개되고 있는 메이커가 만든 소프트웨어라고 하는 것으로, 메이저무렵으로는 Adobe Photoshop 나 JASC Paintshop 등이 있습니다.당연 높습니다.라고 해서UNISYS 와의 Web 사이트LZW라이센스 계약은, 최저 $5000( 약 60만엔)와 이것 또 폭리인 (뜻)이유입니다.

　좀 더 싸면 귀염성이 있는 것을, 이것으로는 너무나 너무 높은 것입니다.게다가, Windows 등에서는 아직 어떻게든 됩니다만, FreeBSD 등의 UNIX 나 Linux 등에서는, 기본적으로 프리 소프트로 전체가 구성되어 있기 때문에, 문제는 심각한 (뜻)이유입니다(프리로 배포하는 것에 $5000 것 대금을 지불하는 기질이 좋은 사람등 있을 리가 없다).거기서, 조속히 등장했던 것이, 우리들의 구제신,PNG 라고 하는 것입니다.PNG는, 파일 압축으로 유명한 zip 형식과 같은 압축 알고리즘을 이용하고 있습니다.이것은 매우 느슨한 라이센스에서 공개되고 있어 장래적으로도 고액의 돈이 요구될 우려는 없습니다.



네 개의 대응책
　이 문제에 대응하려면 , 네 개의 방법이 있습니다.당신은, 이 안의 반드시 어떤 것인지를 선택하게 되겠지요.

1. 페턴트 계약을 맺은 회사의 소프트웨어를 구입한다 

· 가장 확실하고 간단한 해결 방법.PNG는 매력이지만, 매일 30만 액세스 있는 동안의 2~3명은 IE3 나 넷스케이프 3, 드림 캐스트의 이용자이니까, GIF는 버려지지 않는 요~라고 하는 경우의 대처 방법.그런 리치로 하트풀인 당신에게 딱 맞는 방법입니다. 

· , 금방 숍에 달리는지, 온라인 숍 사이트로 GO! 

· 이 방법은 이미 장래가 없는 고의GIF포맷에 보람 없는 돈을 던지게 되고, 최상, 인가의 유명한 Photoshop 라든지는, 아무렇지도 않게 10만엔 정도 하는 일을 잊고없는 같게…… (싼 놈도 있는데) 

2. UNISYS 에 라이센스료를 지불한다 

· 무엇인가 문제가 일어나고 나서에서는 늦다.재판으로 져 대금 청구되기 전에, 미리미리 계약해 버리자고 하는 견실한 당신이나 기업님이 딱 맞는 방법. 

· $5000(60만엔) 정도는 용돈도 안 돼?아~응, 부럽다. 

· 뭐뭐, Web site license는 구두쇠인 일 말하지 않고 , 페턴트 계약을 맺어 버린다 라는?너무 멋지고∼.페턴트(특허) 계약은 가볍게 추측해도 수백만엔 이상이라고 하는 초인플레 틱 더 가격이 되어 있습니다입니다∼~ 

3. PNG/MNG 나 JPEG 등을 사용한다 

· 장래성 밧치리.과거의 속박은 닦아 버려보다 새로운 기술을 흡수하고 싶다고 하는, 선진적인 당신에게 딱 맞는 방법. 

· 어쨌든 무료!게다가 자유롭게 이용할 수 있으므로, 매우 안심.지금 변환은 귀찮아도, 한 번 변환 7 앞니 향후 10년은 바꿀 필요는 없을 것입니다.자유롭게 이용할 수 있다고 되면, Web 페이지용의 소재가게는 이 선택이 가장 이상적입니다. 

· 덧붙여서, 전혀 선진적이 아닙니다만, 예외적으로, 다음의 형식을 이용할 수도 있겠지요. 

· Windows BMP 형식 

· 최근 등장한,PNG의 대항마인 국산의 ERI 형식 

· LZW로 압축되어 있지 않은, 이른바 무압축GIF나,LZW이외의 압축 방법을 이용한GIF 

· BMP 는 Windows 용의 InternetExplorer 로 밖에 표시할 수 없습니다.IE 는 PNG 표시를 할 수 있기 때문에, 굳이 채용하는 메리트는 적을 것입니다.또,LZW이외의GIF는, 현상으로 대응하는 제품은 우선 없고,PNG 보다 대응은 기대할 수 없습니다.이라고 할까,PNG가 있기 때문에, 그런 것 필요하지 않아지요.무압축인GIF라면 문제의 압축이 없는 것이기 때문에, 아무래도GIF가 좋은, 이라고 하는 경우에는 사용할 수 있을지도 모릅니다만, 어쨌든 압축되지 않은 것이니까 파일의 크기는 말하지 않는 것이 좋음.게다가 표시 처리에 관해서는 반드시LZW상당한 기술이 필요해서, 프리인 WWW 브라우저의 보급을 저해한다고 하는 의미에서는 독은 있어도 묘미는 적을 것입니다. 

4. 무시 

· 발견되어 몇억 달러 청구되어도, 증거를 남기지 않고 드론 할 수 있는 것 같은, 매우 언더 그라운드인 당신에게 초과 딱 맞는 방법. 

· ~키나의 사이트는,UNISYS 에 무엇자리 보고 개 빌리고 하지 않아.거기에 나는, 친구로부터의 빚도, 언제나 밟아 쓰러 뜨리고 있어, 껄껄. 

· 뭐?실제로 5만 달러 청구된 사람도 있다 라는? 아무튼 어떻게든 되겠죠, 어떻게든.뭐?이번은 380만 달러( 약 4억엔)도? 어떻게든 되겠죠, 어떻게든…하하하는은…‥ 

PNG를 사용해 얻을 수 있는 메리트

· GIF 보다 압축율이 높기 때문에, 데이터가 작아져, 페이지의 읽기가 빨라진다. 

· 무손실 압축(완전하게 원대로 복원할 수 있는 타입의 압축)이므로,JPEG 와 같이 화질이 열화 하지 않는다(JPEG 는, 이부자리·의류 압축봉투 (웃음)과 같게 완전하게 원래대로 돌아가지 않기 때문에, 비무손실 압축이라고 말해집니다). 

· 그런데도 최대로 280조색(48비트)까지 사용할 수 있는 호쾌한 스펙(명세서)(GIF는 불과 256색까지). 

· 투명 속성(알파 채널)을 복수 가질 수 있다(GIF는 1개만). 

· 감마 보정의 파라미터를 가질 수 있기 (위해)때문에, 색조를 엄밀하게 맞출 수가 있다. 

PNG를 사용해 받는 디메리트

· 너무 낡은 소프트웨어에서는 서포트되어 있지 않다.IE3 나 NN3 까지 서포트하고 싶은 방향에는 채용은 어려울지도 모르겠네요.노력해 $5000 저금하는지, 라이센스 된 소프트웨어(당연 높다)를 구입할까 해주십시오.그 숭고한 행동은 결코 부정되는 것이 아닙니다.그렇지만, 요즘PNG를 볼 수 없는 유저는 대부분 없습니다. 

· PNG 는 단일 화상밖에 취급할 수 없습니다.정지화면상과 동화상은 본래 별개다, 라고 하는 생각에 의합니다(이것은 MIME라고 하는 인터넷의 규격에도 들어맞읍니다).그러나 동영상GIF와 교환해 용 넣는 것의 수요도 많은 듯 하므로, 한층 더MNG(Multi-image Network Graphics)라고 하는 사양이 책정중이기 때문에 안심해 주십시오.게다가, 현재 이미 Windows 용의 표시 플러그 인이 프리로 공개중이므로, 금방에서도 이용할 수 있는→관련 정보 

· 약간 늦다.PNG는, zlib 로 채용되고 있는 LZ77 + Huffman 부호로 압축되고 있습니다.게다가, Huffman 부호에서도 동적 Huffman 부호라는 것으로, 사용하는 알고리즘은LZW만의GIF와 비교하면, 아무래도 늦어집니다.그러나CPU의 속도는 자꾸자꾸 향상해 가고, 현상에서도 비실용인 정도에 늦지는 않을 것입니다.→관련 

PNG를 사용하는데 있어서의 결론지어 포인트

· 라고 코코까지 읽어PNG를 지지하는·하지 않는 것 판단은 개인적인 주관에 의하는 것이기 때문에, 그것은 누구에게도 강제당하는 것은 아닙니다만, 적어도 다음의 점은 이해해 둘 필요가 있을까하고 생각합니다. 

1. 현재,GIF를 취급하는 소프트는 줄어드는 한편으로, 장래성은 없는 동일하다. 

2. 적어도 프리 소프트로.GIF대응은 있을 수 없다. 

3. 그것에 의해,GIF를 계속 사용하는 것이 반대로 부담이 될 가능성도 있다. 

4. 일단, 일본에 있어서의 UNISYS 의 특허는 2004(헤세이 16)의 중순(미국에서는 2003(헤세이 15) 년)에 끊어집니다.그러나 인터넷의 세계에서는, 그것은 너무도 먼 미래이고, 그 이후도 유효한, 다른 권리를 벌써 가지고 있다라는 소문이 있습니다.단지 기다릴 뿐(만큼)이라고 하는 것은 쓸데없게 끝날 가능성이 농후합니다. 

5. 또,GIF(라고 할까LZW법)는 대단히 미움받아 버렸습니다.전기까지의 이유에 의해, 특허 조각까지 대응 소프트가 몇존재할까는 누구에게도 모릅니다.적어도, 장래적으로, 프리 소프트나 염가의 쉐어웨어로GIF에 계속 대응하는 것은 하나도 없을 것입니다.그러므로, 특허 조각이 되었을 무렵에는 이미 쓸모없게 되고 있어 재차 대응하려고 하는 사람은 적어도 생각됩니다. 

6. UNISYS는, 어떻게GIF파일이 라이센스 된 소프트로 만들어진 것인지를 체크할 생각인가, 제공되고 있는 정보만으로는 모릅니다.비유 라이센스 된 소프트로 만든GIF를 사용하고 있다고 해도,UNISYS에 어떠한 증거를 나타내면 좋은 것인지 불명해, 불안감은 지워 없앨 수 없습니다. 

7. 게다가일본 유니시스는 문외한으로, 실제로 라이센스를 묶으려고 생각하면, 미UNISYS 에 「영어로」문의하지 않으면 안 됩니다.일본인에 있어서는, 너무 비현실적입니다. 

8. 이미PNG(이)나JPEG라고 한 훌륭한 것이 존재해, 또, 이러한 (분)편이 성능면에서 봐도 매력적입니다. 

9. 손대지 않는 신수없음이라고 합니다.이상한 것(LZW)에 관련되어도, 변변한 것은 없을 것입니다. 

기술적 정보

PNG나MNG에 한정하지 않고, Web로부터 파일을 취급하기 위해서(때문에)는,.htaccess 라고 하는 파일을 편집할 필요가 있습니다.초심자에게는 어려워도 말하는 배려때문인지, 대체로의 프로바이더에서는 적당하게 만들어진 것이 최초부터 준비되어 있습니다만, 멋이 있는 설정이되어 있지 않은 것도 많네요.경우에 따라서는,.htaccess가 없는(≒사용할 수 없다) 곳도 있는 것 같습니다.

.htaccess 는, 파일의 종류와 확장자(extension)를 설정하는 것으로, WWW 브라우저에 대해서, 그것은 어떤 종류의 파일인가, 를 가르쳐 줄 수가 있습니다.그럼 편집을 해 봅시다.덧붙여 파일의 업 로드/다운로드등의 이야기는 여기에서는 접하지 않습니다.모르는 사람은 아는 사람에게 (듣)묻는지, 책으로 조사해 주세요(가장, 이미 페이지를 가지고 계신 분이라면, 그 정도는 이해일까하고는 생각합니다만).

파일을 사용하기 위해서(때문에)는,.htaccess 에 다음의 행을 각각 추가합시다.

PNG를 사용하고 싶다 

AddType image/png .png 

MNG를 사용하고 싶다 

AddType video/x-mng .mng 

PNG는 정지화면상이므로 image가 되어,MNG는 동영상이므로 video가 됩니다.

또, 현재MNG의 아류형명은 x-mng가 되고 있습니다만, 이것도 장래적으로는 mng가 되어, 전체로 video/mng가 됩니다.대응 소프트웨어를 만들려는 사람은, 양쪽 모두에 대응하는 것이 바람직할 것입니다.

이 설명으로 모르는 경우, 사용의 프로바이더에 문의해 주세요.

어느 질문의 문답집(양이 많습니다.필요한 것만 읽는 것이 좋을 것입니다)

목차

1. 이런 이야기 (들)물은 적 없다. 

2. 문제 없지요 

3. 낡은 브라우저를 버릴 생각인가 

4. 왜PNG야 

5. 이런 마이너스적인의 

6. 지금 많은GIF사용하고 있어, 변환이 큰 일 

7. 투명 속성이 있는PNG를 만드는 방법의 요령 

8. 전혀 작게 안 돼. 

9. 넷스케이프는 투명PNG를 표시할 수 없다 

10. 발색 최악!! 이상한 색이 될거야! 

11. 동영상GIF를 사용할 수 없는 것은 싫습니다 

12. 표시에는 플러그 인이 필요한거죠? 

13. Macintosh 등으로의 대응 상황이 신경이 쓰입니다. 

14. GIF 파일을 사용하는 것만으로 특허 위반이란, 어떤 근거? 

15. 이 페이지의 목적은 

16. UNISYS의 자세에 분노를 느낍니다. 

17. 어째서 갑자기 돈이 필요하게 되었어? 

18. Geocities 와 같이, 마음대로 광고가 나와 버리는 사이트는? 

19. 내부의 표시 엔진에 IE를 사용하기 때문에 나쁘겠지요? 

20. Microsoft가 나쁘다 

21. MNG의 정보를 주세요 

22. 배너에 센스가 없다 

23. i모드는 애니메이션GIF에도 대응하고 있습니다만… 

24. 나는 자신의 페이지로,GIF에 의한 페이지용의 소재를 공개하고 있습니다. 

25. Microsoft는 돈 지불하고 있는 그리고 짊어져? 

26. 무압축의GIF라면 문제 팥고물째. 

27. 애니메이션 PNG가 있다 라고 (들)물었습니다.정말입니까? 

28. 어차피 개인이 호소할 수 있는 것 낭 자리, 해 네.나는GIF를 사용하군. 

29. gif2png 는, 위험하지 않습니까? 

30. 야는, GIF는 유료이군요? 

31. PNG는 늦다고 들었습니다. 

32. 어째서 완전히 다른 포맷인 것입니다인가? 

33. PNG의 압축율을 여러가지 바꾸어 보고 싶습니다. 

34. 모바일 단말이나 게임 단말에 관한 정보를 갖고 싶다 

35. Live PNG는 뭐야? 

36. Web에 공개되고 있는 프리의GIF소재를 사용하고 싶다 

37. 커멘드 라인은 싫습니다.좀 더 간단하게 PNG를 만드는 방법을 가르쳐 줘. 

38. GIF는 위험하다고 하므로, BMP로 공개하려고 생각합니다.가능합니까? 

39. Internet Explorer 4나 5로, PNG나 BMP가 드러그＆드롭으로 표시할 수 없습니다. 

1. 이런 이야기 (들)물은 적 없다.신용할 수 없다.사실?가세?(타다수) 

· GIF로 돈을 보라고 하는 것은,사실 진짜 진실입니다.아직도 믿지 않은 사람이 도달해 오드로키입니다만,사실인 것입니다.당신,UNISYS에 카모로 되어 가고 있어요. 

· 네트워크 분쇄나 메일 바이러스/웜등과 비교하면(자) 센세이셔널하지 않기 때문에인가 적극적은 아닙니다만, 일반 매스 미디어에서도 상당히 보도되고 있습니다. 

· 예를 들면,Internet Watch 라든지는 유명하네요.이 페이지도 링크해 받고 있습니다.그 밖에도 다양한 곳에서 소개된 것 같다. 

2. 별로 향후도GIF계속 사용해 문제 없지요? 

· 라이센스 계약을 맺지 않으면, 그것은 꽤 훌륭한 범죄 행위가 됩니다. 

· 특허라고 하는 특수한 사정으로부터, 범죄로서 입건될지 어떨지는 UNISYS 나름입니다만, 소송사건이 되면 우선 승산은 없는 데다가,$5000그럼 미안한 대금이 청구될 우려도 있습니다(어쨌든 상대는 미국입니다.미국에서는 징벌적 배상이라고 해, 악질적인 것에 대해서는 고액의 손해배상을 훅 걸치는 일도 할 수 있습니다).아무튼, 상식적으로 생각하면, 재판 전에 당신에게는 경고가 오겠지요지만. 

· 어느 쪽으로 해도, 손대지 않는 신수없음이라고 하고, 너무 관련되지 않는 (분)편이 안전하고 평화롭게 살 수 있습니다.얌전하게GIF의 이용은 단념해 다른 방법 찾는 (분)편이 간단하게 행복하게 될 수 있겠지요. 

3. 낡은 브라우저를 버릴 생각인가 

· (이)라면 JPEG 사용합시다. 

· 그 전에, 자신의 페이지가 정말로 낡은 브라우저로 볼 수 있는지 어떤지 체크하는 편이 좋다고 생각해.Netscape Navigator 1 이라든지, NCSA Mosaic의 꽤 낡은 것등으로 볼 수 있는 페이지를 만들고 나서, 그러한 일을 말해 주면(자), 설득력 걷는거야. 

4. 왜PNG입니까? 

· PNG 는 W3C 라고 하는 WWW 의 표준화를 행하는 단체에서 작성된 국제 표준이기 때문입니다. 

· 게다가ISO 표준 규격으로서의 심의도 행해지고 있고 있습니다(ISO/IEC 15948).PNG 는 세계의 표준인 것입니다.국경이 없는 인터넷에서는, 세계 표준을 채용하는 것이 자연스러운 것이군요. 

5. 이런 마이너스적인의 

· 최근의 소프트라면, 반대로 GIF 보다 대응 소프트가 많을 정도 입니다. 

· 게다가, 보급되어 있지 않기 때문에 더욱 , 이 페이지는 보급 활동을 실시하고 있습니다.모두 노력해 보급시킵시다. 

6. 지금 많은GIF사용하고 있어, 변환이 대단한 응스지만… 

· 그 기분은, 누구라도 같습니다.당신만이 귀찮은 것은 아닙니다. 

· 덧붙여서 HTML의 개서이면, sed등을 이용하면(자) 간단합니다.여기서의 설명은 할 수 없기 때문에, 그 손의 사이트로 오세요.물론 커멘드 라인으로부터 사용하는 소프트입니다. 

7. 투명 속성이 있다PNG를 만드는 방법의 요령을 가르쳐 줘 

· 이미 투명 속성 첨부GIF가 있다면, 씨가 일본어 환경용으로 개량한 gif2png 또는 bmp2png 를 사용해 변환합시다.이 방법이 제일 라크일지도 모릅니다. 

8. 전혀 작게 안 돼.GIF의몇배도 크다 

· GIF는 256색이 최대이기 때문에, 작성시에 자동적으로 256색에 감소색 됩니다.하지만,PNG는 280조색도 사용할 수 있기 (위해)때문에 감소색 되지 않습니다.사전에 256색이하에 감소색 해 두면, 작아집니다. 

· 감소색의 방법을 모르는 (분)편은, 하나 위와 같게, 일단GIF를 만들어,gif2png 로 변환하면 편하겠지요. 

· 미묘하게 커진다, 라고 하는 경우, 파일내에 그 화상을 작성한 소프트웨어의 정보가 들어가 있는 일이 있습니다.이것은GIF에는 없었던 것이므로, 그 만큼 커지는 것은 있겠지요.이 정보를 지울 수 있는 소프트도 있기 때문에, 메뉴얼을 자주(잘) 읽어 주세요.그것을 멈추어도 커진다고 한다면, 그것은 GIF 와 PNG 의 압축 알고리즘의 달라 기인하는 특성입니다.우연히 PNG 에는 서투른 화상 패턴이었을까. 

· 그리고는, 팔레트 정보가 커지고 있을 가능성도 있습니다.기존의 GIF 출력을 행하는 툴은 익고 있어서, 사용되지 않은 팔레트 정보는 제거하기 위해(때문에), 그 만큼 작아집니다.그렇지만,bmp2png등의 툴은, 그러한 처리가 없기 때문에, 팔레트 정보분만큼 거대화해 버립니다.불쾌라고 생각한다면, 예를 들면gif2png라든지 사용해 보면 좋을지도 모릅니다. 

9. 넷스케이프는투명PNG를 표시할 수 없잖아 

· 넷스케이프의PNG처리에 문제가 있기 때문입니다.Netscape 6 이후에서는 문제 없게 처리할 수 있습니다.Netscape 6 이라면, 투명 속성(알파 채널) 뿐만이 아니라, 감마나 인터레이스(프로그래시브)에도 밧치리 대응하고 있습니다. 

· 넷스케이프 4에도 대응시키고 싶다, 라고 하는 경우는, 급히 투명하게 되는 부분을 배경의 색과 같게 합시다.발상의 전환입니다.더욱 이것에 투명 속성을 붙여 두면, IE에서도 넷스케이프에서도 부적당하지 않아요.단, 배경으로 화상을 사용하고 있는 경우는, 이 마지막으로는 없습니다.어느 쪽인지를 단념할 수 밖에 없을 것입니다. 

10. 발색 최악!! 이상한 색이 될거야! 

· PNG는,γ보정이라고 하는 기능이 있습니다.이것에 의해, 그림의 밝음 등을 환경에 의하지 않고 일정하게 할 수가 있습니다. 

· 그러나, 당신의 디스플레이의 밝음에 대응하는γ값을 툴에 미리제대로 지정해 두지 않으면이상한 값이PNG파일로 설정되어 버리는것입니다. 

· 이 건에 대해서는,PNG도 브라우저도 나쁘지는 않습니다.유감스럽지만, 나쁜 것은 당신인가, 또는 구조의 나쁜 소프트웨어라는 것이 됩니다(^^;.덧붙여서, 인가의 Photoshop 에서는, 이 감마치가 이상하게 되므로,PNG출력용으로서는, 대부분 실용이 되지 않는 것은 덧붙여 둡니다(설정 하기에 따라 정상적으로 될지도 모릅니다만…). 

· gif2png 나 bmp2png 로 변환하면, 이상한 감마값이 들어오지 않기 때문에,GIF와 같게 환경에 응해 색이 바뀐다고 하는, 될 수 있고 친하게 지낸 상황을 재현할 수 있습니다.시험해 주세요. 

11. 동영상GIF를 사용할 수 없는 것은, 아무래도 싫습니다.나의 예술의 싹을 타지 말아 주세요 

· 우선 Macromedia Flash 인가, Java Applet 등으로 대용해 어떻습니까?혹은, JavaScript 에서도 동영상GIF상당한 (일)것은 간단하게 할 수 있습니다.이 페이지의맨 밑의 (분)편을 봐 주세요.Flash 를 이용한 배너가 있습니다. 

· 실은 이미 MNG 용의 플러그 인이 있습니다.MNG 를 사용하면 좋을 것입니다.무료이고, 그것이 가지는 기능성은 PNG 와 같습니다.게다가, JPEG 화상을 애니메이션 시키는 일도 할 수 있습니다.→관련 

· 또 Netscape 6으로부터는표준으로 MNG에 대응하고 있기 때문에, 보통으로 <IMG …> 는 느낌으로 써 주면(자) 보통으로 표시되어 버립니다.굉장하지요. 

12. 표시에는 플러그 인이 필요한거죠? 

· Web 페이지로,GIF대신에PNG를 사용한다는 것이라면, IE4 나 NC4.04 이후에 보통으로 표시할 수 있기 때문에, 플러그 인은 필요 없습니다.GIF와 같게 IMG 요소로 화상을 지정해 주세요. 

13. Macintosh 등으로의 대응 상황이 신경이 쓰입니다. 

· IE의 초기설정안의 파일 헬퍼로PNG파일이 관련짓고를 하면,IE4 이후에 표시 가능이라는 것입니다(실제의 동작 확인의 보고등도 기다리고 있습니다).Netscape Communicator 4.04 에서는(투명 속성은 무시됩니다만) Windows 와 같게 표시됩니다(QuickTime Plug-in 가 필요하게 될지도 모릅니다).이 방법을 소개하고 있는 페이지도 있습니다. 

· IE5 에서는 확실히 표시되도록(듯이) 완만한 것 같기 때문에, 만약 아무래도 표시되지 않는 경우는, 브라우저의 버전 업을 해 봅시다. 

14. GIF 파일을 사용하는 것만으로 특허 위반이란, 어떤 근거입니까? 

· UNISYS 가 가지는LZW법이라고 하는 알고리즘이,GIF파일등의 「제법특허」로서 다루어지고 있습니다. 

· 일본의 특허로는, 제법특허의 경우, 그 제법(LZW)으로 작성한 것(GIF)의 사용에도 미치게 되어 있습니다.그 때문에,GIF를 사용하기 위해서(때문에)는 UNISYS 와의 라이센스 체결이 필수가 됩니다. 

· 참고 링크 

특허의 효력→특허법 60팔조 

효력이 미치는 실시 행위의 정의→특허법2조 3·3 

15. 이 페이지의 목적은 반GIF(anti-gif)야? PNG보급이야? 

· 일단PNG보급입니다.필연적으로GIF의 쉐어를 떨어뜨릴 수가 있네요. 

· 프리 소프트웨어의 문화를 지키기 위해서도, 프리를 위협하는 존재가 「표준」충분할 수 있는 현상을 바꾸는 일도 하나의 목적입니다. 

16. UNISYS의 자세에 분노를 느낍니다.GIF는 이미 넓게 보급되어 있는 공공적인 것이니까, 프리에 해야 합니다. 

· 착각 해 주었으면 하고 없는 것은,UNISYS의 특허는 정당한 것이며,UNISYS에 죄는 없다고 하는 것입니다.물론 보급하고 나서 돈을 출키, 라고 하는 악랄한 자세는 비난 되어도 방법이 없습니다만, 것의 발명에는 대단한 노력이 필요합니다.지금까지GIF에 의한 메리트를 향수해 온 것이기 때문에,UNISYS등에 대해 감사 정도는 해야 하겠지요. 

· 하물며, 보급했기 때문에 프리에, 라고 하는 이론은 폭론이라고도 말할 수 있습니다.그런 일로는, 아무도 특허를 받자라고 생각하지 않게 되겠지요.사람이 물건을 발명하는 기력을 잃어서는, 문명의 붕괴도 부를 수 있습니다.카피 소프트의 범람이 부른 문제를 생각해 내 주세요.얼마나 대단한 일인가가 이해가 될까하고 생각합니다. 

· 그리고, 특허를 주장하고 있는 것은미국의 UNISYS입니다.일본 유니시스는 문외한이므로, 결코 불평등을 일본 유니시스에 넣거나 하지 않게 해 냄새가 나다.폐가 됩니다. 

17. 어째서 갑자기 돈이 필요하게 되어 버렸습니까? 

· 유저에 대한 징벌적인 이유가 있겠지요.5000 달러라고 하는 파격의 가격이 그것을 이야기하고 있는 것처럼 생각됩니다. 

· 꽤 이전에는 완전 프리, 그리고 프리 소프트라면 무료이지만 원칙 유료가 되어, 그 후는LZW법의 이용에는 반드시 라이센스가 필요하다, 라고 의향이 변해갔습니다.그러나, 전혀 만들어진 비라이센스인 프리 소프트웨어나 쉐어웨어가 전혀 없어지지 않는 것에 화가 치밀었던 것이다라고 말해지고 있습니다. 

· 대굴대굴 바뀌는 UNISYS 의 태도는 큰 일 문제입니다만, 지금의 UNISYS 는, 돈을 지불하고 싶고 없으면, 따로 무리해LZW법을 사용해 주지 않아도 괜찮다?GIF를 사용하지 않고 착실한 사이트를 만들 수가 있는 거니?호레, 말해 봐라?그렇다고 하는 자세에 보여지는 것입니다. 

18. Geocities 와 같이, 마음대로 광고가 나와 버리는 사이트의 경우, 페이지 오너는 UNISYS 와 라이센스를 연결하지 않으면 안 됩니까? 

· UNISYS에 (들)물어 보았어.아래쪽에 써 독 그리고 봐주십시오. 

19. 내부의 표시 엔진에 IE를 사용하기 때문에 나쁘겠지요?넷스케이프라면 OK? 

· 그렇게 서로 나누겠네요. 

· →관련 

20. MS는, OS나 소프트로 간단하게GIF를 이용할 수 있도록(듯이) 해 두면서, 라이센스는 각자 취득하라고 말하는 것은 유저를 너무 바보취급 하고.MS에는 단호히 항의해야 한다. 

· 왜 Microsoft 에 항의하지 않으면 안됩니까?착각도 심하네요. 

· →관련 

21. MNG의 정보를 주세요 

· Netscape 6 앞으로도 되어 있는 WWW 브라우저 Mozilla 가,M17 릴리스 보다, WWW 브라우저로서는 세계에서 처음으로MNG에 대응했습니다. 

· 또, Windows판의 Netscape 나 Internet Explorer 로 사용할 수 있는 MNG표시 플러그 인 등도 있습니다.플러그 인이라고 하는 형편으로부터, IMG 요소는 아니고 EMBED 요소로 밖에 MNG 를 표시 당합니다만, 그런데도 동영상GIF의 치환에는 위력을 발휘할 것입니다. 

· 단순한 표시는,Susie용의 플러그 인이 있습니다.Web page by 자명종의Axmng.spi등으로 가능합니다.하지만, 애니메이션 표시와는 먼 인상.Susie 에서는 더 이상은 어려운 것인지도 알려지지 않습니다.사용법 등은 다운로드의 페이지에 다양하게 써 있기 때문에, 자주(잘) 읽어 주세요.샘플 데이터도 있습니다. 

· 작성은 MNG-LC 애니메이션 작성 툴 Giam 를 추천 합니다.이 소프트로 만든 샘플 (←표시되지 않는 사람은,MNG표시 플러그 인을 입수합시다.DLL를 C:\Program Files\Internet Explorer\PLUGINS 라든지에 복사합니다).다만, 루프 할 시간을 설정합니다만, 마지막 화상의 시간이 능숙하게 인식되지 않는 것 같아, 표시 타이밍이 조금 이상하게 되거나 합니다(지금은 회복되고 있어도 알려지지 않습니다).일단 마지막에 그 하나 전과 같은 화상을 넣어 적당히 얼버무렸습니다만…. 

22. 배너에 센스가 없다 

· 나도 그렇게 생각합니다.좀 더 디자인 센스가 있는 (분)편의 응모등도 기다려 있기 때문에. 

· 덧붙여네모진 배너는 나유타씨의 작품, 맨 밑에 있는 큰 두 개의 배너는 blue.p 씨의 작품, Flash 오브젝트의 배너는 PSYTA씨의 작품입니다.그 밖에도 여러분으로부터 많은 작품을 받았습니다.감사합니다. 

23. i모드는 애니메이션GIF에도 대응하고 있습니다만, 이것은 어떻습니까? 

· GIF를 사용할 수 있는 것 자체는 문제 없을 것입니다가, 그것 밖에 사용할 수 없는 것이 현시점에서의 최대의 문제지요.UNISYS의 라이센스를 피할 수가 없기 때문입니다. 

· 덧붙여서, 라이센스료가 청구되는 것은 NTT DoCoMo 도 그렇습니다만, Web 페이지의 오너도 같습니다.NTT DoCoMo 가 돈을 지불하는 것 만으로는,GIF화상을 사용하고 있는 i모드 페이지 오너가 라이센스를 면하는 것은 아닙니다. 

24. 나는 자신의 페이지로,GIF에 의한 페이지용의 소재를 공개하고 있습니다.그렇지만, 라이센스가 있는 Photoshop 로 GIF 를 만들고 있기 때문에, 문제 없겠지요? 

· 문제 있습니다. 

· 확실히, 이 건은 법적으로는 문제가 없다고 하는 이론이 많은 사람입니다.그렇지만,UNISYS 가 여기저기에 대금을 요구하고 있다고 하는 현실을 한아 보면, 장난에서도 안전하다고는 말할 수 없다고 생각됩니다.물론 재판으로 정면으로부터 대결하면 이길 수 있을지도 모릅니다만, 거기까지 해GIF를 사용하는 이유가 있는지 어떤지. 

· GIF를 만든 소프트웨어가가 페턴트 계약필의 회사의 제품이라면, 여기서 특허의“소진 이론”이라는 것이 관련되어 오기 (위해)때문에,재이용은 문제가 없을 것이라고 말해지고 있습니다.그러나, 실제의 UNISYS 는 그러한 일은 모두 무시해, 영리 사이트의 운영 회사등을 중심으로 땅땅 대금을 요구하고 있습니다(4억엔 요구된 곳도). 

· UNISYS 의 정확한 말은 좀처럼 일반 유저에게는 전해져 오지 않습니다만, 마음대로 아레코레 생각해 보면, 제법에 관해서는 소진 이론이 적용되지만, 그 제법으로 만들어진 것은 별도이다, 라고 하는 것이 됩니다 (법적으로도 미묘한 문제군요 ), 재배포의 이용은 어렵다고 하는 것이 됩시다.만약 그렇게 되면, 재배포하는 것 시대는 적법합니다만, 겟트 한 사람이 페턴트 계약필의 소프트를 가지고 있지 않은 경우, 그 이용은 꽤 법적으로 회색인 상태가 되는 것입니다.그러니까, 당계몽 사이트에서는 UNISYS 가 직접 「문제 없다」라고 발표할 때까지는위험한 행위로서 이 문제를 취급하고 있습니다. 

· 만전을 기한다면, 화상을 PNG 나 JPEG 로 바꾸는지, 아무래도 GIF 가 아니면 곤란하다고 한다면, 만약을 위해 당신의 페이지의 이용 규정에 다음의 일문을 기술할 필요가 있습니다 「이용하는 경우,UNISYS 에 $5000 지불하는지, 또는 페턴트 계약을 맺은 회사의 소프트를 구입하지 않으면 안 되게 될 가능성이 있습니다.승낙 후 이용하십시오」. 

25. IE를 내부에 사용했을 경우에서도 라이센스료가 필요하다니 이상하지 않습니까?Microsoft는 돈 지불하고 있는 그리고 짊어져? 

· 실은 자신도 그렇게 생각해, 여러 가지 조사해 보았습니다. 

· 그랬더니, 창의 삼림에그런 것같은 재료가 게재되고 있었어요. 

· 여기에 따른과 특허의“소진 이론”이라고 하는 것이 있어, Microsoft 가 UNISYS 에 라이센스료를 지불하고 있는 시점에서 UNISYS 의 권리가 소진하고 있어, 그 IE 를 다른 유저가 이용 하기에 즈음해 노우·라이센스로 자유롭게 사용할 수 있다, 라는 것입니다.더 이상은 법률의 전문가에게 방문 주세요. 

26. 무압축의GIF라면 문제 팥고물째. 

· 확실히 그렇네요.그렇지만, 그런 것 무슨 메리트가 있습니까?반대로 묻고 싶습니다만. 

27. 애니메이션PNG가 있다 라고 (들)물었습니다.정말입니까? 

· 사실이라고 하면 사실이고, 다르다고 하면 다를지도.그렇다고 하는 것도, J-PHONE 의 J-SkyWeb 에서는, 복수의 PNG 파일을 연속 표시하는 것으로, 애니메이션을 할 수 있는 것 같습니다. 

· 예를 들면,
<IMG alt="애니메이션 " MOTION="image1.png" MOTION="image2.png" MOTION="image3.png" MOTION="image4.png" WIDTH="19" HEIGHT="15">
(이)라든지 MML (J-SkyWeb의 기술 언어)에 써, 매수 분의 화상을 준비하는 것이군요. 

· 이것이 「애니메이션PNG」라고 부를 수 있을지 어떨지는 매우 의문입니다.또, 전기종으로 볼 수 있는지 어떤지도 의문입니다(J-SH01II의 은폐 기능에서는 볼 수 없었습니다).J-DN02 라든지라면 확실해서 짊어진다. 

· 주목J-폰의 패킷 대응기로부터, MNG에 대응했습니다! 

28. 이러니 저러니 말해도PNG에 대응하고 있는 브라우저는 적다.역시 기본은GIF다.일부러 포맷을 변환하는 메리트는 미진도 느끼지 않고, 어차피 개인이 호소할 수 있는 것은 있을 수 없다. 

· 문제는, 당신이 사용하는·사용하지 않는 것뿐은 아닙니다.또, 자신은 라이센스가 있는 소프트를 사용하고 있기 때문에 좋은, 이라고 하는 판단 기준만으로는, 타인이 폐합니다. 

· 세상의 브라우저는, IE 나 넷스케이프 뿐만이 아닌 것은 아시는 바지요.Windows용, UNIX용, 끝은 가전용의 것까지 다양합니다.하지만, 지금 현상GIF가 거리에 흘러넘치고 있어이기 때문에GIF에 대응하지 않으면, 현실 문제로서 실용적인 WWW 브라우저 충분할 수 없습니다. 

· 그러나 WWW 브라우저를 배포하는데 고액의 비용이 걸린다고 되면, 그것은 절대로 프리 소프트웨어가 되는 것은 없을 것입니다.지금까지는 우수한 프리 소프트의 WWW 브라우저가,∼~풀응존재했습니다.IE 나 넷스케이프등 퇴색하는 것 같은, 훌륭한 소프트웨어가.그러나 라이센스의 문제가 어떻게든 안 되는 한, 향후, 우수한 WWW 브라우저가 프리로 나오는 것은 기대할 수 없습니다.그것은 즉, 당신은 뛰어난 소프트웨어를 입수하는 귀중한 수단을 잃는 것을 의미하고 있습니다. 

· 또, 브라우저만이 아니어요.화상을 취급하는 여러가지 소프트웨어가 데미지를 받고 있습니다.프로그래머는 「프리 이외로 배포할 생각은 없다」라고 하는 강한 신념을 가지는 사람도 많이 있습니다.쉐어웨어좋잖아, 등으로 거리낌 없게 생각해서 되는 문제와는 다릅니다. 

· 요컨데,GIF를 계속 고집해GIF를 연명시켜 버리면(자), 후후까지 우리는 손해를 입게 됩니다.당신의 무책임한 행동·발언이, 자신 뿐만 아니라, 세상 일반의 목을 조일리가 없게, 한번 더 다시 생각해 주셨으면 싶다고 생각합니다.이 페이지의 존재 이유는, 거기에 있으니까. 

29. gif2png 는, 위험하지 않습니까? 

· 위험 가능성은 높습니다.그러나 작자의 Alexander Lehmann 씨의 견해에서는, 문제는 없는, 답습니다.나개인의 생각으로는, 꽤 색의 진한 회색인 감촉이 있습니다만.그러나 표시하는 것도 아니고, 결국은 단순한 디코드 처리이기 때문에 「제법」은 아니네요.그러므로,gif2png를 사용하는 것=위법과도 심하게 야단맞지 않는다고 생각합니다. 

· GIF의 라이센스가 있어,PNG에도 대응한 소프트를 가지고 있으면 좋습니다만, 실제는 그렇게도 가지 않을 것입니다.따라서, 회색인 gif2png 를 사용하는지, 또는 완전하게 안전한 bmp2png 라고 하는 소프트를 사용하는지, 입니다.그것은 당신 자신이 판단해 주세요. 

30. 야는,GIF는 유료이군요? 

· 그렇습니다.꽤 이전부터 상식이었습니다. 

· 1995(헤세이 7) 년경부터, UNIX용의 화상 변환 툴이 개발 중지가 되는 등의 이변이 일어나기 시작했다고 말해지고 있습니다.그렇다고 하는 것도, 그 이전에 작성된 툴에 관해서는 감지하지 않는, 이라고 말해지고 있었기 때문입니다. 

· 1995(헤세이 7) 년 이후에 작성된 툴은 금을 받으면(자) 당시는 말해 받을 수 있고입니다만, 현재는 Web에 실은 것만으로 금을 받는다고 말하기 시작하고 있습니다.빨리 PNG 나 JPEG 에 새로 바꾸는 것을 강하고 강하게 추천 합니다. 

31. PNG는 늦다고 들었습니다. 

· 늦다고 해도약간이지요.눈이 휘둥그레 질 만큼 늦다고 하는 사실은 없다고 생각합니다. 

· PNG는,zlib 로 채용되고 있는 LZ77 + Huffman 부호로 압축되고 있습니다.Huffman 부호에서도 동적 Huffman 부호라는 것으로, 사용하는 알고리즘은LZW만의GIF와 비교하면, 아무래도 늦어집니다.그러나CPU의 속도는 자꾸자꾸 향상해 가고, 현상에서도 비실용인 정도에 늦지는 않을 것입니다. 

· 이 압축은, PKZIP 나 gzip 등과 같은 것이기 때문에,압축율을 몇 단계인가의 범위에서 지정하는 것이 가능합니다.저압 축률이라면, 파일 사이즈는 약간 큰입니다만, 그 만큼 고속으로.반대로 고압축율이라면, 파일 사이즈는 매우 작아집니다만, 약간 전개에 시간이 걸리는 일이 됩니다.gif2png 는 항상 고압축율이 됩니다만,bmp2png 에서는 압축율을 지정한 PNG 작성이 가능하기 때문에, 한 번 시험해 주세요.단,bmp2png 에서는 팔레트 정보가 정리되지 않기 때문에, 그 만큼 약간 커지는 경향에 있는 것 같습니다. 

· 무엇보다, 압축율을 내려 파일 사이즈가 증가하면, 그 만큼 통신 시간이 증가하는 것이기 때문에, 결국 결과는 대부분 변함없거나 해. 

· 부디 주의인 점은,PNG는 초풀 컬러 대응이기 때문에, 감소색없음의 풀 컬러 화상과GIF의 크기나 표시의 속도등을 비교하는 것은 넌센스라고 하는 것입니다.그렇게 색 가지수가 불필요하면, 감소색 합시다. 

32. 어째서 완전히 다른 포맷인 것입니다인가? GIF와 호환성이 없어서는 사용하는 편이 곤란할 뿐이다. 

· 이유는 있습니다.감히 비호환의 포맷으로 했군요. 

· 우선,GIF와 같은 포맷으로 했다고 해, 메리트는 무엇하나 없습니다.이번 문제가 되고 있는 것은GIF포맷이 아니고, 거기서 사용되는 압축 알고리즘인 (뜻)이유입니다.문제를 회피하기 위해(때문에) 압축 알고리즘을 변경했다고 합시다.그것은, 결국 기존의 WWW 브라우저에서는 일절 표시할 수 없는 것입니다.그렇다면, 무리하게 포맷을 같게 하는 필요성은 어떤 발견해 낼 수 없는 것입니다.GIF와PNG의 2종류의 처리를 실장하면(자) 프로그램이 쓸데없게 커지는 것은 아닌지, 라고 하는 이론에 대해서도 문제는 아마 없습니다.GIF의 실장을 그만두면 좋은 것뿐입니다.폭론은 아니어요.수년후에는 그것이 당연하게 될 것입니다. 

· 그런데 주제입니다만,GIF포맷은 CompuServe 의 저작물입니다만, 특허는 취득하고 있지 않습니다.그렇지만, 원래 너무 완성도가 좋은 것으로는 없기 때문에,PNG의 기본 설계로서 거두어 들여 가려 하고 있는 여러가지 기능을 실어 가는 것은, 매우 곤란한 것이군요.그것이라면, 이치로부터, 좀 더 효율이 좋은 포맷으로 하는 편이 좋을 것입니다.PNG는, 실장이 간단한 파일 포맷을 목표로 하고 있습니다(물론 압축 알고리즘 부분은 예외로서).GIF→PNG는 이용자나 기술자에 대해서 빈 엉성한 수고를 요구하는 것입니다만, 이러한 일은 이번 한계로 할 수 있는 것 같은 사양, 그것을 이상으로서 확장성이나 견뢰성등을 갖춘 포맷으로서 만들어지고 있습니다. 

· 덧붙여서, 이 근처의 사정은 PNG 의 시방서인 RFC 2083 에 쓰여져 있습니다만, 영어는 와칸네라고 하는 사람을 위해서(때문에), 국역 해 둡니다.

12. 부록: 이론적 근거
12.1. 왜 신파일 포맷인가?
다른 화상 포맷은 정말로 필요한가? 우리는 그렇다고 믿고 있다. GIF는 이미 자유롭게 사용할 수 있고 없고, 어떠한 다른 일반적으로 사용되고 있는 포맷도, 그것을 직접 교환할 수 없다.그것은 아래의 것보다 많은 디티르로 논의된다. 저희들은, 어쩌면 특허미취득이었던 압축 스킴을 가지는 GIF라고 하는 기존의 포맷의 순응화를 사용했을지도 모른다.그러나, 이것은 어쨌든, 새로운 코드를 필요로 해 버리는; 그것은 완전하게 신규의 파일 포맷보다 쭉 실장하기 어려운 것이다(PNG는, 어쨌든 필요하게 되는 압축 엔진을 제외해, 실장하는데 간단하도록 설계되고 있다).저희들은, 이것이, GIF가 알려져 있는 제한 중 몇개인가를 픽스 하는, 새로운 포맷을 설계하는 최선의 기회이다고 생각한다. 

PNG의 설계자들도, 당연히, 다른 포맷에의 이행은 이번이 처음이자 마지막의 찬스인 것을 인식하고 있는 것입니다. 

33. PNG의 압축율을 여러가지 바꾸어 보고 싶습니다. 

· 우선 DOS 커멘드가 고통이 아니면,bmp2png 등은 어떻습니까인가. 

· 커멘드 라인으로부터 bmp2png -1 hogehoge.bmp 로 하면(자) 저압축의 hogehoge.png 를 만들 수가 있습니다.반대로 -1 를 -9 로 하면(자) 고압축율의 png 가 됩니다. 

34. 모바일 단말이나 게임 단말에 관한 정보를 갖고 싶다 

· 휴대전화 자체에 대한 정보는전문 항목을 참조 바란다고 하여, 그 이외의 정보를 소개합니다. 

· DDI 포켓의 메일 단말 「포켓 E」나 NTT DoCoMo 의 「포켓트모페라」 「에크시레」등이 탑재하고 있는 것은 「NetFront2.0」인것 같다.이것은 SEGA 의 드림 캐스트로 사용되고 있는 것 것과 같은 것으로, 약간 버젼이 낡은 것에 상당합니다.후계 버젼의NetFront2.5로부터는PNG에 대응했으니까, 이 흘러 나오고 채용이 계속되면, 필연적으로PNG대응이 된다고 예상됩니다. 

· 세가 새턴이나, 각사 카내비게이션, au(IDO)의 메일 단말 「포토 팔레트」 등은, 아프릭스의 「비트 스피릿·인터넷(BSI)」이라고 하는 브라우저를 채용하고 있는 것 같습니다만,PNG에는 대응하고 있지 않는 것 같습니다. 

35. Live PNG는 뭐야? 

· PNG가 등장해 얼마 되지 않은 무렵은, Internet Explorer도 Netscape Navigator도 버젼 3이었습니다.그러한 브라우저의 플러그 인으로서 PNG의 표시 기능을 추가하는 프로그램이 Live PNG로서 공개되고 있었습니다. 

· 현재는 유감스럽지만 이미 페이지가 존재하고 있지 않는 것 같습니다.우도, 특히 이유가 없는 한 그러한 낡은 브라우저를 사용하는 것은 없을까요들 , 표시를 단념하는지, 새로운 브라우저(Netscape 6등)를 사용하는 등이 대책을 세우는 것이 좋을지도 모릅니다. 

36. Web에 공개되고 있는 프리의GIF소재를 사용하고 싶다 

· 우선 말씀드려 두는 것은,UNISYS는 돈의 망자입니다.따라서 「프리 소재의 이용법」등이라고 하는 것은 전혀 상상 할 수 없었던 것 같고, 그러한 라이센스는, 원래 존재하지 않습니다.프리로 공개하고 싶으면UNISYS에 신청해도, 쉐어웨어로 하는 편이 득을 봐, 등이라고 해져 상대에게도 되지 않습니다. 

· 그래서, 프리의GIF소재를 안전에 사용하기 위한 명확한 기준은 존재합니다만, 그 소재의 이용자가 페턴트 계약된 회사의 소프트(예를 들면 Photoshop)를 가지고 있으면 좋은, 이라고 하는 것이 많은 사람의 의견인 것 같습니다. 

· 그러나 완전하게 안전한 것은 않고, 요즈음이라면GIF의 표시할 수 없는 WWW 브라우저도 보통으로 존재합니다.PNG의 표시할 수 없는 소프트웨어 등은 과거의 유물로 밖에 존재하지 않는 것을 생각하면(자), 소재를 만들고 있는 (분)편과 상담하자 마자 해, 이제PNG에의 이행을 생각해 주는 편이 좋은 것이 아닐까요. 

· →관련 

37. 커멘드 라인의 툴은 싫습니다.좀 더 간단하게 PNG를 만드는 방법을 가르쳐 줘. 

· 이것은 꽤 와가마마씨입니다 네.무료로 이용할 수 있는 편리한 것은 커멘드 라인의 것이 주류입니다.그렇지만, 그 커멘드 라인용의 툴을 Windows로부터 호출해 이용하는 방법은 있습니다. 

· 예를 들면,텔씨의 만드시고 있는 소프트,Bmp2pngForWin가 있습니다. 

· 파일은 전부 4개(살), Bmp2pngForWin.CAB, ReadMe.txt, SETUP.LST, setup.exe가 있습니다.이것을 적당한 폴더에 다운로드해, setup.exe를 더블 클릭 해 실행해 주세요.그리고는 지시에 따라 인스톨 할 뿐입니다.사용법까지는 설명비쳐지지 않기 때문에, 캔으로 습득합시다. 

· 그렇다고 하는 것도 최근의 사람에게는 가혹한 것 같기 때문에, 뭐, 간단하게 사용할 수 있도록(듯이) 할 때까지 방법을 사락이라고 설명하면(자), 우선[실행 파일 지정]버튼을 눌러, bmp2png.exe를 있는 장소를 지정합니다(가지지 않으면bmp2png를 겟트 해, 해동해 나온 bmp2png.exe를 C:\Windows\COMMAND 근처에 던집시다).그렇다면 화면하에 「변환할 수 있습니다.」라고 나오기 때문에, 나머지는 좋아하는 압축율이라든지를 지정해,[변환]버튼으로 변환하고 싶은 BMP 파일을 선택하면, 이봐요 PNG를 할 수 있었다.밧치리? 

· 이것이라도 와카란 때로는, Microsoft Office 를 뒤따르고 있는 「Microsoft Photo Editor」라고 하는 툴을 사용한다는 것도 손입니다.BMP라든지 읽게 해, 「이름을 붙여 보존」으로PNG에 할 수 있다고 합니다.어려운 것이 싫은 당신은 이것을 겟트 해 본다면? 

38. GIF는 위험하다고 하므로, BMP로 공개하려고 생각합니다.가능합니까? 

· 가능한가 불가능한 것으로 거론되면,불가능이라고 대답할 수 밖에 없는 것 같은 생각이 듭니다. 

· BMP 파일은, 아무래도 Windows판의 Internet Explorer로 밖에 표시할 수 없는 것 같므로, 그러한 물건을 사용하는 메리트가 없습니다.압축도 기본적으로 없기 때문에, 쓸데없게 늦어집니다.자신으로 BMP를 만들 수 있는 기술력이 있다면, 나머지 사람 버티기로, 어떤 브라우저라도 표시할 수 있는PNG를 만들 수 있어요.bmp2png라든지를 부탁합니다. 

39. Internet Explorer 4나 5로, PNG나 BMP가 드러그＆드롭으로 표시할 수 없습니다. 

· 레지스트리를 만지면 가능하게 되는 것 같습니다.IE 5는 기본적으로는 드러그＆드롭으로 표시할 수 있을 것입니다만, 경우에 따라서는 할 수 없는 것도 있는 것 같습니다.그런 경우도, 레지스트리를 변경하면, 할 수 있게 됩니다. 

· 지금까지 「Internet Explorer 4는<IMG>요소나<EMBED>요소 이외에서는 표시할 수 없다」가 정설이었지만, 레지스트리를 만지면 가능하게 되는 것이 판명되었습니다.이것은 마키노 나오히코씨의 협력에 의해 실현되었습니다.모두가 마키노씨에게 감사합시다. 

· 클릭하면 경고 표시가 나온다고 생각합니다.시큐러티 설정에 따라서는 실행할 수 없을지도 모르기 때문에, 그 경우는, 일단 다운로드하고 나서, 로컬 디스크상에서 실행해 주세요.덧붙여이 레지스트리 변경에 의해, 시스템에 어떠한 장해가 발생해도,아무도 책임을 지지 않습니다.안전하다 (일)것은 확인하고 있습니다만, 모두 자신의 책임으로 행해 주세요.사전에 레지스트리의 총백업을 취하는 것을 추천 합니다. 

· 레지스트리 파일 png와 bmp를 IE로 표시한다.reg 

소프트웨어 대응 상황

게재되고 있는 이외의 정보가 있으면 꼭메일로 정보를 보내 주세요.

브라우즈
× Internet Explorer 3 

　미대응.이전에는 Live PNG 라고 하는 플러그 인을 사용하면 <EMBED> 요소로 지정된 것은 표시할 수 있었던(<IMG> 요소는 불가)가, 지금은 이제 공개되어 있지 않은 것 같습니다. 

○ Internet Explorer 4 

　표준 대응.단 표준 상태에서는 IE 의 윈도우에 드러그＆드롭 해도 표시할 수 없다(<IMG> 요소등의 보고 표시할 수 있다).드러그＆드롭으로 표시하기 위해서는,레지스트리의 변경이 필요합니다.Macintosh 판에서는 「초기설정안의 파일 헬퍼로 PNG 파일이 관련짓고」를 행하면 표시할 수 있는 것 같습니다. 

○ Internet Explorer 5 

　표준 대응.IE 의 윈도우에의 드러그＆드롭도 대응.단, 그레이 스케일PNG의 투명 속성이 무시되는 버그가 있다.그레이 스케일 PNG로 없으면 문제 없기 때문에, 당면은 그래서 견뎌 주세요. 

× Netscape Navigator 3 

　미대응.Live PNG 라고 하는 플러그 인을 사용하면 <EMBED> 요소로 지정된 것은 표시할 수 있었던(<IMG> 요소는 불가)가, 지금은 이제 공개되어 있지 않은 것 같습니다. 

△ Netscape Navigator/Communicator 4 

　버젼 4.04 로부터 표준 대응.NC 윈도우에의 드러그＆드롭도 대응.단, 모든 투명 속성 PNG 에는 미대응(투명 속성이 무시된다).덧붙여 Windows 3.1 판에서는 표준 서포트되어 있지 않기 때문에 주의. 

○ Mozilla 

　Milestone 14 당으로부터 대응이 시작되어, Netscape 6 PR1 에서는 완전에 대응하고 있는 것 같습니다.단 아직 정식판은 아니기 때문에, 일반적인 유저가 추천할 수 있는 상태가 아닙니다. 

　또, Milestone 17 으로부터,마침내 MNG 에 대응했습니다!.했다구 넷스케이프, VIVA 넷스케이프!! 

○ Netscape 6 

　PR1 로부터 대응하고 있습니다.또, 정식 공개판에서는 MNG-LC도 밧치리 표시할 수 있습니다.앞으로의 시대의 브라우저군요. 

× DreamPassport 1.01/2.0/2.1 

　미대응.SEGA 드림 캐스트용의 WWW 브라우저입니다. 

○ DreamPassport 3.0 (NetFront2.5) 

　대응!SEGA 드림 캐스트용의 WWW 브라우저입니다.PNG대응에의 협력에 감사합니다. 

△ Lite 

　대응.Windows용의 쉐어웨어의 WWW 브라우저.투명 PNG의 표시가 이상한 것 같다. 

○ iCab 

　대응.독일발의 Macintosh용 WWW 브라우저.유시에 의한 일본어 환경 대응판도 있다.현재는 베타판이므로 무료이지만, 장래는 유료가 되는 것 같다. 

○ Macromedia Flash 

　표준 대응.Flash3 로부터 정식 채용된 것 같습니다. 

○ SUSIE32 

　PNG 플러그 인(씨작)에 의해 대응 가능. 

　MNG 플러그 인(자명종씨작)에서는, 애니메이션판PNG의 MNG 의 표시가 가능합니다. 

○ GV32 

　최신판으로 표준 대응.버젼 0.84 로부터는 보존도 가능하게. 

편집
○ Adobe Photoshop 4.0 

　표준 대응.읽기·쓰기 쌍방으로 대응. 

○ Adobe Photoshop 5.0 

　표준 대응.읽기·쓰기 쌍방으로 대응. 

○ JascSoftware Paint Shop Pro 5 

　표준 대응.읽기·쓰기 쌍방으로 대응. 

× Zeit SuperKid95 

　미대응.향후의 대응의 전망도 없습니다…. 

○ ifour ULTRA KiD 

　버젼 2.01 보다 대응.업데이트 패치도 공개중 

○ Fanfare Photographer 

　표준 대응.읽기·쓰기 쌍방으로 대응. 

○ IchikawaSoftLaboratory DaisyArt98 

　표준 대응.읽기·쓰기 쌍방으로 대응. 

○ OPTPiX 

　표준 대응.감소색툴입니다. 

○ Macromedia Fireworks 

　표준 대응.HTML 작성 툴입니다.표준 출력 파일이PNG이며, 독자 체크의 확장에 의해 여러가지 Fireworks 전용 정보가 격납되고 있습니다.물론, Fireworks 이외의 소프트에서도 정상적으로 표시할 수 있습니다. 

○ GIMP GNU Image Manipulation Program 

　표준 대응.Windows용도 있습니다만,NT/2000으로 동작. 

○ Justsystem 하나꼬 photo retouch 2 

　표준 대응. 

○ IrfanView 

　대응.배치 변환 기능으로, 폴더내의 데이터를 단번에PNG/JPEG로 변환하는 기능 등도. 

○ GMask & Giam 

　대응.마스크 툴 GMask, 및 MNG-LC 애니메이션 작성 툴 Giam 는, 각각 PNG 에 대응하고 있습니다. 

○ Microsoft Photo Editor 

　대응.Office 2000이라든지에 첨부되고 있는 그런.BMP라든지 읽게 해, 「이름을 붙여 보존」으로PNG에 할 수 있다고 합니다.어려운 것이 싫은 당신은 이것을 겟트 해 본다면? 

이 그 밖에도, 여러가지 Web 순회 툴이나 워드프로세서 소프트계 어플리케이션이 대응하고 있습니다.

통신 업계의 반응

NTT DoCoMo i모드 

GIF사용하고 있습니다.현재 사용되고 있는 것은 NTT 와는 무연의 Access사가 만든 편입 기기용 WWW 브라우저 Compact Netfront 로(단 마츠시타 단말만은 독자 개발품),GIF대 지불할 수 있는지 걱정이었습니다만, 아무래도 장래적으로는 Internet Explorer 의 모바일판이 사용되는 것 같아서, 당분간은 GIF 를 사용할 수 있어? 그렇지만 IE라면, PNG 대응에도 기대할 수 있을지도?? 

어쨌든 조심성없게GIF를 사용해 버리면(자) 위험해서, 향후의 대응에 기대하고 싶은 곳입니다.같은 Access 사의 Netfront 시리즈는 2.5 로부터PNG에 대응했으니까,Compact Netfront 에서도 대응 해 주었으면 하는 곳입니다. 

J-PHONE J-SkyWeb 

PNG를 채용했습니다.현명한 판단이지요. 

게다가패킷 대응기(J-SH51 이후)로부터는MNG에도 대응했습니다! 

DDI/IDO EZweb/access 

Windows BMP 형식.칼라 대응 후는 대망의PNG가 채용되었습니다. 

DDI-POCKET PmailDX 오픈 넷 컨텐츠 

Windows BMP 형식. 

아스텔 닷 i 

GIF와PNG를 사용하는 것 같습니다.물론, 이 페이지를 읽은 여러분은 적극적으로PNG를 사용해 주네요? 

UNISYS씨에게 (들)물었습니다!

모르는 (일)것은, 직접 본인들에게 (듣)묻는 것이 이치반이다!그렇다고 하는 것으로 (들)물어 본 실록.일단 부딪쳐 봐 버렸습니다가, 참고로 해 주세요.

(질문)Geocities등의 프리 페이지의 광고의 라이센스는 어떻게 되는 거야?
I have a question regarding GIF.

There are many free web sites in the Internet (e.g. geocities.com).

Although the advertisement image is displayed here, this is animate GIF. Also, It is not the possession of a web page owner, and web page owner can not select these images.

In the case that I make the web page on these free website actually, for these advertisementGIF images, Must I obtain the Web Site LZW Licenses from Unisys ?

역

나,GIF에 관한 질문이 있다.

인터넷에는 , 무료의 웹 사이트는 있잖아(Geo Cities라든지)

그렇지만, 거기는 광고 화상이 표시되고 있지요.그 거 동영상GIF지요.

그렇지만 소레는 나의 화상이 아니고, 게다가 나는 그림을 선택할 수 없지요.

만약 내가 무료 웹에 페이지를 만든다고 했을 때, 그 광고 화상을 위해서(때문에), 나는 Unisys 와 웹 사이트 LZW 라이센스를 묶지 않으면 안된가?

(회답)아무래도, 내가 쓴 영문 메일은, 상대방에도 일단 이해 받을 수 있던 것 같습니다(혹)
그렇지만 안타까운 회답

Yahoo, the owner of geocities.com, is not licensed by Unisys.

We suggest you contact Yahoo regarding this matter and their obligations to indemnify you.

역

Yahoo, 요컨데 geocities.com 의 오너는, Unisys 에 라이센스 되지 않았어.

이 문제나 당신을 보장하는 그러한 의무에 관해서, Yahoo 에 연락(질문)하는 것을 추천 할게.

아무래도, Web page owner 라고 하는 표현이, 나의 오너와 저쪽의 오너로, 완전히 다른 것을 보고 있던 것 같아, 이야기가 전혀 서로 맞물리지 않네요(^^;

다음은 Yahoo 에 (들)물어 보아야 하는입니까.미와 일본, 어느 쪽이 양인가….

유용한 링크

· PNG 플러그 인 for Susie32 (PNG화상을 표시한다) 

· BMP→PNG·PNG→BMP 변환 소프트 (PNG화상을 작성한다) 

· GIF→PNG 변환 소프트 (PNG화상을 작성한다) 

· 통신 용어의 기초지식 #PNG (PNG란 무엇인가) 

· PNG이용방법 (PNG에 관한 정보집) 

· PNG시방서 일본어 번역 (W3C 발행 PNG의 시방서의 국역) 

· Burn All GIFs Day (당사이트와 동취지의 영어 사이트입니다) 

· 미 유니시스LZW라이센스 가이드 라인 ($5000지불하면 GIF 사용하게 해 주어도 괜찮은 요) 

· 미 유니시스LZW라이센스에 대해 (일본어 번역) 

· 일본 유니시스LZW라이센스에 대해 

· 힘내라!게이츠군 예외편 22 

· DonaWebBrowser (게시판이 분위기를 살리고 있습니다) 

· libmng (MNG 라이브러리) 

· MNG Plug-in (IE 및 넷스케이프용의 MNG 플러그 인) 

· 왜 GIF는 안된가 -GNU 의 웹페이지에 GIF 파일이 하나도 없는 이유 

관련 사이트를 가지고 계신 분으로, 링크 희망은 무엇이든지말해 주세요.

Request for comments 

　이 페이지는,PNG의 현상을 소개해, 그리고 보급시키는 것을 목적으로 해 만들어져 있습니다.별로 개인 사상을 사람에게 강요할 생각도 없고, 써 있는 일을 그대로 진실로 받아들이는 일도 없을 것입니다.나는GIF를 계속 사용하는 , 그것도 또 하나의 생각입니다. 

　그러나,GIF의 위험성은 먼저 말한 대로.GIF(이)가 있는 한, 모든 곳에서 비용이 발생해, 나아가서는 그 부담은 알지 않는 동안에 우리가 행하는 일이 됩니다.그것은 매우 손해인 일입니다.굳이 무리하게 성능이 나쁘게 폭리인 정도에 높은LZW법을 계속 사용할 것은 없습니다.좀 더 좋은 것은, 지금, 항에 흘러넘치고 있습니다. 

　이런 시대입니다만, 우리는 매우 행운입니다.무려PNG는, (궁극은 아닌으로 해라) 꽤 성능이 좋다.압축 방법으로, 파일 압축으로 실적이 있는 ZIP 와 같은 것을 사용하고 있습니다.이 성능이, UNISYS가 GIF 페이지 사냥을 본격화하기 시작하기 전에, 우리의 수중에 닿았습니다.유감스럽지만 대응하는 소프트웨어가 조금 약합니다만, 현재 개발 도상이라고도 할 수 있는PNG/MNG의 발전에 참가하는 것은, 정말로 소수의 사람들의 호기심과 헌신적인 노력에 의해 태어나 자란 인터넷의 존재와 싱크로 하는 부분이 많아, 그렇게 말한 면에서도 매우 매력적이며, 호기심을 돋우는 것이 있습니다. 

　덕분에 이 페이지는 매우 많은 손님을 타고나고 있습니다만, 어디까지나 개인으로 만들고 있는 페이지인 관계상, 정보에 부정확한 것이 섞일 우려가 있습니다.내용에 관한 지적은 언제라도기다리고 있습니다.여러분으로, 보다 좋은 페이지를 만들 수가 있는 세계를 지켜 갑시다. 

메일을 주시는 (분)편에

　메일은 언제라도 기다리고 있습니다만,HTML 메일은 모두 쓰레기통 직송 설정입니다.반드시 HTML가 포함되지 않는 형식으로 해 주세요.나중에 「대답 주지 않다니 심하다」라고 말해져도, 나는 모릅니다 데스야.특히 Outlook Express를 사용하고 있는 사람, 주의해 주십시오.

　메일을 보내기 전에, 이 페이지를 모두 읽어 주세요.이미 쓰여져 있는 것이들에 관한 질문에는 대답하지 않습니다(무시합니다)

　그리고, 항상 대량의 메일에 파묻혀 있기 때문에, 기울기 읽기나 읽어 루등 하지도 많습니다.대답은 반드시 답례하지 않을지도 모릅니다 (페이지의 갱신을 대답이라고 하는 일도 있습니다).읽기루등 하지는 아니라고 하는 경우는, 반응이 없다고 판단한 시점에서 메일을 재발송 바랄 수 있으면 다행입니다.

　덧붙여서, 요즈음의 도청법의 건도 있습니다 모아 두어메일은 반드시PGP로 암호화해 주세요.PGP미대응의 수신인에도, 역시 (답례)답장을 쓸 생각은 




PNG (Portable Network Graphics) 시방서

Version 1.0
W3C 권고 1996/10/01

이 시방서의 번역은 정지하고 있습니다.현재 PNG 의 최신 사양은 Version1.2 가 되어 번역의 수정도 주로 Version1.2 에 대해서 행해지고 있습니다.그 쪽도 아울러 봐 주세요.PNG (Portable Network Graphics) Specification, Version 1.2(국역).

기초자의 리스트는 Credits (Chapter 19).



이 문서의 위치설정

이 문서는 W3C 멤버나 그 다른 관계자에 의해 재음미 되어 W3C 권고로서 Director 에 의해 인정되었습니다.안정된 문서이며, 참고 자료로서 사용되거나 표준을 정하는 자료로서 다른 문서에 인용 되거나 할 수가 있습니다.권고의 작성에 있어서의 W3C 의 역할은, 시방서에 주의를 끄는 것이어, 그 광범위하게 걸치는 보급을 촉진하는 것입니다. 이것은 Web 의 기능성과 호환성을 높이고 있습니다.

최신의 W3C 권고와 그 다른 기술 문서는 http://www.w3.org/pub/WWW/TR/로 입수할 수 있습니다.

W3C 의 스탭은 컴퓨서브사가 갔다온 것처럼, PNG 의 개발을 촉진해 왔습니다.대부분의 작업은 PNG 개발 그룹 png-group@w3.org 로 행해졌습니다.W3C 는 현재로서는 PNG 의 차기 버젼에 관한 작업의 계획을 가지고 있지 않습니다.그러나 필요성이 태어났다면, 이 분야의 활동은 구성원의 서포트를 받으므로, W3C 는 원칙적으로 장래의 활동을 서포트할 수가 있겠지요.



요약
이 문서는, 무손실 압축으로, 이식성이 있어, 높은 압축율로 라스터 이미지를 보존하는 확장성의 높은 파일 포맷 PNG (Portable Network Graphics)에 대해 기술하고 있습니다.PNG 는 특허적으로 문제 없게 GIF 를 옮겨놓기 위해서(때문에) 제공되는 것과 동시에, 많은 사람들이 일반적으로 사용하고 있는 TIFF 도 옮겨놓을 수가 있습니다.인덱스 칼라, gray scale, 트루 칼라의 이미지가 서포트되어 한층 더 알파 채널을 선택할 수도 있습니다.표본화 심도의 범위는 1 에서 16 bit 입니다. 

PNG 는, 예를 들면 WWW 와 같은, 온라인상에서 표시하는 어플리케이션으로 효과를 발휘하도록(듯이) 디자인되고 있습니다.프로그래시브 표시를 선택하는 것으로 시냇물상에서 활용할 수가 있습니다.PNG 는 철저한 파일 정합성 체크와 단순하고 일반적인 전송 에러를 검출하는 기구의 양쪽 모두를 제공하므로, 강건합니다.게다가 PNG 는 이질의 플랫폼에서의 칼라 매칭을 향상시키기 (위해)때문에 감마와 색도의 데이터를 보존할 수가 있습니다. 

이 시방서는 제안되고 있는 인터넷 미디어 타입 image/png 를 정의하고 있습니다.



내용 일람

· 1. 처음에 

· 2. 데이터의 표현 

· 2.1. 정수와 바이트 오더 

· 2.2. 칼라치 

· 2.3. 이미지 레이아웃 

· 2.4. 알파 채널 

· 2.5. 필터링 

· 2.6. 인터레이스시의 데이터의 서열 

· 2.7. 감마 보정 

· 2.8. 텍스트 배열 

· 3. 파일의 구성 

· 3.1. PNG 파일 서명 

· 3.2. 장 클레이 아웃 

· 3.3. 체크의 명명 규칙 

· 3.4. CRC 알고리즘 

· 4. 체크 시방서 

· 4.1. 필수적인 체크 
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PNG 포맷은, 이식성이 있어, 법적으로 장해가 없고, 압축율이 높고, 사양이 결정한 가역적인 비트 맵 이미지 파일의 표준을 제공합니다. 

PNG 를 개발하는 최초의 동기마련은, GIF 의 치환이었지만, 그 디자인은, GIF 에서는 이용할 수 없는 몇개의 유용한 새로운 특징을 최소한의 코스트로 개발자에게 제공합니다. 

PNG 에 채용된 GIF 의 특징：

· 256색까지의 인덱스 칼라 이미지. 

· 시냇물적인 것：파일을 연속해 읽어들이거나 기입하거나 할 수가 있어 그 때문에 이 파일 포맷이 진행중에 이미지를 생성하거나 표시하기 위한 통신 프로토콜로서 사용되는 것이 전망되고 있습니다. 

· 프로그래시브 표시：적절히 준비된 이미지 파일은 커뮤니케이션 링크상의 통신을 받는에 따라 표시할 수가 있어 저해상도의 이미지를 신속하게 생성해, 차례차례 상세를 개선합니다. 

· 투명도：비구형 이미지의 효과를 만들기 위해서(때문에), 이미지의 일부를 투명하게 기입할 수가 있습니다. 

· 보조 정보：문서에 의한 주석이나 다른 데이터를 이미지 파일에 함께 보존할 수가 있습니다. 

· 완전하게 하드웨어와 플랫폼에 의존하지 않습니다. 

· 사실상, 100%무손실 압축입니다. 

GIF 에서는 이용할 수 없는, PNG 로 채용된 중요한 새로운 특징：

· 1 픽셀 근처 48 비트까지의 트루 칼라 이미지. 

· 1 픽셀 근처 16 비트까지의 gray scale 이미지. 

· 풀 알파 채널(전체적인 투명도의 마스크). 

· 화상을 만든 머신이라고 표시하는 머신에 관련되지 않고 자동적으로 명도·콘트라스트를 수정한 이미지를 표시하는 것을 서포트하는 이미지의 감마 정보 

· 신뢰할 수 있어 복잡하지 않은 파일 결손의 검출. 

· 프로그래시브 표시 모드에 있어서의 최초의 표시의 민첩함. 

PNG 는 다음과 같이 디자인되고 있습니다：

· 단순해 이식성이 있는：개발자는 간단하게 PNG 를 실장할 수 있겠지요. 

· 법적인 장해가 없는：PNG 의 개발자가 아는 한, 법적인 과제를 안은 알고리즘은 사용되고 있지 않습니다(상당한 노력이 이것을 검증하기 위해서 할애해지고 있습니다). 

· 높은 압축율：인덱스 칼라와 트루 칼라 이미지의 어디라도 다른 넓게 사용되고 있는 가역성 포맷과 같은 정도 효과적으로 압축되고, 많은 경우, 보다 효과적으로 압축됩니다. 

· 호환성：표준에 적합한 PNG 디코더는 모든 적합한 PNG 파일을 읽어들입니다. 

· 유연성：이 포맷은 기본적인 PNG 의 호환성을 잃는 일 없이 장래의 확장과 사적인 추가 기능을 허락합니다. 

· 견뢰성：이 디자인은 단순하고 민첩한 전송 에러 검사와 함께 철저한 파일 정합성 검사를 서포트합니다. 

이 시방서의 주요 부분은 파일 포맷의 정의와 엔코더와 디코더의 거동에 대한 권고를 줍니다.부록은 많은 디자인 결정에 관한 원리를 줍니다.원리는 정식적 시방서의 부분이 아닙니다만, 프로그래머가 디자인을 이해하는 도움이 될 수가 있습니다.주요 문서의 상호 참조는 원리의 관련하는 부분을 지시합니다.추가적인 부록도 또, 정식적 시방서의 부분이 아닙니다만, 다른 자료와 같게 감마와 색이론에 관한 튜토리얼을 제공합니다.

이 시방서로는 「must」라고 하는 말은 의무적인 필요 조건을 나타내, 한편, 「should」는 추천 하는 거동을 나타냅니다.

관련하는 항목: 어째서 새로운 파일 포맷인가 (Section 12.1), 어째서 그러한 특징을 하고 있는지 (Section 12.2), 어째서 그러한 특징을 하고 있지 않는 것인지 (Section 12.3), 어째서 그 포맷을 사용하지 않는가 (Section 12.4). 
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발음

PNG 는 "ping" 라고 발음합니다.
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2. 데이터의 표현

이 장은 이미지 데이터의 표현과 같게 PNG 파일로 사용되고 있는 기본적인 데이터 표현을 논의합니다.
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2.1. 정수와 바이트 오더

1바이트보다 대부분을 필요로 하는 모든 정수는 가장 중요한 아르바이트가 최초로 와, 중요성으로 일단 뒤떨어지는 아르바이트가 다음에 온다고 하는 네트워크 바이트 오더에 넣지 않으면 안됩니다(2바이트장 정수라면 MSB LSB, 4바이트장 정수라면 B3 B2 B1 B0).아르바이트중 가장 고위의 비트(값으로 128)는 제7비트로, 가장 저위의 비트(값으로 1)는 제0비트입니다.값은 주석이 없는 한 무부호입니다.명확하게 부호 첨부와 주석 된 값은 보충 설명에 표현됩니다.

관련하는 항목： 바이트 오더 (Section 12.5).
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2.2. 칼라치

색은 gray scale나 RGB치의 어느 쪽인지로 표현할 수가 있습니다.gray scale의 데이터는 RGB 데이터의 표현하는 계조 정보(cHRM 체크의 존재할 때) 또는 기기 의존의 색(cHRM 체크의 존재하지 않을 때)인 발광 상태를 표현합니다.모든 칼라치는 0(흑을 표현)으로부터 그 색심도에 있어서의 최대치까지를 취합니다.주어진 색심도에 있어서의 최대치는 (2^색심도)-1 이어,2^색심도가 아닌 것에 주의하지 않으면 안됩니다.

샘플의 값은 선형일 필요는 없습니다.gAMA 체크는 생성 기기의 감마 특성을 명기해, viewer는 적절히 보완하는 것을 강하고 추천 되고 있습니다.감마 보정 (Section 2.7)을 참조해 주세요.

직접적으로 PNG 로 서포트되어 있지 않은 원데이터(예를 들면, 5 bit/sample 의 트루 칼라)는 하나 큰 서포트되는 색심도에 척도를 올리지 않으면 안됩니다.이 척도의 변경은 데이터의 결핍없이 바탕으로 되돌릴 수 있고, 디코더가 처리해야 하는 문제의 수를 줄일 수 있습니다.

관련하는 항목： 샘플의 색심도의 인상 (Section 9.1),샘플의 색심도의 인하 (Section 10.4).
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2.3. 이미지 레이아웃

개념적으로, PNG 의 이미지는 위에서 아래로 나타나는 스캔 라인 중(안)에서 왼쪽에서 오른쪽으로 나타나는 직사각형의 픽셀의 배열입니다.(프로그래시브 표시를 하기 위해서는, 데이터는 다른 차례로 옮길 수가 있습니다.인터레이스시의 데이터의 서열(Section 2.6)을 참조해 주세요) 각각의 픽셀의 사이즈는 이미지 데이터에 있어서의 샘플 근처의 비트수인 bit depth 에 규정되고 있습니다.

3 종류의 픽셀이 서포트됩니다：

· indexed-color 픽셀은 팔레트의 인덱스인 하나의 샘플에 의해 표시됩니다. 색심도는 팔레트에 넣을 수 있는 최대치를 결정합니다만, 팔레트에 들어가 있는 색의 수를 정확하게 결정하는 것은 하지 않습니다. 

· grayscale 픽셀은 0이 흑으로 그 색심도로 가장 큰 값이 흰색을 나타내는 gray scale의 레벨인 하나의 샘플에 의해 표시됩니다. 

· truecolor 픽셀은 최초로 빨강( 0 = black , max = red ), 그리고 초록( 0 = black , max = green ), 한층 더 파랑( 0 = black , max = blue )이 나타나는 3개의 샘플에 의해 표시됩니다.색심도는 토탈의 픽셀 사이즈가 아니고, 각각의 샘플의 사이즈를 나타냅니다. 

gray scale와 트루 칼라의 픽셀은 알파의 샘플을 그 다음의 부분에 기술하는 것으로 격납할 수가 있습니다.

픽셀은 항상 스캔 라인안에 틈새 없게 담겨 있습니다.1바이트보다 작은 픽셀이 아르바이트의 경계와 어긋날 것은 없습니다.그것들은, 제일 왼쪽의 픽셀이, 아르바이트의 고위 비트에, 제일 오른쪽의 픽셀이 아르바이트의 저위 비트에 담깁니다.용서되는 색심도와 픽셀의 타입은 모든 경우에 대해 채우기 포함이 단순해 효율적이도록(듯이) 제한되고 있습니다.

PNG 는 복수 샘플의 픽셀은 1바이트에 담을 수 없는이기 때문에 복수 샘플 픽셀을 8 / 16 비트 샘플에게만 허락하고 있습니다.16 비트 샘플은 네트워크 바이트 오더에 의해 격납됩니다(MSB first).

스캔 라인은 항상 아르바이트의 경계로부터 시작됩니다.픽셀이 8비트보다 작고, 스캔 라인의 폭이 아르바이트 근처의 픽셀의 크기에 균등하게 분할할 수 없을 때는, 각각의 스캔 라인의 마지막 아르바이트의 저위 비트는 낭비 됩니다.낭비 된 비트의 내용은 정의되고 있지 않습니다.

「필터 타입」아르바이트는 모든 스캔 라인의 처음에 첨부됩니다(필터링 (Section 2.5)을 참조해 주세요).필터 typebar 실은 이미지 데이터의 일부라고는 생각되지 않습니다만, 압축의 공정에 보내지는 데이터 스트림에 포함됩니다.
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2.4. 알파 채널

알파 채널은, 픽셀마다의 기초의 투명도 정보를 표현해, gray scale와 트루 칼라의 PNG 이미지에 격납할 수가 있습니다.

알파의 값이 0이라면, 완전한 투명성을 표현해, (2^bitdepth)-1 라면 완전한 불투명한 픽셀을 표현합니다.중간의 값은 배경의 화상과 합성할 수 있는 부분적으로 투명한 픽셀을 나타냅니다.(따라서, 알파는 사실은, 픽셀의 불투명도입니다.그러나, 많은 사람들이 알파를 투명도 정보를 제공하는 것이라고 생각하고 있으므로, 그 관례를 여기에서는 계속합니다)

알파 채널은 샘플 근처 8 이나 16 비트의 이미지에 포함할 수가 있습니다만, 8 비트보다 작은 샘플 근처 비트수의 이미지에 포함할 수 없습니다.알파의 샘플은 이미지의 샘플로 사용되고 있는 것과 같은 비트 심도로 표현됩니다.픽셀마다의 알파의 샘플은, 픽셀의 gray scale나 RGB의 샘플의 직후에 격납됩니다.

픽셀 마다 격납된 색의 값은 픽셀 마다 할당해진 알파의 값에 의해 작용될 것은 없습니다.이 규칙은 자주 「관련하지 않는다」혹은 「사전에 적산하지 않는다」알파로 불립니다.(다른 일반적인 기술은 알파의 일부에서 사전에 적산된 샘플의 값을 격납하는 것이어, 실제, 그러한 이미지는 흑을 배경으로서 벌써 합성된 이미지입니다.PNG 는 사전에 적산된 알파를사용하고 있지 않습니다)

투명도의 제어는, 완전한 알파 채널에 의한 파일 사이즈의 팽창을 피해도 또 가능합니다.인덱스 칼라 이미지에 대해, 알파의 값은 팔레트 마다 정의할 수가 있습니다.gray scale와 트루 칼라 이미지에 대해, 하나의 픽셀의 값은 「투명」으로서 인식할 수가 있습니다.그러한 기술은 부수적인 tRNS 체크타이프에 의해 제어됩니다.

만약, 알파 채널이 없고,tRNS 체크도 또 존재하지 않다면, 이미지중의 모든 픽셀은 완전한 불투명으로서 다루어집니다.

표시 소프트는 투명도의 제어를 부분적으로 서포트하는 일도, 또 전혀 서포트하지 않는 것도 할 수 있습니다.

관련하는 항목: 사전에 적산되지 않는 알파 (Section 12.8), 알파 채널의 작성 (Section 9.4), 알파 채널의 처리 (Section 10.8).
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2.5. 필터링

PNG 는 이미지 데이터가 압축되기 전에 필터링 되는 것을 허락합니다.필터링은 데이터의 압축율을 높일 수가 있습니다.필터링의 공정 그도는 데이터의 사이즈를 줄일 것은 없습니다.모든 PNG 필터는 완전히 가역적입니다.

PNG 는 필터링 하지 않는 것을 나타내는 "None" 를 포함한 몇개의 다른 필터 알고리즘을 정의하고 있습니다.필터 알고리즘은 압축전의 데이터 스트림에 대해, 각각 필터링 된 스캔 라인에 선행하는, 필터 typebar 실에 의해 정의됩니다.현명한 엔코더는 스캔 라인 마다 필터를 바꿀 수가 있습니다.사용하는 필터를 선택하는 방법은 엔코더 나름입니다.

관련하는 항목: 필터 알고리즘 (Chapter 6) 필터링 (Section 12.9).
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2.6. 인터레이스시의 데이터의 서열

PNG 이미지는 프로그래시브 표시하기 위해서 인터레이스 된 서열로 격납할 수가 있습니다.이 특색의 목적은 이미지를 on-the-fly 로 표시시키고 있을 때”점차 확실히 한다”일에 있습니다.인터레이스 하는 것은 통상 파일 사이즈를 조금 증대시킵니다만, 보다 재빠르게 의미가 있는 표시를 사용자에게 줍니다.디코더는 프로그래시브 표시를 실제로 하는지 어떤지 에 관계없이 인터레이스의 이미지를 읽을 수 있을 필요가 있는 것에 주의하지 않으면 안됩니다.

인터레이스의 방법 0 에서는, 픽셀은 왼쪽에서 오른쪽으로 순서대로 격납되어 스캔 라인은 위에서 아래로 순서대로 격납됩니다(즉 인터레이스가 아닙니다).

인터레이스의 방법 1 은, 그 작자 Adam M. Costello 로부터 Adam7 로서 알려져 이미지 위가 다른 7회의 패스로 성립됩니다.각각의 패스는 이미지중의 픽셀의 일부를 전송 합니다.각각의 픽셀을 전송 하는 패스는 이하와 같은 8 × 8 의 패턴이 좌상의 모퉁이로부터 시작되어 이미지 전체에 차례차례 겹쳐지는 것에 의해 정의됩니다：

   1 6 4 6 2 6 4 6

   7 7 7 7 7 7 7 7

   5 6 5 6 5 6 5 6

   7 7 7 7 7 7 7 7

   3 6 4 6 3 6 4 6

   7 7 7 7 7 7 7 7

   5 6 5 6 5 6 5 6

   7 7 7 7 7 7 7 7

각각의 패스 중(안)에서, 선택된 픽셀은 스캔 라인 중(안)에서 왼쪽에서 오른쪽으로 전송 되어 선택된 스캔 라인은 위에서 아래로 순서대로 전송 됩니다.예를 들어, 2번째의 패스는 0, 8, 16, ... 스캔 라인의 4, 12, 20, ... 픽셀을 격납합니다(좌상의 모퉁이의 0,0 으로부터 셉니다).마지막 패스는 스캔 라인의 1, 3, 5, ... 픽셀의 모든 것을 격납합니다.

각각의 패스안의 데이터는 그것이 적절한 크기의 완전한 이미지인것 같이 레이아웃 됩니다.예를 들면, 완전한 이미지가 16 × 16 픽셀이라면, 3번째의 패스는 각각의 스캔 라인에 4 픽셀을 가진 2 개의 스캔 라인을 격납하겠지요.픽셀이 8 비트 이하 때, 각각의 그러한 스캔 라인은 정수 바이트를 묻을 필요로부터 지연시켜집니다(이미지 레이아웃(Section 2.3)을 참조해 주세요).필터링은 이 인하할 수 있었던 이미지에 보통 방법 나갈 수 있어 필터 typebar 실은 그 각각의 스캔 라인의 전에 보내집니다(Filter Algorithms(Section 2.6)를 참조해 주세요).전송 하는 차례는 모든 1회의 패스로 전송 된 스캔 라인이 동일수의 픽셀을 가지기 위해서(때문에) 정의되고 있는 것에 눈치채지 않으면 안됩니다；이것은 필터를 최적화하고 있는 어플리케이션을 위해서(때문에) 필요합니다.

주의： 만약 이미지가 5열보다 작은지, 5행보다 작을 때, 몇개의 패스는 완전하게 비웁니다.엔코더와 디코더는 이 경우를 올바르게 취급하지 않으면 안됩니다. 특히, 필터 typebar 실은 하늘이 아닌 스캔 라인에만 관련 지을 수 있어 필터 typebar 실이 없는 것은 하늘의 패스를 나타냅니다.

관련하는 항목： 인터레이스 (Section 12.6), 프로그래시브 표시 (Section 10.9).
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2.7. 감마 보정

PNG 이미지는 gAMA 체크에 의해, 원화에 근거한 감마 특성을 명시할 수가 있습니다.표시 프로그램은 가능한 한 작자가 본 것과 가까운 이미지의 재현을 표시하기 위해서, 사용하고 있는 표시장치나 방의 조명의 정보와 아울러 이 정보를 사용하는 것을 장려되고 있습니다.감마에 대해 익숙한 것이 없다면,감마 지도서 (Chapter 13) 를 참조해 주세요.

감마 보정은 알파 채널에 대해서는 운용하지 않습니다.알파 샘플은 항상 완전한 불투명도에 대한 선형인 비율을 나타내고 있습니다.

정밀도의 높은 어플리케이션에 있어, PNG 이미지내의 정확한 RGB 의 색도 데이터는 감마 보정보다 정확한 색의 매칭을 허락하는 cHRM 체크에 의해 명시할 수가 있습니다.색의 표현에 대해 익숙한 것이 없다면,색지도서 (Chapter 14) 를 참조해 주세요.

관련하는 항목： 왜 감마 보정인가 (Section 12.7), 감마의 취급 (Section 9.2), 감마의 취급 (Section 10.5).
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2.8. 텍스트 배열

PNG 파일은 이미지의 해설이나 저작권 표시등의 이미지에 관련한 텍스트를 격납할 수가 있습니다.키워드는 각각의 텍스트열이 무엇을 표현하는지를 나타내기 위해서(때문에) 사용됩니다.

ISO 8859-1 (Latin-1)는 텍스트렬중에서 사용하는 것이 추천 되는 캐릭터 세트입니다[ISO-8859].이 캐릭터 세트는 7bit ASCII 의 슈퍼 세트입니다.

Latin-1 로 정의되어 있지 않은 문자 코드는 사용해야 하는 것이 아닙니다.왜냐하면 그것은 플랫폼에의 의존을 의미하고 있기 때문입니다.Latin-1 가 아닌 코드가 PNG 의 텍스트렬중에 나타났다면, 그 해석은 플랫폼이나 디코더에 의해 변화하겠지요.몇개의 시스템은 Latin-1 에 있는 모든 문자입니다들 표시할 수 없을지도 모릅니다만, 많은 현대적 시스템은 할 수 있습니다.

이 규정은 압축 텍스트의 격납을 위해서(때문에)도 만들어지고 있습니다.

관련하는 항목： 텍스트 배열 (Section 12.10).
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3. 파일의 구성

PNG 의 파일은 PNG 서명과 거기에 계속되는 일련의 것체크으로부터 완성되어 있습니다.이 장에서는 서명과 기본적인 체크의 속성을 설명합니다.개개의 체크타이프는 다음의 장으로 논의되고 있습니다.
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3.1. PNG 파일 서명

PNG 파일의 최초의 8바이트는 항상 이하의 값(10진)을 격납합니다.

   137 80 78 71 13 10 26 10

이 서명은 파일의 나머지의 부분이 IHDR 체크로 시작해 IEND 체크로 끝나는 일련의 체크로부터 완성되는 하나의 PNG 이미지를 격납하고 있는 것을을 나타냅니다. 

관련하는 항목: PNG 파일 서명 (Section 12.11).
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3.2. 장 클레이 아웃

각각의 체크는 4개의 부분으로부터 구성되어 있습니다.

데이터 길이 

체크의 데이터 영역의 아르바이트수를 주는 4바이트의 무부호 정수.데이터 길이는 데이터 영역마셔를 카운트 해, 그 자체나 체크타이프, 혹은 CRC 는 카운트하지 않습니다.제로는 용서되는 데이터 길이입니다.엔코더나 디코더가 데이터 길이를 무부호로서 취급해야 한다고 해도, 그 값은 (2^31)-1 아르바이트를 넘어서는 안됩니다. 

체크타이프 

4바이트의 체크타이프코드.기술이나 PNG 파일의 검사의 간편함을 위해서(때문에), 타입 코드는 ASCII 캐릭터 라인의 대문자와 소문자(A-Z 로a-z, 10진으로 65-90 와 97-122 )에 제한되고 있습니다.그러나, 엔코더나 디코더는 이 코드를 고정장 바이너리(binary)로서 취급해, 캐릭터 라인으로서 취급해서는 안됩니다.예를 들어, 타입 코드 IDAT 를 EBCDIC 에 있어서의 그러한 문자에 수정해 표현할 수 없습니다.체크타이프를 위한 추가적인 명명 규칙은 다음의 장으로 논의되고 있습니다. 

체크데이타 

체크타이프 마다 규정되는 데이터 영역.이 영역은 제로의 데이터 길이를 취할 수가 있습니다. 

CRC 

타입 코드와 데이터 영역을 포함해, 데이터 길이를 함없는, 선행하는 체크의 영역으로부터 산출된 4바이트의 CRC (Cyclic Redundancy Check) .CRC 는 비록 체크가 데이터를 격납하고 있지 않아도, 항상 존재합니다. CRC 알고리즘 (Section 3.4) 참조. 

체크의 데이터 길이는 최대치까지 몇 바이트에서도 잡을 수가 있습니다.그러므로, 어플리케이션이 체크가 아르바이트보다 큰 경계에 늘어놓을 수 있고 있으면(자) 가정할 수 없습니다.

체크는 무순서로 나타날 수가 있으므로, 각각의 체크타이프의 배열의 제한이 필요합니다(중요한 제한의 하나가IHDR 체크가 최초로,IEND 체크가 마지막에 나타나지 않으면 안 된다고 하는 것입니다.그러므로,IEND 체크는 파일의 마지막 표적으로서 유효합니다).같은 종류의 복수의 체크가 나타날 수가 있습니다만, 그 타입이 특별히 용서될 때 뿐입니다.

관련하는 항목: 장 클레이 아웃 (Section 12.12).
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3.3. 체크의 명명 규칙

체크타이프코드는 디코더가 타입 코드를 인식할 수 없었다고 해도 체크의 몇개의 속성을 결정할 수 있도록(듯이) 할당할 수 있고 있습니다.그러한 규칙은 디코더에 미지의 체크를 만났을 때 무엇을 할까를 결정하는 것을 인정하는 것으로 안전하고 유연한 PNG 포맷의 확장을 인정하게 되어 있습니다.명명 규칙은 디코더가 체크타이프를 인식했을 때는 흥미가 없는 것이 됩니다.

타입 코드의 4비트, 즉 각각의 아르바이트의 bit 5(값으로 해 32)는 체크의 속성을 전달하기 위해서 사용됩니다.이 선택은 인간이 할당할 수 있었던 속성을 각각의 문자가 대문자(bit 5 가 0)나 소문자(bit 5 가 1) 화도 등에 의해서 읽어낼 수가 있는 것을 의미합니다.그런데 , 디코더는 특별한 비트의 검사에 의해 미지의 체크의 속성을 테스트하려고 하겠지요.그 문자가 대문자나 소문자인가의 검사는 비효율적이어, 지역 특유의 설정이 사용되고 있으면(자), 부정확해조차 있습니다.

속성 비트가 체크네임의 고유의 부분이며, 그러므로 체크타이프로 고정되고 있는 것에 주의하는 것은 가치가 있습니다.따라서,TEXT 체크와 Text 체크는 무관계의 체크타이프코드이며, 다른 속성의 같은 체크가 아닙니다.디코더는 다만 4바이트를 문자 그대로 비교하는 것으로 타입 코드를 인식하지 않으면 안됩니다.타입 코드를 변환하는 것은 실수입니다.

속성 비트의 의미는：

부수 비트：최초의 아르바이트의 bit 5 

0 (대문자) = 필수.1 (소문자) = 부수. 

파일의 내용의 표시하기 위해서 엄격하게 필요하지 않은 체크는 「부수적인」체크로서 알려져 있습니다.부수 비트가 1 의 미지의 체크에 조우한 디코더는 문제 없고 그 체크를 무시해, 이미지의 표시를 속행할 수가 있습니다.최종 갱신 일시 체크(tIME)가 부수적인 체크의 예입니다. 

파일의 내용의 표시의 성립에 필요한 체크는 「필수적인」체크로 불립니다.부수 비트가 0 의 미지의 체크에 조우한 디코더는 이미지를 해석할 수 없는 정보를 포함하고 있는 것을 사용자에 알리지 않으면 안됩니다.이메이지헷다체크(IHDR)가 필수적인 체크의 예입니다. 

비공개 비트：2번째의 아르바이트의 bit 5 

0 (대문자) = 공개.1 (소문자) = 비공개. 

공개 체크는 PNG 시방서의 일부 혹은, 특수 목적의 공개 체크타이프의 리스트에 등록되어 있는 것입니다.어플리케이션은 비공개(비등록)의 체크를 그것들만의 목적으로 정의할 수도 있습니다.공개 체크가 항상 2 문자눈이 대문자의 이름을 할당할 수 있을 뿐으로 비공개 체크의 이름은 2 문자눈에 소문자를 가지지 않으면 안됩니다.그것이 기능상의 중요성을 가지지 않기 위해(때문에) 디코더가 비공개 체크의 속성을 검사할 필요가 없는 것에 주의하지 않으면 안됩니다.그것은, 비공개 체크와 공개 체크의 이름이 겹치지 않는 것을 보증하는 단순한 사무상의 형편입니다.

관련하는 항목： 추가의 체크타이프 (Section 4.4),프라이베이트체크의 사용 (Section 9.8).

예약 비트：3번째의 아르바이트의 bit 5 

이 PNG 의 버젼에 적합하는 파일에서는 0(대문자)이 아니면 안됩니다. 

체크네임의 3 문자눈의 의의는 장래의 확장의 가능성에 예약되고 있습니다.현재 모든 체크네임은 3 문자눈에 대문자를 가지지 않으면 안됩니다(디코더는 3 문자눈이 소문자인 것을 지적하지 않을지도 모릅니다만, 장래의 PNG 시방서의 버젼은 이 비트의 의미를 정의할 수가 있습니다.3 문자눈의 소문자로 다른 미지의 체크타이프와 같게 체크를 취급하기에는 충분합니다).

복사 안전성 비트：4번째의 아르바이트의 bit 5 

0 (대문자) = 복사하는 것은 위험합니다.1 (소문자) = 복사해도 안전합니다. 

이 속성 비트는 순수한 디코더에는 관계 없습니다만, PNG 편집자(PNG 파일을 변경하는 프로그램)에게 필요하게 되고 있습니다.이 비트는 변경하려고 하는 파일중의 미확인의 체크의 적절한 취급을 정의합니다.

만약 체크의 복사 안전성 비트가 1 이라면, 소프트웨어를 인식할 수 있든지 할 수 있지 않든지가 파일의 변경의 범위에 관계없이 그 체크는 변경된 PNG 파일에 복사될지도 모릅니다.

만약 체크의 복사 안전성 비트가 0 이라면, 그 체크가 이미지 데이터에 의존하고 있는 것을 나타내고 있습니다.만약 프로그램이 추가, 부분 수정, 삭제, 필수적 체크의 줄서 바꾸고를 포함한몇개인가의 변경을필수적인 체크에 가세했다면, 미확인의 위험한 체크는 출력의 PNG 파일에 복사해서는안됩니다.(물론, 그 프로그램이 그 체크를 인식하는이라면, 적절히 수정된 버젼을 출력하는 것을 선택할 수가 있습니다)

단지부수적인 체크가 추가, 삭제, 부분 수정, 줄서 바꾸고 되었다면, PNG 편집자는 항상 모든 미확인의 체크를 복사하는 것이 용서됩니다.이것은 부수적인 체크가 다른 부수적인 체크에 의존하는 것이 허락되지 않는 것을 암시하고 있습니다.

필수적인 체크를 인식하지 않는 PNG 편집자는 에러를 보고해, PNG 파일을 처리하는 것을 거부하지 않으면 안됩니다.안전·위험의 기구는 부수적인 체크와 함께 사용하는 것을 의도하고 있습니다.복사 안전성 비트는 부수적인 체크에 대해 항상 0 이 되겠지요.

관련하는 항목： 체크 구성 규칙 (Chapter 7)
예를 들면, 가상적인 체크타이프네임 bLOb 는 이하의 속성을 가집니다：

   bLOb  <-- 텍스트 형식에서 표현되는 32 bit 의 체크타이프코드

   ||||

   |||+- 복사 안전성 비트는 1 (lower case letter; bit 5 is 1)

   ||+-- 예약 비트는 0       (upper case letter; bit 5 is 0)

   |+--- 비공개 비트는 0     (upper case letter; bit 5 is 0)

   +---- 부수 비트는 1       (lower case letter; bit 5 is 1)

따라서, 이 이름은 부수적이어, 공개, 복사해도 안전한 체크를 표현하고 있습니다. 

관련하는 항목： 체크 명명 규칙 (Section 12.13).
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3.4. CRC 알고리즘

체크의 CRC 부분은 ISO-3309 또는 ITU-T V.42 에 정의되고 있는 표준 CRC 알고리즘을 사용해 계산됩니다.CRC 에 이용되는 식은 다음의 것입니다.

   x^32+x^26+x^23+x^22+x^16+x^12+x^11+x^10+x^8+x^7+x^5+x^4+x^2+x+1

32 비트의 CRC 영역은 1 으로 초기화되어 각각의 아르바이트로부터의 데이터는 하위 비트 (1)로부터 상위 비트 (128)까지 처리됩니다.결국, 데이터의 아르바이트열이 처리되면(자), CRC 영역은 반전됩니다(1의 보수가 취해집니다).이 값은 MSB 우선으로 전송 됩니다(파일에 보존됩니다).아르바이트열을 분할해, 줄서 바꾸기 위해서(때문에), 32 비트의 CRC 의 하위 비트는 x^31 의 계수로서 정의되고 있습니다.

CRC 의 현실적인 계산은 계산 효율을 높이기 위해서(때문에) 항상 계산표를 이용합니다.샘플의 CRC 코드 (Chapter 15)를 참조해 주세요.
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4. 체크 시방서

이 장에서는 표준적인 타입의 PNG 체크를 설명합니다.
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4.1. 필수적인 체크

모든 어플리케이션은 표준적인 필수 체크를 해석하지 않으면 안됩니다.유효한 PNG 이미지는 하나의 IHDR 체크 물어 구두인가의 IDAT 체크와 하나의 IEND 체크에 격납되지 않으면 안됩니다.
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4.1.1. IHDR 이미지 헤더

IHDR 체크는 최초로 나타나지 않으면 안됩니다.이하의 것을 격납합니다.

   폭：                   4 bytes

   높이：                 4 bytes

   색심도：               1 byte

   칼라 타입：         1 byte

   압축 방법：             1 byte

   필터링의 방법： 1 byte

   인터레이스의 방법： 1 byte

폭과 높이는 픽셀에서의 이미지의 크기를 줍니다.그것들은 4 바이트 정수입니다.0 은 무효인 값입니다.각각의 최대치는 4 바이트의 무부호형이 곤란한 언어에 적응하기 위해서 (2^31)-1 입니다.

색심도는 샘플 근처의 비트수 또는 팔레트 인덱스의 비트수를 나타내는 1 바이트의 정수입니다.용서되는 값은 1, 2, 4, 8, 그리고 16 입니다만, 모든 값이 모든 칼라 타입에 용서되는 것은 아닙니다.

칼라 타입은 이미지 데이터의 해석을 표현하는 1 바이트의 정수입니다.칼라 타입의 코드는 이하의 값의 합계로 표현됩니다.1 (팔레트 사용), 2 (베타), 4 (알파 채널 사용).용서되는 값은 0, 2, 3, 4, 그리고 6 입니다.

각각의 칼라 타입에 있어서의 색심도의 제한은 어플리케이션을 간략화하는 것으로, 압축율이 나쁜 편성을 배제하기 위해서 있습니다.디코더는 모든 적절한 색심도와 칼라 타입의 편성을 서포트하지 않으면 안됩니다.용서되는 편성：

   칼라 용서되는 해석

   타입색심도

   0       1,2,4,8,16  gray scale

   2       8,16        카라베타

   3       1,2,4,8     칼라 팔레트

                       PLTE 체크가 나타나지 않으면 안됩니다

   4       8,16        알파가 있는 gray scale

   6       8,16        알파가 있는 카라베타

샘플의 색심도는 샘플의 색심도가 항상 8 비트의 칼라 타입 3 의 경우를 제외해 같은 것입니다.

압축 방법은 이미지 데이터를 압축하는데 사용한 방법을 나타내는 1 바이트의 정수입니다.현재 압축 방법 0 (32K 슬라이드의 deflate/inflate 압축)만이 정의되고 있습니다.모든 표준적인 PNG 이미지는 이 방법으로 압축하지 않으면 안됩니다.압축 방법의 영역은 장래의 확장의 가능성 혹은 특허의 변경을 위해서(때문에) 제공됩니다.디코더는 이 아르바이트를 체크해 미지의 코드라면 에러를 보고하지 않으면 안됩니다.

자세하게는 압축에 대해 (Chapter 5) (을)를 참조해 주세요.

필터링의 방법은 데이터의 압축 전에 행해지는 처리의 방법을 나타내는 1 바이트의 정수입니다.현재, 필터링의 방법 0 (기본적인 5 종류의 필터링)만이 정의되고 있습니다.압축 방법의 영역과 같이, 디코더는 이 아르바이트를 체크해, 미지의 코드였다면 에러를 보고하지 않으면 안됩니다. 자세하게는 필터 알고리즘 (Chapter 6) 을 참조해 주세요.

인터레이스의 방법은 이미지 데이터의 전송의 순서를 나타내는 1 바이트의 정수입니다.2개의 값이 현재 정의되고 있습니다： 0 (인터레이스 하지 않는다) 또는 1 ( Adam7 인터레이스). 자세하게는 인터레이스시의 데이터의 서열 (Section 2.6) 을 참조해 주세요
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4.1.2. PLTE 팔레트

PLTE 체크는 1 에서 256 까지의 이하와 같은 3 바이트의 팔레트를 격납합니다.

   Red:   1 byte (0 = black, 255 = red)

   Green: 1 byte (0 = black, 255 = green)

   Blue:  1 byte (0 = black, 255 = blue)

팔레트의 수는 체크장에 의해 결정됩니다.3 으로 나뉘어 떨어지지 않는 체크장은 에러입니다.

이 체크는 칼라 타입이 3 때 나타나지 않으면 안되어, 칼라 타입이 2 나 6 때에 나타날 수가 있습니다.칼라 타입이 0 이나 4 때에는 나타나서는 안됩니다.만약 이 체크가 나타난다면, 최초의 IDAT 체크에 선행하지 않으면 안됩니다.1개보다 많은 PLTE 체크가 존재 해서는 안됩니다.

칼라 타입이 3 (인덱스 칼라)이라면,PLTE 체크는 필요합니다.PLTE 체크의 최초의 팔레트는 값 0 의 픽셀에 참조되어 2번째의 팔레트는 값 1 의 픽셀에 참조됩니다.팔레트의 수는 이미지의 색심도로 나타낼 수 있는 범위를 넘어서는 안됩니다(예를 들어, 색심도가 4 비트라면 2^4 = 16 입니다).색심도가 허락하는 것보다 적은 팔레트수는 서로 지장있습니다.이 경우, 범위외의 값이 이미지 데이터에 의해 참조되는 것은 에러입니다.

칼라 타입이 2 나 6 (트루 칼라 또는 알파 첨부의 트루 칼라)이라면,PLTE 체크는 임의입니다.존재한다면, viewer가 직접 트루 칼라를 표시할 수 없을 때, 트루 칼라 이미지를 감소색 할 수 있는 1 에서 256 까지의 색세트를 제공합니다.PLTE 가 존재하지 않다면, viewer는 자기 자신으로 색의 선택을 실시할 필요가 있습니다만, 때로는, 엔코더에 의해 되는 것보다도 우수합니다. 관련하는 항목： 제시되는 팔레트 (Section 9.5)
이미지의 색심도의 정의에 관련되지 않고 팔레트가 샘플 근처 8 비트(1 바이트) 사용하고 있는 것에 주의하지 않으면 안됩니다.16 비트의 트루 칼라 이미지를 감소색 하기 위한(해)조차, 팔레트는 8 비트입니다.

이미지에 의해 팔레트가 모두 사용되거나 모든 것이 차이가 날 필요는 없습니다.
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4.1.3. IDAT 이미지 데이터

IDAT 체크는 실제의 이미지 데이터를 격납하고 있습니다.이 데이터를 구축하기 위해서는：

1. 우선 처음에,이미지 레이아웃(Section 2.3)에 기술된 것처럼 이미지의 스캔 라인을 표현합니다.레이아웃과 이 미가공의 데이터의 토탈 사이즈는 IHDR 의 영역에 격납되고 있습니다. 

2. IHDR 체크에 명시된 필터링의 방법에 따라 이미지 데이터에 필터를 겁니다.(필터링의 방법이 0 번 밖에 현재 정의되어 있지 않은 것에 주의하지 않으면 안됩니다.이것은, 필터의 타입이 논의되어 있지 않은 것을 은근히 가리키고 있습니다) 

3. 필터링 된 데이터를 IHDR 체크에 명시된 압축 방법을 사용해 압축합니다. 

IDAT 체크는 압축 알고리즘에 의해 출력된 데이터 스트림을 격납합니다.

이미지 데이터를 읽으려면 , 이 프로세스를 역전시킵니다.

IDAT 체크는 복수 존재할 수가 있습니다만, 만약 그렇게 하는 경우, 다른 체크를 끼우지 않고 연속적으로 출현하지 않으면 안됩니다.압축된 데이터 스트림은 그 때, 모든 IDAT 체크의 내용의 연결된 것입니다.엔코더는 압축된 데이터 스트림을 IDAT 체크에 어떻게에서도 분할할 수가 있습니다.(복수의 IDAT 체크는 엔코더가 한정된 메모리로 작업할 수 있는 것을 위해서(때문에) 용서됩니다.일반적으로 체크의 사이즈는 엔코더의 버퍼 사이즈에 상당하는 것이 되겠지요)IDAT 체크의 경계는 중요한 의미는 없고, 압축된 데이터 스트림의 어디의 포인트라도 나타날 수가 있는 것이 중요합니다.각각의 IDAT 체크가 1바이트씩의 데이터를 격납한 PNG 파일은, 얼마나 스페이스의 쓸데없어도, 인정됩니다.(게다가 데이터 길이 0의 IDAT 체크도, 아무리 쓸데없어도, 인정됩니다)

상세 하는 항목: 필터 알고리즘 (Chapter 6), 압축에 대해 (Chapter 5)
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4.1.4. IEND 이미지 종단

IEND 체크는 마지막에 나타나지 않으면 안됩니다.PNG 의 데이터 스트림의 최후를 나타냅니다.체크의 데이터 영역은 하늘입니다.
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4.2. 보조적인 체크

모든 보조적인 체크는 임의의 것이며, 그러므로, 엔코더는 그것들을 기입할 필요는 없고, 디코더는 그것들을 무시할 수가 있습니다.그렇지만, 엔코더는 정보가 도움이 될 때 표준적인 보조 체크를 기입하는 것이 추천 되어 디코더는 적절한 때에 그러한 체크를 해석하는 것이 추천 됩니다.

표준적인 보조 체크는 알파벳순서에 일람 되고 있습니다.이것이 파일중에서의 차례와 동일한 필요는 없습니다.
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4.2.1. bKGD 배경색

bKGD 체크는 이미지의 배경으로 존재하는 디폴트의 배경색을 나타냅니다.viewer는 이 체크를 존중할 의무가 없는 것에 주의하지 않으면 안됩니다.viewer는 다른 배경색을 선택할 수가 있습니다.

color type 3 (indexed color)에 대해, bKGD 체크는 이하를 격납합니다：

   Palette index:  1 byte

값은 배경색으로서 사용되는 색의 팔레트 인덱스입니다.

color types 0 또는 4 (grayscale, with or without alpha)에 대해,bKGD 체크는 이하를 격납합니다：

   Gray:  2 bytes, range 0 .. (2^bitdepth)-1

(정합성을 위해서(때문에), 이미지의 색심도에 관련되지 않고, 2바이트가 사용됩니다) 값은 배경색으로서 사용되는 그레이 레벨입니다.

color types 2 또는 6 (truecolor, with or without alpha)에 대해,bKGD 체크는 이하를 격납합니다.

   Red:   2 bytes, range 0 .. (2^bitdepth)-1

   Green: 2 bytes, range 0 .. (2^bitdepth)-1

   Blue:  2 bytes, range 0 .. (2^bitdepth)-1

(정합성을 위해서(때문에), 이미지의 색심도에 관련되지 않고, 샘플 근처 2바이트가 사용됩니다) 이것은, 배경색으로서 사용되는 RGB 칼라입니다.

존재한다면,bKGD 체크는 최초의 IDAT 체크에 선행해,PLTE 체크에 후속 하지 않으면 안됩니다.

관련하는 항목: 배경색 (Section 10.7).
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4.2.2. cHRM 색온도

어플리케이션은 이미지로 사용되는 적, 초록, 파랑의 3 원색의 1931 CIEx, y 색도와 흰색의 참조치를 특정하기 위해서 cHRM 체크를 사용할 수가 있습니다. 자세하게는 색지도서 (Chapter 14) 를 참조해 주세요

cHRM 체크는 이하를 격납합니다：

   White Point x: 4 bytes

   White Point y: 4 bytes

   Red x:         4 bytes

   Red y:         4 bytes

   Green x:       4 bytes

   Green y:       4 bytes

   Blue x:        4 bytes

   Blue y:        4 bytes

각각의 값은 4 바이트의 무부호 정수로 코드화 되어x 혹은 y 의 값의 100000 배를 표현하고 있습니다.예를 들어, 0.3127 의 값은, 정수형 31270 으로서 격납됩니다.

gray scale 이미지를 위한 사소한 값이든지 cHRM 체크는 모든 PNG 파일에 용서됩니다.

만약, 엔코더가 색도의 값을 모르면,cHRM 체크를 기입하지 않게 합시다.cHRM 체크가 없다고 하는 것은, 이미지의 최초의 색이 기기 의존인 것을 나타내고 있습니다.

cHRM 체크가 나타난다면, 최초의 IDAT 체크에 선행해, 존재한다면 PLTE 체크에도 선행하지 않으면 안됩니다.

관련하는 항목：Encoder color handling (Section 9.3), Decoder color handling (Section 10.6)
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4.2.3. gAMA 이미지 감마

gAMA 체크는 이미지를 생성한 촬영 장치(가상적인 것에서도)의 감마를 특정합니다.그 때문에, 이미지의 감마는 오리지날의 장면을 존중합니다.보다 정확을 기한다면,gAMA 체크는감마 지도서 (Chapter 13)로 정의되는 파일 감마치를 코드화한 것입니다.

gAMA 체크는 이하를 격납합니다：

   Image gamma: 4 bytes

값은 감마를 100000 배가 된 4 바이트의 무부호 정수로서 코드화 됩니다.예를 들어, 감마가 0.45 라면 정수형 45000 으로서 격납됩니다.

만약 엔코더가 이미지의 감마의 값을 모르면,gAMA 체크를 기입하지 않게 합시다.gAMA 체크가 존재하지 않는다고 하는 것은, 감마가 미지인 것을 나타내고 있습니다.

만약 gAMA 체크가 나타난다면, 최초의 IDAT 체크에 선행해, 만약 존재한다면,PLTE 체크에도 선행하지 않으면 안됩니다.

관련하는 항목：감마 보정 (Section 2.7),감마의 취급 (Section 9.2),감마의 취급 (Section 10.5).
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4.2.4. hIST 이미지 막대그래프

hIST 체크는 칼라 팔레트중의 각각의 색의 사용 빈도의 개산을 줍니다.막대그래프의 체크는 팔레트의 체크가 나타났을 때에만 나타날 수가 있습니다.만약 viewer가 팔레트중에 배열된 모든 색을 제공할 수 없으면, 막대그래프는 표시하기 위해(때문에) 그 색의 일부를 선택하는 도움이 될지도 모릅니다.

hIST 체크는 일련의 2 바이트(16 비트)의 무부호 정수를 격납합니다.그것들은 PLTE 체크안의 팔레트와 1대 1 대응합니다.각각의 값은 그 팔레트 인덱스의 이미지중의 픽셀의 비율입니다.실제의 비례하는 요소는 엔코더에 의해 선택됩니다.

막대그래프의 내용은 해당하는 팔레트가 모든 이미지중에서 사용되지 않은 것에 상당하는 0을 제외해 근사입니다.그 색의 픽셀이 존재한다면 막대그래프의 내용이 0이 아닌 것이 필요합니다.

팔레트가 트루 칼라의 추천 되는 감소색일 때, 디코더는 엔코더가 간 것과는 다른 팔레트에의 붙이고를 실시할지도 모르기 때문에, 막대그래프는 근사일 필요가 있습니다.이러한 상황에서는, 내용이 0은 나타나지 않는 것이 좋을 것입니다.

hIST 체크는, 존재한다면,PLTE 체크에 계속되지 않으면 안되어, 최초의 IDAT 체크에 선행하지 않으면 안됩니다.

관련하는 항목： 팔레트 막대그래프 (Section 12.14),제시된 팔레트와 막대그래프의 사용 (Section 10.10).
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4.2.5. pHYs 물리적인 픽셀 사이즈

pHYs 체크는 이미지의 표시를 위해서(때문에) 의도한 픽셀 사이즈 또는 어스펙트비를 나타냅니다.이하를 격납합니다：

   Pixels per unit, X axis: 4 bytes (unsigned integer)

   Pixels per unit, Y axis: 4 bytes (unsigned integer)

   Unit specifier:          1 byte

이하의 값이 Unit specifier 로서 정의되고 있습니다：

   0: unit is unknown

   1: unit is the meter

Unit specifier 가 0 때,pHYs 체크는 픽셀의 어스펙트비만을 나타내, 실제의 픽셀의 사이즈는 미정도리인 채입니다.

환산에 대해： 1 인치는 정확히 0.0254 미터에 동일하다.

만약 이 부수적인 체크가 주어지지 않으면, 픽셀은 정방형으로서 가정되어 각각의 픽셀의 물리적인 사이즈는 미지입니다.

만약 주어진다면, 이 체크는 최초의 IDAT 체크에 선행하지 않으면 안됩니다.

관련하는 항목: 픽셀의 사이즈 (Section 10.2)
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4.2.6. sBIT 색심도의 확장 정의

간략한 디코더를 위해서(때문에), PNG 는 확실한 샘플의 색심도만이 사용할 수 있도록(듯이) 정의되고 있습니다.한층 더 샘플의 값이 모든 샘플의 색심도가 취할 수 있는 값의 영역에서 변환하는 것을 정의하고 있습니다.그렇지만,sBIT 체크는 오리지날인 가치가 있는 비트수를 격납하기 위해서 제공됩니다.이것은 데이터가 직접 PNG 에 의해 서포트되어 있지 않아도, 디코더가 오리지날의 데이터를 가역적으로 복구하기 (위해)때문입니다.우리는 낮은 색심도의 데이터를 변환했을 때 엔코더가 sBIT 체크를 기입하는 것을 추천 합니다.

칼라 타입이 0 (gray scale) 때,sBIT 체크는 원데이터에 있어서의 의미가 있는 비트수를 나타내는 1 바이트를 격납합니다.

칼라 타입이 2 (트루 칼라) 때,sBIT 체크는 원데이터에 있어서의, 적, 록, 청의 의미가 있는 비트수를 각각 표현하는 3 바이트를 격납합니다.

칼라 타입이 3 (인덱스 칼라) 때,sBIT 체크는 원데이터에 있어서의, 적, 록, 청의 팔레트 원가요소를 나타내는 의미가 있는 비트수를 각각 표현하는 3 바이트를 격납합니다.

칼라 타입이 4 (알파 gray scale) 때,sBIT 체크는 원데이터에 있어서의 gray scale의 데이터와 알파의 데이터의 의미가 있는 비트수를 표현하는 2 바이트를 격납합니다.

칼라 타입이 6 (알파 트루 칼라) 때,sBIT 체크는 원데이터에 있어서의, 적, 록, 청, 알파의 의미가 있는 비트수를 각각 표현하는 4 바이트를 격납합니다.

sBIT 로 특정된 각각의 심도는 0 보다 크고, 색심도 이하가 아니면 안됩니다(인덱스 칼라로 8 , 그 다른 칼라 타입에서는 IHDR 에게 줄 수 있는 색심도).

IHDR 로 나타난 샘플의 색심도로 격납된 이미지가 유효한 PNG 파일이라면, 디코더는 sBIT 에 주위를 기울일 필요는 없습니다.그러나, 디코더가 오리지날의 정밀도로 오리지날인 데이터를 부활 시키려고 한다면, 격납된 샘플의 오른쪽 쉬프트에 의해 할 수 있습니다(인덱스 칼라 이미지때의 격납된 팔레트의 내용).엔코더는 오리지날의 데이터가 성냥 하는 상위의 비트수로 하도록(듯이) 데이터를 변환하지 않으면 안됩니다.

sBIT 체크가 나타난다면, 최초의 IDAT 체크에 선행해, 존재한다면,PLTE 체크에도 선행하지 않으면 안됩니다.

관련하는 항목： 샘플의 색심도의 인상 (Section 9.1),샘플의 색심도의 인하 (Section 10.4).
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4.2.7. tEXt 텍스트 데이터

엔코더가 이미지와 함께 기록하고 싶은 문서 정보는 tEXt 체크에 격납할 수 있습니다.각각의 tEXt 체크는 키워드와 문서열을 다음의 서식에서 격납합니다.：

   Keyword:        1-79 bytes (캐릭터 라인)

   Null separator: 1 byte

   Text:           n bytes (캐릭터 라인)

키워드와 문서열은 00 바이트(누르캐라크타)에 의해 분할됩니다.키워드도 문서열도 어느쪽이나 누르캐라크타를 포함할 수 없습니다.문서열은 누르캐라크타로 종료하지 않는것으로 주의하지 않으면 안됩니다(체크장은 마지막 위치를 나타내는 충분한 정보입니다).키워드는 적어도 1 문자 이상 80 문자 이하의 길이가 아니면 안됩니다.문서열은 제로 아르바이트로부터 체크사이즈의 최대 허용으로부터 키워드와 분할 기호를 제외한 길이까지를 취할 수가 있습니다.

tEXt 체크는 몇 개에서도 출현할 수가 있습니다, 그리고 같은 키워드가 1개이상 있는 일도 용서됩니다.

키워드는 문서열에 의해 표현정보 구분을 나타냅니다.이하의 키워드는 미리 결정되어 적당한 경우에 사용해져야 할 것입니다：

   Title            짧은(1행)의 이미지에 대한 타이틀 혹은 캡션

   Author           이미지의 작자의 이름

   Description      이미지의 설명(경우에 따라서는 길다)

   Copyright        판권 정보

   Creation Time    오리지날 이미지가 만들어진 시간

   Software         이미지를 만드는데 사용된 소프트웨어

   Disclaimer       권리의 방폐

   Warning          내용의 성질의 경고

   Source           이미지를 만드는데 사용된 기기

   Comment          잡다한 코멘트; GIF 코멘트로부터 콘버터 된 것

Creation Time 키워드를 위한 일자 서식은 RFC 1123 의 5.2.14 에 정의되는 것이 추천 됩니다, 가,[RFC-1123]는 필수가 아닙니다.디코더는 이것이나 다른 키워드에 관련 지을 수 있던 자유로운 서식의 문서를 허락해야 합니다.

다른 키워드가 다른 목적을 위해서(때문에) 고안 될지도 모릅니다.일반적인 키워드는 관리자에 의해 PNG 시방서에 등록할 수가 있습니다.그렇지만, 사적인 미등록의 키워드를 사용하는 일도 또 용서되고 있습니다.(다른 사람들에게 상반되는 목적을 위해서(때문에) 같은 키워드가 사용될 가능성을 최소로 하기 위해서(때문에), 사적인 키워드는 당연, 자기 해설적이어야 합니다)

키워드와 문서열의 어느쪽이나 ISO 8859-1(Latin-1) 캐릭터 세트[ISO-8859]에 의해 해석됩니다.문서렬중의 개행은 하나의 개행 코드(10진：10)에 의해 나타나야 합니다.다른 컨트롤 캐릭터를 문서렬중에 사용하는 것은 추천 되지 않습니다.

키워드는 인쇄 가능한 Latin-1 캐릭터와 공백만을 포함하지 않으면 안됩니다.이것은, 10진코드로 하면(자),32-126 라고 161-255 의 캐릭터만이 용서된다고 하는 것입니다.인간이 키워드를 오해할 가능성을 줄이기 (위해)때문에, 연속한 공백과 같은 선두와 말미의 공백은 자제됩니다.보통 공백과 시각적으로 구별이 붙지 않는 non-breaking space (코드 160)가 키워드중에서는 용서되지 않는 것에도 주의하지 않으면 안됩니다.

디코더는 특정의 키워드를 찾을 때 단순한 캐릭터 라인 비교를 사용할 수 밖에 할 수 없기 때문에, 키워드는 등록되어 있도록(듯이) 정확하게 쓰지 않으면 안됩니다. 특히, 키워드는 민감하다고 생각되고 있습니다.

관련하는 항목： 테키스트체크의 처리 (Section 9.7) 테키스트체크의 처리 (Section 10.11).
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4.2.8. tIME 이미지의 최종 갱신 일시

tIME 체크는 이미지의 최종 갱신 시간을 줍니다(이미지가 만들어진 최초의 시간으로는없습니다).이하를 격납합니다：

   Year:   2 bytes (95 가아니고, 1995 와 같이 완전하게)

   Month:  1 byte (1-12)

   Day:    1 byte (1-31)

   Hour:   1 byte (0-23)

   Minute: 1 byte (0-59)

   Second: 1 byte (0-60)    (60 은 윤초를 위해서(때문에))

로컬 타임보다 만국표준시(UTC, GMT)를 정의해야 합니다.

tIME 체크는 이미지 데이터가 변경되면(자) 언제라도 업데이트 하는 자동 운용의 타임 스탬프로서 사용하는 것을 의도하고 있습니다.tIME 체크는 이미지 데이터를 변경하지 않는 PNG 편집자에 의해 변경되지 않는 것을 추천 합니다.제공 시간에 사용할 수 있는tEXt 체크의 키워드 Creation Time 도 참조해 주세요.
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4.2.9. tRNS 투명색

tRNS 체크는 이미지가 사용하는 단순한 투명도를 정의합니다.팔레트의 내용과 관련 지을 수 있었던 알파치(인덱스 칼라 이미지) 혹은, 하나의 투명한 색(gray scale 혹은 트루 칼라 이미지)의 어느 쪽인가의 투명도를 정의합니다.단순한 투명도는 풀 알파 채널과 같이 우아하지 않지만, 보다 적은 파일 사이즈를 필요로 해, 일반적인 경우에는 충분합니다.

칼라 타입 3 (인덱스 칼라) 때,tRNS 체크는 PLTE 체크의 내용에 대응하는 일련의 1바이트의 알파치를 격납합니다.

   Alpha for palette index 0:  1 byte

   Alpha for palette index 1:  1 byte

   ... etc ...

각각의 내용은 대응하는 팔레트 인덱스의 픽셀이 특정의 알파치를 가지는 것으로서 다루어지지 않으면 안 되는 것을 나타내고 있습니다.알파치는 8 비트의 풀 알파 채널과 같은 해석을 가집니다：　이미지의 색심도에 관련되지 않고, 0 은 완전한 투명성, 255 는 완전한 불투명성.tRNS 체크는 팔레트의 내용보다 많은 알파치를 격납 해서는 안됩니다가,tRNS 는팔레트의 내용보다 적은 알파치라면 격납할 수가 있습니다.이 경우, 나머지의 팔레트의 내용의 알파치는 255 로 상정됩니다.팔레트 인덱스 0 을 투명하게 할 필요가 있는 것 같은 일반적인 경우,tRNS 체크는 1바이트만을 필요로 합니다.

칼라 타입 0 (gray scale) 때,tRNS 체크는 하나의 그레이 레벨치를 다음의 서식에 의해 격납합니다：

   Gray:  2 bytes, range 0 .. (2^bitdepth)-1

(일관성을 위해서(때문에), 2바이트는 이미지의 색심도에 관련되지 않고 사용됩니다) 정의된 그레이 레벨의 픽셀은 투명으로서 다루어집니다(알파치 0 으로 동등)；다른 모든 픽셀은 완전하게 불투명으로서 다루어집니다(알파치 (2^bitdepth)-1 ).

칼라 타입 2 (트루 칼라) 때,tRNS 체크는 하나의 RGB 치를 다음의 서식에 의해 격납합니다：

   Red:   2 bytes, range 0 .. (2^bitdepth)-1

   Green: 2 bytes, range 0 .. (2^bitdepth)-1

   Blue:  2 bytes, range 0 .. (2^bitdepth)-1

(일관성이기 때문에, 샘플 근처 2바이트는 이미지의 색심도에 관련되지 않고 사용됩니다) 정의된 칼라치의 픽셀은 투명으로서 다루어집니다(알파치 0 으로 동등)；다른 모든 픽셀은 완전하게 불투명으로서 다루어집니다(알파치 (2^bitdepth)-1 ).

tRNS 는 풀 알파 채널이 벌써 존재하고 있기 (위해)때문에, 칼라 타입 4 로 6 으로 금지되고 있습니다.

주의：16 비트의 gray scale 혹은 트루 칼라 데이터를 취급할 때, 픽셀이 투명한지 어떤지 확정하기 위해서 샘플치의 각각의 아르바이트를 비교하는 것이 중요합니다.디코더는 표시하기 위해서보다 낮은 샘플수에 감소색 할지도 모릅니다만, 데이터의 투명성이 검증될 때까지 실행 해서는 안됩니다.예를 들어, 만약 gray scale 레벨 0x0001 가 투명으로서 정의되고 있다고 하면(자), 그것은 위의 큰 아르바이트만을 비교하는 것으로, 잘못해, 0x0002 도 투명으로서 결정해 버리겠지요.

tRNS 체크는 최초의 IDAT 체크에 선행해,PLTE 체크에 계속되지 않으면 안됩니다.
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4.2.10. zTXt 압축 텍스트 데이터

zTXt 체크는 tEXt 체크와 같게 문서 데이터를 격납합니다.그렇지만,zTXt 체크는 압축이라고 하는 이점을 얻습니다.zTXt 체크와 tEXt 체크는 의미적으로 동등합니다만,zTXt 체크는 큰 문서열에 추천 됩니다.

zTXt 체크는 이하를 격납합니다：

   Keyword:            1-79 bytes (캐릭터 라인)

   Null separator:     1 byte

   Compression method: 1 byte

   Compressed text:    n bytes

키워드와 눌 분할 기호는 tEXt 라고 하고 흩어져 같습니다.키워드는 압축되지 않는 것에 주의하지 않으면 안됩니다.압축 방법 아르바이트는 이 zTXt 체크로 사용되는 압축 방법을 인식합니다.현재 유일 정의되고 있는 값은 0 입니다(deflate/inflate 압축).압축 방법 아르바이트는 그 체크의 나머지의 압축 데이터 스트림에 선행합니다.압축 방법 0 에는, 데이터 스트림에 zlib 데이터 스트림 서식이 부속됩니다( 5. 압축에 대해를 참조해 주세요).이 데이터 스트림을 해동하면(자) 등가의 tEXt 체크에 격납되는 문서와 동일한 Latin-1 문서를 얻을 수 있습니다.

zTXt 체크와 tEXt 체크는 같은 파일에 몇 개 나타나도 괜찮습니다.정의 끝난 키워드와 추천 되는 문서 서식은 앞의 tEXt 체크의 정의를 참조해 주세요.

관련하는 항목：테키스트체크의 처리 (Section 9.7), 테키스트체크의 처리 (Section 10.11).
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4.3. 표준적인 체크의 개요

이 일람표는 표준적인 체크타이프의 속성을 개요 합니다.

   필수적인 체크 (선택 가능한 PLET 체크를 제외해 이 차례로 나타나지 않으면 안됩니다)：

           이름 복수 배치 서열의 조건

                   OK?

           IHDR    No      최초로 없으면 안 된다

           PLTE    No      IDAT 보다 전

           IDAT    Yes     복수 배치된 IDAT 는 연속하지 않으면 안 된다

           IEND    No      최후가 아니면 안 된다

   부수적인 체크 (이 차례로 나타날 필요는 없습니다)：

           이름 복수 배치 서열의 조건

                   OK?

           cHRM    No      PLTE 와 IDAT 보다 전

           gAMA    No      PLTE 와 IDAT 보다 전

           sBIT    No      PLTE 와 IDAT 보다 전

           bKGD    No      PLTE 의 뒤; IDAT 보다 전

           hIST    No      PLTE 의 뒤; IDAT 보다 전

           tRNS    No      PLTE 의 뒤; IDAT 보다 전

           pHYs    No      IDAT 의 뒤

           tIME    No      없음

           tEXt    Yes     없음

           zTXt    Yes     없음

tEXt 체크와 zTXt 체크의 표준적인 키워드：

   Title            짧은(1행)의 이미지에 대한 타이틀 혹은 캡션

   Author           이미지의 작자의 이름

   Description      이미지의 설명(경우에 따라서는 길다)

   Copyright        판권 정보

   Creation Time    오리지날 이미지가 만들어진 시간

   Software         이미지를 만드는데 사용된 소프트웨어

   Disclaimer       권리의 방폐

   Warning          내용의 성질의 경고

   Source           이미지를 만드는데 사용된 기기

   Comment          잡다한 코멘트; GIF 코멘트로부터 콘버터 된 것
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4.4. 추가의 체크타이프

추가의 공개 PNG 체크타이프는 문서 "PNG Special-Purpose Public Chunks"[PNG-EXTENSIONS] 에 정의되고 있습니다.거기에 기술된 체크는 이 시방서에 정의된 것보다 넓게 지지를 받지 않다고 생각되고 있습니다.그렇지만, 어플리케이션의 작자가 그러한 체크타이프를 언제라도 그들의 어플리케이션으로 사용할 수 있는 것은 보증되고 있습니다.추가의 체크타이프를 그 리스트에 포함하는 것을 PNG 시방서의 관리자(png-info@uunet.uu.net혹은png-group@w3.org)에게 연락하는 것으로 제안할 수가 있습니다.

새로운 공개 체크는 만약 그것이 다른 사람에게 이용되어 PNG 의 설계 이념에도 취하지 않으면 등록되겠지요.체크의 등록은 자동이 아닙니다만, 잠재적으로 많은 어플리케이션에 새로운 체크가 필요하게 되었을 때, 그것이 곧 바로 행해지는 것이 작자의 의향입니다.새로운 중요한 체크타이프를 만드는 것은 절대적인 필요성이 없는 한은 좌절 해 버리는 것에 주의하지 않으면 안됩니다.

어플리케이션은 다른 어플리케이션을 말려들게 하지 않는 데이터를 옮기기 위한 사적인 체크타이프를 사용할 수도 있습니다. 관련하는 항목： 프라이베이트체크의 사용 (Section 9.8).

디코더는 인정되어 있지 않은 공개 혹은 프라이베이트궶체크타이프의 코드를 당할 준비를 하지 않으면 안됩니다.인정되어 있지 않은 체크타이프는 체크의 명명 규칙 (Section 3.3) 에 기술되고 있도록(듯이) 취급하지 않으면 안됩니다.

5. 압축에 대해

PNG 의 압축 방식 0 번(현재 PNG 에 정의되고 있는 유일한 압축 방식)은 압축에 대해 a 32K sliding window 를 지정합니다.압축은 zip 나 gzip , pkzip , 그것과 관련하는 프로그램으로 사용되고 있는 LZ77 입니다.그 특허적으로 문제가 없는 상태는 광범위의 조사에 의해 증명되고 있습니다.이식 가능한 C 의 코드는 이용 가능합니다.

PNG 내에 압축된 데이터 스트림은 다음과 같은 구조를 가진 "zlib" 형식에서 보존됩니다：

   Compression method/flags code: 1 byte

   Additional flags/check bits:   1 byte

   Compressed data blocks:        n bytes

   Check value:                   4 bytes

이 포맷에 관한 한층 더 자세한 정보는 zlib 시방서 [RFC-1950]로 얻을 수 있습니다.

PNG 의 압축 방식 0 번에 대해서, zlib 압축 방식·플래그 코드(Compression method/flags code)는 방식 8 ("deflate" 압축)을 지정해야 하고, 접시의 LZ77 의 윈도우 사이즈는 32K 이상에서는 안됩니다.zlib 의 압축 방식 번호가 PNG 의 압축 방식 번호와 같지 않는 것에 주의하지 않으면 안됩니다.보완적인 플래그(additional flags)는 예약 사전을 명시 해서는 안됩니다.

zlib 내에 압축된 데이터 스트림은 일련의 블록에 격납되어 그 각각은 생의(압축되어 있지 않다) 데이터, 정적 하프맨 코드에 의해 encode 된 LZ77 압축 데이터, 혹은, 커스텀 하프맨 코드에 의해 encode 된 LZ77 압축 데이터를 나타낼 수가 있습니다.디코더에 압축된 데이터 스트림의 최후를 확인시키기 (위해)때문에, 최종 블록의 마커 비트는 그것을 마지막 블록이라고 식별합니다.이 압축 알고리즘이나 인코딩에 관한 한층 더 자세한 정보는 압축 시방서[RFC-1951]로 얻을 수 있습니다.

zlib 의 데이터 스트림의 마지막에 격납되는 검사치(check value)는 데이터 스트림으로 나타난 압축되어 있지 않은 데이터로부터 계산됩니다.그 알고리즘이 PNG 의 체크 검사치로 사용되는 CRC 계산과 같지 않은 것에 주의하지 않으면 안됩니다.zlib 의 검사치는 주로 압축 해동의 알고리즘이 정확성이 주어지는 크로스체크로서 유효합니다.체크의 CRC 를 검증하는 것은, PNG 파일이 손상 없고 전송 되었는지의 충분한 신뢰성을 줍니다.

PNG 파일에 대해, 모든 IDAT 체크의 내용을 연결한 것이 위와 같은 사양의 zlib 의 데이터 스트림을 형태 만듭니다.이 데이터 스트림은 별항에 기술되는 필터링 된 이미지 데이터에 해동됩니다.

IDAT 체크의 경계가 임의의 것이며 zlib 의 데이터 스트림의 어디에라도 둘 수가 있으면(자), 강조하는 것은 중요합니다.IDAT 체크의 경계와 압축 블록의 경계 또는 다른 zlib 의 데이터의 특징의 사이에 상호 관계의 필연성은 없습니다.예를 들면, zlib 의 마지막 검사치를 복수의 IDAT 에 걸쳐 분할하는 것은 완전하게 가능합니다.

같은 흘러에 두어, 이미지 데이터(즉, 스캔 라인의 경계)의 구조와 압축 블록의 경계 혹은 IDAT 체크의 경계의 사이에 상호 관계가 있을 필요는 없습니다.모든 이미지 데이터는, 몇개의 IDAT 체크에 격납되는 하나의 zlib 의 데이터 스트림에 의해 표현됩니다.이것보다 많은 것을 가정하는 디코더는 잘못되어 있습니다.(물론, 몇개의 엔코더는 몇개의 구조가 실제로 관련 붙은 파일을 출력할지도 모릅니다.그러나, 디코더는 이것을 대고 할 수 없습니다)

PNG 는,zTXt 체크에 대해도, zlib 데이터 스트림을 사용하고 있습니다.zTXt 체크에 대해, 압축 방식 아르바이트에 계속되는 체크의 나머지의 부분은, 위에 나타난 zlib 의 데이터 스트림입니다.이 데이터 스트림은, 체크의 키워드에 의해 기술된 가독성의 텍스트에 해동됩니다.이미지 데이터와 달리, 데이터 스트림은 복수의 체크에 걸쳐 분할될 것은 없습니다.각각의 zTXt 체크의 내용은 zlib 의 데이터 스트림으로부터 독립하고 있습니다.

새로운 문서의 제공과 압축 해동의 이식 가능한 C 의 코드는, Info-ZIP 어카이브(archive)<URL:ftp://ftp.uu.net/pub/archiving/zip/>로부터 입수 가능합니다.

6. 필터 알고리즘

이 장에서는 압축전에 적용할 수 있는 필터 알고리즘의 설명을 합니다.그러한 필터의 목적은 이미지 데이터 최적으로 압축될 준비를 하는 것입니다.
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6.1. 필터의 타입

PNG 필터링의 방법 0 번은 5 종류의 기본적인 필터 타입을 정의하고 있습니다：

   Type    Name

   0       None

   1       Sub

   2       Up

   3       Average

   4       Paeth

( IHDR 의 필터링의 방법 0 번은 정확히 이 5 종류의 필터의 조를 나타내고 있는 것에 주의하지 않으면 안됩니다.필터 타입의 조가 장래 확장되었다면, 다른 필터링의 방법의 번호가 그 확장된 조에 할당할 수 있겠지요.즉, 디코더는 서포트되어 있지 않은 필터 타입을 포함하고 있는 것을 아는 데이터를 해동할 필요는 없습니다)

엔코더는 그러한 필터 알고리즘으로부터 스캔 라인 마다 적용하는 것을 선택할 수가 있습니다.압축 공정에 보내지는 이미지 데이터안, 각각의 스캔 라인은, 그 스캔 라인으로 사용하는 필터 알고리즘을 나타낸 필터 typebar 실을 선두에 가집니다.

필터링 알고리즘은, 이미지의 색심도나 칼라 타입에 의등않다,아르바이트열에 적용되는 것으로, 픽셀열에 적용되는 것이 아닙니다.필터링 알고리즘은이미지 레이아웃 (Section 2.3)으로 기술된 것처럼 나타난 스캔 라인에 의해 형성되는 일련의 아르바이트열을 가공합니다.만약, 이미지가 알파 채널을 포함한다면, 알파 데이터는 이미지 데이터와 같은 방법으로 필터링 됩니다.

이미지가 인터레이스일 때는, 인터레이스 패턴의 각각의 패스가 필터링을 목적으로 한 독립한 이미지로서 다루어집니다.필터는 하나의 패스동안에 실제로 전송 되는 픽셀에 의해 형성되는 일련의 아르바이트열을 가공해, 「원스캔 라인」은 하나의 같은 패스로 전송 되는 것이어, 완성한 이미지의 인접한 것이 아닙니다.몇개의 패스로 전송 된 서브 이미지는 완성한 이미지보다 폭 또는 높이로 보다 작기는 하지만 항상 직사각형인 것에 주의하지 않으면 안됩니다.필터링은 이 서브 이미지가 하늘 때, 적용되지 않습니다.

?모든 필터에 있어, 스캔 라인의 최초의 픽셀의 좌측으로부터의 아르바이트열은 0으로부터 시작되는 것으로서 취급하지 않으면 안됩니다.스캔 라인의 선두에서 참조된 필터에 있어, 모든 스캔 라인의 선두는 이미지의 직전의 스캔 라인으로서(인터레이스 이미지의 패스의 직전의 스캔 라인으로서) 제로에 맞춘 것으로서 취급하지 않으면 안됩니다. ？

필터의 효과를 쳐 지우려면 , 디코더는, 같은 라인의 직전의 픽셀, 현재의 픽셀의 바로 윗쪽에 있기 직전의 라인의 픽셀, 게다가 좌상의 픽셀, 의 디코드된 값을 사용하지 않으면 안됩니다.이것은, 이미지 데이터의, 적어도 하나의 스캔 라인의 값을 디코더가 항상 보존해야 하는 것을 은근히 가리키고 있습니다.비록, 몇개의 필터 타입이 직전의 스캔 라인을 참조하는 것이 없어도, 다음의 스캔 라인은 그것들을 참조하는 필터를 사용할지도 모르기 때문에, 디코더는, 항상, 디코드된 개개의 스캔 라인을 보존할 필요가 있습니다.

PNG 이미지는 적용할 수 있는 필터 타입에 제한은 없습니다.그러나, 필터는, 모든 데이터의 타입에 동일하게 효과적에서는, 없습니다. 엔코더에 대한 권고：필터의 선택 (Section 9.6) 을 참조해 주세요.

원리：필터링 (Section 12.9) 도 참조해 주세요.
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6.2. Filter type 0: None

필터를 이용하지 않고 , 스캔 라인은 수정되지 않고 전송 됩니다.데이터의 직전에 필터 typebar 실을 삽입하는 것만이 필요합니다.
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6.3. Filter type 1: Sub

Sub 필터는 각각의 아르바이트와 직전의 픽셀에 상당하는 아르바이트의 값과의 차이를 배웅합니다.

Sub 필터를 계산하기 위해서는, 이하의 공식을 스캔 라인의 각각의 아르바이트에 적용시킨다：

   Sub(x) = Raw(x) - Raw(x-bpp)

x 의 범위는 0으로부터 스캔 라인을 나타내는 아르바이트수로부터 1을 줄인 것이어,Raw(x) 는 스캔 라인의 그 위치에 있는 미가공의 데이터의 아르바이트를 참조해, 그리고,bpp 는 소수점 절상의 픽셀 근처의 아르바이트 수라고 해 정의됩니다.예를 들면, 칼라 타입이 2 , 색심도가 16 이라면, bpp 는 정확히 6 ( 3 샘플, 샘플 근처 2 바이트), 칼라 타입이 0 , 색심도가 2 라면, bpp 는 정확히 2 (소수점 이하 끝맺고), 칼라 타입이 4 , 색심도가 16 이라면, bpp 는 정확히 4 ( 2 바이트 gray scale 샘플과 더해, 2 바이트 알파 샘플)

이 계산이 색심도에 관계없이아르바이트마다 실시해져 개와 있고 하지 않으면 안됩니다.bpp 가 정의되는 방법으로부터, 16 비트 이미지에 대해, 각각의 MSB 는 선행하는 MSB 로부터 예측되어 각각의 LSB 는 선행하는 LSB 로부터 남 썩을 수 있습니다

입력도 출력도 아르바이트에 적응시키기 위해서(때문에), 256 까지의 무부호의 산술이 사용됩니다.일련의 Sub 의 값은 필터링 된 스캔 라인으로서 전송 됩니다.

For all x < 0, assume Raw(x) = 0.

해동 후, Sub 필터의 효과를 없애려면 , 이하의 값의 출력：

   Sub(x) + Raw(x-bpp)

(256 계산),Raw 는 벌써 디코드된 아르바이트를 참조합니다.
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6.4. Filter type 2: Up

Up 필터는 왼쪽옆의 픽셀의 대신에 바로 위의 픽셀 참조에 사용되는 것을 제외하면 Sub 필터를 닮아 있습니다.

Up 필터를 계산하려면 스캔 라인의 각각의 아르바이트에 이하의 식을 적용합니다：

   Up(x) = Raw(x) - Prior(x)

x 의 범위는 0 으로부터 스캔 라인을 표현하고 있는 아르바이트수로부터 1 을 줄인 것으로,Raw(x) 는 스캔 라인의 그 자리소의 미가공의 데이터의 아르바이트를 참조합니다.Prior(x) 는 직전의 필터링되어 있지 않은 스캔 라인의 아르바이트열을 참조합니다.

이것은 색심도에 관련되지 않고 각각의 아르바이트에 되는 것인 것에 주의하지 않으면 안됩니다.인풋과 아웃풋의 어느쪽이나 아르바이트열에 적합하도록(듯이) 256 모듈의 무부호의 계산이 사용됩니다.일련의Up 의 값은 필터링 된 스캔 라인에 옮겨집니다.

이미지의(만약 구아h인터레이스 이미지의 패스의) 최초의 스캔 라인에 대해, 모든 x 로 Prior(x) = 0 으로 가정됩니다.

해동 후, Up 필터의 효과를 반전시키려면 , 이하의 값을 출력합니다：

   Up(x) + Prior(x)

(256 으로 나눈 나머지로서 계산합니다).Prior 는 디코드된 직전의 스캔 라인을 참조합니다.
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6.5. Filter type 3: Average

Average 필터는 픽셀의 값을 변환하는데 근린 2 픽셀(왼쪽과 위)의 평균을 사용합니다.

Average 필터를 계산하려면 스캔 라인의 각각의 아르바이트에 이하의 식을 적용합니다：

   Average(x) = Raw(x) - floor((Raw(x-bpp) +Prior(x))/2)

x 의 범위는 0 으로부터 스캔 라인을 표현하고 있는 아르바이트수로부터 1 을 줄인 것으로,Raw(x) 는 스캔 라인의 그 자리소의 미가공의 데이터의 아르바이트를 참조합니다.Prior(x) 는 직전의 필터링되어 있지 않은 스캔 라인의 아르바이트열을 참조합니다.bpp 는 Sub 필터로 정의되고 있습니다.

이것은 색심도에 관련되지 않고 각각의아르바이트에 되는 것인 것에 주의하지 않으면 안됩니다.일련의 Average 의 값은 필터링 된 스캔 라인으로서 옮겨집니다.

입력치도 출력치도 어느쪽이나 아르바이트열에 적합하도록(듯이), 원데이터로부터 예측된 값의 감산은 256 모듈 (로) 이루어지지 않으면 안됩니다.그렇지만,Raw(x-bpp) +Prior(x) 의 총계는 오버플로우 없이 구성되지 않으면 안됩니다(적어도 9bit 의 산술을 사용합니다).floor() 는 나눗셈의 결과의 끝수를 버리는 것을 나타냅니다.즉, 그것은, 정수의 나눗셈이나 오른쪽 쉬프트 연산입니다.

For all x < 0, assume Raw(x) = 0. 이미지의(혹은 인터레이스 이미지의 패스의) 최초의 스캔 라인에 대해 , assume Prior(x) = 0 for all x.

해동 후, Up 필터의 효과를 반전시키려면 , 이하의 값을 출력합니다： 

   Average(x) + floor((Raw(x-bpp) +Prior(x))/2)

결과는 256 으로 나눈 것으로 합니다만, 예측은 인코딩과 같은 방법으로 계산되고 있습니다.Raw 는 벌써 디코드된 아르바이트열을 참조해,Prior 는 디코드된 직전의 스캔 라인의 아르바이트열을 참조합니다.
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6.6. Filter type 4: Paeth

Peath 필터는 계산된 값에 접근한 근린 픽셀을 기준으로서 선택해, 3개의 근린 픽셀(좌, 위, 좌상)의 단순한 선형의 함수를 계산합니다.이 테크닉은 Alan W. Paeth [PAETH] 에 의하는 것입니다.

Peath 필터를 계산하기 위해서는, 스캔 라인의 각각의 아르바이트에 이하의 식을 적용합니다： 

   Paeth(x) = Raw(x) - PaethPredictor(Raw(x-bpp), Prior(x),

                                      Prior(x-bpp))

x 의 범위는 0 으로부터(주어진 스캔 라인 - 1)로,Raw(x) 는 스캔 라인의 그 자리소의 원데이터를 참조해,Prior(x) 는 필터링되어 있지 않은 직전의 스캔 라인을 참조해,bpp 는 Sub 필터에 정의되고 있습니다.

색심도에 관련되지 않고, 이것은 각각의아르바이트에 행해지는 것에 주의하지 않으면 안됩니다.입력치와 출력치의 어느쪽이나 아르바이트열에 적합하도록(듯이) 무부호의 256 모듈의 산술이 사용됩니다.Paeth 의 값의 연속은 필터링 된 스캔 라인으로서 보내집니다.

PaethPredictor 함수는 이하의 가코드로 정의됩니다：

   function PaethPredictor (a, b, c)

   begin

        ; a = left, b = above, c = upper left

        p := a + b - c        ; initial estimate

        pa := abs(p - a)      ; distances to a, b, c

        pb := abs(p - b)

        pc := abs(p - c)

        ; return nearest of a, b, c,

        ; breaking ties in order a, b, c.

        if pa <= pb AND pa <= pc then return a

        else if pb <= pc then return b

        else return c

   end

PaethPredictor 함수의 계산은 오버플로우 하지 않고 계산되지 않으면 안됩니다.256 모듈의 산술은 타겟의 아르바이트의 값으로부터 함수의 결과를 감산하는 마지막 단계에서만 사용됩니다.

결합과 분해의 차례는 중요하고 변경해서는 안 되는 것에 주의하지 않으면 안됩니다.결합과 분해의 차례는, 왼쪽의 픽셀, 위의 픽셀, 좌상의 픽셀입니다.(이 차례는 Paeth 의 논문으로 주어지는 것과는 다릅니다)

For all x < 0, assume Raw(x) = 0 and Prior(x) = 0. 이미지의(혹은 인터레이스 이미지의 패스의) 최초의 스캔 라인에 대해, assume Prior(x) = 0 for all x.

해동 후, Peath 필터의 효과를 반전시키려면 , 이하의 값을 출력합니다： 

   Paeth(x) + PaethPredictor(Raw(x-bpp), Prior(x), Prior(x-bpp))

(256 으로 나눈 너무가 계산됩니다).Raw 와 Prior 는 벌써 디코드된 아르바이트열을 참조합니다.encode와 디코드로 정확히 같은 PaethPredictor 함수가 사용됩니다.
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7. 체크 구성 규칙

PNG 에 덧붙일 수 있는 새로운 체크타이프를 허락하려면 , 모든 체크타이프에 대한 차례의 필요 조건에 대한 룰을 확립할 필요가 있습니다.아주 없으면, PNG 편집자 프로그램은 미지의 체크를 만났을 때에 어떻게 하면 좋은 것인지 모릅니다.

우리는 「PNG 편집자」를 PNG 파일의 갱신을 실시해 보조적인 정보를 가능한 한 보전하려고 하는 프로그램이라고 정의하고 있습니다.PNG 편집자의 2개의 예로서 테키스트체크의 추가나 갱신을 실시하는 프로그램과 풀 컬러의 PNG 파일에 최적화된 팔레트를 추가하는 프로그램이 있습니다.이 의미에 대해 통상의 이미지 편집자는 PNG 편집자가 아닙니다.왜냐하면 그것들은 이미지의 읽기 새의 시점에서 모든 인식할 수 없는 정보를 버리게 되는 것이 있기 때문입니다.(주의：우리는 PNG 파일을 취급하는 프로그램이 생기는 한은 보조적인 정보를 보전하는 것을 강하게 추천 하고 있습니다)

가능성이 있는 문제의 하나의 예로서 복사하는 것이 안전해,PLTE 체크가 존재한다면 PLTE 체크의 뒤에 나타날 필요가 있는 새로운 가상적인 보조 체크에의 대처가 있습니다.최적화된 PLTE 체크를 추가하기 위한 프로그램이 이 새로운 체크를 인식할 수 없다면,PLTE 체크를 틀린 장소, 즉 새로운 체크의 뒤로 삽입해 버릴지도 모릅니다.우리는 이러한 문제를 PNG 편집자에게 모든 미지의 체크를 파기하도록(듯이) 요구하는 것에 의해 막을 수가 있습니다.그러나, 아름다운 해결이라고는 할 수 없습니다.그 대신, PNG 는 이러한 차례의 제한을 가지지 않는 보조 체크를 요구합니다.

장래의 확장을 허락하기 위해서(때문에) 생기는 이러한 문제를 막기 위해서(때문에), 우리는 PNG 편집자의 행동과 체크가 차례를 요구하는 것을 허락하는 것의 양쪽 모두에 속박을 마련했습니다.
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7.1. PNG 편집자의 반응

PNG 편집자의 규칙：

· 미지의 복사해 안전하지 않은 보조 체크를 카피할 때, PNG 편집자는 필수 체크에 관련하는 체크를 이동 해서는 안됩니다.필수 체크에 끼워져 존재하는 다른 보조 체크에 관련하는 체크를 자유롭게 재배치할 수가 있습니다.(이것은 미지의 복사해 안전하지 않은 체크를 보전한다면, 편집자가 필수 체크의 추가나 삭제나 변경이나 늘어놓고 바꾸고를 해서는 안 되기 위해(때문에) 정의되고 있습니다) 

· 미지의 복사해 안전한 보조 체크를 카피할 때, PNG 편집자는 그 체크를 IDAT 체크보다 전부터 IDAT 체크보다 뒤로 이동해서는 안됩니다.역도 같습니다.(이것은 IDAT 가 항상 존재하기 위해서 정의되고 있습니다) 다른 재배치는 용서됩니다. 

· 기존의보조 체크를 카피할 때, 편집자는 그 체크에 존재하는 특유의 배열 규칙을 존중할 필요가 있습니다.그렇지만, 상위의 일반 규칙을 적용하는 것을 항상 선택할 수 있습니다. 

· PNG 편집자는 미지의 필수 체크를 만나면(자) 중지하지 않으면 안됩니다.이러한 체크를 포함한 파일을 변경한 결과가 확실히 유효한 파일일 방법이 없기 때문입니다.(단순하게 그 체크를 파기하는 것이 충분하지 않은 것에 주의하지 않으면 안됩니다.다른 체크를 해석하기 위한 미지의 제휴를 가지고 있을지도 모르기 때문입니다) 

이러한 규칙은 인풋 파일로부터 아웃풋 파일에의 체크의 카피에 관해서 좁혀지고 있습니다만, PNG 파일이 이 장소에서 변경되었다면 알아 자른 방법을 적용합니다.

체크 명명 규칙 (Section 3.3) 을 참조해 주세요.
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7.2. 보조적인 체크의 구성

보조 체크의 배열 규칙은 이것보다 어렵지는 할 수 없습니다：

· 복사해 안전하지 않은 체크는 필수 체크에 관련해 차례를 요구할 수 있습니다. 

· 복사해 안전한 체크는 IDAT 체크에 관련해 차례를 요구할 수 있습니다. 

특정의 보조 체크의 실제의 배열 규칙은 규칙에 들어맞지 않을지도 모릅니다.표준적인 보조 체크의 배열 규칙의 예는 표준적인 체크의 개요 (Section 4.3) 를 참조해 주세요.

디코더는 보조 체크의 배치에 대해, 체크 배열 규칙에 의해 지정된 이상으로 상정할 수 없습니다.특히, 특정의 보조 체크타이프가 다른 보조 체크에 대해서 특정의 배치를 취하면(자) 상정하는 것이 유효했던 적은 없습니다.(예를 들면, 당신의 사적인 보조 체크가 IEND 의 직전에 나타나면(자) 상정하는 것은 위험합니다.비록, 당신의 어플리케이션이 항상 그것을 거기에 기입하고 있었다고 해도, PNG 편집자는 그 뒤로 다른 보조 체크를 삽입해 버릴지도 모릅니다.그러나, 당신은, 확실히 당신의 체크가 IDAT 와 IEND 의 사이에 머무르고 있는 것을 상정할 수가 있습니다)
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7.3. 필수적인 체크의 구성

필수 체크는 임의의 배열 요구를 가질 수가 있습니다.왜냐하면, PNG 편집자는 미지의 필수 체크를 만나면(자), 기브업 할 수 밖에 없기 때문입니다.예를 들면,IHDR 는 항상 최초가 나타나지 않으면 안 된다고 하는 특별한 배열 규칙을 가지고 있습니다.PNG 편집자, 또는, PNG 서두 프로그램은, 그것을 취급할 수 있는 필수 체크타이프의 배열 규칙을 알아, 모범으로 하지 않으면 안됩니다.
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8. 각종 토픽
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8.1. 확장자(extension)

파일명이 습관적으로 파일 타입을 나타내는 확장자(extension)를 포함한 시스템상에 있어, 확장자(extension) ".png" 가, PNG 파일에는 추천 됩니다.파일명이 엄밀하면, 소문자로 ".png" 가 좋을 것입니다.
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8.2. 인터넷 미디어 타입

PNG 의 입안자는, PNG 의 인터넷 미디어 타입으로서 "image/png" 를 등록할 생각입니다 [RFC-1521, RFC-1590]. 이 문서의 일자에 대해, 미디어 타입의 등록의 처리는 완료하고 있지 않습니다.당분간은, 미디어 타입 "image/x-png" 도 인식하는 것을 추천 합니다.
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8.3. 매킨토시에 있어서의 파일 레이아웃

애플의 매킨토시 시스템에 대해, 이하와 같은 규약이 추천 되고 있습니다：

· PNG 파일의 4바이트 파일 타입 코드는 "PNGf" 입니다(이 코드는 애플에 PNG 파일로서 등록되었습니다).크리에이터 코드는 사용한 어플리케이션에 의해 바뀝니다. 

· 데이터의 내용의 분기점은, 이 시방서의 나머지의 부분에 기술된 PNG 파일의 정확함이 아니면 안됩니다. 

· 그 자원의 내용의 분기점은 특정되고 있지 않습니다.그것은 텅 빌지도 모르고, 어플리케이션에 의존하는 자원이 포함되어 있을지도 모릅니다. 

· 매킨토시 PNG 파일을, 비매킨토시 시스템으로 이행할 때는, 데이터 분기점만을 이행 하면(자) 좋을 것입니다. 
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8.4. 복수 이미지 확장

PNG 그 자체는 엄밀하게 단일 이미지 포맷입니다.그렇지만, 하나의 파일에 복수의 이미지를 격납할 필요가 있을지도 모릅니다.예를 들면, 몇개의 GIF 파일을 변환하는데 필요하게 됩니다.장래, PNG 를 기초로 한 복수 이미지 포맷이 정의될지도 모릅니다.그러한 포맷은 다른 포맷으로서 생각되겠지요 해, 다른 서명을 가지겠지요.PNG 를 서포트하는 어플리케이션은 복수 이미지 포맷을 서포트하는 것을 선택할지도 모르고, 하지 않을지도 모릅니다.

관련하는 항목： 어째서 그러한 특징을 하고 있지 않는가 (Section 12.3).
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8.5. 안전성의 고려

PNG 파일 혹은 그 데이터 스트림은 「체크」에 명확하게 분류된 집합으로 구성되어 있습니다.체크는 시방서에 의해 정의된 내용의 체크는 실제, 악의 있는 코드를 포함해 뭐든지 격납할 수 있습니다.그러나, PNG 이미지를 디코드한 결과적으로, 그 컴퓨터상에서 그러한 악의 있는 코드가 실행되는 기존의 위험은 없습니다.

장래의 체크타이프에 관련 지을 수 있는 안전상의 위험의 가능성은 지금의 시점에서는 명확하게 할 수 없습니다.안전상의 문제는 공개 체크로서 등록하는 것을 제안된 체크를 평가할 때 고려되겠지요.미지 혹은 실행되지 않는 체크타이프에 관련 지을 수 있는 안전상의 위험의 추가는 없습니다.왜냐하면, 그러한 체크는 무시되는지, 겨우, 다른 PNG 파일에 카피될 뿐입니다. 

tEXt 와 zTXt 체크는 베타인 캐릭터 라인으로서 표시하는 것을 의도한 데이터를 격납합니다.만약 디코더가 컨트롤 캐릭터 특히 escape character를 배제하는 일 없이 그러한 캐릭터 라인을 표시할 수가 있다면, 그것은 가능합니다만, 어느 시스템 혹은 단말은 바람직하지 않은 불확실한 반응하는 일이 있습니다.우리는 이러한 위험을 피하기 위해서(때문에) 디코더가 컨트롤 캐릭터를 배제하는 것을 권고하고 있습니다.디코더에 대한 권고：테키스트체크의 처리 (Section 10.11)를 참조해 주세요. 

모든 체크의 길이는 그 선두에서 입수 가능해 한편, 모든 체크는 CRC 트레이라를 갖고 있으므로, 데이터의 결핍이나 디코더의 데이터 버퍼를 오버플로우 시켜 버리는 것 같은 부정한 체크에 대한 강건한 내성이 있습니다.게다가, PNG 서명은 일반적인 파일 전송 에러의 조기 발견을 줍니다. 

CRC 체크에 실패한 디코더는 열악한 데이터에 따르게 됩니다.그러한 열악한 데이터가 있을 것 같은 결과는, 이미지중의 픽셀이 잘못해 표시되는 것입니다.IHDR 의 CRC 가 체크되지 않고 , 폭, 높이의 필드가 열화 하면(자), 나쁜 일이 일어날지도 모릅니다. 디코더에 대한 권고：에러 체크 (Section 10.1) 를 참조해 주세요. 

조금 안 됨 안된 디코더는 버퍼가 오버플로우 하는 일이 있을지도 모릅니다.체크는 (2^31)-1 아르바이트장까지 극단적으로 커질 수가 있기 때문입니다.그러나, 적당한 디코더는 문제 없고 큰 체크를 취급하겠지요. 
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9. 인코더에 대한 권고

이 장은 엔코더의 행동에 대한 몇개의 권고를 줍니다.PNG 엔코더에 유일 절대적인 요구 사항은 이것 이전의 장으로 정의된 포맷에 적합하는 파일을 생성하는 것입니다.그러나, 최선의 결과는 이하에 계속되는 이러한 권고에 의해 달성되겠지요. 
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9.1. 샘플의 색심도의 인상

PNG 에서는 직접 표현할 수 없는 색심도를 가지는 입력 샘플을 encode 할 때, 인코더는 PNG 로 인정되는 색심도까지 샘플을 끌어올리지 않으면 안됩니다.가장 정확한 인상 수법은 다음의 일차 방정식입니다. 

   output = ROUND(input * MAXOUTSAMPLE / MAXINSAMPLE)

여기서, 입력 샘플의 범위는 0 으로부터 MAXINSAMPLE 이며, 출력 범위는 0 으로부터 MAXOUTSAMPLE 입니다.((2^색심도)-1 로 한다) 

일차 방정식 수법의 근사치는 유효 비트를 보다 중요한 비트에 시작해, 거짓 가격으로 보다 중요한 비트에 반복해 쉬프트 하는 「왼쪽 비트 복제」에 의해 실현될 수가 있습니다.이 수법은 일차 방정식보다 계산이 자주 빠르다.예로서 5-bit 샘플을 8-bit 샘플로 끌어올리면(자) 상정합니다.만약, 원이 되는 샘플치가 27 (0-31 의 범위)이다면, 오리지날의 비트열은：

   4 3 2 1 0

   ---------

   1 1 0 1 1

왼쪽 비트 복제는 222 의 값을 돌려줍니다：

   7 6 5 4 3  2 1 0

   ----------------

   1 1 0 1 1  1 1 0

   |=======|  |===|

       |      거짓 가격을 묻기 위해서(때문에) 반복해진 좌측의 비트열

       |

   오리지날 비트열

일차 방정식에 의해 계산된 값과 일치하는 것입니다.왼쪽 비트 복제는 항상 일차 방정식과 같은 값을 돌려주어, 1이상은 어긋날 것은 없습니다.

분명히 정확하다고는 해도 않은 근사치는 입력치의 단순한 왼쪽 쉬프트와 저위 비트를 제로로 묻는 것에 의해 얻을 수 있습니다.이 안은 모든 것이 1의 최대치를 생성할 수 없기 때문에 정확하게 흰색을 복제할 수 없습니다.최종적인 영향은 이미지를 조금 어둡게 하는 것입니다.이 수법은 일반적으로는 권유받지 않습니다만, 특히, 8비트 이상의 색심도를 취급할 때는 압축율을 높이는 효과가 남긴다.제로 묻고 끌어올려에 의해 초래되는 상대적인 오류는 높은 색심도에 대해 작은 것이기 때문에, 몇개의 인코더는 이것을 사용하는 것을 선택할지도 모릅니다.많은 디코더가 모든 것이 0으로 모든 것이 1을 특별한 알파치와 하려고 하고 있기 (위해)때문에, 제로 묻고는 알파 채널 데이터에는 사용해서는안됩니다.끌어 올려진 데이터에 두어, 그것들 양쪽 모두의 값을 정확하게 표현하는 것은 중요합니다.

엔코더가 sBIT 체크를 기입할 때, 보존되는 샘플의 고위 비트가 오리지날 데이터에 적절한 것 같은 이러한 방법에 의해(색심도를) 끌어올릴 필요가 있습니다.이것은, 만약 sBIT 체크가 색심도 S 를 정의한다면, 보존되는 데이터의 고위 S bit 는 오리지날의 S bit 의 데이터의 값과 일치하지 않으면 안 된다고 하는 것입니다.이것은, 디코더가 오른쪽 쉬프트에 의해 오리지날 데이터를 복조하는 것을 고려하고 있습니다.덧붙일 수 있었던 저위 비트는 강제당하는 것이 아닙니다.모든(색심도의) 인상 방법은 이 제약을 당하기로 주의하지 않으면 안됩니다. 

원래의 데이터의 색심도를 끌어올릴 때, 저위 비트는 모든 샘플에 대해서 일관해 묻을 수 있는 것을 권합니다.같은 원의 값은 어느 픽셀 위치에서 만나도 같은 샘플의 값을 생성한다고 하는 것입니다.이것은 샘플의 값의 독립한 숫자를 줄이는 것으로 압축율을 개선합니다.그러나, 이것은 요구 사항이 아니고, 몇개의 엔코더는 그것을 보충하지 않는 것을 선택할지도 모릅니다.예를 들어, 어느 엔코더는 저위 비트에 대신해 파일 사이즈의 증대를 대상으로 해서 표시 이미지의 품질을 개선하는 dither를 사용할지도 모릅니다. 

몇개의 어플리케이션에서는, 원의 데이터는 2의 누승이 아닌 범위를 가질지도 모릅니다.선형의 끌어올리는 방법 정도식은 이 경우에서도 일하겠지만, 쉬프트 방식은 안되겠지요.sBIT 체크가 시사하는 오리지날 데이터의 범위는 엄밀하게 0..2^S-1 이기 때문에,sBIT 체크는 이러한 이미지에 대해서는 기입하지 않는 것을 권합니다. 
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9.2. 감마의 취급

See Gamma Tutorial if you aren't already familiar with gamma issues.

Proper handling of gamma encoding and the gAMA chunk in an encoder depends on the prior history of the sample values and on whether these values have already been quantized to integers.

If the encoder has access to sample intensity values in floating-point or high-precision integer form (perhaps from a computer image renderer), then it is recommended that the encoder perform its own gamma encoding before quantizing the data to integer values for storage in the file. Applying gamma encoding at this stage results in images with fewer banding artifacts at a given sample depth, or allows smaller samples while retaining the same visual quality.

A linear intensity level, expressed as a floating-point value in the range 0 to 1, can be converted to a gamma-encoded sample value by

   sample = ROUND((intensity ^ encoder_gamma) * MAXSAMPLE)

The file_gamma value to be written in the PNG gAMA chunk is the same as encoder_gamma in this equation, since we are assuming the initial intensity value is linear (in effect, camera_gamma is 1.0).

If the image is being written to a file only, the encoder_gamma value can be selected somewhat arbitrarily. Values of 0.45 or 0.5 are generally good choices because they are common in video systems, and so most PNG decoders should do a good job displaying such images.

Some image renderers may simultaneously write the image to a PNG file and display it on-screen. The displayed pixels should be gamma corrected for the display system and viewing conditions in use, so that the user sees a proper representation of the intended scene. An appropriate gamma correction value is

   screen_gc = viewing_gamma / display_gamma

If the renderer wants to write the same gamma-corrected sample values to the PNG file, avoiding a separate gamma-encoding step for file output, then this screen_gc value should be written in the gAMA chunk. This will allow a PNG decoder to reproduce what the file's originator saw on screen during rendering (provided the decoder properly supports arbitrary values in a gAMA chunk).

However, it is equally reasonable for a renderer to apply gamma correction for screen display using a gamma appropriate to the viewing conditions, and to separately gamma-encode the sample values for file storage using a standard value of gamma such as 0.5. In fact, this is preferable, since some PNG decoders may not accurately display images with unusual gAMA values.

Computer graphics renderers often do not perform gamma encoding, instead making sample values directly proportional to scene light intensity. If the PNG encoder receives sample values that have already been quantized into linear-light integer values, there is no point in doing gamma encoding on them; that would just result in further loss of information. The encoder should just write the sample values to the PNG file. This "linear" sample encoding is equivalent to gamma encoding with a gamma of 1.0, so graphics programs that produce linear samples should always emit a gAMA chunk specifying a gamma of 1.0.

When the sample values come directly from a piece of hardware, the correct gAMA value is determined by the gamma characteristic of the hardware. In the case of video digitizers ("frame grabbers"), gAMA should be 0.45 or 0.5 for NTSC (possibly less for PAL or SECAM) since video camera transfer functions are standardized. Image scanners are less predictable. Their output samples may be linear (gamma 1.0) since CCD sensors themselves are linear, or the scanner hardware may have already applied gamma correction designed to compensate for dot gain in subsequent printing (gamma of about 0.57), or the scanner may have corrected the samples for display on a CRT (gamma of 0.4-0.5). You will need to refer to the scanner's manual, or even scan a calibrated gray wedge, to determine what a particular scanner does.

File format converters generally should not attempt to convert supplied images to a different gamma. Store the data in the PNG file without conversion, and record the source gamma if it is known. Gamma alteration at file conversion time causes re-quantization of the set of intensity levels that are represented, introducing further roundoff error with little benefit. It's almost always better to just copy the sample values intact from the input to the output file.

In some cases, the supplied image may be in an image format (e.g., TIFF) that can describe the gamma characteristic of the image. In such cases, a file format converter is strongly encouraged to write a PNG gAMA chunk that corresponds to the known gamma of the source image. Note that some file formats specify the gamma of the display system, not the camera. If the input file's gamma value is greater than 1.0, it is almost certainly a display system gamma, and you should use its reciprocal for the PNG gAMA.

If the encoder or file format converter does not know how an image was originally created, but does know that the image has been displayed satisfactorily on a display with gamma display_gamma under lighting conditions where a particular viewing_gamma is appropriate, then the image can be marked as having the file_gamma:

   file_gamma = viewing_gamma / display_gamma

This will allow viewers of the PNG file to see the same image that the person running the file format converter saw. Although this may not be precisely the correct value of the image gamma, it's better to write a gAMA chunk with an approximately right value than to omit the chunk and force PNG decoders to guess at an appropriate gamma.

On the other hand, if the image file is being converted as part of a "bulk" conversion, with no one looking at each image, then it is better to omit the gAMA chunk entirely. If the image gamma has to be guessed at, leave it to the decoder to do the guessing.

Gamma does not apply to alpha samples; alpha is always represented linearly.

See also Recommendations for Decoders: Decoder gamma handling.
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9.3. 색의 취급

See Color Tutorial if you aren't already familiar with color issues.

If it is possible for the encoder to determine the chromaticities of the source display primaries, or to make a strong guess based on the origin of the image or the hardware running it, then the encoder is strongly encouraged to output the cHRM chunk. If it does so, the gAMA chunk should also be written; decoders can do little with cHRM if gAMA is missing.

Video created with recent video equipment probably uses the CCIR 709 primaries and D65 white point [ITU-BT709], which are:

            R           G           B         White

   x      0.640       0.300       0.150       0.3127

   y      0.330       0.600       0.060       0.3290

An older but still very popular video standard is SMPTE-C [SMPTE-170M]:

            R           G           B         White

   x      0.630       0.310       0.155       0.3127

   y      0.340       0.595       0.070       0.3290

The original NTSC color primaries have not been used in decades. Although you may still find the NTSC numbers listed in standards documents, you won't find any images that actually use them.

Scanners that produce PNG files as output should insert the filter chromaticities into a cHRM chunk and the camera_gamma into a gAMA chunk.

In the case of hand-drawn or digitally edited images, you have to determine what monitor they were viewed on when being produced. Many image editing programs allow you to specify what type of monitor you are using. This is often because they are working in some device-independent space internally. Such programs have enough information to write valid cHRM and gAMA chunks, and should do so automatically.

If the encoder is compiled as a portion of a computer image renderer that performs full-spectral rendering, the monitor values that were used to convert from the internal device-independent color space to RGB should be written into the cHRM chunk. Any colors that are outside the gamut of the chosen RGB device should be clipped or otherwise constrained to be within the gamut; PNG does not store out of gamut colors.

If the computer image renderer performs calculations directly in device-dependent RGB space, a cHRM chunk should not be written unless the scene description and rendering parameters have been adjusted to look good on a particular monitor. In that case, the data for that monitor (if known) should be used to construct a cHRM chunk.

There are often cases where an image's exact origins are unknown, particularly if it began life in some other format. A few image formats store calibration information, which can be used to fill in the cHRM chunk. For example, all PhotoCD images use the CCIR 709 primaries and D65 whitepoint, so these values can be written into the cHRM chunk when converting a PhotoCD file. PhotoCD also uses the SMPTE-170M transfer function, which is closely approximated by a gAMA of 0.5. (PhotoCD can store colors outside the RGB gamut, so the image data will require gamut mapping before writing to PNG format.) TIFF 6.0 files can optionally store calibration information, which if present should be used to construct thecHRM chunk. GIF and most other formats do not store any calibration information.

It is not recommended that file format converters attempt to convert supplied images to a different RGB color space. Store the data in the PNG file without conversion, and record the source primary chromaticities if they are known. Color space transformation at file conversion time is a bad idea because of gamut mismatches and rounding errors. As with gamma conversions, it's better to store the data losslessly and incur at most one conversion when the image is finally displayed.

See also Recommendations for Decoders: Decoder color handling.
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9.4. 알파 채널의 작성

알파 채널은 일시적으로 이미지의 투명한 부분을 숨기는 마스크, 혹은, 비구형의 이미지를 구축하기 위한 방법으로 간주할 수가 있습니다.전자의 경우, 완전하게 투명한 명도의 픽셀은 장래 사용하기 위해서(때문에) 취해 두면(자) 좋을 것입니다.후자의 경우, 투명한 픽셀은 사용의 것이 되지 않는 데이터를 옮겨, PNG 에 필수로 여겨지는 구형 이미지 영역을 단순하게 묻고 있습니다.이 경우, 완전하게 투명한 픽셀은, 최선의 압축을 위해서(때문에) 같은 명도에 할당할 수 있으면 좋을 것입니다. 

이미지의 작자는 디코더가 투명도의 컨트롤을 무시할지도 모를 가능성을 기억해 두면 좋을 것입니다.그러므로, 실현 가능하면 언제라도, 투명한 픽셀에 할당할 수 있었던 색은, 적당한 배경색으로 하면(자) 좋을 것입니다. 

완전한 알파 채널을 필요로 하지 않는, 혹은, 압축 능력을 희생할 여유가 없는 어플리케이션에 있어,tRNS 투명도 체크도 준비되어 있습니다. 

만약 이미지가 기존의 배경색을 가지고 있다면, 이 색은 bKGD 체크에 기입해지면(자) 좋을 것입니다.투명도를 무시하는 디코더여도, 사용되어 있지 않은 스크린 영역을 bKGD 색을 이용해 전부 칠할지도 모릅니다. 

만약, 오리지날의 이미지가 사전에 적산된 알파 채널을 가지고 있어, PNG 의 사전에 적산되지 않는 형식에 조화를 이루는 알파치에 의해 각각의 샘플치를 분할하는 것으로써 변환한다면, 그 때, 이미지의 비트 심도의 최대치에 의해 적산되어 근사의 정수에 말 수 있습니다.유효한 사전에 적산된 데이터에 대해, 샘플치는 그러한 조화를 이룬 알파치를 넘는 것은 결코 없고, 분할의 결과는 항상 0 에서 1 의 범위가 되겠지요.만약 알파치가 0 이라면, 흑을 출력합니다. 
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9.5. 추천 팔레트

하나의 PLTE 체크가 트루 칼라의 PNG 파일에 나타날 수가 있습니다.그러한 파일에서는, 그 체크는 이미지의 불가결한 부분이 아닙니다만, viewer가 인덱스 칼라의 표시장치에 이미지를 표현하기 위해서 사용할지도 모르는 추천 팔레트를 간단하게 표현합니다.추천 팔레트는 트루 칼라의 장치상에서 움직이는 viewer에는 관계가 없는 것입니다.

엔코더가 추천 팔레트를 제공하는 것을 선택했을 때, 팔레트의 엔트리의 상대적 중요도를 표시하기 위해서 hIST 체크도 기입해지는 것이 제언되고 있습니다.막대그래프의 값은, 「최인접」카운트로서 가장 간단하게 계산됩니다, 즉, dither가 적용되지 않을 때 각각의 팔레트 엔트리의 인접 사용.(이러한 카운트는 발전도상의 추천 팔레트의 결과로서 무료로 사용 가능해집니다) 

칼라 타입 2의 이미지(알파 채널 없음의 트루 칼라)에 대해, 팔레트와 막대그래프는 투명색의 정의를 무시해 RGB 의 데이터만의 참고로서 계산되는 것이 제언되고 있습니다.그 파일이 투명색을 사용하고 있을 때(tRNS 체크를 갖고 있을 때), viewer는 간단하게 그러한 의도한 배경색을 사용해 이용하는 팔레트를 순응시킬 수가 있습니다.그것들에 있어 tRNS 칼라에 가장 가까운 팔레트 엔트리를 배경색과 도대체로 해 옮겨놓는 것만이 필요합니다(파일의 bKGD 칼라에 적합해도 하지 않아도 조금으로 있으면).

칼라 타입 6의 이미지(알파 채널 있는 트루 칼라)에 대해,bKGD 체크가 나타나 팔레트와 막대그래프는 정의된 배경색에 대해서 합성된 후의 화상의 자료로서 계산되는 것이 제언되고 있습니다.이 기술은 픽셀이 분수의 알파치를 가졌을 때에 사용의 것이 되는 팔레트 엔트리가 생성되는 것을 확실히 하기 위해서 필요합니다.결과의 팔레트는 같은 배경색에 대해서 이미지를 표현하는 viewer 에 대해서만 유용하겠지요.칼라 타입 6으로 bKGD 가 개변 또는 삭제되었을 때, PNG 편집자가 팔레트를 삭제 또는 재계산하는 것이 제언되고 있습니다. 칼라 타입 6으로 PLTE 가 bKGD 없이 나타날 때는 팔레트가 어떠한 상황으로 계산되었는가는 부정입니다.
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9.6. 필터의 선택

칼라 타입이 3 (인덱스 칼라)의 이미지에 대해서, 필터 타입이 0 (없음)이 통상 가장 효과적입니다.256 색 또는 그것 이하의 색 가지수의 칼라 이미지는 거의 언제나 인덱스 칼라 포맷으로 보존되는 것에 주의하지 않으면 안됩니다.트루 칼라 포맷은 아마보다 커집니다. 

필터 타입 0 은 또, 색심도가 8 보다 적은 이미지에 대해서 권유받습니다.저색심도의 gray scale 이미지에 대해서, 8 bit 로 표현되고 필터가 적용된 이미지를 알맹이 팽창시키는 일이 있을지도 모릅니다만, 이것은 보기 드뭅니다. 

트루 칼라와 gray scale의 이미지에 대해서, 5개의 필터 중 몇개인가는 보다 효과적인 것을 실증 할 수 있을지도 모릅니다.만약, 엔코더가 고정 필터를 사용하고 있다면, Paeth 필터가 아마 최선입니다. 

트루 칼라와 gray scale의 이미지의 최선의 압축율을 위해서(때문에), 우리는, 각각의 스캔 라인에 필터를 선택하는 순응성 필터링 어프로치를 권합니다.이하의 단순한 발견적 학습은 초기의 테스트로 좋은 성능을 나타냈다.출력 스캔 라인을 5개의 필터 모든 것을 사용 계산해, 출력의 절대치의 합계가 최소의 필터를 선택한다.(유부호로서 출력 아르바이트를 생각하는 곳의 테스트에 있어 차이가 된다) 이 수법은 통상, 단일의 고정 필터 선택보다 성능이 우수하다.그러나, 보다 좋은 발견적 학습은 보다 많은 PNG 에 관한 경험으로부터 발견될지도 모른다. 

필터링은 이러한 권고에 의하면, 인터레이스가, 비인터레이스 이미지보다 효과적이다. 
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9.7. 테키스트체크의 처리

하늘이 아닌 키워드는 각각 테키스트체크가 준비되지 않으면안됩니다.일반적인 키워드 "Comment" 는 이용 가능하고 보다 좋은 텍스트의 설명이 없을 때 사용할 수가 있습니다.유저 제공의 키워드가 사용될 때, 키워드에 대한 제한을 채우는 것을 체크합니다. 

PNG 의 캐릭터 라인은 Latin-1 캐릭터 세트를 사용하는 것이 요구되고 있습니다.인코더는 Latin-1 에 정의되어도 좋은 캐릭터를 격납하는 것을 피해야 합니다 해, 지역 시스템의 캐릭터 세트가 Latin-1 가 아닐 때, 캐릭터 코드의 재배치를 준비해야 하는 것이지요. 

엔코더는 읽기 쉬움을 위해서(때문에) 1행 79 문자 이상의 작성을 방해해야 하는 것이지요. 

사이즈가 1K(1024bytes) 이하의 텍스트 요소는 압축되어 있지 않다tEXt 체크를 사용해 출력되어야 한다고 제언되고 있습니다.특히, 기본적인 타이틀과 작자의 키워드는 항상 압축되어 있지 않은 tEXt 체크를 사용해 출력되어야 한다고 제언되고 있습니다.장황한 면책조항은, 거기에 교환,zTXt 에 있어 최상의 후보입니다. 

큰 tEXt 와 zTXt 체크를 이미지 데이터의 뒤(IDAT 의 뒤)로 배치하는 것으로써, 몇개의 장면에서 이미지의 표시를 스피드업 할 수가 있습니다.그러므로, 디코더는 이미지 데이터를 얻기 위해서(때문에) 텍스트를 읽어 날리지 않으면 안 되는 것에는 되지 않습니다.그러나, 이미지의 타이틀과 같이 작은 테키스트체크는 IDAT 보다 전에 나타나는 것이 제언되고 있습니다. 
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9.8. 프라이베이트체크의 사용

어플리케이션은 다른 어플리케이션에 의해 이해될 필요가 없는 정보를 싣기 위해서(때문에) PNG 프라이베이트체크를 사용할 수가 있습니다.이러한 체크는, 장래의 공개 체크 정의와 충돌할리가 없게, 2 문자눈에 소문자를 사용해 명명될 필요가 있습니다.그렇지만, 다른 어플리케이션이 같은 프라이베이트체크명을 사용하지 않는다고 하는 보증은 없는 것에 주의하지 않으면 안됩니다.프라이베이트체크타이프를 사용할 때는, 보조의 확인을 위한 정보를 체크데이타의 처음에 격납하는 것이 현명합니다.

절대로 이미지를 보기 위해서(때문에) 빠뜨릴 수 없는 것은 아닌 정보를 격납한 모든 프라이베이트체크는, 필수 체크가 아니고, 보조 체크(1 문자눈이 소문자)를 사용합니다.PNG 의 이식성을 없게 해 버리므로, 필수 프라이베이트체크를 작성하는 것은 추천 되지 않습니다.그러한 체크는 공연하게 이용 가능한 소프트웨어나 파일로 사용되어야 하는 것이 아닙니다.만약, 필수 프라이베이트체크가 어플리케이션에 있어 빠뜨릴 수가 없는 것이면, 표준적인 디코더가, 조기로 취급할 수 없는 파일인 것을 검지해, 그것 이후를 읽어들일 필요가 없게, 파일의 선두 부근에 나타나는 것이 추천 됩니다.

작성한 체크타이프를 다른 외부 조직의 사람에게 이해받고 싶다면, 특수 목적의 공개 체크의 리스트에 가세하기 위해서(때문에) 제안된 체크명과 정의를 제출하기 위해서, PNG 시방서의 관리자에게 연락을 해 주세요(추가의 체크타이프를 참조해 주세요).제안된 공개 체크명(2 문자눈이 대문자)은 등록이 허가될 때까지는 공연하게 이용 가능한 소프트웨어나 파일에서는 사용해서는 안 되는 것에 주의할 필요가 있습니다.

만약, 보조 체크가 인간의 이용자가 주목할지도 모르는 텍스트 형식의 정보를 격납한다면, 그 때문에(위해) 특수한 체크타이프를 작성해안됩니다.대신에 tEXt 체크를 이용해, 적격인 키워드를 정의합니다.그처럼 해, 그 정보는 당신의 소프트웨어를 사용하고 있지 않는 이용자에게 있어 이용 가능해집니다.

체크의 내용이 무엇으로 있을까 다른 이용자에게 이해시키기 위해서(때문에),tEXt 체크내의 키워드는 합리적으로 자기 설명적이어야 하겠지요.일반적으로 실용적이다면, 새로운 키워드는 PNG 시방서의 관리자에 의해 등록될 수가 있습니다.그러나, 우선 최초로 등록하는 일 없이 키워드를 사용하는 것이 허락되고 있습니다.
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9.9. 프라이빗 타입과 메소드 코드

이 시방서는 몇개의 레코드에 몇개의 가능한 값을 정의하고 있습니다.예를 들어, 유일한 압축 방식 0 과 0 에서 4 까지의 필터 타입이 정의되고 있습니다.각각의 레코드에, 실험적 혹은, 사적인 값의 정의를 창안 할 때는, 127 보다 큰 수가 사용될 필요가 있습니다.128 미만의 수는 장래의 시방서의 확장의 가능성에 예약되고 있습니다.프라이빗 타입 코드의 사용은 표준적인 디코더에 의해 읽을 수 없는 파일을 만들지도 모르는 것에 주의하지 않으면 안됩니다.이러한 코드는 실험적인 목적을 제외해, 추천 되는 것이 아니고, 공연하게 이용 가능한 소프트웨어나 파일에는 나타나야 하는 것이 아닙니다. 
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10. 디코더에 대한 권고

이 장은 디코더의 행동에 대한 몇개의 권고를 줍니다.PNG 디코더에 유일 절대적으로 요구되는 것은, 전장까지의 포맷 정의에 적합한 어떠한 파일에서도 수미 좋게 읽어들이는 것입니다.그렇지만, 최선의 결과는 이하의 권고를 보충하는 것으로 달성되겠지요. 
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10.1. 에러 체크

파일 전송의 문제의 조기 발견을 보증하기 위해서는, 데이 코다는 PNG 파일 서명 8바이트 모두 올바른가 검증해야 합니다(설명을 참조해 주세요：PNG 파일 서명).디코더는, 계속되는 IHDR 체크의 헤더와 체크장의 8바이트로 파일의 정합성의 새로운 신뢰를 얻을 수 있겠지요.

미지의 체크타이프는 체크의 명명 규칙(Section 3.3) 에 기술되고 있도록(듯이) 취급할 필요가 있습니다.미지의 체크타이프는 그것이 필수 체크가 아닌 한 에러로서 취급해선. 

디코더에는 각각의 체크의 CRC 를 검증하는 것이 강하고 추천 됩니다. 

몇개의 국면에서는, 체크데이타와 CRC 를 읽기 전에, 체크의 헤더(길이와 타입 코드)를 체크하는 것이 바람직하다고 여겨집니다.4 문자 모든 것이 ASCII 문자(코드 65-90 와 97-122 ) 화도인지를 보는 것에 의해 체크타이프가 지당한 것 같은가 체크할 수 있습니다.이것은 인식할 수 없는 타입 코드에만 될 필요가 있는 것에 주의하지 않으면 안됩니다.파일 사이즈가 기존 때는(파일 시스템 정보, HTTP 프로토콜 등 보다), 체크장이 지당한 것 같은지 어떤지 보다 좋게 체크할 수 있습니다. 

CRC 가 체크되지 않을 때는, 결핍·삽입된 데이터 아르바이트나 잘못한 체크장이 데이 코다의 난조와 계속되는 데이터를 체크헷다로서 해석해 잘못하는 원인이 될 수 있습니다.이러한 상황에서는, 체크타이프가 격납하고 있는 문자를 검증하는 것은 민첩한 에러 검출을 제공하는 간편한 방법입니다. 

IHDR 와 같이 길이가 기존의 체크에서는, 디코더는 예기치 않은 체크장에 에러의 취급을 해야 합니다.이 시방서의 장래의 확장에서는, 기존의 체크에 새로운 영역을 덧붙이는 것을 하지 않습니다.그 대신에, 새로운 정보를 전하기 위한 새로운 체크타이프를 덧붙일 수 있습니다. 

기존의 체크의 영역의 예기치 않은 값(예를 들면,IHDR 체크에 있어서의 예기치 않은 압축 방법)은 체크되어 에러로서 다루어질 필요가 있습니다.그렇지만, 예기치 않은 영역의 값은,필수체크에서만 치명적 에러로서 다루어지는 것이 제언되고 있습니다.보조 체크의 예기치 않은 값은 미지의 체크타이프와 같게 체크 전체를 무시하는 것에 의해 취급할 수가 있습니다.(이 권고는, 체크의 CRC 가 검증되고 있는 것이 전제가 됩니다.CRC 를 체크하지 않는 디코더에서는, 어느 예기치 않은 값도 부정한 파일이라고 표시하는 것으로 취급하는 것이 안전합니다) 
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10.2. 픽셀의 사이즈

비정방 픽셀은 표현할 수 있습니다( pHYs 체크를 봐 주세요)가, 뷰어는 그것을 파악할 필요는 없습니다.뷰어는 어떤 PNG 파일에서도 정방형의 픽셀을 가지는 것으로서 표현할 수 있습니다. 

반대로, 비정방 픽셀의 표시장치상에서 움직이는 뷰어는 올바른 표시를 위한 이미지에 조정하는 것이 강하고 추천 됩니다. 
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10.3. 트루 칼라 이미지의 취급

범용적인 호환성이라고 하는 PNG 의 목표를 달성하기 위해서, 디코더는 PNG 이미지의 모든 타입(인덱스 칼라, 트루 칼라, 그리고, gray scale)을 받아들일 필요가 있습니다.인덱스 칼라의 표시장치상에서 움직이는 뷰어는, 표시하기 위해서 트루 칼라 이미지를 인덱스 포맷에 감소색 할 수 있을 필요가 있습니다.이 처리를 통상, 「색양자화」라고 부릅니다. 

이것을 실시하는 단순해 고속의 방법은 고정 팔레트에 이미지를 감소색 하는 것입니다.균일한 색간격을 가진 팔레트( 「색입방」)가 픽셀마다의 계산을 최소로 하는데 보통은 사용됩니다.사진과 같은 이미지에 대해서, 매끈매끈한 구배여야 할 것을이, 엉성한 등고선 모양이 되는 것을 피하기 위해서(때문에) dither가 추천 됩니다.그러나, dither는 난점으로 할 수가 있는 엉성한 입자 모양을 가져옵니다. 

색입방은, 보통, 매우 많은 특정의 이미지에서는 이용되지 않는 색을 가지고 있기 (위해)때문에, 렌더링의 품질은 이미지를 위해서(때문에) 엄밀하게 선택된 팔레트를 사용하는 것에 의해 실질적으로 개선할 수가 있습니다.이 어프로치는 보다 많은 공정을 필요로 해, 우선, 팔레트를 선택해, 그 다음에, 이용 가능해 가장 가까운 색으로 개개의 픽셀을 배치합니다.PNG 는 엔코더가 추천 팔레트를 PLTE 체크에 제공하는 것을 허락하고 있습니다만, 모든 엔코더가 그렇게 하는 것도 아니고, 추천 팔레트가 몇개의 경우, 부적절한가도 알려지지 않습니다(색 가지수가 너무 많거나 너무 적거나 할지도 모릅니다).고품위인 뷰어는 따라, 곧바로 사용할 수 있는 팔레트 선택 루틴을 가질 필요가 있습니다.큰 룩업테이블이 보통은 가장 실현 가능하고 적절한 스피드로 개개의 픽셀을 팔레트에 배치하는 방법입니다. 

매우 많은 색양자화의 실장이 이용 가능합니다.PNG 의 기준 실장의 libpng 는 이 목적의 코드를 포함하고 있습니다. 
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10.4. 샘플의 색심도의 인하

디코더는 표시하기 위해서 PNG 데이터를 보다 작은 색심도에(정확하게) 인하하는 것을 망일지도 모릅니다.예를 들어, 16-bit 데이터는 현재의 표시장치가 많고로 사용하기 위해서(때문에) 8-bit 심도의 것에 감소색 될 필요가 있겠지요.8-bit 에서 5-bit 심도의 데이터에 감소색 하는 일도 일반적입니다. 

가장 정확한 인하는 일차 방정식에 의해 달성됩니다. 

   output = ROUND(input * MAXOUTSAMPLE / MAXINSAMPLE)

여기서

   MAXINSAMPLE = (2^색심도)-1

   MAXOUTSAMPLE = (2^희망하는 색심도)-1

조금 오차가 있는 변환이색심도라고 희망하는 색심도의 치환을 단순한 오른쪽 쉬프트 연산으로 행하는 것으로 일으켜집니다.예를 들어, 16-bit 의 샘플을 8-bit 에 감소색 하기 위해서, 저위 아르바이트를 잘라 버릴 뿐입니다.많은 경우, 쉬프트법은 표시 목적으로는 충분히 정확해, 확실히 빠릅니다.(그러나, 감마 보정이 존재할 때,Decoder gamma handling 에 해설되고 있도록(듯이) 샘플의 인하는 감마 보정의 룩업테이블을 합칠 수가 있습니다.) 

sBIT 체크가 주어졌을 때, PNG 이전의 오리지날 데이터는 sBIT 에 정의된 색심도에 오른쪽 쉬프트에 의해 회복할 수 있습니다.엔코더는 데이터의 인상에 선형 연산을 사용할 필요가 없기 때문에, 오리지날 데이터를 회복하기 위해서 선형 연산이 반드시 필요하지 않은 것에 주의하지 않으면 안됩니다.그렇지만, 엔코더는 쉬프트와 같은 항상 고위 비트를 유지하는 방법을 사용할 필요가 있습니다.이것이, 선형 연산보다 쉬프트 쪽이, 정확하다고 말해질지도 모르는 유일한 케이스입니다. 

투명한 픽셀을 검출하기 위해서, 픽셀의 값과 tRNS 체크의 값을 비교할 때는, 엄격하게 비교할 필요가 있습니다.따라서, 투명한 픽셀의 검출은 샘플 정밀도를 떨어뜨리기 전에 행해질 필요가 있습니다. 
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10.5. Decoder gamma handling

See Gamma Tutorial if you aren't already familiar with gamma issues.

To produce correct tone reproduction, a good image display program should take into account the gammas of the image file and the display device, as well as the viewing_gamma appropriate to the lighting conditions near the display. This can be done by calculating

   gbright = insample / MAXINSAMPLE

   bright = gbright ^ (1.0 / file_gamma)

   vbright = bright ^ viewing_gamma

   gcvideo = vbright ^ (1.0 / display_gamma)

   fbval = ROUND(gcvideo * MAXFBVAL)

where MAXINSAMPLE is the maximum sample value in the file (255 for 8-bit, 65535 for 16-bit, etc), MAXFBVAL is the maximum value of a frame buffer sample (255 for 8-bit, 31 for 5-bit, etc), insample is the value of the sample in the PNG file, and fbval is the value to write into the frame buffer. The first line converts from integer samples into a normalized 0 to 1 floating point value, the second undoes the gamma encoding of the image file to produce a linear intensity value, the third adjusts for the viewing conditions, the fourth corrects for the display system's gamma value, and the fifth converts to an integer frame buffer sample. In practice, the second through fourth lines can be merged into

   gcvideo = gbright^(viewing_gamma / (file_gamma*display_gamma))

so as to perform only one power calculation. For color images, the entire calculation is performed separately for R, G, and B values.

It is not necessary to perform transcendental math for every pixel. Instead, compute a lookup table that gives the correct output value for every possible sample value. This requires only 256 calculations per image (for 8-bit accuracy), not one or three calculations per pixel. For an indexed-color image, a one-time correction of the palette is sufficient, unless the image uses transparency and is being displayed against a nonuniform background.

In some cases even the cost of computing a gamma lookup table may be a concern. In these cases, viewers are encouraged to have precomputed gamma correction tables for file_gamma values of 1.0 and 0.5 with some reasonable choice of viewing_gamma and display_gamma, and to use the table closest to the gamma indicated in the file. This will produce acceptable results for the majority of real files.

When the incoming image has unknown gamma (no gAMA chunk), choose a likely default file_gamma value, but allow the user to select a new one if the result proves too dark or too light.

In practice, it is often difficult to determine what value of display_gamma should be used. In systems with no built-in gamma correction, the display_gamma is determined entirely by the CRT. Assuming a CRT_gamma of 2.5 is recommended, unless you have detailed calibration measurements of this particular CRT available.

However, many modern frame buffers have lookup tables that are used to perform gamma correction, and on these systems the display_gamma value should be the gamma of the lookup table and CRT combined. You may not be able to find out what the lookup table contains from within an image viewer application, so you may have to ask the user what the system's gamma value is. Unfortunately, different manufacturers use different ways of specifying what should go into the lookup table, so interpretation of the system gamma value is system-dependent. Gamma Tutorial gives some examples.

The response of real displays is actually more complex than can be described by a single number (display_gamma). If actual measurements of the monitor's light output as a function of voltage input are available, the fourth and fifth lines of the computation above can be replaced by a lookup in these measurements, to find the actual frame buffer value that most nearly gives the desired brightness.

The value of viewing_gamma depends on lighting conditions; see Gamma Tutorial for more detail. Ideally, a viewer would allow the user to specify viewing_gamma, either directly numerically, or via selecting from "bright surround", "dim surround", and "dark surround" conditions. Viewers that don't want to do this should just assume a value for viewing_gamma of 1.0, since most computer displays live in brightly-lit rooms.

When viewing images that are digitized from video, or that are destined to become video frames, the user might want to set the viewing_gamma to about 1.25 regardless of the actual level of room lighting. This value of viewing_gamma is "built into" NTSC video practice, and displaying an image with that viewing_gamma allows the user to see what a TV set would show under the current room lighting conditions. (This is not the same thing as trying to obtain the most accurate rendition of the content of the scene, which would require adjusting viewing_gamma to correspond to the room lighting level.) This is another reason viewers might want to allow users to adjust viewing_gamma directly.
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10.6. Decoder color handling

See Color Tutorial if you aren't already familiar with color issues.

In many cases, decoders will treat image data in PNG files as device-dependent RGB data and display it without modification (except for appropriate gamma correction). This provides the fastest display of PNG images. But unless the viewer uses exactly the same display hardware as the original image author used, the colors will not be exactly the same as the original author saw, particularly for darker or near-neutral colors. The cHRM chunk provides information that allows closer color matching than that provided by gamma correction alone.

Decoders can use the cHRM data to transform the image data from RGB to XYZ and thence into a perceptually linear color space such as CIE LAB. They can then partition the colors to generate an optimal palette, because the geometric distance between two colors in CIE LAB is strongly related to how different those colors appear (unlike, for example, RGB or XYZ spaces). The resulting palette of colors, once transformed back into RGB color space, could be used for display or written into a PLTE chunk.

Decoders that are part of image processing applications might also transform image data into CIE LAB space for analysis.

In applications where color fidelity is critical, such as product design, scientific visualization, medicine, architecture, or advertising, decoders can transform the image data from source_RGB to the display_RGB space of the monitor used to view the image. This involves calculating the matrix to go from source_RGB to XYZ and the matrix to go from XYZ to display_RGB, then combining them to produce the overall transformation. The decoder is responsible for implementing gamut mapping.

Decoders running on platforms that have a Color Management System (CMS) can pass the image data, gAMA and cHRM values to the CMS for display or further processing.

Decoders that provide color printing facilities can use the facilities in Level 2 PostScript to specify image data in calibrated RGB space or in a device-independent color space such as XYZ. This will provide better color fidelity than a simple RGB to CMYK conversion. The PostScript Language Reference manual gives examples of this process [POSTSCRIPT]. Such decoders are responsible for implementing gamut mapping between source_RGB (specified in the cHRM chunk) and the target printer. The PostScript interpreter is then responsible for producing the required colors.

Decoders can use the cHRM data to calculate an accurate grayscale representation of a color image. Conversion from RGB to gray is simply a case of calculating the Y (luminance) component of XYZ, which is a weighted sum of the R G and B values. The weights depend on the monitor type, i.e., the values in the cHRM chunk. Decoders may wish to do this for PNG files with no cHRM chunk. In that case, a reasonable default would be the CCIR 709 primaries [ITU-BT709]. Do not use the original NTSC primaries, unless you really do have an image color-balanced for such a monitor. Few monitors ever used the NTSC primaries, so such images are probably nonexistent these days.
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10.7. 배경색

bKGD 로 주어지는 배경색은 일반적으로 이미지를 둘러싸는 사용되지 않은 화면의 공간을 묻기 위해서(때문에) 사용됩니다.같은 이미지중의 투명한 픽셀에도 사용됩니다.(이와 같이,bKGD 는, 이미지가 투명도를 사용하지 않을 때에서도 유효하고 유용합니다)　bKGD 체크가 주어지지 않을 때, viewer는 적격인 배경색에 대해 스스로 결정하는 것이 필요하게 되겠지요. 

이미지에게 줄 수 있었던 배경에 반해 고유의 배경을 가지는 viewer( Web 브라우저등)는 bKGD 체크를 무시해야 하는 것이지요.사실상, 그러한 배경색이나 배경 화상은 bKGD 를 우선하게 됩니다. 

bKGD 에 의해 주어지는 배경색은 투명도에 고려되는 것이 아닙니다.비록, 뜻밖에 tRNS 에 의해 주어진 색과 일치했다고 해도(혹은, 인덱스 칼라의 경우에는,tRNS 에 의해 투명으로서 마크 된 팔레트 인덱스를 참조했다고 해도).아주 없으면, 배경을 합성하기 위한 「뒤의 배경」을 상상해야 하게 되겠지요. 

실제는, 적어도, 부분적으로 투명하지 않은 픽셀이 주어질 때는, 투명도의 처리를 실장하지 않는 디코더가 의도한 표시를 주도록(듯이),bKGD 와 tRNS 가 같은 색을 지정하는 것이 일반적으로 되겠지요. 
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10.8. 알파 채널의 처리

알파 채널이 전면의 화상과 배경의 화상의 합성에 사용된다고 하는 가장 일반적인 경우에 대해, PNG 파일은, 전면의 이미지와 투명도의 마스크를 정의합니다만, 배경의 화상은 정의하지 않습니다.디코더는 이 가장 일반적인 경우를 서포트하는 것을 요구되지 않습니다.그렇다고는 하지만, 단일색의 배경에 대해서는 합성하는 것을 서포트할 수 있는 것이 기대되고 있습니다. 

샘플의 값을 합성하는 계산의 등식은,

   output = alpha * foreground + (1-alpha) * background

여기서, 알파와 입력과 출력의 샘플의 값은 0 에서 1 의 범위내의 소수로서 표현합니다.이 계산은 선형의(비감마 encode의) 샘플의 값으로 해서 연산되어야 합니다.칼라 화상에 대해서는, 이 계산이 R G B 의 샘플에 분할해 됩니다. 

이하의 코드는, 앞의 화상과 배경의 화상을 합성하는 일반적인 경우를 설명한 것입니다.오리지날의 픽셀 데이터가 배경 화상으로서 이용 가능하고, 출력은 디스플레이의 frame buffer에 되는 것과 가정하고 있습니다.다른 가능한 변형은, 코드의 뒤의 코멘트를 참조해 주세요.코드는, 앞의 화상, 배경 화상, frame buffer·CRT 의 색심도, 감마치가 다른 것을 허락하고 있습니다.체크하는 곳 없이 그것들이 같다라고 가정해 되지 않습니다. 

이 코드는, 표준적인 C 에, 계속되는 코멘트의 참고를 위해서(때문에) 행 번호를 부가한 것입니다. 

   01  int foreground[4];  /* image pixel: R, G, B, A */

   02  int background[3];  /* background pixel: R, G, B */

   03  int fbpix[3];       /* frame buffer pixel */

   04  int fg_maxsample;   /* foreground max sample */

   05  int bg_maxsample;   /* background max sample */

   06  int fb_maxsample;   /* frame buffer max sample */

   07  int ialpha;

   08  float alpha, compalpha;

   09  float gamfg, linfg, gambg, linbg, comppix, gcvideo;

       /* Get max sample values in data and frame buffer */

   10  fg_maxsample = (1 << fg_sample_depth) - 1;

   11  bg_maxsample = (1 << bg_sample_depth) - 1;

   12  fb_maxsample = (1 << frame_buffer_sample_depth) - 1;

       /*

        * Get integer version of alpha.

        * Check for opaque and transparent special cases;

        * no compositing needed if so.

        *

        * We show the whole gamma decode/correct process in

        * floating point, but it would more likely be done

        * with lookup tables.

        */

   13  ialpha = foreground[3];

   14  if (ialpha == 0) {

           /*

            * Foreground image is transparent here.

            * If the background image is already in the frame

            * buffer, there is nothing to do.

            */

   15      ;

   16  } else if (ialpha == fg_maxsample) {

           /*

            * Copy foreground pixel to frame buffer.

            */

   17      for (i = 0; i < 3; i++) {

   18          gamfg = (float) foreground[i] / fg_maxsample;

   19          linfg = pow(gamfg, 1.0/fg_gamma);

   20          comppix = linfg;

   21          gcvideo = pow(comppix, viewing_gamma/display_gamma);

   22          fbpix[i] = (int) (gcvideo * fb_maxsample + 0.5);

   23      }

   24  } else {

           /*

            * Compositing is necessary.

            * Get floating-point alpha and its complement.

            * Note: alpha is always linear; gamma does not

            * affect it.

            */

   25      alpha = (float) ialpha / fg_maxsample;

   26      compalpha = 1.0 - alpha;

   27      for (i = 0; i < 3; i++) {

               /*

                * Convert foreground and background to floating

                * point, then linearize (undo gamma encoding).

                */

   28          gamfg = (float) foreground[i] / fg_maxsample;

   29          linfg = pow(gamfg, 1.0/fg_gamma);

   30          gambg = (float) background[i] / bg_maxsample;

   31          linbg = pow(gambg, 1.0/bg_gamma);

               /*

                * Composite.

                */

   32          comppix = linfg * alpha + linbg * compalpha;

               /*

                * Gamma correct for display.

                * Convert to integer frame buffer pixel.

                */

   33          gcvideo = pow(comppix, viewing_gamma/display_gamma);

   34          fbpix[i] = (int) (gcvideo * fb_maxsample + 0.5);

   35      }

   36  }

바리에이션：

1. 출력이 frame buffer인 대신에 다른 PNG 이미지 파일일 때는, 행 번호, 21, 22 , 33 으로 34 를 다음과 같게 변경합니다. 

2.    /*

3.     * Gamma encode for storage in output file.

4.     * Convert to integer sample value.

5.     */

6.    gamout = pow(comppix, outfile_gamma);

7.    outpix[i] = (int) (gamout * out_maxsample + 0.5);

알파가 0 때나 다만 픽셀을 스킵 할 뿐만 아니라, 배경의 픽셀을 처리할 필요가 있습니다.따라서, 앞의 픽셀의 값의 대신에, 배경의 픽셀의 값을 처리하기 위해서, 행 번호 15 하행 번호 17-23 의 카피에 의해 옮겨놓을 수 있을 필요가 있겠지요. 

8. 출력 파일, 앞의 파일, 배경 파일이 모두 같은 색심도이며, 3개의 감마치가 일치하고 있을 때, 행 번호 14-23 의 합성에 관련되지 않는 코드는, 알파가 1 때 픽셀의 값을 입력 파일로부터 출력 파일에 카피해, 알파가 0 때 픽셀의 값을 배경으로부터 출력 파일에 카피하는 것에 지나지 않는 것에 생략 할 수 있습니다.알파는 일반적으로, 이미지의 픽셀의 대부분이 0 이나 1 의 어느 쪽인지이므로, 대단한 절약이 됩니다.감마의 계산은 대부분의 픽셀로 필요하게 되지 않습니다. 

9. 색심도와 감마치가 모두 일치했을 때, 감마의 디코드와 encode(행 번호 28-31)와 감마 encode샘플에 사용되는 행 번호 32 를 스킵 하는 것은 매력적이 될지도 모릅니다.이미지의 품질을 크게 손상시키는 것이 없다고는 해도, 여기서 권고되는 것 같은 특별한 경우인 알파치가 0 으로 1 때, 시간의 절약은 불과입니다. 

10. 배경 화상의 오리지날의 픽셀의 값을 이미 이용할 수 없을 때는, 표시된 배경 화상에 의해 남겨진 frame buffer를 처리할 수 밖에 없습니다.그 때는, frame buffer로부터 휘도를 뽑아낼 필요로부터, 행 번호 30 으로 31 으로 다음과 같은 코드를 이용합니다. 

11.    /*

12.     * Decode frame buffer value back into linear space.

13.     */

14.    gcvideo = (float) fbpix[i] / fb_maxsample;

15.    linbg = pow(gcvideo, display_gamma / viewing_gamma);

그렇지만, 주변 에러가 발생할 가능성이 있으므로, 오리지날의 배경의 픽셀의 값은 언제라도 이용할 수 있도록(듯이) 보관 유지하는 것이 보다 좋을 것입니다. 

16. 행 번호 18-22 는 알파 채널이 주어지지 않을 때에 되는 감마의 평가와 동등을 가고 있는 것에 주의하지 않으면 안됩니다.그 때문에, 참조표에 의해 알파 없음의 경우를 취급할 때, 여기서 같은 참조표를 사용할 수가 있습니다.행 번호 28-31 와 33-34 는(다른) 참조표에 의해 될 수도 있습니다. 

17. 물론, 이 모든 것은 정수 연산에 의해 이루어질 수가 있습니다.다만 최초부터 끝까지, 충분한 정밀도를 유지할 수 있을까 주의할 뿐입니다. 

주의：부동 소수점에 대해서는, 샘플의 입력치는 0 으로 1 의 사이인 것이 보증되어 합성은 언제라도 입력치의 사이의 결과를 주기 (위해)때문에, 오버플로우 혹은 언더 플로우(underflow) 체크가 필요합니다(포괄적으로).정수 연산을 이용하면(자), 오버플로우 혹은 언더 플로우(underflow)를 일으키지 않는 보증을 위해서(때문에), 둥근 오차 분석이 필요하게 될지도 모릅니다. 

PNG 이미지를 완전 알파 채널을 이용해 표시할 때, 어떠한 배경 화상, 비록 흑단색이라고 해도, 에 더해도 합성할 수 있는 것이 중요합니다.알파 채널을 무시하는 것은, 알파에 관련 지을 수 있었던 표현이 용모 나쁘게 개편된 PNG 이미지의 원인이 되겠지요.(물론, 알파 채널이 분리된 투명도 마시게 하는 구일 때, 알파를 무시하는 것은 유용한 옵션입니다.정상적인 상태에 되돌려진 화상의 일부를 숨기는 것을 허락합니다) 

비록, 디코더의 제작자에게 완전한 합성 논리를 실장할 의사가 없다고 해도, 0 혹은 1 의 알파치를 격납한 이미지를 취급하는 것은 간단한 일입니다.(이것은, tRNS 체크를 사용한 gray scale나 트루 칼라의 PNG , 인덱스 칼라의 PNG 에도 말할 수 있는 것으로,tRNS 가 0 이나 1 이외의 값을 가지고 있을지 어떨지는 간단하게 체크할 수 있습니다) 이러한 간단한 경우는, 투명한 픽셀은 배경색과 교환해, 그 외는 교환하지 않습니다.디코더가 이 정도의 투명화의 능력을 포함하고 있다면, 모든 비0 알파치를 완전한 불투명으로서 취급하는 것으로, 투명한 픽셀을 배경색과 교환하지 않고 , 완전 알파 채널을 취급할 수가 있겠지요.이 수법은, 관련지을 수 있었던 알파 형식보다는 좋은 결과를 남길 수 없습니다만, 아무것도 하지 않는 것 보다는 좋겠지요. 
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10.9. Progressive display

When receiving images over slow transmission links, decoders can improve perceived performance by displaying interlaced images progressively. This means that as each pass is received, an approximation to the complete image is displayed based on the data received so far. One simple yet pleasing effect can be obtained by expanding each received pixel to fill a rectangle covering the yet-to-be-transmitted pixel positions below and to the right of the received pixel. This process can be described by the following pseudocode: 

   Starting_Row [1..7] =  { 0, 0, 4, 0, 2, 0, 1 }

   Starting_Col [1..7] =  { 0, 4, 0, 2, 0, 1, 0 }

   Row_Increment [1..7] = { 8, 8, 8, 4, 4, 2, 2 }

   Col_Increment [1..7] = { 8, 8, 4, 4, 2, 2, 1 }

   Block_Height [1..7] =  { 8, 8, 4, 4, 2, 2, 1 }

   Block_Width [1..7] =   { 8, 4, 4, 2, 2, 1, 1 }

   pass := 1

   while pass <= 7

   begin

       row := Starting_Row[pass]

       while row < height

       begin

           col := Starting_Col[pass]

           while col < width

           begin

               visit (row, col,

                      min (Block_Height[pass], height - row),

                      min (Block_Width[pass], width - col))

               col := col + Col_Increment[pass]

           end

           row := row + Row_Increment[pass]

       end

       pass := pass + 1

   end

Here, the function "visit(row, column, height, width)" obtains the next transmitted pixel and paints a rectangle of the specified height and width, whose upper-left corner is at the specified row and column, using the color indicated by the pixel. Note that row and column are measured from 0,0 at the upper left corner.

If the decoder is merging the received image with a background image, it may be more convenient just to paint the received pixel positions; that is, the "visit()" function sets only the pixel at the specified row and column, not the whole rectangle. This produces a "fade-in" effect as the new image gradually replaces the old. An advantage of this approach is that proper alpha or transparency processing can be done as each pixel is replaced. Painting a rectangle as described above will overwrite background-image pixels that may be needed later, if the pixels eventually received for those positions turn out to be wholly or partially transparent. Of course, this is only a problem if the background image is not stored anywhere offscreen.
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10.10. 추천 팔레트와 막대그래프의 사용

트루 칼라 PNG 파일로, 엔코더는 인덱스 칼라 장치상에서 움직이는 viewer가 사용하도록(듯이) 추천 PLTE 체크를 제공할지도 모릅니다. 

이미지가 tRNS 체크를 가지고 있을 때, viewer는 추천 팔레트를 바람직한 배경색으로 사용하기 위해서(때문에) 적응시킬 필요가 있겠지요.이 때문에, 배경색에 적합했다tRNS 색에 가까운 팔레트 엔트리를 옮겨놓는다, 또는, viewer가 PLET 엔트리보다 많은 색을 취급할 수 있을 때는, 다만, 배경색을 위해서(때문에) 팔레트 엔트리를 추가하지 않으면 안됩니다. 

칼라 타입 6 (알파 채널 있어 트루 칼라)의 이미지 때, 추천 팔레트는 bKGD 에 의해 정의되는 균일한 배경색에 대한 이미지의 표시를 위해서(때문에) 디자인되어야 하는 것이지요.viewer가 다른 배경을 사용하는 것을 의도했을 때나 bKGD 체크가 걸치고 있을 때는, 아마, 팔레트는 무시되겠지요.viewer는 의도하고 있지만, 다른 배경에 대해서 표시하기 위해서 추천 팔레트를 사용할 수가 있습니다만, 그 결과는 양호하다고는 말할 수 없을지도 모릅니다. 

viewer가 단색보다 복잡한 배경색에 대해서 투명 트루 칼라 이미지를 표시할 때, 추천 팔레트가 합성된 이미지에 최적이다고 하는 것은 일어날 것 같지도 않은 것입니다.이 경우, 트루 칼라 PNG 이미지와 배경 화상으로 트루 칼라 합성 순서를 실행하고 나서, 얻을 수 있던 이미지를 양자화하는 것이 최선입니다. 

히스트그람체크는, viewer가 이미지의 팔레트에 사용되고 있는 색보다 대부분을 제공할 수 없을 때에 유용합니다.viewer가 몇개의 색의 부족 때, 사용 빈도의 적은 색을 팔레트로부터 떨어뜨리는데 보통은 적역입니다.실질적으로 색의 수를 줄이기 위해서(때문에), 존재하는 팔레트의 하위 집합을 사용하는 것보다는 완전히 새로운 대리의 색을 선택하는 것이 최선입니다.결국 이것은, 새로운 색의 양자화 순서를 실행하게 됩니다만, 존재하는 팔레트와 막대그래프는 이미지 데이터를 스캔 하는 것을 피해 입력 데이터로서 용도가 있습니다. 

팔레트 또는 히스트그람체크가 제시되지 않을 때, 디코더는 이미지 데이터에 대한 여분의 패스라고 하는 대상으로, 자기 자신으로 그것을 할 수가 있습니다.혹은, 디폴트 팔레트(대체로는 색입체)를 사용할 수 있겠지요. 

엔코더에 대한 권고：추천 팔레트 를 참조해 주세요. 
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10.11. 테키스트체크의 처리

If practical, decoders should have a way to display to the user all tEXt and zTXt chunks found in the file. Even if the decoder does not recognize a particular text keyword, the user might be able to understand it.

PNG text is not supposed to contain any characters outside the ISO 8859-1 "Latin-1" character set (that is, no codes 0-31 or 127-159), except for the newline character (decimal 10). But decoders might encounter such characters anyway. Some of these characters can be safely displayed (e.g., TAB, FF, and CR, decimal 9, 12, and 13, respectively), but others, especially the ESC character (decimal 27), could pose a security hazard because unexpected actions may be taken by display hardware or software. To prevent such hazards, decoders should not attempt to directly display any non-Latin-1 characters (except for newline and perhaps TAB, FF, CR) encountered in a tEXt or zTXt chunk. Instead, ignore them or display them in a visible notation such as "\nnn". See Security considerations.

Even though encoders are supposed to represent newlines as LF, it is recommended that decoders not rely on this; it's best to recognize all the common newline combinations (CR, LF, and CR-LF) and display each as a single newline. TAB can be expanded to the proper number of spaces needed to arrive at a column multiple of 8.

Decoders running on systems with non-Latin-1 character set encoding should provide character code remapping so that Latin-1 characters are displayed correctly. Some systems may not provide all the characters defined in Latin-1. Mapping unavailable characters to a visible notation such as "\nnn" is a good fallback. In particular, character codes 127-255 should be displayed only if they are printable characters on the decoding system. Some systems may interpret such codes as control characters; for security, decoders running on such systems should not display such characters literally.

Decoders should be prepared to display text chunks that contain any number of printing characters between newline characters, even though encoders are encouraged to avoid creating lines in excess of 79 characters.

11. 용어집

a^b 

지수 표시.a 를 b승 한다.C프로그래머는 이 표시를 exclusive-or 라고 읽어 잘못하지 않게 주의하지 않으면 안됩니다.감마 관련의 계산에 대해, 0의 누승은 유효하고, 항상 0을 돌려주지 않으면 안 되는 것에 주의합시다. 

Alpha 

픽셀의 투명도를 표현하는 값.큰 투명도의 픽셀은 주어진 이미지의 배경을 그다지 숨기지 않습니다.PNG 에서는, 알파는 실제로는 불투명도입니다：알파 0은 완전하게 투명한 픽셀을 표현해, 최대의 알파는 완전하게 불투명한 픽셀을 표현합니다.그러나, 일반적으로는은 알파를 불투명도의 정보는 아니고 투명도의 정보를 제공하는 것이라고 말합니다.여기에서는 이 습관을 계속하는 것으로 합니다. 

Ancillary chunk 

부가적인 정보를 제공하는 체크.디코더는 가능한 한 양호한 이미지를 필요로 하지 않아도 이 체크를 처리하지 않고 유효한 이미지를 생성할 수가 있습니다. 

Bit depth 

팔레트 인덱스(인덱스 칼라 PNG) 근처 혹은 샘플 근처의 비트수.IHDR 에 나타나는 것과 같은 값을 받습니다. 

Byte 

8개1조라고 하도록(듯이), 8비트입니다. 

Channel 

이미지에 포함되는 같은 종류의 모든 샘플세트.예를 들어, 트루 이미지중의 모든 푸른 샘플.( 「component」라고 하는 용어도 사용됩니다만, 이 시방서에는 없습니다) 샘플은 채널과 픽셀을 횡단하는 것입니다. 

Chromaticity 

가까운 시일내에 하는 색의 색상을 절대적인 명도는 아니어도 명확하게 지정하는 값 x, y 의 조. 

Chunk 

PNG 파일의 구성부품입니다.각각의 체크는 체크타이프명에 의해 나타나는 형태를 가지고 있습니다. 많은 체크의 형태는 데이터도 포함하고 있습니다.체크내의 데이터의 서식과 의미는 타입명에 의해 결정됩니다. 

Composite 

동사로서 투명도 정보를 사용해 어디의 배경이 보이는지 어떤지의 결정을 하는 것에 의해, foreground 이미지와 배경 이미지를 융합하는 것에 의해 이미지를 형태 만드는 것.foreground 이미지는 배경에 "composited against" 된다고 합니다. 

CRC 

주기성 장황 체크.CRC는 전송 에러를 파악하기 위해서(때문에) 디자인된 평가 형식입니다.디코더는 받은 데이터로부터 CRC 를 산출해, 데이터에 첨부되는 엔코더의 산출한 CRC 와 비교합니다.정합하지 않으면 데이터가 전송중에 결핍 한 것이 됩니다. 

Critical chunk 

PNG 파일로부터 의미가 있는 이미지를 창생하기 위해서, 디코더가에 의해 해석되어 처리되지 않으면 안 되는 체크. 

CRT 

Cathode Ray Tube.일반적인 컴퓨터의 표시장치의 형식. 

Datastream 

A sequence of bytes. This term is used rather than "file" to describe a byte sequence that is only a portion of a file. We also use it to emphasize that a PNG image might be generated and consumed "on the fly", never appearing in a stored file at all. 

Deflate 

The name of the compression algorithm used in standard PNG files, as well as in zip, gzip, pkzip, and other compression programs. Deflate is a member of the LZ77 family of compression methods. 

Filter 

압축율을 높이는 것을 기대해 이미지 데이터에 적용되는 변환.PNG 는 가역성 필터 알고리즘만을 이용하고 있습니다. 

Frame buffer 

The final digital storage area for the image shown by a computer display. Software causes an image to appear onscreen by loading it into the frame buffer. 

Gamma 

The brightness of mid-level tones in an image. More precisely, a parameter that describes the shape of the transfer function for one or more stages in an imaging pipeline. The transfer function is given by the expression 

   output = input ^ gamma

where both input and output are scaled to the range 0 to 1. 

Grayscale 

An image representation in which each pixel is represented by a single sample value representing overall luminance (on a scale from black to white). PNG also permits an alpha sample to be stored for each pixel of a grayscale image. 

Indexed color 

An image representation in which each pixel is represented by a single sample that is an index into a palette or lookup table. The selected palette entry defines the actual color of the pixel. 

Lossless compression 

원데이터가 1대 1으로 그대로 재구축 할 수 있는 것을 보증하는 데이터 압축 방법. 

Lossy compression 

원데이터를 그대로라고 하는 것보다, 대략적으로 재구축 하는 데이터 압축 방법. 

LSB 

Least Significant Byte of a multi-byte value. 

Luminance 

Perceived brightness, or grayscale level, of a color. Luminance and chromaticity together fully define a perceived color. 

LUT 

Look Up Table. In general, a table used to transform data. In frame buffer hardware, a LUT can be used to map indexed-color pixels into a selected set of truecolor values, or to perform gamma correction. In software, a LUT can be used as a fast way of implementing any one-variable mathematical function. 

MSB 

Most Significant Byte of a multi-byte value. 

Palette 

인덱스 칼라 이미지로 이용 가능한 색세트.PNG 에서는, 팔레트는, 적·록·청의 샘플로 정의되는 색의 배열입니다.(tRNS 체크를 경유하는 것에 의해, 알파치도 팔레트의 내용에 정의할 수가 있습니다) 

Pixel 

이미지중의 하나의 격자점에 격납되는 정보.완전한 이미지는 직사각형의 픽셀의 배열입니다. 

PNG editor 

A program that modifies a PNG file and preserves ancillary information, including chunks that it does not recognize. Such a program must obey the rules given in 체크 구성 규칙 (Chapter 7). 

Sample 

A single number in the image data; for example, the red value of a pixel. A pixel is composed of one or more samples. When discussing physical data layout (in particular, in 이미지 레이아웃, Section 2.3), we use "sample" to mean a number stored in the image array. It would be more precise but much less readable to say "sample or palette index" in that context. Elsewhere in the specification, "sample" means a color value or alpha value. In the indexed-color case, these are palette entries not palette indexes. 

Sample depth 

The precision, in bits, of color values and alpha values. In indexed-color PNGs the sample depth is always 8 by definition of the PLTE chunk. In other color types it is the same as the bit depth. 

Scanline 

이미지에 포함되는 1개의 수평인 픽셀열. 

Truecolor 

An image representation in which pixel colors are defined by storing three samples for each pixel, representing red, green, and blue intensities respectively. PNG also permits an alpha sample to be stored for each pixel of a truecolor image. 

White point 

The chromaticity of a computer display's nominal white value. 

zlib 

A particular format for data that has been compressed using deflate-style compression. Also the name of a library implementing this method. PNG implementations need not use the zlib library, but they must conform to its format for compressed data. 

12. 부록: 원리

(이 부록은 정식적 PNG 시방서의 부분이 아닙니다)

이 부록은 PNG 에 있어서의 몇개의 설계상의 결정의 배경에 있는 이론을 나타냅니다.그것들 결정의 상당수는 큰 토론의 제목이었습니다.입안자는 또 하나의 그룹이 다른 결정을 해 버릴지도 모르는 것을 무제한하게 인정했습니다.그렇다고는 하지만, 우리는 우리의 선택이 정당이라고 인정되고 관철해지는 것을 믿고 있습니다.
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12.1. 어째서 새로운 파일 포맷인가

세계는 정말로 아직 또 하나의 그래픽 포맷을 필요로 하고 있는 것일까요?　우리는 그렇게 믿고 있습니다.GIF 는 이미 자유롭게 사용 가능하지는 않습니다만, 그러나, 그것을 곧바로 옮겨놓을 수 있는 일반적으로 사용되고 있는 포맷은 그 밖에 없습니다, 라고 하는 일은 세부에 걸쳐서 논의되고 있습니다.우리는 GIF 를 특허에 없는 압축으로 궁리하는 등 현존 하는 포맷을 개조해 사용하고 있었을지도 모릅니다.그러나, 이것은 어떻게 해도, 새로운 코드가 필요하게 됩니다.수단을 제공하는 것이 모두 새로운 파일 포맷에 비해보다 간단하다라고 하는 것이 모두가 아닙니다.(PNG 는 모든 경우로 필요하게 되는 압축 엔진을 들여다 봐 수단을 제공하는데 단순하게 디자인되고 있습니다) 우리는 이것이 몇개의 알려진 GIF 의 제한을 수정하는 새로운 포맷을 디자인하는 훌륭한 기회이다고 느끼고 있습니다.
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12.2. 어째서 그러한 특징을 하고 있는 것인가

PNG 가 채용한 특징은 GIF 의 특장을 사용하고 있던 어플리케이션이 필요로 하는 것을 쇄신 하려고 하고 있습니다.특히, GIF 는 그 시냇물성과 프로그래시브 표시 능력으로부터 통신상으로 자주(잘) 적합하고 있습니다.PNG 는 그러한 특성을 공유합니다. 

우리는 GIF 의 널리 알려져 따분한가의 결점도 쇄신 했습니다.특히, PNG 는 트루 칼라 이미지를 서포트합니다.우리는 PNG 먼 축등 있고 효과적으로 트루 칼라 이미지를 무손실 압축 하는 넓게 사용되고 있는 이미지 포맷을 모릅니다.우리는 PNG 가 트루 칼라 이미지를 보다 현실적으로 그리고 보급시키는 것을 바랍니다.

투명도를 제어하는 몇개의 형식은 배경과 함께 혹은 다른 이미지와 함께 이미지가 표시되는 어플리케이션에 있어 바람직하다.GIF 는 이 목적을 위해서(때문에) 단순한 투명색지정을 제공했습니다.PNG 는 투명색지정과 같게 풀 알파 채널을 서포트하고 있습니다.이것은 유연성의 높은 투명도와 압축 효율을 양쪽 모두 가능하게 합니다.

전송 에러에 대한 견뢰성은 중요한 고찰점이었습니다.예를 들어, 인터넷을 통해서 전송 된 이미지는 때로는 텍스트와 같이 잘못해 처리되어 파일의 결핍을 가져옵니다.PNG 는 그러한 에러를 신속하게 확실히 검출할 수 있도록(듯이) 디자인되고 있습니다.

PNG 는 완전하게 하나의 압축 기술에 의지하지 않게 명확하게 디자인되어 왔습니다.deflate/inflate 압축이 이 문서로 언급되고 있어도, PNG 는 그것없이도 존재합니다.
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12.3. 어째서 그러한 특징을 하고 있지 않는가

몇개의 특징은 의식적으로 PNG 로부터 떼어내졌습니다.그러한 선택은 PNG 의 실행의 간략화, 이식성과 호환성의 추진, 이용자에게 있어서의 가능한 한의 단순함과 확실함을 위해서(때문에) 되었습니다.특히：

· PNG 에 무압축의 형태는 없습니다.무압축의 데이터를 격납하는 것은 무압축의 데후리트브록크만을 사용하는 것에 의해 가능합니다(이 특징은 일반적으로 데후리트가 보다 큰 비압축 데이터를 만들지 않는 것을 보증하는데 사용합니다).그렇지만, PNG 소프트웨어는 모든 데후리트/인후리트를 서포트하지 않으면 안됩니다.서포트하지 않는 소프트웨어는 PNG 의 표준에 따르고 있지 않습니다.2개의 PNG 의 가장 중요한 특징(이식성과 압축율)은 온라인 어플리케이션에 절대 필요한 것이며, 이용자는 그것을 요구합니다.모든 데후리트/인후리트를 서포트하는데 불충분하다 (일)것은 그러한 목표를 어느 쪽과도 해치게 됩니다. 

· PNG 에 불가역압축은 없습니다.JFIF 와 같은 기존의 포맷이 벌써 좋은 불가역압축을 취급하고 있습니다.게다가, 이용 가능한 압축 방법(예를 들면, JPEG)은 확실하다고는 말할 수 없습니다.품질 레벨의 서투른 선택은 이미지를 파손할 수가 있습니다.이용자의 혼란과 의도하지 않는 정보의 결핍을 피하기 (위해)때문에, 우리는 불가역과 가역 포맷은 엄격하게 구별되는 것이 최선이라고 생각합니다.또, 불가역압축은 프로그램 하는데 복잡합니다.JPEG 서포트를 PNG 디코더에 추가하는 것은 등급의 순서에 의해 그 사이즈를 증대시킬지도 모릅니다.이것은 확실히 몇개의 디코더가 그 특징의 서포트를 생략 하는 원인이 되겠지요.이것은 우리의 호환성의 목표를 파괴할지도 모릅니다. 

· CMYK 또는 다른 색공간(color space)의 서포트는 없습니다.이식성을 추진하는 것의 명목을 반복하게 됩니다.CMYK 는 특히 이식 가능한 이미지 표현으로서 사용할 수 있는 기종 의존이실은 말할 수 없습니다. 

· 엄지손가락 표시의 이미지를 위한 표준 체크는 없습니다.엄지손가락을 사용하는 소프트의 소프트웨어 벤더라는 논의에 대해, 대다수가 「표준」삼네이르체크를 사용하지 않는 것이 분명해졌습니다.하나의 예로서 모든 벤더는 엄지손가락의 크기나 특징에 대해 다를 생각을 가지고 있습니다.또, 몇개의 벤더는 다채로운 포맷에 대응하기 위해(때문에) 샘 네루를 별파일에 보존하고 있습니다.새로운 포맷의 삼네이르체크를 단순한 이유로서 그러한 일을 멈춤은 하지 않을 것입니다.벤더 독자적인 엄지손가락을 격납하는 특별한 체크가 나타나는 것이, 일반적인 엄지손가락 포맷보다 실용적입니다. 

사적인 PNG 의 확장은 간단하게 그러한 특징을 덧붙일 수가 있는 것에 유의하는 것에 가치가 있습니다.그렇지만, 우리는 그것들을 기본적인 PNG 의 표준에 포함한 보지 않습니다.

PNG 는 또 하나의 파일에 복수의 이미지를 서포트하지 않습니다.이 제한은 많은 어플리케이션이 파일마다의 복수 이미지를 서포트할 필요도 작정(생각)도 없다고 하는 현실의 반영입니다.어떠한 경우에서도, 1매의 이미지는 근본적으로 이미지의 연속체와는 다른 종류의 오브젝트입니다.속임의 호환성의 보증보다, 우리는 1매 이미지 포맷과 복수 이미지 포맷의 사이에 명확한 구별을 당겼습니다.PNG 는 1매 이미지 포맷입니다. (복수 이미지 확장, Section 8.4 를 참조)
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12.4. 어째서 그 포맷을 사용하지 않는가

PNG 의 개발이 결정되기 이전으로부터 많은 포맷이 생각되어 왔습니다.우리가 느끼는 필요성에 합치하는 것이 없었다고 하는 것은 PNG 에 있어 중요합니다.

GIF 는 법적인 장해에 의해 이미 세계적인 표준으로서 적절하지는 않습니다.GIF 의 압축 방법을 변경하는 것으로써 그 문제를 피했다고 해도, GIF 는 트루 칼라의 이미지, 알파 채널, 감마 보정을 서포트하고 있지 않습니다.그 사양은 한층 더 섬세한 문제를 가지고 있습니다.GIF89 사양의 일부만이, 사실상 각종의 실행 환경에 걸쳐서 휴대용입니다만, 많은 사양의 휴대용 부분은 성분화 되고 있지 않습니다.

TIFF 는 우리의 목적으로 하는 단순성과 호환성에 합치하기에는 너무 복잡합니다. Defining a TIFF subset would meet that objection, but would frustrate users making the reasonable assumption that a file saved as TIFF from their existing software would load into a program supporting our flavor of TIFF. Furthermore, TIFF is not designed for stream processing, has no provision for progressive display, and does not currently provide any good, legally unencumbered, lossless compression method.

IFF has also been suggested, but is not suitable in detail: available image representations are too machine-specific or not adequately compressed. The overall chunk structure of IFF is a useful concept that PNG has liberally borrowed from, but we did not attempt to be bit-for-bit compatible with IFF chunk structure. Again this is due to detailed issues, notably the fact that IFF FORMs are not designed to be serially writable.

가역 JPEG 는 인덱스 칼라 이미지를 제공하지 않기 때문에 적절하지는 않습니다.한층 더 가역 트루 칼라의 압축은 때로는 PNG 의 그것을 밑돕니다.
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12.5. 바이트 오더

왜 PNG 가 네트워크 바이트 오더를 사용하고 있는지 물을 필요가 있습니다.우리는 하나의 바이트 오더를 선택해, 일관해 그것을 사용해 왔습니다.각각의 오더에는 조금 밖에 타당성이 없었습니다만, 네트워크 바이트 오더는 거기에 변환하거나 그리고 변환하거나 하는 루틴이 모든 PC 플랫폼을포함한 TCP/IP 를 서포트하는 어느 플랫폼에서 벌써 이용 가능하다고 하는 강점을 가지고 있었습니다.이 기능은 평범해, 레퍼런스의 실행에 포함되는 것입니다. 
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12.6. 인터레이스

PNG 의 2 차원 인터레이스의 골조는 실장이 GIF 의 라인 와이즈 인터레이스보다 복잡합니다.그것은, 파일 사이즈에 대해도 약간 부담이 갑니다.그러나, 그것은 최초의 이미지를 GIF 보다8배빠르지도 늘어뜨립니다(최초의 패스가 픽셀수의 것 1/8 인 GIF 와 비교해, 겨우 1/64 입니다).이 최초의 이미지가 엉성한 것이라고 해도, 많은 국면에서 그것은 유용합니다.예를 들어, 이미지가 Web 이미지 맵이면(자)라면, 이용자가 분별하기 전에, 자주, PNG 의 최초의 패스는 어디를 클릭하는지 결정하는데 충분하겠지요.PNG 의 골조는 또 GIF 의 것보다 잘 보입니다.왜냐하면, 수평 방향과 수직 방향의 해상도는 2의 인수 이상에서는 다를 것은 없기 때문입니다.이것은, 인터레이스 GIF 가 스캔 라인을 복제해 보충해졌을 때에 보여지는, 어중간한 「술주정꾼」을 회피합니다.예비 시험의 결과는, 인터레이스 PNG 이미지내의 작은 문자는 대체로, 등가적인 GIF 내보다 약 2 배속구 읽을 수 있다고 하는 것을 나타내고 있습니다.바꾸어 말하면, GIF 의 3번째의 패스 혹은, 이미지 데이터의 50% 에 변해, PNG 의 5번째의 패스 혹은, 이미지 데이터의 25% 라고 하는 것. This is again due to PNG's more balanced increase in resolution.
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12.7. 왜 감마 보정인가

It might seem natural to standardize on storing sample values that are linearly proportional to light intensity (that is, have gamma of 1.0). But in fact, it is common for images to have a gamma of less than 1. There are three good reasons for this:

· For reasons detailed in Gamma Tutorial (Chapter 13), all video cameras apply a "gamma correction" function to the intensity information. This causes the video signal to have a gamma of about 0.5 relative to the light intensity in the original scene. Thus, images obtained by frame-grabbing video already have a gamma of about 0.5. 

· The human eye has a nonlinear response to intensity, so linear encoding of samples either wastes sample codes in bright areas of the image, or provides too few sample codes to avoid banding artifacts in dark areas of the image, or both. At least 12 bits per sample are needed to avoid visible artifacts in linear encoding with a 100:1 image intensity range. An image gamma in the range 0.3 to 0.5 allocates sample values in a way that roughly corresponds to the eye's response, so that 8 bits/sample are enough to avoid artifacts caused by insufficient sample precision in almost all images. This makes "gamma encoding" a much better way of storing digital images than the simpler linear encoding. 

· Many images are created on PCs or workstations with no gamma correction hardware and no software willing to provide gamma correction either. In these cases, the images have had their lighting and color chosen to look best on this platform --- they can be thought of as having "manual" gamma correction built in. To see what the image author intended, it is necessary to treat such images as having a file_gamma value in the range 0.4-0.6, depending on the room lighting level that the author was working in. 

In practice, image gamma values around 1.0 and around 0.5 are both widely found. Older image standards such as GIF often do not account for this fact. The JFIF standard specifies that images in that format should use linear samples, but many JFIF images found on the Internet actually have a gamma somewhere near 0.4 or 0.5. The variety of images found and the variety of systems that people display them on have led to widespread problems with images appearing "too dark" or "too light".

PNG expects viewers to compensate for image gamma at the time that the image is displayed. Another possible approach is to expect encoders to convert all images to a uniform gamma at encoding time. While that method would speed viewers slightly, it has fundamental flaws:

· Gamma correction is inherently lossy due to quantization and roundoff error. Requiring conversion at encoding time thus causes irreversible loss. Since PNG is intended to be a lossless storage format, this is undesirable; we should store unmodified source data. 

· The encoder might not know the source gamma value. If the decoder does gamma correction at viewing time, it can adjust the gamma (change the displayed brightness) in response to feedback from a human user. The encoder has no such recourse. 

· Whatever "standard" gamma we settled on would be wrong for some displays. Hence viewers would still need gamma correction capability. 

Since there will always be images with no gamma or an incorrect recorded gamma, good viewers will need to incorporate gamma adjustment code anyway. Gamma correction at viewing time is thus the right way to go.

See Gamma Tutorial (Chapter 13) for more information.
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12.8. 사전에 적산되지 않는 알파

PNG uses "unassociated" or "non-premultiplied" alpha so that images with separate transparency masks can be stored losslessly. Another common technique, "premultiplied alpha", stores pixel values premultiplied by the alpha fraction; in effect, the image is already composited against a black background. Any image data hidden by the transparency mask is irretrievably lost by that method, since multiplying by a zero alpha value always produces zero.

Some image rendering techniques generate images with premultiplied alpha (the alpha value actually represents how much of the pixel is covered by the image). This representation can be converted to PNG by dividing the sample values by alpha, except where alpha is zero. The result will look good if displayed by a viewer that handles alpha properly, but will not look very good if the viewer ignores the alpha channel.

Although each form of alpha storage has its advantages, we did not want to require all PNG viewers to handle both forms. We standardized on non-premultiplied alpha as being the lossless and more general case.
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12.9. 필터링

필터링은 트루 칼라와 gray scale의 이미지를 꽤 압축 사이즈를 줄일 수가 있기 (위해)때문에, PNG 는 필터링의 능력을 포함하고 있습니다.필터링은 또 때로는, 인덱스 칼라 이미지에도 가치가 있습니다만, 일반적이지는 않습니다. 

필터 알고리즘은 픽셀은 아니고 아르바이트를 조작하는 것에 의해 정의되고 있습니다.이것은 단순성과 빠름을 압축 성능에, 최소의 코스트에 의해 획득하고 있습니다.테스트는 필터링이 8 bit / 샘플보다 적은 이미지에 대해서 대부분 효과적이 아닌 것을 나타내고 있기 때문에, 픽셀 단위로 필터링을 제공하는 것은 그러한 이미지에 있어 무의미한 일입니다.16 bit / 샘플의 데이터는, 아르바이트 단위의 필터링은 거의, 픽셀 단위의 필터링과 같은 정도 효과적입니다.왜냐하면, MSB 는 인접하는 MSB 로부터, LSB 는 인접하는 LSB 로부터 예측할 수가 있기 때문입니다. 

엔코더는 새로운 스캔 라인 마다 필터를 변경하는 것이 허락되고 있습니다.디코더는 항상 모든 필터 타입에 대한 데피르타링로직크를 가지는 것이 필수적인의이기 때문에, 이것은 디코더에 불필요한 complex system를 일으키는 것이 아닙니다.유일한 부담은, 압축전의 데이터 스트림중의 스캔 라인마다의 불필요한 아르바이트입니다.우리의 테스트는 모든 스캔 라인에 같은 필터가 선택되었을 때, 이 여분의 아르바이트는 거의 돌아가실 때까지 압축되었으니까, 고정 필터 정의에 비해 전체의 이미지에 대해서 약간 밖에 스토리지 코스트가 없는 일이 일을 나타냈습니다.그리고, 순응적인 필터링의 잠재적인 메리트는 무시할 수 없을 정도 크다.단순한 지금까지 발견된 시행 착오적인 필터 선택을 사용해 조차도, 순응적인 필터링은 보통은 고정 필터보다 우수하다.특히, 순응적인 필터는 인터레이스 이미지가 연속한 패스에 대해서 행동을 변경할 수가 있다.고정 필터에는 할 수 없다. 
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12.10. 텍스트 배열

많은 화상 파일 포맷은 이미지와 함께 캐릭터 라인 정보를 격납하는 능력을 포함하고 있습니다. But many applications need more than that: they want to be able to store several identifiable pieces of text. For example, a database using PNG files to store medical X-rays would likely want to include patient's name, doctor's name, etc. A simple way to do this in PNG would be to invent new private chunks holding text. The disadvantage of such an approach is that other applications would have no idea what was in those chunks, and would simply ignore them. Instead, we recommend that textual information be stored in standard tEXt chunks with suitable keywords. Use of tEXt tells any PNG viewer that the chunk contains text that might be of interest to a human user. Thus, a person looking at the file with another viewer will still be able to see the text, and even understand what it is if the keywords are reasonably self-explanatory. (To this end, we recommend spelled-out keywords, not abbreviations that will be hard for a person to understand. Saving a few bytes on a keyword is false economy.)

The ISO 8859-1 (Latin-1) character set was chosen as a compromise between functionality and portability. Some platforms cannot display anything more than 7-bit ASCII characters, while others can handle characters beyond the Latin-1 set. We felt that Latin-1 represents a widely useful and reasonably portable character set. Latin-1 is a direct subset of character sets commonly used on popular platforms such as Microsoft Windows and X Windows. It can also be handled on Macintosh systems with a simple remapping of characters.

There is presently no provision for text employing character sets other than Latin-1. We recognize that the need for other character sets will increase. However, PNG already requires that programmers implement a number of new and unfamiliar features, and text representation is not PNG's primary purpose. Since PNG provides for the creation and public registration of new ancillary chunks of general interest, we expect that text chunks for other character sets, such as Unicode, eventually will be registered and increase gradually in popularity.
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12.11. PNG 파일 서명

PNG 파일의 최초의 8바이트는 항상 이하의 값을 격납하고 있습니다：

   (decimal)              137  80  78  71  13  10  26  10

   (hexadecimal)           89  50  4e  47  0d  0a  1a  0a

   (ASCII C notation)    \211   P   N   G  \r  \n \032 \n

이 서명은, 파일을 PNG 파일로서 인식시켜, 일반적인 파일 전송시의 문제를 즉석에서 검지하는 것에 갖춥니다.최초의 2바이트가 파일 타입의 일의성을 식별하기 위해서 최초의 2바이트를 목표로 한 시스템상에서 PNG 파일을 식별합니다.최초의 1바이트는 텍스트 파일이 PNG 파일에 오인될지도 모르는 확률을 줄이기 위해서(때문에) ASCII 문자 이외가 선택되고 있습니다.혹은, 7비트로 해 버리는 파일 해석을 파악합니다.2바이트째부터 4바이트째까지는 포맷을 칭하고 있습니다.CR-LF 순서는 뉴 라인 순서를 변경하는 파일 해석을 파악합니다.MS-DOS 에 대해 control-Z 문자는 파일의 표시를 정지합니다.마지막 라인은 CR-LF 해석의 역전을 위해서(때문에) 체크를 제공합니다.

디코더는 올바른 체크의 데이터 길이와 IHDR 체크의 헤더를 격납하는 다음의 8바이트를 한층 더 검증할지도 모릅니다.이것은 떨어뜨리거나 거짓 가격으로 변경하거나 하는 해석을 파악하겠지요.

서명 또는 파일의 어디에도 버전 넘버가 없는 것을, 주의하지 않으면 안됩니다.이것은 획기적이어, 체크의 기구가 적절해,체크 명명 규칙 (Section 12.13)에 해설되고 있도록(듯이) 포맷의 확장을 취급하기 위한보다 유연성의 높은 방법을 제공하고 있습니다.
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12.12. 장 클레이 아웃

체크의 설계는 디코더에 의해 인식되지 않는, 혹은, 주위를 기울여지지 않은 체크를 스킵 하는 것을 인정하고 있습니다.길이 영역으로부터 결정하는 것은 단순하게 적절한 아르바이트수만큼 스킵 하는데 필요합니다. 

Limiting chunk length to (2^31)-1 bytes avoids possible problems for implementations that cannot conveniently handle 4-byte unsigned values. In practice, chunks will usually be much shorter than that anyway.

A separate CRC is provided for each chunk in order to detect badly-transferred images as quickly as possible. In particular, critical data such as the image dimensions can be validated before being used.

The chunk length is excluded from the CRC so that the CRC can be calculated as the data is generated; this avoids a second pass over the data in cases where the chunk length is not known in advance. Excluding the length from the CRC does not create any extra risk of failing to discover file corruption, since if the length is wrong, the CRC check will fail: the CRC will be computed on the wrong set of bytes and then be tested against the wrong value from the file.
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12.13. 체크 명명 규칙

The chunk naming conventions allow safe, flexible extension of the PNG format. This mechanism is much better than a format version number, because it works on a feature-by-feature basis rather than being an overall indicator. Decoders can process newer files if and only if the files use no unknown critical features (as indicated by finding unknown critical chunks). Unknown ancillary chunks can be safely ignored. We decided against having an overall format version number because experience has shown that format version numbers hurt portability as much as they help. Version numbers tend to be set unnecessarily high, leading to older decoders rejecting files that they could have processed (this was a serious problem for several years after the GIF89 spec came out, for example). Furthermore, private extensions can be made either critical or ancillary, and standard decoders should react appropriately; overall version numbers are no help for private extensions.

A hypothetical chunk for vector graphics would be a critical chunk, since if ignored, important parts of the intended image would be missing. A chunk carrying the Mandelbrot set coordinates for a fractal image would be ancillary, since other applications could display the image without understanding what the image represents. In general, a chunk type should be made critical only if it is impossible to display a reasonable representation of the intended image without interpreting that chunk.

The public/private property bit ensures that any newly defined public chunk type name cannot conflict with proprietary chunks that could be in use somewhere. However, this does not protect users of private chunk names from the possibility that someone else may use the same chunk name for a different purpose. It is a good idea to put additional identifying information at the start of the data for any private chunk type.

When a PNG file is modified, certain ancillary chunks may need to be changed to reflect changes in other chunks. For example, a histogram chunk needs to be changed if the image data changes. If the file editor does not recognize histogram chunks, copying them blindly to a new output file is incorrect; such chunks should be dropped. The safe/unsafe property bit allows ancillary chunks to be marked appropriately.

Not all possible modification scenarios are covered by the safe/unsafe semantics. In particular, chunks that are dependent on the total file contents are not supported. (An example of such a chunk is an index of IDAT chunk locations within the file: adding a comment chunk would inadvertently break the index.) Definition of such chunks is discouraged. If absolutely necessary for a particular application, such chunks can be made critical chunks, with consequent loss of portability to other applications. In general, ancillary chunks can depend on critical chunks but not on other ancillary chunks. It is expected that mutually dependent information should be put into a single chunk.

In some situations it may be unavoidable to make one ancillary chunk dependent on another. Although the chunk property bits are insufficient to represent this case, a simple solution is available: in the dependent chunk, record the CRC of the chunk depended on. It can then be determined whether that chunk has been changed by some other program.

The same technique can be useful for other purposes. For example, if a program relies on the palette being in a particular order, it can store a private chunk containing the CRC of the PLTE chunk. If this value matches when the file is again read in, then it provides high confidence that the palette has not been tampered with. Note that it is not necessary to mark the private chunk unsafe-to-copy when this technique is used; thus, such a private chunk can survive other editing of the file.
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12.14. 팔레트 막대그래프

A viewer may not be able to provide as many colors as are listed in the image's palette. (For example, some colors could be reserved by a window system.) To produce the best results in this situation, it is helpful to have information about the frequency with which each palette index actually appears, in order to choose the best palette for dithering or to drop the least-used colors. Since images are often created once and viewed many times, it makes sense to calculate this information in the encoder, although it is not mandatory for the encoder to provide it.

Other image formats have usually addressed this problem by specifying that the palette entries should appear in order of frequency of use. That is an inferior solution, because it doesn't give the viewer nearly as much information: the viewer can't determine how much damage will be done by dropping the last few colors. Nor does a sorted palette give enough information to choose a target palette for dithering, in the case that the viewer needs to reduce the number of colors substantially. A palette histogram provides the information needed to choose such a target palette without making a pass over the image data.
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13. 부록： 감마 지도서

(This appendix is not part of the formal PNG specification.)

It would be convenient for graphics programmers if all of the components of an imaging system were linear. The voltage coming from an electronic camera would be directly proportional to the intensity (power) of light in the scene, the light emitted by a CRT would be directly proportional to its input voltage, and so on. However, real-world devices do not behave in this way. All CRT displays, almost all photographic film, and many electronic cameras have nonlinear signal-to-light-intensity or intensity-to-signal characteristics.

Fortunately, all of these nonlinear devices have a transfer function that is approximated fairly well by a single type of mathematical function: a power function. This power function has the general equation

   output = input ^ gamma

where ^ denotes exponentiation, and "gamma" (often printed using the Greek letter gamma, thus the name) is simply the exponent of the power function.

By convention, "input" and "output" are both scaled to the range 0..1, with 0 representing black and 1 representing maximum white (or red, etc). Normalized in this way, the power function is completely described by a single number, the exponent "gamma".

So, given a particular device, we can measure its output as a function of its input, fit a power function to this measured transfer function, extract the exponent, and call it gamma. We often say "this device has a gamma of 2.5" as a shorthand for "this device has a power-law response with an exponent of 2.5". We can also talk about the gamma of a mathematical transform, or of a lookup table in a frame buffer, so long as the input and output of the thing are related by the power-law expression above.

How do gammas combine?

Real imaging systems will have several components, and more than one of these can be nonlinear. If all of the components have transfer characteristics that are power functions, then the transfer function of the entire system is also a power function. The exponent (gamma) of the whole system's transfer function is just the product of all of the individual exponents (gammas) of the separate stages in the system.

Also, stages that are linear pose no problem, since a power function with an exponent of 1.0 is really a linear function. So a linear transfer function is just a special case of a power function, with a gamma of 1.0.

Thus, as long as our imaging system contains only stages with linear and power-law transfer functions, we can meaningfully talk about the gamma of the entire system. This is indeed the case with most real imaging systems.

What should overall gamma be?

If the overall gamma of an imaging system is 1.0, its output is linearly proportional to its input. This means that the ratio between the intensities of any two areas in the reproduced image will be the same as it was in the original scene. It might seem that this should always be the goal of an imaging system: to accurately reproduce the tones of the original scene. Alas, that is not the case.

When the reproduced image is to be viewed in "bright surround" conditions, where other white objects nearby in the room have about the same brightness as white in the image, then an overall gamma of 1.0 does indeed give real-looking reproduction of a natural scene. Photographic prints viewed under room light and computer displays in bright room light are typical "bright surround" viewing conditions.

However, sometimes images are intended to be viewed in "dark surround" conditions, where the room is substantially black except for the image. This is typical of the way movies and slides (transparencies) are viewed by projection. Under these circumstances, an accurate reproduction of the original scene results in an image that human viewers judge as "flat" and lacking in contrast. It turns out that the projected image needs to have a gamma of about 1.5 relative to the original scene for viewers to judge it "natural". Thus, slide film is designed to have a gamma of about 1.5, not 1.0.

There is also an intermediate condition called "dim surround", where the rest of the room is still visible to the viewer, but is noticeably darker than the reproduced image itself. This is typical of television viewing, at least in the evening, as well as subdued-light computer work areas. In dim surround conditions, the reproduced image needs to have a gamma of about 1.25 relative to the original scene in order to look natural.

The requirement for boosted contrast (gamma) in dark surround conditions is due to the way the human visual system works, and applies equally well to computer monitors. Thus, a PNG viewer trying to achieve the maximum realism for the images it displays really needs to know what the room lighting conditions are, and adjust the gamma of the displayed image accordingly.

If asking the user about room lighting conditions is inappropriate or too difficult, just assume that the overall gamma (viewing_gamma as defined below) should be 1.0 or 1.25. That's all that most systems that implement gamma correction do.

What is a CRT's gamma?

All CRT displays have a power-law transfer characteristic with a gamma of about 2.5. This is due to the physical processes involved in controlling the electron beam in the electron gun, and has nothing to do with the phosphor.

An exception to this rule is fancy "calibrated" CRTs that have internal electronics to alter their transfer function. If you have one of these, you probably should believe what the manufacturer tells you its gamma is. But in all other cases, assuming 2.5 is likely to be pretty accurate.

There are various images around that purport to measure gamma, usually by comparing the intensity of an area containing alternating white and black with a series of areas of continuous gray of different intensity. These are usually not reliable. Test images that use a "checkerboard" pattern of black and white are the worst, because a single white pixel will be reproduced considerably darker than a large area of white. An image that uses alternating black and white horizontal lines (such as the "gamma.png" test image at ftp://ftp.uu.net/graphics/png/images/suite/gamma.png) is much better, but even it may be inaccurate at high "picture" settings on some CRTs.

If you have a good photometer, you can measure the actual light output of a CRT as a function of input voltage and fit a power function to the measurements. However, note that this procedure is very sensitive to the CRT's black level adjustment, somewhat sensitive to its picture adjustment, and also affected by ambient light. Furthermore, CRTs spread some light from bright areas of an image into nearby darker areas; a single bright spot against a black background may be seen to have a "halo". Your measuring technique will need to minimize the effects of this.

Because of the difficulty of measuring gamma, using either test images or measuring equipment, you're usually better off just assuming gamma is 2.5 rather than trying to measure it.

What is gamma correction?

A CRT has a gamma of 2.5, and we can't change that. To get an overall gamma of 1.0 (or somewhere near that) for an imaging system, we need to have at least one other component of the "image pipeline" that is nonlinear. If, in fact, there is only one nonlinear stage in addition to the CRT, then it's traditional to say that the CRT has a certain gamma, and that the other nonlinear stage provides "gamma correction" to compensate for the CRT. However, exactly where the "correction" is done depends on circumstance.

In all broadcast video systems, gamma correction is done in the camera. This choice was made in the days when television electronics were all analog, and a good gamma-correction circuit was expensive to build. The original NTSC video standard required cameras to have a transfer function with a gamma of 1/2.2, or about 0.45. Recently, a more complex two-part transfer function has been adopted [SMPTE-170M], but its behavior can be well approximated by a power function with a gamma of 0.5. When the resulting image is displayed on a CRT with a gamma of 2.5, the image on screen ends up with a gamma of about 1.25 relative to the original scene, which is appropriate for "dim surround" viewing.

These days, video signals are often digitized and stored in computer frame buffers. This works fine, but remember that gamma correction is "built into" the video signal, and so the digitized video has a gamma of about 0.5 relative to the original scene.

Computer rendering programs often produce linear samples. To display these correctly, intensity on the CRT needs to be directly proportional to the sample values in the frame buffer. This can be done with a special hardware lookup table between the frame buffer and the CRT hardware. The lookup table (often called LUT) is loaded with a mapping that implements a power function with a gamma of 0.4, thus providing "gamma correction" for the CRT gamma.

Thus, gamma correction sometimes happens before the frame buffer, sometimes after. As long as images created in a particular environment are always displayed in that environment, everything is fine. But when people try to exchange images, differences in gamma correction conventions often result in images that seem far too bright and washed out, or far too dark and contrasty.

Gamma-encoded samples are good

So, is it better to do gamma correction before or after the frame buffer?

In an ideal world, sample values would be stored in floating point, there would be lots of precision, and it wouldn't really matter much. But in reality, we're always trying to store images in as few bits as we can.

If we decide to use samples that are linearly proportional to intensity, and do the gamma correction in the frame buffer LUT, it turns out that we need to use at least 12 bits for each of red, green, and blue to have enough precision in intensity. With any less than that, we will sometimes see "contour bands" or "Mach bands" in the darker areas of the image, where two adjacent sample values are still far enough apart in intensity for the difference to be visible.

However, through an interesting coincidence, the human eye's subjective perception of brightness is related to the physical stimulation of light intensity in a manner that is very much like the power function used for gamma correction. If we apply gamma correction to measured (or calculated) light intensity before quantizing to an integer for storage in a frame buffer, we can get away with using many fewer bits to store the image. In fact, 8 bits per color is almost always sufficient to avoid contouring artifacts. This is because, since gamma correction is so closely related to human perception, we are assigning our 256 available sample codes to intensity values in a manner that approximates how visible those intensity changes are to the eye. Compared to a linear-sample image, we allocate fewer sample values to brighter parts of the tonal range and more sample values to the darker portions of the tonal range.

Thus, for the same apparent image quality, images using gamma-encoded sample values need only about two-thirds as many bits of storage as images using linear samples.

General gamma handling

When more than two nonlinear transfer functions are involved in the image pipeline, the term "gamma correction" becomes too vague. If we consider a pipeline that involves capturing (or calculating) an image, storing it in an image file, reading the file, and displaying the image on some sort of display screen, there are at least 5 places in the pipeline that could have nonlinear transfer functions. Let's give each a specific name for their characteristic gamma:

camera_gamma 

the characteristic of the image sensor 

encoding_gamma 

the gamma of any transformation performed by the software writing the image file 

decoding_gamma 

the gamma of any transformation performed by the software reading the image file 

LUT_gamma 

the gamma of the frame buffer LUT, if present 

CRT_gamma 

the gamma of the CRT, generally 2.5 

In addition, let's add a few other names:

file_gamma 

the gamma of the image in the file, relative to the original scene. This is 

   file_gamma = camera_gamma * encoding_gamma

display_gamma 

the gamma of the "display system" downstream of the frame buffer. This is 

   display_gamma = LUT_gamma * CRT_gamma

viewing_gamma 

the overall gamma that we want to obtain to produce pleasing images --- generally 1.0 to 1.5. 

The file_gamma value, as defined above, is what goes in the gAMA chunk in a PNG file. If file_gamma is not 1.0, we know that gamma correction has been done on the sample values in the file, and we could call them "gamma corrected" samples. However, since there can be so many different values of gamma in the image display chain, and some of them are not known at the time the image is written, the samples are not really being "corrected" for a specific display condition. We are really using a power function in the process of encoding an intensity range into a small integer field, and so it is more correct to say "gamma encoded" samples instead of "gamma corrected" samples.

When displaying an image file, the image decoding program is responsible for making the overall gamma of the system equal to the desired viewing_gamma, by selecting the decoding_gamma appropriately. When displaying a PNG file, the gAMA chunk provides the file_gamma value. The display_gamma may be known for this machine, or it might be obtained from the system software, or the user might have to be asked what it is. The correct viewing_gamma depends on lighting conditions, and that will generally have to come from the user.

Ultimately, you should have

   file_gamma * decoding_gamma * display_gamma = viewing_gamma

Some specific examples

In digital video systems, camera_gamma is about 0.5 by declaration of the various video standards documents. CRT_gamma is 2.5 as usual, while encoding_gamma, decoding_gamma, and LUT_gamma are all 1.0. As a result, viewing_gamma ends up being about 1.25.

On frame buffers that have hardware gamma correction tables, and that are calibrated to display linear samples correctly, display_gamma is 1.0.

Many workstations and X terminals and PC displays lack gamma correction lookup tables. Here, LUT_gamma is always 1.0, so display_gamma is 2.5.

On the Macintosh, there is a LUT. By default, it is loaded with a table whose gamma is about 0.72, giving a display_gamma (LUT and CRT combined) of about 1.8. Some Macs have a "Gamma" control panel that allows gamma to be changed to 1.0, 1.2, 1.4, 1.8, or 2.2. These settings load alternate LUTs that are designed to give a display_gamma that is equal to the label on the selected button. Thus, the "Gamma" control panel setting can be used directly as display_gamma in decoder calculations.

On recent SGI systems, there is a hardware gamma-correction table whose contents are controlled by the (privileged) "gamma" program. The gamma of the table is actually the reciprocal of the number that "gamma" prints, and it does not include the CRT gamma. To obtain the display_gamma, you need to find the SGI system gamma (either by looking in a file, or asking the user) and then calculating

   display_gamma = 2.5 / SGI_system_gamma

You will find SGI systems with the system gamma set to 1.0 and 2.2 (or higher), but the default when machines are shipped is 1.7.

A note about video gamma

The original NTSC video standards specified a simple power-law camera transfer function with a gamma of 1/2.2 or 0.45. This is not possible to implement exactly in analog hardware because the function has infinite slope at x=0, so all cameras deviated to some degree from this ideal. More recently, a new camera transfer function that is physically realizable has been accepted as a standard [SMPTE-170M]. It is

   Vout = 4.5 * Vin                    if Vin < 0.018

   Vout = 1.099 * (Vin^0.45) - 0.099   if Vin >= 0.018

where Vin and Vout are measured on a scale of 0 to 1. Although the exponent remains 0.45, the multiplication and subtraction change the shape of the transfer function, so it is no longer a pure power function. If you want to perform extremely precise calculations on video signals, you should use the expression above (or its inverse, as required).

However, PNG does not provide a way to specify that an image uses this exact transfer function; the gAMA chunk always assumes a pure power-law function. If we plot the two-part transfer function above along with the family of pure power functions, we find that a power function with a gamma of about 0.5 to 0.52 (not 0.45) most closely approximates the transfer function. Thus, when writing a PNG file with data obtained from digitizing the output of a modern video camera, the gAMA chunk should contain 0.5 or 0.52, not 0.45. The remaining difference between the true transfer function and the power function is insignificant for almost all purposes. (In fact, the alignment errors in most cameras are likely to be larger than the difference between these functions.) The designers of PNG deemed the simplicity and flexibility of a power-law definition of gAMA to be more important than being able to describe the SMPTE-170M transfer curve exactly.

The PAL and SECAM video standards specify a power-law camera transfer function with a gamma of 1/2.8 or 0.36 --- not the 1/2.2 of NTSC. However, this is too low in practice, so real cameras are likely to have their gamma set close to NTSC practice. Just guessing 0.45 or 0.5 is likely to give you viewable results, but if you want precise values you'll probably have to measure the particular camera.

Further reading

If you have access to the World Wide Web, read Charles Poynton's excellent "Gamma FAQ" [GAMMA-FAQ] for more information about gamma.
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14. 부록： 색지도서

(이 부록은 정식적 PNG 시방서의 부분이 아닙니다) 

색도에 대해

gAMA 체크와 함께 사용되는 cHRM 체크는, PNG 이미지가 이 정보를 이용할 수 없는 경우보다 색을 정확하게 표시하거나 인쇄하거나 할 수 있기 위한 정확한 색의 정보를 전달하기 위해서 사용됩니다.전장은 이 정보를 어떻게 PNG 이미지에 encode 할까에 임해서 진술되고 있습니다.이 지도서는 색의 이론에 정통하고 있지 않는 사람용으로 기본적인 요점을 간단하게 말합니다. 

잘못한 감마치로 이미지를 표시하는 것은 색도를 사용할 수 없는 것보다보다 큰색의 에러를 일으켜 버리는 것에 주의하지 않으면 안됩니다. 

문제

The color of an object depends not only on the precise spectrum of light emitted or reflected from it, but also on the observer --- their species, what else they can see at the same time, even what they have recently looked at! Furthermore, two very different spectra can produce exactly the same color sensation. Color is not an objective property of real-world objects; it is a subjective, biological sensation. However, by making some simplifying assumptions (such as: we are talking about human vision) it is possible to produce a mathematical model of color and thereby obtain good color accuracy.

Device-dependent color

Display the same RGB data on three different monitors, side by side, and you will get a noticeably different color balance on each display. This is because each monitor emits a slightly different shade and intensity of red, green, and blue light. RGB is an example of a device-dependent color model --- the color you get depends on the device. This also means that a particular color --- represented as say RGB 87, 146, 116 on one monitor --- might have to be specified as RGB 98, 123, 104 on another to produce the same color.

Device-independent color

A full physical description of a color would require specifying the exact spectral power distribution of the light source. Fortunately, the human eye and brain are not so sensitive as to require exact reproduction of a spectrum. Mathematical, device-independent color models exist that describe fairly well how a particular color will be seen by humans. The most important device-independent color model, to which all others can be related, was developed by the International Lighting Committee (CIE, in French) and is called XYZ.

In XYZ, X is the sum of a weighted power distribution over the whole visible spectrum. So are Y and Z, each with different weights. Thus any arbitrary spectral power distribution is condensed down to just three floating point numbers. The weights were derived from color matching experiments done on human subjects in the 1920s. CIE XYZ has been an International Standard since 1931, and it has a number of useful properties:

· two colors with the same XYZ values will look the same to humans 

· two colors with different XYZ values will not look the same 

· the Y value represents all the brightness information (luminance) 

· the XYZ color of any object can be objectively measured 

Color models based on XYZ have been used for many years by people who need accurate control of color --- lighting engineers for film and TV, paint and dyestuffs manufacturers, and so on. They are thus proven in industrial use. Accurate, device-independent color started to spread from high-end, specialized areas into the mainstream during the late 1980s and early 1990s, and PNG takes notice of that trend.

Calibrated, device-dependent color

Traditionally, image file formats have used uncalibrated, device-dependent color. If the precise details of the original display device are known, it becomes possible to convert the device-dependent colors of a particular image to device-independent ones. Making simplifying assumptions, such as working with CRTs (which are much easier than printers), all we need to know are the XYZ values of each primary color and the CRT_gamma.

So why does PNG not store images in XYZ instead of RGB? Well, two reasons. First, storing images in XYZ would require more bits of precision, which would make the files bigger. Second, all programs would have to convert the image data before viewing it. Whether calibrated or not, all variants of RGB are close enough that undemanding viewers can get by with simply displaying the data without color correction. By storing calibrated RGB, PNG retains compatibility with existing programs that expect RGB data, yet provides enough information for conversion to XYZ in applications that need precise colors. Thus, we get the best of both worlds.

What are chromaticity and luminance?

Chromaticity is an objective measurement of the color of an object, leaving aside the brightness information. Chromaticity uses two parameters x and y, which are readily calculated from XYZ:

       x = X / (X + Y + Z)

       y = Y / (X + Y + Z)

XYZ colors having the same chromaticity values will appear to have the same hue but can vary in absolute brightness. Notice that x, y are dimensionless ratios, so they have the same values no matter what units we've used for X, Y, Z.

The Y value of an XYZ color is directly proportional to its absolute brightness and is called the luminance of the color. We can describe a color either by XYZ coordinates or by chromaticity x, y plus luminance Y. The XYZ form has the advantage that it is linearly related to (linear, gamma=1.0) RGB color spaces.

How are computer monitor colors described?

The "white point" of a monitor is the chromaticityx, y of the monitor's nominal white, that is, the color produced when R=G=B=maximum.

It's customary to specify monitor colors by giving the chromaticities of the individual phosphors R, G, and B, plus the white point. The white point allows one to infer the relative brightnesses of the three phosphors, which isn't determined by their chromaticities alone.

Note that the absolute brightness of the monitor is not specified. For computer graphics work, we generally don't care very much about absolute brightness levels. Instead of dealing with absolute XYZ values (in which X, Y, Z are expressed in physical units of radiated power, such as candelas per square meter), it is convenient to work in "relative XYZ" units, where the monitor's nominal white is taken to have a luminance (Y) of 1.0. Given this assumption, it's simple to compute XYZ coordinates for the monitor's white, red, green, and blue from their chromaticity values.

Why does cHRM use x, y rather than XYZ? Simply because that is how manufacturers print the information in their spec sheets! Usually, the first thing a program will do is convert the cHRM chromaticities into relative XYZ space.

What can I do with it?

If a PNG file has the gAMA and cHRM chunks, the source_RGB values can be converted to XYZ. This lets you:

· do accurate grayscale conversion (just use the Y component) 

· convert to RGB for your own monitor (to see the original colors) 

· print the image in Level 2 PostScript with better color fidelity than a simple RGB to CMYK conversion could provide 

· calculate an optimal color palette 

· pass the image data to a color management system 

· etc. 

How do I convert from source_RGB to XYZ?

Make a few simplifying assumptions first, like the monitor really is jet black with no input and the guns don't interfere with one another. Then, given that you know the CIE XYZ values for each of red, green, and blue for a particular monitor, you put them into a matrix m:

           Xr Xg Xb

      m =  Yr Yg Yb

           Zr Zg Zb

Here we assume we are working with linear RGB floating point data in the range 0..1. If the gamma is not 1.0, make it so on the floating point data. Then convert source_RGB to XYZ by matrix multiplication:

      X     R

      Y = m G

      Z     B

In other words, X = Xr*R + Xg*G + Xb*B, and similarly for Y and Z. You can go the other way too:

      R      X

      G = im Y

      B      Z

where im is the inverse of the matrix m.

What is a gamut?

The gamut of a device is the subset of visible colors which that device can display. (It has nothing to do with gamma.) The gamut of an RGB device can be visualized as a polyhedron in XYZ space; the vertices correspond to the device's black, blue, red, green, magenta, cyan, yellow and white.

Different devices have different gamuts, in other words one device will be able to display certain colors (usually highly saturated ones) that another device cannot. The gamut of a particular RGB device can be determined from its R, G, and B chromaticities and white point (the same values given in the cHRM chunk). The gamut of a color printer is more complex and can only be determined by measurement. However, printer gamuts are typically smaller than monitor gamuts, meaning that there can be many colors in a displayable image that cannot physically be printed.

Converting image data from one device to another generally results in gamut mismatches --- colors that cannot be represented exactly on the destination device. The process of making the colors fit, which can range from a simple clip to elaborate nonlinear scaling transformations, is termed gamut mapping. The aim is to produce a reasonable visual representation of the original image.

Further reading

References [COLOR-1] through [COLOR-5] provide more detail about color theory.

[ INDEX | PREV | NEXT | TABLE of CONTENTS ] 

15. 부록： 샘플의 CRC 코드

이하의 샘플 코드는 PNG 의 체크로 사용되는 실용적인 CRC(Cyclic Redundancy Chech)의 실장입니다.(정식적 사용은, ISO 3309 [ISO-3309] 혹은, ITU-T V.42 [ITU-V42] 나 참조해 주세요) 

샘플 코드는 프로그램 언어 ANSI C 로 쓰여져 있습니다.비 C 언어 사용자 이러한 힌트를 읽는 것에 의해 용이하게 이해할 수 있겠지요： 

& 

비트적연산자 

^ 

비트 배타적 이론화연산자(주의：이 문서외의 장소에서는,^ 은 누승을 표현한다) 

>> 

오른쪽 비트 쉬프트 연산자.무부호수에 적용될 때, 여기에서는, 오른쪽 쉬프트는 왼쪽으로 제로를 삽입한다. 

! 

논리 부정 연산자 

++ 

"n++" 는 변수 n 를 증가시킨다 

0xNNN 

0x 는 16 진수(기수 16)의 정수를 이끈다.접미어 L 는 배정밀도치를 나타낸다.(적어도 32 bit) 



   /* Table of CRCs of all 8-bit messages. */

   unsigned long crc_table[256];

   /* Flag: has the table been computed? Initially false. */

   int crc_table_computed = 0;

   /* Make the table for a fast CRC. */

   void make_crc_table(void)

   {

     unsigned long c;

     int n, k;

     for (n = 0; n < 256; n++) {

       c = (unsigned long) n;

       for (k = 0; k < 8; k++) {

         if (c & 1)

           c = 0xedb88320L ^ (c >> 1);

         else

           c = c >> 1;

       }

       crc_table[n] = c;

     }

     crc_table_computed = 1;

   }

   /* Update a running CRC with the bytes buf[0..len-1]--the CRC

      should be initialized to all 1's, and the transmitted value

      is the 1's complement of the final running CRC (see the

      crc() routine below)). */

   unsigned long update_crc(unsigned long crc, unsigned char *buf,

                            int len)

   {

     unsigned long c = crc;

     int n;

     if (!crc_table_computed)

       make_crc_table();

     for (n = 0; n < len; n++) {

       c = crc_table[(c ^ buf[n]) & 0xff] ^ (c >> 8);

     }

     return c;

   }

   /* Return the CRC of the bytes buf[0..len-1]. */

   unsigned long crc(unsigned char *buf, int len)

   {

     return update_crc(0xffffffffL, buf, len) ^ 0xffffffffL;

   }
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16. 부록： 온라인 자원

(This appendix is not part of the formal PNG specification.)

This appendix gives the locations of some Internet resources for PNG software developers. By the nature of the Internet, the list is incomplete and subject to change.

Archive sites

The latest released versions of this document and related information can always be found at the PNG FTP archive site, ftp://ftp.uu.net/graphics/png/. The PNG specification is available in several formats, including HTML, plain text, and PostScript.

Reference implementation and test images

A reference implementation in portable C is available from the PNG FTP archive site, ftp://ftp.uu.net/graphics/png/src/. The reference implementation is freely usable in all applications, including commercial applications.

Test images are available from ftp://ftp.uu.net/graphics/png/images/.

Electronic mail

The maintainers of the PNG specification can be contacted by e-mail at png-info@uunet.uu.net or at png-group@w3.org.

PNG home page

There is a World Wide Web home page for PNG at http://www.wco.com/~png/. This page is a central location for current information about PNG and PNG-related tools.

[ INDEX | PREV | NEXT | TABLE of CONTENTS ] 

17. 부록： 개정 이력

(이 부록은 정식적 PNG 시방서의 부분이 아닙니다)

PNG 포맷은 1997/03/07 9판 초안 이래 동결되고 있습니다.그리고, 모든 장래의 변경은 후방 호환으로 할 생각입니다.9판 초안 이후의 개정은 단순한 재작성이며, 프레젠테이션에 있어서의 개선이며, 이서하는 자료의 추가입니다. 

1996년 10월 1일, PNG 시방서는 W3C(World Wide Web Consortium) 권고로서 승인되었습니다.그 시점에서, 정보 RFC 로서의 공개를 기다릴 뿐이 되어 있습니다. 

1995/05/05, 10판 초안으로부터의 변경

· 투명도를 사용하고 있는 트루 칼라 이미지에 있어서의 추천 팔레트 PLTE 체크의 의미의 명확화. 

· Clarified exact semantics of sBIT and allowed sample depth scaling procedures 

· Clarified status of spaces in tEXt chunk keywords 

· Distinguished private and public extension values in type and method fields 

· Added a "Creation Time" tEXt keyword 

· Macintosh representation of PNG specified 

· Added discussion of security issues 

· Added more extensive discussion of gamma and chromaticity handling, including tutorial appendixes 

· Clarified terminology, notably sample depth vs. bit depth 

· Added a glossary 

· Editing and reformatting 
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2000.6.21갱신(링크의 갱신)
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이 페이지에 대해

　이 페이지는, 화상 형식의 하나인 PNG를 Web 페이지나 프로그램에 이용하기 위하여 격투하는 페이지입니다.서서히 갱신해 가기 때문에 느긋하게 기다려 주세요.새롭고 「Web 페이지로 PNG의 특징을 살린다!」(을)를 더했습니다.「PNG 프로그래밍」이라고 비교해보다 일반적으로 알기 쉽게 쓰려고 했습니다.Web 페이지에서의 활용 방법 등 의견도 기다리고 있습니다.

　programming environment 에 의존하는 항목은, Appendix라고 하는 형태로 설명하고 있습니다.저자는 Windows98 + Cygwin or MS Visual C++라고 하는 환경을 사용하고 있기 때문에, 일부 내용이 치우쳐 있을까하고 생각합니다만......능숙하게 읽어 주세요.

　이 페이지의 내용에 관해서는 후술 하는참고 사이트를 바탕으로 실수가 없게 노력하고 있습니다.만약 실수가 있으면 부디 메일에서 알려주세요.또, 내용에 관한 책임은 지기 어려우므로 양해 바랍니다.저자 자신은 일개의 일요일 프로그래머이며, 독자의 참고인 내용이 되어 있을까는 모릅니다만, 도움이 되면 다행입니다.

PNG란?

　PNG(Portable Network Graphics format)는, GIF와 TIFF의 장점을 겸비해, 한층 더 발전시킨 비트 맵 화상 형식이라고 말할 수 있습니다.즉, GIF와 같이 압축율이 높고 네트워크상에서 유효한 형식(프로그래시브 표시를 갖추고 완전하게streamable)과 TIFF와 같은 고품질 화상에 적절한 형식의 양쪽 모두를 서포트하고 있습니다.또, GIF나 TIFF와는 달라 페턴트·프리이며, TIFF와 같이 프로그래머 울리고만큼 복잡하지는 않습니다.게다가 PNG는 에러에 강하고(robust), 다른 플랫폼에서의 칼라·매칭을 위해서(때문에)감마나 색도를 보존할 수가 있습니다.

　PNG는 ping라고 발음합니다.비공식에는 PNG는”PNG's Not GIF”의 머리 글자를 취한 것 같습니다.PNG는 GIF를 계승하는 것으로서 개발되었습니다.GIF에 사용되고 있는 LZW 압축법은 1985년에 미국 Unisys가 특허를 받은 것으로, 1995년에 돌연 LZW를 이용하는 프로그램에 대해서 특허권 사용료를 요구하게 되었다고 하는 배경이 있습니다(LZW의 라이센스 참조).TIFF도 LZW를 서포트하고 있어, LZW 압축을 사용한 TIFF 형식도 이 라이센스의 대상이 됩니다.이것을 기에, GIF에 바뀌는 라이센스·프리로 보다 발전적인 화상 형식인 PNG가 개발되었습니다.GIF의 대체 형식이라고 말할 만큼 있어, 전술한 GIF를 닮은 장점 외에 PNG는 투과 GIF(transparent GIF)와 같은 형식을 보다 강화해 서포트하고 있습니다.다만, 한편으로 애니메이션 GIF(animated GIF)와 같은 형식은 서포트되고 있지 않습니다.이것에 관해서는, 별도, MNG(Multiple-image Network Graphics, ming라고 발음한다)라고 하는 PNG를 기본으로 한 애니메이션의 형식이 개발되고 있습니다(MNG Home Page참조).덧붙여서, JPEG와 PNG를 조합한 JNG(JPEG Network Graphics, jing라고 발음한다)도 드래프트의 단계에서, 이것이 MNG에 짜넣어지는 것으로 JPEG의 애니메이션 형식이 실현됩니다.

　정식적 스펙(명세서)를 알고 싶은 (분)편은PNG Home Site로 손에 들어 오는 PNG Spesicification를 참조해 주세요.조금 낡습니다만RFC 2083 (rfc2083.txt)도 참고가 됩니다.

PNG의 특징(조목별로 나누어 쓴 글)

· 많은CRC에 의해 파일이 완전한지 어떤지를 일부러 화상을 보는 일 없이 체크할 수 있다 

· 매우 영리한 마법의signature에 의해 파일 전송시에 있어서의 에러를 검출할 수 있다 

· GIF보다 높은 압축율(전형적으로 5~25%, 작은 화상에서는 자주 40%나 50%좋다) 

· 특허권을 가지지 않는 완전무손실 압축 

· 대단히 훌륭한 2 차원 인타레이싱 기구 

· 1, 2, 4, 8비트의(GIF와 같은) 팔레트(Indexed-color image)를 서포트 

· 1, 2, 4, 8, 16비트의 gray scale를 서포트 

· 8, 16 bits per sample(즉 24, 48비트)의 트루 칼라를 서포트 

· 8, 16-bit 모드의 풀·알파·브렌딘그(풀·알파·채널, 범용 트란스페아렌시·마스크)　GIF와 같이 단지 투명한가 불투명한가(on-off transparency)는 아니다 

· "palette-alpha"모드, 효과적으로 통상의 RGB 팔레트로부터 RGBA에 변환한다 

· 다른 플랫폼으로도 올바른 밝음으로 표시되도록(듯이)감마를 포함할 수가 있다 

· 저작권등의 텍스트 정보를 포함할 수가 있다 

· 2000년 서포트(적어도6.3만년은 괜찮아) 

· 프리 또한 완성한 라이브러리가 소스·코드로 손에 들어 온다 

Web 페이지로 PNG의 특징을 살린다!( 아직 살릴 수 있지 않은데)

　상기와 같이 PNG에는 여러가지 특징이 있습니다만, 이것을 충분히 활용할 수 있는 것 같은 환경은 아직 갖추어져 있다고는 말할 수 없습니다.WWW 브라우저나 많은 화상 소프트도 간신히 최근, 읽기·기입·표시할 수 있게 되고 있는 (곳)중에, PNG만이 가능한 특징을 표현할 수 없는 것이 많은 듯 합니다.여기에서는, PNG만이 가능한 특징 마다, 그 특징을 살리기 위한 힌트등을 조금씩 소개해 가고 싶다고 생각합니다.아직도 앞은 길다......

감마
　우선 최초로 채택하는 것은 감마입니다.PNG 형식에서는 파일·감마라고 하는 값을 보관 유지할 수 있습니다.이것을 할 수 있으면(자) 무엇이 기쁘겠지요?간단하게 말하면(자) 「밝음을 올바르게 표현할 수 있다」라고 말했는데입니까.그런데 이 파일·감마를 서포트하고 있는 소프트는 그다지 있기 때문에, 이 혜택을 받을 수가 있을까는 사용하는 소프트에 의.「감마·서포트의 체크」를 참조해 주세요.

감마란?

　저희들이 있는 경치를 디지탈 카메라에 찍어, 화상 파일로 해 CRT에 표시했다고 합니다.이 때, 경치로부터 디지탈 카메라에 들어간 빛의 강약의 정보가, 수치화되어 화상 파일이 되어, CRT에 표시될 때 또 빛의 강약에 변환됩니다.화면상에서 리얼한 화상이 보인다고 하는 것은, 「디지탈 카메라에 들어간 빛의 강약」과「CRT로부터 눈에 들어오는 빛의 강약」이 같은(빛의 힘이 비례하고 있다)이라고 하는 것입니다.이 때, 감마는 1이 됩니다.

　그런데, 여기서 화상 파일의 수치에 주목합니다.실은, 많은 경우, 「화상 파일의 수치」는 「CRT로부터 눈에 들어오는 빛」이라고 비례하고 있지 않습니다.이 관계는 예를 들면 이하와 같이 단순한 식에서 나타내집니다.

(CRT로부터 눈에 들어오는 빛의 강도)=A×(화상의 수치)2.2
　A는 정수입니다.2.2승의 「2.2」(이)라고 하는 값을 감마라고 말합니다.그런데, 똑같이 원래의 경치로부터의 빛에 대해서 화상의 수치는 예를 들면 이하와 같은 식에서 나타내집니다.
(화상의 수치)=B×(경치로부터 디지탈 카메라에 들어간 빛의 강도)1/2.2
　B는 역시 정수입니다.이 식의 경우, 감마는1/2.2군요.많은 디지탈 카메라에서는 이러한 빛의 힘(화상의 밝음)의 변환을 실시하고 있습니다.디지탈 카메라안에는 수중에 넣은 빛의 힘에 비례한 값을 화상 파일에 보존할 수 있는 것도 있습니다.
　상기의 2개의 식을 맞추면(자) 이하와 같이 됩니다.

	(CRT로부터 눈에 들어오는 빛의 강도) 
	=A×(화상의 수치)2.2 

	
	=A×(B×(경치로부터 디지탈 카메라에 들어간 빛의 강도)1/2.2)2.2 

	
	=C×(경치로부터 디지탈 카메라에 들어간 빛의 강도)(1/2.2)×2.2 

	
	=C×(경치로부터 디지탈 카메라에 들어간 빛의 강도)1 

	
	=C×(경치로부터 디지탈 카메라에 들어간 빛의 강도) 


　C는 정수입니다.이 식으로부터 「CRT로부터 눈에 들어오는 빛」과「경치로부터 디지탈 카메라에 들어간 빛」은 비례하고 있는(전체의 감마가 1) 것으로 되고, 리얼한 화상이 표시되고 있게 됩니다.

감마의 종류

　「감마란?」의 설명은 매우 단순화 한 것입니다만, 그런데도 3 종류의 감마(2.2,1/2.2,1)이 나왔습니다.이 예로부터 전체의 감마(1)라고 하는 것은, 도중의 프로세스의 감마의 곱셈((1/2.2)×2.2)가 되는 일도 알았습니다.여기에서는, 도중의 프로세스를 더욱 세세하게 분류합니다만, 역시 개개의 프로세스의 감마의 곱셈이 전체의 감마가 됩니다.이하, 화상 읽기로부터 표시라고 하는 순서로 설명해 갑니다.

· 카메라·감마(camera gamma) 

　카메라등의 화상취입디바이스의 감마.즉, 경치에 대한 수중에 넣은 화상의 감마입니다.CCD 센서만이라면 감마 1입니다만, 비디오·카메라에서는 CCD로부터의 신호를 한층 더 감마 변환하므로 최종적인 카메라·감마는1/2.2등의 값이 됩니다.

· 인코딩·감마(encording gamma) 

　카메라등으로 받아들여진 화상은 파일에 기입해집니다.이 때 카메라등으로 받아들여진 화상에 대한 파일 화상의 감마를 인코딩·감마라고 말합니다.

· 파일·감마(file gamma) 

　파일·감마는, 원래의 경치에 대한 파일 화상의 감마로, 상기 2개의 감마를 조합한 것입니다.

(file gamma)=(camera gamma)×(encording gamma)
· 디코딩·감마(decoding gamma) 
　화상 표시 소프트등으로 행해지는 변환때의 감마입니다.

· LUT 감마(LUT gamma) 

　LUT(Look Up Table)는, 화상 메모리로부터 화상 정보를 CRT에 보낼 때에 감마 변환을 실시하는 기구입니다.보통 Windows에는 있습니다만 Macintosh등으로 사용되고 있습니다.Macintosh의［컨트롤 패널］→［모니터＆사운드］로, 감마를 설정하는 곳(중)이 있다고 생각합니다만, 이것은 이 LUT 감마입니다.

· CRT 감마(CRT gamma) 

　이것은 CRT에 보내지는 화상 정보(실제는 전압)에 대한 「CRT로부터 눈에 들어오는 빛의 힘」의 감마입니다.CRT 감마는 약 2.2입니다(PNG의 스펙(명세서) 1.1이나A Standard Default Color Space for the Internet - sRGB(을)를 참조).

· 디스플레이·감마(display gamma) 

　디스플레이·시스템 전체의 감마로, 상기 2개의 감마를 조합한 것입니다.

(display gamma)=(LUT gamma)×(CRT gamma)
· 뷰잉·감마(viewing gamma) 
　전체의 감마.즉, 「경치로부터 카메라에 들어가는 빛의 힘」에 대한 「CRT로부터 눈에 들어오는 빛의 힘」의 감마입니다.이하의 식에서 나타낼 수가 있습니다.

(viewing gamma)=(file gamma)×(decoding gamma)×(display gamma)
PNG 툴
　여기에서는, PNG에 관련한 툴을 소개합니다.급히, MS-DOS prompt로부터 사용하는 것 같은 소프트를 소개해 둡니다.

pngcheck

　pngcheck는 그 이름과 같이, PNG 파일을 체크하는 프로그램입니다.이전에는 원시 코드 밖에 있었습니다만, Windows 9 x/NT용 바이너리가 손에 들어 옵니다.PNG Source Code and Libraries로부터pngcheck-win32.zip를 다운로드해 줍니다(1998.11.4현재는ver.1.99-grr0).이것을 적당한 디렉토리에 해동해,pngcheck-static.exe를pngcheck.exe로 변경합니다.

　사용법은, 커멘드 라인으로,

> pngcheck foo.png
(와)과 같이 실행해 주면 「파일에 에러가 없는가·화소수·타입·압축의 정도 등」이 표시됩니다.pngcheck.exe는 PATH가 다닌 디렉토리에 놓아두면(자) 편리하겠지요.
tiff2png

　tiff2png는 TIFF 형식의 파일을 PNG 형식으로 변환하는 프로그램입니다.변환할 수 없는 파일있습니다만, TIFF의 LZW 압축을 사용한 형식도 변환 가능해, 일반적으로 잘 사용하는 타입의 TIFF 파일이라면 변환할 수 있다고 생각합니다.그렇지만, tiff2png는 원시 코드로 제공되고 있으므로 빌드 해 줄 필요가 있습니다.Cygwin에서의 빌드 방법을 「tiff2png의 빌드」에 나타내기 때문에 참조해 주세요.

　사용법은, 커멘드 라인으로,

> tiff2png foo.tiff foo.png
(와)과 같이 입력해 주면 TIFF 파일을 PNG 형식으로 변환할 수 있습니다.역시 이 유틸리티도 PATH가 다닌 디렉토리에 넣어 두면(자) 편리하겠지요.
PNG 프로그래밍

　PNG 파일을 프로그램으로 읽고 쓰기하기 위해서, PNG의 스펙(명세서)와 노려봐 제로로부터 만드는 것은 큰 일입니다.거기서, PNG 라이브러리를 이용한 프로그래밍을 실시합니다.여러가지 PNG 라이브러리가 소스나 바이너리(스태틱·라이브러리나 DLL)로 제공되고 있습니다(PNG Source Code and Libraries참조)가, 여기에서는 「libpng」라고 하는 라이브러리를 사용합니다.

　Windows 플랫폼의 경우, libpng는 아직 바이너리로 제공되고 있지 않으므로, 소스로부터 빌드 할 필요가 있습니다.Cygwin로 빌드 하는 경우는 「libpng의 빌드」를,MS Visual C++로 빌드 하는 경우는 「libpng의 빌드」를 참조해 주세요.

　그런데 PNG 프로그래밍을 시작하는 것입니다만, 여러가지 파일 형식이나 세세한 사양까지는 좀처럼 두루 미치지 않습니다.거기서, 8 bit(256 계조)의 gray scale 화상을 급히 취급하기로 하겠습니다.이제 와서 gray scale라고 생각될지도 모릅니다만, 공업적으로 많이 사용되고 있고 칼라의 기초라고도 말할 수 있다고 하는 것으로 허락해 주세요.한층 더 자세한 설명은 「libpng의 빌드」나 「libpng의 빌드」로 소개한example.c, pngtest.c, libpng.txt, png.h, zlib.h를 참고로 해 주세요.또, PNG의 스펙(명세서)에 관해서는PNG Home Site로 최신의 것을 입수할 수 있습니다.

기입
　가장 단순이라고 생각되는 PNG 파일을 작성하는 프로그램은 다음과 같습니다.에러를 무서워하지 않는 손질을 덜한 프로그램입니다만, 알기 쉬운 것이 아닐까 생각합니다.함수의 설명에 관해서는libpng.txt, example.c를 참조해 주세요.

#include <stdio.h>

#include <stdlib.h>

#include "png.h"

#define WIDTH  (256)

#define HEIGHT (128)

void write_png(char *file_name, unsigned char **image);

int main()

{


unsigned char   **image;                                // image[HEIGHT][WIDTH]의 형식입니다


int             i, j;


image = (png_bytepp) malloc(HEIGHT * sizeof(png_bytep)); // 이하 3행은 2 차원 배열을 확보합니다


for (j = 0; j < HEIGHT; j++)


        image[j] = (png_bytep) malloc(WIDTH * sizeof(png_byte));


for (i = 0; i < WIDTH; i++) {                           // 이하 5행은 단순한 테스트 패턴을 만듭니다


        for (j = 0; j < HEIGHT; j++) {


                image[j][i] = (unsigned char) i;


        }


}


write_png("test.png", image);                           // PNG 파일을 작성합니다


for (j = 0; j < HEIGHT; j++) free(image[j]);            // 이하 2행은 2 차원 배열을 해방합니다


free(image);


return 0;

}

void write_png(char *file_name, unsigned char **image)

{


FILE            *fp;


png_structp     png_ptr;


png_infop       info_ptr;


fp = fopen(file_name, "wb");                            // 우선 파일을 엽니다


png_ptr = png_create_write_struct(                      // png_ptr 구조체를 확보·초기화합니다


                PNG_LIBPNG_VER_STRING, NULL, NULL, NULL);


info_ptr = png_create_info_struct(png_ptr);             // info_ptr 구조체를 확보·초기화합니다


png_init_io(png_ptr, fp);                               // libpng에 fp를 알립니다


png_set_IHDR(png_ptr, info_ptr, WIDTH, HEIGHT,          // IHDR 체크 정보를 설정합니다


                8, PNG_COLOR_TYPE_GRAY, PNG_INTERLACE_NONE,


                PNG_COMPRESSION_TYPE_DEFAULT, PNG_FILTER_TYPE_DEFAULT);


png_write_info(png_ptr, info_ptr);                      // PNG 파일의 헤더를 기입합니다


png_write_image(png_ptr, image);                        // 화상 데이터를 기입합니다


png_write_end(png_ptr, info_ptr);                       // 나머지의 정보를 기입합니다


png_destroy_write_struct(&png_ptr, &info_ptr);          // 2개의 구조체의 메모리를 해방합니다


fclose(fp);                                             // 파일을 닫습니다


return;

}

　libpng에는png_struct와png_info의 2개의 주된 구조체가 있습니다.png_struct구조체는 libpng 함수에 건네주는 제일 인수로서 사용합니다만, 유저가 그 내용을 조작하는 것은 거의 없습니다.png_info구조체는, PNG 파일에 관한 정보를 주는 구조체로,png_info용의 인터페이스 함수를 개입시켜png_info구조체를 조작하게 됩니다.png.h 파일은 잊지 않고 인클루드 해 주세요.

　그런데, 이대로는 좀 더 사용할 수 없으므로,write_png()함수를 고쳐 써, 좀 더 제대로 한 처리를 시켜 보겠습니다.변경점을 조목별로 나누어 쓴 글에 정리해 보았습니다.

· WIDTH, HEIGHT를write_png()함수의 인수(width, height)로 변경 

· fopen()에 실패했을 때의 처리를 추가 

· png_create_write_struct()에 실패했을 때의 처리를 추가 

· png_create_info_struct()에 실패했을 때의 처리를 추가 

· setjmp()함수를 추가　(에러·핸들링의 설정) 

· png_set_write_status_fn()함수를 추가　(콜백 함수를 libpng에 알린다) 

· png_set_filter()함수 및png_set_compression_level()함수를 추가　(필터 및 압축 레벨의 설정) 

· png_set_gAMA()함수를 추가　(파일·감마의 설정) 

· png_set_tIME()함수를 추가　(최종 수정 시각의 설정) 

· png_set_text()함수를 추가　(타이틀, 저자, 그림의 설명, 작성 시각, 소프트웨어명의 설정) 

· write_row_callback()함수를 추가　(콜백 함수의 설정) 

void write_png(char *file_name, png_bytepp image, int width, int height)

{


FILE

*fp;


png_structp
png_ptr;


png_infop
info_ptr;


void write_row_callback(png_structp png_ptr, png_uint_32 row, int pass);


if ((fp = fopen(file_name, "wb")) == NULL) return;


png_ptr = png_create_write_struct(PNG_LIBPNG_VER_STRING, NULL, NULL, NULL);


if (png_ptr == NULL) {



fclose(fp);



return;


}


info_ptr = png_create_info_struct(png_ptr);


if (info_ptr == NULL) {



png_destroy_write_struct(&png_ptr,  (png_infopp) NULL);



fclose(fp);



return;


}


if (setjmp(png_ptr->jmpbuf)) {



png_destroy_write_struct(&png_ptr,  &info_ptr);



fclose(fp);



return;


}


png_init_io(png_ptr, fp);


png_set_write_status_fn(png_ptr, write_row_callback);


png_set_filter(png_ptr, 0, PNG_ALL_FILTERS);


png_set_compression_level(png_ptr, Z_BEST_COMPRESSION);


png_set_IHDR(png_ptr, info_ptr, width, height, 8, PNG_COLOR_TYPE_GRAY,



PNG_INTERLACE_NONE, PNG_COMPRESSION_TYPE_DEFAULT, PNG_FILTER_TYPE_DEFAULT);


png_set_gAMA(png_ptr, info_ptr, 1.0);


{



time_t

gmt;

// G.M.T.



png_time
mod_time;



png_text
text_ptr[5];



time(&gmt);



png_convert_from_time_t(&mod_time, gmt);



png_set_tIME(png_ptr, info_ptr, &mod_time);



text_ptr[0].key = "Title";



text_ptr[0].text = "Test";



text_ptr[0].compression = PNG_TEXT_COMPRESSION_NONE;



text_ptr[1].key = "Author";



text_ptr[1].text = "Yuzo KATO";



text_ptr[1].compression = PNG_TEXT_COMPRESSION_NONE;



text_ptr[2].key = "Description";



text_ptr[2].text = "Test Pattern";



text_ptr[2].compression = PNG_TEXT_COMPRESSION_NONE;



text_ptr[3].key = "Creation Time";



text_ptr[3].text = png_convert_to_rfc1123(png_ptr, &mod_time);



text_ptr[3].compression = PNG_TEXT_COMPRESSION_NONE;



text_ptr[4].key = "Software";



text_ptr[4].text = "test.exe";



text_ptr[4].compression = PNG_TEXT_COMPRESSION_NONE;



png_set_text(png_ptr, info_ptr, text_ptr, 5);


}


png_write_info(png_ptr, info_ptr);


png_write_image(png_ptr, image);


png_write_end(png_ptr, info_ptr);


png_destroy_write_struct(&png_ptr, &info_ptr);


fclose(fp);


return;

}

void write_row_callback(png_structp png_ptr, png_uint_32 row, int pass)

{


printf("\r%3d%% saved", (row * 100) / png_ptr->height);

}

　여기서, 콜백 함수라고 하는 것은 화상의 각각의 행이 기입해질 때에 불리는 함수로, 진행 상황의 표시 등에 사용합니다.상기의 예에서는 몇%까지 기입해졌는지를 표시합니다.

읽기
　가장 단순이라고 생각되는 PNG 파일을 읽어들이는 프로그램을 만들어 보았습니다.에러를 무서워하지 않는 손질을 덜한 프로그램입니다만, 알기 쉬운 것이 아닐까 생각합니다.함수의 설명에 관해서는libpng.txt, example.c를 참조해 주세요.

#include <stdio.h>

#include <stdlib.h>

#include "png.h"

int main()

{


FILE            *fp;


png_structp     png_ptr;


png_infop       info_ptr;


unsigned long   width, height;


int             bit_depth, color_type, interlace_type;


unsigned char   **image;


int             i;


fp = fopen("test.png", "rb");                           // 우선 파일을 엽니다


png_ptr = png_create_read_struct(                       // png_ptr 구조체를 확보·초기화합니다


                PNG_LIBPNG_VER_STRING, NULL, NULL, NULL);


info_ptr = png_create_info_struct(png_ptr);             // info_ptr 구조체를 확보·초기화합니다


png_init_io(png_ptr, fp);                               // libpng에 fp를 알립니다


png_read_info(png_ptr, info_ptr);                       // PNG 파일의 헤더를 읽어들입니다


png_get_IHDR(png_ptr, info_ptr, &width, &height,        // IHDR 체크 정보를 취득합니다


                &bit_depth, &color_type, &interlace_type,


                NULL, NULL);


image = (png_bytepp) malloc(height * sizeof(png_bytep)); // 이하 3행은 2 차원 배열을 확보합니다


for (i = 0; i < height; i++)


        image[i] = (png_bytep) malloc(png_get_rowbytes(png_ptr, info_ptr));


png_read_image(png_ptr, image);                         // 화상 데이터를 읽어들입니다


for (i = 0; i < height; i++) free(image[i]);            // 이하 2행은 2 차원 배열을 해방합니다


free(image);


png_destroy_read_struct(                                // 2개의 구조체의 메모리를 해방합니다


        &png_ptr, &info_ptr, (png_infopp) NULL);


fclose(fp);                                             // 파일을 닫습니다


return 0;

}

　여기서,png_read_info()함수는png_info구조체에 여러가지 화상 정보를 읽어들입니다.코멘트문의 「PNG 파일의 헤더」라고 하는 것은,signature의 다음의 체크(IHDR 체크)로부터 화상 데이터(IDAT 체크)의 앞의 체크까지를 의미합니다.따라서, 화상 데이터 이외의 대부분의 정보를png_read_info()함수로 취득하게 됩니다.

　그런데, 이대로는 좀 더 사용할 수 없으므로, 일부를 함수화해 좀 더 제대로 한 처리를 시키면(자) 이하와 같이 됩니다.여기에서는 「기입」으로 기입한gAMA 체크 및 tEXt 체크의 정보를 표시시킵니다.

#include <stdio.h>

#include <stdlib.h>

#include "png.h"

#define PNG_BYTES_TO_CHECK (4)

void check_if_png(char *file_name, FILE **fp);

void read_png_info(FILE *fp, png_structp *png_ptr, png_infop *info_ptr);

void read_png_image(FILE *fp, png_structp png_ptr, png_infop info_ptr,


png_bytepp *image, png_uint_32 *width, png_uint_32 *height);

int main()

{


FILE            *fp;


png_structp     png_ptr;


png_infop       info_ptr;


unsigned char   **image;


unsigned long   width, height;


png_uint_32     i;


check_if_png("test.png", &fp);


read_png_info(fp, &png_ptr, &info_ptr);


read_png_image(fp, png_ptr, info_ptr, &image, &width, &height);

{                                                               // 이하 6행은 gAMA 체크를 취득해 표시합니다


double          file_gamma;


if (png_get_gAMA(png_ptr, info_ptr, &file_gamma))


        printf("gamma = %lf\n", file_gamma);

}

{                                                               // 이하 8행은 tEXt 체크를 취득해 표시합니다


png_textp       text_ptr;


int             num_text;


if (png_get_text(png_ptr, info_ptr, &text_ptr, &num_text))


        for (i = 0; i < num_text; i++)


                printf("%s = %s\n", text_ptr[i].key, text_ptr[i].text);

}


for (i = 0; i < height; i++) free(image[i]);


free(image);


png_destroy_read_struct(&png_ptr, &info_ptr, (png_infopp) NULL);


fclose(fp);


return 0;

}

void check_if_png(char *file_name, FILE **fp)

{


char    sig[PNG_BYTES_TO_CHECK];


if ((*fp = fopen(file_name, "rb")) == NULL)


        exit(EXIT_FAILURE);


if (fread(sig, 1, PNG_BYTES_TO_CHECK, *fp) != PNG_BYTES_TO_CHECK) {


        fclose(*fp);


        exit(EXIT_FAILURE);


}


if (!png_check_sig(sig, PNG_BYTES_TO_CHECK)) {


        fclose(*fp);


        exit(EXIT_FAILURE);


}

}

void read_png_info(FILE *fp, png_structp *png_ptr, png_infop *info_ptr)

{


*png_ptr = png_create_read_struct(PNG_LIBPNG_VER_STRING, NULL, NULL, NULL);


if (*png_ptr == NULL) {


        fclose(fp);


        exit(EXIT_FAILURE);


}


*info_ptr = png_create_info_struct(*png_ptr);


if (*info_ptr == NULL) {


        png_destroy_read_struct(png_ptr, (png_infopp) NULL, (png_infopp) NULL);


        fclose(fp);


        exit(EXIT_FAILURE);


}


if (setjmp((*png_ptr) ->jmpbuf)) {


        png_destroy_read_struct(png_ptr, info_ptr, (png_infopp) NULL);


        fclose(fp);


        exit(EXIT_FAILURE);


}


png_init_io(*png_ptr, fp);


png_set_sig_bytes(*png_ptr, PNG_BYTES_TO_CHECK);


png_read_info(*png_ptr, *info_ptr);

}

void read_png_image(FILE *fp, png_structp png_ptr, png_infop info_ptr,


png_bytepp *image, png_uint_32 *width, png_uint_32 *height)

{


png_uint_32     i, j;


*width = png_get_image_width(png_ptr, info_ptr);


*height = png_get_image_height(png_ptr, info_ptr);


if ((*image = (png_bytepp) malloc(*height * sizeof(png_bytep))) == NULL) {


        fclose(fp);


        exit(EXIT_FAILURE);


}


for (i = 0; i < *height; i++) {


        (*image)[i] = (png_bytep) malloc(png_get_rowbytes(png_ptr, info_ptr));


        if ((*image)[i] == NULL) {


                for (j = 0; j < i; j++) free((*image)[j]);


                free(*image);


                fclose(fp);


                exit(EXIT_FAILURE);


        }


}


png_read_image(png_ptr, *image);

}

　여기서 새롭게 만든 함수는,check_if_png(), read_png_info(), read_png_image()의 3개입니다.check_if_png()함수에서는, PNG 파일을 연 다음에,signature의 8바이트중PNG_BYTES_TO_CHECK 아르바이트분만큼 읽어들여 PNG 파일인지 어떤지 체크합니다.상기의 프로그램에서는 PNG_BYTES_TO_CHECK는 4바이트로 해 있습니다.read_png_info()함수는, PNG의 구조체를 확보·초기화해, 그것들에 값을 읽어들입니다.read_png_image()에서는, 화상 데이터용의 배열을 확보해, 거기에 화상 데이터를 읽어들입니다.

　그런데, 파일·감마치가 들어가 있으므로, 리얼한 표시를 시키려면read_png_image()함수를 이하와 같이 고쳐 써 줍니다.여기에서는, Windows로 표시시키는 것을 상정합니다(즉, 디스플레이·감마가 2.2로 가정합니다).또, sRGB 체크는 사용하고 있지 않는 것으로 합니다.

void read_png_image(FILE *fp, png_structp png_ptr, png_infop info_ptr,


png_bytepp *image, png_uint_32 *width, png_uint_32 *height)

{


png_uint_32     i, j;


double          display_gamma, file_gamma;


display_gamma = 2.2;


if (png_get_gAMA(png_ptr, info_ptr, &file_gamma))


        png_set_gamma(png_ptr, display_gamma, file_gamma);


else


        png_set_gamma(png_ptr, display_gamma, 0.50);


png_read_update_info(png_ptr, info_ptr);


*width = png_get_image_width(png_ptr, info_ptr);


*height = png_get_image_height(png_ptr, info_ptr);


if ((*image = (png_bytepp) malloc(*height * sizeof(png_bytep))) == NULL) {


        fclose(fp);


        exit(EXIT_FAILURE);


}


for (i = 0; i < *height; i++) {


        (*image)[i] = (png_bytep) malloc(png_get_rowbytes(png_ptr, info_ptr));


        if ((*image)[i] == NULL) {


                for (j = 0; j < i; j++) free((*image)[j]);


                free(*image);


                fclose(fp);


                exit(EXIT_FAILURE);


        }


}


png_read_image(png_ptr, *image);

}

　상기와 같이png_set_gamma()함수로 적절한 감마를 설정해,png_read_update_info()함수로 png_info 구조체의 내용을 갱신한 다음에, 화상 데이터를 읽어들이는 형태가 됩니다.이 경우, 배열에 읽힌 화상 데이터는 적당한 감마 변환을 하신 값이 됩니다.

용어 해설

· 알파(Alpha) 

　불투명도를 나타내는 값입니다.알파가 0이라면 배경색이 되어(즉 투명), 알파가 최대치로 원래의 색(즉 불투명)이 됩니다.알파는 픽셀 마다의 색정보와는 별도로 보존되므로, 원화상의 일부를 알파를 사용해 투명하게 해도 원화상의 정보는 모두 남아 있습니다.

· 체크(Chunk) 

　PNG 파일은signature로 불리는 부분과 거기에 계속되는 많은 체크로 불리는 부분으로 구성되어 있습니다.체크는 종류마다 나눌 수 있었던 정보의"덩어리(chunk)"입니다.예를 들면, IHDR 체크는 화상의 폭·높이등의 정보의"덩어리", IDAT 체크는 화상 데이터 그 자체의"덩어리", tEXt 체크는 화상의 타이틀·저자·설명등의 문자 정보의"덩어리"라고 하는 상태입니다.

· CRC(Cyclic Redundancy Check) 

　데이터가 열화 하고 있지 않는가를 체크하기 위한 치입니다.어느 데이터열에 대해서 하나의 CRC를 계산할 수 있으므로, 화상을 만들었을 때에 계산한 CRC와 화상을 읽어들일 때에 계산한 CRC가 일치하면 데이터의 열화가 없다고 말할 수 있습니다.이 2개의 CRC를 비교하기 위해서는, 화상을 만들었을 때의 CRC를 화상 파일에 기록해 두지 않으면 안됩니다.PNG에서는, 체크마다 CRC를 계산해 각 체크의 마지막에 CRC의 값을 기록하고 있습니다.

· 무손실 압축(lossless compression) 

　PNG로 사용되는 압축 방법은 원래의 정보를 완전하게 복원할 수 있는 무손실 압축입니다.이것과는 반대로 비무손실 압축은 조금 정보가 없어집니다.대표적인 비무손실 압축법의 하나에 JPEG 압축이 있습니다.

· LZW의 라이센스 

　영리 목적의 소프트외, 프리 소프트웨어 등 타인에게 배포하는 경우에서도 권리자의 허락이 필요하게 되기 때문에, 미국 Unisys사의 라이센스가 필요하게 됩니다.개인이 LZW를 이용하는 프로그램을 만들어 스스로 이용하는 분에는 라이센스는 필요 없습니다.라이센스료는 소프트의 종류에 따라서 다르므로 미국 Unisys에 직접 문의할 필요가 있습니다.미국 Unisys의 일본어에 의한 라이센스 정보LZW Information도 참고로 해 주세요.

· signature 

　PNG 파일의 선두는 signature로 불리는 8 byte의 값(C언어의 표기법으로\x89 P N G \r \n \x1a \n)이 되어 있어, 이것을 체크하면 PNG 파일인 것을 압니다.최초의 아르바이트(\x89)가 비ASCII인 것은 텍스트·파일과 잘못해 인식되지 않기 때문입니다.또, 이 아르바이트를 사용하면, 파일 전송으로(8 bits중) 7 bits 밖에 통하지 않는지 어떤지를 체크할 수 있습니다.2바이트째부터 4바이트까지는"PNG"군요.이것에 계속되는\r(CR: Carriage Return)와\n(New line, LF: Line Feed) 및 마지막\n는 개행 코드로, 파일 전송에 의해 개행 코드가 변환되지 않는가를 체크합니다.7바이트째의\x1a(^Z)는 DOS나 Windows로 텍스트·파일의 종료를 나타내는 것으로, 파일 전송이 여기서 끝나지 않는가 체크할 수 있습니다.이상과 같이 signature는 PNG 파일인 증거임과 동시에, 파일 전송시에 있어서의 에러(file corruption)를 검출하는 것이기도 합니다.

· streamable 

　읽고 쓰기가 시리얼로 할 수 있어 따라, 전송 하면서 화상을 생성·표시시키기 위한 통신 프로토콜로서 그 파일 형식을 이용할 수가 있다
참고 사이트

· PNG Home Site (http://www.libpng.org/pub/png/) 

　Greg Roelofs씨에 의한 PNG의 사이트.상호 링크해주셨습니다!PNG Specification 등은 이쪽에서 입수할 수 있습니다.PNG를 서포트하는 소프트웨어(WWW 브라우저를 포함한다) 등 정보 가득!

· MNG Home Page (http://www.libpng.org/pub/mng/) 

　Greg Roelofs씨에 의한 MNG의 사이트.JNG 정보도 있어!MNGeye 등 PNG의 감마를 서포트하는 프리 소프트도 소개되고 있습니다.

· ZLIB DLL Home Page (http://www.winimage.com/zLibDll/) 

　Gilles Vollant씨에 의한 zlib DLL의 사이트

· http://www.inforamp.net/~poynton/index.html 

　Charles Poynton씨의 Web 사이트.Gamma FAQ나 Color FAQ가 있습니다.

· A Standard Default Color Space for the Internet - sRGB(http://www.w3.org/Graphics/Color/sRGB) 

　Michael Stokes 씨등에 의한 sRGB의 페이지

· HP's sRGB Web Site (http://www.srgb.com/) 

　Hewlett Packard의 sRGB Web 사이트

· General Graphics Format Questions (http://www.ora.com/centers/gff/gff-faq/gff-faq1.htm) 

　James D. Murray씨에 의한 화상 파일 형식에 관한 FAQ 페이지의 하나

· LZW 압축 알고리즘의 라이센스에 대해 (http://www.unisys.co.jp/LZW/index.html) 

　일본 유니시스에 의한 LZW 문제에 관한 페이지

· The Cygwin Project (http://sourceware.cygnus.com/cygwin/) 

　Cygwin(GNU-Win32) 프로젝트의 사이트

Appendix A: Cygwin(GNU-Win32) 환경

Cygwin란?

　Cygwin 툴은 GNU 툴을 Windows상에 이식한 것으로, UNIX 좋아하는 환경을 Windows상에서 사용할 수가 있어 gcc로 Windows 어플리케이션도 빌드 할 수 있습니다.지금까지 만들어진 많은 UNIX의 프로그램도, 소스를 거의 만지는 일 없이 빌드 할 수 있는 점이 Cygwin 프로젝트의 특징입니다.이것을 실현하기 (위해)때문에 Win32 API에서는 서포트되어 있지 않은 UNIX에 불가결한 기능을 Cygwin API(cygwin.dll)라고 하는 라이브러리에서 보충하고 있습니다.

인스톨
　1998년 11월 1일(일본 시간)에 공개된 B20로부터 GNU-Win32(혹은 Cygwin32)라고 하는 명칭도 Cygwin로 변경되었습니다.인스톨 방법은 간단해,The Cygwin Project로부터full.exe를 다운로드해 실행할 뿐입니다(전의 버젼이 들어가 있는 디렉토리에의 PATH는 떼어 주세요).

　인스톨이 종료하면(자), 그대로의 설정에서는 불편해서, 이하와 같은 순서로 커스터마이즈 하는 것을 추천합니다.다만, 인스톨처의 디렉토리를E:\Cygnus, 작업 디렉토리를F:\Work로서 이야기를 진행시킵니다.

1. C:\autoexec.bat에PATH=%PATH%;.;E:\CYGNUS\CYGWIN~1\H-I586~1\BIN라고 하는 일행을 더하고 컴퓨터를 재기동한다(실행 파일이 Cygwin의 DLL를 참조할 수 있도록(듯이) 패스를 통해 준다) 

2. C:\Windows\스타트 메뉴\프로그램 \Cygnus Solutions\Cygwin B20의 프롭퍼티를 아래와 같이 변경한다
	프로그램·탭의 커멘드 라인 
	C:\WINDOWS\COMMAND.COM 

	프로그램·탭의 작업 디렉토리 
	F:\Work 

	프로그램·탭의 배치파일 
	E:\CYGNUS\CYGWIN~1\CYGNUS.BAT 

	메모리·탭의 환경 변수의 초기 사이즈 
	2048 


3. E:\CYGNUS\CYGWIN-B20\CYGNUS.BAT의 

SET PATH=E:\CYGNUS\CYGWIN~1\H-I586~1\BIN;%PATH%

의 행을 삭제한다 
4. [스타트]→[프로그램]→[Cygnus Solutions]로 Cygwin B20를 선택해, Cygwin의 커멘드 라인으로 이하의 커멘드를 입력한다
5. $ umount /

6. $ mount -f e:\\Cygnus\\cygwin-b20\\H-i586-cygwin32 /

7. $ mount -f e:\\Cygnus\\cygwin-b20\\H-i586-cygwin32\\i586-cygwin32 /usr

8. $ mkdir /usr/local

$ mount -f c:\\Windows\\temp /tmp

　스텝 4의 커멘드 라인에서는,BASH.EXE-2.02$prompt가 표시되고 있는 것으로부터 알 수 있듯이, bash가 기동하고 있습니다.따라서, 상기의 커멘드와 같이\는\\과 같이 2회 칠 필요가 있습니다.그런데, 라이브러리를 인스톨 할 경우에, 라이브러리·파일이나 그 헤더·파일은/usr/local/lib나/usr/local/include에 카피됩니다.상기의 설정에서는,E:\cygnus\cygwin-b20\h-i586-cygwin32\i586-cygwin32\local아래의 lib나 include 디렉토리에 카피되게 됩니다.

zlib의 빌드

　libpng는 PNG 파일의 압축·해동때문에 zlib를 이용하기 때문에, 여기서 zlib를 빌드 해 보겠습니다.1998년 8월 16일 현재는 최신이라고 생각되는zlib 1.1.3의 파일zlib.tar.gz를zlib Home Page로부터 작업 디렉토리에 다운로드합니다.다음에, Cygwin의 커멘드 라인으로 작업 디렉토리로 옮겨 이하의 커멘드를 입력합니다.

$ tar xzvf zlib.tar.gz
$ cd zlib-1.1.3

$ ./configure

$ make test

　이것으로,libz.a가 만들어졌을 것입니다.zlib를 이용하려면 ,libz.a, zlib.h, zconf.h의 3개의 파일이 필요하게 되기 때문에, 적당한 디렉토리에 넣어 두어 주세요.libz.a를/usr/local/lib에,zlib.h, zconf.h(을)를/usr/local/include에 카피하고 싶은 경우는 이하의 커멘드를 실행합니다.
$ make install
libpng의 빌드
　libpng의 원시 파일을 작업 디렉토리에 다운로드합니다.1998년 8월 16일 현재는ver.1.0.2가 새로운 것 같아서,libpng-1_0_2_tar.gz를PNG Source Code and Libraries로부터 다운로드합니다.zlib와 같이, Cygwin의 커멘드 라인으로 작업 디렉토리로 옮겨 이하의 커멘드를 입력합니다.

$ tar xzvf libpng-1_0_2_tar.gz
$ cd libpng-1.0.2

$ cp scripts/makefile.std makefile

$ chmod +w makefile

　상기의 마지막의 커멘드는, 지금부터 편집하고 싶은 makefile가 리드온리-·파일이 되어 있는(makefile.std가 리드온리-·파일이 되어 있기 때문) 것으로 필요합니다.makefile를 이하와 같이 고쳐 써 주세요(이 경우,libz.a가/usr/local/lib에,zlib.h와zconf.h가/usr/local/include에 있는 것으로 합니다).
	#ZLIBLIB=/usr/local/lib 
	　→　ZLIBLIB=/usr/local/lib 

	#ZLIBINC=/usr/local/include 
	　→　ZLIBINC=/usr/local/include 

	ZLIBLIB=../zlib 
	　→　#ZLIBLIB=../zlib 

	ZLIBINC=../zlib 
	　→　#ZLIBINC=../zlib 

	CC=cc 
	　→　CC=gcc 


　makefile 편집 후,libpng-1.0.2디렉토리에서 이하의 커멘드를 입력합니다.

$ make test
　새롭게libpng.a가 만들어져 이것을 사용한 간단한 프로그램pngtest.exe가 실행됩니다.pngtest.exe는pngtest.png라고 하는 PNG 형식의 파일을 읽어내, 이것과 완전히 같은 내용의pngout.png라고 하는 파일을 출력하는 프로그램입니다.올바르게pngtest.png와 같은 내용의pngout.png라고 하는 파일이 되어 있든가 확인해 보세요.
　libpng를 이용하려면 ,libpng.a, png.h, pngconf.h의 3개의 파일이 필요하게 되기 때문에, 적당한 디렉토리에 넣어 두어 주세요.libpng.a를/usr/local/lib에,png.h, pngconf.h를/usr/local/include에 카피하고 싶은 경우는 이하의 커멘드를 실행합니다.

$ make install
　libpng를 사용해 프로그램을 만드는 경우,libpng-1.0.2디렉토리에 있는example.c나 방금전의pngtest.c를 참고로 한다고 알기 쉬운 것 같습니다.libpng.a를 사용하는데 있어서의 자세한 설명은libpng.txt를, libpng의 사용 방법이나 제한에 관해서는png.h를, zlib를 사용하는데 있어서의 설명이나 zlib의 제한에 관해서는zlib.h를 참고로 해 주세요.
libtiff의 빌드

　libtiff는ftp://ftp.sgi.com/graphics/tiff/로부터 다운로드할 수 있습니다.1998.10.20현재에 가장 새로운 것 같은tiff-v3.4beta037.tar.gz를 작업 디렉토리에 다운로드해 이하의 커멘드로 해동·전개해 줍니다.

$ tar xzvf tiff-v3.4beta037.tar.gz
　본래는(UNIX계의 OS라면), 여기서 작업 디렉토리아래의tiff-v3.4beta037디렉토리로 옮겨./configure라고 입력해 makefile를 만드는 중(곳)입니다만, Window 9 x환경에서는 능숙하게 동작하지 않습니다(Windows NT에서는 능숙하게 동작할지도 모릅니다).거기서, Cygwin B20용으로 makefile를 만들어 보았습니다.이 makefile는http://www5.cds.ne.jp/~kato/png/src/libtiffmake.zip로부터 다운로드할 수 있기 때문에,tiff-v3.4beta037\libtiff디렉토리에 해동해 주세요.
　Cygwin의 커멘드 라인으로tiff-v3.4beta037\libtiff디렉토리로 옮겨 이하의 커멘드를 입력하면 라이브러리가 빌드 됩니다.

$ make
　이 때,tif_luv.c와math.h로 겹쳐log2()함수가 정의되고 있으므로 Warning가 나옵니다만, 같은 내용의 함수이므로 문제는 없을 것입니다.이것으로,libtiff.a가 만들어졌을 것입니다.libtiff를 이용하려면 ,libtiff.a, tiff.h, tiffio.h, tiffcomp.h의 4개의 파일이 필요하게 되기 때문에, 적당한 디렉토리에 넣어 두어 주세요.libtiff.a를/usr/local/lib에,tiff.h, tiffio.h, tiffcomp.h을/usr/local/include에 카피하고 싶은 경우는 이하의 커멘드를 실행합니다.
$ make install
tiff2png의 빌드
　tiff2png.exe는 libpng, zlib에 가세해 후술 하는 libtiff라고 하는 라이브러리를 사용하기 때문에, 이것들을 인스톨 해 둘 필요가 있습니다.각각 「zlib의 빌드」, 「libpng의 빌드」, 「libtiff의 빌드」를 참조해 주세요.

　tiff2png는PNG Source Code and Libraries로부터 다운로드할 수 있습니다(1998.10.20현재, 최신의 파일은tiff2png-0_6_tar.gz).이 파일을 작업 디렉토리에 다운로드해, Cygwin의 커멘드 라인으로 작업 디렉토리로 옮겨 이하의 커멘드를 입력합니다.

$ mkdir tiff2png
$ tar xzvf tiff2png-0_6_tar.gz -C tiff2png

　tiff2png 디렉토리아래에는 alpha와 libtiff라고 하는 디렉토리가 생깁니다.이 libtiff 디렉토리는 「libtiff의 빌드」로 빌드 한libtiff의 낡은 버전의 것이므로 무시합니다.여기서, tiff2png 디렉토리의 Makefile를 이하와 같이 고쳐 씁니다(인클루드·파일이/usr/local/include에 라이브러리·파일이/usr/local/lib에 있는 경우).
	CC=cc　 
	　→　CC=gcc 

	CFLAGS=-DOLD_LIBTIFF -L. \


-I$(LIBTIFF) \


-I$(LIBPNG) \


-I$(ZLIB)
	　→　CFLAGS=-DNEW_LIBTIFF -I/usr/local/include

	LDFLAGS=-L. \


-L$(LIBTIFF)/ \


-L$(LIBPNG)/ \


-L$(ZLIB)/ \


-lpng -lz -ltiff -lm
	　→　LDFLAGS=-L/usr/local/lib -lpng -lz -ltiff -lm -luser32


　다음에, Cygwin의 커멘드 라인으로, tiff2png 디렉토리로 옮겨 make와 입력해 주면tiff2png.exe가 빌드 될 것입니다.u_char, u_short, u_int, u_long가 겹쳐 정의되고 있다고 하는 Warning가 나옵니다만 이것도 문제 없을 것입니다.

　그러면tiff2png.exe의 테스트를 실시합니다.Cygwin의 커멘드 라인으로,tiff2png\alpha디렉토리로 옮깁니다.그 디렉토리의alpha.sh라고 하는 쉘·스크립트를 실행해 줍니다만, 이 파일의 선두행에#!/bin/bash를 추가 기입 없으면 실행할 수 없습니다.alpha.sh를 실행해 주면(자), 이 디렉토리안의 TIFF 파일이 PNG에 변환되는 모습이 표시됩니다.같은 이 디렉토리안의alpha.html를 HTML 브라우저로 열려, 화상이 올바르게 표시되고 있으면 OK입니다.

Appendix B: MS Visual C++환경

　MS Visual C++(이하 MSVC)의 통합 환경(Developer Studio)에는 친숙해 질 수 없기 때문에, 외람되오나 커멘드 라인을 사용하기로 하겠습니다.MSVC를 커멘드 라인으로 사용하려면 환경 변수를 설정하지 않으면 안됩니다.그 경우, 인스톨처 디렉토리의 DevStudio\Vc\bin\Vcvars32.bat로 설정 내용이 쓰여져 있습니다만, 간단하게 쓰면(자) 이하와 같이 됩니다(다만, MSVC의 인스톨처 드라이브는 E:로 합니다).

@echo off
set MSDevDir=E:\DevStudio\SharedIDE

set MSVCDir=E:\DevStudio\VC

set PATH="E:\DevStudio\SharedIDE\BIN;E:\DevStudio\VC\BIN";"E:\DevStudio\VC\BIN\WIN95";%PATH%

set INCLUDE=E:\DevStudio\VC\INCLUDE;E:\DevStudio\VC\MFC\INCLUDE;E:\DevStudio\VC\ATL\INCLUDE;%INCLUDE%

set LIB=E:\DevStudio\VC\LIB;E:\DevStudio\VC\MFC\LIB;%LIB%

　이 내용을 C:\autoexec.bat에 추가해도 좋습니다만, GNU-Win32의 경우와 같게 이하의 순서로 MSVC의 커멘드 라인 환경을 만드는 것을 추천합니다.
· 상기의 내용의 배치·파일을 예를 들면 E:\DevStudio\vc.bat로서 만든다 

· C:\Windows\스타트 메뉴\프로그램\MS-DOS prompt(쇼트 컷·파일)를 복제해 이름을 MSVC 커멘드 라인등으로 해, 프롭퍼티를 아래와 같이 변경한다

	프로그램·탭의 커멘드 라인 
	C:\WINDOWS\COMMAND.COM 

	프로그램·탭의 배치파일 
	E:\DevStudio\vc.bat 

	메모리·탭의 환경 변수의 초기 사이즈 
	2048 


· MS-DOS prompt의 아이콘을 기호로 변경한다 
zlib의 빌드

　libpng는 PNG 파일의 압축·해동때문에 zlib를 이용하기 때문에, 여기서 zlib를 빌드 해 보겠습니다.1998년 8월 16일 현재는 최신이라고 생각되는zlib 1.1.3의 파일zlib.tar.gz를zlib Home Page로부터 작업 디렉토리에 다운로드해 해동합니다.다음에, MSVC의 커멘드 라인으로 작업 디렉토리아래의zlib-1.1.3디렉토리로 옮겨 이하의 커멘드를 입력합니다.

> nmake /f msdos\makefile.w32
　이것으로,zlib.lib가 만들어졌을 것입니다.zlib를 이용하려면 ,zlib.lib, zlib.h, zconf.h의 3개의 파일이 필요하게 되기 때문에, 적당한 디렉토리에 넣어 두어 주세요.zlib.lib를E:\DevStudio\VC\lib에,zlib.h, zconf.h를E:\DevStudio\VC\include에 카피해 두면(자) 편리합니다(다만, MSVC의 인스톨처 드라이브는 E:로 합니다).
zlib.dll

　「zlib의 빌드」에서는zlib의 스태틱·라이브러리를 빌드 했습니다만, 이 교체에 zlib의 DLL를 사용할 수도 있습니다.zlib DLL는ZLIB DLL Home Page로부터 다운로드할 수 있습니다.1999년 1월 15일 현재 손에 넣을 수가 있는zlib113dll.zip를 해동하면(자), dll32 디렉토리에zlib.dll와zlib.lib가 발견될 것입니다.이zlib.lib는zlib.dll의 임포트·라이브러리에서 「zlib의 빌드」로 빌드 한zlib.lib와 이름은 같습니다만 내용은 다르기 때문에 주의해 주세요.

　zlib.dll를 사용하려면 , 임포트·라이브러리의 (분)편의zlib.lib및zlib.h, zconf.h가 필요하게 되기 때문에, 적당한 디렉토리에 넣어 두어 주세요.이러한 헤더·파일은zlib113dll.zip에는 포함되지 않기 때문에, 「zlib의 빌드」라고와 같이zlib 1.1.3의 파일zlib.tar.gz를 다운로드＆해동해,zlib-1.1.3디렉토리로부터 카피해 주세요.

　예를 들면,zlib-1.1.3디렉토리에 있는example.c를 빌드 하려면 , MSVC의 커멘드 라인으로 이하와 같은 커멘드를 입력합니다.

> cl /D "_WINDOWS" /D "ZLIB_DLL" example.c /link zlib.lib
　아래와 같은 「libpng의 빌드」에서도,makefile.w32를 편집해 CFLAGS 매크로에/D "_WINDOWS" /D "ZLIB_DLL"를 더하는 것으로 zlib.dll를 사용한 libpng를 빌드 할 수가 있습니다.
libpng의 빌드

　libpng의 원시 파일을 작업 디렉토리에 다운로드합니다.1998년 8월 16일 현재는ver.1.0.2가 새로운 것 같아서,libpng-1_0_2_tar.gz를PNG Source Code and Libraries로부터 다운로드해 해동합니다.작업 디렉토리아래의libpng\scripts\makefile.w32를 사용합니다만, 왠지 리드온리-·파일이 되어 있으므로 기입해 가능하게 변경해 둡니다.makefile.w32를 에디터로 보면(자),

all: libpng.lib
그렇다고 하는 행이 발견된다고 생각하므로, 이하와 같이 고쳐 써 줍니다(상기인 채라면pngtest.exe가 빌드 되지 않는다).
all: libpng.lib pngtest.exe
　또, 이하의 개소의..\zlib\zlib.lib를zlib.lib라고 고쳐 쓸 필요가 있습니다.
pngtest.exe: pngtest.obj libpng.lib


$(LD) $(LDFLAGS) pngtest.obj libpng.lib ..\zlib\zlib.lib /OUT:pngtest.exe /SUBSYSTEM:CONSOLE

　MSVC의 커멘드 라인으로 작업 디렉토리아래의libpng-1.0.2로 옮겨, 이하의 커멘드를 입력합니다.

> nmake /f scripts\makefile.w32
　이것으로, libpng.lib나 pngtest.exe가 생겼을 것입니다.Cygwin와 같게 pngtest.exe를 실행해, pngtest.png와 같은 내용의 pngout.png라고 하는 파일이 생겼는지 확인해 보세요.
　libpng를 이용하려면 ,libpng.lib, png.h, pngconf.h의 3개의 파일이 필요하게 되기 때문에, 적당한 디렉토리에 넣어 두어 주세요.libpng.lib를E:\DevStudio\VC\lib에,png.h, pngconf.h를E:\DevStudio\VC\include에 카피해 두면(자) 편리합니다(다만, MSVC의 인스톨처 드라이브는 E:로 합니다).

　libpng를 사용해 프로그램을 만드는 경우,libpng-1.0.2디렉토리에 있는example.c나 방금전의pngtest.c를 참고로 한다고 알기 쉬운 것 같습니다.libpng.lib를 사용하는데 있어서의 자세한 설명은libpng.txt를, libpng의 사용 방법이나 제한에 관해서는png.h를, zlib를 사용하는데 있어서의 설명이나 zlib의 제한에 관해서는zlib.h를 참고로 해 주세요.

PNG를 사용하자! > PNG(MNG)란?

★PNG(MNG)는 뭐야?(Part1)★

● Let's use PNG!! ●

초판：2000년 12월 11일
제2판：2001년 10월 31일 브라우저 대응표의 추가·수정.

◇서머리◇
　우선은 서머리로 대부분을 억눌러 주세요.그리고, 후는 흥미가 있는 곳(중)을 아래의 목차로부터 더듬어 줄 수 있으면(자) 좋을까 생각합니다.아무래도 약간 긴 문장이 되어 버리기 때문에, 마음 편한 기분으로 가볍게 읽어 보세요.그리고, 이 페이지는 PNG라고 한 있고 무엇인가?에 붙어 채택하고 있습니다(애니메이션인 MNG에 대해서는Part2로).

　디스플레이에 나타내지는 색의 점의 집합으로부터 되는 화상, 이것을 얼마나 아름답고, 컴팩트하게 재생할까.Internet상에서는, 일러스트가 뛰어난 GIF, 풀 컬러 사진 등에 뛰어난 JPEG의 2 종류가 표준의 「화상 포맷」으로서 군림해 왔습니다.PNG(Portable Network Graphics)는 그 GIF에 거절해 끓은 「특허 문제」(이것에 대해서는[GIF 특허 문제에 대해]로 자세하게 접합니다)에 대응하기 위해서 태어났습니다.

　PNG는 GIF가 가지는 뛰어난 성능을 모두 보관 유지하고 있습니다(256색인덱스 칼라, 투과색, 보조 정보와100% 무손실 압축).그러나, PNG는 GIF의 단순한 「옮겨놓고」가 아닙니다.JPEG 밖에 불가능했던 16,24비트 풀 컬러(1677만색동시 발색)를100% 무손실 압축으로 표시할 수 있는 것 외에 GIF보다 강고한 파일 검사기노우, 알파 채널,γ보정의 서포트, 이것들은 앞으로의 시대의 요청에 견딜 만하는 뛰어난 기능입니다.

　GIF에서는, 단지 화상의 비구형 표시를 가능하게 하는 만큼 사용된 「투과색」은, 에서 와 째 세세하게 투명도를 설정할 수 있는 「α채널」에 옮겨졌습니다.또 디스플레이 마다 다른 휘도(밝음)를, 「γ보정」에 의해 보정할 수도 있습니다.이것에 의해 Mac로 만든 화상이 Windows에서는 필요이상으로 밝게 보인다, 라고 하는 문제로부터 해방되게 되었습니다.

　PNG는 중요한 브라우저의 표시가 꽤 따라잡지 못하고, 보급은 제자리 걸음을 계속해 왔습니다.그러나, 「홈 페이지 입문」등의 책의 네가티브인 기술은, 실상을 반영하고 있지 않습니다.유저가 사용하고 있는 브라우저의 8할(9할) 이상은, 알파 채널의 완전 서포트라고 하는 일점을 제외해, PNG를 표시할 수 있는 브라우저입니다.사용 환경은 거의 갖추어졌다고 하고 좋을 것입니다.

그럼, 자세하게는 본문으로 부디.

◇목차◇
·화상 포맷이란? 

우선 화상 포맷은 뭐야?그렇다고 하는 (분)편은 여기로부터 

·화상 포맷 두 개의 전략 

GIF와 JPEG, 2종류가 모두 표준인 것은 왜일까를 뒤집니다. 

·PNG의 특징 1 -GIF의 후계자로서의 얼굴- 

PNG는 성립의 역사로부터, GIF가 가지는 기능은 모두 억누르고 있습니다. 

·PNG의 특징 2 -신시대의 포맷으로서의 얼굴- 

그러나, PNG는 다만 단순한 GIF의 「옮겨놓고」가 아니고, 여러가지 선진적 기능을 가지고 있습니다. 

·α채널 -용명·아웃의 미학- 

그 중에 최대의 특징의 하나가 256 단계에 확장된 「투과도」α입니다. 

·γ보정 -직선은 직선으로서― 

하나 더의 특징이 PNG만의 가지는 「휘도 보정 기능」,γ보정입니다. 

·PNG는 어디까지 사용할 수 있게 되었는지? 

PNG는 어느 정도 브라우저로 표시할 수 있는 것일까요?표에 정리해 있습니다. 

생각했던 것보다 대부분이 되어 있으므로, MNG에 대해서는 Part2로 취급합니다.이쪽으로 오세요. 

★PNG(MNG)는 뭐야?(Part2) -톡톡을 넘은 애니메이션·MNG-★
[image: image24.png]



◆화상 포맷과는 원래?◆

　디스플레이상에 표시되고 있는 화상은 원래색의 점의 모임으로부터 되어 있습니다.이것은 데스크탑의 아이콘에서도, 카메라맨이 찍은 아름다운 계곡의 사진에서도, 혹은 동영상에서도 반드시 그렇습니다.이 점의 모임을 파일에 기록해 두는 방법으로서 여러가지 화상 포맷이 있습니다.그러나, 기록 한다고 해도, 화상의 종류에 의해 여러가지 요구가 생깁니다.「적은 색 가지수로 좋으니까 파일 사이즈를 작게 억제하고 싶다」, 「다소 파일 사이즈가 커도 괜찮기 때문에, 가능한 한 많은 색을 사용해 기록하고 싶다」, 「파일 사이즈는 작은 것이 좋고, 색 가지수도 많은 것이 좋지만, 닮은 색의 부분은 조금 정보를 생략 해 약간 화질이 열화 할 정도로 배워 있고」 등 등.만능의 화상 포맷은 존재하지 않습니다.지금까지 별의 수 정도 많은 화상 포맷이 생각되어 있는 것은 넓게 사용되어 있는 것은 역할을 끝내 사라져 갔습니다.

지금까지의(특히 Internet상에서의) 화상 포맷의 표준은 GIF와 JPEG라고 하는 2종류의 형식이었습니다.PNG(MNG)는, GIF의 후계적인 요소를 가지는 화상 포맷입니다(이 말투에는 다소의 어폐도 포함되어 있습니다만).왜 후계가 등장했는지?거기에 붙어 또 다음에 접하기로 해, 다음에 JPEG와 GIF의 특징에 대해 다룹시다. 
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◆화상 포맷 두 개의 전략◆

　GIF와 JPEG가 모두 화상 포맷 표준으로서 성립되고 있던 것은, 양자의 성질의 차이에 있습니다.GIF는 「적은 색 가지수로, 매우 작은 파일 사이즈를 실현한다」전략입니다.인터넷과 같은 한 번에 보내지는 정보량에 제한이 있는 곳은, 「작은 파일 사이즈」라고 하는 것은 중요한 요소가 됩니다.게다가, 일러스트나 만화, 아이콘 등은 원래 사용 색 가지수가 한정되어 있습니다.이러한 화상에 대해서는, 예를 들면 1677만색을 동시에 표시할 수 있는 것 같은 포맷을 사용해도, 파일 사이즈가 커질 뿐으로 비능률적입니다.

　한편 JPEG는 「풍부한 색 가지수의 화상을 얼마나 색 가지수, 화질을 떨어뜨리지 않고 파일 사이즈를 작게 할까」라고 하는 전략입니다.사진이나 회화 등은 동시 표시할 수 있는 색 가지수가 많으면 그 만큼 아름답게 보입니다.그러나, 그대로는 파일 사이즈가 너무 커 인터넷상에서 사용하기에는 적합하지 않습니다.거기서, 사람의 눈에는 모르는 정도 걸리는 곳으로 세세한 곳의 정보를 잘라 버려(화상은 열화 하게 됩니다) 그 만큼 파일 사이즈를 작게 하는 것으로 실상에 있던 파일 사이즈를 실현하고 있습니다.

　이와 같이 GIF와 JPEG는, 자랑으로 여기는 화상의 종류가 달라, 어느쪽이나 작은 파일 사이즈를 실현할 수 있는 것으로부터 지금까지 표준의 포맷으로서 군림했기 때문에 했다. 
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◆PNG의 특징 1 -GIF의 후계자로서의 얼굴-◆

　PNG는 성립의 경위로부터도 GIF의 후계자적인 성격을 우선 가지고 있습니다.GIF로부터 계승한 PNG의 특징을 PNG 시방서(RFC-2083)의 1, intoroduction로부터 조금 봅시다(주：정식적 번역이 아니고, 생략 하고 있는 곳(중)도 있습니다.해설은 이쪽에서 붙이고 있습니다.정문은http://www.w3.org/TR/REC-png.html에 있으므로, 그 쪽을 봐 주세요(영어)).

○256색인덱스 칼라의 서포트 

　이것이 GIF의 제일의 특징이라고도 말할 수 있는 (곳)중에, GIF는 1677만색중에서 최대 256색까지를 팔레트로서 선택해 사용합니다.이렇게 하면(자) 하나 하나의 점은 팔레트의 어느 것으로 맞는지를 지정해 보존할 수 있으므로, 일점 일점에 색의 정보를 주는 것보다 파일 사이즈를 절약할 수 있습니다.이것이 「인덱스 칼라」로, 적은 색 가지수의 화상을 효율적으로 보존하는데 적합합니다. 

○프로그래시브 표시의 서포트 

　화상안에는, 최초 멍하니 한 이미지가 표시되어 점점 예쁘게 보여 오는 것 같은 것이 있군요.이런 화상은 「프로그래시브 형식(혹은 인터레이스 형식)」로 보존되고 있다, 라고 말합니다.다소 파일 사이즈의 큰 화상에서도 보는 사람의 주물러들을 줄일 수가 있습니다. 

○투명색 

　기본적으로는 화상은 모두 윤곽이 구형(사각형)으로서 보존되고 있습니다.그러나 윤곽이 둥근 화상도 삼각의 화상도 좀 더 다른 것도 많이 존재합니다.이것은 256색 중 일색을 「투명색」으로서 지정할 수 있기 때문으로, 「투명색」의 부분은 실제로 화면에는 표시되지 않기 때문입니다. 

○보조 정보의 입력 

　예를 들면, 화상에는 표시되지 않지만, 누가 만든 것등의 정보를 파일에 묻을 수 있으면(자) 편리하네요.그래서, 화상의 보존 영역과는 따로 그렇게 말한 텍스트나 다른 데이터를 묻을 수 있는 영역을 가지고 있습니다. 

○하드웨어, 플랫폼에 의존하지 않는다 

　인터넷 등, 여러가지 컴퓨터로 공통에 사용하기 위해서(때문에)는, 예를 들면 Windows에서만 표시할 수 없는, UNIX의 Workstation로 밖에 표시할 수 없는, 그럼 곤란한 것입니다. 

○사실상의100% 무손실 압축 

　위의 항으로 JPEG에는 화상 열화가 있는 일에 대해 조금 접했습니다.이것은, 정보의 생략이라고 하는 것을 실시하고 있기 때문으로, 생략 된 정보는 나중에 되찾을 수가 없습니다.GIF나 PNG도 파일 사이즈를 작게 하기 위해서 「정보 압축」의 기술을 사용하고 있습니다만, 이쪽에서는 모든 정보를 유지한 채로 압축하고 있습니다.따라서 압축에 의해 정보가 없어지는 일이 없습니다. 
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◆PNG의 특징 2 -신시대의 포맷으로서의 얼굴-◆

　우에에 두었을 뿐이라면, PNG는 GIF의 특허 문제를 위해(이 이야기는 다음의 페이지로) 단순하게 옮겨놓을 수 있었다, 라는 것이 되어 버립니다.그러나, PNG는 이만큼이 아닙니다.GIF에는 없었던 여러가지 기능을 덧붙여 신시대의 포맷에 어울리는 치장을 정돈했습니다.그것을 방금전의 문장의 계속으로부터 봅시다.(주：방금전같이, 정식적 번역이 아니고, 생략 하고 있는 곳(중)도 있습니다.해설은 이쪽에서 붙이고 있습니다.).

○True Color 와 그레이 스케일의 서포트 

　True Color 란, 1677만색의 동시 발색이 가능한 모드입니다.그레이 스케일은 흑백입니다만, 단지 흰색과 흑이 아니라, 흰색으로부터 흑에 이르는 단계적인 회색을 서포트하고 있습니다.True Color는 JPEG에서도 서포트하고 있습니다만, 여기에 PNG가 가지는 「100% 무손실 압축」이 살아 옵니다.PNG에서는 화상이 True Color에서도 일절 열화 하지 않습니다(다만,파일 사이즈는 일반적으로 JPEG보다 꽤 커집니다.그 의미로 PNG는 JPEG를 옮겨놓는 포맷은 아니라고 말할 수 있습니다). 

○α채널의 서포트 

　이것에 대해서는 다음에 항목을 마련해 자세하게 말합니다만,α채널은 단순하게는 「투과색」의 확장판입니다.GIF에 채용되고 있는 「 100%투명한가 불투명」이라고 말하는 투명하지 않아서, 투명도를 256 단계에서 제어할 수 있어 게다가 각 색 마다 투명도를 바꿀 수가 있습니다. 

○γ정보의 매입(γ보정)의 서포트 

　이것도 후에 항목을 마련합니다.같은 화상을 표시 한다고 해도, 실제는 디스플레이나 OS등에 의해 표시의 특성이 다르기 위해서(때문에) 휘도 등에 차이가 생깁니다.잘 말해지고 있는 것이, Mac로 만든 화상을 Windows로 보면(자) 너무 밝아 눈이 반짝반짝 한다든가, 반대로 Windows로 만든 화상은 Mac에서는 어둡게 보여 버리는 등입니다.이것들은γ값이라고 하는 것을 이용해 보정할 수가 있습니다. 

○파일의 신뢰성의 향상 

　인터넷상을 파일이 왕래할 경우에, 「파일의 파손」은 피해 통과할 수 없는 문제입니다.옮겨져 오는 한중간에 여러가지 원인으로 파일이 파손해 버리는 일이 있습니다.따라서 파일이 파손하고 있는지 어떤지를 체크하는 시스템이 포맷에 갖춰지고 있으면(자), 파일의 신뢰성 향상으로 연결됩니다.PNG에서는 여러가지 방법을 사용해 파일 파손, 변경의 체크를 실시할 수가 있습니다. 
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◆α채널 -용명·아웃의 미학-◆

　여러분은 영화 「고우스트」, 보았던 것이 입니까.데미·무어 주연의 차밍해 조금 외로운 러브 스토리입니다.사고로 죽은 주인공은, 영화의 시청자로부터는 몸이 비쳐 보입니다.저것이α채널의 이미지입니다.PNG에서는 RGB(전술의 빨강=Red, 파랑=Blue, 초록 =Green) 외에α값이라고 하는 정보를 부가할 수가 있습니다.이것은 256색인덱스 칼라에서는 각 팔레트마다, 풀 컬러에서는 각 점 마다 설정할 수 있습니다만, 0~255의 256 단계에서 그 색의 「투명도」를 나타냅니다.

　GIF에도 「투명색」이라고 하는 개념은 존재합니다.이것은 256색의 서로 치는 일색을 지정해, 그 색으로 칠해진 부분은, 실제로는 표시되지 않고, 아래에 있는 벽지등의 모양이 보인다고 하는 것입니다.이것은"On-Off형 투과"로 불립니다.이것에 의해 항상 구형인 화상의 테두리를 보이지 않고 , 엔등의 비구형의 화상을 표시할 수 있다고 하는 것입니다.

　그렇습니다.GIF의 「투명색」은 PNG의α채널에서도 표시할 수 있습니다.그런데 「고우스트」의 주인공은 PNG가 아니다고 표현할 수 없습니다.현재α채널을 사용할 수 있는 화상 포맷은 매우 한정되어 있는 만큼, 이것은 PNG의 훌륭한 특징이다고 말할 수 있겠지요.

　다만, 다음에도 접합니다만, 브라우저의 대응 상황속에서 가장 나쁜 것이 이α채널에의 대응입니다.현재 완전하게α채널을 재현할 수 있는 브라우저는 Netscape 6 밖에 없습니다.Internet Explorer도 현재(5.5 sp1까지)는, 제대로 투명으로서 표시해 주지 않습니다(GIF와 동등의 「투과색」표시는 가능).

　훌륭한 기능이 아직 본격적으로 사용할 수 있을 단계에 없는 것은 유감입니다만, I.E도 차기 버젼에서는 대응해 줄 것을 바라고 있습니다. 
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◆γ보정 -직선은 직선으로서―◆

　Mac와 Windows, Linux와···.이와 같이 여러가지 OS를 동시에 사용하고 있는 사람에게는 실감이 난다고 생각합니다만, 같은 사진의 화상에서도, Windows로 보면(자), Mac로 보는 것보다 밝게(때에는 너무 밝아) 보입니다.이것은 디스플레이 등( 「 등」이 실은 된장입니다.실은 앞으로의 이야기는 디스플레이에 한정한 이야기가 아닙니다.그러나, 간단이기 때문에 굳이 디스플레이에 한해서 이야기를 합니다)의 표시 특성이 다르기 때문입니다.

　화면의 휘도(밝음)를 직선적으로 크게 해 나간다고 하는 것을 생각합니다.예를 들면 화면의 좌단은 새까마, 우단은 진흰색.이것으로, 화면의 왼쪽에서 오른쪽을 향해 직선적으로 밝게 해 나갈 수가 있습니다.그러나, 그러한 입력을 디스플레이에 대해서 갔을 때, 아무 보정도 없으면, 실은 입력한 것처럼은 보이지 않습니다.반드시, 좌단으로부터 급격하게 밝아져, 화면의 대부분이 밝아지고 있는지, 좌단으로부터 꽤 밝고 안되어, 우단에 가까워졌더니 갑자기 밝아진다.어딘가에 될 것입니다.입력에 대한 출력의 크기는 직선적으로가 아니고, 곡선적으로 되는 것입니다(위의 (뜻)이유 모르는 부제는 여기로부터 오고 있습니다(^^;)).이 곡선은 일정한 함수로서 나타내져 그 곡선 상태를γ이라고 하는 값으로 대표합니다.

　즉, 디스플레이나 OS가(위에서도 말한 것처럼,γ은 디스플레이인 만큼 설정되는 값이 아니고, 입출력 경로 전체의 총화로서γ가 설정됩니다) 차이가 나도,γ값을 화상에 묻어 두어 표시를 실시할 때 적절한 보정을 걸치면, 디스플레이등의 차이에 관계없이, 같은 색은 같은 밝음으로 보이게 됩니다.이것이γ보정의 의미입니다.

　γ보정은 일견 눈에 띄지 않는 기능입니다만, Internet Explorer에서도, Netscape에서도 이미 탑재된 기능입니다.게다가γ보정을 사용할 수 있는 것은 PNG만이기 때문에, 밝음의 차이에 신경써 온 사람들에게는 희소식이라고 말할 수 있겠지요.
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◆PNG는 어디까지 사용할 수 있게 되었는지?◆

　「 그렇지만, 것의 책에는"PNG는 대응하고 있는 브라우저가 적은"이라고 써 있었고」라고 생각하고 계시는 분들은 많은 것이 아닐까요.아래에 주요한 각 브라우저의 PNG 대응 상황을 겉(표)로 해 보았습니다.

표：각 브라우저의 PNG 표시 대응 상황 

	브라우저명
	표시 색 가지수
	Interlace
	α채널
	γ보정
	종합 평가
	비고

	
	256 인덱스
	1677만색
	
	투과색
	full-alpha
	
	
	

	Microsoft Internet Explorer(Windows, Solaris, HP-UX, Mac OS, Mac OS X)

	     
	Version 3 이전(Windows 95이후, Solaris, HP-UX)
	×
	×
	×
	×
	×
	×
	×
	Plug-in로 표시 가능

	
	Version 4.x(Windows 3.1)
	×
	×
	×
	×
	×
	×
	×
	No Support

	
	Version 4.x이전(Mac OS)
	×
	×
	×
	×
	×
	×
	×
	No Support

	
	Version 4.0~6.0(Windows 95이후, Solaris, HP-UX)
	○
	○
	○
	△
	×
	○
	○
	투과색은 256색만 가능.4.0은 버그다 해

	
	Version 5.0(Mac OS, Mac OS X)
	○
	○
	○
	○
	○
	○
	◎
	거의 완전 서포트

	Netscape Navigator / Communicator (Unix, Windows, Mac OS, OS/2) ;
Mozilla(Unix, Windows, Mac OS etc) ; Netscape 6.x(Windows, Linux, Mac)

	     
	Version 4.03 이전(Windows 95이후, Unix, Mac OS OS/2)
	×
	×
	×
	×
	×
	×
	×
	Plug-in로 표시 가능

	
	Version 4.x
	○
	○
	○
	×
	×
	×
	△
	배경색지정도 버그

	
	Mozilla(~0.9.5)
	○
	○
	○
	○
	○
	○
	○
	섬세한 불편은 원전 참조

	
	Netscape 6, x
	○
	○
	○
	○
	○
	○
	◎
	Mozilla와 동등

	OmniWeb(NeXTStep/OpenStep, Mac OS X Server, Mac OS X)

	     
	Version 2.x(NeXTStep/OpenStep)
	○
	○
	○
	△
	△
	○
	○
	이 시기('97 여름)부터의 대응은 대단해!

	
	Version 3.x 이후(3.x는 NeXTStep/OpenStep, 4.x는 Mac OS X)
	○
	○
	○
	○
	○
	○
	◎
	풀 대응

	iCab(Mac 68k/PPC)

	     
	전버젼
	○
	○
	×
	○
	○
	×
	△
	α서포트는 1.8 beta 이후

	Opera(Windows 3.x 이후, BeOS, Mac, Linux)

	     
	Version 3.51보다 전
	×
	×
	×
	×
	×
	×
	×
	Plug-in로 표시 가능

	
	Version 3.51이후
	○
	○
	○
	○
	△
	○
	◎
	γ(은)는 beta판을 제외한 α은100% 투과가 된다

	브라우저명
	표시 색 가지수
	Interlace
	α채널
	γ보정
	종합 평가
	비고

	
	256 인덱스
	1677만색
	
	투과색
	full-alpha
	
	
	


(Source: "Browsers with PNG Support"외.종합 평가, 비고는 이쪽에서 붙이고 있습니다)


(2001/10/31) 개정했습니다.섬세한 점을 수정한 것 외, 최근 화제에 오르는 일이 많은 Opera를 겉(표)에 추가했습니다.

　OmniWeb, iCab는 Windows 유저에게는 친숙함이 없습니다만, 아무래도 Mac OS X관련으로 화제를 모으고 있는 것 같아서(나도 Windows 유저이므로 자세한 것은 모르지만), 굳이 실어 보았습니다.이만큼 보면(자), 「최신 브라우저 밖에 대응하고 있지 않았기 때문에 사용하지 않는 것이 좋다」라고 하는 홈 페이지 입문에 잘 있는 설명은 정곡을 찌르고 있도록(듯이)도 보입니다.

　그러나, 문제는 얼마나의 사람이 어느 종류의 브라우저를 사용하고 있는지, 라고 하겠지요.실제문제,지금 사용되고 있는 브라우저의 9할약은 Internet Explorer 5.0 이후입니다.그렇다면, 투과는 차치하고,대부분의 PNG 표시에 관해서는 서포트되고 있다고 해 과언은 아닐 것입니다.PNG미대응의 낡은 브라우저를 잘라 버려라, 라고 말하고 있는 것은 아닙니다.또낡은 브라우저를 위해서(때문에) GIF를 사용하자, 라고 하는 사람들을 배제할 생각도 모두 없습니다.그러나, 한편으로 「표현에 유리하기 때문에 스타일 시트를 사용하자」라고 말해 두면서(있는 회사는 「스타일 시트에 대응하지 않는 페이지는 「문서 낭독 소프트」가 읽어 내리는데 있어서 장해가 있으니까, 장애자에게 쉽지 않은 페이지다」라고 협박 비슷한 일까지 말해 두면서), PNG에 대해서는 「낡은 버젼으로···」라고 말하는 것 같은 말을 하는 것은 조리가 서지 않지 않을까요.브라우저가 스타일 시트에 본격적으로 대응한 것은 I.E 4.x 이후, N.N 6(Mozilla 5) 이후입니다.그러니까,PNG를 시중드는지?그렇다고 하는 물음에 대해서 나는 이렇게 대답하고 싶다고 생각합니다.

PNG는 대부분의 브라우저로 이용할 수 있다(투과색을 제외하면).낡은 브라우저를 고려한다면 PNG 이용은 어렵다.그렇지만, 스타일 시트나 DHTML를 사용한다면, 「Internet Explorer 5.0이상으로 한정합니다」라고 한 사이트를 만든다면, PNG도 사용하기를 원하는데(^^;)


　위의 「대부분의 브라우저」는 「종류」를 별로 있는 것이 아니라 「수」를 별로 있는 것에 주의해 주세요.이 문제에 대해서는 또 다음에 파고 들 생각입니다만 우선 여기에서는 이 근처에서 자릅니다(길어져버린다 것으로(^^;)). 
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◆그리고 MNG에 이어진다···◆

길어졌으므로, MNG에 대해서는, Part2로 소개하겠습니다.우선 긴 문장, 읽어 주어 고마워요.다음도 읽어 주면(자) 기쁜데♪

　－－－＞　Part2에 계속된다
PNG를 사용하자! > PNG(MNG)란!(Part2:MNG)

★PNG(MNG)는 뭐야?(Part2) 
　　-톡톡을 넘은 애니메이션·MNG-★

● Let's use PNG!! ●

초판：2001년 9월 30일
제2판：2002년 3월 7일：Mozilla의 MNG재대응을 덧붙여 씀 

◇서머리◇
　홈 페이지상에서 동영상을 취급하는 포맷으로서는, 영상을 취급하는 MPEG나 AVI등의 포맷에서는 움직이는 아이콘이나 광고 배너의 표시에는 파일 사이즈등의 점으로 불리해, 애니메이션과 같이, 조금씩 다른 화상을 연속해 표시시키는 포맷이 편리합니다.지금까지 저명한 것으로 해 GIF의 확장인 「애니메이션 GIF」가 있었습니다.

　GIF의 특허 문제에 대응해 성립한 대체 규격인 PNG는, GIF와 달리 「애니메이션」을 취급하지 못하고, 이것에 대응하기 위해서 MNG(Multiple-image Network Graphics)가 성립했습니다.

　GIF에 대한 PNG와 같이, 애니메이션 GIF에 대한 MNG는 차세대의 화상 포맷으로서 단순한 「톡톡 애니메이션」이었던 애니메이션 GIF에 없는 기능이 많이 서포트되었습니다.특히 프레임(동영상안에 격납된 각각의 정지화면)의 취급은 매우 유연이 되어, 프레임의 차례 변경이나 반복해, 중복등을 간단하게 실시할 수 있는 것처럼 되어 있습니다.또, PNG와 JPEG를 혼재시키거나 multilayer의 애니메이션도 할 수 있게 되었습니다.

　그러나 현재 상태로서는<IMG>태그를 이용해 표시할 수 있는 브라우저가 사실상 존재하지 않고, 책정중의 JPEG2000등의 신포맷과의 균형도 불명해, MNG의 이용은 어려운 것이 있습니다.

　다만, 작성 환경은 급격하게 계속 갖추어지고 있어, 벌써 이용 실적도 있는 만큼, PNG와 같이 조금씩에서도 사용해 가면, 장래는 크고 꽃 벌어지는 규격이 될 것임이 틀림 없습니다.

그럼, 자세하게는 본문으로 부디.

◇목차◇
·MNG는 무엇이야? 

MNG에 대해 애니메이션 GIF나 동영상의 규격을 예에 내면서 간단하게 설명하고 있습니다. 

·MNG 규격이란? 

MNG의 규격을 애니메이션 GIF와의 예를 인례로 해 설명하고 있습니다. 

·MNG의 현상 

MNG는 애니메이션 GIF와 비교해 다채로운 기능을 자랑하는 한편, 브라우저의 대응 상황등 매우 위기인 문제를 떠안고 있는 일도 사실입니다. 

·통계 

MNG에 대해 현상으로 필자가 생각하고 있는 것. 
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◆MNG는 무엇이야?◆

　MNG("Multiple-image Network Graphics"「밍」이라고 읽습니다)에 대해 제일 간단한 이해는「애니메이션 GIF의 치환」이지요.「애니메이션 GIF」는 실로 여러가지 곳에서 사용되고 있습니다.Geocities등의 홈 페이지에는 반드시 페이지의 선두에 광고 배너가 붙여지고 있어, 일정시간 마다 그림 연극을 넘기도록(듯이) 변화하면서 여러가지 정보를 전하고 있는군요.저것이 「애니메이션 GIF」입니다.그리고, 톡톡날개를 거절하면서 공중을 부유 하고 있는 메일 아이콘이라든지, 빙글빙글 도는 별의 그림이라든지.이러한 것은 대체로 「애니메이션 GIF」입니다.

　한마디로 동영상이라고 해도, MPEG나 AVI라고 하는 포맷은 완전하게 영상 벗길 수 있는입니다.비록 30초의 동영상이어도 홈 페이지에 두어 위에 말한 것 같은 용도에 사용하려면 파일 사이즈가 너무 커집니다.「애니메이션 GIF」는 그 이름과 같이 애니메이션인 것입니다.간단하게 말하면(자) 젊은 무렵 누구나가 한 번 유행한 것이 있는(와 필자는 제멋대로 생각하고 있다) 「훨훨 만화」입니다.조금씩 움직인 화상을 몇매나 준비해 두어, 그것을 연속해 보이면(자) 마치 움직이고 있는 것처럼 보입니다.다만 이것만으로는 10매의 화상을 사용하는 애니메이션 GIF에서는, 파일 사이즈가 정지화면의 10배가 되어 버리므로, 실제는 화상이 움직이는 부분만큼을 보존 하게 해 작은 파일 사이즈로 동영상을 실현하고 있습니다.

　GIF로 바뀌는 화상 포맷으로서 PNG가 등장한 것은 GIF에 부과된 Unisys사의 특허료이기 때문에입니다.다만, PNG에는 「애니메이션 GIF」에 대응하는 기능이 존재하지 않기 때문에, 새롭게 동영상(여기에서는 애니메이션)을 취급하는 규격으로서 생각되었던 것이 MNG로(뜻)이유입니다.또, MNG 성립의 과정에서, 형제의 규격으로서 등장했던 것이"JNG(징)"이며, 이것은 「JPEG 화상도 취급할 수 있는 MNG」입니다.
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◆MNG 규격이란?◆

　MNG의 특징에 대해 좀 더 자세하게 보고 갑시다.다만, 여기에서는 어디까지나 대범한 이야기에 그칩니다.자세한 기술 자료등에 대해서는 이봐 이봐 레퍼런스를 소개해 갈 예정입니다(나는 어디까지나 최종 사용자인 것으로 그다지 찔러 넣은 기술 정보는 모릅니다.미안해요).

　MNG는 PNG와 같은 패밀리에 속해, 애니메이션 GIF를 옮겨놓는 규격입니다만, GIF에 대한 PNG가 그렇듯이, MNG도 애니메이션 GIF가 가지지 않았던 여러가지 기능을 추가하고 있습니다.

○48 bit 풀 컬러 표시의 서포트 

　PNG와 같이, MNG도 풀 컬러 표시를 서포트하고 있습니다.GIF가 1677만색중 256색 밖에 사용 불가능해요와 대조적입니다.물론 MNG는 1677만색중 256색표시(인덱스 칼라)에도 대응하고 있습니다.이 (분)편이 파일 사이즈가 아득하게 작아도 되기 때문입니다. 

○알파 채널, 감마 보정의 서포트 

　이것도 PNG와 같습니다.MNG는 PNG의 동영상판이라고 한 성격을 가지는 규격이므로, PNG로 사용할 수 있는 규격은 당연히 MNG에도 인계되고 있는 것입니다( 「알파 채널·감마 보정」에 대해서는 「PNG(MNG)란!(Part1)」로 해설하고 있습니다). 

○톡톡을 넘은 애니메이션 

　MNG를 성격을 부여하는 가장 큰 특징이 이것이 됩니다.애니메이션 GIF는 어디까지나, 차례로 늘어놓을 수 있었던 화상이 있어, 그것들을 전부터 차례로 표시해 나가는 것만으로 했다( 「MNG는 무엇이야?」의 장으로 조금 접했던 대로, 애니메이션 GIF에서도 화상의 변화하는 부분만을 보존할 수 있는 등 파일 사이즈를 내리는 궁리는 하고 있습니다만).그러나, MNG에서는 이것들을 한 걸음 진행해보다 효과적으로, 뛰어난 방법을 채용하고 있습니다.

　첫째는각 프레임(한 장 한 장의 화상)의 표시순서를 자유롭게 변경할 수 있는일입니다.4매의 정지화면에 의해 한 장의 동영상이 되어 있는 경우, 애니메이션 GIF에서는 1매째 -> 2매째 -> 3매째 -> 4매째　의 순서 밖에 표시할 수 없지 않았습니다만, MNG에서는 각 프레임에 번호를 거절하는 것으로, 예를 들어 3매째 -> 2매째 -> 1매째 -> 3매째 -> 4매째 의 같은 순서로 표시하는 일도 가능하게 되었습니다.

　둘째는각 프레임내에서의 화상의 표시 위치도 자유롭게 움직일 수 있습니다.애니메이션 GIF에서는 표시 위치는 고정이었기 때문에, 「액자안에 그려져 있는 항아리가 안을 소협 해와 돌아다닌다」라고 말한 화상에서는, 항아리의 위치에 맞춘 매수 분의 화상이 필요했습니다만, MNG에서는, 항아리 자체가 변화하지 않으면 액자와 한 장의 항아리의 그림이 있으면 충분하게 됩니다.이것은 파일 사이즈를 줄이는데 있어서 효과적인 뿐만이 아니고, 새로운 표현을 기대할 수 있습니다(그러나, 대단한 예군요···(땀)).

　셋째는JPEG, PNG의 혼재가 가능이라고 하는 것입니다.JPEG와 PNG를 혼재할 수 있는 일에는 큰 의미가 있습니다.「PNG(MNG)란!(Part1)」로 접했던 대로,PNG는 GIF와 같이 색 가지수의 적은 화상을 열화없이 표시하는 능력, JPEG는 색 가지수가 많은 화상을 조금 속여(열화)가 있어도 그것을 눈에 띄지 않는 데다가 작은 파일 사이즈로 표현하는 능력이 뛰어납니다.그러니까, 예를 들어 JPEG의 사진 배경 위를 PNG로 그려진 캐릭터가 돌아다니는 것 같은 화상을 만들 수가 있어 작은 파일 사이즈로 아름다운 연출을 실시할 수가 있습니다.

　넷째는multilayer 애니메이션이 생기는일이지요.예를 들어, 「바람구참억새 위를 꼬박으로 한 구름이 횡단해 간다.참억새의 전에서는 소년이 숨을 헐떡일 수 있고 있었던은 있다」라고 말한 장면도, 애니메이션 GIF라고, 전체의 화상을 한번에 만들어 그림 연극과 같이 훨훨 넘기는 일로 밖에 실현될 수 있지 않았습니다만, MNG에서는, 통상 애니메이션이 만들어지고 있는 방식과 같이, 「바람구참억새」 「횡단해 가는 구름」 「숨을 헐떡일 수 있고 있었던은 있는 소년」의 동영상을 따로 따로 준비해 거듭해 맞출 수가 있는 것입니다.


　전의 장으로"JNG"라고 하는 규격을 소개했습니다.JNG(JPEG network graphics)는 MNG의 부분집합으로, 조금 전 「○톡톡을 넘은 애니메이션」으로 소개한 셋째에 관계하는 규격입니다.PNG나 MNG에서의 「알파 채널, 감마 보정」도 서포트하고 있습니다.

　실은 MNG에는 더욱 둘의 「간이판」이라고에서도 말해야 할 부분집합이 존재합니다.MNG-LC(Low-Complexity)와 MNG-VLC(Very-Low-Complexity)가 그것입니다. 

[Back to Top]

◆MNG의 현상◆

　확실히 좋은 일투성이에 생각되는 MNG입니다만 이용에는 몹시 어려운 현상이 있습니다.최대의 문제는

현재의 곳MNG를 디폴트로(<IMG>태그를 사용해) 표시할 수 있는 브라우저가 거의 존재하지 않는 동일하다
(Mozilla가(재) 대응했습니다.하 범위 포위 참조). 

그렇다고 하는 곳에 있습니다.

　한시기는Mozilla와 그것을 바탕으로 해 개발된"Netscape 6"이 대응하고 있었습니다만, 현재의 곳Mozilla가 화상 처리 관계의 프로그램의 브러시 업을 실시하고 있는 등의 관계로"Netscape 6.1"에서는 MNG는<IMG>태그에서는 표시할 수 없게 되고 있습니다.2001/09/30시점에서의 Mozilla의 최신 릴리스"Mozilla 0.9.4"에서도 역시 안됩니다(2001/10/13에 0.9.5가 릴리스 되었습니다만릴리스 노트에MNG에 관한 기사는 없습니다).Microsoft사의 Internet Explorer도 최신 버젼"6.0"까지의 시점에서는 서포트되고 있지 않습니다.위의 문장으로 「거의」가 붙어 있는 것은 예외가 있기 때문입니다만(Linux에서의 데스크 탑 환경"KDE"에 따라 오는 「파일 관리자겸Web 브라우저」인"Konqueror"가 대응하고 있는 것 같습니다), 이용할 수 있는 환경에 있는 사람은 매우 적습니다.

(덧붙여 씀)듯 태웁니다만, Mozilla는 본격적으로 MNG에 재대응을 완수했습니다.Mozilla 0.9.8에서는 아직 버그가 남아 있지만, 릴리스 노트에 대해도, MNG에의 대응이 소리 높이 명기되었습니다.이것으로 간신히 제 일보군요.다만, 이 Mozilla가 바탕으로 된 Netscape 6은 아직 릴리스 되고 있지 않습니다.조기 릴리스가 기다려지는 곳입니다(02/3/7).


　PNG가, 약간의 제한은 있데 무늬도 거의 본격적으로 이용이 가능하게 되어 있는 것과는 대조적인 MNG의 현상에는, 크게 나누어 두 개의 이유가 생각된다고 생각합니다.

○성립의 대폭적인 지연 

　PNG의 규격이 성립한 것은 1995년 초입니다.그리고, MNG의 전신인 PNF의 규격의 드래프트는 1996년에 등장했습니다만, 거기로부터 MNG의 정식 규격인 버젼 1.0이 등장한 것은 2001년의 초로, 5년간 가깝게도 세월이 걸려 버렸습니다.많은 사람들이 MNG의 등장을 기다리는 가운데 너무 시간이 흐른 감은 유감스럽지만 부정할 수 없다고 생각합니다.생각에 따라서는 앞으로의 보급을 기대할 수 있다고도 생각됩니다만, 그렇게 낙관 할 수 없는 현상도 태어나고 있습니다.그것은 「새로운 규격의 등장」입니다. 

○JPEG2000와의 공존은 가능한가? 

　PNG에도 말할 수 있는 문제입니다만, 현재 대기업 메이커가, JPEG의 후계 규격으로서 JPEG2000를 책정중입니다.그런데 이 규격안에 「화상 열화를 포함하지 않는 정화」나 「애니메이션 동영상」이라고 한 것이 포함되려 하고 있습니다.마이크로소프트사는 여기서 말하는 「대기업 메이커」에 포함되어 있기 때문에, 아마 규격이 책정되면 Internet Explorer에 맨 먼저에 수중에 넣겠지요 해, Canon 등 사진기 메이커도 디지탈 카메라용 규격으로서 강력하게 이용을 추진하기 시작할 것입니다.MNG 책정에도 확실히 마이크로소프트사는 기술자를 보내고는 있고, MNG는 장래 JPEG2000도 수중에 넣을 계획 같습니다.그러나, 이용하는 측에와는은 「어느 쪽을 사용하면 좋다」라고 하면(자) 창문 겉껍데기 태어나는 것은 찢어질 수 없는 것이 아닐까 생각합니다. 

　솔직하게 말해 지금의 단계에서 본격적으로 MNG를 사용하는 것은 꽤 어렵습니다.현재 상태로서는 플러그 인이나 JAVA 애플릿을 이용해 MNG를 표시하는 것이 통례입니다만, 어느 쪽의 방식도 그 나름대로 문제를 떠안고 있습니다.
　그러나, MNG에 있어 불리한 점만이 아닙니다.앞으로의 활약을 예감 시키는 움직임도 많이 볼 수 있습니다. 

○본격적인 작성 소프트의 등장 

　저명한 화상 소프트의 하나, Paint Shop Pro에 부속되는"Animation Shop"에서는, 제한도 많이 있습니다만, MNG-LC의 제작이 가능하게 되어 있습니다.또, 프리의 애니메이션 GIF 작성 소프트로서 유명했던"Giam"가 MNG-LC작성 소프트로서 다시 태어나, 프리로 손에 넣을 수가 있습니다.금년 정식판이 등장한"eMNGma"는, 풀 스펙(명세서)의 MNG를 작성할 수가 있습니다.작성 환경은 거의 계속 갖추어지고 있습니다. 

○벌써 존재하는 이용 실적 

　그다지 알려지지 않은 사실입니다만, BS디지털 방송의 데이터 방송으로 MNG가 사용되고 있습니다.규격이라는 것은 사용되고 처음으로 산 규격이 되기 때문에, 사용되는 장면이 많아지면 MNG도 PNG와 같이 무시할 수 없는 규격이 되어 질 것입니다. 
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◆통계◆
　위에서 접했던 대로, 현재 상태로서는 MNG는 매우 엄격한 문제를 떠안고 있습니다.그러나 문제를 떠안고는 있어도 MNG를 지지하자고 하는 커뮤니티는 확실히 존재합니다.MNG 소재도 수는 적어도 매력적인 물건이 배포되고 있고, 프로·아마추어를 불문하고, 많은 프로그래머의 사람들이 MNG를 브라우저를 시작해 여러가지 장면에서 표시할 수 있도록(듯이) 노력하게 됩니다.그것을 생각하면(자), 현상은 어려워도 MNG의 장래는 어둡지 않다고 생각합니다.

　어느 쪽인가 하면 신호 등의기를 흔들기역이어야 할 본 페이지로 MNG에 대해서 어려운 현상을 소개했던 것에는 여러가지 의견이 있다고 생각합니다.그러나, 현상은 현상으로서 존재하는 것이기 때문에 그것을 숨기는 것은 앞으로의 MNG의 발전에도 바람직하지 않다고 생각해 굳이 소개했습니다.

　정직 자신의 Web 사이트에서 본격적으로 MNG를 사용할 생각에게는 아직 될 수 없습니다.하지만, 예를 들어 배너 하나, 그림 하나에서도 MNG를 사용해선 안 될까라고 생각하고 있습니다.「PNG를 사용하자!」(을)를 최초로 시작했을 때에 PNG에 대해서 쓴 것입니다만, 예를 들어, 전체의 Web 사이트의30%가 어떠한 형태로 MNG 파일을 두고 있으면, MNG는 무시할 수 없는 세력으로 성장하는 것은 틀림없습니다.후는 MNG의 GIF에 대한 우월성을 알면 MNG는 뿌리를 내릴 수가 있는 것은 아닌지, 그렇게 생각하고 있습니다.PNG도 원래는, 표시할 수 있는 브라우저도 없는, 소프트도 없는, 그러한 상황으로부터 스타트 했습니까들.

　현재 상태로서는 MNG가 뛰어난 기능을 브라우저로 이용하려면 여러가지 문제가 있어 어렵다.그러나 이용 실적이 증가하면 무시를 할 수 없는 세력으로 성장하는 것은 가능하다.그러니까, 조금씩으로 좋으니까 사용해 가지 않습니까.PNG도 조금씩 진보해 현재의 모습이 되어 있으니까. 

MNG/PNG를 사용해 본다

(C) 히라야마 나오유키
무단 전재는 금지, 링크는 프리
오자 탈자의 지적은 환영


PNG란

……라는 이것은 과연 설명의 필요는 없네요.

아시는 바 없는 (분)편은 적당하게 검색해 조사하는 등 해 주세요.

MNG란

간단하게 말하면(자), 레이어 화상, 애니메이션 등 복수의 이미지를 필요로 하는 오브젝트를 규정하는 포맷으로, 내부적으로는 PNG 포맷이 사용됩니다.아직 정식적 사양으로서는 정해지지 않는 것 같습니다.

본가는이쪽.일본어판을 해적판으로서 번역되고 있는 (분)편도 계(오)시네요.

PNG를 자작 프로그램으로 이용한다

PNG 포맷을 자작 프로그램으로부터 이용하려고 하는 사람의 편의를 꾀해, libpng라고 하는 PNG 포맷 조작용의 라이브러리가 준비되어 있습니다.이전 C매거진으로 소개되었으므로, 아시는 (분)편도 많을 것입니다.C라이브러리입니다만, 상당히 객체 지향적입니다.

libpng 최신판은이쪽에서 손에 들어 옵니다.VC++로 라이브러리를 작성하는 방법에 대해서는,이쪽을 참조.그래서, 이하 PNG의 이용에는, 그렇게 만든 zlib.lib와 libpng.lib를 링크할 필요가 있습니다.

PNG 이미지를 읽고 쓰기

PNG 이미지의 읽고 쓰기는, libpng 라이브러리의 적당한 함수를 호출할 뿐(만큼)이므로, 방법마저 알고 있으면 매우 간단합니다.

그래서, 우리 vafximg::Image에 PNG 포맷의 파일을 읽어들이는 함수를 사쿡과 만들어 보았습니다.

읽기는 이런 상태.

	void PNGRead(png_structp png_ptr, png_bytep data, png_size_t length);

template <class Image>

bool LoadImageFromPNGStream(std::istream& is, Image& image)

{

    // PNG 읽기 개시

    png_structp png_ptr;

    png_infop   info_ptr;

    {

        // png_struct

        png_ptr=png_create_read_struct(

            PNG_LIBPNG_VER_STRING,

            NULL,

            NULL,

            NULL);

        if(png_ptr==NULL){

            return false;

        }

        // png_info

        info_ptr=png_create_info_struct(png_ptr);

        if(info_ptr==NULL){

            png_destroy_read_struct(&png_ptr, NULL, NULL);

            return false;

        }

        png_set_read_fn(png_ptr, &is, PNGRead);
    }

    // 화상 정보의 취득

    png_uint_32 width, height;

    int bit_depth, color_type, interlace_type;

    int compression_type, filter_type;

    {

        png_read_info(png_ptr, info_ptr);

        png_get_IHDR(png_ptr, info_ptr, &width, &height, &bit_depth, &color_type,

            &interlace_type, &compression_type, &filter_type);

    }

    image.SetExtent(st2d::Extent(width, height));

    std::vector<png_bytep> row_pointers;

    {

        for(int y=0;y<image.GetHeight() ;y++){

            row_pointers.push_back((png_bytep) image.GetAddress(st2d::Point(0, y)));

        }

    }

    png_set_bgr(png_ptr);

    png_read_image(png_ptr, row_pointers.begin());

    png_read_end(png_ptr, info_ptr);

    png_destroy_read_struct(&png_ptr, &info_ptr, (png_infopp) NULL);

    return true;

}


그렇지만은 서두는 이런 상태입니다.

	void PNGWrite(png_structp png_ptr, png_bytep data, png_size_t length);

void PNGFlush(png_structp png_ptr);

template <class Image>

bool SaveImageToPNGStream(std::ostream& os, const Image& image)

{

    // png 버젼

    png_structp png_ptr;

    png_infop   info_ptr;

    {

        // png_struct

        png_ptr=png_create_write_struct(

            PNG_LIBPNG_VER_STRING,

            NULL,

            NULL,

            NULL);

        if(png_ptr==NULL){

            return false;

        }

        // png_info

        info_ptr=png_create_info_struct(png_ptr);

        if(info_ptr==NULL){

            png_destroy_read_struct(&png_ptr, NULL, NULL);

            return false;

        }

        png_set_write_fn(png_ptr, &os, PNGWrite, PNGFlush);
    }

    // 화상 정보의 취득

    png_uint_32 width   =image.GetWidth();

    png_uint_32 height  =image.GetHeight();

    int bit_depth       =8;

    int color_type      =PNG_COLOR_TYPE_RGB_ALPHA;

    int interlace_type  =PNG_INTERLACE_NONE;

    int compression_type=PNG_COMPRESSION_TYPE_BASE;

    int filter_type     =PNG_FILTER_TYPE_BASE;

    {

        png_set_IHDR(png_ptr, info_ptr, width, height, bit_depth, color_type,

            interlace_type, compression_type, filter_type);

        png_write_info(png_ptr, info_ptr);

    }

    std::vector<png_bytep> row_pointers;

    {

        for(int y=0;y<image.GetHeight() ;y++){

            row_pointers.push_back((png_bytep) image.GetAddress(st2d::Point(0, y)));

        }

    }

    png_set_bgr(png_ptr);

    png_write_image(png_ptr, row_pointers.begin());

    png_write_end(png_ptr, info_ptr);

    png_destroy_write_struct(&png_ptr, &info_ptr);

    return true;

}


이것들을 보고 알 수 있도록(듯이), 입출력이 함수 포인터에 의한 콜백에 의해 가상화 되고 있는 점이, libpng의 이이트코로입니다.소스중의 노란 부분을 보면(자), 입출력 함수에의 포인터와 동시에 파일 시냇물에의 포인터를 주고 있는 것을 알지요.이것은 굳이 libpng가 C++의 iostream를 서포트하고 있는 것이 아니어서, 콜백 함수에 건네주기 위한 유저 인수로서void*형의 포인터를 받고 있을 뿐인 것입니다.

그러니까, 콜백 함수에서는, 다음과 같이 해 요구된 작업을 수행합니다.

	void PNGRead(png_structp png_ptr, png_bytep data, png_size_t length)

{

    std::istream* is=(std::istream*) png_get_io_ptr(png_ptr);

    is->read((char*) data, length);

}

void PNGWrite(png_structp png_ptr, png_bytep data, png_size_t length)

{

    std::ostream* os=(std::ostream*) png_get_io_ptr(png_ptr);

    os->write((const char*) data, length);

}

void PNGFlush(png_structp png_ptr)

{

    std::ostream* os=(std::ostream*) png_get_io_ptr(png_ptr);

    os->flush();

}


png_get_io_ptr에 의해,png_set_read_fun/png_set_write_fun로 준 인수를 png_ptr로 나타나는 문맥 오브젝트로부터 취득할 수 있으므로, 그것을 시냇물에의 포인터에 캐스트 해 일와 소라고 있는 것입니다.의미는 아는군요.Vism에서도 같은 수법을 이용하고 있습니다.

MNG 애니메이션에 대해

여기까지는 전 모습으로, 여기로부터가 주제입니다.

PNG에는 라이센스상의 문제가 없기 때문에, 이것을 제작하고 있는 게임의 표준 애니메이션 포맷으로 하는 것은 좋은 생각에 생각됩니다.그렇다고 하는 것보다도, 그렇게 하기 위해서 조사를 시작한 것입니다만.

그러나, MNG에는, 현상으로, 크게 나누어 이하와 같은 문제점이 있습니다. 

· 사양이 아직 드래프트. 

· 상당히 크고 까다롭다. 

· 향후 표준이 되는 보증도 없다. 

· 서포트하고 있는 어플리케이션이 거의 없다! 

대응 어플리케이션에 대해서는여기에 실려 있습니다만, 조사해 보았는데

pngcheck 

단순한 커멘드 라인 checker(물론 그 목적에서는 편리). 

Animation Shop 

전용 문서 파일이.mng라고 하는 확장자(extension)이지만, 어디까지나 「Animation Shop 애니메이션」이라고 하는 주장으로 MNG 파일이라고는 노래하지 않았다.조사하면(자), 어딘지 모르게 그것 같은 파일이지만,MNG 사양과 세부가 맞지 않는다.pngcheck에서도 하네. 

MNGeye 

스크립트로부터 mng 파일을 생성하는 형식에서, GUI 에디트 기능이 없다.브라우저로서는 사용할 수 있다. 

그렇다고 하는 상황으로, 후트~에 MNG 파일을 만들거나 편집하거나 하는 일도 할 수 없기 때문에 했다.IE나 NN와 같은 Web 브라우저에서도 당연 볼 수가 없습니다.

데자이나에 「애니메이션은 스크립트를 써 작 , 프레임수는 기합으로 조정해라」라고 하는 것도 가혹해서, 그것들을 편집할 수가 있는만여라의 에디터를 적당하게 만들어 보기로 했습니다.

MNG 에디터

개~일로, 무책임하게 MNGEdit와 명명.어차피 그때 뿐이므로 외라든지인 체하든지 안 없습니다.

사양으로서는, 

· 32 bit 화상(RGB＋α채널) 밖에 취급하지 않는다(는 오만한!) 

· MNG의 읽고 쓰기가 가능. 

· PNG는 임포트 해 재단해 MNG로 하는 것이 가능.PNG의 MNG에의 추가라면 일단 파일 드롭도 가능. 

· 차례의 교체라든지 삭제는 할 수 없다(이것을 만든 목적에서는 그래서 충분했다) 

그렇다고 하는 느낌으로, 읽어들이는 화상 파일의 시점에서 벌써 포토샵등으로 알파 채널의 설정이 되고 있는 것이 전제의, 나메것이 되어 있습니다(뭐실제 그 쪽이 작업으로서는 편합니다만).그런데도 프레임의 웨이트의 설정에는 최저한 필요, 라고 하는 것으로 프리뷰 기능은 붙기도 합니다.

그리고, 할 수 있었던 것이 코레입니다.
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PNG/MNG의 조사 및 라이브러리의 프로그래밍에 2일 정도, 본체는 1일 정도로 할 수 있었으니까, 대개 그 정도의 완성도입니다.이상한 파일을 먹일 수 있었을 경우 당연 떨어집니다(어에 ).

MNG 파일의 포맷은 전에도 말했던 대로 상당히 복잡해, 도저히 전부 어째서 실장비쳐지지 않기 때문에, 마음대로 이하와 같이 결정했습니다. 

· {프레임 정보, 이미지}의 줄. 

· 나카에 들어가 있는 화상은 반드시 32 bit 화상. 

그렇다고 해도 진짜의 부분집합이므로, MNGeye나 pngcheck에서는 정당성이 있는 것으로서 다루어집니다.프리뷰에서는α채널을 서포트하고 있었습니다만, 잘 나오고 힘파일에는 써내집니다.만약 향후 착실한 애니메이션 에디터가 나오면(자), 그 녀석이 먹일 수 있는 것은 가능하겠지요.

뭐이것을 보고 있는 여러분은 이런 것은 아무래도 좋을까요들 , 프로그램의 설명에 들어갑니다.

애니메이션 데이터 구조

MNG 사양을 보면 압니다만, 이것은 애니메이션이라고 하는 것보다는 그래픽스 메타파일의 포맷입니다.별로 나는 그런 것을 갖고 싶은 것은 아니기 때문에, 내부 데이터 구조는 이하와 같이 하기로 했습니다.향후 기분이 내키면(자) 풀 서포트도 있을지도 모릅니다.

	/*============================================================================

 *

 * class animation

 *

 * 화상 애니메이션 클래스

 *

 *==========================================================================*/

template <int Bits>

struct animation_frame {

    vafximg::Image<Bits>    Image;

    unsigned int            Delay;

};

template <int Bits>

class animation {

public:

    typedef vafximg::Pixel<Bits>        PixelType;

    typedef PixelType::Reference        PixelReference; 

    typedef PixelType::Pointer          PixelPointer;

    typedef PixelType::ConstReference   ConstPixelReference;

    typedef PixelType::ConstPointer     ConstPixelPointer;

public:

    animation(void)

    {

        vIndex=0;

        vDelayed=0;

    }

    animation(const animation<Bits>& r)

    {

        vIndex=0;

        vDelayed=0;

        operator=(r);

    }

    ~animation(void){}

    const animation<Bits>& operator=(const animation<Bits>& r)

    {

        vFrames=r.vFrames;

        return *this;

    }

    int GetWidth(void) const {return vFrames[vIndex].Image.GetWidth();}

    int GetHeight(void) const{return vFrames[vIndex].Image.GetHeight();}

    int GetPitch(void) const {return vFrames[vIndex].Image.GetPitch();}

    st2d::Extent GetExtent(void) const{return st2d::Extent(GetWidth(), GetHeight());}

    st2d::Rect GetRect(void) const{return st2d::Rect(st2d::Point0, GetExtent());}

    byte* GetBuffer(void)

    {

        return vFrames[vIndex].Image.GetBuffer();

    }

    const byte* GetBuffer(void) const

    {

        return vFrames[vIndex].Image.GetBuffer();

    }

    int GetBufferSize(void)

    {

        return vFrames[vIndex].Image.GetBufferSize();

    }

    PixelPointer GetAddress(const st2d::Point& aPoint)

    {

        return vFrames[vIndex].Image.GetAddress(aPoint);

    }

    ConstPixelPointer GetAddress(const st2d::Point& aPoint) const

    {

        assert(GetRect().Contains(aPoint));

        return vFrames[vIndex].Image.GetAddress();

    }

    void SetPixel(const st2d::Point& aPoint, PixelType aPixel)

    {

        vFrames[vIndex].Image.SetPixel(aPoint, aPixel);

    }

    ConstPixelReference GetPixel(const st2d::Point& aPoint) const

    {

        return vFrames[vIndex].Image.GetPixel(aPoint);

    }

    // 독자 인터페이스

    void Rewind(void)

    {

        vIndex=0;

        vDelayed=0;

    }

    void NextFrame(void)

    {

        vDelayed=0;

        vIndex++;

        if(vFrames.size() <=vIndex){

            vIndex=0;

        }

    }

    void Step(void)

    {

        vDelayed++;

        if(vFrames[vIndex].Delay<vDelayed){

            NextFrame();

        }

    }

    int GetActiveIndex(void){return vIndex;}

    std::vector<animation_frame<Bits> >& RefFrames(void){return vFrames;}

    const std::vector<animation_frame<Bits> >& RefFrames(void) const{return vFrames;}

protected:

    void SetWidth(int n)    {vWidth=n;}

    void SetHeight(int n)   {vHeight=n;}

    void SetPitch(int n)    {vPitch=n;}

private:

    std::vector<animation_frame<Bits> >     vFrames;

    int                                     vIndex;

    int                                     vDelayed;

};




vafximg::Image를 보신 것이라면 안다고 생각합니다만, 그것과 같은 인터페이스를 가지고 있으므로, 화상의 전송등으로는 투과적으로 취급할 수가 있습니다.

만들고 있는 도중에, 이것과는 별도로 AnimationView(←→Model)같은 클래스를 만들어, 이미지와의 투과 인터페이스나 현재 Index의 개념은 그 쪽으로 옮겨야 한다고 생각했습니다만, 이제(벌써) 귀찮게 되어 버렸으므로 기분이 내킬 때까지 하지 않습니다.

그렇지만은 로드, 세이브는 각각 vafxmnga::LoadAnimationFromMNGStream/vafxmnga::SaveAnimationToMNGStream를 이용합니다.이것들은 아무래도 길어지므로, VAFX 최신판의 VAFXMNGA.hpp/VAFXMNGA.cpp를 보셔 주세요.

이것들을 사용하면(자), 이하와 같이 됩니다.이것은 PNG 파일을 읽어들여 적당하게 재단해 MNG 파일로서 출력하는 일회용 커멘드 라인 프로그램의 소스입니다.그렇게 어려운 것은 없다고 생각합니다.

	#include "stdafx.h"

#include <VAFXImg.hpp>

#include <VAFXPNG.hpp>

#include <VAFXMNGA.hpp>

#include <VAFXWUty.hpp>

#include <fstream>

int main(int argc, char* argv[])

{

    std::ifstream ifs("test.png", std::ios::binary);

    vafximg::Image<32> image;

    vafxpng::LoadImageFromPNGStream(ifs, image);

    int w=64;

    int h=64;

    {for(int y=0;y*h<image.GetHeight() ;y++){

        vafxmnga::Animation<32> anim;

        for(int x=0;x*w<image.GetWidth() ;x++){

            vafxmnga::AnimationFrame<32> af;

            af.Image.SetExtent(st2d::Extent(w, h));

            vafximg::CopyRect(

                af.Image    , st2d::Point0,

                image       , st2d::Rect(x*w, y*h, (x+1) *w, (y+1) *h),

                vafximg::CopyPixel<vafximg::Pixel<32> >());

            af.Delay=10;

            anim.RefFrames().push_back(af);

        }

        char buffer[256];

        sprintf(buffer, "test%03d.mng", y);

        std::ofstream os(buffer, std::ios::binary);

        vafxmnga::SaveAnimationToMNGStream(os, anim);

    }}

    return 0;

}


MNG 브라우저

모처럼α채널 다하고 애니메이션 파일 포맷이 손에 들어 왔으니까, 이것을 복수 배치해 겹친 상태를 보고 싶은 것입니다.그래서, 또 다시 일회용 프로그램을 만들어 보겠습니다.

우선 MNGBrowser와 명명, 이것도 너무 무책임합니다만, 이제(벌써) 아무래도 좋습니다.

사양은 이런 느낌.

이런 내용：

	100,100, Animation1.mng

480,20, test1.mng

120,60, test2.mng

420,220, test3.mng


의 텍스트 파일을 준비해, layers.txt라고 하는 파일명(엄하게 책하고!)(으)로 같은 디렉토리에 있어 두면(자), 그 내용에 따라 애니메이션을 표시한다.덧붙여서, 텍스트 파일의 내용은{x좌표, y좌표, 파일명}의 리스트.

실행 화면은 이런 느낌이 됩니다(스크립트는 위의 물건과는 달라, 다른 애니메이션을 늘어놓은 것입니다).
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좌상의 좌표는 「묘화 FPS: (커서 x좌표, y좌표)」입니다.이 화면에서는 모릅니다만, 물론 거듭해 대면시키고 해 애니메이션 하고 있습니다.

그래서, MNG/PNG의 혜택에 의해 화면 디자인의 상당한 부분을 데자이나 중심으로 합리화할 수 있었습니다.의지가 되면 이것들을 통합해 그 연장선상에서 인터페이스라든지 상태 천이의 에디터도 만들어 갈 수 있다고 생각합니다만, 거기까지 시작하면(자) 상당한 소중하게 되므로 하는지 어떤지 모릅니다.

　

프로그램의 바이너리·소스는이쪽(정리가 귀찮아서VC++의 프로젝트입니다).빌드에는 VAFX와 zlib·libpng가 틀림없이 필요하고, 그 만큼으로 충분한지 어떤지도 잘 모릅니다 (웃음) 「무엇 무엇이 부족해서 빌드 할 수 없다」라고 하는 정보는 나에게도 유용해서, 만약 잘 되지 않았으면 꼭 가르쳐 주세요.

PNG에 대해
목차

PNG 파일의 구조

　├ 식별부

　└ 본체부

　　　├ 표준 체크


　　　│　├ 기본 체크

　　　│　│　└ IHDR PLTE IDAT IEND

　　　│　└ 보조 체크

　　　│　　　├ cHRM gAMA sBIT sRGB iCCP

　　　│　　　├ bKGD hIST tRNS pHYs sPLT

　　　│　　　└ tIME tEXt zTXt iTXt

　　　└ 부가 체크


　　　　　└ 공식 등록 체크

　　　　　　　├ oFFs pCAL sCAL

　　　　　　　└ gIFg gIFt gIFx fRAc

참고 사이트
PNG 파일의 구조
PNG 파일은, PNG 식별부와 본체부라든지들 되어 있습니다. 

	(1) PNG 식별부
	(2) 본체부


그림1: PNG 파일의 구조 

(1) PNG 식별부 

PNG 식별부는, PNG인 것을 식별하는 코드로, 항상 다음의 8바이트로부터 됩니다. 

	0x89
	0x50
	0x4E
	0x47
	0x0D
	0x0A
	0x1A
	0x0A


그림2: PNG 인식부 

Perl문 식으로 쓰면(자),"\x89PNG\r\n\x1a\n" 라고 하는 캐릭터 라인이 됩니다. 

(2) 본체부 

본체부는, 복수의 체크로 불리는 블록으로부터 됩니다.1개의 체크는, 다음과 같은 구조를 가집니다. 

	데이터 길이
4바이트
	명칭
4바이트
	데이터
(데이터 길이에 나타내는 아르바이트수)
	CRC
4바이트


그림3: 1개의 체크의 구조 

데이터 길이: 데이터 길이는, 명칭의 뒤에 계속되는 데이터의 길이를 나타냅니다. 

명칭: 체크의 이름입니다. 

데이터: 데이터 길이에 나타난 아르바이트수의 데이터가, 여기에 있습니다. 

CRC: 데이터가 열화 하고 있지 않는지 어떤지를 여기서 확인할 수가 있습니다. 

기본 체크
기본 체크는, IHDR PLTE IDAT IEND 의 4개입니다. 

IHDR: 이미지·헤더의 체크입니다. 

이 체크는 제일 최초로 반드시 존재합니다.여기서, 이미지의 폭, 높이, 비트의 깊이, 칼라·타입, 압축 방식, 필터 방식, interlace 방식을 결정합니다. 

	이미지의 폭
4바이트
	이미지의 높이
4바이트
	비트의 깊이
1바이트
	칼라·타입
1바이트
	압축 방식
1바이트
	필터 방식
1바이트
	interlace 방식
1바이트


그림4: IHDR의 데이터 부분의 구조 

칼라·타입:
0 = gray scale
2 = RGB
3 = 팔레트
4 = gray scale+알파
6 = RGB+알파

압축 방식:
0 = 현재는 이 방식만 정의되고 있다

필터 방식:
0 = 현재는 이 방식만 정의되고 있다

interlace 방식:
0 = 비interlace
1 = Adam7로 interlace

PLTE: 팔레트의 체크입니다. 

이 체크는 IHDR의 칼라·타입이 팔레트(3)의 경우에는 반드시 존재합니다.
이 체크는 IHDR의 칼라·타입이 RGB( 2또는 6)의 경우에는 존재하는 일도 있습니다.
이 체크는 IHDR의 칼라·타입이 gray scale( 0또는 4)의 경우에는 존재하지 않습니다.

이 체크는 256개까지의 팔레트·엔트리를 가질 수가 있습니다.

	빨강 (0-255)
1바이트
	초록 (0-255)
1바이트
	파랑 (0-255)
1바이트


그림5: 1개의 팔레트·엔트리의 구조 

IDAT: 이미지·데이터의 체크입니다. 

여기에 실제의 이미지·데이터를 포함합니다. 

IEND: 이미지·테이러(종단)의 체크입니다. 

이 체크는 제일 마지막에 반드시 존재합니다. 

보조 체크
(1) PLTE보다 앞에 오는 체크(PLTE가 없으면 IDAT보다 앞에 오는 체크) 

cHRM: 기본색도와 백색점
1931 CIE x, y 색도를 100000배가 된 각 치를 데이터로 합니다.

	백색점x
4바이트
	백색점y
4바이트
	빨강x
4바이트
	빨강y
4바이트
	초록x
4바이트
	초록y
4바이트
	파랑x
4바이트
	파랑y
4바이트


(주) IE5에서는 cHRM의 결과가 반영되지 않는다 (다만 MNG 플러그 인에서는 반영된다) 

gAMA: 이미지·감마 

감마를 100000배가 된 값을 데이터로 합니다.

	이미지·감마
4바이트


sBIT: 중요 비트수
IHDR의 칼라·타입이 0 (gray scale)의 경우
	그레이의 중요 비트수
1바이트


IHDR의 칼라·타입이 2 (RGB)의 경우
	빨강의 중요 비트수
1바이트
	초록의 중요 비트수
1바이트
	파랑의 중요 비트수
1바이트


IHDR의 칼라·타입이 3 (팔레트)의 경우
	PLTE상의
빨강의 중요 비트수
1바이트
	PLTE상의
초록의 중요 비트수
1바이트
	PLTE상의
파랑의 중요 비트수
1바이트


IHDR의 칼라·타입이 4 (gray scale＋알파)의 경우
	그레이의 중요 비트수
1바이트
	알파의 중요 비트수
1바이트


IHDR의 칼라·타입이 6 (RGB＋알파)의 경우
	빨강의 중요 비트수
1바이트
	초록의 중요 비트수
1바이트
	파랑의 중요 비트수
1바이트
	알파의 중요 비트수
1바이트


sRGB: 표준 RGB 색공간(color space) 

	렌더링 목적
1바이트


렌더링 목적:
0 = 지각
1 = 상대색
2 = 채도
3 = 절대색
iCCP: 매입 ICC 프로필
ICC (The International Color Consortium)로 정의된 프로필을 데이터로 합니다.

	프로필명
1-79아르바이트
	눌 분리 부호
1바이트
	압축 방식
1바이트
	압축 프로필
필요 아르바이트수


(2) IDAT보다 앞에 오는 체크(또는 PLTE와 IDAT와의 사이에 오는 체크) 

bKGD: 배경색 

IHDR의 칼라·타입이 팔레트 (3)의 경우
	팔레트·인덱스
1바이트


IHDR의 칼라·타입이 gray scale (0 또는 4)의 경우
	그레이
2바이트


IHDR의 칼라·타입이 RBG (2 또는 6)의 경우
	적
2바이트
	록
2바이트
	청
2바이트


hIST: 이미지·막대그래프 

hIST 체크는, 칼라·팔레트의 각각의 색의 대략의 사용 빈도를 줍니다.
따라서, PLTE 체크가 있을 때 마셔 hIST 체크는 존재 가능합니다.
hIST 체크는, 팔레트·인덱스에 대응한 2바이트의 정수의 배열로부터 됩니다.

tRNS: 투과
IHDR의 칼라·타입이 알파·채널을 포함한(4 로 6) 때로는, 알파치에 의해 불투명도가 결정되기 때문에, tRNS 체크는 불요(금지)입니다.

IDHR의 칼라·타입이 gray scale (0)의 경우
	그레이
2바이트


IDHR의 칼라·타입이 RGB (2)의 경우
	적
2바이트
	록
2바이트
	청
2바이트


IDHR의 칼라·타입이 팔레트 (3)의 경우, 팔레트·인덱스에 대응한 알파치(1바이트)의 배열이 됩니다.

(주) IE5에서는 팔레트 이외의 투과는 반영되지 않고, 팔레트에서는 알파치가 255(ff) 이외는 전투과가 된다 (MNG 플러그 인에서는 팔레트 이외의 투과도 반영된다)

pHYs: 물리적 화소 치수
	X축방향 화소수
(단위 근처)
4바이트
	Y축방향 화소수
(단위 근처)
4바이트
	단위 지시자

1바이트


단위 지시자:
0 = 미지
1 = 미터
sPLT: 시사 팔레트
sPLT는, 표시장치가 모든 색을 표시할 수 없을 때에 감소색팔레트를 시사하기 위해서 사용됩니다.

	팔레트명
1-79아르바이트
	눌 분리 부호
1바이트
	샘플 정밀도
1바이트
	RGB+알파+빈도의 배열
6바이트 또는 10바이트의 배수


「RGB+알파+빈도의 배열」의 하나의 요소는 다음의 구조입니다.

	적
1 또는 2바이트
	록
1 또는 2바이트
	청
1 또는 2바이트
	알파
1 또는 2바이트
	빈도
2바이트


(3) 어디에 있어도 괜찮은 체크 

tIME: 이미지 최종 갱신 시각 

	년
(서기)
2바이트
	월
(1-12)
1바이트
	일
(1-31)
1바이트
	시
(0-23)
1바이트
	분
(0-59)
1바이트
	초
(0-60)
1바이트


(주) 초의 60은 윤초를 가리킨다.

tEXt: 텍스트·데이터 

	키워드
1-79아르바이트
	눌 분리 부호
1바이트
	텍스트
필요 아르바이트수


zTXt: 압축 텍스트·데이터 

	키워드
1-79아르바이트
	눌 분리 부호
1바이트
	압축 방식
1바이트
	압축 텍스트
필요 아르바이트수


iTXt: 국제 텍스트·데이터 

	키워드

1-79아르바이트
	눌 분리 부호

1바이트
	압축 플래그

1바이트
	압축 방식

1바이트
	언어 태그

0 이상의 아르바이트
	눌 분리 부호

1바이트
	번역 키워드
(UTF-8)
0 이상의 아르바이트
	눌 분리 부호

1바이트
	텍스트
(UTF-8)
0이상의 아르바이트


부가 체크
이하의 체크가 공식으로 등록되어 있습니다.

(1) IDAT보다 앞에 오는 체크 

oFFs: 이미지·오프셋(offset)

pCAL: 화소치의 교정
sCAL: 이미지의 물리 치수
(2) 어디에 있어도 괜찮은 체크 

gIFg: GIF 그래픽 제어 확장
gIFt: GIF 프레인·텍스트 확장
gIFx: GIF 응용 확장
fRAc: 프랙탈 이론·이미지·파라미터
참고 사이트
  시방서
PNG 시방서 1.2(일본어 번역)
PNG 시방서 1.0(일본어 번역)
PNG 시방서 1.2의 확장(영어)
MNG 시방서 1.0(영어)
  PNG/MNG 홈 페이지
PNG HOME SITE (Greg Roelofs씨)
MNG HOME SITE (Greg Roelofs씨)
CGI에서도 사용할 수 있는 PNG식 화상 카운터(앵월씨)
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