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1 Introduction générale

Sujet général1

Manga109 est une base de données libre de droit à des fins d’usage re-cherche en traitement d’image et
reconnaissance de forme. Elle se compose de 109 magazines Manga et 200 000 pages environ.

Cette base peut être utilisée pour différents problèmes recherche comme l’indexation d’image, la recon-
naissance de texte, etc..

Dans ce projet on s’intéressera au problème de détection de duplicata. La détection de duplicata est
un problème spécifique de traitement d’image. Une image et son duplicata représentent visuellement
un même contenu, mais le codage des images est différent due aux modes de capture, bruit, modes de
compression, contraste, formatages des images, etc.

La détection de duplicata vise à mettre en place des méthodes de traitement d’image capables d’identifier,
avec une forte précision, les duplicatas.

Objectif du projet2

La base Manga109, dans sa version de base, ne fournit pas les duplicatas. L’objectif de ce projet est
double :

- Formater la base Manga109 afin d’homogénéiser le format de sortie, résolution, codage et niveau
de compression des images.

- Un moteur sera mis en place afin de générer les duplicatas. Ce moteur mettra en œuvre automati-
quement différents traitements de transformation des images (inclinaison, décalage, modification
du contraste, de la compression, etc.).
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2 Présentation des outils

Dans un premier temps, nous allons présenter les deux outils principaux qui seront utilisés dans ce
projet.

Figure 1 –Manga109

2



2 Présentation des outils

Manga1091

Définition1.1

Cet ensemble de données a été compilé par le < Aizawa Yamasaki Laboratory >, < Department of
Information and Communication Engineering >, < the Graduate School of Information Science and
Technology > et < the University of Tokyo >.
La compilation est destiné à être utilisé dans la recherche universitaire sur le traitement médiatique du
manga japonais.
Manga 109 est composé de 109 volumes de manga dessiné par des artistes de manga professionnels au
Japon. Ces mangas ont été commercialement mis à la disposition du public entre les années 1970 et
2010s.[4 ]

Utilisation1.2

Plus précisément, l’utilisation académique est autorisé à l’égard de ce qui suit :[4 ]
- Déclaration faisant usage de l’ensemble de données
- Inclusion du manga de l’ensemble des données dans les documents universitaires
- Inclusion des documents académiques dans les bibliothèques numériques des sociétés
- L’utilisation de l’ensemble des médias numériques tels que des vidéos de démonstration des
données qui publient les résultats de recherche

En outre, en utilisant Manga109 dans un document académique, les utilisateurs sont invités à citer les
documents sources.

Taille de la base de données1.3

Cette base de donnée contient 109 mangas, c’est aussi pourquoi-t-il s’appelle Manga109. Totalement, il y
a 21142 images de manga différentes qui ont les même dimensions de 827 x 1170.
Pour faire les calcules sur les images ou trouver une résolution qui convient pour tous les mangas, on
s’intéresse aussi les vrais dimensions des mangas. Donc on avait charché aussi su internet les dimension
des livres des mangas différents. (cf. 2)
Avec tous ces dimensions là, on va faire une projection des points pour trouver une résolution qui
convient pour tous les mangas.

ImageJ2

ImageJ est un logiciel multiplate-forme et open source dans le domaine de traitement et d’analyse
d’images développé par les National Institutes of Health. Il est écrit en Java et permet d’ajouter de
nouvelles fonctionnalités via des plugins et macros.[0 ]

Fonctionnalités en analyse d’images2.1

Pour utiliser logiciel ImageJ, il est conseillé d’installer JRE > 1.6. Ce logiciel est multi-plateformes,
multi-threaded avec les sources disponibles et uen architecture ouverte. Grâce à ces points forts à utiliser,
ImageJ est exécuté comme un applet téléchargeable sur n’importe quel ordinateur et beaucoup utilisé
dans le but d’analyser ou de traiter les images surtout dans le domaine médical.

- Lit/écrit de nombreux formats d’images et vidéos
* types 8, 16, et 32 bits pour la plupart des formats d’images disponibles
* manipulation des piles d’images (image 3D)

- Possibilités étendues d’analyse des images en standard
* outils d’analyse : histogrammes, profils, ...
* opérations ponctuelles et de voisinage, morphologiques, FFT, segmentation, ...

- Développement aisé de scripts (macros), plugins et interfaces graphiques

3



2 Présentation des outils

Figure 2 – Dimensions des livres

IDE ImageJ2.2

ImageJ se présente sous la forme d’une fenêtre principale flottante qui ouvre des fenêtres de données,
qui sont aussi flottantes. La fenêtre principale contient les menus et les boutons des outils disponibles
(sélection rectangulaire, ovale, main libre, etc.).[2 ]

Figure 3 – Fenêtre principale d’imageJ

La plupart des opérations courantes de traitement d’images sont réalisables avec ImageJ : visualisation
et ajustement de l’histogramme des niveaux de gris, débruitage, correction d’éclairage, détection de
contours et seuillage, etc.

Caractéristiques d’ImageJ2.3

ImageJ peut visualiser, éditer, traiter, et analyser les images ou des piles d’images (stack) en 8-bits, 16-bits,
32-bits et les images couleur. ImageJ est capable d’ouvrir et sauver des images dans de nombreux formats,
notamment en TIFF, PNG, GIF, JPEG, BMP, DICOM, FITS, mais aussi des images en format brut (raw).[2 ]
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2 Présentation des outils

Types d’images

Images en niveaux de gris :
* 8-bit : entiers positifs sur 8 bits
* 16-bit : entiers positifs sur 16 bits
* 32-bit : flottants (réels) signés sur 32 bits
* 8-bit color et RGB color : Images couleur
* RGB color et HSB color : Piles d’images qui contient plusieurs images avec les mêmes types et
dimensions superposées dans la même fenêtre

Figure 4 – Fenêtre de type d’image

Image .jpg

La base de donnée Manga109 contient que les images de format .jpg. Si on les ouvres dans imageJ, le
type par défaut est de 8-bit.

JPEG est une norme qui définit le format d’enregistrement et de décodage pour une représentation
numérique compressée d’une image fixe.

Les extensions de nom de fichiers les plus communes pour les fichiers avec la compression JPEG sont .jpg
et .jpeg. Il est aussi possible pour les données JPEG d’être embarquées dans d’autres types de fichiers,
comme les images avec un codage en format TIFF contiennent souvent une image miniature JPEG de
l’image principale.

Image .tiff

Donc TIFF est aussi un format de fichier pour image numérique qui se traduit par le Tag Image File
Format. En plus, dans ce projet on a transformé les images dans Manga109 qui sont tous .jpg en format
.tiff. Mais pourquoi on doit faire cette opération d’abord ? C’est parce que le format .tiff est un format
extrêmement flexible : [5 ]

* Peut être lu par beaucoup de logiciels de traitement d’image comme ImageJ.
* Il permet d’utiliser de nombreux types de compression, avec ou sans perte de données.
* Il accepte de nombreuses informations additionnelles
* On peut stocker l’image par bloc en utilisant format TIFF.
* TIFF est utilisé dans des applications, des scanners industriels aux appareils photo numériques
en passant par les imprimantes.

C’est à dire que le format TIFF peut faciliter le travail sur létape suivante pour générer les duplicatas.
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3 Mise en oeuvre des caractères
d’une image

Résolution d’une image1

La résolution d’une image représente une relation entre le nombre de pixels qui composent l’image et les
dimensions de cette image. Elle s’exprime en ppp qui es traduit par pixel par pouce en anglais, sachant
qu’un pouce mesure environ 2,54 cm.[5 ]

Une image a donc 3 caractéristiques :

* Sa taille en points (ou pixels)
* Ses dimensions réelles (en centimètres ou pouces)
* Sa résolution.

Figure 1 – Un pouce

Distinction de DPI et PPI1.1

Il ya une point à faire attention, c’est que des fois on dirait aussi DPI d’une image. En français il se traduit
par le point par pouce.
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3 Mise en oeuvre des caractères d’une image

Il est une unité de précision communément utilisée pour définir la résolution d’un scanner, d’une
imprimante ou d’une souris optique. Plus cette valeur est élevée, meilleure est la qualité.

C’est à dire que le DPI n’ont de sens qu’au moment d’imprimer une image sur un support physique. Les
pixels par pouce vont indiquer combien de pixels seront mis sur un pouce.

En anglais :
* DPI : Dots per inch
* PPI : Pixels per inch

En français :
* PPP : Point par pouce
* PPP : Pixels par pouce

Donc pour un écran d’ordinateur ou un téléviseur, on utilise plutôt ppi (pixel par pouce) qui affiche
chaque pixel de l’image sur un point de l’écran.

Calcule d’une résolution1.2

Pour résumer, la résolution d’une image est : Le nombre de pixels (ou points) qui composent l’image par
unité de longueur, sachant que une unité de longueur est la pouce.

* Les écrans d’ordinateurs sont habituellement utilisés en 72 ou 75 dpi.
* Les faxs sont généralement en 200 dpi.
* Les imprimantes grand public font entre 360 dpi (qualité normale) et 1400 dpi.
* Les scanners grand public font généralement 300, 600 ou 1200 dpi.
* Les photocomposeuses et le matériel d’impression professionnel fonctionne bien souvent à 4800
dpi ou plus.

La résolution d’une image correspond donc au nombre de pixels contenu sur l’image dans sa longueur
divisé par sa taille en longueur ou correspond au nombre de pixels contenu sur l’image dans la hauteur
divisé par sa taille en hauteur comme les formules suivantes :

1 Résolution longueur = Nombre de pixels composant l’image dans sa longueur / taille de ←↩
l’image en longueur

2

3 Résolution hauteur = Nombre de pixels composant l’image dans sa hauteur / taille de ←↩
l’image en hauteur

Figure 2 – Résolution d’une image

Comme on l’a présenté dans le section dernier, une image est représente sur 3 caractéristiques : sa taille
en points, ses dimensions réelles et sa résolution. C’est à dire que ces 3 informations sont liées. Si vous en
connaissez 2, vous pouvez toujours calculer la troisième.
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3 Mise en oeuvre des caractères d’une image

Figure 3 – Relation des 3 caractéristiques d’une image

Exemple de calcule

Donc pour comprendre clairement, je donne un exemple ici :

Si on a une page A4 (21x29,7 cm) que je scanne en 360 dpi. Quelle sera la taille de l’image en pixels ?

Les résolution seront calculés comme :
* Longueur : 360*(21/2,54) = 2976 pixels
* Hauteur : 360*(29,7/2,54) = 4209 pixels.

C’est à dire que cette page A4 en 360 dpi donnera donc une image de 2976 par 4209 pixels.

Et à l’inverse, si on a une image qui fait 2837 pixels de largeur et je sais que sa taille réelle est 10 cm de
large. En quelle résolution est-elle ?

2837 / (10 / 2,54) = 720 ppp = 720 dpi. Donc la résolution de cette image est 720 dpi.

Taille d’une planche

Les mesures d’une planche varient à quelques centimètres près selon les auteurs, les éditeurs ou encore
les imprimeurs. Un format manga à l’impression tournera toujours autour d’un format poche (A6), donc
on avait calculé les dpi avec les formats qui sont beaucoup utilisé, en utilisant les dimension des images
dans Manga109 : (827 x 1170) [6 ]

Figure 4 – DPI de formats différents

Donc, si les mangas à l’impression est de taille A6, on peut dire que une résolution ou dpi qui convient
pour tous les images dans manga109 est 200.

Compression d’une image2

Définition2.1

La compression d’image est une application de la compression de données sur des images numériques.
Cette compression a pour utilité de réduire la redondance des données d’une image afin de pouvoir
l’emmagasiner sans occuper beaucoup d’espace ou la transmettre rapidement.

La compression consiste à réduire l’espace occupé par un fichier en enlevant certaines données redon-
dantes. Il existe deux types de compression :

8



3 Mise en oeuvre des caractères d’une image

* Les compressions non destructrices (TIFF, RAW, etc.)
* Les compressions destructrices (JPEG, etc.).

La compression d’une image peut représenté aussi par un taux de compression :

Figure 5 – Taux de compression

Compression de format TIFF2.2

Le TIFF est beaucoup utilisé pour l’acquisition et la création d’images en vue de l’impression et donc il
est très souvent proposé comme format par défaut des logiciels de traitement d’images.

Ce format peut gérer presque toutes les profondeurs de couleurs : niveaux de gris, 16, 24 ou 32 bits. Pour
être visionné de la même façon sur des systèmes différents, il contient des informations sur le gamma.
Donc on peut dire qu’il est de type de compression sans perte de données.

Compression de format JPEG2.3

C’est le format d’images numériques le plus courant (extension .jpg). On le rencontre sur Internet. Il
occupe peu d’espace disques. Cependant, la compression JPEG est destructive. Car elle est faite avec
perte d’informations.

Une manière de modifier la compression Jpeg d’une image est bien sur d’utiliser votre logiciel de retouche
photo. On peut ouvrir une image dans un logiciel favori, sélectionner l’option Enregistrer Sous puis
choisissez le format Jpeg. Il ne s’agit plus de 2 ou 3 niveaux de compression mais d’une échelle qui va de
0 (compression maxi – qualité mini) à 100 (compression mini – qualité maxi).

9



4 Implémentassions des traite-
ments

Détection de duplicata1

Le mots duplicata peut être traduire par une copie ou double d’un document quelconque ou d’un objet.
Dans ce cas là, sachant qu’on travaille avec les images, un duplicata de manga est un version de copie du
même manga qui contient le même contenu d’images mais avec quelques traitements de transformations
comme inclinaison, décalage, modification du contraste et de la compression, etc.

Conversion des images .jpg en .tiff2

Dans notre projet, les fichiers d’entrées sont les images de .jpg. Mais on s’intéresse aussi de format .tiff.
Parce que à la fin du projet on va transférer les mangas d’originales et les copies de notre propre version
en .tiff. Donc ici je présente la structure de traitement afin de gérer les duplicatas : (cf. 1)

La base de traitement sous ImageJ3

ImageJ est un outil qui est populaire dans le domaine de traitelent d’image qui nous permet d’ajouter de
nouvelles fonctionnalités via des plugins et macros.

Les plugins sont des classes Java placées dans un certain dossier, le dossier plugins d’ImageJ ou un de ses
sous dossiers. En programmation, une macro-commande est une suite de commandes. C’est à dire que ce
logiciel ImageJ nous permet d’utiliser les fonctionnalités qui sont déjà réaliser ( les plugins ) ou de créer
notre propre java programme qui peut être utiliser pour traiter les images.

Fonction de base3.1

On a choisi une image < AisazuNihaIrarenai_004.jpg > dans manga AisazuNihaIrarenai comme un
exemplaire.(cf. 2)

L’histogramme d’une image

L’histogramme représente la distribution des intensités de l’image. C’est un outil fondamental du
traitement d’images, avec de très nombreuses applications.

Une histgramme contient deux axes, axe X réprésente la couleur de 0 à 255 et axe Y réprésente le nombre
de pixel. (cf. 3)

10



4 Implémentassions des traitements

Figure 1 – Diagramme d’activité

Le contraste

Le contraste est une propriété intrinsèque d’une image qui désigne et quantifie la différence entre les
parties claires et foncées d’une image. On dirait aussi de la brillance. (cf. 4)

Le bruit

Le bruit d’image est la présence d’informations parasites qui s’ajoutent de façon aléatoire aux détails de
la scène photographiée numériquement.

Ici, on a ajouté un bruit de Salt and pepper.(cf. 5)

Comment ça marche un plugin et un macro3.2

Plugin

Plusieurs plugins sont disponibles sur le site d’ImageJ. Les plugins sont très faciles à installer : simplement
déposer les plugins dans le dossier ImageJ/plugins.

Marco

Il est possible de créer des macro-commandes d’ImageJ, un langage de script permet d’automatiser une
succession d’actions. Une fonction « Record » d’enregistrement des actions menées dans ImageJ simplifie
la tâche et permet d’écrire simplement une macro.(cf. 6)

Notre propre plugin

On peut créer un plugin de façon très simple, exactement comme une macro en choisissant (Plugins >
Macros > Record ...). On clique sur « Create » pour obtenir un fichier texte qu’on peut appeler comme on
veut.

Si dans ce mini éditeur de texte, on va vers ( Edit > Convert to plugin ) , une nouvelle fenêtre s’ouvre qui
porte le nom de votre nommage précédent avec l’extension ( .java ). Le nom par défaut est ( Macro ) dans
l’enregistreur donc ( Macro_.java ) pour notre macro Java.

Cette fonctionnalité est très pratique car elle permet de développer un plugin très rapidement, en plus ce
plugin peut être utiliser dans notre future programme.(cf. 7)

11



4 Implémentassions des traitements

Figure 2 – AisazuNihaIrarenai_004

Types de plugins3.3

Il y a deux types de plugins. Ceux qui n’ont pas besoin d’image en entrée et qui implémentent la classe
PlugIn ( il faut ouvrir une image échantillon) et ceux qui en ont besoin et qui implémentent donc la
classe PlugInFilter.

Types d’images3.4

Dans le code précédent, les images sont représentées par les objets ImagePlus et ImageProcessor. Comme
on vous a présenté dans les chapitres derniers, ImageJ est capable de gérer plusieurs types d’images :

* 8 bits niveaux de gris
* 8 bits couleur avec table de couleur

12



4 Implémentassions des traitements

Figure 3 – Histogramme d’image

* 16 bits niveaux de gris
* RVB couleur chaque couche étant en 8 bits
* 32 bits niveaux de gris

ImagePlus est un objet qui représente une image. Il est basé sur un ImageProcessor qui manipule le
tableau de pixels et traite une image réellement. Le type d’ ImageProcessor utilisé dépend du type
d’image. Ces types d’images sont représentées par des constantes dans ImagePlus :

* COLOR_256
* COLOR_RGB
* GRAY16
* GRAY32
* GRAY8

Évidemment, si chaque image est manipulée directement par un ImageProcessor, on peut récupérer ou
initialiser le type d’ ImageProcessor avec des méthodes d’ ImagePlus :

1 ImageProcessor getProcessor()

2 void setProcessor(java.lang.String title, ImageProcessor ip)

ImageProcessor est une classe abstraite dont dérivent cinq sous classes :

* ByteProcessor : Utilisé pour les images 8 bits couleurs ou niveaux de gris.
* ShortProcessor : Pour les images 16 bits (niveau de gris).
* ColorProcessor : Pour les images couleurs 32 bits
* FloatProcessor : Pour les images 32 bits type flottant niveaux de gris

Récupérer les pixels3.5

Pour traiter les images différentes, très souvent il faut récupérer la valeur de chaque pixel. Pour ce faire,
on peut utiliser la méthode java.lang.Object getPixels() de l’ ImageProcessor. On fera par exemple :

1 int [] mes_pixels = ( int []) monProcessor.getPixels();

13



4 Implémentassions des traitements

Figure 4 – Contrast d’image

Figure 5 – Bruit de type Salt and pepper

Pour une image couleur (le type est integer = entier). Dans cet exemple, on déclare un tableau d’entiers
qui s’appelle mes_pixels et qui prend pour valeurs les valeurs de pixels de monProcessor. Il faudra
récupérer largeur (et hauteur) de l’image pour pouvoir passer d’un tableau mono dimensionnel à des
coordonnées XY . Les trois composantes R, V et B sont calculés :

1 int red = ( int)(pixels[i] & 0xff0000)>>16;

2 int green = ( int)(pixels[i] & 0x00ff00)>>8;

3 int blue = ( int)(pixels[i] & 0x0000ff);
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4 Implémentassions des traitements

Figure 6 – Un marco d’imageJ

Figure 7 – Éditeur de plugin

4 ...

5 pixels[i] = ((red & 0xff)<<16)+((green & 0xff)<<8) + (blue & 0xff);

Créer et afficher les images3.6

Les méthodes ci dessus nous permettent de créer une image.

1 ImagePlus createImagePlus();

2

3 / / ou
4

5 ImageProcessor createProcessor( int width, int height);

ImageJ affiche les images en utilisant une classe nommée ImageWindow. C’est la fenêtre qui contiendra
l’image ImagePlus, la classe contient tout ce qui est nécessaire à mettre à jour et afficher les images
nouvellement créées.
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4 Implémentassions des traitements

Projection des points de résolution différentes4

Pour obtenir la vrai taille(largeur et hauteur) de chaque livre de manga, on a cherché sur le site Amazon
japonais, ce n’est pas un travail facile parce qu’on connaît pas le japonais.

En plus, il y a des manga introuvable même sur internet. Ici, c’est les mangas qu’on a déjà trouvé comme
les échantillons. On a utilisé la format de json pour stoker les tailles de manga.

1 {

2 "mangaInfo":[

3 {"mangaName":"AkkeraKanjinchou" , "width":"11.7" , "height":"17.8"},

4 {"mangaName":"Akuhamu" , "width":"13" , "height":"18"},

5 {"mangaName":"AosugiruHaru" , "width":"11.4" , "height":"17.2"},

6 {"mangaName":"AppareKappore" , "width":"13" , "height":"18.4"},

7 {"mangaName":"Arisa" , "width":"12.8" , "height":"18"},

8 {"mangaName":"ARMS" , "width":"19.9" , "height":"29.9"},

9 {"mangaName":"Bakuretsu" , "width":"11.4" , "height":"17.2"},

10 {"mangaName":"Belmondo" , "width":"11.4" , "height":"17.6"},

11 {"mangaName":"BokuHa" , "width":"11.6" , "height":"17.8"},

12 {"mangaName":"BurariTessen" , "width":"13.2" , "height":"18.2"},

13 {"mangaName":"Count3DeKimete" , "width":"13" , "height":"17.8"},

14 {"mangaName":"DollGun" , "width":"11.2" , "height":"17.2"},

15 {"mangaName":"EienNoWith" , "width":"11.4" , "height":"17"},

16 {"mangaName":"EvaLady" , "width":"14.8" , "height":"20.8"},

17 {"mangaName":"Everyday" , "width":"15" , "height":"20.8"},

18 {"mangaName":"GakuenNoise" , "width":"12.8" , "height":"18.2"},

19 {"mangaName":"GarakutayaManta" , "width":"13.4" , "height":"18.4"},

20 {"mangaName":"GinNoChimera" , "width":"11.4" , "height":"17.2"},

21 {"mangaName":"GOOD_KISS_Ver2" , "width":"12" , "height":"17.2"},

22 {"mangaName":"Hanzai" , "width":"13" , "height":"18"},

23 {"mangaName":"Haruic" , "width":"11.4" , "height":"17.4"},

24 {"mangaName":"Haruka" , "width":"12.8" , "height":"18"}

25 ]

26 }

Sur les échantillons, on utilise la formule de DPI pour projecter des points obtenus, je vous rappelle le
calcul de DPI : Une image a donc 3 caractéristique :

pointsparpouce =
nombredepoints

nombredepouces

Sans oublier qu’un pouce = 2,54 centimètres.

Après appliquer la formulaire, on modifie le paramètre de DPI pour observer le niveau de variance. Il
peut obtenir tous les longueur et hauteur, et pour chaque group de (largeur, hauteur), ils sont comme un
point (x, y).

En suite, on va projecter tous ces points obtenus dans le repère 2D. Ici le résultat de DPI différente : (cf.
8)(cf. 9)(cf. 10)(cf. 11)(cf. 12)
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4 Implémentassions des traitements

Figure 8 – DPI = 150

Figure 9 – DPI = 200

Moteur qui peut gérer les duplcatas5

Pour la partie moteur de traitement l’image, il y a les fonctions de shift, ratation, contrast, scale, com-
pression, tous les traitement sont fait un par un en ordre. On peut dire que ces sont les traitements
linéaires.

La fonction shift :

1 entrée : ImageProcessor ip, int offset

2 width = ip.getWidht();

3 height = ip.getHeight();

4 temp = new int[height][width]

17



4 Implémentassions des traitements

Figure 10 – DPI = 250

Figure 11 – DPI = 300

5 lire l’image dans une tableu 2 demension temp: ip.getPixel(x, y);

6 Random r = new Random();

7 deltaX = r.nextInt(2 * offset + 1) - offset;

8 deltaY = r.nextInt(2 * offset + 1) - offset;

9 //quartre case:

10 if(deltaX >= 0 && deltaY >= 0){

11 for(int i = deltaY; i < height; i++){

18



4 Implémentassions des traitements

Figure 12 – DPI = 350

12 for(int j = 0; j < width - deltaX; j++){

13 //imagePixels[flag++] = temp[i][j];

14 imagePix.add(temp[i][j]);

15 }

16 }

17 }else if(deltaX < 0 && deltaY >0){

18 for(int i = deltaY; i < height; i++){

19 for(int j = Math.abs(deltaX); j < width; j++){

20 imagePixels[flag++] = temp[i][j];

21 }

22 }

23 }else if(deltaX > 0 && deltaY <0){

24 for(int i = 0; i < height - Math.abs(deltaY); i++){

25 for(int j = 0; j < width - Math.abs(deltaX); j++){

26 imagePixels[flag++] = temp[i][j];

27 }

28 }

29 }else{

30 //deltaX < 0 && deltaY < 0

31 for(int i = 0; i < height - Math.abs(deltaY); i++){

32 for(int j = Math.abs(deltaX); j < width; j++){

33 imagePixels[flag++] = temp[i][j];

34 }

35 }

36 }

37 put chaque pixel dans l’image processor ip;

38 return ip;
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4 Implémentassions des traitements

Donc il y a quatre condictions :
* deltaX >= 0 et deltaY >= 0 (voir Figure 13)
* deltaX < 0 et deltaY > 0 (voir Figure 14)
* deltaX > 0 et deltaY < 0 (voir Figure 15)
* deltaX < 0 et deltaY < 0 (voir Figure 16)

Figure 13 – deltaX >= 0 et deltaY >= 0

Figure 14 – deltaX < 0 et deltaY > 0

Figure 15 – deltaX > 0 et deltaY < 0

La fonction ratation

Dans l’ImageJ, on peut utiliser la fonction "rotate" pour faire l’opération de rotation. Les fonctions
ci-dessous :

20



4 Implémentassions des traitements

Figure 16 – deltaX < 0 et deltaY < 0

1 1. ImageProcessor.rotate(degré)

2 2. ImageProcessor.rotateLeft() / / r o t a t i o n 90 degr é à gauche
3 3. ImageProcessor.rotateRight() / / r o t a t i o n 90 degr é à d r o i t

voir l’example Figure 17

Figure 17 – Rotation

La fonction contrast :

Dans la documentation d’ImageJ, on peut trouver la fonction pour changer la valeur de pixel, le code est
comme ça :

1 imp = IJ.getImage();

2 n = imp.getStackSize();

3

4 for(i = 0; i < n; ++i) {

5 imp.setSlice(i+1);

6 IJ.run(imp, "Enhance Contrast", "saturated=4 normalize");

7 }

voir l’example Figure 18 et Figure 19

La fonction scale :

On peut trouver la fonction de scale dans ImageJ aussi :

1 ImageProcessor.scale(x, y)
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4 Implémentassions des traitements

Figure 18 – image original

Figure 19 – image contraste

note : x, y sont les paramètre de scale.

voir l’example Figure 20

La fonction compression :

Pour le format de "TIFF", il contient tous les information d’image. Mais le plupart de manga utilise le
format de JPEG pour stoker l’image, il va perdre certain d’information de l’image. Après le traitement de
l’image, on va enregistrer l’image en format de JEPG, si on fait comme ça on peut utiliser cette image
contraste avec la version de copy.

1 IJ.saveAs(ImagePlus, "JPEG", path);

Le résultat : Figure 21 et Figure 22
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4 Implémentassions des traitements

Figure 20 – scale

Figure 21 – Image original
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4 Implémentassions des traitements

Figure 22 – Image après le moteur de traitement
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5 Conclusion

Dans le domaine de traitement d’image, il y a quand même beaucoup de chose à apprendre comme le
bruit, le contraste, le niveau de compression et les types d’image, etc. On a bien compris le calcul de DPI
et aussi les types différents de compression d’image et aussi les niveaux de compression.

Dans ce projet, on a utilisé le logiciel ImageJ pour faire les traitements d’image. Donc on a étudié
beaucoup de chose pour bien comprendre comment ça marche. On a aussi réalisé un moteur qui nous
permet de faire un duplicata d’un manga automatiquement. Pour ce faire, il faut d’abord bien comprendre
comment ça marche le plugin d’ImageJ et puis créer notre propre marco en utilisant java.

Après ce projet, on trouve que c’est assez intéressant pour nous de travailler dans le secteur de traitement
d’image.

A la fin, on voudrait remercier monsieur Delalandre. Parce qu’il nous a donné beaucoup d’aide pendants
ce projet et nous expliquer toujours les difficultés patiemment.
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