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Les textures

Introduction aux textures
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Types de textures
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Stochastiques

Quasi-stochastiques

Irrégulieres

Quasi-régulieres

Réguliéres

Source: Hoier




Banque de filtres

log-réponse par filtre
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Les textures

Synthese de textures par appariement de statistiques- ~
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Synthese de textures

e En entrée : exemple de texture

e But : répliquer 'exemple de la texture sur une plus grande surface




Synthése de textures

e En entrée : exemple de texture

e But : répliquer 'exemple de la texture sur une plus grande surface

Exemple de texture
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Exemple de texture

Texture générée
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Synthése de texture par appariement d’histogrammes
[Heeger et Bergen 1995]

* Initialiser : image générée = image de bruit aléatoire

Apparier I'histogramme de I'image générée avec celui de la texture d'exemple

Calculer la pyramide laplacienne de I'exemple

Pour N itérations :
e Calculer la pyramide laplacienne de I'image générée

* Pour tous les niveaux de la pyramide :

e Apparier I'histogramme de I'image générée avec celui de I'exemple
* Reconstruire I'image générée a partir de sa pyramide

* Apparier I'histogramme de I'image générée avec celui de I'exemple a nouveau

Les textures

Synthese de texture par echantlllonnage non-parametrique
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Idée : échantillonner I'image

e On remplit 'image un pixel a la fois

e Comment faire pour déterminer la valeur de ce pixel?

Idée : échantillonner I'image

» Faisons I'hypothése que la valeur d’un pixel ne dépend que de
celles de ses voisins

Hypothése de Markov!




Solution?

 Plutot que de calculer P(p|N(p)), utiliser 'image
source et trouver des endroits similaires a N (p)

Source

Solution?

Approximation de

P(p|N(p))

par échantillonnage non-paramétrique

* En pratique:

e trouver les k voisinages les
plus similaires

e sgélectionner aléatoirement
(pourquoi pas moyenne?)




Algorithme : échantillonnage non-paramétrique

Source

* Tant que I'image de destination n’est pas remplie :

e Trouver, dans I'image de destination, le pixel inconnu qui a le plus
de voisins;

» Trouver, dans I'image source, les N pixels dont le voisinage est le
plus similaire a celui du pixel inconnu

e Somme des différences au carré, pondérée par gaussienne Destination

e Sélectionner aléatoirement parmi les pixels semblables, et copier
sa valeur dans I'image.
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Résultats
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En hommage a Shannon
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Les textures
Synthése de texture par courtepointe
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Observation

Observation




Observation

Source

bloc

Texture initiale

B1 B2 B1 B2 B1 B2
Placement des blocs Blocs voisins se Coupure minimisant
aléatoire chevauchent les discontinuités

Creédit : Efroc



Coupure minimisant les discontinuités

blocs se chevauchant discontinuité verticale
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Transfert de texture

Les textures

nthese de texture par apparlement de blocs
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Image de [Fried et al. 2015

Image de [Fried et al. 2015



Image de [Fried et al. 2015

Pa tChMa tCh [Barnes et al. 2009]

» Algorithme semi-aléatoire pour trouver les
correspondances entre les blocs d’une image de
facon tres rapide

e Deéfinition du probleme:

* Nous avons deux images, A et B.

e Pour chaque bloc dans I'image A, calculer la translation
(tx,ty) qui entre ce bloc et son plus proche voisin dans
I'image B

e Nous avons donc une translation (tx,ty) pour chaque pixel

35 Crédit: Kayvon Fatahaliar



P atChMatCh [Barnes et al. 2009]

Idée #1 : une translation aléatoire devrait bien fonctionner pour certains pixels

Pa tChMa tCh [Barnes et al. 2009]

dée #2 : les voisins sont cohérents




Le plus proche voisin d’un bloc centré a (x, y)

Pa tCh MatCh [Barnes et al. 2009] devrait étre un bon indice pour trouver le plus

|dée #2 : les voisins sont cohérents Ricche volspaLRies,o bosl, )

* Boucler sur chaque pixel :

* Regarder le voisin a droite : si le
bloc a sa droite est un meilleur
candidat pour le bloc courant,
alors remplacer le voisin du bloc
courant. Sinon, garder le résultat
précedent.

* Répéter I'opération avec le voisin
en haut.

* A la prochaine itération,
utiliser les voisins en bas et a
droite



