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Figure 1 – Schéma décrivant l’algorithme proposé par [1] dans le cas d’une image 2D

Description À l’heure actuelle de nombreuses méthodes de traitements et d’édition d’image utilisent la notion de patch
(petit voisinage autour du pixel à traiter) afin de caractériser de manière plus riche le pixel en lui-même (au lieu de juste
utiliser la couleur ou le niveau de gris associé) dans le traitement à accomplir (filtrage, inpainting,. . .). Une étape du
traitement est de déterminer le patch le plus proche, parmi tous les patchs possible de l’image, du patch courant.

Afin de déterminer ce plus proche candidat, une manière classique est de calculer la différence entre les patchs en
utilisant une SSD (sum of square difference) calculée de manière rowscan, c.-à-d. pixel à pixel, et ceci pour l’ensemble
des patchs de l’image. Ce processus induit une complexité très grande et on peut faire remarquer que la plupart des
algorithmes (dans leur version brute-force) utilisant des patchs, passe environ 90% de leur temps à réaliser ce calcul
interdisant de ce fait des applications en temps réel pour de grand volume de données.

On peut remarquer que, dans le calcul des distances entre patchs, de nombreux calculs sont redondants car de nombreux
patchs se chevauchent. Partant de ce constat, [1] propose un algorithme permettant de profiter de ce chevauchement afin
de rendre le calcul du plus proche patch exact moins coûteux. La figure 1 illustre une partie de l’algorithme proposé.

Objectifs Les objectifs de ce projet sont :
– d’étudier l’article de Xiao et al. [1] et de comprendre l’algorithme proposé dans sa version initiale ;
– de comprendre l’extension de l’algorithme à des images 3D ;
– de comprendre l’optimisation réalisée via programmation parallèle (GPU) ;
– de proposer une implémentation afin de tester et confirmer les résultats de l’article, on commencera par la version

2D puis on envisagera les différentes extensions. Le choix du langage de programmation sera à déterminer entre
l’encadrant et le groupe d’étudiants.
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