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Resumen

La proliferacion los teléfonos inteligentes junto con la ubicuidad de redes inalambricas de acceso
a internet han dado origen a nuevas formas de comunicacion, como pueden ser la comparticion
de fotos modificadas artisticamente o incluso comics. Dichos comics suelen utilizar imagenes
obtenidas previamente o tomadas ad hoc con la camara del dispositivo. En el presente documento
se detalla la concepcion y el desarrollo de una aplicacion para dispositivos Android que permite
al usuario la creacion de un cdmic con estética manga, utilizando para ello imagenes seleccionadas
a partir de los fotogramas de un archivo de video.

Palabras clave: aplicacion Android, comic, manga, video.

Abstract

The proliferation of smart phones as well as the ubiquity of wireless networks providing Internet
access have given rise to new forms of communication, such as sharing pictures artistically
modified or even comics. These comics usually use images previously obtained or taken ad hoc
with the device camera. The present paper details the conception and development of an Android
application that allows the user to create a comic with manga aesthetics, using images selected
from the frames of a video file.

Keywords: Android application, comic, manga, video.
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1. Introduccion

1.1. Presentacion del problema

La expansion de los teléfonos inteligentes y la cuasipermanente disponibilidad de redes
inaldmbricas de acceso a internet han dado origen a nuevas formas de comunicacién, como
pueden ser la comparticion de fotos mediante el uso de redes sociales o0 de mensajeria instantanea.
Se pueden encontrar numerosas aplicaciones moviles que permiten al usuario modificar
artisticamente dichas fotos mediante el uso de diversos filtros y efectos. Algunas de estas
aplicaciones permiten la creacion de pequefios comics a partir imagenes, pero en la actualidad no
parece haber ninguna que permita utilizar archivos de video como fuente para dichos comics.

1.2.  Motivacion

Este proyecto surgi6 durante mi estancia como estudiante de intercambio en la Universidad de
Tokio y viene motivado por mi aficion al manga y mi interés por aprender a desarrollar
aplicaciones para Android. Estas inquietudes unidas a la identificacion de esta posible ampliacion
sobre las funcionalidades de los programas actuales motivaron el inicio de este proyecto.

1.3. Objetivos

El principal objetivo de este trabajo es el desarrollo de una aplicacion para Android que permita
al usuario la creacion de un cémic con estética manga a partir de un archivo de video capturado
con la propia camara del movil. Este objetivo se puede desglosar en los siguientes subobjetivos:

e Se debe permitir al usuario seleccionar la distribucién de las vifietas (entre una galeria de
distribuciones posibles).
e En cada vifieta se ubicara un fotograma del video elegido por el usuario.
e Se aplicaran a las vifietas técnicas de renderizado no fotorrealista para dotar a las
imégenes de una estética manga.
o Deteccion de bordes.
o Cuantizacion del color.
o Aplicacion de texturas (tramas).
e Se podran situar bocadillos con texto en las vifietas.
e EIl comic resultante podra ser almacenado en el mévil y compartido en diversas redes
sociales.

1.4,  Caracteristicas de la solucion propuesta

e Permite utilizar imagenes extraidas de una lista (reducida) de los fotogramas de un video
almacenado en el dispositivo para la creacion de una pagina de estética manga.

e Permite utilizar iméagenes almacenadas en el dispositivo para la creacion de una péagina
de estética manga.

e Permite aplicar los efectos a una imagen almacenada en el dispositivo sin necesidad de
crear una pagina.

e Permite elegir entre resolucion reducida y resolucion original cuando se aplican los
efectos a una sola imagen.

e Aplica a las imégenes un algoritmo de deteccion de bordes.

e Aplica a las imégenes una cuantizacion del color.
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e Reemplaza los colores originales de la imagen por 6 texturas distintas.

e Permite afadir bocadillos con texto a las paginas.

o Almacena la imagen resultante en el dispositivo con un nombre identificativo.

e Abre la imagen resultante con la aplicacion galeria del dispositivo, permitiendo asi
compartirla en redes sociales o por mensajeria instantanea.

1.5. Dependencias
El programa requiere gue el dispositivo tenga instalado un explorador de ficheros (se recomienda
el ES File Explorert), ya que se utiliza para seleccionar la imagen o video a utilizar.

También se usa la galeria de fotos del sistema.

1.6. Estructura de la memoria

Capitulo 2 - Antecedentes: Se presentan diversos productos comerciales relacionados con este
trabajo, concretamente, las aplicaciones Otaku Camera, Manga Camera y Comicize. Asi como
una comparativa entre sus caracteristicas principales y las de la solucién propuesta.

Capitulo 3 - Andlisis: Se ofrece una descripcion detallada de la solucién, pero sin hacer referencia
concreta a la implementacién ni a tecnologias especificas. Al final del mismo se puede encontrar
un diagrama de flujo de la aplicacion.

Capitulo 4 - Disefio: Se describe la solucion aportada desde el punto de vista de la
implementacion, poniendo especial énfasis en el mangarizado.

Capitulo 5 - Resultado: Se confirma que se han cumplido con los objetivos marcados al inicio de
este documento y se muestran una serie de ejemplos de uso de la aplicacién.

Capitulo 6 - Conclusién: Se realiza un breve comentario sobre dificultades y hechos de interés
ocurridos durante el desarrollo del proyecto, junto con una propuesta de ampliacion.

! https://play.google.com/store/apps/details?id=com.estrongs.android.pop [Consulta: 1 de diciembre de
2015]
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2. Antecedentes

En este capitulo se presentaran los productos comerciales existentes mas relacionados con la
temaética de este trabajo final de grado.

2.1.

Otaku Camera

Otaku Camera [1], de la compafiia nipona Tokyo Otaku Mode Inc., es la aplicacion mas exitosa
de las aqui referenciadas. Esta disponible tanto para Android como para iOS y cuenta con cerca
de 5 millones de descargas?. Estas son algunas de sus caracteristicas:

Permite modificar fotos tomadas previamente.

Permite tomar y modificar fotos al momento.

Permite afiadir un marco a la imagen.

Permite controlar en cierta medida los parametros que afectaran al efecto manga de la
imagen (con previsualizacion en tiempo real).

Dimensiones de la imagen resultante: 480x480 pixeles.

Permite guardar o compartir la imagen.

= mil @ 10:00 B 10:00

\®) Select Frame » R \®) Preview - <3

Figura 1: Seleccion de marco en Otaku Camera Figura 2: Controles del efecto manga

2 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.otakumode.otakucamera [Consulta: 1 de diciembre de

2015]
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2.2.  Manga Camera

Manga Camera [2] viene ofrecida por la compafiia Supersoftware Co. Ltd, también japonesa. Esta
disponible tanto para Android como para iOS, pero en su version actual (1.3, de enero de 2014)
no funciona correctamente en Android 5. Cuenta con entre 1y 5 millones de instalaciones® y estas
son sus principales caracteristicas:

o Permite modificar fotos tomadas previamente.

e Permite tomar y modificar fotos al momento.

e Permite afiadir un marco a la imagen.

e Permite controlar en cierta medida los parametros que afectaran al efecto manga de la
imagen (sin previsualizacion en tiempo real).

e Dimensiones de la imagen resultante: 480x640 pixeles.

e Permite guardar o compartir la imagen.

54% & 20:59
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Figura 3: Seleccion de marco en Manga Camera

Figura 4: Controles del efecto manga

3 https://play.google.com/store/apps/details?id=jp.co.supersoftware.mangacamera  [Consulta: 1 de
diciembre de 2015]
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2.3. Comicize

Comicize [3] es la incorporacién mas reciente (20 de septiembre de 2015), y aun no existia al
inicio de este proyecto. Estéa disponible para Android y de momento cuenta con entre 1000 y 5000

instalaciones®. Estas son sus principales caracteristicas:

e Permite crear comics.

e Permite utilizar fotos tomadas previamente o tomarlas al momento.
e Permite sobreimpresionar una serie de imégenes sobre la vifieta.

e Permite sobreimpresionar texto sobre la vifieta.

e Permite aplicar una serie de filtros a las imagenes (un efecto manga no esta entre ellos)
o Dimensiones de la imagen resultante dependientes de la resoluciéon de pantalla del

dispositivo.
e Permite guardar o compartir las imagenes generadas.

AOEP OO nST o0x 1924

E I
wow.. That's so cool.. the
Wl perfect.. how could the axil

il /oad on a such perfectly
straight slender column

Comic Layouts

14
¥ this elastic material properties ‘

is increased in magnitude..
the straight column under

S load is in stable equiliperium if
a force applyed.

2707 IMEANNERNRNNN

Figura 5: Seleccion de pagina en Comicize

There...

/4 coloris clean.. the shape is ‘

Figura 6: Ejemplo de comic en Comicize

4 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.graphicalize.comicize.app [Consulta: 1 de diciembre

de 2015]
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Tabla comparativa

A continuacion, se presenta una tabla comparativa con las caracteristicas de los productos
mencionados y de la solucién aportada. Se puede observar que dichos productos tienen una serie
de carencias que la aplicacion aqui presentada trata de suplir.

Otaku

Manga

Comicize

Mangarizer

Camera Camera
Permite modificar fotos tomadas o o
previamente. o o
Permite tomar y modificar fotos al
momento.
Permite afiadir un marco a la

imagen.

-\."-.

-\."-.
Permite controlar los parametros del s s 9 9
efecto aplicado. o S

Permite aplicar un efecto manga.

Permite aplicar otro tipo de efectos. 0 0 2 0
Permite crear un comic. 9 9 > =

Permite modificar una foto sin
necesidad de crear un comic.

Permite situar bocadillos con texto. 0 0 Indirecta- s
mente b
Resolucion de la imagen resultante. 480x480 480x640 Depende | Original /
dispositivo | Depende*
Permite guardar y compartir la : ,- : ,- 2 2

= - = =

imagen resultante.
*Qriginal si Gnicamente se modifica una foto, depende del dISpOSItIVO si se crea pagina manga.
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3. Analisis

En este capitulo se ofrecera una descripcion detallada de la solucién, pero sin hacer referencia
concreta a la implementacion ni a tecnologias especificas. Al final del mismo se puede encontrar
un diagrama de flujo de la aplicacion.

Al abrir la aplicacion se mostrard un menu con dos items: el primero correspondera a la opcion
Mangarizar archivo y el segundo a la opcidén Crear manga. Desde este menu también se podra
acceder a la ventana de configuracion, que permitird decidir si la opcion Mangarizar archivo
genera una imagen del tamafio de la original o si por el contrario se genera una de tamafio
reducido.

3.1. Mangarizar archivo

Al seleccionar esta opcion se pedira al usuario que especifique el archivo a utilizar. La seleccion
del archivo se realizard& mediante un explorador de ficheros externo, de manera que no es
necesario implementar esta funcionalidad en la aplicacién Mangarizer.

Una vez seleccionado el archivo, comenzara el procesado de la imagen, consistente en la
aplicacién del algoritmo de Canny para deteccion de bordes [4], la conversion de la imagen de
RGB a escala de grises, cuantizacion de los valores de gris y la aplicacion de la trama adecuada
en funcién del valor de gris cuantizado de cada pixel. Durante todo este proceso se mostrara al
usuario un didlogo que informara de que la operacion esta en curso.

Una vez terminado el procesado de la imagen, esta se almacenara en el dispositivo y se mostrara
automaticamente mediante el uso de la aplicacion de galeria propia del sistema Android (o a través
de otra aplicacion si asi lo indica el usuario).

3.2. Crear manga
Al seleccionar esta opcion, el usuario accedera a la pantalla de Seleccion de pagina.

3.2.1. Seleccion de pagina

En este momento el usuario debera elegir la distribucion de las vifietas sobre la pagina, entre una
serie de modelos predefinidos. Esta pantalla mostrara miniaturas de dichas paginas (permitiendo
desplazamiento por la coleccion en caso de no caber en la pantalla). Una vez seleccionada, se
envia la informacion sobre distribucidn de vifietas elegida a la siguiente actividad, Crear pagina.

3.2.2. Crear péagina

Esta actividad servird de vista previa para para el efecto final. La zona principal presentara la
distribucion de vifietas seleccionada previamente y, al presionar sobre cualquiera de ellas el
usuario elegira el archivo origen de la imagen que se emplazara en dicha vifieta. Dicho archivo
origen podra ser de dos tipos: una foto o un video.

- En el primer caso, se volvera a la vista de la pagina, en la que ya se podra encontrar la
imagen seleccionada posicionada sobre en la vifieta adecuada.

- En el caso de utilizar un video como origen, la aplicacion pasara a una pantalla de
Seleccion de fotograma, que mostrara un subconjunto de todos los fotogramas del video.
Cuando el usuario seleccione uno de los fotogramas, se volvera a la vista de la pagina, en

13
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la que ya se podra encontrar la imagen seleccionada posicionada sobre en la vifieta
adecuada.

El proceso anterior deberd ser realizado tantas veces como numero de vifietas contenga la pagina
gue se selecciond previamente.

Esta pantalla también mostrara dos botones en la barra superior.

- El primero de ellos servira para crear un nuevo bocadillo a partir del texto que el usuario
tendra que introducir en el cuadro de dialogo que aparecera al pulsar sobre el botdn. Una
vez creado, el bocadillo se podra desplazar sobre la padgina. También se permitira cambiar
de disefio del bocadillo, en funcién de la posicion del hablante respecto a este. Debe ser
posible eliminar un bocadillo si asi lo desea el usuario.

- El segundo boton iniciara la creacion del manga a partir de las imagenes seleccionadas.
Se procesaran las imagenes una a una, de manera analoga al proceso realizado en
Mangarizar archivo. Los bocadillos creados y bordes negros para las vifietas se afiadiran
a laimagen resultante, que se almacenard en el dispositivo y se mostrard automaticamente
mediante el uso de la aplicacion de galeria propia del sistema Android (o a través de otra
aplicacion si asi lo indica el usuario).

Mend
principal

|

Opcidn E—

Crear
manga

l |

Mangarizar Seleccionar
archivo pagina

l j
Seleccion Seleccionar
imagen entrada vifieta

C ]

Mangarizar
imagen Seleccion
archivo entrada

|

Si Seleccionar
{Video? —_—

fotograma

No|,

Si éVifietas
vacias?

No|

)

¢Falta Si Afiadir
S LI
bocadillo? bocadillo

"
Mangarizar
pagina

Mostrar
imagen

Figura 7: Diagrama de flujo de la aplicacion



4. Diseno

En este capitulo se describe la solucion aportada desde el punto de vista de la implementacion. Se
hace pone énfasis en la fase de mangarizado, por su especial relevancia e interés.

4.1. Andlisis de las herramientas

Para el desarrollo de esta aplicacion se han usado diversas herramientas y tecnologias. Algunas
vienen impuestas por la plataforma de destino y otras se eligen por facilidad de uso, rapidez o
dominio:

e Android Studio®: Es el entorno de desarrollo integrado oficial para Android.
Multiplataforma, gratuito y publicado bajo licencia Apache 2.0. Se ha utilizado durante
la mayor parte de la fase de implementacion.

e Java®: Lenguaje de programacion orientado a objetos. Multiplataforma, gratuito y
publicado bajo licencia GNU GPL. Es el lenguaje que se utiliza habitualmente para
programar en Android.

e JavaCV': Interfaz que ofrece funciones de bibliotecas como OpenCV o FFmpeg.
Publicado bajo licencia Apache 2.0

e OpenCV?e: Biblioteca de vision por computador, multiplataforma y gratuita. Publicada
bajo licencia BSD. Se ha utilizado para tratar las imagenes.

e FFmpeg®: Es una coleccion de software libre y bibliotecas destinados al manejo de datos
multimedia. Publicada bajo licencia GNU LGPL. Se ha utilizado para la extraccién de
fotogramas del video.

e Python: Lenguaje de programacion orientado a objetos. Multiplataforma, gratuito y
publicado bajo licencia Python Software Foundation License. Se ha utilizado para el
prototipado de la funcién mangarizar.

e Geany'®: Editor de texto multiplataforma, gratuito y publicado bajo licencia GNU GPL.
Se ha utilizado para programar en Python.

e WordPress'?: Sistema de gestion de contenidos multiplataforma, gratuito y publicado
bajo licencia GNU GPL. Se ha utilizado para crear un blog privado como ayuda al
seguimiento y recopilacion de informacion para el proyecto.

e Adobe Photoshop?3: Editor de gréficos rasterizados, privativo, de pago y actualmente usa
el modelo de software como servicio (SaaS). Se ha utilizado para la creacion de los
diversos elementos gréaficos de la aplicacion.

5 http://developer.android.com/sdk/index.html [Consulta: 1 de diciembre de 2015]

® http://java.com/es/ [Consulta: 1 de diciembre de 2015]

" https://github.com/bytedeco/javacv [Consulta: 1 de diciembre de 2015]

8 http://opencv.org/ [Consulta: 1 de diciembre de 2015]

® http://ffmpeg.org/ [Consulta: 1 de diciembre de 2015]

10 https://www.python.org/ [Consulta: 1 de diciembre de 2015]

11 http://www.geany.org/ [Consulta: 1 de diciembre de 2015]

12 https://wordpress.org/ [Consulta: 1 de diciembre de 2015]

13 http://www.adobe.com/products/photoshop.html [Consulta: 1 de diciembre de 2015]
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e Microsoft Office: Suite ofimatica privativa y de pago. Actualmente esta disponible bajo
SaaS entre otras opciones. Se ha utilizado para redactar este documento.

4.2. Efectos de mangarizado

Como paso previo a la implementacion del proyecto y a fin de determinar unos valores
satisfactorios para la funcion Canny de OpenCV [5] o decidir las tramas que se aplicarian a las
imagenes, se escribieron diversos prototipos en Python. Se muestran a continuacion algunos
resultados interesantes.

4.2.1. Deteccion de bordes
Ejemplo de barrido del umbral superior para la funcién Canny:

Imagenroriginal Thresholcgs; 51, 36

%

Thresholds; 51, 255

Figura 8: Ejemplo de barrido de umbral en la funcién Canny

14 https://products.office.com/es-ES/ [Consulta: 1 de diciembre de 2015]
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Finalmente se decidié fijar los valores umbral a 50 y 150 (la recomendacién de Canny es que el
umbral superior sea 3 veces el umbral inferior).

4.2.2. Cuantizacion del color

Para la cuantizacion del color también se hizo diversas pruebas. Se prob0 a realizar agrupamiento
con el algoritmo K-Means y Mini Batch K-Means [6] (para 6 grupos, que parecié un nimero
razonablemente alto para el objetivo que se buscaba). También se probd a realizar el agrupamiento
pasando la imagen por distintos espacios de color (escala de grises, RGB y Lab), pero no se
aprecid una mejoria significativa en funcién del espacio de color empleado. En la siguiente figura
podemos se puede observar la combinacion de la deteccion de bordes y la cuantizacién del color.

Figura 9: Cuantizacion + deteccion de bordes

Finalmente, y para evitar la carga extra de estos algoritmos de agrupamiento en la aplicacion
movil, se decidi6 crear 6 grupos de manera uniforme a lo largo de los 256 valores de la escala de
grises: grupo 1 para valores de gris entre 0 y 256/6, grupo 2 para valores entre 256/6 y 2*256/6,
etc.

4.2.3. Tramas

Para la seleccion de las tramas se cred una funcion que dibujaba una trama de lineas paralelas en
funcion de una determinada pendiente, separacion y grosor de linea; otra funcion que dibujaba
lineas perpendiculares en forma de cruz, de una determinada separacién y grosor; y una Gltima
funcion que las dibujaba en forma de aspa. A continuacion, se muestran los distintos ejemplos
obtenidos:

17
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Figura 11: Tramas en aspa
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Ol SHHH ©
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5=20 g=0.5,

f5=209=0.45
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Figura 12: Tramas en cruz

Finalmente, se seleccionaron 6 tramas distintas, que son las que sustituiran a los 6 valores de gris
obtenidos tras la cuantizacion:

Pars=12 g=0.45

Pars=24 g=0.1 s.....Pers=12g=08 ;...

Blanco

Figura 13: Tramas definitivas

A continuacién, se muestran algunos ejemplos de fotos antes y después de aplicar las tramas.

Figura 14

19



Mangarizer: Aplicacion Android para crear manga a partir de un archivo de video

5,7”' 773
_
54

7 . o e :

Figura 15

7
%

Y 2



Algoritmo de mangarizado

Consideraciones previas

b % 4 /\\
7.
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7 Ty,
%
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Z s
"’////// ////6’,

Parece interesante destacar, antes de hablar del algoritmo en cuestion, cémo se decide (sin ningln
tipo de sentencia condicional, a fin de acelerar el proceso) qué trama debe aplicarse a cada pixel

de la imagen en funcion de su valor de gris.

21 Y



Mangarizer: Aplicacion Android para crear manga a partir de un archivo de video

Inicialmente se define una interfaz Screentone y 6 clases St0, ..., St5, una por trama
(correspondiendo StO con la trama negra y St5 con la blanca), que implementardn un dnico
método: int getScreentoneValue(int i, int j). Dicho método devuelve el valor que tendria un pixel
en la posicion (i,j) de la imagen, si se le aplicara dicha trama.

Para cada trama, el valor de color de un pixel (blanco o negro en este caso) depende Unicamente
de la posicion del pixel. Ejemplo de posible funcién trama:

255, SIi%4 < 3 OR j%4 < 3

putScreentone(i,j) = { 0, RESTO

Con esta funcion, la trama consistiria en lineas blancas perpendiculares de grosor 3, con un pixel
de separacion entre ellas (entre las paralelas, obviamente).

2 3=j%4

1

12 30

i%©4=0 1 2 3 0 1 2 3 0

2 3 0

1

AN EEEEEEN
JANEEEEENENN
SHEEE EHEE EER

Figura 17: Ejemplo de trama

Se crea un vector de la clase interfaz Screentone, tamafio 6. Cada posicion contiene una instancia
de las clases St0, ..., St5. Puesto que las tramas estan ordenadas por claridad ascendente, siendo
latrama 0 negray latrama 5 blanca, para averiguar qué trama se aplica a un valor de gris pixValue,
basta con realizar la operacion stld = pixValue*6/256. Para una entrada entre 0 y 255, esta
operacion devuelve un valor entre 0 y 5.

Por todo lo anterior, obtener el nuevo valor de color de un pixel dado tras aplicar la trama se
reduce a realizar la operacion

stvalue = screentoneArray[pixValue*6/256].getScreentoneValue(x,y)

Y 2



4.3.2. Algoritmo

1. La funcién recibe una imagen origen img, anchura w y altura h.
Se inicializa el vector de la clase interfaz Screentone descrito en el punto anterior.
Se crean variables imagen imgray, imcanny e imresult de dimensiones w x h.
Se redimensiona img aw x h.
Se convierte img a escala de grises y se almacena en imgray.
Se detectan los bordes de imgray y se almacena la imagen resultante en imcanny.
Se crean un numero predefinido de hilos que se repartira el tratamiento de la imagen
de forma paralela y se lanza su ejecucion.
8. Para cada hilo:

a. Para cada fila de imagen asignada al hilo:

i. Paracada columna de la imagen:

1. Se invierte el valor de color de imcanny (ya que se quieren
los bordes negros, no blancos).

2. Se obtiene el valor del pixel tras aplicar la trama adecuada
(método descrito en el punto anterior).

3. El valor de ese pixel en imresult es la operaciéon AND bit a
bit de los dos valores anteriores (se busca mantener los
negros).

9. Se sincronizan los hilos y se prosigue con la ejecucion secuencial.
10. Se libera el espacio reservado por imgray e imcanny.
11. Se devuelve imresult.

No ok~wd
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5. Resultados

A la vista de los siguientes resultados se puede observar que se han cumplido con los objetivos
marcados al inicio de este documento. A continuacidn, se muestran una serie de ejemplos de uso
de la aplicacion:

5.1. Mangarizar archivo (tamafo reducido)

3 @ * W H505 3t A= §

Mangarizer

Mangarizer Settings

Mangarize file Mangarize file

Create manga Create manga

Picture size

® Original

() Reduced

CANCELAR

Figura 18: Menu principal Figura 19: Accediendo a la Figura 20: Eligiendo tamafio
configuracion reducido
X * O ¥ . 8 505 X0 %050

Picture size Mangarizer

Reduced Elegir Ruta

< /storage/sdcard1/DCIM/Ca.. -  AZ

i i Mangarize file
l’;‘;e" size s IMG_20150228_112509j
’ =
P9
Create manga IMG_20150910_172145.j

Frames per second

15fps Pg

w1 IMG_20150910_210744,
pg

E IMG_20150911_140320,]
4 pg

D IMG_20150911_152855,j
g

. IMG_20150911_205613j
pg

IMG_20150911_215155.j
Pg
IMG_20150911_215205.j
Pg

I MG 20150011 291345

Cancelar

Figura 21: Tamafio reducido Figura 22: Seleccionar Mangarize Figura 23: Seleccionar archivo
seleccionado file deseado
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Mangarizing file...

~
#  Abrir con Fotos

SOLOUNAVEZ  SIEMPRE

Uitliza otra aplicacion

%:  ESImage Browser

Figura 24: Esperando a que Figura 25: Elegir aplicacion para Figura 26: Resultado mostrado en
finalice el proceso visualizar y compartir el resultado la galeria

Figura 27: Imagen original
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A partir de la foto de 3200 x 2368 pixeles que se observa en la Figura 16 se obtiene la imagen de
1672 x 1238 pixeles que se muestra a continuacion:

Figura 28: Imagen mangarizada
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5.2. Mangarizar archivo (tamafio original)
De manera anéloga al ejemplo anterior, pero seleccionando mantener el tamafio original, se
obtiene la siguiente imagen de 3200 x 2368 pixeles:

-

-

-

o

255

, NN

/

Figura 29: Imagen mangarizada
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5.3.  Crear manga (con un video como archivo origen)
3 bm @ * OPLB505 3 em @ * OO Q506 3 m @ * © W, Hl514

Mangarizer - < Select page < Create page -

Mangarize file

Create manga

Figura 31: Seleccién de pagina Figura 32: Creacion de pagina
3 km @ 5 3 km @

Figura 30: Menu principal
* O W 054

< Select frame < Create page

Elegir Ruta

<~ Jstorage/sdcard1/DCIM/Ca... —+

B VID_20151125.16345610
@ 0_HDR.mp4

& VID_20151125_16340236
e 3_HDR.mp4

VID_20151115_20080753
8_HDR.mp4

"B VID_20151115_20080753

8_HDR_MANGARIZED.mp

S Rick Astley - Never Gonna

% | Give You Up.mp4

oF VID_20151125_16345610

0_HDR.mp4_80MANGARI

. VID_20151125_16345610

M 0_HDR.mp4_80EXTRACT

.~ VID_20151125_16345610

0_HDR.mp4_40MANGARI

— VIN 20151125 1AR45A10N

Cancelar

Figura 33: Seleccion de archivo Figura 34: Seleccion de fotograma  Figura 35: De vuelta a creacion de
origen pagina
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Tras repetir los pasos de seleccion de fotograma para todas las vifietas:
3 km @ * O ¥ @520

6 km ® * O ¥/ @521 6 km @ * O O @521

< Create page

Speech bubble text

Speech bubble text
Never gonna give you up

CANCEL CANCEL OK

updated update

Figura 36: Todas las vifietas con Figura 37: Tras pulsar el botdn de
imagen bocadillo

Figura 38: Se introduce el texto

deseado y se acepta el dialogo
6 k=

< Create page

< Create page

@em gonna gve you| @em gonna ge you|
Sp—"T LR

Se repite el proceso para
tantos bocadillos como se
deseen. Si es necesario
eliminar un bocadillo, basta
con arrastrarlo fuera de la
pantalla.

Al pulsar sobre un bocadillo
cambia su disefio para que [ Wersrgorna ity
pueda variar la posicion del A
emisor del mensaje.

j Never gonna run
acound.. _

Figura 39: Bocadillo insertado Figura 40: Se ha terminado de

crear la pagina



‘ Fetching frames. \ Mangarizing frames

Y Nevergonnaletyou 1] [~ Nevergonnarun )

around

Figura 41: Se extraen los Figura 42: Se aplican los efectos a Figura 43: Resultado mostrado en
fotogramas desde el archivo de las iméagenes la galeria
video

A partir de un archivo de video® se
obtiene la imagen de 1080 x 1533

pixeles que se muestra a
continuacion:

Never gonna let you Never gonna run
rod& B

Figura 44: Imagen resultante

15 https://www.youtube.com/watch?v=dQw4w9WgXcQ [Consulta: 1 de diciembre de 2015]
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5.4. Crear manga (con fotos como archivos de origen)
Ejemplo analogo al anterior, pero omitiendo la pantalla de seleccion de fotograma.

//
/.

Figura 45: Fotografia inicial Figura 46: Imagen resultante
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6. Conclusiones

6.1. Comentarios sobre el desarrollo

En un primer momento el proyecto comenzo teniendo un objetivo completamente distinto. El
objetivo inicial era desarrollar una aplicacion de realidad aumentada, que mostrara por pantalla
en tiempo real y con efectos manga las imagenes obtenidas con la cdmara del dispositivo. Esta
idea se desechd rapidamente, ya que el tiempo de ejecucion de los prototipos escritos en Python
y ejecutados sobre un portétil equipado con un procesador i5 era demasiado dilatado. Lo que
termind de sentenciar la imposibilidad del proyecto fue la aplicacion de OpenCV para Android?®.
En una de las demostraciones que incluia dicha aplicacion, se aplicaba el algoritmo de Canny a
la parte central de la imagen recibida por la camara, y la tasa de fotogramas por segundo no
resultaba satisfactoria para una aplicacion en tiempo real. Si con una aplicacion oficial de los
creadores de la biblioteca no se conseguia un rendimiento satisfactorio, dificilmente iba a
conseguirlo yo en lo que iba a ser mi primera aplicacion para Android.

Como el asunto de mangarizar imagenes me seguia resultando atractivo, decidi eliminar la
caracteristica del tiempo real y la idea acab6 evolucionando a la aplicacion que se ha presentado
en este trabajo.

Aun asi, encontré otras dificultades. Al empezar a hacer pruebas en Android (tras realizar la mayor
parte de un curso de Android en la plataforma Udacity, recordemos que no sabia nada en absoluto
sobre desarrollo en esta plataforma) me encontré con el primer gran escollo: el soporte para
Android anunciado en la pagina de la biblioteca OpenCV no era total, y en su versién 2.4 no
soportaba el manejo de videos en Android (en teoria, la version actual ya lo soporta). Tras algo
de basqueda di con JavaCV, una interfaz que ofrece funciones de bibliotecas como OpenCV o
FFmpeg. Finalmente seria usando FFmpeg a través de JavaCV como seria capaz de abrir los
videos de manera mas o menos adecuada. Esto no fue facil porque, una vez mas, en ese momento
no habia documentacion al respecto (en la propia se reconocia y se recomendaba echar un vistazo
a un par de codigos de demostracién).

Pese a todo, el proyecto fue progresando y, aunque me gustaria que tuviera muchas mejoras y
ampliaciones, estoy razonablemente satisfecho con el resultado.

6.2. Trabajo futuro

e El tiempo de mangarizado no es nada despreciable, quiza se podria mejorar mediante el
uso de shaders.

e  Permitir mayor control del usuario en el proceso de mangarizado. El usuario podria elegir
los pardmetros de creacion de las tramas, la cantidad de las mismas que se usara o los
umbrales del algoritmo Canny.

e  Permitir seleccionar qué area de la foto o fotograma origen se debe incluir en la vifieta.
Actualmente se centra y se recorta automaticamente.

e Permitir aumentar el tamafio de los bocadillos y mejorar el ajuste del texto en su interior.

e  Permitir elegir parametros del texto, como pueden ser color, tamafio o fuente.

16 https://play.google.com/store/apps/details?id=org.opencv.engine&hl=en [Consulta: 1 de diciembre de
2015]
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e Aumentar la resolucion de la imagen resultante de crear manga. Que no dependa de la
resolucion de la pantalla del dispositivo.

e Asegurarse del correcto funcionamiento de la aplicacion en multitud de dispositivos.

¢ Afadir una mayor cantidad de distribuciones de vifietas.

e Permitir que las distribuciones de vifietas vayan definidas en un archivo complementario,
un xml por ejemplo, en lugar de estar introducidas en el cddigo.

e Laaplicacion contiene poco texto pero habria que asegurarse de que todo el que aparece
durante la ejecucion proviene del archivo xml de cadenas y traducir dicho archivo a
distintos idiomas, para que la aplicacion se ejecutara en el idioma del dispositivo.

Pese a que se puede introducir gran cantidad de mejoras o extensiones de las caracteristicas
iniciales, es conveniente no perder de vista que se trata de una aplicacion movil y no de un entorno
de retoque fotografico para escritorio. La inclusién de demasiadas caracteristicas puede hacer
perder usabilidad a la aplicacién, llegando a abrumar al usuario.
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