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1.Introducéo

Sintese de textura tem uma variedade de aplicacGes
em Visdo Computacional, e Processamento de
Imagens. A utilizacdo de texturas reais, ao contrario
de texturas geradas proceduralmente, tem se mostrado
uma das melhores opgdes para se atingir um bom grau
de realismo nas imagens. Os algoritmos de sintese de
textura utilizam uma pequena textura como fonte para
gerar uma textura que tem aparéncia bastante
semelhante em relagcdo a amostra inicial. Vantagens
como poder ter a resolucdo da nova textura definida
pelo usuario e a reducdo das atividades de modelagem
ao criar essas texturas automaticamente podem ser
obtidas como as técnicas de sintese. Ao longo dos
anos, surgiram varias técnicas com esta finalidade,
inicialmente baseadas em pixel [1], até as técnicas
baseadas em patches (parte da amostra selecionada
para gerar alguns pixels na imagem de saida). Neste
ultimo a textura final é formada pela juncdo de dois
pedagcos ou blocos da amostra original, com uma
métrica RGB para selecionar os melhores patches.

NOs propomos neste trabalho explorar as técnicas de
sintese de textura baseada em patches [3] e
implementar alguns dos algoritmos encontrados na
literatura. Apesar destes algoritmos ja serem
conhecidos, nossa contribuicdo se realizara através da
andlise das formas como estes podem tomar proveito
das unidades de processamento grafico (Graphics
Processing Unit) para gerar texturas em tempo real.

2. Trabalhos Relacionados

Sintese e andlise de texturas séo estudadas a mais de
50 anos na psicologia, estatistica e Vvisdo
computacional. Os trabalhos de Gibson [4] e Bela
Julesz [5] na década de cingiienta foram pioneiros e
importantes para o desenvolvimento deste campo de
pesquisa. Julesz sugeriu que duas imagens vao ser
percebidas como a mesma por observadores humanos
se estas possuirem estatisticas

equivalentes. Essa descricdo sugere o processo de
sintese de texturas em dois passos (1) selecionar o
conjunto de estatisticas adequado (2) encontrar um
algoritmo que encaixe essas estatisticas.

(b1 Textara Gerada

[a) Amostra

As abordagens para realizacdo de sintese de textura
evoluiram bastante. Muita pesquisa ocorreu no fim
dos anos 70 e inicio dos anos 80 - a maioria como
atividades de Processamento de Imagens. Os
primeiros modelos tentavam garantir estatisticas
globalmente, o que é uma tarefa dificil, dessa forma
os algoritmos até entdo ndo apresentavam uma
solucdo completamente satisfatoria. Uma solucdo
mais simples que surgiu posteriormente foi
desenvolvida utilizando estatisticas localmente, um
pixel por vez. Algoritmos de sintese baseados em
pixel [1] desenvolvem uma imagem de saida pixel
por pixel. Essa abordagem € interessante para
texturas estocésticas mas geralmente falham na
ocorréncias de uma entrada mais coerente.
Pesquisas surgiram no sentido de otimiza-la [6],
mesmo assim todas essas melhorias ainda operavam
na abordagem “pixel a pixel” e estavam suscetiveis
a falhas como “grow garbage” [2]. Apesar de
apresentar bons resultados para uma vasta gama de
texturas, esta abordagem é extremamente lenta
(para cada pixel gerado é necessaria uma busca
completa dos pixels da amostra).

Ja sintese baseada em patches, copia partes da
amostra de uma Unica vez na imagem final ao



invés de pixels Unicos. Por conta disso estas técnicas
tendem a ser melhores e mais rapidas na captura da
coeréncia visual em relacdo as técnicas baseadas em
pixel. De qualquer forma, o tamanho do patch pode
aproximar o comportamento dessa abordagem ao da
abordagem baseada em pixels.

3. Metodologia

A metodologia utiliza consistira inicialmente no
levantamento do funcionamento das técnicas e
algoritmos utilizados até entdo para sintese de
texturas baseada em patches. Ao entender como a
qualidade e a performance do processo de sintese se
relacionam, alguns destes algoritmos serdo
selecionados para a implementacdo utilizando
recursos de uma GPU. O resultado final deve ser
capaz de a partir de uma amostra gerar uma nova
textura de aparéncia bastante semelhante tentando ao
maximo manter a qualidade imagem. Um dos
principais critérios para a selegdo dos algoritmos ¢ a
sua capacidade de ser otimizado através da utilizacéo
de uma GPU. Por fim, os pontos principais desta
experiéncia estardo documentados neste trabalho.

4. Cronograma

O cronograma abaixo mostra as etapas em que 0
trabalho sera desenvolvido:

MAI JUN JUL AGO

1. Investigar X | X
algoritmos de
sintese de
textura

2. Estudo sobre X | X
aproveitamento
da GPU no
processo de
sintese

3. X | X | X
Implementacéo
do(s)
algoritmo(s)

4. Textes X | X | X

5.Relatério X | X | X
final
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